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予稿原稿（口頭発表） 

ドラゴンボール関心度とグリットに着目したゼミ運営手法の検討

～ドラゴンボールはゼミ活性化に有効か？～ 

〇河野 義広*1 

Investigation of Seminar Management Strategies Focusing on Dragon Ball Interest and Grit 

Yoshihiro Kawano*1 

Abstract - To enhance research activities in universities, it is essential to foster non-cognitive skills among seminar 

students, such as autonomy, sense of belonging, perseverance, grit, and collaboration. This study investigates the impact 

of introducing the manga Dragon Ball in a university seminar room, examining changes in students' interest in Dragon 

Ball and their grit over a three-month period. The results will be analyzed to explore effective seminar management 

strategies. 

Keywords: Dragon Ball, Grit, Non-cognitive skills, Seminar management 

1. はじめに

大学での研究活動活性化には，ゼミ所属学生の主体性

や帰属意識，根気，粘り強さ，協調性などの非認知能力が

不可欠である．非認知能力は，言語，思考，判断などの認

知能力と比較して数値化による評価が難しいものの，問

題解決や自己管理，目標達成などに及ぼす影響が強い．

非認知能力を育成するには，集団生活や成功体験，親か

らの愛情など，特に幼少期に遊びながら育むことが重要

とされているが，成人後でも能力向上は可能である． 

一方，日本はアニメ，漫画，ゲーム，小説，映画など，

世界有数のエンタメ発信国である．それら創作物の中に

は，作者からのメッセージ（家族や仲間の大切さ，最後ま

で諦めない根性，自然環境を守ること，戦争の理不尽さ

など）が込められているものが多い（読者が自由に解釈

することもある）．少年期にどの作品に接していたか，そ

こから何を感じ取ったかによって，その後の人格形成や

価値観の涵養に多少なりとも影響があることは，皆さん

の実体験の中でも思い当たるものと推察する．それら創

作物の中でも漫画は，「一人の人間の才能の絞り方が尋常

ではない」「漫画家は週に 7 日働いて 1 日 16 時間，何年

も描き続ける」「世界中のエンターテインメントを見ても，

一人の人間の才能をこれだけ絞る取るようなメディアは

漫画以外に全くない」と評論家の岡田斗司夫は述べてい

る[1]．漫画とは，作者の人生すべてが込められた魂のメ

ッセージであり，それ故多くの読者の心に刻み込まれる

不思議な魅力を持つ．漫画「鬼滅の刃」[2]を取り上げ，

主要人物が発した「魔法の言葉」に着目し，学生の自己肯

定感向上のための支援方法を考察した研究が報告されて

いる[3]．また，漫画を題材にした小学生向けのメディア・

リテラシー教材を作成し，漫画のレポートや本の帯，ポ

ップを作成する学習活動を実施した研究もある[4]．この

ように漫画を読むことで，語彙や読解力を養うだけでな

く，根気強さや忍耐力などの非認知能力の育成にも好影

響を与えることが示唆されている． 

本研究では，鳥山明が描いた世界的人気漫画「ドラゴ

ンボール（以下，本漫画）」[5]に着目し，大学での研究活

動に対する活用可能性を検証する．そこで大学のゼミ室

に本漫画を設置し，ドラゴンボール関心度およびグリッ

トの変化を調査し，効果的なゼミ運営手法を検討する．

グリットとは，Duckworth らにより提唱された 12 項目

からなる「やり抜く力」を評価する指標であり，下位尺度

の「Perseverance of Effort（根気：根気強い努力）」と

「Consistency of Interest（一貫性：関心の一貫性）」の平

均値で算出される[6]．本研究では，グリット尺度の 12項

目を 8項目に短縮した日本語版 Short Gritを採用する[7]． 

2. リサーチクエスチョン

2.1 ドラゴンボールに着目した理由 

ドラゴンボールとは，7 個集めればどんな願いでも一

つだけ叶えられるというドラゴンボールを集める冒険活

劇であり，主人公である孫悟空と仲間達との切磋琢磨，

強大な敵に挑む様子を描いたバトル漫画である．本研究

の実施に際し，取り上げる漫画の選定として，1．ポジテ

ィブな内容であること，2．完結した作品であること，3．

巻数がそれほど多くないことの 3 点を条件とした．ゼミ

の活性化を目的とするため，非認知能力の向上に寄与す

るようなポジティブな内容であることを前提とし，既に

完結した作品の中から，読書の負荷がそれほど高くない

ことから，本漫画を選定しゼミ室に設置した（図 1）． 

また，対象となる学生達は，本漫画自体は知っている

が読んだことがない者，親が本漫画を読んだ世代で自身

も少年期から読み慣れた者，漫画は読んだことはないが

アニメやゲームなどで作品に接してきた者など，多様な

条件下の被験者が自然に存在する．また，作者の鳥山明

はインタビューで「ワクワクドキドキ」を最も大切にし
*1：東京情報大学
*1：Tokyo University of Information Sciences
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ていると回答しており，そこからどのようなメッセージ

を受け取るかは読者に委ねられている．以上より，本漫

画に接した時期，受け取ったメッセージが多様であるこ

とから，どの要素がゼミ活性化に好影響を与えるのか検

証可能である点も本漫画を選定した理由の一つである． 

図 1 ゼミ室に設置したドラゴンボール完全版全 34巻 

Figure 1 All 34 volumes of the complete Dragon Ball 

edition in the seminar room. 

 

2.2 リサーチクエスチョンの設定 

本研究では，本漫画がゼミでの研究活動活性化に寄与

するかを検証する．そこで，「ドラゴンボールを読む経験

がグリットに好影響を与えるか」をリサーチクエスチョ

ンとし，RQ1～RQ3を以下のように設定する． 

・ RQ1：少年期からドラゴンボールを読んでいる人は

グリットが高いか？ 

・ RQ2：大人になってからドラゴンボールを読んでも

グリットはポジティブに向上するか？ 

・ RQ3：ドラゴンボールを読んで，グリットに関係す

るメッセージを受け取った人はグリットが高いか？ 

3. 調査方法 

3.1 調査対象者と各種条件 

本研究の目的は，ドラゴンボールを読む経験がグリッ

トに好影響を与えるかである．調査対象者と環境整備の

ための各種条件を以下に示す． 

《本研究の調査概要》 

・ 対象学生：ゼミ所属の学部生（3 年生：16 名，4 年

生：13名），大学院生：6名の計 36名 

・ 調査期間：2024 年 6 月 24 日～10 月 7 日 ※以下は

調査日 

➢ 1回目：6 月 24日 

➢ 2回目：7 月 22日 

➢ 3回目：10月 7日 

・ 本漫画の設置条件 

➢ 場所：ゼミの学生研究室の書架 

➢ 漫画：1～17巻は 2組，18～34巻は 1組 

・ 運用ルール：下記 6点を学生に提示し調査実施 

➢ コミックスはゼミ室から持ち出し禁止 

➢ 仲良く譲り合って読む→ケンカしない 

➢ 読むことは強制しない→読んでも読まなくて

もよい 

➢ まだ読んでいない人もいるので，ネタバレは

ほどほどに 

➢ ゼミ生以外も自由に読んでよい→研究に協力

してくれたら嬉しい 

➢ 読み終わったら元に戻す 

 

上記の調査概要について，調査日は夏季休暇を挟んで

約 3ヶ月間に 3回設定した．調査開始 1ヶ月後の 2回目

は夏季休業直前のゼミであり，3 回目は夏休み後の卒業

研究の中間発表会の日とした．調査期間中に授業期間中

と長期休業，ゼミでの研究成果を要求されるイベントを

用意することで，実際の大学生活での学生達の自由な時

間の使い方を想定し，ゼミ活動や就職活動，アルバイト

や趣味など，個人の自由時間の多寡も含めて，多様な条

件下で調査を行った．なお，本漫画の前半部分は，読書の

タイミングが重なった際の学生達の待ち時間短縮に配慮

して 2 組用意した．運用ルールとして，読書は強制せず

に自由に読んでよいこと，ゼミの評価とは関係ないこと

を学生達に伝えた． 

3.2 調査項目 

上記の実験条件を踏まえて下記 3点を調査する． 

1) ドラゴンボール関心度調査 

2) グリット調査 

3) ゼミ室滞在およびドラゴンボール読書状況 

上記 1～3)の質問項目を図 2～4，表 1，および図 5 に示

す．1)では，本漫画の認知状況，読書／視聴歴，好きなシ

ーンやキャラクター，心に響いたワクワクやドキドキ，

本漫画から受け取ったメッセージについて回答する．2)

では，計 3回（6/24，7/22，10/07）のグリット調査をも

とに，どの要素がグリットに好影響を与えるか分析する．

3）では，調査 2，3 回目において，調査期間中のゼミ室

滞在頻度，本漫画の読書量を調査し，それらとグリット

の結果を比較分析する． 

 

図 2 ドラゴンボール関心度調査（1） 

Figure 2 Dragon Ball Interest Survey (1) 
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図 3 ドラゴンボール関心度調査（2） 

Figure 3 Dragon Ball Interest Survey (2) 

 

図 4 ドラゴンボール関心度調査（3） 

Figure 4 Dragon Ball Interest Survey (3) 

 

表 1 日本語版 Short Grit の調査項目 

Table 1 Questionnaire items for the Short Grit 

下位尺度 調査項目 

根気尺度 

2．頑張りやである 

1．始めたことは何であれやり遂げる 

4．私は困難にめげない 

7．勤勉である 

一貫性尺度 

8．新しいアイデアや計画を思いつく

と，以前の計画から関心がそれる 

3．終わるまでに何カ月もかかる計画に

ずっと興味を持ち続けるのは難しい 

6．いったん目標を決めてから，後にな

って別の目標に変えることがよくある 

5．物事に対して夢中になっても，しば

らくするとすぐに飽きてしまう 

図 5 ゼミ室滞在およびドラゴンボール読書状況 

Figure 5 Seminar room stays and Dragon Ball viewing 

4. 被験者実験 

4.1 実験結果と考察 

調査対象者 36 名に任意で調査協力を依頼したところ，

25 名（大学院生：3 名，学部 4 年生：12 名，学部 3 年

生：10名）から回答を得られた．実験結果を図 6～10に

示す．図 6 より，1 回目調査時に本漫画のキャラクター

や大まかストーリーを知っている，一度は通読経験があ

る者を関心高群，それ以外を関心低群とし，小中学生の

頃に初めて読書経験がある者を読書歴高群，高校生以降

のそれを読書歴低群とした．その結果，根気尺度は関心

低群のほうが高く，一貫性尺度は読書歴高群のほうが高

い傾向が見られたが，調査期間を通じたスコア向上は見

られなかった．図 7 にて，本漫画から受け取ったメッセ

ージの自由回答の集計より，無回答：11 名，優しさ：2

名，油断大敵：2名，努力：3名，挑戦・勇気：4名，諦

めない：3名の結果であった．このうち，努力，挑戦・勇

気，諦めないを向上心とし，メッセージの有無および向

上心とそれ以外で分析した．その結果，根気尺度はメッ

セージ無し，一貫性尺度はメッセージ有りの者が高いも

のの，調査期間を通じたスコア向上は見られなかった．

一方，向上心に関するメッセージを回答した者は，根気

尺度と一貫性尺度がともに高く，調査期間を通じて根気
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尺度の向上が見られた．以上より，本漫画の関心度や読

書経験による差よりも，受け取ったメッセージの内容に

よって，根気尺度に好影響を与えることが示唆された． 

 

図 6 関心および読書歴によるグリットスコア結果 

Figure 6 Grit score results by interest and reading history 

図 7 受け取ったメッセージによるグリットスコア結果 

Figure 7 Grit score results by messages 

図 8 ゼミ室滞在頻度によるグリットスコア結果 

Figure 8 Grit score results by seminar room frequency 

図 9 読書量によるグリットスコア結果 

Figure 9 Grit score results by reading quantity 

 

図 8 より，2 回目調査時の回答において，ゼミ室の滞

在頻度が高い者のほうが根気尺度は高く，調査期間を通

じて若干の向上も見られた．3回目調査時は，夏季休業中

のゼミ室滞在頻度が高い者ほど根気尺度が高く，調査期

間を通じて一貫性尺度の低下がなかった．図 9 より，本

漫画の読書量が少ないほど根気尺度，一貫性尺度ともに

高いものの，調査期間を通じた変化は見られなかった． 

2.2 節で示した RQ1 について，一貫性尺度のみ少年期

からの読書が有効であり一部支持された．RQ2について，

調査期間中の読書はグリットスコアに好影響を与えない

ことから棄却された．RQ3 について，本漫画から努力，

挑戦・勇気，諦めないなどの向上心に関するメッセージ

を受け取った者は，グリットスコアが高く，調査期間を

通じて根気尺度の向上が見られたことから支持された．

ただし，今後の課題として統計的な分析が不可欠である． 

4.2 ゼミ運営手法の検討 

以上を踏まえ，ゼミ運営手法を検討する．本漫画から

向上心に関するメッセージを受け取った者，授業期間中

のゼミ室滞在頻度が高い者は根気尺度の向上が見られた．

そこで，以下の計画で向上心を喚起する漫画をゼミ室に

設置し，授業期間中にゼミ室に来る仕掛けを考案する． 

1. ゼミの学生に対して，向上心を喚起する漫画のア

ンケート調査を実施し，多くの支持を集めた漫画

を予算内で設置する． 

2. ビブリオバトルのようなイベントを企画し，ゼミ

室にきっかけを作る． 

5. まとめ 

本研究では，ドラゴンボールに着目し，大学での研究

活動に対する活用可能性を検証した．具体的には，大学

のゼミ室に本漫画を設置し，ドラゴンボール関心度およ

びグリットの変化を調査した．その結果，本漫画から向

上心に関するメッセージを受け取った者は，グリットス

コアが高く，加えて根気尺度の向上も見られた．今後は，

効果なゼミ運営のための環境整備やイベント企画を行う． 
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予稿原稿（口頭発表） 

混合研究法によるデザイン実務家の学習行動モデルの提案 

〇西村 歩*1 塚常 健太*2 

Proposal of a Learning Behavior Model for Design Practitioners  

Using Mixed Methods Research (MMR) 

Ayumu Nishimura*1, Kenta Tsukatsune*2 

Abstract - Nishimura and Tsukatsune (2024) conducted a quantitative survey to analyze how design practitioners 

working in companies engage in learning. This study serves as a follow-up and examines the selection criteria that 

design practitioners prioritize when choosing knowledge, skills, and competencies to focus on in their learning. 

Utilizing a mixed-methods research (MMR) approach, this study integrates (1) quantitative data from a survey of 138 

design practitioners and (2) insights from interviews with practitioners across different occupational levels. The 

findings reveal that the selection criteria for learning content differ according to occupational hierarchy. Based on these 

insights, this study proposes a learning behavior model for design practitioners. 

 

Keywords: Designer, Learning, Mixed-Methods Research, Knowledge, Skills 

 

1. はじめに 

本研究は西村・塚常[1]の続報に当たる。西村・塚常[1]

は、企業で活動するデザイン実務家がどのような学習行

動をとっているかについて明らかにすることを趣旨とし

た研究であった。結果は、次の三点に要約される。 

(1)デザイン実務家の学習行動は、「学習内容の日常性

の程度」と「学習内容の受動性の程度」という二軸で分類

できる可能性が示唆された。 

(2)入職後の経過年数は、デザイン実務家の学習行動の

変化に影響を与えていない。 

(3)組織内における役職の違いにより、学習行動にいく

つかの有意差が見られた。 

以上の通り、前稿ではデザイン実務家の学習行動は組

織内での役職（メンバー、ロワーマネージャー、ミドルマ

ネージャー、トップマネージャー、フリーランス）によっ

て異なることが示唆されたものの、具体的にどのような

知識・技能・スキルを学習しようとするかという動機的

側面については十分に解明されていない。 

そこで本研究では、138 名のデザイン実務家を対象と

した量的調査（アンケート調査）と、職務階層別のデザイ

ン実務家に対するインタビューを用いた質的調査の結果

を統合する混合研究法（Mixed Methods Research; MMR）

を用い、デザイン実務家が学習時に重視する知識・技能・

スキルの選定基準について分析を行った。なお本研究で

は、上記の知見を基にして、デザイン実務家の学習行動

モデルを最後に提案する。 

2. 量的調査 

2.1 方法 

前述の通り、本研究では混合研究法（MMR）[2][3]を

行う。混合研究法と呼ばれる研究プロセスにも様々なパ

ターンが存在するが、本研究では同じ調査対象者から量

と質の両方のデータを得る方法をとる。すなわち、アン

ケート調査を実施するとともに、その回答者のうち一部

の方に同意を得てインタビュー調査を行う。この組み合

わせにより、数量的な分析で全体の傾向を把握しつつ、

その中の特定のサンプル（回答者）から質的な回答も得

て、量的データと質的データを直接紐づけながら全体の

解釈を行えるようになる。 

最初に、デザイン関連業務に従事する人々（被雇用者

およびフリーランス）を対象としたアンケート調査を実

施した。対象者の選定はインターネット調査会社に委託

する方法ではなく、第一著者（西村）自身が SNS 等を用

いて回答者を募集し、Google Forms を用いて作成した調

査画面に回答する方法を採用した。この方法を採用した

理由は、デザイン関連業務に従事する実務家のみを、イ

ンターネット調査サービスを利用して抽出することが困

難であると判断したため、またデザイン実務家は SNS を

用いたコミュニティ形成を行っている点から、SNS を用

いた調査依頼が容易であると判断したためである。アン

ケート調査は 2024 年 7 月 15 日に調査依頼を開始し、計

138 名から回答を得た。十分なデータが獲得できたと判

断されたため同年 9 月 23 日に調査を終了した。 

アンケートではまず、基本的な属性として、氏名、所属

企業、社会人歴、主要な肩書、企業組織におけるキャリア

（職務階層）を問うた。今回のアンケート参加者は記名

式のアンケートに同意を得ているが、本稿では個人や企

業を特定できない形での結果を報告する。基礎属性項目

の集計結果の詳細については、同一調査を扱った前稿[1]

を参照されたいが、調査対象の社会人歴は新卒から 21 年

以上の経験者まで幅広く分布している。職務階層はメン

バー層が 46.4%、ロワーマネージャーが 15%、ミドルマ

*1：株式会社 MIMIGURI,東京大学大学院情報学環 
*2：岡山理科大学経営学部 
*1: MIMIGURI,Inc./ Interfaculty Initiative in Information 

StudiesUniversity of Tokyo. 

*2: Faculty of Management, Okayama University of Science. 

 

 

 

*2: Faculty of Management, Okayama University of Science. 
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ネージャーが 23.9%、トップマネージャーが 5.1%、そし

てフリーランスが 9.4%であった。 

続く主要な質問項目として、問 1 では「あなたが普段

より『デザイン』に関する『学習』だと位置づけて実施し

ているものを、以下からすべてチェックしてください」

という質問を行った。問 2 では「学習する際に、重要視

する『知識・技能・スキル等』の選定基準」を、問 3 で

は「現在学習したい知見」を問うた。このうち、本稿で

は、デザイン実務家の学習する知識の選定基準に関する

問 2 の集計・分析結果を報告する。 

問 2 の選択肢は、より幅広い選択項目を用意するため

に、あらかじめ「実用性」「トレンド」「組織性」「市場価

値」「実益」「信頼性」「発信者推奨」「自己感性」「インパ

クト」「自己成長」「共同体形成」「学習容易性」「関係性」

という 13 個の大カテゴリーを用意し、それに対応する計

40 個の選択項目を用意した（自由記述を行う「その他」

の選択肢も含む）。回答者にはそれらの中から、自分が学

習する「知識・技能・スキル等」を選択する際に特に重要

視するものを最大 5 つまで選択することを求めた。その

単純集計の結果を表 1 に示す。 

2.2 単純集計 

 問 2 を集計した結果（表 1。「その他」を除く）、「知的

好奇心」を 96 名（69.6%）が選択していた。続いて「短

期的な実用性」が 55 名（39.9%）、「中長期的な実用性」

（41.3%）といった実用性に関する内容の選択肢が続い

た。他方で、「著名な経営者の推奨」「政府からの推奨」と

いった権威性を持つ他者による推奨系の項目は選択した

回答者がおらず（0.0%）、学習の動機には直結しづらいこ

とが窺えた。 

 続いて、選択した人が一人もいなかった 5 項目と、「そ

の他」を除外して、残り 34 項目の職務階層別の選択割合

を集計した（図 1）。なお、組織内職務階層間の比較を行

うため、フリーランスは省略している（ただし、後述する

潜在クラス分析には含めている）。「資格での証明」と「同

僚の影響」はフリーランスでの選択者はいるが、組織内

職務階層では選択されていない。 

階層別のグラフより窺える特徴として、「組織内での必

修」においてロワーマネージャーの選択割合が他階層と

比べ高い（28.6%）。これは、プロジェクトマネジメント

を担うようになると新規で学習すべき課題が表出するた

めと考えられる。また「ナレッジシェア」でミドルマネー

ジャーの割合が突出して高い（24.2%）のも、ピープルマ

ネジメントを担う職位では部下に知識共有が要求される

ためであると窺える。「自己変容の意欲」も突出している

（30.3%）。これも、現場プレイヤーからマネージャーと

いう人材育成を担う職位への移行ではアイデンティティ

表 1 学習動機項目の選択割合 

Table 1: Learning Motivation of Design Practitioners 

 

選択項目 略称 選択人数 (%)

自分の仕事にすぐ活かすことができる 短期的な実用性 55 (39.9%)

これからの自分の職業人生で活用していると思う 中長期的な実用性 57 (41.3%)

現在の業界のトレンドとなっている 現在トレンド 18 (13.0%)

今後業界のトレンドになりうるだろうと予測している 未来トレンド予測 22 (15.9%)

自分が所属する組織で必修（コア）の知見となっている 組織内の必修 16 (11.6%)

習得することで、所属組織から賞賛を獲得できる 組織内の賞賛期待 0 (0.0%)

身につけることにより、”社内”で自己を差別化することができる 組織内の差別化 15 (10.9%)

獲得することで、社内から報酬が得られる制度がある 報酬獲得への期待 3 (2.2%)

まずは自分が学び、組織内や同僚にもシェアしていきたい ナレッジシェア 22 (15.9%)

身につけていることを、資格などで証明できる 資格での証明 1 (0.7%)

身につけることにより、“業界”で自己を差別化できる 市場内での差別化 26 (18.8%)

極めることで、自分は「第一人者」として見られたい 第一人者性 6 (4.3%)

学習することで、率直に年収（所得）が向上すると思われる 所得の向上期待 14 (10.1%)

習得することが、自らの昇進に好影響である 昇進への影響 4 (2.9%)

この先転職しようとしている業界で求められる 転職への影響 3 (2.2%)

科学的に正確であることが証明されている 科学的な正確性 2 (1.4%)

その知見は理論的に体系化されている 体系的な知見 11 (8.0%)

学術的にも最先端の知見である 学術的な先端性 7 (5.1%)

知見の発信者は、自分にとって「憧れ」である 発信者への憧れ 10 (7.2%)

その知見を学ぶ重要性を、著名な経営者が提唱している 著名な経営者の推奨 0 (0.0%)

その知見を学ぶ重要性は、国家や省庁も推進している 政府からの推奨 0 (0.0%)

自分が注目している企業・組織が推進している 注目企業の推奨 2 (1.4%)

自分の知的好奇心を刺激してくれる 知的好奇心 96 (69.6%)

自分にとっての「美しさ」といった理想に近づく上で重要 自己理想の追求 30 (21.7%)

デザイナーとしての自己の生き方を考えることに役立ちそう 自己職業観の醸成 45 (32.6%)

身につけることで、より顧客（ユーザー）満足に繋がる 顧客満足への寄与 36 (26.1%)

自分が携わる事業の成長に不可欠である 事業成長への寄与 23 (16.7%)

身につければ、社会にインパクトを生み出すことができる 社会的インパクト 25 (18.1%)

獲得すれば、成長できている感覚が得られると思う 成長感覚の獲得 19 (13.8%)

学ぶことで、まだ見ぬ自分になれる気がする 自己変容への意欲 27 (19.6%)

習得していないことで、失敗した過去があった 過去課題の克服 5 (3.6%)

学習した者同士での、意見交換が楽しい 意見交換の可能性 12 (8.7%)

学習することで、まだ見ぬ人との出会いも得られるだろう 交友関係の拡大 16 (11.6%)

テキストや教材が充実していて学びやすい 教材の豊富さ 1 (0.7%)

習得することは、自分にとって難しくはない 学習難易度の低さ 0 (0.0%)

その知見の習得は自分にとって「超えたい壁」である 自己の目標意識 19 (13.8%)

自分の直属の先輩が習得している 直属の先輩の影響 0 (0.0%)

自分の同僚が習得している 同僚の影響 1 (0.7%)

社外の憧れの人が習得している 社外のロールモデル 3 (2.2%)

 

図 1 職務階層別に見た学習動機項目の選択割合 

Figure 1: Learning Motivation of Design Practitioners by Job Level 
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の変容が要求されうるためといえる。 

他方、トップマネージャーは「学術的な先端性」「社会

的インパクト」「自己理想の追求」「自己職業観の醸成」

といった項目の選択割合が他の階層よりも高い。その理

由としては、トップマネージャーは企業全体的な視点か

ら、常に社会的便益を創造するリーダーとしての責任を

背負う必要があるからだと考えられる。 

2.3 潜在クラス分析 

続いて、問 2 の項目の選択パターンを分類し、学習動

機の大まかな傾向を把握するために、潜在クラス分析

（Latent Class Analysis）を実施した。潜在クラス分析と

は、複数のカテゴリカルな観測変数に対する異なるパタ

ーンの反応を、比較的少数の潜在クラスとして抽出し、

回答パターンの把握や分類することを目的とした分析法

である[4][5]。本稿では問 2 の回答結果の選択に関する

データを基に、138 名の回答を数個の回答パターンに分

類し、学習で重視する事項の傾向を把握することとした。

今回は回答者が 5 名以上いる項目計 25 項目を採用し、そ

れぞれ 2 値変数として扱い、潜在クラス分析を適用した

（これらの項目以外の共変量は投入していない）。分析に

は Mplus ver.7 を使用した。推定にはロバスト最尤法を

使用し、ブートストラップ回数を 1000 回とした。 

潜在クラス分析ではクラス数を増やしながら複数のモ

デルを推定し、モデル間の比較を行う 。今回は 1～6 ク

ラスモデルを析出し比較したところ、情報量規準のうち

BIC では何も分けない 1 クラスで最も適合的な値となっ

た一方、AIC では 2～4 クラス、aBIC（adjusted BIC）で

は 3～5 クラスが採用しうる基準となった。また、Entropy

はいずれのモデルも採用しうる水準となった。さらに、

ブートストラップ尤度比検定（BLRT）の結果では、1 ク

ラスモデルと比較して 2 クラスモデルに 5%水準で有意

な改善が見られ、3 クラスモデル以降は改善が見られな

かった。以上のように採用しうるモデルが複数あるが、

今回はモデルの解釈のしやすさを考慮し、2 クラスモデ

ルを採用し、回答パターンの傾向を比較することとした。

所属確率（各サンプルがそれぞれのクラスに所属する確

率）を基にすると、138 名のうち 30 名（21.7%）がクラ

ス 1、108 名(78.3%)がクラス 2 に所属する。 

続いて、クラスごとに条件付き応答確率(以下、応答確

率)のパターン（「該当」となる確率）を確認する（表 2）。

少数派のクラス 1 では「知的好奇心」の応答確率が高い

（.766）ほか、「自己変容への意欲」（.641）も高くなって

いる。よって、クラス 1 を「自己変容」クラスと命名し

た。一方、多数派のクラス2の方でも「知的好奇心」（.677）

が高いが、それ以外の顕著な特徴として、「短期的な実用

性」（.507）、「中長期的な実用性」（.438）などが高くなっ

ている。これらを踏まえ、クラス 2 を「実用性」クラス

と命名した。 

以上の 2 クラスの結果を基に検討を進めるが、留意点

もある。まず、応答確率が「０」または「1」という教値

が多数見られる結果となった場合、モデルへの過剰適応

が生じている可能性がある[5]。今回の結果の場合 1 はな

いが、複数の項目が 0 となっている点でこの可能性は払

拭できない。そこで、今回の量的データの分析結果単独

で決定的な主張をせず、また境界値になっていない項目

を踏まえた慎重な解釈を行うこととする。また、個々の

回答者の両クラスへの所属確率については、一方に100%、

他方に 0%という明確な傾向を持つ回答者だけでなく、低

いクラス（非所属クラス）でも 30%ほどの確率を持つ、

やや中間的な回答者もいることに留意すべきである。例

えば「自己変容への意欲」を選択していないが、その他の

項目の選択パターンが共通するために「自己変容」クラ

スの所属となっている回答者もいる。なお、職務階層ご

との所属クラスの割合を確認すると、ロワーだけは約 9

割の 19 名（90.5%）が「実用性」クラス所属という、や

や高めの割合となっており、それ以外は高い順にフリー

ランス 11 名（84.6%）、ミドル 25 名（75.8%）、メンバー

48 名（75.0%）、トップ 5 名（75.8%）となっていた。 

2.4 考察 

本項では潜在クラス分析による分類が行われた背景の

考察を行う。まず、「自己変容」クラスについてのみ、条

件付き応答確率が高めに出る項目のパターンを見ると、

「自己変容への意欲」や「自己職業観の醸成」「成長感覚

の獲得」「第一人者性」などが挙げられる。これらの項目

からは、単に面白そうだから学習するというだけでなく、

デザイン実務家としてあらかじめ持っている理想（職業

観・自己変革・成長）と一緒に好奇心が突き動かされると

いう、内発的動機の具体的な特徴が窺える。この結果は、

表 2 潜在クラス分析の結果  

Table 2: Result of Latent Class Analysis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

自己変容

クラス

実用性

クラス

項目 30名（21.7%） 108名（78.3%）

短期的な実用性 .000 .507 ***

中長期的な実用性 .322 * .438 ***

現在トレンド .022 .160 ***

未来トレンド予測 .174 .155 **

組織内の必修 .000 .148 ***

組織内の差別化 .190 * .087 **

ナレッジシェア .190 .151 **

市場内での差別化 .117 .208 ***

第一人者性 .203 * .000

所得の向上期待 .158 * .086 **

体系的な知見 .127 .067 *

学術的な先端性 .133 * .028 †

発信者への憧れ .163 * .048 *

知的好奇心 .766 *** .677 ***

自己理想の追求 .217 .217 ***

自己職業観の醸成 .396 ** .307 ***

顧客満足への寄与 .000 .332 ***

事業成長への寄与 .073 .192 ***

社会的インパクト .000 .230 ***

成長感覚の獲得 .224 * .114 ***

自己変容への意欲 .641 *** .074 *

過去課題の克服 .000 .046 *

意見交換の可能性 .072 .091 **

交友関係の拡大 .320 ** .060 *

自己の目標意識 .138 .138 ***

           　　　　　　　　 　　　　　　　　　　     ***: p< .001, **: p< .01, *: p< .05, †: p< .10
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デザイン実務家が自己の成長や社会への貢献を意識しな

