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１ 序論 

1.1 研究の背景と目的 

 近年，IT 技術の急速な発展と普及，グローバル化によって個人や様々な組織

を取り巻く環境が日々激しく移り変わっている．それに伴い人々の価値観が多

様化し，創造活動の場においてもより多様な意見が求められるようになってき

ている．そのため，様々な組織では個人ではなくグループでの創造活動が広く行

われている[1][2]． 

現在社会では，グループウェアと呼ばれるグループでの情報共有に用いられ

るツール群が広く普及している[3][4]．グループウェアには電子メール機能や掲

示板機能のようなグループ間で連絡を取り合うための機能，メンバー全員のス

ケジュール管理機能やファイル共有機能などグループ間の仕事に関する情報を

共有する機能などが含まれている．これによりグループでの仕事効率を上昇さ

せることができる．このようなツール群が広く普及していることからもグルー

プでの活動を重要視していることがわかる． 

グループで創造活動を行う場合，メンバー全員の知識や発想を共有すること

ができる．これにより，個人ではどうしても偏りがちになってしまうアイデア発

想に対する視点をより多様な視点から行うことができ，個人でバラバラに創造

活動を行う場合では困難なアイデアの発想が期待されている．また，グループ創

造活動への需要が高まるとともにブレインストーミングやブレインライティン

グを始めとしたグループでの発想を支援する技法が広く知られるようになって

きている．またそれに伴って南野[5]ら由井薗[6]らや，神田ら[7]のようなグル

ープでのアイデア発想を支援する研究も盛んにおこなわれている． 

 これらの発想支援技法を用いる場合，すでに誰かが発想したアイデアを参考

にして新たなアイデアが発想されることが多い．しかし，どのアイデアを参考に

したのか，どのように参考にして新たなアイデアを発想したのかという情報が

グループ内で共有されず不透明な場合が発生する．また，それらの情報が明示的

に記録されず，その場限りで情報が消失してしまう場合がある．しかし，これら

の情報の中には様々な情報が内包されており，中には新たなアイデア発想のヒ

ントとなり得る情報も含まれている可能性がある． 

 本研究では，ブレインライティング中のアイデア連想のつながりを明示化・記
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録するシステムを開発した．これにより，他者のアイデア連想を参考にしたアイ

デア発想やアイデア連想を記録することによる議論の支援を期待する． 

 

1.2 本論文の構成 

 本論文は，7 章から構成される．1 章では，本研究の背景と目的を述べる．2

章では，本研究の関連研究を述べる．3 章では，アイデア連想のつながりについ

て述べる．4 章では，本研究のために開発したシステムについて述べる．5 章と

6 章では，本研究の評価実験内容とその結果についてまとめる．7 章にて，本研

究のまとめと今後の課題について述べる． 

  



 

3 

 

２．関連研究 

2.1 緒言 

 本章では，本研究に関連している研究について述べる．まず，本研究を説明す

るにあたってまずアイデア発想法とその分類について触れる．次にアイデア発

想法の中でも特に本研究と関りが深い発散技法について説明し，その中でも特

に関連がある技法をいくつか紹介する．最後に，アイデア発想支援技法を用いた

先行研究を紹介する． 

 

2.2 アイデア発想法の分類 

 創造活動において，どのようにして目的となるアイデアを発想するかという

のは昔からの課題である．そのため，経験則としてアイデアを発想するのに適し

た手法というのは考えられてきた．その経験則は，時がたつにつれ多くの人の手

によって体系化されていった．それらを総じてアイデア発想法と呼ぶ． 

 アイデア発想法にも様々な種類があるが，その技法から発散技法，収束技法，

統合型技法，そして態度技法などに分類することができる[8]． 

 

1) 発散技法 

 発散技法は，多くのアイデアを生み出すための技法である．代表的な技法とし

ては，ブレインストーミングやブレインライティング，チェックリスト法などが

挙げられる．発散技法に関しては特に本研究と関連が深いので後述する． 

 

2) 収束技法 

 収束技法は，発想された大量のアイデアを何かしらの基準でグループ化しア

イデアの質を高める技法である．ここでは例として，KJ 法を挙げる． 

 KJ 法は，川喜田二郎が開発したアイデア発想の収束技法の一つである[9]．本

技法ではまず，ブレインストーミングなどの発散技法を用いて大量のアイデア

を発想する．次に，大量のアイデアをその内容などでグループに分類する．最後

にグループ間の関係を明示化することでアイデアを収束する．これにより，アイ

デアの質を高める技法である． 
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3) 統合型技法 

 統合型技法は，発散型の思考と収束型の思考の両方の特徴を含む技法である．

技法としてワークデザイン法などが挙げられる． 

 ワークデザイン法は，ジェラルド・ナドラーが開発したアイデア発想の統合型

技法の一つである[10]．まず，目的に対して自由にアイデア発想を行う．その後，

目的を再定義し，その目的に向けてアイデアを収束していく． 

 

4) 態度技法 

 態度技法は，今までの技法とは直接的に問題解決を行う技法ではなく創造的

な態度を身につけるために用いられる技法である．カウンセリングを受けたり，

周辺の環境を整えたりすることで，間接的にアイデア発想を支援する． 

 

2.3 アイデア発想支援技法 

 2.2 節で述べたように，アイデア発想法には様々な種類がある．その中でも特

に本研究と関りが深いのは発散技法である． 

 議論の場において，多種多様なアイデアを発想することが求められることは

珍しくない．こういった大量のアイデアを発想することを目的としたアイデア

発想が発散技法である． 

 発散技法にも様々な種類があり，ブレインストーミングやブレインライティ

ング，自由連想法や強制連想法などが挙げられる．以下では，その中でも本研究

に関わりが深いものに触れる． 

 

2.3.1 ブレインストーミング 

 ブレインストーミングとは，オズボーンが 1930 年代に開発したアイデア発想

支援技法の一つである[11]．これは，発想するアイデア一つひとつの質を高める

ことよりも，たくさんのアイデアを生成することで最終的に質のよいアイデア

を発想する発散型の発想支援技法である． 
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 ブレインストーミングでは複数人がグループとなり，以下のルールに沿って

議論を行う． 

 

⚫ 批判をしない 

⚫ 自由に意見を出す 

⚫ 多量のアイデアを出す 

⚫ 生み出されたアイデアを改善してもよい 

 

 ブレインライティングでは，議論を円滑に進めるために司会者や議論中の時

間を管理する補佐，議論の内容を書き留めるための書記などの役割を採用する． 

 ブレインストーミングでは，上記したように多量のアイデアを生み出すこと

を第一としている．そのため，他者が提案したアイデアに対しては批判をせず，

とにかく自由に意見を出すことが重要となっている．加えて，他者が提案したア

イデアを改善したり参考にしたりすることによって，より多様な視点からアイ

デアを考えることができ，個人では発想が困難なアイデアの発想が期待される． 

 

2.3.2 ブレインライティング(635 法) 

 ブレインライティングは，発散型のアイデア発想支援技法の一つである．一口

にブレインライティングといっても様々な手法が存在するが本研究では

Holliger によって開発された 635 法と呼ばれる手法を基礎として開発を行った

[12]．従って，本論文では，ブレインライティングと書かれている場合は，この

635 法を用いたブレインライティングを指す．まず，635 法について説明を行う． 

 635 法では，まず 6 人のメンバーそれぞれがブレインライティングシートと

呼ばれるアイデアを記入するための用紙(図 1 の右側に書かれている用紙のこ

と)を一枚ずつ持つ．用紙には縦 4 列，横 6 行の表が書かれており，一番左の列

には参加者の名前をそれぞれの枠に記入する．各メンバーは 5 分間にブレイン

ライティングのテーマに対するアイデアを 3 つブレインライティングシートに

ある既定の空白に記入する．この 5 分間を本研究ではラウンドと呼ぶ．1 ラウン

ド終了後，自身が持っているブレインライティングシートを隣にいるメンバー

に渡し，別のメンバーから渡されたブレインライティングシートを受け取る．こ

の一連の流れを 6 ラウンド繰り返すことでアイデア発想を行う．これにより，6
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名で最大 108 個のアイデアを発想することができる．図 1 の左側は，ブレイン

ライティング(635 法)の概略図である．黒い人型が各メンバーを，メンバーのそ

ばに描かれている四角形がそれぞれのブレインライティングシートを，そして，

矢印の向きがブレインライティングシートを渡す向きを表している． 

 

 

 ブレインライティングは「沈黙のブレインストーミング」と呼ばれており 2.3.1

項にて述べたブレインストーミングの 4 つのルールに加え，会話厳禁というル

ールがある．これはブレインライティング中での他者との会話を禁止するとい

うルールである．そのため，ブレインライティングを行っている各メンバーは自

身の知識と手元にあるブレインライティングシートに記入された他者のアイデ

アのみを参考にしてアイデアを発想することになる．これにより，ブレインスト

ーミングのような議論を行いながらアイデア発想する場合と異なり，議論全体

の流れを考慮することなくアイデア発想を行うことができる．さらに，グループ

で議論を行うためどうしても発生してしまう会話の得手不得手やメンバー間の

関係性等を気にすることなくアイデア発想を行うことができる． 

 

2.4 チェックリスト法 

 チェックリスト法はアイデア発想法の一つであり，新たな視点からアイデア

を発想するために用いられる．この手法では，いくつかの質問事項が用意されて

おり，アイデア発想者は，この質問事項を確認しながらアイデア発想を行う．次

にチェックリスト法の種類についていくつか説明する． 

図 1：ブレインライティングとブレインライティングシート 
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2.4.1 オズボーンのチェックリスト 

 オズボーンのチェックリストは，オズボーンがまとめたチェックリスト法の

一つである[8]．オズボーンのチェックリストでは，以下の 9 つの質問事項が用

意されており，これらを参考にしながらアイデア発想を行う． 

 

表 1：オズボーンのチェックリスト 

他に使い道はないか 応用できないか 

修正したらどうか 拡大したらどうか 

縮小したらどうか 代用したらどうか 

逆にしたらどうか アレンジしなおしたらどうか 

組み合わせたらどうか 

 

2.4.2 SCAMPER 

 SCAMPER は，オズボーンのチェックリストを改良することで生まれたチェ

ックリスト法の一つである[13]．SCAMPER では，以下の７つの質問事項が用

意されており，これらを参考にしながらアイデア発想を行う． 

表 2：SCAMPER 

 

