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概要 コンピュータによる知能を生かすには人間の知恵が必要であり，人間がいかにコンピュータを使いこなすか
が問われる時代となって来ている．また，世の中に溢れるデータを活用する必要性が高まる中，データ分析を行え
る人材の育成が求められている．我々のグループでは，これまでにテキストマイニングのための統合環境TETDM
を構築している．TETDMは，汎用的な分析を行うための多くのツールを備えるとともに，データ分析に不慣れ
な人においても，データ分析のスキルを身につけてもらうための機能として，ゲームモードとキャラクターアシ
ストチュートリアルを提供している．本稿においては，これらの機能の説明，テキスト分析スキルとの関連，こ
れまでの利用実績について述べるとともに，本環境の整備と普及につなげるための方策について議論したい．

キーワード テキストマイニング，データサイエンス，ゲーミフィケーション，マイニングスキル，TETDM

1 はじめに
昨今の AIブームにおいては，AIが全てを解決して

くれて，人間が何もしなくてもいい便利な社会をイメー

ジする人も多い．しかし，コンピュータによる知能を生

かすには人間の知恵が必要であり，人間がいかにコン

ピュータを使いこなすかが問われる時代となって来てい

る．また，世の中に溢れるデータを活用する必要性が高

まる中，データ分析を行える人材の育成が求められて

いる．大学等でデータ分析を専門的に学ぶ人の総数は少

なく，データを幅広く活用するためには，データが集め

られる部署で働く多くの人や，情報系以外の大学生が，

データ分析のスキルを身につけられる環境の整備が必要

と考える．

我々のグループでは，これまでにテキストマイニン

グのための統合環境 TETDM[1] 1を構築し，オープン

ソースのフリーソフト2として公開している．TETDM

は，汎用的な分析を行うための多くのツールを備えると

ともに，データ分析に不慣れな人においても，データ分

析のスキルを身につけてもらうための機能として，ゲー

ムモード [2]とキャラクターアシストチュートリアル [3]

を提供している．

データ分析の初心者がデータマイニングのスキルを身

につけるためには，1)基本的なデータ分析の手順の理

解，2)ソフトウェアの操作方法の理解，3)継続して学

ぶための意欲，が必要と考えられる．TETDMにおい

ては，この 1)と 2)を学ぶためのチュートリアルを実装

している．また 3)のために，チュートリアルをキャラ

クターとの会話形式で進められるようにするとともに，

Copyright is held by the author(s).
The article has been published without reviewing.

1TETDM サイト：http://tetdm.jp
2本稿作成時には，2017/10/6 公開のバージョン 3.01 が最新版．

図 1 テキストマイニングのプロセス

ソーシャルゲームの見た目で，さまざまなユーザの操作

に対応して，経験値やコインを獲得できるゲームモード

を実装している．

本稿では，これらの機能について説明した上で，多く

の人がデータ分析のスキルを身につけるための，必要な

環境や機能，ならびに TETDMの普及の方法について

議論する．

テキストマイニングを行うことにより，実社会で使え

る知識を得るためには，図 1 に示すテキストマイニン

グのプロセスを経由する．一般的なテキストマイニング

ツールでは，単一のツールによる分析を主として，その

結果を出力するにとどまっている．しかし TETDMは

複数のマイニングツールを備えるとともに，結果の出力

で終わるのではなく，試行錯誤によって多くの結果を集

め，またそれらを統合する知識創発のプロセスを支援す

る機能を含んでいる．
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2 TETDM
統合環境 TETDMは，あるテキストをೖ力したとき

