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オンライン議論システムを用いたパネル討論中の 
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概要：本研究の目的は、パネル討論の際に、オンライン議論システムを併用した際の、セッション参加者の行動につ

いて検討することである。実験では、実際の国際会議のパネル討論中に、議論システムを併存させ、参加者のオンラ
イン上での行動と、現実の会場への注意（視線）を計測した。その結果、参加者のセッション参加への満足度は、オ
ンラインでの行動に大きく影響され、現実の議論場面への注意とは、負の相関がみられた。また、会場での議論への

注意と、議論システムの閲覧数には有意な負の相関がみられた。本結果から、パネル討論における議論システムの有
用性が示唆された。 
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1. はじめに   

 近年、オンラインでの大規模な議論が注目されている。

意思決定や合意形成、アイデア出しにおいて、複数人での

議論は、個人でのパフォーマンスよりも優れていることが

示されている[1]。したがって、集団において参加者どうし

が多様な意見を交わすことは、議論の質を高めるうえで重

要である。一方で、議論の参加者が多くなればなるほど、

議論の場を形成することが困難になる。すなわち、多くの

人が、時間と場所を同一にして議論することは参加者への

負担になるためである。その際の解決策として、オンライ

ンでの議論がある。オンラインでの議論は、参加者が現実

空間での議論の場にいる必要がなく、条件によっては、時

間的な制約も少ない。オンラインでの議論システムは、社

会・政治的な議題や都市計画などの、様々な議論で用いら

れてきた[2][3]。 

 我々は、オンラインでの大規模議論の合意形成を目的と

して、COLLAGREE というオンライン議論システムを開発

した。COLLAGREE の特徴は、以下の通りである。(1)ファ
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シリテータ：COLLAGREE にはオンライン上でのファシリ

テータが存在している。これにより、中立的な立場から円

滑に議論を進めることができる。同時に、議論の炎上や集

団浅慮を防ぐ役割も担う。(2)議論ツリー機能：スレッドや

各投稿に対するレスポンスをツリー状に可視化することで、

参加者が議論の全体構造を把握しやすくする。(3)キーワー

ド表示機能：COLLAGREE 上での議論において注目されて

いるキーワードを表示する。(4)いいね機能：各投稿につい

て、参加者が同意すれば、「いいね」を押すことができる。

これらの機能を実装した COLLAGREE はすでに、仮想空間

での大規模な議論の場として機能することが示されている

[4][5] 。 

 現実の大規模な議論場面の一つに、パネルディスカッシ

ョンや市民討論のような、大勢が一堂に会するものの、実

際に議論をするのは主に限られた参加者である場面がある。

例えば、パネルディスカッションであれば、主に議論する

のは、パネリストのみであり、多くのフロアの参加者は、

その議論を受動的に聴くだけである。このような一方通行

的な議論形態において、より多くの参加者が議論に参加す

ることは、議論の質の向上だけでなく、参加者の満足度を

上げることも期待できる。 

そこで、本研究では、パネルディスカッションにおいて、

COLLAGREE を併用することで、フロアの参加者もただ受

動的に聴くのではなく、議論に参加できるような状況をつ
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くった。このような現実空間と仮想空間の議論場面を併用

