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物語テキストから進行状況に応じて登場人物の存在状態と関係を推定する手法
Estimation Method of Character’s State of Existence and Relationship According to Progress of
Storytelling

縣 啓治 伊藤 雄一 高嶋 和毅 北村 喜文 岸野 文郎∗

Summary. 本稿では，物語テキストの内容理解を支援するために，物語テキストの進行状況に応じた人
物相関図の生成を目的とし，相関図を生成する上で必要となる登場人物の存在状態を判定する手法と，人物
間の友好敵対関係を推定する手法を提案する．提案手法では，物語テキストの係り受け解析結果と，あらか
じめ生成した死亡表現リストに基づいて存在状態を判定し，それらを物語の進行状況に沿って可視化する．
今回は，本のような外観のソフトウェアを実装し，見開き本の左ページに物語テキスト，右ページにユーザ
が読み進めている時点までの登場人物の存在状態を可視化する．さらに，あらかじめ生成した友好リスト・
敵対リストと，係り受け解析結果，人物の関連度に基づいて人物間の友好敵対関係を推定する．実際の作品
を対象にし，提案手法における死亡判定について再現率と適合率を用いて評価した結果，それぞれ平均し
て，84.7% と 79.4% の正解率を得た．

1 はじめに

Kindleや iPadなどの電子書籍端末が普及しつつ
あり，有料/無料の電子書籍を販売する体制も整い
つつある．電子書籍の場合は，簡単にデータを大量
に持ち運べるため，その日の気分に合わせて読む作
品を決め，同時に複数の作品を読み進めるといった
ことも可能となり，読書スタイルが従来に比べ多様
化している．このようなスタイルで通勤電車等で細
切れに読書をすると，読んでいた内容が把握しづら
く，特に推理小説のような複雑な人物関係をもつ物
語の内容理解は困難である．そこで，物語を簡単に
おさらいできる機能があれば，無駄な読返し時間を
減らせることや，読了をあきらめていた作品に再挑
戦する気力をわかせる効果が期待できる．また，も
ともと読書が苦手だと感じ，読書から遠ざかってい
る人にとっては，何らかの方法で，内容理解を支援
する必要がある．そこで，物語の最も基本かつ重要
であり，物語に沿って変化する人物情報をリアルタ
イムに，かつ，一目で分かる形式で可視化すること
が，理解支援につながると考えられる．
そこで本稿では，人物の存在状態の把握と，相関

図生成の第一歩として人物間の友好敵対関係の把握
に着目する．物語テキストの進行状況に応じた相関
図を生成する上で，人物の存在状態判定と関係判定
が不可欠であると考えられるためである．
提案手法では，人物の存在状態として，登場人物

の登場判定と退場判定を行う．ここで，対象を推理
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小説とし，退場の原因として対象の死亡状態への遷
移を扱う．そして，それらを物語の読む進み具合に
応じて，可視化する．さらに，相関図生成には人物
の関係の推定が必要であるため，あらかじめ生成し
た友好リストと敵対リスト，係り受け解析結果，人
物の関連度に基づいて，友好敵対関係を推定する．

2 関連研究

テキストの内容理解支援を目的として，テキスト
を解析し，その内容に応じて画像や動画等のマルチ
メディアコンテンツを付加することにより，テキス
ト内容を可視化する様々な研究がなされてきた．

