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�� はじめに

本稿では，�����（��
�� �	����	��	
 ��� ���
 ��
�

��	�	�）を用いた，情報系専門教育の実践例を紹介するとと
もに，����� のコミュニティ発展へ向けた方法論について
検討する．

�����は，&���で構築された，統合的にテキストデータ
マイニングを行うための環境である '砂山 ()*．基本的には，私
用，業務利用問わず，テキストデータマイニングに従事する
ユーザを対象にしている．
本稿では，����� のもつ特徴と情報系専門教育現場との

親和性が高いと考え，著者が実践した�����を利用したセ
ミナーを紹介する．本稿は，実践例の紹介と議論をとおし，教
育現場での ����� 利用の可能性を示し，また ����� コ
ミュニティ発展のためのヒントとなることを期待するもので
ある．

�� �����の特徴

ここでは，����� を専門教育で利用する際に有効と考え
る，�����のもつ特徴について述べる．�����は，テキ
ストデータマイニングのための統合環境であり，&��� で構築
されている '砂山 ()*．本稿で関連する特徴は，以下の )つで
ある．

特徴１ プリミティブなテキスト情報を格納する変数の存在

特徴２ 役割に応じたツールの分離

特徴３ マイニング処理ツール同士の連携

特徴１は，�����へ入力されたテキストの，単語数，文
数，段落数，文同士の類似度などを格納した変数が用意されて
いることである．ツール開発者が，自分でテキストの基本的な
情報を算出するコードを記述する必要はない．特徴２は，テキ
スト処理を行うマイニング処理ツールと，マイニング結果を可
視化する可視化ツールに，ツールの役割を分離していること
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である．テキストデータマイニングを行う分析者にとっては，
マイニング処理ツールと可視化ツールの組み合わせを，タスク
に応じて選択できる利点がある．ツールの開発者にとっては，
個人の興味や得意5苦手に応じて，作成するツールをマイニン
グ処理ツールと可視化ツールのどちらか一方に絞ることができ
る利点がある．特徴３は，あるマイニング処理ツールが，他の
マイニング処理ツールによって出力されるデータを利用して，
マイニング処理を行うことである．ツール開発者にとっては，
必要に応じて他のマイニング処理ツールの出力結果を利用でき
るので，実装の負荷が減少できる利点がある．

�� 授業デザイン

本節では，授業の目的や想定している受講者を述べたあと，
授業のデザインの概要を，,�節で述べた �����の特徴と絡
めて述べる．

��� 授業目的と想定受講者
本稿で紹介する専門教育の形態は，情報系学部の ) 年次前

期5後期に配置されているセミナーである．受講者は，自分の
興味と担当教員の専門分野や興味などを考慮し，受講するセミ
ナーを選択する．大雑把な授業目的は，-年次で行う卒業研究
を視野に入れて，受講者に専門分野について深く学んでもら
うことであるが，詳細や具体的な目的は，担当教員によって異
なる．
本稿で紹介する授業の目的は，以下の（１）～（３）のとお

りである．（１）と（２）は受講者に対する教育上の目的だが，
�３�に関しては，�����コミュニティ発展のための方法論
を構築するヒントとするための，著者（紹介する事例における
教授者でもある）にとっての目的である．

目的 � テキストデータマイニングに関連する理論の理解

目的 � 利用目的志向のソフトウェア作成の経験

目的 � �����コミュニティ参加への動機付け方法の検討

受講者は，,年次までに &���言語の基本 �� を履修済みであ
る．一方，テキストデータマイニングに関する知識は，テキス

�� クラスとインスタンスの関係，インスタンス変数�メソッドへの
アクセス，継承など．
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表 (+ 授業の教育上の目的と関連する �����の特徴

