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概要
近年，ビデオ会議システムの普及により，遠隔環境での創造会議が一般的になってい
る．しかし，ビデオ会議では発言のタイミングを掴みにくいことや，他者からの評価を意
識することで，参加者が意見発信を躊躇ってしまう問題が指摘されている．この問題を解
決するため，音声発話とは別のコミュニケーション手段としてテキストチャットの併用が
考えられる．既存研究では，対面会議において実名テキストチャットの活用が試みられて
いるが，発言者の実名が公開されることで，批判を恐れ，意見発信が抑制される可能性が
ある．そこで本研究では，ビデオ会議を匿名テキストチャットと併用した際に，意見発信
のしやすさにどのような影響を与えるかを検証することを目的とした．
本研究では，ビデオ会議に匿名テキストチャットを導入する実験環境を構築し，同一グ
ループの参加者に対して，実名条件と匿名条件の 2種類の会議を実施した．各参加者の発
話時間およびテキストチャットの投稿回数を測定するとともに，事前に拒否回避欲求尺
度を用いたアンケートを実施し，意見発信の心理的要因を考慮した分析を行った．また，
会議終了後に参加者へ個別インタビューを実施し，意見発信のしやすさに関する定性的な
データを取得した．実験の結果，匿名テキストチャット環境では，意見発信の気楽さが向
上することが示唆された．しかし，テキストチャットの利用頻度は低く，匿名性の付与が
必ずしも意見発信の促進に繋がるとは限らないことが明らかになった．追加分析の結果，
匿名性は発言の心理的障壁を低減する一方で，議論の流れを妨げないよう配慮する意識に
は影響を与えないことが確認された．これらの知見を踏まえ，匿名性の効果を最大限に活
かすための設計指針として，テキストチャットの役割の明確化や，会議の進行に応じた投
稿タイミングの工夫が必要であることを提案する．
本稿の貢献は次のとおりである．

• ビデオ会議と併用するテキストチャットの匿名性が，意見発信の気楽さを向上させ
る一方で，議論の流れを優先する意識には影響を与えず，匿名性の付与のみでは意
見発信の促進には必ずしも繋がらないことを明らかにしたこと．

• ビデオ会議と併用するテキストチャットの匿名性の効果を最大限に活かすために，
テキストチャットの利用ルールの明確化や，会議の進行に応じた投稿タイミングの
工夫が必要であることを示唆したこと．
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1.1 研究の背景
COVID-19の世界的な流行により，遠隔コミュニケーションの需要が急速に高まり，ビ
デオ会議システムの普及が大きく促進された [2]．ビデオ会議は，音声と映像を用いたリ
アルタイムなコミュニケーションを可能にし，対面での会議の代替手段として広く活用さ
れている．さらに，ビデオ会議は単なる代替手段にとどまらず，テキストチャットや画面
エフェクト，リアクション機能などの補助的なシステムと組み合わせることで，従来の対
面会議にはない新たなコミュニケーションの形態を実現する可能性を持つ．また，遠隔で
のコミュニケーションであるため，地理的な制約を受けにくく，場所を選ばずに会議を開
催しやすいという利点があり，より多くの人が参加しやすい環境が整えられる．
会議の中でも，組織内で参加者が積極的にアイデアを出し合いながら進行する創造会議

では，参加者全員が意見を述べる機会を持つことが適切な意思決定を行う上で重要であ
る [3]．会議における発言の偏りを是正する手法の一つとして，ファシリテータの設置が
挙げられるが，ファシリテータを務める人物の立場や能力によって，会議の方向性が大き
く左右される可能性がある [4]．また，Googleの調査によれば，チームの効果性に影響を
与える因子として，「心理的安全性」「相互信頼」「構造と明確さ」「仕事の意味」が挙げら
れている [5]．特に，ネガティブな反応を受ける可能性がある行動を取ったとしても，自
身のチーム内で安心して振る舞えるかどうかを示す「心理的安全性」が最も重要な要素で
あるとされている．しかしながら，「心理的安全性」が十分に保証されていない環境では，
主体的な参加が求められる会議の場であっても，発言を萎縮し，躊躇ってしまう参加者が
一定数存在する．これにより，アイデア創出の機会が損なわれるだけでなく，メンバー間
の意見発信に偏りが生じ，多様な視点を取り入れた議論が困難になる可能性がある．さら
に，発言が限られた特定のメンバに集中することで，意思決定の過程が一部の意見に依存
し，本来得られるはずの集合知のメリットが十分に発揮されない恐れもある．加えて，ビ
デオ会議では参加者が互いの視線を感知することが困難であり，対面会議のように非言語
的な合図を通じて発話のタイミングを調整することが難しい．その結果，発話の衝突を避
けるために慎重になりすぎたり，適切な発言のタイミングを見失ったりすることで，意見
を発信しづらくなる傾向があると考えられる．

1.2 研究の目的
ビデオ会議における創造会議の場において，意見発信の躊躇いが生じる問題を解決する

ためには，音声発話とは異なるコミュケーションのチャネルを提供することが有効であ
ると考えられる．その手法の 1つとして，テキストチャットの併用が挙げられる．対面会
議においては，実名テキストチャットを口頭での議論と併用する試みが既になされてお
り [6]，発話の補助手段として一定の効果が示されている．しかしながら，実名テキスト
チャットでは投稿者の実名が投稿内容と共に公開されるため，批判や否定的な評価を懸念
する参加者が投稿を躊躇う可能性がある．特に，知識レベルに差がある場合やネガティブ
な評価を受けることを懸念する状況では，意見発信の萎縮が生じやすいと考えられる．
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この問題を解決する方法の 1つとして，匿名テキストチャットの導入が考えられる．匿
名での投稿が可能になることで，意見発信の不安感が低減され [7]，参加者は周囲の評価を
気にせず自由に意見を表明しやすくなると期待される．一方で，匿名の意見発信では責任
感が生じにくく，議論を乱したり過度に批判的な内容が投稿される懸念がある．しかし，
仲間意識のある集団においては，このような負の影響が抑制されるとされている [8]．
そこで本研究では，ビデオ会議において匿名テキストチャットを併用した場合に，参加

者の意見発信のしやすさに与える影響を検証することで，匿名性が創造会議における議論
の活性化にどのように寄与するのかを明らかにすることを目的とする．

1.3 本論文の構成
本論文の構成は次のとおりである．

2章では，ビデオ会議における意見発信に関する研究事例について述べる．
3章では，本研究における問題の定義と研究課題について説明する．
4章では，本研究のデザインについて述べる．
5章では，ビデオ会議と併用するテキストチャットの匿名性の有無が，意見発信のしや

