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1 はじめに

筆者らはディスカッションマイニング [1]と呼ばれ
る、個々人の研究活動の一つであるミーティング活動

から実世界情報を獲得し、それらを半自動的に構造化

し、議事録として保存し、再利用可能な知識を抽出す

る技術の研究・開発を行っている。ここで筆者は会議

中に過去の議論を参照して効率的に議論を行う手法に

着目した。会議中にこれまでの議論を回顧することで、

過去の議論を参考にできるともに同じ議論の繰り返し

を防ぎ、現在進行中の議論をより活発なものにできる。

そこで本研究では、会議中に、現在の議論に関連する

議論を効率的に検索し、議論の様子を映像でピンポイ

ントに閲覧することで、過去の議論の様子を効果的に

回顧できるシステムを実現した。

2 ディスカッションマイニング

ディスカッションマイニングでは発表者がパワーポ

イントのスライドを用いて発表を行い、その発表に対

し議論を行う会議を想定している。また、この会議は

発表用のスライドを映すスクリーンや補助用のサブ

ディスプレイ、そして記録用の複数のカメラとマイク

ロフォンが設置された環境で行われている。そして会

議の参加者は各自ゲームのコントローラーであるWii
リモコンをベースとした構造化リモコンを持って参加

する。参加者はこのリモコンを挙げることで発言を行

うが、同時に発言者の IDや導入、継続という発言タ
イプ、発言開始終了時間といった発言に関する情報が

記録される。発言タイプは議論を構造化の視点から分

類するためのものであり、現在行っている発言が直前

の発言を受けているものなのか (継続)、あるいは新し
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い話題の起点になっているものなのか (導入)を発言者
が発言する際に判断し、参加者が発言開始時にリモコ

ンを上に向けたときの角度に基づいて識別される（発

言中に同様の操作で変更することもできる）。

図 1: 議論構造

そして発言により逐次生成される議論の構造は図 1
のように可視化され、議論理解の補助を行っている。

また、これらの記録は XMLとMPEG-4による会議
コンテンツとしてデータベースに保存され、いつでも

Webブラウザを用いて閲覧できる。

3 ディスカッションリマインダ

会議中に過去の議論を回顧し、会議参加者全員で共

有することは、全員が同じ知識状態で議論を行えたり、

未然に議論の重複を防いだりと、議論の活性化、円滑

化が期待できる。

そこで本研究では議論中に参加者全員で素早く過去

の議論を閲覧できるディスカッションリマインダシス

テムを実現した。ここで会議中に誰かが過去の議論を

振り返りたいと発言してから検索を行い、目的の議論

をザッピングし閲覧するまでの一連の流れを、以下の

2つのフェーズから構成される回顧フェーズと呼ぶ。

• 探索フェーズ 検索を行い目的の議論が含まれて
いる議事録を特定する

• 速認フェーズ 議事録内から目的のスライドや議
論をザッピングする

また、回顧を行うときは回顧にかかる時間的コストを

減らし、かつ全員が情報を確実に共有するために議論

を一時中断する。



3.1 探索フェーズ

図 2: 検索結果の一例

探索フェーズにおいて、まず参加者は全員で検索ク

エリを決定する。参加者はディスカッションマイニン

グによって記録される発表者名や発表日時、キーワー

ドなど、様々な情報を組み合わせて検索クエリを作成

する。そして決定した検索クエリは専用のツールを用

いて情報が送信され、検索が実行される。その結果、

図 2のように条件に該当した議事録のサムネイル一覧
がメインスクリーン上に表示される。そして参加者は

Wiiリモコンを用いて見たい議事録のサムネイルを選
択し、その議事録の詳細な情報を閲覧し、ザッピング

を行う。

3.2 速認フェーズ

図 3: 議事録選択の一例

探索フェーズにおいて選択された議事録は図 3のよ
うなインタフェースで提示される。このインタフェー

スはそれぞれ議事録リストビュー、スライドプロパティ

ビュー、スライドリストビュー、議論セグメントビュー

の 4つで構成されている。加えてサブディスプレイに
は目的の議論を映像で閲覧するためのビデオビューが

提示されており、参加者はこれらのビューアを操作、

および閲覧することでスライドや議論のザッピングを

行う。スライドリストビューにはザッピングの効率化

のために、現在選択されている議事録に含まれるスラ

イドで、かつ議論が展開されたスライドサムネイルの

みが表示されている。参加者はWiiリモコンを用いて
サムネイルを選択し、スライドプロパティビューにて

その詳細な内容を閲覧し、ザッピングを行う。そして

目的のスライドを見つけた場合、参加者は議論セグメ

ントビューおよびビデオビューを用いてザッピングを

行う。議論セグメントビューには発言のタイプや発言

者名、発言内容といったテキストを主とした情報が表

示され、ビデオビューで再生したい発言を選択する。

ビデオビューでは正確な情報を閲覧する目的から会議

の様子を撮影したビデオが再生される。そしてその映

像は効率的に閲覧するために議論セグメントビューで

指定された発言箇所がピンポイントに再生される。

一方で、探索フェーズにおいて選択した議事録が間

違っているケースが予測される。このとき参加者は議

事録サムネイル一覧画面に戻り閲覧する議事録を探

索し、議事録を切り替えるのではなく、議事録リスト

ビューにて閲覧中の議事録を探索および切り替えを行

う。これにより議事録一覧情報を閲覧し、探索する際

にも並行してザッピングが行えるので、作業の効率化

が期待できる。

4 まとめと今後の課題

本研究では、会議中に過去の議論を効率的に回顧が

できる、ディスカッションリマインダシステムを作成

した。そして今後の課題としてはまず、本研究で作成

したディスカッションリマインダシステムの評価が挙

げられる。次に、ディスカッションマイニングシステ

ムとの連携を検討する。ディスカッションリマインダ

によって回顧された議論は、回顧を行った時に展開さ

れている議論、あるいはその時のスライドに深い関

連性を持っていることが推測される。そのため、ディ

スカッションリマインダにおける回顧の結果をディス

カッションマイニングへとフィードバックする必要が

ある。すなわち、回顧を行った時の議論と、回顧した

議論の間にリンクを持たせることで、効率的な知識の

再利用が期待できる。
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