し、参加者の行動傾向と心理的反応ついて検討することを

目的として、実験を実施した。本実験の仮説は以下の通り

である。 

(H1) 仮想空間での議論への参与は、フロア参加者の満足度

を上げる。 

(H2) 仮想空間での議論の場は、意見を言いたい参加者に利

用される。 

(H3) 現実場面への議論の関心によっても、参加者の満足度

は上がる。 

2. 方法 

 実験は実際の国際会議のパネルディスカッションにおい

て実施された。 

2.1 実験参加者 

パネルディスカッションの参加者のうち、COLLAGREE

の閲覧履歴があり、かつ、ディスカッション後の質問紙に

回答のあった、21 人を分析対象とした。 

2.2 設備 

 パネルディスカッション中のフロアの参加者を、ビデオ

カメラで撮影した。ビデオカメラはステージの上方に 3 台

設置し、フロアの参加者を見渡せるように設置した。参加

者の視線の分析には、このうち 2 台の映像を用いた。参加

者は、各々持参のパソコンやスマートフォンから、

COLLAGREE にログインし、仮想空間での議論に参加した。 

2.3 手続き 

 実験は、IEEE International Conference on Agents (IEEE ICA 

2016)のパネルディスカッション（“ Who will take 

responsibility when AI does fault and how? (Can we make AI be 

ethical? or to have ethical reasoning?)”）にて行われた。日時

は、2016 年 9 月 28 日 13 時から 14 時 30 分までであった。 

 セッションの開始時に、参加者に COLLAGREE の説明や

インフォームドコンセントを行った。参加者には、パネル

ディスカッションの開始前と終了後に、質問紙へ記入する

ように依頼した。 

2.4 分析 

 仮想空間上の行動の指標として、パネルディスカッショ

ンの最中の、各参加者の COLLAGREE での以下の項目を分

析の対象とした：閲覧数、投稿数、投稿単語数、投稿文字

数、いいね数。 

 質問紙には複数の項目が含まれていたが、そのうち、本

研究では以下の項目を分析の対象とした：“Did you enjoy 

discussion in the session?”（5 件法）、“Did you have any 

opinions or comments to express in the session?”（Yes/No）。 

 フロアの参加者が、会場での議論に注意を向けている指

標として、前方、あるいは会場の話者へ視線を向けていた

時間を計測した。計測には、フロアを映したビデオ映像を

用いた。計測の手順は以下の通り：まず、パネルディスカ

ッション中のフロアの映像を、30 秒ごとに画像として切り

出した。次に、その画像中で、各参加者が前方を向いてい

るかどうかを、3 人の実験者が判断した。3 人の判断が分か

れるときには、合議により決定した。 

3. 結果と考察 

3.1 仮想空間上での行動と参加者の満足度 

 質問項目“Did you enjoy discussion in the session?”への回

答を、パネルディスカッションへの満足度とみなし、その

評定値と、COLLAGREE 上での行動との相関係数を算出し

た（Table 1）。その結果、満足度と閲覧数に有意な正の相関

がみられた。また、満足度といいね数にも有意な正の相関

がみられた。満足度と閲覧数などとの相関係数は、有意で

はないものの、正の相関がみられた。 

 これらの結果から、パネルディスカッションの満足度と、

仮想空間上の行動に関連があることが示唆された。すなわ

ち、仮想空間上での議論空間を設置し、それに参加するこ

とは、パネルディスカッションのフロアの参加者の満足度

を上げることが示唆された。これにより、仮説 H1 は支持

された。 

 

表 1 満足度と COLLAGREE 上での行動の相関係数 

閲覧数 0.67 **

投稿数 0.37

投稿単語数 0.34

投稿文字数 0.33

いいね数 0.48 *

**p  < 0.01, *p  < 0.05.

満足度

 

3.2 仮想空間上での行動と参加者の意見発露欲求 

 質問項目“Did you have any opinions or comments to express 

in the session?”への回答を、意見発露欲求とみなした。意見

発露欲求があると回答したのは 12 人、無いと回答したのは、

7 人であった。意見発露欲求の有無と、COLLAGREE 上で

の行動の平均値を Figure 1 に示す。 

 全ての COLLAGREE 上での行動について、意見発露欲求

のあった参加者は、無かった参加者に比べて高い値となっ

た。ただし、t 検定の結果、意見発露欲求の有無で有意差

のある指標はなかった。 

 これらの結果から、パネルディスカッションにおいて意

見を表明したいと感じた参加者は、COLLAGREE 上で活発

な行動を見せる傾向があることが推測できる。これにより、

仮説 H2 はある程度支持された。 
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図 1 意見発露欲求の有無と COLLAGREE 上での行動 

 

3.3 現実空間への関心と満足度 

 フロア参加者の会場への注視行動と、パネルディスカッ

ションへの満足度、COLLAGREE 上での行動との相関係数

を求めた。 

会場への注視と、満足度には有意な負の相関がみられた。

また、閲覧数とも有意な負の相関がみられ、そのほかの

COLLAGREE 上の指標とも負の相関がみられた。 

 

表 2 満足度と COLLAGREE 上での行動の相関係数 

満足度 -0.45 *

COLLAGREEでの指標

閲覧数 -0.44 *

投稿数 -0.17

投稿単語数 -0.16

投稿文字数 -0.15

いいね数 -0.40

*p  < 0.05.

会場への注視

 

 

この結果、現実空間への注意が高かった参加者ほど、パ

ネルディスカッションの満足度が低いことが示唆された。

また、現実空間の議論への注意と、仮想空間上での議論で

の行動には、トレードオフの関係があることが示された。

これは、先行研究を指示するものである[6]。本結果から、

仮説 H3 は棄却された。 

4. 総合論議 

 本研究は、現実場面の議論に、オンライン上での議論シ

ステムを併用することによる、参加者の行動傾向を明らか

にするために行われた。実際のパネルディスカッションに

おいて、フィールド実験を実施した。 

 実験の結果、オンライン上での議論への参加は、パネル

ディスカッションの参加者の、セッションへの満足度を上

げることが示唆された。また、意見を言いたい参加者は、

オンラインでの議論に参加していたことも示唆された。本

研究は、現実場面の議論の際に、オンラインでの議論の場

を用意すれば、たとえ現実の議論に参加していなくても、

参加者の満足度を上げることに貢献する可能性を示した。   

大人数が集まる会場では、参加者が現実場面で議論に参

加することは難しい。本研究で示したオンライン議論シス

テムは、そのような場面でも参加者の意見を集め、高い満

足度の議論にするうえで、重要な知見を提供するものであ

る。 
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