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Abstract– There are various images in the modifier depending on the target noun. However,
due to its versatile image, the image that I wants to convey and the image you thinks can
be different. therefore, the contents of conversation may mistake each other. In this research,
we developed a system that acquires structured data for visualizing modifiers, and registers
the obtained structured data as a visual effect dictionary. So, We tackled the visualization of
modifiers with different images depending on the object.

In this research, we propose a visual effect dictionary system corresponding to modifiers such
as adjectives and onomatopoeia. Undergraduate research suggests that the modifier is recalled
by the visual effect and common sense knowledge of the target object. Therefore, we aimed
to express modifiers with multiple images visually by combining common sense knowledge and
visual effect. In the proposed system, it is possible to acquire the structured data of the visual
effect matching the image of the object for a specific modifier using Game With a Purpose
(GWAP). ”Emoji” is used for the object, the image of the modifier is displayed with the visual
effect, and the game is developed in which the user gains data while enjoying the game by user’s
vote. The system can learn the relationship between visual effect and common sense knowledge,
common knowledge and objects by the user. As a result, each time the game is played, the
system dynamically changes the contents of the question and the visual effect to be presented
based on the user’s answer.

In this paper, We investigate the connection between visual effects and common sense knowl-
edge of objects. Through this experiment, we were able to acquire the visual effect and common
sense knowledge, the connection between common sense knowledge and objects as structured
data. However, because bias was seen such that one visual effect and multiple common sense
knowledge were linked, we also investigated the change when increasing the amount of data. As
a result, as the number of times of game play increases, the score increases with respect to the
proper connection, and the linkage between multiple visual effects and common sense knowledge
was observed. Finally, when adapting the proposed system to modifiers other than ”delicious”,
we investigated what kind of structured data can be obtained. In the network diagram of the
same modifier, a combination tied independently to the visual effect was observed by common
knowledge knowledge. Finally, we introduce examples of combining the proposed system with
the data when applied to modifiers.

Keywords: Adjective，Noun，Commonsense knowledge，Visual effect, Game with a Purpose,
Emoji



概 要: 修飾語には対象の名詞によって様々なイメージが存在する．しかし，その思っているイ
メージと相手が考えるイメージが違い，会話がすれ違うことがある．本研究では，修飾語を視覚化
するための構造化データを獲得するシステムを開発し，得られた構造化データを映像エフェクト辞
書として登録することで対象のオブジェクトによって異なるイメージを持つ修飾語の視覚化に取り
組んだ．
修飾語は同じ言葉であっても複数のイメージを持つため視覚化が難しい．本研究では，形容詞や

オノマトペなどの修飾語に対応する映像エフェクト辞書システムを提案する．学部の研究により，
修飾語は映像エフェクトと対象のオブジェクトの常識知識によって想起されることが示唆された．
従って，複数のイメージを持つ修飾語を常識知識と映像エフェクトを組み合わせることで視覚的に
表現することを目的とした．しかし，学部の研究では，常識知識とオブジェクトの組み合わせを
調査するとき，多くの動画を繰り返し見てもらうだけで被験者への負担が多かった．そこで提案
システムでは，Game With a Purpose(GWAP)を用いて特定の修飾語に対してオブジェクトのイ
メージに合った映像エフェクトの構造化データを獲得することができる．オブジェクトに絵文字を
用い，修飾語のイメージを映像エフェクトで表示し，ユーザの投票によってユーザがゲームを楽し
みながらデータが獲得されるゲームを開発した．提案システムではユーザが利用すればするほど修
飾語とオブジェクトと映像エフェクトとの関係を学習できる．これにより，ゲームをプレイするた
びにシステムがユーザの回答をもとに質問内容や提示する映像エフェクトを動的に変更する．
本論文では，同じ修飾語において対象の名詞によって異なる映像エフェクトとの結びつきが得

られるかを検証するため，被験者に開発したシステムを利用してもらった．この実験により，映像
エフェクトと常識知識，常識知識と名詞の結びつきを構造化データとして獲得できた．しかし，一
つの映像エフェクトと複数の常識知識が結びつくなど偏りが見られたため，データ量を増やした時
の変化を調査した．その結果，ゲームプレイ回数が増えることで偏りが見られていたデータも適切
な結びつきに対してスコアが増えていき，複数の映像エフェクトと常識知識の結びつきが観察され
た．最後に，提案システムを修飾語に対しても適応した時のデータと組み合わせの事例を紹介する．

キーワード: 擬態語，形容詞，名詞，常識知識，映像エフェクト，Game with a Purpose，絵文字
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第1章 序論

本研究は，開発したGWAPから得られたデータを利用して，抽象的な表現である形容
詞やオノマトペといった修飾語を分類することができる新たな映像エフェクトと言葉との
リンクの構造を作成することを目的としている．GWAPとは，ゲームプレイの副産物と
して何らかの目的を達成しようとするゲームのことである．本システムの目的は，修飾語
と名詞の組み合わせから想起される映像エフェクトのイメージを構造化するためのデータ
をGWAPによりユーザに楽しんでもらいながら収集する.

1.1 背景

人間同士のコミュニケーションにおいて使われる形容詞は，対象とする物によって言葉
のイメージが異なる．例えば，「美味しい」という形容詞がある．「美味しいりんご」であ
れば艶のある果物を想起するが，「美味しいラーメン」となれば，湯気がモヤモヤしてい
るラーメンを想起させるかもしれない．このように 同じ形容詞であっても対象物により
想起させるイメージは異なる．学部で行った印象評価実験において，映像エフェクト「湯
気」と「温かい食べ物」の組み合わせは「おいしい」という形容詞を想起させることが示
唆された [1]．同様に，映像エフェクト「光」と「人工物」は，「新しい」という形容詞を
想起させることに相関があった．「温かい」や「人工物」といった常識知識を利用すること
で，修飾語が表現するオブジェクトの状態を視覚的に表現することができる．そこで本研
究では，「湯気，温かい食べ物」，「光，人工物」の組み合わせのように修飾語と常識知識の
関係に着目した．しかし，常識知識の獲得には，多くのアンケートを実施する必要があっ
た．そこで，GWAPによる簡単なゲームインターフェースで常識知識を収集する「Effect

Game」システムを開発した．

1.2 本論文の構成

本稿では，今まで獲得してきた構造化データと常識知識の紹介と，より多くのユーザが
利用でき，多くの修飾語で利用できるよう拡張したシステムについて紹介する．本論文の
構成は全 8章で構成する．第 2章で関連研究，第 3章でGWAPを用いた構造化データ収
集システムの提案と実装，第 4章で構造化データの獲得を目的とした実験，第 5章では構
造化データの変化を調査することを目的とした実験，第 6章で本システムを修飾語で利用
した時の構造化データの獲得を目的とした実験，第 7章で映像エフェクト辞書，第 8章で
まとめと今後の展望を述べる．
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第2章 関連研究

