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概要

対面会議を支援する研究には様々なものがあるが，会議参加者の時間的錯覚によるアプロー
チはまだ行われていない．本研究では，時計の表示時間制御による対面協調会議，特に決定
会議への影響について調査を行った．
時間経過速度を操作できる時計を実装し，3人 1組のグループにて，タブレットに提示さ

れる時間通りに時間が経過するNormal条件，提示される時間よりも速く時間が経過する Fast
条件，提示される時間よりも遅く時間が経過する Slow条件の 3条件において，コンセンサス
ゲームを行った．その結果，時間経過速度の変化に気がついた参加者は 3人おり，残りの 6人
は全く気が付かなかったにも関わらず，Normal-Fast条件および Fast-Slow条件において，議
論時間が十分であると感じたという項目について，有意な差が認められた．一方で，満足度，
納得度，時間意識，意見のまとまり具合について有意差は見られなかった．また，コンセン
サスゲームにおける各グループの回答をあらかじめ用意された模範解答と比較し算出したス
コアについても同様に，3つの条件間における有意差は見られなかった．すなわち，議論時間
を提示した時間より短くした場合において，時間が不十分であると感じた一方で，会議の質
については顕著な差が見られなかった．
課題として，コンセンサスゲームにおけるシナリオおよびアイテムの精査が必要であるこ

とが挙げられた．
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第1章 はじめに

本研究では，対面協調会議，特に決定会議における残り時間の表示時間速度制御による会
議の質に対する影響を調査する．本章では，本研究の背景として，対面会議に関する既存の
知見及び課題を説明する．次に，本研究の目的とアプローチ，貢献，および本論文の構成を
示す．

1.1 背景
1.1.1 対面会議とオンライン会議
近年，COVID-19の影響によりオンライン会議システムが盛んに利用されている．それに

伴い，オンライン会議システムを利用する際の対面会議と比較した問題についての研究がよ
り行われるようになった [1, 2, 3]．特に視線，表情，頷き，及び体の向きのような対面におけ
る会話の際に，会話の参加者が無意識に授受していた，非言語情報と呼ばれる情報の欠落を
補う研究が盛んに行われてきた．飯塚らは視線情報の欠落により次話者の決定が困難になり
発話衝突が起こるという問題に対して，会議参加者の視線方向を矢印にて擬似的に提示する
ことにより，円滑な話者交替を支援した [1]．さらに，その発展として対面の会話時に生じる
F陣形に着目し，オンライン会議においても擬似的に会話における参与役割を参加者に提示
するシステムを開発した [2]．
その一方，COVID-19以降，会議の質そのものを向上させることを目的とした研究はあまり

行われていない．COVID-19が収束を見せる中，対面における会議が再び増加している．一
方で COVID-19以前には，対面会議において会議の質を向上させる研究は複数なされており，
例として過去の議論を再利用するアプローチ，発話量を均等化するアプローチ，ファシリテー
ションを活用するアプローチが挙げられる．

1.1.2 会議の種類と質
会議の分類には，情報を伝達するための伝達会議，組織間における調整を目的とした調整

会議，創造的問題解決のための創造会議，意思決定を行うための決定会議の 4種類があると
される [4]．ここでは，創造会議および決定会議について取り上げる．創造会議の質に関連し
て，奥本と岩瀬は協調的議論において会議が活性化するためには「多様な意見を受け入れるこ
と」が必要である [5]と述べている．さらに，伊藤らは創造会議についてより自由な発言が許
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容されることによって，アイデアを出し合い洗練される [6]としている．これらのことから，
会議の場により多くの意見及びアイデアが表出することが質の高い創造会議の 1つの要因で
あるといえる．
次に決定会議における質とは何か考える．堀と加藤は優れた意思決定に必要なものとして

「質」「満足度」「スピード」の 3つを挙げている [7]．すなわち，最適解に近いこと，会議の
参加者が納得していること，より短い時間で会議が完了することが質の高い決定会議の要因
であるといえる．なお以降，本論文においては，堀と加藤が挙げた「質」については，決定
会議全体における質と区別するために「最適度」と表現する．
本研究では，複数ある決定会議における質の要因の中から，特に時間に着目する．すなわ

