
1. 研究背景 

1.1. まちづくりワークショップの機能 

環境基本計画や施設の設立，自然再生事業の推進な

ど様々な事業を進める上でまちづくりワークショップ

が活用されている．まちづくりワークショップとは都

市計画などの事業において事業を推進する行政・地方

自治体や専門家だけでなく，地域住民などを含めた話

し合いの場を設けて共に計画を進めていくものである．

まちづくりワークショップには，対話形式を基本とし

体験を随所に取り入れるという要件の他に，参加者間

の関係の対等性・情報の共有化・形式の柔軟性といっ

た特性がある 1)．ここで，対等性とは参加者全員が対

等になるように工夫することとされている． 

1.2. ファシリテーションの困難さ 

実際の話し合いの場面において参加者全員が対等な

関係を構築することは難しく，暗黙的な力関係が生じ

てしまう．安斎ら 2)は，ワークショップにおいてファ

シリテーターが感じる困難さについて，様々な領域の

ファシリテーターへのインタビューにより明らかにし

た．まちづくりワークショップにおいては，「アイス

ブレイク等による関係構築が困難」なことや，ワーク

ショップ全般を通して「参加者の関係をフラットにす

ることができない」という参加者の関係性についての

困難さをファシリテーターは感じている．これはまち

づくりワークショップに求められている参加者の対等

性の確保は実際には難しく，何かしらの力関係が生じ

てしまっていることを示している．安斎らによれば，

参加者の知識やバックグラウンドがバラバラだと関係

構築が難しく話しづらいことがある，すなわち参加者

の持つ背景知識の違いが関係構築や話しやすさに大き

く影響している．  

またファシリテーターは，介入方法に関して「創発

的な議論を引き起こせない」という困難さを感じてい

る．価値観の異なる参加者同士の話し合いでは，各々

が自身の得意分野ばかり話をしてしまうことにより創

発的な議論を行えなくなる．ファシリテーターの介入

方法に，特定の意見について話題を振るフォーカス介

入という手法が存在する．ファシリテーターはこの話

題転換型のフォーカス介入を適切に行い，参加者が他

の参加者の発言に関連した発言を促すことで創発的な

議論を促すことができる．しかし，“どの”意見に対

して，“いつ”のタイミングで話題転換するべきか定

かでない．  

2. 先行研究 

2.1. 発言不安に関する研究 

ワークショップの開催にあたって不安という要素は

発言のしやすさに影響を与える．島田ら 3)は，多様な

住民等が関わるまちづくりワークショップでは参加者

間の関係性が複雑なものとなり，発言することを恐れ

るなどコミュニケーションに不安を感じてしまう結果，

主体的な参加ができない参加者が生じ，全体として十

分な議論に至らない可能性がある，と指摘している．

専門分野の異なる多様な背景を持つチームメンバーに

おいて，このような発言不安を生じさせる要因には「メ

ンバー間の権力差」と「自身の意見が必要とされてい

るかどうかの確信がない」ことの二つがある 4)． 

通常のワークショップではメンバー間の権力差のよ

うな明示的な力関係は存在しないことが多いが，先述

の通り参加者間の関係性がフラットにならず何らかの

暗黙的な力関係が生じてしまうことがある．この暗黙

的な力関係はワークショップ内で，「その場に与える

影響力」となる．島田ら 3)によると，参加者間での情

報量や意識の差があると，議論についていけない参加

者が生まれ，意見が対立せずともコミュニケーション

に不安を感じる可能性がある．参加者の情報量は内部

情報であり，他者から確認することはできない．他の

参加者はその内部情報をもとに表出された意見の影響

を受けて，自身の不安感情が変化すると考えられる．

従って発言を妨げる要因の一つである「メンバー間の

権力差」は「意見の場に与える影響度の違い」と言い
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換えることができる．そして，発言を妨げる二つ目の

