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VRアバタの外見による社会的手がかりが
アイデア出し会議に与える影響
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概要：アイデア出し会議では参加者のバランスのとれた参加と受容的な姿勢が重要だが，参加者間の年齢・
性別などの社会的カテゴリの違いの影響によってこれらが抑制されることがある．バーチャルリアリティ
（VR）環境は社会的カテゴリの認知に影響を与える外見の社会的手がかりを操作できるため，この抑制を
軽減する可能性がある．本研究では年齢・性別が異なる 4人で構成された 16グループ（n = 64）に，参加
者の外見と類似した「外見による社会的手がかりのあるアバタ」と，参加者の外見と類似せず，参加者間
で同一の外見をした「外見による社会的手がかりのないアバタ」のいずれかを用いて議論させる被験者間
実験を行い，アバタの外見による社会的手がかりの有無が，バランスのとれた参加および受容的な姿勢に
及ぼす影響を調査した．両条件とも VR環境での議論の前に対面環境でアイスブレイクを行い，参加者に
グループの他の参加者の年齢や性別を認識してもらった．実験の結果，他の参加者の実際の年齢や性別を
認識していたにもかかわらず，外見による社会的手がかりのないアバタは，社会的手がかりのあるアバタ
と比較して，バランスのとれた参加を促す（具体的には，発話単語数の参加者間のバランスが良く，他の
参加者から感じる社会的影響力のバランスが良い）ことが示された．受容的な姿勢はいくらか促す（具体
的にはポジティブな社会感情（たとえば「いいね，素敵」）を表す発言が増加する）ことが示された．
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Abstract: In ideation meetings, balanced participation and receptivity are important. However, they can
be inhibited by the impact of differences in social categories among the participants, such as age and gender.
Virtual reality (VR) environments have potential to mitigate this inhibition because they can manipulate
appearance-based social cues that impact the perception of social categories. We conducted an experi-
ment with 16 groups of four of different genders and ages (n = 64), and divided them into two conditions:
(1) avatars with appearance-based social cues, which have avatar-self appearance similarity, and (2) avatars
without appearance-based social cues, which have no avatar-self appearance similarity and are identical
among participants, to investigate the impact of avatars with or without appearance-based social cues on
balanced participation and receptivity. Prior to sessions in VR, participants engaged in a face-to-face ice-
breaker to ensure awareness of the other participants’ ages and genders. Despite this awareness, results
showed avatars without appearance-based social cues promoted balanced participation compared to avatars
with appearance-based social cues. Specifically, they had a better balance of participation in the number of
spoken words, a better balance of social influence among participants. Additionally, they slightly promoted
receptivity. Specifically, they had more positive socio-emotional statements (e.g., “good”, “nice”).
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1. はじめに

企業，NPO，地域コミュニティなど組織が成長するうえ
で必要なことの 1つは，アイデアの創出である [1], [2], [3]．
これら組織では，アイデアを創出するために，ブレインス
トーミングなどのアイデア出し会議が，対面，オンライン
の両方で行われている．アイデア出し会議を効果的なもの
にするためには，異なる背景や視点を持つ多様な参加者
がバランス良く参加すること（以降，バランスのとれた参
加）[4], [5], [6], [7], [8]，および，そのような多様な参加者
から出された新しいアイデアや自分とは異なる意見に対し
て固定観念にとらわれずに受容的な姿勢を持つこと（以降，
受容的な姿勢）が重要である [4], [5], [9], [10]．近年，多様
性のある組織のパフォーマンスが高いことが研究によっ
て示されつつあり [11], [12]，ダイバーシティ&インクルー
ジョン（多様性と包摂）というキーワードは企業経営の視
点でより注目を集めている [13], [14]．そのため，多様性の
ある組織の会議におけるコミュニケーションを促す手法の
社会的需要は高い．
会議におけるバランスのとれた参加および受容的な姿勢

の促進について，コンピュータによる支援は十分にできて
いない．まず，コンピュータの支援によるバランスのとれ
た参加の促進に焦点をあてた先行研究に関しては，主に対
面のグループを対象に，コンピュータが会議の参加者にリ
アルタイムにグループダイナミクスに関するフィードバッ
ク（たとえば各参加者の発話量）を提供するアプローチが
とられてきた [15], [16], [17], [18]．しかし，このアプロー
チでは，参加のバランスを改善できたものの，フィード
バックが議論を妨げる [16], [19], [20], [21]，一部の参加者
にストレスを与える [16], [20], [22], [23]，参加過多の参加
者の参加は減少するが参加過少の参加者の参加が増加しな
い [15], [20], [24]，グループ全体の発話量が減少するといっ
た問題がある [18]．次に，コンピュータの支援による受容
的な姿勢の促進に焦点をあてた研究に関しては，先行研究
が見当たらない．
バランスのとれた参加および受容的な姿勢を抑制する要

因として，参加者間の社会的カテゴリ（たとえば，人種，
性別，年齢，国籍，職業，階級）[25]の差異に基づく先入観
や固定観念がある．会議では，たとえば，グループの中に
自分より社会的地位や年齢が高い参加者がいるために発言
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を控える（バランスのとれた参加の抑制），自分より社会的
地位や年齢が低い参加者の意見を受け入れない（受容的な
姿勢の抑制），といったことがしばしば生ずる．この他者の
社会的カテゴリを判断する際に人々は社会的手がかり——

外見（肌，毛髪の色，化粧，服装など）や非言語行動（視
線，表情，ジェスチャ，姿勢，韻律など）[26]——を元に判
断しているが，特に関係構築初期の段階では外見の社会的
手がかりは重要な手がかりである [27]．外見の社会的手が
かりによる先入観や固定観念への影響を低減できれば，バ
ランスのとれた参加および受容的な姿勢を促す可能性があ
る．バーチャルリアリティ（VR）環境は，リアルタイム
に環境を操作したり再構築したりできる [28]．また VR環
境では，人々はアバタに対し対面と同様の社会的カテゴリ
の判断プロセスを行い，適用したカテゴリに応じたコミュ
ニケーションを行う [29]．これらのことから，VR環境は
この可能性を探求する環境として見込みがある．実際に，
VR環境でアバタの外見による社会的手がかりを操作する
ことで，コミュニケーションがポジティブにもネガティブ
にも変容することが分かっている [28], [30], [31]．外見を含
む社会的手がかりがないコミュニケーションメディア（テ
キストや音声）は自己開示や参加のバランスを促す [32]，
VR環境において外見による社会的手がかりがないアバタ
同士の対話は自己開示を促す [33]，といった知見をふまえ
ると，アバタの外見による社会的手がかりをなくすことで，
バランスのとれた参加を促す可能性がある．また，VR環
境において外見が類似したアバタ同士のコミュニケーショ
ンは，社会的アイデンティティ*1や他者に対するポジティ
ブな印象を高める [34], [35]という知見をふまえると，アバ
タの外見を参加者間で類似させることで，受容的な姿勢を
促す可能性がある．
以上の検討をふまえ，本研究は，VR環境において，外