すさへ与える影響を評価するための実験と，その結果に基づいた考察について述べる．
最後に，6章では，本論文の結論を述べる．
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高度経済成長期以降の若者は，対人関係の構築や対面でのコミュニケーションを恐れた
り，苦手とする傾向がある [9]．これまで，消極的な会議参加者への支援や意見発信の促進
を目的とした，コミュニケーション支援に関する研究が数多く行われてきた．本章では，
ビデオ会議における意見発信支援に関連する研究事例について述べる．これらの研究は，
意見発信を促進し，場の活性化を図るという点で本研究と関係している．2.1節では，会
議におけるテキストチャットの活用に関する研究事例について紹介する．2.2節では，会
議における匿名性に着目した意見発信の促進に関する研究事例について紹介する．

2.1 会議におけるテキストチャットの活用に関する研究事例
会議におけるテキストチャットの活用に着目した研究を紹介する．
Rekimotoら [6]は，学術会議にテキストチャットシステムを導入し，対面会議の補助と

しての有効性を検証している．この検証実験では，学術会議に参加者が質問やコメントを
投稿できるようテキストチャットサーバを設置し，また遠隔地からの参加者もチャットを
通じて議論に参加できる環境を整えた．その結果，テキストチャットはリアルタイムの議
論を補完し，特に発表者がプレゼンテーション中に処理しきれない質問を記録し，後から
回答できる仕組みとして機能することが確認された．さらに，テキストテキストベースの
チャットは，専門外の参加者にとって「ライブ解説」の役割を果たし，発表の理解を深め
る効果があることが示された．また，テキストチャットの表示形式として，従来のテキス
トベースの他にコミック風の「Microsoft Comic Chat [10]」との比較も行われ，視覚的な
デザインが議論の活性化に寄与する可能性があることも指摘された．これらの結果から，
テキストチャットを対面会議と併用することで，議論の質を高め，参加者の多様なニーズ
に対応できる可能性が示唆された．
平光ら [11]は，会議において参加者全員がスムーズかつ活発に議論可能な場をデザイン

するための，テキストチャットを用いたコミュニケーション活性化システムを提案してい
る．この研究では，参加者同士での意見や反応を通じた相互の認識理解を円滑に行うため
の支援を目的とする．具体的手段として，提案システムのテキストチャットに対面会議に
おける議題をリアルタイムで取り入れる仕組みや，テキストチャットに基づいた会議への
フィードバック，チャットログの提示，参加者の発話状況の可視化が挙げられている．こ
れにより，会議の参加者全員が主体的に参加可能で，円滑かつ活発な議論の実現をするこ
とが可能であるとしている．
西田らの研究 [12]では，意欲の低い会議参加者から意見や反応を引き出し，議論への関

与を高めることを目的としたトーナメント型議論を提案している．トーナメント型議論
とは，参加者を複数のグループに分けて各ラウンドで議論を行い，最も支持を得た意見が
次のラウンドへ進む方式である．これにより，議論の段階的な進行を促し，最終的に最も
支持を得た意見が集団の意思決定として採択される．この研究では，議論の活性化を図る
ためにテキストチャットを活用し，匿名性による発言のしやすさ，発言の即時性，記録性
による議論の整理を支援する．検証実験の結果，トーナメント型議論は通常の議論形式
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よりも参加者の積極性を引き出し，議論の納得感を向上させる可能性が示された．特に，
チャットを通じた段階的な意見集約が，参加者の意見表出を促し，議論の明確化と意思決
定の質の向上に寄与することが示唆された．
濵口らの研究 [13]では，複数の議題を同時並行で進行させるテキストベース会議シス
テム（MessOnChat）を提案している．このシステムでは，参加者が参照できるタイムラ
インを 1つに制限することで，各発言への注目を分散させ，消極的な参加者が発言しやす
い環境を提供することを目的としている．また，最も多くの参加者が集まっている議論の
タイムラインをリアルタイムに可視化し，発言の集中を避けつつ，議論の活性化を図る設
計となっている．検証実験の結果，MessOnChatの使用により，通常のテキスト会議と比
較し消極的な参加者の発言が促進され，他者の意見に対する質問が増加する傾向が見られ
た．その一方で，複数の議題を同時に扱うことによる認知的負担の増加や，批判的な発言
の促進には課題が残ることも指摘されている．
小林らの研究 [14]では，対面での口頭発表の場で併用するテキストチャットにおいて，
発表者が重要な発言を適切に取り上げられるよう支援するシステム（Chatplexer）を提案
している．従来の研究では，口頭発表と並行してチャットを活用することで，参加者が自
由に意見を発信でき議論の活性化につながることが示されていた．しかし，発表者が発表
中にチャットの内容をリアルタイムで把握し，重要な発言を適切に拾い上げることは困難
であるという課題があった．この研究では，チャット発言の中から発表内容に関連する重
要な発言を識別するための「クロスチャンネル返信（XCR）」をシステムへ導入し，機械
学習を用いて発言の重要度を推定する手法を提案している．検証実験の結果，XCRを活
用することにより，発表者が注目すべき発言をChatplexerが効果的に抽出できることが
示された．
水上らの研究 [15]では，オンラインでのテキストベース会議において素早い目標達成を
支援するプロトタイピングミーティングシステム（ラピッドミート）を提案している．従
来のオンライン会議では発言の偏りや合意形成の難しさが課題とされており，特に迅速な
意思決定を必要とする場面では会議の進行を効率化する支援が求められていた．この研究
では，参加者全員の意見を可視化し合意形成を促進する「立場マッピング機能」と，会議
進行をサポートする「ファシリテータ支援機能」を備えたシステムを開発しその有効性を
検証している．ここでのテキストチャットの役割は，リアルタイムの意見交換を可能にし
ながら視覚的な意見マッピングと組み合わせることで，発言の偏りを抑えて合意形成をス
ムーズに進めることにある．テキストチャットの内容を「立場マッピング機能」と連携さ
せることで，参加者全員が議論の進行状況を直感的に把握し，適切なタイミングで発言で
きるように設計されている．検証実験の結果，ラピッドミートを使用することで，従来の
テキストベース会議と比較して発言の偏りが軽減され，議論への集中度が向上することが
示唆された．特に，発言が少ない参加者も視覚的に自身の立場を示しやすくなり，主体的
な発言を促す効果が見られた．
中川の研究 [16]では，オンライン授業における学生のエンゲージメント向上を目的と
して，リアルタイムコメント機能を持つシステム（CommentScreen[17]）を活用した教育
手法の効果を分析している．この研究では，複数のビデオ会議プラットフォームを用い
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た授業において，CommentScreenを用いて学生がリアルタイムでコメントを投稿できる
環境を構築し，その影響を調査した．検証実験の結果，学生の授業への参加意識が向上
し，97%の学生について，コメント機能が授業の理解の助けとなったことが示された．一
方で，コメントが多い状況では集中が欠けるといった意見が出たように，コメントの管理
が教育効果に影響を与えることが指摘されている．

