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Abstract: We have developed a table game named Innovation Game that supports users in thinking up 
ideas by combining existing products. There are two kinds of players in the Innovation Game, innovators 
and investors. While the innovators think up ideas and propose them, the investors criticize the ideas and 
make decisions whether they invest money to the ideas or not. In the Innovation Game, the innovators do 
not only propose ideas, but also improve the ideas reflecting comments from investors that represent 
negative impression to the ideas. During the communication between innovators and investors, the 
players build consensus about the quality of ideas. Although it has been considered that ideas with high 
quality might be related to negative comments from investors, the relation has not been validated. We 
analyzed the communications in the Innovation Game, to find that the more negative comments 
innovators accept, the more ideas with high quality are obtained. 

 

1 はじめに 

人の発想を支援する方法は古くから研究されてお

り，例として KJ 法やマインドマップ，ブレインスト

ーミングなどがある[1,2,3]．これらの手法は計算機

上で使用可能なソフトウェアとして実現されており，

学術の現場だけでなくビジネス界においても使用さ

れるなど，幅広い範囲で活用されている． 

発想を支援する際の指針として，より多くのアイ

デアが発想されることを掲げる手法が多い中，我々

の研究室では社会に役立つアイデアを発想すること

を指針とし，社会的創造力を鍛えるためのゲーム「イ

ノベーションゲーム」（以下 IG と略す）の開発を進

めている[4]．IG は既存のアイデアを組み合わせる

ことにより，社会に役立つ新しいアイデアを発想す

る能力を鍛えるゲームになる．ゲームプレイヤーに

はアイデアを考える起業家とアイデアを批評，アイ

デアに対して投資する投資家，ゲームの進行を掌る

ディーラーなどが居り（図１を参照のこと），ゲーム

を２時間ほどプレイすると約 15 個のアイデアを得

ることができる．既存のブレインストーミングと異

なり，IG ではアイデアに対して否定的な発言を投げ

かけることが許されており、この否定的な発言がゲ

ームを盛り上げる一因となっている。多くのアイデ

アが得られるが，得られたアイデアが全て社会に役

立つというわけではなく，ゲーム終了後にプレイヤ

ー全員でアイデアの質に関する評価を行い，質が高

いと評価されたアイデアを２，３個抽出され，実用

化に向けて更なる検討が進めていくようになってい

る． 

IG では，ゲーム中にプレイヤー同士がアイデアに

関する会話を行う．会話では，発想されたアイデア

に対して，投資家がアイデアの機能に関する質問，

アイデアの欠点を指摘する．それに対し，起業家が

質問への回答，欠点の改善を行うなど，プレイヤー

達は会話を通じてアイデアの質についてコンセンサ

スをとっていく．即ち，会話が終了する頃には，ア

イデアの質がおおよそ決定されることになる． 

IG において，会話とアイデアの質には何らかの関

連があることから，会話を用いることによりアイデ

アの質を自動的に評価できる可能性があると考えら

れる．自動的に評価可能となれば，ゲーム終了後に

質に関する評価をする手間が省け，アイデア発想支

援環境としての IG をより実用的なものへと 



 

図  1 IGをプレイしている様子．手前に起業家， 

奥に投資家とディーラーがいる． 

近づけることができると考えられる． 

そこで，本論文ではアイデアの質の自動評価に向 

けて，会話内容とアイデアの質の関係を調査した結

果を報告する．以下、本論文では２章で会話やコミ

ュニケーションを分析するための関連研究，３章で

調査方法を述べ，４章で調査結果を示し，５章で結

論をまとめる． 

 

