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コンピュータとの自然な会話を実現する雑談対話技術 

人とコンピュータが自然に会話できる対話システムをめ
ざし，NTTメディアインテリジェンス研究所の技術協力の
もと，雑談対話システムを開発した．本対話システムの特
長は，対話における話題と文脈を正しく認識し，大規模デ
ータから返答を作成・選択することにより，人間どうしの
会話に近い応答を行えることである．本システムは，スマ
ート家電への適用や家庭用ロボットの対話機能として利用
するなどの応用が期待される． 
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1. まえがき 
近年，しゃべってコンシェルのよ

うな音声認識対応エージェントが普

及してきた．しゃべってコンシェル

は，「メールを送る」や「電話をか

ける」などのような何かしらの作業

目的をもった発話から，「富士山の

高さは？」や「世界一高い山は？」

などのような質問，さらに，「好き

だよ」や「こんにちは」などのよう

な雑談に対しても返答が可能な音声

エージェントである．ユーザにとっ

て作業目的の発話や情報要求目的の

発話が行えることは非常に便利であ

るが，しゃべってコンシェルは便利

さを享受するためだけに使用されて

いるわけではなく，日々多くの雑談

も投げかけられている．ここから，

ユーザの雑談欲求が非常に高いこと

がうかがえる．しかし，しゃべって

コンシェルは，想定内の発話に対し

ては的確な返答が返ってくるものの，

バリエーションがまだ十分ではない．

ユーザの雑談欲求を満たすことがで

きれば，雑談対話そのものを人気コ

ンテンツとしてユーザに提供したり，

ロボットやゲーム機，車載器等の新

領域デバイスの通信モジュール搭載

を拡大するなど，さまざまなビジネ

ス応用が考えられる． 

このようなユーザの雑談欲求にさ

らに応えるためドコモでは，NTT

メディアインテリジェンス研究所の

成果技術に基づき，雑談対話システ

ムを開発した．この雑談対話システ

ムは，コンピュータと人間が自然に

会話できることを目的にしたもので，

大規模データから作成した発話デー

タを利用し豊富な返答が可能なシス

テムである．また本システムは，ユ

ーザと単発の発話を繰り返すのでは

なく，複数回のやりとりを可能とし

ている．本稿では雑談対話システム

の概要と対話技術について解説する． 

2. 雑談対話システム
概要 

開発した雑談対話システムの概要

を述べる．ここで“雑談対話”とは，

例えば「長野への行き方を教えて」

のような特定の情報（この例では道

案内）を要求する発話ではなく，

「長野へ行きたいなあ」のような明

確な目的のない発話によって構成さ

れる対話のことを指す． 

図1は開発した雑談対話システム

を用いたアプリの例である．左側が

システムの発話，右側がユーザの発

話となっている．例えば，「これか

ら長野に行きます」というユーザの

発言に対して，システムは「長野羨

ましい．」と返答している．このよ
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図1 雑談対話システムを用いたアプリの例（左:システム，右:ユーザ） 
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図2 システム概要 