に，その分析ॲ理を行うॲ理ツールと，ॲ理結果をՄࢹ

Խして出力するՄࢹԽツールを複数備えている．これら

のツール܈は，単ಠの開発者によって提供されるもので

はなく，೚意の開発者によりࣗ由にツールを௥Ճするこ

とができる．

TETDMʢ図 6ʣは，ಠ立した複数のύωル಺に，ॲ

理ツールとՄࢹԽツールを̍つͣつϖアとしてセοトす

ることでಈ作する．֤ύωルにセοトされるҟなる開発

者によって作成されたツールが，それͧれಠ立にಈ作す

るͩけではなく，それらをڠௐ的に連ಈさͤることがで

きる఺が TETDMのಛ௃となっている．

2.1 ಈモードى
TETDMでは，幅広い利用者を対৅として，テキスト

マイニングの専門的知識をもたない人にも手ܰに利用し

てもらえるよう，࣍の 4つのىಈモードを用意している．

• スーύーライトモード：؆単に試したい人޲け

• ライトモード：少しͩけツールを操作したい人޲け

• ௨ৗモード：いΖいΖなツールを操作したい人޲け

• ֦ுモード：よりৄࡉな分析をしたい人޲け

スーύーライトモードとライトモードは，機能を੍

らし，؆単に利用できるモードとなっݮしてϘタンをݶ

ており，主にझຯでの利用を૝ఆしている．一方，௨ৗ

モードと֦ுモードは，ࣄ࢓での利用を૝ఆして，ʮ結果

の解ऍʯとʮ知識創発ʯを含Ή全てのマイニングプロセ

スを実行できるモードとなっている．

2.2 ςキストのೖྗ
テキストのೖ力は，TETDM上部にද示されるメニ

ューウインドウ಺のʮフΝイルʯϘタンからフΝイルを

ಡΈࠐΉ，または，図 6ӈ୺のύωルにセοトされてい

るॲ理ツールʮテキストエディタʯに，テキストをΧο

ト&ϖーストすることで行う．

2.3 πールのબ୒とૢ࡞
TETDMの֤ύωルには，ॲ理ツールとՄࢹԽツー

ルを̍つͣつϖアとしてセοトする．利用者は，利用目

的に応͡たツールをセοトして利用する．

ॲ理ツールは，統合環境಺のテキストデータをもとに，

テキストの理解や分析に໾立つ情報をテキストからந出

する．ॲ理ツールのॲ理結果は，ՄࢹԽツールに渡され

て出力される．ՄࢹԽツールは，ॲ理ツールによる出力

結果をՄࢹԽする．このॲ理ツールとՄࢹԽツールのϖ

アを，֤ύωルにセοトして利用する．

ツールをセοトしたޙは，ツールの操作によってさま

ざまなॲ理結果を得る．ՄࢹԽツールによってはマウス

図 2 結果と解ऍのొ࿥インタフェース

図 3 知識創発インタフェース

クリοクやドラοグによって，ද示形式をมߋ，ௐ整し

た上で，ॲ理ツールの࠶実行を行うことができる．

2.4 ݁Ռのղऍ
データのཪにજΉ知識を発見するためには，より多く

のಛ௃的な結果をऩ集し，またه࿥しておく必要があ

る．結果をه࿥するためのʮ結果と解ऍのొ࿥ʯインタ

フェースを図 2に示す．利用者はインタフェース಺にあ

るテキストフΥームに，出力の中でؾになったʮ結果ʯ

と，その結果の意ຯをʮ解ऍʯとしてهೖしてొ࿥でき

る．試行錯誤をॏͶる中で，さまざまな結果をこのイン

タフェースを௨͡て集めることができる．

2.5 ஌ࣝ૑ൃ
ొ࿥されたʮ結果と解ऍの集合ʯからわかることを，

1つにまとめた上で，࣍の行ಈにつながるアイデアを得

るための知識創発を支援するインタフェースを図 3に示

す．利用者は，解ऍの集合を，ݪҼと結果に分཭しなが

ら̍つにまとめる作ۀを行うすなわͪ，ྨࣅ性をもつ複

数の解ऍをબ୒し，それらにڞ௨の解ऍをهೖし，ݪҼ

または結果のチェοクをೖれて解ऍの統合を܁りฦす．

これにより，集めた結果全ମがදすҼ果関܎を知識とし

て得ることができる．
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図 4 TETDMゲームモードの࿮૊Έ