ち，最適度・満足度を低下させることなく，スピードを向上させることに焦点を当てる．

1.1.3 時間と人間
今日では，腕時計やスマートフォンなどを用いることでいつでもどこでも気軽に時間を確

認することができる．このことからもわかるように，人間生活と時間は切り離すことのでき
ない関係にある．時間と人間に関する研究はいくつも行われてきており，いくつかの研究に
おいては時間経過を実際とは異なるように認識させることにより，空腹感や疲労度などの心
身に影響を与えることが報告されている [8, 9]．一方，対面における会議においてそのような
時間的な錯覚を用いるアプローチはあまり行われていない．

1.2 目的とアプローチ
本研究の目的は，会議の質において特に決定会議に焦点を当て，1.1.2項にて言及した，ス

ピードと，最適度および満足度の間の関係について調査することである．この目的に対するア
プローチとして，決定会議中の時計の表示時間を操作することを提案する．これにより，1.1.3
項にて言及した時間的錯覚による効果があるか検証する．

1.3 貢献
本研究の貢献は以下の通りである．

• 決定会議における質と時間の関係性について調査を行った．

• 実際とは異なる速度で時間が経過する時計を会議に用いることを提案した．

1.4 本論文の構成
本論文の構成は以下の通りである． 1章においては，本研究の背景，目的とアプローチ，お

よび貢献を示した． 2章においては，本研究に関連する研究を述べ，本研究の位置づけを示
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す． 3章においては，本研究における提案システムを示す． 4章および 5章においては，本
研究を評価するために行った実験の内容，実験結果，実験議論および考察を述べる．6章にお
いては，本研究における制約及び今後の課題を述べる．7章においては，本研究の結論を述
べる．
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第2章 関連研究

本章では，対面会議における支援に関する研究および時間感覚に関する影響について，こ
れまでに行われてきた研究を提示し，本研究において会議の質向上に時間的錯覚を利用する
に至った経緯を説明する．

2.1 対面における会議の支援
対面における会議の支援に関する研究は何種類も行われてきた．本節では，手法の例とし

て 1.1.1項にて言及した過去の議論を再利用する，発話量を均等化する，ファシリテーション
を活用するという 3つのアプローチについて述べる．

2.1.1 過去の議論を再利用する
対面会議における支援の 1つ目のアプローチとして，過去の議論を効率よく再利用するこ

とが挙げられる．Nagaoらは，対面会議において音声や視覚情報を用いた多角的な会議の分
析を通したディスカッションマイニングについて報告している [10]．一般的に，過去の議論
を再利用することを考える際には，議事録または録画などが用いられる．しかし，アイデア
や決定事項そのものだけではなく，そこに至るまでのプロセスも重要である場合においては，
議事録は全てを記録することが困難であるという問題がある．また，録画については会議の
文脈について順を追って辿ることができるものの，録画のどの部分に再利用したい情報があ
るのかを特定することが困難であるという問題がある．これらの問題について，伊藤らは議
事録の要点とそれに対応する録画のタイムラインを作成することにより，議事録の再利用性
を高めた [6]．
一方で，このアプローチは振り返ることを前提としており，特定の会議それ単体の質を向

上させるわけではない．本研究においては，1回の会議における質の向上を目的とする．

2.1.2 発話量を均等化する
対面会議における支援の 2つ目のアプローチとして，発話量を均等化することが挙げられ

る．これは，1.1.2項で述べた創造会議の質の要因が関係している．すなわち，発話量の均等
化によってより多角的なアイデアが出やすくなると考えられ，さらに参加者の会議への参与
感が高まることにより満足度の向上も考えられる．これらの理由から，発話量を均等化する
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研究は様々なものが行われてきた [11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19]．古賀と谷口は参加者に等
しい数の発話権を与え，参加者間でそれを取引することを行った [11]．また，西村らは，発話
量に応じてホログラフィックエージェントが参加者に働きかけを行うシステムを提案し，発
話の偏りを緩和した [12]．さらに Fuらは，発話量に応じて机の上をボールが転がることによ
り話者交替を促すシステムをデザインした [16]．
このアプローチは会議へシステムが直接的に介入している．したがって本研究では，話者