2.2 会議における匿名性に着目した意見発信の促進に関する
研究事例

参加者の意見が求められる会議の場面において，匿名性に着目し，意見発信を促進する
ことを目的とした研究を紹介する．
三浦の研究 [18]では，オンラインでの電子ブレーンストーミングにおいて，匿名性と会

議の目標設定の有無がアイディア創出に与える影響を検証している．従来の対面ブレー
ンストーミングでは，メンバー間の相互作用が必ずしも創造的なアイディアの発想を促
進するわけではなく，むしろ抑制する要因となる場合がある．この研究では，匿名性の有
無と困難な目標設定の 2要因を操作し，電子ブレーンストーミングにおいて創出されるア
イディアの数や質，満足度などの指標を測定している．その結果，匿名性は全体的にアイ
ディアの創出を促進するものの，目標設定の効果は状況によって異なることが示唆され
た．実名条件においては，目標として具体的な基準を設定させることで創造性の高いアイ
ディアが増加し，匿名条件においては意見を「できるだけ多く出す」目標の設定でも一定
の効果が見られたものの，具体的な基準を設定した場合における効果は実名条件よりも低
いことが確認された．また，匿名性が高い状況では，参加者がより否定的なコメントをし
やすくなる傾向があることも示唆された．
西村ら [19]は，グループレビューにおいて他者の評価への懸念を緩和するための手法と

して匿名テキストチャットを挙げ，その匿名性に由来する問題を解決するためのシステム
を提案している．匿名コミュニケーションの問題点として議論が散漫になることや非抑
制的な発言を挙げ，これらを抑制しつつ意見の多様性を確保するために発言者を匿名でラ
ベル付けする機能や，議論の進行が妨げられた際の会議進行役による匿名利用禁止機能を
導入した匿名発言システムを設計した．検証実験では，完全匿名とラベル付け機能を用い
た部分匿名の 2条件で議論を行い，発言の深さや多様性に及ぼす影響を分析した．その結
果，完全匿名では発言量が増える一方で議論の質が低下する傾向が見られたのに対し，部
分匿名では議論の深さが向上し，より建設的な意見交換が行われることが確認された．
糸川ら [20]は，知人同士の合意形成に向けたテキストベースの議論において，テキスト

チャットの匿名性の有無が議論の進行や発言内容に与える影響を検証している．従来の研
究では，匿名性が議論の自由度や意見の多様性に影響を与えることが示唆されてきたが，
その多くが見知らぬ者同士のコミュニケーションを対象としており，知人同士の場合にど
のような影響が生じるかは十分に検討されていなかった．この研究では，面識のある者同
士のグループに対して実名条件と匿名条件の 2つの議論環境を比較する実験を実施し，合
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意形成に要する時間，発言の頻度，および議論の質を評価指標とした．実験の結果，匿名
条件では合意形成にかかる時間が短縮され，否定的な発言が減少することで議論の進行が
スムーズになる可能性が示唆された．一方で，実名条件では発言の詳細度が高く，議論の
深さや参加者間の親密感の向上につながることが確認された．
王らの研究 [21]では，オンライン会議において参加者の多様な視点を引き出すため，匿
名性を活用した非対面同期型テキストベース議論システム（Cosplay Chat）を提案してい
る．このシステムでは，オンライン空間において，参加者が複数の人格を駆使し異なる立
場から意見を述べることを促進する「任意ハンドルネーム発言機能」と，他の参加者へ議
題に対する賛否の視点を強制的に割り当て，その立場での意見発信を強制させる「視点押
付機能」を導入し，多様な視点の表出を支援する．検証実験では，Cosplay Chatを用い
ることで通常の実名チャットよりも議論の多様性が向上し，より広範な意見が引き出され
ることが確認された．
塩津らの研究 [22]では，対面会議において消極的な参加者の発言を促す手法として，LED
点灯を活用したシステム（Lighthouse Chat）を提案している．このシステムでは，会議の
参加者が特定の相手に対して発言を促したい場合，匿名で LEDを点灯させることで，直
接的な圧力を与えずに発言を促進する仕組みを採用している．これにより，消極的な参加
者が周囲の視線を意識しすぎることなく発言しやすい環境を提供することが可能となる．
検証実験の結果，Lighthouse Chatの使用により従来の会議と比較して発言量が増加し，
特に発言頻度の低い参加者の発言を促す効果があることが確認された．
西田らの研究 [23]では，実名での議論に伴う社会的圧力と理的負担を軽減するため，「傘
連判状」の概念を取り入れた実名と匿名の長所を併せ持つコミュニケーションプロトコル
を提案している．傘連判とは，複数人による連署の際，円形に署名を連ねることであり，
これにより発起人を特定させず平等に責任を負うことを示すことになる [24]．このプロト
コルでは，参加者が匿名で意見を表明し，一定数の支持者が集まると全員の名前が公開さ
れる仕組みを採用している．これにより，個人の責任を軽減しつつ，集団としての発言力
を高めることが可能となる．検証実験では，学術会議のチャットシステムやパーティー
ゲーム「汝は人狼なりや？」に導入し，発言の活性化や批判的意見の表明が促進されるこ
とを確認した．一方で，発起人が特定されるリスクが課題として指摘されており，さらな
る設計の工夫が求められるとしている．
Jungらの研究 [25]では，大学の講義において学生の質問を促す手法として，講義スラ
イド上に匿名でマークを付与できるシステム（Mark-On）を提案している．学生は疑問に
感じた箇所に匿名でマークを付けられ，一定数集まると講義者に通知される仕組みとなっ
ている．これにより，質問の心理的ハードルを下げ，講義者は理解しづらいポイントを把
握しやすくなる．検証実験では，従来の挙手方式と比べて質問数が増加し，学生の理解度
向上が確認された．
馬場の研究 [26]では，オンライン授業における教員と学生間のインタラクション不足
を解消する手法として，学生側がカメラやマイクをオフにしていても音声インタラクショ
ンが可能なシステム（Commentable）を提案している．このシステムでは，学生が教員
の画面にコメントや絵文字を表示させられるだけでなく，拍手や歓声といった音声リアク
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ションの送信や，入力したテキストの機会音声による読み上げを匿名で行うことが可能で
ある．この仕組みにより，学生はカメラやマイクを使用せずにリアルタイムで意見を表明
することができ，オンライン授業における消極的な姿勢の改善が期待される．検証実験で
は，匿名の音声リアクションが積極的に使用され，学習者の参画度が向上したことが確認
された．一方で，200人以上の大規模授業では，匿名性の悪用や，音声干渉の管理が困難
になるという課題が指摘されている．



第3章 研究課題
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本章では，本研究における問題の定義と研究課題について述べる．

3.1 問題の定義
組織において何らかのテーマを決定する際や，問題に対する解決策を検討する際には，
参加者同士がアイデアを出し合う創造会議が行われる．創造会議の場において，参加者は
主体的に議論へ参加し，議題に関する多様な情報やアイデアを提示することが求められる
[27]．これは対面会議でもビデオ会議でも共通する要件である．しかしながら，主体的な
議論参加が求められる場であっても，発言を躊躇ってしまう参加者が一定数存在する．
発言を躊躇ってしまう背景には，いくつかの要因が考えられる．第 1の要因として，参