2.1 テキスト情報の可視化による理解支援

テキスト情報を可視化することにより内容理解を
支援する研究として，テキストから 3次元空間上に
シーンを生成する研究がある．Coyne らが提案して
いるWordsEye[1]では，ユーザが入力した任意のテ
キストに対して自然言語処理により，キャラクタや
物に加え，それらの位置関係やポーズを抽出し，3
次元空間上にテキストで表現されたシーンを生成し
ている．他にも，ブログ記事を対象にし，内容を表
す画像の提示による支援が，佐藤らにより提案され
ている [2]．また，交通事故の様子をアニメーション
化し，理解を手助けする研究もある [3]．物語テキス
トを対象に，内容理解を支援する手法も提案されて
いる．Sumiらが提案している Interactive e-Hon[4]
では，テキストから視覚情報に富んだコンテンツを
生成する．主語や動詞，目的語等をテキストから抽
出し，データベースから，テキストの流れに沿った
動作データを取得し，提示する．また，元のテキス
トから，親子が会話しながら内容を説明する会話文
を作成し，アニメーションと共に再生することで，
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絵本を読んで聞かせているような感覚で内容を理解
させることが可能となっている．また，松本らは，小
説文を対象に，シーンを表現する場所や効果音に適
したマルチメディアコンテンツを動的に付加するこ
とによって内容理解を促進するシステムmTeX [5]
を提案している．これは，文章の係り受け解析結果
とWeb 上の辞書を用いることによって，シーンが
進行している場所に関する語句を抽出している．さ
らに，抽出した場所に関する画像をWeb上から取
得し，表示領域全体の背景として提示する．
以上の手法では，物語テキストを読む際に臨場感

を演出することが可能であるが，物語の流れを簡単
に見返すことや，複雑な人物関係を把握することは
できない．

2.2 物語テキストにおける人物関係図の構築

物語テキストにおける人物関係図を構築する手法
として，神代らは，長い物語を読む際の理解の手助
けを目的として，物語テキストから登場人物同士の
関係を推定し，人物相関図を自動で構築する手法を
提案している [6]．物語テキストから各発話文につ
いて話し手と聞き手を同定し，会話内容から，目上
目下関係を推定する．例えば，話し手が一人称とし
て「わたくしめ」を使っていれば話し手が相手より
も目下の関係にあると推定する．その結果を基に，
ノードとエッジによる無向グラフにより人物相関図
を出力する．このシステムは，未読の物語を読むか
否かの意志決定の際にも応用できると著者らは述べ
ている．
また，馬場らは，登場人物に基づいて小説テキス

トをモデル化する手法を提案している [7]．重要人物
や人物間の関連度の把握を容易にするため，ノード
とエッジを用いて人物相関図を作成している．この
相関図では，人物間の関連度が高いほど人物を近く
に配置しており，重要人物の判断が可能である．ま
た，重要人物の行動に着目することで,あらすじ生
成への応用が可能になる．この相関図から，主要人
物と人物間の関連の深さは把握できるが，敵対関係
や友好関係等，どのような関連があるかまでは把握
できない．
他にも，芳村らは登場人物間の関係を理解するた

めに，人物相関文 (人物間の関係を表現する文)を抽
出し，人物間のリンクとともに表示することで人物
相関図を生成している [8]．しかし，この相関図で
は，人物相関文を読者が読み直さなければ，関係を
把握できないため直感的な理解につながらない．
以上のように，人物相関図を生成する研究は存在

するが，物語の進行に沿った可視化や存在状態の判
定は実現されていない．
他にも，物語テキストではなく，実在の人物を対

象にし，Web上の情報から，人間関係や関連の強さ
を求めて，人間関係ネットワークを構築している研
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図 1. 提案手法の流れ

究がある [10]．現在では，人々のつながりを可視化
し，人物検索を支援する SPYSEE[11]と呼ばれる
サービスも存在しており，人物の情報として，その
人の相関関係は重要な要素であると言える．

3 人物存在状態の判定

3.1 概要

人物相関図は物語の内容理解の支援に有効である
が，細切れ時間での読書を効果的に支援するために
は，読む進み具合に応じた適切な相関図を提示する
必要がある．そのため，従来研究のように，物語全
体に対する相関図だけでは，内容把握の支援には不
十分である．相関図において，最も基本となるのが
人物の存在状態 (登場したか，退場したか)であると
考えられるため，まずはこれを判定し，可視化する
ことに着目する．特に，推理小説では人物関係が複
雑で，細切れの読書では人物の状態を把握しきれな
くなってしまう恐れがある．そこで，推理小説を対
象とし，人物の存在状態を判定する．
提案手法の流れを図 1に示す．まず，入力された