2.5 先行研究 

 先行研究として，まず川路[14]らが提案した「グループ発想支援ツール「発想

跳び」の試作と評価」をあげる． 

図 2 は，本先行研究にて開発されたシステムの画面である．このシステムで

は，メンバー全員の入力したアイデアが図 2 の左側に一覧として表示される．

また，入力されたアイデアは図 2 の右側にあるワークスペース内に自由に配置

することができる． 

Substitute(代用できるか) Combine(結び付けられないか) 

Adapt(応用できるか) Modify or Magnify(変更できるか) 

Put to other users(転用できるか) Eliminate(削減できるか) 

Reverse or Rearrange(逆転,再編成できるか) 
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それに伴い，従来のブレインライティングでは，1 ラウンドで 3 つまでだった

提案できるアイデア数の上限を撤廃した．また，全員がリアルタイムに発想した

アイデアを参照でき，参照できるアイデア数がシート一枚単位だった上限も撤

廃した．加えて，アイデアを自由に配置しながら参考にできるのでより柔軟にア

イデア発想を行うことができるようになっている．これにより，参照できるアイ

デア数を増加させアイデアを自分なりに配置することでより自由なアイデア発

想を支援した． 

 

2.6 結言 

 本章では，本研究に関連している研究について述べた．アイデア発想の流れと

その支援技法数種類について説明した．また，本研究でも用いているブレインラ

イティングを用いた先行研究についても触れた． 

  

図 2：発想跳びのシステム画面[15] 
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3．アイデア連想のつながり 

3.1 緒言 

 本章では，アイデア連想のつながりについて述べる．まず，アイデア連想とは

何か本研究での定義を含めて説明する．次に，本研究ではアイデア連想をアイコ

ンという形で表現することにしているが，その経緯とアイコンの内容について

説明する．  

 

3.2 アイデア連想のつながりとは 

 ブレインライティングやブレインストーミングのようなアイデア発想法では，

他者が提案したアイデアを参考にすることによって新たな視点でアイデア発想

を行うことができる． 

 あるアイデアを参考にした場合，その思考プロセスにも様々な情報が含まれ

ており，アイデア発想の新たな視点となり得る情報も含まれている．例えば，高

級な腕時計というアイデアがあったと仮定する．この際に，「学生向けの方が売

れるのではないか」という思考プロセスを経て「安価な腕時計」という新しいア

イデアが発想された．しかし，この「学生向け」という視点から「学生向けのデ

ザインにする」「ずっとつけていられるよう軽い素材にする」などの新しいアイ

デアが発想される可能性もある．このような思考プロセスを本研究では，アイデ

ア連想と呼び，あるアイデア間にアイデア連想があることをアイデア連想のつ

ながりと呼ぶ．また，参考にしたアイデアのことを連想元のアイデア，アイデア

連想を経て発想された新しいアイデアを連想先のアイデアと呼ぶ．図 3 はアイ

デア連想のつながりとその流れを図化したものである． 

図 3：アイデア連想のつながりとその流れ 
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アイデア連想とそのつながりは，その新たなアイデアを発想した当時の本人

でしか正確に把握できない．なぜならば，アイデア連想はアイデア発想者が何か

しらの思考を経て生み出されたものであるため，アイデア発想者が説明をしな

い限り他者には正確な情報が与えられない．また，人間の記憶というものは時間

の経過とともに曖昧になっていくものである．そのため，アイデア発想者本人で

あっても時間が経過するほどアイデア連想の正確性が失われてしまう．従って，

アイデア連想を不明瞭なままにしておくことは，アイデア発想の参考になり得

る情報を失ってしまうことにつながる可能性がある．そこで，本研究の目的で述

べた通りイデア連想のつながりを明示化して記録することが重要となる． 

 

3.3 アイデア連想のアイコン化 

 アイデア連想を他者に説明するためにはその思考プロセスを言語化し，共有

する必要がある．しかし，議論の場において，思考プロセスを他者にわかりやす

く伝えるというのにはどうしても得手不得手が存在する．ましてや，ブレインス

トーミングやブレインライティングなどの発散技法の場合，大量のアイデアを

発想し，収束させていくことでよりよりアイデアを発想していく．その一つ一つ

のアイデア連想をわかりやすく言語化するというのは発想者にとっての負担と

なり，結果としてアイデア発想そのものを阻害してしまう可能性がある．また，

文章化された大量のアイデア連想を用いる場合，あるアイデア連想のつながり

一つ一つに注目してしまい，どうしてもブレインライティングシート全体のア

イデア連想のつながりを把握するのが困難になる．そこで本研究では，アイデア

連想を分類しアイコンという形で表現することにした．これをアイデア連想ア

イコンと呼ぶ． 

しかし，アイコンを用いてアイデア連想の内容を正確に表現するには，多種多

様なアイコンが必要不可欠である．しかし，その多種多様なアイコンをすべて採

用することは困難である．仮にアイデア連想の内容を正確に表現するために 100

種類のアイコンが必要だと仮定した場合，アイデア発想者はその 100 種類のア

イコンの中から自身のアイデア連想に最も近いものを選択しなければならない．

また，表示されているアイコンがどのような意味を持つのかすべて理解してい

なければならない．これでは，アイデア発想そのものを阻害してしまう可能性が

十分にあり，アイデア連想をアイコン化した意図から外れてしまう．そこで，本
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研究ではアイコンの数を少なくしアイコン一つ一つの意味を広義的なものとし

た．ただし，これによってアイコンで表現できるアイデア連想の正確性は低下し

てしまうが，後述する本システムではアイデア連想アイコンとは別に自由に情

報を記入できるコメント機能を追加することで低下を抑えることを期待する．

また，アイコンのデザインについては可能な限りシンプルなデザインとし，一目

見てわかりやすいデザインになるように検討した． 

次に，アイデア連想を分類するにあたって 2 章にて挙げたチェックリスト法

であるオズボーンのチェックリストや SCAMPER を参考にしてアイコンの種類

を決定した．ただし，アイデア連想アイコンは，思考プロセスをアイコン化した

ものである．そのため，アイデア連想の内容次第では，意味が近いアイコンが複

数存在する可能性がある．そこで，アイコンの種類を決定する際には，初めてア

イデア連想のつながりを利用するユーザでも直感的にアイコンを選択できるこ

とを意識した． 

 

3.4 アイデア連想アイコン 

本研究で用いるアイデア連想のアイコンは以下の 6 つである． 

 

各アイコンについて説明をする． 

1) ○○を大きくする/○○を小さくする 

 連想元のアイデアの一部分を大きくあるいは小さくする．一部分につい

ては，「テレビ画面のサイズ」や「時計の文字」のようなものから「対象年

表 3：アイデア連想アイコン 
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齢」や「同時に利用できる人数」のようなものなども含まれる．「一人向け

の小さなテレビを家族向けの大画面テレビに」，「子ども向けのお菓子を大人

向けのお菓子に」などが例に挙げられる． 

 

2) ○○を変える 

連想元のアイデアの一部分を変化させる．「色」や「形状」，「材料」などが

該当する．「プラスチックの食器を木製の食器に」，「四角い窓枠を丸い窓枠

に」などが例に挙げられる． 

 

3) ○○を逆転させる 

連想元のアイデアの一部分を逆転させる．「右利き用を左利き用にする」，「男

性向けのデザインを女性向けのデザインにする」などが例に挙げられる． 

 

4) 複数のアイデアをつなげる 

複数の連想元のアイデアを結合させて新しいアイデアを発想する．「持ち運

びができる椅子と防災バッグを結合させて，椅子としても使える防災バッグ」

が例に挙げられる． 

 

5) アイデア連想のつながりがない新しいアイデア 

連想元のつながりがない，つまりレインライティングシートに書かれている

他者のアイデアを参考にせずに提案したアイデアであることを示す．実験の詳

細については，後述するが本研究では，他者のアイデアを参考にすることを強

制しないことを明示的に宣言している．そのため，新規のアイデアに対し，ア

イデア連想が入力されていない場合，それが入力を忘れたアイデアなのか新規

のアイデアなのかを他のユーザが判断できない可能性がある．そのため，この

アイコンを採用している．  

 

3.5 結言 

 本章では，本研究における要といえるアイデア連想について説明した．まず，

アイデア連想そのものについて説明を行い，定義などを明確なものとした．次に

アイデア連想をアイコンとする経緯とその種類について説明した．  
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4．連想記録型ブレインライティング支援システム 

4.1 緒言 

 本章では，ブレインライティングを支援するために開発したシステムの説明

を行う．まず，システムの構成や実装について説明する．次に，本システムの各

機能と利用方法について説明する． 

 

4.2 連想記録型ブレインライティング支援システム 

 連想記録型ブレインライティング支援システムとは，アイデア連想のつなが

りを明示化することでアイデア発想とその議論を支援するために開発したシス

テムのことである．本システムは，大きく分けて「ブレインライティング機能」

と「ブレインライティングシート閲覧機能」という二つの機能を持っている． 

 

4.3 システムの構成 

 本システムは，サーバ・クライアント型の Web アプリとして開発した． 

 

⚫ ブレインライティング機能 

図４は，「ブレインライティング機能」のシステム構成図である．各ユーザは，

本機能を開始する際にユーザ情報をサーバへ送信する．ユーザ情報にはユーザ

名やテーマ ID(ブレインライティングのテーマごとに割り振られる ID)が含ま

れている．サーバは，ユーザ情報を記録し，そのテーマに参加するユーザの人数

が参加人数の上限に達するまで待機するよう命令を出す．ユーザの人数が参加

人数に達すると各ユーザへブレインライティング開始命令を出す．開始命令に

は，ブレインライティングを開始する時刻やシート ID(そのテーマのブレインラ

イティングシートごとに割り振られる ID)が含まれている．各ユーザは，受信し

た開始命令を元にブレインライティングを開始する． 

 本システムでは 1 ラウンドを 5 分としており，1 ラウンド終了後ユーザがラ

ウンド完了処理を行うことで入力されたブレインライティングシートデータ(こ

こでは入力されたアイデアとアイデア連想のつながりに関するデータ群)とユー
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ザ情報がサーバへ送信される．これらを受け取ったサーバは，ブレインライティ