加者が自身の社会的地位や知識レベルに基づく，周囲の評判や批判を気にしてしまうこと
が挙げられる [13]．中学生を対象とした検証では，社会的地位が低いと自己認識している
生徒ほど心理的安全性が低くなり，批判的議論を行いにくくなる傾向のあることが確認さ
れている [28]．また，対人場面での不安傾向の高い人は，他者からの言動に対して自己へ
の否定的評価が含まれていないかを過剰に読み取ろうとする傾向があり，批判に対する拒
否回避欲求が強い [1]．この拒否回避欲求が結果として発言の躊躇いに繋がる．更に，批
判的な内容は特に発信しづらい心理状態を引き起こしやすい傾向にあることも指摘され
ている [29]．
第 2の要因として，音声対話における「同期性の制約」の存在が挙げられる [30]．ビデ

オ会議は音声対話によって行われるため，話し手は常に 1人であり，話者交替規則のもと
で順番に話し手を交替する必要がある [31]．また，話題維持規則により急な話題の転換も
困難である．このため，参加者がアイデアを思いついても即座に発言できず，次の発言の
機会までに浮かんだアイデアを忘却・棄却する時間的猶予が生じ，創造性が抑制される
「Production blocking」現象が発生しやすい [32]．特にビデオ会議では，視線の伝達が不
可能であるため，会話の流れを把握しにくくなり，スムーズな話者交替が困難になるとい
う問題がある [33]．
上記を踏まえ，ビデオ会議における創造会議にて発言を躊躇ってしまう参加者が存在す

る問題を，本研究が解決すべき問題として定義する．

3.2 研究課題の設定
3.1節で定義した問題の解決に向けて，いくつかのアプローチが考えられる．
まず，2.1節で紹介した研究のように，会議とテキストチャットを併用するアプローチ

が挙げられる．テキストベースのコミュニケーションでは，話者交替規則や話題維持規則
が適用されない [34]．そのため，テキストチャットを用いた会議では，参加者は思いつい
たアイデアを即座に発信でき，会議の活性化が期待できる [6][11]．しかしながら，投稿者
名が表示される実名テキストチャットでは，発信者と投稿内容が直接紐づけられるため，
周囲の評判や批判を気にする参加者の意見発信を促進することは難しい．
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そこで，2.2節で紹介した研究のように，テキストチャットに匿名性を取り入れるアプ
ローチに着目する．このアプローチでは，参加者が自身の評判の悪化や批判を気にせず，
他の参加者が発言中であっても自由に意見を即座に発信できるため，意見発信のしやすさ
の向上が見込まれる．匿名テキストチャットを併用することで，ビデオ会議における創造
会議にて発言を躊躇ってしまう参加者が存在するという問題の解決が期待できる．なお，
既存研究では，テキストベース会議における匿名テキストチャットの効果は調査されてい
るが，ビデオ会議と併用した場合の効果については十分に明らかにされていない．
上記をふまえ，本研究ではビデオ会議と併用するテキストチャットの匿名性の有無が，
意見発信のしやすさへ与える影響について検証することを研究課題として設定する．



第4章 研究デザイン
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本章では，本研究における研究デザインについて述べる．研究課題に基づき，どのよ
うな方法で検証を行うかを整理し，検証のための環境設計とシステム構成について説明
する．

4.1 アプローチ
3.2節で定義した研究課題を達成するために，ビデオ会議と併用するテキストチャット
の匿名性の有無が，意見発信のしやすさへ与える影響について検証する方法について考
える．
2.2節の研究を参考として，参加者の同一グループに対して，実名テキストチャットシ

ステムおよび匿名テキストチャットシステムを併用したビデオ会議を行ってもらうこと
を考える．これにより，事後調査における 2システム間の差異を分析することで研究課題
は達成されると考えられる．しかし，3.1節にて指摘した，発言の躊躇が生じる問題を十
分に再現するためには，参加者間で知識レベルに差がある状況を模擬し，発言に対する心
理的負担が発生しやすいシーンを再現する必要がある．参加者間の知識レベルの差を自然
に設定するためには，議題の選定および参加者の事前選別が必要となり，運用の難易度が
高いという問題がある．
この問題を解決するため，本研究ではグループ内に「協力者」を設け，事前に実験の意
図および議題についての基礎知識を共有することで，知識レベルに差がある状況を意図的
に作り出す．このため，参加者は「協力者」か「一般参加者」のいずれかに分けられる．
議題については，基礎知識の有無が発案のしやすさに影響するものを選定することで，知
識格差が発言行動に与える影響をより明確に分析できると考えられる．
また，参加者ごとの議題との相性が発言のしやすさに影響を与える可能性があるため，
ビデオ会議後にアンケートではなくインタビューを実施し，分析することで定量的なデー
タを取得する．インタビュー形式を採用することで，参加者の個別の意見や体験を深く掘
り下げ，匿名性が発話行動に及ぼす影響をより正確に分析することができる．

4.2 検証のための環境設計
本研究では，以下の要件を満たすようなビデオ会議と併用するテキストチャットシステ
ムを独自に開発し，検証実験の環境を構築する．

(1) 投稿者の表示名について，実名・匿名の切り替えが可能であること

(2) テキストチャットの投稿者の実名と，投稿内容を収集可能であること

(3) 正常なビデオ会議の運用に影響がないこと
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既存のシステムでは，本研究の要件を満たすことが難しいため，独自に開発を行う．
本システムでは，投稿者の実名をサーバ側で記録し，匿名モードでは投稿表示時に統一
された記号へ変換する機能を実装する．これにより，匿名条件下でも投稿データの管理
と発話行動の分析が可能となる．また，収集したデータは，投稿回数の計測およびインタ
ビュー時の参考情報として活用する．特に，匿名性が参加者の発話頻度や発言内容にど
のような影響を及ぼすかを定量的に評価するため，投稿データの正確な記録が不可欠で
ある．

4.3 システム構成
本研究の研究課題を検証するために，スレッド形式のテキストチャットが可能なシステ
ム（図 4.1）を構築する．本システムは，既存のビデオ会議システムと柔軟に併用できる
ように設計する必要があるため，クライアントサーバ型のWebアプリケーションとして
実装する．この設計により，特定のビデオ会議プラットフォームに依存せず，実験環境を
構築することが可能となる．
クライアント部では，以下の機能を提供する．