うな雑談に対して柔軟で的確な返答

を行う一般的な手法は知られておら

ず，本システムは対話システムとし

て，学術的にも非常に大きな意味を

もっている． 

2.1 システム特長 
本システムの特長は，ユーザの発

話とその発話に対する返答データと

の単純なマッチングによって返答を

行うシステムではなく，入力された

ユーザの発話内容を解析し，発話の

意図や文脈を理解したうえで，大規

模データに基づいて返答を行うこと

である．文脈を理解できることから，

人間どうしの会話のように文脈をも

った自然な対話をすることができる． 

2.2 システム動作 
図2に示すシステム概要図を基に

して，システムの動作を簡単に説明

する．本システムは大きく分けて6

つのパートから成る．この6つのパ

ートとは，①発話理解部，②対話制

御部，③発話タイプ分類部，④シス

テム発話生成部，⑤システム発話選

択部，⑥出力前変換部である． 

ユーザから「長野に行きたい」と

いう発話を受け取ったときの処理を

説明する． 

①発話理解部 

発話理解部では，入力発話を

解析することにより，現在ユー

ザが話している話題を「長野」

であると認識する． 

②対話制御部 

対話制御部では，ユーザ発話

の対話行為を推定し，これまで

の対話の履歴を基に，次にどの

ような返答を行うべきかを，

“ポジティブな発言をする”，

“ネガティブな発言をする”な

どという大まかな枠組みの中で

推定する．例えば「長野に行き

たい」に対して，共感する発言

をする，とシステムが推定した

場合，「いいですね」と返答す

るかもしれない． 

③発話タイプ分類部 

発話タイプ分類部ではユーザ

の発話がどのようなものかを大

雑把に判定するため，ユーザの

発話を“雑談対話”“質問応答

システム向けの質問”“システ

ム自身への質問”の3タイプに

分類する．例えば，「長野に行

きたい」は“雑談対話”，「富士

山の高さは？」は“質問応答シ
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システム ユーザ
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図3 対話と対話行為の遷移例 

ステム向けの質問”，「あなたの

名前は」は“システム自身への

質問”と分類される．発話が

“質問応答システム向けの質

問”である場合は，外部の知識

検索エンジン[1] [2]を用いて返

答する．発話が“システム自身

への質問”である場合は，シス

テム自身の属性情報を参照し

「20歳です」などと答える．ユ

ーザの発話が“雑談対話”であ

る場合は，後述するシステム発

話生成部へ進み，返答を行う． 

④システム発話生成部 

システム発話生成部では，シ

ステムがあらかじめ保持してい

る知識を利用し，返答を生成す

る．例えば“長野”に対しては，

「修学旅行で長野に行く」「温泉

が多い」「空気が美味しい」の

ような知識を保有しており，そ

れらを利用して「温泉が多いで

すよね」などの発話を生成する． 

⑤システム発話選択部 

発話は生成するだけでなく，

大規模発話データから選択する

ことによっても可能である．本

対話システムでは人手で作成し

たものやインターネットから取

得したものなど合わせて大規模

な発話データベースを保持して

おり，その中から現在の返答と

して最も適切と考えられるもの

を選択し出力する． 

⑥出力前変換部 

より自然な対話を行うため，

出力前変換部でシステム返答の

語尾変換を行う．例えば「明日

はいい天気になるのか」という

文に対して，システムに女性と

いうキャラクタを付与したい場

合は「明日はいい天気になるか

しら」と変換することができる．

これにより，システムに対して，

一貫した個性を付与できる． 

また，本対話システムはゲームな

ど，雑談対話以外のモードへ入るこ

ともできる．これはユーザ発話の内

容を解析し，自動でモードを切り替

える．現在はモードとして，しりと

りゲームモードがある． 

3. 対話技術 
本対話システムにおいて，最も重

要な対話技術である，焦点認識，対

話制御，発話生成について図3に示

す例を用いて解説する． 

3.1 焦点認識 
対話を行うために重要なことは，

現在ユーザが何について話している

のかを理解することである．話題

（ここでは焦点と呼ぶ）は対話中で

継続し，またあるタイミングで遷移

する．この継続と遷移を認識するた

めに，本対話システムでは主に次の

2つの解析を行っている． 

⑴焦点の抽出 

1つは焦点の抽出である．例で，

ユーザは「そこは良かったですか」

という発言まではオランダの話をし

ているが，次に「はい，とても」と

答えたシステムを遮り，続いてカメ

ラの話を始めている．ここでシステ

ムは焦点が“オランダ”から“カメ

ラ”に移ったことを認識できなけれ

ばならない．この問題を解決するた

めに，本対話システムでは発話から

焦点としてふさわしい単語を推定し，

抽出する．焦点の抽出は機械学習＊1

によって実現されている． 

⑵照応解析 

もう1つは，照応解析＊2である．

例では，システムの「オランダでチ

ーズを食べたよ」という発言に対し

て，ユーザが「美味しいよね」と答

えている．ここでシステムはユーザ

の直近の発話だけを解析したのでは，

何が美味しかったのか認識できない．

＊1 機械学習：サンプルデータから統計処理に
より，有用な判断基準をコンピュータに学
習させる枠組み． 

＊2 照応解析：代名詞や指示詞，省略された名
詞句の参照先を同定すること． 
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この問題を解決するために，本対話