2.1 研究目的

本研究は，開発したGWAP(Game with a purpose)から得られたデータを利用して，抽
象的な表現である形容詞やオノマトペといった修飾語を分類することができる新たな映像
エフェクトと言葉とのリンクの構造を作成することを目的としている．

2.2 テキストをビジュアルオブジェクトに変える研究

単語をビジュアルオブジェクトに変換する視覚化研究として，Text to Pictures，Text to
Scenes，Text to Animationsに変換する方法が開発されてきた．本研究は，映像エフェク
トを用いたText to Picturesに変換するためのデータベースを構築した．Text to Picture

の研究として，Story Picturing Engine[2] [3]がある．Story Picturing Engineは，書かれ
たストーリーを画像や写真に変換し、名詞、形容詞、副詞、動詞に関連するランク付けさ
れたイメージをキーワードとして表示する．また，TTP[4]はテキストから頻出かつ適切
な名詞や形容詞を抽出し、複数の画像を結合して新しい画像を合成するシステムである．
テキストをシーンに変換する初期の研究では，NALIG[5]とPUT[6]は，対象．動詞，オ
ブジェクトなどに基づいて 2次元（2D）オブジェクトを配置していた．WordsEye[7]は，
3次元（3D）モデルのリポジトリから共通名詞と固有名詞に関連するオブジェクト，文字，
および場所を検索して出力する．このシステムでは、属性（例えば、色）が形容詞によっ
て修正され，3Dモデルの動作および姿勢が動詞から決定される．AVDT[8]は，前置詞や
幾つかのオブジェクトを含む詳細な空間説明を用いて、自然言語のテキストから 3Dシー
ンを生成するシステムである．空間関係の視覚化は，位置を表すメタデータを前置詞に割
り当てることによって実現されている．暗黙的に関連する情報を視覚化するシステムもあ
る [9][10][11]．例えば，「部屋にはコンピュータと椅子がある」という表現から机を出力す
ることができる．テキストをアニメーションに変換する初期の研究では、SHRDLU[12]は
自然言語を使用してスクリーン上でブロックを移動させた．傀儡 [13]は，より複雑な動き
や言語表現を対象としたシステムである．音声情報を 3Dオブジェクトとして表現してい
る．傀儡は，3D空間上の「小さな」や「もうちょっと」などの話された言葉に焦点を当
てた自然言語理解システムである．形容詞の表現については、「遠い」や「青い」などの
距離や色に関する表現も可能である．文字入力することで 3Dアニメが表示されるAnime

de Blog[14][15][16]がある．Anime de Blogはキャラクタの動作を動詞に対応させること
で，3Dアニメを生成している．
このように，これまでの研究では，名詞や動詞，対象の色に関する形容詞表現が扱われ
ていたが，修飾語を視覚化することは難しいため，修飾語を主な対象とする研究はなかっ
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た．本研究は，今まで視覚化されてこなかった修飾語を常識知識と結びつけることで視覚
化する．

2.3 Game with a Purposeに関する研究

Vonらは，ユーザが多くの時間を費やすゲームへのエネルギーや時間を大規模な問題
に対する解決策として利用できると述べており，そのようなゲーム設計をGames with a

Purposeと呼んでいる [17][18]．本研究でも同様にユーザにはゲームを楽しんでもらうだ
けで無意識のうちに多くのデータが集まるよう設計を行った．中原らは，日本の常識知識
を獲得する目的で「ナージャとなぞなぞ [19]」を開発した．このゲームでは，日本語の単
語が持つ常識知識を獲得することで，ConceptNet[20]を拡張することが目的である．本研
究では，修飾語を視覚化するための映像エフェクトとオブジェクトが持つ常識知識との結
びつきを獲得する点が異なる．

2.4 常識知識を扱った研究

Cyc[21]では，専門家によって手作業でコモンセンス知識を登録されていた．知識は正
確だが，限られた人にだけしか登録できず，獲得が難しかった．GWAPのようなユーザ
が意識せずに構造化データを収集するような試みがいくつかある．Open Mind Common

Sense[22]は，Webを介して何千人もの人々から収集した常識知識データベースを開発し
た．同様に，常識知識を蓄積したデータベースに ConceptNetがある．ConceptNet自体
もインターネット上で複数の人から収集した常識知識データベースである．本研究では，
ConceptNetなどですでに獲得されたものではなく，ユーザから得られる常識知識を用い
ることが異なる．すでに獲得されたものでは，排除されてしまうような常識知識であって
も修飾語という観点から強く結びつく常識知識が得られる点などが異なる．ConceptNet

で獲得された膨大なデータを利用したアプリケーションも存在する．MAKEBELIEVE[23]

は，ユーザが提供したストーリーからシステムと対話することで短いストーリーを展開す
る．Commonsense Predictive Text Entry[24]では，常識知識を用いた推論と統計的アプ
ローチを組み合わせることで携帯電話の予測変換の方法を提案している，本研究で開発し
た映像エフェクト辞書システムでは，常識知識を使い，単語やストーリーを作り出すので
はなく，視覚的に表現を行える映像エフェクトを利用している点で異なる．
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第3章 常識知識と映像エフェクトの結びつき
を獲得するシステムの提案

3.1 システムを用いた常識知識獲得手法

ユーザから擬態語を視覚化するための構造化データを獲得する．本システムでは，常識
知識と名詞，常識知識と映像エフェクトの組み合わせを獲得できる，ユーザにはゲームを
楽しんでもらいながらシステムでは，データを獲得し，得られたデータをまたシステムで
も利用するといった形式をとっている．そのため、ユーザから得られた常識知識が適切で
あれば，スコアは増加する．これにより，名詞が持つ常識知識を獲得することができる．
また，適切な映像エフェクトについても獲得することができるため，擬態語と名詞の組み
合わせのイメージに合った映像エフェクトとの繋がりを獲得することができる．

3.2 得られた構造化データの利用方法

擬態語と名詞の組み合わせによって異なる映像エフェクトとの結びつきを構造化データ
として獲得することで，一つの擬態語に対してもそのイメージにあった映像エフェクトを
表示することができる．例えば，「おいしい」という形容詞に対して，「りんご」や「ラーメ
ン」といった異なる名詞に合わせて，映像エフェクトを表示することが可能になる．「りん
ご」であれば，「果物」という常識知識において適切な映像エフェクトをデータベースから
検索し，表示できる．

