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本稿では，これまで我々が提案してきたWebコンテンツの受動的視聴方式に基づき，トークショー
メタファを用いて対話文を自動的に生成する事により，複数のWebページから受動的視聴可能なコ
ンテンツを再構成する機構を提案する．実際には，利用者が指定したWeb ページを基準とし，その

内容に関連するWeb ページの情報を付加して生成した対話文を，二人のエージェントが対話的に提
示する事によって実現する．この機構によって，Web コンテンツの取得を容易で楽しいものにする
ことを目指す．

Passive Browsing of Multiple Web Pages by the Talk Show Metaphor

Hiroya Hourai ,† Akiyo Nadamoto†† and Katsumi Tanaka†

In this paper, we propose a method to automatically transform multiple Web pages into a
talk show, which makes it possible for users to watch and listen to Web pages. . In the talk-
show style presentation, two or more character agents explain the contents of user-specified
Web pages through their conversation. Ordinary sentences in Web pages are automatically
transformed into a conversation with humor that includes question-answering. A Web page
is specified by a user, which is to be transformed into a conversation, and its related Web
page is used for generating appropriate answers to questions. The proposed method makes
it possible for a user to understand the content of a Web page in an easier and enjoyable
manner.

1. は じ め に

現在，Webコンテンツの取得方法は，利用者が「読

む」「スクロールする」「クリックする」等の能動的な

操作を行うことにより情報を取得するインターフェイ

スが主である．しかし，この能動的な操作の要求は利

用者にかかる負荷が大きい．そこでこれまで我々は，

Webコンテンツを「見る」「聞く」といった受動的な

操作により，「容易に」「楽しく」「片手間に」情報を取

得できる受動的視聴方式1)2)3)4) を提案してきた．こ

の方式は，Web コンテンツを受動的に視聴するため

に音声読み上げや画像，キャラクターアニメーション

を用いて，Web コンテンツを放送型コンテンツに変

換する機構である．これまで我々が提案してきた受動
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的視聴方式は，利用者が受動的に情報を取得すること

により「容易さ」を示し，キャラクターアニメーショ

ン等の演出を用いて「楽しさ」を表現してきた．しか

しながら，これまで提案してきた受動的視聴方式は，

本来のWebページの内容をそのまま受動視聴機構に

変換している．よって，利用者はWeb ページのコン

テンツ取得手法においては「容易に」「楽しく」情報

を取得しているが，Web ページのコンテンツの内容

によっては「容易に」「楽しく」取得しているとは限

らない．そこで本研究では，利用者がより「容易に」

「楽しく」Webページのコンテンツを取得するために，

コンテンツの内容をわかりやすく親しみのあるコンテ

ンツに変換し，コンテンツにストーリ性を持たせるこ

とにより，楽しくコンテンツを取得することを目的と

した受動的視聴方式を提案する．

ここで，利用者の情報受信時の負荷について以下に

述べる．

• 会話は，人間にとってなじみの深い情報収集手段
であり，書き言葉によるテキスト的表現に比べ，

情報受信者の理解を促進すると言われている．7)

• 情報受信者はおもしろいと感じるコンテンツを視
聴する際には負荷を感じる事はないと考えられる．
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• 情報受信者はWeb ページ閲覧の際にわからない