要因である「自身の意見が必要とされているかどうか

の確信がない」ことは，「その場に適した意見である

かどうか」が不安感情の変化に影響すると考えられる． 

2.2. ファシリテーションのためのトレーニング 

 シミュレーター開発 

佐藤 5)は現実の討論で問題となる「生産ロス」の概
念を組み込んだブレインストーミングの発散過程を
Agent-Based Modeling（以下 ABM）によりモデル化す
ることで，シミュレーション上の話し合い状況を見な
がら，介入を選択できるファシリテーションのための
トレーニングシミュレータを開発した．「生産ロス」
とは大きく，タダ乗り・評価懸念・生産妨害の三つの
ことをいう．タダ乗りとは，他のメンバーのはたらき
に乗じて自身は何もせず，他人に依存し努力を怠る状
態である．評価懸念とは，自身の行動の結果他者が批
判するのではないかと否定的な結果を予測してしまい，
不安状態に陥ることである．生産妨害とは，ある人が
話している間，その他の人の発言する機会がなくなり，
場合によっては思考連鎖が抑制されてしまうことをい
う．佐藤のシミュレータはこれら三つのうち，「タダ
乗り」を「積極度」，「評価懸念」を「不安度」とい
う個人属性を考慮することで表現した．佐藤のシミュ
レータでは，この不安度の変化を状態遷移モデルによ
り表現している．ここにはどのような状況においても
不安度は一定のルールに従い変化するという前提があ
る．しかし実際には参加者の不安度に大きく影響を与
える要因はその都度，発言場面によって変化する．自
身と他者を比較した発言比率や，その場に適した発言
をしているかどうかなどその場の状況が不安度に影響
する．つまり，会議参加者の発言判断は状況応じた個
人の内部規範により大きく左右されるということであ
る．本研究では参加者の不安度が一定のルールに従っ
て状態遷移モデルにより変化するのではなく，状況に
応じた個人の規範をもとに変化するものとして考える． 