2 関連研究 
会話やコミュニケーションの内容を分析し，その改

善を試みる研究は多い[5,6]．例えば，山下らは一般

的な会話分析手法[8]を用いて，集団における合意形

成を成功させるための条件を明らかにした[9]．これ

らに対し，本稿では質の高いアイデアが得られる際

の会話の条件を明らかにしていく．アイデアの量で

はなく質に焦点を置くことにより，IG における会話

方法を改善することも可能となる． 

人の発言に着目し会話を分析した研究としては，

ミーティングにおける人の関与と発言の種類の関連

を調査した研究[10] や，発話の主導権が話題により

切り替わることを調査した研究[11] などがある．こ

れらに対し，本稿では起業家，投資家と役割が決め

られた会話を分析する点で異なっている．教育を目

的として行われるディベートにおいて，役割を分担

することにより論理的思考力や議論の能力の育成に

効果があることが分かっており，アイデア発想にお

ける役割分担の効果もあると考えられる．本稿の調

査により，アイデア発想を目的とした会話における

役割分担の効果が明らかになると考えられる． 

Eris らはチームによる発想支援では，物事の定義

を決める発言がアイデアの設計に大きく関与するこ

とを明らかにした[12]．Eris らの研究と本研究は発

言の種類を分析する点において類似しているが，本

研究では発言の種類を表すタグは用いず[13, 14]，

IG の特徴である否定発言に着目して分析を行う．こ

れにより，否定発言が質の高いアイデアの獲得にも

たらす効果が明らかになると考えられる． 

否定発言は，話者の否定的な感情が表れた発言を

指し，徳久らは，感情に関わる発言の割合が対話の

盛り上がりに関連することを明らかにした[15]．こ

れに対し，本稿は直前の発言に対する評価発言が，

その後の提案内容の質の変化に及ぼす影響を分析す

る点で徳久らの研究と異なっている．これにより，

感情の変化と質の高いアイデアの関連を明らかにす

ることが可能となる． 

 

3 調査方法 
IG で得られた会話とアイデアの質の関係を調査

した方法を説明する． 
 

3・1 調査手順 
調査は以下の手順で人手により行った．初めに，

IG で得られた音声データをテキストデータに書き
起こした．次に，起業家によるアイデアの説明開始

から，投資家によるアイデアへの投資開始までを 1
単位として，アイデアに関する会話を抽出した．抽

出された会話内の各発言に対し，発言の肯定／否定

の度合いを示すラベルを付与し，付与されたラベル

を時系列に並べ，ラベルの変遷を表す図を作成した．

最後に，アイデアの質とラベルの変遷の関係をまと

めた． 
 

3・2 発言の肯定／否定の度合いを表すラ

ベル 
本調査では，発言に対するラベルとして，肯定発

言(P)，中立発言(I)，否定発言(N)，笑い(L) と 4 種
類のラベルを用意した．肯定発言は，会話の流れの

中で前の発言に対し，肯定的な態度を示す発言にな

る．Yes/No を問うタイプの質問に対して Yes と答
える場合などにこのラベルを与えた．中立発言は，

会話の流れの中で前の発言とは無関係の，新たな会

話を始める発言になる．What を問うタイプの質問
に対して答えるだけの発言も中立発言とした．否定 

表  1  IGで得られた４種類の否定発言  



 

表  2 調査に用いた IGのデータ  

 
 

発言は，会話の流れの中で前の発言に対し，否定的

な態度を示す発言になる．否定発言に関しては，IG
において以下の 4 種類が確認されたため，本調査で
は，否定発言のみ 4 種類に分けて分析を行った． 

• N1: 疑問が残っており，芳しくない反応を示す
発言 

• N2: 同意できないことを示した発言 
• N3: 否定感を出した質問を示す発言 
• N4: アイデアの欠陥を具体的に指摘する発言 

否定発言 N1 から N4 の例を表 1 に示す． 
 ラベルの付与は 2 名のアノテーターに依頼した．

ラベルの P, I, N, L の判定はアノテーターが行い，

著者の一人がダブルチェックを行った．人手ではあ

るが全員の判断が一致した発言のみを調査に用いた． 

 

3・3 調査データと調査項目 
調査には表 2 に示す 5 回の IGのデータを用いた．

本調査では質の高いアイデアを多額の投資を受けた

アイデアとし，表 2では Good Ideas と示されたもの

がこれに相当する． 

調査項目は(1) アイデアと発言数の関係，(2) アイ

デアとラベルの関係，(3) アイデアとラベルの変遷
の関係とした． 
 

4 調査結果と考察 

本章では調査結果をまとめ，質の高いアイデアが

得られる際の会話の特徴を考察する． 
図 2 に質の高いアイデアに対するラベルの変遷

を例示し，図 3 に質の高くないアイデアに対するラ
ベルの変遷を例示する．図 2 と図 3 では，縦軸が発
言のラベル，横軸が発言したプレイヤーになる．図

2 では，否定発言も見られるが，肯定発言の数が多
く，会話も肯定発言で終わっていた．一方，図 3 で
は，否定発言と肯定発言を往復することが多く，会

話が肯定発言で終わらなかった． 
図 2 と図 3 より，質の高いアイデアと質の高くな

いアイデアでは，ラベルの変遷が異なることが推察

される．そこで，ラベルの変遷を表 3 の左列に示す
11 種類に分類し，各変遷に相当するアイデアの数を
調べた．結果を表 3 に示す．なお，表 3 における，
上から発散，下から発散を表す変遷は図 4 の通りに
なリ，平面の縦軸に肯定，中立，否定発言を図 4 の
通りに設定した場合，下から発散とは，中立発言や

