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非タスク指向型対話システムの改善

博多 哲也 1,* 鍬田 雅輝 2 柴里 弘毅 1

Improvement of the Non-task-oriented Dialogue System
Tetsuya Hakata1*, Masaki Kuwata2, Koki Shibasato1

With the development of information and communication technology, various technologies and services have been born. Among them, 
the dialogue system is one of the technologies that have received a lot of attention. In this study, proposed non-task-oriented dialogue 
system is using Recurrent Neural Network (RNN) and word embedding. In dialogue systems, there are two types. One is retrieval model 
and the other is generative model. The dialogue system using retrieval model has few mistakes of grammar. However, it is like a parrot and 
takes a few seconds to generate responses. Therefore, we propose the dialogue system using generative model to improve these problems. 
In the proposed system, method of generating responses is seq2seq. The seq2seq is a RNN model that is trained by training data that pairs 
of inputs and outputs. Furthermore, the proposed system was improved to use enough vocabulary using Word2Vec. The proposed system 
can generate responses more natural than the retrieval model. Also, response speed was improved. Although some improvements were 
found, the proposed system was shown to be suitable as a dialogue system.
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１．緒言

情報通信技術の発展に伴い、様々な技術やサービスが生

まれている。その中でも、人の話相手となる対話システム

は非常に注目されている技術の一つである(1)。対話システム

には、タスク指向型対話システムと非タスク指向型対話シ

ステムがある。前者はある特定の目的を達成するための対

話システムであり、後者は雑談などの対話そのものを継続

する対話システムである(2)。また、インターネットに接続で

きる環境があれば、既存のサーバ・クライアント型の対話

システムを利用することができ、独居老人の話相手や健康

管理に応用できると期待されている。しかし、後期高齢者

のインターネット利用率は３割程度に留まる(3)ことから、

対話システムを必要としている年齢層に対しては普及が進

んでいない。

また、対話システムはその応答生成の仕組みから Retrieval 
model と Generative model に分類される。前者は、文章を構

文解析などの各工程で処理を行い、言語データベースなど

から応答を生成する手法である。後者は、解析処理や言語

データベースを用いずに応答を生成する手法である。

そこで、後期高齢者の現在の住環境でも使用できるよう

に、インターネット環境に依存しない非タスク指向型対話

システムを Retrieval model で開発した(4)。ユーザの入力文章

を構文解析し、文章に含まれる話題語を単語分散表現によ

り類似単語に置換することで応答文を生成する。このシス

テムの特徴は表 1 のように表すことができる。文法ミスが

少なく話題展開ができる一方、応答時間や会話の自然さの

面で課題が残されていた。
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表１ Retrieval model を用いたシステムの特徴

有有意意なな点点 改改善善点点

インターネット環境に

依存しない

応答時間が遅い

(1応答に数秒を要する)

類似単語を用いた話題展

開ができる

定型文データベース応答

補助が必要

文法ミスが少ない 自然さに欠ける
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に横罫線を入れる、といった処理を条件付き書式で実現す

ることとした。実際に記載した条件付き書式の例を表 6 に、

また科目出席簿（エクセルファイル）の入力例を図 10 に示

す。この修正により、コピーやフィルハンドルによる補完で

書式が崩れることはなくなった。 
パスワードなし 共有フォルダの廃止

MS Windows 10 の旧バージョンは OS のポリシーとして

パスワードなしの共有フォルダへのアクセスを許可してお

り、出席簿管理システムでも他のセキュリティ対策を施す

ことで、パスワードなし共有フォルダへのアクセスを許可

していた。しかし、Windows 10 Fall Creations Update (1709) 
以降、MS Windows のポリシーが変更され、パスワードなし

