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気気持持ちち可可視視化化ボボタタンンののフフィィーールルドド実実験験のの設設計計 
 

阿部花南 1 築舘多藍 1 越後宏紀 1 小林稔 1 
 

概概要要：集団において相互理解を深めるために，議論を行うことは必要不可欠である．したがって，会議を実施する場
面は多く存在するが，沈黙が生じることで議論を円滑に行えないという問題が起こることがある．この原因の 1 つと

して，会議参加者の気持ちが参加者間で共有されないことがあると考える．そこで我々は，会議進行に影響する気持

ちの可視化を支援するボタンシステムを提案してきた．本報告では，新たに実装したシステムと提案システムを用い
たフィールド実験の計画について報告する． 
  

キキーーワワーードド：意思表示，会議支援，遠隔会議，ボタン 
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Abstract: To deepen mutual understanding in a group, it is essential to hold discussions. Therefore, there are many situations 
in which meetings are held, but sometimes discussions do not take place actively due to silence. We believe that one of the 
reasons for this is that the feelings of the conference participants are not shared among the participants. To address this issue, 
we have proposed a button system that supports the visualization of feelings that affect the progress of a meeting. In this paper, 
we report on the newly implemented system and the plan of a field experiment using the proposed system. 
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1. ははじじめめにに   

組織や集団において，相互理解を深めるために，議論を

行うことは必要不可欠である．したがって，企業や教育現

場など様々な状況で議論を行うための会議を実施する場面

が多く存在する．限られた時間の中で有意義な会議を行う

ために，活発な議論を行うことが期待される．しかし，沈

黙が生じて円滑な会議進行が妨げられるという問題が生じ

ることがある．また，沈黙が生じたときに，会議参加者は

状況から沈黙の意味を理解し，その沈黙がふさわしくない

状況の場合，その状況を打開するための何らかの行動を起

こすと考えられる[1]．これは議論の本筋と異なり，会議参

加者にとって負担となるため避けたい．この問題を解決す

ることを目的に，我々はこれまで，議論中に沈黙の意味，

すなわち参加者が何を考えているかという気持ちを，ボタ

ンを用いて簡単に可視化し，共有する手法を提案してきた

[2-5]（図 1）． 
そして，先行研究[2-5]により，ボタンを用いて可視化す

る気持ちの種類を再検討する必要があることがわかった．

本報告では，ボタンに実装する気持ちの種類を調査する目

的で，大学の授業や研究室内のミーティングで実際に提案 
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システムを利用するフィールド実験について議論する．ま

た，フィールド実験のために新たに実装したボタンシステ

ムについて報告する． 

2. 関関連連研研究究 

2.1 会会話話中中のの沈沈黙黙ににつついいてて 
本節では，活発な議論を妨げる要因の 1 つと考える沈

黙について述べる．我々は沈黙の時間を減少させるため

に，なぜ参加者が発言をせず，沈黙を選ぶのかを知る必要

がある．種市[6]は，沈黙に対する研究を整理し，沈黙の

図 1 提案システム 

Figure 1 Proposal system. 
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解釈にみられる多義性を論じている．対象は日本人女性 2
名の会話で，これを分析した結果，同じ沈黙でも視点が異