交代の規則やタイミングなどに直接介入しないアプローチを提案する．

2.1.3 ファシリテーションを活用する
対面会議における支援の 3つ目のアプローチとして，ファシリテーションを活用すること

が挙げられる．ファシリテーションは，ファシリテーターが会議の進行をつとめ，話者交替を
促すことにより，会議の円滑化および発話量の均等化を実現することができる．一方，適切
なファシリテーションをすることは困難であり，ファシリテーターの育成にはコストがかか
る．Limayemは group support systems (GSS)を利用した環境において，人間によるファシリ
テーションと自動のファシリテーションを行った状況を比較した結果，自動のファシリテー
ションシステムが人間と同等の効果を発揮することを示した [20]．また，大本らは会議参加
者の非言語情報に基づき 4種類のファシリテーション行動の中から適切なものを 80%の割合
で判別することに成功した [21]．
一方で，ファシリテーションはある程度決まった型があり，それがそのグループにとって

最適とは言えない可能性がある．本研究では，議論の進め方についてシステムが介入するこ
とはないため，グループに対して柔軟である．

2.2 時間感覚が心身に与える影響
人間は脳や体温などの状態により，何かに集中している時には時間の進みが速く感じるこ

とや，朝は時間の進みが速く感じることが明らかになっている [22]．一方，提示する時間経
過の速度を操作することによって，人間の心身に影響を与える研究もなされている．Galakら
は，デジタル時計の提示する時間経過の速度を上げることによって，通常よりも早く空腹感を
覚えることを明らかにした [8]．また，個人でのクリックタスクにおいて時計の表示時間制御
を行った研究では，視覚的に提示する時間の進みを速くするとタスク処理速度が向上し，遅
くすると低下することが示唆された．[23]しかし，時間感覚の操作を対面会議に応用した研
究は見られない．
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第3章 提案システム

本研究では，決定会議における残り時間の表示を操作することによる影響を調査するため
に，実際の時間経過と異なる速度によって経過した時間を表示するシステムを実装した．本
章では，本研究で用いたシステムの設計について述べる．最初に設計指針を述べた後，実装
詳細について述べる．

3.1 設計指針
3.1.1 経過時間の表示と操作
時間をタブレットを用いて参加者に提示するにあたって，その方法はいくつか考えられる．

伴らはタイムプレッシャーは作業終了までに必要な時間と見積もり時間の比によって生じる
[23]と述べ，そのために必要な時刻および経過時間を同時に把握することが比較的容易であ
るアナログ時計を用いた．しかし，得られた結果が時計の針の動きによる視覚刺激に起因す
る可能性を考慮する必要があった．したがって本研究では，視覚刺激を考慮することなく，時
間経過の錯覚によるものであることを確認するためにデジタル時計の形式で参加者に対して
時間を提示する．初期の実装については，”00:00”のように分 2桁，秒 2桁の表記で実装した
が，時間が経過する速度を変更した際に明らかに違いが見てとれた．会議参加者が提示され
た時間が速く経過していることに気がついた場合，会議時間が短いことを前提に議論を進め
る可能性がある．したがって本研究では，経過時間の速度変化に関して参加者が知覚してい
ない条件における影響を調査する必要があると考えた．よって時間の提示方法を変更し，本
研究で用いるシステムは図 3.3に示した残り時間を分のみ表示するものとした．また，会議開
始からの時間よりも会議終了までの時間を提示した方が直感的であり，かつ参加者にタイム
プレッシャーを与えることができると考えたため，カウントダウン方式を採用した．
また，本研究では時間を意識しながら会議に参加してもらうことが重要である．そのため，

参加者に提示する時計の Startボタンを押した後 5秒後に音による通知を行い，参加者は通知
が聞こえたタイミングで会議を開始した．また，この 5秒間については速度変化によらず一
定とした．したがって，図 3.2の状態から Startボタンを押すと，5秒間図 3.1の状態になり，
その後図 3.3の画面に遷移した後議論が始まる．
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図 3.1: 議論開始前

図 3.2: スタートボタン押下から 5秒経過まで
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図 3.3: 議論中

3.1.2 通知音による時間意識の促し
提示する時間の速度変化による会議への影響について調査するためには，先にも述べた通り

参加者が時間を意識しながら議論を進めることが望ましい．一方，時間を意識することを単
純に呼びかけるだけでは効果が薄いと考えられる．多くの人が直感的に時間が経過している
と感じるであろう時計の針が進むチクタクという音を提示する方法も考えられるが，Yamane
らが針の音のテンポが作業速度に影響することを明らかにしている [24]．また，同じように
BGMについてもテンポが作業速度に影響を与えること [25]が報告されている．したがって，
本研究ではテンポとして作業速度に影響を与えない様に十分に時間を空けて音による通知を
提示することにする．具体的には，時計に提示される時間が 1分経過するたびにチーンとい
う通知音を都度提示することによって，参加者の時間への意識を促す．なお，この通知音は
議論開始時に参加者に通知されるものと同じものである．