の共有フォルダへのアクセスが禁止された。そこで、2020 年

5 月、出席簿管理システムの samba と本校学内設置の

Windows AD とを連携することで出席簿管理システムの共

有フォルダへのアクセスはパスワード必須とした。AD は学

内のパスワード認証基盤と接続されており、機構パスワー

ドポリシーにより簡単なパスワードは許可されない仕組み

となっている。これによってファイル改ざんに対するセキ

ュリティ対策が 3 重になり、可用性を犠牲にすることなく、

高い安全性を確保することができた。 
サポート切れへの対応

出席簿管理システムは 2020 年 4 月まで CentOS6.9 で運用

していたが、この OS は 2020 年 11 月 30 日でサポート切れ

となることが予告されていた(5)。そこで、2020 年 5 月に新

たに仮想マシンを設置し新サーバを構築、CentOS8.2 を稼働

して旧サーバから移設した。OS やアプリケーションの各種

設定は新サーバ側に移行するとともに、出席簿などの現在

と過去のデータをすべてコピーした。新サーバですべての

サービスが問題なく稼働していることが確認できた後、

DNS の名前の付け替えにより新サーバへの移設が完了し

た。このように新サーバへの移行はユーザに迷惑をかけな

いよう、シームレスに実施することができた。 

６．まとめと今後の課題

本稿は熊本高専八代キャンパスにおいて 2017 年度から稼

働していた出席簿管理システムについて、設計段階の思想

からシステムの構築、稼働状況について記した。システムの

設計段階では、帳簿で実施したことを単に電子化せず、入力

と出力、その後の改修までを踏まえた設計とした。これによ

り帳簿形式の問題がすべて解決した。また、入力インターフ

ェースを Excel としたことで学内から使いにくいといった

不満の声は聞かない。システム稼働後は特に大きなトラブ

ルもなく安定稼働している。 
次に、改ざんや不正アクセスに対するセキュリティ対策

を施しつつ、OS サポート切れに伴う移行作業を実施した。

いずれも成熟した OS やプラットフォームのみでシステム

を構築しており、管理作業の手間を最小限に留めることが

できた。また、2020 年度のコロナ禍におけるシステム改修

では、入力記号を若干変更したものの、入力インターフェー

ス自体の変更はせず、ユーザに大きなストレスをかけては

いない。さらにオンライン授業回数の把握においては、当初

のシステム設計の目論見どおり、処理スクリプトの軽微な

修正のみで対応できたことは特筆すべきであろう。 
一方で、出席簿管理システムには、いくつかの不備や課題

が残っている。1 つは条件付き書式のバグである。出欠欄の

セルに複数の条件付き書式を適用しており、書式が適用さ

れる順番によっては罫線が表示されないなどのバグが発生

する。すでにこの修正は完了しているが、2020 年度は年度

当初に全科目の出席簿ファイルを配布済みであるため、

2021 年度配布分から修正済みのファイルを配布する予定で

ある。また、年度更新作業が煩雑である点も否めない。現在

は出席簿管理システムの更新の停止や新年度の再稼働、配

布ファイルの作成はすべて Linux コマンドラインによる操

作であり、コマンドライン操作に慣れた者でないと実行は

難しく、さらに一部の操作は管理者しか実行できない。誰で

も管理を担当できる仕組みとするには改修にそれなりのコ

ストがかかるため、当面はこのままの運用とならざるを得

ないが、いずれは解消したいと考えている。 
 

（令和 2 年 9 月 25 日受付） 
（令和 2 年 12 月 7 日受理） 
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次元は単語データの総数と等しいため、言語生成用の単語

情報が豊富になるほど次元が大きくなるという問題があ

る。しかし、単語分散表現を用いることで、その次元を数

100 次元まで圧縮することができる。このベクトルを用いて

単語を分類し、単語同士の類似度を定量的に計算できる。

３．提案システム

3.1 単語分散表現による応答生成 

本研究では、提案システムの応答生成モデルに Sutskever
らの Seq2Seq を利用する。図 3 に提案システムにおける

Seq2Seq の語彙数や応答パターンを増加させるための流れ

を示す。一般的な Seq2Seq の応答生成システムでは、

Tokenize、Embedding、Sampling、Detokenize の 4 つの処理が

行われる。しかし、入力された文章にデータセットにない

語彙が用いられている場合、適切な応答を生成することが

できない。そこで、Word2Vec、Selector という 2 つの処理を

追加することで、適切な応答が出力されるようにした。

3.2 処理の流れ 

提案システムの内部処理について、例を挙げて説明する。

[step.1]
ユーザから「サッカーが好き」という入力が与えられる

と、Tokenize で形態素解析が行われ「サッカー/が/好き」と

分割される。

[step.2]
話題語「サッカー」を抽出し、その話題語の類似単語を

複数個生成した後、元の入力文章の話題語部分と置換して

複数の文章を生成する。これら一連の処理は Word2Vec で行

われる。話題語「サッカー」の場合は、類似単語として「野

球」や「テニス」などが出力され、文章として「野球が好

き」や「テニスが好き」などが作成される。

[step.3]
Seq2Seq に作成した複数の文章を入力する。それぞれの応

答である「サッカー楽しいね」や「野球難しいね」などが

出力される。

[step.4]
複数の応答文が生成されるため、Selector によって１つに

絞る。複数の応答文を形態素数順に並べ、形態素が最も多

い応答文である「サッカー楽しいね」が選択される。

ここで、Selector が形態素数を用いるのは、形態素数の多

さが相手への興味の強さを示す指標(6)とされているためで

ある。

４．実験

4.1 実験環境

 実験に使用した PC の仕様は次の通りである。

CPU：AMD Ryzen7 1800X 8 コア プロセッサ 3.60GHz
Memory：32GB
GPU：GTX1060 (2 枚)
OS：Ubuntu-16.04 LTS（64 ビット）

