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概要
本研究では,主にクイズ問題のジャンル推定を取
り扱う. 先行研究として淀川らの研究 [1]を取り上
げる. 淀川らは,分散表現の獲得にMeCabと fastText
を, 機械学習手法としてサポートベクタマシン (以
下:SVM) を適用し, 問題文に対するジャンルを推
定を行った. しかし, 先行研究では機械学習手法が
SVM の１種類しか紹介されていなかった. そのた
め,本研究では分類問題を解くその他の機械学習手
法やグリッドサーチ,交差検証を用いて最適な手法
とパラメータを探索した.
結果としては,単独では先行研究と同じく SVMに

よるジャンル推定が最高正解率を記録した.

1 はじめに
1.1 研究背景
クイズとは,一方が問題を出題し,もう一方が答え
る「遊び」である. しかし,問題の解答権を獲得する
ことを競争することで競技性が生まれる. そのよう
なクイズのことを「競技クイズ」と呼ぶ. そして競
技クイズは他の参加者に先んじて解答権を獲得する
ために知識を蓄える必要がある. 競技クイズの勉強
法の一つに,Q 宅1）や BOOTH2）といったサイトで問
題集を購入し,さまざまな問題に触れることで知識
を得るという方法がある. このような勉強法の中で
も,「芸能問題だけは正解できるようにしよう」とい
うように,ある特定のジャンルに絞って問題を覚え
るという方法がある. この場合,芸能問題のみが掲載
されている問題集を購入しなければならないが,そ
のような問題集は少数である. しかし,市販の問題集
の多くはジャンルが付与されていることは非常に少
ない. 本研究では,教師あり学習手法を用いてクイズ
の問題文からジャンルを推定する.

1） https://q-tak.com/
2） https://booth.pm/ja

また,本稿では便宜上「競技クイズ」のことを「ク
イズ」と表現する.

1.2 質問応答
ある質問に対する解答を求めるタスクを質問応答

(QA)タスクといい,しばしば実際に使われる問題が
用いられることが多い. 自然言語処理における代表
格として,「SQuAD[2]」「TraviaQA[3]」「QANTA[4]」
などが挙げられるが, そのいずれも英語による文
書を取り扱っている. 日本語のデータセットとし
ては,「解答可能性付き読解データセット [5]」や
「JAQKET[6]」などがある. 実際のクイズ問題を扱っ
た事例としては,2011年 2月に放映されたクイズ番
組「Jeopardy!」で人間のチャンピオンを破った IBM
の「Watson」などが挙げられる [7]. 早押しを想定し
た解答システムとしては,橋元ら [8]がある.

1.3 先行研究
先行研究として,淀川らの研究 [1]を取り上げる.
訓練データやテストデータには後述のデータセット
を用いた. 分散表現の獲得には日本語 wikipwdiaを
用いた fastTextを作成して利用した. モデルの訓練に
は,クイズの問題文を分かち書きし,単語の分散表現
を獲得し,300次元からなる文章の分散表現を得る.
訓練データに 300次元で表された問題文及び解答の
解説文章と対応するジャンルを用いて SVMで学習
する. 訓練データには以下の 2種類を用いる.

(1)　「問題文」のみ
(2)　「問題文」と「解答の解説」

(1) では問題文のみを,(2) では, 問題文に対する
解答を wikipedia の日本語データベースから説明
文を獲得して問題文と結合し,(1) と同じくベクト
ル化・モデルの訓練を行う. 結果としては (1) で
40.0%,(2)54.8%をという正解率が得られた.
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2 利用するクイズデータセット
データセットには先行研究 [1] でも使われてい
る「abc 13th 17th」と「EQIDEN 2013 2019」という
大会の問題集を用いる3）. abc は学生を対象とする
日本最大級のクイズ大会である. EQIDENは abcと
同日に行われる, 学業機関別のクイズ大会である.
abc/EQIDENで使用される問題は作成するにあたり
多人数による審査が行われているため,文章構成の
質が良く,難易度も比較的低く均等になっている. ま
た,ジャンルにおいても偏りが少なくするように製
作されている (図 1). そのため,本研究で行うジャン
ル推定をするに当たり信頼性が高いと言える. 問題
の用途は「早押し」「筆記・4択」「敗者復活」に分
類されるが,本研究では「早押し」のみを使うこと
とする.

