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あらまし   Twitter 等の SNS 上で利用されるソーシャルストリームは大量の投稿が一列に並んだストリーム型コンテンツで

ある．一般に，ユーザはソーシャルストリームを構成するすべてのコンテンツを読むわけではない．ユーザは自分にとって興

味を持ちそうなコンテンツのみ，その内容を正確に把握する「飛ばし読み」を行う．視覚が利用できない状況や，視覚障害者

がテキストコンテンツを閲覧するために，音声ブラウジングが広く利用されている．ソーシャルストリームの音声ブラウジングを

行う際に，全てのコンテンツを全部読み上げる場合には長時間を有し，効率的な音声ブラウジングが困難であるという問題

点がある．この問題を解決するために，我々は，ソーシャルストリームの効率的な音声ブラウジングを行うための「飛ばし聴き」

手法を開発中である．本論文では，投稿者の情報が飛ばし聴きの手がかりになるという仮説をたて，発信者をユーザとのつ

ながりに基づいてグループ化し，グループごとに定位を変化させることで，より短時間に音声ブラウジングにおいて飛ばし聴

き実現する手法を提案する． 
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1. は じ め に  
近年，Facebook や Twitter に代表される SNS（ソーシャル

ネットワーキングサービス）が爆 発 的 に普 及 した．SNS 上 に

は，新しいコンテンツが次々に投稿され , SNS を利用するユ

ーザには，あらかじめ指 定 したユーザが投 稿 したコンテンツ

が配 信 される．一 般 に，ユーザは，配 信 された全 てのコンテ

ンツの内 容 を正 確 に把 握 するわけではない．ユーザは，飛

ばし読 みによって自 分 が受 け取 った膨 大 な数 のコンテンツ

に対して，自分の興味のありそうな内容・自分が興味を持つ

人 物 の投 稿 を選 別 し，選 別 されたコンテンツのみ，正 確 に

内容を把握することが多い[1]．  
効 果 的 な飛 ばし読 みのために，SNS においては，ユーザ

に配 信 されたコンテンツを一 列 に直 列 化 しストリーム形 式 と

することが多い．ストリーム形式のコンテンツは，ユーザが PC
上 でのマウスのホイール操 作 や，スマートフォンやタブレット

型コンピュータでのフリック操作を利用したスクロールにより，

効率的に飛ばし読み可能である .  
一 方 ，スマートフォンやタブレット端 末 等 の携 帯 型 情 報 端

末 の普 及 により，ユーザはソーシャルメディアを「いつでも」

「どこでも」閲 覧 するようになった．現 在 ，一 般 的 に行 われて

いるソーシャルストリームのブラウジング手 法 は視 覚 を利 用

するものである．しかし，視 覚 を利 用 しないソーシャルコンテ

ンツ利 用 に対 する要 求 は大 きい．例 えば，歩 行 中 や自 動 車

の運 転 中 に，視 覚 を利 用 するソーシャルストリームの閲 覧 行



 

 

