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概要：現代社会において，情報の爆発的な増加とグローバルな情報アクセスの容易さによって事前に獲得
した情報が，創造活動において重要な役割を果たしている．これまで，既存のコンテンツの一部を断片化
して提示することで創造活動を支援するシステムが複数提案されている．これらのシステムでは，あらか
じめ決められた粒度に断片化されたものが提示されるが，提示される断片の粒度が異なれば，内容の解釈
も異なるため，新たな創造活動時での活用の態様も変わってくるはずである．本研究では，アイデア創造
活動を支援するために，既存文章の断片化が創造活動の量的・質的側面およびプロセスに与える影響を検
証することを目的とし，そのために必要な実験デザインについて検討する．

1. はじめに
インターネットが発達し，グローバル化した現代におい

て，我々の身の回りには，SNSの投稿やWeb上の動画や
記事，書籍などさまざまな情報が溢れ，国内・国外を問わ
ず多くの情報を容易に入手できるようになった．そして，
人々は膨大な情報に接し，取捨選択しながら情報を獲得し
ている．個人が新たな成果物を創造する場面において，事
前に取得した情報の存在は非常に重要であると思われる．
例えば，取得した情報の一部が，新たなアイデアを思いつ
くきっかけとなることや，成果物の一部に組み込まれるこ
とは，多くの人が経験しているのではないだろうか．
これまで，創造活動支援システムの研究においては，文

書やプレゼンテーション資料，音楽など様々な種類のコン
テンツの創造を支援するシステムが提案・構築されてきた．
その中でも，創造活動過程で，別コンテンツの再活用を支
援することで，創造活動を支援するためのシステムが複数
提案されている [1][2][3][4]．これらの研究では，既存のコ
ンテンツの一部が新たな創造活動において活用可能である
という前提のもと，システムが設計・実装されている．し
かしながら，既存コンテンツは様々な粒度で断片化可能で
あり，提示された粒度によって解釈される内容は異なって
くると考えられる．特に文章の場合は，文脈を形成するこ
とから，一文が提示される場合と，その一文を含む段落が
提示される場合とでは，解釈される内容が異なる可能性が
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高いと考えられる．解釈される内容が異なれば，新たな創
造活動での活用の態様も当然異なってくるであろう．その
ため，既存コンテンツがどのような粒度で断片化された場
合に，新たな創造活動時により有効であるかという問いを
明らかにすることは重要であると考える．この問いを明ら
かにすることができれば，あらかじめ既存のコンテンツを
適切な粒度に断片化し，その内容を提示することで新たな
創造活動を支援することが可能となると考える．
そこで，本研究では，新たな創造活動時にその活動の種

類・目的によって，適切な粒度の内容が提示されるように，
既存コンテンツの断片化を行うことを大きな目的とする．
本稿では，この断片化された既存コンテンツの提示による
創造活動の支援を行うための第一歩目の取り組みとして，
アイデア創造活動において提示される文章の粒度によって，
生成されるアイデアの量や質がどのように変化するか，ま
た，創造活動プロセスそのものが変化するかどうかを調査
することを目的として，必要な実験デザインと評価につい
て検討を行う．

2. 関連研究
2.1 既存コンテンツの再活用を支援する創造活動支援シ

ステム
文献 [1]では，文書を効率的に活用するためのモデルが

提案され，そのモデルを実現するためのシステムのプロト
タイプを実装している．このモデルおよびプロトタイプで
は，既存文書をDocument Pieces として断片化して蓄積し
ている．ALOCOMフレームワーク [2]は，文書，eラーニ
ングコンテンツ，プレゼンテーション作成のために，過去



のこれらの成果物を図表や文章などのあらかじめ決められ
た構成要素に断片化している．プレゼンテーションの再活
用の機能としては，Microsoft PowerPointのスライド再利
用機能や，ConRep[3]がある.これらは，すでに完成してい
るプレゼンテーションをスライド単位で断片化して，同種
のファイルの創造活動時に再活用を促すシステムである．
文献 [4]では，若者が資料作成のための情報収集でスマー
トフォンをよく活用することに着目し，スマートフォンに
溜めた画像付きメモを文書作成のために再活用するツール
である Scrapsが提案されている．
これらの研究は，既存コンテンツをあらかじめ決められ