なることにより「返答の保留を伝える意識的／限定的沈

黙」と「不同意を伝えるミュート」や，「話者交替のタイ

ミングを測るギャップ」と「羨みを表現するリンガー」等

の複数の解釈が導き出される可能性をもつと考察した． 
また，Chowdhury ら[7]は対話中の沈黙の機能を調査し，

クラスタリングを行った．沈黙には応答の準備やためらい，

質問など様々な意味があることが報告されている． 
これらの他に実会議を分析し，会議参加者が発言しない

理由を調査した研究[8]や 2 から 3 者間の会話について発言

しない時の意識を分類した研究[9]，沈黙に対する捉え方尺

度を作成し，沈黙に意味づけを行った研究[10]が存在する． 
これらより，沈黙には多様な意味が存在することがわか

る．一方で我々は，この沈黙の多義性すなわち，不明瞭さ

が円滑な議論の進行を妨げると考える．本研究では，これ

らの沈黙の意味を可視化することで有意義な会議の実現を

導くことを目的としている． 
2.2 気気持持ちちのの共共有有支支援援 

本研究と同様に気持ちの共有を支援する研究も多くさ

れている．本節ではこれまでに行われた 5 つの研究と本研

究の関連について，提案手法と調査手法の観点から示すこ

とで，本研究の位置付けを明らかにする． 
2.2.1 提案手法に関わる研究 
平光ら[11]は議論中にチャットを併用するコミュニケー

ション活性化システムを提案した．実験の結果，チャット

による発言への抵抗の軽減が認められた一方，議論への集

中が阻害されたと感じた参加者が 70%存在したことが報告

されている．本研究では，チャットのように文字の入力や

任意の文章の出力をせず，あらかじめ決められた気持ち（文

章）のみを提示するシステムを提案することで，その都度

読み直す手間を省き，議論への集中の阻害を回避すること

を図る． 
吉田ら[12]はブレインストーミングにおいて互いに褒め

合う物理的なボタンを用いて，クリエイティビティの向上

ができるシステムを提案した．本研究では物理ボタンでは

ないが，この研究と同様にボタンを使用したシステムを提

案する．また，この研究では誰がボタンを押したかがわか

る実名方式を採用しているが，本研究では匿名方式を採用

する．その理由は，予備調査[3]で実名である必要性を唱え

た回答者はおらず，匿名の方が意思を示しやすい，求めや

すい，匿名でも実名でも良いという意見を得たためである． 
鈴木らが提案した FeelLight[13]は，「何らかの意図」を伝

える双方向入出力デバイスである．この研究と比較して，

本研究の提案システムは双方向入出力が可能な点は共通し

ているが，伝える意図（本研究では“気持ち”）は，「賛同

する」，「意見がない」等の具体性を持つものである． 
湯村らが提案した PICALA[14]は，学会発表の場におい

て，照明の色を用いて聴講者の感情を表現する手法である．

この手法では，照明を利用するため，設営やそれにかかる

費用を伴う．本研究では，PC やスマートフォンといった身

近なデバイスのみで実現可能なシステムを提案する． 
2.2.2 調査手法に関わる研究 
香川ら[15]が提案した動画共有システムおにおんは，動

画視聴中に絵文字を用いた感情の強弱の直感的入力方法を

備え，コメント投稿者に共感と盛り上がりを体感させる“共

鳴感覚”機能をもつシステムである．この研究では，シス

テムの評価実験を通して，絵文字の選択肢の数について「絵

文字が 9 つあると動画を見ながら選択するのが難しい」と

いう回答を得たと報告されている．本研究でも同様に，ユ

ーザにシステムを使用してもらうフィールド実験を行うこ

とで，議論と並行して使用するボタンシステムに適したボ

タンの数を調査していきたい． 

3. 研研究究課課題題ととここれれままででのの取取りり組組みみ 

議論を行う場合に，沈黙が生じて有意義な会議が行えな

いという問題が存在する．そして，沈黙が生じた場合に，

参加者は沈黙の意味を理解し，状況を打開する行為をする

ことが望まれる．一方で，沈黙を破るには周りの目が気に

なってしまったり，他の参加者の気持ちが不明瞭であるた

めに，どのような行為をとるべきかわからなかったりする．

この問題を解決するために，本研究では沈黙の意味，すな

わち参加者が何を考えているかという気持ちを可視化する

ボタンシステムを提案している．ここにはいくつか課題が

ある．本章では「可視化する気持ちの種類」，「システムの

構成」，「フィードバックの手法」の 3 つの課題についてこ

れまでの取り組みを整理する． 
3.1 可可視視化化すするる気気持持ちちのの種種類類ににつついいてて 

2.1 節より，沈黙が生じたときの会議参加者の気持ちは多

様であることがわかる．沈黙の意味を考慮し，我々はこれ

までボタンに実装する気持ちの種類について検討してきた． 
まず先行研究[2]では，沈黙の理由を解いた研究[8-10]に

基づいて，①賛同します，②意見ないです，③考え中です，