4.2 データセット

表 2 に Seq2Seq、表 3 に Word2Vec で用いたデータセット

の情報を示す。

提案システムでは TensorFlow で公開されている

Seq2Seq(10)を応用し実装した。学習の結果はレイヤー層の数

とユニット数で大きく異なってくる。そこで、本研究では

いくつかのパラメータを用いて学習を実行し、その結果が

どのように変化するかを考察した。具体的には、(a)NTT 雑

表４ コーパス内の総行数((a)NTT)
項項目目 総総行行数数

テストデータ(input)  1460

テストデータ(output)  1460

学習データ(input) 10000

学習データ(output) 10000

合計 22920

 
図４ 学習結果((a)NTT)

表３ Word2Vec データセット

デデーータタセセッットト 内内容容

Wikipedia
コーパス[9]

Wikipedia に掲載されている全文章

データで約 10 億文字，約 100 万語彙

表２  Seq2Seq データセット

デデーータタセセッットト 内内容容

名大会話

コーパス[7]

129 会話，合計約 100 時間の日本語

母語話者同士の雑談を文字化した

コーパス

NTT 雑談対話

コーパス[8]

雑談対話システムとユーザが 21 発

話からなる対話を行ったデータ

で，116 名による 1,146 対話

非タスク指向型対話システムの改善（博多哲也，鍬田雅輝，柴里弘毅）
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本研究では従来のシステムの課題であった応答時間や会

話の不自然さを改善するために新たに対話システムを

Generative model で開発する。構文解析などの中間処理が省

かれるため、応答時間の短縮が期待される。また、Recurrent 
Neural Network (RNN)言語モデルを活用した Seq2seq(5)を採

用した。Seq2Seq は Generative model の中でも最も一般的で

あり機械翻訳の分野などで特に成果を挙げていることか

ら、流暢な応答を生成することが期待される。ただし、

Seq2Seq の学習には大規模な言語コーパスが必要である。し

かし、収集できるコーパスには限界があることが課題とな

っている。本研究では、単語分散表現により学習に用いる

コーパスを増幅することでこの問題の解決を試みる。また、

応答の候補を形態素解析することで、自然な応答を選択す

る仕組みを提案する。

２．関連技術

2.1 Seq2Seq 
Seq2Seq は Encoder-Decoder モデルと呼ばれるニューラル

ネットワークの一種で、系列データを与えると関連する系

列データに変換する（図 1）。Encoder-Decoder モデルは

Encoder と Decoder 2 つの RNN を繋ぎ、Encoder の最後の隠

れ層が Decoder の隠れ層の初期値となることで構成される。

Encoderは入力データの特徴を表すベクトルに変換する機構

であり、Decoder は Encoder で生成された特徴ベクトルから

新しいデータを生成する機構である。Seq2Seq は RNN に

Long Short-Term Memory を用いる。

2.2 単語分散表現 

単語分散表現は、単語を文字列から語彙情報を含むベク

トルに変換する技術である．図 2 に Mikolov らの手法(6)を示

す。Skip-gram モデルの学習により単語ベクトルが作成され

る。Skip-gram モデルとは、入力単語からその周辺単語を予

測するニューラルネットワークモデルのことである。この

Skip-gram モデルにおける入力層、中間層間の重み行列が単

語ベクトルである。学習に用いられる One-hot ベクトルの

気分 は どう ？ <EOS> かなり 良い です ね

かなり 良い です ね <EOS>
Encoder Decoder

入力系列データ

出力系列データ

 

図１ Seq2Seq による生成モデル 

図３ 提案システム

 
図２ Skip-gram モデル

非タスク指向型対話システムの改善（博多哲也，鍬田雅輝，柴里弘毅）
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次元は単語データの総数と等しいため、言語生成用の単語

