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研究成果の概要（和文）：知識コンテンツの不具合が発見された時にユーザと対話的に知識コンテンツを修正・
追加する手法を提案した。まず、失語のある方の喚語困難に対する支援を目的とした単語想起支援システムにお
ける知識コンテンツを題材として取り上げ、単語の想起支援がうまく行かなかった時に、単語想起に必要な知識
をユーザと対話的に獲得するプロトコルを提案した。また、リンクトデータとして表現された知識コンテンツを
題材として取り上げ、クイズ形式のゲームにより、ユーザから知識コンテンツの精錬に必要な情報を獲得する手
法を提案した。

研究成果の概要（英文）：We proposed a refining method of knowledge content interactively with a user
 when a problem in knowledge content is found. Knowledge content in a word retrieval assistant, 
which aims to support word finding difficulty of people with aphasia, is used as a target, and a 
protocol for acquiring information necessary for fixing knowledge content was proposed. In addition,
 we proposed a method to obtain information necessary for refining knowledge content represented as 
linked data, using quizzes in the game format. 

研究分野：情報学

キーワード： 知識ベース精錬　クラウドソーシング　ゲーミフィケーション

  ２版



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
ネットワーク上で多くの人々の共同作業に
よりタスクを実行するクラウドソーシング
の考え方が注目を集めている。例えば、画像
のチェックなど人間でないと行うことが難
しい仕事を独立した細かいタスクに分け、多
数の人に委託することで、人間の力と計算機
の処理とを融合させた知的作業の分散処理
が実現されている。また、Wikimediaプロジ
ェクトの一つである Wikidata では、人間の
みならず計算機からも容易にアクセスでき
る知識ベースをネットワーク上に構築して
いる。 
しかしながら、共同作業で作成された知識
ベースのコンテンツ（知識コンテンツ）の品
質を確保する手法は必ずしも確立されてい
ない。特に、実際の応用場面を考えると、知
識コンテンツを使用したサービスやアプリ
ケーションを使用している間にユーザが誤
りや不具合を発見した際に知識コンテンツ
の修正が行えることが望ましい。記事の執筆
などの複雑なタスクをクラウドソーシング
で実行するCrowdForgeのフレームワークな
どが提案されているが、知識コンテンツの精
錬への適用性は明らかではない。 
 
２．研究の目的 
本研究課題では、知識コンテンツの問題点が
発見された時に知識コンテンツ精錬する手
法を明らかにすることを目的とする。特に、
必ずしも知識ベース管理の専門家ではない
多くのユーザの力を活用するために、ユーザ
から知識コンテンツの精錬に必要な情報を
効果的に引き出す対話タスクを生成し、それ
に基づいて知識コンテンツの精錬を行う手
法を目指す。 
 
３．研究の方法 
知識コンテンツの精錬手法を明らかにする
ために、対話的な精錬、ならびにユーザのイ
ンセンティブ管理のトピックについて研究
を進めた。 
知識コンテンツの具体的な題材としては、
主に、失語のある人の単語想起支援システム
における知識ベースと留学生の生活支援を
目的としたアパートに関する知識ベースを
取り上げた。 
ここで前者の単語想起支援システムは、失
語のある人の症状の一つである喚語困難の
支援を目指すものである。喚語困難は言いた
いことがうまく言葉として表現できない症
状であり、一般的な支援の方法として人間の
会話パートナーが失語のある人に多肢選択
の質問による質問応答を繰り返し、失語のあ
る人が表現しようとしている言葉を引き出
すことが行われる。これに対して、単語想起
支援システムでは、人間の会話パートナーの

代わりに会話パートナーエージェントが知
識ベースに蓄えられた知識をもとに質問を
出し、その答えをもとに失語のある人が表現
しようとしている言葉を推測する。 
また、後者の留学生の生活支援を目的とし
たアパートに関する知識ベースはリンクト
データをベースにデータを表現しているこ
とが特徴である。 
 
４．研究成果 
(1) 対話的な知識コンテンツの精錬 
題材として取り上げた単語想起支援システ
ムは、その性質上、知識ベース中のコンテン
ツ（知識コンテンツ）が十分にないと効果的
な単語想起支援を行うことができない。知識
コンテンツを活用する会話パートナーエー
ジェントとユーザとの間で、単語想起支援が
うまくいかなかった時を契機として、知識コ
ンテンツのデータの追加・修正を対話的に行
うためのプロトコルを提案した。ここでは、
知識コンテンツの不具合が発生する状況と
して、単語が見つからなかった場合、一つの
単語に絞り込めなかった場合、正解となる単
語が違った場合の３つの場合を考え、それぞ
れの場合に対応して、新たに単語を追加する
（図 1）、新たに質問文を追加する、質問に対
する答えの選択肢を追加するという操作を
行う。拡充された知識コンテンツを用いて、
知識コンテンツのデータの追加を行う対話
をシミュレートするプログラムを作成し、単
語想起支援システムにおける知識コンテン
ツの修正が対話的に行えることを確認した。 
(2) ユーザのインセンティブ管理 
知識コンテンツの題材として留学生の生活
支援を目的としたアパートに関する知識ベ
ース（図２）を取り上げ、知識ベース中のコ
ンテンツに誤りがあった場合に、簡単なクイ
ズを提示して、ユーザから誤り修正に必要な
データを獲得する手法を提案した。 

正解の単語を入力

質問に対する答えを表示

 
図 1 新たな単語の入力画面例 
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図２ 知識コンテンツの一部 



ここでは、参加するユーザのモチベーショ
ンを向上させるためにゲーミフィケーショ
ンの考え方を取り入れ、制限時間内にクイズ
に答えるゲームとして実装した。Web アプリ
ケーションとして構成したプロトタイプシ
ステムを使った評価実験を行い、必ずしも知
識ベースの専門家でない、一般ユーザでも、
知識コンテンツの精錬に貢献できることが
確認できた。 
さらに、ゲームを通して知識コンテンツの
精錬のプロセスをシミュレートするための
モデルを提案した。実際にシステムを運用す
る前に、知識コンテンツ精錬プロセスのシミ
ュレーションを行うことにより、ゲームのル
ールがどの程度有効であるかをあらかじめ
検証できることが期待できる。ここでは、ク
イズに対する回答を通してユーザから誤り
修正のデータを獲得する際に、あらかじめ正
解が既知のクイズを含めることにより、ユー
ザの信頼度を推測する手法を提案し、その効
果についてシミュレーション実験により検
証した。知識コンテンツの修正が可能である
こと、また、ユーザの信頼度を推測すること
により、より効果的に知識コンテンツの修正
が可能であることを確認した（図３）。 
また、単語想起支援システムの知識コンテ
ンツの精錬においてもユーザが追加したデ
ータの精錬にゲーミフィケーションの考え
方を活用したクラウドソーシングのアプロ
ーチを適用した。ここでは、新たに獲得した
知識コンテンツから生成した文をユーザに
提示し、その文に関して同意の程度、また、
その判断の確信度からなるフィードバック
をユーザから得ることを行う（図４）。さら
に、ゲームのルールとして、ユーザのインセ
ンティブを維持するようなポイント付加の
ルールを提案した。 
このようにネットワーク上でゲーミフィ

ケーションの考え方を用いて人々の共同作
業として知識コンテンツを追加・修正するこ
とが可能であることを示した。 
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図４ ユーザの入力画面の例 

 

 

図３ ユーザの信頼度推定の効果 
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