3.2 実装詳細
本システムは，Render[26]を用いてWEB上にデプロイした上で，実験に使用された．HTML，

CSS，JavaScriptで構成されており，時間経過には JavaScriptの標準関数である setInterval関
数を用いている．通知音については効果音ラボ [27]にて配布されている音源より「チーン 2」
を用いた．時間の表示にはタブレット (iPad Pro, 12.9 inch)を用いた．
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第4章 評価実験

時計の表示時間制御による対面決定会議への影響を調査するため，実装したシステムを用
いて実験を行った．本章では，本研究における実験条件，手順，参加者およびアンケート項
目について述べる．

4.1 実験条件
決定会議として，各組にはコンセンサスゲームを各条件 1回の計 3回実施してもらった．本

節では，実験に用いたコンセンサスゲームの 3つのシナリオおよび 3つの速度条件について
述べる．

4.1.1 コンセンサスゲームとシナリオ
コンセンサスゲームとは，ある困難な状況を想定して，その状況を切り抜けるためにあらか

じめ決められたアイテムの優先順位をグループにて決定するものである．コンセンサスゲー
ムには，解答がないもの，模範解答 (専門家の意見をもとに作成された解答)があるもの，論
理的な解答 (明確に一通りに定まる解答)があるものの 3種類がある．本研究では，それらの
中から模範解答がある以下の 3つのシナリオを用いる．

• 砂漠からの脱出

• 雪山での遭難

• NASAゲーム

これらのシナリオはアイスブレイクの題材としてweb上に公開されている情報 [28, 29, 30]
を参考に作成した．なお，実際のシナリオでは，アイテム数が 10個以上あることから，所要
時間が 30分程度かかってしまうため，本研究では用意されたアイテムの中からそれぞれ 5つ
を選び，それらの順位について議論する形式とした．表 4.1はそれぞれのシナリオと参加者に
提示したアイテムの順番を表しており，表 4.2はそれぞれのシナリオにおけるアイテムの優先
順位の模範解答を表している．また，参加者が議論をする際には図 4.1，4.2，4.3にあるよう
に各シナリオに登場する 5つのアイテムが描かれたカードを 1グループにつき 1組渡し，使
用してもよいと説明した．
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表 4.1: コンセンサスゲームのシナリオとアイテム

タイトル シナリオ

砂漠からの脱出

砂漠に不時着した飛行機に乗っていた乗客たちが、生き残るために
手持ちのアイテムを駆使し、近くの街までたどり着くことを目指す
ゲームです。不時着はあまりに突然に起きた出来事だったので、
今の時刻もわかりません。
わかっているのは、以下のようなことです。
飛行プランから約 100km外れてしまっている
もっとも近い街は約 110km南南西にある
不時着した地域の気温は 43度、地表近くでは 50度にもなる
次の 5つのアイテムについて、重要だと思う順番を決めてください。
1. ピストル 2. 化粧用の鏡 3. 地図
4.水 (1人あたり 1L) 5. 紅白のパラシュート

雪山での遭難

みなさんは雪山に不時着したスキー客。
あなたの乗っている飛行機が、アメリカとカナダの国境付近の
雪山に墜落しました。残念ながら操縦士たちは死亡。
機体は湖の底に沈没したようです。
しかし、幸いなことにあなた達 10名は、無傷で飛行機からの
脱出に成功しています。
墜落地点から一番近い街は、ここから 32キロ離れたところにあります。
このあたりの夜の気温は最大でマイナス 40度まで下がります。
周りを見渡すと、枯れ木が沢山落ちていることがわかります。
あなた達 10名が生き残るため、
以下のうちから重要な順に順位をつけてください。
1. 大型懐中電灯 2. 大箱入りのマッチ 3. ライフル
4. 方位磁針 5. 板チョコ 10枚