ングシートデータをデータベースへ保存し，全員が完了処理を行うまで待機す

るよう命令を送る．待機命令を受けたユーザは待機状態となり，一定時間ごとに

サーバへアクセスし，開始命令を受け取るまで待機する．全員が完了処理を行い，

データベースへ全員のブレインライティングシートデータが保存されることで

次のラウンドを開始する準備を行う．次ラウンドを開始する場合は，サーバが開

始命令とともに新たなブレインライティングシートデータ(ここではそれぞれの

ユーザに対応した今までに入力されたアイデアとアイデア連想のつながりに関

するデータ群)を各ユーザへ送信する．これを最大 6 ラウンド繰り返す．参加人

数が 6 人以下の場合は，その参加人数の回数繰り返して終了する． 

 
図 4：ブレインライティング機能のシステム構成図 

 

⚫ ブレインライティングシート閲覧機能 

図 5 は，「ブレインライティングシート閲覧機能」のシステム構成図である．

各ユーザは本機能を開始するとブレインライティング機能と同様にユーザ情報

をサーバへ送信する．サーバは，ユーザ情報内にあるテーマ ID を用いて，デー

タベースから該当するブレインライティングシートデータを取得する． 

 本機能では，ブレインライティングシートを閲覧するだけでなく，アイデア連

想アイコンなどの情報を付与することができる．付与された情報は，サーバを介

してデータベースに保存される．また，同じテーマ ID を持つブレインライティ

ングシートデータを閲覧しているユーザがいた場合は，そのユーザのブレイン
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ライティングシートデータを更新する． 

 

図 5：ブレインライティングシート閲覧機能のシステム構成図 

 

4.3.1 システムの実装 

本システムは，サーバ・クライアント型の Web アプリとして開発された．サ

ーバサイド及びクライアントサイドの実装環境は以下のようになっている 

表 4：サーバサイド実装環境 

OS Windows 10 

開発言語 PHP 7.1.7 

データベース My SQL 15.1 

 

表 5：クライアントサイド実装環境 

OS Windows 10, macOS X Yosemite 

開発言語 Javascript 

データベース Google Chrome, Fire Fox6.0.2 

 

クライアントサイドは，Javascript の他に HTML5，CSS を用いてデザインされ

ている．また，入力されたアイデアやアイデア連想のつながりなどは HTML5 の

要素である Canvas を用いて表現されている． 
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4.3.2 データベースの構成 

本システムは，bw_info と bw_server という二つのデータベースから構成されて

いる． 

 

◆ bw_info 

bw_info にはブレインライティングやブレインライティングシートに関する情

報がテーブル theme_list に保存されている．theme_list の構成は以下のようにな

っている． 

表 6：テーブル theme_list 

BW_id テーマごとに割り振られた id 

theme テーマ名 

max_participants そのテーマの参加人数 

group_id 参加するグループの id 

last_update そのテーマに対するタイムスタンプ 

writing ブレインライティングシートが作成されているか 

 

BW_id は，テーマごとに割り振られた id であり，各機能ではこれを用いてど

のテーマに関する情報が必要なのか判断している．group_id は，参加するグル

ープの id が保存されている．この id は，bw_info データベースに保存されてい

る別のテーブルに用いることでグループ参加者の情報が保存されている．本実

験では，用いられていないため省略するが中長期的に用いると仮定した場合に，

グループのメンバーに関する情報が必要になった際に拡張することができる．

writing は，そのテーマのブレインライティングシートが作成されているかどう

かを記録している． 

 

◆ bw_server 

bw_server には，実行されたブレインライティングに関する情報が含まれてい

る．このデータベースには，idea_list，arrow_list，そして comment_list の 3 つ

のテーブルが保存されている． 
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 idea_list は，入力されたアイデアが保存されている．表 7 はテーブル idea_list

の構成である． 

 

表 7：テーブル idea_list 

BW_id テーマごとに割り振られた id 

paper_no ブレインライティングシートの番号 

cell アイデアの行列情報 

user_name アイデアを入力したユーザ名 

idea_text 入力されたアイデア 

 

本研究では，ブレインライティングシートにはテーマごとに通し番号が与え

られており，これによってシートを判別している．paper_no には，この通し番

号が保存されている．cell はアイデアの行列情報が保存されている．本システム

におけるアイデアの行列情報とは，あるブレインライティングシートにおいて

そのアイデアがどのラウンドでどこに入力されていたのかを判別できる情報の

ことである． 

 

arrow_list には，入力されたアイデア連想のつながりが保存されている．表 8

はテーブル arrow_list の構成である． 

 

表 8：テーブル arrow_list 

BW_id テーマごとに割り振られた id 

paper_no ブレインライティングシートの番号 

start_cell 連想元の行列情報 

end_cell 連想先の行列情報 

img アイデア連想のアイコン 

 

start_cell と end_cell はそれぞれアイデア連想のつながりを表現するのに必要

なアイデア連想の連想元と連想先のアイデアの行列情報を保持している．シス

テム上で用いる場合には idea_list に保存されている情報と合わせることでブレ

インライティングシートを生成している．なお，本システムでは，ブレインライ

ティングシートを超えたアイデア連想は想定していないため，ブレインライテ
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ィングシート番号の保存は一つだけとなっている．img には，そのアイデア連想

のアイコンに対応したキーワードが保存されている．アイデア連想アイコンの

種類は，3 章で述べたように 6 種類だが，現在は 7 種類のキーワードが保存され

ている．これは，本テーブルを参照するのがブレインライティング中とブレイン

ライティングシートを閲覧する時の両方であり，ブレインライティング中はア

イデア連想のアイコンを登録しないためつながりがあることのみを表すキーワ

ードが必要だからである． 

 

comment_list には，入力されたコメントが保存されている．表 9 はテーブル

comment_list の構成である． 

 

表 9：テーブル comment_list 

BW_id テーマごとに割り振られた id 

paper_no ブレインライティングシートの番号 

cell アイデアの行列情報 

user_name アイデアを入力したユーザ名 

comment_text 入力されたコメント 

last_update タイムスタンプ 

 

大まかな構成は，idea_list と同じである．こちらのテーブルは，idea_list や

arrow_list とは異なり，ブレインライティングシート閲覧機能でのみ用いられる． 
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4.3.3 システムの利用方法 

 本システムを利用する場合は，まずログイン画面にてユーザ名を入力してロ

グインする必要がある． 

 
図 6：メニュー画面 

 

 ログインすると，メニュー画面（図 6）へ移動することができ，このページか

ら利用したい機能を利用できるページへ移動する．「ブレインライティング機能」

を利用する場合は「BW」ボタン，「ブレインライティングシート閲覧機能」を利

用する場合は「閲覧」ボタンをそれぞれクリックする．これにより，画面中央に

登録されているテーマの一覧が表示される．その一覧の中からそれぞれの機能

を用いて開始したいテーマ名をクリックすることでそれぞれの機能を利用する

ことができるページへ移動することができる．なお，ブレインライティングを実

行する前には，「BW 用紙を作る」ボタンをクリックし遷移先のページにてテー

マ名などのブレインライティングを開始するために必要な情報（テーマ名，グル

ープ名，参加人数）を事前に登録しておく必要がある． 
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4.4 本システムの機能 

 本システムは，大きく分けて「ブレインライティング機能」と「ブレインライ

ティングシート閲覧機能」という二つの機能を持っている． 

4.4.1 ブレインライティング機能 

 ブレインライティング機能は，本システムを用いてブレインライティングを

行う際に用いる機能である．グループは，一人以上で構成される．図 7 は本シス

テムでのブレインライティング中の画面である． 

◆ 設計思想 

➢ アイデア連想の入力タイミング 

アイデア連想のつながりを表現するには「どのアイデアを参考にしたのか」

「どのようにアイデアを参考にしたのか」という二つの情報が必要である．

本システムでは，前者はアイデア同士をつなぐ線分，後者はアイデア連想ア

イコンという形で表現している． 

 これらを利用者に入力させるタイミングについて設計段階では，「ブレイ

ンライティング中に入力させるか，ブレインライティング後に入力させるか」

ブレインライティング中であっても「アイデア連想を入力する時間を新たに

追加するか」などの選択肢が存在していた． 

 

図 7：ブレインライティング画面 
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しかし，3 章でも述べたようにアイデア連想に関する情報は時間とともに

正確性を失ってしまう．特に，アイデア発想中は，自身の持つ情報や他者が

提案したアイデアを参考にしつつ様々なアイデアを思考し続けなければな

らない．そのため，アイデア入力に加えて複数あるアイデア連想アイコンの

中から自身が連想した内容に最も近いものを選択することはアイデア発想

を行う際にユーザの負担となり得る． 

また，新しいブレインライティングシートを受け取った際，ユーザはすで

に記入されているアイデアすべてに目を通す必要がある．アイデア連想のつ

ながりが記入されている場合は，アイデアに加えてそのアイデア連想のつな

がりを一つずつ把握しなければならない．ましてや，本システムに慣れてい

ないユーザの場合は，アイコンなどを十分に把握しておらずアイコンの意味

を確認する操作が加わる可能性が高い．これらは，アイデア発想の新たな視

点となり得る可能性がある一方で，ユーザの負担にもなり得る．特に，ラウ

ンドが進むほど確認しなければならないことが増加するため，その可能性と

負担の両方が増加するかもしれない．また，Vicente ら[16]の研究では，

SCAMPER や TRIZ よりもブレインストーミングの方がアイデア発想を支

援できるという結果が出ている．これは，単純にチェックリストを表示させ

ただけでは，思考を誘導してしまいアイデア発想を逆に制限してしまう可能

性もあるからである． 

つまり，本システムでもアイデア連想アイコンをブレインライティング中，

常に表示させ続けてしまうとアイデア発想者がそれを参考にし続けてしま

い，アイデア発想そのものを制限してしまう可能性がある． 

以上のことから，本システムではアイデア連想のつながり部分だけブレイ

ンライティング中に入力させ，アイデア連想アイコンについてはブレインラ

イティングシートを閲覧する際に入力させるように設計した． 

 

➢ 表示画面の調整 

まず，本システムでは実行する PC の画面サイズに合わせてブレインライ

ティングシートの高さが調整され，一画面に 6 人のアイデアが表示される

ようになっている．これは，他者のアイデアを参考にしたりアイデア連想の

つながりを入力・確認したり際にページを頻繁に遷移することでアイデア発

想そのものを阻害してしまうのを抑えるためである．ただし，あるユーザの
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入力したアイデアがページ幅を超える場合は画面外に延長するようになっ