④次に行きましょうの 4 つの会議進行に影響する気持ちの

ボタンを提案した．これらを選んだ理由は①反対意見を持

たないためにあえて賛同の意思を伝えないことがあるため，

②消極的な参加者に見えてしまう恐れがあるため，③何か

を考えている際にあえて“考えている”ということを口に

出して伝えないため，④早く終わらせたいなど退屈してい

るような印象を与える可能性があるためであった．このボ

タンシステムを用いた予備実験の結果，あまり押されなか

ったボタンがあったり（②意見ないです），押すタイミング

が不明瞭なものが含まれていたり（③考え中です）したた

め，可視化する気持ちの種類を再検討する必要があること

がわかった． 
したがって，次に予備調査[3]を行い，ボタンに実装すべ
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き気持ちの種類を明らかにした．この結果をもとに，“賛同

します”，“反対します”，“意見あります”の 3 つの会議進

行に影響するボタンを提案し，評価した[4]．しかし，ボタ

ンが押された回数や実験協力者へのアンケート調査から，

予備調査と実際に会議参加者が可視化させたいと考える気

持ちの種類に差があることがわかった．また，ボタンの数

についてもさらに検討が必要であることがわかった． 
そこで，ユーザに気持ちの種類と数が自由に設定可能な

システムを利用してもらい，それぞれの推移を観察するフ

ィールド実験を行うことを計画した．第 6章でこのフィー

ルド実験の計画について報告する． 
3.2 シシスステテムムのの構構成成ににつついいてて 
次に，システムを使用するデバイスについてもこれまで

検討を重ねてきた．先行研究[2]では Processing を用いた PC
のみで使用可能なシステムを開発した．しかし，ユーザに

プログラムをダウンロードさせる必要があるため，様々な

ユーザに広く使ってもらうために有効な実装方法でないと

いう問題が明らかになった．そこで次に実装した先行研究

[3]において，Vue.js と Google Firebase[16]を用いることで，

ブラウザでアクセス可能にし，プログラムを配布する必要

をなくした．本報告の提案システムも同様の実装方法であ

る．これによって，参加者同士が遠隔地にいても，異なる

デバイスでも使用可能である． 
3.3 フフィィーードドババッックク手手法法ににつついいてて 
さらに，フィードバック手法について検討をした．先行

研究[4]ではボタンを押したときにボタンの色がグレーに

なり，ボタンが押されたときにボタンの周りが赤くなるフ

ィードバック手法を実装した．このシステムを使用した評

価実験により，「暗くなる事と自分の感情が結びつかなかっ

た」，「他の参加者のボタンは光っているんだろうなと思い

つつも，ボタンの変化が小さかったので実感としては気持

ちを示すことができたとは感じなかった」という意見を得

た．そこで，本報告で用いるシステムでは，ボタンを押し

たときは，ボタンの色がグレーになることに加え，他の参

加者が見ているボタンのフィードバックと同様に，ボタン

の周りも光るように変更した．システムの動作を図 2 に示

す．また，以前行った評価実験で「もっと変色を派手にし

ていいと思う．話に熱が入ると気づかない時がある」とい

う意見があった．そこで，カラーユニバーサルデザイン推

奨配色セットガイドブック[17]を参考に 9 色を決定し，ボ

タンを押したときに光る色を自由に設定できるようにした．

これによってボタンが視界に入りづらい場合にも，色で光

ったボタンの種類を識別可能になることを期待した． 

4. ユユーーザザテテスストト 

本章では，3 章で述べた研究課題を検討し，実装したシ

ステムについて，研究室の 3〜6 名で行われる研究に関す

るミーティングで 8回，各 1 時間程度ユーザテストを行っ

た．ユーザテストの目的は，システムの問題点の発見とユ

ーザインタフェースの改善を図ることである． 
4.1 ユユーーザザテテスストトでで使使用用ししたたシシスステテムムのの特特徴徴 
 先行研究[2,4]において提案してきたシステムではユーザ

自身が可視化する気持ちの種類を選ぶことができなかった．

しかし，ユーザテストで使用したシステムでは，ボタンに

実装される気持ちの種類とそのボタンの周りが光る色を自

由に設定可能とした（図 3）． 
4.2 使使用用さされれたた気気持持ちちのの種種類類 
 実際にユーザが設定し，使用した気持ちの種類の組み合

わせの一部を以下に示す．ボタンは 3 つに設定した． 
• なるほど／もっと詳しく／質問します！ 
• 意見あり／意見なし／いいね 
• 次の話に移りたいです／もう一度今のところお願い

します／いいね 
• いいね／もっと詳しく／“ ”（空欄） 
• なるほど／いいね！／うんうん 

 
図 2 システムの動作 

Figure 2 System operation. 
 