見による社会的手がかりがなくかつ参加者間で同一のアバ
タを用いたコミュニケーションは，アイデア出し会議にお
けるバランスのとれた参加および受容的な姿勢を促しうる
かを検討する．本研究の研究課題を以下に示す．
RQ1 アバタの外見による社会的手がかりの違いはバラ

ンスのとれた参加を促すか？
RQ2 アバタの外見による社会的手がかりの違いは受容

的な姿勢を促すか？
これらの問いに答えるために，参加者の外見と類似して

いる「外見による社会的手がかりのあるアバタ」（図 1 左）
と，参加者の外見と類似しておらずかつ参加者間で同一
の外見をした「外見による社会的手がかりのないアバタ」
（図 1 右）の 2種類のアバタを用いて，64人（16グループ）
の参加者にアイデア出し会議を行ってもらう参加者間実験
を実施した．冒頭で述べたような，より現実的なコンテキ

*1 自らが何者であるかを所属している集団や組織を基準に認識する
こと
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図 1 SC アバタ，no SC アバタの外見
Fig. 1 Appearances of SC avatar and no SC avatar.

ストを想定し，いずれの実験条件も，VR環境での議論の前
に対面環境でのコミュニケーションを加え，グループの他
の参加者の年齢や性別を認識してもらった．実験の結果，
外見による社会的手がかりのないアバタの方が社会的手が
かりのあるアバタよりも，バランスのとれた参加および受
容的な姿勢に関するいくつかの指標で有意にポジティブな
効果をもたらした．具体的には，発話単語数の参加者間の
バランスが良く，ポジティブな社会感情（たとえば「いい
ね，素敵」）を表す発言が多く，他者の印象に基づく社会的
影響力の参加者間のバランスが良かった．また，発話単語
数および発話回数は 2つのアバタ間で差はなかったことか
ら，バランスのとれた参加およびいくらかの受容的な姿勢
を促すと同時に，先行研究 [15], [18], [20], [24]の課題であ
る，参加者の発言の抑制というネガティブな効果をもたら
さないことも示唆された．

2. 関連研究

本研究は，Computer Supported Cooperative Work（以
降，CSCW）の領域におけるコンピュータを用いた会議支援
の研究（2.1節）を背景としつつ，コンピュータを介したコ
ミュニケーション（Computer-Mediated Communication

以降，CMC）の理論的枠組み（2.2節）をふまえてアバタ
の外見による社会的手がかりとコミュニケーションの先行
研究（2.3節）を発展させたものである．本章では，これら
各分野の文献をレビューし，リサーチギャップを明らかに
する．

2.1 コンピュータを用いた会議の支援
CSCWの領域では，コンピュータを用いた会議の支援に

関する多くの研究が行われ，会議の参加のバランスに影響
を与える試みがなされてきた．それらのシステムの多くは，
グループの言語行動をモニターし，視覚 [16]，触覚 [17]な
どのフィードバックをリアルタイムに提示する．それらの
多くのシステムの基本的な考え方は，グループダイナミク
ス（議論が開始してからその時点までの，各参加者の発言
頻度や総発言時間など，主に発言行動に着目した参加のバ
ランス [15], [18], [19], [20], [22], [24], [36], [37], [38], [39]）

の側面にグループの参加者の注意を向けることで，彼らに
気付きを与え，結果として有益な方法でコミュニケーショ
ンがとられることを期待する，というものである [40]．
これら先行研究では，グループの各々の参加者が，

フィードバックに反応して自己調整し，その結果グ
ループの参加のバランスを改善することに成功し
た [15], [23], [24], [38], [39], [40]．しかし，この参加のバラン
スの改善は，元々参加過多だった参加者の発言の減少によっ
てもたらされる場合が多く，元々参加過少だった参加者によ
る発言の増加によってもたらされていない [15], [20], [24]．
フィードバックの結果，全体の発話量が減少するというネガ
ティブな影響が生じた事例もある [18]．以上より，CSCW

の領域で先行研究が用いたアプローチは，バランスのとれ
た参加を十分に促せているとは言い難い．受容的な姿勢を
促すことに焦点をあてた研究については，インプロ（即興
演）の手法を用いたコミュニケーショントレーニングの研
究（たとえば文献 [41]）などはあるが，コンピュータの支
援による受容的な姿勢の促進に焦点を当てた研究に関して
は，先行研究が見当たらない．

2.2 CMCとその理論
CMC研究がカバーする範囲は多岐にわたるが，本節で

は，それらのうち，本研究のアバタの外見の操作のアイデ
アの元となっている，「社会的手がかり減少アプローチ」お
よび「社会的アイデンティティと脱個人化モデル（Social

Identity model of Deindividuation Effect，以降 SIDEモデ
ル）」に関わる理論と先行研究について概観する．
社会的手がかり減少アプローチは，対面コミュニケー

ションと比較して CMCは社会的手がかりが少ないため，
参加者の社会的カテゴリに対する認識が失われ，脱個人化
を促すと主張する理論 [42]である．この理論では，脱個人
化により，他者への影響力が減少し，CMCに特有の平等
性，匿名性，集団極性化などの現象が生じると考えられて
いる [42], [43]．対面コミュニケーションと各種 CMCの比
較に関するメタ分析研究も，CMCは対面より平等な参加
を促すと結論づけている [32]．以上の知見は，アバタの外
見による社会的手がかりを低減させることにより，社会的
カテゴリの喪失につながり，社会的影響力の平等化などの
心理・認知的影響や，バランスのとれた参加を促す可能性
を示唆する．
SIDEモデルは，匿名性の高い CMCにおいて，共通の