• 入力テキストの送信機能

• 全参加者の投稿済みテキストのスレッド形式でのスクロール表示

• 現在の参加者数の表示機能

サーバ部では，以下の処理を担う．

• クライアントからのテキスト受信と管理

• 受信したテキストの全クライアントへの送信

• 投稿者名の表示・非表示の設定

• 各テキストチャットの投稿者と投稿内容，投稿時間のログ記録

匿名モードでは，各参加者の投稿者名を同一の記号へ置換して表示し，サーバ部にて適
切に識別情報を管理する．この設計により，実名条件と匿名条件の両方において公平な比
較が可能となり，発話のしやすさに与える影響を適切に評価できる．システムの運用にお
いては，ビデオ会議の進行と並行して，テキストチャットが円滑に機能するよう管理を行
う．また，匿名モードでは投稿内容がどの程度積極的になるかを評価するため，ログを記
録し，発話傾向の変化を後の分析に活用する．
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図 4.1: テキストチャットシステム（実名モード）
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本章では，ビデオ会議と併用するテキストチャットの匿名性の有無が，意見発信のしや
すさへ与える影響に関する検証実験・考察について述べる．

5.1 実験の目的
3.2節で定義した研究課題に基づき，テキストチャットシステムをビデオ会議と併用し
た際に，表示される投稿者名の匿名性により，意見発信のしやすさへ与える影響を，以下
の 2項目の評価指標に基づき明らかにすることが本実験の目的である．

(1) 参加者の意見を気軽に発信できたか

(2) 参加者の意見発信の頻度に差があるのか

5.2 実験の概要
本実験では，ビデオ会議システム（Zoom[35]）を用い，1グループあたり 5名の参加者

で構成される 2グループを対象に，ぞれぞれビデオ会議を 2回ずつ実施する．その際，参
加者は 4.3節で述べたとおりに実装したテキストチャットシステムを併用する．参加者に
対し，ビデオ会議の事前にアンケートを，事後に個別インタビューを行う．

5.3 実験の条件
5.3.1 実験の環境
本実験では，2回のビデオ会議と個別インタビューにて，ビデオ会議システム（Zoom）

を用いたビデオ会議を行う．実験者および参加者は，通信環境が安定し，環境音の少ない
場所で，自身のPCを用いて実験に参加する．実験中は緊急時を除き，常にマイクとカメ
ラをオンの状態にするよう指示する．ビデオ会議時には，参加者のPC画面の配置を統一
するため，図 5.1のようにビデオ会議システムを左に，テキストチャットシステムを右に
配置するよう指示する．

5.3.2 会議の形態
3.1節にて定義した問題に基づき，会議の形態は，参加者が主体的に議論へ参加し，議

題に関する多様な情報やアイデアを提示することが求められる創造会議を採用する．
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図 5.1: 実験時の PC画面の配置．

5.3.3 会議の議題
4.1節にて述べた通り，議題については，基礎知識の有無が発案のしやすさに影響する
ものを選定することが望ましい．よって，以下の 2つの議題を採用する．

• 小中学校でのプログラミング教育における新しい教材や手法の提案

• コンビニチェーンにおける物流面のカーボンニュートラル実現に向けた施策の提案

5.3.4 実験参加者
本実験の参加者は 20代の男女 9名である．そのうち，4.1節で述べた「協力者」は 3名
であり，残る 6名の「一般参加者」から検証データを取得する．以降，一般参加者の識別
子をそれぞれ P1, P2, · · · , P6，協力者の識別子をそれぞれC1, C2, C3とする．
実験時の 1グループの人数として，会議において口頭での意見発信が容易でなくなる人
数である 5名を設定する [36]．グルーピングは，以下の要件を満たすように行う．

• 1グループの 5名の内，3名を一般参加者，2名を協力者とする

• 一般参加者はいずれか 1つのグループに所属する

• 一般参加者の中に年齢の異なる者を混在させる

• 協力者は複数のグループに所属してもよいものとする
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表 5.1: グルーピング結果

グループ メンバ
A P1, P3, P5, C1, C3

B P2, P4, P6, C1, C2

図 5.2: 各グループの参加者間の関係

グルーピングの結果，表 5.1に示す 2グループが構成された．
各グループの参加者間の関係を図 5.2に示す．各グループには，他のいずれの参加者と
も面識のない一般参加者が 1名存在する．
協力者は，1グループにおける知識レベルに差がある状況を意図的に作り出すために導
入する．そのため，協力者に対し事前に以下の情報共有を行う．

• 検証実験の意図

• 議題についての基礎知識をまとめた資料

• 自身以外の協力者の氏名

また，協力者に対し，事前に以下の要請を行う．

• 協力者の存在を一般参加者に通知しないこと
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• 協力者の内いずれかがファシリテータに任命されること

• テキストチャットを適度に利用すること

• 協力者間にて意見を交わし合うシーンを可能であれば 1分程度設けること

5.3.5 比較手法
表 5.2に示す 2手法について，比較し検証を行う．

表 5.2: 比較手法

条件 手法
実名条件 実名テキストチャットを併用するビデオ会議
匿名条件 匿名テキストチャットを併用するビデオ会議

5.3.6 事前アンケート
一般参加者の性格特性および匿名での意見表明に関する経験を調査するため，表 5.3に

示す事前アンケートを実施した．この事前アンケートの Q1～Q9は，拒否回避欲求尺度
[1]に基づき作成したものである．3.1節にて述べた通り，拒否回避欲求とは，他者からの
否定的な評価を回避しようとする欲求であり，会議において発言を躊躇う要因の一つで
ある．
アンケートでは，Q1～Q10については 7段階のリッカード尺度（1：全く感じなかった
～7：とても感じた）で，Q11は自由記述で回答してもらう．また，順序効果を排除する
ため，Q1～Q10は順序を無作為に入れ替えた状態で出題する．
Q1 Q9の結果は，5.5.1項にて示す拒否回避欲求スコアを算出するのに用いる．Q10お
よびQ11の結果は，参加者のグルーピング時に参考として用いる．

5.4 実験の手順
実験はビデオ会議システム（Zoom）と，4.3節にて示したテキストチャットシステム上
で行う．手順を以下に示す．

Step 1：実験者は事前に協力者 2人へ 2つの議題とそれらについての情報をまとめた資
料を共有する．

Step 2：実験者は参加者へ実験全体の概要を説明する．
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表 5.3: 事前アンケート．Q1～Q9は拒否回避欲求尺度 [1]に基づく．

質問内容
Q1 意見を言うとき，みんなに反対されないか気になっていると感じますか？
Q2 目立つ行動をとるとき，周囲から変な目で見られないか気になっていると

感じますか？
Q3 自分の意見が少しでも批判されるとうろたえてしまっていると感じますか？
Q4 不愉快な表情をされると，あわてて相手の機嫌をとる方だと感じますか？
Q5 場違いなことをして笑われないよう，いつも気を配っていると感じますか？
Q6 優れた人々の中にいると，自分だけが孤立していないか気になっていると

感じますか？
Q7 人に文句を言うときも，相手の反感を買わないように注意していると

感じますか？
Q8 相手との関係がまずくなりそうな議論はできるだけ避けたいと感じますか？
Q9 人から敵視されないよう，人間関係には気をつけていると感じますか？
Q10 普段から匿名（実名やハンドネームを伴わない）で意見を表明する