 
図 3 ユーザテストのシステムのボタン作成画面 

Figure 3 Button setting screen. 
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表 1 ユーザテストで得たコメント 
Table 1 Comments from use testing 

 
 

 
4.3 得得らられれたた意意見見 
 本節では実際に使用したユーザから寄せられた意見を表

1 に示す．得られた意見は，会議参加者の人数，可視化す

る気持ち，ユーザインタフェース，ボタンの使用に関する

気づきの 4 つに分類できた．これらの意見をもとに 5章に

述べる提案システムの設計を定めた． 

5. 提提案案シシスステテムム 

本研究では，参加者にとって任意のタイミングで匿名性

を保ちながら気持ちを可視化できる Web システムを提案

している．本章では，4 章のユーザテストによって明らか

になった課題を解決し，フィールド実験のために実装した

システムについて説明する． 
本システムは，4.1 節のユーザテストのためのシステムか

らさらに変更を加えた．具体的には，可視化する気持ちの 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
種類について入力方式から選択方式に変更した．変更理由

はユーザテストにおいて，気持ちの種類の設定に悩むユー

ザがいたためである．操作方法を図 4 に示す．ボタンを使

用する画面（図 4-①）から右上の編集ボタンを押すと，ボ

タンを設定する画面（図 4-②）になる．ここでは気持ちの

書かれた項目がチェックボックスを模したインタフェース

で示されている．各項目を押すと図 4-②の「賛同します」，

「考え中」のように，押した項目の色が明るくなり，色を

選択できる四角形のボタンが現れる．色のボタンを押すと，

図 4-③のようにカラーパレットが開くインタフェースにな

っている． 
ここで，用意する気持ちの選択肢と議論中の役割におけ

る分類を表 2 に示す．これは，沈黙に関する研究と我々が

これまで行った評価実験，ユーザテストで得られた意見に 

トピック 意見 

会議参加者の人数 ・3 人だと議論が止まっている時間が短いからかボタンを押すタイミングを見つけるのが大変

だった 
・3 名だと匿名性が失われる 

可視化する気持ち ・軽く意思を出せるいいねボタンは良さそうに感じた 
・？ボタンが欲しい 
・なるほど，いいね，うんうんは意思伝達というよりはリアクションボタンで気持ちの消化を 

している感じで，議論を加速するものだった．議論の進行を確認させるようなボタンを含ん

だ方が良い（＊） 
・言葉では先輩に「いいね」と言いづらいが，ボタンだと伝えやすい 
・「わからない」ことの意思表示も言いやすくなりそう 
・空白のボタンは頷きや拍手に使った 

ユーザインタフェース ・連打すると光が強くなるともっとボタンを押したくなるように感じた 

ボタンの使用 ・話しているとボタンに意識が向かないため，ボタンの表示位置が結構大事 
・ボタンの存在を忘れることがあった 

意見 賛成 

 反対 

 意見あり 

 意見なし 

議論進行の確認 考え中 

 次に進めて 

議論の探求 もっと詳しく 

 わからない 

環境改善 聞こえない 

議論の加速 なるほど 

 うんうん 

 いいね 
図 4 フィールド実験で使用するシステムのボタンの種類編集画面 

Table 2 Button candidates. 
表 2 ボタンの種類と分類 

Figure 4 Button edit screen. 
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図 5 ボタンの数に合わせたユーザインタフェース 

Figure 5 User Interface according to the number of buttons. 
 