価値観や社会的手がかりの共有により，社会的アイデン
ティティが形成され，脱個人化することを説明した理論で
ある [44], [45], [46]．SIDEモデルを元にした実験を行った
研究では実際に，脱個人化の過程で共通の社会的カテゴリ
に属しているという認識が強化され，グループ参加者に対
するポジティブな印象 [34]や意見に対する受容性 [34]，グ
ループのパフォーマンス [35], [44]などが高まることが示さ
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れている．CMCの 1つである VRにおいても同様に，グ
ループの参加者間でアバタの外見が類似していると，グルー
プ参加者への好感度 [34]や信頼性 [29], [47]，説得力 [48]を
高める効果があることが示されている．この効果は，アバ
タの外見が現実の自己に似ていない場合でも同様に観察さ
れた [48]．以上の知見は，本研究が検討対象としている，
グループ参加者が同じ外見を持ったアバタを使用すること
で，受容的な姿勢を促す可能性を示唆する．

2.3 アバタの外見による社会的手がかりとコミュニケー
ション

アバタはデジタル空間における自己呈示とアイデンティ
ティ表現の一形態であり，他者に様々な社会的手がかりを
提供する [49]．この社会的手がかりは，他者の社会的カテ
ゴリなどの社会的判断を行う際に使用される．VR環境は
リアルタイムに環境を操作できる，つまり，アバタの社会
的手がかりの多寡を操作できるため，VRは対面の単なる
代替ではなく新たなコミュニケーションの場として将来性
がある [49], [50]．
先行研究から，アバタの外見の違いが対人コミュニ

ケーション [33], [51], [52]，グループコミュニケーショ
ン [35], [53], [54]など様々な場面で，信念，態度，行動に
影響を与えることが示されている [49]．van der Land ら
は，自己およびチームメンバの外見に類似するようにモー
フィングされた画像アバタを使用したチームの社会的魅力
が高く，最も高いパフォーマンスを発揮したと報告してい
る [35]．Buisineら [53]は Second Lifeでアバタを使用し，
外見の社会的手がかりであるアバタの服装がアイデア出し
タスクに与える影響を調査した．Ichinoらは VR環境にお
いて外見による社会的手がかりがないアバタ同士の対話は
自己開示を促すことを示した [33]．Hanらは外見の特徴を
自己に似せたアバタを使用したグループとグループ参加者
が全員同じアバタを使用したグループのコミュニケーショ
ンを比較した結果，グループ参加者が全員同じアバタを使
用したグループは VR環境での交流を楽しいものだったと
感じると報告した [54]．
このように，アバタの外見による社会的手がかりの操作

が対人関係やグループダイナミクスにどのような影響を及
ぼすかを調査した研究は蓄積されつつある．しかし，あら
ゆる組織において重要なアイデア出し会議を取り上げ，ア
バタの外見による社会的手がかりの操作が，バランスのと
れた参加および受容的な姿勢を促すかを検討した研究は見
当たらない．

3. 方法

本研究ではアバタの外見による社会的手がかりの違い
が，アイデア出し会議におけるバランスのとれた参加およ
び受容的な姿勢を促すかを検討するため，2種類の外見の

図 2 性別と年齢が異なる 4 人のグループ参加者構成
Fig. 2 Four group participants with different genders and ages.

アバタを用いて 4人 1組のグループでアイデア出し会議を
行う実験を設計した．
グループの参加者間の社会的カテゴリの差異を疑似的に

作り出すために，年齢（ジュニア・シニア）と性別（男性・
女性）が異なる 4人 1組のグループを構成した（図 2）．序
論の冒頭で述べたように，より現実的なコンテキスト——

対面とオンラインの両方でコミュニケーションをとる——

を想定し，いずれの実験条件も，最初に対面環境でのコ
ミュニケーション（3.2.1項）を経てから，VR環境でのコ
ミュニケーション（3.2.2項，3.2.3項）に移行した．

3.1 実験計画
実験条件はアバタの外見を要因とする，1 × 2の 1要因

計画であった．2つの条件は，(1)参加者の外見と類似し
ている外見による社会的手がかりのあるアバタ（SCアバ
タ），(2)参加者の外見と類似しておらずかつ参加者間で同
一の外見をした外見による社会的手がかりのないアバタ
（no SCアバタ）であった（図 1）．各参加者組は 2条件の
いずれか 1つで対話する参加者間計画を採用した．

3.2 対話セッション
本研究はアイデア会議を対面環境で行われるアイスブレ

イクセッションと，VR環境で行われる，練習と本番の 2つ
のアイデア出しセッション（以降，アイデア出し練習セッ
ション，アイデア出し本番セッション）の 3つの対話セッ
ションで構成した（図 6）．
3.2.1 アイスブレイクセッション（対面環境）
本セッションの目的は，参加者同士が対面環境で知り合

いになってもらい，他の参加者の年齢や性別などの社会的
カテゴリを認識してもらうことであった．実験管理者か
らの各参加者の紹介の後，グループに，4人の共通点を 2

分間でできるだけたくさんあげてもらった．2分経過後見
つかった共通点の中から気に入ったものを 30秒以内にグ
ループで選んでもらい，それをグループ名とした．
3.2.2 アイデア出し練習セッション（VR環境）
本セッションは，アイデア出しタスク（5分間）と意思

決定タスク（5分間）で構成された．
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アイデア出しタスクでは，Unusual Uses Task（UT）タ
スクを行ってもらった．UUTは，ある特定のモノに関し
て，通常とは異なる利用法のアイデアを数多く考えること
を求める創造性課題としてよく用いられる [55]．本実験で
はモノに針金ハンガーを用いた．
意思決定タスクのタスクでは，アイデア出しタスクであ

がったアイデアの中から上位 3つを選定してもらった．
3.2.3 アイデア出し本番セッション（VR環境）
本セッションは，アイデア出しタスク（10分間固定），ア

ンケート（数分間），意思決定タスク（最大 10分間）で構
成された．
アイデア出しタスクでは，「コロナ禍でストレスが多い

中，豊かな生活を送るために明日から実践できる具体的な
行動や改善案」というテーマでアイデアを出してもらった．
本テーマは，参加者間の知識差が少なく，アイデアを出し
やすいことを考慮して選定した．10分間のアイデア出しの
前に 1分間個人で考える時間を設けた．
アンケートでは，各参加者がアイデア出し時点で良いと