物語テキストから登場人物を抽出する．今回は事前
に手入力で人物名を登録しておく． 次に，物語テ
キストの係り受け解析結果とあらかじめ生成した死
亡表現リストを基に各登場人物の存在状態を判定す
る．最後に，得られた人物の存在状態を物語の進行
状況に応じて可視化する．

3.2 登場判定

登場人物は自動で抽出できるが，ニックネームに
対する同一人物の判定が困難である．また，今回は
人物の抽出よりも存在状態判定に着目しているため，
人物を事前に登録している．事前に登録しておいた
人物のうち誰が登場したのかを判定する手法につい
て述べる．テキスト文に最初に人物名が出てきた時
点から，その人物が登場したと判定する．人物名が
出てくるということは，その人物がその場面におい
て何らかの関係性があると考えられるためである．
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表 1. 死亡表現リストの例
遺体 死 他界 亡くなる 息を引取る

各章で登場状態を判定し，人物名が表記されていな
い章では退場したとみなす．このようにして，各章
の主要人物を把握できるようにしている．

3.3 退場判定

物語において，特に連続殺人等の推理小説の場合
では，人物の生死状態は重要な意味をもっており，
相関図における基本的な要素であると考えられる．
そのため，登場判定だけでなく，生死状態の判定も
必要である．提案手法では，係り受け解析の結果と
死亡表現リストを基に生死状態を判定する．

3.3.1 死亡表現リスト生成

人物が死亡したかどうかを判定するために，青空
文庫 [9]に収録されている作品から，登場人物が初め
て死亡した際の表現と，既に死亡していると分かる表
現を抽出する．さらに，必携類語実用辞典（Yahoo!
辞書）を利用し，「殺す」「死ぬ」「死体」の類語を調
べ，それらを合わせて死亡表現リストとしてまとめ
た．死亡表現リストに含まれる語句は約 140語あり，
表 1に示す 5語はその例である．このように作成し
た死亡表現リストと係り受け解析の結果を基に，人
物の生死状態を判定する．

3.3.2 死亡者候補抽出

まず，人物の生死状態を「生存」，「死亡」，「死亡
候補」の三種類の状態に分類する．そのために，係
り受け解析の結果を基にし，登場人物の係り先と係
り元の名詞と動詞を抽出する．その際，抽出した語
句が死亡表現リストの語句に含まれているかどうか
を確認する．登場人物の係り先と係り元の名詞と動
詞が，死亡表現リストに含まれていない場合は生存
していると判定する．含まれている場合は，その語
句が名詞であれば，死亡していると判定し，動詞で
あれば死亡者候補とする．例えば，図 2に示すよう
に，「A男が歩いた」という文では，「A男」の係り
先である「歩いた」が死亡表現リストに含まれてい
ないため，生存していると判定する．「A男の死体」
という文では，「A男」の係り先である「死体」が名
詞で，かつ死亡表現リストに含まれるため，死亡し
ていると判定する．「A 男が自殺した」という文で
は，「A 男」という人物の係り先の語句である「自殺
した」が動詞で，かつ死亡表現リストに含まれるの
で，死亡候補と判定する．

3.3.3 死亡判定

次に，死亡候補と判定された人物について，生死
状態を判定する．人物に続く助詞と，人物の係り先
と係り元の文節内の助動詞の意味を手がかりに，生
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図 2. 生存，死亡例と死亡候補例
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図 3. 生死判定の例

死状態を判定する．判定例を図 3に示す．打消し，
推量の表現がない「A 男が自殺した」のような文の
場合は，死亡していると判定する．また，係り先が
「殺す」等の他動詞で，人物に続く助詞が「は」「が」
「の」「も」のいずれかであり，かつ文節内に受身を
表す「れる」がある場合と，人物に続く助詞が「を」
である場合のみ，死亡していると判定する．例えば，
「A 男が殺された」という文では，助詞が「が」で，
かつ係り先が受身を表しているため，死亡している
と判定する．「A 男を殺した」という文では，助詞が
「を」であるため，死亡していると判定する．「殺さ
れたA 男」という文では，係り元が他動詞で，かつ
受身を表しているため，死亡していると判定する．
人物の係り先と係り元の文節内に，打消しを表す

