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発想支援のためのグループウェアの最新動向

宗森純（和歌山大学 システム工学部デザイン情報学科）

1 . はじめに

近年、製品やサービスの開発のために、オリジ

ナリティのあるアイデアが強く求められてきてい

る。このアイデアを生み出す手法が発想法である。

発想法というとどんな手法が想像されるだろう

か。ブレーンストーミング[l]は手法として世界的

に使用されているが、日本で発想法といえば川喜

田二郎が開発した KJ法1[2]であろう。一方、 Web

全盛の時代となり、グループウェア(groupware)は

ブログやwikiなどで生活に密接に定着した感があ

るが、発想法を支援するアプリケーションソフト

ウェアでグループウェア化されたものの数は意外

に少ない。「三人よれば文殊の知恵」という言葉も

あるように、多人数でアイデアを出すことにこそ

発想法としての醍醐味があると思われる。また最

近、 iPhoneやiPad、テーブルトップインタフェー

スのような新しいデバイスも開発された。そこで、

本報告では、この発想支援のためのグループウェ

アの最新の動向について述べる。

2 発想法とグループウェア

2. 1 発想法

世界中にある創造技法（発想法）は発散的思考

を中心とする 「発散技法」、収束的思考を中心とす

る「収束技法」、両思考を組み合わせた「統合技法」、

創造的な態度を養成する 「態度技法」の4種類に

分類される[3]。代表的な発想法について述べる。

(1)ブレーンストーミング

オズボーンが戦前米国で開発した世界中で使わ

れている発想法である。発散技法の代表例である。

ブレーンストーミングには4つのルールがある。

1 KJ法は（株川喜田研究所の登録商標である。

(1)批判をしない

(2)自由奔放に意見をだす

(3)多量のアイデアを出す

(4)出されたアイデアを結びつけたり改善 したり

する

(2) 635法[3]