事柄などを発見した際は，別のWeb ページの閲

覧を行う事が多いが，これはインタラクションの

増加を生んでおり，ユーザーの負荷を増大させて

いる

本論文ではこれらの事柄をふまえ，Webコンテンツ

の閲覧の際の情報受信者の負荷を軽減するアプローチ

として，トークショーメタファーによる複数Webペー

ジの受動的視聴方式を提案する．ここでトークショー

とは，二人のキャラクタがある話題について，おもし

ろおかしく会話を行うことである．トークショーメタ

ファーを用いることで，利用者にとって親しみのある

対話形式となり，楽しくWebコンテンツを取得する

事が可能となる．それとともに，関連Webページの

情報も自動的に付加することによりユーザーのインタ

ラクションを著しく減少させ，ユーザーがWeb コン

テンツ取得の際に感じる負荷を大幅に減少させる事を

目指す．

実際には，我々のこれまでの研究に基づき，Webコ

ンテンツを放送型コンテンツに変換すると共に，一つ

のWebページのコンテンツから質問や相づちを自動

生成することによりコンテンツにストーリ性を持たせ

る．そして，その質問や相づちに対する回答や対話な

どの応答を，そのWebページの中からもしくは関連

する他のWebページの中から発見しそれを提示する．

このとき，Web コンテンツの平叙文を対話文に変換

してユーザに提示する．本論文では，放送型コンテン

ツ生成の元となるWeb ページを基準Web ページと

呼ぶ．

例えば，「FIFAは年間最優秀選手にブラジル代表のロ

ナウドを大差で選出した」といった基準Webページ

から，

A:「FIFAが年間最優秀選手にロナウドを大差で選出

したんですよ」

B:「だれを？」

A:「ロナウドですよ」

B:「ロナウドってだれ？」

A:「ブラジル代表でレアル・マドリードに所属するロ

ナウドです」

という対話文を生成する．ここで，話し手 Bの台詞は

基準Web ページから質問文を自動生成し，話し手 A

の台詞は基準Webページから生成すると共に，その

基準Webページに含まれない情報である「ブラジル

代表でレアル・マドリードに所属するロナウドです」

は他のWeb ページから取得することにより，情報を

補完し，わかりやすいコンテンツとして利用者に提示

図 1 本研究の概念図

する．

トークショーメタファーによる複数Web ページの

受動的視聴方式の特徴は以下のとおりである．

• Web コンテンツにおける平叙文を対話文に変換

する．

• 基準となるWebコンテンツから質問や相づちを

自動生成する．

• 生成した質問や相づちに対する応答を基準Web

ページまたは関連する他のWeb ページから発見

し取り込む．

• 生成する受動視聴型コンテンツにストーリー要素
を付加する．

トークショーメタファーによる複数Web ページの

受動的視聴方式を用いることにより，コンテンツの内

容をわかりやすいコンテンツに変換し，利用者は「よ

り容易に」「より楽しく」Webコンテンツを取得する

ことが可能となる．

以下，２節では本研究の概要について述べ，３節で

は対話文生成の下準備となる質問の生成手法について

述べる．４節では本研究の中核である対話文生成につ

いて述べ，５節では実装したプロトタイプシステムの

概要を述べ．６節では結論を述べる．

2. 本研究の概要

2.1 基本コンセプト

本論文で提案するトークショーメタファーを用いた

Web コンテンツの受動的視聴とは，元来能動的な操

作によって閲覧するしかなかったWeb ページをトー

クショーを見るように受動的に視聴する事であり，基

準 Web ページとそれに関連するWeb ページの情報

を用いて分かりやすく受動視聴可能なコンテンツを自

動生成する事を目的としている．

本研究における技術的要素として以下の 5つの項目

がある．

• 平叙文から対話文への自動変換
2
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• 話題抽出
• 質問文および応答文の自動生成
• 会話テンプレートの利用
• コンテンツのストーリー性の付加
平叙文から対話文への自動変換