為 を行 うことは危 険 である．また，満 員 電 車 の中 など，携 帯

端 末 の操 作 が困 難 な場 合 もある．そうした背 景 の中 で，音

声 ブラウジングは，視 覚 を利 用 しないブラウジング手 法 の代

表例として注目を集めている．  
従 来 から，テキストコンテンツの音 声 ブラウジングに関 する

研 究 は活 発 に行 われてきた．従 来 の音 声 ブラウジングに関

する研究の多くは，主に Web ページを対象としていた[2]．こ

れらの研 究 の主 な目 的 は，Web ページの持 つハイパーリン

ク構造をユーザに効果的に提示して，ユーザがリンク操作を

可 能 とするものであった．しかし，ソーシャルストリームは，テ

キスト型 コンテンツが一 列 に直 列 化 された構 造 である．した

がって，従 来 の音 声 ブラウジング手 法 では，一 列 に直 列 化

されたテキスト型 コンテンツを全 て読 み上 げる必 要 があるた

め，飛 ばし読 みを実 現 することが困 難 であり，情 報 の取 得 に

時間がかかり，ユーザが冗長に感じるといった問題がある． 
この問 題 を解 決 するために，我 々は，ソーシャルストリーム

に対 して効 果 的 な音 声 ブラウジングを実 現 するためための

手法の開発に取り組んでいる． 
現 在 広 く利 用 されているソーシャルストリームにおいては，

ストリームを構 成 する個 々のコンテンツに対 して，投 稿 者 の

アイコンが付 与 されている場 合 が多 い．SNS 上 で飛 ばし読

みを行 うとき，ユーザはアイコンと投 稿 内 容 から人 を判 別 し，

飛 ばし読 みをするかを決 定 している可 能 性 がある．そこで本

研 究 では，視 覚 における飛 ばし読 みと同 様 の行 為 と考 える，

「飛 ばし聴 き」で，定 位 によって投 稿 者 情 報 を提 示 する手 法

を提 案 する．投 稿 者 を予 めグループ化 しておき，音 の定 位

を変 化 させることで，より短 時 間 で飛 ばし聴 きをすることを可

能となると考えられる．  
 

2. 関 連 研 究  
従 来 から，音 声 ブラウジングに関 する研 究 は数 多 く行 わ

れている．Goose ら[2]は，HTML 構造に注目した Web ペ

ージの立 体 音 響 空 間 でのブラウジング手 法 を提 案 している．

この研 究 では，現 在 の読 み上 げ位 置 に対 する音 声 フィード

バック，および文書間リンクと文書内リンク両方の移動をする

時 の目 的 アンカーのフィードバックを明 示 するなどの手 法 を

提 案 している．しかし，本 研 究 で対 象 とするソーシャルストリ

ームは，コンテンツが一 列 に直 列 化 された構 造 である．した

がって，従 来 の音 声 ブラウジング手 法 では，一 列 に直 列 化

されたコンテンツを全 て読 み上 げる必 要 があるため，飛 ばし

読 みを実 現 することが困 難 であり，情 報 の取 得 に時 間 を要

し，ユーザが冗長に感じるといった問題がある．  
一 方 ，音 声 メニュー提 示 やコンテンツの効 率 的 な音 声 提

示 の 研 究 も 数 多 く 行 わ れ て い る ． 河 本 ら [3] は ，

GUI(Graphical User Interface) の視 覚 情 報 を音 声 に置 き

換 えることにより視 覚 障 害 者 のコンピュータ利 用 を支 援 する

手 法 について提 案 している．GUI の基 本 操 作 であるメニュ

ー選 択 に注 目 し，カクテルパーティ効 果 を用 いて複 数 の音