3.3 GWAPを用いた構造化データ収集システム

本システムでは，映像エフェクトを通した言葉のイメージの意見を収集する「Effect

Game」を開発した．図 3.1はシステムの流れである．

4
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図 3.1: システムの流れ

ネット上を通してユーザにゲームをプレイしてもらうことを前提としているため，最初
にイントロダクションの画面でどういったゲームかを説明し，IDを登録することでデー
タがセーブできるようにした．図 3.2は擬態語と名詞を入力する画面である．

図 3.2: 擬態語と名詞を入力する画面

この画面からユーザは自分が表現したい好きな修飾語と名詞を選択し，ゲームをプレイ
することができる．ここで選択する修飾語は修飾語登録画面から自由に登録することが
できる．入力された名詞に対して，システムは，ユーザが入力した名詞の絵文字を映しな
がら，○×の質問を提示する．名詞の絵文字は，絵文字の中から食べ物を用いている．図
3.3では，◯×のゲーム画面を示す．このゲーム中にゲーム画面の上の部分で敵がバトル
を行う．
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図 3.3: ◯×ゲームの画面

現在名詞は 77種類を登録している．質問内容は，その名詞に属する常識知識について
ユーザに質問を行う．例えば，「それは果物ですか?」といった質問である．質問に用いる
常識知識は以下の 2種類である. (1) WordNetで一階層上の上位語 (2) ユーザから得ら
れる新しい常識知識WordNetの上位語とは，名詞が持っている広義の意味のことである．
WordNetとは，意味辞書のことである [25]．今回は，登録数が多い英語のWordNetを用
いる．例えば，アイスクリームであれば frozen desert，おかゆであれば dishといったもの
である．(2)では，ユーザから得られた常識知識を利用する．◯×の質問が終了した後，シ
ステムは，ユーザから得られた常識知識をもとに映像エフェクトを選択する．映像エフェ
クトは，「おいしい」という形容詞のイメージに近い映像エフェクト 4種類と「Unityゲー
ムエフェクト入門」という本から 36種類の合計 40種類を登録している．ユーザに 40種
類から適切な映像エフェクトを 1つ選択してもらうため，映像エフェクトを 6種類に分類
した．映像エフェクトの例は図 3.4，図 3.5，図 3.6，図 3.7，図 3.8，図 3.9である．それ
ぞれの分類と種類は以下である．

図 3.4: ゲームエフェクト 図 3.5: 光グループ 図 3.6: 光グループ 2
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図 3.7: 水・冷気グループ 図 3.8: 湯気グループ 図 3.9: 炎・爆発グループ

それぞれのエフェクトの数はゲームエフェクトが 6種類，光グループが 8種類，光グルー
プ 2が 7種類，水・冷気グループが 8種類，湯気グループが 6種類，爆発・炎グループが 5

種類である．本システムでは，システムが選択した映像エフェクトと名詞の組み合わせを
ユーザに提示し，システムが「エフェクトが適切だと思いますか」とユーザにYes か No

で問う．図 3.10にYesNoゲームの画面を示す．

図 3.10: YesNoゲームの画面

Yesを選択した場合，映像エフェクトと名詞の組み合わせを適切だと判断する．その後，
システムは「他にりんごの特徴はありますか?」といった質問をして，ゲームを終了する．
Noであった場合，システムは「この組み合わせの時に適切な映像エフェクトを選んでく
ださい」とユーザに質問を行う．映像エフェクト選択画面では，ユーザが適切だと思う映
像エフェクトを選択してもらう．このゲームで，獲得されるデータは，○×ゲームが名詞
に対して，常識知識が適切であるかを問う．Yes/Noゲームでは映像エフェクトと名詞の
常識知識の組み合わせが適切であるかを問う．Yesを解答した場合，名詞が持つ未知の常
識知識を獲得する常識知識記入画面に移動する．Noの場合はユーザが考える新たな映像
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エフェクトと名詞の組み合わせを取得する映像エフェクト選択画面に移動する．図 3.11に
常識知識記入画面を，映像エフェクト選択画面を図 3.12に示す．

図 3.11: 常識知識記入画面

図 3.12: 映像エフェクト選択画面

これらの獲得されたデータはユーザが解答するごとに，それぞれの組み合わせに対して
Scoreが 1ずつ加算される．◯×ゲームでは，次のユーザが解答する際，入力された名詞
から Scoreの高いデータを◯×の質問として更新していくことができる．次に，Yes/No形
式で獲得できるデータについて説明する．Yes/Noでは，食べ物と映像エフェクトが適切
であるかを Scoreの点数で獲得することができる．Scoreが高いほど名詞と映像エフェク
トが適切であることがわかる．ゲームから取得されるデータの保存は，ニフクラ Mobile

Backendを用いて行った．ニフクラ mobile backendとは，mBaaS (mobile Backend as a

Service)と呼ばれるスマートフォンアプリに利用される機能を提供するサービスの一つで
ある．今回はニフクラmobile backendのデータストアを利用して，取得される常識知識
を保存，更新を行った．本ゲームでは，ユーザのモチベーションを保つ為，「Effect Game」
にゲームストーリーを設定した．ゲームストーリーとして，主人公がモンスターに負けそ
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うな場面を設定した．図 3.13にストーリー画面を示す．

図 3.13: ストーリー画面

ユーザが「食べ物」を答え，食べ物に関する質問を○×で答える．その後，映像エフェ
クトと食べ物の組み合わせが表示され，適切な組み合わせであるかをYesかNoで答える．
このYes/Noゲームで同じ解答をした他のユーザが多いほど，主人公の攻撃する力が上昇
する．一致する割合が一定数を超えた場合，モンスターを倒すことができる．
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第4章 構造化データの獲得を目的とした実験

本章では，開発したシステムで生成された構造化データについて記述する．4.1では，開
発したシステムを用いた実験の概要を説明する．4.2で実験結果について説明する．4.3で
は，結果から考えられる考察について説明する．

4.1 実験概要

本実験では，はこだて未来大学の学生 6人を対象に実験を行った．用いた名詞は「りん
ご」，「オレンジ」，「ケーキ」，「餃子」，「ピザ」，「カレーライス」，「アイスクリーム」，「ソフ
トクリーム」の 8種類を用いた．形容詞は「おいしい」のみを用いた．映像エフェクトに
関しては，被験者一人と協力しておいしくみえる映像エフェクトを 10種類選択した．

4.2 結果

被験者から得られたデータの一部を構造化した．構造化データを図 4.1に示す．

図 4.1: 構造化データの一部

長い赤色の線は 5点以上を示す．灰色の点線は 1～4点を示す．青い点線と短い線はマ
イナス点を示す．四角は、事前に登録されていた常識知識を表している．丸い形は、ユー
ザーから新たに獲得した常識知識を示している．○/×ゲームでは、「果物」と「りんご」，
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「果物」と「オレンジ」，「丸い」と「オレンジ」はスコアが 5点以上だった．また，「料理」
に関しては，「料理」と「ピザ」，「料理」と「餃子」，「料理」と「カレーライス」が 5点以
上のつながりが獲得された． ユーザから獲得された常識知識「丸い」は，「オレンジ」と，
常識知識「辛い」と「カレーライス」はそれぞれ 5ポイント以上で獲得された．Yes/No