思った上位 3つのアイデアを，他の参加者には聞こえない
ようにして実験管理者に申告してもらった．
意思決定タスクでは，アンケート後の意思決定タスクで

はアイデア出しタスクで出たアイデアについて，良いと思
う順位を 1位から 3位までグループで議論してもらった．
議論の時間は最大 10分間とし，10分より早く意見がまと
まったら，その時点で議論を終了してよいと教示した．議
論では，直前のアンケートで自分が良いと思って申告した
アイデアに対して安易に妥協することがないよう教示した．

3.3 実験参加者
実験の参加者は，一般から募集した計 64人である（表 1）．

参加条件は，(1) 20～58歳，(2)日本語で会話可能，(3)裸
眼または矯正視力 1.0以上，であった．4人 1組のグルー
プを 16作り，各条件に 8グループを割り当てた．グルー
プは，社会的カテゴリの異なる 4人になるように，年齢を
ジュニア（20歳から 38歳まで）とシニア（41歳から 58歳
まで）に分け，シニアの女性・シニアの男性・ジュニアの
女性・ジュニアの男性で構成した．4人の参加者は初対面
であった．参加者の約半数は VRの使用経験があったが，
定期的には使用していなかった．
実験全体の所要時間は約 2時間で，参加者には報酬とし

て 6,000円が支払われた．実験は，東京都市大学研究倫理
審査委員会の承認（承認番号 2020-h01）を得て実施された．

3.4 実験環境および収集データ
本節では各対話セッションを行った環境と収集したデー

タについて述べる．
3.4.1 アイスブレイクセッションの環境
アイスブレイクセッションは対面環境で実施された．

表 1 参加者の基本的な属性
Table 1 Basic attributes of participants.

図 3 対面環境の実験環境（アイスブレイクセッション）
Fig. 3 Experimental environment in face-to-face setting (ice-

breaker session).

テーブルと 4脚の椅子がある部屋で，4人の参加者はテー
ブルを挟んで向かい合って座り，対話した（図 3）．コロ
ナ感染症対策のため，机の上にはアクリル板を設置した．
また，表情が見えるようにするために各参加者にマスクで
はなく，マウスガードを着用してもらった（本実験は 2020

年に実施された）．広角ビデオカメラ（GoPro HERO9）を
用いて，参加者全員を頭上からとらえた映像が記録された
（図 3）．
3.4.2 アイデア出しセッションの環境
2つのアイデア出しセッションでは，各参加者は Oculus

Questヘッドマウントディスプレイ（以降 HMD）を装着
し，テーブルと 1脚の椅子がある防音室にいた．参加者お
よび実験管理者の音声は，イヤホンを通して提示された．
参加者の音声は，ヘッドセットマイク（DPA 4066）を通
じて録音された．参加者の斜め前頭上に設置されたカメラ
（Canon iVIS mini X）の映像が記録された．

VR環境では，1台のテーブルと 4脚の椅子が設置され
たバーチャルな部屋で，4 人の参加者アバタはテーブル
を挟んで向かい合って座り，対話した（図 4）．着座位置
は，対面環境と同一であった．VRシステムは，ソーシャル
VRプラットフォームを構築するためのOSSであるTISの
VirtualCollaboBase [56]をベースとして Unity上で実装し
た．実験開始時に，参加者は，自身のバーチャルな身体を
確認するために，バーチャル鏡を見た．このプロセスは，
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参加者が全身アバタとして具現化される場合によく用いら
れる [57], [58]．アイデア出しセッション中に参加者から出
されたアイデアは，実験補助者によってリアルタイムに書
き起こされ，各参加者アバタに対し傾斜をつけて机上に表
示された（図 5）．実験の映像として各参加者のアバタを
正面からとらえた映像，4人組のアバタを頭上からとらえ
た映像，アイデアのメモ画面が記録された．
【SCアバタ】SCアバタの頭部は，Avatar SDK [59]を用い
て参加者の写真から生成した．アバタの身体は Autodesk

の Character Generator [60]を用いて生成した．アバタの
頭部と身体は Blender [61]を用いて結合した．またアバタ
の頭部・上半身・腕・手指の動きは，Oculus Questの 6DoF

トラッキング機能とハンドトラッキング機能を用いて，参
加者の動きと連動させた．アバタの口は，Oculusのリップ
シンク機能を用いて，参加者の発話音声に合わせて開閉さ

図 4 VR 環境の実験環境（アイデア出しセッション）
Fig. 4 Experimental environment in VR setting (ideation ses-

sion).

図 5 アイデアのリスト表示（参加者の主観視点）
Fig. 5 Display of idea list from participant’s perspective.

図 6 実験手順
Fig. 6 Study procedure.

せた．アバタの瞬きはランダムに行われた．アバタの身長
は VR環境内で 165 cmになるように統一した．
【no SCアバタ】アバタの外見を除いて，SCアバタと同じ
であった．アバタの外見は，すべての参加者で同一であっ
た．外見は，シンプルで，特定の年齢や性別など参加者の
個人属性が想起されないようなデザインにした．アバタは
pixivの VRoid Studio [62]を用いて生成した．

3.5 実験手順
実験手順を図 6 に示す．実験開始前に参加者に防音室

内で個別に実験概要を説明し，実験の同意書の署名，およ
び実験前アンケートの記入をしてもらった．その後，グ
ループは，対面環境において共通点探しおよびグループ名
を決めるアイスブレイクを行った．その後，各参加者は防
音室に戻り，アイスブレイク後のアンケートを実施した．
続けて，各参加者は，チュートリアルビデオを見ながら，
HMD，タッチコントローラー，ハンドジェスチャの操作方
法を習得した．次に，各参加者は，実験管理者の音声指示
に従ってシステムを起動し，数分間，バーチャルな鏡の前
で，自由に手や身体を動かしながら自分自身のアバタを見
た．その後，各参加者は，VR環境で対面し，グループで
アイデア出し練習セッションとアイデア出し本番セッショ
ンの 2回のアイデア出しセッションを行った．セッション
中に出たアイデアについてはメモをとることを禁止し，実
験補助者が代理で書記を行った．2回のアイデア出しセッ
ションの間には 5分間の休憩を挟み，その間にアイデア出
し練習セッション後のアンケートを取得した．アイデア出
し本番セッション終了後に実験後アンケートを取得し，ア
ンケート記入後には 5分程度の半構造化インタビューを実
施した．実験全体の所要時間は，約 100分であった．

4. 評価指標

序論で述べた研究課題を解決するために，行動および心
理に関する評価指標を検討する．行動を分析するために，
議論をしている人々の言語的行為と非言語的行為の両方
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表 2 DCS が付与するコード分類
Table 2 Code categories of DCS.