がら学び続けることで、職業を通じた自己実現を目指す

姿勢を反映しているといえるだろう。 

続いて、「実用性」クラスのパターンについて確認する。

最も高い応答確率を示した項目は「自己変容」クラスと

同様の「知的好奇心」であるが、その後は「短期的な実用

性」「中長期的な実用性」「顧客満足への寄与」などが続

く。これらに共通するのは、デザイン実務家が市場や組

織の中で、個としての価値を維持・強化するために役立

つ学習が重視されている点である。好奇心ももちろんデ

ザイン分野の専門家として強く抱いているが、それだけ

でなく自分が所属する組織、あるいは顧客や業界、さら

に社会全体との関係の中での具体的な場面で役に立つ知

識体系の獲得を重視する。好奇心の高さは「自己変容」ク

ラスと共通しているが、その展開の方向性は必ずしもデ

ザイン実務家としての内面的な理想の達成とは限らず、

外的に求められる役割や成果に重きを置くクラスである

ことが窺える。 

 全体の傾向として、デザイン実務家は職位が上昇した

としても、知的好奇心が重視される職種であることが窺

えた。一方、ロワーマネージャーが「自己変容」クラスへ

所属する割合の低さについても考察の必要がある。ロワ

ーはマネージャーの役職のスタート地点にあり、組織内

での責任や権限ともに、新たに要求される現場での知識・

技能が急速に拡大する。この状況では自己のあり方を振

り返るよりも、まずは持てる時間の大部分を組織や社会

からの期待に応えるための学習に充てる傾向にあると推

測される。他方で今回の調査では職務階層以外に社会人

歴も把握したが、デザイン実務家の中には、社会人歴を

重ねてもメンバークラスに留まる人も一部見られた。そ

の背景には、職務上の責任や価値が増すことで「自己変

容の意欲」や「第一人者性」を満たすための学習が阻害さ

れる可能性があり、あえてロワーマネージャーに進まず、

メンバーの職位のままを選ぶ場合があると考えられる。 

以上の通り、潜在クラス分析の結果から、デザイン実

務家の学習動機の実態を概観することができた。しかし

ながら、これだけでは職位が学習動機を規定するのか、

あるいは学習動機の傾向がデザイン実務家個人に職位向

上をもたらすのかについて因果関係に迫ることは難しい。

また、職務階層により学習が動機づけられる要因がある

とするならば、どのようなものが想定されるかを踏み込

んで検討する必要がある。そこで本研究では、デザイン

実務家自身の固有文脈における学習動機に接近するため

の質的調査を合わせて行うことで、量的調査では迫りき

れなかった研究課題に具体的な回答を与えることとする。 

3. 質的調査 

3.1 調査手法 

職業階層別における学習を動機づけられる要因につい

てより深く分籍するために、前述のアンケート回答者の

中から 8 名を対象にインタビュー調査を実施した。対象

者は、メンバー、ロワーマネージャー、ミドルマネージャ

ー、トップマネージャーの各職位からそれぞれ 2 名ずつ

の計 8 名を選出した。選出に際し、デザイン実務家が所

属する企業の差異が回答に影響をもたらすことを想定し、

アンケート調査の企業情報記入欄を参照して、「事業会社

（自社事業への貢献が主）」と「受託会社（顧客企業の依

頼に応える制作物の納品が主）」から 1 名ずつ抽出した。 

そしてインタビュー協力者に関しては回答の匿名性を

高めるためにメンバー(Me)、ロワーマネージャー(L)、ミ

ドルマネージャー（Mi）、トップマネージャー(T)の表記

に1ないしは2の番号を振り分けた。すなわちMe1、L2、

Mi1、T3 のような表記を用いることで匿名性を担保しつ

つも、どの職務階層による回答であるかを峻別すること

が可能になる。本稿においても以下その表記を取り入れ

ることとする。 

 インタビューはオンライン会議システムである Zoom

を使用して実施し、参加者がキャリアにおいて直面して

きた学習課題について伺うものであった。ここでいう学

習課題とは、各キャリアステージにおいて新たに学ぶ必

要が生じた事項を指し、デザイン実務家としての技術的

事項に限らず、組織や経営に関する内容や精神的な側面

まで幅広く含めた。具体的には、メンバー時代、ロワーマ

ネージャー時代、ミドルマネージャー時代、トップマネ

ージャー時代の四つのキャリアステージに分けて質問を

行い、各職位に応じた現在および過去（回顧）についての

回答を求めた。例えば、ロワーマネージャーにはメンバ

ーおよびロワーマネージャー時代について、トップマネ

ージャーには、これまで経験した四つ全てのステージに

ついての回答を求めた。 

ただし、この方式を採ると、メンバー時代については

参加者 8 名全員が回答する状態となるのに対し、トップ

マネージャーは 2 名しか回答できず、他カテゴリーと比

べると回答に偏りが生まれる可能性もある。そこで参考

回答者としてトップマネージャーを 1 名追加し（T3）、

その追加参加者に関しては後述の Google Forms を使用

した事前アンケート、および SNS 上でのテキスト上で追

加的な確認質問を行ったものをデータとして併用した。 

インタビューでの回答を容易にするため、対象者には

事前に Google Forms を使用した事前アンケートへの回

答を依頼した。この事前アンケートでは、各キャリアス

テージで直面した学習課題について記入してもらうもの

であり、インタビューではその内容を基に記入意図を問

う形式で進めた。インタビューの所要時間は各参加者に

つき 45 分から 60 分程度であり、終了後には速やかに録

音データの文字起こしを行っている。 

次にデータ分析の方法を示す。質的研究におけるデー

タ処理の方法は多岐に渡るが、本稿においては 9 名のイ

ンタビュー等から特に各キャリアステージにおける学習

を動機づける課題や指針について語られた箇所を要約し、

それらをより一般化された表現に要素の抽出を行った上

で、キャリア別の学習課題として構造化を行った（図2）。

この構造化の過程については、西條の構造構成主義的質

的研究法[6][7]を一部参照し、最終的に生成される学習

課題が他の実務家に当てはめて考える材料とできるよう

「アナロジー(類推)による一般化」を担保することを心
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掛けた。図 2 はインタビュー要約と学習課題の 2 層で構

成され、インタビュー要約部の灰色ブロックは現役でそ

の階層である者の記述であり、白色ブロックは上の階層

の者が回顧的に過去を語った記述として区別した。 

3.2 調査結果 

デザイン実務家がメンバー時代に直面する課題は、技

術的な未成熟さや職務に結びついた知識の不足に起因す

る（T2）。この段階では、各プロジェクトの要件に応じた

ドメイン知識の習得やデザインの基礎的な技術の向上が

求められ、多岐に渡る課題に柔軟に対応することが期待

される(Me2)。また、デザイン領域には体系化された学習

法が存在しないこともあり、自らの興味や関心に基づい

て学習することも見られる(L1)。しかし、会社の規模が

大きくなるにつれ、職務に求められるスキルや知識が具

体化し、それらに応じた習得が必要となる。 

メンバー時代のデザイン実務家は、ビジネスにおける

答えのない問題に対し、自ら解決策を提示する場面に直

面することが少なくない。このような不確実性に対する

不安感は強く、自身の提案に対する自信の欠如として現

れることがある(Me1)。そのため、この不安を払拭するた

めに積極的に知識を習得しようとする姿勢が見られる。 

デザイン実務家がロワーマネージャーとしての役割を

担う時期には、従来の個人としてのデザインスキルの発

揮にとどまらず、プロジェクトや組織に対する責任意識

とオーナーシップの発揮が求められる(L1)。すなわち自

らが所属する組織の目標や成果にどのように貢献できる

かを意識した行動が期待される。そしてより広い視野か

らデザイン活動にアプローチする姿勢が求められる。 

この段階におけるデザイン実務家は、ユーザー体験や

経営の視点からデザインを評価すべく、複数の物差しで

デザイン成果を客観的に分析し、優先順位を判断するス

キルが必要となる(Mi2)。また、チームメンバーや他職能

のメンバーにデザイン意図を伝え、協働を円滑に進める

プロジェクトマネジメント能力が不可欠である（T1）。こ

れは、特に他者にタスクを委任する際に重要である（L2）。 

ロワーマネージャー時代は、自分の意思に基づいて施

策を進める責任を負うが、実行段階での失敗も避けられ

ない。意思決定の結果として失敗が生じた際には、先輩

や同僚からのフィードバックを受け入れ、柔軟に軌道修

正を行うことが求められる(Mi1)。このようなプロセスを

通じ、個々のプロジェクトに対する責任感が醸成され、

成長の機会として捉えられる。 

デザイン実務家がミドルマネージャーの役割を担う時

期には、チーム全体の成果と個々の成長を促進するため

の視点とピープルマネジメントスキルが重要となる。こ

の段階におけるデザイン実務家の大きな課題は、デザイ

ンの価値や貢献度をどのように評価し、かつその評価を

チーム全体で共有できる体制を整えることである(Mi2)。 

ミドルマネージャーにとって、ピープルマネジメント

は特に重要な役割であり、単に指示を与えるだけでなく、

他者の成長を支援する必要がある。この段階でのピープ

ルマネジメントは相手の心理的な安全や信頼関係を築く

ことに重きを置くべきであり、不適切な関係性を築くと、

相手の心身に悪影響を及ぼすリスクがある。そのため、

コストやリソースを投じてでも、丁寧に学習し、マネジ

メントスキルを磨くことが求められる（T1）。ミドルマネ

ジメントの実践では、これまでのデザイン実務家として

の経験やプロジェクトマネジメントの経験知が反映させ

た「自分らしさ」を発揮できる余地がある(T2)。 

トップマネージャーとしてのデザイン実務家が組織内

で果たすべき役割は、単なる計画や戦略立案に留まらず、

経営と現場を直接結びつける役割を担い、会社の成長と

アップサイドを実現するための大きな問いに応えること

が求められる（T1）。加えて、トップマネージャーには、

社員一人一人が成長できる環境を全体的に整えていくと

同時に、組織としての自立性や創造性を発揮できる基盤

の形成が求められるといえる（T3）。 

ただしトップマネージャーとしては、計画を立案する

 

図 2 デザイン実務家への職務階層別学習課題に関するヒアリング結果の構造化 

Figure 2: Structuring the Results of Interviews with Design Practitioners Regarding Learning Issues by Job Level  
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だけでなく、業務の最前線に積極的に関与し、実践の「手

触り」を保つことも重要である。この「手触り」とは、現

場での実務経験や知見に基づいた実感を意味し、現場感

覚を失わずに会社の方向性を指し示すための基盤となる。

トップマネージャー時代は、個人の関心を追求し、独自

の視点で組織に価値を提供することで、経営層と現場の

両方に対して存在感を示すことが期待される（T2）。 

4. デザイン実務家の学習行動モデルの提案 

最後に、これまでの調査の総括としてデザイン実務家

の学習行動モデルを提案する。本稿および前稿[1]でこれ

まで明らかにしてきたのは、デザイン実務家がなぜ学習

するのか、どのような手法で学習するのかである。その

結果として学習の手法や動機はメンバー、ロワーマネー

ジャー、ミドルマネージャー、トップマネージャーなど

の職務階層の差異による影響が大きいことも窺えた。 

各階層別の学習行動は次のようにまとめられる。メン

バー時代は「デザイン実務家としての職能確立に向けた

技術的学習」であり、まだデザイン実務家として職能が

十分に成熟していないために技術的な学習が要求される。

他方で自らのデザイナーとしての理想や自分の在り方を

探究するための好奇心に基づく学習を行う場合もある。

学習方法としては Web サイトや写真共有サービス、日常

観察などの日常に紐づけられた学習が主体となる。 

ロワーマネージャー時代は「プロジェクトを通じた組

織へのオーナーシップ発揮のための学習」である。ロワ

ーマネージャーになるとプロジェクトを介した組織や事

業上の成果創出が期待される立場となる。その組織期待

に応え続け、組織や業界での実用的な知識・技能を獲得

することが学習の動機付けとして働き、自己変容クラス

よりも実用性クラスの割合が高まっていると考えられる。

学習手法はメンバー時代に比べると上司からのフィード

バックを受けた改善などの深耕的学習の色が強くなる。 

ミドルマネージャー時代は「チーム全体で価値発揮す

るための育成や仕組みづくりに関する学習」である。管

理職として「チーム」を率いる必要性が高まる中、人材育

成や組織マネジメントに対する関心が高まる時期である。

但しこれらはデザインとは異なる職能が必要となるため、

体系的かつ専門的知識を新規で学習することなどを目的

として、社会人大学院やスクールなどでの「学び直し」の

投資を講じる者も見られるようになってくる。 

トップマネージャー時代は「会社をアップサイドに導

くための経営リーダーとしての学習」といえる。トップ

マネージャーは、経営リーダーとして企業全体のリーダ

ーシップを発揮し、より社会的インパクトや事業成長を

生みだしていく責任を背負うが、そのために自分自身や

自らの組織の在り方などの答えがない問いに向き合うこ

ととなる。従ってトップマネージャーはミドルマネージ

ャーで見られたような、外的な専門的知識を体系的に学

習するよりも、自らの大事にする理想を追求したり、自

らの関心をより探究したり、内省を深めるといった深耕

的な学習が中心となると考えられる。 
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予稿原稿（口頭発表） 

訪問看護ステーションの安定した経営について 

〇照井 レナ*1 平沢 尚毅*2 

Stable management of Home-Visit Nursing Agencies 

Rena Terui*1, Naotake Hirasawa*2 

Abstract - The purpose of this study was to determine what home-visit nursing agency proprietors have learned from 

their experiences during the first three years of their Home-Visit Nursing Agencies' existence.  After analyzing data 

from two subjects, 20 experience-based behaviors were found.  

 

Keywords: home-visit nursing agency, agency closure, management, experimental learning, home health nursing 

 

1. はじめに 

わが国の 65 歳以上の高齢化率は、1950 年以降一貫し

て増加しており、2024 年には総人口の 29.3%と過去最高

を更新している［1］。現在、47 都道府県のうち、東京や

神奈川、埼玉、千葉、愛知、大阪の 6 都府県に全人口の

4 割が集中しており、大都市では、今後その傾向はさらに

高まり、伴って激増する高齢者に対して、医療や介護な

ど社会保障サービスをどのように提供していくかが、非

常に大きな課題となる。 

これらの課題に対応すべく、国は 2025 年までに地域や

在宅での医療・介護・住まい・予防・生活支援を一体的に

提供する仕組み、地域包括ケアシステムの構築を図って

いる。本システムの中心的役割を担う訪問看護の需要は

大きく伸び続け、利用者数は、2025 年以降に後期高齢者

が７割以上、2040 年以降に多くの二次医療圏（198 の医

療圏）においてピークを迎えることが見込まれている[2]。 

訪問看護ステーション（以下、訪問看護 ST）数は、一

般社団法人全国訪問看護事業協会の調査によると、増加

傾向にあり、2024 年 4 月 1 日時点では 17,329 カ所と前

年より 1,632 カ所増加している[3]。しかし一方で、訪問

看護ステーションの廃止・休止の訪問看護 ST が 992 か

所あり[3]、訪問看護人材の量的・質的不足や経営悪化は、

その原因として看過できない状況にある。 

2. 研究の背景  

2.1 訪問看護の概要 

訪問看護とは、「疾病又は負傷により居宅において継続

して療養を受ける状態にある者に対し、その者の居宅に

おいて看護師等が行う療養上の世話又は必要な診療の補

助」をいう[4]。サービス提供は、病院・診療所と訪問看

護 ST の両者が行う。 

利用者は年齢や疾患、状態によって医療保険又は介護

保険の適応となるが、介護保険給付は医療保険給付に優

先され、要介護被保険者などについては、末期の悪性腫

瘍、難病患者、急性増悪等による主治医の指示があった

場合などに限り、医療保険の給付により訪問看護が行わ

れる。 

2012 年以降、医療の場を「病院から在宅へ移行する」

という構想が加速し、訪問看護は、医療福祉事業の中で

収益性、社会貢献性、将来性のある事業分野となった。近

年では、異業種から参入する企業経営者や独立起業する

看護師が増えており、営利法人が開設する訪問看護 STが

約 6 割である[5]。 

訪問看護の開設は、「管理者が看護職」で「常勤換算看

護職数 2.5 人以上」であれば、自由に開業できるメリッ

トがある。また介護保険の指定訪問看護事業所としての

指定を受けると医療保険上においても指定を受けたとみ

なされ、いずれの訪問看護 ST も大きな差異がない規格

水準を満たしたサービスと言える。一方、小規模な訪問

看護 ST になりやすく経営基盤がぜい弱な場合もあり、

休止・廃止に追い込まれやすいことや、地域によっては、

「看護職 2.5 人以上」の要件自体がハードルとなり開設

できないこともある[6]。 

日本訪問看護財団が示す訪問看護 ST の経営モデルで

は、看護師 5 人、理学療法士等 2 人の常勤換算数 7 人と

設定されており、1 人当たり 1 月に 70～80 回訪問し、１

訪問看護 ST あたりの 1 ヶ月の平均収入を 450～500 万

円程度と試算している。訪問看護 ST の収入の 99％は介

護報酬と診療報酬であり、利用者数と利用回数に左右さ

る事業である。費用の約 80％が人件費として支出される

労働集約型産業であるため、本モデルにおける 1 ヶ月の

利益は 20 万円にとどまっている[7]。 

Kashiwagi の研究によると、閉鎖した訪問看護 ST は、

開設年数が「①3年未満」、「②3年以上から 15 年未満」、

「③15年以上」の３群のうち、①が最も多く、次いで②、

③という順であった。「①3年未満」群の閉鎖に有意に関

連していた要因は、「高齢化率が低い」、「人口 10 万人当

たりの訪問看護 ST 数が少ない」、「診療所数が多い」地域

への所在、「40 歳未満の利用者の割合が高い」であり、訪

問看護 ST 同士ではなく診療所との市場競争、利用者の

継続的確保の見通しなど、参入時の市場調査が不十分で

あったことが示唆されている[8]。 

*1：小樽商科大学大学院商学研究科現代商学専攻  
*2：小樽商科大学 
*1: Graduate School of Commercial Science, Otaru University of Commerce 

*2：Otaru University of Commerce 
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以上を踏まえ、今後の訪問看護の需要の増大に応える

ためには、量的拡大はもとより質的拡大を意図した自治

体単位での訪問看護の需給の検討、経営安定化や事業継

続への支援などが必要であると言える。 

2.2 札幌市に所在する訪問看護STの事業継続性 

札幌市に所在する訪問看護 ST の①現状分析と、②事

業継続性や経営の安定性の指標である「事業継続年数」

および「看護職の離職」に影響を与える要因を明らかに

することを目的とした。 

2.2.1 研究方法①：特徴 

札幌市に所在する訪問看護 ST は、北海道厚生局が公

開している 2022 年 4 月 1 日時点の「コード内容別訪問

看護事業所一覧表」を参照した[9]。現存する訪問看護 ST

各々について、厚生労働省が提供した情報を元に独立行

政法人福祉医療機構が管理運営を行っている情報サイト

（以下、WAM NET）の介護事業所検索を利用し、経営

及び運営状態を表す 291 項目を調査した。表１に WAM 

NET のデータ構造を示す。WAM NET データにおいて、

「記載日が 2019 年以前で古い」、「記載不備が多い」、「開

設後１年未満で掲載なし」を除いた訪問看護 ST は、309

件中 193 件であった。 

表１ WAM NET のデータ構造 

Table 1  Data Structure of WAM NET 

大項目 中項目 小項目 

事業所の概要  

事業所の特色  

事業所の詳細 

法人情報 介護サービスの種類 

所在地等 開始年月日 

従業者 職員数 

サービス内容 

介護報酬の加算状況 

特別な医療処置等の実施状況 

利用者数（月） 

利用料等 

運営状況 

利用者の権利擁護 

サービスの質の確保への取り組み 

相談・苦情等への対応 

外部機関等との連携 

事業運営・管理 

安全・衛生管理 

従業者の研修等 

その他  

2.2.2 研究方法②：事業継続性 

WAM NETから得られた事業所のデータや先行研究か

ら、事業継続年数に影響を与えると考えられる要因を投

入し、事業継続年数 10 年を境として探索的に判別分析を

行い、高い判別的中率となった組みあわせを抽出した。 

 同様に、看護職離職率に影響を与える要因を投入し、

訪問看護 ST は小規模のため一般的な離職率 13%より高

い 20％を境として探索的に判別分析を行い、高い判別的

中率となった組みあわせを抽出した。 

2.3 札幌市の訪問看護STの現状 

訪問看護 ST の規模では、理学療法士などを含めた全

職員数は、10 人以下、15 人以下の訪問看護 ST が中心だ

った。そのうち看護職は常勤換算５人以下が大半を占め、

小規模での経営、創業 10 年以内であった。 

2.3.1 札幌市に所在する訪問看護STの特徴 

従業者の研修等の実施率の平均は 80％だった。実施率

が最大の項目は、「マニュアル等は、いつでも従業員に閲

覧できる場所に備え付けている」の 99％であり、ほぼ全

ての訪問看護 ST が実施していた。最小の項目は、「利用

者の意向、満足度等を、経営改善に反映する仕組がある」

の 59％だった。また、現任の従事者への研修は、ほとん

どの事業所で実施していた。しかしながら、新人に対し

ては必ずしも全ての訪問看護 ST で実施していなかった。

また、マニュアルのみ、または演習的な内容も含まれる

かなど、研修の方法の実態は分からなかった。 

2.3.2 札幌市に所在する訪問看護STの事業継続性 

事業継続性を検討するために、10 年前後で急激に事業

所数が減少することから、10 年以上の事業所の特徴を把

握することを検討した。事業継続年数と他の要因との相

関係数を全て調べ、相関が高いものの抽出を試みた。そ

の結果、最も高いものでも 0.2 程度であり、個々の要因

と強い相関があるものはなかった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 判別分析：事業継続 10 年以上 

Figure 1 Discriminant function analysis:  

     Business continuity（over 10 years） 

 

10 年以上事業継続は、「研修等の取り組み」と「サービ

スの質の確保への取り組み」の組み合わせによって判別

できた（図１）。 

 

 

 

 

：２０％未満 ●：２０％以上 

 

 

 

 

 

図 2 判別分析：離職率 20％以上 

Figure２ Discriminant function analysis: 

           Turnover rate (over 20%) 
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離職率の判別的中率は「事業継続年数」と「サービス

の質の確保への取り組みをしている」の組みあわせが高

かった（図２）。 

2.4 訪問看護ST経営への示唆 

訪問看護 ST 黎明期において、職員の能力を養うため

の研修に力を入れることや自組織の体制を整えることが

できないうちに、 公益性のためのサービスの質向上に注

力してしまうと、職員がその負担に耐えられなくなり、

離職率が高まってしまう可能性が示唆された。黎明期の

訪問看護 ST という小規模の組織では、たちまち人員不

足に起因した管理・運営上の諸問題が発生し、廃止また

は休止に追い込まれ、結果的に事業継続年数が短くなる

のではないかと考えられた。 

3. 研究方法 

3.1 研究目的 

開設黎明期の訪問看護 ST 経営者は、事業を安定的に

運営するために何を経験し、どのように継続してきたか

について明らかにすることを目的とする。 

3.2 研究対象 

次の要件に当てはまる訪問看護 ST の経営者とした。 

①営利法人 

②開設 3 年程度（2 年 6 か月～3 年 11 か月） 

③施設系のサービスを持たない 

3.3 データ収集方法・内容 

1 人につき、60 分程度の半構造化インタビューを行っ

た。組織特性は基本的には WAM NET 掲載の情報とし

た。個人属性は構成質問紙によって聞き取った。 

インタビューガイド： 

①開業してから現在までのヒストリー 

②経験内容と学び 

③現在まで継続できた要因 

個人属性：年齢、性別、役職、経験年数、保有資格、最終

学歴、主観的健康感、1 ヶ月の訪問件数、経営に関する学

習・経験、直近 1 年の研修の受講（自主・組織） 

3.4 分析方法 

マイクロシナリオ手法[10]を参考に次の手続きで実施

した。 

①インタビューデータの逐語録作成 

②基本情報（基本属性・ライフヒストリーなど）の記述 

③問題・課題となる経験のマイクロシナリオの記述 

④問題・課題経験のコーディング 

⑤類似コードのソートとタグの記述（『質的統合法(KJ 法)』

[11]を援用） 

⑥問題・課題に対する解決策のマイクロシナリオの記述 

4. 結果とまとめ 

4.1 対象者の特性 

対象要件に該当した 13 か所のうち、他の連絡先になっ

ているなどで 3 件は連絡が取れなかった。研究の協力が

得られたのは 10 か所であった。開設主体は、株式会社が

8 か所、合同会社が 2 か所であった。 

経営者の保有資格は、6 名が看護職、3 名が療法士、技

師などのコメディカル、1名がノンメディカルであった。

看護職の 6 名は訪問看護管理者を兼務していた。主観的

健康感は、全員が「健康である」または「まあまあ健康で

ある」と回答した。 

表２ 対象者の属性 

Table2 Subject Attributes 

No. 年代 資格 他役割 経営学習経験 

1 50 Ns. 管理者 OJT 

2 30 Ns. 管理者 OJT 

3 30 non-m - 他社社長 

4 50 Ns. 管理者 訪看管理者 

5 60 Ns. 管理者 OJT 

6 50 Ns. 管理者 病院管理者，OFF-JT 

7 30 co-m スタッフ 大学院 

8 40 co-m スタッフ 大学 

9 30 Ns. 管理者 OJT 

10 60 co-m - 病院管理者 

Ns.：看護師 co-m：Ns.以外の医療職 non-m：医療職以外 

 

以下、10 名中 2 名について分析した結果を述べる。 

4.2 記述された属性情報 

各々について次のような記述をした。１例を挙げる。 

経営者 A 

年齢：30 代 

家族構成：配偶者、子ども 

主観的健康感：まあまあ健康 

学歴：大学 

保有資格：看護師 

2024 年 1 月度訪問看護件数：0 件 

看護職経験：12 年 11 か月 

訪問看護経験：6 年 11 か月 

管理者経験：3 年 11 か月 

代表取締役経験：3 年 3 か月 

経営に関する学習経験：OJT 

直近 1 年の研修：自主 0 回、組織 1 回 

 

4.3 記述された起業のヒストリー 

各々について次のような記述をした。１例を挙げる。 

B は経営学士である。卒後、専門学校で学び資格取得。

大都市の脳外科で病棟、訪問看護を経験。地域のため

になりたいと考えたが、不安症なので 3 年ほど温めて

起業。地域のなかの 1 ピースでいられればいい。だか

ら競合しそうな訪問看護 ST へも挨拶回りしネットワ

ークをつくった。公的な助成金を獲得するために無料

のコンサルも積極的に活用した。現在は税理士・社労

士に相談している。家庭の事情を汲み訪問 1 時間の価

値が最大限になるような待遇をスタッフに用意した。

本人たちにも時間を大切にするように言っている。そ

れをワークライフミックスと呼んでいる。 

 

4.4 訪問看護開設黎明期の経験：問題に基づく行動 

開設黎明期の経験にある問題・課題とそれに対する解
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決策を表 3 に示す。 

表 3 経営者の経験：経験に基づく行動 

Table3 Proprietors' Experience： 

Actions based on experienced 

問題を踏まえた解決策 

自分なりに「経営」を捉え学び始める 

自身の理念を言語化する 

理念の賛同者は誰か吟味する 

開設資金を確実に集める 

どこに開設したいかその地域に拘る 

開設地域の情報を自ら集め決断する 

これまでの枠ぐみトランスフォーメーションする 

「どうにかなる」と思って対応策を工夫する 

「健康」追求を行動指針にする 

スタッフが働きやすい職場をつくる 

頑張ったスタッフに対価が入る仕組みをつくる 

楽しく緊張の解ける職場にする 

スタッフの勧めた人を採用する 

経営・管理業務でもスタッフから奪わない 

常に求人し続ける 

経営資源とは全て「人」と捉える 

偶然の出会いもチャンスにする 

自分を助けてもらえる環境を整える 

看護師・ケアマネの困りごとの解決を商機とする 

制度の狭間にある困りごとを集めてサービス化する 

 

訪問看護 ST は、ほとんどが介護保険の指定要件を満

たして開設するため、一定水準以上で差のないところか

ら開始すると言える。しかし、営利法人かつ単独で開設

後、おおよそ 3 年間で安定した経営にするためには、黎

明期のこの時期に経験から学び、対応策を工夫したり、

多様な能力を獲得しなければ達成できないであろうと考

える。 

本稿では、2 名の経験からの実践を類似性により統合

したに過ぎないが、今後、10 名の結果を統合し、黎明期

の 3 年間で安定した経営にするための解決のシナリオ作

成に取り組む。 
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予稿原稿（⼝頭発表） 

AI と⼈間のデザイン活動における境界領域の検討 

〇⼩林 ゆに*1 井上 陽⽃*1 吉武 良治*1  

Examination of boundary areas between AI and human in HCD 
Yuni Kobayashi*1, Haruto Inoue*1, and Ryoji Yoshitake*1 

Abstract - While generative AI is expected to improve the efficiency of the design process, there are concerns about its 
impact on the work and roles of designers. 13 competencies of AI and designers were plotted in four quadrants, each 
consisting of two axes (AI's ability to practice design and the degree of motivation of designers). The roles and 
relationships between AI and designers are discussed, focusing on the boundary areas of the four quadrants. 