机を囲んで 6人が 5分間に 3個のアイデアを出

し、これを 30分間行うことで 108個のアイデアが

生成される発想法である。発散技法の一つである。

ドイツで開発され、無言で行うので沈黙のブレー

ンストーミングと言われている。

(3) KJ法

KJ法は日本で開発された衆知を集める代表的

な発想法である。これは、川喜田二郎によって開

発された手法である（イニシャルをとって KJ法）。

KJ法はブレーンストーミングにまとめの作業を

付け加えたものと考えることができる。発散技法

と収束技法との組み合わせた統合技法である。KJ

法は紙面上で行われ、収集されたデータから、如

何にして意味のある結合を発見するかという、発

想法の体系的技術である。また、複数の人たちの

衆知を集める方法とも言える。

KJ法（狭義） [2]は基本的にはあるテーマに沿っ

てアイデアを考え、それを付せん紙に記述し、模

造紙の上に広げて（図 1)、島と呼ばれる直感的に

同じような内容のアイデアのまとまりを作り（分

類ではない）、その島に内容を表すタイトルを付け

てまとめる（島作成という）。次に島間の関係を各

種の線で表し（図解化という）、それを見ながら考

えをまとめる。最終的に文章にすることもある（文

章化という）。
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図 1 紙面上での KJ法

KJ法と呼ばれる手法は 1種類だけではない。広

義の KJ法は[2]、野外におけるデータ収集の段階

から開始する以外は、狭義の KJ法と同じである。

累積KJ法は[4]、広義の KJ法を繰り返し実施する

ことである。

KJ法は日本では広く普及していて、企業に入る

と新人の研修で行う代表的なものの一つである。

これは完全にボトムアップの手法であり日本では

QC活動などと深く結びついている。日頃気づい

たことをメモしておき、これを業務改善に役立た

せるときに使える。

このように発想法は多数存在するが、発想法を

行う上で難しいのは結果の評価である。いかにそ

の発想法が有効かを示さなければ、実用に耐え

ない。評価法も数々検討されている。良い発想の

3要素は流暢性（数）、多視点、アイデアの独創性

と言われることがある[3]。

2.2 グループウェア

グループウェアの代表的な定義として Ellisの

ものがある。英語では 「Computerbased system 

supporting a group of users working on a common 

task or goal and providing on interface to a shared 

environment.」であり[5]、日本語に訳すと 「共通の

仕事や目的をもって働くユーザグループを支援

し、協同作業環境へのインタフェースを提供する

コンピュータベースのシステム」となる[6]。つま

りグループウェアとは協同作業の計算機による支

援システムを意味し、人が中心のシステムである

と言える。身近なグループウェアとしては電子会

議システム、チャット、インスタント・メッセー

ジ、Wiki、コミュニティウェア、オンラインゲー

ムなどがある。グループウェアは対面型と分散型、

リアルタイム型と非リアルタイム型とに分かれ

る。

3 発想支援グループウェア

先に述べたように、日本には 「三人寄れば文殊

の知恵」ということわざがあり、古くから集団に

よる発想が行われてきた。また、KJ法のように「己

を空しゅうしてデータをして語らしめる」のよう

な自分を客観的に扱うような発想法も普及してい

る。そこでこの発想法をコンピュータとネットワ

ークで実現しようと考えるのば情報科学的には当

然の成り行きである。しかしながら、日本では発

想法を研究している人の多くは文科系の人であ

り、計算機嫌いの人もいて、計算機による発想法

支援もまれであった。

本格的な発想支援グループウェアに XEROXの

Palo Alto研究所で開発された Cognoterがある[7]。

Cognoterはフレーンストーミングモデルに基づ

き、グループによるアイデアの生成、発表のため

の構造化、文章化を支援するグループウェアであ

り、Colabのワークステーション上で使用された。

KJ法のやり方に類似している手法を支援してい

る。

KJ法をネットワークで結合された複数台の計

算機上で実現する発想支援グループウェアの一つ

に郡元(Qro且pwarefor new idea眸nerationsupport 

system)がある[8]。複数の計算機上で行われる KJ

法を分散協調型 KJ法と呼ぶ。参加者はテーマに

添って意見をだし、それを類似性によっていくつ

かのグループに分け、そこから結論を導きだす。

固2はグループ化 （島作成）段階の例である。太

い線で囲まれた部分が島で、その中にラベル化さ

れたアイデアが並んでいる。島には島名が付いて

いる。島は階層化されている。画面左下にはコミ

ュニケーションを取るためのチャットウィンドウ

があり、右下には入カウイン ドウがある。
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図2 発想支援グループウェア郡元の画面例

