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あらまし 「なぞかけ」とは「Aとかけて Bととく．そのこころはC+D．」という定型句に，ある程度の関連性を持っ

た単語を当てはめて楽しむ日本に古くからある言葉遊びの一種である．本研究ではWebを利用してこのなぞかけ文を

自動生成するシステムを提案する．我々の提案する，なぞかけ自動生成システムは入力単語をAとDとし，各々に関

連する単語 Bと単語 Cを自動抽出しなぞかけを生成する．具体的には，入力された単語 A（名詞）と単語 D（形容

詞）から関連する動詞 CをWebより取得する．そして，その動詞と同音異字にある単語 C’を用いて，それに関連す

る名詞 BをWebから取得する．単語 Aと単語 Bとの意味距離をWikipediaを用いて計り，この意味距離が離れてい

るとき，なぞかけを生成する．
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Abstract “ NAZOKAKE” is a Japanese traditional word plays. The grammar is“ A to kakete B to toku.

Sonokokoro ha C+D”. There is no semantic relation between A(noun) and B(noun), but there is relation between

A and C(verb), B and C ’(verb) based on D(adjective). In this paper, we propose the system which generates

NAZOKAKE automatically. In our system, user inputs word A (noun) and D(adjective) and the system extracts

word C(verb) and B(noun) from the web pages. In this time we calculate semantic distance between A and B by

using Wikipedia.
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1. は じ め に

近年のインターネットの普及に伴い，人々が取得できる情報

量は数年前と比較して格段に増加し，インターネットは情報の

宝庫となっている．しかしながら，我々はこれらの情報のほん

の一部を利用するにすぎなく，これらを十分に使いこなしてい

ないのが現状である．特に，現在の若者は語彙力・発想力に乏

しいと言われている [1] が，我々はこの語彙力・発想力の強化

にインターネットの情報を使えないかと考え，インターネット

上にある様々な情報から発想を支援するシステムとして，ユー

ザーの入力に基づいたなぞかけ文を自動で生成する手法を提案

する．

「なぞかけ」とは「A とかけて B ととく．そのこころは

C+D．」という定型句に，ある程度の関連性をもった単語を当

てはめて楽しむ日本に古くからある言葉遊びの一種である．そ

の起源は享保１３年（１７２８）に刊行された京都の俳人・重

田梧山の著書「謎車氷室桜」（なぞぐるま・ひむろのさくら）[2]

と言われていたり，686年に天武天皇が問うたとされる無端事

（あとなしこと) [3]，また平安時代に始まった芸能で新年を祝っ

た万歳（まんざい）から派生した尾張万歳（おわりまんざい）

や三河万歳（みかわまんざい）である [4]とも言われており，そ

の真相は定かではない．

本研究ではこの「なぞかけ」の構造に注目し，上記の単語 A

と Dを入力として各々に関連する単語 Bと単語 Cを抽出する

ことを試みる．例えば，「アイロンとかけてギャンブルととく．

そのこころはどちらもカケル（かける/賭ける）とアツい．」と

いうなぞかけ文では，ユーザーの入力を (A:アイロン，D:アツ

い)とし，システムは (B:ギャンブル)と (C：カケル)を抽出す

ることを行う．ここで単語A,B,C,Dに関して，これらの単語は

それぞれある程度の関連性を持ってはいるがここでは「単語 A
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と C+D，単語 Bと C+Dにはそれぞれ関連性があるが、単語