一般的にWebコンテンツは平叙文で書かれている事が

多く，本研究でも平叙文で書かれたWebコンテンツを

対象とする．本研究で用いるトークショーメタファー

では，Web ページの内容を２人のエージェントが対

話的に説明するため，平叙文で書かれたWebコンテ

ンツから対話文を生成する必要がある．この対話文変

換こそが本研究の主たる特徴であり，その際に用いた

以下に挙げる技術がそれを特徴付けるものである．

話題抽出

人は会話を聞く際に，何の話題を話しているかが明確

になっていないと内容を理解をするまでに戸惑いが生

じる．そのため，対話文生成の際，基準Webページ

が何を話題としているかを明示的に示してやる事によ

りユーザーの理解を支援することは重要である．また，

対話をスムーズに行うために，話題のキーワードとな

る単語の抽出も必要となる．そこで，本研究では話題

の主題を示す主題語を抽出する．また，コンテンツを

よりわかりやすいコンテンツにするために，利用者に

とって理解しにくい単語も抽出する．ここで理解しに

くい単語とは，「珍しい単語」であるといえる．Web

コンテンツにおいて「珍しい単語」とは，単語自身が

珍しい単語の場合と，共起関係が珍しい単語がある．

本研究においては，この 2通りの「珍しい単語」を抽

出し，対話文生成に利用することを行う．

質問文および応答文の生成

本研究においては，対話文を生成することによりコ

ンテンツにストーリ性を持たせ，わかりやすいコン

テンツを生成する．対話のきっかけとなるのは質問の

生成である．わかりやすいコンテンツを生成するため

の質問は，珍しい単語や難しい単語，または恥ずかし

くていまさら聞けない事や物と物との関係などが考

えられる．また，常に質問を行うのではなく，相づち

を打つことにより対話がスムーズになる場合もある．

そこで，本研究ではわかりやすいコンテンツ生成の

第一段階として，質問文生成は，ストーリを構成する

導入，展開，終結ごとにキーワードを設定しそのキー

ワードによる質問文を生成する．ここで質問文とは，

What(Who,Where) is X?(X は各構成におけるキー

ワードを示す）または，質問の前の対話に対する相づ

ちのことを言う．

また，応答文は生成された質問文に対して，基準

Web ページ内の回答を探し，回答がある場合はその

コンテンツの回答となる部分を提示し，ない場合は検

索エンジンを用いて他のWebページの回答となる部

分を提示する．

会話テンプレートの利用

あらかじめ設定しておいたテンプレートに基づいて対

話文の生成を行う．テンプレートは，エージェントの

役割，ストーリー展開などを含み対話生成の設計図と

なるものであり，これによって生成される対話文は特

徴付けされる事になる．

コンテンツのストーリ性の付加

Webコンテンツを利用者にわかりやすく提示するため

に，コンテンツにストーリ性を持たせることを考える．

一般に，ストーリ性とは，起承転結や序破急といった

構造を持つことが好ましいといわれる．Web コンテ

ンツの場合，物語ではないため，コンテンツ自身をこ

れらの構造により把握することは困難である．よって

本研究では，対話文生成を通してコンテンツを構造化

することを考える．しかしながら，インターネット上

には様々な品質のWebコンテンツがあるため，起承

転結のような確固とした構造を自動的に作成すること

は困難である．そこで本研究では，導入，展開，終結

と言った起承転結よりも緩やかな構造を持たせる．こ

れは質問・応答生成，会話テンプレートを通じて行わ

れる．

2.2 関 連 研 究

2.2.1 TVML

TVML5)6) はキャラクタやスタジオセットを用いて

擬似的なテレビ番組を作成するために開発された独自

のスクリプト言語であり，そのスクリプトを作成する

ことによって，リアルタイム CG，音声合成，動画像

などの技術を最大限に使い，一本の TV番組を全てデ

スクトップ上でリアルタイムに生成することが可能で

ある．本研究では，生成した対話文を TVMLスクリ

プトに変換する事によって受動的視聴を実現する．

2.2.2 Webページの受動的視聴機構

これまで，我々はWeb ページを放送型コンテンツ

に変換する「Webページの受動的視聴機構」1)2)3)4)を

提案してきた．本手法には，自動変換機構と中間言語

として S-XMLを生成し人手で編集する手法の 2つの

アプローチがある．自動変換機構では，HTML にお

いて，画像とテキストとの同期化領域を発見すると共

に，演出を付加して，放送型コンテンツへ変換してい

る．また，S-XMLはWebコンテンツと放送型コンテ

ンツを同時に生成できるマークアップ言語である．こ

れまでの研究では，Web コンテンツそのものには手
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図 2 TVML

を加えずに放送型コンテンツに変換していたが，本研

究においては，Web コンテンツをわかりやすく親し

みのあるコンテンツへと変換した上で放送型コンテン

ツに変換する．また，本研究において，Web ページ

から放送型コンテンツへ変換する機構はこの自動変換

機構に基づいている．

2.2.3 POC caster

平叙文の対話文変換に関連する研究にPOC caster8)