ている．これは，画面内にすべてのアイデアを表示するために文字サイズを

小さくして対応しようとするとアイデア量によっては文字が潰れてしまう

可能性があるからである．そこで，本システムでは画面幅に関しては文字そ

のものの読みやすさを優先した． 

 

◆ 利用方法 

 アイデアを入力する場合は，まずアイデア入力エリア(図 7 の右にあるスペー

ス)にアイデアを入力する．新たに入力するアイデアが他者のアイデアを参考に

した場合はその参考にしたアイデアを指定し，そうでない場合は「NEW」と書

かれたアイコンをクリックした後「アイデアを登録」をクリックする．これによ

り，アイデア連想のつながりがあるアイデア間には線が引かれており，他者のア

イデアを参考にしていないアイデアには「NEW」と書かれたアイコンが表示さ

れる． 

 

4.4.2 ブレインライティングシート閲覧機能 

本機能は，本システムを用いて作成されたブレインライティングシートを閲覧

する際に用いる機能である．図 8 は本システムでのブレインライティングシー

ト閲覧中の画面である． 

図 8：ブレインライティングシート閲覧画面 
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◆ 設計思想 

➢ アイデア連想アイコン 

 アイデア連想アイコンは，ブレインライティング中ではなく終了後に追加

することとした．これは，3 章にて述べたようにブレインライティング中に

アイデアそれぞれのアイデア連想を他者にわかるよう整理するあるいは他

者のアイデア連想を把握するということは常にアイデア発想を行わなけれ

ばならないブレインライティング中には，有効である反面ユーザの負担にも

なり得る．そのため，本機能にて追加するように設計した． 

 

➢ コメント機能 

本研究でのブレインライティングシートには，アイデアの他にアイデア連想

のつながりという情報を含んでいる．これは，そのブレインライティングに

参加したユーザはもちろん，将来的に類似したテーマにてアイデア発想を行

うときなどにも有効活用できる可能性がある．そのため，アイデアに関する

情報をより詳細に残すことができるようにとコメント機能を追加した．また

コメント機能は，アイデア連想をアイコンとしたことで発生する情報の不足

分をコメントという形で詳細に書くことで欠落を抑えることも期待される． 

 

➢ アイコンのヒント表示 

数を抑えわかりやすいデザインを目指したとはいえどうしてもアイコン

と一文だけではアイコンの意味を忘れてしまうユーザが現れる可能性があ

る．ましてや，本システムを使い慣れていないユーザではアイデア連想のつ

ながりを入力しようとするたびに，アイコンの意味を一つ一つ資料から調べ

たり，読んでいる最中にアイコンを逐一確認したりする必要が出てくる可能

性がある．そこで，アイコン一覧に表示されているアイコンにマウスカーソ

ルを重ねることでそのアイコンの意味と例が表示され，ユーザがアイデア連

想のつながりを使いやすくなることを期待する． 
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◆ 利用方法 

本機能は，そのブレインライティングに参加していない人でも自由にブレイ

ンライティングシートを閲覧することができる．このページでは，ブレインライ

ティングシートを閲覧できるだけでなく，「コメント機能」と「アイデア連想ア

イコン機能」の二つの機能を利用することができる．なお，これらの機能は画面

右側にあるボタンによって切り替えることができる． 

コメント入力機能は，提案されているアイデアにコメントを追加する機能で

ある．議論の最中，あるいはブレインライティングシートを確認している際に他

者と共有しておきたい情報をコメントとして残すことができる．入力したい場

合は，そのアイデアを選択し入力スペースにコメントを入力，追加ボタンを押す

ことで新たなコメントが追加される．追加されたコメントは，そのアイデアを選

択することで画面右側のフレーム内に入力したユーザの名前とともに表示され

る(図 9)． 

 

 

図 9：コメント機能画面 
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アイデア連想アイコン機能は，3 章にて述べたアイデア連想のアイコンを追

加・表示する機能である．対象となる連想元のアイデア，参考にして新しく発想

した連想先のアイデア，そしてアイデア連想アイコンの三つを選択することに

よってアイデア連想アイコンをブレインライティングシート上に追加する． 

アイコンはアイデア連想のつながりに一つずつつけることができる．また，画

面右側に表示されているアイデア連想アイコンの一覧にマウスカーソルを合わ

せるとそのアイコンの簡単な説明とそのアイデア連想アイコンを使うアイデア

連想の例が表示される(図 10)． 

 

4.5 結言 

本章では，開発したシステムについて述べた．まず，システムの構成や実装につ

いて説明を行った．その後，システムの各機能や利用方法について紹介した． 

  

図 10：アイデア連想アイコン機能画面 
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5．評価実験 

5.1 緒言 

 アイデア連想のつながりを明示化することでブレインライティングを支援す

ることができることを調査した．そのために，本章では開発したシステムを用い

て行った実験について述べる． 

 

5.2 実験概要 

 本実験では，開発したシステムを用いて実際にブレインライティング及び議

論を行ってもらう．これにより，アイデア連想のつながりを明示化することでど

のような影響を与えるのか実験を行う． 

 アイデア連想を明示化したシステムを用いた実験を明示実験，明示化してい

ないシステムを用いた実験を不明示実験と呼ぶ．  

5.2.1 実験参加者 

 実験参加者は，本大学の学生 12 名．内訳は日本人，留学生がそれぞれ 6 名ず

つである．また，全員が過去にブレインライティングを経験している．  

 実験を行う際には日本人のグループと留学生のグループに分かれ，さらにそ

れぞれのグループを 3 名1グループの合計 4 グループに分かれて実験を行った．

なお，日本語技能検定一級を持つ留学生は日本人のグループに参加してもらっ

た． 

 

 5.3 実験手法 

 4 章にて説明した本システムを用いてブレインライティングを行う．実験に参

加する各グループは，明示実験と不明示実験の 2 つのパターンかつ異なるテー

マでブレインライティングを行った．テーマは「究極のゲーム」「究極の防災グ

ッズ」の 2 つである．これは，学生が興味を持てるテーマということで選択し

た．また，明示化の有無とテーマの組み合わせ，実験する順序はグループごとに

入れ変えて行った． 
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グループについては，以下の分類でラベル付けをする．参加者の項目には，日

本人グループには日グループ，留学生グループには留グループと記入した．また，

実験順序の項目には「一回目の実験，二回目の実験」という順序で記入しており

括弧内にはその時の実験テーマを記入している．実験テーマは「究極のゲーム」

は(game)，「究極の防災グッズ」は(goods)と略記する． 

 

表 10：実験グループの組み分け 

グループラベル 参加者 実験順序 

グループ A 日グループ 明示実験(game)，不明示実験(goods) 

グループ B 留グループ 不明示実験(game)，明示実験(goods) 

グループ C 日グループ 明示実験(goods)，不明示実験(game) 

グループ D 留グループ 不明示実験(goods)，明示実験(game) 

 

実験参加者には，こちらが用意した PC を用いて実験を行ってもらう．また，

実験参加者は同じ部屋で直接会話ができる環境にて実験を行う．この時．実験中

の映像はビデオカメラにて撮影を行った． 

実験で行うブレインライティングに関しては以下の条件で行ってもらった． 

 

⚫ それぞれのテーマに基づいた商品開発の企画会議であると想定する． 

⚫ 商品として開発・販売ができることが条件であり，ゲームのジャンルや災害

の種類等は，こちらから特に指定しない． 

⚫ ブレインライティング中には他者のアイデアを参考にすることはできるが，

本実験ではそれを強制しない． 

 

最後の条件は，他者のアイデアを参考にすることを強制していると実験参加

者が考えてしまうと，自由なアイデア発想を制限してしまう可能性があるため

明言した． 

ブレインライティング終了後には，作成されたブレインライティングシート

を見ながら議論を行ってもらう．議論を交わす前に実験参加者には，入力したブ

レインライティングシートを確認しながらコメント及びアイデア連想アイコン

を入力する時間を設ける．なお，自身が考えているアイデア連想が本システムで

採用しているアイデア連想アイコンのいずれにも該当しない場合は，アイデア
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連想アイコンを登録せず，つながりのみを表示しておくこととする．ただし，コ

メント及びアイデア連想アイコンの入力に関しては議論中に適宜入力しても構

わない．これは，議論の中で追加したい情報が出てくる可能性があったからであ

る．なお，コメントに関しては，将来的に自分たちあるいは他者が作成されたブ

レインライティングシートを利用して何かしらの議論の参考にする可能性があ

るものとして記入するよう伝えた． 

入力時間経過後，メンバー全員でブレインライティングシートを参考にして

議論を行う．議論では，商品としてのコンセプトの決定を必須とした．また，商

品の機能や対象者，デザインなどのその他商品開発に必要な情報に関しては時

間の許す限り議論を進めてもらった．議論の内容に関してはグループごとに配

布したシートにまとめてもらった． 

 

5.4 実験手順 

 実験を開始する前に，実験参加者には本システムの各機能について操作テス

トを行ってもらった．一回の実験で，以下の 2 つのフェーズを連続して行う．各

グループは，この実験を明示化の有無とテーマを変えて二回行った． 

 

フェーズ１：ブレインライティング(15 分) 

 実際に本システムを用いて指定したテーマの元，ブレインライティングを行

う． 

フェーズ２：テーマに沿った議論(7 分 + 15 分) 

 まず議論の前に，フェーズ 1 で作成したブレインライティングシートにコメ

ント及びアイデア連想アイコンを入力する時間を設けた(7 分)． 

 次にテーマについて議論を行う．議論は，ブレインライティングシートを閲覧

しながら行い，グループごとに配布したまとめ用のシートに商品について記入

してもらう．なお，コメントとして残すほどではないと本人が考えるようなメモ

に使うために白紙のメモ用紙も配布した(15 分)． 
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5.5 評価項目 

本実験の評価項目は以下のようになっている． 

⚫ 実験データ 

本実験を通して発想されたアイデア数，アイデア連想のつながり，コメント

数と，それらの関係性をアイデア連想のつながりを明示化した場合としない

場合で比較し，評価する． 

 

⚫ アンケート調査 

 実験についてのアンケート調査を行った．アンケート内容では，システムや各

機能の操作性や有効性についての五段階評価と自由記述を用いたアンケートを

行い，明示化されている場合といない場合での比較を行う．アンケートにて行っ

た質問事項は以下のようになっている．なお，実験に用いたアンケートシートは，

付録として掲載する． 

 

