
       階層化された論文情報とユーザ発話の埋め込みに基づく論文推薦システム

●課題：初学者に対する対話による論文推薦
・初学者にはインタラクティブなシステム(ex,対話システ
ム)が有効[1]
　→しかし，既存の研究は論文の推薦に最適ではない

　✖対話データを学習し対話システムを構築[2]
　　→学習用の対話データが無い．最新の論文を推薦　　　
できる必要性

  ▲分類木などを用いて曖昧な検索意図を明確化[3]
　　→初学者の曖昧な興味の明確化には有効．
　　　 しかし，複数ある興味を取得できない恐れ
　　→興味の取りこぼし問題

結果1 -興味の取りこぼし問題を解決できているか-

　　　　　　　

結果
・提案手法では興味の取りこぼしを減らせることを確認．しか
し，もれなくは提案手法でもできていない
考察
・対話の中でユーザの興味のある話題に移動しない場合が
あるためだと考えられる
→話題をコントロールし事前に初学者の研究への興味を広く
浅く取得する必要(興味のあたりをつけてから絞り込む)

・Ig　＝　cos(U_emb, 

Nemb_dic{s1...p1...pn}) = 

{s1:cos(U_emb,s1),s2:cos(U_emb.s2)

...sn:(U_emb,sn)}     (6) 

 

・top3 sort(Ig) 

　結果2 - 階層構造を考慮できているか？- 
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●提案:階層知識と言語情報の 埋め込みに基づき柔軟に探索

   ・論文のアブストラクトとユーザ発話を取得し利用
　・定義されたノード同士の関係性を利用しない動きも可能 に

(システム ) 以下のキーワードから気になるものを選択してください
1.小説生成   2.俳句生成
(ユーザー) 1
(システム)「小説生成」選んだ理由はなんですか？
(ユーザー) 魅力的なキャラクターのセリフを再現して小説生成がやりたい
んだ！
(システム) あなたにオススメの論文はこれです。
・プロットと背景知識を用いた短編小説の自動生成
・模倣と置換に基づく超短編小説の自動生成
・人物ベースの Seq2Seq モデルを用いた対話システム Deep EVE にお
ける小説中の登場人物らしい応答文の生成
(システム)以下のキーワードから気にになるものを選択してください
1.小説生成　2.ペルソナ対話システム

・各ノードを、階層構造を考慮しア
ブストラクトから word2vec平均(動
詞・名詞・形容詞 )にてベクトル化

実験・出力例と分析

●興味の第1階層(青)・第2階層(赤)
上位3つのノードのスコア取りこぼし問題

を解決できているか？　　　　　　　
1:Discourse and Pragmatics(Sg)
2:Dialogue and Interactive Systems( Sg )
3:Dialogue Coherence Assessment Without Explicit Dialogue Act 

Labels(Pg) 

・階層表現を考慮できているか？
→第1階層、第２階層のどちらによりスコアリングするか、明示的にアテンションをかける必
要がある

・追加機構従来手法のでは、見逃す可能性のある discouse and 
pragmastieを提案手法では取れている。

(user) I have interest about dialoguee system.

追加実験　

・スコアリングがうまくいっているか？

「I have interest about Machine Translation」

・階層構造を考慮できているか？ (ミニデータで実験)
・「私は翻訳がやりたい」→第1階層グループにアテンション
・「私は音声認識がやりたい」→第２階層グループにアテンション

“I'm interested in a dialogue systems”✖3

“I'm 
interested 
in a 
multilingual 
dataset” 
✖3

“I'm interested in a chit chat dialovvvvgue system ” ✖2

第2階層

第1階層

追加機追あり

追加機構なし

追加機追あり

・階層的知識を考慮してノードをベクトルで表現 →検索意図を明
確化する戦略を保持し、分岐ノードから全ノードへの移動を可能
に
 ・論文の (第1階層)ノード、アブストラクトに対し word2vec平均。
分野(第2階層)のノードは、第 1階層のベクトルの平均
・ユーザー発話を word2vec平均、各ノードとの類似度からキー
ワードを決定

まとめと展望

問題:興味の取りこぼし問題(ユーザの複数ある興味を取
得できない問題)
提案:階層知識と言語情報を用いて柔軟に興味を探索
結果:問題に有効である示唆．しかしまだ工夫の必要
展望:初学者の分野に対する興味を広く浅く取得する対
話システム構築.定量的評価.

スコアの更新(加算)

キーワードから気になるものを選択してください

1.小説生成   2.俳句生成

「小説生成」選んだ理由はなんですか？

 魅力的なキャラクターのセリフを再現したいから！

あなたに現地点でのオススメの論文はこれです

・知識グラフとキャラクター設定を利用した...

●システムの対話例

1.小説生成　2.対話システム 

1.小説生成

1.小説生成　2.対話システム  

機械による文章の生成がやりたいとおもっていて

なぜ自然言語処理に興味がありますか？

トップ相対スコア

獣医スコア

考察：階層表現を考慮できているか？
 ・目視で▲．第1、第２どちらによりスコアリングするか明示的
にアテンションをかける機構を追加し評価する必要性．機構の
作成後に評価予定．
追加機構：ユーザの理解度に応じてスコアに重みづけ
・ユーザがマニアックな用語を発話→第1にアテンション

“I'm interested in a multilingual dataset” ✖2

・ユーザの理解度に応じてスコアに重みづけ
-ユーザ発話に含まれる単語から，ユーザの理解度を判定
-ユーザがマニアックな用語を発話→第1階層にアテンション
-ユーザが一般的な専門用語を発話→第2階層にアテンション
[考察]階層を跨ぐ挙動に加えノード移動の仕方の工夫が有効であることの示唆

[追加機構 ]ユーザの理解度に応じてスコアに重みづけ
　→ユーザがマニアックな専門用語を発話 →第1階層にアテン
ション

“I'm interested in a persona-chat “ 

第2階層(青)・第3階層(赤)上位3つのノードのスコア
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e(言語生成) = 1/2 (e(小説生成) + e(俳句生成))

e(小説生成)=[0.12,0.44...
0.6 0.2

“I'm interested in a dialogue systems” 

実験設定

・3つの論文に興味を持つユーザを仮定し5ターン対話．
嗜好を取得できているか評価スコアで測る
・階層知識データ：ACL年次大会2021のプログラムセッ
ション名：第2階層,　ペーパー名：第1階層                                          

→ユーザの理解度に応じられているか評価の必要性

cの値訂正

ベース

ライン✖

提案✖

順位

評価スコア
トップ相対

評価スコア

ベースラ
イン✖
提案◯

誤
正

機構あり機構なし

機構あり

PH1-15

0.4

まとめと今後の展望

1.階層知識の作成 3.スコアリング

4.紐づくキーワード：論文を提示

5.加算してスコアを更新

キーワードから気になるものを選択してください

1.小説生成   2.対話システム

2.ユーザ発話取得

0.4 0.5

低い方がよい

機構なし 機構あり

仮装ユー
ザ

論文１ 論文２ 論文３

C(ベース
ライン)

1.0 - 0.167

C(ベース
ライン)

0.917 - 0.0417