がある．POC casterはPOCと呼ばれるインターネッ

ト上の電子掲示板のようなコミュニティで蓄積された

投稿文を対話文に変換し，メインキャスターやアナウ

ンサーといったエージェントに読み上げさせ，紹介す

るシステムである．POC casterでは「投稿日時」「題

目」「本文」「関連URL」の４要素からなる各意見文を

もとに対話文を生成する．POC casterの対話文生成

のアプローチは，あらかじめ与えられている「題目」

から導入文を生成し，その後記事をアナウンサーが一

文ずつ読み上げ，そのたびキャスターがコメントを挿

入するものである．挿入するコメントは本文の文末表

現と文の位置のみに拠るもので，簡単な相槌やランダ

ムな質問である．質問に対しての応答も行わず，アナ

ウンサーは次の文を読み上げる．それに対し本研究は

HTML 文書を対象とし，話題の抽出による導入文の

生成や，質問文の生成とその応答の挿入，話題構造の

生成などにともなって対話文を生成することでより自

然な楽しいコンテンツを生成する．

3. 対話文生成

本研究では，基準Web ページのコンテンツから分

かり易く親しみのある対話型のコンテンツを生成する．

本節では，その際に用いた話題の抽出，質問・応答生

成，会話テンプレートの利用といった技術について解

図 3 対話文生成の概念図

説する．概念図を図 3に示す．

3.1 話題の抽出

Webコンテンツは半構造データであり，対話文を生

成するための構造を持っていない．そこで，基準Web

ページのコンテンツの構造を解析する事により話題を

抽出する．実際には，主題となる単語（主題語）の抽

出と，主題に対して珍しい単語の抽出によって行う．

3.1.1 主題語の抽出

まず，主題語の抽出方法を次に示す．

( 1 ) 基準Web ページから，タグ情報や本文と関係

の無い広告などを取り除き，純粋な文章を取り

出す．

( 2 ) 抜き出されたコンテンツから，単語を抽出する．

ここでは取り出された文章を茶筅9) を用いて形

態素解析し，単語単位に分割する．また，接尾

語は直前の名詞につなげて一つの単語にする．

( 3 ) 抽出された単語の中から，名詞と未知語の出現

頻度を求める．

( 4 ) 単語の特徴ベクトルを求める．

特徴ベクトルは単語の出現頻度×単語の重みに

より求める．本研究では，Webページ内で強調

されている単語は重要であると考え，強調タグ

により単語の重み付けを決定する．

( 5 ) 算出された各単語の特徴ベクトルがある閾値 α

以上のものを主題語 Si(i = 1, . . . , n)とする．

3.1.2 珍しい単語の抽出

珍しい単語とは，以下の 2つのパターンがあり，各々

のパターンについて珍しい単語を抽出する．

• 単語そのものが珍しい単語
• 単語同士の共起関係が珍しい単語
単語そのものが珍しい単語

ここでは，茶筅によって未知語と決定された単語を珍

しい単語とする．単語そのものが珍しい単語の場合，

利用者にとってわかりにくい単語であるといえる．そ

こで，質問生成時に単語そのものが珍しい単語の場合，

その単語の解説を行う質問を生成する．
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単語同士の共起関係が珍しい単語

ここでは，主題語に対して共起関係が珍しい単語を抽

出する．つまりは，主題語に対して共起度の低い単語

を選び出す．ここでは主題語を S1, . . . , Sn，基準Web

ページに現れる主題語以外の単語を W1, . . . ,Wm と

し，U(x)は，単語 xを含むWeb ページの数とする．

( 1 ) 検索エンジンを用いて主題語を含むWeb ペー

ジの数U(Si)(i = 1, . . . , n)を求める．ここでは

検索エンジンにGoogle Web API10)を用いる．

( 2 ) Si と Wj を両方含むWeb ページの数 U(Si ∩
Wj)(i = 1, . . . , n, j = 1, . . . ,m)を求める．Wj