授業の目的（��� 節） 関連する ����� の特徴（�� 節）
テキストデータマイニングに

関連する理論の理解
・プリミティブなテキスト情報を

格納する変数の存在
・役割に応じたツールの分離

利用目的志向の ・役割に応じたツールの分離
ソフトウェア作成の経験 ・マイニング処理ツール同士の連携

トマイニングやデータマイニングといった用語を聞いたことが
あったり，なんとなくテキスト5データを分析する技術と理解
していたりする程度である ��．

��� 授業のデザインの概要
表 (は，)�(節で述べた専門教育上の目的（１）（２）と，,�

節で述べた �����の特徴を対応付けたものである．
本稿では，)�(節で述べた目的１，テキストデータマイニン

グに関連する理論の理解を促すために，受講者が座学で理論
を学習するだけでなく，プログラミングを行う実験課題を通し
て，体験的に学ぶことが重要と考えている．プリミティブなテ
キスト情報を扱いやすく，またプログラミングに習熟していな
い受講者にとって比較的実装が困難な可視化に既存ツールの利
用で対応可能な �����を，実験ツールとして利用する．
本稿では，目的２，目的志向のソフトウェア作成を経験させ

るために，比較的実用的なタスクを想定したマイニング5可視
化ソフトウェアを作成してもらうことが重要と考えている．役
割に応じてツールが分離しており，マイニングと可視化の両方
を受講者自身が実装する必要がなく，また他のツールから出力
されるデータを利用することで実装の負担を減らすことができ
る ����� を，開発環境として利用する．

	� 授業の実践

本節では，(2回のセミナー形式授業（受講者 -名）の前半
回を導入部，後半回を発展部の２つに分けて実施した授業か
ら，�����利用例を紹介する．導入部は，目的１に対応し，
受講者にテキストデータマイニングに関連する理論を理解し
てもらう内容である．発展部は，目的２に対応し，受講者に目
的志向のソフトウェア作成を経験してもらう内容である．-�(

節で，導入部の事例を，-�, 節で，発展部の事例を紹介する．
なお，利用した �����のバージョンは，/�-,以前のもので
ある．

��� 事例：文書ベクトルと類似度の理解
授業で採用した話題の１つは，情報検索に関連する内容であ

る．具体的には，教授者が文章をベクトルで表現することの意
味を図表を用いて受講者に示し，受講者に簡単な文章の ���類
似度を手計算で行ってもらい，その後マイニング処理ツールを
実装，理論通りの類似度となっているか確認してもらう，理工
学系の実験に類する流れである．教授者が例を示す，受講者が
手計算する，その後プログラムを組んで計算結果を確認する，
といったサイクルを繰り返す．授業時間（(回 0/分）の関係
上，このサイクルを実施する際に重要視すべきことは，実装の
容易さと，受講者に対するフィードバックの早さである．
受講者（お手本や例を見せる教授者も）����� であらか

じめ用意されている ��� 類似度の変数を利用し，マイニング
処理ツールを作成する．実際には，１からプログラミングする

�� 著者の担当するセミナーの受講者が偶然もっていた特徴である．
� 年次生全体に共通しているわけではない．

表 ,+ 紹介する授業における課題・報酬・交流

課
題

レーダーチャートに適するマイニング処理ツール作成
・文章のどのような特徴を可視化要素とするか考える．
・要素の属性値の算出手法を考える．

報
酬

グレードの高い成績と 	
�
 ソフトウェア開発経験
・� 年次の卒業研究に向けて実践的なプログラミングを経験する．
・就職活動に役立つ（？）ツール公開のチャンスがある．

交
流

受講者同士のアイデア交換
・ツールを紹介する．
・新しいツールのアイデアを得る．

のではなく，ひな形として用意されているマイニング処理ツー
ルを改造する形になる．結果の表示は，既存の可視化ツールを
利用する．これにより，受講者が「学んだ理論をすぐに試せる
（＝自分の理解が正しいか確認できる）」ようになった ��．
本事例では，受講者の学習の支援方法としてどこまで有効

か，即ち，どれだけ受講者の理解を助けたかについて定量的な
評価は行っていない．しかしながら，実験や演習といった時間
を別途とらない座学中心の情報系専門科目において，受講者に
体験的な学習環境を提供する１つの方法として，����� の
活用は価値あることではないかと考える．

��� 事例：マイニング処理ツールの作成
受講者の授業参加意欲の向上と，�����コミュニティ発

展のための方策検討も考慮し，ゲーミフィケーションにおいて
重要な課題・報酬・交流のトライアングル '岡村 (,*を意識し
た授業デザインとした．
表 ,は，課題・報酬・交流の内容をまとめたものである．課