NASAゲーム

あなた方は宇宙船に乗って月面に着陸しようとしている宇宙飛行士です。
月面には母船が待っているのですが，機械の故障で母船から
約 200マイル（約 320km）離れた所に不時着してしまいました。
不時着時の衝撃で宇宙船はほとんど壊れ使用不能となりました。
しかし、次の 5アイテムは破損を免れて完全なまま残っていました。
「まずは、重要なアイテムを見極めよう」ある宇宙飛行士が言いました。
「冷静に判断するため、まずは各自で考え、最後は全員で話しあおう。」
母船に無事たどりつくため，5アイテムの中で必要なものから
重要度の高い順に１番から 5番までの順位をつけなさい。
1. 月からの星座図 2. 注射器の入った救急箱 3. 水
4. ロープ 5. マッチ
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表 4.2: アイテムの優先順位の模範解答
優先順位 砂漠からの脱出 雪山での遭難 NASAゲーム

1 化粧用の鏡 大箱入りのマッチ 水
2 水 板チョコ 10枚 月からの星座図
3 紅白のパラシュート 大型懐中電灯 ロープ
4 ピストル ライフル 注射器の入った救急箱
5 地図 方位磁針 マッチ

図 4.1: 砂漠からの脱出のアイテムカード
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図 4.2: 雪山での遭難のアイテムカード

図 4.3: NASAゲームのアイテムカード
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4.1.2 時間経過の速度条件
時間経過の速度は以下の 3条件で，全て参加者内配置で設計した．

• Normal条件 (1倍速，8分)

• Fast条件 (5/4倍速，6分 24秒)

• Slow条件 (4/5倍速，10分)

どの条件についても参加者に提示する議論時間は 8分であり，以降タブレットに提示され
る時間について述べるときには見かけの時間と表す．Normal条件では，見かけの時間の時間
経過の速度と実際の時間経過の速度が同じ状態で会議を行った．Fast条件では，見かけの時
間が実際の時間経過の速度の 5/4倍となり，実際の議論時間は 6分 24秒である．Slow条件で
は，見かけの時間が実際の時間経過の速度の 4/5倍となり，実際の議論時間は 10分である．
議論時間については，見かけの時間を 10分として 1組分のパイロットスタディを行ったと

ころ，どのシナリオにおいても 8分程度である程度の結論がまとまっていたため，本実験で
は見かけの時間を 8分に設定した．また，Fast条件および Slow条件の速度の倍率について，
伴ら [23]の研究では，それぞれ 3/2倍および 2/3倍としていたが，実装してみたところ速さの
違いが明らかに感じ取れたため倍率を少し小さく設定し，違いが知覚されないようにした．

4.2 実験手順
参加者は，まず簡単な実験の説明を受けた後，事前アンケートに回答した．その後，コン

センサスゲームに関する説明および通知音についての説明を受けた．各ゲームにおいて，参
加者は 1人 1枚シナリオの書かれた紙を受け取る．次に 2分間シナリオを読み，個人的なア
イテムの優先順位とその理由を考える時間が与えられた．その後，通知音と共に見かけの時
間における 8分間の議論を開始した．議論の後，グループで決定したアイテムの優先順位を
報告し，タスク後アンケートに回答した．表 4.3はグループごとのシナリオと速度条件の組み
合わせである．タスクの順番はどのグループもシナリオ 1から 3の順に行った．タスク後ア
ンケートは，3回のゲームが終了するたびに行った．各ゲームの間には 3分間の休憩時間を設
けた．3回目のタスク後アンケート回答後に，最終アンケートに回答した．その後，速度条件
の違いについての説明がある最終アンケート 2に回答した．最後に参加者それぞれの時間感
覚を調べるために，1分間をストップウォッチの数字を見ずに計測した．その際，20秒おき
にラップタイムも計測した．
また，ゲームにおける注意事項として優先順位の決定に際し，多数決を用いないように呼

