
  
 

  
 

ReConformation Editor：部分と全体の視点の切り替えを促す 
文章作成ツールの提案及び実装 

 

佐藤健登†1 高島健太郎†1 西本一志†1  
 

概要：文章作成は我々にとって身近な作業の 1 つである．しかし特に文章作成経験が不十分な執筆者の場合，文章の
一部分に意識が向くあまり，全体として見ると一貫性がない文章を書いてしまうことがしばしばある．本研究ではそ
のような事態にならによう，部分と全体の 2 つの視点を用意し，特に過剰に部分に集中している場合に強制的に全体

の視点に入れ替えることで，文章作成時にどちらか一方の視点に偏らせない手法を提案する．本稿では提案手法とそ
れを元に実装したシステムである ReConformation Editor の概要を説明し，その効果を検証する実験について述べる． 

 

 

 
 
 

1. はじめに 

 文章作成は，我々にとって身近な作業の 1 つである．しか

し，特に文章作成経験が不十分な執筆者が文章作成を行う場

合，最初に述べられている内容と途中からの内容が乖離し，

全体的に見ると一貫性のない文章になっていることがしばし

ばある．本研究では，このような問題を解決し，一貫性のあ

る文書を作成することを支援するシステムを実現し，その有

用性を実証することを目指している． 

 文章は，最終的に主張したい事柄を正確かつ的確に表現す

ることを目標として，その実現に必要な論理構造を漸進的に

構築し精錬化しつつ，同時に各時点における論理構造の下で，

1 文 1 文という構成要素を逐次生成し，それらを適切に線形

配置することによって構成される．ゆえに文章作成時には，

文章の論理構造という「全体」と，構成要素としての文とい

う「部分」とを，同時進行的に相互作用しながらそれぞれ生

成していくことが求められる．しかしながら，文章作成経験

が不十分な執筆者が文章を作成する場合，このような部分と

全体の相互作用が十分に生じず，全体への意識が欠如したま

ま，最初から最後までを 1 文ずつ順に書いていく方式で文章

を作成するケースがしばしば見られる．この結果，文章全体

としての一貫性が失われるのである．この現象は，部分に集

中するあまり，「全体を俯瞰する視点」が不足してしまうがゆ

えに生じる現象だと考えられる． 

本研究では，最終的には部分と全体の相互作用による漸進

的な文章作成を支援するシステムの実現を目指している．そ

の実現に向けた最初の段階として，本稿では，文章作成者に

対して，部分としての個々の文を執筆している際に，作成中

の文章の全体を強制的に意識させる仕組みを構築する．さら

に実装した実験システムである ReConformation Editor を用い

て実施したユーザスタディを通じて，文章の全体を強制的に

意識させることが文章作成に対してどのような影響を与える

かを検証する． 

2. 先行研究 

文章作成を支援する研究は，従来から多く取り組まれてい

る．柴田ら[1]は本研究と同様に文章の部分と全体に着目した

文章作成の枠組みを提案した．この研究では，文章作成プロ

セスにおける大まかな計画や構想をもとに文章を徐々に精密

化させる作業をトップダウン，書き溜めたメモなど断片的な

文章をまとめて一貫した文章に仕上げていく作業をボトム

アップと定義したうえで，この両方を両立させることが大事

だと述べ，トップダウン用に木構造表現を，ボトムアップ用

に二次元空間を利用することで，ユーザの文章作成を支援し

ている．これに対し，本研究では文章全体を大雑把に組み立

てる作業をトップダウン，文章の部分（例えば 1 文など，文

章全体を構成するごく短い文のこと）を綿密に作成する作業

をボトムアップと定義し，それぞれに対応する視点を「強制

的に」切り替える事で，文章作成の能率が上がるのではない

かというアプローチをとっている． 

このような情報の部分と全体を切り替えて表示する手法に

Focus + Context がある．これは着目点（Focus）の付近は詳細

に見ながら全体の構造（Context）も同時に見たいという要求

を実現するための手法であり，情報視覚化の分野で確立され

たものである．渡辺ら[2]はこの Focus + Context 手法を用いる

ことで人の目の動きを流れ場として可視化して表示する手法

を提案している．この研究では，人の見ている範囲を 2 次元

に等間隔で配置された正規直交格子で表し，その中で注視し

ている部分の格子を大きく，それ以外の格子を小さく表現し

ている． 

文章作成の支援において，文章の一貫性を客観的に評価し

ようというアプローチもある．庵ら[3]は 1 文が文章を構成す

る最小の単位と捉えたうえで，Graph-based モデル[4]を用いる

ことで文章をベクトル化し，類似する内容を持つ文章同士が

なす角度が小さくなるよう設定することで，文章全体がどれ

だけ一貫性を持っているかを定量的に表現できる手法を提案

した．この研究では 1 文に含まれる名詞に着目することでそ

の文が何のトピックについて述べているかを測り，そこから

ベクトルの向きを算出している．このように異なる単語で
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あっても同一ないしは類似した意味を持つ場合はたくさんあ