機会が多いと感じますか？
Q11 フォーマルな場でのビデオ会議において，意見を述べづらくする要因は

何であると考えますか？

Step 3：実験者は事前に決定した手法と議題の順序を確認し，手法に対応したテキスト
チャットシステムのサーバを起動する．

Step 4：また，実験者は参加者へ，テキストチャットは実験者が提示するものを利用し
てもらう旨を説明する．

Step 5：テキストチャットシステムへのURLを Zoomのチャット欄に投稿し，5.3.1節
にて示した画面配置の指示や，名前の入力など，利用の案内をする．

Step 6：実験者は Step 2で確認したビデオ会議の議題を参加者へ提示する．

Step 7：実験者は協力者から無作為に選出した者へファシリテータを任命し，会議後に
一般参加者から無作為に選出した 1名へ，会議の結論を簡単に説明してもらう旨を
説明する．

Step 8：実験者は，Step 6にて参加者へ提示した議題について，20分間のビデオ会議
を行うことを参加者へ指示し，同時に発話時間の計測を開始する．

Step 9：20分間経過後，実験者は，一般参加者から無作為に 1名を選出し，行った会議
の結論を簡単に説明してもらう．
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Step 10：まだ行っていない手法が残っている場合，その手法について Step 3へ移行
する．

Step 11：2つの手法が終了した場合，実験者は参加者へビデオ会議の終了を通知する．

Step 12：Step 11後 2日以内に，一般参加者に対し，20～30分の個別インタビューを
実施する．

5.5 実験の分析手法
5.5.1 事前アンケートの分析
5.3.6項にて提示した事前アンケートの Q1～Q9は，拒否回避欲求尺度に基いている．

Q1～Q9の項目は 7段階のリッカード尺度（1：全く感じなかった～7：とても感じた）で
回答する形式となっており，スコアが高いほど拒否回避欲求が強いことを示す．
本研究では，一般参加者がQ1～Q9で回答したスコアの合計を，その最大値である 63

で割り，小数第 2位までの概数で表したものを拒否回避欲求スコアと定義する．

5.5.2 ビデオ会議の測定・分析
5.1節で設定した評価指標に基づき，参加者の意見発信の頻度に差があるかをビデオ会
議中のデータを用いて測定する．計測対象は以下の 2項目とする．

• 各参加者のテキストチャット投稿回数

• 各参加者の発話時間

発話時間は，以下の基準に従って測定する．

• 2秒以上の連続した発話を 1つの発話として記録する

• 発話の終了から 2秒以内に同一人物が発話を再開した場合，それは継続された発話
と見做す

発話時間の測定は実験者がリアルタイムで行うが，ビデオ会議では話者交替規則により
発話者が原則 1人であるため，測定の正確性は十分に確保できると考えられる．
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5.5.3 事後個別インタビューの分析
本研究では，2回のビデオ会後の個別インタビューを通じて参加者の発言内容を分析す

る．インタビューはビデオ会議システム Zoomを用いて実施し，その文字起こし機能を利
用して，実験者と参加者の発言内容を.txtファイルに保存する．ただし，Zoomの自動文
字起こしは完全ではないため，実験者が自身の音声の録音データと照らし合わせながら内
容を修正し，正確な記録を作成する．
修正後の発言データは，質的データ分析（Qualitative Data Analysis, QDA）を用いて

体系的に整理する．本研究では，表 5.4に示すように，2つのテーマに連なる合計 10個の
ラベルに基づいて分析を行う．

表 5.4: ラベル：質的データ分析

テーマ ラベル
議論のしやすさ 議題への馴染み

意見創出の困難さ
議論進行の円滑さ
議論の停滞度

意見発信のしやすさ 意見の即時性
意見発信のためらい
納得のいく意見発信
消化不良な意見発信
意見発信の気楽さ
心理的ハードルの知覚

各ラベルは，該当する要素が含まれる参加者の発言に対して付与する．発言内における
要素の割合に関わらず，1つの発言につき 1つのラベルを付与する．ただし，同一の発言
が複数のラベルに該当する場合は，それぞれのラベルを 1つずつ付与することができる．
各ラベルは，会議に対する活性化要素と抑制要素の 2つに大別できる．表 5.5に，それ

ぞれの分類を示す．

表 5.5: ラベルの分類

要素 ラベル
活性化要素 議題への馴染み，議論進行の円滑さ，

意見の即時性，納得のいく意見発信，意見発信の気楽さ
抑制要素 意見創出の困難さ，議論の停滞度，

意見発信のためらい，消化不良な意見発信，心理的ハードルの知覚



第 5章 検証実験 25

5.6 実験の結果
5.5.1項にて定義した拒否回避欲求スコア，5.5.2項にて測定基準を示した発話時間およ
びテキストチャット投稿回数から，表 5.6の結果が得られた．

表 5.6: 拒否回避欲求スコア，発話時間およびテキストチャット投稿回数

グル 参加者 拒否回避欲求 実名条件 匿名条件
ープ 識別子 スコア (実値) 発話時間（秒） 投稿回数 発話時間（秒） 投稿回数

P1 0.73 (46) 29 1 124 2

A P3 0.52 (33) 140 1 114 0

P5 0.60 (38) 153 1 160 2

P2 0.54 (34) 24 0 40 0

B P4 0.44 (28) 171 0 138 0

P6 0.67 (42) 123 0 112 0

グループAには，拒否回避欲求スコアが 1位のP1，3位のP5，5位のP3が所属し，グ
ループBには，2位のP6，4位のP2，6位のP4が所属している．拒否回避欲求スコアの
順位が各グループで交互に分配されていることから，2グループ間で極端な偏りは生じて
いないと考えられる．さらに，2グループ間の拒否回避欲求スコアの分布が統計的に有意
な差を持たないことを確認するために，5%水準での対応のない t検定を行った．その結
果，自由度 4，t = 0.904における p値は 0.419であり，有意水準 0.05を下回らず有意差は
認められなかった．したがって，グルーピングにおいて拒否回避欲求スコアの偏りは生じ
ていないと判断できる．
グループAでは一般参加者によるテキストチャットの投稿が見られた一方，グループ

Bでは見られなかった．
また，5.5.3項にて設定したラベルに基づいた分析を行い，表 5.7の結果が得られた．
各ラベル数について参加者全体での合計を，活性化要素と抑制要素の 2つに分け，図 5.3

および図 5.4にグラフとして図示する．
また，ラベル数について，実名条件に対する匿名条件の効果比をまとめると，表 5.8と
なる．

5.7 考察
5.1節において設定した 2つの評価指標に基づいて，表 5.6，表 5.7，図 5.3，図 5.4 およ
び表 5.8から考察を行う．
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表 5.7: 参加者ごとのラベルの集計