ゲームでは，「料理」と「光」エフェクト，「果物」と「光」エフェクト，「料理」と「湯気」
エフェクトが 5ポイント以上で結びつきが獲得された．「デザート」と「湯気」エフェクト、
「甘い」と「湯気」エフェクト、「果物」と「湯気」エフェクト、「温かい」と「光」エフェ
クトは，マイナスのスコアであった． 1点から 4点の結びつきは図 4.1に示す．

4.3 考察

本章では，映像エフェクトを利用して構造化データと未知の常識知識を獲得するGWAP

を紹介した．実験結果では，「光」エフェクトに複数の常識知識と結びつきが示唆された．
WordNetと同様に「料理」との結びつきとして「カレー」や「ピザ」との結びつきが獲得
されました．提案したシステムでは，「温かい」と「湯気」エフェクトのように映像エフェ
クトとの結びつきも獲得された．さらに本システムでは，「辛い」や「丸い」などの新たな
常識知識を獲得した．次に，得られた結果の常識知識と映像エフェクトの結びつきに注目
した．「温かい」は「湯気」エフェクトが適切であり、「辛い」の場合は「辛い」エフェクト
が適切であった。「果物」については、「光」エフェクト，「甘い」および「丸い」は「光」
エフェクトが示唆された。これらの結果から形容詞「おいしい」を表現する際，常識知識
によって異なる映像エフェクトとの結びつきが観測された．つまり，異なるイメージを持
つ形容詞を映像エフェクトと常識知識を用いて視覚化できることが示唆された．
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第5章 構造化データの変化を調査することを
目的とした実験

本章では，複数回システムを利用した時の構造化データの変化を記述する．5.1 は，実
験概要を説明する．5.2では実験結果について説明する．5.3では，得られた結果からデー
タが増えた時の構造化データの比較について記載する．5.4では，アンケートでとれたユー
ザの反応や結果を説明する．5.5では，考察について記載する．

5.1 実験概要

複数回システムを利用した時の構造化データの変化について述べる．被験者は，公立は
こだて未来大学の学生，男性 6人と女性 2人に協力してもらい実験を行った．今回の実験
では，スコアがプラスのものをランダムに取得する方式を採用した．開発したゲームを 1

日ごとに 1回プレイしてもらった. それを 3日間繰り返してもらった. 目的はデータを複数
回集めることで映像エフェクトと名詞の常識知識の結びつきの変化を調査することである.

5.2 結果

まず初めに, 全員にゲームを一度プレイしてもらったデータの結果について述べる. 図
5.1がゲームを 1日プレイしてもらった時の構造化データである．

図 5.1: 1周目の構造化データ
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赤い線（長い線）は 5点以上を示している．灰色の線（点線）は 1～4点を示している．
青い線（点線と短い線の繰り返し）は 0点未満を示している． 図中の四角は，WordNet

から登録した常識知識を示している．丸い形は、ユーザーから得られた常識知識や色彩や
味などの常識知識を示している．○×形式では，「料理」と「餃子」，「料理」と「ピザ」,

「料理」と「カレーライス」, 「辛い」と「カレーライス」，「デザート」と「アイスクリー
ム」，「デザート」と「ソフトクリーム」, 「果物」と「りんご」，「果物」と「オレンジ」
が 5点以上であった. また，新しくユーザから得られた常識知識として「甘い」が存在し
た．「甘い」に関しては，「甘い」と「ケーキ」, 「甘い」と「りんご」で 5点以上の結びつ
きであった. Yes/Noゲームでは、「光」エフェクトと「料理」, 「光」エフェクトと「甘
い」, 「光」エフェクトと「冷たい」, 「光」エフェクトと「丸い」が 5点以上であった．
「パウダー」エフェクトと「料理」, 「パウダー」エフェクトと「果物」, 「光」エフェク
トと「温かい」, 「光」エフェクトと「辛い」は否定的なつながりであった. 次に 3日目
ゲームをプレイしてもらったときにできた構造化データの結果が図 5.2である.

図 5.2: 3周目の構造化データ

結びつきのスコアに関しては, 3回分プレイしてもらったため, 3倍に直して表記する.

○×形式では、「料理」と「カレーライス」、「辛い」と「カレーライス」,「デザート」と
「ソフトクリーム」, 「冷たい」と「ソフトクリーム」, 「冷たい」と「アイスクリーム」、
「甘い」と「ケーキ」, 「甘い」と「りんご」、「丸い」と「オレンジ」が 5点以上であっ
た. Yes/Noゲームでは、「辛い」エフェクトと「料理」, 「辛い」エフェクトと「辛い」,

「パウダー」エフェクトと「デザート」, 「光」エフェクトと「果物」, 「光」エフェクト
と「丸い」が 5点以上であった. 「湯気」エフェクトと「果物」, 「辛い」エフェクトと
「甘い」, 「パウダー」エフェクトと「辛い」, 「光」エフェクトと「料理」は否定的なつ
ながりであった.
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5.3 比較

複数回データを取得した時の構造化されたデータの変化を調査するため, 1回目と 3回
目の構造化されたデータを比較した. 1回目のデータでは, 名詞と常識知識の結びつきが適
切であった. 例えば,「料理」に属しているものとして,「餃子」や「ピザ」,「カレーライ
ス」が強く結びついていた. これはWordNetの構造データと同様の結びつきとなってい
るため, 適切であると考えられる. 同様にWordNetで上位語であると述べられている「デ
ザート」や「果物」にも同様の名詞が結びついている. しかし, 映像エフェクトと名詞の
常識知識の結びつきに着目すると, 「光」エフェクトに偏っていることがわかった. そし
て, 他のエフェクトで 5点以上の映像エフェクトが存在しなかった. 一方で, 3回やっても
らったゲームの構造化データでは, 複数の映像エフェクトと 15点以上の結びつきが存在す
ることがわかった.

5.4 アンケートに基づくユーザの反応

3回のゲームをしてもらった後, アンケートを行った. 本アンケートの目的は，ユーザが
楽しめるゲームとなっているかを調査することである．質問項目は以下である.