Aと Bの間には関連性が無い」という関係性が好ましい．なぜ

なら単語 Aと Bとが関連性を強く持ち，意味的に近い単語の

場合，その二つがどちらも C+Dの関係にあるのはさも当然で

あり、なぞかけとして成り立たないからである．その為，本研

究においては単語 A及び単語 Bに関連する C+Dに対し「読

みは同じだが意味は違う (同音異字)」という性質を与え，つま

り C+Dに２つの意味合いを持たせている．そこで本論文では，

単語Aを名詞，単語Dを形容詞とし，単語 B（名詞）と同音異

字を持つ単語 C（動詞）の２つのセットをWebから取得するこ

とを行う．具体的には単語 Bは抽出の際に，日本語Wikipedia

を用いた簡単な上位概念抽出手法を提案し，その抽出した概念

構造を用いて単語 Aとの意味的距離を測り，単語 Cに関して

はWeb検索の結果を用いる．

なぞかけには先の例のように「アイロンとかけてギャンブル

ととく．そのこころはどちらもカケル（かける/賭ける）とア

ツい．」といった同音異字を用いるタイプと「ナイフとかけて水

泳ととく．そのこころはバタフライもある．」といった単語 A，

Bそれぞれに共通の事象を提示するタイプの 2パターンが考え

られる．本研究では，誰にでも分かりやすいなぞかけを生成す

ることを目的とし，前者の同音異字を用いるタイプのなぞかけ

を生成することを行う．

なぞかけ自動生成システムの特徴は以下の通りである．

• ユーザーの入力より，なぞかけを生成する．

• Wikipediaから出力単語 (名詞)と入力単語 (名詞)の上

位概念を抽出する．

• 抽出した上位概念を用いて単語間の意味的距離を求める．

以下，2章では関連研究，3章ではWikipediaを用いた概念

構造の抽出について述べ，4章ではなぞかけの自動生成につい

て，5 章で実験・考察とそれに基づいた改善と改善後の実験・

考察，そして 6章でまとめと今後の課題について述べる．

2. 関 連 研 究

なぞかけ生成

　前田ら [5]は，データベースを用いた面白いなぞかけの生成

の研究を行っている．データベース内には単語が任意に収納さ

れており，それらにはさらに付加情報としてある単語Aからあ

る単語 B に対する関連度なども含まれている．前田らはアン

ケートによって得られた関連度も提案している．なぞかけとは

言葉を用いた遊びの一種で，つまり言葉の意味や関連度という

のはとても大事な要素の一つである．そのためなぞかけの生成

においてこのような辞書の機能を果たすデータベースを作って

おくことは有効であるといえる．しかしながら，それでは時事

の単語に対応することが出来ないという短所もある．仮に対応

しようとしてもその都度アンケートを取って関連度を測らなけ

ればならないため，現実的であるとは言いがたい．そこで我々

はなぞかけを自動生成する手法として，人手により作成した

データベースを用いず，Webを用いて単語間の関連度をリアル

タイムに自動で求める事を行う．これにより，前田らの研究の

アンケートで得られるほどの正確な数値化の出来る関連度は期

待できないが，時事の単語に対応することが可能となる．また，

同じ入力であったとしてもその時期によって異なる結果を得る

ことのできる時代に即したなぞかけの生成が可能である．

Wikipedia

　中山ら [6]は，Wikipedia から独自の手法を用いたオントロ

ジー構築を提案している．彼らはWikipedia 内の記事におけ

