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SPOC システムは会話エージェントによるマルチメディア、議論の趨勢、情報処理・分析などを織り交

ぜた会話型コンテンツの作成・提供を目指したシステムである。会話型コンテンツの作成・提供を目指し

たシステムには POC システム・EgoChat があり SPOC のコンセプトは基本的に両システムを継承する。POC
システム・EgoChat のコンテンツは画像と 100 文字程度のテキストからなる POC カードと呼ばれるカード

によって構成される。本論文では会話型コンテンツを構成するカードの要素に Web サービスを導入するこ

とによってシームレスに情報処理・分析を織り交ぜた会話型コンテンツの作成、提供を行う SPOC システ

ムの提案を行う。 
 
キーワード：会話型知識プロセス, 会話型コンテンツ、会話エージェント、web サービス 

 
 
1. はじめに 
 

Stream Public Opinion Channel(以下SPOC)は会話エージ

ェントがマルチメディアによる情報提供、議論の趨勢、

情報処理・分析などを織り交ぜた会話型コンテンツの作

成、提供を目指したシステムである 。本論文は、2章で

は背景と目的、3 章では SPOC の概要、4 章では外部の

情報処理・分析モデルをWebサービスを介して会話型コ

ンテンツに組み込むためのカードの検討と提案、5 章こ

れらの議論、6章まとめ、の順で述べていく。 
 

2. 背景と目的 
 

2001年 4月に「行政の保有する情報の公開に関する法

律(情報公開法)」が施行されるなど、行政の持つ膨大な

情報を多くの人々が利用できる情報公開が進みつつある
１)。これら膨大な情報から幅広い人々が必要な情報を選

び出し、かつ意思決定に用いるには複数の専門領域にま

たがる情報の分析や処理、の支援、またそれらに関する

比較、意見、判断、議論を表現力のあるメディアで提供

することが重要である。西田ら２)は人々が興味や理解に

応じて納得いくまで、会話の知を形成発展させるための

ネットワークでのコミュニケーションツールメディアと

して会話型コンテンツの概念の導入・研究・実証を行っ

てきた。会話型コンテンツとは人と語り合うことのでき

る創作物、会話という日常親しんでいるコミュニケーシ

ョンスタイルを通して，制作者が多様な場面のなかに織

り込んだ膨大な情報を好きな角度から好きなだけ楽しむ

ことができるコンテンツである。会話型コンテンツの作

成・を提供目指したシステムにPublic Opinion Channel(以
下 POC)2)、EgoChat３）などがある。基本的に SPOC のコ

ンセプトはこれらのシステムを継承し、その目的はマル

チメディアによる表現力のある情報提供や専門領域にと

らわれないシームレスな情報処理・分析の提供とそれに

対する議論を織り交ぜた会話型コンテンツの作成・提供

を可能にすることである。 
 
3. SPOC の概要 
 
3.1. POC ・EgoChatの紹介 
ここでSPOCがコンセプトを継承しているPOCシステ

ムとEgoChatの紹介を行う。POCシステムとEgoChatは
特定のコミュニティ内での情報を会話形式によって流通

させることができるシステムとしてデザインされている。

POCはコミュニティの中で上がってきた疑問や意見、議

論をコミュニティに対して流すことができる参加型放送

システムである(Fig. 1参照)。POCシステムで扱われる会

話型コンテンツはPOCカードと呼ばれる単位で作成、分

類、提供される。POCカードは100文字程度のテキスト

と静的な画像からなり、POCカードを順番にまとめたも

のをストーリという。コミュニティメンバは(1)自由にメ

ッセージやストーリを POC カードとして投稿すること

ができる。(2)投稿された情報は2体の会話エージェント

の会話形式による表現に変換され、コミュニティに放送
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される。(3)投稿によって収集されたデータはキーワード

