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Abstract: The purpose of this study is to promote user understanding or skills by interactively

responding to his questions uttered when using the system. In this paper, an interactive support

system is especially considered for Othello games. In the previous study, the question answering

system, constructed on a rule basis, has a limit in the ability to understand the user ’s intention.

Therefore, in this paper, we propose ”question type” estimation from the user’s question by the

Attention-based LSTM model. As a result, in the rule-based system, the recognition rate of the

question type was 76%, while in the proposed model the recognition rate improved up to 86%.

1 はじめに

本研究では、ユーザーがシステムを使う上で生じる
質問に、システム自体が対話的に答えていくことで、人
間の理解を助けて習熟を可能にするシステムの構築を
目的としており、その前段階として、オセロゲームを
対象とした対話的なサポートを考える。
従来研究 [1]では質問応答システムをルールベースで
構築していたが、ユーザーの意図を正確に把握するた
めには人手でルールを作成していくことに限界がある
ことが分かった。そこで、本稿ではAttention-basedの
系列的 LSTMモデルを用いて質問を解析し、ユーザー
の意図を理解することを提案する。

2 提案システム

2.1 システム概要
システムの想定図を図 1に示す。ユーザーの質問が
音声認識され、文字列の形で質問解析部に渡される。そ
して、質問解析の結果とオセロプログラムからのパラ
メータ、オセロのドメイン辞書データベースの情報を
用いて、推論エンジンにより、最適な回答を生成する。

2.2 質問解析部
質問の解析方法として、音声認識の結果より、質問
文のフレーム、スロットを推定し、抽出する。本研究で
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図 1: システム想定図

は、フレームはユーザーの大まかな意図を表すもので
あり、質問タイプとして定義している。質問タイプは、
理由、定義、場所など 14種類とした。また、スロット
は、質問文中のキーワードの種類（「X打ち」なら「オ
セロ用語」など）と定義している。本稿では、質問タ
イプの推定について述べる。
提案モデルは図 2のような、LSTMを時系列的に並
べたものにAttentionを導入したモデルである。まず、
質問文を形態素に分解し、それぞれを one-hotな単語
ベクトルに変換する (x1 . . . xm)。単語ベクトルを時系
列的に LSTMに入力する。文末記号 <eos>が入力さ
れた時刻において、LSTMの中間層の出力 hoと、それ
以前の中間層の出力との関係を表すベクトル αを計算
する。次に、αから計算される全中間層の出力の情報
を大域的に保持するコンテキストベクトル cを求めこ
れと LSTMの中間層の出力 ho を基に、質問タイプの
推定値 yを計算する [2,3]。



図 2: 提案モデルの概略図

図 3: 実験結果

3 実験

3.1 実験手法

従来研究では、構築したルールベースのシステムを
実際に使用してもらうことで評価したが、その際に収
集した質問文毎に、質問タイプをラベル付けしたデー
タを本実験に用いた。質問文データは 487文あり、そ
の内 452文を学習データ、残り 35文をテストデータと
した。実験としては、学習を 100エポック行う際に、各
エポック終了時にモデルを出力する。これらのモデル
による質問タイプの認識率を求めて、モデルの評価を
行った。この実験を Attentionなしの LSTMのノード
数が 300のモデルと、Attentionありの LSTMのノー
ド数が 100、300のモデルの 3つのモデルに対して行
い、比較した。

3.2 実験結果

実験結果は図 3のようになった。図 3より、Attention
なしのモデルよりも Attentionありのモデルの方がよ
り少ないエポック数で、良い認識率のモデルを学習出
来ていることが分かる。また、Attentionありの LSTM

のノード数 300のモデルでは、数エポックで十分よく
認識出来るモデルが学習出来ており、最も良いモデル
の認識率は 86%にまで向上しており、Attention を導
入することの有効性も示すことが出来た。

また、従来研究と比較した結果、ルールベースのシ
ステムでの認識率が、76%であったことを考慮すると、
今回比較した 3つのモデルは、全てルールベースシス
テムよりも高い認識率のモデルが学習出来ている。

4 現在の取り組み

本研究では、フレームはユーザーの意図を表したも
のと考え、分類により質問タイプの推定を行った。こ
の時、各質問タイプ毎に対応する質問キーワードも推
定する必要がある。今回のモデルを展開して質問キー
ワードを推定することを考えたが、学習データのタグ
付け量が多くなり困難である。そこで、学習データか
ら自動で、タグ付けのための辞書データベースを作成
する。手法は以下のようになる。

1. 学習データを形態素解析した結果から、python

のライブラリ termextractを用いてオセロ用語の
候補を抽出する。

2. その結果と「オセロ」で and検索を行い、検索結
果のスニペットにオセロ用語候補と一致する物が
あれば、「オセロ用語」を上位語としてその単語
を辞書に登録する。

3. 形容詞やその他一般名詞は、形態素解析器の辞書
を用いて分類し、辞書に格納する。

5 まとめ

本稿では、ユーザーからの質問をAttention-basedの
系列的 LSTMモデルを用いて解析し、質問タイプを推
定するモデルの構築を行った。結果としては、学習デー
タ数が十分でなかったが、ルールベースシステムでの結
果を上回ることが出来た。今回は質問タイプを推定す
るモデルのみを構築したので、今後は質問のキーワー
ドを推定するモデルの構築に取り組む。
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