情報が豊富になるほど次元が大きくなるという問題があ

る。しかし、単語分散表現を用いることで、その次元を数

100 次元まで圧縮することができる。このベクトルを用いて

単語を分類し、単語同士の類似度を定量的に計算できる。

３．提案システム

3.1 単語分散表現による応答生成 

本研究では、提案システムの応答生成モデルに Sutskever
らの Seq2Seq を利用する。図 3 に提案システムにおける

Seq2Seq の語彙数や応答パターンを増加させるための流れ

を示す。一般的な Seq2Seq の応答生成システムでは、

Tokenize、Embedding、Sampling、Detokenize の 4 つの処理が

行われる。しかし、入力された文章にデータセットにない

語彙が用いられている場合、適切な応答を生成することが

できない。そこで、Word2Vec、Selector という 2 つの処理を

追加することで、適切な応答が出力されるようにした。

3.2 処理の流れ 

提案システムの内部処理について、例を挙げて説明する。

[step.1]
ユーザから「サッカーが好き」という入力が与えられる

と、Tokenize で形態素解析が行われ「サッカー/が/好き」と

分割される。

[step.2]
話題語「サッカー」を抽出し、その話題語の類似単語を

複数個生成した後、元の入力文章の話題語部分と置換して

複数の文章を生成する。これら一連の処理は Word2Vec で行

われる。話題語「サッカー」の場合は、類似単語として「野

球」や「テニス」などが出力され、文章として「野球が好

き」や「テニスが好き」などが作成される。

[step.3]
Seq2Seq に作成した複数の文章を入力する。それぞれの応

答である「サッカー楽しいね」や「野球難しいね」などが

出力される。

[step.4]
複数の応答文が生成されるため、Selector によって１つに

絞る。複数の応答文を形態素数順に並べ、形態素が最も多

い応答文である「サッカー楽しいね」が選択される。

ここで、Selector が形態素数を用いるのは、形態素数の多

さが相手への興味の強さを示す指標(6)とされているためで

ある。

４．実験

4.1 実験環境

 実験に使用した PC の仕様は次の通りである。

CPU：AMD Ryzen7 1800X 8 コア プロセッサ 3.60GHz
Memory：32GB
GPU：GTX1060 (2 枚)
OS：Ubuntu-16.04 LTS（64 ビット）

4.2 データセット

表 2 に Seq2Seq、表 3 に Word2Vec で用いたデータセット

の情報を示す。

提案システムでは TensorFlow で公開されている

Seq2Seq(10)を応用し実装した。学習の結果はレイヤー層の数

とユニット数で大きく異なってくる。そこで、本研究では

いくつかのパラメータを用いて学習を実行し、その結果が

どのように変化するかを考察した。具体的には、(a)NTT 雑

表４ コーパス内の総行数((a)NTT)
項項目目 総総行行数数

テストデータ(input)  1460

テストデータ(output)  1460

学習データ(input) 10000

学習データ(output) 10000

合計 22920

 
図４ 学習結果((a)NTT)

表３ Word2Vec データセット

デデーータタセセッットト 内内容容

Wikipedia
コーパス[9]

Wikipedia に掲載されている全文章

データで約 10 億文字，約 100 万語彙

表２  Seq2Seq データセット

デデーータタセセッットト 内内容容

名大会話

コーパス[7]

129 会話，合計約 100 時間の日本語

母語話者同士の雑談を文字化した

コーパス

NTT 雑談対話

コーパス[8]

雑談対話システムとユーザが 21 発

話からなる対話を行ったデータ

で，116 名による 1,146 対話

非タスク指向型対話システムの改善（博多哲也，鍬田雅輝，柴里弘毅）
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本研究では従来のシステムの課題であった応答時間や会