表 11：アンケート内容一覧 

Q１：本システムはブレインライティングに対して有効でしたか．また，なぜそう思いま

したか．その理由を記入してください． 

Q２：本システムはブレインライティング作業を阻害しませんでしたか． 

Q３：アイデア連想のつながりは新たなアイデアを発想する際に参考になりましたか．ま

た，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください．(明示実験のみ) 

Q４：その他システムに関することがあれば，ご自由にご記入ください 

Q５：本システムは議論に対して有効でしたか．また，なぜそう思いましたか．その理由

を記入してください． 

Q６：コメント機能は使いやすかったですか． 

Q７：コメント機能は議論に対して有効でしたか．また，なぜそう思いましたか．その理

由を記入してください． 

Q８：アイデア連想のつながりは使いやすかったですか．(明示実験のみ) 

Q９：アイデア連想のつながりは議論に対して有効でしたかまた，なぜそう思いましたか．

その理由を記入してください．(明示実験のみ) 

Q１０：アイデア連想のアイコンの数は十分でしたかまた，なぜそう思いましたか．その

理由を記入してください．(明示実験のみ) 

Q１１：他にどのようなアイコンがあると便利だと思いますか 

Q１２：その他システムに関することがあれば，ご自由にご記入ください 
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5.6 結言 

 本章では，本研究における実験の内容とその実験の評価項目について記述し

た． 
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6．実験結果と考察 

6.1 緒言 

 本章では，5 章にて述べた実験の結果について整理し，考察を行った．まず，

実験データ及びアンケート結果について個別に結果をまとめ考察を述べる．そ

の後，それらの結果を含めた実験全体の評価と考察を述べる． 

 

6.2 実験結果 

6.2.1 作成されたブレインライティングシート 

 本実験によって複数のブレインライティングシートが作成された．ここでは，

作成されたブレインライティングシートの内，1 グループが作成した 3 枚とその

ブレインライティングシートを参考に行われた議論で作成されたまとめシート

を例として考察する．なお，残りのブレインライティングシート及びまとめシー

トは付録として掲載する． 

 図 11 は，「究極の防災グッズ」というテーマで行われた明示実験にて作成さ

れたブレインライティングシート 3 枚分である．図の左側に付けられている No1

から No3 というラベルは本項にて説明を行いやすくするために付けたものであ

る． 

例えば，No2 のブレインライティングシートに書かれている「津波がきて，

船として使えるテント」というアイデアが一つ前のラウンドで発想された「津波

が来ても流されないテント」を変化させて発想されたことがわかる．ここから，

津波と住居に着目していることがわかる．また，同じく No2 に書かれている「熱

が発するお粥や鍋のインスタント食品」は「三ツ星シェフの料理が楽しめる非常

食」の対象を小さくすることで発想されたことがわかる．この情報からは，非常

食というアイデアに関しては同様に着目しているが，発想者は料理の味よりも

熱を発する手軽さなどを優先していることがわかる．このように，アイデア連想

アイコンを確認することで得た情報は議論をする際のきっかけとして活用する

ことができる．また，本例では比較的満遍なく様々な種類のアイデア連想アイコ

ンが用いられているが，仮に特定のアイデア連想アイコンがほとんど用いられ
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ていない場合，その視点からのアイデア発想が少ないことがわかる．従って，議 

論を掘り下げる際にその視点に着目することで新たな視点を得ることができる．

逆に，特定のアイデア連想アイコンが大量に用いられている場合は，その視点を

用いたアイデア発想が大量になされていることがわかる． 

 

   
図 11：ブレインライティングシート      図 12：まとめシート 

 

次に，図 12 は同テーマにて作成されたまとめシートである．この実験の結論

としては，「普段使いできるシェルター」という商品が提案された．No1 にて発

想されている「耐火防災に優れた完全防御シェルター」がベースとなっており，

これに機能が追加されている．その中には先ほど例として挙げた津波対策が「完

全防御」というコンセプトに組み込まれている． 

 

6.2.2 実験データにおける評価 

⚫ ブレインライティングのアイデア数 

 まず，本実験におけるグループごとの発想されたアイデア数は表 12 及び表 13

No1 

No2 

No3 
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ようになっている．表 12 は本実験によって作成されたブレインライティングシ

ート一枚で発想されたアイデア数，表 13 は実験参加者が発想したアイデア数で

ある．なお，シート番号は，実験にて作成されたブレインライティングシートに

付けられた通し番号である．また，ユーザ名は本論文を作成するにあたり割り当

てたものである． 

表 12：ブレインライティングシートごとのアイデア数 

グループ名 シート番号 明示実験のアイデア数 不明示実験のアイデア数 

グループ A 1 18 18 

  2 13 15 

  3 12 16 

グループ B 1 4 13 

  2 3 6 

  3 6 8 

グループ C 1 8 11 

  2 12 12 

  3 10 7 

グループ D 1 5 4 

  2 5 5 

  3 3 3 

 

表 13：実験参加者ごとのアイデア数 

グループ名 被験者名 明示実験のアイデア数 不明示実験のアイデア数 

グループ A A 11 12 

  B 21 19 

  C 11 18 

グループ B D 5 9 

  E 5 10 

  F 3 18 

グループ C G 10 10 

  H 9 9 

  I 11 11 

グループ D J 6 3 

  K 3 3 

  L 4 6 
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アイデア数に関する考察 

 アイデア数に対して対応のある t 検定を行う．この時，第一群として明示実

験によって発想されたアイデア数，第二群として不明示実験によって発想され

たアイデア数を用いる． 

まず，ブレインライティングシートごとのアイデア数にて検定を行った．結果

は，以下のようになった 

 

t(11)=1.793, n.s.( ｐ値（両側）= 0.1004571084) 

 

次に，実験参加者ごとのアイデア数にて検定を行った．結果は，以下のように

なった 

t(11)=1.712, n.s.( ｐ値（両側）= 0.1148400360) 

 

これらから，明示実験と不明示実験でのアイデア数に関しては，大きな影響を

与えていないことがわかる． 

 実験開始前の予想段階では，アイデア数が減少する可能性を懸念していた．な

ぜならアイデア連想のつながりを明示化するという操作やブレインライティン

グシート上に表示される情報が増加するからである．本システムでは，ブレイン

ライティング中に発想できるアイデア数の上限はなくなっているが，1 ラウンド

は，5 分という制約が存在する．そのため，アイデア発想者に対して 1 ラウンド

中に要求する操作や確認する情報が増加することはアイデア発想を行う時間を

減少させることにも繋がる． 

 本システムではこの阻害を抑えるため，ブレインライティング中はアイデ

ア連想のつながりを入力させるだけに抑えた．また，操作方法に関してもつなが

りを設定するアイデアをクリックするだけの簡単な操作にし，実験前に操作確

認を実施することで可能な限り初めて本システムを利用するユーザでも負担が

少なくなるよう工夫した． 

また，詳細な結果は後述するがアンケートにおいてブレインライティング中

のアイデア発想に対して本システムは高評価を頂いており，操作による阻害も

少なかったという結果が出ている．つまり，本システムを用いることで，発想さ

れるアイデア数は多少減少する可能性こそあるが，アイデア発想そのものに対

して悪影響を与えていないといえる．なお，表 13 において被験者 F が発想した
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アイデア数について大きな変化が出ているが本人にインタビューしたところ

「自分の出身地では地震のような災害があまりなかったため(行った明示実験の

テーマは「究極の防災グッズ」であった)アイデアが浮かばなかった」と回答し

ており，この変化についてはアイデア連想の明示化は関係がないことが分かっ

ている． 

 

⚫ アイデア連想のつながり数とアイコン数 

 本実験にて，発想されたアイデア連想のつながり数とアイコン数を表 14 に示

す．なお，アイデア連想のつながり数とは，ブレインライティング中に入力され

たアイデア連想のつながりの個数のことであり，アイコン数は入力されたアイ

デア連想アイコンの個数である．また，アイコンではあるが NEW(新規)のアイ

コンについては含んでいない．これは，アイデア連想がないということを明示す

るためのアイコンだからである． 

表 14：アイデア連想のつながり数とアイコン数 

グループ名 シ ー ト

番号 

アイデア

数 

アイデア連想の

つながり数 

アイコン数 

(new は除く) 

グループ A 1 18 5 5 

  2 13 3 3 

  3 12 8 8 

グループ B 1 4 2 2 

  2 3 1 1 

  3 6 2 2 

グループ C 1 8 3 3 

  2 12 3 3 

  3 10 5 4 

グループ D 1 5 3 3 

  2 5 4 3 

  3 3 1 1 
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アイデア連想のつながり数とアイコン数に関する考察 

まず，アイデア数とアイデア連想のつながり数，アイコン数それぞれに対して

相関係数を求めた． 

アイデア数とアイデア連想のつながり数の相関係数 r1 

r1 = .641, p<.05 

 

アイデア数とアイコン数の相関係数 r2 

r2 = .680, p<.05 

 

 これらの結果からアイデア数とアイデア連想のつながり数，アイコン数はそ

れぞれ相関関係があることがわかる．これは，記録されたアイデア数が増加する

ほど後にアイデア発想を行うグループメンバーが参考にできるアイデア数が増

加するからである． 

また，ブレインライティングシートそれぞれのアイデア連想のつながり数と

アイコン数そのものに着目してもほとんど差がない．ここから，本システムで採

用されているアイコンの種類で補完できていることがわかる．なお詳細は後述

するが，アンケート結果からもアイコンの種類に関しての不満はほとんど見受

けられなかった． 

 

⚫ アイデア連想アイコンの種類と個数 

 本実験にて用いられたアイデア連想アイコンそれぞれの個数を表 15 に示す． 

 

表 15：実験にて使用されたアイコンの比較 

グループ名 拡大 縮小 変化 逆転 結合 

グループ A 5 1 1 3 6 

グループ B 0 2 1 1 1 

グループ C 1 1 4 1 3 

グループ D 0 3 0 0 4 

合計 6 7 6 5 14 
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アイデア連想アイコンの種類と個数に関する考察 