 
Keywords: HCD, AI, Design, Competence 

 

1. 背景と⽬的 

ChatGPT をはじめとする⽣成 AI がデザインプロセス
の⼀部を代替し、効率化する可能性が注⽬を浴びている。
⼀⽅で、このような技術によりデザイナーの仕事や役割
に影響を及ぼすのではないかと懸念されている。本研究
では、こうした不安や懸念の原因について、AI とデザイ
ナーのデザイン活動における境界が不明瞭であることが
関与していると考察する。そこで、AI とデザイナーのデ
ザイン活動における境界領域について、⼈間中⼼設計推
進機構(HCD-Net)の専⾨家についてのコンピタンスか
ら検討を⾏う。HCD-Net では、 コンピタンスを「⼈間
中⼼設計(HCD)のプロセスを実践するために必要とな
る能⼒・技能・知識のこと」 [1]と定義している。 

本研究では AI は⼈と共同する相⼿であると位置付け、
AI とデザイナーのより良い関係を「相補的かつ持続的な
関係」と定義した。AI とデザイナーのデザイン活動にお
ける境界領域について明らかにし、これからのデザイン
活動に AI がどのように関わっていくか検討することを
⽬的とする。 
 

2. AIのデザイン実施能⼒に関する調査 

2.1 調査概要 
HCD 専⾨資格コンピタンスを参考に、AI の備えるデ

ザイン実施能⼒を調査した。調査対象は、2024 年 3 ⽉に
著者が他のメンバーと共に起業した家庭教師マッチング
サービス「ベストティーチ」である。5 ⼈のメンバーのう
ち、著者は体験設計や UI のデザインを担当し、アプリ版
の開発を進⾏中である。β 版の公開以来、211 件の授業
依頼が成⽴し、54 ⼈の教師が在籍している。調査は著者
⾃⾝で実施し、調査⽅法は以下の⼿順で⾏った。 

1) HCD プロセスに則り、AI を⽤いずにデザイン 
2) 各プロセスを HCD コンピタンスに沿って分類 

3) AI を⽤いて、(1)と同様にデザイン 
4) HCD 専⾨資格コンピタンスにおける各項⽬の解
説を参考に、AI が備えているコンピタンスの割合を考察 
2.2 調査結果・考察 

調査の結果を図 1 に⽰す。項⽬ごとに AI の備えるコン
ピタンスには⾼い項⽬と低い項⽬が存在した。いずれの
項⽬も AI による代替が可能だが、HCD 専⾨家による意
思決定の必要性があると考える。 

3. 専⾨家へのインタビュー調査 

2 の調査結果の妥当性確認と今後の⽅針検討のために
HCD 専⾨家／⼈間⼯学専⾨家 4 名にインタビューを実
施した。AI の役割についてペルソナ設計やプロトタイピ
ングへの活⽤を期待する⼀⽅、ユーザーの評価等、AI の
知識にない発⾒を得たい際は⼈間の⽅が適していること、
また、AI 活⽤への懸念として⾃分ごと化が低減するリス
クや、AI によるデータは⼈間のモノと⽐較して相対価値
が低いことが挙げられた。インタビュー結果から、主観
を含む意思決定が⼈間に求められると考えた。 
 

4.  AIと⼈間の実践能⼒の検討 

初めに、AI と⼈間のデザイン実践能⼒をそれぞれ検
討したが、⼈間のデザイン実施能⼒おいて、AI に置き
換わるか、置き換わらないかを検討するには⼈間が本質
的にやりたいことを軸とすべきと考えた。よって図 2 の 
境界領域を検討する流れのように、AI のデザイン実践
能⼒（Y軸）と、デザイナーのやりたさ度合い（X軸）

図 1 AI が備えるコンピタンス 
Figure 1 Competence in AI 

*1：芝浦工業大学 
*1：Shibaura Institute of Technology 
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の 2軸で構成される四象限において、13項⽬の HCD
コンピタンスをプロットし、互いのデザイン活動の「境
界領域」を検討した。境界領域とは、各軸の正負を判断
する境⽬である。判断には多くの要素が影響するため、
境界付近において明確な基準を設定できないと考え、領
域とした。境界領域はデザイナーの価値観が影響するた
め、AI が進歩しても判断基準は変わらない領域と考え
る。AI は現在発展途上であり、能⼒の向上は著しい。
そのため、本研究では「デザイン実践能⼒」について、
現時点における AI が備える能⼒ではなく、該当のコン
ピタンスにおける AI が役に⽴つか、役に⽴たないか
を、⼈間が主観的に判断するものとする。そして、デザ
イン活動が AI に置き換わるまたは置き換わらないかど
うかを議論するためには、⼈間が本質的にやりたいこと
を考察する必要があると考え、Y軸だけではなく X軸を
加えた 2軸で検討する。 

 

5. やりたさ度合いに関する調査 

5.1 調査概要 
デザイナーにとっての各コンピタンスのやりたさ度合

いについて捉えることを⽬的に調査を実施した。調査⽅
法を以下に⽰す。 

1) 各コンピタンスをやりたい順番に並べる 
2) 「やりたい」「どちらかというとやりたい」「どちら

かというとやりたくない」「やりたくない」の 4 つにグル
ープ分け 

3) やりたさ度合いに関する半構造化インタビュー 
個⼈差を考慮し、個⼈の判断基準による並び替えを実

施した後に順序変数を割り当てた。対象は HCD の知識
がある学⽣ 10 ⼈とする。 
5.2 並び替えによる調査結果 

やりたさ度合いから、コンピタンスを 3 つのグループ
に分けた。コンピタンスの A5, A2, A4, A7がやりたさ度
合いが⾼いグループ、A10, A8, A12, A9が低いグループ
に分類された(やりたさ度合い順)。全体的に、プロセスに
おける「調査・分析」や「コンセプトデザイン」のやりた
さ度合いが⾼く「プロトタイプ」「評価」が低かった。 
5.3 インタビュー結果 

デザイナーがやりたいことの要素を整理すると、「楽し
さ」「納得感・責任感」「やりがい」「必要性」「知識を活か
す・得意」が抽出された。やりたくない要素としては、
「経験不⾜による不安」「裏切られるリスク」「納得感の
低さ・懸念」「⾃由度の低さ」「モチベーション・やりがい

の低さ」が抽出された。 
5.4 考察 
全体の傾向に基づくと、参加者が特に調査・分析とコ

ンセプトデザインのプロセスに重きを置いていることが
⽰唆された。しかし、それぞれがデザイン活動に対して
抱く「やりたい」という気持ちには、いくつかの異なる理
由が⾒受けられた。それは、⾃⼰満⾜感またはデザイン
プロセスにおける重要性に⼤別できることが分かった。
2 つの側⾯はどちらも重要な要素であると考えられるた
め、「やりたい度合い＝⾃⼰満⾜感+デザインプロセスに
おける重要性」だと考察した。 

6. まとめと今後の展望 

AI のデザイン実践能⼒と、デザイナーのやりたさ度合
いの 2軸で構成される四象限において、AI とデザイナー
の 13 項⽬のコンピタンスをプロットしたものが図 3 で
ある。 

AI とデザイナーのより良い関係について、各コンピタ
ンスを四象限から考察する。まず第⼆象限において、AI
のデザイン実施能⼒が⾼く、⼈間のやりたさ度合いが低
いので AI が適しているとわかる。同様に、第四象限は⼈
間が適しているとわかる。これらの象限においては AI と
デザイナーに利害関係が⼀致しているため、相補関係が
成⽴する。⼀⽅で、第⼀象限、第三象限に位置するコンピ
タンスについては、AI のデザイン実践能⼒である Y軸の
判断基準は変わらないものの、AI の進歩により軸⾃体は
変動する可能性がある。そのため、やりたさ度合いの判
断理由の細分化を⾏い、AI とデザイナーのより良い関係
性について検討する必要がある。 
今後は、AI とデザイナーのより良い関係を明らかにす

るために、調査を継続していく。第⼀、三象限においての
細分化や、境界領域の検討に取り組む。 
また、アウトプットの⽅向性としては、AI時代のコン

ピタンスリストを作成することである。AI とデザイナー
の関係性と境界領域の認知を促すために⽤いられること
を⽬的とする。更に、デザイナーと仕事をする⼈に向け
た、AI時代のデザイナーを理解するガイドも作成したい。 

参考⽂献 

[1]  ⼈間中⼼設計推進機構,HCD 専⾨資格コンピタンス
マップ(2022 年度),(参照 2024 年 7⽉ 5⽇). 

図 3  HCD コンピタンスの四象限マトリクス 
Figure 3 Four quadrant matrix of HCD competence 

図 2 境界領域を検討する流れ 
Figure 2 Flow of examining the boundary area 
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予稿原稿（⼝頭発表） 

共感を考慮したフレイル予防を⽬指すプロンプト構築： 

⼤規模⾔語モデル(LLM)を活⽤した分析 

〇樋⼝ 暁世*1 村上 英治*12 ⾼橋 ⼤志*1 

Empathy-driven prompt design for frailty prevention: Using large-scale language model 
(LLM) 

Akiyo Higuchi*1, Eiji Murakami*12, and Hiroshi Takahashi*1 

Abstract - This study analyzed the use of LLM and prompt design for the social realization of AI. In 2060, one out of 
every 2.5 people in Japan will be elderly (aged 65 or older) in the latter half of their lives. Accordingly, social and 
economic sustainability has become an issue. In this study, we confirmed the accuracy of empathy-driven prompts 
through A/B testing using multiple large-scale language models. The results clearly that LLM covers general flail 
information and that there is variation in empathy output across models. This indicates the social feasibility and 
challenges of AI in flail prevention. 
 
Keywords: artificial intelligence (AI), Large Language Models (LLMs), empathy-driven, frailty 

 

1. はじめに 

現在は第三次 AI ブームと⾔われ、⼈⼯知能（AI）技術
の急速な発展と応⽤が進んでいる。AI はデータ分析、分
類、予測、⾃然⾔語処理といった⼿法を通じて、教育・医
療をはじめとする領域における情報の提供や意思決定⽀
援を可能とする。⼀⽅で従来は感情をはじめとした、⼈
間が持つ⾔葉の意図や微妙なニュアンスを理解すること
に限界があると⾔われていた[2]。今後、AI が持つポテン
シャルを活かした社会実装を実現するために、共感
（empathy）の概念を組み込む必要がある。 

実際に我が国は医療技術の発展や⾼齢化の影響から国
⺠医療費が 45 兆円と増加しており、政府歳出を圧迫して
いることは周知の事実である。⼀⽅で医療介護費を削減
する社会的インパクト試算が存在し、内訳は薬剤費を含
めた医療費が約 0.3 兆円、介護費が約 1.2 兆円と、医療費
よりも介護費の削減に⼤きな効果が⾒込まれる[8]。 

本研究では、AI のポテンシャルを最⼤限活⽤し⼈間の
予防⾏動を⽀えるために、共感と AI の可能性に焦点をあ
てプロンプト構築を⾏った。またモデルの出⼒を踏まえ
LLM がどのように共感を表現し得るのか評価した。 

2. 関連研究 

2.1 フレイルの定義 
Friedらは frailty について、unintentional weight loss : 

10 lbs in past year（意図しない体重減少）・self-reported 
exhaustion（主観的疲労）・weakness : grip strength（握⼒
の低下）・slow walking speed（歩⾏速度の低下）・low 

physical activity（⾝体活動の低下）のうち、3項⽬以上該
当した場合であり、1 つまたは 2 つ該当する場合を Pre-
Frailと定義している[3]。また荒井は、フレイルとは加齢
に伴う機能変化や⽣理的予備⼒の低下によって健康障害
に対する脆弱性が増加した状態だと述べている[6]。 
2.2 フレイル予防に取り組む意義 

⾼齢者を対象とした前向きコホート研究によると、ベ
ースラインの⾝体的虚弱が、介護リスクの上昇と有意に
関連しており、頑健である場合と⽐較して要⽀援・要介
護になるリスクが⾼いことを⽰している。調査期間中の
多変量調整ハザード⽐（HR）は 2.00（95％信頼区間）で
ある[1]。またDeficitsの蓄積を表す年齢の代理指標とし
て、死亡率及び健康状態悪化のメカニズムを定量化した
結果、フレイルを含むパラメータから死亡率との関係を
確率過程としてモデル化できることを明らかにした[5]。

 
(1) 

 
2.3 予防分野における AI 実装の可能性 
フレイルを予防するのに有効な介⼊を⽰す研究もある。
個別介⼊の結果、（1）⾝体活動プログラムまたは栄養介
⼊またはその両⽅の組み合わせを実施すること、（2）個
別化されたケアおよび／または医学的評価に基づく介⼊
を推奨すること、（3）認知トレーニングに基づく介⼊（単
独または運動と栄養補給との併⽤）をすること、これら
が有効と⽰された[4]。実際に、樋⼝らが LLM を⽤いた
研究を⾏ない、⼈と AI に相互作⽤を持たせる可能性を指
摘している[7]。 

本分析では、これら先⾏研究を背景に複数の LLM を
⽤い、共感に焦点を当てた分析および評価を⾏った。 

 
*1：慶應義塾大学大学院経営管理研究科 
*2：アズビル金門株式会社 
*1：Graduate School of Business Administration, Keio University 
*2：Azbil Kimmon Corporation 
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3. 分析データ 

本分析では、OpenAI 社の GPT-4o、Anthropic 社の
Claude-3.5 Sonnet、Google 社のGemini-1.5 Flash、3種
類の LLM を⽤いてプロンプト構築を⾏った。まず、すべ
ての LLM における条件を統⼀し Zero-shot、ペルソナ付
与、役割指⽰、繰り返し指⽰と複数のプロンプトを試⾏
した。インタラクティブな出⼒が継続した場合、プロン
プト構築を終了した。加えて、上記内容の A/Bテストを
3 種類のペルソナで実⾏し得られた 51339Byte の情報量
から統計的評価を⾏った。 

 

 
図 1 分析⼿順 

Figure 1 Analysis Process 

4. 分析結果 

4.1 フレイル予防に向けた実現可能性 
まずフレイルの⾝体⾯・社会⾯・精神⾯の 3 点を網羅

する出⼒が実⾏されているのかを確認した。出⼒では、
家族や⾷事のような⽇常的な要素は全モデルで⼀定の確
率を⽰していた。加えて、モデルによって重視されてい
る単語が異なることが明らかとなった。例えば、「趣味」
は Anthropicでは低い確率（0.1154）だが、OpenAI では
（0.269）、Geminiではさらに⾼い確率（0.615）が得られ
た。 

表 1 フレイルに関連する単語 
Table 1 Words related to flail 

4.2 共感を⽰す単語の出現頻度 
次に、以下の通り共感を⽰すテキストを確認した。例

えば「⼼配」は Anthropic（0.428）、Gemini（0.500）
で⾼い確率を持っているが、OpenAI では出現確率が低
い（0.071）。モデルのアルゴリズムが異なることはもち
ろん、モデル制作側の意図や⽬的⽤途が異なっているも
のと考えられる。またクエスチョンマーク「？」の確率
は、すべてのモデルで 0.100以上を⽰している。しかし
実際にOpenAI 社GPT-4oではプロンプト⼊⼒をしなけ
ればインタラクティブな出⼒を確認できず、また⼀度繰
り返しと共感表現が消失、再度プロンプト指⽰をしなけ
ればならないという揺らぎが⽣じていた。⼀⽅で、
Google 社Gemini-1.5 Flash ではクエスチョンマークを
過剰に出⼒するケースが確認された。 

表 2 共感を⽰す単語 
Table 2 Words related to empathy 

 
4.3 平均出⼒ Byte 及び LLMs との関係性 

加えて、モデルによる特徴を考慮するために Byte を確
認した。プロンプトプロセスと Byte推移を図 2 に⽰し、
出⼒ Byte のモデル全体平均を⽐較したものを図 3 に⽰
す。結果として Google 社の Gemini-1.5 Flash が最も⾼
い情報量を持つことを確認した。検索エンジンを担う
Google が最も多くの情報を出⼒していることが⽰され
ると同時に、単語頻度の確率分布においては考慮するべ
き要素が存在することも明らかになった。 

図 2 プロンプト構築プロセスと Byte推移 

Figure 2 Prompt Terms and Byte Transition 
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図 3 情報量によるモデル⽐較 

Figure 3 Model Comparison by Volume of Information 

5. まとめ 

本研究では、共感と AI の可能性に焦点を置きプロンプ
ト構築と分析評価を⾏った。結果としていずれの LLM で
も共感を⽰す出⼒が可能であるもののばらつきが⾒られ
ること、またモデルによる重みづけが影響していると想
定され、⼀部のモデルでは出⼒の揺らぎが⽣じることも
確認された。また、ユーザビリティの観点から情報量評
価を追加し A/Bテストを⾏った結果、必ずしも情報量の
多いモデルがユーザにとって適しているとは⾔えないこ
とがわかった。今後よりユーザビリティを考慮したモデ
ルを実装することで、⼈間と AI の可能性を⾼めることが
できると考える。 
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予稿原稿（実践論文） 

ファンエンゲージメントを深化させるサービスデザイン型化の試み  

〇西山 裕二*1 〇坂部 出*1 

Attempts to create the service design methods to deepen fan engagement 
Yuji Nishiyama*1, Izuru Sakabe*1 

Abstract - In the provision of content and services, the most important value is becoming to provide fans with long-
term and deep enjoyment. We will share how to design to deepen fan engagement and how to create service design 
methods. 
 
Keywords: Service design, Fan engagement, methods 

 

1. はじめに 

コンテンツやサービスの提供において、ユーザーへ
のプロモーション活動は必要不可欠である。しかし目の
前の売り上げや露出だけを向上させるような“継続性が
考慮されていない”施策では、ユーザーにすぐに忘れ去ら
れ飽きられてしまうことにつながりやすい。 

提供側としては、より良い体験と楽しみを提供し、そ
のコンテンツのファンになってもらうことが大切である。
そしてファンからのフィードバックを基にしながら、さ
らにより良い体験を考え提供していくべきである。その
ためにコンテンツ及びその提供者とファンのエンゲージ
メントを深めていくことが重要である。 

一方で、コンテンツ提供者の意識としてファンエンゲ
ージメントを深めることは大切だと認識されてはいるが、
その手法は確立されておらず、エンゲージメント向上施
策は経験に基づく立案がされていることが多く、提供者
のスキルに依存している。 

そこで、ファンエンゲージメントの施策検討手法を広
く啓蒙するため、型化を試みることにした。 

本実践論文では、まず世の中のファンエンゲージメン
トについてリサーチと共通認識化のための定義をしてか
ら、型化を試みるアプローチを行った。 

 

2. ファンエンゲージメントの定義付け 

2.1 現状と考察 
エンターテインメント業界において、ファン体験の向

上を目的とした施策のアイデア出しを行う際、どうして
も短期的なマーケティング施策に偏りがちな現状が見受
けられる。 

本来、コンテンツは長期的な視点で育成し、ファンと
の深い関係性を築くことが重要である。しかし、実際に
はファンがコンテンツを一過性に消費するだけに留まり、
持続的なエンゲージメントの醸成が十分に図られていな

いケースが多く見られる。 
その結果、長期的なエンゲージメントの不足を補うた

めに短期的な施策が繰り返され、根本的なファンとの関
係構築が置き去りにされるリスクが生じている。 

 

図 1 ファンベースの概念[1] 
Figure 1 Concept of Fan-base 

 
ファンとコンテンツとの関わり方には、いくつかの段

階的なレベルが存在すると考えられる（図 1）。ファンの
参加度や関与の深さは様々であり、単なる閲覧から積極
的な応援、さらにコミュニティ活動への貢献まで、幅広
い段階がある。 

一方で、コンテンツ提供者側にもファンに期待する行
動や望ましい関わり方があり、ファンの反応に応じて具
体的な指標を定めることが多い。 

だが、提供者側の期待とファンの実際の関わり方にギ
ャップがある場合や、ファン層の一部の関与のみを評価
している場合、長期的なファンエンゲージメントの醸成
には至らない可能性がある。 

このギャップを解消するには、まずはファンエンゲー
ジメントの段階や期待する行動を再定義し、関係者間で
共通理解を持つことが求められ、これが持続的なファン
エンゲージメント施策立案の鍵となると考えた。 

 
2.2 ワークショップの実施 

関係者全員の「ファンエンゲージメント」に対する共
通理解と定義統一のためのワークショップを下記のよう
に実施した。 
2.2.1 自身のファン体験を語り合うワーク 

 まず、ファンエンゲージメントについて考える初めの

*1：ソニーグループ株式会社 
*1：Sony Group Corporation 
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ステップとしてプロジェクトメンバーがそれぞれ自身の
ファン体験を一人ずつ全員に向けて紹介し合い（図２）、
その際、他のメンバーは疑問や共感があればその場でリ
アクションを行った。 

これにより、ファン体験における行動や感情が抽出さ
れると同時に、ジャンルを超えて共通する要素や共感が
得られた点が浮き彫りになった。  

 

図 2 ファン体験共有シート（お城巡りの例） 
Figure 2 Fan experience sheet (ex. Castle fan) 

 

2.2.2 行動と感情のマッピング 
前述のワークで抽出された行動と感情を、ファンエン

ゲージメントの短期・中期・長期の時間軸に沿ってマッ

ピングした。対象となるコンテンツや IP は異なるものの、

それぞれの行動の裏に共通する感情が多く見受けられた

（図３）。 

 

図 3 ファン体験の行動と感情のマッピング 
Figure 3 Mapping Fan Experience Behavior and Emotion 

 
このマッピングを通じて、以下のような具体的な気づきが
得られた。 
・ 短期と中期では、行動が受動的か能動的かという違い

があり、特に中期以降では自らコンテンツの情報を調
べるといった能動的な行動が増える。 

・ 短期におけるファン体験は、いわゆるコンテンツ消費
（楽曲を聞く、作品を見るなど）に集中しており、気
軽にコンテンツに触れる段階にある。 

・ 中期ではファンがコンテンツ消費以外にも様々な楽
しみ方を試し、自身に合った関わり方を模索する傾向
が見られる。 

・ 長期においては、ファン自身のスタイルに合った楽し
み方が確立され、安定したエンゲージメントが生まれ
ている。 

 
2.2.3 ファンエンゲージの定義づけと明文化 

マッピングから見えてきた短期-中期-長期それぞれの
段階でファンが求めている価値から、「ファンエンゲージ
メント」のレベル感とそこに属するファンの状態を定義し
た。 

 

図 4 ファンエンゲージメントの明文化 
Figure 4 Clarification of Fan Engagement 

 
長期…様々な楽しみ方をする中で自分なりに収まりの良
い楽しみ方を見つけ、コンテンツに対する自分のスタンス
が確立する 
 
中期…コンテンツを深掘りして「いわゆる」な楽しみ方以
外の楽しみに気づく。また、深掘りをする中で、「このコ
ンテンツの中ならどこでも自分は楽しめる！」という安心
感を得られる 
 
短期…コンテンツの「いわゆる」な楽しみ方をしている中
で、深く心に残る体験（いい意味でのトラウマ）をする 
 

3. 型の検討 

3.1 明文化した定義の検証 
ファンエンゲージメント施策を検討する際の指標と

して用いるため、定義したレベル感が既存のコンテン
ツや IP に当てはまるかを検証した。 

リサーチ対象には、長年愛され多くのファンを持つ
コンテンツを選定した。公式サイトに記載された直近
の施策に焦点を当て、前述した定義に基づきマッピン
グした(図５)。 
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図 5 キャラクターIP のリサーチ 

Figure 5 Character IP Research 
 

 リサーチの結果、長年多くのファンに支持されているコ
ンテンツでは、短期から長期にわたりバランスよく施策が
展開されていることが確認できた。 
 
3.2 コンテンツ提供者の想いとの掛け合わせ 

ファンのレベル感を軸にしたマッピングで妥当性は検
証できたが、ファンエンゲージメント施策を考える際には、
コンテンツ提供者の目標や想いも重要な要素となる（2.1
参照）。 

ここでは、コンテンツ提供者の目的は企業やコンテンツ
ごとのマーケティング戦略によって異なるものの、一定の
一般性を持たせ、「ファンを見つける → 育む → 行動し
てもらう」という段階を設定し、ファンのレベル感と併せ
て二軸のマッピングを行った(図６)。 

 
図 6 キャラクターIP のマッピング例 

Figure 6 Example of Character IP Mapping 
 
 この軸マッピングの結果、長年多くのファンに支持され
続けているコンテンツ・IP は、短期から長期にわたりま
んべんなく施策が行われており、マップ上では右肩上がり
に分布していることが確認できた。また、各施策を一連の
ワークショップで抽出したファン行動における価値観で
分類すると、こちらでも同様に右肩上がりに分布し、ファ
ンがコンテンツとの関係性を深めていく様子が可視化さ
れた(図７)。 

 
図 7 ファンの求めている価値観のマッピング 

Figure 7 Mapping the values that fans are looking for 
 

 この結果は、ファンがコンテンツと関わる中でファンエ
ンゲージメントが高まっていく一方で、コンテンツ提供者
側がファンに期待する行動も段階的に促進され、両者の目
的がマッチングしている状態（＝ファンエンゲージを醸成
できている状態）であると言える。 

 

4. 提案 

4.1 型の提案 
以上の検討を踏まえ、ファンエンゲージメント施策を検

討するためのフレームワークとして、以下のような型を提
案する。 
 
・ 縦軸：ファンの状態 

2.2.3 で明文化した短期・中期・長期のファンエンゲ
ージメントの各段階と、その目標を軸として設定。 

・ 横軸：コンテンツ提供側の目的 
「ファンを見つける → 育む → 行動してもらう」と
いう一般的なコンテンツ提供側の目的を軸に配置。 
ただし、この目的は各企業やコンテンツのマーケティ
ング戦略に応じて変更可能であり、この型を使用する
際には目的に合わせた調整が望ましい。 
 

さらに、施策検討のトリガーとして、ファン体験におけ
る価値観を事前にプロットしている。 

この価値観プロットは、先のワークショップで抽出した
ファンの行動や価値観を元にしており、ファンが各段階で
抱く典型的な感情を視覚化したものである。この価値観プ
ロットに基づき、既存施策を該当するファンの価値観に沿
って配置することで、どのような施策がファン体験のどの
段階で特に効果的かがわかりやすくなる。また、新規施策
を検討する際にも、この感情の変化に応じた施策のアイデ
アを出しやすくすることが目的である(図８)。 
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図 8 ファンエンゲージメント施策検討の型 
Figure 8 Format of Fan Engagement Ideation 

 
以下に具体的な使用例を示す。 

 
具体例：音楽アーティスト既存施策の検証 

 
図 9 既存施策をプロットした例 

Figure 9 Example of plotting existing actions 
 

5. 考察 

前章にて音楽アーティストのファンエンゲージメント
施策マップを事例として挙げた。上手くいっているファ
ンエンゲージメントはファンの各フェーズに合わせた施
策がマップ上で左下から右上にかけて均一に用意されて
いる。結果としてこのように分布しているということも
考えられるが、これを事前に想定し、コンテンツ制作や
プロモーション施策を考え始めるときから、あらかじめ
「コンテンツ提供者の想い」「ファンの状態」「ファンの
求める世界観」を掛け合わせて、俯瞰的な施策検討を行
うことで、エンゲージメントを深めることにつながるの
ではと推測される。 

本施策マップの活用場面として、既存の施策の俯瞰的
な見直し時や、新規案件におけるロードマップ検討時で
の利用をまずは想定している。 

6. 課題 

ファンエンゲージメント施策検討の型化の試みをする
過程において、それぞれの部署、役割、個人の属性によっ
てファンエンゲージメントのゴールイメージが異なって
いることがわかった。そのため、まずは現場のエンゲー
ジメント共通認識の醸成と自分事化が必要である。 

今後は、ファンエンゲージメントの定義化とエンゲー

ジメント施策検討の啓蒙の仕方を合わせて考え、社内で
展開していきたい。 
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予稿原稿（口頭発表） 

コミュニケーションツール用 

ヒューリスティック評価の改善と運用 

〇指澤 竜也*1 清水 直宏*1 

Improving and implementing heuristic evaluation for communication tools  

Tatsuya Sashizawa *1, and Naohiro Shimizu *1 

Abstract - This paper describes TOPPAN EDGE has been providing heuristic evaluation services using checklists as 

UD diagnosis for nearly 10 years. Recently, we have thoroughly reorganized, analyzed, and revised the checklists. We 

will present the process and an example diagnosis as a case study. 

 

Keywords: heuristic evaluation, Printed materials, Web sites, Usability, Universal design  

 

1. はじめに 

 

ヒューリスティック評価は、有効な評価方法として

様々な対象に用いられている。リスト化したものとして

は、ニールセンの 10 ユーザビリティヒューリスティック

スがある。それはソフトウェアや Web ページなどインタ

ラクティブシステムのユーザビリティ評価のためのもの

である。 

TOPPAN エッジ株式会社（以下、「TE」とする）は、

2014 年ごろから企画やデザインの部署で、個々に独自の

ヒューリスティック評価を開始した。2017 年に当時のデ

ザイン部署が印刷物、特に帳票を主な対象とした「UD 診

断チェックリスト」を作成し、印刷物の診断に用いるよ

うになり、「UD 診断」としてパッケージ化した。その後

2024 年に至るまでに、UD 診断をベースに、媒体や対象

者、商品・サービス別などに特化型項目を追加した。 

筆者は 2015 年から TE に在籍し、企画部署でリストな

しでのヒューリスティック評価を行ってきた。2023 年 4

月にデザイン部署に配属され、UD 診断を担当した。ま

た同年 10 月には UD 診断をはじめとする診断メニュー

を統括することとなった。「UD 診断チェックリスト」を

1 年利用し、改善点を把握できたために、2024 年 4 月に

項目の見直しに着手し、9 月に一旦終了した。 

本稿では、UD 診断の見直しのプロセスと結果をケー

ススタディとして紹介する。また、見直しの過程で整理

できた思想と方法論、UD 診断の事例も紹介する。 

 

2. 改善の発端 

 

2.1 UD診断と診断ラインナップ 

TE の「UD 診断」は 2017 年に作成された。先述の通

り印刷物、特に伝票や申込書などの帳票や、カタログ、チ

ラシなど、実用的な情報の伝達を主な目的とした印刷物

を対象としていた。文学作品や観賞用印刷物、広告用の

イメージ・ビジュアル的要素の強い印刷物などは目的が

異なり対象外としている。 

UD 診断は、印刷物用として開発されたが、Web やソ

フトウェア、スマートフォン用のアプリケーションなど、

平面上のコミュニケーションツールに広く使えるもので

あった。一方で評価対象は様々なものがあり、媒体や目

的、コミュニケーションツールの対象者向けの追加診断

項目が開発されていった。 

媒体別としては、コミュニケーションのデジタル化に

より、Web 用の「Web 診断」、印刷物で利用されていた

内容を Web ページにする場合の注意事項など指摘する

「Web シフト診断」が開発された。 

ツールの目的別としては、カタログやダイレクトメー

ルなど、販促物を目的としたセールスプロモーション

（SP）ツールに向けた診断を強化する必要から、商品・

サービスの特徴が明確に伝達されているかなどの診断項

目を追加した「SP 診断」が開発された。また、2021 年に

金融庁から、金融業界に対し「顧客本位の業務運営に関

する原則（フィデューシャリー・デューティー、以下「FD」

とする）」の対応が要請され、7 原則が示された。これは

手数料目当てに顧客のためにならない売買をしないよう

に、従業員に過剰なノルマを課さないようになど定めた

ものである。その中には金融商品のリスクを顧客にきち

んと説明することも含まれている。そこで顧客向けのコ

ミュニケーションツールに FD 上の問題がないか、フィ

ナンシャルプランナーが参加して診断する「FD フィット

診断」が開発された。 

対象者別としては、高齢者向けの認知や視覚に関する

項目追加と高齢者の視覚シミュレーションを行う「シニ

アフィット診断」が開発された。さらに、多様性社会に対

応して、インクルーシブデザインスタジオの CULUMU

と共同して行う「インクルーシブデザイン診断」が開発*1: TOPPAN エッジ株式会社 

*1: TOPPAN Edge Inc. 
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され、合計 7 つのラインナップとなっている。（図 1） 

 

 図 1 診断の種類 

Figure 1 Types of evaluation  

 

2.2 UD診断の項目の見直しのきっかけ 

2017 年に作成された UD 診断チェックリストは、64

項目あったが、統括者として使用することで、改善すべ

きと感じ、問題点を 6 つに整理した。 

1. 項目には結果と原因が混在 

2. 項目を複数選べる場合がある 

3. 該当する項目がない指摘がある 

4. 項目の解釈が人により異なる 

5. 指摘の補足コメントが多い 

6. 指摘後のレポート化の作業が大きい 

改善前の 64 項目や改善後の 140 項目はノウハウとな

るので、すべてを記載することはできないが、上記の問

題点１の例として「9-1.文意が伝わりづらい」と「9-4.言

葉（専門用語など）がわかりづらい」を挙げる。「9-1.文

意が伝わりづらい」は結果で、「9-4.言葉（専門用語など）

がわかりづらい」は原因の１つである（図 2）。3.1 で述

べる文献やネットから参考にしたチェックリストでも

1~4 の問題が生じるものがしばしば見られた。 

 

図 2 改善前の項目 

Figure 2 Checklist before improvements 

 

評価者が結果重視の場合に「9-1.文意が伝わりづらい」、

原因重視の場合には「9-4.言葉（専門用語など）がわかり

づらい」を選ぶ傾向があった。「9-1.文意が伝わりづらい」

を選択した場合には、指摘内容として「●●という言葉

が一般と異なる意味で使用されている」などのような補

足説明を入れていた。また、両方選ぶ評価者もいるなど、

項目の選択にばらつきが生じた。 

問題がありながら長年改善されていなかったのは、ク

ライアントは、分類する項目への注目度があまり高くな

く、具体的な指摘内容に注目していたため、不満が出な

かったためである。しかし評価する際に、項目の未整理、

不足などで評価者が困惑し、作業の効率が低下していた。 

2.3 改善の対象と目標 

UD 診断はコミュニケーションツール共通で基盤とも

いえるもので、診断における件数の割合は 70%以上であ

った。次いで Web 診断が 20%程度であったため、2024

年上期は、UD 診断と Web 診断を改善する対象とした。 

改善の発端は項目の不備であったため、整理と補完を

目標とした。それ以外にスコア化、診断とレポーティン

グのオペレーションの容易化を目標とした。 

項目を整理、補足することで、該当する項目はどれか

との迷いがなくなり、作業効率の向上が期待された。 

スコアは他社のヒューリスティック評価によくみられ

るが、当社の UD 診断にはなかった。その点が見劣りす

るとして、当社の営業からの要望が多かったものである。

対象物に対し複数の評価分類に得点を付与し、平均を算

出する方法をとった。 

オペレーションに関しては、2017 年のＵＤ診断開発当

初は、出社して帳票などを見て指摘を書き出していたが、

新型コロナウイルス感染症の感染拡大も相まって、省力

化を目的にオンライン上で作業できるよう方法を改善し

た。会社または自宅からオンライン上で Microsoft® 

PowerPoint®（以下、「PowerPoint」とする）にコメント

などを記載した。その後、内容を精査して、表に整理し

た。診断後に定型レポート（3.2 参照）形式に体裁を整え

る部分でも省力化が可能であると判断していたので、評

価ツールを PowerPoint から Microsoft® Excel®（以下、

「Excel」とする）に変更することとした。 

その他の目標としては、詳細なヒューリスティック評

価と、項目改善のノウハウを形式知化することがあった。

筆者の定年が近いことや、定年以前に不慮の事故などで

暗黙知が失われることを防止するためである。 

さ ら に 、 企 業 グ ル ー プ の 再 編 で 、 親 会 社 で あ る

TOPPAN でヒューリスティック評価を行っていた人員

が、当社に移動となり、ヒューリスティック評価の統合

が計画されている。その統合にあたって問題点をあらか

じめ解消しておくこととした。 

 

