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研究成果の概要（和文）：本研究は音声対話によって将棋の感想戦を支援するシステムの構築を目指したもので
ある．
提案システムは音声認識モジュールと解説文生成モジュールからなる．音声認識モジュールはKaldiおよび
Whisperをもとに将棋解説文への分野適応を行うことで将棋テキストに対しての性能改善を図った．これによっ
て音声で受け取る質問文をテキストに変換し，これと現在の盤面を入力として解説文生成を行うことで質問応答
を実現し，将棋の感想戦を音声対話によって支援する．

研究成果の概要（英文）：The goal of the research is to build a Shogi feedback support system by 
spoken dialogue.
The proposed system consists of a speech recognition module and a commentary generation module. The 
speech recognition module is based on Kaldi and Whisper, and is adapted to Shogi commentary. The 
proposed system converts questions received by voice into texts and generates commentary using the 
text and the current board as input.

研究分野： 自然言語処理
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研究成果の学術的意義や社会的意義
近年のAI研究により，様々な分野において特定タスクを解くAIモデルは人間エキスパートの性能を上回ってお
り，性能とコストの両面でAIモデルを活用する機会が増えている．これらのモデルの出力を人間が手本として学
ぶ例も見られるが，その出力を説明することができれば人間にとって理解が容易になり学習の効率化が期待でき
る．本研究は将棋の解説を題材に説明の提示が可能であることを示し，説明を人間に提示することの有効性を示
す．

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。
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１．研究開始当初の背景

課題解決を目的とした人工知能技術の発展はめざましく，多くの分野で人間の課題解決能力を人工知能
システムが上回る報告がされており，今後そのような分野は更に多くなることが期待されている．そのような
高度な人工知能技術を教師として人間が教わる機会が多くなると予想されるが，単に人工知能システムに
よる課題の解を提示するのみでは教師役としての提示は不足していると考えられる．本研究の目的は人間
が行う解説を人工知能によって模倣することで，人工知能技術に人間が教わるための構成要素を明らか
にすることである．

２．研究の目的

本研究は将棋の感想戦システムの構築を目的としたものである．将棋は人工知能システムによって既に人
間より高い棋力を有していることが示されており，実際に人間のトッププレイヤであるプロ棋士の一部は分
析などにAIプレイヤを活用していることが知られている．一方で多くのアマチュアプレイヤや観戦者にとっ
てはAIプレイヤが示す最善手や読み筋のみを見てその意味を理解することは難しく，プロ棋士同士の注
目の対局においては大盤解説と呼ばれる第三者のエキスパートによる解説や，解説コメント付きの棋譜の
配信サービスなどによって自然言語による解説が提供されている．このような自然言語による解説を人工
知能システムが人間と同等以上の精度で出力する手法は確立されていない．本研究ではこのような自然
言語による解説文を提供するシステムを構築することで，人工知能システムから人間が教わるために必要
な要素を調査・検討する．