は基準Web ページ内の主題語以外のすべての

名詞とする．

( 3 ) U(Si ∩Wj)/U (Si) を主題語 Si に対する単語

Wj の共起度と考え，各 Si に対してこの値が

小さい順から k番目までのWj を取り出し，主

題語 Si に対する珍しい語とする．

3.2 質問・応答の生成

本研究において対話文生成の重要な基盤となってい

るのが，質問・応答の生成である．基準Webページ内

の文から質問文や相づちを生成し，それに対する応答

も生成する事で基準Webページの対話文化とストー

リー性の付与を行う．どのような質問・応答を生成す

るかは適用する会話テンプレートに大きく左右される

が，本小節では基本的な質問文生成の仕組みについて

説明を行う．

本研究では２種類の質問・応答の生成を行う．一つ

目は相づち的質問・応答生成であり，二つ目は解説的

質問・応答生成である．

3.2.1 相づち的質問・応答生成

相づち的質問・応答とは，対象となる文の構文に注

目した質問・応答生成の事である．例えば，

「松井秀樹がメジャーリーグに挑戦する事になりまし

た。」

という文に対して，

「えっ，誰がですか？」

「松井秀樹です．ちゃんと聞いて下さい，先生。」

といった質問・応答を生成するものである．この質問

は対象となる文の主語に対して質問を生成するもので

ある．生成方法は次の通りである．

( 1 ) 対象となる文から，格助詞の「が」と係助詞の

「は」を抜き出す．

( 2 ) 「が」「は」の直前の単語が名詞である場合は，

その名詞を含む文節を抜き出しそれを主語と

する．文節の解析には日本語係り受け解析器

CaboCha11) を用いる．

( 3 ) 抽出した主語が人名ならば「誰がですか？」，そ

うでなければ「何がですか？」といった質問を

生成．

( 4 ) 抽出しておいた主語を用いて「～です」といっ

た応答を生成する．

同様に「～に」「～を」「～だから」といった文節に対

して，「誰にですか？」「何をですか？」「何故ですか？」

といった質問・応答を生成することも可能である．

また，単語同士の共起関係が珍しい単語が出現した

場合，意外性を強調したコメントを生成する．たとえ

ば，「松井秀樹」に対して，「メジャーリーグ」が主題語

に対して珍しい言葉であったならば，意外な言葉であ

る可能性が高いため，

「松井がメジャーリーグですか！」

といったコメントを挿入することで，文の意外性を強

調しトークショーにストーリーの起伏を与える．

3.2.2 解説的質問・応答生成

解説的質問・応答とは，対象となる文をわかりやす

く解説することを目的とした質問・応答生成のことで

ある．たとえば，

「ドリカムの元メンバーだった西川被告に有罪判決が

下った． 」

という文に対して，

「ドリカムって何ですか？」

「ドリームズ・カム・トゥルーのことです。」

といった質問・応答を生成するものである．この質問

は対象となる文の固有名詞や未知語などの馴染みの少

ない単語に対してして質問を生成するものである．質

問に対する応答は次のようにして生成する．

( 1 ) 基準Web ページの中で，質問された単語Ａに

対する解説を探す．「Ａ（は｜とは）Ｂ（だ｜で

す｜である）」（Ｂは名詞句）といった文があれ

ば，その文が答えとなる．その文をそのまま答

えとして返すか，「最後まで聞けばわかります。」

などといった応答を行う．

( 2 ) 基準Web ページの中で解説が見つからなけれ

ば，「Ａとは」，「Ａは」を検索キーワードとして

Google検索を行い，上位 αページについて同

様に解説となっている文を探す．ここで見つか

ればその文を答えとして返す．

( 3 ) それでも見つからなければ，質問文の生成をと

りやめて他の規則による質問生成に切り替える

3.3 会話テンプレートの利用

会話テンプレートとは，今回作成するテンプレート

の設計図である．本研究の目的はWebコンテンツの

取得を容易に楽しく取得する事を目的としているので，
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エンターテイメント的要素をとりいれたテンプレート