システムでは照応解析を行い，隠れ

た主語や目的語を補う． 

具体的には，ユーザの発話に含ま

れる述語に対して必須とされている

要素がない場合に，文内に現れてい

る名詞句，もしくは，これまでに焦

点として抽出された名詞句を使用し，

足りない要素を補完する．例えば

「美味しいよね」という発話に対し

ては，“何が”という要素が必要で

ある．システムはこれまでに焦点と

推定した名詞句から，“何が”を補

うのに妥当であるものを推定する．

ここでは“チーズ”が妥当であると

推定される．また，“それ”や“あ

れ”のような代名詞も，同様にそれ

らが指し示す名詞句により補完する．

例えば「そこは良かったですか」と

いう発話に対しては，“そこ”が指

し示す名詞句として，これまでに焦

点と推定した名詞句の中の“オラン

ダ”が妥当であると推定する． 

3.2 対話制御 
次に，ユーザ発話の対話行為を推

定し，次に発話すべき対話行為を推

定する対話制御について説明する．

通常，人は，直前の発話だけでなく，

これまでの流れから次に話すことを

考えて返答している．本対話システ

ムでは，これまでの対話の流れを考

慮するため，まずユーザの発話の対

話行為を数十種類の対話行為の中か

ら推定する[2]．対話行為には例えば，

“共感”や“評価”などがある．発

話を対話行為に変換するための分類

器＊3は，機械学習によって学習し作

成する．学習データは，大量の対話

行為が付与された発話データを用い

た． 

対話は，対話行為の連続によって

成り立っているとする．図3は対話

と対話行為の遷移を示している．こ

こで次にシステムは，これまでの対

話行為の遷移を考慮し，次に発話す

べき対話行為を推定する．この推定

を行うため，機械学習によって予測

器＊4を構築した．具体的には，現時

点のユーザ発話の対話行為や過去の

ユーザおよびシステムの対話行為を

特徴量＊5とし，次に出現しやすい対

話行為を推定する．“評価を問う質

問”“共感”“願望”という流れから，

例えば次に発話すべき対話行為は

“事実を問う質問”と推定し，「どん

なカメラですか」というような発話

を行う． 

このシステムの次に出力すべき対

話行為の出現確率を変更することに

より，システムに性格付けをするこ

とも可能である．例えば“良い評価

である意見”を出力しやすくしてお

けば，例における次の対話行為を，

“事実を問う質問”ではなく“良い

評価である意見”と推測するだろう．

これによりシステムは，「どんなカ

メラですか」ではなく「カメラ楽し

いですよね」という“カメラ”に対

する“良い評価である意見”を発話

するようになる．これによりシステ

ムにポジティブな性格付けを行うこ

とができる．また，反対に“悪い評

価である意見”を出力しやすくして

おけばネガティブな性格付けを行う

ことができる． 

3.3 発話生成 
システムが発話を生成する手法に

ついて説明する．ここでは現在の焦

点と次に発話すべき対話行為を基に，

システムの発話を生成する．発話の

生成には“何をどうした”などのよ

うな述語と名詞がセットになったデ

ータを用いる[3]．データの例を表1

に示す． 

このような述語と名詞のセットは，

インターネットのテキストを解析す

ることにより構築されており，それ

ぞれ出現頻度を保持している．ここ

で頻度が一定以上出現しているもの

は，テキスト上に頻繁に出現してい

る事柄であり，すなわち人間にとっ

ては常識的な情報であると見なすこ

とができる．これらのデータを利用

することで，人間の常識に基づく応

答が可能となる．例えば焦点が“パ

ン”の場合，表1に示すようなデー

タの中から発話生成のために必要な

データが選択される． 

次に，発話候補として選択された

“何をどうした”のデータから平叙

文＊6を作成する．例えば，“述語：

食べる，目的語：美味しいパン”か

らは「美味しいパンを食べる」とい

う平叙文が作成される． 

続いて，作成された複数の平叙文

から，最も現在発話するのに適した

表1 “パン”に関する“何をどうした”
のデータ 

述語 名詞 

食べる 美味しいパン 

作る パン 

焼く メロンパン 

＊6 平叙文：疑問文や命令文，感嘆文でない主
語・動詞を含む通常の文． 

 
 
 

＊3 分類器：入力を，その特徴量に基づいて予
め定められた分類先のいずれかに分類する
装置． 

 
 
 

