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弾けるようなゴイをしよう 

8-1 Takahashi 

 

要旨 

 

これまで，創造的なアイデアを生み出すための手法として，ブレインストーミングや KJ

法が注目されてきた．しかし，ブレインストーミングでアイデアを出す際，個人の知識や常

識の範囲に留まってしまい，創造的なものを生み出すことは困難である．そこで，本チーム

では創造的なアイデアを生み出す議論を支援するアプリケーションを開発する．画面には

水の泡が複数浮かんでおり，そのなかには，自分たちが発言した単語，もしくは無作為に選

出された議題とは関係のない単語が出現する．それを見ながら思いついたことを発言し議

論を進める．議題に関係のある単語とそうでない単語を組み合わせて見せることで，創造的

なアイデアを引き出す． 

 

 

背景 

 

 企業などの組織において議論は日常的に行われ，情報交換や共有のための重要な手段で

あるといえる．最近では，大学生のうちに就職活動で議論を経験する人も少なくない．自己

啓発系サイトや就職情報サイトでは，良い議論については多くの見解がなされてきた． 

悪い議論と良い議論の特徴として，一説では次のように定義されている．悪い議論：1) ダ

ラダラと長く続く，2) 論点がブレまくる，3) 声の大きい人に左右される．それに対して，

良い議論：1) 目的や内容に目を向けている，2) 全員が参加できる，3) 前向きなアイデアが

出る会議[1]．また，創造的な考えを生み出す議論をするためには反対意見を取り入れるこ

とが重要ともされる[2]． 

このように「良い議論」の特徴が認知されているにも関わらず，日本人は議論が下手だ

と言われている．日本人の議論では，多くの人の意見を１つにまとめ，良い意見が盛り沢

山のアイデアを生み出そうとしてしまうことが多い．その結果，正解を出すことに集中し

てしまい，議論ではなく品評会に成り下がってしまう．このように，議論の中で正しく情

報を集めて、正しく解を求めすぎる「満点病」が，議論の邪魔になっていると警鐘を鳴ら

している[3]． 
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目的 

 

創造的思考による議論を支援することを目的とする．以下はその具体的なアプローチ方

法である． 

 

① キーボードやマウスの操作をなくし，発言に集中できるようにする 

② 論理構造を気にすることなく，自由に発言できるようにする 

③ 声の大小に関わらず，それぞれの発言を可視化する 

④ 関連の弱い単語の間に共通点を見つけ出すことで、独創性の高いアイデアを生む 

 

 

機能 

 

「弾けるようなゴイをしよう」は，すぐに弾けてしまう（割れてなくなってしまう）水の

泡に入った語彙を用いて，創造的なアイデア生成を支援するツールである．主に以下の 3 つ

の機能を持つ．また，上記のアプローチ方法と対応関係があるものには，同じ番号を割り振

ってある． 

 

・音声認識 

議論を始める際に，本アプリケーションの「ゴイしちゃう？」ボタンを押すと，録音が開

始される．録音によって得られた音声から単語を抽出する． … ① 

 

図 1 アプリケーション起動時の画面 

 

・単語＆水の泡出現 

音声認識により得られた単語，もしくは議題と全く関係のない単語の中から無作為に選

出された単語を，水の泡の形で画面に出す． … ①，②，③，④ 
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図 2 開始直後の画面 

 

図 2 単語が出現したときの画面 

 

・単語＆水の泡消失 

画面の泡が消える：泡の大きさは 4 段階．大きいものから順に，出現してから 3, 6, 9, 12

秒後に消える． … ③ 

 

図 3 単語が消失したときの画面 

 

※デモ https://drive.google.com/open?id=0B1-k_RtrMn_jRWtxS0pCb2RGQ2M 

 

 

 

https://drive.google.com/open?id=0B1-k_RtrMn_jRWtxS0pCb2RGQ2M
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シナリオ 

 

 実際に本アプリケーションを利用するときのイメージ図を以下に示す．  

     

① 議題に沿って話し合う        ② それぞれ思いつくことを発言する 

 

③ 画面に出てきたキーワードなどと絡めてアイデアを出す 

 

④ ③と同様にしてどんどんアイデアを出していく 
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独創性 

 

既存のツールでは見られなかったビジュアルと，一見無駄そうではあるが便利なツール

という点で独創的である．具体的には以下の特徴を持つ． 

 

・ツールのメインビジュアルである「水の泡」は，本物の水の泡と『水の泡になる』という 

慣用句の両方の意味を持つ 

・論理的思考を促進するのではなく，創造的思考を促進する議論支援ツールである 

・単語が書かれた泡が出現し，それに対して発言をすることで新たな泡を生む，ということ

を繰り返すだけで議論を進めていく 

 

 

有用性 

 

・創造的思考を基にした議論支援ツール 

現存する議論支援ツールは，論理的思考に重点を置いたものが多く見られる．東北工業

大学で開発されている Diverge や，東京工業大学の研究で開発された「論証ダイアグラム

を用いた動的議論支援ツール」などがある[4][5]．これらのツールを用いることで，議論の

内容を体系的に整理することは可能だが，その分創造的なアイデアは生まれにくい構造と

いえる．なぜなら，創造的思考には拡散的思考が関係しているからだ[9]．つまり，与えら

れた情報から，様々な新しい情報を作り出す（拡散的思考）ことで，創造的思考が促進さ

れる．具体的には，「高い」という言葉から，背，値段，気品など，思いつくままに多方

面へと広げていくことを指す．本アプリケーションでは，目に付いたいくつかの単語から

思い浮かぶことを発言し，その発言から生まれた単語からまた新しい単語が生まれる．そ

のような点で拡散的思考をしており，それが創造的なアイデア生成を推進するといえる． 

  

・操作が「画面を見て話す」だけ 

ブレインストーミングに関するツールはいくつかあるが，その多くはマウス操作が付き

ものであり，アイデア出しよりも，アイデアが書かれたオブジェクトを動かす時間の方が

多くなってしまう[7][8][9]．それに対して，本アプリケーションでのマウス操作は，開始時

の「ゴイしちゃう？」をクリックするだけである．アプリケーションをいったん起動した

ら，マウス操作はなくなるので，発言に集中できる作りだといえる． 

 

 

必要な技術 
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Unity（5.0 を利用する）から Julius サーバーを起動し，Unity（Julius クライアント）と

TCP/IP で通信して文字起こしする． 

Unity とは，統合開発エンジンで，ゲームとインタラクティブな 3D コンテンツ制作のた

めの強力な機能を提供している．よりリアルな水の泡の動きを表現するために，Unity を採

用した．また，Julius とは，音声認識システムの開発・研究のためのオープンソースの高性

能な汎用大語彙連続音声認識エンジンである．数万語彙の連続音声認識を一般のパソコン

やスマートフォン上でほぼ実時間で実行できる軽量さとコンパクトさを持っている．[10] 
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