話の不自然さを改善するために新たに対話システムを

Generative model で開発する。構文解析などの中間処理が省

かれるため、応答時間の短縮が期待される。また、Recurrent 
Neural Network (RNN)言語モデルを活用した Seq2seq(5)を採

用した。Seq2Seq は Generative model の中でも最も一般的で

あり機械翻訳の分野などで特に成果を挙げていることか

ら、流暢な応答を生成することが期待される。ただし、

Seq2Seq の学習には大規模な言語コーパスが必要である。し

かし、収集できるコーパスには限界があることが課題とな

っている。本研究では、単語分散表現により学習に用いる

コーパスを増幅することでこの問題の解決を試みる。また、

応答の候補を形態素解析することで、自然な応答を選択す

る仕組みを提案する。

２．関連技術

2.1 Seq2Seq 
Seq2Seq は Encoder-Decoder モデルと呼ばれるニューラル

ネットワークの一種で、系列データを与えると関連する系

列データに変換する（図 1）。Encoder-Decoder モデルは

Encoder と Decoder 2 つの RNN を繋ぎ、Encoder の最後の隠

れ層が Decoder の隠れ層の初期値となることで構成される。

Encoderは入力データの特徴を表すベクトルに変換する機構

であり、Decoder は Encoder で生成された特徴ベクトルから

新しいデータを生成する機構である。Seq2Seq は RNN に

Long Short-Term Memory を用いる。

2.2 単語分散表現 

単語分散表現は、単語を文字列から語彙情報を含むベク

トルに変換する技術である．図 2 に Mikolov らの手法(6)を示

す。Skip-gram モデルの学習により単語ベクトルが作成され

る。Skip-gram モデルとは、入力単語からその周辺単語を予

測するニューラルネットワークモデルのことである。この

Skip-gram モデルにおける入力層、中間層間の重み行列が単

語ベクトルである。学習に用いられる One-hot ベクトルの

気分 は どう ？ <EOS> かなり 良い です ね

かなり 良い です ね <EOS>
Encoder Decoder

入力系列データ

出力系列データ

 

図１ Seq2Seq による生成モデル 

図３ 提案システム

 
図２ Skip-gram モデル
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様であった（図 5、6）。
次に、各学習における収束までのステップ数を図 7 に示

す。横軸はレイヤー数とユニット数であり、縦軸は Perplexity
が 4 以下となるステップ数を示している。この値が大きい

ほど学習の収束に多くのステップを要することを意味す

る。図 7 より、(b)NTT＋名大を学習させたモデルのステッ

プ数が最も多く、学習に時間を要することが分かる。また、

(c)提案手法を用いたモデルが最もステップ数が少なくな

り、学習時間が短くなった。(a)NTT、(b) NTT＋名大の 2 つ

のコーパスに含まれる文章データは対話データであり、

様々な文法の文章が含まれている。それに対して、(c)提案

手法は、データ量としては増加しているものの、話題語を

類似単語に置換した文章であることから文法的変化がない

ため、総文法数は(a)NTT と同様と言える。そのため、デー

タセットの量が多いにも関わらず、学習が速く収束したも

のと考えられる。

4.4 対話結果

表 7 に対話結果を示す。第 1 列はユーザの入力、第 2 列

は従来システム(4)の応答、第 3 列は提案システムの応答であ

る。例えば、「最近すごく暑いよね。」という入力に対して、

従来システムは「最近すごく寒いよね。」と応答している。

しかし、提案システムは「熱中症に気を付けようね。」と応

答している。この例では、提案システムの方が従来システ

ムよりも自然な対話をしている。従来システムの応答は、

「暑い」と「寒い」という対義語が話題語となって対話を

展開しているが、会話が噛み合っておらず、破綻している。

それに対し、提案システムの応答は話題としても適切であ

り、次の会話へと繋がる。また、従来システムでは応答を

出力するまでに数秒必要としていたが、提案システムでは 1

秒以内で応答が可能となった。応答速度の面でも提案シス

テムの有効性を確認することができた。

次に、レイヤー数やユニット数を変更した提案システム

の応答を表 8 に示す。「えっ。」や「何が。」のように応答が

極端に単調になってしまう場合や、「スイカは面白いです

ね。」のように意味が通らない応答が確認できる。これらの

応答は Perplexity が 2 以下となったモデルを用いており、十

分な学習を行ったモデルである。それにも関わらず不自然

な応答となっていることから、レイヤー数やユニット数な

どのパラメータの選択が極めて重要で、応答の精度に大き

な影響を与えていることが分かる。

５．結言

本研究では、非タスク指向型対話システムの改善につい

て述べた。提案システムではインターネット環境に依存す

ることなく動作できるよう、Generative model によって実装

されている。一般的な Seq2Seq 対話システムにおいて、デ

ータセットに無い語彙が入力された場合、適切な応答を生

成することができない。そこで、単語分散表現によって類

似単語に置換された文章を Seq2Seq に入力し、複数の出力

文章から形態素数の最も多いものを応答として選択する仕

組みを提案した。その結果、破綻がない自然な応答ができ

ることを確認した。また、応答時間が 1 秒以内に短縮され、

従来システムと比較して大幅に改善された。

しかしながら、同じシステム構成であってもレイヤー数

やユニット数によっては不自然な会話となる事例も確認さ

れた。パラメータの最適なチューニングについて明らかに

し、さらに自然な会話を実現することが今後の課題である。

表８ 不自然な応答の例

入入力力
提提案案シシスステテムム 1((b)NTT+名大)
レレイイヤヤーー数数 2, ユユニニッットト数数 256

提提案案シシスステテムム 22((((aa))NNTTTT))