3. 研究目的 

本研究は，佐藤 5)の話し合いモデルをベースとして，

参加者の不安度が状況に応じて変化する話し合いモデ

ルを，クラシファイアシステムを用いた ABM により

構築する．そして参加者の背景知識の違いや，ファシ

リテーターの特定の意見について話題を振るフォーカ

ス介入の仕方の違いが議論の活発度合いに与える影響

を分析する． 

3.1. 想定状況 

本研究では，ワークショップにおける話し合いの意

見の発散過程において，ブレインストーミングを行い，

参加者のお互いの意見がその場に表出される状況を想

定する．参加者の背景知識の違いは，特定の一つの分

野に特化した知識を保有する参加者と，二つの分野の

知識量が多い参加者の２種類により表現する．また，

発言不安の要因である「権力差」を影響力の強いエー

ジェント𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟であるかどうかにより表現する． 

ファシリテーターの介入方法としては，一般的に行

われるファシリテーション手法である，発言を促すな

どの参加者の積極性を向上させるような介入や，理解

を促進させるという不安を緩和する介入だけでなく，

特定の意見について焦点を当てて意見の幅をもたせる

フォーカス介入もモデル化する．活発なブレインスト

ーミングとはそれぞれの意見が引き金となってさらに

派生した意見がたくさん出てくるような議論である．

このような議論を活発な議論とする． 

4. 話し合いモデル 

本モデルでは，話し合いの意見が集約される意見の

場，話し合いへの参加者エージェント，そして意見の

場とエージェントの話し合いへの参加状況を見て介入

を行うファシリテーターエージェントにより構成され

る． 

4.1. 意見の場 

意見の場には，参加者エージェントが表出した意見

が蓄積されていく．例えばカードブレインストーミン

グ法(CBS 法)であれば，ポストイットなどに意見が書

かれ，意見は他の参加者やファシリテーター全員が観

察することができる．意見の特性（Fig. １）は以下の

通りである． 

・ 意見種類 𝐶𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑦： 

意見のカテゴリを意味する．本研究では意見種類

数は 10に設定して実験を行う． 

・ 影響度𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒： 

意見が場に与える影響度合いで，意見の場で支配

的・反支配的な意見種類を決定する． 

・ 意見強度𝑆𝑡𝑟𝑒𝑛𝑔𝑡ℎ： 

意見種類ごとの意見の場に与える影響の強さの

度合いを示す．意見種類ごとの意見数と影響度の

積和で定義される． 

・ 支配意見種類𝐷𝑜𝑚𝑖𝑛𝑎𝑛𝑡： 

意見強度が最も大きい意見種類で，意見の場にお

いて主流となっている考えである．各エージェン

トが自身の得意とする意見種類と支配意見種類

が近いと類似した意見の表出が行いやすくなる． 

・ 反支配意見種類𝐴𝑛𝑡𝑖𝐷𝑜𝑚𝑖𝑛𝑎𝑛𝑡： 

意見強度が最も小さい意見種類である．意見の場

においてあまり重要視されていない考えである．

ただし，意見強度が 0の意見種類は反支配意見種

Fig. 1: 意見の場𝐹𝑖𝑒𝑙𝑑 
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類とはならない． 

・ 活発度𝐴𝑐𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑦： 

意見種類別ではなく，その議論全体がどれだけ活

発なものであるかは意見強度の合計で表される．

この値が大きいほどそれぞれの意見種類が重要

視されており，意見の場に影響度の大きい，ある

いはたくさんの意見数の意見が表出されている

ことを意味する． 

・ 意見の場𝐹𝑖𝑒𝑙𝑑： 

意見種類，影響度ごとの意見数の分布を意味する． 

4.2. 参加者エージェント 

参加者エージェントは内部モデルとして，「知識量」・

「ポジション」・「反ポジション」・「積極度」・「適

合度」・「不安度」の属性を持つ．エージェントが認

知した状況に応じた不安変化を表現するために，各エ

ージェントは認知した状況とそれに応じた行動（次の

不安度）の集合である分類子集合（クラシファイア）

を持つ． 

・ 知識量𝐾𝑛𝑜𝑤𝑙𝑒𝑑𝑔𝑒： 

エージェントが各意見種類に対して保有する知

識量．本研究では，一つの意見種類に対して多く

の知識を保有する参加者(Fig. 2)と，二つの意見種

類に対して多くの知識量を保有する参加者 (Fig. 

3)の 2タイプを考慮し，その存在比率を状況シナ

リオとする． 

 

・ ポジション𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛：知識量が最大の意見種類 

・ 反ポジション𝐴𝑛𝑡𝑖_𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛： 

知識量が最小の意見種類．知識量が 0の意見種類

は反ポジションとはならない． 

・ 積極度𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑦： 

参加者の話し合い参加への積極性の度合い．{大,

中,小}の３パターンで表現する． 

・ 適合度𝐹𝑖𝑡𝑛𝑒𝑠𝑠： 

支配意見種類・反支配意見種類とポジション・反

ポジションとの一致度合い．{大,中,小}の３パタ

ーンで表現する． 

・ 不安度𝐴𝑛𝑥𝑖𝑒𝑡𝑦： 

発言することへの不安の度合い．{大,中,小}の３

パターンで表現する．認知した状況に応じて不安

度の変化の仕方が異なる．エージェントの認知し

た状況ごとの選択される不安変化は分類子の強

度更新により表現する．つまり，クラシファイア

の強度更新によりエージェントが学習し，不安度

の決定を行う．クラシファイアは，条件部・行動

部・強度により構成される． 

・ 条件部𝐶𝑜𝑛𝑑𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛： 

条件部は次の 5つで構成される．「前回時点での

不安度」，「前回時点での適合度」，「影響力の

大きいエージェントかどうか」，「他者と比較し

た発言比率（他の人よりも発言が少ないかどう

か）」，「不安度への介入があったかどうか」 

・ 行動部𝐴𝑐𝑡𝑖𝑜𝑛： 

行動部は次の不安度を決定するものであり，不安

度の 3状態{大,中,小}の 3つで構成する． 

・ 強度𝑆𝑡𝑟𝑒𝑛𝑔𝑡ℎ： 

条件部，行動部の全組み合わせごとの分類子の強

度．この強度の更新により不安度を決定． 

4.2.1. 参加者の発言プロセス 

参加者エージェント𝑖は，状態遷移・意見生成・意見

形成・発言判断のプロセスを経て発言行動に至る．状

態遷移ではエージェントの適合度，適合度，不安度に

ついて状態遷移する． 

i. 状態遷移  

状態遷移図に記載の用語の説明を行う． 

・ 𝑄𝑡
+：時点𝑡における支配意見種類 

・ 𝑄𝑡
−：時点𝑡における反支配意見種類 

・ 𝑄𝑡
𝑓
：時点𝑡におけるフォーカス意見種類 

・ 𝑃𝑖
+：参加者𝑖のポジション 

・ 𝑃𝑖
−：参加者𝑖の反ポジション 

・ |𝑄𝑡
+ − 𝑃𝑖

+| = 0： 

支配意見種類と自身のポジションが一致する 

・ |𝑄𝑡
+ − 𝑃𝑖

+| ≠ 0： 

支配意見種類と自身のポジションが一致しない 

Fig. 2: ピークが一つの参加者の知識分布 

Fig. 3: ピークが二つの参加者の知識分布 
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・ |𝑄𝑡
+ − 𝑃𝑖