を使用する．概要は次の通りである．

3.3.1 エージェントの役割

今回生成するトークショーでは２人のエージェント

が会話を行うので，それぞれのエージェントに役割分

担が必要である．今回は次のような役割分担を採用し

た．

進行役と解説役

• 進行役　：　基本的には基準Web ページ内のコ

ンテンツを真面目に読み上げる．

• 解説役　：　今回の話題に精通した専門家である．
しかし時折変なコメントなどを挟む言わばボケ役

の役割も持つ．

この他にも考えられる役割分担として，次のような物

が考えられる．

先生と生徒 先生の喋る内容に出てくる単語について，

子供が頻繁に質問を行い先生がそれに答えながら

会話を進める．

こだま・ひびき（関西の漫才師）風 こだまさんが話

をころころ変える．ひびきさんが自分の話に持っ

ていこうとすると，ことごとくこだまさんに無視

されてしまう．「往生しまっせー。」「わざわざ来て

くれんでもよかったんや。」などの決まり文句を

多用する．複数の話題について述べるには適した

テンプレートであると考えられる．

このように数種類のテンプレートを用意する事によ

り，視聴者の理解レベル，好みにあったコンテンツの

生成を行う事が可能となる．そこで今回はこの会話伝

プレートの内，「進行役と解説役」テンプレートを採用

した．次小節以降はこのテンプレートについて述べる．

3.3.2 導入部の生成

導入部ではあらかじめ話題抽出によって得られた主

題語を利用して，トークショーにおける話題の説明と

話者の立場を説明する．具体的には，次のような導入

部を生成する．

進行役Ａ「みなさん，こんにちは．今日は～の話題に

ついて専門家のＢさんにお越し頂いています。」（～に

は主題語が入る）

解説役Ｂ「よろしくお願いします。」

進行役Ａ「今日の話題を紹介します。」

以下，基準Webページの読み上げを始め，展開部に

入る．

3.3.3 展開部の生成

ここでは，前小節で述べた質問・応答の生成に基づ

いて対話を生成していく．基本的には進行役が一文読

み進めるごとに，解説役が相づち，質問・応答を挿入

し，基準Webページの最終文に到達するまで読み進

める．ここで，どのパターンの相づち，質問・応答を

挿入するかは次のルールに従う．

• 指示語で始まる文の直前には挿入しない．これは，
間に文が挿入される事により指示語のつながりが

取れなくなる為である．指示語で始まる文は直前

の文と合わせて一つの文ととして扱う．

• 主題語とそれに対して珍しい単語が同時に出現し
ている文に対しては，「本当ですか？」「これは驚

きです。」等のように，その文を強調する文を挿

入する．

• 未知語，固有名詞を含む文では，生成する質問に
対する応答をWeb検索により発見できた場合の

み，質問・応答を挿入する．

• それ以外の場合はランダムで，相づち（「そうで
すか。」「はい。」等），相づち的質問・応答を挿

入する．

このようにして進行役が基準Web ページを最後ま

で読み上げる．

3.3.4 終結部の生成

進行役が最後の文まで読み上げた終わったら，最後

に進行役が解説役に意見を求める．ここで，進行役は

感想を述べたり，ダジャレを言ってボケたりする．

進行役「対イエメンＯＤＡについては，２０００年

の米駆逐艦コールの爆破事件以来，現地調査ができな

いなどの理由から無償協力などが事実上中断していま

す。」（最後の文を読み上げおわったところ）

進行役「それで先生，この件についてどのような考え

をお持ちでしょうか？」

専門家「イエメンってパンなの？イエ，麺。」

進行役「もーえーわ！」

だじゃれの生成には「だじゃれイエメン」など，主題

語とだじゃれで Google検索を行い，ヒットしたWeb

ページからだじゃれ部分を取り出して行う．

主題語候補の中からだじゃれにヒットするものが無け

れば，あらかじめ用意しておいた台詞の中からランダ

ムにコメントを発する．

進行役「それで先生，この件についてどのような考

えをお持ちでしょうか？」

専門家「うーん・・・・・・おなか減った・・」

進行役「もーえーわ！」
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図 4 スクリーンショット

4. プロトタイプシステム

3節で述べた対話文生成方式に基づいて対話文を生

成し，それを受動的視聴可能な TVMLスクリプトに

変換するプロトタイプシステムの実装を行った．開発