「ない」「ぬ」や，推量を表す「う」がある場合は，生
存していると判定する．例えば，「A男を殺さずに」
という文では，「A男」の係り先の文節が打消しを表
し，かつ他動詞であるため，生存していると判定す
る．また，「A男に殺された」という文では，係り先
の語句が他動詞で，人物に続く助詞が「に」であり，
「は」「が」「の」「も」のいずれでもないため，生存
していると判定する．
以上のように，生死判定では，係り受け解析と死

亡表現リスト，さらに，人物に続く助詞と，係り先
と係り元の文節内の助動詞の意味を利用し，人物の
生死状態を判定する．

3.4 実行結果

青空文庫 [9]に収録されている 5つの作品を対象
に，提案手法によって生死の判定を行った．対象作
品は，作中で複数の人物が殺害されるものを選択し
た結果，「有喜世新聞の話」「電気看板の神経」「殺人
鬼」「カンカン虫殺人事件」「ネオン横丁殺人事件」
とし，各作品に関して再現率と適合率を求めた．こ
こで，正解死亡箇所の内，提案手法が取得できた割
合を再現率とし，提案手法が判定した死亡箇所の内，
正解している割合を適合率とした．それぞれ平均で，
84.7%と79.4%の正解率を得た．結果を表2に示す．
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表 2. 死亡判定の割合 [%]
作品名 再現率 適合率

有喜世新聞の話 80.0 (4/5) 66.6 (4/6)
電気看板の神経 66.6 (2/3) 66.6 (2/3)
殺人鬼 76.9 (10/13) 76.9 (10/13)
カンカン虫殺人事件 100 (2/2) 100 (2/2)
ネオン横丁殺人事件 100 (1/1) 100 (1/1)

図 4. 人物の存在状態の可視化例

4 人物の存在状態の可視化

前章で判定された結果に基づき，登場人物の存在
状態を可視化する手法について述べる．ここでは，
見開きの本の左ページに物語テキストを表示する．
さらに，読み進めている時点での人物の存在状態を
逐一確認できるように，右ページには，人物のシル
エット画像と人物名を常に表示させておく．シルエッ
ト画像は事前に準備し，人物の性別に応じてランダ
ムに提示する．ただし，人物の存在状態は 1 ページ
前の状態を可視化する．これは，表示ページの情報
を可視化すると，ページを切り替えた際に，未読の
部分の情報を知ってしまう可能性があるためである．
人物が死亡している場合は，その人物のシルエッ

ト画像にバツ印を付ける．また，物語中に既に登場
しているが，現在表示しているページの章には登場
していない人物のシルエット画像は，登場中の人物
より小さく表示する．閲覧方法として，1ページ進
む，もしくは，戻るボタンと読返しや流し読みに利
用できるスライダバーを実装している．

実行結果の例として，「殺人鬼」という作品を提案
手法により解析し，得られた人物の存在状態を可視
化した様子を図 4に示す．この例から，現在表示し
ているページまでに，18 名の人物が登場し，その
うち 3名が死亡していること，現在の章には 5名の
人物が登場していることが分かる．
また，同様に「電気看板の神経」という作品を提

案手法により解析し，得られた人物の存在状態を可
視化した例を図 5に示す．この作品の 8 ページ目で
は，人物が誰も表示されていないが，テキスト文中
に「岡安」という人物名が表記されているため，「岡
安」が登場していると判定し，9ページ目で，「岡安」
のシルエットと名前を表示している．さらに 29ペー
ジまで進むと，「春ちゃんが惨殺されてしまった」と
いう文から，「春江」が死亡していると判定するため，
次ページでは，「春江」が死亡していると分かるよう
に，「春江」にバツ印をつけている．さらに読み進め
ていくと，次々に人物が死亡していき，物語の最後
には 3 名の人物が死亡している様子が分かる．この
ように，人物の存在状態を読む進み具合に応じて可
視化することで，各登場人物が，どの時点で登場し，
死亡しているかどうかを把握できる．