で分類され管理されていく。EgoChatはPOCをベースと

し、コミュニティのユーザ間での会話エージェントによ

る1対 1の非同期コミュニケーション機能を付加したシ

ステムである(Fig. 1参照)。コンテンツを視聴しているユ

ーザは疑問等を番組視聴中に会話エージェントに質問す

ることができる。会話エージェントはあらかじめ作成さ

れたＱＡリストから、適当な回答を会話形式でユーザに

返し、適当な回答がない場合には、直接、コンテンツの

作成者に質問を送ることができる。その際、質問したユ

ーザとコンテンツ作成者は、互いのエージェント同士の

会話を介したコミュニケーションによって質問・回答を

行うことができる。 
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画像や動的な画像とエージェントの組み合わせたコンテ

ンツから情報を得たり、学んだり、楽しんだりする。ま

た、それだけでなくデザイナとしてコンテンツ作成に参

加することもできる。 
 
4.2. SPOCの流れ 
デザイナがSPOC上で行うことができる会話型コンテ

ンツの作成と提供の流れを Fig.3 に示す。会話型コンテ

ンツの作成と提供は SPOC の機能(1)material collector、
(2)Editor、(3)Viewer のアプリケーションによって行われ

る。それぞれの機能は (1)映像など収集、(2)デザイナが

映像、画像を編集、カード形式のデータ作成とカードの

順番の決定、(3) 会話エージェントによる会話型コンテ

ンツに変換によるコンシューマへの提供、行うための機

能である。(1)~(3)はweb アプリケーションによって提供

され、SPOC のユーザは(3)のようにコンテンツを視聴す

るだけでなく自由にコンテンツ作りに参加することが可

能である。 
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C の概要 

Cユーザの役割 
のような情報提供は技術力のある限られたデ

大な労力によって作成されている。SPOC は

限られたユーザを支援するのではなく、特別

いユーザでもエージェントを用いたコンテン

報提供が行えるように支援することを目的と

Fischer4)はメディアへの関わり方の役割をコン

デザイナと呼んでいる。コンシューマは他の

て作成されたメディアから得られる情報を受

のユーザであり、デザイナは自分でメディア

信するユーザである。Fischer は人々がメディ

を受け取るだけでのコンシューマであること

ことではないとしながらも、システムとして

ーマである人々が徐々にデザイナになること

うな支援を備えるべきであろうと述べている。

テムのユーザとSPOCとの関係を示したもの

POC のユーザのコンシューマは映像、静的な
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Fig. 2 SPOCユーザの役割 

Fig. 1 POCシステム・Egochatの概要 
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4.3. システム構成 
 SPOC の機能(A)material collector、(B)Editor、(C)Viewer
のユーザインターフェイスは普及度の高い FLASH 
Player6.0 のみで利用可能なWEBアプリケーションとし

て実装を行った(Fig.4)。これらのユーザインターフェイ

スはバックグラウンドのサーバによって必要な処理を行

っている。主なサーバは HTTP サーバ、データサーバ、

ストリーミングサーバ、音声合成サーバである。HTTP
サーバは主にユーザインターフェイスとサーバとのトラ

ンザクション(ex. カードの新規作成や修正、削除)のCGI
による処理とユーザに対する WEB ブラウザを通したイ

ンターフェイスの公開を行う。また、ユーザの特定に必

要なセッション管理の機能も提供している。データベー

スサーバはHTTPサーバのCGIを通したユーザ毎のカー

ドのデータの作成、修正、削除、また番組に必要なXML
データを一括に管理する。ストリーミングサーバはWEB
アプリケーションから送られる映像データのストリーミ

ング形式での保存、管理、カードによって指定された部

分の映像ファイルの作成、管理、また、Viewerへの映像

やエージェントの音声のストリーミングサービスを行う。

音声合成サーバはエージェントの会話に必要な音声をユ

ーザの音声合成環境に依存させないためにある。基本的

にはカードのテキスト作成時にテキストから音声ファイ

ルを作成し、ストリーミングサーバを通じてViewerに送

られる。 
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4.4. マルチメディアを織り交ぜた会話型コンテンツ 
 SPOC のコンテンツは番組と呼ばれる単位で管理され

