
個人の嗜好を理解する会話システム
～対話から知識の獲得・応用を目指して～

お問合せ先

人を楽しませることを目的とした雑談対話システムが注目
・SiriやPepperなど、人間とコンピュータが対話する機会が増加
・発話内容から相手の嗜好を理解し、興味を惹く応答

例：Aさん
「私はとんこつかな～」

形態素構文解析/深層格推定
話題語抽出/感情推定 etc.

基礎知識/ユーザデータを
用いて発話文を生成

システム : ゲームは楽しいですよね！どんなところが楽しいのですか？
ユーザ : 現実を忘れさせてくれるところですね
システム : そうなんだ！現実はきびしいですよね・・・
ユーザ : 私もそう思います
システム : そうなんだ・・・
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入力文解析

ユーザ入力

システム出力

ユーザデータ更新

応答文生成・選択

発話ログ参照

カレー

前回の会話を参照
Aさん「ラーメンはうまい！」
システム「どんなラーメン？」

「とんこつは脂っこいよね」
「Bさんはカレーが好きって
言ってたよ」

「ところでAさんは
カレーは好き？」

ラーメン

Aさんとラーメン，とんこつ，
うまい(Positive)を関連付け
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楽しい会話を
しましょう


