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GWAPによる映像エフェクト辞書構築手法 
 

平井彰悟†1  角薫†2 
 

概要：データベースを用いることにより言葉を 3DCGに変換し視覚化するシステムの研究が行われている．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の辞書システムを構築した．本システムでは，

GWAP(Game With A Purpose)を用いて特定の修飾語におけるオブジェクトに対応する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．過去の研究により，この構造化データは対象のオブジェクトの常識知識に関連しているこ

とが示された．GWAPゲームでは，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．本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．実験により，獲得した構造化データの有用性とユ

ーザが本ゲームを楽しみながら自然に利用できたかについて評価した． 
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Visual Effect Dictionary Construction Method using GWAP 
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Abstract: Research on a system for converting words into 3DCG and visualizing it by using a database has been conducted．In 
this research，we constructed a dictionary system of visual effects corresponding to modifiers such as adjectives and onomatopoeia．
In this system，structured data of visual effect corresponding to an object in a specific modifier can be acquired using GWAP 
(Game With A Purpose)．Previous studies have shown that this structured data is related to common sense knowledge of objects 
to be visualized．In GWAP games，pictograms are used for objects，images of modifiers are displayed with visual effects，and 
data is acquired while users enjoy games by voting by users．In this system，the more the user uses it，the more you can learn 
the relationship between modifier，object and visual effect．Experiments evaluated the usefulness of the acquired structured data 
and whether the user was able to use it naturally while enjoying the game. 
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1. はじめに   

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．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. 
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．著者らが行った印象評
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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．図 1は映像エフェクトと常識知識の適切な
組み合わせを示した図である．「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

 
 

 

 
図 1 常識知識と映像エフェクトの適切な組み合わせ 
 

 
 
 

 
 

図 3  形容詞と名詞入力画面 
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あった．そこで，GWAPによる簡単なゲームインターフェ
イスで常識知識を収集する「Effect Game」システムを開発
した．「Effect Game」は，ユーザからオブジェクトに関する
新たな常識知識を獲得し，映像エフェクトとの結びつきを

獲得することができる．今までの研究では，「おいしい」と

いう形容詞を対象に本システムを利用した実験を行ない，

常識知識と映像エフェクトで構造化データを獲得すること

ができた[2]. そして，実験によりユーザに複数回試しても
らったデータでは，同じ形容詞でも対象が変わることで異

なる映像エフェクトと結びつくことが示された[3]．これら
の実験から修飾語と常識知識の結びつきを構造化されたデ

ータとして獲得することで，抽象的な表現を持つ日本語を

より明確に視覚化することが可能になることがわかった．

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． 

2. 関連研究 

 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[4]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[5]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

タベースであるが，ConceptNetを利用したゲームはいくつ
か存在する．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」を開発した[6]．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． 

 言葉を視覚化する研究として，WordsEye がある[7]．

WordsEye では，文章を 3D オブジェクトで可視化すること

ができる．例えば，「黄色い象が家の上にいる」といった文

章が入力されると，家の 3D オブジェクトの上に黄色い象

が出力される．また，話し言葉を視覚化する研究として，

傀儡がある[8]．傀儡では，「その」や「もうちょっと」と

いった話し言葉を視覚化していた．文字入力することで 3D

アニメが表示される Anime de Blog がある[9][10][11]．

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． 

3. Effect Game 

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．今回のシ
ステムでは，自分自身が説明せずにユーザ一人一人が説明

を見てプレイできるようシステムを修正した．図 2はシス
テムの流れである．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は
形容詞と名詞を入力する画面である．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，

 

図 2 システムの流れ 

 
 

図 3 形容詞と名詞入力画面 
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絵文字の中から食べ物を用いている．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[12]．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 4，図 5，図 6，図 7，図 8，図 9で
ある．それぞれの分類と種類は以下である． 
・ゲームエフェクト ：6種類 
・光グループ       ：8種類 
・光グループ 2   ：7種類 

・水・冷気グループ ：8種類 
・湯気グループ   ：6種類 
・爆発・炎グループ ：5種類 

映像エフェクト選択画面を図 10に示す．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．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，以

 
図 4 ゲームエフェクトの例 

 

 
図 5 光グループの例 

 

 
図 6 光グループ 2の例 

 

 
図 7 水・冷気グループの例 

 

 
図 8 湯気グループの例 

 

 
図 9 爆発・炎グループの例 

 

 

図 10 映像エフェクト選択画面 
 

表 1 獲得されるデータ 

◯× 
ゲーム 

食べ物 常識知識 Score 

Yes/No 
ゲーム 

食べ物 映像 
エフェクト 

Score 
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下である． 
⚫ ○×ゲーム: 名詞に対して，常識知識が適切であるか 
⚫ Yes/No ゲーム: 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 
⚫ Yesの場合: 名詞が持つ未知の常識知識を獲得 
⚫ No の場合: ユーザが考える新たな映像エフェクトと