声 メニューを同 時 に提 示 することでメニュー提 示 の伝 達 速

度 をあげる手 法 を提 案 している．海 老 名 ら[4]は，視 覚 障 害

者 のコンピュータ利 用 支 援 の手 法 において，マウスカーソル

の位 置 とメニュー音 声 の位 置 の関 係 を用 いた手 法 を提 案 し

ている．例 えば，メニュー音 声 がマウスよりも左 側 にある場 合 ，

ユーザは左 側 に音 像 を感 じる．このような音 声 フィードバック

がある場合とない場合での比較実験を行い，手法の有効性

を示 している．本 研 究 は全 てのユーザに対 するよりよい情 報

提 示 手 法 の開 発 を目 的 としている点 でこれらの研 究 とは異

なる．  
一 方 ，3 次 元 オーディオ空 間 を利 用 して効 果 的 なブラウ

ジ ン グ を 行 う た め の い く つ か の 手 法 が 提 案 さ れ て い る ．

Brewster ら [5]は，3 次 元 音 声 ブラウジングを用 いた移 動

中のメニュー提示手法を提案している．3 次元音声によって

天気，ニュース，スポーツ，交通情報の 4 種類の音声イヤコ

ンが再 生 される環 境 下 で，ユーザは頭 部 を動 かすジェスチ

ャーによって指 示 された音 声 メニューを選 択 する．ユーザは

歩 行 しながら選 択 を行 い，通 常 時 の歩 行 との比 較 を行 って

いる．Sawhney ら[6]は，メッセージやリマインダーメッセージ

を音声提示する Nomadic Radio アプリケーションのよりよい

音 声 提 示 手 法 について述 べている．ユーザを中 心 としたク

ロックメタファを利用して，音声を 3D オーディオ空間に配置

している．Schmandt ら[7]は，カクテルパーティ効果を用いた

音声ブラウジングツール AudioStreamer を提案している．こ

の研 究 では，現 実 空 間 において 3 箇 所 の固 定 された位 置

にスピーカー（音源）を配置し，それぞれのスピーカーから同

時にニュースの音声データが再生される中，ユーザは聞きた

い音 源 を選 択 する．すると，選 択 した音 声 データの音 量 が

大 きくなり，聴 取 の補 助 をしている．この手 法 では，重 要 な

話題が再生される場合ベルを鳴らし注意を喚起している．こ

れらの手 法 では，ニュースコンテンツを対 象 としており，ソー

シャルストリームを対 象 としていない．ソーシャルストリームを

構 成 する個 々の記 事 は，ニュース記 事 に比 べ情 報 の粒 度

が小 さいことが多 く，コンテンツの内 容 ばかりでなく，投 稿 者

に関 する情 報 も，飛 ばし読 みの際 に重 要 な役 割 を果 たすと

考 えられる．本 研 究 では，ソーシャルストリームを対 象 とした，

効果的な飛ばし読みを実現することを目標とする．  
 

3. 視 覚 ブ ラ ウ ジ ン グ と 聴 覚 ブ ラ ウ ジ ン グ の 効 率

性 の 比 較  
 ソーシャルストリームは，テキスト型 コンテンツが一 列 に直

列化された構造である．通常，ソーシャルストリームを音声ブ

ラウジングする場 合 ，投 稿 はストリームの先 頭 から順 番 に読

み上 げられる．単 純 な読 み上 げを行 った場 合 ，視 覚 におけ

る飛 ばし読 みができないため，閲 覧 に要 する時 間 が長 くなる

と考 えられる．そこで，一 般 的 な視 覚 ブラウジングと単 純 な

読 み上 げによる音 声 ブラウジングにおいて，ユーザのソーシ

ャルストリームの閲覧に要する時間にどのような差があるのか



 

 