ラベル種類と実名/匿名条件 P1 P2 P3 P4 P5 P6

議題への馴染み（実） 0 0 1 3 1 1

（匿） 1 0 0 0 1 1

意見創出の困難さ（実） 3 2 0 0 3 2

（匿） 0 3 2 1 2 0

議論進行の円滑さ（実） 5 2 1 1 1 2

（匿） 2 2 2 1 2 2

議論の停滞度（実） 1 0 0 1 0 0

（匿） 0 0 0 1 0 0

意見の即時性（実） 3 0 3 0 1 0

（匿） 4 0 0 0 1 0

意見発信のためらい（実） 6 2 4 2 1 3

（匿） 0 2 5 1 1 5

納得のいく意見発信（実） 1 0 2 1 8 2

（匿） 4 1 3 2 4 2

消化不良な意見発信（実） 1 2 2 1 0 0

（匿） 0 2 1 0 0 0

意見発信の気楽さ（実） 4 0 2 3 2 2

（匿） 9 2 1 4 2 3

心理的ハードルの知覚（実） 0 2 0 3 1 0

（匿） 0 3 1 2 1 1

5.7.1 参加者の意見発信のしやすさに関する考察
匿名条件は，実名条件と比較して一定の有効性を示した．個別インタビューの分析結果

によると，活性化要素の中で「意見発信の気楽さ」の効果比が最も高く 1.62，次いで「納
得のいく意見発信」が 1.14であった．また，抑制要素では「議論の停滞度」と「消化不
良な意見発信」の効果比がともに 0.50と低い値を示した．これらの結果から，匿名テキ
ストチャット環境では，参加者が気楽に意見を発信しやすく，より納得のいく意見発信が
可能となる傾向が示唆された．

5.7.2 参加者の意見発信の頻度に関する考察
グループAの一般参加者によるテキストチャットの投稿回数は，実名条件で 3回，匿名
条件で 4回であった．一方，グループBの一般参加者は，いずれの条件においてもテキス
トチャットを投稿しなかった．個別インタビューの分析結果によると，活性化要素の中で
「意見の即時性」は 0.71と低く，抑制要素の中では「心理的ハードルの知覚」が 1.33と 1
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表 5.8: ラベル数について実名条件に対する匿名条件の効果比

要素 ラベル 効果比
議題への馴染み 0.50

議論進行の円滑さ 0.92

活性化要素 意見の即時性 0.71

納得のいく意見発信 1.14

意見発信の気楽さ 1.62

意見創出の困難さ 0.80

議論の停滞度 0.50

抑制要素 意見発信のためらい 0.78

消化不良な意見発信 0.50

心理的ハードルの知覚 1.33

を超えていた．これは，匿名性が意見発信の心理的障壁を低減する一方で，即時的な意見
発信を促す効果は限定的であったことを示唆している．
以上の結果から，ビデオ会議と併用するテキストチャットにおいて，匿名性の付与が必
ずしも意見発信を促進するとは限らないことが明らかになった．匿名性の効果は議論の進
行や環境要因に依存する可能性があり，テキストチャットの利用頻度が低かった要因につ
いて，更なる分析を行う．

5.8 追加分析
5.8.1 追加分析の手法
5.5.3項と同様に，同じ発言データに対して，一般参加者のテキストチャットを投稿し

ない・できない要因を，QDAを用いて体系的に整理する．表 5.9に示す 8個のラベルに
基づいて追加分析を行う．

5.8.2 追加分析の結果
5.8.1項にて設定したラベルに基づいた分析を行い，図 5.5に示す結果が得られた．
分析の結果，「個人的な心理的抵抗」のラベルは実名条件のみに付与された．一方で，そ

れ以外の 7個のラベルについては，実験条件間の差異が 1pt以下にとどまり，大きな違い
は見られなかった．
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表 5.9: ラベル：追加分析

ラベル 内容
議論の流れの優先 口頭発信を積極的に優先した
個人的な心理的抵抗 知識や立場による躊躇い
存在意識の欠如 テキストチャットの利用を意識していなかった
議題の難易度 議題が難しく自身の意見を持ちづらかった
議論の妨害への懸念 発信した意見により議論の流れを妨げることを懸念した
グループ規範の影響 周囲の利用状況に合わせた
使い方の不明瞭さ どのような場面で用いればよいか戸惑った
テキストの入力負担 テキストの入力時間の影響で発信を取り下げた

5.8.3 追加分析の考察
個別インタビューの分析結果によると，「個人的な心理的抵抗」のラベル数は実名条件で

3ptであったのに対し，匿名条件では 0ptであった．この結果は，匿名条件において参加者
が知識や立場に関係なく意見を発信しやすくなる可能性を示唆している．また，5.7.1項で
示した意見発信の気楽さの向上とも整合的であり，ビデオ会議におけるテキストチャット
の匿名性が，意見表出の心理的障壁を軽減する効果を持つことを裏付ける結果といえる．
一方で，「議論の流れの優先」は実名条件で 7pt，匿名条件で 6pt，「議論の妨害への懸
念」は実名条件で 8pt，匿名条件で 7ptであった．特に，議論がまとめの段階に差し掛か
るなど，既に進行した議論に対して新たな意見を発信することで，議論が中断されたり巻
き戻ったりすることを懸念する発言が見られた．このことから，参加者はテキストチャッ
トの匿名性に関わらず，議論の流れを重視し，適切なタイミングを考慮しながら意見発信
を試みる傾向があることが示唆される．また，議論の進行を妨げないよう慎重に振る舞う
ことが，テキストチャットの利用頻度が低かった要因の一つである可能性が高い．
これらの結果を踏まえると，匿名性の付与は意見発信の心理的障壁を低減する効果を持
つものの，議論全体の流れを乱さないよう配慮する参加者の意識そのものには大きな影響
を与えていないと考えられる．すなわち，テキストチャットを用いた意見発信の促進に
は，匿名性以上に議論の進行状況や会議の流れが大きく影響することが示唆される．匿名
性による効果を最大化するためには，テキストチャットの利用に関する明確なルールの制
定や，投稿の適切なタイミングを参加者に通知する仕組みが必要であると考えられる．

5.9 匿名性による効果を最大化するための設計指針
5.8節の結果を踏まえ，ビデオ会議におけるテキストチャットの匿名性が，意見発信の
心理的障壁を低減することは示唆されたものの，利用頻度が低く，議論の流れを優先する
傾向が強いことが確認された．このことから，匿名性の効果を最大限に引き出すために
は，単に匿名環境を提供するだけでは不十分であり，テキストチャットの利用ルールやタ
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イミングの工夫が不可欠であると考えられる．特に，以下の 3つの側面における設計が有
効である．

• 名称の影響を考慮した設計
「テキストチャット」という名称が，従来の補助的なコミュニケーション手段とし
て参加者に認識され，積極的な意見発信の場として機能しづらい可能性がある．し
たがって，「アイデアボード」や「ブレインストーミングスペース」など，目的に即
した名称を設定することで，意見発信の場としての認識を高めることができる．