図 1 クイズ問題のジャンル比率

なお,分類問題として取り扱う際に,開催年度毎に
ジャンルが異なるため調整が必要になる. 13thから
15th は表 1 の 12 種類に,16th から 17th は表 2 の 15
種類に分類されている. 本研究では先行研究での 12
種類の分類 (表 3)するように微調整して利用する.

3） https://abcdive.booth.pm/

表 1 abc13~15thのジャンル分類
文学 科学
地理 公民
生活 歴史
言葉 スポーツ
音楽 芸能
芸術 ノンセクション

表 2 abc16~17thのジャンル分類
自然科学 科学史
文学 思想・心理・社会学
言葉 日本史
世界史 地理
公民 芸術
漫画・アニメ・ゲーム 生活
スポーツ 芸能
ノンセクション

表 4 用途別の問題数
大会 早押し 筆記 敗者復活
abc13th 800 150 15
EQIDEN2015 400 - -
abc14th 800 150* 15
EQIDEN2016 320 - -
abc15th 750 150* 15
EQIDEN2017 340 - -
abc16th 800 200* 20
EQIDEN2018 400 - -
abc17th 800 200 20
EQIDEN2019 320 - -
total 5730 850 85
* ジャンルが付与されていない問題

3 実験方法
3.1 tokenizer

文字列を機械的に扱うとき,その文字列を分かち
書きし,分散表現を獲得する必要がある. 分かち書き
には形態素解析エンジンの MeCabと新語・固有表
現に強い辞書 NEologdを用いる.
分散表現の獲得には,Doc2Vecという手法を利用す

る. Doc2Vec は,Word2Vec の単語の分散表現を獲得
する手法の応用である. なお,本研究ではモデル作成
の時間を省くために学習済みモデルを用いた [9]. 元
となる文章を分かち書きし,学習済みモデルに入力
すると 300次元の分散表現が得られる. 数値データ
に変換した訓練データを入力データとして機械学習
モデルの訓練を行う.
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表 3 本研究におけるジャンル分類
科学 文学
言葉 日本史
世界史 地理
公民 芸術
芸能 音楽
生活 スポーツ

3.2 機械学習手法
機械学習には既存アルゴリズムとしてよく知ら

れるランダムフォレスト,k-近傍法,ロジスティック
回帰, ナイーブベイズ,SVM, 確率的勾配降下法 (以
下:SGD) を用いた他にも,300 次元の入力層,1000 次
元の中間層,12次元の出力層からなる 3層のニュー
ラルネットワーク (以下:NN)も用いた. また,これら
の手法に対してグリットサーチによるハイパーパラ
メータの最適化も行って評価した.

3.3 評価
精度の評価にはマクロ平均による正解率 (macro-

Accuracy)を用いる. 多クラス分類で使う評価指標は,
二値分類で用いる混合行列を複数のクラスに対応さ
せて算出できる.
た と え ば (𝐴, 𝐵, 𝐶) か ら な る 多 ク ラ ス
分 類 を 考 え た と き,𝐴 を 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑒, 𝐵 と 𝐶 を
𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 とした際の 𝑇𝑃,𝑇𝑁, 𝐹𝑃, 𝐹𝑁 をそれぞ
れ 𝑇𝑃𝐴, 𝑇𝑁𝐴, 𝐹𝑃𝐴, 𝐹𝑁𝐴 とする. これらを用いて
𝑎𝑐𝑐𝑢𝑎𝑟𝑦𝐴, 𝑟𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙𝐴, 𝑝𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛𝐴, 𝐹 値 𝐴 は式 (1)~(4) の
ように表すことができる.

𝑎𝑐𝑐𝑢𝑎𝑟𝑦𝐴 =
𝑇𝑃𝐴 + 𝑇𝑁𝐴

𝑇𝑃𝐴 + 𝑇𝑁𝐴 + 𝐹𝑃𝐴 + 𝐹𝑁𝐴
(1)

𝑟𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙𝐴 =
𝑇𝑃𝐴

𝑇𝑃𝐴 + 𝐹𝑁𝐴
(2)

𝑝𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛𝐴 =
𝑇𝑃𝐴

𝑇𝑃𝐴 + 𝐹𝑃𝐴
(3)

𝐹𝐴 =
2 · 𝑟𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙𝐴 · 𝑝𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛𝐴
𝑟𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙𝐴 + 𝑝𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛𝐴

(4)

これらの値を各クラス毎に計算できる. これらの
平均が次式のマクロ平均である.