否定発言から肯定発言へと上昇することにより始ま

るものとし，上から発散とは中立発言や肯定発言か

ら否定発言へと下降することにより始まるものとす

る． 
 質の高いアイデアに対する変遷は(6)，即ち上から
発散して，肯定発言に収束して終了するものが最も

多かった．実際の会話の例を表 4に示す．変遷(6) で
は，アイデアに対し投資家から否定的なコメントが

出され，それを改善する案が起業家から出されるた

め否定発言と肯定発言を往復し，起業家のアイデア

に納得した投資家が肯定的なコメントを出すように

なるため肯定発言に収束する．起業家は投資家の指

摘した問題点を解消したため，多くの投資家はアイ

デアの価値に納得し，その結果としてアイデアは多

くの投資を受けたと考えられる．このことから，質

の高いアイデアが得られる会話は変遷(6)をたどる
ことが多いと分かった． 
しかし，変遷(6) の会話に対しては，質の高くな

いアイデアも 8 個存在し，現時点で変遷(6) の会話
であれば質の高いアイデアになると主張することは

できない．そこで，変遷(6) の会話で発せられた否
定発言のラベル N1 から N4 までの割合を調査し，
質の高い／質の高くないアイデアとなった理由を調

査した．結果を図 5 に示す． 



 

図  2 質の高いアイデアが得られたときのラベルの変遷．縦軸は発言の種類を表すラベル，横軸は発
言したプレイヤーを表す．ラベルは，L: 笑い，P: 肯定発言，I: 中立発言，N1 から N4: 否定発言と
なる．変遷の(6) に相当．  

 

図  3 質の高くないアイデアが得られたときのラベルの変遷．縦軸，横軸の意味は図 1 と同じ．変
遷の(1) に相当．

図 5 において，質の高いアイデアに対するラベル
N2 の否定発言の割合は質の低いアイデアに対する
割合よりも高かった．一方，質の低いアイデアに対

するラベル N4 の否定発言の割合は，質の高いアイ
デアに対する割合よりも高かった．これは，質の高

いアイデアに対しては改善可能な欠点が否定発言

N2 により指摘され，質の低いアイデアに対しては
改善が難しい欠点が否定発言 N4 により指摘される
ためと考えられる．このことから，同じ変遷(6) の
会話であっても，質の高いアイデアならば否定発言

N2 の割合が高くなり，質の高くないアイデアなら
ば否定発言 N4 の割合が高くなり，否定発言の内容
が異なる． 
 一方，質の高くないアイデアに対する変遷は(1)，
(2)，(3)が多かった．変遷(1) と(2) に関しては，会
話が否定発言と肯定発言を往復したまま終わったこ

とから，起業家と投資家の間でアイデアに関する合

意が得られなかったことを意味している．実際の会

話例を表 5に示す．表 5では，投資家の発言に対し，
起業家から改善案が出されておらず，投資家がアイ

デアに対して納得をしなかったことが読み取れる．

変遷(3) に関しては，会話が肯定発言で終始してい
ることで，起業家と投資家の間でアイデアの改善が

行われなかったことを意味している．このため，こ

れらの 3 つの変遷では質の高いアイデアが得られ
なかったと考えられる． 
 以上より，質の高くないアイデアが得られる会話

では，投資家と起業家の間に合意が得られないため，

否定発言と肯定発言を往復する発散で終わること，

および投資家と企業家の間に意見の相違がなく，肯

定的な発言のみで終わることが分かった． 
 
 
 



表  3 ラベルの変遷，および各変遷に対応する
質の高いアイデアの数と質の高くないアイデア

の数．  

 

 

図  4 上から発散，下から発散の説明図．  

表  4 変遷(6) に相当する会話の例．  

 

 
図 5 変遷(6) の会話における否定発言 N1 か

ら N4 までの割合．  
 

表  5 変遷 (1) に相当するコミュニケーション
の例．  

 
 

4 まとめ 

本稿では，イノベーションゲームにおいて，質の

高いアイデアが得られる際の会話の特徴を調査した．

調査の結果，質の高いアイデアが得られるときには，

投資家の否定的なコメントを起業家が肯定的に受け

入れコメントを元にアイデアを改善して行き，最終

的に，投資家がアイデアに納得し肯定的なコメント

を出すようになる会話があることが分かった． 
 今後は，本調査で得られた結果を元に，アイデア

の質を自動評価するシステムを構築し，アイデア発

想支援環境としてのイノベーションゲームをよりい

っそう改善して行くことが目標となる． 
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