• テキストチャットの役割の明確化
現状では，参加者がどのようなタイミングでテキストチャットを利用すべきか不明
瞭であり，結果として利用が控えられる問題が存在する可能性がある．この問題を
解決するため，アイデア出しはテキストチャットで行い，投稿をもとに音声対話で
議論を進めるような，利用ルールを明確に示すことが求められる．また，会議の進
行役がテキストチャットへの投稿を促すことで，発言の機会を均等にし，意見発信
の活性化が期待できる．

• 会議の終盤における意見発信の難しさの解決
本研究の結果では，テキストチャットを併用している場合でも，会議の終盤になる
ほど意見発信が困難になる傾向が見られた．これは，議論の収束を妨げたくないと
いう心理が働くためと考えられる．したがって，会議中盤にテキストチャットでの
意見発信を促す時間を明示的に設定することや，会議終了後に追加で意見をテキス
トチャットで発信する時間を設けることにより，参加者が意見を述べやすくする工
夫が必要である．

これらの工夫を取り入れることで，テキストチャットの匿名性の恩恵を最大限に活か
し，意見発信の活性化を図ることが可能になると考えられる．
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図 5.3: 活性化要素ラベルの実験条件別の合計

図 5.4: 抑制要素ラベルの実験条件別の合計
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図 5.5: 追加分析ラベルの実験条件別の合計
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本研究では，ビデオ会議における創造会議にて発言を躊躇ってしまう参加者が存在する
問題を解決するために，ビデオ会議と併用したテキストチャットの匿名性による，意見発
信のしやすさへ与える影響について検証を行った．本研究の検証実験では，実名条件およ
び匿名条件のもとで，同一グループ内においてビデオ会議を実施し，各参加者の発話時間
およびテキストチャットの投稿回数を計測した．また，実験後に個別インタビューを実
施し，質的データ分析に基づく分析を行った．その結果，匿名条件においては意見発信の
気楽さが向上することが示唆された．特に，匿名性が付与されることで，参加者が知識や
立場を意識せず，意見を発信しやすくなる傾向が見られた．一方で，意見の即時性に関し
ては，匿名性の影響は限定的であり，テキストチャットの利用頻度そのものが低かった．
利用頻度の低さの要因を明らかにするため，追加分析を行った結果，自身の立場や知識に
由来する心理的抵抗が匿名条件で低減することが確認された一方で，議論の流れの優先や
議論の妨害への懸念に関しては，匿名性の有無に関わらず相対的に高いスコアを示してい
た．これは，匿名条件が意見発信の心理的障壁を下げる一方で，議論の進行を妨げたくな
いという参加者の意識が強く働くため，発話のタイミングが制約される可能性を示唆し
ている．以上の結果を踏まえ，匿名性の効果を最大化し意見発信を促進するためには，単
に匿名テキストチャット環境を提供するだけでなく，(1) 利用目的を明示した名称の付与
(2) テキストの役割の明確化，(3) 意見発信の適切なタイミングの設計，などの工夫が不
可欠であることが示された．特に，会議終盤において意見発信が困難になる傾向があるこ
とから，会議の中盤や終了後に，明示的にテキストチャットでの意見発信を促す時間を設
けることが重要であると考えられる．
最後に，本研究における制約について述べる．1つ目に，今回の検証実験では，実名条
件後に匿名条件を行った際の順序効果を考慮していない．これは，実名条件にて参加者が
投稿するテキストチャットの文体を把握することにより，匿名条件にて実際の投稿者名が
類推しやすくなる現象の発生が考えられる．この現象を回避する手法として，グルーピン
グ時に，一般参加者の組み合わせを 2条件間にて完全に入れ替えることが挙げられる．2

つ目に，20分というビデオ会議実験の時間設定により，十分な意見が発信されなかった
可能性がある．会議の終盤に浮かんだアイデアを発信しようとして躊躇った参加者がいた
ことから，より十分な時間をとった場合において，意見創出の停滞や思考の猶予が生じ，
匿名性による影響も変化することが想像される．3つ目に，今回の検証実験では，匿名条
件において全ての参加者の名前が同一で表示される完全匿名を採用しており，ハンドル
ネームを用いた部分匿名のテキストチャットをビデオ会議と併用した場合については今
回検証を行えていない．部分匿名条件では，1つ目で挙げたような投稿者名の類推の問題
が，完全匿名条件と比較してより発生しやすくなると考えられる．しかし，部分匿名条件
は意見発信において完全匿名条件よりも心理的な負担が低くなる可能性もある．今後の研
究では，実名・部分匿名・完全匿名の 3条件を比較することで，匿名性の程度が意見発信
のしやすさに与える影響をより詳細に検証する余地がある．
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A 議題についての基礎知識をまとめた資料
以下は，実験に際して協力者へ事前に配布した，議題についての基礎知識をまとめた資
料である．

図 A.1: 議題についての基礎知識をまとめた資料（1/5）
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図 A.2: 議題についての基礎知識をまとめた資料（2/5）

図 A.3: 議題についての基礎知識をまとめた資料（3/5）
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図 A.4: 議題についての基礎知識をまとめた資料（4/5）

図 A.5: 議題についての基礎知識をまとめた資料（5/5）
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25th International Symposium on Advanced Intelligent Systems (SCIS&ISIS 2024)

(2024年 11月).

研究会・シンポジウム
(1) 峯岸暉歩, 今井廉, 尹泰明, 呉健朗, 酒井知尋, 小島一憲, 宮田章裕: ビデオ会議時の
テキストチャットにおける匿名性に関する調査, 情報処理学会シンポジウム論文集,

マルチメディア、分散、協調とモバイル (DICOMO2021), Vol.2021, pp.33–34 (2021

年 7月).

(2) 木村悠児, 今井廉, 呉健朗, 峯岸暉歩, 酒井知尋, 小島一憲, 宮田章裕: ぼかしの動的制
御によるビデオ会議支援システムの実装, 情報処理学会シンポジウム論文集, マルチ
メディア、分散、協調とモバイル (DICOMO2021), Vol.2021, pp.1040 ‒ -1044 (2021

年 7月).

(3) 峯岸暉歩, 富永詩音, 今井廉, 尹泰明, 呉健朗, 酒井知尋, 小島一憲, 宮田章裕: ビデオ
会議時の匿名テキストチャットに関する基礎検討, 情報処理学会インタラクション
2021論文集, pp.685–687 (2021年 3月).

(4) 木村悠児, 今井廉, 富永詩音, 呉健朗, 峯岸暉歩, 酒井知尋, 小島一憲, 宮田章裕: ぼ
かしの動的制御によるビデオ会議支援の基礎検討, 情報処理学会インタラクション
2021論文集, pp.604–606 (2021年 3月).