+| ≤ 1： 

支配意見種類と自身のポジションが一致もしく

は隣の意見種類である 

・ 𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑒𝑛𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑃𝑜𝑠： 

積極度に影響する介入が行われたとき．介入の

結果向上するかどうかは，同時刻に積極度介入

を受けた人数分の 1の確率で向上する． 

・ 𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑒𝑛𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑃𝑜𝑠 𝑎𝑛𝑑 |𝑄𝑡
+ − 𝑃𝑖

+| = 1： 

積極度に影響する介入を受け，且つ支配意見と

ポジションが隣の意見種類であるとき． 

・ 𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑒𝑛𝑡𝑖𝑜𝑛𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒： 

ファシリテーターからの介入割合が状態遷移に

与える影響の度合い．介入を受けすぎると積極

度が下がってしまうことを意味する． 

➢ 適合度の状態遷移 

➢ 積極度の状態遷移 

➢ 不安度の変化 

① エージェントは状態遷移時に状況𝑆𝑖
𝑡を認識す

る．状況はクラシファイアの条件部と一致して

おり，「前回の不安度，前回の適合度，影響力

の強いエージェントかどうか，他者と比較した

発言比率，不安度介入の有無」を認識する． 

② 分類子集合から認識した状況𝑆𝑖
𝑡 と条件部

𝐶𝑜𝑛𝑑𝑖𝑡𝑖𝑜𝑛𝑖 が合致する分類子を抽出し

𝑀𝑎𝑡𝑐ℎ𝑆𝑒𝑡とする．中でも，行動部が 0(不安度が

小)のものを𝑀𝑎𝑡𝑐ℎ𝑆𝑒𝑡0，1(不安度が中)のもの

を 𝑀𝑎𝑡𝑐ℎ𝑆𝑒𝑡1 ， 2( 不安度が大 ) のものを

𝑀𝑎𝑡𝑐ℎ𝑆𝑒𝑡2とする． 

③ 行動(次の不安度)を𝑀𝑎𝑡𝑐ℎ𝑆𝑒𝑡 の中からルーレ

ット選択により決定する．つまり，行動部が 0

のものが選ばれる確率は𝑀𝑎𝑡𝑐ℎ𝑆𝑒𝑡0 の強度を

全𝑀𝑎𝑡𝑐ℎ𝑆𝑒𝑡の強度で割ったものとなる．行動部

が 1,2のものについても同様にして決定する． 

④ 強度の更新：発火しなかった分類子はその強度

が割り引かれ環境の報酬として蓄積される．発

火したが選択されなかった分類子は，発火しな

かった分類子より低い割引率で強度が割り引

かれ，環境に報酬として蓄積．そして，発火し

て行動が選択された分類子の強度は低い割引

率で割り引かれた後に蓄積された報酬を強度

に加えることで強化される． 

ii. 意見生成 

参加者エージェントは，状態遷移段階で決定された

適合度・積極度，そして自身の知識分布をもとに，発

言しようと頭の中に思い浮かべる意見種類を生成する．

また，生成意見の決定方法はファシリテーターによる

フォーカス介入が行われている時と，行われていない

時で異なる．以下に，フォーカス介入が行われていな

い通常時の意見生成と，フォーカス介入時の意見生成

の表を示す． 

図 3-5 適合度の状態遷移図
Fig. 4: 適合度の状態遷移 

Fig. 5: 積極度の状態遷移（フォーカス介入なし） 

Fig. 6: 積極度の状態遷移（フォーカス介入あり） 

Fig. 7: 不安度決定のイメージ(分類子の選択) 

＋ 0 -

大 自分のポジション 自分のポジション 支配意見※2

中

①自分のポジション

②支配意見

③直前の意見

からランダム※1※2

①自分のポジション

②支配意見

③直前の意見

からランダム※1※2

①支配意見

②直前の意見

からランダム※1※2

小

知識量60以上の意見

からランダム
※60以上がない場合は

　自分のポジション

各意見種類の知識量
知識量の総和

の割合で選択される

意見生成されない

意見生成 積極度

意見種類の決定

適

合

度

※1一番最初の発言は、一番最初に発言する人のポジション

※2支配意見にあたる種類が複数ある場合はランダムで選択

Table 1: 通常時の意見生成 
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iii. 意見形成 