3 TETDMのゲームモード
本ষでは，利用意欲޲上のために TETDMに実装し

たゲームモードについて述べる．図 4 に示す࿮૊Έに

基ͮいて，ゲームの要ૉを TETDMに௥Ճすることで，

利用意欲の޲上を目ࢦす．

ゲームモード಺でユーザが獲得を目ࢦす要ૉとして，

TETDMを利用することによって得られるʮ経験値ʯと

ʮコインʯを用意している．また，この経験値とコイン

に関わるʮランクʯʮキャラクターʯʮミοションʯの 3

つの機能を実装している．すなわͪ，経験値をより多く

獲得することによるランクアοプ，コインをより多く獲

得することによるキャラクターの獲得，また経験値とコ

インをೖ手するための手ஈとしてのミοション，を機能

として実装している．以Լの֤અで，これらの要ૉと機

能のৄࡉについて述べる．

3.1 ஋ݧܦ
経験値は，TETDM上でテキストマイニングに関わ

る操作を行った৔合に得ることができる．

まͣ，TETDM಺のϘタンをԡすなどの操作を行うた

びに，1から 10の経験値を獲得できる．

に，TETDMには，利用者がツールのॲ理結果を見࣍

るࡍに，その結果と解ऍをొ࿥できる機能がある．デー

タ分析時に，ؾになった結果とその意ຯ෇けを考えられ

るようになることを意図して，この機能を用いて結果と

解ऍを 1ճొ࿥するたびに，5の経験値が得られるよう

にઃఆしている．

またTETDMには，利用者がొ࿥した解ऍを，1つに

まとめてアイデアの生成をଅす知識創発の機能がある．

データ分析の最終目的は，࣍の意ࢥ決ఆにつながるアイ

デアを生成することと考えられるため，この機能を用い

て解ऍを 1つにまとめたࡍには，まとめるલの解ऍの数

の 10ഒの経験値が得られるようにઃఆしている．

すなわͪ，ੵۃ的にツールを操作して，出力結果を見

て༗ޮな結果を集め，集めた結果をऩଋさͤてアイデア

の創発につなげてもらうことを意図してઃఆしている．

図 5 ゲームモード用キャラクター

ද 1 ミοションと獲得できるコインと経験値のྫ
No. ミοション (獲得コイン, 獲得経験値)

1 ランクを 100 にしよう (5000 コイン)
5 知識創発を 5 ճ行ってΈよう

(5000 コイン, 50 経験値)
11 結果と解ऍを 50 ճొ࿥しよう

(5000 コイン, 50 経験値)

3.2 ίΠϯ
コインは，TETDM上でテキストマイニングに関わ

る操作にݶることなく，より幅広い操作の結果として得

ることができる．すなわͪ，લઅで述べた経験値が得ら

れる操作を行った৔合には，経験値とಉ数のコインが得

られる．また，3.5でޙ述するミοションのୡ成時には，

ミοションに応͡てఆめられたコインが得られる．

3.3 ラϯク
ランクʢまたはϨϕルʣは，ゲームユーザのやりࠐΈ

の౓合いをදす数値として用いられている．そこで，ラ

ンクをઃఆすることにより，ランクの上ঢを目ࢦしてੵ

的にۃ TETDMを利用してもらうことを意図した．ラ

ンクは，3.1で述べた経験値が 100૿Ճする͝とに 1૿

えるようにઃఆした．継続的にランクの上ঢによるຬ଍

上を޲を༩え，複数ճの利用にわたっての利用意欲のײ

目ࢦすために，一ఆの経験値でランクが上ঢするように

している．このઃఆには，ランクがઢ形に૿Ճすること

で，複数のユーザ間での利用ঢ়گがൺֱしやすくなる利

఺もある．

3.4 キャラクター
ユーザには，継続的な利用を進める要ૉとして，キャ

ラクターとそのコスチュームを用意した．キャラクター

とコスチュームは，獲得したコインでߪೖすることがで

きる．ʮキャラクターなんとか機ʯ[8]を用いて，全部で

6छྨのキャラクターを用意したʢ図 5ʣ．

3.5 ϛοシϣϯ
ミοションは，ユーザがTETDMを利用するࡍの，۩

ମ的な利用目ඪの 1つになるものとしてઃఆしている．

ユーザが֤ミοションをୡ成すると，ミοション͝とに

ఆめられた経験値やコインを獲得することができる．用

意したミοションの一ྫをද 1に示す．
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図 6 TETDMのը໘とゲームモード用のウインドウʢը໘上部の੺࿮部分ʣ