には Visual C# .NETを用いた．

4.1 システム概要

本プロトタイプシステムはWebブラウザを内蔵し，

ユーザーはこの Web ブラウザを通じて通常どおり

Webブラウジングを行う事ができる．本システムでは

基本的なブラウザ機能に加えて，Webページ閲覧中に

「トークショー生成」のボタンを押す事により，閲覧

中のWebページを基準Webページとして再構成した

トークショーをその場で視聴できる機能を搭載した．

実際には現在閲覧中のページを基準Webページとし

て，3節で紹介した対話文生成技術を利用してTVML

スクリプトによるトークショーを生成し，TVML プ

レイヤーをその場で起動してそのスクリプトを再生す

る事によって実現した．スクリーンショットを図 4に

示す．

4.2 モジュールの説明

本プロトタイプシステムで実装したモジュールは次

の通りである．

CreateDialog 本システムの根幹をなす対話文生成

を行うモジュールである．現在閲覧しているWeb

ページをブラウザから受け取って，フォームで選

択した各パラメータ（抽出する主題語の数，質

問生成の頻度，使用するテンプレート）に応じて

対話文形式となった TVMLスクリプトを出力す

る．このモジュールは以下のモジュールを適宜呼

び出す．

PickOutSentences 基準WebページのHTMLド

キュメントから文章を抜き出し，一文づつのリス

トに分割する．CreateDialog はこのリストを一

文づつ処理する事で対話文を生成する．

PickOutKeywords 基準WebページのHTMLド

キュメントの中から fig3を抽出してそのリストを

返す．

FindRareWords 抽出された主題語を受け取って，

HTML ドキュメント中に現れるその単語と共起

度の低い珍らしい単語のリストを返す．

MakeWhatIsQuestion 単語を受け取り，その単

語に対して「～って何ですか？」といった質問を

生成し，検索エンジンを用いて質問の答えを探す．

質問の答えを発見できた場合は，質問・応答の文字

列を返し，発見できなかった場合はエラーを返す．

FindDajare 主題語のリストを受け取って，検索エ

ンジンを用いてそれに関するダジャレを探す．発

見できたばあいは，ダジャレの文字列を返し，発

見できなかった場合はエラーを返す．

5. お わ り に

本研究では，トークショーメタファーを用いてWeb

コンテンツをわかりやすいコンテンツに変換すること

により，受動的に容易に楽しく取得できる方法を提案

した．この方法によりWebコンテンツの情報受信の

際，ユーザーのインタラクションを軽減し，ユーザー

の情報理解の支援を行う事ができた．しかしよりユー

ザーの理解を促進する為には，対話文生成に多くの改

良の余地を残す事となった．

今回採用した解説的質問・応答生成のアルゴリズム

では，質問対象となる単語に関する意味の説明を行う

質問・応答を自動生成した．しかし，ユーザーはコン

テンツ閲覧の際，「どうして？」「どのようにして？」

といった Why? How?形式の疑問をもつ事が必ずあ

り，これらの質問とそれに対する応答を自動生成する

事ができれば，よりユーザーの理解を促進することが

できる．しかしこれらの質問に対しては自動生成が困

難であったため実装できなかった．今後の課題の一つ

である．

その他に，ユーザーの理解を促進するテクニックと

して考えられるものには次のようなものがある．

インスタンシエーション 一般的な話題から身近な話

題に変換する手法である．話者がまるで自分の周

囲の出来事のように喋ることにより，ユーザーの

興味を引き立てることができる．漫才などでよく

取り入れられている手法である．

ストーリー化 話題となる状況に至った課程を，元の
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状況の説明から始めて説明する．起承転結・序破

急と言われる構造である．

ボケ・ツッコミ ユーザーが「楽しく」コンテンツを

視聴できるようにするには「笑い」の要素を取り

入れることは有効である．

しかしこれらのテクニックは高度な意味理解を必要と

するものであり，現段階では自動生成する事は難しく，

今後の課題とする．
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