5 人物間の友好敵対関係の推定

5.1 概要

前章までの人物の存在状態の可視化により，物語
テキストの理解に十分寄与すると考えられるが，さ
らなる支援のためには，人物の関係を推定し，相関
図を生成する必要がある．人物間の関係には，様々
な関係が存在するが，恋愛関係や感情等の多くの関
係性は，友好敵対関係の一部であると見なせるため，
それらが最も基本的な関係であると考えられる．そ
こで，まず友好敵対関係に着目する．友好敵対関係
の推定結果として，二人の人物がどのような関係に
あるかを表す語句とその関係にある人物が特定され
る．そして，友好リスト・敵対リストのどちらに抽
出語句が含まれるかを確認することで，二人が友好

: 9/102

: 30/102 : 50/102 : 102/102

: 29/102: 8/102 : 9/102: 9/102

: 30/102: 30/102 : 50/102: 50/102 : 102/102: 102/102

: 29/102: 8/102 : 29/102: 29/102: 8/102: 8/102: 8/102

図 5. 「電気看板の神経」の可視化例
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表 3. 友好リストの例
親友 仲良し 幼馴染み 惚れる 気がある

表 4. 敵対リストの例
ライバル 敵視 反発 確執 争う

関係であるか，敵対関係であるかを推定する．

5.2 友好リスト・敵対リストの生成

まず，青空文庫 [9]に収録されている作品から，人
物間の友好関係，もしくは，敵対関係にあると分か
る表現を人手で抽出し，友好リストと敵対リストと
してまとめた．例えば，「圭さんと吉公とはまあ仲の
いい方で」という表現では，二人が友好関係にある
ことが分かる．友好リストには，「親友」「仲良し」と
いう語句や，敵対リストには，「ライバル」「敵視」と
いう語句が含まれている．友好リスト，敵対リスト
にはそれぞれ，85語，48語を登録している．以降
では，友好・敵対リストの語句をキーフレーズと定
義する．表 3と表 4にキーフレーズの例を示す．

5.3 人物の特定

友好・敵対リストと係り受け関係，人物間の関連
度を基に，友好敵対関係にある人物を特定し，人物
間の友好敵対関係を推定する．
まず，キーフレーズの係り先と係り元の語句を確

認する．それらの語句が人物であれば友好敵対関係
にある人物として確定する．確定した人物が二人未
満であれば，キーフレーズの手前に登場する三名と
キーフレーズの後に登場する二名を，友好，もしく
は，敵対関係にある候補者とする．候補者をこのよ
うに絞ったのは，友好敵対関係にある人物の登場パ
ターンを三つの作品から人手で分析した結果，以下
のようなパターン 1～4に分けられたためである．例
文中の下線部は友好，もしくは，敵対関係にある人
物を表し，二重下線部はキーフレーズの語句を表す．

1. キーフレーズ前後で最も近くに登場する人物
(例)鈴江は自分の惚れている岡安と

2. キーフレーズの後で最も近くに登場する二人

(例)友に一切の事情を語った．セリヌンティウス
は無言で首肯き，メロスをひしと抱きしめた

3. キーフレーズの手前で最も近くに登場する二人

(例)鳥居圭三 という三十五にもなる男で…．
こいつは，内々春ちゃんに気があるらしい

4. キーフレーズの手前で，最も近くに登場する
人物と三番目に近い人物

(例)岡安も春ちゃんのことは夢のように忘れ
ちまったらしく，鈴江と肝胆相照らしている．

次に，候補者の中で，現段落までの関連度が最も
高い組の人物を友好敵対関係にある人物として確定
する．登場回数が多い人物同士は偶然共起している

可能性があるため，Dice 係数を用いて人物の関連
度を式 (1) により算出する．

2 × (人物Aと人物 Bの共起段落数)
(人物Aの登場段落数)+(人物 Bの登場段落数)