図 7 チュートリアル実行中のը໘

4 TETDMのキャラクターアシストチュー

トリアル
本ষでは，ユーザのテキストマイニングスキルの獲得

を支援する，キャラクターアシストチュートリアルにつ

いて述べる．طଘの多くのソフトウェアのチュートリア

ルは，いわΏるϔルプ機能により説明をࢀরするもの

であったり，จষによる説明をಡΈ続ける形式となって

いることが多い．しかし説明は，少しでもユーザのهԱ

に࢒りやすく，わかりやすいことが๬まれるとともに，

説明をฉき続けるための意欲がҡ࣋されることが๬まし

い．そこでTETDMにおいては，図 7のようにキャラク

ターがセリフによって説明を行う形式にするとともに，

௚ײ的に操作をମ験できる಺༰のチュートリアルをಋೖ

した．

ද 2 チュートリアルの説明数ʢ操作方法は，さらに操作の
説明ʢࠨ数ࣈʣとツールの説明ʢӈ数ࣈʣに分かれるʣ
ಈモードى 操作方法 マイニングのྲྀれ

スーύーライトモード 11+15 12
ライトモード 9+6 6
௨ৗモード 8+7 9
֦ுモード 6+11 9
合ܭ 34+39 36

4.1 チュートリアルにΑΔઆ໌のߏ成
本અでは，本チュートリアルによって説明される಺༰

の構成について述べる．本チュートリアルは，ʮTETDM

の操作方法ʯとʮテキストマイニングのྲྀれʯの 2つの

説明܈から構成されている．またʮTETDMの操作方

法ʯは，さらにʮ操作の説明ʯとʮツールの説明ʯに分

かれている．TETDMでは，֤ύωルにॲ理ツールと

ՄࢹԽツールをϖアでׂり౰てて使用するが，それら֤

ツールの使い方の説明はʮツールの説明ʯに含まれ，そ

れ以外のツールにґଘしない操作についてはʮ操作の説

明ʯで説明する．

ʮテキストマイニングのྲྀれʯでは，લ者の操作方法

をあるఔ౓理解しているલ提で，テキストマイニングの

スキル獲得にܨがる説明を行う．また྆者には，4つの

のछهಈモードに対応した಺༰が用意されており，上ى

ྨとىಈモードをબ୒して，説明を開࢝する．

チュートリアルの説明数をද 2に，またスーύーライ

トモードのʮ操作の説明ʯの಺༰をද 3に，ʮマイニング

 
 
 

Web インテリジェンスとインタラクション研究会予稿集 

- 26 -



Proceedings of ARG WI2

ද 3 スーύーライトモードʮ操作の説明ʯの಺༰
1.は͡めに
2.TETDMの֓要
3.スーύーライトモード
4.TETDMのウインドウ
5.TETDMのϘタン
6.TETDMの用ޠ
7.ゲームモード
8.テキストマイニングのྲྀれ
9.テキストのೖ力
10.テキストのஈམ分け
11.ツールのબ୒

ද 4 スーύーライトモードʮマイニングのྲྀれʯの಺༰
1.は͡めに
2.テキストマイニングのྲྀれ
3.テキストをೖ力してΈよう
4.テキストを整形してΈよう
5.ツールのબ୒して結果をಡΈऔΖう
6.ʮ௕จந出ʯの結果をಡΈऔΖう
7.ʮあいまい単ޠந出ʯの結果をಡΈऔΖう
8.ʮ主୊関連จʯの結果をಡΈऔΖう
9.ʮ主୊関連ޠʯの結果をಡΈऔΖう
10.ʮ主ޠなしจந出ʯの結果をಡΈऔΖう
11.集めた解ऍをまとめてΈよう
12.ॲ理結果をը૾でอଘしよう

