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1.はじめに 

 読書離れが社会的な問題となっている．特に

子どもにおいてはより顕著な問題であり，平成

29 年に文部科学省生涯学習政策局青少年教育課

が行った調査では，子どもは年齢が上がるにつ

れて不読率が上がり，高校生の不読率は 57.1％

と極めて高いことが明らかとなった[1]． 

 このような事態に対して，読書推進活動の一

つの有効な取り組みとしてビブリオバトルとい

うものが行われている．ビブリオバトルとは，

複数人で行うコミュニケーションゲームであり，

参加する各人が好きな本を一冊ずつ持ち寄り，

順番に制限時間内で発表を行った後にどの参加

者の本に対して一番興味が湧いたかを参加者と

観戦者らの投票結果で決めるというゲームであ

る[2]． 

 しかしこのビブリオバトルであるが，対面環

境で行うことを前提としており，新型 コ ロ ナ ウ

イルス感染拡大の影響を受けてオンラインで開

催が行われたところ，複数の問題が発生した．

具体的なものについて二点ほど確認したい．ま

ず一点目は既存のツールでは開催者が意図した

ように大会の進行状況を共有できないという問

題である．発表者を映した画面と制限時間を表

示するタイマーの両方を同時に確認できるよう

に画面共有ができないという部分がビブリオバ

トルの進行上問題となる．次に二点目は発表の

見せ方が難しいという問題である．物理会場に

おいては，発表者はボディーランゲージや本を

手に持って紹介するなどできたが，オンライン

開催の際はカメラの画角や性能からボディーラ

ンゲージが制限され，また背景ぼかし等の画面

を加工する機能を利用する場合は手に持って本

を紹介するという部分も難しい． 

 

 

 

 

 本システムでは，一点目の問題に対しては発

表者が映る画面とタイマー表示を同時に見るこ

とのできるユーザーインターフェイスを実装す

ることで対応を行い，二点目の問題に対しては

リアルタイムワードクラウドを活用することで

対面での開催とは異なるアプローチで発表の見

せ方の向上を模索した． 
 

2.システム概要 

 本システムは，大まかに二つの機能が実装さ

れている．一点目がビブリオバトルをオンライ

ンで開催するのに最低限必要な機能である．ビ

デオ共有機能とタイマー機能，書誌情報の表示

等である．二点目が独自の観戦支援である．オ

ンライン開催の性質上，発表におけるアクショ

ンはかなり限られたものとなる．そこで発表中

の動きを人に任せるのではなく，発表内容をも

とにリアルタイム更新されるワードクラウド，

つまりは画面上の表示で代替できないかと考え

た．実際の画面については図 1の通りである． 

 
図 1 ビブリオバトル発表時の画面 

 

 これらによりオンライン開催における発表者

とタイマーが同時に見えないという問題の解決，

ビブリオバトルの観戦体験の向上を目指した． 

 

3.リアルタイムワードクラウド 

 ボディーランゲージが制限されるオンライン

でのビブリオバトルに対して，我々は新たなイ

ンターフェイスを開発することで観戦体験の向

上を模索した．ワードクラウドに着目した理由
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は発表内容を直感的に理解できるような抽象度

と発表者を邪魔しない程度に画面上で動かすこ

とができるという利点からだ． 

 関連研究として，谷口らは機械学習で生成し

た論文要旨スライドをもとにワードクラウドを

用いて同一学会の要旨スライドを生成するシス

テムを開発している[3]．発表の内容をワードク

ラウドにするという点において関連している．

ただ，これまでのワードクラウドの利用は既存

のテキストデータからワードクラウドを生成す

るのが主であり，それらはリアルタイム性に乏

しく，インタラクションとしての効果や機能は

果たせていないものであった．しかし音声認識

と併用することで，ワードクラウドもインタラ

クションとしての機能を果たすことは十分に可

能であると考えた． 

 また発表内容をワードクラウドとして表示で

きることで，発表終了後の投票時に発表内容を

想起させる効果も期待できる．これにより発表

順によって，覚えている人に票を入れてしまう

という事態を軽減できるのではないかと考える． 

 つまり本システムに実装したリアルタイムワ

ードクラウドは既存のテキストデータからワー

ドクラウドを生成するのではなく，リアルタイ

ムに発話の内容からワードクラウドを生成する．

また，それを情報可視化という側面を兼ね備え

つつ，画面演出としても効果的に利用すること

を提案するものである． 

 

4.実装 

 ウェブアプリケーションとしてシステムを実

装した．ウェブカメラから発表者の映像を取得

して配信しつつ，音声を API に送信し，その結

果をバックエンドに渡す．バックエンドは受け

取ったテキストデータを形態素解析した後，結

果を JSON 形式に変換してから発表者のユーザー

情報と紐付けてデータベースに保存する．ワー

ドクラウドの描画は JSON 形式に変換されたテキ

ストデータをもとに行われる．ワードクラウド

のリアルタイム更新は，一定秒間隔ごとにその

データベースを参照することで実現している． 

 その他の機能として絵文字によるリアクショ

ン機能や投票機能，株式会社カーリルと版元ド

ットコムが提供する openBD を利用した書誌情報

の表示なども実装した． 

 リアルタイムワードクラウドの大まかな処理

の流れとしては，音声認識と形態素解析，ワー

ドクラウドの描画からなる（図 2）． 

 
図 2 リアルタイムワードクラウド生成の流れ 

 

 なお，音声認識には Mozilla が管理する Web 

Speech API，形態素解析はオープンソースの 

Kuromoji をベースとした処理，ワードクラウド

の描画については D3.jsをそれぞれ使用した． 

 

5.まとめと今後の課題 

 オンラインビブリオバトルの問題を解決する，

くわえて観戦体験を向上させることを目的とし

て，ビブリオバトル観戦支援システムの開発を

行った．その中で新たなインターフェイスへの

アプローチとして，リアルタイムワードクラウ

ドを実装した．これにより既存のインターフェ

イスの表現よりも抽象度合いが高く，より直感

的に発表内容を把握または想起することが可能

となり，オンライン上での発表では難しいボデ

ィーランゲージを画面上の動きで代替しようと

した． 

 課題としては音声認識や形態素解析に用いる

辞書に発表で使用された言葉が入っていない場

合，ワードクラウドに反映されない点が挙げら

れる．具体的には世間的認知度の低い固有名詞，

専門的な単語などである．これらは事前に発表

内容がある程度分かっている状態であれば，あ

らかじめ辞書に登録しておくことで解決できる．

そのためにはユーザーが直接辞書を編集できる

ようにする必要があり，今後はそのような形で

より多くのケースで有効に活用することができ

るよう改善を行なう． 

 また具体的に期待した効果が得られているの

かを測定できていない点も課題であり，それら

の評価を受けた改善も行い，実用化を検討する． 
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