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1. 서론 
 목적 지향적 대화 시스템(Goal-oriented dialogue system) 은 

텍스트나 음성을 통해 특정한 목적을 수행할 수 있는 시스템이

다. 목적 지향적 대화 시스템을 구현하기 위한 이전 연구로는 

slot-filling 의 방식과[1,2,3]  language understanding, 

action selection과 같이 대화를 이해하고 그에대한 응답을 선

택하는 모듈들을 이용하는 연구가 있다. 하지만 이러한 이전 연

구들은 도메인에 대해 많은 지식을 포함하는 hand-craft 된 자

질(feature)을 필요로 하고 이로인해 새로운 도매인에 대

한 확장이 어렵다는 단점이 있다. 

 최근 RNN(recurrent neural networks)을 기반으로 대

화 데이터를 end-to-end learning 방식으로 학습하여 대

화 시스템을 구축하는데에 활용한 연구가 있다[4,5]. 

End-to-end 방식의 학습은 도메인에 대한 지식 없이 학

습 데이터 자체만으로 대화 시스템 구축을 위한 학습이 

가능하다는 장점이 있다. 하지만 end-to-end learning 

방식을 이용하여 도메인 지식을 학습하기 위해서는 많은 

양의 데이터가 필요하다는 단점이 존재한다. 식당 예약 

시스템의 경우, 식당의 위치나 가격과 같은 특정 도메인

에대한 지식 정보를 학습하기 위해서는 해당 정보들을 

표현하는 많은 양의 학습 대화 데이터셋이 필요하다. 

 많은 양의 학습 대화 데이터셋이 필요하다는 일반적인 

end-to-end learning 기반의 단점을 극복하기 위해 도메

인 특정 지식을 결합하며 end-to-end learning 방식의 

학습을 가능하게 한 Hybrid Code Network 구조를 제안

한 연구가 있다[6].  Hybrid Code Network를 이용하여 

구축한 대화 시스템은 도메인에 해당하는 특정 지식을 

액션 템플릿(action template)의 정의를 통해 표현함으로

써 보다 적은양의 학습 데이터 양으로 도메인 지식을 표

현할 수 있다. 

 목적 지향적 대화 시스템의 학습을 위해 페이스북은 식

당 예약에 관련한 학습 데이터셋(The 6 bAbI tasks)을 

공개하였다[7]. 영어로 구축된 식당 예약에 관련한 학습 

대화 데이터셋을 이용하여 한국어로 이루어진 식당 예약 

관련 대화 데이터셋을 구축한 연구가 있다.[8, 9] 

 본 논문에서는 Hybrid Code Network를 기반으로 한국

어로 구성된 식당 예약에 관련한 대화 데이터셋을 이용

하여 식당 예약을 목적으로하는 대화 시스템을 구축하는 

방법을 제안한다. 

  

2. 제안하는 과정 
 [그림 1]은 본 논문에서 제안하는 도메인 특정 지식을 

도메인 특정 지식을 결합한 End-to-End Learning 방식의 
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결합하고 end-to-end learning 방식의 학습이 가능한 한