• 攻撃力がどのように上がっていたか理解できましたか

• おいしいを適切に表現した映像エフェクトはありましたか

• ゲームは使いやすかったですか (操作性)

• もう一度ゲームをしたいと思いましたか

「おいしいを適切に表現した映像エフェクトはありましたか」という質問項目では,「複数
あった, 一つだけあった. わからない, なかった」の 4段階評価であった. 結果としては,

「複数あった」が 87.5%, 「わからない」が 12.5%であった. 「もう一度ゲームをしたいと
思いましたか」　という質問項目では, 「また利用したい, 利用したい, わからない, 利用
したくない, もう利用したくない」の 5段階評価であった. 結果として, 「利用したい」が
62.5%, 「わからない」が 37.5%であった. 「ゲームの設定は面白かったですか」という質
問項目では,「とても面白かった, 面白かった, わからない, 面白くない, とても面白くない」
の 5段階評価であった. 結果としては, とても面白かったが 25.0%, 面白かったが 37.5%で
あった. 自由記述で回答してもらった意見が表 5.1である.

表 5.1: 自由記述で得られた回答

面白くするために増やして欲しい機能はありますか

名詞の種類を 8単語だけでなく，もっと増やして欲しい　
攻撃パターンの種類を増やして欲しい
映像エフェクトを複数選べるようにして欲しい
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5.5 考察

抽象的な表現である形容詞を分類することができる新たな映像エフェクトと言葉とのリ
ンクの構造を作成することを目的として，ユーザに楽しんでもらいながら構造化データを
獲得する手法を提案した．実験結果では, 一つ一つの映像エフェクトには複数の常識知識
と適切な組み合わせがあることが示唆された. さらに, WordNetに登録されている「料理」
や「果物」,「デザート」によって, 適切である映像エフェクトが存在することがわかった.

今回の実験では, ユーザが入力された「甘い」が質問に使われていた．ユーザから得られ
たデータであっても高いスコアを獲得することがわかった. また, 1回ゲームをしてもらっ
た時の構造化データと 3回ゲームをしてもらった時の構造化データを比較した結果, 3回
ゲームをしてもらった構造化データの方がより多くの映像エフェクトと名詞の常識知識の
適切な組み合わせを獲得することができることが示唆された. これにより, 本システムは
一つの映像エフェクトに偏らず, 適切な組み合わせをユーザから獲得することができると
考えられる. アンケート結果では, 「おいしいを適切に表現した映像エフェクトはありま
したか」という質問項目に対して, 半数以上が複数あったと回答していた. よって, 映像エ
フェクトで「おいしい」という形容詞を適切に可視化できることが示唆された. また,「も
う一度ゲームをしたいと思いましたか」という質問項目では, 「利用したい」が半数以上
を占めていた. そして, 「ゲームの設定は面白かったですか」という質問では, 「とても面
白い」が 25%で「面白い」が 37.5%という結果であった. この 2つのアンケート結果から
利用者が自主的にこのゲームを繰り返し行えるような面白いゲーム設定であると示唆され
た. 一方で,「ゲームは使いやすかったですか (操作性)」という質問項目では,「使いづら
い」が半数以上を占めていたため, 操作性を向上して行く必要がある.
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第6章 本システムを修飾語で利用した時の構
造化データの獲得を目的とした実験

6.1 実験概要

本章では，常識知識を獲得するWebゲーム「Effect Game」について述べる．「Effect

Game」を用いて，擬態語に適応した時に常識知識によって映像エフェクトの結びつきが
変化するかを調査した．被験者は事前調査で 3277名が回答した．事前調査ではWebゲー
ムの特性上，動作が被験者のパソコンに依存するため，パソコンのスペックについて質問
を行なった．事前調査で条件が合った被験者 87名を対象に本システムを利用してもらっ
た．被験者 87名は男性が 58名，女性が 29名だった．年齢は 10代が 1名 20代が 13名，
30代が 28名，40代が 45名であった．今回の実験では、スコアがプラスのものをランダ
ムに取得する方式を採用した。開発したゲームを各プレイヤーが 10回名詞と擬態語を組
み合わせてもらい，プレイしてもらった．用いた擬態語は，「みずみずしい」，「ほくほく」，
「ふわふわした」，「ほっこりな」，「しゅわしゅわ」，「あつあつな」，「こんがりした」，「ひん
やりした」，「しっとりした」，「ジューシーな」の 10種類である．選定方法は日本語テクス
チャー用語体系 [26]から映像エフェクトで表現できそうな修飾語を 6種類選択した．そし
て，映像エフェクトを用いるため湯気や炎、水っぽさを表現している修飾語「あつあつ」，
「こんがりした」，「ひんやりした」，「しっとりした」の 4種類を選択した．名詞は「じゃが
いも」，「くり」，「ケーキ」，「パン」，「餃子」，「ビール」，「オレンジ」，「りんご」，「ぶどう」，
「カレーライス」，「クッキー」，「ソフトクリーム」，「にんじん」，「お茶」，「ジュース」の 15

種類である．名詞は絵文字で用意できるものの中から、WordNetの常識知識「果物」，「料
理」，「デザート」、「飲み物」，「オーブンで焼かれた食品」，「野菜」をもとに 15種類を選択
した．

6.2 結果 (常識知識について)

本実験でユーザから新たに 332種類の常識知識を獲得した．「餃子」と結びついた常識知
識は図 6.1，2点以上のスコアの組み合わせを表 6.1である．
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図 6.1: 餃子と結びついた常識知識

表 6.1: 餃子と常識知識のスコア

名詞 常識知識 スコア

餃子 料理 75

餃子 元気がでそう 31

餃子 温かい 9

餃子 コロコロ 1

餃子 こんがり 1

餃子 元気がでそう 7

餃子 美味しい 7

餃子 三角 3

餃子 温かい 3

餃子 たべたい 3

餃子 調理のしがいがある 3

餃子 中華料理 2

餃子 ジューシー 2

餃子 肉汁たっぷり 2

餃子 羽根つき 2

餃子 もっちりした 2

餃子 もちもち 2

図 6.1では，点線が 1点だったものを，線の太さで組み合わせのスコアの高さを示して
いる.　名詞「餃子」では，常識知識「料理」，「元気が出そう」，「温かい」が高いスコアで
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結びついていた．

6.3 結果 (映像エフェクトについて)

まず初めに，修飾語「ジューシーな」の結びつきを図 6.2に名詞とエフェクトの組み合
わせのスコアを表 6.2に示す．結びつきの図と表は 1点のものを含むと数が増加し，図に
示しづらいため，スコアが 2点以上のものを示す．スコアが 5点以上の結びつきを赤線で
表している.修飾語「ジューシーな」において，「エフェクト 37」と「料理」，「エフェクト
37」と「元気がでそう」，「エフェクト 7」と「果物」，「エフェクト 7」と「丸い」，「エフェ
クト 7」と「野菜」，「エフェクト 10」と「丸い」，「エフェクト 10」と「果物」，「エフェク
ト 14」と「野菜」が高いスコアで結びついていた．