を分析するために実験を行った．  

3.1. 実 験 手 法  
 Twitter を対 象 として，30 秒 間 で視 覚 ブラウジングと音 声

ブラウジングにおいて，処 理 可 能 なツイート数 の比 較 実 験 を

行 っ た ． ま ず ， 被 験 者 は ， 視 覚 ブ ラ ウ ジ ン グ で 30 秒 間

Twitter を閲覧し，処理をしたツイート数を確認する．次に，

Twitter の投稿を合成音声で読み上げたものを 30 秒間聴き，

処理をしたツイート数を確認する．被験者は 4 名である．  

3.2. 実 験 結 果 と 考 察  
 図 １は視 覚 ブラウジングと音 声 ブラウジングの処 理 したツイ

ート数の平均値を表している．平均値はそれぞれ，視覚ブラ

ウジングでは 34 ツイート，音声ブラウジングでは 4 ツイートと

であった．視覚ブラウジングと音声ブラウジングでは，同一時

間内で閲覧可能なツイートに約 9 倍の差が存在した．  
 上 記 の結 果 から，単 純 な読 み上 げによる音 声 ブラウジング

は，視 覚 ブラウジングよりも顕 著 に効 率 が悪 いという結 果 が

明らかになった．   
 

4. 視 覚 ブ ラ ウ ジ ン グ に お け る ユ ー ザ ア イ コ ン が

「飛 ば し 読 み 」に 与 え る 影 響  
この原 因 として，我 々は，視 覚 ブラウジングの場 合 ，飛 ば

し読 みができるが，音 声 の場 合 はそれができないことが原 因

であるのではないかと考 えた．我 々は，この効 率 的 な音 声 ブ

ラウジングを実 現 するために，視 覚 ブラウジングにおける飛

ばし読 みの特 徴 を分 析 し，音 声 ブラウジングに応 用 すること

を考える． 
本研究では対象とする SNS として，Twitter 利用する．そ

の理 由 として，Twitter は情 報 の粒 度 が細 かいため，他 の

SNS に比 べ情 報 の流 れが速 い．したがって，飛 ばし読 みを

する頻度が他の SNS より多いと考えられる．  
Twitter を始 めとする代 表 的 なソーシャルストリームでは，

個 々の記 事 の先 頭 にユーザアイコンが表 示 される．飛 ばし

読 みの際 は，すべての文 字 を読 むわけではなく，文 章 の一

部分を読んでそのツイートを読むべきか否かを判断すると考

えられる．SNS 上 でのアイコンは，各 ユーザが固 有 のものを

利 用 する場 合 が多 いため，そのユーザとの関 連 が非 常 に強

い．そのため，飛 ばし読 みを行 うとき，ユーザはアイコンと投

稿内容から人を判別し，飛ばし読みをするかを決定している

と考 えられる．我 々は，ユーザが飛 ばし読 みを行 うときにはア

イコンが手 がかりとなっていると仮 説 を立 て，次 の実 験 を行

った．  
 

 

図 1: 視覚と音声のブラウジング量の平均値の比較  
 

4.1. 実 験 手 法  
 ユーザにツイートを提 示 する際 に，個 々のツイートに発 信

者 のアイコンを付 与 した場 合 と，アイコンが付 与 されない場

合 で，ユーザが処 理 できるツイート数 に違 いがあるかを調 査

する実験を行った．図 2 に，アイコンを付与した場合のツイ

ートの表 示 例 とアイコンを付 与 しない場 合 のツイートの例 を

示す．  
 被験者は日常的に Twitter を利用している 9 名（男性 7
名女性 2 名）である．被験者は日常的に Twitter を利用する

のと同 様 に利 用 し，アイコンがある場 合 とない場 合 の２つの

場 合 で，それぞれ 30 秒 間 に閲 覧 したツイート数 を計 測 し

た．  

4.2. 実 験 結 果 と 考 察  
 図 3 はアイコンがある場合とない場合の処理したツイート数

の平 均 値 を示 したグラフである．アイコンがある場 合 は平 均

58.1 ツイート閲覧し，アイコンがない場合は平均 36.7 ツイー

ト閲覧した．これら 2 つの平均値の間には t 検定で 5%の棄

却率で有意差が認められた(p=0.039)．  
 図 4 のグラフはユーザ毎の結果を表している．横軸はアイ

コンがある場合に閲覧したツイート数を表し，縦軸はアイコン

がない場 合 の閲 覧 したツイート数 を表 している．ユーザ毎 で

の処理数は違うものの，二つの間の割合はほぼ一定の割合

であることがわかる．この二 つの間 には正 の相 関 関 係 がみら

れた（r = 0.9892）．点線のグラフはアイコンありとアイコンなし

が同 じ場 合 を示 し，実 験 結 果 のグラフはアイコンありの方 へ

傾いていることがわかる．  
以 上 の結 果 から，アイコンがあることで，より多 くの数 のツ

イートを読 むことが出 来 ることがわかる．つまり，アイコンは飛

ばし読みの手がかりになっていると考えられる．しかし，アイコ

ンのみで飛ばし読みを行っているわけではなく，アイコンと投

稿 内 容 からその人 物 を感 覚 的 に判 断 し，内 容 で飛 ばし読

みをしていると考えられる．  



 

 