表 3 行為の分割手順
Table 3 Steps for dividing act.

を分析対象としている Discussion Coding System（以降，
DCS）[63]（4.1節で詳述）を採用した．4.1節で DCSによ
るコード化の方法について説明し，4.2節以降で，各研究
課題に関連する評価指標について述べる．

4.1 DCSによるコード化
DCSでは，1つの行為（コーディング対象の単位）に対

して表 2 に示す各コードが付与される．映像から表 2 に
示す各コードが付与されるまでの処理を以下に示す．まず
一連の対話が，表 3 に示す手順に沿って分割され，それを
1つの行為とした．次に，各行為に含まれる発話が書き起
こされた（以降，発話テキスト）．その後，各発話テキスト
に対して，表 2 の［機能性に基づく言語的行為の分類］が
付与された．
行為の分割（表 3）および［機能性に基づく言語的行為

の分類］（表 2）は，雇用された 4人の評定者によって行わ
れた．4人の評定者は，実際のコーディングに先立ち，多
数の事例を用いてコード化の練習を行った．練習は，DCS

の分類を熟知した人によって作成された正解とほぼ完全に
一致するまで行われた．表 2 の［対人性に基づく非言語
的行為の分類］は，各発話テキストに該当する部分の映像

を用いて，雇用された 3人の評定者によって行われた．3

人の評定者は，実際のコーディングに先立ち，多数の事例
を用いてコード化の練習を行った．実際のコーディングで
は，まず，2人の評定者が独立してコード（親和性 1～5，
支配性 1～5）を付与し，2人の評定値が 2以上離れていた
場合，2人で協議し評定値を一致させた．2人の評定値が 1

離れていた場合，3人目の評定者が独立してコードを付与
し，先行して評定した 2人の評定値と一致する方の評定値
を最終的な評定値とした．

4.2 バランスのとれた参加（RQ1）
RQ1を検討するための客観的指標として，参加のバラン

ス（4.2.1項），グループの発話量（4.2.2項）を用いた．主
観的指標として，社会的影響力のバランス（4.2.3項），会
議の参加姿勢に関するコメント（4.2.4項）を用いた．
4.2.1 参加のバランス
参加のバランスの指標はアイデア出し本番セッション

（3.2.3項）を分析対象とした．各測定値は，発話テキスト
を用いて，アイデア出しタスクと意思決定タスクごとに求
めた．
CSCW領域の先行研究 [15], [16], [17]は，グループの各
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参加者の発言や視覚的注意に関する参加のバランスを測定
するために，ジニ係数 [64]を変形した指標を採用している．
ジニ係数は所得不均衡を表す指数で，0（完全に平等）から
1までの値をとる．本研究もこれら先行研究に基づき，1か
らジニ係数を引いた値を参加のバランスの指標とした．本
研究も，先行研究に従って，発話単語数（各参加者の各発言
に含まれる単語数）と発言回数（各参加者の発言回数）と
の 2つについて参加のバランスを求めた．発話単語数は，
発話テキストの形態素数とし，形態素解析にはMecab [65]

を用いた．発話回数は発話テキストの数とした．
4.2.2 グループの発話量
コンピュータを用いた会議支援の先行研究（2.1節）に

おいて，参加のバランスが促進されたものの，発言の抑
制 [15], [20], [24]やグループの発話量が減少した [18]とい
う問題があるため，バランスの指標のみでなく，グループ
の発話量も評価指標として採用した．グループの発話量は，
発話単語数と発話回数をそれぞれ求めた．これらは，参加
のバランス（4.2.1項）と同様に，発話テキストを用いて求
めた．発話単語数は，参加のバランスで求めた各参加者の
発話単語数を合計しグループのタスク時間（分）で割った
ものである．発話回数も同様の方法で求めた．これらを，
アイデア出しタスクと意思決定タスクそれぞれについて求
めた．
4.2.3 社会的影響力のバランス
社会的影響力とは，個人や集団が他の個人や集団の態

度，信念，意見，行動などに影響を与えるプロセスや力を
指す [66]．社会的影響力のバランスとは，個人や集団間で
社会的影響力の均衡が保たれている状態を指す．社会的影
響力のバランスを測定するために，アイスブレイク後，ア
イデア出し練習セッション終了後，アイデア出し本番セッ
ション終了後の 3回のタイミングで，アンケートを実施し
た．具体的には，自分自身を含めたグループ 4人の参加者
の社会的影響力を −3～3の範囲でかつ，4人の数値の合計
が 0になるように評定してもらった（付録 A.1参照）．参
加者ごとに，自己（Aさん）および残りの 3人によって付
与された 4人の評定値の平均値を Aさんの社会的影響力
とした．各参加者の社会的影響力を用いて，参加のバラン
スと同様の手順（4.2.1項）で社会的影響力のバランスを求
めた．
4.2.4 会議の参加姿勢に関するコメント
半構造化インタビューでは，バランスのとれた参加に関

連して，参加者の会議への参加姿勢に関する質問「普段の
自分と比べてディスカッションへの参加姿勢に何か違いは
ありましたか？」を尋ねた．そして，この質問に関する回
答をテキストとして書き起こし，分析を行った．

4.3 受容的な姿勢（RQ2）
RQ2を検討するための客観的指標として，受容的な行動

に関する 3つの指標（4.3.1項）を用いた．主観的指標とし
て，受容的な心理に関する 2つの尺度のアンケート（4.3.2

項），他の参加者の印象に関するコメント（4.3.3項）を用
いた．受容的な行動および受容的な心理の各指標はアイデ
ア出しタスクと意思決定タスクそれぞれについて求めた．
4.3.1 受容的な行動
受容的な行動の指標は，DCSを用いてコード化された 3

つのデータを用いた．2つは，表 2 の言語的行為の分類に
属するポジティブな社会・情動的行為（メインカテゴリ）
と賛成（リアクション），残りの 1つは非言語的行為に属
する親和性である（表 2）．ポジティブな社会・情動的行為
と親和性は，直接的に受容的な姿勢を表す行動，賛成は他
者の意見を肯定的に受け入れる行動と考えられるため採用
した．
DCSのコード分類のうち，上記 3つのコードのほかに

も，受容的な行動の反転的な指標になりうるものとして，
言語的行為の分類に属するネガティブな社会・情動的行為
（メインカテゴリ）と反対（リアクション）がある．しか
し，コーディングの結果，実験条件にかかわらず，わずか
なデータ（SCアバタ：全発話テキストの件数：2,912件，
ネガティブな社会・情動的行為：0件，反対：0件，no SC