図 6.2: 修飾語「ジューシーな」と常識知識の結びつき
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表 6.2: 「ジューシーな」の時の常識知識と映像エフェクトのスコア

常識知識 エフェクト スコア

果物 10 10

果物 7 6

料理 37 6

野菜 14 6

野菜 7 5

丸い 7 5

丸い 10 5

元気がでそう 37 5

元気がでそう 26 4

元気がでそう 7 4

野菜 33 3

野菜 38 3

野菜 36 3

元気がでそう 36 3

野菜 5 2

元気がでそう 8 2

料理 7 2

野菜 37 2

温かい 37 2

元気がでそう 33 2

元気がでそう 35 2

果物 37 2

定番 7 2

なめらか 7 2

丸い 37 2

調理のしがいがある 14 2

野菜 16 2

甘い 5 2

元気がでそう 14 2

次に「しゅわしゅわした」の結びつきを図 6.3に，常識知識と映像エフェクトのスコア
を表 6.3示す．「しゅわしゅわした」では，「エフェクト 32」と「飲み物」，「エフェクト 43」
と「飲み物」，「エフェクト 41」と「元気が出そう」が高いスコアで結びついた．
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図 6.3: 修飾語「しゅわしゅわした」と常識知識の結びつき

表 6.3: 「しゅわしゅわした」ときの常識知識と映像エフェクトのスコア
常識知識 エフェクト スコア

飲み物 32 10

元気がでそう 41 9

飲み物 41 8

飲み物 43 8

冷たい 32 6

飲み物 13 4

元気がでそう 25 4

飲み物 25 4

温かい 41 3

元気がでそう 43 3

料理 41 3

果物 41 2

定番 32 2

なめらか 41 2

「しっとりした」の結びつきを図 6.4と常識知識と映像エフェクトのスコアを表 6.4に
示す．「しっとりした」において，「元気がでそう」と「エフェクト 7」が 5点以上の結びつ
きを示した．
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図 6.4: 修飾語「しっとりした」と常識知識の結びつき

表 6.4: 「しっとりした」ときの常識知識と映像エフェクトのスコア

常識知識 エフェクト スコア

元気がでそう 7 5

果物 7 3

オーブンで焼かれた食品 37 3

元気がでそう 37 3

果物 11 2

温かい 37 2

丸い 44 2

元気がでそう 33 2

元気がでそう 43 2

しっとり 37 2

なめらか 4 2

デザート 13 2

デザート 14 2

デザート 5 2

「みずみずしい」の結びつきを図 6.5と常識知識と映像エフェクトのスコアを表 6.5に
示す．「みずみずしい」では，「果物」と「エフェクト 18」，「果物」と「エフェクト 26」が 5

点以上で結びついた．
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図 6.5: 修飾語「みずみずしい」と常識知識の結びつき

表 6.5: 「みずみずしい」のときの常識知識と映像エフェクトのスコア

常識知識 映像エフェクト スコア

果物 18 8

果物 26 7

丸い 18 4

元気がでそう 18 4

飲み物 18 3

料理 4 3

野菜 43 3

果物 25 2

冷たい 26 2

「ほっこりした」の結びつきを図 6.6と常識知識と映像エフェクトのスコアを表 6.6に
示す．「ほっこりした」では，「野菜」と「エフェクト 6」が 5点以上で結びついた．
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図 6.6: 修飾語「ほっこりした」と常識知識の結びつき

表 6.6: 「ほっこりした」のときの常識知識と映像エフェクトのスコア

常識知識 映像エフェクト スコア

野菜 6 7

温かい 6 3

元気がでそう 36 3

元気がでそう 6 2

元気がでそう 44 2

飲み物 11 2

野菜 5 2

たべたい 6 2

ほくほくしている 37 2

6.4 考察

抽象的な表現である修飾語を分類することができる新たな映像エフェクトと言葉とのリ
ンクの構造を作成することを目的として，ユーザに楽しんでもらいながら構造化データを
獲得するWebゲーム「Effect Game」を開発した．名詞と常識知識の結びつきに関しては，
「餃子」が「料理」に属しているといったWordNetで得られた常識的なものが高いスコア
がつくことが示唆された．このことから適切な常識知識と名詞の組み合わせに対して，シ
ステムを利用することで構造化データとして組み合わせを獲得できると考えられる．次に
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常識知識と映像エフェクトの組み合わせについて述べる．「しっとりした」では「丸い」と
いう常識知識の時には湯気グループの「エフェクト 44」，「なめらか」という常識知識では
炎・爆発グループの「エフェクト 4」と結びつきが見られた．「みずみずしい」のときでは，
「料理」と炎・爆発グループの「エフェクト 4」，「野菜」と水・冷気グループの「エフェク
ト 43」，「果物」であれば，水・冷気グループの「エフェクト 18, 26」と結びつきが見られ
た．「ほっこりした」では，「ほくほくしている」と湯気グループの「エフェクト 37」，「飲み
物」と炎・爆発グループの「エフェクト 11」と結びつきが見られた．このことから同じ修
飾語であっても常識知識によって異なるグループの映像エフェクトと結びつくことが示唆
された．従って，同じ修飾語であっても対象の名詞によって異なるイメージが存在し，本
システムを利用することで常識知識に合った映像エフェクトの組み合わせを獲得できるこ
とが示唆された．しかし，「しっとりした」や「ほっこりした」といった修飾語では，常識
知識によって映像エフェクトと結びついているが，スコアが低く必ずしも適切である組み
合わせではないものも見られた．また，「しゅわしゅわした」では，「冷たい」と「飲み物」
は，「エフェクト 32」と結びついているが，「温かい」と「飲み物」では，「エフェクト 41」
と結びついていた．従って，今回得られたデータでは，「温かい」かつ「飲み物」という組
み合わせに対しては，「エフェクト 32」のイメージであるが，「冷たい」かつ「飲み物」で
あれば，「エフェクト 41」のイメージといったように常識知識を組み合わせることでより
細かいイメージの違いも表現できることが示唆された．しかし，今回の実験では，「ホット
ティー」など明確に「温かい」といった常識知識を持つ飲み物は含んでおらず，「料理」と
いう常識知識を持つ名詞から「温かい」という常識知識が結びついたと考えられるため，
常識知識の組み合わせにも着目する必要がある．
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第7章 映像エフェクト辞書システムと評価
実験

本章では，実験で得られた構造化データを活用した言葉を視覚化するシステム「映像エ
フェクト辞書システム」の紹介とそのシステムがユーザに提示する映像エフェクトと名詞
の組み合わせの適切さを評価した評価実験について述べる．