３．研究の方法

本研究において将棋の感想戦支援システムを構

築するにあたり，以下のモジュールを用意する

．

(1) 将棋ドメインに分野適応した音声認識

(2) 質問文が意図している指し手の推定

(3) 対象とする局面や指し手に対して自然

言語による解説文の生成

このうち (2) の指し手の推定についてはルール

ベースで構築し，(1) と (3) を人間の解説文を

元にした機械学習ベースの手法で構築する．ま

た，教師信号として人間によって付与された解

説文を用いるため，そのような解説文の収集お

よび整備も行う．

なお，申請時にはカメラ映像からの盤面認識によるシステムの構築を検討していたが，この点は

後述するように外部から棋譜を取得することによって対象となる盤面を取得している．

４．研究成果

4.1 将棋解説文コーパスの構築

本研究の遂行にあたり，プロ棋士同士の対局棋譜とそれに付与されている解説文のペアからなる

コーパスを整備した．本コーパスは名人戦棋譜速報 ( http://www.meijinsen.jp/ ) と呼ばれる

，名人戦および順位戦の対局棋譜を配信しているサービスから収集した．本コーパスの収集は本

研究課題の実施前から収集していたものであるが，本研究課題の遂行の一環として，収集した

コーパスおよびアノテーションデータの整備を行った．

加えて，解説文中に言及のあるイベントが実際には過去・現在・未来のどの局面への言及である

か，またその局面中のどの部分に着目しての言及であるかのアノテーションを実施した．将棋解

説文の言及は現在の状態のみではなく過去の局面や未来に出現するだろう局面，あるいは実際に

は実現しなかった局面への言及が多く含まれる．そのような局面について，日本語話者かつ将棋

のアマチュアプレイヤであるアノテータによって実際に言及している局面がどこであるか・その

局面中のどこに着目しての言及かといった情報のアノテーションを実施した．

4.2 音声認識モデルのドメイン適応

http://www.meijinsen.jp/


音声対話ベースでのシステム構築にあたり，音声認識モデルの分野適応を行った．

本研究では音声認識ツールのKaldi ( https://github.com/kaldi-asr/kaldi ) を用いて音声認識

の性能を調査した．学習データとして，

● 日本語話し言葉コーパス ( Corpus of Spontaneous Japanese; CSJ )

○ 話し言葉研究用のデータベース．音声データと書き起こし文からなる．

● 将棋解説文コーパス

○ 将棋の解説文．音声データはなく，テキストのみ．

を使って学習を行った．CSJは一般的なドメインのコーパスであり，将棋の用語などを含む音声の

認識性能を将棋ドメインのテキストのみで向上させることを目指した．

将棋ドメインの音声書き起こしデータの整備ができておらず将棋ドメインにおける客観的評価の

実施ができていないが，別のドメイン (介護テキスト) での評価で性能が向上していること，自

身で収録したいくつかの音声において含まれる将棋の用語を認識できていることを確認した．

なお，2023年現在ではOpenAI Whisper ( https://github.com/openai/whisper ) がより高性能な

自動音声認識器として知られており，これの将棋ドメインへの分野適応について調査中である．

4.3 解説文生成

解説文生成モデルは，Long Short-Term Memory (LSTM)

ベースの言語モデルに将棋の状態素性を組み込んだものを

学習して構築した．将棋の状態素性として，実際の将棋AI

プレイヤが局面評価に用いている2駒間の関係などを活用

した．これにより，AIプレイヤの局面評価に近い局面認識

に基づいた解説文の生成を期待している．

解説文は指し手符号と呼ばれる符号を含み，これらの符号

の多くは言及している局面を特定するために用いられてい

る．提案モデルの学習のために，指し手符号からその解説

文が対応している局面を特定して局面と解説文のペアを作

成してから学習した．

従来は将棋AIでは実行速度の高速化の観点から線形の評価

関数が広く活用されており，本研究でのモデルでも同様の

ものを用いていたが，深層学習ベースの評価関数を活用し

たプレイヤも現れており，その有効性が示されている．本

研究でもそのような局面エンコーダを活用した場合の性能

について引き続き調査を進める．また，文生成においても

大規模言語モデルを用いた手法が提案されており，本研究

においてもその活用が可能かどうかの調査を実施している

．

問い合わせに対する解説文生成システムを構築し，デモと

してTwitter上で稼働するbotを構築した．(現在はTwitter

APIの仕様変更への対応および棋譜の著作権に鑑み，アカ

ウントは非公開．)

本botは，定期的に対象として指定した対局中の棋譜を取

得し，最新の局面と最終手についての解説を生成する．こ

れに対して指し手符号を含むメンションを取得した際に，

その指し手についての解説文を生成し返答する．

解説文の生成システムは，画像キャプショニングなどと同

様に局面情報を入力として人間による解説文を予測する言

語モデルを学習し，これを元に文生成を行う．時間表現な

ど，言語モデルによる解決が困難である一部の表現は特別

なトークンに置き換えている．

解説文生成システムはある程度自然な文を出力することが

できているが，人間の解説者による解説文には及んでいな

いため，今後も引き続きその性能向上を目指す．

https://github.com/kaldi-asr/kaldi
https://github.com/openai/whisper
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