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1.はじめに

実務や学習などの共同的な場では，情報を出し合い，
集まった情報を協力しながら吟味する活動が多くみら
れる．例えば，ブレインストーミング（以下，BS）は，
参加者が多くの情報を出し合う場として用いられ，KJ
法 [1]などの情報カードの配置と図示を用いて情報整理
されることが多い．このBSでは通常，参加者が個々に
複数の情報カードを作成し，提示していく．このとき，
大判模造紙かホワイトボードに情報カードとして糊付
き付箋紙を貼り付けていくなどして，情報を共有する．
その後，付箋紙に対して分類したり上位下位構造の表
現を追加するなどを共同で行い，アイディアを収斂さ
せていく．
BSで用いられるの紙，ペン，ホワイトボード等は，
誰もが直感的に利用できる媒体であり，どこでも利用
できるという利点があるが，場所をとるために保存性
が悪く，大判であれば持ち歩くことも難しい．さらに，
物理的な媒体であるために，作成過程を残すことは難
しく，適切な時点に立ち戻ることはできない．これら
の欠点によって，生成された資料の再利用や作業内容
の改善や学習の省察のために振り返りが行いにくい．
本稿では，このような情報カードの入力から分類な
どの整理を共同で作業する場において，資料の再利用
性や利便性の向上のためのシステムを提案する．近年
は液晶ディスプレイの大型化や高解像度化が進み，容
易に入手可能な価格になっている．また，複数のディ
スプレイを組み合わせて 1画面とすることも可能であ
る．提案するシステムの実現により，様々な場所での
利用が進んでいくと期待される．

2.共同作業における情報カードの操作の概要

本節では，情報カードの操作を複数人の参加者が共
同して行うときの作業内容を概観し，システム上に実
現するための要件を検討する．ここで，情報カードと
は，単語または文，文章をひとまとめにしたものであ
り，従来はこれを手に載る大きさの紙に記録していた．
例えば，5× 3インチカードや糊付き付箋紙などを想定
している．
2.1.ブレインストーミングを例とした操作
本稿では，作業例として BSを考える．BSの流儀は
多様であるが，ここでは次に示す作業順序を想定する．
1. 1つのテーマが設定されていて，進行を取り仕切
るファシリテータをおいて BSを行う．

2. ファシリテータは初め，テーマを説明した後に参
加者のアイディアを集める．
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3. 参加者にアイディアを考える時間を与え，その間
に各参加者はアイディアを付箋紙等の情報カード
に 1枚/件で記入していく．

4. 情報カードもとに参加者にアイディアを発表する
機会を設け，参加者はホワイトボード上の好きな
場所に情報カードを貼り付けていく．

5. ファシリテータは，参加者がアイディアを発表し
終わった後，貼り付けられた情報カードを見せな
がら新たなアイディアを募集する．

6. 3.～5.をファシリテータが必要だと考えるだけ行う．
7. この間，ファシリテータや参加者たちは，情報カー
ドの記入内容を見ながら分類や上位下位関係につ
いて，ホワイトボード上への情報カードの配置で
表現していく．ペンを用いて情報カードを囲った
り線で結ぶことで関係性を記述することもある．

8. ファシリテータが挙げられたアイディアとその配
置を読み解きながら総括し，BSを終了させる．

実際には，この後に BSの成果を用いた作業が始ま
る．このときに，各参加者が個人的にBSの成果を見返
しながらアイディアを具体化したり，新たなアイディア
を追加して吟味したりすることがある．また，別の機
会に集まって具体化に向けた議論に用いることがある．
2.2.コンピュータシステム上での実装要件
このような BSでは，次のようなことが言える．
• 集約されたアイディアの利用は一時的ではなく，
様々な場所・場面で再利用される．