국어 식당 예약 대화 시스템 모델의 전체 구조도를 나타

낸다. 본 논문에서는 한국어 식당 예약 대화 시스템 모델

의 학습을 위해 학습 대화 데이터 759개와 테스트 대화 

데이터 190개를 이용하였다. 사용자의 발화(utterance)로

부터 식당 예약 대화 시스템 모델 학습에 필요한 자질

(feature)을 구성하기 위해 개체 추출(Entity Extraction), 

발화 임베딩(Utterance Embedding), 단어 주머니(Bag of 

Words) 와 같은 3가지 방법으로 발화 정보를 표현하는 

자질을 구성한다. 각각의 방법으로 표현된 발화 정보를 

표현하는 자질들은 연결(concatenation)되어 발화 정보에 

대한 최종 자질을 형성한다. 형성된 발화 정보를 표현하

는 최종 자질은 LSTM(long short term memory)의 입력

으로 사용되고 LSTM은 은닉 상태(hidden states)를 계

산하여 출력한다.  출력된 은닉 상태는 softmax의 입력

으로 사용된다. 본 실험에서는 사용자에게 몇명의 인원으

로 식당 예약을 할 것인지, 어떤 요리를 원하는지와 같은 

발화를 식당 예약에 관련된 도메인 지식을 표현하기 위

한 액션 템플릿(Action Template)로 정의하는데, 

softmax는 주어진 사용자의 발화에 대한 액션 템플릿들

의 확률 분포(probability distribution)를 계산한다. 액션 

템플릿들에 대한 확률 분포 값은 사용자의 발화에 대해 

어떠한 액션 목록들이 필요한지 표시하는 액션 마스크

(Action Mask) 값들과 성분끼리의 곱(element-wise 

multiplication)을 통해 최종적으로 시스템의 발화를 선택

하게 된다. 후처리 모듈에서는 사용자의 발화에서 식당의 

위치에 해당하는 서울과 같은 개체(entity)들을 추적

(tracking)하여 최종적으로 선택된 시스템의 발화에서 추

적중인 개체명이 필요할 시 추적중인 개체를 사용할 수 

있도록 한다. 

 

 

2.1 발화 정보를 표현하는 자질 구성 
2.1.1 개체 추출(Entity Extraction) 
 본 논문에서는 식당의 위치, 음식의 가격, 음식의 종류, 

인원 수 와 같이 식당 예약에 필요한 속성이 될 수 있는 

개체들을 정의한다. 개체 추출을 진행하기 위해 각 속성

들에 해당하는 개체 사전을 정의하고 발화로부터 문자열 

매칭 알고리즘을 이용하여 발화 속에 존재하는 개체들을 

추출할 수 있다. 

2.1.2 발화 임베딩(Utterance Embedding) 
 발화 임베딩 모듈은 사용자의 발화로부터 의미론

(semantics)적 특성을 반영하기 위해 word2vec 모델을 

이용하여 사용자의 발화를 임베딩한 후 이를 자질로 구

성한다. [식 1]은 발화를 구성하고 있는 전체 단어의 개

수가 N, 문서의 i번째 단어를 워드 임베딩 공간에서 벡터

값으로 표현한 것을 v(i)라 할 때, 발화를 구성하고 있는 

각 단어들의 벡터 평균을 나타낸다. 

                                1
𝑁𝑁
� 𝑣𝑣(i)𝑁𝑁

𝑖𝑖=1              (1) 

 

2.1.3 발화 주머니(Bag of Words) 
 사용자의 발화를 발화 주머니로 구성하기 위해 학습 대

화 데이터셋에 있는 단어 들의 집합을 기반으로 사전을 

형성하였다. 이후 단어 사전을 기반으로 각 발화를 구성

하는 단어들의 등장 여부를 표시하여 사용자의 발화를 

표현하는 발화 주머니 자질을 구성하였다. 

 

2.2 LSTM을 이용한 대화 시스템 모델 학습 
 시스템의 응답에 도메인 특정 지식을 반영하기 위해 

[그림 2]와 같이 액션 템플릿을 정의한다. 본 논문에서 

제안하는 식당 예약 대화 시스템 모델의 경우 총 16개의 

액션 템플릿으로 구성되어 있다. 2.1장에서 구성한 발화 

정보를 표현하는 자질들은 연결되어 발화 정보에 대한 

[그림 1] 도메인 특정 지식을 결합한 한국어 식당 예약 대화 시스템 모델의 전체 구조도  
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최종 자질을 형성하고 이를 입력으로 이용하여 LSTM 은 

은닉 상태를 계산하게 된다. 은닉 상태를 입력으로 

softmax는 각 액션 템플릿들에 대한 확률 분포 값을 계

산한다.  이후 각 확률 분포 값들은 액션 마스크와 성분

끼리의 곱을 통해 정규화(normalization)되고 이 값들과 

실제 학습 데이터셋에서 레이블링 된 정답 시스템 응답

과의 cross-entropy 값을 최소화 하도록 모델의 학습이 

진행된다. 