た粒度で断片化して提示することで創造活動を支援してお
り，暗黙的に創造活動を支援可能な粒度を規定している．
本研究は断片化される粒度によって創造活動のプロセス・
結果が異なるであろうという想定の元，その粒度が創造活
動にどのような影響を与えるかを明らかにする点でこれら
の研究と異なる．

2.2 知識創造モデル
これまで知識創造のモデルが複数提案されてきた．例

えば，堀らが提唱している知識の液状化・結晶化のモデル
は，個人が事前に獲得した知識が液状化した文脈をともわ
ない知識の断片が新たな文脈を伴って結晶化されること
で，新たな知識が創造されるとしている [5]．また，中小路
は Collective Creativityというモデルを提唱している [6]．
Collective Creativityは，過去の自己または他者の表現を
活用して新たな創造活動を行うことを示したモデルである．
これらの知識創造モデルでは，新たな知識を創造するた

めに，既存の知識の一部が活用されることを示したモデル
である．特に堀の知識の液状化は，本研究における既存コ
ンテンツの断片化と密接に関連している．しかしながら，
どのような粒度で知識が液状化すれば新たな知識創造に資
するかという問いに対しては，このモデルからは明らかと
なっていない．本研究では，この点について探究する．

3. 事前検討
本研究の最終目的としては，創造活動の種類・目的によっ

て，適切な粒度に断片化された内容を提示する支援を行う
ことで，その創造活動の支援をすることである．創造活動
の種類は，文章作成，音楽制作，スケッチなど様々な種類
が存在し，またそれぞれの創造活動は個人によって様々な
プロセスを経て行われる．そのため，創造活動の種類それ
ぞれにおいて，提示するコンテンツの内容や適切な粒度を
検証していくことが必要であると考えるが，本稿では，こ
の研究に着手する第一歩として妥当と考えられる創造活動
の種類と提示する内容・粒度の種類について検討する．
まず，対象とする創造活動については，本稿では何らか

のテーマについて新たなアイデアを創造するアイデア創造

活動に焦点を当てることとする．様々な創造活動において，
何を創るか・どのように創るかという点において，何らか
の発想を伴っていると考えられ，アイデア創造活動は様々
な創造活動のプロセスに組み込まれている応用性が高い創
造活動であると考える．また，本稿第一著者が以前行った
文章作成支援に関する実験において，何を書くかという構
成段階で文章断片が主に参照されていた [7]．このことか
らも，本研究の第一歩としてアイデア創造活動に焦点を当
てることが妥当であると考える．
次に，アイデア創造活動時に提示する内容と粒度の種類

について検討する．アイデア創造活動時に提示可能な内容
としては，文章，画像，音声，動画などが考えられる．本
稿においては，文章を対象とすることとした．画像はどの
ように断片化するかを規定することが難しく，音声や映像
は再生時間に応じて断片化することは可能であるが，アイ
デア発想のテーマに応じたコンテンツを選定することが困
難であることから採用を見送った．文章は，Web上に論文
や記事など多数のコンテンツが公開されており，また，以
下に述べるように，断片化する粒度の基準を設けることも
比較的容易であると考え採用した．
さらに，提示する断片の粒度について検討する．文章に

おいて，文章全体，段落，文，文節，単語の粒度が考えら
れるが，文献 [8]では，文字数が少ない文章断片では活用
可能性が低いことが示唆されている．そのため，本稿にお
いては，文章全体，段落，文の 3つの粒度についてどのよ
うに活用されるかを検証することとする．以上の検討を考
慮に入れて，次章において実験デザインと評価方法の検討
を行う．