 表 15 より，アイデア連想アイコンは結合が最も多く，その他のアイデア連想

アイコンはそれぞれ同程度利用されている．結合が最も多いのは，ブレインライ

ティングによって他者のアイデアがいくつも並べられており，それらを足し合

わせて新たなアイデアとすることが比較的容易だからではないかと思われる．

また，その他のアイコンについては，合計こそ大きな違いはないがグループ単位

で見ると特定のアイコンが大量に使われていたり，逆に特定のアイコンが一切

使われていなかったりしている．同じグループ内で大量に利用されているアイ

コンを確認すると，同じ人物が頻繁に利用しているのでその人物がアイデアを

発想する際の視点の違いによる影響だと思われる． 

 

⚫ コメント数 

 本実験にて用いられたコメントの個数を表 16 に示す．また，入力されたコメ

ントの一部を抜粋した．なお抜粋したコメントに関しては「入力されていたアイ

デア」(そのアイデアに付けられていたコメント)という形式で記入した 

表 16：グループごとに記入されたコメント数  
グループ A グループ B グループ C グループ D 合計 

明示実験 6 5 9 0 20 

不明示実験 13 0 1 5 19 

 

⚫ 「他人の人生を追体験できるゲーム」 

(自分の中で究極のゲームはこれに尽きると思う．エンタメとして楽しさを追求

するなら，体験を絞る必要はあるが) 

⚫ 「かわいい帽子」 

(防災に利用できるポイントを説明してほしい) 

⚫ 「犯人と警察対決ストーリー」 

(衝突性があり，悪くないと思う) 

⚫ 「排泄物を水に変換できる装置」 

(家に備え付けている設備と合わせると良さそう) 
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コメント数とその内容に関する考察 

 今回の実験では，明示実験，不明示実験との間にコメント数に大きな違いは現

れなかった．ただし，コメント機能に関しては，アイデア及びアイデア連想の補

足として用いられることを想定して開発されたのでコメント数が多いことがブ

レインライティングや議論に対して効果的であるとは言い切れない． 

 今回の実験では，将来的に再利用する可能性があり，その際に有益となるよう

なコメントになるよう記入するように伝えてあった．しかし，記入されたコメン

トを確認すると，抜粋されたコメントのようにアイデア提案者以外がアイデア

に対する意見を記入してあることがほとんどであった．もちろん，このようなコ

メントも将来的に有益になる可能性はあるため設計段階から記入される内容の

一つとして想定していた．しかし，ここまで偏るとは想定していなかった．これ

に関しては，将来的に再利用する場合にどのような情報を掲載すべきなのか利

用者が判断しづらかったということが原因の一つではないかと思われる．従っ

て，今後本システムを用いて実験等を行う際には具体的にどのような情報を記

入すべきなのか事前に例を挙げることで他者への意見以外の利用がされるので

はないかと考えている． 

 

6.2.3 アンケート結果 

 実験終了後に行ったアンケートについてまとめと考察を行う．なお，本章では，

明示実験・不明示実験に対するアンケートで同じ内容を質問している場合は，そ

れがわかるよう意味が変わらない範囲で多少質問を編集して記入する．各質問

事項にて自由記述がある場合は回答の内のいくつかを抜粋する．明示実験，不明

示実験両方に対して五段階評価を行っている質問事項の場合は，ウィルコクソ

ンの符号付順位検定による検定を行った．この際，データとしてはグループ平均

ではなく，参加者一人ひとりの五段階評価を用いた．まず，表 17 として各質問

事項に対する結果の一覧を掲載し，個別に考察していく． 
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表 17：五段階評価によるアンケート結果一覧 

Q  グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

１ 
明示実験 4.3 3.7 4.7 4.7 4.3 

不明示実験 4.0 3.0 4.3 4.7 4.0 

２ 
明示実験 3.7 4.7 4.7 4.7 4.4 

不明示実験 4.3 4.0 5.0 4.7 4.5 

３ 明示実験 4.3 4.0 4.0 4.0 4.1 

５ 
明示実験 4.7 4.3 4.7 3.7 4.3 

不明示実験 3.7 3.3 3.7 4.0 3.9 

６ 
明示実験 2.7 3.7 3.7 4.0 3.5 

不明示実験 3.3 3.3 4.3 4.3 3.8 

７ 
明示実験 3.7 3.3 3.3 3.3 3.4 

不明示実験 4.3 3.3 4.0 3.3 3.8 

８ 明示実験 3.3 3.7 4.0 4.0 3.8 

９ 明示実験 3.3 3.7 3.7 4.0 3.7 

10 明示実験 2.3 2.7 3.0 2.7 2.7 

 

Q１ 

ブレインライティング機能はブレインライティングに対して有効でしたか．また，

なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

有効だった           どちらともいえない       有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

表 18：Q1 のアンケート結果 

 グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

明示実験 4.3 3.7 4.7 4.7 4.3 

不明示実験 4.0 3.0 4.3 4.7 4.0 

 

Q1 の検定結果 

ウィルコクソンの符号付順位検定にかけた結果， 

p = 0.1775298524 n.s. 

となり，両実験間での評価に対して差は見られなかった． 
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Q1 の自由記述 

明示実験 

⚫ どういうつながりでアイデア出しを行っているのかといった点を「意識」

することができたから 

⚫ 一人でアイデアを出すことには限りがあるが，他人のアイデアを見てつな

がりを考えながら自分の発想も出やすくなる 

⚫ 離れた場所にいる人たちには有効だと思いますが同じ場所にいる人たち

にとって紙を使っても同じではないかと思います 

⚫ 文字化するとわかりやすいし，連想も全体がみえるとアイデアがまとめや

すい 

不明示実験 

⚫ 線を引かないと紙でも同じ効果だと思う 

⚫ 手で書くという行為が簡略されていてありがたかった 

⚫ つながりがわからないと時間がかかる 

⚫ 他人のアイデアが見やすい 

 

Q1 の考察 

 まず，５段階評価を見ると不明示実験と比較して差は見られなかった．また，

自由記述では明示実験，不明示実験ともに好評な意見が多かった．特に明示実験

に関しては「アイデア連想が明示化されたことで新たなアイデア発想につなが

る」，「アイデアを整理しやすい」という意見を頂いた．一方で，本実験では参加

者は同室内で顔が見える距離でシステムを用いてもらったため，遠距離でなけ

れば紙でブレインライティングを行う場合とあまり違いがないのではないかと

いうコメントも頂いた．しかし，逆に言えば紙でブレインライティングを行う場

合とあまり違いがないほど操作性に負担がないともいえる． 
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Q２ 

ブレインライティング機能はブレインライティング作業を阻害しませんでした

か． 

阻害しなかった        どちらともいえない           阻害された 

５  ４  ３  ２  １ 

 

表 19：Q２のアンケート結果 

 グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

明示実験 3.7 4.7 4.7 4.7 4.4 

不明示実験 4.3 4.0 5.0 4.7 4.5 

 

Q2 の検定結果 

ウィルコクソンの符号付順位検定にかけた結果， 

p = 0.7150006547 n.s. 

となり，両実験間での評価に対して差は見られなかった． 

 

Q２の考察 

本システムは，ブレインライティングを Web アプリとして開発した．そのた

め，紙とペンを用いてブレインライティングを行う場合とは必要な操作が異な

る．加えて，アイデア連想のつながりを明示化するにあたって新たな操作も追加

されている．故に，少なからずブレインライティングそのものを阻害してしまう

可能性があった．しかし，また，全体平均では，好評価を得ていることがわかる．

また，検定結果より明示実験と不明示実験の結果を比較してもあまり差がない

ことがわかる．これらの結果はアイデア連想のつながりをブレインライティン

グ中に入力することは作業を阻害しないことを示す． 
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Q３ 

ブレインライティング機能において，アイデア連想のつながりは新たなアイデア

を発想する際に参考になりましたか．また，なぜそう思いましたか．その理由を

記入してください．(明示実験のみ) 

参考になった          どちらともいえない     参考にはならなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

表 20：Q３のアンケート結果 

 グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

明示実験 4.3 4.0 4.0 4.0 4.1 

 

Q3 の自由記述 

⚫ 個別に詳細に見ることはできなかったが他者がどういった見方でアイデ

アを出しているのかを理解する助けになったと思う 

⚫ 別人の連想方式を参考にできる 

⚫ 単なる関連だけでなく，何と何がどういった形でつながっているのか，と

いう根幹の部分を見直すきっかけとなったため 

⚫ アイデア連想のつながりによって，自分の考えが具体的になれ，また関係

のある他の発想も出てくる 

 

Q3 の考察 

 アイデア連想のつながりに関しては，五段階評価にて平均 4.1 という評価を得

ることができた．また，アイデア連想のつながりが明示化されることで新たなア

イデア発想に繋がる，アイデアを整理する際に役立つという意見を頂いた．その

ため，Q1 と Q2 の結果を合わせてアイデア連想のつながりを明示化することが，

アイデア発想を支援したといえる． 
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Q４ 

その他ブレインライティング機能に関することがあれば，ご自由にご記入くださ

い 

 

Q4 の自由記述 

明示実験と不明示実験で類似した回答が多かったので統合して記入する 

⚫ とても使いやすかった．しいて言えば気に入ったアイデアをマーキングす

るお気に入り機能があるといいかなと思った 

⚫ NEW ボタンの存在意義がわからなかった 

⚫ つながりの使用は BW 作業中に入った方がいいと思う 

 

Q4 の考察 

 Q1 から Q3 の回答よりシステムそのものについては良い評価を得られた．一

方でシステムの機能に関して様々な意見を頂いた． 

まず，お気に入り機能に関しては，検討すべきであったと考えている．ブレイ

ンライティング中ではないが議論を行った際に，「どのアイデアがよかったのか」

から議論を切り出す場面を実験中に何度も観察した．従って，ブレインライティ

ング中にも１クリックでお気に入りアイコンを追加できるような機能が付与さ

れれば大量のアイデアの中から優秀なアイデアを探しやすく，後の議論をより

スムーズに行うことができる可能性がある． 

NEW ボタンの存在意義に関しては，3 章にて説明したが実験参加者に対して

説明が不十分だった可能性ある．実験においてもアイデア連想が入力されてい

ないアイデアも存在した．これについては，議論開始前に入力したユーザに確認

したところ，本来 NEW のアイコンを使うはずの新規のアイデアであった．従っ

て，未入力のアイデアは新規のアイデアとなるよう統一してもよかったかもし

れない． 

 アイデア連想つながりアイコンを入力するタイミングに関しては，4 章の設計

思想で述べたようにブレインライティング中にアイデア連想アイコンを入力さ

せることでアイデア発想の新たな視点を得ることができる可能性がある．その

一方で，ブレインライティング中にユーザが行わなければならない作業が増加

することでアイデア発想そのものを阻害してしまう可能性もある．これらはト

レードオフの関係にある．本研究では，後者のような阻害が発生しないようにタ
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イミングを決定した．しかし，どちらがよいかは簡単に判断がつくものではない

ため今後の課題となり得る． 

  

Q５ 

ブレインライティング閲覧機能は議論に対して有効でしたか．また，なぜそう思

いましたか．その理由を記入してください． 

有効だった           どちらともいえない       有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

表 21：Q５のアンケート結果 

 グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

明示実験 4.7 4.3 4.7 3.7 4.3 

不明示実験 3.7 3.3 3.7 4.0 3.9 

 

Q5 の検定結果 

ウィルコクソンの符号付順位検定にかけた結果， 

p = 0.1380107376 n.s. 