郡元を 3台もしくは4台の計算機上で行う分散

協調型 KJ法の学生実験に適用した結果と紙面上

で行った KJ法の結果とを、 意見の数、文章の文

字数、かかった時間などをパラメータとして比較

した結果、ほぼ同等な結果が得られている[8]。

4. 発想支援グループウェアの最新動向

4. 1 市販されているシステム

これまで、アイデア生成を支援するいわゆるア

イデアプロセッサはいくらかあったが、発想支援

グループウェアもようやく市販されるものがでて

きた。

京都大学発のベンチャー企業である AIセンチ

ュリー社から発想支援ソフト 「アイデア革命 1.02」

が販売されている[9]。連想エンジンで関連語を自

動生成し、グループ通信機能で画面を共有しなが

ら複数人で KJ法を行う事が可能である。アイデ

アは 100枚程度扱えるが拡張も可能であるとして

しヽる。

4. 2 テーブルトップインタフェースを用いたシ

ステム

iPhoneのように、 画面オブジェクトを直接タッ

チ操作できるインターフェースをもつ機器が増加

してきている。また、直接タッチ操作ができて複

数の人が同時操作できるテーブルトップインタフ

ェース[10]を用いたシステムが開発されてきた。

これは、マウス等で操作すると、マウスに持ち替

えたりマウスボタンをクリックするなど、発想以

外の操作にかかる時間が多く、集中が途切れる可

能性があるが、指で直接タッチ操作を行うと発想

により集中できる、と考えられるからである。

代表的なテーブルトップインタフェースに Dia

mondTouch-Table[ 1 O]がある。

DiamondTouch-Tableは、複数のユーザによる協調

作業支援を行う卓上型マルチューザタッチスクリ

ーンシステムである。プロジェクターの映像をタ

ッチスクリーンに投影することで画面を表示させ

る。ユーザ毎の接触情報を独立に検知し、ユーザ

を識別することが可能となっている。そのため、

専用のタッチペンなどを使用する必要がなく、タ

ッチスクリーンに物体を置いても検知されること

がない。対面型のグループウェアである。

固3にDiamondTouch-Tableの使用例を示す。

図3 DiamondTouch-Tableの使用例

(1) The Designers'Environment[ 11] 

DiamondTouch-Tableを用いて複数人で KJ法を

行うシステムである。工業デザイナーを対象とし

ている。操作はジェスチャー入力と音声入力とで

行われる。アイデアの入力は別途タブレット PC

から行う。DiamondTouch-Tableの開発者らが開発

したシステムで、複数人の直感的で容易な同時操

作をめざしている。

(2) GUNGEN-TOUCHII [12] 

DiamondTouch-Tableを用いて最大 4人で KJ法

を行うシステムである。どの方向からも文字を読

みやすくするためにアイデアを表示したラベルの

回転機能や文字数の短い島名では警告文を表示す

る機能等をもつ。固4にGUNGEN-TOUCHIIの画

面を示す。島の背景には色が付けてある。また、

図5に回転したラベルを示す。図6は文字数の短
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い島名に対する警告文である。

島作成の作業は何となく似ているものを集め

て、そこから共通点を島名として名付けるのが正

しいやり方であるが、単なる分類となってしまう

ことが多い。分類してしまった場合、「通信機能」

などと短い分類名となる ことが多いことに着目し

て付加した機能である。固 7に和歌山大学の学生

を被験者として行った実験の結果の島名の文字数

を示す 。 警告文の表示が無い場合

(GUNGE-TOUCHと書かれている部分）の島名の

平均文字数は 6.2文字であったが、この警告文を

出してから (GUNGE-TOUCHIIと書かれている部

分）は平均 15.1 文字となった 。 前者

(GUNGEN-TOUCH)で、 5文字以下の場合は分類さ

れている場合が多いため、この警告文を表示する

こととなった。この警告文の表示は分類化を防ぐ

一つの方法になる可能性がある。

図4 GUNGEN-TOUCH IIの画面

屁 巴屈阿 E

図5 文字の回転

_JI I 

戸:れた文字数か5文字ロ・ニ文字以上入力しま11I 
図6 島名の文字数の警告

巨
0 5 10 15 20 25 

● GUNGEN-TOUCH II ● GU NG EN-TOUCH 

図7 島名の文字数の比較

（上側がGUNGEN-TOUCHII , 下側がGUNGEN-TOUCH)

他に"Mandal-Art"[l3]と呼ばれる発想法を用い

たグループ発想支援にDiamondTouch-Tableを使用

している例もある[14]。

4. 3 Webベースシステム

KJ法を実施するには時間がかかる。50個程度

のアイデアでも、文章化まで約 3時間かかる。KJ

法が開発された 1950-60年代はともかく、現代で

はなかなか同じ場所で同じ時間を多人数で共有で

きない。アイデア等のデータ収集等は非同期で行

い、時間分散ができたり、どの計算機でもどこで

も発想法を行えることが必要である。そこでWeb

ベースのシステムが現れてきた。

Webベースの発想支援グループウェアには

GUNGEN-SPIRAL IIがある[15]。様々な計算機の

ブラウザを用いて使用でき、スマートフォンを使

用すると出先等でも使用できる。iPhoneでは指で

画面オブジェクトを直接タッチ操作することがで

きる。 1秒単位で他の計算機と動作が同期する。

図8にPCでの画面の例、図 9にiPhoneでの画面

の例、図 10にDiamondTouch-Tableでの画面の例

を示す。
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図8 GUNGEN-SP I RAL IIの画面 (PC)