レレイイヤヤーー数数 11,,  ユユニニッットト数数 112288

U:サッカーは好き？ S:よかった。 S:いえいえ。

U:スイカおいしいよね。 S:スイカを知りますか？ S:スイカは面白いですね。

U:最近すごく暑いよね。 S:よかった。 S:えっ。

U:今日はテニスしてきた。 S:えーってそんな 感じじゃない？ S:何が。

表７ 対話の例

入入力力 従従来来シシスステテムム((44)) 提提案案シシスステテムム

（（レレイイヤヤーー数数 11，，ユユニニッットト数数 225566））

U:サッカーは好き？ S:ラグビーは好き。 S:サッカーは面白いですね。

U:スイカおいしいよね。 S:ダイコンおいしいよね。 S:スイカは実が大きいですね。

U:最近すごく暑いよね。 S:最近すごく寒いよね。 S:熱中症に気を付けようねー。

U:今日はテニスしてきた。 S:今日も全米オープンしてきた。 S:テニスにハマってますか？

非タスク指向型対話システムの改善（博多哲也，鍬田雅輝，柴里弘毅）
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談対話コーパスのみ（以下、NTT）、(b)NTT 雑談対話コーパ

スと名大会話コーパスの組み合わせ（以下、NTT＋名大）、

(c)NTT 雑談対話コーパスを単語分散表現によって増幅した

新たなコーパス（以下、提案手法）の 3 つについて述べる。

4.3 学習結果

コーパス毎の学習結果を図 4～6 に示す。横軸は学習のス

テップ数であり、縦軸は Perplexity である。Perplexity はモ

デルが応答における次の候補を絞り込めているかを表す指

標である。学習の進行状況を示す値であり、この値が 1 に

近づく程十分な学習が行えたことを意味する。また、それ

ぞれのデータの総行数を表 4～6 に示す。図 4 より、Perplexity
の初期値は、レイヤー数やユニット数の多いモデルの方が

高いことがわかる。また、レイヤー数やユニット数によら

ず 200 ステップまでは急速に減少し、それ以降は緩やかな

カーブを描いている。この傾向はコーパスを変更しても同
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120000

140000

Layer:1,Size:128 Layer:2,Size:128 Layer:1,Size:256 Layer:2,Size:256

レイヤー数とユニット数

ス
テ

ッ
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数

(a) NTT（データ数：22920）

(b) NTT+名大（データ数：89642）

(c) 提案手法（データ数：72420）

図７ 学習結果の比較

表６ コーパス内の総行数((c)提案手法)
項項目目 総総行行数数

テストデータ(input) 6210

テストデータ(output) 6210

学習データ(input) 30000

学習データ(output) 30000

合計 72420

表５ コーパス内の総行数((b)NTT+名大)
項項目目 総総行行数数

テストデータ(input) 4821

テストデータ(output) 4821

学習データ(input) 40000

学習データ(output) 40000

合計 89642

図６ 学習結果((c)提案手法)図５ 学習結果((b)NTT + 名大)

非タスク指向型対話システムの改善（博多哲也，鍬田雅輝，柴里弘毅）
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様であった（図 5、6）。
次に、各学習における収束までのステップ数を図 7 に示