3. 改善の実施 

 

3.1 項目の追加・整理 

評価の主担当として実案件で業務を行い、参考材料と

しながら、項目の補完を行った。また、文献やネットから

様々なチェックリストを参考とし、筆者単独でラダーリ

ングを行い、階層構造を整理し、項目を追加した一覧表

を作成した。その後、2 週間の期限を設け、部署内で評価

に関与するメンバー8 人に項目の追加、要望出しの作業

を依頼した。この段階で出てきた項目は、いくつか原因

と結果が混在していたために、再度ラダーリングを行い、

階層構造を整理した。基本的に項目は原因とし、結果は

上の階層とした。項目には、ナッジ、インクルーシブデザ

イン、ダークパターン配慮なども追加した。内容がわか

りづらい項目もあったため、具体例を追加した。原因レ

ベルまで項目を具体化できたのは、情報コミュニケーシ
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ョンでも、媒体や用途など限定したためである。汎用性

を無視したことで実現できた。例として、人体の機能向

上として改善項目を挙げる際に、「スポーツマン用」では

大まかな項目になり、「そのスポーツに適した筋肉である

べき」などのように抽象的になるが、「マラソン選手用」

と限定されれば、「体脂肪率は男性 5~8%、女性は 8～10%」

「有酸素運動に適した筋肉」など具体的な項目となるこ

とと同じである。 

3.2 項目以外の改善 

問題点の 6 で挙げた「指摘後のレポート化の作業が大

きい」について、具体的には、改善前はサーバー上の

PowerPoint に、対象物の画像を載せて、問題の項目番号

と指摘内容、改善案をコメント機能で入力していた。レ

ポート作成時には、項目番号から、具体的な指標と具体

的な指摘項目を探して表に貼り付けていた。項目番号が

9-4 であれば、指標は「理解性」、項目は「言葉（専門用

語など）がわかりづらい」となる。そして、指摘内容も貼

り付けて表を作成する工程が生じていた（図 3）。また、

その際には指摘内容に記載された改善案は削除していた。 

 

図 3 改善前のレポート 

Figure 3 Report page before improvements 

 

改善版では、最小限の入力で自動的にレポート用の表

が作成させるようにした。Excel 上に画像を置いて、問題

個所に❶などの番号を置いて、右の表の該当する番号の

列の黄色の部分に入力を行う（図 4）。 

 

図 4 評価用のエクセル 

Figure 4 Excel file for evaluation 

 

左から 2 列目の黄色いセルに項目番号を、プルダウン

または直接入力すると、その右の白いセルに指標と診断

項目が vlookup 関数で表示される。その右の 2 列の黄色

いセルに必要に応じて、補足説明や改善案を入力する。

最後に右端のセルにレポート化の際に不明点など問合せ

できるように、指摘ごとに自分の名前を入力する。項目

を詳細にしたために、補足の説明の入力も以前に比べ削

減できるようにした。改善版では、Excel で入力用の列に

改善案を入力するが、レポートでは削除されるようにし

た(図 5)。 

 

図 5 改善後のレポート 

Figure 5 Report page after improvements 

 

改善案をクライアント向けのレポートでは削除するの

は理由がある。一つは実際にデザインの改善業務が発注

されないのに、レポートの改善案が利用される場合があ

ったことである。 

もう一つは、デザインの改善業務が発注された場合で

ある。改善案はいくつも考えられる改善方法の一つであ

る。例として、重要な部分が目立たない場合に、色彩で強

調する、囲みを入れる、「重要」と書かれた吹き出しを入

れる、イラストを追加するなどがある。どの方法を採用

するかは、全体のデザインの整合性を勘案する必要があ

る。しかし、評価レポートに改善案の例として載せても、

それがデザイン改善で採用されるものと思い込んだり、

あの案がよいと固執したりする場合がある。例として改

善案を出していたにも関わらず、デザインの改善案で、

整合性や様々な理由でその案を採用しない場合がある。

その場合にクライアントが納得させる必要が生じたり、

納得させることができずに、デザインのやり直しが生じ

たりしたためなどである。 

3.3 試験運用 

2024 年の 7 月に、64 項目から 122 項目に増強された

最初のバージョンが完成し、試験的に実務で利用を開始

した。その後実務で帳票を評価することで、さらに項目

変更・追加、具体例など追加をおこない、2024 年 11 月

8 日時点で 140 項目となった。 

また、改善前でも時折生じていたが、項目で指摘して

も、具体的な欠点の原因や全体像、重篤度が分からない

場合が生じた。そのような場合には、その都度適した形

式での追加レポートを作成した。具体例としては、ある

通知を受け取った人が手続きを完了するまでのパターン

を網羅したチャート図に、KPI となる部分、顕在的不満
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として把握できる部分、把握できない潜在的不満になる

部分など示したものなどがある（図 6）。 

 

図 6 追加分析例 

Figure 6 Additional analysis page 

 

3.4 Web 診断の改善 

UD 診断の最初の改善版が完成した 7 月に、Web 診断

の改善に着手した。 

紙と Web は媒体が異なるが、同じく平面上のコミュニ

ケーションとして改善後の UD 診断の項目のほとんどが

利用可能であった。そこで利用頻度が高く、利用に従い

項目を記憶していき、使い慣れていく UD 診断を実施し

たあとに、Web 固有の指摘を行う方式とした。 

Web の場合には、印刷物と異なる点として、html で作

成され、音声や動画などのコンテンツがある。また、イン

タラクティブなシステムである点などがあった。技術革

新が早く、新技術による新たな表現なども出現する。流

行によるトーン・アンド・マナーへの影響も大きい。その

ため Web 診断においては、基本的には具体的な原因レベ

ルの項目ではなく、ヘッダー、グローバルナビなど部分

や、リンクボタンなどの部分を特定できるものとした。 

 

4. 運用状況と今後の改善 

 

4.1 ＵD診断の運用状況 

2023 年 7 月から 10 月までに、8 件の実案件で改善後

の UD 診断を実施した。評価は複数人で行っているが、

改善前は評価者のそれぞれの専門分野に関する項目が多

く指摘されていたが、項目を参照することで評価者によ

り出てくる指摘の偏りが少なくなった。 

また、改善前は 1 人目、2 人目と、それぞれの専門分野

を中心とした指摘が出てきていたが、改善後は項目を参

照して 1 人目でその人の専門分野以外の指摘も多く出る

ようになり、1 人での網羅性が向上した。 

以前の 64 項目では、指摘が終わった後の重複や適正化

のチェックで、同じことを別の項目で指摘したり、重複

したりしていて、修正・削除なものが指摘の中で 15％程

度あったが、5%未満になった。 

指摘後のレポート形式への変換も指摘箇所の図と、指

摘の番号と内容の表ができているので、作業が少なくな

った。 

4.2 ＵD診断の改善 

2024 年 11 月 8 日時点で項目は 140 に増えた。改善の

主担当であった筆者は内容をほぼ把握しているが、それ

以外の評価者には項目が多すぎ、問題を発見してもどの

番号が確定するのに時間がかかっている。今後は項目の

検索効向上のために、キーワード検索などの機能が必要

である。業務を行いながら利便性の高い方法を模索して

いる。 

また、詳細化で、「情報が詰込みすぎ」「情報がまばら」

と分けてみたが、指摘で出るのはほとんど「詰込みすぎ」

なので「情報密度が不適切」に統合するなどして、項目の

削減も必要と感じている。 

4.3 他の診断の改善と TOPPAN の評価との統合 

2024 年 10 月から 2025 年 3 月までの下半期で、残り

の診断の見直し並びに、TOPPAN の評価との体系化を行

う予定である。それぞれの長所を活かした診断を開発す

る予定である。 
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予稿原稿（実践論⽂） 

⼈間中⼼設計の援⽤による多種共⽣的まなざしの社会実装 

̶ 鶏中⼼主義的プロセスによる鶏舎設計の事例から 

〇前⽥ 碧*1 渋⾕ 崇史*2  

Applying Human-Centered Design to Foster a Multi-Species Perspective in Society:  
Examples from Chicken-Centered Coop Design 

Aoi Maeda*1 and Takafumi Shibuya*2 

Abstract - As humanity’s impact on the global environment intensifies, critiques of anthropocentrism gain relevance.  
This study examines how Human-Centered Design (HCD) can be adapted to support a multi-species perspective in 
society. Using Chicken-Centered coop designs as a case study, we explore HCD’s potential to balance human and non-
human needs, promoting sustainable coexistence. It aims to clarify the effects and issues of applying the HCD process 
to the realization of a society in which multiple species can live in symbiosis. 
 
Keywords: human-centered design, humanity-centered design, user experience, multi-species, Anthropocene 

 

1. 序論 

1.1 背景 
現在は、⼈類という単⼀種の活動が地球環境に地質学

的 な 尺 度 で 影 響 を 与 え て い る こ と を し て 「 ⼈ 新 世
(Anthropocene)」とも評される[1]。⼈類の活動に起因す
る汚染物質の拡散や気候変動、6 度⽬の⼤絶滅と⾔われ
る⽣物多様性の喪失が現実に起きており、宇宙船地球号
の機能停⽌まで待ったなしであることはプラネタリー・
バウンダリーなど様々な指標で⽰されている[2]。 

多種との共有物である地球において⼈類の影響⼒が過
⼤になったことに対する警鐘への⼀つの反応として、「⼈
類中⼼主義(anthropocentrism)」あるいは「⼈間例外主義
(human exceptionalism)」への批判がある。例えば、⼈間
の利便に適合するように未来を志向してきた⼈間中⼼設
計は、⼈間例外主義の上に成り⽴ち、ユーザの要求とい
う⼀元化された評価基準により環境資源への影響や持続
可能性についての評価を不可視のものとするという[3]。 

ここで指摘したいのは、「⼈類中⼼主義」あるいは「⼈
間例外主義」的であることと、設計プロセスとしての「⼈
間中⼼設計(以降、HCD と表記)」は同義ではないという
ことである。HCD は、専⾨性のある⼀部のユーザーしか
使えないインタフェースであったコンピュータの⼀般世
帯への普及を契機に、シーズ志向からニーズ志向への転
換の必要に伴って提起・検討されてきた設計プロセスで
あり[4]、今や UX やデザイン思考など広く社会に浸透し
た開発⼿法の⼟台としても位置付けられる[5]。そこには

 
1 ⼈間中⼼設計と⼈間中⼼デザインはともに「human-centric 
design」の訳語であり同義とされる。ここでは D.ノーマンの邦

連関する主体への深い共感のまなざしが常にあった。ま
た、数⼗年に渡って進化の早い事業領域で実業からのフ
ィードバックを受け続けてきた HCD の⼿法は⼀定程度
整理・体系化され、具体的な事業開発に実践的に⽤いら
れている設計⼿法である。 
そこで、D.ノーマンが⼈間中⼼デザイン1の原則を追
加・修正して⼈間だけでなく⽣態系全体に焦点を当てた
「⼈間性中⼼デザイン(humanity-centered design)」への
転換を述べている[6]ように、HCD のプロセスを多種に
対して拡張的に援⽤することで、多種共⽣的なまなざし
を⼈間起点で社会実装する端緒を拓くことができるので
はないかと考えた。 
1.2 先⾏研究との⽐較 

D.メトカルフェは⾮⼈間を対象としたデザイン過程で
⽤いるツールキットとして、「デザインの客体として動物
を定義し、そのニーズを特定する」「科学的知⾒に学ぶ」
「多種を対象としたエスノグラフィ」「複雑さを受け⼊れ
る」など 20 項⽬を提案している[7]。これはデザイン過
程でのマインドセットと⾮⼈間への感度を⾼める⽬的で
提⽰されており、その⽬的において有⽤であるが、HCD
の視点では、解決策の作成による社会実装や出⼒に対す
る評価プロセスが想定されていないなどの不⾜がある。 

HCD の視点を取り⼊れることで、多種共⽣的な設計の
ライフサイクル全体を体系的にとらえてみたい。具体的
には、以下の仮説をもつ。（1） HCD プロセスの対象と
なるユーザーを、⼈間から、⼈間のみに限定しない「多
種・他主体」に拡張することで、HCD の⽬指す「うれし
いデザイン」を、多種にとって、あるいは地球にとってう
れしいデザインへと発展させられるのではないか 。（2）

訳書[6]に倣い⼈間中⼼デザインと表記した。 

*1：bak21g 
*2：marushibu architects /北海道大学大学院工学院 
*1：bak21g 
*2：marushibu architects /Graduate School of Engineering, Hokkaido 
University 
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図 1 鶏と多種・多主体間の関係性を⽰すアクターネットワーク図 
Figure 1 Actor-Network Diagram showing the relationships between chickens, other species and entities 

 
多種・他主体にとってのうれしいデザインを指向する過
程において、HCD の⼿法は有⽤なのではないか。 
HCD の⼿法を援⽤し、多種・他主体間の関係性を記述

した⼀つの試み例を図 1 に⽰す。 
1.3 ⽬的 
本稿では、多種共⽣的まなざしを社会実装するときに、

HCD プロセスはどのように援⽤可能かを、具体的事例を
題材に検討する。その上で、アプローチに対する論点、課
題、効果を実践例から明らかにすることを⽬的とする。 
1.4 事例設定 

⼈間中⼼設計専⾨家の前⽥と⼀級建築⼠の渋⾕を中⼼
に、「鶏中⼼設計2」と題して、HCD の⼿法を援⽤しなが
ら、鶏⽬線を取り⼊れた鶏の住まいの設計を試みている。
以下、本プロジェクトを事例として紹介する。 
1.4.1 なぜ「鶏」の「住まい」か 

多種共⽣的まなざしの実装と⾔えど、我々が⼈間であ
ることから逃れられない以上、⼿法の初期検討段階であ
る現在においては、⼈間起点での理解しやすさや関わり
やすさは無視できない要件である。鶏は鶏卵や鶏⾁など
を通じて⽇常に⾝近であり、陸上⽣物かつ個体サイズも
適当で危険性も低く、⼈間による観察に適する。飼育⽻
数も多い3ため代表動物として扱う妥当性があると考え

 
2 筆者らは「HCD の⼿法を援⽤しながら多種共⽣的まなざしを
もって鶏の住まいを設計するプロジェクト」を端的に「鶏中⼼
設計」と呼称している。しかし、⼿法としての HCD と混同す

た。また、住まいを、⽣物が「存するところ」ととらえれ
ば、広く他種にも検討内容を援⽤しやすいと考えた。 

2. HCDの⼿法をいかに多種共⽣的に援⽤するか  

2.1 HCD の定義とプロジェクトへの援⽤ 
2010 年に改訂された ISO9241-210においては、HCD

は「システムの使い⽅に焦点を当て、⼈間⼯学やユーザ
ービリティの知識と技術を適⽤することにより、インタ
ラクティブシステムをより使いやすくすることを⽬的と
するシステムの設計と開発へのアプローチ」と定義され
る。実務上は HCD の考え⽅は、インタラクティブシス
テムに限らず、建築物も含むあらゆる⼈⼯物に適⽤でき
る[5]。前⾝となる ISO13407と⽐較しても、UX の概念
が採⽤され、狭義のユーザビリティにとどまらず、ユー
ザーの⼼理的側⾯等とも関連しながら多⾯的・⻑期的な
UX として捉えられるべきものである[8] とされ、HCD
の拡張的な⽅向性を⽰唆している。 
本プロジェクトでは、HCD のこうした定義を踏まえて、
鶏の住まいという⼈⼯物における多⾯的・⻑期的な体験
の向上を検討する。 
2.2 HCD サイクルのプロジェクトへの援⽤ 
本プロジェクトに HCD の概念を援⽤すると、そのサ

るため、本稿では以降⽤いない。 
3 2024/2/1 時点で国内の採卵鶏の成鶏めす（6 か⽉齢以上）の
飼養⽻数は約 1 億 3 千万⽻、ブロイラー約 1 億 4 千万⽻[9]。 

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

29



表 1 本プロジェクトへの HCDサイクルの援⽤案 
Table 1 Idea for applying Human Centered Design cycle to chicken coop design 

 
イクルは（1）利⽤主体（⼈間のみに限定しない）の特性
や利⽤実態を的確に把握し、(2)開発及び設計・運⽤関係
者が共有できる要求事項の下、(3)開発及び設計・デザイ
ン・中⻑期的なオペレーション構築と（4）利⽤主体の実
態評価の連動により、より有効で使いやすい、満⾜度と
幸福度の⾼い鶏舎4を提供するための⼀連の活動プロセ
スであるとした。 
【論点 1：利⽤主体の範囲】実体を持たない概念や、物
体などの⾮⽣物を含む⾮⼈間全てを利⽤主体として想定
するか、⾮⼈間のうち⽣物とするか、あるいは動物・植
物・菌類などにさらに限定するか。利⽤主体の属性によ
って、適する評価⼿法や調査⽅法は変わるため論点とな
る。本プロジェクトでは、中⼼的な利⽤主体として想定
する範囲を動物までとした。社会実装を視野に⼊れて、
動物の運動性を実態評価の⾜掛かりとすることを考えた
ためである。今後、利⽤主体の範囲を段階的に拡張して
いくことは考えられる。 
【論点 2：評価⼿法】利⽤主体を⼈間のみに限定しない

とき、⼈間を対象とした評価⼿法をそのまま⽤いること
はできない。本プロジェクトでは、プロセスを進めなが
ら有効な評価⼿法を探ることを期したが、現時点では効
果的な解を提⽰するには⾄らなかった。 
【論点 3：⽬的】利⽤主体を⼈間のみに限定しないと

き、HCD を援⽤する⽬的として、有効性や効率性、満⾜
度を指向するのみでは不⼗分である可能性がある。そこ
で、利⽤⽣物の幸福度も⽬的に含めて考えることとした。
ただし、幸福度という⽂⾔は抽象度が⾼く多義的なため、
批判的検討が待たれる。本プロジェクトでは、鶏に対し
ては「鶏が鶏らしく在れること」とし、より具体的には、
イギリスの家畜福祉委員会（FAWC: Farm Animal Welfare 
Committee）が提⽰した動物福祉上の基本原則5が担保さ
れている状態であるかを参照することとした。 

3. 実践の概要 

3.1 HCD サイクルの計画 
はじめに、どのような形でプロジェクトに HCD プロ

 
4 本プロジェクトで⽬指す鶏の住まいは必ずしも鶏「舎」とな
らない可能性があるが、本稿では鶏の住まうところを便宜的に
鶏舎と記述する。 
5 ①空腹と渇きからの⾃由（良好な栄養）②不快からの⾃由
（良好な環境）③痛み・損傷・疾病からの⾃由（良好な健康）

セスを導⼊するかの検討を⾏った。 
3.1.1 プロジェクトのゴール設定 
本プロジェクトでは、2024 年度中に、HCD を援⽤し
鶏中⼼に定義した（1）鶏(ユーザー)シナリオ、（2）鶏舎
の要件定義、（3）鶏舎の設計プランの作成を⽬指すこと
とした。また、初期の段階で、プロジェクトにあえて HCD
サイクルを導⼊することにどのような意義を⾒出すかに
ついて意⾒交換を⾏った。網羅的に利⽤状況を明⽰する
ことで、従来の⽣産過程においてブラックボックス化し
ている側⾯を可視化する、多種のまなざしをユーザーと
して取り⼊れることで、種間の対等な関係性や相互の幸
福を探索する、結果、搾取的でない持続可能なシステム
構築に資する可能性がある、などの認識を共有した。 
【効果】プロジェクトの持つ社会的意義まで⾔語化し

たことは、メンバー内での合意形成としてだけでなく、
多分野の多主体に協⼒を依頼する際に役⽴った。 
3.1.2 ユーザーの定義 
直接ユーザーとして、鶏舎に住まう鶏と、鶏舎を管理

する⼈間を設定した。 
動物は⼈間との関係性から、野⽣動物、産業動物、伴侶

動物、使役動物、展⽰動物、実験動物に分類できる6。例
えばペットとして飼われる鶏は伴侶動物である。ここで
は、⼀定以上の規模で飼育されていることから、産業動
物としての鶏を扱い、かつ検討対象を観察できる期間の
⻑さから、採卵鶏にさらに絞ることとした。 
【課題】その後のリサーチにより、採卵鶏の中でも、鶏
舎での管理⽻数や飼育⽬的によって、ユーザーの利⽤状
況や要求事項に設計上看過できない差分があることが分
かった。ユーザーをさらに細かくセグメントして整理・
理解する必要がある。 
3.1.3 導⼊⼿法の選定 

HCDサイクルの各活動段階における施策について、計
画と実際に実施したもの、及び出⼒を⽰す（表 1）。計画
段階と⽐較して削減となった施策に×印と⾚いハイライ
ト、追加となった施策に◯印と⻘いハイライトをつけた。 

④恐怖と苦悩からの⾃由（正の精神的経験）⑤正常⾏動発現の
⾃由（適切な⾏動）の 5 つが基本原則とされる。 
6 動物の分類については⽂献によって諸説あるが、本稿では詳
細に踏み込まない。[10]を参考に、ユーザーとしての鶏をセグ
メントしやすい分類を採⽤した。 
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3.2 HCD サイクルの実施 
3.2.1 ⽂献調査 

⽣物は個々に異なる知覚世界を持つ[11]という前提に
⽴ち、⽣物種としての鶏がどのように外界を認知し⾏動
するかの基本理解を得る⽬的で⽂献調査を⾏った。確認
した項⽬を⽰す（表 2）。⽂献は、鶏の基本的⽣態を記述
したもの（絵本7を含む）、養鶏の⽅法論を述べた農学的・
実学的なもの8、鶏について動物学的に記述したもの9等、
複数の資料に散逸した。 
【課題】執筆年が古く最新の情報が定かでなかったり、
⽂献ごとに記載が異なったりした。その場合、正誤の判
断に専⾨性が要求される。 

表 2 鶏基礎調査票 
Table 2 Base research of Chicken 

3.2.2 鶏⾏動観察 
2024/7/11⼣⽅〜翌 7/12朝、2024/9/6朝〜夜の 2回

に分けて、北海道の平飼い養鶏場にて、養鶏場経営者と
農業研修⽣の協⼒のもと、鶏の⾏動観察を⾏った。2回⽬
の観察では、鶏の主要な⾏動態様の撮影をカメラマンに
依頼した。特に夜間は過度な明かりや騒⾳が⽣じないよ
う留意し、鶏に極⼒負担をかけないこと、養鶏場での作
業を優先し、邪魔にならない範囲での観察とするという
制約のもとで実施した。 
【効果】鶏の⼀般的な⾏動態様を観察し記録できた。 

 
7 例えば、⼭上義久; そだててあそぼう ニワトリの絵本, 農村
漁村⽂化協会(1999)。 
8 例えば、笹村出; 発酵利⽤の⾃然養鶏, 農村漁村⽂化協会
(2019)。 
9 例えば、岡本新; ニワトリの動物学[第 2版], 東京⼤学出版会

【課題】ケージ飼育の環境下にある鶏について、⾏動
観察への協⼒先を⾒つけられなかった。また、深いイン
サイトを得るには、⽇常的に鶏と接しており、鶏につい
ての解像度が⾼い専⾨家とともに観察したり、定量的に
⾏動観察10を⾏うなど、更に⼯夫が必要である。 
3.2.3 専⾨家インタビュー 
養鶏業の実務者 3名（1名は数千⽻規模、1名は数⼗⽻
規模、1 名は農業研修⽣）、研究機関所属の実務者 2 名、
⺠間の鶏飼育経験者 2名（1名は国内、1名は海外にて）、
研究者 2 名（動物福祉学、動物考古学）へ⾃然的⼿法で
の探索的インタビューを⾏った。また、鶏の飼育経験者 1
名がアドバイザーの⽴場でプロジェクトに参画している。 
【効果】⾔語での意思疎通ができない鶏の視点を代弁

し得るものとして⾮常に有⽤だった。鶏と養鶏作業を観
察しながらのインタビューで、鶏基礎調査票の記載を⼤
部分補完・確認できた。 
【課題】HCDサイクルの全ての段階で、インタビュー

からの知⾒を結果的に引⽤することとなった。HCDサイ
クルの計画段階から組み込んでおくべきだった。また、
動物⽣態学の専⾨家も含めるなど対象者の選定と、段階
によって半構造化インタビューや質問紙調査を組み合わ
せるなど、インタビューの設計精度は⾼める必要がある。 
3.2.4 アクターネットワーク図 
アクターネットワーク図（図 1）の作成を⾏った。⽂献
調査、鶏観察、及び実務・研究両領域における専⾨家への
インタビューに基づき制作し、数回のレビューを経て暫
定的完成とした。 
【効果】多種を扱う時、種間関係も重要である。また、

ユーザーの多様性が増すことにより、考慮すべき外的要
素も増える。全体の関係性を俯瞰するのに有⽤であった。 
3.2.5 プロトタイプの作成 

外敵に脅かされない、⽣存に適切な外環境が保たれる、
清潔である、圧死するリスクが低い、仕切られた暗い空
間で産卵できる、⽌まり⽊に上ることができる、などの
ユーザー要求を反映させて、150〜200 ⽻での利⽤を想定
したコンセプトモデル（図 2）と、1⽻を想定したコンセ
プトモデル（図 3）を制作した。 
3.2.6 レビュー機会の設定 

2024/9/11〜9/15、札幌⽂化芸術交流センターにて検
討内容とプロトタイプを出展し、来訪者からフィードバ
ックを得る機会とした。 

4. HCDサイクルの評価と考察 

4.1 利⽤状況の把握と明⽰段階 
⼈間でない⽣物種をユーザーと定義した時、当該種の
認知特性や⾝体構造を理解し共鳴するプロセスが、その
利⽤状況やニーズを検討する基盤となった。産業的、教

(2019)。 
10 動物を対象とした⾏動観察は、(1)対象動物の個体数・特定
性、(2)対象となる⾏動の種類と数、(3)観察期間、によって⼿
法が分類されている。装着型センサーを⽤いた定量化の⼿法な
ども研究が進んでいる。 
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図 2 150〜200 ⽻を対象とした鶏舎のコンセプトモデル 
Figure 2 Concept Model for 150 ‒ 200 chickens 

図 3 1⽻を対象とした鶏舎のコンセプトモデル 
Figure 3 Concept Model for a chicken 

 
育的、あるいは動物愛護的観点など、⼈間側の⽂脈に応
じて切り出された参考⽂献はあるが、鶏を対等なユ―ザ
ーとして理解するのに必要⼗分な単独での基礎資料は現
在のところ⾒つけられていない。多種共⽣的まなざしを
継続的かつ効率的に社会実装していくために、主要な⽣
物種について、認知特性・⾏動態様・⾝体的特徴などをま
とめた基礎資料を、動物⽣態学や動物⾏動学などの専⾨
家や実務家とともにあらかじめ作成しておくことが考え
られる。基本的な⾏動態様を洗い出すには、動物⾏動学
で⽤いられるエソグラム11が参考になる。今回作成した鶏
基礎調査票（表 2）は項⽬⽴てを精査、更新していきたい。 

 
11 対象動物の全⾏動を洗い出した⾏動⽬録のこと。 

鶏だけでなく、鶏舎管理を担う⼈間もユーザーに設定
していたにもかかわらず、調査が鶏に偏重してしまった
ことは反省点である。家禽として⼈間と共存してきた鶏
は、外敵からの保全など⽣存戦略上の重要なパートナー
として、⼈間を既に部分的に組み込んでいるとも⾔える。
他種から⾒た⼈間や、多種間関係についても検討を深め
る必要がある。 
4.2 要求事項の明確化段階 
鶏舎への要件化が拙速に過ぎたきらいがある。 
例えば、J.K.フラウレイと L.E.ダイソンは、鶏のペルソ
ナ作成の事例を 2 種紹介している[12]。安易な擬⼈化は
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むしろ⼈間的な固定概念や誤謬を助⻑するリスクもある
ということに⾃覚的になった上で、科学的知⾒を参照し
ながら注意深く利⽤することで、ペルソナ法を通じて他
種の新しい側⾯を可視化できる可能性がある[7]。他にも
ロールプレイングや、VR技術を⽤いて⾃分と異なる知覚
世界を内⾯化しながら検討する⼿法[13]、他種の視点か
ら世界を体験できるシミュレーション装置を作る「ウム
ヴェルト装置」というコンセプトを通じて⾼い共感性を
発揮しようとした事例[14]も存在している。 
4.3 解決策の作成段階 
建築を専⾨としないユーザーと発想を広げることも考

えられる。例えば⼦どもとのワークショップ等から得ら
れるアイディアもありそうである。 
4.4 設計の評価段階 
本プロジェクトでは、⼗分な評価⼿法の提案まで到達

していない。適切な評価計画を⽴案するには、上述のよ
うに、まずユーザーの明⽰段階に⽴ち返り、セグメント
を細分化して分類定義し直す必要がある。例えばユーザ
ーとなる鶏が数千⽻単位で暮らすか 1 ⽻で暮らすか、あ
るいは飼育者が経済合理性を重視する専業の養鶏家か副
業的養鶏家か等によって、設計に対する評価は⼤きく異
なることが予測されるからである。 

さらに、⼈間以外の主体を対象とした時の評価⽅法に
ついても確⽴できていない。専⾨家を当該種の代弁者と
して回答させる⽅法[7]、選好性試験や⽣理学的評価指標、
体重や外貌の評価に依る⽅法など、動物⾏動学で⽤いら
れる評価⼿法[15]を援⽤できる可能性があるが、HCDサ
イクル上は研究設備や対象への侵襲性などの課題がある。
⾔語コミュニケーションが成⽴しない種の場合、当該種
の主観評価ができないので、いかに客観的指標から妥当
な類推を⾏うかがポイントとなる。将来的には、アニマ
ルコンピュータインタラクション領域の研究成果[16]を
⽤いた設計評価⼿法確⽴の可能性にも注⽬していたい。 

5. 総括 

本プロジェクトにおいては、HCDサイクルを鶏中⼼主
義的に援⽤し、⼩さくひと回しした。 

多種共⽣的アプローチに HCD サイクルを援⽤しよう
とするとき、対象ユーザーは⼈間に限らなくなる。鶏、⽜
や⾺、鮭、カマキリ、キノコ、地球、あるいは⼟、建築物
や循環それ⾃体といった⾮⽣命体をユーザーとして設定
することもあるかもしれない。HCDサイクルの各段階で、
⼈間としての固定化したフレームをいかに外して、他種
らしさやそのニーズを発⾒・発想、評価できるかが肝要
である。そこにおいては、⼈間⼯学や認知⼯学、感性⼯学
だけでなく、動物⽣態学、動物⾏動⼯学、動物福祉学、動
物考古学など、対象とするユーザーに応じた広範な専⾨
性と、現場での観察や対話からの横断的な知⾒を開発プ
ロセスに統合的に反映させる必要がある。その点で、多
様な専⾨家間の連携を前提にサイクルを進⾏していく
HCD は、援⽤する⼿法として相性が良いと感じた。 

対象となる主体の多様性が増えるということは、それ
だけ想定すべき変数が増えるということでもある。本プ

ロジェクトで必要な⼿法を検討するのに参照した研究領
域は⼗分とは⾔えないが、それでも多岐に渡った。学術
的に結論が出ていないこともあった。こうした多種多様
な知⾒を、HCD プロセスに準じて整理・更新していくこ
とで、⼀定の体系化が期待できる。 
5.1 今後 

「⾃分たちで鶏を飼えばいいのでは？」と何度指摘さ
れただろう。住環境上、筆者らは現在のところ、残念なが
ら鶏との共同⽣活は叶いそうもない。しかしながら、他
主体を理解するために、実地からの学びが⼤きいのは明
らかである。今後、本稿でのレビューを元にコンセプト
モデルの精度と確度を⾼めるとともに、可能ならば現実
に鶏中⼼主義的な鶏舎を設計する意向を持つ鶏舎オーナ
ー候補と出会いたいと考えている。HCD の有益な援⽤を
模索しながらその⼒を借り、アジャイルに実践的探求を
深め、多種共⽣的まなざしの社会実装に繋げていきたい。 

参考⽂献 

[1]  Paul J. Crutzen, Eugene F. Stoermer: “The 
ʻAnthropoceneʼ”: The Future of Nature, pp.483-
485(2000) 

[2]  Stockholm Resilience Centre: Planetary boundaries; 
https://www.stockholmresilience.org/research/plan
etary-boundaries.html, 参照 2024-11-06. 