となり，両実験間での評価に対して差は見られなかった． 

 

Q５の自由記述 

明示実験 

⚫ 全体のアイデアを見ながら議論するとわかりやすい 

⚫ カーソル移動だけで全アイデアや個々のコメントを見ることができたた

め発言や議論の邪魔をすることなくスムーズに進行できた 

⚫ つながりがあるものに目が行くから重点的に議論した 

不明示実験 

⚫ コメントによって自分の考えを整理してから議論に進むことができた 

⚫ 他人の意見を見ながら自分の意見を出すと議論も行いやすい 

⚫ 同じ空間時間ですればこのシステムと通常の BW 区別がない 
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Q5 の考察 

 五段階評価では，アイデア連想を明示化した場合としなかった場合を比較し

ても差は見られなかった．そのため，アイデア連想を明示化する操作やアイデア

連想アイコンなどの情報が追加されても，議論を行う際に負担となることはな

い．また，自由記述に関しては両実験にて高評価を得た．ブレインライティング

シートを閲覧しながら議論を交わすことで円滑な議論を支援できたといえる．

また，ブレインライティングの時と同様に，同室では紙で行う場合との差がない

という意見もあった． 

 

Q６ 

コメント機能は使いやすかったですか． 

使いやすかった         どちらともいえない        使いにくかった 

５  ４  ３  ２  １ 

表 22：Q６のアンケート結果 

 グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

明示実験 2.7 3.7 3.7 4.0 3.5 

不明示実験 3.3 3.3 4.3 4.3 3.8 

 

Q6 の検定結果 

ウィルコクソンの符号付順位検定にかけた結果， 

p = 0.1775298524 n.s. 

となり，両実験間での評価に対して差は見られなかった． 

 

Q７ 

コメント機能は議論に対して有効でしたか．また，なぜそう思いましたか．その

理由を記入してください． 

有効だった           どちらともいえない       有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

表 23：Q７のアンケート結果 

 グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

明示実験 3.7 3.3 3.3 3.3 3.4 

不明示実験 4.3 3.3 4.0 3.3 3.8 
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Q7 の検定結果 

ウィルコクソンの符号付順位検定にかけた結果， 

p = 0.2012426210 n.s. 

となり，両実験間での評価に対して差は見られなかった． 

 

Q7 の自由記述 

明示実験 

⚫ 議論をスムーズに進められた．追加されたコメントを一覧で見られるとな

およかったと思う 

⚫ コメント内容が共有できるため，他者がどう思っているのかが一目でわか

った．また，スレッド形式になっているのでコメント欄内で軽く議論でき

る点もいいと感じた． 

⚫ コメント機能がつけているのはいいが，アイデアをクリックしないとコメ

ントを見ることができなく議論する時にクリックすることを流れがち，コ

メントも見逃されやすい 

不明示実験 

⚫ コメントを見て質問がある場合は一緒に議論しやすいと思う 

⚫ 補充として有効だと思う 

⚫ コメントがついているかどうかはわからない 

 

Q6・Q7 の考察 

 Q７の結果は，Q6 の結果と密接に関わっていると思われるため考察について

はこの項目で合わせて述べる．コメント機能に関しては，アイデア連想を明示化

したことで必要な操作が増加したわけではない．ただし，アイデア連想のつなが

りなどコメントとして入力することができる情報は増加している．明示実験，不

明示実験ともに五段階評価による差はない．つまり，アイデア連想のつながりを

明示化したとしても，コメント機能を用いる際の負担とはなっていない．ただし，

どちらも評価の平均が 4 を切っている． 

 自由記述を確認してみると，コメントを用いることで他者の考えやアイデア

の補足としてコメント機能は優秀であることがわかる．しかし，コメントが記入

されているか，あるいは記入されたことが新たに通知されないことに関して不

満を挙げている参加者が多かった．設計段階では，コメントは将来的あるいは参
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加者以外に対して情報を追加することを第一として設計したため，そういった

機能を追加しなかったことが原因である．つまり，Q6 や Q7 の評価の原因は，

本システムの UI が不十分だったからといえる．また，二回目の実験の方が使い

やすさについて評価が高くなっていることからも，初めて使った段階では，その

運用方法がわかりづらかったのではないかという仮説を立てることができる． 

従って，将来的だけでなくまさに議論を行っているユーザに対して有効な機

能として未読のコメントが存在する場合はアイデアに何かしらのアイコンを付

けるなどもっとわかりやすくする必要があった． 

 

Q８ 

ブレインライティング閲覧機能においてアイデア連想のつながりは使いやすかっ

たですか．(明示実験のみ) 

使いやすかった         どちらともいえない        使いにくかった 

５  ４  ３  ２  １ 

表 24：Q８のアンケート結果 

 グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

明示実験 3.3 3.7 4.0 4.0 3.8 

 

Q９ 

アイデア連想のつながりは議論に対して有効でしたかまた，なぜそう思いました

か．その理由を記入してください．(明示実験のみ) 

有効だった            どちらともいえない      有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

表 25：Q９のアンケート結果 

 グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

明示実験 3.3 3.7 3.7 4.0 3.7 

 

Q９の自由記述 

⚫ 連想関係に従って，実現できるものを作れる思考収束作用があると思う． 

⚫ つながりが明確に見られることで議論する時にも意見を言いやすい 

⚫ 結局議論の中でつながりについて言及することがほとんどなかった 

⚫ 議論の中ではつながりを見なかった．アイデアだけに注目していた． 
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Q8・Q9 の考察 

 Q７の結果は，Q6 の結果と密接に関わっていると思われるため考察について

はこの項目で合わせて述べる．まず五段階評価の点数平均は，どちらも平均が 4

を切っており，あまり差が見られない． 

 ただし，有用性に関して自由記述では，評価が二分されていた．アイデア連想

のつながりが明示的に記録されていることによって議論の際に参考にしたり，

意見が言いやすかったりしたという好意的な意見が見られた．一方で，議論中に

は発想されたアイデアのみに注目しアイデア連想のつながりについては言及し

なかったという意見も見られた．Q１から Q3 のブレインライティング中のアイ

デア連想のつながりが高評価だったことと，次の項目である Q10 のアイコンの

種類について比較的十分であったという結果からアイデア連想のつながりを用

いた議論について事前説明が不十分であったのではないかと予想している．本

実験を行う前に操作方法のテストと各アイコンについて簡単な説明は行ってい

た．しかし，議論の場においてどのように利用するとどのような効果が期待でき

るかなどの説明が不十分であった．その結果としてアイデア連想にあまり着目

せず，議論を行ったというような意見を頂いたのではないかと思われる． 

  

Q１０ 

アイデア連想のアイコンの数は十分でしたかまた，なぜそう思いましたか．その

理由を記入してください．(明示実験のみ) 

多すぎた             十分であった           不足している 

５  ４  ３  ２  １ 

表 26：Q１０のアンケート結果 

 グループ A グループ B グループ C グループ D 全体の平均 

明示実験 2.3 2.7 3.0 2.7 2.7 

 

Q10 の自由記述 

⚫ 他の要素を思いついたらコメントでかけるから(評価 4) 

⚫ 5 個という項目数はキリがよく，それぞれの用途もはっきりしていてわか

りやすかった．(評価 3) 

⚫ どれにするか迷う場面があった(評価 2) 

⚫ テーマ状況によって自分で言いたいこと，表現したいことが多分にあるか

ら．（ラベル付けは特定の文言じゃすべてを表現できないため）(評価 1) 
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Q１１ 

他にどのようなアイコンがあると便利だと思いますか 

⚫ 関連アイコン，追加・補足アイコン 

⚫ 「アイデアを具体的にした」というアイコン 

⚫ 補充アイコンがあればと思う 

⚫ 何かは説明できないけれど参考にしたがあってもいいと思う 

⚫ 同じものだが進化した形を表現するアイコン 

⚫ 具体化のアイコン 

 

Q10・Q11 の考察 

 まず，五段階評価では，多くの実験参加者は 3 という回答をしており，平均

2.7 という結果となった．そのため，多くの実験参加者は現在のアイコン数に関

しては満足していることがわかる．ただし，不足していると考えた実験参加者も

おり，上記したコメントにあるように評価 1(不足している)と回答した参加者も

いた． 

 まず，不足しているコメントをまとめると自分がアイデア連想として考えて

いたことに近いものが複数あって迷う，あるいは適切なものがないというコメ

ントを頂いた．次に Q11 にある実験参加者が記入した，「あると便利だと思うア

イデア連想アイコン」を確認する．ここからは，元のアイデアに対して何かを追

加したアイデアや抽象的だったアイデアをより具体的にしたアイデアの連想を

表現するためのアイコンが必要とされていることがわかる．設計段階では，それ

らも現在のアイコンで表現できるのではないかと考えていた．しかし，本結果や

Q１０の評価を見る限り表現できたとは言い切れない． 

アイコンの種類及びアイコンを採用した理由については，3 章にて詳しく触れ

たが現在の種類に関しては種類を増加させることで選択肢が増加しすぎてしま

い，結果としてユーザの負担が増加すると考えたからである．ただし，自由記述

にもあるようにアイコン化してしまうとどうしても表現できる内容に限界が存

在してしまう．その対策としてコメント機能によってその補完が行われること

を本システムでは期待していた．しかし実験結果を見る限りそれぞれとしての

評価はあるがアイデア連想のつながりを補完するためにコメント機能を用いて

いた実験参加者はあまりいなかった． 
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従って，どの程度抽象化するのか，それに伴いアイコンの数や種類などもどの