す。横軸はレイヤー数とユニット数であり、縦軸は Perplexity
が 4 以下となるステップ数を示している。この値が大きい

ほど学習の収束に多くのステップを要することを意味す

る。図 7 より、(b)NTT＋名大を学習させたモデルのステッ

プ数が最も多く、学習に時間を要することが分かる。また、

(c)提案手法を用いたモデルが最もステップ数が少なくな

り、学習時間が短くなった。(a)NTT、(b) NTT＋名大の 2 つ

のコーパスに含まれる文章データは対話データであり、

様々な文法の文章が含まれている。それに対して、(c)提案

手法は、データ量としては増加しているものの、話題語を

類似単語に置換した文章であることから文法的変化がない

ため、総文法数は(a)NTT と同様と言える。そのため、デー

タセットの量が多いにも関わらず、学習が速く収束したも

のと考えられる。

4.4 対話結果

表 7 に対話結果を示す。第 1 列はユーザの入力、第 2 列

は従来システム(4)の応答、第 3 列は提案システムの応答であ

る。例えば、「最近すごく暑いよね。」という入力に対して、

従来システムは「最近すごく寒いよね。」と応答している。

しかし、提案システムは「熱中症に気を付けようね。」と応

答している。この例では、提案システムの方が従来システ

ムよりも自然な対話をしている。従来システムの応答は、

「暑い」と「寒い」という対義語が話題語となって対話を

展開しているが、会話が噛み合っておらず、破綻している。

それに対し、提案システムの応答は話題としても適切であ

り、次の会話へと繋がる。また、従来システムでは応答を

出力するまでに数秒必要としていたが、提案システムでは 1

秒以内で応答が可能となった。応答速度の面でも提案シス

テムの有効性を確認することができた。

次に、レイヤー数やユニット数を変更した提案システム

の応答を表 8 に示す。「えっ。」や「何が。」のように応答が

極端に単調になってしまう場合や、「スイカは面白いです

ね。」のように意味が通らない応答が確認できる。これらの

応答は Perplexity が 2 以下となったモデルを用いており、十

分な学習を行ったモデルである。それにも関わらず不自然

な応答となっていることから、レイヤー数やユニット数な

どのパラメータの選択が極めて重要で、応答の精度に大き

な影響を与えていることが分かる。

５．結言

本研究では、非タスク指向型対話システムの改善につい

て述べた。提案システムではインターネット環境に依存す

ることなく動作できるよう、Generative model によって実装

されている。一般的な Seq2Seq 対話システムにおいて、デ

ータセットに無い語彙が入力された場合、適切な応答を生

成することができない。そこで、単語分散表現によって類

似単語に置換された文章を Seq2Seq に入力し、複数の出力

文章から形態素数の最も多いものを応答として選択する仕

組みを提案した。その結果、破綻がない自然な応答ができ

ることを確認した。また、応答時間が 1 秒以内に短縮され、

従来システムと比較して大幅に改善された。

しかしながら、同じシステム構成であってもレイヤー数

やユニット数によっては不自然な会話となる事例も確認さ

れた。パラメータの最適なチューニングについて明らかに

し、さらに自然な会話を実現することが今後の課題である。

表８ 不自然な応答の例

入入力力
提提案案シシスステテムム 1((b)NTT+名大)
レレイイヤヤーー数数 2, ユユニニッットト数数 256

提提案案シシスステテムム 22((((aa))NNTTTT))

レレイイヤヤーー数数 11,,  ユユニニッットト数数 112288

U:サッカーは好き？ S:よかった。 S:いえいえ。

U:スイカおいしいよね。 S:スイカを知りますか？ S:スイカは面白いですね。

U:最近すごく暑いよね。 S:よかった。 S:えっ。

U:今日はテニスしてきた。 S:えーってそんな 感じじゃない？ S:何が。

表７ 対話の例

入入力力 従従来来シシスステテムム((44)) 提提案案シシスステテムム

（（レレイイヤヤーー数数 11，，ユユニニッットト数数 225566））

U:サッカーは好き？ S:ラグビーは好き。 S:サッカーは面白いですね。

U:スイカおいしいよね。 S:ダイコンおいしいよね。 S:スイカは実が大きいですね。

U:最近すごく暑いよね。 S:最近すごく寒いよね。 S:熱中症に気を付けようねー。

U:今日はテニスしてきた。 S:今日も全米オープンしてきた。 S:テニスにハマってますか？

非タスク指向型対話システムの改善（博多哲也，鍬田雅輝，柴里弘毅）
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談対話コーパスのみ（以下、NTT）、(b)NTT 雑談対話コーパ

スと名大会話コーパスの組み合わせ（以下、NTT＋名大）、

(c)NTT 雑談対話コーパスを単語分散表現によって増幅した

新たなコーパス（以下、提案手法）の 3 つについて述べる。

4.3 学習結果

コーパス毎の学習結果を図 4～6 に示す。横軸は学習のス

テップ数であり、縦軸は Perplexity である。Perplexity はモ

デルが応答における次の候補を絞り込めているかを表す指

標である。学習の進行状況を示す値であり、この値が 1 に

近づく程十分な学習が行えたことを意味する。また、それ

ぞれのデータの総行数を表 4～6 に示す。図 4 より、Perplexity
の初期値は、レイヤー数やユニット数の多いモデルの方が

高いことがわかる。また、レイヤー数やユニット数によら

ず 200 ステップまでは急速に減少し、それ以降は緩やかな

カーブを描いている。この傾向はコーパスを変更しても同
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(a) NTT（データ数：22920）