[3]  川地真史: マルチスピーシーズとの協働デザインと
ケア, 思想, 1182, pp.159-175(2022) 

[4]  ⿊須正明: UX ⾔論, 近代科学社(2020) 
[5]  ⿊須正明 : ⼈間中⼼設計の基礎 1, 近代科学社

(2013) 
[6]  ドン・ノーマン: より良い世界のためのデザイン 意

味、持続可能性、⼈間性中⼼, 新曜社(2023) 
[7]  Daniel J. Metcalfe: MULTISPECIES 

DESIGN(2015) 
[8]  安藤昌也: ⼈間中⼼設計の国際規格 ISO9241-210: 

2010のポイント, ⼈間⼯学, 49, pp.20-21(2013) 
[9]  農林⽔産省: 畜産統計（令和 6 年 2 ⽉ 1 ⽇現在）; 

https://www.maff.go.jp/j/tokei/kekka_gaiyou/tiku_
toukei/r6/, 参照 2024-11-06. 

[10]  岩崎翼, 荒⽊祐⼆, ⼭﨑 淳: 「動物に関する教育」
のフレームワーク構築をめざした動物の社会的役
割の 類型化 , 埼⽟⼤ 学紀要  教育学 部 , 70(1), 
pp.143-150(2021) 

[11]  ユクスキュル; ⽣物から⾒た世界, 岩波⽂庫(2017) 
[12]  Jessica Katherine Frawley, Laurel Evelyn Dyson: 

Animal Personas: Acknowledging non-human 
stakeholders in designing for sustainable food 
systems: the Future of Design, pp.21-30(2014) 

[13]  Marshmallow Laser Feast; In the Eyes of the Animal; 
http://intheeyesoftheanimal.com/, 参照  2024-11-
06. 

[14]  Daniel J. Metcalfe: Empathic multispecies design -
Using empathy to design with animal perspectives in 
mind , 13th Design Thinking Research 
Symposium(2022) 

[15]  新村毅: 動物福祉学, 昭和堂(2022) 
[16]  Clara Mancini: Animal-Computer Interaction: 

Changing Perspective on HCI, participation and 
sustainability(2013) 

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

33



予稿原稿（口頭発表） 

ビジョンを社会実装するための組織文化（カルチャー）の 

デザインアプローチと事例 

〇山﨑和彦*1 
Design Approach for Organizational Culture  

to Enable Social Implementation of Vision 
Kazuhiko Yamazaki*1 

Abstract - This paper describes the approach to vision and social implementation, breaking down each of its 
core components: vision, social implementation, social experimentation, experiential prototyping, 
organizational design, and culture. Additionally, we examine an exemplary case of this approach to vision 
and culture as demonstrated by the initiatives at Money Forward Inc. 

 
Keywords: vision, culture, social implementation, organizational design 

 
1.  はじめに 

 
現在、社会環境の変化、経済の変化、生活者の変化な

どにより、これまでの組織の存在意義、あるべき姿、ビ

ジョンやパーパスの再構築が必要とされる時代となって

いる。そのような背景によりビジョンやパーパスの設定

や再設定が必要であり、デザインという視点からビジョ

ンづくりに貢献することも期待されている。 
また、日本では技術革新は進んだが社会の変革は進ま

なかったと言われている。たとえば、企業、行政、働き

方、医療、教育、人権、人口、都市や地方、農業や林業

などさまざまな分野で社会の変革が進まなかったことば

明白である。また国際社会と比較して日本の競争力が落

ちていることも指摘されている。日本の課題は、イノベ

ーションや技術よりも、それを社会に実装し、社会の変

革に結びつけることが進んでいないことである。これか

ら、イノベーションや技術を社会の変革や社会の実装に

結びつけることで、日本の生活をよくし、日本の競争力

を回復する可能性がある。そしてデザイン活動がそのよ

うな活動に貢献できる可能性がある。 
MRI ではマンスリーレビューの「イノベーションは社

会実装で完結する」という特集で、「イノベーションから

社会実装は一連のプロセスであり、天才的な発明発見や

先端技術だけで実現するものではない。既存の（実証さ

れた）技術をうまく組み合わせ、技術以外の要素（社会

システムなども）も織り込み、長いときは数十年の年月

を経ることで、大きな果実＝社会変革が実現する。」と記

載されている[1]。 

また素晴らしいビジョンがあったとしても組織に浸透

することができなれば意味がない。近年では、組織へビ

ジョンを浸透させるために組織文化やカルチャーを定義

して浸透するための活動を進めている場合もある。 
このような背景より、ここではビジョンと社会実装の

アプローチとそれぞれの要素である、ビジョン、社会実

装、社会実験、体験プロトタイプ、組織デザインとカル

チャーについて解説する。また、ビジョンとカルチャー

へのアプローチの事例としてマネフォーフォワード社で

の活動について解説する。 
 
 

2.  ビジョンを社会実装するためのデザイン 
 
 ビジョンを社会実装するためのデザイン活動には、社

会実験と体験プロトタイプが重要である[2]。また、この

デザイン活動を推進する上で個人の妄想と熱い想い」と

「組織デザインとカルチャー」が必要となる。 
ここでは、ビジョンデザインを「よりよい社会を作るた

めに、未来のありたい姿を提案すること」と定義する。

そのためのビジョンデザインには未来のあるべき姿を提

案するために、こんな社会あってほしいという「個人の

妄想と熱い想い」が原動力になる。また、未来のありた

い姿は、ある状況を設定したアイデアを実践するために

「体験的プロトタイプ」と実践するための「組織デザイ

ン」により、実践を繰り返すことで「ありたい未来の姿」

が見えてくる。 
ビジョンを社会実装するためには、社会実験と体験プ

ロトタイプが必要となる。「社会実装」とは社会を変えよ

うとする営みである。また、「社会実験」とは社会実装の

ための小さな実験である。そして「体験プロトタイプ」

は、社会実験に必要な体験することができるプロトタイ

 
*1：（株）Xデザイン研究所、武蔵野美術大学ソーシャルクリエ

イティブ研究所 
*1：X Design Lab. , Musashino Art University Research Center for 

Social Creativity 
 

 

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

34



 

プのことである。そしてこの活動を推進するにはビジョ

ンにふさわしい「組織デザイン」と「カルチャー」が必

要となる。この二つの要素を無視してビジョンの社会実

装を推進しようとしても困難となる場合が多い。 
ここでは、ここではビジョン、社会実装、社会実験、体

験プロトタイプ、組織デザインとカルチャーの要素を包

括的にまとめた「ビジョンと社会実装のアプローチの全

体像」というフレームワークを図１に示す[3]。 

 
図 1 ビジョンと社会実装のアプローチの全体像 

Figure 1 Vision and Approach to Social Implementation 
 
社会実装に向けてのプロセスという視点では、トップ

ダウン型のアプローチとボトムアップ型のアプローチが

ある。どのような社会実装をめざしたいかとうビジョン

から考えて、それに必要な社会実験を検討して、社会実

験に必要な体験プロトタイプを準備するというトップダ

ウン型のアプローチがある。また、最初から社会実装す

るビジョンを明確にせずに、まずは自分達ができる範囲

で体験プロトタイプと小さな社会実験をくりかえしなが

ら、社会実装としてのビジョンを考えていくボトムアッ

プ型のアプローチがある。 
また、このフレームワークの要素を解説するために図

２にビジョンと社会実装の要素の概要を示す。 

 

図 2 ビジョンと社会実装のアプローチの全体像 
Figure 2 Vision and Approach to Social Implementation 

 
 
 

3.  ビジョンを社会実装するための要素 
 
3.1 ビジョン 
ビジョンに多様な定義があるが、ここではビジョンと

は「よりより社会を作るための未来のありたい世界」と

定義する。ビジョンデザインはよりよい社会を作るため

に、未来のありたい姿を提案すること」と定義する。ビ

ジョンは北斗七星のようにたどりつかなくても、向かう

方向性を示すものである。例えば、地図がなくてもコン

パスがあれば前進できる。このコンパスがビジョンであ

り、目先の目標が地図である。 
ビジョンやミッションはその企業しか乗ることのでき

ない「小さな船」であり、パーパスは提唱者である企業

とそれに共感する多くのステークホルダーが共同でつく

る「大きな船」という視点もある[4]。ここでのビジョン

は、社会という視点も考慮した視点であるのでパーパス

と同様であることとする。 
ビジョンを提案するためには「個人の妄想と熱い想い」

が出発点となり、個人が社会を考慮した妄想と熱い想い

を見える化する。そのためには、自己と他者との対話に

より想いを深めることも必要である。次のステップとし

て、ビジョン（ありたい世界）は個人の妄想と熱い想い

を原動力に、社会課題と組織課題を考慮した「ありたい

世界」を見える化する。そのためには、自己と組織によ

る対話によりありたい世界を推進する。 
 
3.2 社会実装 
ここでは、社会実装は「社会実装とは社会を変えようと

する営み」と定義するが、三つの視点でとらえることが

できる[5]。研究という視点、新規事業という視点と文化

という視点である。研究という視点では、科学技術など

研究成果や知見を社会で活用できるようにすることであ

る。この場合は社会実装という言葉を使っている場合が

あるが、研究成果や科学技術を社会での活用と呼んだ方

がふさわしい例が多い。 
ビジネスという視点では、新規ビジネスにより社会の

行動を変えようとする営みである。ビジネスとは必ずし

も企業のビジネスだけではなく、行政のサービスなども

このビジネスに含める。 
文化という視点では、アートやメディアなどによって、

社会に新しい意味や価値が普及することにより、社会の

文化を変えようとする営みである。このような営みは専

門家からではなく非専門家から生まれることも多い。 
社会実装のアプローチには２種類がある。一つは、世の

中の社会変革が実現するアプローチと、世の中のマイン

ドの変革が実現するアプローチである。前者は、社会実
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装のビジネスという視点と親和性がある。そのビジネス

の実現化の中で研究という視点を生かす場合もある。ま

た、後者の世の中のマインドの変革が実現するアプロー

チは意味のイノベーションであり、文化という視点と親

和性がある。また、両者のアプローチが同時に進行する

場合もある。 
 
3.3 社会実験 
社会実験とは、住民参加、市民参加によるまちづくりに

向けて、欧米を中心に広く実施されている Experimental 
Scheme（実験的仕組み）や Social Experiment（社会実験）

のことを指している[6]。 
また、山﨑は「社会実験とは事業や施策の本格実施に先

立ち、期間と地域を限定して、住民や企業・行政など関

係主体が協力・参画し、既存の枠にとらわれない新しい

考え方や新制度・新技術を試み、評価を行うこと。」と定

義している[7]。 
日本では社会実験は「新たな制度や技術などの施策を

導入する際、場所と期間を限定して試行することで、有

効性を検証したり、問題を把握し、時にはその施策の本

格導入を見送るかを判断する材料とするもの。地域住民

との意見交換ならびに周知と合意形成も兼ねている。」と

定義している場合もある[7]。 
ここでは社会実験とは「社会実装のための小さな実験」

と定義して、社会と関わる下記のような実験も含める。 
・社会の状況を調査する実験 
・社会の誰かに聞いてみる実験 
・社会の現場を観察してみる実験 
・社会でプロトタイプを提示してみる実験 
・社会でプロトタイプを少し使ってもらう実験 
 
3.4 体験プロトタイプ 
体験プロトタイプとは「社会実験に必要な体験するこ

とができるプロトタイプのことである」と定義する。プ

ロトタイプには、機能的なプロトタイプ、造形的なプロ

トタイプ、コンテクスチュアルプロトタイプなど、目的

に応じて多様なプロトタイプがある。体験プロトタイプ

はその中でも、ユーザーや市民が体験することを目的と

したプロトタイプである。例えば、オズの魔法使いのプ

ロトタイプのように、裏側では人間がコンピューターの

ように操作しているが、ユーザーからはあたかもコンピ

ューターが動いている体験をえることができるプロトタ

イプである。 
 サービスデザインに向けての体験プロトタイプは、

イベントのような方法で、限られた期間でサービスを計

画することが体験プロトタイプに繋がる。 
 
3.5 組織デザイン 
「組織」とは。広辞苑では「ある目的を達成するために、

分化した役割を持つ個人や下位集団から構成される集団」

と定義している[8]。「組織デザイン」とは、組織が目的を

達成するために必要とすることやモノをデザインするこ

とである。具体的には、ビジョン/パーパス/ミッションの

デザイン、カルチャーのデザイン、組織構造、職務設計、

評価のしくみ、コミュニケーションのしくみなどをデザ

インという視点でアプローチする。 
組織デザインのプロセスは、現状の把握とビジョンの

策定、戦略の整合性を考慮して発想して組織デザインの

プロトタイプを作成する。プロトタイプを組織で実験と

評価を繰り返して洗練させる。新しい組織デザインを導

入のための変革の管理やフィードバックを通して組織デ

ザインを浸透させるためのデザインをする。 
 
3.6 カルチャー 
シャインは「文化は共有された暗黙の仮定のパターン

である。暗黙の仮定とは,外部に適応したり,内部を調整

したりといった問題を解決する際に組織が学習した方法

である。それらは組織によって承認され,新しいメンバー

が組織に加わった際には,問題に気づき,考え,感じるため

の正しい方法として彼らに伝えられる。」と定義している

[9]。カルチャーは、一般的には社員の「やるべきこと」

と考えている暗黙知であることが多い。 
「カルチャー」のデザインとは、組織の目標に向けて、

従業員の行動や意識を導くための重要な要素である。意

図的に文化を形成し、それを維持・発展させることがで

きれば、組織全体の生産性や創造性が向上し、より良い

成果を生み出すことができる。 
このカルチャーをデザインする時に重要なことは、自

分たちの組織がどのような価値観を大事するかというこ

とを明らかにすることである。従来は暗黙知化されてい

たカルチャーを形式知として見える化して共有すること

からはじまる。例えば、カルチャーブックや行動規範と

して共有することである。そのためにも、トップダウン

だけでなくボトムアップと共創して見える化することで

共感が深まる。また、このカルチャーを、コミュニケー

ション戦略に反映させたり、人事戦略として、採用、評

価、育成などにも反映させることも効果的である。 
また儀式をデザインして活用することもカルチャーを

浸透させる一つの方法である。オゼンチは「儀式とは、

個人または集団が、毎回同じような形式や台本にしたが

って、くりかえしおこなう行為であり、象徴的意味や意

図が混まれられている。」と定義している[10]。 
 
 
 

4.  ビジョンとカルチャーの事例 
 
ビジョンとカルチャーの事例として（株）マネーフォワ
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ード社の事例について解説する。（株）マネーフォワード

は、金融系のウェブサービスを提供している会社である。

（株）マネーフォワードは、2023 年 7 月に Culture に対

するメンバーの想いや解釈を掲載した Culture Deck（カ

ルチャーデック）を公開しました。同時に、マネーフォ

ワードの共通の価値観として大切にしているミッショ

ン・ビジョン・バリューズ・カルチャー（以下、MVVC）
のアップデートをした。この活動をビジョンと社会実装

のアプローチの全体像のフレームワークで図 2 に示す。

また、マネーフォワードにてミッション・ビジョン・バ

リューズ・カルチャーを図式化したものを図３に示す

[12]。 

 
図 3 マネーフォワードのミッション・ビジョン・バリ

ューズ・カルチャー 
Figure 3 Mission,Vision,Values and Culture for Maney 

Forward 
 
（株）マネーフォワードにおける、ビジョンとカルチャ

ーの事例を調査するために、金井恵子氏に半構造化イン

タビューを実施した。金井恵子氏はデザイン制作会社に

て、WEB デザイナー、アートディレクターを経験したの

ち、2014 年に入社。デザイン組織立ち上げやミッション・

ビジョン・バリューズ・カルチャー策定などを経て、2020
年よりマネーフォワード People Forward 本部 VP of 
Culture を担当している。 
インタビュー結果より社会実装のアプローチとそれぞ

れの要素である、ビジョン、社会実装、社会実験、体験

プロトタイプ、組織デザインとカルチャーについて抽出

した（図 4）。 
「個人の妄想と熱い想い」については、金井は組織が

急激に拡大して会社の意思決定基準が分からなくなって

いると感じていた。自分の好きな会社 の MVCC を明確

にすることで、働きやすくなるという熱い想いがあった。

2015 年-2016 年に、MVCC を作るのに関わった。その時

に創業時に作った行動指針があったが、違和感があった。 
「ビジョン（ありたい世界）」では MVCC策定プロジ

ェクトで、「お金を前へ、人生をもっと前へ」というミッ

ションを元に、「すべての人のお金のプラットフォームに

なる」というビジョン、「Speed、Professional、Teamwork、
Respect、Evolution、Fun」というカルチャー を策定した。 

「社会実験・体験プロトタイプ」については、組織の

プロトタイプとして、デザイン部門に所属しながら

MVCC 策定の活動に参加すること実施した。また、

MVCC のプロトタイプとして、最初はメンバーをつのっ

てボトムアップ的にプロトタイプを作り、次に経営者と

も対話しながら最終的な MVCC を作成した。 
「組織デザイン・カルチャー」では、組織デザインと

してカルチャーを浸透させるために人事×カルチャーの

新組織「People Forward」を立ち上げた。また、カルチャ

ーを浸透させるために Culture Deck を作成して社内外に

公開した。また、カルチャーを社員総会、人事、採用、

評価などにも反映するようにした。 
この（株）マネーフォワードの事例を通して、ビジョ

ンと社会実装のアプローチの全体像のフレームワークの

活用の可能性をえることができた。具体的には、このフ

レームワークを活用して事例の分析をすることや、この

フレームワークを活用してビジョンと社会実装を検討す

ることである。 
  

 

図 4 マネーフォワードのビジョンと 
社会実装のアプローチの全体像 

Figure 4 Vision and Approach to Social Implementation 
For Money Forward 

            
 

5.  まとめ 
 
ここではビジョンと社会実装のアプローチとそれぞれ

の要素である、ビジョン、社会実装、社会実験、体験プ

ロトタイプ、組織デザインとカルチャーについて解説し

た。また、ビジョンとカルチャーのアプローチの事例と

して（株）マネーフォワードの事例について解説した。

この事例を通して、ビジョンと社会実装のアプローチの

全体像のフレームワークの活用の可能性をえることがで

きた。今後、実践的に本研究を探究していく予定である。 
この研究推進に協力いただいた、金井恵子氏に感謝い

たします。 
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予稿原稿（⼝頭発表） 

⾏政職員のための対⽴する主体を考慮した 

HCD 研修プログラムの提案 

〇⼭⽥ 菊⼦*1 相沢 直⼈*2 宮川 愛由*3 中村 雄貴*4 ⻄前 駿太郎*4 

⾶⽥ ⼤輔*4 坪井 百花*4 

An HCD Program for Government Personnel that Considers Conflicting Stakeholders 
Kiko Yamada-Kawai*1, Naoto Aizawa*2, Ayu Miyakawa*3, Yuki Nakamura*4, 

Shuntaro Nishimae*4, Daisuke Tobita*4, and Momoka Tsuboi*4 

Abstract - Design thinking or the Human-centered Design approaches are least implemented in infrastructure projects in Japan. 
Part of the reason is the need for an HCD process suitable for infrastructure with multiple users and stakeholders. The authors 
proposed an HCD process that considered two stakeholders and structured an in-person training course for government 
personnel. The 2024 course aiming to propose tourism projects in Rumoi, with 40 participants in six groups, revealed that all 
the groups successfully considered tourists and residents and proposed an information platform, enhancing the existing tourist 
hub, utilizing the discontinued railway station, and others. Through the record of the wrap-up session among participants, the 
authors understood some needs for modifying operations in the training course. 
 
Keywords: HCD training, government personnel, conflicting stakeholders, interview, persona 

 

1. はじめに 

⽇ 本 に お い て も ⼈ 間 中 ⼼ 設 計 （ Human-centered 
Design, HCD）への関⼼は ISO9241-210:2019 に定義さ
れた，製品，システム，サービスの範疇を超えて広がりつ
つある．しかしながら，⼟⽊構造物やそれに関わる周辺
を対象とする社会基盤整備の分野では，実践は進んでい
ない．実践が進まない理由には，(a)社会基盤整備では製
品，システム，サービスに⽐べて規模が⼤きく，ライフサ
イクルも⻑期にわたるという対象物の特性，(b)対象物の
狭義，広義のユーザーが多様であること，(c)⾏政が主体
である事業プロセスがあること，(d)この分野の技術者の
専⾨領域である⼟⽊⼯学では HCD の教育を⾏なってい
ないことなどが指摘されている． 

このような状況下において著者らは 2020 年度より，国
⼟交通省北海道開発局の若⼿職員を対象としたデザイン
思考をテーマとした研修を実施してきた．研修の成果と
してまちづくりの施策など，ソフトな分野での可能性を
把握してきた（例えば[1][2]など）．5 回⽬となる 2024 年
度の研修では，⾏政の事業の特徴の⼀つである(b)に着⽬
し，対⽴するステークホルダーを前提とした施策検討プ

ロセスを⽴案した上で，7 ⽇間の研修プログラムを計画
し，実施した． 

本稿ではこの⼀連の取り組みの中で⽴案した HCD に
基づく施策⽴案プロセスを提⽰するとともに，これを取
り込んだ研修の結果から，プロセスの妥当性の評価を試
みると同時に，⾏政職員を対象とした研修の改善の⽅向
性を議論するものである． 

まず，研究の背景と⽬的を本章に述べた．第 2章では，
⾏政の実施する事業の特徴のうちステークホルダーの多
様性と対⽴について定義し，第 3 章においてこの考え⽅
を反映させる施策⽴案のプロセスを⽰す．第 4 章はこと
を⽬指して策定した研修プログラムの概要，結果と，そ
の評価である．そして第 5 章において研修を通じて得た
結果を．第 6章は本研究の結論である． 

2. 社会基盤整備における対⽴する主体 

ハード，ソフトに関わらず，⾏政の実施する社会基盤
整備事業では，製品やシステムに⽐べて多くのステーク
ホルダーが関与することは，かねてから指摘されており，
これらのステークホルダーの間での合意形成はしばしば
取り上げられるトピックである（例えば⼟⽊学会誌の特
集[3]）．規模が⼤きな社会基盤施設であれば合意形成の
対象者の種類も⼈数も多くなり，また，事業によっては
対⽴の構造が⽣じることもある．全ての⼈が⼀様に満⾜
することを実現することは困難となる．これまでの研修
で対象としてきた地域活性化策でも同様である．⼀⽅で
⾏政機関に勤務する職員には「全体の奉仕者」であるこ
とが求められる．このため，特定のユーザーを対象と想

*1：（株）ソーシャル・デザイナーズ・ベース  
*2：ユーイズム（株） 
*3：京都大学経営管理大学院 

*4：国土交通省北海道開発局 
*1：Social Designers Base, Inc. 
*2：Uism K.K. 
*3：Graduate School of Management, Kyoto University 
*4 ： Hokkaido Regional Development Bureau, Ministry of Land, 
Infrastructure, Transport and Tourism 
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定する HCD の前提が違和感を持っているとみられるこ
ともある． 

HCD においても複数のターゲットユーザーのペルソ
ナを設定することもしばしばあるが，ペルソナ間で優先
順位を付ける場合が⼀般的である．最も優先すべきペル
ソナを第 1ペルソナ，次に優先するペルソナを第 2ペル
ソナとする．ここでいう優先とは，⼆つのペルソナのユ
ーザー要求が⼀致しない場合には，第１ペルソナの要求
を優先するというものである． 

⾏政が⾏う社会基盤整備事業の場合，特定のユーザー
のみを優先するという考え⽅は，事業者である⾏政職員
には受け⼊れづらい．第 1 章に述べたように，このこと
は⾏政における事業において HCD が受け⼊れられない
理由の⼀つであると，著者らは考えている． 

3. 観光施策の⽴案における⼿順 

3.1 対⽴する主体 
⾏政の⾏う社会基盤整備事業では，事業の計画，実施

に際し関与する主体が多い上に，これらの主体の利害が
⼀致しない場合も多い．そこで著者らは，研修の場での
取り組みを前提として，⾏政が⾏う施策⽴案において「対
⽴する主体」を考慮する⽅法を提案することとした． 
想定したのは，⾏政が実施する観光施策の⽴案である．
観光施策は地域への⼊り込み観光客数や消費額の増加に
より地域を活性化することを⽬指して実施される．施策
の検討に当たっては，適切な観光客のユーザー像を設定
することが重要となると考えられる．しかし，観光施策
に限らず，種々の地域における施策は，その種類を問わ
ず，納税者でもある住⺠にも影響を与える．特に観光施
策については，地域のキャパシティを超えて観光客が訪
問することにより発⽣するオーバーツーリズムや，治安
の悪化への懸念などの問題が発⽣していることは，広く
知られている．これらの状況が問題として認識されるの
は，観光客を受け⼊れる地域の住⺠の快適な⽣活や，既
存の観光客やビジネス客の訪問が⾏われにくくなってい
るためである． 

⾏政としては観光客の誘致によって，住⺠の満⾜度を
下げることは本意ではない．しかし，施策により観光客
の誘致が実現できなければ，施策を実施する意味はない．
対⽴する主体が観光客と住⺠だとした場合に，どちらか
をより優先するとは判断できない状況にある． 
3.2 ⼿順 

そこで，これらの対⽴する主体の双⽅を考慮するため
に，複数のペルソナを考慮する⼿順を定めた（図 1）．具
体的には，(1)観光客，住⺠の⼆⼈のペルソナを設定し，
(2)まず観光客のペルソナを対象とする施策案を作成し，
(3)作成した観光客のための施策案を，住⺠のペルソナが
使⽤する場合の問題点を確認し，必要な場合には施策案
を修正するというものである． 
観光客のペルソナでアイデア出しをするのは，施策の
直接のユーザーであり，観光客が利⽤しなければ，施策
そのものが成⽴しないためである．また，住⺠のペルソ
ナで施策を⾒直すことにより，施策案の実施により住⺠ 

 
図 1 施策⽴案において対⽴する主体を考慮する⼿順 
Figure 1 Procedures to Consider Multiple Stakeholders 

that Hold Conflicts. 
 

表 1 2024 年度の研修の概要 
Table 1 Specifications of the Training Course. 
項⽬ 概要 

名称 
開発⾏政スキルアップ研修 
愛称：北海道 
「つながる」プロジェクト 

⽬的 

組織外の様々な研修員も参加するグ
ループワークを通して，チャレンジ
精神や共創⼒を養い，既成概念にと
らわれない政策⽴案を担い得る⼈材
の育成を図る． 

研修のテーマ 留萌市周辺観光施策 
アイデアだしプロジェクト 

期間（⽇数） 2024 年 9⽉ 30 ⽇〜10⽉ 4 ⽇ (5) 
2024 年 10⽉ 16⽇〜17 ⽇ (2) 

研修員構成
（⼈数） 

40名（男性 25，⼥性 15） 
北海道開発局(26)，北海道(9)，留萌
市(4)，東⽇本⾼速道路（株）(1) 

班 所属が多様となるよう定めた６班 

事務局 国⼟交通省北海道開発局開発管理部
開発調整課 

 
に⽣じる悪影響を排除することに加え，住⺠も利⽤可能
な施策となることが期待される． 

4. 研修プログラム 

4.1 研修の概要 
本研修は 2018年度より北海道開発局が実施する若⼿ 

職員に向けた研修であり，当初より地域振興策の⽴案を
題材としている．2020 年度より第 1 著者が講師として参
加し，デザイン思考を⽤いる研修を実施してきた．北海
道開発局，対象とするフィールドの⾃治体及び⾼速道路
会社のいずれも若⼿職員が研修員として参加する．デザ
イン思考により地域の課題とその解決策を定めることテ
ーマとしている．これまでに対象としたフィールドは余
市町・東神楽町，当別町，⽯狩市，室蘭市（2 回）である． 

2024 年度に実施した研修プログラム（表 1）において，
第 3 章に提案した⼿順を組み込むことを試みた．また，
北海道の北部に位置する留萌市をフィールドとした．留
萌市は道北に位置する⼈⼝ 1.8万⼈（2024 年 10⽉末現 
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北海道開発局[6]より抜粋し，⼀部表記を簡略化した． 

図 2 研修の到達⽬標 
Figure 2 Attainment Targets of the Program. 

 
表 2 評価の視点 

Table 2 Aspects in Evaluation. 
視点 解説 

A 課題の 
 発掘 

インタビューや観察によってユーザ
ーの⼼の声，価値観，課題を発掘で
きたか． 
（統計調査や⽂献調査のみで導かれ
た課題を設定していないか） 

B プロセス 
アイデア，解決策の絞り込みのプロ
セスにおいても，ユーザー中⼼に検
討したか． 

C 施策 

提案された解決策は調査で導き出し
たユーザーの価値観に訴えかけるも
のとなったか． 
（提案されたサービスはユーザーに
寄り添うものになっているか） 

注：北海道開発局 [6]より抜粋し，⼀部表記を簡略化した． 
 
在）[4]の⾃治体である．昭和 40 年代をピークに⼈⼝が
半減しており，2023年 3 ⽉末⽇には JR留萌本線が廃線
となったが，⾼規格幹線道路が全線開通したことにより
道路アクセスが向上し，観光⽬的の訪問客の増加が期待
されている．2022 年 10 ⽉には，アウトドア⽤品のメー
カーの（株）モンベルとの包括連携協定が締結され，本格
的なアウトドア観光にシフトすることを定めた「モンベ
ルアウトドアヴィレッジ構想」[5]が策定された．そこで
今年度は，留萌市において，同構想を踏まえて，観光施策
や観光誘客施設のアイデアを提案することを研修のテー
マと定めた． 

研修では既成概念にとらわれない「突き抜けた」提案
を期待し，デザイン思考の実践を受けた上でアイデアの
提案を⾏うことを到達⽬標（図 2）とした．また，ユーザ
ー中⼼での検討が⾏われたかどうかを評価の視点（表2）
とすることとし，到達⽬標とともに，研修開始時に研修
員に説明した[6]． 

 
4.2 研修の構成 

研修は三部構成とした（表 3）． 
「プロジェクト演習」では，北海道開発⾏政のあるべ

き姿や，アウトドア観光と地⽅創⽣の関係という⼆つの 

表 3 研修の構成 
Table 3 Framework of the Program. 

