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聴衆参加型プレゼンテーションにおける発表構造獲得手法
A Method of Structurization of Presentation Using Communication of Audience
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Summary. 本稿では，計算機が人間に命令を出す Human-based Computationの手法を用いて，発表内
容の構造化に必要な情報を聴衆から効果的に収集する手法を提案する．前提として発表内容の構造は自動
解析等の事前処理によりある程度の構造化されているが，一部構造の不明確な箇所が存在しているものと
し，聴衆が発表を閲覧しながらチャットを行うことができる環境を対象とする．提案手法は，BOTが発表
者または聴衆を装って，構造化に役立つ返信を聴衆がしてくれそうな発言を自動生成し (またはあらかじめ
登録しておき)，適切なタイミングでチャットに流し，聴衆からの構造化に関する情報を引き出すという手
法である．

1 はじめに

コンテンツの構造化は，そのコンテンツを用いた
様々なタスク (要約，検索など)を実現するための大
きな手助けとなる．文書，音楽など様々な種類のコ
ンテンツの意味構造を汎用的なツリー形式やグルー
ピング形式で表現する研究が行われており [3, 6]，そ
れに基づき文書要約，楽曲のモーフィング，異種類
コンテンツ連携など多様なタスクが実現されている
[5, 3]．プレゼンテーションに関しても，図 1に示す
ようなツリー形式，グルーピング形式で構造化する
ことができれば，スライドを要約して発表時間を短
縮したり，聴衆の知識レベルに合わせて発表内容を
再編集するなど，様々な応用につながるだろう．
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図 1. 発表スライドの構造化の例

これまでに発表構造の自動解析手法が提案されて
いるが，精度が不十分であったり，そもそも計算機
にとって意味内容を認識することが非常に困難であ
るという問題がある [8]．意味に基づく構造情報を取
得する手法として，人手によるアノテーション手法
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が提案されているが，作業コストの問題がある [4]．
本研究では，自動解析等の事前処理によりある程

度の構造化が行われているが，一部発表構造の不明
確な箇所が存在する状況を前提とする．また，聴衆
が発表を閲覧しながらチャットを行うことができる
環境を対象とし，人間同士の自然なコミュニケーショ
ンの中から発表構造情報を効果的に獲得する手法を
提案し，提案手法を実現するための課題を挙げる．

2 聴衆とのコミュニケーションを利用した
発表構造獲得手法の提案

近年の学会では，チャットシステムやニコニコ動
画，twitterなどを併用した聴衆参加型の発表形態が
盛んに採用されるようになってきている．これらの
仕組みによって，聴衆が積極的に発表内容にコメン
トを書き込むことができるようになるため，議論が
活性化される．そこで，これらのプレゼンテーショ
ンへの聴衆参加の仕組みを利用すれば，発表スライ
ドの重要度や構造を分析できるようになるのではな
いかと期待される．しかし，聴衆の自由なチャット
を対象にした場合，発表内容を構造化するのに十分
な情報を収集するのは困難であると予想される．

2.1 Human-based Computation の適用
構造化に関する情報を効果的に収集するために，

Human-based Computation(HBC) の手法を採用
する．HBCとは，計算機が人間に命令を出し，人
間からのフィードバックをコンテンツ解析に用いる
手法であり，従来の人間が計算機に命令を出すとい
うインタラクションの関係を転換させた点が特徴で
ある [7]．例としては，画像に表示されているオブ
ジェクトを入力しあう対戦ゲームのGoogle Image
Labeler [2] や，プログラム内で人間の知能が必要
な部分をWeb上のユーザに作業委託するAmazon
Mechanical Turk[1]などが挙げられる．
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HBCを用いた聴衆からの発表構造情報の獲得手
法のイメージ図を図 2に示す．構造の不明確な箇所
の情報を獲得するために，BOT (AI ユーザ)が発表
者または聴衆を装い，構造化支援に関する発言 (以
下構造発言と呼ぶ)を聴衆に紛れてチャットに流し，
聴衆の返信から構造情報を抽出する．
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図 2. 提案手法のイメージ図

HBCでは，ユーザが計算機とコミュニケーショ
ンしていることを隠ぺいすることが有効になる場合
がある．たとえばGoogle Image Labelerはネット
ワーク上に対戦可能なユーザが存在しない場合には
計算機が対戦相手となるが，この際計算機は人間と
して振るまうことで，ユーザはあたかも人間と対戦
しているかのような感覚を得ることができる，ゲー
ムに参加するモチベーションが維持される．提案手
法についても，チャットによる聴衆間のコミュニケー
ションを妨げないようにするため，BOTの発言が
BOTによる発言であることを隠ぺいしたり，不自
然でない発言を行うようにすることが必要であろう．

2.2 本研究の課題

提案手法を実現するためには，以下の 3点の研究
課題を解決する必要がある．

1点目は構造発言の生成である．プレゼンテーショ
ンについてグルーピング構造を獲得するためには，
大きく話題が転換する区切りの箇所を検出する必要
がある．そこで，そのような箇所では「話題変わっ
た？」のような区切りを検出するための関する発言
を行うまた，ツリー構造を獲得するためには，スラ
イド間の重要な箇所または重要でない箇所を検出し
たり，複数のスライドのうちどちらが重要であるか
を比較する必要があることから，「ここそんなに重要
かな？」「さっきのスライドよりもこっちの方が重
要？」といった重要度をに関する情報を期待できる
発言が有効であろう．

2点目は発言タイミングについてである．生成さ
れた発言を適切なタイミングでチャットに流さなけれ
ば，適切な返信を期待することができない．そのた
め，現在行われている発表がどこまで進んでいるの
かを自動的に認識する必要がある．また，構造発言

の内容や発言タイミングについては，人間がチャット
しているかのような自然さが求められるため，チャッ
トの文脈を踏まえて発言内容とタイミングを適切に
決定する必要がある．

3つ目は聴衆からの反応の解析である．自由なチ
ャット内容の意味内容を解析するのは非常に困難で
あるが，本提案手法では返信パタンをある程度絞り
込めるため比較的容易に発言内容を解析できると考
えられる．しかし，必ずしも構造発言への返信があ
るとは限らず，またあいまいな発言や複数ユーザの
意見が異なる場合も想定される．これらを踏まえて，
チャットの返信内容から最終的な構造情報に変換す
る必要がある．

3 おわりに

提案手法の主な目的は発表構造の獲得であるが，
BOTが適度に構造発言を行うことで，コミュニケー
ションのきっかけとなったり，発表内容への理解を
深めるなどの効果が期待できる．
今後は提案手法の実現可能性を検証するための実

験を実施し，2.2節で述べたような構造情報をうま
くユーザから引き出すための発言内容やタイミング，
構造化発言に対する聴衆からの返信内容の解析手法
などについて検討を行っていく予定である．
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