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1. はじめに 

オンラインコミュニケーションは人数が増え

るにつれて発言しづらくなるといった問題を抱

えている．本研究では，テキストチャットにお

けるオンラインコミュニケーション活性化シス

テ ム ， EVEA （ EValuation prEsented group 

online communication towards Activation of 

participation）を提案する．EVEA は，新規参入

者が発言に加わりやすくすること，他グループ

への移動を気軽にしやすくすることで大人数で

の会話を活性化させることを目的としている．

提案手法では，各々のグループの会話から話の

カテゴリやキーワード，および発言状況から活

発度の可視化を行う．本稿では，本システムの

作成を目的とし，設計，実装，評価について述

べる． 

2. 関連研究 
塩津等 1)は，参加者全員が意見を出し合うこと

を目的にし，消極的参加者に対して人間関係悪

化をせず気軽に発言を求めるシステムを提案し

た．我々の先行研究ではミーティング活発度の

定量化を試みた 2)．この研究では，対面のミーテ

ィングについて参加者の発言頻度や発言時間な

どの音声データを用いて議論公平度，議論支配

度，議論調停度という 3 つの指標を定量化して

いる．この研究はオフラインを想定しているの

に対し，本研究ではオンライン上で定量化する

ため，異なる特徴量や指標の追加が必要となる． 

3. 提案システムの設計および実装 
提案システムはクライアントサーバモデルで

構 成 さ れ ， ク ラ イ ア ン ト 側 の EP （ EVEA 

Participant ） と サ ー バ 側 の ECM （ EVEA 

Conversation Manager）からなる．本章では，

EP と ECM の概要および実装について述べる． 

3.1.  EP (クライアント側) の概要 

EPは，本システムの利用者が直に扱う画面に 
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関するものである．主な役割は，ユーザの行動

をサーバに送信し，その行動に対するサーバか

らの応答を反映することである．具体的な行動

としては，サーバへのメッセージ送受信，グル

ープの選択，グループ移動，サーバからの各グ

ループにおける活発度と話題となるカテゴリを

表示することである． 

3.2.  ECM (サーバ側) の概要 

ECM は，EP から送られてきたメッセージに対

して，メッセージの要求に応じた処理を行い，

処理内容を EP に返信する．ECM の処理は 2 種類

ある．1 つ目は，グループごとに活発度を可視化

することである．これは，我々の先行研究 2)にお

ける議論公平度 Equity と議論調停度 Mediation
という指標に基づく．議論公平度は参加者が平

等に話しているかを表す指標で，以下のように

定義する． 

 

（1） 

*100 （2） 

は発言確率，K は参加者数とする．議論調停度

はファシリテーションがうまく回っているかを

表す指標で，以下のように定義する． 

 

（3） 

 
図 1 EVEA システム概要 
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*100 (4) 

は話の中心となる人物による遷移確率とする．

これらの値が閾値を超えた場合においてユーザ

画面上のグル－プに色を付け，可視化する．2 つ

目は，グループ毎に会話のカテゴリとそれに付

随するキーワードを抽出することである．これ

により，参加者は興味のある話題が話されてい

るグループに移りやすくすることを想定してい

る．カテゴリは，スポーツ，旅行，音楽といっ

た 10 個に分類する．また、カテゴリが判明して

も，具体的な会話内容を知りたい場合も考えら

れる．そこで，カテゴリに関連する名詞を複数

表示することとする． 

3.3.  EVEAの実装 

実装には, リアルタイム通信が可能である Web

ソケットを用いており，サーバでは Node.js を

用いた．カテゴリ抽出はテキスト分類で用いら

れる機械学習の一つであるナイーブベイズ分類

器を用いており，Python を用いて予め学習させ

たモデルから抽出した．キーワードの抽出は

Python の自然言語処理ライブラリの NLTK を用い

て実装した． 

4. 評価実験および結果 
提案手法の活発度と話題の可視化の精度と有

効性を比較するための評価実験を行った． 

4.1.  評価実験 

今回はオンラインコミュニケーションの中で

も大学のサークル活動における新人座談会とい

う状況を想定し，計 9 人に匿名で日常会話をし

てもらった．またグループを 3 つ作成し，各々

のグループに先輩役として会話の中心となる人

物を固定し，残りの 6 人には自分の好きなグル

ープで会話をしてもらった．この会話をシステ

ムあり(活性度と話題の可視化)とシステムなし

で行い，両者を比較したアンケートおよびシス

テムの精度に関するアンケートについて評価値

1-5の 5段階で実験後回答してもらった． 

4.2.  評価結果 

 システムありとなしでの比較によるアンケート

結果を図 2に示す．項目は以下の 4つである． 

1. グループ移動のしやすさ 

2. 発言のしやすさ 

3. グループ選択のしやすさ 

4. チャット自体の楽しさ 

それぞれの項目において，システムなしと比較

したときシステムありは評価が上がったと言え 

るか t 検定を行った．その結果項目 1, 3 および

4 については有効性が見られたが，項目 2 につい

ては有効性が上がったとは言えなかった．この

結果から，研究目的の一つであるグループ移動

のしやすさに関する有効性は得られたが，個人

の発言に関する手法としては見直しが必要であ

ると考えられる． 

 次に，精度についてのアンケート項目を以下

に示す． 

5. 活性度の可視化は適切に行われているか 

6. カテゴリ分類は適切に行われているか 

7. 本状況における 10のカテゴリ分類は適切か 

項目 5 は平均 3.78 と比較的平均以上の満足感が

得られたのに対し，項目 6 は平均 3.00, 項目 7

は平均 3.78 という結果になった．分類のカテゴ

リに関する満足感は平均以上であるのに対し，

そのカテゴリの精度に関する結果がほぼ平均と

いう結果から，精度向上が必要であり，予め学

習させたデータセットの見直しが必要だと考え

られる．そのほか，自由記述ではカテゴリの反

映が遅いなど実装に関する要望が見られた．総

評として提案手法の有効性は多く見られたの対

し，EVEA というシステム自体の精度向上が必要

だと思われる． 

5. 結論 
本稿では，テキストチャットにおけるマルチ

グループオンラインコミュニケーション活性化

システムの提案を行った．提案システムでは，

自然言語処理と機械学習を用いた会話内容の可

視化，活発度の可視化を行い，新規参入者が会

話に加わりやすくすること，グループ間の移動

を気軽に行いやすくすることで活性化を目的と

している．今後の展望としては，システムによ

る精度の向上を行い，テキストだけでなく音声

やビデオを使用した実装を検討している． 
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