題として，特定のツールと連携させることを想定したツール
の作成タスクを受講者に課した．具体的には，教授者は可視化
ツール「レーダーチャート（6����#���
）��」を受講者へ提
示し，受講者はレーダーチャートで可視化するのにふさわしい
と考えるデータを出力するマイニングツールを作成する．漠然
と，マイニング処理ツールを作成せよとの課題ではなく，組み
合わせる可視化ツールを明確にし，マイニング処理ツール作成
の方向性を定めやすくした．受講者のタスクを細分化すると，
レーダーチャートの軸に対応させる要素と，その要素の属性値
の算出方法を考えることとなる．単にツールの作成を求めただ
けでは，今一つ受講者のツール作成意欲がわかない可能性があ
るため，報酬として，ツールの出来次第で優良な成績や自作プ
ログラムの公開経験を得ることができることを示した ��．交
流は，受講者同士（または教授者と受講者）でアイディアを比
較したり，ツールの改造例を考えるなどで，競い合うものはな
く協力的な対話である．
図 ( は，ある受講者が作成したマイニング処理ツール「主

題語含有率」によりサンプルテキストである浦島太郎の物語
を分析した結果を，レーダーチャートで可視化した例である．
主題語含有率ツールは，入力テキストに含まれる主題語が，入
力テキストの全段落のうちどれだけの数の段落に含まれてい
るかや，入力テキストの全文章のうちどれだけの数の文章に含
まれているかなどを算出する．さらに，主題語が主語として現

�� 受講者の理解をより促すために，ベクトルで表現する文章の内容，
類似度を算出する文章の内容などを受講者の興味に合わせたものに
するといった工夫も，合わせて行っている．

�� 現在，���� サイト
���!"�����#�$	!�!
��������
#�%$!�!&���� 
から配布されている．

�' 後日，教授者は，ある受講者から，就職活動の面接で ���� 
のツール作成の話題を出したら面接官に興味をもってもらえた，と
いった話をきいた．

�
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図 (+ 主題語含有率をレーダーチャートで表示した例

れている文章の数が，全文章のうちどれだけあるかなども算出
する．主題語については既存ツールによって抽出できるため，
受講者はツール同士の連携を行った．段落数や文章数などは，
����� に用意されているプリミティブなテキスト情報を格
納する変数を利用している．図 ( では，主題語含有率を，主
題語が出現するセグメント数を全セグメント数で割って求めて
おり，主題語が「人間」「浦島」「太郎」「リュウグウ」「乙姫」
の５つある（レーダーチャートの軸に対応）ことを示してい
る．なお，主題語含有率ツールは，����� サイトで公開中
である．
また，,/()年 -月 (,日時点では公開に至っていないが，あ

る受講者は，����� に用意されている，主語を取り扱う変
数に着目し，受講者自身の考える日本語らしさ（文章における
主語の省略）を考慮したマイニング処理ツールを考えた．この
アイディアは，前述した交流の段階で出てきたものである．


� コミュニティ発展の方法論の検討

本稿で述べたセミナー形式授業における発展部で採用した，
課題・報酬・交流のトライアングルは，�����コミュニティ
全体を発展させるための方法を検討するヒントになる．

�����に関係するユーザは，私用5業務利用問わずテキス
トデータマイニングを行いツール作成を行わない「利用者」と，
ツールの作成も行う「開発者」の２つに大別できる．利用者側
と開発者側の双方に，課題・報酬・交流のトライアングルが形
成されるような仕組みを整えると良いのではないかと考える．
課題・報酬・交流が相互作用することで，コミュニティの活動
が維持・発展すると考える．
表 ) は，利用者にとっての課題・報酬・交流をまとめたも

のである．利用者にとっての課題は，開発者へ課題を出すこと
であり，作成して欲しいツールの概要を伝えたり，既存ツール
の問題点を報告することである．報酬として，新規ツールを
早めに使えたり，お試し版を利用できたりといった，優先的な