7.1 映像エフェクト辞書システム

現在開発した映像エフェクト辞書の画面を図 7.1に示す．この映像エフェクト辞書では，
今まで獲得した修飾語と名詞を入力することで，修飾語と常識知識，常識知識と映像エ
フェクトの組み合わせから高いスコアのものを検索，表示することができる．これにより，
「おいしいりんご」と「おいしいラーメン」のように対象によって異なるイメージをもつ
修飾語を映像エフェクトで表示できる．

図 7.1: 映像エフェクト辞書画面

例えば，6章で得られた修飾語「ジューシーな」に関して映像エフェクト辞書で検索し
た例が図 7.2，図 7.3，図 7.4に示す．それぞれ，修飾語「ジューシーな」と名詞「餃子」，
「ジューシーな」と「にんじん」，「ジューシーな」と「りんご」を検索した結果である．こ
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れらの結果は，映像エフェクト辞書に格納されているデータの組み合わせでスコアの高い
組み合わせをシステムが表示する．図 7.2では，「餃子」が持つ常識知識「料理」や「元気
がでそう」とスコアが高い組み合わせである映像エフェクト 37をシステムが選択し，表
示している．次に，「しゅわしゅわした」の組み合わせの例を図 7.5，図 7.6，図 7.7に示す．
これは修飾語「しゅわしゅわした」と名詞「飲み物」，「しゅわしゅわした」と「元気がで
そう」を組み合わせた時の結果を示している．最後に，「しっとりした」の組み合わせの例
を図 7.8，図 7.9に示す．これは修飾語「しっとりした」と「果物」，「しっとりした」と
「オーブンで焼かれた食品」を組み合わせた時の結果を示している．
この辞書システムを拡張して行くことで，システムには登録されていない名詞が入力さ

れたとしても，常識知識をシステムが質問することで，未知の名詞に対しても適切な映像
エフェクトを選択することができる．

図 7.2: エフェクト 37と「料理」
の組み合わせ

図 7.3: エフェクト 7と「野菜」の
組み合わせ

図 7.4: エフェクト 10と「果物」
の組み合わせ

図 7.5: エフェクト 32 と「飲み
物」の組み合わせ

図 7.6: エフェクト 41と「元気が
出そう」の組み合わせ

図 7.7: エフェクト 32 と「冷た
い」の組み合わせ
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図 7.8: エフェクト 7と「果物」の組み合
わせ

図 7.9: エフェクト 37と「オーブンで焼か
れた食品」の組み合わせ

7.2 評価実験

本システムがユーザに提示する映像エフェクトと名詞の組み合わせが適切であるかどう
かを調査するため，評価実験を行なった．被験者は公立はこだて未来大学の学生 16人を
対象に行なった．被験者には，40種類の映像エフェクトと名詞を組み合わせた動画をみ
てもらい，修飾語を想起できるかを 7つの選択肢から選んでもらった．選択肢は「とても
思う」「思う」「やや思う」「やや思わない」「思わない」「とても思わない」「想起できるか
判別できない」の 7つである．40種類の組み合わせは「Effect Game」で得られた映像エ
フェクトと名詞の常識知識の組み合わせのスコアがマイナスだった組み合わせから 8種類，
0点だったものから 8種類，1点だったものから 8種類，2から 4点だったものから 8種類，
5点以上だったものから 8種類を選択した．組み合わせデータは全部で 661種類であった
がそのうち 358個の組み合わせが 1点だったため、一つの群とした．映像エフェクト辞書
システムでは高いスコアのものを推薦するシステムのため，5点以上の群を設けた．プラ
スのスコアのものが組み合わせとして適切であることを評価するため，比較用にマイナス
の群を作成した．また正でも負でもない 0点のグループとプラスのスコアである 2から 4

点の群を設けた．表 7.1にマイナス群と 5点以上の群の質問内容と質問番号を示す．
今回の評価実験では，それぞれの群内では，有意差がない群で分けられ，本システムが
ユーザに提示するスコアの高い群とそれ以外の群同士を比較した際に有意差がみられるこ
とで本システムがユーザに提示する映像エフェクトと名詞の組み合わせが適切であると仮
定した．
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表 7.1: 質問内容と質問番号の組み合わせ
群 質問番号 質問内容

1 「ジューシーなじゃがいも」を想起できるか
2 「ひんやりした餃子」を想起できるか
3 「ジューシーなにんじん」を想起できるか

マイナス群 4 「しゅわしゅわしたケーキ」を想起できるか
5 「ほっこりしたパン」を想起できるか
6 「あつあつなお茶」を想起できるか
7 「あつあつなパン」を想起できるか
8 「ひんやりしたカレーライス」を想起できるか

33 「ひんやりしたソフトクリーム」を想起できるか
34 「ジューシーなりんご」を想起できるか
35 「みずみずしいりんご」を想起できるか

5点以上の群 36 「しゅわしゅわしたビール」を想起できるか
37 「ジューシーな餃子」を想起できるか
38 「しゅわしゅわしたお茶」を想起できるか
39 「しゅわしゅわしたオレンジ」を想起できるか
40 「みずみずしいぶどう」を想起できるか

7.3 実験結果の処理方法

アンケート結果の処理方法として，各質問の選択肢「とても思う」，「やや思う」，「思
う」，「やや思う」，「やや思わない」，「思わない」，「とても思わない」を 3点，2点, 1点，-1

点，-2点，-3点とした．「想起できるか判別できない」に対しては 0点として集計した．点
数付けの理由として，システムのスコアを参考に群分けを行なったため，評価された質問
の平均値も負から正の点数でプロットされたほうがわかりやすいと感じたため，このよう
な点数付けとした．今回の実験では，あらかじめスコアを基準に 5群に分けていたため，
3群以上かつ平均値にばらつきがあるため，被験者内要因の一元配置の分散分析による多
重比較検定をおこなった．

7.4 結果

図 7.10はマイナス群と 5点以上の群の質問に関する平均点と標準偏差を示している．マ
イナス群のすべての質問で平均点は負の数を示していた．また，5点以上の群でも全ての
質問の平均点が正の数を示していた．表 7.2はマイナス群だけで比較した有意確率を示し
た表，表 7.3は 5点以上の群だけで比較した有意確率を示した表である．n.s.は有意差な
し，†は 10%水準で有意傾向を示す．*は 5%水準で有意を示す．どちらの群内でも有意差
はみられなかった．
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図 7.10: マイナス群と 5点以上の群の質問の平均点と標準偏差

表 7.2: マイナスの群だけで比較した有意確率を示した表
質問番号 1 2 3 4 5 6 7 8

1 n.s. n.s. n.s. n.s. n.s. n.s. n.s.

2 n.s. n.s. n.s. n.s. n.s. n.s.

3 n.s. n.s. n.s. n.s. n.s,

4 n.s. n.s. n.s. n.s.

5 n.s. n.s. n.s.

6 n.s. n.s.