意見形成とは意見生成で思い浮かべた意見種類が，

意見の場に与える影響力を決定する段階である．そし

てこの段階では，ファシリテーターによるフォーカス

介入が行われている場合とそうではない場合，また参

加者が影響力の強い参加者であるかどうか，の 4パタ

ーンの意見形成が行われる．以下にその表を示す． 

 

 

iv. 発言判断 

エージェントは，今までの状態遷移段階で決定した

適合度・積極度・不安度，意見生成段階で決定した意

見種類，意見形成で決定した影響度の発言を行うかど

うかの最終的な判断をこの段階で行う．また，エージ

ェントの不安度により，意見形成で決定された影響度

の最終的な値が決まり，場合によっては発言を控える

可能性もある．発言判断の表を示す． 

4.3. ファシリテーターエージェント 

ファシリテーターは介入方法として，フォーカス介

入，積極度介入，不安度介入の３つの介入を参加者の

発言状況と，意見の場の状況を見て意思決定する． 

・ フォーカス介入： 

特定の意見種類に対して発言を行うように促す介入

方法であり，参加者の多くが一部の意見ばかりについ

て議論しているような場合に，他の意見に話題転換す

る介入である．各意見種類の平均意見強度が，活発度

平均よりも小さい意見種類をフォーカス介入の介入対

象候補として決定する．候補数が全意見種類に対して

いくつ存在する時にフォーカス介入を行うのか，“い

つ”フォーカス介入を行うのかを示す閾値を𝑟𝑎𝑡𝑖𝑜とし，

{0.3,0.5,0.7}の3パターンで活発度の形成に影響がある

か調べる．本実験では全意見種類数が 10であるため，

候補数が 3つ,5つ,7つ生じたときにフォーカス加入を

行う実験を考える．また，フォーカス介入する際には，

介入候補のうち，“どの”意見に対して介入を行うか

を考える．本研究では介入候補の中でも意見強度が最

小の意見種類，つまりあまり話題に上がっていない意

見種類に対してのフォーカス介入，介入候補の中で意

見強度が最大の意見種類，ある程度議論で話題に上が

っていった意見種類に対してフォーカス介入する二つ

の施策シナリオを考える． 

・ 積極度介入： 

前回時点で発言をしておらず，且つ積極度が低い参

加者に対して介入を行う．同時刻に介入された人数分

の１の確率で積極度が向上する． 

・ 不安度介入： 

前回時点で発言しておらず，且つ不安度が大きい参

加者に対して介入を行う．実際に不安が緩和されるか

どうかは，エージェントの分類子の強度変化により決

定される． 

5. 実験結果 

5.1. 妥当性の検証 

林 6)は，ファシリテーターの介入に関する実験によ

Table 2: フォーカス介入時の意見生成 

Table 4: 影響度が普通のエージェント（通常時） 

Table 5: 影響度が強いエージェント(通常時) 

Table 3: 影響度が普通のエージェント(フォーカス 

Table 6: 影響力が強いエージェント(フォーカス時) 

Table 7: 発言判断 
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り，ブレインストーミングなどの意見の発散過程にお

いて，意見数が多くなるための介入指針を示した．介

入方法として，「何か意見はありませんか？」，「〇

〇について意見はありませんか？（話題転換型）」の

ような Pull 型介入と，「(参加者△△)さんの意見を聞

かせてもらえますか？」，「(参加者△△)さんはどう思

いますか？」のような Push型介入が存在する．Pull型

介入は人を指定しない介入であり，本研究におけるフ

ォーカス介入に相当する．Push型介入は人を指定する

介入であり，本研究における積極度介入や不安度介入

に相当する．そして，林は 5%の有意差で「Pull型介入

の方が，多くのキーワードを得ることができる」と実

証実験の結果，結論づけた．これに対し，佐藤 5)は Pull

型介入としてのフォーカス介入と Push 型介入として

の積極度介入を行なった場合に得られる意見数の結果

を比較して，フォーカス介入を行なった場合の方が積

極度介入を行うよりも多くの意見数が得られたことに

より，実証実験の結果を支持することができたとして，

話し合いモデルの妥当性を示した． 

本研究では，フォーカス介入を人の指定がある Pull

型介入，積極度介入と不安度介入を人の指定がある

Push型介入とする．そして，Pull型介入が多く Push型

介入が少ない場合の方が，Pull型介入が少なく Push型

介入が多い場合よりも，得られる意見数が多いことを

示し，妥当性を示す．以下の結果より，Pull 型介入が

多い場合の方が得られる意見数が多く，妥当なモデル

であると考えられる． 

Table 8: 平均意見数の比較 

 Pull型介入が多く，

Push型介入が少ない 

Pull型介入が少なく， 

Push型介入が多い 

平均意見数(回) 241 165 

 