表 )+ 利用者の課題・報酬・交流

課
題

開発者の課題を提示
・欲しいツールの要望をだす．
・既存ツールの問題点を報告する．

報
酬

優先的なサービス利用権と貢献度可視化
・新規ツールを他ユーザより先にお試しできる．
・課題提示回数や頻度，交流の度合いに応じた貢献度を公開する．
・ツールを活用するスキルが上がる．
・コミュニティ内での発言権が増す．

交
流

利用者同士の情報交換
・ツールの活用場面を公開する．
・他の利用者のトラブルを解決する．

表 -+ 開発者の課題・報酬・交流

課
題

新規ツールの作成や既存ツールのメンテナンス
・自身が作成したい
利用者の要望に応じたツールを作成する．
・既存ツールの不都合修正や改良を行う．

報
酬

貢献度可視化と利用者からのフィードバック
・作成ツール数やツール作成頻度などに応じた貢献度を公開する．
・利用者からのお礼メッセージなどを受け取れるようにする．
・ツールを作成するスキルが上がる．
・コミュニティ内での発言権が増す．

交
流

開発者同士の情報交換
・ツール作成時のトラブルを相談する．
・他の開発者のトラブルを解決する．
・新しいツールのアイデアを得る．

サービス利用権を与える．また，作成ツールの要望，問題点報
告の回数や頻度に応じて�����コミュニティへの貢献度を
測り，それを他のユーザに見える形で提示することも考える．
交流は，主に利用者同士で，ツールの活用例に関する情報交換
である．交流を通して，欲しいツールが閃き課題となることが
あると想定する．交流に関する報酬は，����� の使用スキ
ルが向上することによる，自身のタスクの効率化や，もっと便
利なツールの概要を開発者へ提示できるようになることであ
る．また，他の利用者のトラブル解決の回数や頻度に応じた，
����� コミュニティへの貢献度上昇となる．多大な貢献度
が可視化されることで，他のユーザから相談を持ちかけられた
り，自身の影響力が増していったりすることも報酬といえる．
表 - は，開発者にとっての課題・報酬・交流をまとめたも

のである．開発者にとっての課題は，新規ツールの開発や既存
ツールの改良・修正である．報酬は，利用者の場合と似ており，
����� コミュニティへの貢献度の可視化である．利用者の
要望に応えた数や頻度に応じて貢献度を測ることを考える．な
おここで，利用者から開発者へのフィードバック（便利なツー
ルを作成した開発者へのお礼コメントなど）も取り入れ，コ
ミュニティ貢献度上昇に影響を与えるものとする．交流は，開
発者間で情報交換を行うことである．関連して，開発スキルの
向上や，新規ツールのアイディアを得ることが報酬となる．利
用者と同じく，コミュニティへの貢献度が大きくなるほど，発
言権を得られるのも報酬である．
以上，利用者と開発者にわけて検討したが，利用者と開発者

のほかに �����のコアメンバグループを加えて，これら３
つの立場のユーザを３つの頂点として描くトライアングルの上
で，前述した課題・報酬・交流のトライアングルを構築するよ
うなイメージの，コミュニティのあり方を今後検討したい．

�� おわりに

本稿では，����� を利用した情報系専門教育の実践例を
紹介した．授業の導入部では，����� のもつプリミティブ
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なテキスト処理用変数を活かし，受講者に，情報検索関連の技
術を理論面だけでなく実験的な課題を通して体験的に理解して
もらった．授業の発展部では，マイニング処理ツールと可視化
ツールに分離している�����のツール構成と，ツール同士
の連携機能を活かし，教授者が提示した可視化ツールに合わせ
たマイニング処理ツールを，受講者に作成してもらった．
本稿では，学習効果の検討，他の授業デザインとの比較など

は行っていないため，����� を教育現場に用いることの有
効性に関する議論の余地は多分に残されているが，今後，事例
を蓄え考察を深めていきたい．
また，今回授業の発展部で取り入れた，課題・報酬・交流の

トライアングルに基づき，����� コミュニティ発展のため
の方法論の検討を行った．今後，実現可能性も考慮しつつ，コ
ミュニティのありかたを模索していきたい．
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