る文法に着目し，独自の手法として LSP 法 (記事のリード部

分を重要文と見做して解析する手法)と ISP法 (記事の中から

重要な文章を抽出して解析する手法)を提案し，それらを用い

たオントロジー構築を行っている．しかしここで扱われている

記事というのはあくまで英語Wikipediaのものであり，日本語

Wikipedia には対応していない．つまり LSP 法においては記

事の中からまず冒頭文を抽出してくる必要があるが，ここでは

英語の文法のしくみを考慮して，文章の初めの単語の頭文字が

大文字であることやピリオド (もしくは改行コード) の直前が

小文字であること等を利用し，単純なルールで効率よく抽出を

実現している．我々の研究では日本語Wikipediaを用いた上位

概念抽出を行うので，これを日本語Wikipedia に対応させよ

うと考えたとき，上記の単純な冒頭文抽出のロジックは言語構

造が違うので通用せず，英語Wikipediaで構築されるオントロ

ジー程の精度は望めないが，冒頭文は同じく is-a関係にあるこ

とから LSP法は実用的な手法であると言える．他にも同様に，

Wikipediaの冒頭文から上位概念を取得している研究として隅

田らの研究 [7]が挙げられる．

また，中山らによるとWikipedia のリンク構造を用いた解

析手法 [8], [9] は情報量の少なさが原因で，満足する結果が得

られないことなども挙げられている．よって本研究においても

Wikipedia 解析に際してはリンク構造を用いずに行うことと

する．

3. Wikipediaを用いた概念構造の抽出

本章ではWikipediaからの簡単な上位概念抽出手法と，意味

距離の計測方法を提案する．提案手法は，記事のリード部分 (冒

頭文)を重要文と見做して解析する手法，LSP(Lead Sentence

Parsing)法 [6]に基づいている．

3. 1 Wikipediaからの上位概念の抽出

Wikipedia内の文章は多くの場合冒頭文が is-a関係にあるこ

とに注目し，この関係を利用して単語の上位概念を抽出するこ

とを行う．具体的には，最初の一文（冒頭文）の最後に出てき

た名詞をその単語の上位概念とする．例えばWikipediaで「な

ぞかけ」という記事を探すと，冒頭文の一文目は「なぞかけと

は、なぞなぞの一種と言える言葉遊びである。」となっており，

最後に出てくる名詞は「言葉遊び」である．これは「なぞかけ」

の上位概念としてふさわしい．しかし実際に抽出される上位概

念は精度の低い上位概念抽出である場合がある．つまりはすぐ

上にある概念ではなく，場合によってはある単語の上位概念の

上位概念，もしくはそれ以上上の上位概念である場合があるが，

本研究では必ずしもすぐ上の上位概念を必要としないため，本

手法を用いる．実際には以下に示す精度の結果を得ることが出

来る．
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• [0] => マティーニ, [1] => カクテル, [2] => 飲料, [3] =>

もの

• [0] => 塩化ナトリウム, [1] => 物質, [2] => 存在, [3] =>

呼称

• [0] => 温暖化, [1] => 現象, [2] => 事実, [3] => 表現, [4]

=> 事

ここで [0]は初めに入力された単語を，[1]は [0]の，[2]は [1]