より決めた 12個である．特に，ユーザテストで，「なるほ

ど／いいね／うんうん」の 3 つを使用した際に指摘された

点（表 1＊）を活かし，議論を加速させる気持ちの種類と

議論の進行を確認する気持ちの種類の両方を含んだものに

設定した． 
また，選んだボタンの数によって，ボタンの大きさが変

わるレスポンシブルなデザインになっている．選ぶボタン

の数を，2個，4個，8個と変更した状態のボタンを使用す

る画面を図 5 に示す．各ボタンは，他の参加者がボタンを

押すと，ボタンの周りが光るという出力装置の役割もある

ため，画面の高さに合わせて配置し，スクロールせずに見

えるように設計した． 
さらに今後の提案システムの構想として，ユーザテスト

（表 1）から得た意見を参考に，ボタンが連打されたらボ

タンの周りの色が濃くなり，時間が経つにつれて消えてい

くフィードバック手法を検討している．これによって，ボ

タンが連打されている，つまり，押されたボタンに実装さ

れた気持ちについて複数人が思っているあるいは，誰かが

強く思っていることを視覚的に伝わりやすくなることを期

待している． 

6. フフィィーールルドド実実験験計計画画 

6.1 実実験験目目的的 
以前行った予備調査[3]のようなアンケート形式ではな

く，実際にシステムを利用してもらうフィールド実験を行

うことで，気持ちを可視化できるボタンシステムに実装す

る気持ちの数と種類について調査することを目的としてい

る．また，システムへの慣れが議論やシステムの使い方に

影響する可能性があると考察しているため，フィールド実

験ではユーザのシステムの使用回数も調査したい． 
6.2 実実験験条条件件 
 本システムはミーティングや会議，授業中のグループワ

ーク，プレゼンテーションの場面で使用されることを想定

している．また，対面環境でも遠隔環境でも使用可能であ

る．遠隔環境では，直感的なタップ動作で押しやすい，ス

マートフォンやタブレット端末で提案システムを利用する

ことを推奨する．一方，対面環境で会議中にスマートフォ

ンを使用することは望ましくないと考えるため，PC上でク

リックすることを推奨する．人数については，ユーザテス

ト（表 1）より明らかになった匿名性を保持可能な 4 人以

上を推奨する． 
さらに，ユーザテストより長期的かつ定期的に使用して

もらうことを期待している．これによって，システムへの

慣れについても検証したい． 
6.3 任任意意アアンンケケーートト 

ボタンを使用する画面で，任意でアンケートに協力して

もらうためのリンクに遷移するボタンを設置する．アンケ

ートでは，利用者が過去に何回システムを利用したことが

あるかの他に，実験者への意見や報告の回答フォームを用

意している． 

7. 今今後後のの展展望望 

 フィールド実験を終えた後の展望について述べる．フィ

ールド実験で用いるシステムでは，Google Firebase[16]に，

ボタンに実装された気持ちの種類のログを蓄積している．

このデータをもとに，気持ちの種類が変更された回数やど

のように収束したかを観察し，実際に会議参加者に需要の

ある気持ちの種類やボタンの数を明らかにしていく予定で

ある．また，気持ちの種類について，ボタンの新たな候補

に関する意見をフィールド実験中のアンケート（6.3 節）で

得られた場合，追加を検討する．フィールド実験の結果を

もとに，手法の検討を重ね，再び評価実験を行う計画をし

ている．今後の評価実験では，実験回数を増やし，議論へ

の影響だけでなく，参加者の心理的な面への影響について

も考察したい． 

8. ままととめめ 

 本研究では，沈黙が生じてしまい円滑な会議が行えない

という問題を解決することを目的としている．この問題の

原因の 1 つに，参加者が互いに何を考えているかという気

持ちが共有できていないことがあると考え，気持ちの可視

化を支援する方法を提案してきた．先行研究[2-4]より明ら

かになった課題の 1 つである，可視化する気持ちの種類の

再検討をするためにフィールド実験を行うことを計画して

いる．本報告では，このために実装した新たなシステムと

実験の方法について検討した．今後は，現在進めているフ

ィールド実験をさらに進めていき，実際に使用されるボタ

ンの種類や数の観察を進めていく予定である． 
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