図9 iPhoneの画面

図10 DaimondTouch-Tableの画面

5 適用例

Webベースの発想 一 貰支援システム

GUNGEN-SPIRAL IIと写真を撮影してメモを書き

加えてワンタッチで送信できる Quiccameraとを

用いて、先日 (2010年 7月 14日）、和歌山周辺で

起こった大雨に対する災害対策に関する KJ法を

行った。和歌山大学の学生及び教員から収集した

31個のアイデアを用いて KJ法を行った。図 11に

入力したアイデアの例を示す。これは付箋紙に書

いたアイデアを iPhoneのカメラで撮影し、その写

真にフ リーハンドでの書き込みや絵文字のスタン

プを付加したものである。絵文字スタンプは 4種

類ある("楽しし¥","泣<", "驚き"'"好き")。固

11では“驚き”の絵文字が付加されている。

他にアイデアとして 「休講という情報が来なかっ

た」 「友達にメールを出して休講ということがわ

かった」「大学が休講になる警戒警報を得られな

かった」「雨が止んでも南海電鉄が止まっていた

ので多くの人が JRに乗り換えた」 「道路が氾濫し

て通れなかった」 「振替乗車券の写真」 「上砂崩れ

現場の写真」等があった。図 12はそれらを用いた

KJ法の島作成の結果である。島作成には 40分か

かっている。図 13は最終的な文章化の結果であ

る。

図11 アイデアの一例

災宮時の対策

図12 GUNGEN-TOUCH IIの災害への適用
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「災害時の対策」

7月 14日に発生した雨によって，和歌山市内や孝

子峠や淡輪などの岬町では多大な被害がもたらされ

たが，大雨などの災害が事前にあらかじめある程度

予測されていたため，南海電車は代替のバスや振替

輸送を行う ことで迅速に対応していた．

また，大学側でも講義の予備日をあらかじめ設け

ており，それによって， 14日当日はすべての講義が

休講になったが，その代替授業の日にちがすぐさま

決まった．しかし，和歌山市内から離れている人た

ちは和歌山市内がどのような状況になっているか分

かりづらく，また休講の状況も把握しづらかった．

そこで，対応策としてすべての和歌山大学生及び教

員や職員に自動的に主要な情報を発信するシステム

が必要であるという ことが分かった．また，南海電

車などは滅多にない災害時にもちゃんと した予測対

応をしていたことが伺える．

図 13 KJ法の結果（文章化）

登録されたアイデアを基に KJ法を行い、文章

化によって創出された結果は、妥当性も高く今回

の「災害時の対策」というテーマを十分検討でき

たと考えられる。アイデアの入力関係では、簡単

に感情を付加できる絵文字スタンプの評価が高か

った。災害に関する実験だったこともあり 、“泣く”

や“驚き”の絵文字が多かった。

6. おわりに

発想支援のためのグループウェアの動向につい

て述べた。 iPhoheやiPad、テーブルトップインタ

フェースなどの画面オブジェクトを直接タッチ操

作できる新しいデバイスが開発され、操作の負担

が軽減され、より理想的な支援システムの形に近

づいてきた感がある。 市販のシステムも現れてき

たことにより 、手軽にグループで発想法を行える

ようになったが、これらのシステムを使った結果

の評価に関してはまだ未知数である。アイデアの

評価についてはある程度、目処が立っているが、

その後のまとめなどの評価法はまだ存在していな

い。 この領域のさらなる研究が望まれる。
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