 
図 2: アイコンあり（上）アイコンなし（下）のツイート例  

 
図 3: 平均値の比較  

 

図 4: ユーザ毎の実験結果  
 

5. 効 率 的 な ソ ー シ ャ ル ス トリー ム 処 理 の た め の

音 声 ブ ラ ウ ジ ン グ 手 法  
第 4 節で，視覚ではアイコンと投稿内容から飛ばし読み

を行っていることが明らかになった．ソーシャルストリームを音

声 ブラウジングする場 合 ，ストリームを構 成 する順 序 で読 み

上 げられるため，視 覚 のように感 覚 的 に投 稿 者 と投 稿 内 容

を把 握 することができない．つまり，投 稿 者 の手 がかりとなる

ものが必要である可能性がある．  
本 節 では，読 み上 げ音 声 の定 位 とユーザグループを対

応 付 けることにより効 率 的 な音 声 ブラウジングを実 現 する手

法 について述 べ，その有 効 性 を評 価 するための実 験 を行 っ

た結果を示す． 

5.1. 提 案 手 法  
本 研 究 では，音 声 ブラウジングにおいて，投 稿 者 の手 が

かりとなるものとして，音 の定 位 を利 用 することを考 える．音

の定 位 とは，音 源 がどの位 置 にあるように感 じられるかという

ことである [8]．我 々は，音 の定 位 と投 稿 者 情 報 を関 連 づけ

ることで，読 み上 げ音 声 がどこから聞 こえてくるかかによって，

効率的にコンテンツの価値を推定できるのではないかと考え

た．  
一般に，Twitter ユーザは数十〜数百のユーザをフォロー

する．それらのユーザを音 の定 位 として区 別 することは不 可

能である．そこで，個々のユーザではなく，ユーザをグループ

に分 類 し，ユーザのグループ毎 に異 なる定 位 に対 応 づける

事を考える．  
本 手 法 では，ユーザが  フォローしている人 を投 稿 者 ごと

の属性によって分類し，グループ化する．図 5 に示すように

投稿者ごとに定位を変えて提示する．図 5 では左からフォロ

ーしているサークルの友 人 の投 稿 ，右 からはフォローしてい

る高 校 の友 人 の投 稿 ，中 央 からはフォローしている研 究 室

の投 稿 が再 生 される例 を表 している．ユーザは，どこからど

のような属 性 の投 稿 者 からの投 稿 が再 生 されるか予 め知 っ

ていることを前提とする．  
ユーザがフォローしているユーザのグループ化 は重 要 な

課 題 であるが，本 論 文 では，ユーザにとって意 味 のあるグル

ープ化が行われていることを前提とする．  
 

 

図 5 投稿者情報の定位を変化させる手法  
 

5.2. 評 価 実 験  
 提 案 手 法 の有 効 性 を検 証 するために，グループ化 して定

位 を変 化 させて音 声 を再 生 した場 と，ランダムに定 位 を変

化させて音声を再生した場合の比較実験を行った． 

5.2.1. 実 験 方 法  
Twitter から取 得 したツイートを音 声 ファイルにし，それを

再 生 する．音 声 は，投 稿 者 の名 前 と投 稿 内 容 から成 る．被

験 者 は，予 めフォロワーと自 分 の関 係 をもとにグループ分 け

をする．実験では 3 グループに分けてもらい，そのデータから

音声の定位を左，中央，右の 3 つに分ける．このグループ分

けは，被 験 者 ごとに異 なる．例 えば，「高 校 の友 人 」，「サー

クルの友 人 」，「興 味 のある分 野 の有 名 人 」のようなものにな

る．グループ化 に基 づいて定 位 を変 化 させた場 合 と，ランダ

ムに定位を変化させた場合で比較を行う．  
ユーザは，読 み上 げ中 のツイートに関 して，それ以 上 聞 く



 

 