 

2.3 후처리 모듈을 통한 개체명 추적 
 후처리 모듈에서는 [그림 3]과 같이 사용자 발화에 대

한 식당 예약 대화 시스템 모델의 예측 결과 선택된 액

션 템플릿의 발화에서 개체명이 필요할 시, 해당 개체명

을 같이 응답할 수 있도록 이전 발화로부터 추출된 개체

들을 추적한다. 

 

2.4 학습 모델 하이퍼 파라미터 설정 

 [표 1]은 한국어 식당 예약 대화 시스템 학습에 이용된 

하이퍼 파라미터에 대한 정보를 나타낸다. 

[표 1] 학습에 이용된 모델의 하이퍼 파라미터 값 

 
3. 실험 결과 
 한국어 식당 예약 대화 시스템 모델의 성능을 평가하기 위해 

영어로 구성된 식당 예약 대화 데이터셋을 이용하여 실험한 식

당 예약 대화 시스템 모델의 연구[6,7]와 같이 응답 별 정확도

(per-response accuracy)와 대화 별 정확도(per-dialog 

accuracy) 을 측정하였다. 응답 별 정확도와 대화 별 정확도는 

[식 2], [식 3]와  같이 나타낼 수 있다. 

 

per − 𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟 accuracy =  시스템이 올바르게 응답한 발화의 개수
모든 대화를 구성하는 발화의 개수

           (2)  

per − dialogue accuracy =  시스템이 모두 올바르게 응답한 대화의 개수 
모든 대화의 개수

 (3) 

[그림 2] 도메인 특정 지식을 반영하기 위한 시스템 응

답 액션 템플릿 정의  

[그림 3] 이전 발화에서 추출한 개체들을 이용한 

시스템 응답 

- 113 - 

 



제29회 한글 및 한국어 정보처리 학술대회 논문집 (2017년) 

 

 [표 2]는 본 실험에서 진행한 한국어 식당 예약 대화 시스템의 

응답 별 정확도와 대화 별 정확도를 나타낸다. 

 [그림 4]는 학습된 모델을 이용하여 식당 예약을 진행하는 대

화 시스템 모델의 실행 결과를 나타낸다. 사용자의 첫 발화에서 

식당 예약을 진행하는데에 필요한 속성 중 인원 수와 위치가 부

재되어 있어, 시스템은 이후의 대화에서 사용자에게 인원 수와 

예약하고자 하는 식당의 위치를 물어본다. 필요한 속성들이 충

족되면 시스템은 해당 속성들의 조건을 만족하는 api를 호출한

다. 만약 사용자가 속성 값을 변경하면 시스템은 다른 변경사항

이 또 있는지 사용자에게 물어보고 변경 사항이 없을 경우 변경

된 조건을 만족하는 api를 호출하고 호출 결과 반환되는 식당 

리스트를 사용자에게 제안한다. 사용자가 시스템이 제안한 식상 

리스트를 만족할 경우, 시스템이 예약을 진행하며 대화가 종료

된다. 

  

 
4. 결론  

본 논문에서는 Hybrid Code Network를 기반으로 한

국어로 구성된 식당 예약에 관련한 대화 데이터셋을 이

용하여 식당 예약을 목적으로하는 대화 시스템을 구축하

는 방법을 제안하였다. 실험 결과 구축한 대화 시스템은 

도메인에 해당하는 특정 지식을 액션 템플릿의 정의를 

통해 표현함으로써 보다 적은양의 학습 데이터 양으로 

도메인 지식을 표현할 수 있었다. 또한 대화 도중 사용자

가 식당 예약에 관련된 속성 값을 변경하고자 할 때에도 

시스템이 해당 변경사항을 반영하여 식당 예약을 진행할 

수 있었다. 실험 결과 본 시스템은 응답 별 정확도 95%

와 대화 별 정확도 63%의 성능을 나타냈다. 

본 실험에서는 사용자의 발화에서 개체를 추출하기 위

해 각 속성에 해당하는 개체 사전을 정의하여 이를 기반

으로 개체 속성을 추출하였는데, 향후 연구에서는 개체 

사전에 나타나지 않는 OOV(out of vocabulary) 개체에 

대해서도 올바른 속성 추출이 가능할 수 있도록 연구할 

필요가 있다. 
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