項⽬ 
会場 
期間 

概要 
講師の 
関与 1, 2) 

1 プロジェ
クト演習 

札幌市 
3⽇間 

地域づくりに
関する事例の
講義 

─ 

デザイン思考
の講義と実践 

◎ 

2 フィール
ドワーク 

留萌市 
2 ⽇間 

フィールドワ
ーク 

○ 

3 最終報告 
札幌市 
2 ⽇間 

アイデアの修
正，発表準備 
最終報告 

◎ 

注： 1) 第１〜3 著者を指す． 

 2) ◎は企画，実施を担当．○は企画の⼀部を担当． 

 
テーマについて，外部の講師を招いた講義の後，著者ら
によるデザイン思考の講義と実践により，観光客のペル
ソナを策定して観光施策のアイデアを作成した．「フィー
ルドワーク」では，プロジェクト演習で学んだ調査，分析
を留萌市で実践し，住⺠のペルソナを作成した．「最終報
告」では，住⺠のペルソナで観光施策のアイデアを検証，
修正した上で，最終報告会に向けたプレゼンテーション
を作成し，実施した． 
4.3 研修における⼿順 

研修では，3.2 で定めた対⽴する主体を対象とした検
討⼿順を実現することを⽬指して研修の流れを組み⽴て
た（図 3）．なお，活動はすべて班ごとに⾏う． 
「1 プロジェクト演習」では，観光客のペルソナのた
めのアイデア作成を題材とし座学と実践を⾏う．座学で
は HCD概論，インタビュー調査，KA法，ペルソナ，シ
ナリオ，ジャーニーマップ，アイデアの発想とコンセプ
トの作成，プレゼンテーション技法等を取り上げる．こ
れらの⼿法を⽤いて，観光客をターゲットユーザーとし
た観光施策，観光誘客施設のアイデアのコンセプトを作
成した．「観光客での検討」では，普段の観光⾏動を尋ね
るインタビューを研修員同⼠で 2 回実施し，その後，KA
法を⽤いて⼼の声，価値観に変換する．ペルソナの基本
情報は与件として⽀給し，価値観を前提として観光客の
ペルソナと現在の観光⾏動を記述させる．そして，2段階
で施策のアイデア発想をおこなったのち，安藤[7]の提案
するコンセプトシートを⽤いてアイデアを施策案として
具体化する．アイデア出しの際には，各班に「地域メディ
ア」「農業協働組合」「商⼯会」のいずれかを割り当て，そ
の⽴場であることを想定するよう指⽰した．過年度の研
修での知⾒より，「⾏政」を主体とすると既存の施策が参
照されることが懸念されたためである． 
「2 フィールドワーク」では，留萌市においてインタ

ビュー調査を⾏い，住⺠のペルソナとそのジャーニーマ
ップを描く．調査に際しては，倫理上の注意事項は⽰す
が，実施の詳細については研修員に判断させる．またペ
ルソナも研修員が設定する．なお，実施に当たって，講師 
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図 3 研修の流れ 

Figure 3 Actual Flow of the Program. 
 

は直接関与しない（表 3）．	
「3 最終報告」では，施策案の修正を⾏った上で，最
終報告を準備し実施する．プロジェクト演習で作成した
観光客のペルソナのためのアイデアを住⺠のペルソナが
利⽤することを想定し，評価し改善する．途中，リハーサ
ルを⾏い，作業の進捗を確認した．なお，最終報告は留萌
市⻑と留萌市地域振興部⻑に対してアイデアを説明する
ものとした．また，講師は「調査の質」「分析の質」「可視
化の質」「アイデアの質」「問題解決⼒」の５つの項⽬で
各班の内容を評価した． 
4.4 各班のアイデア 
6 班からの提案の概要を⽰す（表 4）．発表資料に⽰さ

なかった班を除く各班は 6〜12名に対するインタビュー
を実施し、住⺠ペルソナを作成して検討を⾏った。提案
の対象は、ウェブプラットフォーム（1，4班），施設の設
置（3，6 班），既存施設の強化（2班），プログラム開発
と広報強化（5班）であり、特定の媒体には偏っていない．
いずれも，住⺠のペルソナの価値やニーズが考慮されて
いる（表 4 の下線部）．反映した結果として提案されたの
は，「市⺠が参加できるイベント，施設」（1，2，5，6 班），
「市⺠を特定したサービス」（3，4班）がある．「冬の留
萌の価値の活⽤」（2班），「留萌の良いところを知っても
らう」（4班）など，市⺠が認識する留萌の価値も反映さ
れている． 
全ての班で対⽴するペルソナを考慮する意義を理解し

ているように⾒られた．しかし，インタビュー結果の分
析の際に「⼼の声」を変換した「価値」をニーズに置き換
えてしまった班（4班）もあり，この班ではペルソナを離
れてアイデアの検討が⾏われたようにもみられる．また，
5 班は施策の検討の前提として「市⺠と観光客のるもい
愛を育む」という⽅針を打ち出した．対⽴するステーク
ホルダーを対象とした施策の要件を，⼆つのペルソナか
ら導き出したものと⾒られる． 

4.5 各班の振り返り 
研修の最後の時間帯において，「研修の振り返り，意⾒

交換」を実施した．各班に 3 項⽬（表 5）の各項⽬につい 
 

表 4 各班のアイデアの概要 
Table 4 Proposed Ideas by the Participants. 

班 タイトル 
概要 

()はインタビューした⼈数 
下線部は市⺠ペルソナへの考慮 

1 

まるごと
留萌〜イ
ベント情
報集約型
PF〜 

留萌市の公式 LINE を使⽤した，イベント
情報の発信するプラットフォーム．予約，
アンケート，レコメンドを⾏える．観光客，
市⺠が参加するペットイベントを想定して
検証．(9) 

2 
道の駅る
もいの機
能強化 

既設の道の駅における，通年で楽しめるイ
ベントスペースの設置，道の駅を基地とす
る EV ミニカーのレンタル事業．住⺠の抱
く冬の留萌の価値を活⽤し，⼦どもの遊び
場を増やす．(10) 

3 
かずのこ 
ランド 
るもい 

留萌駅跡地において駅施設を活⽤する，総
合複合施設．観光機能（レストラン，数の
⼦加⼯体験，宿泊，サウナ），⾏政機能（避
難所，防災機能，市役所の⽀所（情報発信
担当））を備える．(6) 

4 

留萌のこ
とはすべ
ておまか
せ！！！ 
RUMOPP 

留萌での観光情報，体験情報を集約し，地
図とリンクさせるプラットフォーム．投稿
された体験談の表彰などで利⽤を喚起．観
光客と市⺠の投稿を分ける．「留萌の良いと
ころを知ってほしい」などの市⺠のニーズ
に呼応．(7) 

5 
モンベル 
イベント 
広報強化 

留萌市とモンベルが共同で実施する複数の
イベントプログラム（るもい学，フットパ
ス，誕⽣⽇イベント，地産地消・⾷育プロ
グラム，植樹体験など），広報・情報発信の
充実．「市⺠と観光客のるもい愛を育む観光
施策へ」をキャッチコピーに．(N.A.) 

6 

海に⾶び
込め！  
⽔上サウ
ナ 

道の駅近くの⽔上サウナ施設．隣接する地
上部分にはお⾵呂カフェ施設を設置．キャ
プ帰りの利⽤も想定．市⺠には割引料⾦を
設定．「インドアでも楽しめる」「あまり遠
くまで出かけたくない」「リラックスできる
環境」などの市⺠の価値観も満たす．(12) 

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

42



て意⾒を取りまとめるように指⽰し，とりまとめた意⾒
をスライドにまとめた上で報告させた．振り返りの観点
は，デザイン思考の実践の評価，デザイン思考を⾏政の
現場で適⽤することの評価，研修の改善提案の３点であ
る．全部で 92件の意⾒が寄せられ，これらから要望や提
案を集約し分類した結果を⽰す（表 6）．時間数，特に最
終報告の準備の時間が不⾜したことや，チームビルディ
ングの機会を⽤意することの必要性が指摘された． 

また，⾏政でのデザイン思考の活⽤については，⾏政
が根拠をもって施策を提案することができること，特に
ソフトな分野での有効性が期待されたが，⼈材，時間，予 

 
表 5 振り返りの項⽬ 

Table 5 Subjects for the Wrap-up Session. 
(1)デザイン思考実践における経験値蓄積 
 うまくいった部分／失敗した部分 
(2)デザイン思考のインフラ⾏政での活⽤に向けて 
 有効性／課題 
(3)次年度以降の開発⾏政スキルアップ研修について 

 
表 6 各班の振り返りから得た要望や提案 

Table 6 Wrap-up Comments by the Participants. 
分類 主な意⾒ 

⽇
程 

実施時期 観光に適していない時期に観光についての
インタビューをするのは適切か？ 

⽇程 
連続した⽇程とすべき． 
留萌でのインタビューを週末にすれば多様
な世代の意⾒を聞ける． 

時
間
割 

時間数 発表までの準備の時間が短い． 
アイスブレイクの時間が必要． 

コマ割 フィールドワークの⽇数を増やす． 
現地の視察時間を設ける． 

講
義1) 

留萌市の 
情報 

デザイン思考以外の研修とのつながりが不
明瞭． 
留萌市に関する情報の講義が必要． 

演
習 

デザイン 
思考 

⾃由な発想の程度がわからない． 
業務とのつながりが理解できなかった． 
個⼈の主観が⼤きく⼊ってしまう． 

進め⽅ 

初⽇に流れ，ゴールを⽰して欲しい． 
まとめ⽅の⽅針を変えない． 
モンベルとのつながりが不明． 
アイスブレイクの時間が必要． 
過去や他班の資料を確認したい． 

ペルソナ 
アイデア 

市⺠のペルソナの⽅がよくできた． 
観光客ペルソナと施策のつながり不明瞭． 
前半の施策⽴案の主体の設定は必要か． 

環境 

次⼯程が不明でラベル付けができない． 
PC作業を増やす． 
共有 PCのスペックを⾼く． 
インタビュー調査時に不信感を与えない⼯
夫（ゼッケン，ビブス，看板等） 

そ
の
他 

全般 

事前学習は容易な教材に． 
⾃治体職員も参加する意味は何か． 
⺠間企業の参加者を増やす． 
運営側の対応に⼀貫性を持たせる． 

感想 
インタビュー調査は楽しかった． 
デザイン思考を学べるのは良い機会． 
同じメンバーでの研修をもう⼀度． 

注： 1) 本研修の冒頭に実施された四つの講義．開講式，北海道開発
局⻑による講話，⺠間企業経営者 2名による講演から成る．講
演の⼀つは（株）モンベルの常務取締役広報本部⻑による． 

 

算の確保が必要と指摘された．また，居住者，来訪者のペ
ルソナを作成する業務が⾏われているという情報の共有
もあった（表 7）． 

5. 考察 

第 4 章に⽰した実践の結果をもとに，対⽴するステー
クホルダーを考慮した施策⽴案のプロセス，研修の運営
の⼆つの視点での考察を試みる． 
5.1 対⽴する主体のための施策⽴案 

本研究では，観光客と住⺠という対⽴する，あるいは
利害の全てが⼀致するとは限らない主体の存在を前提と
した，施策⽴案のためのプロセスを提案した．全ての班
において双⽅のペルソナが考慮されていることが確認さ
れたことから，プロセスは有効であったと⾔える．しか
し，これを研修で実施する際には，⼆つのペルソナを作
成するための調査，分析に労⼒と時間がかかる．例えば
観光客のペルソナを運営側から⽀給するなどの⼯夫が必
要である． 
5.2 明確な指⽰への要望 

研修員からは，研修の冒頭にゴールを⽰すことの要望
が寄せられた．「ゴールありきで仕事をすることに慣れて
いる」という研修員にとっては，試⾏錯誤の多い⼿順を
受け⼊れることは難しかった可能性がある．本研修では
「既成概念に囚われないチャレンジ精神の獲得」も狙い
の⼀つとして挙げている．この狙いを強調するとともに，
普段の業務とは異なる活動を⾏うことを⽬指しているこ
とを伝える必要がある．合わせて，⼀⼿順ごとに時間を
区切り指⽰をするように定めたことも，全体像を理解し
にくくした可能性がある． 

⼀⽅で，正しく伝達できなかったり，⼿順が明確にで
きていなかった事柄もある．例えば，観光客のペルソナ
を作成する際に⾏ったインタビューでは，運営側は「普
段の観光⾏動」をテーマとすることを想定していた．既
存の留萌への観光客ではなく，まだ留萌を訪問していな
い観光客が新たに訪問するような施策を⽴案すべきと考
えたためである．しかし，ほとんどの班において「留萌に 

 
表 7 研修員の考える⾏政における 

デザイン思考の有効性と課題 
Table 7 Efficiency and Challenges in Implementing 

Design Thinking in MLIT by the Participants. 

有効性 

⾏政の独りよがりでなく地域の要望を拾い上げられ
る． 
机上の空論にならず，市⺠に寄り添った施策⽴案が
できる． 
農業，地域づくり，ソフトな施策にマッチする． 
ターゲットの具体的なイメージを持つことができ，
本当に必要なものが作成できる． 
インフラでは複数のペルソナを作成することができ
る． 
計画段階では有効． 

課題 

理解する⼈材が必要． 
業務委託の際に設計しづらい． 
実施するための⼈的，経済的，時間的余裕がない． 
公共性と，ペルソナのための施策は相反する． 
客観性の確保が必要． 
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おける観光⾏動」を対象としていたことが確認された．
このために，留萌市職員が含まれない，あるいは，留萌市
を訪問したメンバーがいない班から，当惑の声が寄せら
れた．また，研修の後半に観光客のペルソナを利⽤する
ことを研修員に伝えていなかった上，運営側でも共有で
きていなかった．また，研修員に写真の記録を残すよう
にという指⽰もしていなかった．このため，実際に必要
になった段階で，⾃分たちがつくった観光ペルソナの情
報が全くない班が複数⽣じた．会場に持ち込んだ備品の
箱の中にあることがわかり，利⽤することができたもの
の，事前の情報共有と⼿順の明確化により回避すること
が可能である． 
5.3 研修の規模と必要な配慮 
今年度は研修員が 40名，６班と，過去最⼤の規模とな

った上，複数のペルソナを作成する⼿順を増やした．こ
のために，過去に実施していたアイスブレイクのセッシ
ョンや，その役割を代替する施設や⾒学会などを⾏わな
かった．研修員同⼠の実質的なアイスブレイクや全体と
しての⾃⼰紹介は研修の後半に開催された交流会まで持
ち越された．班の数が 6と多かったために 1 ⽇の終わり
の結果の共有のセッションも実施しなかったことから，
講師と研修員の間のやりとりも限定的であった． 

このような規模で実施する際には，意図的にアイスブ
レイクのセッションを設けるなどの運営の⼯夫が不可⽋
であることが明らかになった．研修員の数，研修の⽇数
の兼ね合いで必要な対応を取る必要がある．同時に適切
な規模についての検討を⾏うべきである． 

 

6. 結論 

本研究では，まず，⾏政が⽇々直⾯する対⽴する主体
対象としたデザイン思考による施策⽴案のプロセスを提
案した．観光客のペルソナのために⽴案した施策を，市
⺠のペルソナにより検証し改善するものである．このプ
ロセスを，国⼟交通省北海道開発局による「令和 6 年度
開発⾏政スキルアップ研修」でのデザイン思考の研修に
おいて実施した．研修中の観察，研修員の振り返りなど
から，40名が参加した研修では，全ての班が両⽅のペル

ソナを考慮してアイデアを⽴案したことを確認した．よ
って，提案した⼿順が有効であることが⽰唆された．⼀
⽅，研修での指⽰のありかた，研修の規模と必要な配慮
などの対処が必要な事項も明らかになった． 

本研修は，第１〜3 著者が関与して 5 回⽬となる⾏政
機関の職員を対象としたデザイン思考の研修である．対
⽴する主体を考慮する⼿順を組み込めたことで⼀定の⽔
準に達したと考えることから，今年度の知⾒を踏まえて
さらに⼿順を整理した上で，広くさまざまな機関で利⽤
いただけるよう，知⾒を整理したい． 
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予稿原稿（⼝頭発表） 

HCD-Net 賛助会員様ヒアリング調査結果 2024 

〇⽔本 徹*1 

HCD-Net Supporting Member Interview Survey Results 2024 

Toru Mizumoto*1 

Abstract - There is a possibility that HCD-Net's services for supporting members may not be fully satisfying compared 
to those of other academic societies. Therefore, we plan to conduct interviews with our supporting members to gather 
their opinions and requests, and based on the results, we will consider improvements to the services provided for 
supporting members. 
 
Keywords: HCD-Net, Supporting Members, Interview 

 

1. はじめに 

⼈間中⼼設計推進機構（HCD-Net）は、HCD に関す
る学際的な知識を集め、産学を超えた⼈間尊重の英知を
束ね、HCD 導⼊に関するさまざまな知識や⽅法を適切に 
提供することで、多くの⼈々が便利に快適に暮らせる社
会づくりに貢献することを⽬的に 2005 年に設⽴された。 

最近は顧客の経験や体験（ユーザエクスペリエンス、
UX）が重要だと⾔われており、HCD-Net は、より良い
UX を実現すると共に、経済の発展への寄与と豊かでス
トレスのない、実りある社会の実現をめざして活動して
いる。その活動は、⼀般会員のみなさまはもとより、58
社（2024.7.1 現在）にも及ぶ賛助会員のみなさまによっ
て⽀えられている。 

HCD-Net の Web ページでは、賛助会員のメリットに
ついて次のように説明している。「当機構の趣旨に賛同さ
れる企業、団体および個⼈としてご⼊会いただくもので
す。HCD-Net の各事業部の⾏うイベント・活動に所属メ
ンバー2 名を正会員の資格で参加させることができます。
⼊会⾦不要、年会費 80,000 円（活動年度：4 ⽉〜翌年 3
⽉まで）〜[1]」。その他のメリットとしては、⼈間中⼼設
計推進機構 機構紙の配布や Web ページ[2]・機構紙の賛
助会員⼀覧ページへの社名やリンクの掲載がある。後者
は企業の認知度の向上、業界内での信⽤の獲得、ネット
ワーキングの機会の拡⼤、マーケティングと広報効果、
学術的な貢献のアピール、採⽤活動のサポートにつなが
るといった効果が考えられる。 

2. 他学会の賛助会員向けサービス 

他学会の賛助会員向けサービスはどのようなものであ
ろうか。各学会の Web ページより、それぞれの賛助会員
向けサービスを調べ、表 1 にまとめた。 

 

 
表 1 主な賛助会員向けサービス 

Table 1 Services for Supporting Members 
学会名 主な賛助会員向けサービス 

⽇ 本 ⼈ 間
⼯学会[3] 

・賛助会員⼀覧への掲載とリンク 
・学会誌の配布 
・イベント参加費が会員価格 
・⼤会参加費・発表費不要（⼝数 x3 名） 
・相談に対し学会員の専⾨家を紹介 
・広告掲載料の割引 

情 報 処 理
学会[4] 

・賛助会員⼀覧への掲載とリンク 
・学会誌の配布 
・イベント参加費が会員価格 
・⼝数分の研究会登録費が無料 
・学会発⾏図書が会員価格 
・広告掲載料の割引 
・賛助会員の交流会開催 

ヒ ュ ー マ
ン イ ン タ
フ ェ ー ス
学会[5] 

・賛助会員⼀覧への掲載とリンク 
・学会誌の配布 
・イベント参加費が会員価格 
・論⽂を収録した CD-ROM 配布 

⽇ 本 ⼼ 理
学会[6] 

・賛助会員⼀覧への掲載とリンク 
・学会誌の配布 
・イベント参加費が会員価格 
・⼤会参加費不要 
・広告掲載料の割引 

3. HCD-Net 賛助会員様ヒアリングの⽬的 

HCD-Net の賛助会員様向けサービスを他学会と⽐較
した際、⼗分に満⾜いただけていない可能性がある。そ
こで、賛助会員様からのご意⾒やご要望を伺うため、ヒ
アリングを実施し、その結果を踏まえて賛助会員様向け
サービスの改善を検討する。 
  
 *1：人間中心設計推進機構 

*1：Human Centered Design Organization 
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4. ヒアリング内容 

HCD-Net 事務局より賛助会員様にヒアリング協⼒の
お願いをしたところ、情報システム・ソフトウェア開発、
コンサルティング、精密機器・製造業、ヘルスケア・医療
ソリューションといった多様な業種の 9 社からご快諾を
いただくことができた。この場をお借りして、お礼申し
上げる。なお、ヒアリング内容は下表のとおりである。 

 
表 2 ヒアリング内容 

Table 2 Contents of Interview Survey 
⼤項⽬ ⼩項⽬ 

基本情報 ・HCD 導⼊状況 
・HCD 推進部⾨や担当者の役割・⼈数 
・HCD 導⼊のゴール・KPI 

賛助会員に
ついて 

・賛助会員になったきっかけ 
・HCD-Net のイベントに参加しているか？ 
・HCD-Net の委員をやっているか 
・どのようなサポートやきっかけ（催し）があ
れば、賛助会員として HCD-Net の活動にも
っと積極的に関わることができるか？関わり
たいと思ってもらえるか？ 
・HCD-Net は期待に応えられたか 
・賛助会員に向けてやって欲しいこと 
・HCD-Net に期待すること 

 

5. ヒアリング結果 

本報告の作成時点で 5 社のヒアリングが完了した。ニ
ーズ⼀覧を下表に⽰す。今後、これらを基に対策を考え
ていきたい。なお、ヒアリング結果については、特定の企
業や個⼈が識別されないよう具体的な記述は避けている。 

 
表 3 ヒアリング結果 

Table 3 Results of Interview Survey 
賛
助
会
員
向
け
の
サ
ー
ビ
ス 

・賛助会員同⼠が交流できる場づくりやイベント開催
をしてほしい。 
・賛助会員だけの飲み会をやりたい。 
・具体的なテーマでのディスカッションや意⾒交換が
できる場を設けてほしい。 
・各社の成功事例や失敗事例を共有できる場がほしい。 
・互いに製品やサービスを評価し合う場を持ちたい。 
・賛助会員向けの無料イベントを開催してほしい。 
・賛助会員は、専⾨家更新について優遇してほしい。 
・賛助会員に対する割引や特典が少ない。参加⼈数の上
限を増やすか、特典内容を充実させてほしい。 
・賛助会員の会費を払っている場合、個⼈会員の会費は
不要にしてほしい。 
・賛助会員の活動を広く発信し、関⼼を持ってもらえる
ようにしてほしい。 
・賛助会員の連絡先や何をやっているかを掲載してほ
しい。それをきっかけに問い合わせにつながる可能性が

ある。 
・お客様がウェブサイトを⾒て、当社が賛助会員だと気
付けるようにしてほしい。社名とともにロゴも載せてほ
しい。 
・賛助会員のメリットが⼀覧できるものを作ってほし
い。 

委
員
会
活
動
の
透
明
性 

・委員を募集しているのかどうかよくわからない。 
・委員会活動にかかる⼯数や必要時間を明⽰し、参加し
やすくしてほしい。 
・委員をやることで、お客様側や⾏政とつながれる、競
合他社と意⾒交換ができるなど、⼈脈形成できるのであ
ればメリットがある。委員会の構成メンバーや活動内容
をもっと分かりやすく⽰して、参加を検討しやすくして
ほしい。 

そ
の
他 

・名刺などに使⽤できる専⾨家のロゴを⽤意してほし
い。 
・アウォードは、お客様の許可が必要なので応募や発表
が難しい。情報が HCD-Net の関係者内で閉じられた
HCD 認証のようなものがあれば嬉しい。 
・年間のセミナー計画やイベントスケジュールを事前
に知らせてほしい。少なくとも翌⽉の予定は⽰してほし
い。 
・専⾨家の更新回数で認定証の⾊を変えるなどテンシ
ョンを上げてほしい。 
・過去のセミナーの内容と講師陣の⼀覧がほしい。相談
しやすくなる。 
・会社を引退したあとに HCD に関われる仕事があると
嬉しい。 

 

参考⽂献 
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[2]  ⼈間中⼼設計推進機構: 賛助会員⼀覧;  
https://www.hcdnet.org/practice/introduction/, 参
照 2024-10-19. 

[3]  ⽇本⼈間⼯学会: 賛助会員;  
https://www.ergonomics.jp/organization/supportin
g_member.html/, 参照 2024-10-19. 
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予稿原稿（口頭発表） 
 

在留支援のためのやさしい日本語における 

大規模言語モデルのプロンプトデザインの検証 

〇八木 真理奈*1 禹 世俊*1 張 迎*1 高橋 大志*1 

Evaluation of Prompt Design for Large Language Models in Easy Japanese for Immigrant 

Support 

Marina Yagi*1, Woo Sejun*1, Ying Zhang*1, and Hiroshi Takahashi*1 

Abstract - With the increasing number of foreign residents in Japan, the importance of effective communication toward 

realizing a multicultural society is growing. At the same time, challenges such as the difficulties of communication due 

to the characteristics of the Japanese language and the lack of available resources have been pointed out. This study 

evaluates the effectiveness of "Easy Japanese" generated by the Large Language Model (LLM) through prompt design 

in the context of foreign resident support. The evaluation will be conducted using both quantitative and qualitative 

methods, aiming to examine the potential applicability of "Easy Japanese" in Japan's increasingly multicultural society. 

 

Keywords: Sustainable Workforce, Multicultural Society, Large Language Model, ChatGPT, Simplification 

 

1. はじめに 

少子高齢化が進む日本の産業において，外国人労働者

の存在感は年々増しており，企業運営における重要な労

働力として注目されている．その一方で，外国人労働者

における労働災害の発生件数は年間 2,000 件を超えてお

り，特に特定技能外国人や技能実習生の労働災害発生率

は全体の労働者と比較して高い傾向にある[1]．この背景

には，労働現場におけるコミュニケーションの困難さが

指摘されており，外国人が日本で安全かつ安心して働く

ためには，言語の壁を低くする対策が急務である． 

このような状況を受け，日本で暮らす外国人への情報

伝達において「やさしい日本語」の活用が注目されてい

る．やさしい日本語とは，難解な表現を平易な言葉に置

き換えるなど，相手に配慮したわかりやすい日本語のこ

とを指し[2]，外国人労働者に対する情報発信言語の調査

では，やさしい日本語を希望する割合が英語を上回り，

全体の 76％に達したことが報告されている[3]．この結

果は，多国籍化が進む社会において，やさしい日本語が

多文化共生を促進し，誰もが働きやすく暮らしやすい社

会の実現に重要な役割を果たすことを示唆している．さ

らに，やさしい日本語は日本語を母語とする話者によっ

て作成，更新が可能であり，現場での持続的な運用が容

易である点も企業にとって大きな利点として挙げられる． 

これらの背景を踏まえ，本研究では，在留外国人の活

躍支援および労働災害の減少を目指し，大規模言語モデ

ル(LLM)を活用した「やさしい日本語」のプロンプトデ

ザインの有効性を評価する．これにより，外国人に対す

る情報伝達の質の向上を図り，日本社会における多文化

共生の実現に寄与することを目指す． 

2. 関連研究 

テキストの平易化(Text Simplification)とは，文章をよ

り理解しやすい形に変換するタスクを指し，主に非母語

話者[4]や言語障害を持つ人々[5]の読解支援を目的とし

ている．この分野における日本語の研究では，特に「やさ

しい日本語」への変換を対象とし，コーパスの作成[6]や

条件に応じた平易化手法[7]に関する研究が進められて

いる．また，近年では，プロンプト入力に対して適切な出

力結果を得るために LLM を訓練する指示チューニング

(Instruction Tuning)[8]や，出力を最適化するためのプロ

ンプトエンジニアリングの研究[9]も進展している． 

LLM を用いたテキスト平易化の研究において，英語で

は人間が作成した文章と同等の品質を持つ文章を生成で

きることが報告されている[10]．また，日本語に関する

研究では，ChatGPT が人間による評価で既存の教師あり

モデルを上回る結果を示したことが確認されている．

[9][11]．テキスト平易化における手動評価基準としては，

出力文の品質を評価する際に「平易性」「同義性」「文法

性」の 3 つの基準が提案されている[12]．また，日本語

では，機械翻訳の人手評価に用いられる「文意解釈性」お

よび「文意正確性」の評価基準[13]に「平易性」の観点を

加えた 3 つの指標を基にした評価が提案されている[6]．

しかし，これまでの研究では，特定のドメインに焦点を

当てた分析は十分に行われていない．従来の研究が一般

的なテキスト平易化のアプローチに留まる一方で，本研

究は特定の労働現場というドメインに焦点を当て，ドメ

イン特化型の「やさしい日本語」の効果を検証すること

に新規性が見出される．さらに，LLM を活用することで，

企業や行政機関は迅速かつ持続的な言語サポートの提供
*1：慶應義塾大学大学院経営管理研究科 
*1：Graduate School of Business Administration, Keio University 
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が可能となり，特に労働安全面での課題解決に資するこ

とが期待される．したがって，本研究では，LLM を活用

した「やさしい日本語」のプロンプトデザインの有効性

を評価し，特定ドメインでの応用可能性を検証すること

を目指す． 

3. 分析方法 

本研究では，テキスト平易化モデルの性能を自動評価

および手動評価の双方から評価・比較することで，「やさ

しい日本語」におけるプロンプトデザインの有効性を検

証する．図 1 テキスト平易化の手順に本研究の手順を

示す． 

使用する ChatGPT モデルとして，GPT-4o1と，GPT 

Store2で公開されているやさしい日本語変換 GPT3の 2 種

類を用いた．ChatGPT へのプロンプト入力方式には，タ

スクの説明のみを提示する Zero-shot および入出力例を

提示する One-shot の 2 種類を採用した．具体的なプロ

ンプトを図 2 Zero-shot プロンプト，図 3 One-shot プ

ロンプトに示す． 

3.1 データセット 

評価に使用するデータセットは，安全衛生に関するリ

 
1 https://platform.openai.com/docs/models#gpt-4o 

2 https://openai.com/index/introducing-the-gpt-store/ 

ーフレットとして公開されている，厚生労働省の製造業

向け未熟練労働者に対する安全衛生教育マニュアル[14]，

および，農林水産省・厚生労働省の農作業安全に関する

マニュアル[15]から 100 件ランダムに抽出して使用した．  

3.2 評価方法 

本研究では，自動評価と手動評価，ChatGPT における

機械評価の 3 つの観点から，ChatGPT によるテキスト平

易化の性能を評価した．自動評価指標としては，出力文

と参照文を比較する BLEU[16]および SARI[17]が一般

的であるが，実務においてはドメインに特化した参照文

の生成コストが高いため，本研究では参照文を必要とし

な い 手 法 を 採 用 し た ． ま ず ， パ ー プ レ キ シ テ ィ

(Perplexity)[18][19]を用いて生成文の流暢さおよび文

法的な自然さを評価し，BERT[20]ベースの意味的類似度

(Semantic Similarity)[21]により，平易化した文と原文の

3 https://chatgpt.com/g/g-WmjPZrY5u-yasasiiri-ben-yu-bian-

huan-gpt 

図 2 Zero-shot プロンプト 

Figure 2 Zero-shot Prompt 

 