の，[3]は [2]の上位概念を示す．

より具体的に，Wikipedia を用いた上位概念抽出では，

Wikipedia の特徴から，クエリに対して冒頭のパラグラフ

を抽出している．特徴とは，Wikipediaではクエリに対してパ

ラグラフの頭が「<p><b>クエリ</b>」の形で出現するケースが

多く，またパラグラフの終わりは「</p>」で表されるというも

のである．次に形態素解析を行い，抽出されたパラグラフの最

初に出てくる「。」の手前に出現する名詞を上位概念として抽出

し，次はそれをクエリとして同じ作業を繰り返す (図１参照)．

3. 2 意 味 距 離

単語 a0，b0 において得られた上位概念を用いて，2つの単語

の間にある意味的距離を以下の手順で求める．

1. a0，b0 の上位概念を取得し，これを各々a1，b1 とする．

2. 同様に順次 15 階層上までの上位概念を取得し an(n =

0,…, i,…, 15)，bm(m = 0,…, j, ..., 15)とする．

3. an と bm を比較する．

4. ai=bj となった場合，2つの単語 a0 と b0 は意味的に近

いとする．　

5. ai=bj とならない場合，2つの単語 a0 と b0 は意味的に

離れているとする．（図２参照）

上記の手順で意味的な距離を求めるが，上記 3. において

an = bm となった時，a0 と b0 は共に an(= bm)を上位概念に

持つことから，an を根ノードとするツリー構造で表わすことが

出来るため，数値としての距離は単純に n + mで求められる．

例えば，a0 が「塩化ナトリウム」の時，a1 は「物質」，a2 は

「存在」，a3 は「呼称」である．また b0 が「ダイヤモンド」の

時，b1 は「物質」，b2 は「存在」，b3 は「呼称」である．この

時 a1 = b1 となるので，二つの単語「塩化ナトリウム」と「ダ

イヤモンド」は距離が 2であり，意味的に近いと判断できる．

4. なぞかけの自動生成

この章ではなぞかけを自動生成するための仕組みを説明する．

本論文では，同音異字を用いたなぞかけの自動生成を目標とす

る．同音異字を用いたなぞかけの例として「アイロンとかけて

ギャンブルととく．そのこころはカケル (かける/賭ける)とア

ツい．」を挙げ，これ (以下「甲」と略)を使ってこれよりシス

テムの説明をしていく．

初めに，人がなぞかけを生成する手順を説明する．甲の場合

まず，「アイロン」を足掛かりとして，それがどんなものかを考

える．そこからアイロンとは「かけるとアツい」ものであると

いうことを連想し，次に，同じく「かけるとアツい」ものにつ

いて考える．ここで「かける」の部分に注目して，これを同音

異字である「賭ける」と置き換え，「賭けるとアツい」ものを考

図 1 Wikipedia からの上位概念抽出

図 2 意 味 距 離

え出すことで一種の駄洒落要素を付け加える．これによりなぞ

かけに面白味を持たせることが出来る．そして最後に「賭ける

とアツい」ものとして「ギャンブル」を連想すれば，それらを

組み合わせて甲が出来る．

次に上記の作業をコンピュータにさせる手法を説明する．

1. ユーザーの入力した名詞 Aと形容詞を基に，それらを結

びつける動詞をWeb上から取得する．

2. 取得した動詞の同音異字にあたるすべての単語をユー

ザーに提示する．

3. ユーザーの選択した同音異字と上記 1. で入力された形

容詞を基に，それらに関連する名詞 BをWeb上から取得する．

4. 上記 1.と 3.で取得した名詞 A，B間の意味距離を測る．

5. 測った意味距離が離れている時，なぞかけを出力する．

ユーザーから入力された「アイロン (名詞)」と「アツい (形

容詞)」から，それら二つの単語を結びつける単語として「かけ
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表 1 システムの結果例

ユーザーの入力 システムが抽出した動詞 生成したなぞかけ

「結婚式」「綺麗」 「着る」 「結婚式」とかけて「剣」ととく． そのこころはどちらも「（着る/斬る）←→綺麗．」

「Wii」「面白い」 「買う」 「Wii」とかけて「犬」ととく． そのこころはどちらも「（買う/飼う）←→面白い．」

「ブランコ」「上手い」 「乗る」 「ブランコ」とかけて「絵」ととく． そのこころはどちらも「（乗る/載る）←→上手い．」

「パトカー」「早い」 「乗る」 「パトカー」とかけて「記事」ととく． そのこころはどちらも「（乗る/載る）←→早い．」

「猫」「難しい」 「撮る」 「猫」とかけて「レギュラー」ととく． そのこころはどちらも「（撮る/穫る）←→難しい．」
Table 1 Example of Results