り，それらを表示させることで文章作成を支援しようという

研究もある．中小路ら[5]は文章執筆時に単語の修正を行った

場合，その修正前の消去された単語も，文で最終的に採用さ

れる単語の候補として表示させる手法を提案した．これによ

り，ユーザは候補となる単語を見比べることでどの表現がそ

の文章において適切かを見比べることができる．また，この

手法では単語を別の候補語へと変更した際，同一の文中に変

更前と同じ単語が含まれていれば，それらを一括で変更後の

単語へと変える機能も備わっている． 

作成された文章を客観的に評価する研究もある．平[6]は，

書かれた文章を高い信頼性を持って評価できる手法を提案し，

その効果を確かめるための実験を行った．具体的には中学生・

高校生を対象に絵を見て物語を書かせる課題を実施し，その

物語を提案手法をもとに国語教師達に採点させた．採点に

よって得られた点数を一般化可能性理論に基づき書き手の作

文能力を点数化したものへと変え，それらを分析することで

高い信頼性が確保できたことを明らかにした．文章には一意

に定まる模範解答というものがなく，評価をする場合，採点

者の主観が入ることが多い．そういった主観を取り除き，こ

の研究が目指すように文章を定量的に評価できるになれば，

文章作成の支援に大きく貢献できると思われる． 

3. 提案手法 

 先に述べた通り，文章作成においては部分と全体の両方を

認識することが重要であると考える．そのため，本研究では

文章作成において部分を注視する「部分編集モード」と全体

を俯瞰する「全体確認モード」の 2 種類の機能を搭載し，特

定の条件を満たした時に「部分に集中し過ぎて全体を見失っ

ている」と判定し，「全体確認モード」への移行を強制する機

能を持つ，実験用の文章作成支援システム ReConformation 

Editor を実装した．開発環境には Visual Studio を使用し，プ

ログラミング言語は C#を使用した． 

まず「全体確認モード」について説明する．図 1 に「全体

確認モード」の UI 画面を示す．本提案手法では，アウトライ

ンプロセッサと同様に，最初に章立てのような文章の全体構

造を表現した設計図を作成し，「全体確認モード」ではその設

計図を表示させるようにしている．図 1 の例では，文章全体

を 4 つの部分に分けた上でそれぞれの概要を 1 行で書いたも

のを表している．また図中の赤い矢印は，文章全体の流れを

図的に示したものである．なお「全体確認モード」には，使

用者が任意のタイミングで遷移することも可能だが，それと

は別に以下の条件下では強制的に「全体確認モード」に遷移

する機能を実装している点が，本提案手法の特色である． 

1. 「全体確認モード」を見ずに 10 分が経過した場合 

2. 「部分編集モード」で 1 行を編集するテキストボックス

（後述する「カード」）内にて，他のカードに移らずに

Back Space キーを 15 回押した場合 

以上の条件のうち，どちらかを満たしていたら文章の全体像

に対する認識が薄くなっていると判定し，強制的に「全体確

認モード」へと遷移させる．この 2 つの条件のうち，1 つめ

は単純に全体像を確認していないことを示す条件である．2

つめは，1 つのカードだけを集中的に何度も書き直す，すな

わちそのカードの内容に対応する文章の局所的部分に過剰に

意識が集中している状態を検出することを狙っている．なお，

これらの条件は，本稿第一筆者の個人的な経験に基づき設定

した．本来ならば，各利用者それぞれに応じて全体への認識

の薄弱化を把握する手段を実装すべきであるが，今回は強制

的に確認モードに遷移する手段の有効性を検証することが主

たる目的であるため，比較的高頻度に確認モードへの切り替

えが生じるように上記の設定を採用した．  

 次に「部分編集モード」にについて説明する．図 2 に部分

編集モードの UI 画面を示す．「部分編集モード」では，UI の

左半分で後述するカードを生成して文を執筆したりカードの

配置を変更したりして文章を作成する．UI の右半分には，左

半分で執筆され配置された文群がまとめて表示される．「部分

編集モード」には以下の機能が実装されている． 

 カードの新規作成 

新規ボタンを押すと，1 行分の文を入力するためのカー

ドが UI の左半分の領域に生成される．Enter キーを押

すことでも同様の操作ができる．なお，ここでいう 1 行

とは，ワードプロセッサにおける Enter キーで改行を

行うまでの文（章）のことである．そのため，このカー

ド内では Enter キーによる改行はできず，代わりに新

たなカードを生成するようになっている． 

 
図 2 提案システム「部分編集モード」の画面 

 
図 1 提案システム「全体確認モード」の画面 



  
 

  
 