アバタ：全発話テキストの件数：2,960件，ネガティブな
社会・情動的行為：3件，反対：5件）しか観察されなかっ
たため，採用しなかった．また，表 2 の非言語的行為に属
する支配性は，DCSの定義（表 2）に基づけば，本研究が
着目する受容的な行動の反転的な指標にはならないと判断
し，採用しなかった．
【ポジティブな社会・情動的行為】ポジティブな社会・情
動的行為に判定された発話テキストの数をグループごとに
集計し，グループの全発話テキストの数に対する割合を求
めた．
【賛成】賛成に判定された発話テキストの数をグループご
とに集計し，グループの全発話テキストの数に対する割合
を求めた．
【親和性】親和性に関するコード（1-5）を集計し，グルー
プの平均値を求めた．
4.3.2 受容的な心理
受容的な心理の指標は，自分に対する他者の受容性，お

よび，他者やグループの成果に対する満足度の，2つの尺
度で構成した．
【自己に対する他者の受容性】同じグループにいた他の参
加者の自己に対する受容性は，文献 [67]に基づき，「私と
のコミュニケーションにおいて非常に正直だった」，「喜ん
で私の話を聞いてくれた」，「誠実だった」，「私の考えを受
け入れてくれた」の 4項目で構成した．参加者に 7件法で
回答してもらった．
【他者やグループの成果に対する満足度】同じグループに
いた他の参加者やグループの成果に対する満足度は，文
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献 [68]に基づき，「私は，このグループの話し合いに満足
している」，「この作業は楽しい」，「私は，このグループを
他の友人に自慢できる」，「このグループの参加者は魅力的
である」，「全般的にいって私はこのグループに満足してい
る」の 6 項目で構成した．参加者に 7 件法で回答しても
らった．
4.3.3 他の参加者の印象に関するコメント
半構造化インタビューでは，受容的な姿勢に関連して，

他の参加者の印象に関する質問「グループのメンバーにつ
いて，グルーブディスカッションを通じて印象に残ったこ
とはありますか？」を尋ねた．そして，この質問に関する
回答をテキストとして書き起こし，分析を行った．

4.4 統計的処理
RQ1に関する客観的指標（参加のバランス，グループの

発話量）は，アバタの外見を独立変数，各指標の測定値を
従属変数として一元配置分散分析を実施した．RQ1に関
する主観的指標（社会的影響力のバランス）は，データの
等分散性を仮定できなかったため，アバタの外見を独立変
数，測定値を従属変数として，ノンパラメトリック検定の
1つであるMann-Whitney U検定を用いて検定した．
RQ2に関する客観的指標（ポジティブな社会・情動的行

為，賛成，親和性）については，ポジティブな社会・情動
的行為および賛成は，割合であるため，アバタの外見を独
立変数，各測定値を従属変数として一元配置分散分析を実
施した．親和性は，リッカート尺度の評定値の平均値であ
るため，アバタの外見を独立変数，社会的影響力のバラン
スを従属変数として，Mann-Whitney U検定を用いて検定
した．RQ2に関する主観的指標（自己に対する他者の受容
性，他者やグループの成果に対する満足度）は，アバタの
外見を独立変数，各質問項目の回答の平均値を従属変数と
して，Mann-Whitney U検定を行った．

5. 結果

各測定指標の解析結果を図 7，図 8，図 9，図 10，図 11，
図 12 に示す．各グラフの誤差バーは標準誤差を表す．グ
ラフおよび表中の記号†および * は前章で示した検定にお
ける有意水準（†：p < 0.1，*：p < 0.05）を表す．

5.1 アイデア出し会議に関する一般的な結果
アイデア出し会議の一般的な結果として，アイデア出し

本番セッションのアイデア出しタスクにおけるアイデアの
数と意思決定タスクの議論の時間を示す．
【グループのアイデア数】アイデア出し本番セッションの
アイデア出しタスクにおいて各グループで出されたアイデ
ア数は SCアバタ：平均 10.63個（SD: 3.962），no SCア
バタ：平均 13.25個（SD: 3.919）であった．
【意思決定タスクの時間】アイデア出し本番セッションの意

図 7 発話単語数の参加のバランス（左），発話回数の参加のバラン
ス（右）

Fig. 7 Balance of participation in the number of spoken words

(left) and balance of participation in the number of

statements (right).

図 8 1 分あたりの発話単語数（左），1 分あたりの発話回数（右）
Fig. 8 Number of spoken words (left) and number of state-

ments (right) per minute.

図 9 各セッション後の社会的影響力のバランス
Fig. 9 The score of the balance of social influence among in

each session.

図 10 言語的行為に関する結果：ポジティブな社会・情動的行為
（左），賛成（右）

Fig. 10 Results for functional meaning: positive social-

emotional acts (left), agreement (right).
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図 11 非言語的行為に関する結果：親和性
Fig. 11 Results for interpersonal meaning: affiliation.

図 12 自己に対する他者の受容性（左），他者やグループの成果に対
する満足度（右）

Fig. 12 Acceptability of others toward self (left), satisfaction

with others and group outcomes (right).

思決定タスクにおいて各グループがアイデアの順位の合意に
達した平均時間は SCアバタ：平均 548.5秒（SD：64.869），
no SCアバタ：平均 569.25秒（SD：59.63）であった．

5.2 バランスのとれた参加（RQ1）
5.2.1 参加のバランス
分析の結果，発話単語数の参加のバランスは，アイデア

出しと意思決定の両タスクで no SCアバタは SCアバタに
比べて，有意に値が高かった（図 7 左）．発話回数の参加の
バランスは，有意傾向が見られ，no SCアバタは SCアバ
タより高かった（アイデア出しタスク：F(1, 14) = 4.361，
p = 0.056，意思決定タスク：F(1, 14) = 4.173，p = 0.06）
（図 7 右）．
5.2.2 グループの発話量
分析の結果，1分あたりの発話単語数と 1分あたりの発

話回数のどちらも，アイデア出しと意思決定の両タスクで
有意差はなかった（図 8）．
5.2.3 社会的影響力のバランス
分析の結果，アイスブレイク後およびアイデア出し練習