図 3 One-shot プロンプト 

Figure 3 One-shot Prompt 

以下の文章を日本語で平易化してください． 

対象文： 

平易文： 

以下の文章例と平易例を参考に，対象文を日本語

で平易化してください． 

文章例：仕事には十分気を配りなさい． 

平易例：仕事には十分気をつけなさい． 

対象文： 

平易文： 

  
図 1 テキスト平易化の手順 

Figure 1 Flow for Text Simplification 

モデルおよびプロンプトデザインの設計

データセット選定

自動評価、手動評価、機械評価

評価結果の分析

平易化テキストの生成

図 4 手動評価指標 

Figure 4 Manual Evaluation Metrics 

文意解釈性（5 点満点） 

(1) 何を伝達しようとしているかが理解できない箇所があ

る（言葉遣いとして内容伝達に失敗している場合を指

し，専門用語の意味が分からない等は除く） 

(2) 表記や文法の誤り，表現の問題でしっかり読まないと

伝達内容が理解できない 

(3) 表記や文法の誤りがあるが，伝達内容の理解は容易 

(4) 文法的に正しいが，不自然な表現がある 

(5) 文法的に正しく，言葉遣いも自然である 

文意正確性（7 点満点） 

(1) 文意が理解できず，正確性評価に値しない 

(2) 無関係な内容が伝達されている 

(3) 矛盾する内容が伝達されている 

(4) 矛盾とまではいかないが重要な情報の誤りや過不足が

あり文意の重大な誤解が起こり得る 

(5) 若干の齟齬はあるが，大きな誤解を招くほどではない 

(6) 僅かな違いがあるが，ほぼ誤解の心配はない 

(7) 同一と考えて差し支えない 

平易性（5 点満点） 

(1) 原文と無関係な内容であり，平易性評価に値しない 

(2) 原文よりも理解しにくい 

(3) 原文と理解しやすさに変わりがない 

(4) 原文よりも僅かに理解しやすい 

(5) 原文よりも理解しやすい 
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意味的一致度を測定した．これにより，重要な情報が欠

落せず意味が保持されているかを確認できる．また，文

の長さの変化を分析し，文章の簡潔さや短さを評価した．

参照文を用いない評価手法としては SIERA[22]も提案さ

れているが，本研究では実務適用を見据え，即時算出可

能な点を重視している．これらの指標を組み合わせるこ

とで，流暢さや意味保持，構造的簡潔さを多面的に評価

し，迅速かつ低コストでの適用可能性を実現した．手動

評価では，図 4 手動評価指標に示す通り，文意解釈性，

文意正確性，平易性の 3 つの観点から，生成文を評価し

た．評価尺度としては，文意解釈性と平易性は 5 点満点，

文意正確性は 7 点満点とし，評価者は日本語母語話者，

および日本語能力試験(JLPT)において最上位の N1 を取

得している中国語母語話者，韓国語母語話者の計 3 名で

実施した．また，ChatGPT による評価も実施し，自ら生

成した文章に対しどのように評価するのか評価を行った． 

4. 分析結果および考察 

本研究における ChatGPT およびやさしい日本語変換

GPT の Zero-shot と One-shot 設定におけるテキスト平

易化の自動評価，手動評価，および機械評価(ChatGPT: 

gpt-4o による評価)の結果を表 1 テキスト平易化の実験

結果に示す． 

本条件では，「やさしい日本語」を生成するプロンプト

デザインにおいて，Zero-shot 形式と比較して One-shot

形式が効果的に機能する傾向が見られた．特に，やさし

い日本語に特化したモデルである，やさしい日本語変換

GPT(One-shot)では最も低い Perplexity スコアを記録し，

自然で流暢な日本語を生成できていることが確認された．

また，意味的類似度の観点から，全てのモデルが元の意

味を保持していることが示された．この結果は，テキス

ト平易化が単なる言い換えや簡略化に留まらず，情報の

忠実な保持を伴っていることを示唆している．しかし，

Zero-shot 設定では，テキストの長さが短くなる傾向があ

り，重要な情報が省略される可能性があるため，業務や

場面に応じた出力の長さ調整が課題と考えられる． 

手動評価においては，文意解釈性および文意正確性の

スコアが高く，生成されたテキストが概ね理解しやすく，

意図した意味を正確に伝達できていることが確認された．

ただし，平易性の観点では最もばらつきが大きく，「ぐら

つき」を「ぐらぐら」と変換するなどのオノマトペの使用

がかえって理解を難化させるケースや，「安全帯」や「開

き止め」といった専門用語を省略することで指示が曖昧

になるケースも見受けられ，オノマトペの使用の制限や

専門用語の扱いのさらなる検討が必要と考えられる．ま

た，全体の傾向として，長文の場合は係り受け構造の解

析が困難となり，変換の精度に影響を与えることが観察

された．さらに，漢字を日常的に使用しない国の話者に

とっては，「やさしい日本語」の理解容易性が異なる可能

性があることが示された． 

機械評価では，すべての評価指標において手動評価よ

りも高いスコアとなっており，適切に平易化文を生成し

ていると判定していることが分かる．また，生成された

評価文から，特に日常的，親しみやすさといった観点で

平易化された文章を評価していることが分かった．  

5. まとめおよび今後の展望 

本研究は，外国人労働者の増加と労働災害の多発とい

う現状を踏まえ，コミュニケーション改善を目的とした

「やさしい日本語」の導入に着目したものである．「やさ

しい日本語」を活用した情報伝達は，外国人労働者が安

全かつ安心して業務に従事できる環境整備に寄与し，多

文化共生を促進することが期待される．今回の実験結果

において，例示を含むプロンプトがモデル精度の向上に

有効である一方，オノマトペや専門用語の使用が課題と

して明らかとなり，ChatGPT 等の LLM を用いたプロン

プトデザインによって，「やさしい日本語」の効率的な生

成と評価が可能となることが示唆された． 

本研究は，労働現場における言語的障壁の低減を目的

とした「やさしい日本語」の導入が，労働災害の予防およ

び労働環境の安全性向上に寄与し得る点で，社会的意義

を有するものである．今後，LLM の業務適用により，迅

速かつ低コストで業務マニュアルを「やさしい日本語」

に変換することが可能になり，人的リソースを最小限に

抑えながら効率的なコミュニケーションを実現すること

が期待される．LLM の活用により，外国人労働者の理解

度および安全意識の向上に貢献し，誰もが安心して働き，

暮らすことのできる社会の実現を目指す． 
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表 1 テキスト平易化の実験結果 

Figure 1 Experimental Results of Text Simplification 
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自動評価 手動評価 機械評価(ChatGPT)
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予稿原稿（⼝頭発表） 
 

コンセプトテストにおける利⽤状況の想定と価格反応の関係 

〇安藤 昌也*1  齋藤 亨*2  吉⽥ 森彦*2  ⼩林 英樹*2 

The Relationship between Assumed Context of Use and Price Response in Concept Testing 

Masaya ANDO*1, Akira SAITO*2, Morihiko YOSHIDA*2 

and Hideki KOBAYASHI*2 

Abstract - In product development processes, evaluating the acceptability of product concepts, purchase intentions, and 
price acceptability is conducted to assess market potential. In user experience design (UXD), concept testing to evaluate 
experience concepts is often accompanied by price acceptance surveys to gauge reactions to presented prices. This 
study examines how assumptions about pricing for service concepts differ among individuals. Two prominent methods 
for price assumption are PSM (Price Sensitivity Measurement) and CVM (Contingent Valuation Method). In this 
research, we first measured price sensitivity using PSM, then captured purchase decisions when presenting a reference 
price using CVM. The results suggest that the respondents' assumed usage scenarios for the presented concept may 
explain differences in price acceptability. 
 
Keywords: user experience design, concept testing, price acceptability, assumed context of use 

 

1. はじめに 

商品開発のプロセスでは、その市場性を検討するため
に、商品コンセプトの受容性、購⼊意向および価格の受
容性を評価することが⾏われる。ユーザー体験を考慮し
たサービス開発（UXD: user experience design）において
も、体験のコンセプトを評価するコンセプトテストに加
え、価格を提⽰してその反応を把握する価格受容性評価
を⾏うことがある。 

コンセプトテストと価格受容性評価は、ともに商品コ
ンセプトを提⽰しその反応を想定ユーザー層から取得す
る点で共通している。⼀般にコンセプトテストでは想定
価格を提⽰せずに、あくまで想定される利⽤シーンでの
体験を評価する[1]。そのため、UX デザインの検証として
体験の良し悪しを把握することが主眼となる。⼀⽅、価
格受容性評価は、協⼒者が提⽰したコンセプトを正しく
理解した上で、実際に購⼊すると想定した際の価格に対
して、その許容度を把握するものである。価格への反応
は、商品企画に対する市場性を判断する根拠とすること
がある。 

どちらにおいても「提案コンセプトのサービスを使い
たいと思うか」、「実際に購⼊したいと思うか」といった
購⼊意向や購⼊判断を尋ねるのが基本であり、その⽐率
がマーケティング検討において重要な指標となる。しか
し、コンセプトテスト段階での購⼊意向と価格提⽰後の
購⼊意向が真逆になることは、経験的によく起こること
である。このことについて、著者らはこれまでの研究で、

UX デザインのサービスコンセプトを評価する段階にお
いて、価格を提⽰することにより協⼒者がどのように受
け⽌める傾向があるのか、その構造を実際のコンセプト
テストでの発話を分析することにより検討した[2]。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 1 価格提⽰による回答者の購⼊判断に関する要素[3] 

Figure 1 Factors Influencing Respondents' Purchase 
Decisions based on Price Offers 

 
コンセプトテストの協⼒者は、提⽰されたサービスア

イデアを想定される利⽤状況において、どのように使う
かにのみ着⽬して評価する。しかし価格（想定価格）を提
⽰すると、価格の妥当性を判断するためそのサービスの
知覚品質の⼿がかりを推測する必要がでてくる。つまり、
提⽰価格への反応やその価格を前提とした購⼊判断は、
想定した使い⽅の受容度だけでなく推測した知覚品質に
応じて⾏っていることが考えられる[2]。 

しかし、このモデルでは想定価格を提⽰した場合にお
こる評価視点の移り変わりを表現したにすぎず、提⽰し
たコンセプトに対して価格そのものをどのように想定し、
評価する傾向があるかについては検討できていない。 

そこで本研究では、提⽰したコンセプトを理解した後、
価格の想定や想定価格提⽰後の購⼊意向などについて、
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定量的な⼿法により評価の傾向を分析することとする。 
 

2. 実験計画 

2.1 実験の概要 
UX デザインのコンセプトに対して、⼀般消費者の価格

に対する反応を把握するため、Web アンケートによるコ
ンセプトテストを実施する。Web アンケートは調査会社
の登録パネルに対して回答を呼びかけ、その回答者の中
から先着順に、以下の割付に従って 3,500 件を回収した。
回答条件は 20〜69 歳までの男⼥で「運転免許を持ってい
る⼈」を対象とした。 

なお、本論⽂における実験はトヨタ⾃動⾞の倫理委員
会の承認を得て実施した。（承認番号：2023TMC69） 

 
表 1 回答者の割付 

Table 1 Respondent Allocation 
  20 代 30 代 40 代 50 代 60 代 計 
男性 350 350 350 350 350 1750 

女性 350 350 350 350 350 1750 
     合計 3,500 

2.2 潜在的プロファイリング 
昨今の Web アンケートでは、明らかな論理的⽭盾のあ

る回答以外にも信頼性の低さが疑われる回答が多くなっ
ており、これらに対応するため潜在的プロファイリング
⼿法が提案[3]されている。本調査でもこの⽅法を応⽤し、
「回答確認のためこの項⽬では全員の⽅が『まったくそ
う思わない』を選択してください」などの項⽬を、全体で
3 箇所配置し、信頼性の低い回答を除外することとした。 

3,500 件のうち、潜在的プロファイリング項⽬ 3 問中 1
問でも不適切な回答をした件数は、1,665 件（47.6%）だ
った。そこで、残りの 1,835 件（52.4%）を有効回答とし
て、以降の分析で⽤いることとする。 
2.3 調査票の構成 

調査票は、⼤きく 4 つのパートで構成する。第 1 パー
トは、個⼈特性を把握する尺度群、第 2 パートは、コン
セプトテスト部分、第 3 パートは価格反応および知覚品
質⼿がかりに対する反応部分である。第 4 パートとして、
提⽰したコンセプトを購⼊するとした場合に想起される
類似サービスについて把握する部分である。 

提⽰コンセプトは 2 つあるため、パート 2〜4 をコンセ
プト分繰り返し尋ねた。 
2.4 個⼈特性 

個⼈特性として把握した項⽬は、表 2 の通り 7 種類あ
る。それぞれの尺度は独⾃のものである。なお、本稿は紙
幅の関係から主たる報告の⽬的を価格反応に焦点を当て
ており、個⼈特性についての詳細は割愛する。 
2.5 購⼊意向・購⼊判断・総合購⼊判断 

購⼊に関する評価を調査項⽬の順に沿って、以下の通
り設定した。 

第 2 パートのコンセプトテスト段階では、購⼊意向と
して「このサービスが実際に購⼊できるなら買いたい」
とし、5 段階評定で把握した（5：とてもそう思う〜1：ま

ったくそう思わない）。 
次に第 3 パートで、CVM（2.8 で詳述）で基準となる

想定価格を提⽰した際の反応を購⼊判断として、以下の
6 つの選択肢を設定した。この選択肢はイノベーター理
論[4]を参考に採⽤スピード（採⽤タイミング）を表現して
項⽬を作成している。 
1. この価格なら出たらすぐ購⼊（依頼）を検討したい 
2. 先に利⽤した⼈の評価や実際の品質を確認したいが、

問題なければ購⼊（依頼）を検討したい 
3. 周りで購⼊（依頼）する⼈がいれば、この価格で購⼊

（依頼）を検討したい 
4. 普及が進んで、このサービスが⼀般的になったら、こ

の価格で購⼊（依頼）を検討したい 
5. このサービスは欲しい（依頼したい）が、この価格で

は購⼊（依頼）しない 
6. そもそもこのサービスは⾃分には必要ない 

なお、第 3 パートでは、品質⼿がかりに関する情報を
提⽰して、サービス品質の印象や提⽰した想定価格に対
する納得感などを把握する（本稿では省略）。その後、総
合的な購⼊判断を尋ねているが、ここでも同様の項⽬を
⽤いた。 

 
表 2 調査票の構成と調査項⽬の概要 

Table 2 Overview of Questionnaire Items 
カテゴリ 調査項⽬ 把握⽅法 

【第 1 パート】 
個⼈特性把握 

①⾞の未来への関⼼度尺度[5] 
②運転を楽しむ尺度[6] 
③価格起点の調整能⼒ 
④購買の慎重さ 
⑤商品選択の⾃⼰決定 
⑥商品を学ぶ積極態度 
⑦主観的イノベーター理論 

双極 4 件法 
5 件法 
5 件法 
5 件法 

双極 5 件法 
双極 5 件法 

択⼀ 
【第 2 パート】 

コンセプトテスト 
・既存サービスとの⽐較メリット
・実現⽅法への期待 
・使⽤への期待感 
・実現⽅法への理解度 
・購⼊意向 

5 件法 
5 件法 
5 件法 
5 件法 
5 件法 

・利⽤状況の有無 択⼀ 
【第 3 パート】 

価格反応・知覚品
質⼿がかりに対す
る反応 

・PSM（簡略版）による価格想定
・CVM（想定価格）での購⼊判断
・品質⼿がかりに対する反応 1 
・品質⼿がかりに対する反応 2 
・CVM（調整価格）での購⼊判断
・総合購⼊判断 

択⼀ 
択⼀ 

6 件法 
6 件法 
択⼀ 
択⼀ 

【第 4 パート】 
⽐較対象サービス 

・購⼊するとした場合に想起する
類似サービス 

複数選択 

 
2.6 利⽤状況の有無の想定 

コンセプトテストでは、利⽤意向や魅⼒度、期待度、購
⼊意向を尋ねることはあっても、提⽰されているシナリ
オに合うような利⽤状況を回答者が想定できるかどうか
は、これまであまり関⼼が向けられてこなかった。⼀般
消費財のように、機能性や性能がコンセプトの中核をな
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す場合は問題ないが、UX デザインが対象とするサービ
スなどの場合は、そもそも回答者⾃⾝がサービスの利⽤
者として当てはまる状況が想定されなければ、受容性を
判定することはできない。 

そこで、コンセプトテストの提⽰物を理解した後で、
以下の 4 項⽬により利⽤状況の有無を把握する。 

1：現在の⽣活の中に、このサービスの利⽤者としてあ
てはまる状況がある 

2：現在は当てはまらないが、近い将来に利⽤者として
あてはまる状況になると予想する 

3：過去には、このサービスの利⽤者としてあてはまる
状況があったが、現在もこの先も該当しないと思う 

4：現在、このサービスの利⽤者としてあてはまる状況
はない 

2.7 評価対象コンセプト 
評価対象のコンセプトは、⾃動⾞関連サービスとして

以下の 2 つを対象とした。コンセプトの提⽰例を図 2 に
⽰す。コンセプトテストは、⼆段階コンセプトテスト法
[1]に準じて、⼀段階⽬の体験価値レベルの表現を⾒た後
で、⼆段階⽬の体験シナリオレベルを提⽰し、そのあと
でコンセプトの受容性及び購⼊意向に関項⽬を尋ねた。 
 P 案：シート張り替えサービス 
 Q 案：⾛⾏時の周辺情報を⽤いた教育ゲームサービス 

なお P 案はすでに市場にて提供しているサービスを題
材としたものであるが、知名度が普及していないことか
ら、提供価格の妥当性が検証されたものとして採⽤した
ものである。 
2.8 価格反応の把握⽅法 

本研究では、価格の反応を 2 通りの⽅法で取得する。
⼀つは、PSM 分析（Price Sensitivity Measurement）であ
る。PSM 分析は、経験則に基づく⼿法であり、統計学的
な根拠には乏しいという指摘もあるが、新商品などの受
容価格帯を把握するために有効だとされる[7]。 

PSM 分析では、①⾼いと感じる価格、②⾼すぎて買わ
ない価格、③安いと感じる価格、、④安すぎて買わない価
格の 4 つを尋ね、その累積⽐率を集計する。4 本の累積
度数割合のグラフの交点から、最⾼（上限）価格、妥協価
格、最適価格、最低（下限）価格を導出するという⼿法で
ある。 

本研究では、図 2 の「サービス概要情報」を提⽰した
のちに、①⾼いと感じ始める価格、②⾼すぎて買えない
と感じる価格、③安いと感じ始める価格の 3 つについて、
代表的な価格の選択肢を 15〜17 項⽬設定しプルダウン
で選択させることとした。（たとえば、①の場合、30,000
円〜150,000 円までは 1 万円刻みとし、それ以降を 18,000
円、20,000 円、25,000 円, 30,000 円, 301,000 円以上、と
した） 

なお、④の設問を省略したのは、サービス品質を⼗分
に想定できる情報がなく、安すぎる不安を感じるだけの
判断は困難だと考えたからである。①〜③の設問で求め
られる階段状の累積⽐率曲線同⼠の交点からは、妥協価
格（⾼いと安いに評価が分かれる価格）、最⾼価格（これ
以上⾼くなると、消費者に購⼊されなくなると⾒られる

価格）の 2 つを求めることができる。 
 
 
 
PSM の項⽬を尋ねた後に、次に、現実的な価格帯を検

討し複数の価格案を作成した上で、CVM（Contingent 
Valuation Method）により、購⼊意向を尋ねることとし
た。具体的には、まずは基準価格を提⽰しその価格で購
⼊すると判断した場合は、基準より⾼い価格を提⽰して
判断してもらう。逆に、基準価格を提⽰してその価格で
は購⼊しないと判断した場合は、基準より低い価格を提
⽰して判断してもらう。 

コンセプトの特性ごとに、表 3 に⽰す価格を設定した。
なお、P 案の基準価格は実サービスの提供価格である。 

 
表 3 設定した価格（円） 

Table 3 Price setting by CVM (JPY) 
 高価格提示 基準価格 低価格提示 

＜⼀段階⽬：体験価値レベルの表現＞ 

 
＜⼆段階⽬：体験シナリオレベルの表現＞ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

＜サービス概要情報＞ 
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P 案（購入） 108,000 88,000 68,000 

Q 案（月額） 1,980 980 300 

3. 結果 

3.1 コンセプトテスト結果 
以降、紙幅の関係から P 案の結果についてのみ報告す

る。 
⼆段階コンセプトテスト法に基づいて図 2 に⽰す提⽰

物を段階的に提⽰し、⼆段階⽬の内容を読んだ後に⾏っ
た評定結果を図 3 に⽰す。 

「期待感」については、とても・ややを⾜すと 32.8%
だが、「購⼊意向」では 20.7%だった。 

図 3 コンセプトテストの結果 （N=1,837） 
Figure 3 Results of the Concept Testing 

 
3.2 全体での PSM 分析による価格の推定 

 PSM 分析の⼿順により、それぞれの価格の累積⽐率
を求め、それぞれのグラフの交点を計算することで最⾼
価格（これ以上⾼くなると、消費者に購⼊されなくなる
と⾒られる価格）と妥協価格（⾼いと安いに評価が分か
れる価格）を求めた。まず、全体（N=1,835）で算出した。
その結果最⾼価格は 40,163 円、妥協価格は 29,774 円だ
った。実際に提供している価格は 88,000 円であることか
ら半額でも⾼いとみられる結果となった。なお、価格の
選択肢を実数とみなした場合の、「⾼い」の平均値は
63,129 円、「⾼すぎる」の平均値は 101,339 円、「安い」
の平均値は 26,022 円だった。 

図 4 全体での PSM 分析結果 （N=1,835） 
Figure 4 Results of PSM Analysis for all Samples 

 
3.3 CVM による価格反応 

次に CVM による基準価格に対する反応を⽰す。採⽤

タイミングを考慮した選択肢となっているため、購⼊を
検討する可能性があるのは①〜④までとなる。この範囲
で 20.5%となった（図 5）。 

図 4 で縦軸の累積割合 20%を⾒ると、最⾼価格とほぼ 
図 5  CVM（88,000 円）での購⼊判断 （N=1,837） 

 Figure 5 Results of Purchase Decisions using CVM 

図 6 基準価格に対する購⼊判断と価格の印象（N=1,837） 
Figure 6 Breakdown of Purchase Decisions and  

Price Impressions 
 

同様の価格帯となり、PSM と CVM ではかなり結果が異
なることがわかる。そこで、CVM での判断ごとに基準価
格に対する印象の内訳を図 6 に⽰す。 

①〜④へと採⽤タイミングが遅くなるにつれ、価格の
印象は徐々に悪くなっている。④の「安すぎる」から「妥
当な価格の範囲」までを⾜すと 59.7%となる。つまり購
⼊して良いとポジティブに判断した⼈は、基準価格を 6
割近くの⼈が受容していることがわかる。 
3.4 PSM 分析の問題点 

分析対象データ全体を対象に PSM 分析と CVM を集
計してみると、かなり⾷い違う結果となった。 

PSM 分析で価格が低く⾒積もられた理由は、図 6 から
わかるように購⼊にネガティブな⼈が、「⾼い」や「⾼す
ぎる」といった PSM 項⽬で安い⾦額を回答した可能性が
ある（例：「たとえ 2,000 円でも⾼いわ」）。回答者の 80%
近くは、このコンセプトへの受容性が低い。つまり、こう
した回答を含んでいるため、低くなると考えられる。 

これらの問題を避けるため、PSM 分析を多層的に⾏う。
つまりクロス集計と同様に、グループ分けをするキー変
数を指定し、その回答グループごとに PSM 分析を⾏う。
そこで計算された最⾼価格及び妥協価格を 1 つのグラフ
で表現することで、キー変数の回答群ごとの推定価格の
推移を反応傾向として⾒ることができる。 

次章ではこの⽅法を⽤いて推定価格を算出し、キー変
数ごとの傾向を考察する。 
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4. 多層的 PSM 分析 

4.1 コンセプトテストでの購⼊意向ごとの分析 
コンセプトテストの 5 段階評定ごとに PSM の推定価

格の推移を計算した。図 7 に⽰す縦軸は、交点の累積⽐
率である。つまり最⾼価格は「⾼すぎる」と思う⼈と「安
い」と思う⼈がほぼ同じになる⽐率である。妥協価格は
「⾼い」と思う⼈と「安い」と思う⼈がほぼ同じになる⽐
率である。 

その結果、コンセプトを受容する群ほど、最⾼価格・妥
協価格とも相対的に⾼い⾦額を⽰した。ただし、現実の
価格（基準価格）と⽐べてそれでも安い⾦額である。 

また、コンセプトを受容する群ほど、最⾼価格と妥協
価格のギャップが⼤きい傾向がある。つまり、コンセプ
トに対する期待度が主に最⾼価格を押し上げているもの
と考えられる。 

図 7 コンセプトテストでの購⼊意向ごとの推定価格 
Figure 7 Results of Estimated Price  

by Purchase Intention in Concept Testing 
 

4.2 CVM での購⼊判断ごとの分析 
次に、CVM で基準価格を提⽰した後での購⼊判断をキ

ー変数として PSM の推定価格の推移を計算した（図 8）。 
その結果「1. 出たらすぐ購⼊」は 88,000 円と基準価格

通りの⾦額だった。やはり採⽤タイミングが早い回答（ポ
ジティブな反応）ほど、最⾼価格と妥協価格のギャップ
が⼤きい傾向がある。 

図 8 CVM での購⼊判断ごとの推定価格 
Figure8 Results of Estimated Price  

by Purchase Decisions using CVM 
 
続いて、基準価格に対する価格の印象（値頃感）の回答

ごとに PSM の推定価格を計算した（図 9）。 
「安すぎる」群は約 16 万で基準価格の約倍。「妥当な

価格の範囲」群を⾒ると、最⾼価格は約 78000 円、妥協
価格は約 58000 円だった。このことを考えると、88,000

円を妥当だと考えていた⼈たちは、PSM 分析でも概ね 1
〜3 万円の範囲であったことがわかり、分析の妥当性が
ある程度認められるものと考えられる。 

図 9 基準価格に対する印象ごとの推定価格 
Figure 8 Results of Estimated Price by Price Impressions 

 
4.3 利⽤状況の想定ごとの分析 

2.6 で述べたように、コンセプトの提⽰物を理解した後
で、回答者⾃⾝に利⽤者としてあてはまる利⽤状況があ
るかを尋ねた。 

利⽤状況の想定結果を図 10 に⽰す。またそれぞれの想
定結果ごとに、コンセプトテストでの利⽤意向の評定値
の内訳⽐率を図 11 に⽰す。 

図 10  利⽤状況の想定（その他除く N=1,824） 
 Figure 10 Context of Use Assumptions  

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

55



in Service Concept 
図 11 利⽤状況の想定別の購⼊意向の内訳 
Figure11 Breakdown of Purchase Intentions  

by Assumed Usage Context 
 
【現在】にあてはまる利⽤状況があると回答したのは

わずかに 4.8%しかない。⼀⽅で、【未来】にあると想定
したのは 12.6％だった。コンセプトテストでの購⼊意向
の内訳を⾒ると、【現在】の受容性が⾼く、次いで【未来】
である。つまりコンセプトの提⽰物を理解した後で、想
定される利⽤状況があると判断できる⼈は、コンセプト
をポジティブに評価していると⾔える。 

次に、この回答ごとに PSM の推定価格の推移を算出し
た（図 12）。 

その結果、【現在】よりも【未来】にあてはまる状況が
ると想定した群の⽅が、最⾼価格・妥協価格ともに⾼い
傾向が⾒られた。最⾼価格と妥当価格のギャップも、【未
来】の利⽤状況を想定した群の⽅が⼤きい。つまり、現在
利⽤状況があてはまる⼈よりも、未来に利⽤状況がある
と想定する⼈の⽅が期待値が⾼い分想定価格も⾼い傾向
があることがわかる。 

図 12 利⽤状況の想定ごとの推定価格 
Figure12 Results of Estimated Price by Context of Use 

Assumptions in Service Concept 
 

5. 考察 

ここでは多層的 PSM 分析の結果から考察する。 
まず、回答データ全体での PSM 分析の結果と異なり、

多層的に PSM 分析を⾏い回答ごとの違いを視覚化して
みると、CVM の基準価格での反応や価格の印象から⾒て
も、妥当な価格が推定されていると考えられる。 

その上で、コンセプトテストでの購⼊意向との関連で
は、購⼊意向が⾼い群ほど最⾼価格・妥協価格ともに相
対的に⾼い⾦額となる傾向があった。また、購⼊意向が
⾼いほど両者の価格のギャップが⼤きい特徴もあった。
これは、コンセプトに対する期待度が主に最⾼価格を押
し上げているものと考えられる。 

また、コンセプトにあてはまる利⽤状況の想定では、
現在あると回答した場合よりも、未来にある可能性があ
ると回答した場合の⽅が、より⾦額を⾼く想定する傾向

があった。これは未来でのサービス利⽤の価値の⾒積も
りや期待度が想定⾦額を押し上げているものと考えられ
る。現在そうした状況がある、と回答した場合は、むしろ
現実の制約や経済的な優先度などが想像されるため、む
しろ堅実かやや低めの価格を想定するのではないかと考
えられる。 

これらのことから、コンセプトテスト後に価格を想定
する際の回答者の判断の過程を辿ると、利⽤状況が相当
するか → コンセプトは受容できるか → 想定⾦額をイ
メージ、といった段階が想定される。このように考える
と、コンセプトテストにおいて、利⽤状況があてはまる
と思うかを尋ねることは、かなり重要度の⾼い設問であ
るといえよう。 

6. まとめと今後の課題 

本研究では、コンセプトテストにおける価格反応につ
いて PSM 分析と CVM を組み合わせることで、多層的
PSM 分析の推定価格の妥当性を⽰した。その上で、コン
セプトに対して、⾃⾝にあてはまる利⽤状況があるかど
うかを尋ねる設問への回答ごとの価格反応は、解釈可能
な傾向を⽰していることを⽰した。 

設問項⽬は多様に把握しており、今後さらに分析を⾏
い、UX デザインのコンセプトに対する価格反応を妥当
に把握する⽅法について検討を深める必要がある。 
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予稿原稿（⼝頭発表） 
 

社内 IT システムの職場 UX 評価に関する研究 

〇安藤 昌也*1 松永 圭吾*2 板野 ⼀郎*2 輪島 繭理*2 別府 拓也*3 

A Study on Workplace UX Evaluation of Internal IT Systems 
Masaya ANDO*1, Keigo MATSUNAGA*2, Ichiro ITANO*2,  

Mayuri WAJIMA*2 and Takuya BEPPU*3 

Abstract - While various studies have explored user experience (UX), numerous studies specifically focus on UX in 
workplace systems (internal IT systems). However, there has been insufficient conceptual research on workplace UX, 
and no standardized evaluation framework exists for it. This study examines the concept of workplace UX in a company 
that operates under remote work conditions through interviews. The interview results were modeled using the KA 
method, a qualitative analysis approach. Based on the concepts derived, a web survey was conducted to develop a 
measurement scale. As a result, three factors were identified: "trust in the system environment," "effectiveness in 
promoting communication," and "smoothness of task execution." This study considers the possibility and significance 
of evaluating the "experience of working with internal IT systems" rather than simply assessing the systems themselves. 
 