名詞の組み合わせを取得 
 それぞれの形式から獲得されるデータを表 1 で示す．
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，主人公がボスに負けそうな場面を設定し

た．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，ボスを倒すことができる．  

4. 実験「形容詞」 

 映像エフェクトと名詞の常識知識との関係の変化を調

査することを目的として，本システムを 8人の被験者に利
用してもらった[3]．この実験では，形容詞「おいしい」の

みを対象に 8つの名詞と組み合わせて 1日 8回ゲームをプ
レイしてもらった．被験者には，8 回のゲームを 3 日間プ
レイしてもらった．名詞は「リンゴ」「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」である．3 日間プレイして得られた構造家デ
ータの一部を図 11に示す．図中のスコアは長い線が 15点
以上，点線が 3~14 点，点線と単線の繰り返しは 2 点以下
を表している．また，映像エフェクトにそれぞれ名称が付

いているが図の表記をわかりやすくするためであり，被験

者には提示していない．Yes/Noゲームで得られた結果とし
て，「辛い」エフェクトと常識知識「料理」，「辛い」エフェ

クトと常識知識「辛い」，「パウダー」エフェクトと常識知

識「デザート」「光」エフェクトと常識知識「果物」，「光」

エフェクトと常識知識「丸い」のスコアが 15 点以上だっ
た．○×ゲームでは，ユーザから獲得した「甘い」という

常識知識がソフトクリームやアイスクリームと 15 点以上
の結びつきを獲得した． 

5. 考察 

 本稿では，構造化データと未知の常識知識を獲得するた

めの映像エフェクトを用いた「Effect Game」について議論
した．形容詞「おいしい」を対象とした実験では，「辛い」

エフェクトと常識知識「料理」，「パウダー」エフェクトと

常識知識「デザート」，「光」エフェクトと常識知識「果物」

のようにWordNetから獲得した上位語の意味を持つ常識知
識とそれぞれ 15点以上のスコアを獲得していた．従って，
異なるイメージを持つ形容詞を対象の物体が持っている常

識知識と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．また，ユーザから得られた常識知識

として「甘い」があった．この常識知識の結びつきは 2点
以下の結びつきが存在しなかった．よって，ユーザから得

られたデータであっても適切な組み合わせであれば，スコ

アが上がっていく傾向にあることも示唆された． 
このシステムを修飾語で利用した際に得られる構造化デ

ータについて述べる．このシステムを「おいしい」という

 

図 11：形容詞「おいしい」の時の構造化データ 
 

表 2 前回の実験で得られた常識知識 

 

獲得した常識知識

三角

甘い

軽い

茶色

熱い

柔らかい

酸っぱい

安い

なめらか
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形容詞で利用した時，複数回システムを利用してもらうこ

とで，対象のオブジェクトの常識知識ごとに適切な映像エ

フェクトとの組み合わせが獲得された．次の実験では，「お

いしい」の構造化データを獲得した際の常識知識を適応し

て実験を開始する．表 2が前回の実験で得られた常識知識
である． このようにこのシステムで獲得されたデータは常
に蓄積され続け，◯×ゲームの質問に活用することができ

る．また，修飾語で実験する際に利用する名詞は 15種類，
修飾語は 10 種類である．修飾語の選定方法や組み合わせ
は，日本語テクスチャー用語体系[13][14]を参考にしたもの
と視覚的に表現できそうな修飾語を選択した．被験者に行

なってもらう組み合わせを表 3に示す．表 3において◯が
ついている組み合わせで実験を行い，明らかにあり得ない

組み合わせを排除して実験を行う．被験者は 120人を想定
しており，1つの組み合わせあたり 20以上のデータを獲得
する予定である．この実験で得られたデータを利用するこ

とで例えば，図 12のような「しゅわしゅわしたジュース」
といった修飾語も視覚的に表現することが可能になる． 

6. 結言 

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

ータを獲得する手法を提案した．「おいしい」という形容詞

を対象に実験を行なった結果，常識知識によって異なる映

像エフェクトと結びつく構造化データを獲得することがで

きた．今後の課題として修飾語の視覚化があげられる．イ

ンターネットを通じてより多くのユーザから本システムを

利用してもらい，形容詞と同様に実験を行うことで修飾語

を視覚化するための構造化データを獲得していく． 
 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．消費者によって形容詞ごとに映像

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．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伝え

たい表現を視覚的に相手に伝えることができる．  
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