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研究成果の概要（和文）：マイクロタスク型クラウドソーシングを利用したメディアコンテンツ生成のための基
盤技術を開発した。マイクロタスク型クラウドソーシングは、これまで計算機に解けなかった問題を解けるよう
にする技術として注目を集めている。しかし、主な応用は、自然言語処理や画像認識など、情報の意味の「理
解」を人間にゆだねるものが中心であった。本研究では、当該技術を、画像編集や3次元モデリングといったメ
ディアコンテンツの「生成」に利用する方法について研究を行った。具体的には、不特定多数の非専門家による
簡単な入力から高度なコンテンツ生成処理を実現するための、作業内容の分割方法や、作業結果の統合方法など
について研究開発を行った。

研究成果の概要（英文）：We developed basic technology for media content generation using micro task 
type crowdsourcing. Human computation based on micro task type crowdsourcing is attracting attention
 as a technology that can solve problems that could not be solved by computers. However, the main 
application was centered on human beings to "understand" the meaning of information such as natural 
language processing and image recognition. In this research, unlike such conventional research, we 
studied how to use this technology for "media generation" such as image editing and 3D modeling. 
Specifically, research and development were conducted on methods of dividing task contents, methods 
of integrating work results, etc., for realizing advanced content generation processing from simple 
input by unspecified large number of non-experts.
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１．研究開始当初の背景 
インターネットの普及と計算機の高速化を
背景に、マイクロタスク型クラウドソーシン
グ(crowd sourcing:群衆への業務委託)やヒュ
ーマンコンピュテーションという新しい問
題解決の手法が注目を集めている。マイクロ
タスク型クラウドソーシングとは、インター
ネットを通じて数百から数千の不特定多数
の人に細分化された数秒から数分程度で終
わる単純作業を同時発注するというもので
あり、従来の環境では不可能であった大量の
作業を安価にかつ短時間に依頼できるとい
うまったく新しい雇用形態である。ヒューマ
ンコンピュテーションは、計算資源の一部と
して、人間の作業を取り込むことにより、コ
ンピュータのみでは解決できないような問
題を解くというものであり、特に、計算機の
処理と人間の処理をシステムとしてうまく
統合している点に工夫がある。これらの技術
を組み合わせて利用することで、これまでの
手法では解くことの難しかった問題を解く
ことが可能となってきており、学術的にも商
業的にも大きな注目を集めている。 
現在、広く使われているマイクロタスク型ク
ラウドソーシングによるヒューマンコンピ
ューティングの主な利用方法は、自然言語処
理（文書の理解や注釈づけ、翻訳など）やコ
ンピュータビジョン（画像理解、手書き文字
認識、注釈づけ、イベント検出など）など情
報の意味理解を人間にゆだねるものが中心
である。これらの意味理解は、従来人工知能
技術として全自動で計算機に行わせる試み
が長くなされてきていたが、いまだに計算機
に解かせるのが難しい問題として残されて
いる。マイクロタスク型クラウドソーシング
によるヒューマンコンピュテーションを利
用することにより、このような計算機が苦手
とする問題を人間がうまく補完しつつ、同時
にインターネットを利用した大規模な情報
の集積・分析技術を組み合わせることにより、
単純に計算機に自動で解かせたり目の前の
人間に依頼したりするのとは、質的にまった
くことなった問題解決の枠組みを提供する
ことに成功している。 
 
 
２．研究の目的 
 
本研究の目的は、マイクロタスク型クラウド
ソーシングによるヒューマンコンピュテー
ションを、上記で述べたようなコンテンツの
「理解」に利用するのでなく、画像編集やレ
イアウト作成といったメディアコンテンツ
の「生成」に利用するための基盤技術を開発
することである。 
 
３．研究の方法 
 
最終的な目標は、マイクロタスク型クラウド
ソーシングによるメディアコンテンツ生成

のための一般性のある基盤技術の開発と整
備であるが、実際の研究にあたっては、まず
いくつかの個別の応用事例のための専用技
術を開発し、それらの実装と評価実験を通じ
て、より一般性のある技術や知見の抽出を行
っていった。具体的な応用事例として、画像
補正の支援、3 次元モデルの生成といった問
題に取り組んだ。 
 
４．研究成果 
 
写真やビデオなどの画像補正を支援する技
術の開発を行った。具体的には、写真 やビ
デオの補正をマイクロタスク型クラウドソ
ーシングによって行うことで、高 度な知識
を必要とせずに、専門家の水準の補正を達成
する技術の開発を行った。 具体的には、写
真やビデオに対して様々な補正をかけた結
果を大量に生成し、それらをクラウドワーカ
ーによって評価付けしてもらうことで、最適
な補正を探していく。本手法を利用すること
で、全ての写真に適用できるような定型的な
補正を実現するのではなく、個別の写真・ビ
デオの内容に特化した高度な補正を実現で
きると考えられる。 
 
 
3D モデリングのプロセスを単純な作業へと
分割することで、Amazon Mechanical Turk を
はじめとしたマイクロタスク型クラウドソ
ーシングを用い，一枚の画像をもとに 3D モ
デルを生成する手法を提案した．プロフェッ
ショナルへのアウトソーシングとは異なり，
マイクロタスク型クラウドソーシングでは
ワーカー（労働者）に特定の技術が要求され
ないので，システムは膨大なワーカープール
を活用することができ，多数のリクエストに
対して短時間かつ一定品質で出力を与える
ことができる．また，既存の自動的な単一画
像からの立体生成手法と異なり，人間の視覚
認知機能を活用することで写真からイラス
トまで様々な種類の入力画像に対応するこ
とができる．クラウドワーカーは各々，入力
画像に写った物体について，前・横・上いず
れか一方向から見た場合どのように見える
かを想像し，ウェブブラウザ上のドローイン
グインタフェースを用いてスケッチを描い
て投稿する．システムは多数の不完全なスケ
ッチを幾何学的に統合することでクリンナ
ップされた三面図を復元し，三面図から対応
する立体形状を生成する．本研究では，スケ
ッチの品質を段階的に向上させるための，ワ
ーカー間での競争と協力の要素を組み合わ
せた反復的なワークフローも提案した．我々
は，提案システムによって様々な種類の 3D 
モデルを短時間のうちに生成することがで
きることを示した．本研究の結果は，適切に
タスクを分解することで，3D モデリングの
ような複雑かつ創造的な用途へのマイクロ
タスク型クラウドソーシングの活用可能性
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