5.2. 知識分布が異なる参加者・影響力が異なる 

 参加者による状況シナリオ 

参加者の知識分布形状のパターンとしてピークが一

つの参加者と二つの参加者を考慮し，その存在比率を

片方が多い状況と同数の状況を考える．また，影響力

の強い参加者の知識分布形状がピーク一つの参加者か

ピーク二つの参加者であるかどうかの状況的違いも考

慮する． 

5.3. フォーカス介入判断の施策シナリオ 

フォーカス介入は参加者の議論が一部の意見種類に

対して集中的に議論してしまっている状況で，他の意

見に対して話題を転換する介入である．フォーカス介

入の施策的違いとしては，「“いつ”のタイミングで

介入を行うのか」，「“どの”意見種類に対して話題

を振るのか」の二つである． 

“いつ”フォーカス介入を行うかについて，候補数の

閾値𝑟𝑎𝑡𝑖𝑜によるランドスケープの比較をする．その上

で，“どの”意見種類に対してフォーカス介入を行うこ

とが良いか，状況的な違いによる議論の形成過程にど

のような影響があるのかを分析する．以下に，シナリ

オ設定の表を示す． 

6. 実験結果と考察 

6.1. マクロ分析 

シナリオごとにおける最終活発度をランドスケープ

図として以下に示す．横軸はシナリオ番号，縦軸は最

終的な活発度合いの数値を意味している．またシナリ

オごとの活発度の平均を結んでいる． 

 

Table 9: シナリオ設定 

Fig. 9: 候補が５つある時にフォーカス介入 

状況シナリオ 施策シナリオ

影響度が大きい参加者

� � � �� � � � � �の
知識分布形状

知識分布形状の異なる
参加者の人数比率

候補の中で
どの意⾒種類に話題転換

1

One Peak

あまり話題になっていない
意⾒強度が⼩さい意⾒種類

2

3

4

Two Peaks5

6

7

One Peak

ある程度話題になった
意⾒強度が⼤きい意⾒種類

8

9

10

Two Peaks11

12

� � � �� � � � � �

� � � �� � � � � �

� � � �� � � � � �

� � � �� � � � � �

Fig. 8: 候補が３つあるときのフォーカス介入 
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・ 施策シナリオについての分析 

Fig. 8,9,10において，左側 6つのデータが「あまり話

題になっていない意見についてフォーカス」する施策

であり，右側 6つが「ある程度話題になった意見につ

いてフォーカス」する施策である．以降，平均値を示

す橙色のデータに注目する． 

それぞれ，「あまり話題になっていない意見につい

てフォーカス」する場合，候補が 3つあるときにフォ

ーカス介入を行うランドスケープ(Fig. 8)は平均値のば

らつきはないものの全体的に 4000 を下回っている．

候補が 5つあるときにフォーカス介入を行うランドス

ケープ(Fig. 9)は全体的に 4000を下回っており，且つば

らつきも大きい．候補が 7つあるときにフォーカス介

入を行うランドスケープ(Fig. 10)は，全体的に 4000を

上回っていることがわかる． 

また「ある程度話題になった意見についてフォーカ

ス」する場合，Fig. 8は 4000を上回っているもののば

らつきが大きい．Fig. 9,10ではどちらも安定して 4000

を上回っているが，Fig. 10 の方がより安定している． 

これらのことから総合的に，話題転換型のフォーカ

ス介入を行うタイミングとしては，介入候補となる意

見が 7つ生じたときにフォーカス介入を行う場合が最

も議論が活発になることがわかる． 

また同時に，どのランドスケープ図においても「あ

る程度話題になった意見についてフォーカス」場合の

方が，議論がより活発になっていることがわかる． 

以上を踏まえて，“いつ，どの”意見種類に対して

フォーカス介入するべきかという施策に対する知見と

して，頻繁に行うのではなく参加者が一部の意見に集

中して話し合ってしまっているとファシリテーターが

認識したときに，それまでの議論で主流な意見では無

かったがある程度話題に上がっていた意見について話

題を振ることが良いということがわかった． 

 