＊4 予測器：与えられた入力をもとに，次に出
現するものを推測する装置． 

＊5 特徴量：データから抽出される，そのデー
タを特徴づける値のこと． 
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一文を選択するため，直近の発話に

関する類似度を計算する．これによ

り，ある発話候補の文がこれまでの

文脈と意味的なまとまりをなすかど

うかを確かめ，話が飛躍しないよう

な発話文を選択することができる． 

最後に，平叙文を対話行為に即し

た発話へと変換する．例えば「美味

しいパンを食べる」という文章は，

対話行為“願望”では「美味しいパ

ンを食べたい」と変換し，対話行為

“共感”では「美味しいパンを食べ

たいですよね」と変換することにな

る．この変換は，平叙文の文末表現

を切り出し，該当箇所を各対話行為

に特徴的な文末表現に置き換えるこ

とで実現している．また，同様の技

術を用い，文末をさらに関西弁など

といった特徴的な語尾に変換するこ

とも実現している．これによりシス

テムの個性を表現することができる． 

4. エンターテイメント 
分野への応用 

本対話システムは前節までに説明

したような通常の雑談に加えて，エ

ンターテイメント性の高い機能とし

てユーザとしりとりゲームを行うこ

とができる．ユーザの発話を解析し，

それがしりとりゲームの開始を示唆

するものだった場合，システムは対

話からしりとりが始まったと認識し，

しりとりのルールに基づいて返答を

行う．返答は，しりとり回答用の単

語リストから選択された複数の語の

中から発話される．これらの単語に

は頻度情報に基づいた優先度が付与

されており，一般語ほど優先度が高

く，システムの返答として発話され

やすい．これにより，「りんご→ごりら」

といった一般的なしりとりの応答か

ら始まり，後半では一般的でない語

による上級者向けの応答が可能とな

る．最終的にはユーザが負けるか，

システムが回答できる単語がなくな

った場合，またはゲームが進めば一

定の確率でシステムが負けることに

よりゲームは終了する．ゲームが終

了した後は自動的に対話へと切り替

わり，対話を継続することができる． 

5. あとがき 
人間とコンピュータが自然な対話

を行うことを目的とした雑談対話エ

ンジンについて解説した．本システ

ムの特長は話題と文脈を理解し柔軟

な返答を行えることである． 

この雑談対話システムは，ドコ

モ・イノベーションビレッジ[5]や

docomo Developer supportサイト＊7

を通して提供している．また，ドラ

イブネットインフォ＊8における雑談

機能としても展開している．ユーザ

は，これらのAPIやアプリケーショ

ンを通して，多様なバリエーション

をもつ雑談対話を楽しむことができ

る．その先の展開としては，ロボッ

トやゲーム機器，テレビ，車載機な

どの携帯端末以外のデバイスとも接

続し，多様なシーン・目的で雑談対

話を楽しめるようにしたい．サービ

スの面からも本対話技術にはさまざ

まな可能性がある．ドコモのめざす

べき姿であるお客様のスマートライ

フのパートナーとなるために必要と

される技術として，雑談対話は欠か

せないものであると考えている．例

えば，1人暮らしの方の話し相手と

して，またユーザのことを最も理解

してくれるパートナーとして，本対

話システムを携帯電話だけでなく家

庭用ロボットの対話機能などに適用

することによって，雑談対話システ

ムの可能性は無限に広がると期待し

ている． 

今後は実際に使用されたログを解

析し，より人間らしい対話ができるシ

ステムへさらに改良を継続する予定

である．また学術的なチャレンジとし

て，ユーザが対話で人間とシステム

を見分けることができるかを問うチ

ューリングテスト＊9にもチャレンジ

し，真に人間と同等の会話を実現す

る対話システムの実現をめざしたい． 
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教えてくれる新たなドライバー向け情報提
供サービス．ドコモの商標または登録商標．

＊9 チューリングテスト：判定者の人間が別の
人間とコンピュータに対して会話を行い，
話している相手が人間なのかコンピュータ
なのかを判定するテスト． 

 
 
 
 
 
 

＊7 docomo Developer supportサイト：スマ
ートフォン向けサービスやアプリケーショ
ンの開発者が，ドコモの保有するAPIを利
用できるAPIの提供サイト． 

＊8 ドライブネットインフォ：スマートフォン
に話しかけるだけで渋滞情報や周辺情報を
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