びかけた．多数決は時に非常に有効な手段であるが，本研究の目的である会議の質の向上に
おける満足感を低下させることにつながると考えられるからである．

13



表 4.3: グループごとのシナリオと速度条件
1.砂漠からの脱出 2.雪山での遭難 3.NASAゲーム

g1 Slow Normal Fast
g2 Normal Fast Slow
g3 Fast Slow Normal

4.3 実験参加者
実験参加者は計 9名 (男性 8名，女性 1名，平均 23.1歳，標準偏差 0.928歳)の大学生およ

び大学院生である．参加者は 3人 1組 (合計 3組)となり，各組が 3条件全てを実施した．実
験全体の所要時間は 1時間程度であった．

4.4 アンケート項目
タスク後に，満足度，納得度，時間意識，意見のまとまり具合および議論時間が十分かに

関する 7段階リッカート尺度を用いたアンケートを行った．満足度は決定会議の質の１項目
である．納得度は，決定した優先順位について議論不足および理解不足があったかを確かめ
るための指標である．時間意識は，タイムプレッシャーの感じ方についての指標である．意
見のまとまり具合は，最終的に決定した内容について，グループで合意できていたかの指標
である．最後に条件ごとに主観的な議論時間の過不足を確認するための指標として，議論時
間が十分かと言う項目を設定した．なお，それぞれの質問項目の詳細は文末に付録として添
付した．
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第5章 結果と考察

タスク後アンケートの各項目について，シャピロ・ウィルク検定，バートレット検定を行
い，正規性および等分散性を確かめたところ，時間意識の項目のみ，正規性および等分散性
が認められた．時間意識の項目について，二元配置分散分析を行ったところ，条件，シナリ
オ間において有意な差は見られなかった．
次に，正規性および等分散性が認められなかった 4項目について Friedman検定を行ったと

ころ，満足度，納得度，時間意識，および意見のまとまり具合について有意な差がみられな
かった (図 5.1，図 5.2，図 5.3，図 5.4)一方，議論時間が十分かについては有意な差が認められ
た (p < .05)(図 5.5)．次に，議論時間が十分かについてウィルコクソンの符号順位検定を行っ
たところ，Normal-Fast間および Fast-Slow間に有意な差が認められた (p < .05)．一方，最終
アンケートにて条件間の違いに気がついたかという質問に対して，Fast条件にのみ気がついた
参加者が 2名，Slow条件のみ気がついた参加者が 1名いたが，残りの 6名は気がつかなかっ
たと回答した．すなわち，延べ 27試行（9名× 3条件）のうち参加者が時間操作に気づかれ
たのは 3試行（約 11％）であった．このことから，議論時間が提示されている見かけの時間
よりも短い場合には，時間経過速度の違いに気がついているかによらず，議論時間が不十分
であると感じることが考えられる．これは，Fast条件における実際の議論時間が，グループ
にて今回の条件における優先順位を決定するために必要な最低限の時間を下回っていた可能
性を示唆している．一方，満足度，納得度，意見のまとまり具合については有意な差が見ら
れなかったことから，少なくともそれらの項目については実際の時間が短くなったことによ
る影響を受けたとはいえないと考えられる．
また，各シナリオごとに参加者が報告した優先順位と模範解答を比較し，算出したスコアについ

て，一元配置分散分析を行ったところ，有意な差は認められなかった (F (2, 6) = 2.27, p = 0.18)．
表 5.1はシナリオ，条件およびスコアをまとめたものである．なおスコアは，参加者の回答と
模範回答の順位の差の絶対値の和によって求められるため，値が小さい方が良いスコアであ
るといえる．
以上をまとめると，会議の見かけの経過時間を操作した場合，議論時間の主観的な印象に

は影響があるものの時間操作自体は気づかれにくいこと，また実際の議論時間の差に関わら
ず決定会議の最適度，満足度は顕著な差が生じないことが示唆された．これは，実際の議論
時間を短くしても，決定会議の最適度，満足度を維持できる可能性を示した結果であり，提
案手法により決定会議の質を向上させることができる可能性が示唆された．
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図 5.1: 満足度

図 5.2: 納得度
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図 5.3: 時間意識

図 5.4: 意見のまとまり具合
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図 5.5: 議論時間が十分か．有意差が出た条件に ∗を示す

表 5.1: シナリオおよび条件ごとの優先順位スコア
シナリオ 条件 スコア

砂漠からの脱出 Fast 4
雪山での遭難 Fast 4
NASAゲーム Fast 8
砂漠からの脱出 Normal 8
雪山での遭難 Normal 6
NASAゲーム Normal 2
砂漠からの脱出 Slow 2
雪山での遭難 Slow 2
NASAゲーム Slow 2
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第6章 制限と展望