図 3 なぞかけ生成システムの流れ

る (動詞)」を得るために，「アイロン　アツい」をクエリとした

時のWebの検索結果を用いる．この「かける」の抽出基準は，

検索結果の中の単語 (動詞) の頻出度により決定することとす

る．次に「かける」を同音異字変換し「賭ける」にする．これ

は人がなぞかけを生成する過程における，駄洒落要素を絡ませ

る部分に相当する．得られた「賭ける (動詞)」と，入力された

単語「アツい (形容詞)」を用いて再度「賭ける　アツい」をク

エリとしたWeb検索を行い，検索結果から頻出度を基準とし

て「ギャンブル (名詞)」を抽出する．これをもって「アイロン」

に対して，同じく「かけるとアツい」ものとして「ギャンブル」

が選出され，それらの単語を組み合わせることで甲を生成する．

また上記の駄洒落要素を創る部分はユーザーのセンスによっ

て十人十色の組み合わせが予想される部分である為，一概にシ

ステム側で選択を行うのは好ましくないと考える．よってあく

までシステムとしては同音異字を選択肢としてユーザーに示し，

それらをユーザー側に選択させる方式をとる．つまり上記の例

では「かける」の同音異字として「賭ける」を選択したが，こ

の部分はユーザーの好みによって「掛ける」や「駆ける」等の

単語を選択することも可能であるし，その場合最後に得られる

単語も選択された単語に合うものに変わってくる．これにより

ユーザーは自分の嗜好に沿ったなぞかけの生成を目論むことが

可能となる．

最後に，入力された単語「アイロン」及び，得られた単語

「ギャンブル」に対して，Wikipedia に基づく上位概念抽出器

を用いて単語間の意味的な距離を測る．それによって二つの単

語が意味的に離れていることをチェックするためである．これ

は最終的に得られた単語が入力単語である「アイロン」と意味

的に近かった場合，「アイロン」と「アイロンに意味的に近いも

の」が，同じく「かけるとアツい」のは当たり前であり，つま

りそれらを用いたなぞかけは面白味に欠けると考えられるから

である (図３参照)．

表１に本システムにて作成したなぞかけの例を示す．

5. 実験・考察

ここではシステムの有用性を測る為に，プロトタイプシステ

ムを用いた実験を行った．実験は被験者 12名を対象とし，そ

れぞれを 4人 1組の 3グループ (A,B,C)に分け，グループ A

の実験結果を基に改善を行い，その後にグループ Bと Cに実

験を行う順序を踏む．また実験は被験者にあらかじめシステム

の使い方を説明して行った．

5. 1 実 験 (1)

ここではグループ Aに対して実験を行った．プロトタイプシ

ステムにはユーザーが無作為に単語を入力できる場所が二ヶ所

(名詞 (A)と形容詞 (D))ある．被験者は二つの入力をし，途中

システムがユーザーの入力に基づいて出力した同音異字群の中

から意に沿った同音異字 (C’) を選ぶ．実験結果の表記例は以

下の通りである。

• 「A」とかけて「B」ととく．そのこころはどちらも

「(C/C ’)←→ D」

ここで単語 Cはユーザーの入力に基づいてシステムがWeb

から抽出したものであり，単語 C’は選択された単語 Cの同音

異字である．以下に実験結果の一部を表記例に従って示す．

• 「役者」とかけて「人」ととく．そのこころはどちらも
「（思う/おもう）←→渋い」

• 「元気」とかけて「人」ととく．そのこころはどちらも
「（言う/いう）←→若い」

• 「夜」とかけて「最近」ととく．そのこころはどちらも
「（思う/おもう）←→怖い」

上記のなぞかけは面白いとは言えない．それは被験者が C ’