(1)

「電気看板の神経」という作品を対象に，友好敵
対関係を推定した結果，提案手法により正しく推定
できたのは，13箇所中 8箇所 (61.5% )であった．成
功例として「圭さんと吉公とはまあ仲のいい方で」
という表現があり，失敗例として「鈴江は春江を殺
しただけではなく、春江の情人たる岡安を完全に手
に入れ」という表現があった．

6 考察

6.1 存在状態の判定について

死亡判定において，エラーの理由としては，婉曲
な表現を判定できなかったことや，係り受け解析の
誤りにより，適切な係り元と係り先の語句が抽出で
きなかったことが考えられる．死亡したことを正し
く判定できなかった箇所の例として，「またまた惨劇
が演ぜられた．不幸な籤を引きあてたのはふみ子と
いう例の年増女給だった」という表現があった．逆
に，生存者を死亡していると判定してしまった箇所
の例として，「木沢さん、死体を余りいじらぬように、
傷を調べて下さい」という表現があった．ここでは，
「木沢」という人物の係り先は「調べて」であると
考えられるが，係り先を「死体」と解析していたの
が原因であった．このような婉曲な表現や係り受け
解析の誤りによるエラーは，パターンマッチングに
よる判定で精度を向上できると考えられる．

6.2 友好敵対関係の推定について

友好敵対関係の推定では，不正解のパターンは，
一文に三人以上の人物が共起する場合で，関係者で
はない人物間の関連度が，正しい関係者の関連度を
上回ってしまっている事がエラー判定の原因となっ
ていたため，Dice係数以外の他の関連度算出方法を
考慮することで，精度を向上できると考えられる．

6.3 存在状態の可視化について

今回の可視化では，スライダバーを動かすことで，
各ページの情報を素早く読返すことができる．スラ
イダバーの位置に応じて，リアルタイムに人物情報
の可視化が行われるので，実際の利用シーンにおい
て十分に有益な効果が期待できる．また，人物の存
在状態という物語の柱となる部分を可視化により把
握することで，今まで物語を把握できず，読書に対
し億劫になっていた人に対する支援につながること
や，文字ばかりのものに画像が加わることでより親
しみやすくなる効果が期待できる．そこで，本手法
による存在状態の可視化によって，実際に理解の支
援になるかどうかを確認するための評価実験を実施
する必要があると考えている．また，シルエット画
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像はランダムに提示しているが，ユーザに与える人
物の印象に影響すると考えられるため，人物の特徴
等の抽出結果に応じた適切なシルエット画像の表示
が必要であると考えている．推理小説の場合では，
死亡したと思っていた人物が後で，実は生きていた
という場合もあるため，一度死亡したと判定しても，
生き返った情報を判定し可視化するということも必
要であると考えられる．また，著者の意図的な誤誘
導には，見破れるシステムを作るのではなく，ユー
ザの視点に合わせた可視化を実装することで，物語
の楽しみを損なわずに読書できると考えている．

7 まとめ
本稿では，物語テキストにおける登場人物の存在

状態を判定する手法と人物間の友好敵対関係の推定
手法を提案し，人物の存在状態を物語の読む進み具
合に応じて可視化した．今後は，友好敵対関係以外
の人物関係も推定し，人物相関図を物語の進行に沿っ
て，可視化することを目指す予定である．

参考文献
[1] B. Coyne et al. WordsEye: a text-to-scene conversion sys-

tem. In Proc. of Conference on Computer Graphics and

Interactive Techniques, pp. 487–496, 2001.

[2] 佐藤圭太, 西原陽子, 砂山渡. ブログ記事からのイベント文抽出
によるシーンの生成. 第 21 回人工知能学会全国大会, 2007.