本研究における制限は以下の 5つが挙げられる．
• シナリオの情報

• アイテムの選定

• 議論時間の短さ

• 実験参加者の人数

• グループ間のばらつき
まず，シナリオの情報について，本来本研究で用いたシナリオを考える上で重要なポイント

は，その場にとどまり助けを待つか，自ら動いて脱出を試みるかについてグループにて議論
することである．一方で，今回参加者に提示したシナリオには，”たどり着く”の文言が入っ
ているシナリオがあったために，議論することなく自ら動くことを選択したグループがあっ
た．これにより，模範解答とグループの解答に違いが生じてしまったことが考えられる．し
たがって，コンセンサスゲームにおけるシナリオについて慎重に検討する必要がある．

2つ目に，アイテムの選定について，本研究におけるアイテム選定について考慮したこと
は，論理的に考えて不要になるアイテムを 1つ入れること (NASAゲームにおけるマッチな
ど)，アイテムが参加者の想像しやすいものであること，各シナリオ間において模範回答にお
ける順位のばらつきが大まかに同じようになることの 3つであった．しかし，参加者のアン
ケートへの回答にて，「順位の付けようがないアイテムが多かった」という意見，「自分の知
識不足で分からなかったので、議論中にネットで調べたい情報が多かった」という意見が挙
げられた．このことから，アイテム選定をより慎重に行うべきであると考える．

3つ目に，議論時間の短さが挙げられる．本研究では，調査という意味から，8分間という
短めの議論時間を設定した．通常の会議ではより長い時間の議論（30分～）が一般的である
と考えられるため、そのような設定での検証も必要であると考えられる．一方，より見かけ
の議論時間を長くした方が絶対的な短縮時間が大きくなり，条件ごとの違いも顕著になるこ
とが予想される．

4つ目に実験参加者の人数が挙げられる．本研究では，9人の計 3グループのみによる実験
となっており，実験参加者が少ないために結果に対する信頼性が低いため，実験参加者人数
を増やす必要がある．

5つ目にグループ間のばらつきが挙げられる．パイロットスタディを通じて，見かけの議
論時間を 8分に調節したが，速く結論に辿り着くグループとそうでないグループが見られた．
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これは，参加者一人一人の性格によるものと考えられるため，性格特性を要因として考慮し
結果に対する影響を調査するべきであると考える．あるいは，グループ間の議論時間のばら
つきを考慮にいれ，グループごとに見かけの議論時間を設定することが考えられる．
今後の展望として，本研究において 1つのシナリオについての議論中は時間経過の速度が一

定であったが，議論のフェーズごとに時間経過の速度を変更した場合の影響について調査する
ことが挙げられる．例として，全体の議論時間を 10分とした時に，発散フェーズを 7分と提
示しておき，経過速度を速めることで実際には 6分にて議論をしてもらう．次に収束フェー
ズにおいて，3分と提示しておき，経過速度を遅めることで実際には 4分にて議論をしてもら
う．これによって，議論全体にかかる時間を変更することなく，議論時間が不足する問題を
解決できるのではないかと考えられる．
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第7章 おわりに

本研究では，時計の表示時間制御による決定会議への影響について調査を行った．会議の
質について，最適度，満足度，スピードの観点を用いて分析した．
調査の結果，参加者は Fast条件において実際の時間経過が異なることに気づくことがなく，

見かけの時間が同じであるにも関わらず議論時間が不十分であると感じた．一方，満足度の
項目については条件間において有意な差は認められなかった．さらに，最適度の項目につい
て参加者の回答を模範解答とのずれから算出したスコアについても，各条件間において有意
な差は認められなかった．以上のことから，実際の議論時間を短くしても，決定会議の最適
度，満足度を維持できる可能性を示し，提案手法により決定会議の質を向上させることがで
きる可能性が示唆された．
今後は，議論における時間配分の性質などにも着目しながら，実験手法および条件について

調整を行い，議論のフェーズごとに時計の表示時間制御を行う場合における影響を調査する．
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付録

図 7.1: 事前アンケート 1
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図 7.2: 事前アンケート 2
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図 7.3: 事前アンケート 3
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図 7.4: タスク後アンケート 1
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図 7.5: タスク後アンケート 2
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図 7.6: 最終アンケート 1
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図 7.7: 最終アンケート 1-2
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図 7.8: 最終アンケート 2
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