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１．はじめに 

我々はいろいろな機械に囲まれて生活してい

る。しかしそれらの機械は人間のように気の利

いた応対ができない。人工知能はエキスパート

システムの分野では発展を遂げたが、わずかに

分野を外れた問題に対して類推を利かせて答え

るといった、人間にとってはごく当たり前の思

考過程を実現することは未だ困難である[1]。 

 これは、機械がコモンセンス（常識）を持っ

ていないからである。普通の人間なら誰でも持

っているコモンセンスを機械に構築できれば、

もっと自然で賢い機械を実現できる[6][7]。 

 人間の持つコモンセンスを収集して計算機に

搭載することを目的として、オープンマインド

コモンセンスプロジェクトが MIT の Push Singh

によって 2000 年に開始された[2][4]。Open 

Mind の Web サイトでは、世界中のユーザが英語

の自然言語文で自由にコモンセンス・ナレッジ

を登録・閲覧できる。コモンセンス・ナレッジ

を知識表現言語ではなく、日常使っている自然

言語により記述できることが最大の特徴である。 

 筆者らは、Open Mind プロジェクトの理念を受

け継ぎ、日本語版 Open Mind の構築を進め、

様々なアプリケーション開発に役立てるととも

に、多言語的側面と人間の根元的コモンセンス

解明への展開を進めている[3]。  

 

２．オープンマインドプロジェクトの現状 

2005 年 1 月現在、Open Mind には「Air is 

free.」のような形で、自然言語で記述されたナ

レッジが 70 万件以上集められている[4]。それ

らは４年以上をかけ、8,000 人以上の知識提供者

によって入力された。 

Open Mind システムへのコモンセンスの登録

は 、 ”activities” に 基 づ い て な さ れ

る。”activities”には「文の意味を説明する」、

「ストーリーを伝える」、「画像を言葉で表現

する」など合計 25 以上のタスクがある。 

自然言語を用いることで、ユーザは苦労せず

に入力できるのでたくさんの情報提供者を集め

られる。自然言語の柔軟性を活用できれば多様

な知識が容易に表現できる。 

 

３． 日本語版にあたってのアプローチ 

筆者らは、漠然と広い範囲のコモンセンスを

収集するのではなく、アプリケーション開発と

連動して、有用性の高い分野に絞って質の高い

コモンセンス・コンテンツを収集する。収集し

たナレッジは様々なシナリオに連動しているの

で、比較的に少ない情報量でも実際のアプリケ

ーションで使いやすい。 
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図１．日本語版 Open Mind の構成 

 

Open Mind と同様、日本語版 Open Mind へのコ

モ ン セ ン ス ・ ナ レ ッ ジ 登 録 は 、 種 々

の”activities”に基づく。形態素解析システム

Chasen[5]によって形態素情報が付与され、その

時点までに登録されたデータの単語カテゴリや

構文情報を参照し、適切な構造化を経て保存さ

れる。文体構造が不明な場合は管理者に通知す

る。図１に、提案するシステムの構成図を示す。 

 

３．２ コモンセンス・ナレッジの獲得 

コモンセンス・ナレッジの登録方法を規定す
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る”activities”の例として、①道具や機械の使

い方を説明する、②精神状態を説明する、③出

来事の理由や結果を説明する、④言葉の間に成

り立つ関係を説明するといったものが挙げられ

る。記述スタイルについても、Ⅰ.単語や簡単な

句などを穴埋めにより記述する、Ⅱ.自由記述で

文を入力する、という 2 通りを用意している。

ユーザは選択した”activity”と入力手法に基づ

いて課題を出され、その回答が処理されてデー

タベースに記録される。 

 コモンセンスの構築は、筆者らが並行して推

進している車載機器システムの操作や幼児教室

における子供の行動観察に重点を置いている。 

 例えば、ユーザは”activity”として「道具や

機械の使い方」を選択し、システムが入力手法

を「穴埋め」、話題を「車内」と設定したとす

ると、関連する単語がデータベースから探し出

され、次のような課題が出される： 

 
ここで得られたナレッジの一例を挙げる。 

 
別の例として、”activity”が「行動の要因と結

果」で、入力手法が「自由記述」、話題が「幼

児の行動」の場合、 

 
という課題に対し、次の入力が得られた： 

 
 

上記のように、世界中の誰でもが容易に日本語

でナレッジを入力できる。 

 

４．日本語版 Open Mind の特徴 

 英語版 Open Mind がナレッジを収集する分野

を制限していないためナレッジの対立や重複が

起こりやすい。日本語版では対象範囲を有用性

の高い分野に絞ることでこの問題の回避を狙う。 

日本語版 Open Mind への入力は日常使う自然

言語である。したがって、柔軟で豊かな表現力

があるが、曖昧性を持つ。単語は、文脈と用例

によって意味が異なることがあり、類義語や同

義語が多数存在する。筆者らは、日本語による

コモンセンス・ナレッジの構築を進めるととも

に、類似したナレッジ文や単語、あるいは類似

した文や句などの構造や機能に踏み込み、コモ

ンセンス・ナレッジのグルーピングを行う予定

である。 

 ヒーターの例では、「ヒーター」は「寒さ」

を解消するための道具であると理解できる知識

が日本語版 Open Mind に含まれるようにデザイ

ンする。例えば、車の運転手が故障中のヒータ

ーを入れようとすれば、車のコンピュータは

「寒いからだ」と判断し、風量を低くし、開い

ている窓を閉めるといった別の解決法を提示す

る機能の実現を目標として、コモンセンス・ナ

レッジを拡充していく。 

 

５． おわりに 

 本稿では、開発中の日本語版 Open Mind の開

発と現在の構成・役割について述べた。今後は、

実世界で役立つさらに有効な知識表現や米国の

Open Mind との融合に関して検討していく。日本

語と英語の Open Mind の知識ベースを比較する

ことにより、日本語のコモンセンス・ナレッジ

の充実化が進むと考える。そこで英語、日本語

に加えて、フィンランド語など、多言語への拡

張を検討する。さらに、映像や音声を視野に入

れたマルチモーダルコモンセンスナレッジへの

拡張を検討する。 
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 システム 
タスク：次の文章を完成させてください。 

ヒーターを入れると                       。

 
 

集めたナレッジ ヒーターを入れると温かくなる。 
ヒーターを入れると温度が高まる。 
ヒーターを入れると寒くなくなる。 
ヒーターを入れると喉が渇く。 
ヒーターを入れると何かを飲みたくなる。

 システム 
タスク：次の行動の原因と結果を想像し、記入してください。

太郎は一郎の玩具をとった。 

 
 集めたナレッジ 太郎は一郎の玩具が欲しかった。 

太郎は一郎の気持ちを考えていなかった。
一郎は怒った。 
一郎は泣き出した。 
太郎はお母さんに叱られた。 
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