必 要 がないと判 断 すれば，次 のツイートの再 生 を行 う「飛 ば

し聴き機能」を利用可能である．  
 まず，被験者は同じ定位から再生されるツイートを 30 秒間

聴 き，その間 に処 理 することが出 来 るツイート数 を計 る．次

に，被験者が予めグループ化し，音声の定位を変えて 30 秒

間 ツイートを聴 き，その間 に処 理 することが出 来 るツイート数

を計 る．この時 ，飛 ばし聴 きボタンを押 した回 数 も同 時 に計

る．被験者は 2 名である．  

5.2.2. 実 験 結 果 と 考 察  
  図 6 は 30 秒間に処理したツイートの数の平均値を比較し

た実験結果である．また，表 1 は，2 名のユーザが，それぞ

れの手 法 で飛 ばし聴 きボタンを使 用 した回 数 である．ランダ

ム手法では，平均 5 ツイート，提案手法では平均 9 ツイート

であった．また，飛 ばし聴 きボタンを利 用 した回 数 は，ランダ

ム手法が平均 2 回，提案手法が 4 回であった．被験者数は

少 ないが，提 案 手 法 の方 が，より飛 ばし聴 きを行 うという知

見 が得 られた．また，処 理 することができるツイート数 も多 い

ことがわかる．今 後 ，被 験 者 数 を増 やして評 価 していく予 定

である．  
 

図 6 提案手法とランダム手法のツイート処理数の結果  
 

表 1 飛ばし聴きボタンの使用回数  
 提案手法  ランダム手法  
ユーザ 1 6 回  2 回  
ユーザ 2 4 回  2 回  
平均  5 回  2 回  

6. お わ りに  
本 論 文 では，効 率 的 なソーシャルストリームの「飛 ばし聴

き」手 法 を提 案 した．ユーザが視 覚 ブラウジングにおいて飛

ばし読みをする時，アイコンと投稿内容から感覚的にその人

物を判別する手がかりとしていると仮説をたて，SNS 上で個

人 を表 すアイコンに着 目 した実 験 を行 った．Twitter を対 象

とした同 一 時 間 内 で処 理 したツイート数 を比 較 する実 験 を

行 い，その結 果 ，アイコンがある場 合 とない場 合 のツイート

数 の平 均 値 の間 には 5%の棄 却 率 で統 計 的 有 意 差 がみら

れた．  

 一 方 ，音 声 ブラウジングでは投 稿 を一 列 に読 み上 げられ

るため，投 稿 者 の手 がかりがないという問 題 がある．そこで，

我 々は，音 の定 位 を利 用 して投 稿 者 情 報 を提 示 することで，

効 率 的 な「飛 ばし聴 き」手 法 を提 案 した．そして，提 案 手 法

の有 効 性 を評 価 するために，グループ化 して定 位 を変 化 さ

せた場 合 と，ランダムに定 位 を変 化 させた場 合 のツイート数

を比 較 する実 験 を行 った．グループ化 した場 合 の方 が短 時

間 に多 くのツイートを処 理 できることがわかった．今 後 ，被 験

者数を増やして評価していく．グループ化はユーザとの属性

によって手 動 で分 類 を行 っているため，今 後 自 動 的 に行 い

たい．また，飛 ばし聴 きをした投 稿 者 を判 別 し，投 稿 者 毎 に

重要度の尺度を与え，重要度の高いものから提示する手法

についても検討していきたい．  
現在，音声を用いた SNS の研究も行われ始めている．上

野 ら [9]は，スマートフォンを用 いた音 声 Twitter システム

Voitwi の試作を行っている．Voitwi では，スマートフォンを

振るジェスチャーを使ってリストを変 化 させる手 法を採用して

いる．今 後 ，飛 ばし聴 きボタンではなく，頷 きやスマートフォ

ンの傾 きなど，ユーザの自 然 な振 る舞 いによって飛 ばし聴 き

を行 うことも検 討 し，モバイル環 境 での利 用 を想 定 した実 験

を行っていく．  
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