る。番組は1枚以上のカード形式のデータから成る。Fig 
5.に SPOC のコンテンツの概要を示す。番組は表示して

いく順カードに順番をつけることによって作成される。

基本的にはPOCカードに準拠しているが、SPOCシステ

ムでは映像や画像に対するカメラワークなどのマルチメ

ディアによる視覚効果が可能である。マルチメディアを

制御するためのカードは(1)映像を制御するもの、(2)画像

に対する効果を制御するものに分かれる。映像を制御す

るカードは映像の時間軸に対する断片(ex.計 3 分の映像

ファイルの内、20 秒目から 32 秒目の映像部分を指定す

るなど)のデザイナの編集と会話エージェントに渡され、

音声となるテキストからなる。画像を制御するカードは、

画像の拡大率、縮小率、表示する範囲(ex.600×480 ピク

セルの画像を 2 倍に拡大し、表示する範囲を座標

(400,400)中心とするなど)、など画像へのデザイナによる

編集情報とテキストから成る。 
デザイナが作成した会話型コンテンツを入力として、

SPOCコンシューマにはFig.5のような映像、画像を制御

するカードに記述されている編集情報を元にした映像、

画像へのズーム・パン・チルトといったカメラワークを

織り交ぜた会話エージェントによる情報提供を行う。 
デザイナが作成した会話型コンテンツを入力として、

SPOCコンシューマにはFig.6のような映像、画像を制御す

るカードに記述されている編集情報を元にした映像、画像

へのズーム・パン・チルトといったカメラワークを織り交

ぜた会話エージェントによる情報提供を行う。 
このような視覚変化のある画面作りは豊かな表現力を得

るだけでなく、視聴者の積極的な視聴のモチベーションを

維持する目的もある 5) 6)。 
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Fig. 5 SPOCの会話型コンテンツ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fig. 4 サーバとアプリケーション 
 

 
 
 Fig. 6 SPOCの会話型コンテンツの情報提供 
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5. SPOC へのWeb サービスの組み込み 4.5. 議論の趨勢を織り交ぜた会話型コンテンツ 
 インターネット上では多くの人々が他の人々によって