 カードの移動 

各カードの並び順は，変更することができる．方法とし

てはドラッグアンドドロップによる移動か，ダブルク

リックして移動先を指定するという 2 つがある．ドラッ

グアンドドロップでは，移動させたいカードにマウス

カーソルを合わせ，マウスの左ボタンを 1 秒以上長押し

することで移動させることができるようになる．ダブル

クリックの方法では移動させたいカードをダブルク

リックすると当該カードが青いラインで囲われる．この

状態でマウスカーソルを他のカードとカードの間に移

動させると，そこに赤いラインが表示される．この赤い

ラインがカードの移動先の目印となり，その赤いライン

をダブルクリックすると，その赤いラインがあった位置

に青いラインで囲われたカードが移動する．この赤いラ

インはドラッグアンドドロップ時でも移動先の目印と

して表示される． 

 ファイルボタン 

本システムを使用して過去に作成した文章ファイルを

読み込み，編集できるようにする． 

 削除ボタン 

ダブルクリックにより青いラインで囲われたカードを

削除できる． 

 保存ボタン 

作成及び編集した文章をファイルに保存する．すでに名

前がついているファイルならば上書き保存，名前がまだ

付けられていない文章ならば名前を付けて新規保存す

る．キーボードによる「Ctrl + s」でも同様の操作がで

きる． 

 このように「部分編集モード」では，カードを用いて文章

を 1 行ごとに書いていくよう設計している．これは文章作成

時に作成者が今書いている 1 行に視点を集中させるためであ

る．本研究では文章作成において部分と全体の視点の切り替

えを重視しているのだが，この部分に集中する視点はどれく

らいの範囲を視ているのか，そもそも部分に集中しているの

かを客観的に判断するのが難しい．そのため，敢えて文章入

力の領域を 1 行に限定することで，その領域に視点を集中さ

せた． 

4. 実験 

構築した実験システム ReConformation Editor を実際に用い

て，部分と全体の視点を切り替える事が文章作成の質を上げ

るかどうか，実験を通して検証を行った．被験者は，本学の

修士学生 2 名である．実験の手順は以下のとおりである． 

まず，実験前に被験者にシステムを渡し，操作方法を説明

したうえで練習を行ってもらい，システムの使用に慣れても

らった．次にこちらで用意したお題について，システムを用

いて論述文を作成するよう指示した．お題は「選択式夫婦別

姓について，賛成か反対か」である．当然，どちらの立場を

とっても良いものとしている． 

文章の執筆開始に先立ち，被験者には文章全体の構造を表

現した設計図を作ってもらう必要がある．本来なら文章の構

造というのは書き手によっていかようにも変化するもので，

たとえ同じお題についての文章であってもまったく別の構造

を持つことは十分にあり得る．しかしながら今回の実験では，

提案手法の有用性評価のための一環として，最終的に完成し

た文章の比較を行いたいため，大きく異なる構造の文章に

なってしまうと比較が難しくなる．そこで今回は，実験者が

あらかじめ作成した，4 つの項目から成る大枠の構造（図 3）

を提示し，これに従って同一の構造を持つ文章を作ってもら

うように教示した．そのうえで，大枠の構造を構成する 1~4

の各項目について，どのようなことを書きたいかをそれぞれ

示す設計図を各被験者に作ってもらった．設計図は本文では

ないので，詳細に書くのではなく，どういったことを書きた

いか被験者自身が一目見て直感的にわかるようなラフなもの

を作成するよう教示した．文字だけではなく図的な表現を使

用することも可としたので，設計図は Word か PowerPoint を

用いて作ってもらい，それをスクリーンショットで撮影した

ものを張り付けて使用した．  

 設計図の作成が終わったのちに，本文の作成に入っても

らった．文章作成の時間は 2 時間を上限とした．ただし，先

ほど述べた設計図の作成も本文の内容を考える工程の一部だ

と判断したため，この 2 時間の中に設計図作成の時間も含め