(b) NTT+名大（データ数：89642）

(c) 提案手法（データ数：72420）

図７ 学習結果の比較

表６ コーパス内の総行数((c)提案手法)
項項目目 総総行行数数

テストデータ(input) 6210

テストデータ(output) 6210

学習データ(input) 30000

学習データ(output) 30000

合計 72420

表５ コーパス内の総行数((b)NTT+名大)
項項目目 総総行行数数

テストデータ(input) 4821

テストデータ(output) 4821

学習データ(input) 40000

学習データ(output) 40000

合計 89642

図６ 学習結果((c)提案手法)図５ 学習結果((b)NTT + 名大)
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「坊っちゃん」における身体の表現と言語遊戯

道園 達也 1,*

Body Expression and Wordplay in “Botchan”
Tatsuya Michizono1,*

“Botchan” is a story that invites reader to a place of narrative by body expression and wordplay. Reader of “Botchan” becomes
narratee in the place of narrative. Narratee listens to narrative of “Ore”. (“Ore” is the first person used mainly by men in Japanese). 
It seems that he is narrating in the style of “Edokko”. (“Edokko” has been one of the most important values since Edo period). It is 
full of body expression and wordplay. An analysis of his narrative shows that it is performative. He would try to make his narratee 
laugh by being so. Narratee can laugh at his narrative.

キーワード：「おれ」の語り、身体の表現、言語遊戯、聞き手、語りの場

Keywords：Narrative of “Ore”, Body Expression, Wordplay, Narratee, Place of narrative

１．課題設定 

「坊っちゃん」は身体の表現と言語遊戯によって読者を

語りの場に誘う物語である。「坊っちゃん」の読者は語りの

場において聞き手となる。そして「おれ」の語りに耳を傾

ける。「おれ」は「べらんめえ調子」（九、p.102）(1)の「江

戸っ子のぺらぺら」（九、p.109）で語っているであろう。そ

れは身体の表現と言語遊戯に満ち溢れている。

そこで検討したいのが「坊っちゃん」における身体の表

現と言語遊戯である。漱石研究において「坊っちゃん」が

論じられることは比較的少ないとはいえ、すでに重厚な研

究の蓄積がある。中でも有光隆司「『坊つちやん』の構造―
悲劇の方法について―」(2)は「坊っちゃん」研究史において

画期的な論文として定評がある(3)。有光隆司は「語り手が

語る自己の「物語」世界」と「『坊つちやん』という「作品」

世界」とを鮮やかに区分した。後者が「堀田や古賀らが演

じる悲劇の世界」であるのに対して、前者に見出されるの

は語り手である「男」の「滑稽極まりないおのれの「失敗」

談を笑いながら聞いてくれ、とでもいう」態度であり、「こ

の男の世界は本質的に、喜劇そのもの」であると指摘する。

そして「『坊つちやん』とは、喜劇を演じる男の向こう側に、

悲劇役者たちの世界が透けてみえる、そのような仕掛けを

内包した作品なのだ」と主張する。このようにして「物語」

と「作品」が区分され、喜劇と悲劇の二重性が構造として

析出されたのである。

同じように「坊っちゃん」の二重性を分析する論は数多

い。たとえば、小森陽一「裏表のある言葉（下）―『坊つ

ちやん』における〈語り〉の構造―」(4)には次のような一節

がある。

いずれにしても『坊つちやん』という小説は、語り

手の主観的な語りの層に即せば、「おれ」があたかも一

貫した（性格）を持ちつづけたように見えるが、しか

し、そこから離れて客観的な立場（常識者の意識）で

読めば、正直や純粋という当初の「美質」を「世の中」

＝他者の言葉と関わることで失っていく「おれ」の「豹

変」の過程が見えてしまうという逆説的な構造をもっ

ていたのである。

小森陽一は「語り手の主観的な語りの層」と「客観的な

立場（常識者の意識）」の二重性を分析し、「『坊つちやん』

という小説」の「逆説的な構造」を明らかにした。

また、戸松泉「「坊つちやん」論―〈大尾〉への疑問―」
(5)には次のような一節がある。

三好行雄氏に「『坊つちやん』は、無鉄砲で、人生へ

の知恵を欠いた主人公が損に損を重ねて、ついに市井

に撤退するまでの物語である。」という叙述があるが、

一章の段階で見る限りは、いや小説の表面上はこう言

えるかもしれない。しかし、末尾に至っての、小説が

結果的に示した内実は、必ずしもこうはいえないだろ

う。私なりにこうした言い方をしてみるならば、「『坊

つちやん』は、損はいやだと自分の節を曲げて『堕落』

させられてしまった男の物語」である。

戸松泉が主張するのは、三好行雄の「叙述」は「小説の

表面上」において成り立つのに対して「内実」においては、

それとは異なる読解が可能であるということである。
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