セッション後の社会的影響力のバランスについて有意差
は見られなかった．アイデア出し本番セッション後では，
no SCアバタは SCアバタより有意に値が高かった（図 9）．
5.2.4 会議の参加姿勢に関するコメント
「普段の自分と比べてディスカッションへの参加姿勢に

何か違いはありましたか？」という質問に対して，普段よ
り積極的に発言できたと回答した回答者数および普段より
消極的になったと回答した回答者数をそれぞれ求めた結果，
各条件の参加者 32人のうち普段より積極的に発言できた
と回答した参加者は，SCアバタは 8人，no SCアバタは
12人であった，逆に普段より消極的になったと回答した参
加者は，SCアバタは 11人，no SCアバタは 6人であった．
上記の質問に関連して，インタビューを通して，アバタ

の外見が会議の参加姿勢与えた影響についての参加者の具
体的なコメントを以下に示す．
まず，no SCアバタについては，外見の社会的てがかり

による先入観や固定観念への影響が低減したと思われるコ
メントがいくつか見られた．
•「（略）今回みたいなフラットな宇宙人みたいなアバタ
の方がいいのか，変に顔だけリアルになっちゃうと，
それこそさっきの，こういう顔の人ってこうだろうみ
たいな先入観とかも生まれちゃうので（略）」，（P8，シ
ニア，男性）

•「（略）アバタが選べたりしたら良いかなとは思ったん
ですけど，逆を返すと，年齢とか気にせず喋れて，世
代差は感じなかったです．」（P63，シニア，女性）．

次に，SCアバタに関する個別のコメントからは，ジュ
ニアの参加者がシニアの参加者がグループにいるために発
言を控えたコメントが見られた．
•「年上の方がいらっしゃるから，（私よりも）その方が
やっぱ一番発言するような感じにした方が，グルー
プとしてもいいのかなって思って」（P45，ジュニア，
女性）

•「私より年配の方かな，と感じたので，ちょっと抑え
気味に．あまり出しゃばらないようにしようかなって
いうのは，ちょっと意識しました」（P49，ジュニア，
女性）．

5.3 受容的な姿勢（RQ2）
5.3.1 受容的な行動
【ポジティブな社会・情動的行為】分析の結果，アイデア出
しタスクでは，ポジティブな社会・情動的行為は no SCア
バタが SCアバタと比較して有意に割合が高かった．意思
決定タスクでは，有意傾向が見られ，no SCアバタが SC

アバタより高かった（図 10 左）．
【賛成】分析の結果，アイデア出しタスクでは，賛成は，有意
傾向が見られ，no SCアバタが SCアバタより高かった．意
思決定タスクでは，有意な差は見られなかった（図 10 右）．
【親和性】アイデア出しタスク，意思決定タスクの両方で条
件間に有意差はなかった（図 11）．
5.3.2 受容的な心理
両条件の 2つの尺度いずれも，参加者の各尺度の平均値

は中央値より高く（7段階中 4段階，値が高いほど肯定的）
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おおむね肯定的であった．分析の結果，2つの尺度いずれ
も，条件間に有意差はなかった（図 12）．
5.3.3 他の参加者の印象に関するコメント
「グループのメンバーについて，グルーブディスカッショ
ンを通じて印象に残ったことはありますか？」という質問
に対して，話しやすかったと感じたと回答した回答者数お
よび話しにくいと感じたと回答した回答者数を求めた．ま
た「和気あいあい」，「仲良くなった」，「心を開いた」，「盛
り上がっていた」などのポジティブな関係を構築できた印
象について回答した回答者数を求めた．
分析の結果，各条件の参加者 32人のうち，話しやすかっ

たと感じたと回答した参加者は，SCアバタは 11人，no SC

アバタ 14人であり，逆に話しにくいと感じたと回答した参
加者は，SCアバタ 12人，no SCアバタは 3人であった．
次に，参加者 32人のうち，「和気あいあい」，「仲良くなっ
た」，「心を開いた」，「盛り上がっていた」などのポジティ
ブな関係を構築できた印象を回答した参加者は，SCアバ
タは 7人，no SCアバタは 11人であった．

6. 考察

6.1 バランスのとれた参加（RQ1）
発話単語数に基づく参加のバランス（図 7），社会的影

響力のバランス（図 9）ともに，no SCアバタの方が SC

アバタより有意にバランスがとれていた．これらの結果か
ら，アバタの外見による社会的手がかりの違いはバランス
のとれた参加を促すことが分かった．加えて，グループの
発話量（図 8）は両条件間で有意差は見られなかったとい
う結果から，いくつかの参加のバランスに関する先行研究
で確認された発言量の減少の問題 [15], [18], [20], [24]は確
認されなかった．
次に，会議の参加姿勢に関するコメントの分析結果（5.2.4

項）は，主観的には no SCアバタの方が積極的にアイデア
出し会議へ参加できた参加者が多く，逆に，SCアバタは
アイデア出し会議への参加を抑制した参加者が多かったこ
とを示す．これは，上述した 2つの参加のバランス（図 7，
図 9）に関する結果を補強する．no SCアバタに対しては
「不気味」，「怖い」といった外見に対するネガティブなコ
メントが SCアバタと比べて多かったものの，「年齢とか気
にせず喋れて，世代差は感じなかった」といった，外見の
社会的手がかりによる先入観や固定観念への影響が低減さ
れたことが参加者のコメントから示唆された（5.2.4項）．
以上の結果および 2つの参加のバランス（図 7，図 9）の
結果をふまえると，no SCアバタは，参加者間の社会的カ
テゴリの差異に基づく先入観や固定観念による抑制の影響
を軽減できたと考えられる．一方，SCアバタに対しては，
ジュニアの参加者がシニアの参加者がグループにいるため
に発言を控えたコメントが見られ（5.2.4項），外見の社会
的手がかりによる先入観や固定観念への影響があったこと

が示唆された．このようなコメントは no SCアバタに対し
ては見られなかった．また，SCアバタは対面で行ったア
イスブレイクと VR環境におけるコミュニケーションにあ
まり変化がなかったというコメントも多くあった．以上の
結果から，SCアバタでは対面時の社会的カテゴリに基づ
く対人関係の認知がそのまま VR環境でも維持されたこと
が示唆される．
2つの参加のバランス（図 7，図 9）に関する結果および

参加姿勢に関するコメントは，CMCによる社会的手がか
りの不足は，リーダーシップ，地位，権力の認識を弱め，
社会的規範の影響を減少させると主張する Kieslerらの社
会的手がかりの減少理論 [42], [43]を支持し，VR環境でア
バタの外見を操作した場合にも同様の効果があることを確
認した．