のྲྀれʯの಺༰をද 4に示す．また，ʮツールの説明ʯの

಺༰としては，֤モードで利用できるツール໊がฒぶ．

ʮツールの説明ʯに関して，TETDM಺の֤ツールは，

TETDMのコアメンバー以外によっても開発されるこ

とを૝ఆしており，֤ツールのチュートリアルはツール

の開発者が用意できるようにしている．すなわͪ，キャ

ラクターに஻らͤるセリフをฒべたテキストフΝイルを

用意することで，ࣗಈ的にチュートリアルの説明に௥Ճ

される༷࢓となっている．

4.2 チュートリアルの࣮ํࢪ๏
チュートリアルによる説明は，メニューウインドウの

ʮキャラʯϘタンをԡして，開࢝することができる．ま

たʮツールの説明ʯのチュートリアルについては，֤ύ

ωル಺のʮキャラʯϘタンから，そのύωルにセοトさ

れているツールのチュートリアルを開࢝することができ

る．チュートリアルの説明は，ઌ述のゲームモードで用

意されたキャラクターのセリフによって行われる．以Լ

で，キャラクターによる説明のৄࡉについて述べる．

4.2.1 ηリϑのදࣔ

説明จはキャラクタのԣのਧき出し಺にද示され，̍

つのਧき出しにはおよそ 1行 30จࣈのテキストを 3行

以಺でද示する3．このද示されるਧき出しをクリοク

することで，࣍のセリフに進Ήことができ，ӈクリοク

3Macにおいては，sayコマンドによってセリフをԻ੠で発話する
機能の実装を༧ఆしている．

によって̍つલのセリフに໭ることができる．また，説

明をΉやΈにಡΈඈ͹されないように，一つのセリフを

ද示してから 0.5ඵ以಺は，࣍のセリフに進めないよう

にしている．Ճえて，キャラクターとセリフはマウスで

ドラοグできるとともに，キャラクターのӈ上にද示さ

れる݄をマウスで৮ることで，ディスプϨイ಺のࠨӈ対

শなҐஔにキャラクターをҠಈさͤることができる．こ

れは，ޙ述の՝୊をこなすࡍに，キャラクターのද示が

अຐになることをආけるための機能としている．

4.2.2 ໰୊とૢ࡞՝୊

セリフの中に，4୒の問୊や，ಛఆの操作を行わない

と࣍のセリフに進めない՝୊を用意することができる．

4୒の問୊は，説明಺༰を理解したかを֬ೝする目的で

行い，ਖ਼解すれ͹࣍の説明に進Ήことができるが，不ਖ਼

解の৔合は࠶౓ಉ͡説明を๯಄からฉく必要がある．ま

たಛఆの操作を要求する՝୊は，操作಺༰の֬ೝ，なら

びに手順をஞ࣍実ࡍに進めてもらうために行う．ಛఆの

操作には，ಛఆのϘタンをԡす，ಛఆのフΝイルをೖ力

する，ύωルにಛఆのツールをセοトする，などがある．

4.2.3 キャラクターのද৘มԽ

ઌの 4୒の問୊にਖ਼解したり，ಛఆの操作を実ࡍに行

うことができた৔合には，キャラクターのإがসإにな

る．また問୊に不ਖ਼解の৔合には，൵しいإにมԽする．

操作結果に対するフィードバοクをユーザに行うことで，

ユーザとキャラクターのインタラクションをଅ進し，意

欲のҡ࣋を図る．

4.2.4 アΠίϯと࿮ғΈࢦ

キャラクタによる説明時に，ಛఆのϘタンやύωルを

し示したり，対ࢦアイコンでࢦに，Ϙタンをࡍし示すࢦ

৅ύωルを੺い࿮でғΉԋ出を行う．これは，۩ମ的に

見るべきϙイントを௚ײ的に理解できるようにするとと

もに，実ࡍにユーザࣗ身が操作するࡍのॿけとなること

を意図している．

4.2.5 ը૾とԻのग़ྗ

は，͝く一部でしか用いられていないが，チューࡏݱ

トリアルの్中に用意したը૾をද示さͤる機能があ

る．これによって，ݴ༿では説明しͮらい಺༰を，௚ײ

的に理解してもらうॿけとすることができる．また࣍ճ

のバージョンにおいては，用意したԻ੠フΝイルのԻを

出力する機能をಋೖする༧ఆとなっている．

4.2.6 チュートリアルのதஅ

チュートリアルの実行時に，キャラクターをクリοク

すると，ϙーζウインドウが開かれ，説明一ཡのը໘に

໭ったり，チュートリアルࣗମを終ྃすることができる．
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ද 5 ֤チュートリアルの説明 1つあたりのฏۉॴ要時間
(分)ʢ操作方法のࠨは操作の説明，ӈはツールの説明ʣ
ಈモードى 操作方法 マイニング ฏۉ

スーύーライトモード 1.1, 1.6 0.7 1.1
ライトモード 1.5, 0.7 1.1 1.1
௨ৗモード 2.3, 1.1 3.1 2.2
֦ுモード 1.5, 1.1 4.5 2.3
ฏۉ 1.5, 1.2 2.3 1.7