7 n.s.

8
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表 7.3: 5点以上の群だけで比較した有意確率を示した表
質問番号 33 34 35 36 37 38 39 40

33 n.s. n.s. n.s. n.s. n.s. n.s. n.s.

34 n.s. n.s. n.s. n.s. n.s. n.s.

35 n.s. n.s. n.s. n.s. n.s,

36 n.s. n.s. n.s. n.s.

37 n.s. n.s. n.s.

38 n.s. n.s.

39 n.s.

40

次に，表 7.4はマイナス群と 5点以上の群を比較した時の有意確率を示した表である．
マイナス群の質問番号 4の「しゅわしゅわしたケーキ」では，5点以上の群と比較した結
果，質問番号 33の「ひんやりしたソフトクリーム」以外とは有意差が見られなかった．ま
た質問番号 38の「しゅわしゅわしたお茶」が多くのマイナス群と有意差がみられなかっ
た．質問番号 37の「ジューシーな餃子」は質問番号 1,3,4と有意差がみられなかった．質
問番号 39の「しゅわしゅわしたオレンジ」では、質問番号 1,4と有意差がみられなかった．
質問番号 40の「みずみずしいぶどう」と質問番号 4と有意差がみられなかった．それ以
外の組み合わせでは 10%水準の有意傾向または 5%水準で有意であった．

表 7.4: マイナスの群と 5点以上の群を比較した有意確率を示した表
質問番号 33 34 35 36 37 38 39 40

1 † * * * n.s. n.s. n.s. *

2 * * * * † n.s. * *

3 † * * * n.s. n.s. † *

4 n.s. † n.s. n.s. n.s. n.s. n.s. n.s.

5 * * * * * n.s. * *

6 * * * * * † * *

7 * * * * * † * *

8 * * * * * † * *

7.5 考察

被験者内要因の一元配置の分散分析による多重比較検定の結果から，本システムがユー
ザに提示する映像エフェクトと名詞の組み合わせが適切であることが認められた．なぜな
らマイナス群と 5点以上の群を総当たりで比較した結果から，5点以上のスコアを有して
いる動画を見てもらった時の質問群がマイナスのスコアを有している動画をみてもらった
時の質問群よりも有意に想起できていることがわかったためである．しかし，質問番号 4

の「しゅわしゅわしたケーキ」や質問番号 38の「しゅわしゅわしたお茶」では特に多く
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の組み合わせで有意差がみられなかった．このことから、「しゅわしゅわした」という修
飾語では，システムが示す映像エフェクトが適切ではない可能性があり，異なる手法が必
要になることが考えられる．またマイナス群内の全通りの動画同士の組み合わせにおいて
有意差が無いため，想起できるかどうかの認識に明確な相違は見られなかった．また，負
の数の群内の平均点は全て負の数であったため，想起できない傾向が強かった．したがっ
て，負の数のグループ内の全ての動画は，想起できないような名詞とエフェクトの組み合
わせであり，動画間の認識にも差異はないと考えられる．同様に 5点以上の群でも平均点
は全て正の数であり，全通りの動画同士の組み合わせで有意差はなかった．つまり，5点
以上の群内のすべての動画は、想起できるような名詞と映像エフェクトの組み合わせであ
り，全通りの動画同士の組み合わせで有意差はなかった．
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第8章 おわりに

8.1 まとめ

本論文では，抽象的な表現である形容詞やオノマトペといった修飾語を分類することが
できる新たな映像エフェクトと言葉とのリンクの構造化データ獲得手法を提案した．そ
のために，ユーザが楽しみながらシステムがデータを獲得するためのWebゲームである，
Effect Gameを開発した．
開発したゲームによる構造化データの検証を行うため，形容詞「おいしい」を題材に被

験者に実験を行なった．1度目の実験では，「おいしい」という同じ形容詞であっても常識
知識によって異なる映像エフェクトと高いスコアで結びつく結果であった．このことから
複数のイメージを持つ形容詞を映像エフェクトを用いることで視覚的に表現できることが
示唆された．しかし，この実験では，一つの映像エフェクトに集中して高いスコアが結び
ついてしまう問題点があった．
1度目の実験データが人数が少なめであったことから 2度目の実験では，同じ実験を 3

回行い，データ量を増やすことで構造化データの変化を調査することを目的とした．結果
としては一回目の構造化データでは，一度目の実験同様に一つの映像エフェクトに対して
複数のスコアの高い結びつきが集中していた．しかし，3回ゲームをプレイしてもらった
構造化データでは，複数の映像エフェクトと常識知識が高いスコアで結びついていた．こ
のことからデータ量が増えることで適切な組み合わせが高いスコアとして結びついて行く
ことが示唆された．
3度目の実験では，本システムを修飾語に適応したときの構造化データを調査すること
を目的とした．「ジューシーな」や「しゅわしゅわした」といった視覚的にイメージしやす
い修飾語に対して本システムを利用することでそのイメージにあった映像エフェクトと常
識知識が高いスコアで結びつくことが示唆された．一方で「しっとりした」といった修飾
語に対しては映像エフェクトで適切に表現することは難しかった．つまり，修飾語にも本
システムを利用する際には視覚で表現される言葉をあらかじめ選ぶことでより適切に言葉
を映像エフェクトで表現できると考えられる．表現できない修飾語に対しては，例えば擬
音語といったものには音声エフェクトを使って表現を行うなど修飾語にあったエフェクト
を拡張する必要がある．最後に実験で得られたデータを活用する映像エフェクト辞書にお
いて表示される映像エフェクトと名詞の組み合わせが適切であるかを示すため評価実験を
行なった．評価実験の結果から本システムがユーザに提示する映像エフェクトと名詞の組
み合わせが適切であることが認められた．
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8.2 今後の展望

本研究の活用する場面として，消費者生成メディアとしての利用が期待される．消費者
によって修飾語ごとに映像エフェクトで表現してもらうことで，蓄積したデータをもとに，
映像エフェクトからイメージの検索が行える．Googleでも画像検索で，形容詞から絞り
込むような検索システムが存在するが，アップロードされている画像のみがリストアップ
されており，果たして本当にその形容詞にあった画像が表示されているかは曖昧である．
本システムでは，実際にユーザによってスコアづけされた修飾語にあった映像エフェクト
を表示できる．これにより，母国語が違うコミュニケーションにおいても複数のイメージ
を持つ修飾語を用いて視覚的に相手に伝えることができる． また、SNSのコミュニケー
ションの拡張にも利用できると考えている．現在の画像を用いた SNSへの投稿では，人
の顔を認識し仮面をつけるなどの加工技術が多く見られる．本研究で得られるデータを利
用することでものを加工して投稿するなど今までとは異なるコミュニケーションが可能に
なると考える．
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