作成されたホームページ等のコンテンツを視聴するだけ

のコンシューマではなく、掲示板上の情報発信・交換な

ど、多くの人々がコミュニケーションに参加し、デザイ

ナとしての役割を果たすことも珍しくなくなってきてい

る。SPOC は他のデザイナによって作成されたコンテン

ツをコンシューマとして利用するだけではなく、このコ

ンテンツを介したコミュニケーションから、他のユーザ

がデザイナとして参加できるよう、政策議論システムで

ある CRANES７)との連携によって、より潜在的にコンシ

ューマに近いデザイナを支援するため、番組を介したテ

キストによる簡単な情報交換が行えることが望ましいと

考えた。SPOC の番組コンテンツはカード形式の情報単

位に構成されている。CRANESは基本的にツリー構造を

持つコミュニケーションツールである。CRANESとの連

携では番組コンテンツを構成しているカードを起点とし

た議論、意見交換を行えるよう実装した。Fig.7に実装の

スナップショットと処理の流れを示す。コンシューマは

SPOC のViewer で番組コンテンツの視聴しているカード

をツリー構造のトップとした意見ツリーへの投稿が可能

である。また、投稿された意見への返信も可能である。 
をツリー構造のトップとした意見ツリーへの投稿が可能

である。また、投稿された意見への返信も可能である。 

5.1. 情報処理・分析機能を併せた情報提供の例 
 これまで述べてきたSPOCの機能はコミュニティの

デザイナに対して、表現力の高い情報提供を支援するも

のであった。この章ではSPOCのデザイナが膨大なデー

タベースや数値シミュレーションよる情報処理・分析に

基づいた会話型コンテンツを作成するためのコンポーネ

ントについての検討と提案を行う。 
膨大なデータベースからの情報取得、複雑な計算、ま

た不確実性を含んだ情報を提供する際はその理解を支援

する分析・処理のモデルも合わせて提供されることが重

要である。実際にこれらの機能が社会に提供されている

例には次がある。岐阜県「ふるさと地理情報センタ８)」

ではGISによる地図をインターフェイスの軸として、県

民が防災や施設等、またその関連情報を膨大なデータベ

ースから引き出しマップ上への可視化という情報処理行

える。また外貨預金など、従来の普通預金以上に不確実

性の伴う商品を扱う場合、預金者に対するリスク情報の

提供はテキストだけではなく、最新の為替の変動と為替

の不確実性をシナリオにいれた情報分析機能もあわせて

提供している９)。他にもインターネット上には数多くの

データベースやシュミレーションモデルが存在している。

その中でも、東京工業大学「XBRLと XML Webサービ

スを活用した開放型与信情報サプライチェーン 10」」では

取引先企業の与信情報を社会で共有するための実証実験

を行っている。共有される与信情報は財務情報の「取得」、

「加工」、「評価」と与信情報取得に必要な機能が会社別・

組織別毎に分散して存在しているがwebサービスの利用

によって、利用者は自分の関心のある会社の与信情報を

得るのに膨大なデータベースからの情報処理、それに基

づく分析などを意識することなく分散された情報結果を

共有することができる。 

SPOC と CRANES との連携に伴うデータのやり取りは

SPOC 側の番組コンテンツを構成しているカードのユニー

ク ID とCRANES 側で管理しているツリー状のルートの意

見の持つユニーク ID を一致させることによって行ってい

る。SPOC 側で管理しているカードのユニーク ID を

CRANES 側にプログラムに問い合わせると意見ツリーを

返すようにして連携している。このようにして SPOC が提

供するコンテンツのカードの視聴に合わせて CRANES の

意見を閲覧することができる。また、現在コンシューマに

よって形成されたツリー状の意見から特定のカードに対す

る意見、議論の趨勢や様子、流れを評価した指標値を求め

ることが可能である。 

SPOC と CRANES との連携に伴うデータのやり取りは

SPOC 側の番組コンテンツを構成しているカードのユニー

ク ID とCRANES 側で管理しているツリー状のルートの意

見の持つユニーク ID を一致させることによって行ってい

る。SPOC 側で管理しているカードのユニーク ID を

CRANES 側にプログラムに問い合わせると意見ツリーを

返すようにして連携している。このようにして SPOC が提

供するコンテンツのカードの視聴に合わせて CRANES の

意見を閲覧することができる。また、現在コンシューマに

よって形成されたツリー状の意見から特定のカードに対す

る意見、議論の趨勢や様子、流れを評価した指標値を求め

ることが可能である。 現在、SPOC では外部のデータベースや情報処理・分

析を行うモデルを会話型コンテンツに組み込む機能は有

していない。しかし、多くのリスクに関する会話型コン

テンツの作成・提供には、計算やシミュレーションに基

づいた情報提供が考えられだろう。そのため情報処理・

分析モデルをシームレスに組み込んだ会話型コンテンツ

作成の支援が重要である。 
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5.2. SPOCのアーキテクチャの検討 
現在 SPOCではFig. 8のようなクライアント-サーバ

(C/S)アーキテクチャを採用している。ここではユーザは

SPOC ドメイン内で実装、提供された機能しか利用する

ことができず、またその機能の再利用性は低いものとな

る。前述で述べたような専門知識と膨大なデータベース

に基づく分析・処理モデルを SPOC に組み込むために

Fig. 7 CRANESとの連携  
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Fig.8 のような分散アーキテクチャの方が機能の拡張

性・再利用性に優れていると考えられる。 
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