・ 状況シナリオについての分析 

施策シナリオとして最もよかった，候補数が 7 つの

ときに介入を行い，且つ「ある程度話題になった意見

についてフォーカス」する場合について，状況シナリ

オによる議論の活発度への影響を分析する． 

 

Fig. 11 より，𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟の知識分布形状が少数派の

場合，議論の活発度が非常に大きくなるときもあれば，

非常に小さくなるときもあり，ばらつきが大きいこと

がわかる．これは，影響力の強い𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟の意見に

引っ張られてうまく発言できないような場合は小さく

なり，𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟の得意分野と他の参加者の得意分野

が一致した場合には，活発度が非常に大きくなると考

えられる． 

Fig. 12 を踏まえると，知識分布形状の異なる参加者

の存在比率が同数程度存在する時が，議論が活発にな

っていることがわかる．さらに存在比率が同じとき，

𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟の知識分布が 2 ピークである場合の方が，

“安定して”議論が活発になっていることがわかる．

これは，影響力の強い参加者が特定の一つの分野しか

知識を十分に持ち合わせない専門家のような存在の場

合，その他の参加者がその𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟に引っ張られて，

意見の発言を行えなくなったり，𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟の得意分

野がその他の参加者の得意分野と合致したときは活発

になったりするなど，良い時と悪い時のばらつきが大

きくなりやすいことがわかる． 

従って，安定して活発な議論を運営するためには，複

数の分野に対してバランスよく知識を保有している参

加者がある程度の影響力を持つことが好ましいと言え

る． 

Fig. 10: 候補が 7つある時のフォーカス介入 

Fig. 11: 𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟が少数派の場合 

Fig. 12: 知識分布形状の異なる参加者が同程度存在 
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𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟の知識分布の形状は 2 ピークである場合

の方が議論は安定して活発になるが，Fig. 13より 2ピ

ークの参加者が多ければ多いほど良いというわけでは

ないことがわかる．特定の分野のみに特化した知識を

保有する専門家のような参加者がバランスよく知識を

持つ参加者と同数程度いる場合が，最も安定して議論

が活発になっている． 

これは，1ピークの参加者は自身の得意分野に対して

十分な知識を保有しているが，存在比率が少数派であ

ると得意分野の意見を発言しにくくなってしまう．そ

のため，存在比率が同程度のときにフォーカス介入が

行われると，1 ピークの参加者が発言しやすい環境が

形成されると考えられる．そのためまちづくりワーク

ショップのような話し合いを設計する場合は，参加者

の特性として専門家のような存在とさまざまな分野に

関する知識をバランスよく保有する参加者の比率に偏

りが無いように設計する必要がある． 

6.2. ミクロ・ダイナミクス分析 

本節ではマクロレベルの分析で，最も良かった試行

と悪かった試行の要因について分析する． 

活発度が最大と最小の試行での違いとして，エージ

ェントの不安度の振動の仕方に違いが見られた．活発

度最大の試行では大きく振動しているエージェントは

少ないが，最小の試行では不安度が大きい時や小さい

時の振れ幅が大きい．これは，元々不安度が大きいエ

ージェントに不安度緩和の介入を行なっても，直ぐに

不安が大きくなり元に戻ってしまうエージェントが存

在するときに，活発度が小さくなることがわかった． 

エージェントにも不安度緩和の介入を受けて緩和す

るエージェントと，介入を受けてもなお緩和されない

不安感情の高いエージェントが存在することがわかる． 

7. まとめ 

本研究では，まちづくりワークショップに代表され

るような話し合いの設計と，ファシリテーターの話題

転換型の介入を“いつのタイミングで，どの意見に対

して話題を振る”ことにより，活発な議論を運営する

ことができるかという知見を得ることができた． 

話し合いの設計では，特定の分野に精通している参

加者と様々な分野にバランスよく知識を持つ参加者の

人数比率に偏りのない設計が大切である．また，話題

転換の方法としては，あまり頻繁に行うとかえって十

分な議論が行われなくなる可能性があるため，参加者

が一部の意見ばかりについて集中して議論してしまっ

ている場合に，主流でなかった意見の中でもある程度

は話題に上がっていた意見について話題を振ることで，

より意見の幅があり且つ実りのある議論を形成するこ

とができる． 
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Fig. 13: 𝐼𝑛𝑓𝑙𝑢𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟が 2ピークの場合 

Fig. 14: 活発度最大試行のエージェント不安度 

Fig. 15: 活発度最小試行のエージェント不安度 
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