4. 実験デザインおよび評価方法の検討
本研究における仮説を以下の 3つに設定し，これらの仮

説を明らかにするための実験デザインおよび評価方法の検
討を行う．
• H1：アイデア創造活動時に参照する既存文章の粒度
は，生成されたアイデアの量的側面に影響を与える．

• H2：アイデア創造活動時に参照する既存文章の粒度
は，生成されたアイデアの質的側面に影響を与える．

• H3：アイデア創造活動時に参照する既存文章の粒度
は，創造活動プロセスに影響を与える．

4.1 実験デザイン
本実験では，上記の仮説を検証するために，既存文章の

粒度に応じて 3つの実験条件を設定する．具体的には，条
件 1：既存文章をそのまま提示した状態でアイデア創造を
行ってもらう，条件 2：既存文章を段落単位に断片化して表
示順をランダムに提示した状態でアイデア創造を行っても
らう，条件 3：既存文章を文単位に断片化して表示順をラ
ンダムに提示した状態でアイデア創造を行ってもらう (図



図 1 各実験条件で提示する粒度の例（左側：条件 1, 中央：条件 2,

右側：条件 3）

図 2 実験システムのスナップショット（条件 1）

1参照*1)．なお，条件 2，3においては，既存文章の文脈
を切り離し，段落または文それぞれの粒度の影響を観察す
るため，表示順をランダムにして提示することとした．
また，実験参加者が 3条件全て実施する被験者内実験の

実験計画を採用する．実験参加者によって，創造性の程度
が異なることが想定され，同一人物が提示される既存文章
の粒度によってどのようにアイデア創造活動に影響を及ぼ
すかについて観察することが妥当だと考えるためである．
なお，順序効果を考慮して，各実験参加者の各条件の実施
順序はラテン方格に従うように調整する．アイデア創造の
テーマは，実験参加者によって前提知識が揃うようなテー
マを 3つ用意し，各条件に 1つのテーマを設定する．具体
的には，アイデア創造活動でよく用いられるテーマ（例え
ば，新規の傘のアイデア）の使用を想定している．また，
事前に用意する既存文章は，テーマに関連する文章とテー
マに関連しない文章の 2種類を用意し，条件毎に同時に提
示する．既存文章が十分に参照されないことを回避するた
め，実験時間は各条件につき 20分間とする．
このような実験設定のもと，図 2に示す実験システムを

用いて実験を行う．図中左側にアイデア創造のためのテー
マと，参照する既存文章が表示される．実験参加者は，図
中右側にテーマに関するアイデアを入力していく．その
際，既存文章のどの部分が参照され，活用されたかについ
*1 [9] から引用・改変

て明らかにすべく，思考発話法を採用することを想定して
いる．具体的には，既存文章を読んだときにどのような感
想を持ったか，実験参加者には表示された文章どの部分を
参照してアイデアを入力したか，アイデアを思いつくまで
にどのような思考をしていたかなどを発話してもらうこと
を想定している．実験後，各条件でどのようなアイデア創
造活動を行ったかについて，思考発話では現れなかった感
想を，事後インタビューを実施して聞き出す．

4.2 評価方法
上述の実験デザインによって生成されたアイデアについ

て，ブレインストーミングの研究で主に行われていた評価
方法を援用する．まず，生成されたアイデアの流暢性を分
析することで，H1の検証を行う．また，生成されたアイ
デアの柔軟性や独自性，実現可能性を評価することで H2

の検証を行う．さらに，思考発話と事後インタビューの分
析を行うことで，H3の検証を行う．

5. おわりに
本稿では，既存コンテンツの断片の提示を通じて新たな

創造活動を支援することを目指し，基礎的な取り組みとし
て，アイデア創造活動における文章の粒度がアイデアの量
と質，そして創造活動プロセスにどのように影響するかに
ついて調査を行うべく，実験デザインについて検討を行っ
た．今後は検討した内容を元に，実験を行うことで設定し
た仮説を明らかにしていく．インタラクションの発表当日
には，分析したデータについて報告を行う予定である．
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