6.2 受容的な姿勢（RQ2）
受容的な姿勢に関する評価指標の多くは両条件間で結果

が類似していたものの，言語的行為の指標であるポジティ
ブな社会・情動的行為（図 10 左）に関しては，no SCア
バタは SCアバタよりも有意に値が高かった．ポジティブ
な社会・情動的行為に分類された発話には「いいですね」，
「素敵ですね」，「すごいですね」といった，他者の発言を受
容し，グループの雰囲気を醸成する発言が多く見られた．
また，もう 1つの言語的行為の指標である賛成（図 10 右）
に関しては，有意傾向が見られ，no SCアバタは SCアバ
タよりも値が高かった．賛成に分類された発話には「そう
ですね」，「なるほど」，「確かに」といった，他者の発言を受
容する発言が多く見られた．これらの言語的行為に関する
2つの指標の結果（図 10）の両方が SCアバタより no SC

アバタの方が高い値を示していることから，アバタの外見
による社会的手がかりの違いは，受容的な姿勢をいくらか
は促すことが分かった．
次に他の参加者の印象に関するコメントを考察すると，

これらの結果は，主観は no SCアバタの方が SCアバタと
比較してやや多くの参加者がアイデア出し会議やグループ
参加者に対してポジティブな印象を持っていたことを示し
ており，言語的行為に関する 2つの指標の結果（図 10）を
補強する．
言語的行為に関する 2つの指標の結果（図 10）および

他の参加者の印象に関するコメントの結果をふまえると，
SIDEモデル [44], [45], [46]を元にした先行研究 [34]の，グ
ループ参加者に対するポジティブな印象や意見に対する受
容性が高まったとする結果をいくらか追認する．

6.3 制約と今後の課題
6.3.1 制約
本研究にはいくつかの限界がある．第 1に，本研究は，

アバタの非言語的手がかりのうちの外見を扱い，もう 1つ
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の重要な手がかりである振舞いについては扱わなかった．
本研究が用いた 2つのアバタの頭部・上半身・腕・手指の
動きは参加者の動きと連動した（3.4節）ため，参加者の
ジェスチャや姿勢は再現されたが，視線や顔の表情は再現
されなかった（制約 1）．
第 2に，今回の実験は初対面かつ性別，年齢の異なる参加

者によるアドホックなグループで議論を対象に実験を行っ
た．そのため，実際の企業などにおける上司，部下といっ
た社会的関係性がすでにあるグループでの会議において
も本論文と同様の効果が表れるかはまだ不明である（制約
2）．
第 3に，受容的な姿勢に関して条件間でそれほど大きな

差が見られなかった．これは SIDEモデル [44], [45], [46]

に基づけば，本研究の SCアバタの服装が参加者間で同じ
であったことが社会的アイデンティティを形成（2.2 節）
し，外見が参加者間でまったく同じ no SCアバタ同様のポ
ジティブな印象の形成につながったことが原因である可能
性がある（制約 3）．
第 4に，本研究では多様性のあるグループを対象とした

ため，等質的なグループにおける効果については明らかに
されていない（制約 4）．
第 5に，グループごとのメンバーの性格の違いがバラン

スのとれた参加および受容的な姿勢の結果に影響を与えた
可能性がある [69]．本研究では，グループメンバーの性格
特性に関するデータを収集しなかった（制約 5）．
6.3.2 今後の課題
6.3.1項で述べた制約をふまえ，以下の点を今後の課題

としてあげる．制約 1に対して，視線や顔の表情をアバタ
に反映させた場合の影響を調査する．これらは非言語情報
の中でも重要なカギとなる情報であり，VR環境において
参加者の視線や表情が再現された場合，社会的手がかりと
して会議の参加のバランスに与える影響を与える可能性が
ある．
制約 2に対して，実際の社会的関係性のあるグループに

おいて本研究の知見を検証する．今回の実験ではアイスブ
レイクにおいて対面後にアバタで議論を行っているため，
すでに社会的関係性のあるグループでも一定の効果がある
可能性がある．
制約 3に対して，参加者の顔だけでなく服装もアバタに

反映した場合の影響を調査する．参加者間の外見の社会的
手がかりの違いが増加することで受容的な姿勢が抑制さ
れ，条件間の差が拡大する可能性がある．
制約 4に対して，大学生のグループのような等質的なグ

ループにおいても本研究の効果があるか調査する．多様性
のあるグループとは反対に，等質的なグループではその効
果が弱くなると想定されるが，実証的な検証が必要である．
制約 5に対して，実験前に参加者の性格特性に関するア

ンケート，たとえば，ビッグ・ファイブ・パーソナリティ

特性 [70]，を実施し，性格特性がバランスのとれた参加お
よび受容的な姿勢に影響を与えるかを検討する．

7. まとめ

本研究では VR環境におけるアバタの外見による社会的
手がかりがアイデア出し会議のバランスのとれた参加およ
び受容的な姿勢にどのような影響を与えるか調査するため，
性別，年齢の異なる 4人 1組からなる 16グループ 64人の
参加者を対象に，参加者の外見と類似している「外見によ
る社会的手がかりのあるアバタ」と，参加者の外見と類似
しておらずかつ参加者間で同一の外見をした「外見による
社会的手がかりのないアバタ」のいずれか 1つを用いて議
論してもらう被験者間実験を行った．いずれの条件も，VR
環境での議論の前に対面環境での議論を行い，グループの
他の参加者の年齢や性別を認識した．参加者の行動や心理
に与える影響について分析を行った結果，外見による社会
的手がかりのないアバタは，社会的手がかりのあるアバタ
と比較して，発話単語数の参加者間のバランスが良く，他
の参加者から感じる社会的影響力の参加者間のバランスが
良く，ポジティブな社会感情（たとえば「いいね，素敵」）
を表す発言が増加した．よって VR環境での多様な背景を
持つ年齢，性別の異なる参加者でのアイデア出し会議にお
いて，他の参加者の実際の年齢や性別を認識していたにも
かかわらず，外見による社会的手がかりのないアバタは，
社会的手がかりのあるアバタと比較して，バランスのとれ
た参加といくらかの受容的な姿勢を促すことが示された．
本研究の知見はリモートワーク，ダイバーシティ&イン

クルージョンといった企業などを取り巻く課題に対して有
用な知見である．
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