合ܭ時間 (分) 52, 48 83 183

5 TETDMの׆༻とීٴに向けͯ
データ分析の専門Ոでなくても，ツールを用いて分

析できる環境として TETDMの構築を進めてきた．こ

れまでにも，ҩࢣやࢣޢ؃に TETDMを使ってもらい，

も行っているڀݚΧルテのಛ௃をଊえてもらうࢠి [4]．

しかし，より多くの人に TETDMを活用してもらうた

めには，ツールの使い方と活用方法を学ぶための環境，

ならびに学श意欲をҡ࣋する方策がܽかͤない．

TETDM には，キャラクターを用いないチュートリ

アルもݹくから実装されている [5]．TETDMは統合環

境として，さまざまなツールを௥Ճできることから，ݚ

の৔໘においてڀ TETDMϔの実装を見ӽしてツール

を開発することが多く，その実験ධՁのࡍに，TETDM

の操作方法を学んでもらう必要がある৔໘において，ま

ͣチュートリアルを実ࢪするという活用を行ってきた．

Ճえて，テキスト分析に関するࢢ，ٛߨຽ公開࠲ߨ，AI

ツールセミφーなどにおいても，このチュートリアル

をϕースに実ࢪしてきた．今ճのキャラクターϕースの

チュートリアルは，それらの開࠵時にͤدられた意見と

要๬を౿まえ，より௚ײ的に理解できるチュートリアル

の実ݱに޲けて実装したものとなっている．

テキスト分析のツールを全く৮ったことがない工学系

の学部 3೥生 9໊に対して，テキスト分析の実ફという

テーマの学生実験を 3ि間で実ࢪした．಺༰は，キャラ

クターアシストチュートリアルを用いて，テキスト分析

のツール TETDMの操作方法とデータ分析の手順を学

び，ࣗ作の作จとサンプルデータを用いて，知識創発ま

でを行う಺༰とした．そのࡍに，合わͤてゲームモード

の঺հも行い，ڵຯのある人は使ってもྑいこととした．

ද 5に，説明 1つあたりのॴ要時間のฏۉを示す．全

109の説明に対して，その多くは 2分以಺で終えており，

全チュートリアルを໿ 3時間で終えることができていた．

実ࡍにはすべてのチュートリアルを一౓に終える必要は

なく，モード͝とやछྨ͝とに進める৔合，それͧれに

それ΄ど大きな時間がかからないことが֬ೝできた．

またチュートリアルのޙに，ࣗ作の作จ，ϨϏューه

集合，学会論จの֓要集合，を分析する知識創発をࣄ

行ってもらい，全һがツールを使いこなした上で結果を

まとめることができていた．ଞにも，チュートリアルの

Έで学ぶことにൺべ，ゲーム的な要ૉがೖっていたこと

から，๞きͣに続けることができた，という意見が多く

得られた．中には，ޮ཰よく経験値を獲得するためのཪ

ٕを発見するにࢸった学生もおり，ゲームモードが一ఆ

のڵຯをҾくことができたと考えられる．ゲームの要ૉ

がڭ育にޮ果的であることはこれまでにも֬ೝされてお