𝑎𝑐𝑐𝑢𝑎𝑟𝑦𝑀 =
𝑎𝑐𝑐𝑢𝑎𝑟𝑦𝐴 + 𝑎𝑐𝑐𝑢𝑎𝑟𝑦𝐵 + 𝑎𝑐𝑐𝑢𝑎𝑟𝑦𝐶

3
(5)

Accuracyは不均衡データの評価には適さないこと
で知られるが,本研究での分類問題は偏りが少ない
ことから適用する判断をした.

4 実験
4.1 実験結果
それぞれのモデルでグリッドサーチを行った. k
分割交差検証の分割数は k=5,評価指標はマクロ平
均 (macro-Accuarcy)とした.

表 5 機械学習モデルの正解率
機械学習モデル 正解率
ランダムフォレスト 0.696
k-近傍法 0.701
ロジスティック回帰 0.740
ナイーブベイズ 0.685
SVM 0.768
SGD 0.746
NN 0.720

4.2 考察
単一のモデルでは SVMが最高の正解率を得た. 正
解率のみを求めるならば,アンサンブル学習を適用
すれば精度の向上は見込める. ここで,各モデルにお
ける 1つのジャンルの正解率を表 6にまとめた. 全
体としてはスポーツの正解率が最も高く,次いで科
学,文学,地理が次点となった. 一方で,音楽と芸術の
正解率が 0.60を下回る分類結果となっている. 特に
音楽と芸術はジャンルとしても非常に近い関係性
にあるといえる. たとえば,JPOPや洋楽は音楽に分
類されるが,クラシックは芸術に分類されることが
多い.
また,実験中に生じた問題を紹介する. クイズの問
題には 1つのジャンルしか付与されていない. 付与
されたラベルを「正解ラベル」,解答が真に含まれ
るジャンルを「真のラベル」とする. データセット
内には表 7のような問題が含まれており,それらが
ノイズになっている可能性がある. そもそもジャン
ルの付与は作問者それぞれが個別で行うため,同じ
問題を作ってもジャンルが異なることがある. たと
えば表 7の 1番の問題は,前情報ではスポーツに関
する情報,後情報と解答は地理に関する情報である.
このような問題が含まれることから,マルチラベル
分類の適用が必要と感じた. 従って,今後はマルチラ
ベル分類手法を実装していきたい.
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表 6 各機械学習モデルの F1値
音楽 日本史 世界史 生活 科学 芸術 スポーツ 言葉 文学 地理 芸能 公民

ランダムフォレスト 0.40 0.68 0.66 0.66 0.77 0.43 0.85 0.64 0.73 0.76 0.71 0.74
k-近傍法 0.61 0.61 0.64 0.66 0.73 0.54 0.86 0.64 0.74 0.74 0.72 0.67

ロジスティック回帰 0.60 0.77 0.72 0.71 0.77 0.62 0.90 0.66 0.76 0.77 0.75 0.69
ナイーブベイズ 0.61 0.61 0.64 0.66 0.73 0.54 0.86 0.64 0.74 0.74 0.72 0.67

SVM 0.65 0.75 0.74 0.69 0.79 0.62 0.90 0.70 0.80 0.78 0.79 0.77
SGD 0.55 0.75 0.72 0.69 0.74 061 0.89 0.59 0.76 0.75 0.76 0.68
NN 0.55 0.77 0.68 0.69 0.76 0.61 0.88 0.64 0.77 0.75 0.72 0.67

average 0.57 0.71 0.69 0.68 0.76 0.56 0.88 0.64 0.76 0.76 0.74 0.70

表 7 ジャンルに不備がある問題例
ID 問題 解答 正解ラベル 真のラベル
1 FIFA・国際サッカー連盟が本部を置く、スイスの都市は
どこでしょう？

チューリッヒ スポーツ 地理

2 ケインズの登場とともに成立した、財やサービスの全体
集合を扱う経済学の一分野を、ミクロ経済学に対して何
というでしょう？

ミクロ経済学 文学 公民

3 「無線 LAN」などというときの「LAN」とは、何という
英語の略でしょう？

Local Area Net-
work

科学 言葉

5 おわりに
先行研究で紹介したジャンル分類をその他の機械

学習手法を試した. 結果としては先行研究でも使わ
れた SVMが最高の正解率を記録した. 今後正解率の
向上を目指すならばアンサンブル学習を適用すれば
良いと思う. また,実験よりマルチラベル分類が必要
であることが分かったため,今後はマルチラベル分
類手法を調査して行きたいと思う.
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