の部分に Cと同じ意味の単語を選択しており，その結果なぞか

け自体に駄洒落の要素が含まれていない為である．つまりユー

ザーは同音異字を選択する際，なるべく Cに対して意味的に離

れた C ’を選ばないと面白いなぞかけを得ることが出来ないこ

とがわかる．

5. 2 考察 (1)・改善

実験の後「使い勝手，満足度，実用性」についてアンケート

を取った結果，全体的に控え目な結果が得られた。また，コメ

ント欄には「形容詞がなかなか思い浮かばなかった．」や「同音

異字の選択肢が少ない．」といった意見が目立った．

Vol.2009-DBS-148 No.25
Vol.2009-FI-95 No.25

2009/7/28

情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report

4 ⓒ2009 Information Processing Society of Japan



図 4 実験アンケート

「形容詞がなかなか思い浮かばない」という問題に対して，

これは原因として，もともと日本語で品詞それぞれの単語の種

類数を考えたとき，名詞や動詞に比べて形容詞は数が圧倒的に

少ない [10]ことが挙げられる．また「同音異字の選択肢が少な

い」という問題に対して，これはユーザーの思考に問題がある

と考えられる．つまり，ユーザーは単語を入力する際「車は速

い」や「夜は暗い」といった発想で単語 Aと Dを決める．し

かしそのように形容詞を決めてしまうと，システムが出力する

単語 Cは「言う」や「思う」に偏りやすい．そして「言う」や

「思う」には同音異字があまり存在しないことから，上記のよ

うな問題が発生したものと考えられる．

以上の問題を解決するために，ユーザーが入力した単語A(名

詞)に対して，システムが単語 D(形容詞)の候補を抽出するこ

とで，ユーザーの思い浮かばない単語 Aに関連した形容詞を推

奨できる他，それによりシステムが抽出する単語 Cに関しても

同音異字の少ない「言う」や「思う」に偏ることが解消される

のではないかと考えられる．

そこで，プロトタイプシステムにさらに形容詞候補抽出機能

を実装する．なお形容詞候補抽出機能は非常に単純な作りと

なっており，ユーザーの入力単語 A(名詞)に対してWeb上で

検索をかけ，検索結果スニペットの中で出現する形容詞を頻出

度順に並び替えて提示する仕組みである．

5. 3 実験・考察 (2)

プロトタイプ改善後，続いてグループ B，Cに対して実験を

行った．以下が得られたなぞかけである．

• 「メール」とかけて「ページ」ととく．そのこころはどち
らも「(来る/繰る) ←→ 鬱陶しい」

• 「荷物」とかけて「けが」ととく．そのこころはどちらも
「(おる/折る) ←→ 軽い」

• 「夏」とかけて「料理」ととく．そのこころはどちらも
「(乗り切る/乗り切る) ←→ 暑い」

• 「捨て猫」とかけて「母」ととく．そのこころはどちらも
「(見る/看る) ←→ 哀しい」

• 「コンピュータ」とかけて「気」ととく．そのこころはど
ちらも「(使う/遣う) ←→ はやい」

またグループ A,B,C のアンケート結果をまとめて図３に示

す．アンケートの結果から，形容詞抽出システムの付加により

形容詞に悩むことがなくなったため，使い勝手に対する評価が

上がり，また実用性の評価も向上した．しかし，満足度に関し

てはそれほど評価が良くなっていない．これに関して被験者か

らの意見として「同音異字の選択肢が少ない．」というものが大

半を占めた．この問題に関して例えば「見る」という単語なら

同音異字として「看る」や「観る」、さらには「診る」等が挙

げられるが，どれも意味的に近い単語であることが一目瞭然で

ある．このように同音異字はあるが意味的に近い単語ばかりで

ある場合，ユーザーが満足するなぞかけを抽出することは容易

ではないということが解った．この問題の解決策として，例え

ば”はじめに”で挙げているような単語 A，Bに対して共通の

事象を提示するタイプのなぞかけ等，同音異字にとらわれない

なぞかけ生成ロジックが必要であると考えられる．

6. まとめと今後の課題

本研究ではWikipediaからの上位概念抽出と，それに基づく

なぞかけの生成手法を提案し，また実験の結果から，当初の目

的であったWebからの同音異字を用いたなぞかけ文自動生成

を達成した．これによりインターネット上に存在する膨大な量

の情報の中から，少しでも有用であり，ユーザーの発想を支援

できる情報を提示できるなら重畳である．また今後の課題を以

下に記す．

• 日本語Wikipediaからのより精度の高い上位概念抽出手

法を提案し，単語間の意味距離を厳密に測る．

• 実験で得た結果を活かして，同音異字の選択肢がユー

ザーを満足させない時，違うロジックでなぞかけを生成するよ

うにパターンを作っておく．

• 現段階でユーザーからの入力は名詞と形容詞に限られる

が，それ以外の品詞にも対応したルールを考え，生成されるな

ぞかけの幅を広げる．
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