り，ஶ者らもڭ育にゲーミフィケーションを応用したシ

ステムを開発している [6]．

データ分析スキルの獲得に޲けては，何かを学ぶ時に

は，まͣʮਅࣅをすることʯが大ࣄとݴわれていること

や，我々も要ྖがわからない作ۀをする時には，それを

うまくやっている人を見本に，ಈ作を学ぶことを行って

いる．データ分析においても，分析を上手に行っている

人を見本にできることが๬ましいと考え，ࡏݱTETDM

の操作ཤྺをサーバ上に集໿して，おޓいにڞ༗できる

環境の構築を進めている [7]．

6 ͓ΘΓに
テキストマイニングのための統合環境 TETDMに実

装した，ゲームモードとキャラクターアシストチュート

リアルについて述べた．多くの人がデータ分析のスキル

を身につけるための環境としての活用Մ能性を，Ҿき続

きݕ౼していきたいと考えている．

ݙจߟࢀ
[1] 砂山渡，高間࢙߁，ಙӬल࿨，۲間फ෉，੢ଜ࿨ଇ，দԼ

ޫൣ，๺ଜါ໵：統合環境 TETDMを用いた社会実ફ，
人工知能学会論จࢽ，Vol.32, No.1, NFC-A, pp.1–12,
2017.

[2] 砂山渡，஛Ԭॣ，੢ଜ࿨ଇ：テキストマイニングのた
めの統合環境 TETDMの利用意欲޲上のためのゲーム
モードの開発，೔本知能情報フΝジィ学会ࢽ, Vol.29,
No.2, pp.558–566, 2017.

[3] 砂山渡，઒本Ղ代：キャラクターを用いたテ，ޛݡ౻ޙ
キストマイニングスキルの獲得支援，ୈ 15ճ人工知能
学会インタラクティブ情報アクセスとՄࢹԽマイニン
グڀݚ会ࢿྉ, pp.40 – 47, 2017.

[4] 高間۲，࢙߁間फ෉，砂山渡：TETDMを用いたిࢠΧ
ルテ分析支援ツールの開発と実Χルテ分析でのূݕ, 人
工知能学会論จࢽ，Vol.30, No.1, pp.372 – 382, 2015.

[5] ੢ݪཅࢠ，中֞಺ཥࡊ，઒本Ղ代，砂山渡：TETDM
を用いたテキストマイニングのスキル獲得を支援する
ためのチュートリアルシステムの開発，೔本知能情報
フΝジィ学会ࢽ, Vol.27, No.5, pp.771 – 783 , 2015.

[6] 砂山渡，高ڮຑ༞，઒本Ղ代：ストーリー提供機能とラ
イフ機能を用いた学श意欲の޲上とҡ࣋の࿮૊Έ，೔
本知能情報フΝジィ学会ࢽ, Vol.29, No.3, pp.501–509,
2017.

[7] 中࢜߶ߐ，砂山渡，ാ中༟࢘，খݪڷ一ஐ：༗ޮな操
作ཤྺのධՁによるテキストマイニングスキルの఻ୡ
支援，ୈ 31ճ人工知能学会全ࠃ大会, 2M2-OS-34a-5,
2017.

[8] キャラクターなんとか機:
(URL) http://khmix.sakura.ne.jp/download.shtml

 
 
 

Web インテリジェンスとインタラクション研究会予稿集 

- 28 -