程度が適切なのかはより良いシステムとするための今後の課題であると思われ

る．加えて，アイコンの種類を増減させずとも，コメント機能のように表現しき

れない部分を自由に補完できる機能を充実されることでもこの課題を解決に近

づける手法もあるため，システムについても検討する必要がある． 

 

Q１２：その他ブレインライティング閲覧機能に関することがあれば，ご自由に

ご記入ください 

Q１２の自由記述 

明示実験 

⚫ ネット上の関係している記事を提示できればと思う 

不明示実験 

⚫ 絵を描ける機能があれば便利だと思います． 

 

Q12 の考察 

 まず，明示実験の自由記述にあるネット上に存在する記事を提示する機能に

関しては非常に有効であると考える．本システムでは，Web アプリとして開発

しているので遠隔地でブレインライティングを行う場合やネット環境さえあれ

ばブレインライティングシートをどこからでも閲覧することができる．それに

加えて，ネット上の記事などを合わせて提示することができれば議論の内容に

より幅を与えることができる可能性がある． 

 また，絵を描ける機能に関しても有効であると考えている．本実験では 4 グ

ループ中 1 グループだけであるが議論している製品のイラストを描いて議論を

深めていたグループが存在した．商品開発のように具体的なデザインがあるこ

とでより議論が活発になるテーマは確かに存在する．従って，文章だけでなくイ

ラストや画像などもブレインライティングシートに付与できるようにするとよ

り議論の幅が広がると考えられる． 
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6.3 評価実験全体の考察 

 まず，ブレインライティング中に関する評価実験だが，アイデア連想のつなが

りやそれを用いた場合のアイデア発想については概ね高評価を得ることができ

た． 

 6.2.2 項で述べたように，アイデア連想のつながりを明示化するために操作を

追加したことでユーザに要求される操作や思考が増加し，発想されるアイデア

数が減少する可能性もあった．しかし，実験結果から発想されるアイデア数に大

きな影響はなく，アンケートからも操作性そのものに対して低評価は出ていな

い．そのため，アイデア連想のつながりを入力されることによる悪影響はなく，

ブレインライティングを支援できたといえる． 

ブレインライティングシート機能に関する評価としては，コメント機能やア

イデア連想アイコンに関する評価がブレインライティング中に本システムを用

いた場合の評価と比較して少し低下していた．ただし，各機能そのものに対して

は有効であるという評価も得た．従って，今後の課題としてはよりアイデア連想

のつながりを生かせるような UI やデザインの改良が必要である．  

 以上の結果から，アイデア連想のつながりを明示化することでブレインライ

ティング及び議論を支援することができた． 

 

6.4 結言 

 本章では，実験結果の評価と考察を行った．本システムを用いることでアイデ

ア発想と議論を支援することができた． 
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7．結論 

7.1 まとめ 

 グループでのアイデア発想では，他者のアイデア発想を参考にすることで新

たなアイデア発想を行うことができる．この時，一緒に発想されるアイデア連想

に本研究では着目した．アイデア連想とそのつながりを明示化することでアイ

デア発想と議論を支援するために，アイデア連想のつながりを明示化するブレ

インライティングシステムを開発し，評価実験を行った． 

本システムでは，ブレインライティング中にアイデア連想のつながりを，議論

を行う前にアイデア連想アイコンを入力させることでアイデア発想中に複雑な

操作や作業量を減少させることで発生するユーザへの負担を減少させた．ブレ

インライティングシートを用いた議論を行う際にアイデア連想アイコンを用い

ることでブレインライティングシート全体のアイデア間のつながりを把握させ

やすくした．また，アイコン化に伴う情報の欠落を抑えるためにコメント機能を

追加した．  

 評価実験では，アイデア連想のつながりを明示化した場合としなかった場合

を比較した結果，アイデア数に変化はなかった．従って，アイデア連想のつなが

りを入力・確認させる操作は，ユーザの負担にならないことが分かった．また，

アンケートの結果と合わせてアイデア連想のつながりを明示化することでブレ

インライティングを支援することができた． 

 ブレインライティングシートを用いた議論に関してもアイデア連想のつなが

りを明示化させることによって各機能やユーザに負担をかけていないことがわ

かる．また，各機能に対して高評価を得ることができた．ただし，一部の機能に

対して操作性が原因で評価を落としている場合もあったため，今後の課題とし

て再検討していく必要がある．アイデア連想のアイコン化に関しては，種類やア

イコンの量に関して概ね高評価を得た． 

 研究全体を通してブレインライティング及びその議論を支援するという目的

は達成できたと言える． 
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7.2 今後の課題 

 現代社会では，遠隔地で議論を行う機会も多い．そこで，本システムを遠隔地

でも快適に利用できるようシステムを改良する必要がある．現在のシステムで

も，遠隔地で利用することはできるが，直接顔を合わせない場合だと，現在のシ

ステムでは不便を感じる可能性はある．そこで，遠隔地でも利用できるようなデ

ザインを検討する必要はある．その上で，実際に遠隔地で，本システムを用いた

場合にアイデア発想にどのような影響を与えるか実験を行う． 

 本研究のようにあるテーマに対してアイデア発想・議論を行うような機会は

現代社会では非常に多い．しかし，現代社会ではそのテーマあるいはそのテーマ

に関連した議論を一定期間中に何度も行う，あるいはある程度の期間をおいて

再び行う場合が多い．今回は，短期的な実験を行ったが今後の課題として中・長

期的な実験を行いどのような影響を与えるのか実験を行う必要がある． 

 評価実験でも触れたが，アイデア連想のアイコン化に関して今後の課題とす

る必要がある．特に，アイコンで表現しきれないアイデア連想をどのようにして

記録するかは大きな課題である．これを本システムでは，コメント機能という形

で補完を試みた．アンケートなどから機能としては評価されているが，システム

の UI が原因で評価を落としていることも分かった．そのため，アイデア連想ア

イコンの補完がしやすく，ユーザにより便利さを提供できるシステムデザイン

という観点から検討していく必要がある． 
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付録 
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付録 1：明示実験によるブレインライティングシート(グループ A) 

付録 ２：不明示実験によるブレインライティングシート(グループ A) 
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付録 ４：不明示実験によるブレインライティングシート(グループ B) 

付録 ３：明示実験によるブレインライティングシート(グループ B) 
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付録 ５：明示実験によるブレインライティングシート(グループ C) 

付録 ６：不明示実験によるブレインライティングシート(グループ C) 
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付録 ７：明示実験によるブレインライティングシート(グループ D) 

付録 8：不明示実験によるブレインライティングシート(グループ D) 
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付録 9：議論まとめシート(グループ A，明示実験) 
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付録 10：議論まとめシート(グループ A，不明示実験) 
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付録 11：議論まとめシート(グループ B，明示実験) 
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付録 12：議論まとめシート(グループ B，不明示実験) 
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付録 13：議論まとめシート(グループ C，明示実験) 
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付録 14：議論まとめシート(グループ C，不明示実験) 
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付録 15：議論まとめシート(グループ D，明示実験) 
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付録 16：議論まとめシート(グループ D，不明示実験) 
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付録 17：究極のゲームデザイン(グループ D，明示実験) 

 

 

付録 18：究極の防災グッズデザイン(グループ D，不明示実験) 
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アンケート用紙 

日付  （                                   ） 

学籍番号（                                   ） 

 

➢ テスト A(アイデア連想のつながりを用いたブレインライティング)での質問です 

⚫ ブレインライティング中に関する質問 

1. 本システムはブレインライティングに対して有効でしたか． 

また，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

有効だった           どちらともいえない       有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

 

 

 

 

2. 本システムはブレインライティング作業を阻害しませんでしたか． 

阻害しなかった        どちらともいえない           阻害された 

５  ４  ３  ２  １ 

 

3. アイデア連想のつながりは新たなアイデアを発想する際に参考になりましたか． 

また，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

参考になった          どちらともいえない     参考にはならなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

 

 

 

 

4. その他システムに関することがあれば，ご自由にご記入ください 
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⚫ 議論中に関する質問 

1. 本システムは議論に対して有効でしたか． 

また，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

有効だった           どちらともいえない       有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

 

 

 

 

2. コメント機能は使いやすかったですか． 

使いやすかった         どちらともいえない        使いにくかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

3. コメント機能は議論に対して有効でしたか． 

また，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

有効だった           どちらともいえない       有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

 

 

 

 

4. アイデア連想のつながりは使いやすかったですか． 

使いやすかった         どちらともいえない        使いにくかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

5. アイデア連想のつながりは議論に対して有効でしたか 

また，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

有効だった            どちらともいえない      有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 
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6. アイデア連想のアイコンの数は十分でしたか 

また，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

多すぎた             十分であった           不足している 

５  ４  ３  ２  １ 

 

 

 

 

 

7. 他にどのようなアイコンがあると便利だと思いますか 

 

 

 

 

8. その他システムに関することがあれば，ご自由にご記入ください 
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➢ テスト B(通常のブレインライティング)での質問です 

⚫ ブレインライティング中に関する質問 

1. 本システムはブレインライティングに対して有効でしたか． 

また，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

有効だった           どちらともいえない       有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

 

 

 

 

2. 本システムはブレインライティング作業を阻害しませんでしたか． 

阻害しなかった        どちらともいえない           阻害された 

５  ４  ３  ２  １ 

3. その他システムに関することがあれば，ご自由にご記入ください 

 

 

 

 

 

 

 

⚫ 議論中に関する質問 

1. 本システムは議論に対して有効でしたか． 

また，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

有効だった           どちらともいえない       有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

 

 

 

 

2. コメント機能は使いやすかったですか． 

使いやすかった         どちらともいえない        使いにくかった 

５  ４  ３  ２  １ 
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3. コメント機能は議論に対して有効でしたか． 

また，なぜそう思いましたか．その理由を記入してください． 

有効だった           どちらともいえない       有効ではなかった 

５  ４  ３  ２  １ 

 

 

 

 

 

4. その他システムに関することがあれば，ご自由にご記入ください 

 

 

 

 

 

最後に実験全体について，感想や意見などございましたらご自由にご記入ください 

 

 