• 集約されたアイディアは，再編集される可能性を
持つ．

• 共同作業の結果を個人で持ち帰るため，物理的な
平面では可搬性が制限される．

上記の要件を満たす一方策として，同様の環境をコ
ンピュータシステム上で実現することが考えられる．こ
のときには，前述のステップ 3, 4のような文字入力や
平面への自由な貼り付けが求められる．また，ステッ
プ 7のように後から配置を変更することや，情報カー
ド（付箋紙）に対して囲みを作ったり関係を示す線を
引けることが重要である．
注意すべきことは，複数の参加者が同時に閲覧して
いるため，これらの操作も同時にできる方が自然であ
る点である．しかし，一般的なパーソナルコンピュータ
は，利用者が 1人であると想定しているため，複数人
の同時利用のためには，個人ごとにコンピュータを割
り当てて仮想的に画面を合成するなどが必要であった．
このような問題点に対し Stewartらは，Single Display
Groupware (SDG)と呼ぶ概念を実装することで解決で
きるとした [3]．本稿の提案でも，SDGの概念に沿った
システムを構築することで，パーソナルコンピュータ
の抱える課題の解決を試みている．
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図 1: 情報カード整理システムへカードを提示し適当
に配置した状態

図 2: 情報カード整理システム上のカードを整理した
状態

3.情報カード整理システム

前節の議論をもとに，BS 等の場において，複数人
の参加者が独立にカードを操作できるインタフェース
を持つ情報カード整理システムのプロトタイプを作成
した．本システムは，SDGの実現のためのライブラリ
SDGToolkit[2]を利用している．SDGToolkitは，Mi-
crosoft Windowsの.NET Framework上で実装されて
おり，通常のWindows用のプログラムを容易に拡張し
て，複数のマウスやキーボードを独立に認識できる．
本システムは，ファシリテータが置かれた状況での
利用を想定している．そのため，キーボードは１台だ
け接続されており，ファシリテータ専用のマウスカー
ソルを操作した場合のみ文字入力が可能となる仕様と
した．これは，次のような利用手順を想定している．
1. 各参加者がめいめいアイディアを出していく．
2. ファシリテータは，情報カードを一括して作成し，
アイディアを入力していく．

3. 表示された情報カードを各参加者が操作して配置
を修正していく．また，フリーハンドで描いたり，
入れ子関係を表現したり，カード間を直線で結ぶ
操作をする．

本システムの実行例として，研究室旅行の行き先を
議論した BSの結果を図 1, 2に示す．画面上にはマウ

スカーソルが 6個表示され，それぞれが各参加者に割
り当てられる．そのうちの一つはファシリテータ専用
で，このマウスカーソルがクリックされた場合のみ文
字入力が可能である．図 1では，初期にファシリテータ
がカードを入力した状態であり，特に分類されていな
い．その後に，各参加者が議論して配置を移動してい
き，入れ子関係や矢印線で結ぶ関係を示し，フリーハ
ンドの絵も入力した結果が図 2である．入れ子関係で
は，親となるカードをラベルのように扱って枠の上部に
配置する．参加者がカードをクリックして選択すると，
参加者ごとに割り当てられた色にカードの背景色が変
化する．入れ子関係の枠で囲まれたカードは，親カー
ドを選択すると同時に子のカードも選択される．また，
親カードを移動させると枠内のカードも同時に移動す
る．本例ではカードが単語になっているが，実際には
各カードへ文章を入力することもでき，文字の量に応
じて自動的にカードの大きさが変わる．また，参加者
が大きさを変えることもできる．

4.まとめ

本稿では，複数人の参加者が同時に情報カードを整
理するためのシステムの検討をした．共同作業におけ
る情報カードの操作について BSを例にして実際の流
れを概観した．さらに，従来の情報カード（付箋紙）と
ホワイトボードという組み合わせをコンピュータシス
テムに置き換える場合の要件を考え，SDGの考え方に
基づきプロトタイプを実装し，動作例を示した．
今後は，利用実験として BS等を本システム上で行
い，従来の物理媒体と比較してコンピュータシステム導
入の利点を示したい．作成したプロトタイプでは，キー
ボード入力を 1台に限定したが，複数人が同時利用で
きるなるように拡張したい．ただし，日本語入力にお
いては漢字変換が不可欠であるが，Windows標準の日
本語入力環境が同時入力に対応していないことから対
応の検討が必要である．また，写真などの画像は，言
語化が難しい物事を表現・説明する手段として用いら
れ，アイディアを刺激する道具としても活用されてい
る．そこで，事前に作成した写真などの画像ファイル
を読み込み可能にすることも検討したい．
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