[3] O. Akerberg et al. CarSim:An Automatic 3D Text-to-

Scene Conversion System Applied to Road Accident Re-

ports. Proc. of Conference on Europe Chapter of the As-

sociation for Computational Linguistics, vol.2, pp. 191–

194, 2003.

[4] K. Sumi et al. Automatic conversion from E-content into

animated storytelling. In Proc. of International Confer-

ence on Entertainment Computing, pp. 24–35, 2005.

[5] 松本 圭祐, 伊藤 雄一, 村上 礼繁, 北村 喜文, 岸野 文郎. テキ
ストの内容理解促進を補助するための動的なマルチメディアコ
ンテンツ生成に関する検討. 情報処理学会研究報告，vol.2006，
no.24，pp. 121–128, 2006.

[6] 神代 大輔, 高村 大也, 奥村 学. 物語テキストにおけるキャラク
タ関係図自動構築. 言語処理学会年次大会発表論文集, vol.14,

pp. 380–383, 2008.

[7] 馬場 こづえ, 藤井 敦. 小説テキストを対象とした人物情報の
抽出と体系化. 言語処理学会年次大会発表論文集, vol.13，pp.

574–577, 2007.

[8] 芳村 知則, 延澤 志保, 太原 育夫. 共起パターンに基づく小説
内登場人物の相関図作成. 電子情報通信学会大会講演論文集,

vol.2007, p. 54, 2007.

[9] 青空文庫. http://www.aozora.gr.jp/.

[10] 松尾豊, 友部博教, 橋田浩一, 中島秀之, 石塚満. Web 上の情
報からの人間関係ネットワークの抽出. 人工知能学会論文誌,

vol.20, pp. 46-56, 2005.

[11] あのひと検索スパイシー. http://spysee.jp/.

未来ビジョン

今回は，電子書籍の特徴を活かした理解支援
の一環として，物語テキストのみを対象とし，
物語の流れに沿って，登場人物の相関図を生成
することで，物語の内容の理解を支援する手
法について述べた．しかし，将来的には，様々
な分野の人物関係の可視化にも応用できると
考えられる．
例えば，ニュースを対象とし，複雑な政界の
人物関係を時系列に沿って可視化したり，一人
の人に注目し，時系列順にその人を中心に変
化していく人物関係を可視化したりすること
も可能であると考えられる．それにより，膨大
な過去のニュースを確認して，自分の頭の中で
整理するという手間の必要がなくなり，簡単に
今までの流れを把握することができる．また，
関係のみにとどまらず，評論本や専門書等の理
解することが難解な内容について，論理の流
れを可視化するといったことができると，より
読書の支援につながると考えられる．
他にも，教育の業界にも発展可能であると
考えている．例えば，国語の学習の際に，学習
レベルに応じた適切な挿絵を挿入するという

ようなシステムが考えられる．読み進めるに
つれて変化することが重要で，学習者のレベ
ルに応じた変化や，難解な部分のみへの提示
等により，教育の幅を広げられる．
また，画像や音声といったマルチメディアコ
ンテンツを付加することにより，内容の理解支
援を行うことで，読書が苦手で，今まで文字だ
けで読む気がおこらないといった理由や，状況
を把握しづらいといった理由から読書から遠
ざかっていた人達にとって，読書に親しむきっ
かけとなり，気軽に読書できるようになり，活
字離れ等の問題も解決していけると考えられ
る．また，もともと読書が苦手だったという人
でない場合でも，今までは自分にとって少し難
易度が高く，なかなか手をつけられていなかっ
た本を読むきっかけにもつなげられると考え
られる．
このように，今までにない様々な理解支援に
つながる機能を提供できると考えられる．電
子書籍の可能性を広げ，紙の本では実現不可能
であった，電子書籍の特性を利用することで，
電子書籍や読書における今までの常識を新し
く塗りかえられる研究に挑戦していきたい．