ている．また文章全体の量は 1000 文字程度とした． 

5. 結果と考察 

 被験者 2 名それぞれに自身の作成した論述のできばえにつ

いて 5 段階（5 が最高）で尋ねたところ，被験者の 2 名共が

4 という回答を得た．実際にシステムを使ってみたうえでの

意見として，次のような回答を得た． 

・被験者1. ：設計図を事前に書いたことで，思考が整理さ

れた 
・被験者2. ：改行によって，テキストボックスが分割され

ることによって，長い文章を書く際に文章の部品をメ

モ書きした後調整できるという点で，内容がまとめや

すく良いと感じた．しかしテキストボックスが細かく

分割されすぎて，少し使いにくかった． 
ReConformation Editor の特徴である，部分と全体の視点の

切り替え機能が発動した時間を表の 1，2 に示す．

さらに文章作成の時間が経過し，被験者らが部分の執筆

作業に集中し始めると，次第に能動的な全体像の確認が行

われなくなった．そこで第 1 の条件である「10 分以上全体

確認モードが能動的に使用されない場合」が満たされ，シ

ステムが強制的に全体像を提示した．これに対して，「全体

図 3 被験者に提示した大枠の文章構成 



  
 

  
 

の確認をうっかり忘れていたことを指摘されてハッとした」

という被験者からの意見があった．それゆえ，文章作成時

に全体構造を強制的に見せる機能は，書き手に全体構成を

思い出させるうえで一定の効果があったと考えられる． 

一方で，強制的な全体確認モードの起動機能が文章作成

を行なっている時に割り込んで発動するため，「作業を阻害

され」たというコメントも得られた．これについては，現在

の暫定的な実験システムでは，被験者の作業状況を考慮せ

ず，単純に条件を満たしたら即座に機能が発動するように

なっていることによる問題である．何らかの作業の区切り

（例えば Enter キー入力による改行）を検出した時に，条件

を満たしていたら全体確認モードに移行するような機能の

追加が必要であろう． 

なお今回の実験では，「全体確認モード」へと強制的に遷

移したのは第 1 の 10 分経過の条件による場合のみであり，

第 2 の Back Space キーを 15 回以上押した方の条件は発動

しなかった．第 2 の条件は，1 つのカードにのみ集中してそ

のカード内の文章を繰り返し修正する場合を想定していた

が，このような状況が今回は見られなかった．また，1 行ず

つ文章を作成していくという ReConformation Editor の仕様

について，被験者 2 はメモ書きした内容を後で修正する上

でこの仕様が役に立ったことを指摘しているものの，同時

に使いづらさについても指摘していた．また作成された論

述文を見てみると，全体的に箇条書き的に書かれている印

象があった．これらのことから，ReConformation Editor にお

ける文章を 1 行ごとにカードとして入力する機能は，文章

作成においてやや不適切な部分が多いと思われる．今後，

この点については再検討し，より文章作成しやすい機能に

修正していく予定である． 

6. おわりに 

本稿では文章作成時において「部分に集中する視点」と「全

体を俯瞰する視点」を強制的に切り替える事で，どちらかの

視 点 に 偏 ら せ な い 手 法 を 提 案 し ， 実 験 シ ス テ ム

ReConformation Editor を構築して，その効果を検証する実験

を行った．その結果，全体確認モードを被験者らが能動的に

使用する様子が観察され，また部分の編集に集中した際に強

制的に全体確認モードが起動することで，再度全体への意識

を向けさせることができる効果を確認した．ただし，1 行単

位でカード化して文章を作成する機能については多くの問題

が確認され，修正を図る必要性が認められた．今後はシステ

ムを改良したうえで，改めて提案手法の効果を確かめる予定

である． 
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