Keywords: use experience, work context UX, workplace UX, internal IT system, KA method 

 

1. はじめに 

企業活動を⽀える社内 IT システム（以下、社内システ
ム）は、企業活動のグローバル化やデジタル化によって、
変容を迫られている。こうした動きは、デジタルトラン
スフォーメーション（DX）と呼ばれ、近年重要な経営課
題との認識が⾼まりつつある[1]。 

⼀⽅、我が国では働き⽅改⾰関連法が 2019 年 4 ⽉よ
り施⾏された。政府の働き⽅改⾰実現会議が⽰した「働
き⽅改⾰実⾏計画」は、処遇の改⾰、制約の克服（時間や
場所）、キャリア構築（家庭、⽣活の変化に応じた柔軟な
キャリア）の３つを軸で構成されている[2]。こうした⾏政
による取組みに加え、2019 年 12 ⽉に発⽣し 2020 年初
頭から世界中に爆発的に拡⼤したCOVID-19 による働き
⽅への影響は⼤きなものがあった。企業におけるリモー
トワークの拡⼤・定着は、実質的な働き⽅改⾰につなが
った[3]。これら変化への対応は、IT システムを前提とし
たものであり、業務効率化のためだけでなくワークライ
フバランスをサポートする⼿段として、社内システムは
不可⽋なものとなったと⾔える[3]。 

しかし、現実の社内システムの実態は、本当に働く⼈
にとって理想的な環境になっているだろうか。著者らの
所属する組織を例にすれば、実に多種多様な⽬的の社内
システムがある。第 2 著者らの所属する企業では、その
総数は 2500 件を超えている。働く⼈は、すべて異なる操
作性のそれらを場⾯ごとに使い分け、システムを渡り歩
きながら業務を⾏っているのが現実である。それぞれの

システムの使い勝⼿はまちまちで、システムによっては
マニュアルに頼らなければ正しい⼊⼒が⾏えないものも
ある。 
個別システムの観点で⾒ると、ユーザー体験（UX）が
考慮された使いやすいものもある。しかし、“複数の社内
システムを使って働く”という体験の視点は⽋落してお
り、「働き⽅の質」に対して社内システムが貢献できてい
るかを把握する⼿段がないのが現状である。 
ÇAĞLARら(2022)は、職場⽂脈でのUX の研究は多く

の論⽂をレビューした上で、職場 UX は概念的には⼗分
研究されていないことを指摘している[4]。その上で、職場
UX の多くの論⽂の概念的次元を分析すると「つながり
（ Connectedness）」「 や る気（Enthusiasm）」「遂⾏
（Performance）」の 3 つに分類できることを⽰した[4]。
これによると、社内システムが実現する UX は、関係者
とのつながりの中で、やる気を⾼め、業務遂⾏を円滑に
することと考えられる。しかし、業務そのものが複数の
システムによって⾏われることを前提に考えると、シス
テムの運⽤やサポート体制なども働く体験に影響するも
のとして考えられる。だが、社内システムを使って働く
体験をより包括的にとらえようとする研究はないため、
どこまでを考慮する対象と考えるべきか不明である。 

そこで本研究では、複数の社内システムを使って働く
体験に着⽬し、その実態を把握するとともに、社内シス
テムの利⽤体験（UX）の度合いを評価する⽅法について
検討することを⽬的とする。なお、組織内では多様な⼈
が働いており、平均値的な評価ではその実態を把握した
ことにならない。そこでユーザーの個⼈的要因について
も考慮した評価が⾏えるようにすることを⽬指す。 
  

*1：千葉工業大学 先進工学部 
*2：富士通株式会社デジタルシステムプラットフォーム本部 
*3：元千葉工業大学 附属研究所 
*1：Faculty of Advanced Engineering, Chiba Institute of Technology 
*2：Digital Systems Platform Unit, FUJITSU LIMITED 
*3：(Former) Liaison Center, Chiba Institute of Technology 
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2. 社内システム利⽤に関するインタビューと概念モデル 

2.1 ⽬的 
企業で働く⼈で、複数のシステムを使って業務を⾏っ

ている⼈は、どのように社内システムを使っているかを
把握する。その際、以下の 3 つの観点を把握できるよう
にする。 
① 実⽤的側⾯：システムの主観的な使いやすさなど、業

務遂⾏の効果と効率への直接的な影響について 
② 感性的側⾯：システムの利⽤から受ける満⾜度に加え、

業務への熱意や愛着、会社や他の社員との結びつきな
どへの影響について 

③ 働き⽅ビジョンの側⾯：ハイブリッドワークの実現、
社員の⾃律性とウェルビーイングの向上などワーク
ライフバランスに寄与する影響について 

2.2 調査対象者 
リモートワークが定着している F 社の社員 12 名に対

して半構造化インタビューを実施する。 
なお、対象者はシステムへの慣れを考慮するため、勤
続 10 年以上、転職 1 年未満、新⼊社員の 3 群に分けた。
さらに、業務内容によっては社内システムに対する関わ
り⽅が異なることが想定されるため、事業部⾨と間接業
務部⾨をそれぞれ対象とすることとした。調査対象者の
概要を表 1 に⽰す。 

 
表 1 調査協⼒者 

Table 1 Composition of the Subjects 
 事業部 間接部⾨ 
勤続 10 年以上 2名 2名 
転職 1 年以内 2名 2名 
新⼊社員 4名 

 
2.3 インタビュー概要 

インタビューでは、現在使⽤している業務システムに
ついて幅広く話を聞けるよう、協⼒者にあらかじめ業務
で使⽤している社内システムの書き出しを依頼した。な
お、インタビューはオンラインで⾏い、所要時間は 90 分
程度だった。主なインタビュー項⽬を表 2 に⽰す。 

 
表 2 インタビュー項⽬ 

Table 2  Interview Items 
1 ⼊社から現在に⾄るまでの業務内容の変遷 
2 現在の労働環境（出社頻度、テレワーク環境など） 

3 業務で使⽤するシステムの特定とそれぞれの使われ⽅ 

4 使⽤中のシステムの中から以下を抜粋して利⽤状況を深
掘り 
4-1：全社員が利⽤しているシステムについての利⽤実態 
4-2：全社員に最近導⼊したシステムについての利⽤実態 
4-3：⾃⾝の業務に特有のシステムについての利⽤実態 

5 システム利⽤にまつわるポジティブ／ネガティブな体験
エピソード 

6 業務と関係なく利⽤しているシステムにまつわるポジテ
ィブ／ネガティブな体験エピソード 

7 ウェルビーイングの捉え⽅ 

2.4 主なインタビュー結果 
インタビューでは、多くの⼈に共通して以下のような
状況および対処についての発話があった。 

「【状況 1】UI や画⾯設計が操作フローや業務の流れ
と合っていない。操作フローや業務フローがわかりに。
そのため、【対処 1】ヘルプ等を活⽤しようとする。しか
し、【状況2】ヘルプ等が操作フローを説明できていない。
そのため、【対処 2】結果的にわかる⼈や詳しい⼈に尋ね
るしかなく、そのような職⼈的な⼈に頼ってシステムを
使う。あるいは部署や係ごとにローカルの詳しいマニュ
アルが作成され対処している。」 
【状況 1】では、システムの問題ではなく、業務⼿順⾃
体が問題である場合もあるし、システムと業務が両⽅と
も問題の場合もある。以下は、典型的な発話である。シス
テムの運⽤や UI がユーザーの既有の知識や想起する情
報イメージと乖離していることを述べている。 

でここの派遣者情報を⼊れる時も、派遣者の ID が
無いと分からないんですよ。派遣者の ID って何って
いうと従業員番号なんですよ。じゃあ従業員番号とか
書いときゃいいじゃんとか思うんですけど。 (ID:09) 
【対処 2】では、組織的知識が共有されていないため

に、知っている⼈が職⼈的にカバーしていることを述べ
ている。 

これは営業系のシステムで、営業さんが⾃分達で発
注する時だとか、あとは我々なんかだと派遣さんの発
注をするときに使ってます（略）。私の使いかたは主に
は派遣のところになってまして。ここから派遣の伝票
っていうのを作っていくんですけど。今は慣れたんで
分かりやすいもう分かるんですけど、どうやったらい
いかっていうのが、初めての⼈がこれを使うってなっ
たら、めちゃめちゃ⼤変なんですよ。うん。そもそも
何が書いてあるのか分からないっていう所から始まっ
て、どこを選べば何が⼊ってくるのか全く感覚的に捉
えられない。で、マニュアルも整備されてない。ある
んですけど、何か書いてあるかわからない。って毎回
毎回になるんで、私が勝⼿にマニュアル作って。購買
に了解をとって公開しました。分かりづらいなと思い
ながら。 (ID:09) 

2.5 定性的分析法による発話分析 
2.5.1 M-GTA による分析 

発話データの書き起こしを作成したのち、定性的分析
法である修正版グラウンデッドセオリーアプローチ（M-
GTA）を⽤いて発話の分析を試みた。M-GTAは、発話を
細かく切⽚化せず⼀定の⽂脈を含んだまま概念化するこ
とができる。しかし、10 名分を分析した段階 50 近い概
念候補が導き出されたが、概念を収束（理論的飽和）する
ことができなかった。 
M-GTA で概念が収束しなかった理由として、次のよ

うなことが考えられた。現状の F社の社内システムの体
験は、問題に対して対処的に⾏動することが優先されて
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いる。そのため、現状の⾏為がどのような⼼理的背景で
⾏われているかを分析する M-GTA では、対処的な⾏動
とその⼼理しか明らかにできないからだと考えられる。 

社内システムを使って働く UX のあり⽅を導出し、評
価尺度を開発しようとする⽬的としては、対処的な⾏動
が明らかになったとしても、ポジティブな意味での体験
を測定できないものになってしまう可能性がある。そこ
で、M-GTAではなく、KA法による分析を試みる。 
2.5.2 KA 法による分析 
KA法[5, 6]は、⾏為を中⼼とした発話データの切⽚から、

「ユーザーの⼼の声」による解釈を⾏なったのちに、「〜
する価値」の形式で価値を導出する。これにより⾏為の
背後にある価値を解釈できる。否定的な出来事の場合は、
“未充⾜の価値”として意味を転換して扱うことができる
ため、ネガティブな発話の多い本研究のデータでも扱い
やすい特徴がある。 

発話の中から特徴的な発話を導出し、KA法で価値を導
出した。結果、197 のカードが⽣成された。表 3 に⼀例
を⽰す。 

表 3 KA法による分析例 
Table 3 Examples of Analysis Result using KA method 

ID:11 11_07 必要な通知がされてることで⾃分で気にし
て確認しなくても済む価値（未充⾜） 

11_08 社内システムで植野⼈がしたのひとをうま
く管理できていると感じる価値 

ID:12 12_08 繰り返しでも答えてもらえる価値 

12_09 困ったら社内の⼈に聞ける価値 

 
2.5.3 ウェルビーイングに関する発話分析 
表 2 の 7で尋ねたウェルビーイングについては、社内

システムの利⽤とは異なる内容であるため、別途分析を
⾏うこととした。発話の内容をよく読み 12名の協⼒者に
共通する着眼点を整理し⽐較できるようにした。 

その結果、⼤きく次の 5 つの⽅向性が確認できた。 
� ワークライフ（（プライベートと仕事の）バランス 
� ⾃⾝の成⻑ 
� ⾃由に選択できる／個⼈に応じた働く⾃由度・裁量 
� 社内の⼼理的な安全・公平な雰囲気 
� ストレスなく・⼼地よく・悠々⾃適に 

2.6 定性的分析に基づく社内システム UX の考察 
KA法による価値をもとに構造化を⾏なった。その結果、

社内システム UX の概念的なモデルを整理することがで
きた。 

社内システムの利⽤には⼤きく 3 つのレイヤーがある。
1 つは「勤務のレイヤー」である。勤務のレイヤーは対社
内向けの活動であり、“勤務する”という基盤を⽀えるシ
ステムに対する概念である。後述する業務遂⾏のレイヤ
ーと概念的には強く関連するが、その違いは具体的な外
の存在はそれほど意識されず、⽇常のマネジメントなど、
会社を回すために必要な事柄に関する社内システムを信
頼することが期待される。 

企業としての勤務・法令遵守・リスク削減のための⽀ 

図 1 社内システムUX の仮説的な概念モデル 
Figure 1 Hypothetical Conceptual Model of  

UX for Internal IT Systems 
 
援システムなどが対象となる。企業として社員を守り、
社会のルールを守るためのものでルールとも関連してい
る。このレイヤーでの活動を評価するとしたら、効率、視
覚化による判断向上、信頼感の向上などが該当する。 

2 つ⽬は「コミュニケーションのレイヤー」である。業
務はコミュニケーションによって成り⽴っている。オン
ライン会議ツールや部内連絡ツールだけでなく、⼈事関
連のツールなど業務を⽀えるコミュニケーションを⽀援
するシステムが対象となる。多様なコミュニケーション
ニーズがありシステム形態も多様である。 

これらは、⼈との関係性をより深められる可能性があ
ることに期待がある。そのため、このレイヤーの活動を
評価するとしたら、効率化・円滑化といった側⾯のほか、
⼼理的安全性や働きやすさ、⾵通しといった印象の側⾯
もある。 
3つ⽬は「業務遂⾏のレイヤー」である。対顧客（事業
部の場合）、対社員（間接部⾨の場合）など業務を遂⾏す
る先に⼈がおり、その要求に応えるために社内システム
を活⽤する状況をとらえている。外部に存在の期待に応
えるために効率よく期限通りに⾏うことが期待される。 

このレイヤーの活動を評価するとしたら、顧客への価
値提供の視点で測られる。主観的には有能感を感じられ
たかがポイントとなる。 

これら 3 つのレイヤーは、システムの役割に起因する
体験価値である。また、社内ルールや⽅針、システムサポ
ートの体制やサポートの⽂化などは、システム利⽤の外
的要因ではあるが、システムの利⽤体験に強く関連して
いる。システムが使いにくい原因が、社内ルールや⽅針
にある場合もある。そのため、社内システムの UX 評価
を検討する段階では、これらの要因についても考慮する
必要がある。 

⼀⽅、個⼈的な側⾯として、複数の社内システムを利
⽤して働くことに対する基本的な態度があり、⼈によっ
ては情報をローカルに記録しておくなどの⼯夫も⾒られ
た。こうした態度や意識は個⼈的な要因として差が⽣じ
るものと考えられる。 
得られた結果は、F 社に限定される部分もあると考え

られるが⼀般化できるものと仮定し、定量調査によって
評価尺度の開発を試みる。 
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3. 社内システムの UX評価尺度の開発 

3.1 ⽬的 
2 章で明らかにした社内システム UX の仮説的な概念

モデルを元に、社内システムの UX を把握・評価可能に
する尺度を開発することが⽬的である。 

2.6でも述べたように、社内システムの利⽤に関する部
分と、複数のシステムを利⽤する際の個⼈的な態度とは
分けて尺度化し、それらの関係性を分析する。 
3.2 調査概要 

企業等に勤める会社員・会社役員を対象に、Webアン
ケートにより社内システムに対する評価を⾏い、尺度原
案を作成する。 

社内システムの問題が⽣ずるのはある程度の規模が前
提となると考え、本調査では従業員 100名以上の企業等
に勤める⽅を対象とする。また、Word・Excel などのオ
フィスソフトやオンライン会議ツール等多くの⼈が共通
して使っているツールを除き、業務⽤のシステムなどの
社内システムを⽇常的に利⽤する⼈を対象とする。なお、
スマートフォン、PC など利⽤端末の形態にはこだわらな
いこととする。 
3.3 サンプル数 

2 章のインタビューでは、勤務経験の⻑さによる違い
及び部⾨による違いにより、システムに対する態度が異
なる傾向が⾒られた。このことから、本調査では以下の 3
種類の部⾨にわけ、かつ勤務経験年数を 1〜２年と、3年
以上にわけ、合計 6 セルで 300 サンプルずつ割付けるこ
ととし、1,800 サンプルの回答を得る。なお、勤務経験年
数は転職後であってもよく、現在の勤務先での経験年数
とした。 

表 4 回答者の割付 
Table 4 Respondent Allocation 

 
3.4 潜在的プロファイリング 
昨今のWebアンケートでは、明らかな論理的⽭盾のあ

る回答以外にも信頼性の低さが疑われる回答が多くなっ
ており、これらに対応するため潜在的プロファイリング
⼿法が提案[7]されている。本調査でもこの⽅法を応⽤し、
「回答確認のためこの項⽬では全員の⽅が『まったくそ
う思わない』を選択してください」などの項⽬を、全体で
2箇所配置し、信頼性の低い回答を除外することとした。 

1,800 件のうち、潜在的プロファイリング項⽬ 2問中 1
問でも不適切な回答をした件数は、778件（43.2%）だっ
た。そこで、残りの 1,022 件（56.8%）を有効回答として、
以降の分析で⽤いることとする。 
3.5 調査項⽬ 
3.5.1 社内システム UX 評価項⽬ 
図 1 の社内システム UX の仮説的な概念モデルに基づ

いて、3つのレイヤー及び社内ルール、⽅針、サポート体

制、サポート⽂化など外的要因について、KA法の分析結
果を参考に項⽬を検討した。全体で 42項⽬を作出した。 

なお、把握⽅法は 5 件法による評定とした（5：とても
そう思う〜3：どちらともいえない〜1：まったくそう思
わない）。項⽬案の⼀部は分析結果の表 5 に⽰す。 
3.5.2 利⽤態度尺度項⽬ 
個⼈的な側⾯についても、概念モデルに基づいて項⽬

を検討した。全体で 18項⽬を作出した。なお、項⽬作成
の着眼点は、KA法の分析結果に基づいて次のような観点
で⾏った。以下は⼀部。⾃分視点での効率意識、組織視点
での効率意識、システム改善の余地の認識、複数システ
ムの使い分け、システム理解度・活⽤度、システムに対す
るピア（同僚）感、使うマインド（予期・憂鬱など）など。 

なお、把握⽅法は 5 件法による評定とした（5：とても
そう思う〜3：どちらともいえない〜1：まったくそう思
わない）。項⽬案の⼀部は分析結果の表 6に⽰す。 
3.5.3 総括的満⾜度 

社内システムを使って働く体験についての主観的な満
⾜度を評価するため、以下の 3 点を尋ねることとした。 
� 現在の勤務先で社内システムを使って⾏う業務全体

についての満⾜度（0〜10点の 11 段階） 
� システムの使いやすさに限定した際の満⾜度（0〜10
点の 11 段階） 

� システムの利⽤をサポートする体制や、社員同⼠の教
え合いなどの充実度（以下の択⼀） 

1. サポートは充実していると思う 
2. サポートはある程度充実していると思う 
3. どちらとも⾔えない 
4. サポートはあまり充実していないと思う 
5. サポートはまったく充実していないと思う 

3.5.4 理想の働き⽅への社内システムの貢献度 
⾃⾝が考える理想の働き⽅に、社内システムが役⽴っ

ているか、以下の 7件法によって把握することとした。 
1. まったく私の働き⽅実現のためになっていない 
2. 私の働き⽅実現のためになっていない 
3. あまり私の働き⽅実現のためになっていない 
4. どちらともいえない 
5. やや私の働き⽅の実現のために、役⽴っている 
6. 私の働き⽅の実現のために、役⽴っている 
7. とても私の働き⽅の実現のために、役⽴っている 

3.6 社内システム UX 評価尺度の検討 
3.6.1 尺度構成 
3.5.1 で検討した 42 項⽬に対して因⼦分析（最尤法・
プロマックス回転）を⾏った。共通性や因⼦負荷量に基
づく識別⼒の判断から、項⽬の削除を⾏いながら都合 3
回の因⼦分析を⾏った。最終的に得られた因⼦負荷量を
表 5 に⽰す。3 因⼦での累積寄与率は 58.3%だった 
（χ2=201.7, df=64, p<.00）。 
負荷量の⼤きな項⽬の意味から第⼀因⼦は、「システム
利⽤環境への信頼」とした。第⼆因⼦は「コミュニケーシ
ョン促進効果」、第三因⼦は「業務遂⾏の円滑化」と命名
した。 
図 1 の概念モデルの 3つのレイヤーと導出された 3 因

現在勤務先経験
バックオフィス系

【経理・総務など】

プロント部門系

【営業】

開発系

【事業・研究・開発】

1〜2年 300 300 300

3年以上 300 300 300
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⼦を対⽐させると、第 1 因⼦は勤務ということに限定し
ないが、システム利⽤全体に対する社内環境についての
ことと理解される。第２因⼦はコミュニケーションにつ
いてであり、対応している。第 3 因⼦は、業務遂⾏レイ
ヤーと対応すると考えられるが、必ずしも対外のことに
限定しない項⽬になっており、効率に着⽬した項⽬が集
まったと考えられる。 

 
表 5 因⼦分析結果：社内システムUX評価尺度 

Table 5 Factor Analysis Results:  
Internal IT System UX Evaluation Scale 

 
3.6.2 UX 評価尺度の勤務経験・部⾨別の傾向 
表 4 で⽰した勤務経験及び部⾨別に、因⼦得点の平均
値を計算した（図 2）。 

バックオフィス系ほど社内システムの UX を評価する
傾向がわかる。特に「業務遂⾏の円滑化」は⾼い値になっ
ている。⼀⽅、1〜２年の開発系（事業部を含む）が最も
評価が低い。この違いは、バックオフィス系が社内シス
テムそのものを舞台に⾏う仕事である⼀⽅、開発系は社
内システムを活⽤して成果を出すのが仕事である、とい
う違いが現れているものと考えられる。 

図 2 社内システムUX評価尺度因⼦得点のカテゴリー別平均値 
Figure 2 Breakdown of the Average score  

for the Internal IT System UX Evaluation Scale 
 

3.7 利⽤態度尺度の検討 
3.7.1 尺度構成 
3.5.2 で検討した 18 項⽬から、項⽬の天井効果が認め

られた 3 項⽬と共通性が低い 4項⽬を除き、11項⽬に対
して因⼦分析（最尤法・プロマックス回転）を⾏った。最

終的に得られた因⼦負荷量を表 6 に⽰す。3 因⼦での累
積寄与率は 59.3%だった（χ2=116.7, df=25, p<.00）。 
負荷量の⼤きな項⽬の意味から第⼀因⼦は、「社内シス

テムの使いこなし」とした。第⼆因⼦は「⾯倒さ」、第三
因⼦は「被援助感」と命名した。 

 
表 6 因⼦分析結果：利⽤態度尺度 
Table 6 Factor Analysis Results:  

Attitude Scale for Internal IT System Use 

 
3.7.2 利⽤態度尺度の勤務経験・部⾨別の傾向 
利⽤態度尺度でも、割付のカテゴリー別に因⼦得点の
平均値を計算した（図 3）。 

バックオフィス系は勤務年数によらず「⾯倒さ」は他
の職種よりも低い。また 2 年未満よりも多年勤務者の⽅
が「使いこなし」が⾼いが、逆に「被援助感」は 2 年未
満の⽅が⾼い。 

フロント系では「使いこなし」と「⾯倒さ」が多年勤務
の⽅が⾼くなるが「被援助感」はやや低下する。 
開発系は他と⽐べて傾向が異なり「使いこなし」が多

年勤務で⾼まっている。「⾯倒さ」は他のどの職種に⽐べ
て⾼いのが特徴。 

ある程度部⾨別の特徴を反映した傾向を読み取ること
ができる。 

図 3 利⽤態度尺度因⼦得点のカテゴリー別平均値 
Figure 3 Breakdown of the Average score  

for the Attitude Scale for Internal IT System Use 
 

3.8 利⽤態度尺度と社内システムとの相関 
開発した 2 つの尺度の因⼦得点を⽤いて、相関係数を
算出した（表 7）。 

社内システム UX評価尺度の 3つの因⼦と最も関連が

システム利用環境へ
の信頼

コミュニケーション
促進効果 業務遂行の円滑性

累積寄与率 58.4%（尺度全体　α=0.90) （α=0.82） （α=0.83） （α=0.79）
困ったことがあっても、社内の誰かに助けてもらえる 0.77
社内の事務手続きの基盤として、システムを信頼している 0.68

項目3 0.60
項目4 0.59
項目5 0.57
項目6 0.49

業務に直結しない会話も、システムのおかげで気軽にできる 0.76
システムのおかげで、知らなかった人とつながることができる 0.73

項目3 0.70
項目4 0.61
項目5 0.50

システムを使った仕事は、ストレスなく行える 0.75
システムの使い方で困った時に、自分で解決方法を見つけるの
はそれほど大変ではない 0.68

項目3 0.64
項目4 0.56

社内システムの
使いこなし
（α=0.75）

面倒さ
（α＝0.72）

被援助感
（α＝0.72）

社内で提供されているシステムを、他の人よりはうまく使いこ
なせている 0.78

社内システムの改善点を、具体的に指摘できる 0.68
項目3 0.65
項目4 0.51
項目5 0.40

社内手続きのためにシステムを使うとき、必要事項を入力する
が面倒に感じる 0.82

複数の社内システムを使い分けるのを面倒だ 0.71
項目3 0.50
項目4 0.41

仕事で使うシステムのおかげで、自分の役割やミッションを果
たせている 0.79

項目2 0.77
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あるのは、「被援助感」である。いずれも 0.4 以上でかな
り相関関係があると考えられる。被援助感は、社内シス
テムに助けられているという実感であるため、社内シス
テムUX の総括的な指標であると⾒ることができる。 

「社内システムの使いこなし」と「⾯倒さ」は、「業務
遂⾏の円滑性」とかなりの相関関係がある。やはり社内
システムは業務を円滑に遂⾏できることが第⼀であり、
それらに関わる態度であると⾔える。。 

 
表 7 相関係数 

Table 7 correlation coefficient 

 
システム利
⽤環境への
信頼 

コミュニケ
ーション促
進効果 

業務遂⾏の
円滑性 

社内システ
ムの使いこ
なし 

.39** .35** .49** 

⾯倒さ -.35** -.26** -.47** 

被援助感 .58** .40** .50** 

(** p <.01) 
 

3.9 考察 
社内システム UX 評価尺度は、個別のシステムの使い

やすさに限定せず、複数社内システムを前提として働く
体験を評価する尺度を構成できたと⾔える。「システム利
⽤環境への信頼」は特徴的で、困ったときに助けてもら
える経験やシステムが⾃⾝の業務を⽀援してくれると感
じられるかなどを尋ねた概念である。組織としてこの尺
度値が⾼いほど、より良い社内システムの環境が実現で
きているものと考えられる。 

本研究により開発された 2 つの尺度を⽤いることで、
現在の社内システムを使って働く体験について、⼈側の
⼼の状態と、体験の評価の両⾯を同時に計測できる。こ
れはいわば、社内システムによる“職場の健康度”を表す
ことになると⾔えるのではないだろうか。 

4. まとめと今後の課題 

本研究では、複数の社内システムを使って働く体験を
職場 UX と捉え、その概念を検討するためにインタビュ
ー調査及び KA 法による分析に基づき、仮説的な概念モ
デルを構築した。また、この概念モデルを定量的に測定
可能にするために、Webアンケートによる調査を実施し、
社内システム UX評価尺度及び利⽤態度尺度の 2 つの尺
度を構成した。 

社内システム UX評価尺度は 3つの因⼦で構成された
が、解説的な概念モデルで⽰された 3 つのレイヤーと概
ね対応した構造になったと考えている。しかし、完全に
は概念が⼀致していない部分もあり、尺度で得られる結
果を考察する際には注意する必要がある。 

しかし、社内システムの UX を単にシステムの使いや
すさにとらわれることなく働く体験として概念定義でき
たことは、社内システムのあり⽅を考える際に新たな視

点を提起することができたと⾔えるのではないだろうか。 
なお本研究は、さらに多くの分析を⾏なっており、そ

れらの知⾒を⽰すには紙⾯が⼗分ではなかった。今後は、
利⽤態度尺度を⽤いた簡易なユーザー分類を⾏い、その
ユーザー分類ごとに UX 評価尺度得点を⽐較することで、
職場ごとの働く体験の UX の特徴を分析・把握できるよ
うにする予定である。 
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予稿原稿（口頭発表） 

ダークパターンのユーザーへのインパクト 

～ユーザー特性による違い～ 

〇伊藤 綾音*1 吉武 良治*1 

Impact of Dark Patterns on Users ~ Differences by user characteristics ~ 

Ayane Ito*1 and Ryoji Yoshitake*1 

Abstract - This study focused on the differences in user preferences and discomfort in the same Darkpattern, and 

examined the difference in the degree of impact and perception of Darkpattern depending on user characteristics and 

context of use The objective is to provide guidelines to encourage and support designers in their understanding of 

ethical design. 

 

Keywords: interface design, dark pattern, deceptive design 

 

 はじめに

近年、Web サイトやアプリケーションなどで人間の認

知特性を悪用し、ユーザーにネガティブな印象を与える

ユーザーインターフェイス（以下、UI）が多く見られる

ようになった。これらの UI は Deceptive Design /Pattern

又はダークパターン(以下、DP)と呼ばれ、「ユーザーの意

思決定や行動選択を意図的に操る、ソフトウェアの操作

的または欺瞞的なトリック」と Brignull によって定義さ

れている[1]。DP は日本でまん延しており、日高らの調

査によると国内主要アプリ 200 個のうち 9 割で使用され

ていることが明らかになった[2]。ユーザーに不利益や不

快感を与える DP はあってはならないものであるが、そ

の種類やユーザーへのインパクトは多様であり、ユーザ

ーによってその捉え方が異なることがある。あるユーザ

ーにとっては親切に感じる UI が別のユーザーにとって

煩わしく感じることがある。本研究では、同じ UI でもユ

ーザーの好感度や不快感が異なることに着目し、ユーザ

ー特性や利用状況によって、DP のインパクトの度合い

や捉え方の違いの検討を目的とした。デザイナーが DP

の影響をより深く理解し、倫理的な設計を行うための指

針の提供を目指している。 

 調査

2.1 調査目的 

本調査の目的は、DP に対するユーザーの捉え方が、特

性や状況によってどの程度異なるか、またその意見の違

いがどのように発生するのかを探ることであった。ユー

ザーごとの認知の違いが、DP に対するネガティブな印

象の強さにどのように影響するかを探るため、ワークシ

ョップ（以下、WS）形式を用いて調査を実施した。 

2.2 調査の流れ 

21 歳〜22 歳の大学生４名を対象に 21 の DP 事例につ

いて議論してもらい、ネガティブだと感じる度合いを 10

段階で評価してもらった。議論や評価の際に設定した条

件は以下の通りである。 

⚫ ペルソナ条件：インターネットに疎い 60 代の男性、

インターネット通販をよく利用する 20 代の女性  

⚫ 時間条件：時間制限あり、時間制限なし 

⚫ 行動条件：無駄遣いしたくない、安全に買い物したい 

異なるユーザー特性や状況が DP の捉え方にどう影響

するかを議論し、意見が分かれた事例についてはより深

くその理由をインタビューし、抽出した。 

2.3 調査結果 

調査の結果、参加者間でいくつかの DP に対する捉え

方に明らかに違いが認められた。21 の事例の中で、特に

「強制的な継続性」や「需要が高いメッセージ」に対する

意見が分かれた。一部の参加者はこれらを大きな問題と

感じたが、他の参加者はそれほど問題視しなかった。こ

のような違いは、ペルソナ条件や時間条件、行動条件の

違いが影響しており、各参加者が置かれた状況や目的に

よって、DP に対する印象が大きく異なることが示唆さ

れた。また、フォローアップインタビューの結果、デザイ

ナーが意図せず作成したデザインがユーザーによって

DP とみなされることがあると分かった。 

これらの結果から、ユーザーによって DP の捉え方が

異なることを理解し、デザインを始める前段階で多様な

視点を考慮する重要性があると考えた。 

 「判断が難しい 事例集」の作成

3.1 事例集作成の目的 

調査結果を踏まえ、経験の浅いデザイナーに向けた DP

事例集の作成を試みた。そもそもユーザーがプレッシャ

ーを感じたり、不快を感じる UI はすべて DP と判断す

るという意見もあるが、それがどのような要因で生じる

かの理解を深めることで、無自覚な DP の減少に貢献す

ると考える。判断が難しい DP は、様々な要因が考えら

れるが、本事例集は異なるユーザー特性を持つ人がそれ

ぞれの状況でどのような反応をするのか、またそれらの

*1：芝浦工業大学 デザイン工学部  
*1：College of Design Engineering, Shibaura Institute of Technology 
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反応に応じてどのように DP を回避できるかについて示

すものとした。同じ UI がユーザーの特徴や利用状況によ

って感じ方が異なることの理解を促進し、より良い体験

を提供するためのインターフェイス設計のサポートを目

的とした。 

3.2 DP の種類 

事例集の作成にあたり、ECサイトで見られる 10のDP

事例を取り上げた。対象とした DP は以下の通りである。 

・無料体験の自動更新 

・アカウント登録の強制 

・手数料や送料の非表示 

・自動的なメールマガジン登録 

・購入意欲を煽る「在庫僅少」表示 

・カウントダウンタイマー 

・在庫なし商品の表示 

・おすすめ商品の強調 

・デフォルト選択 

・返品・キャンセルポリシーの不明瞭な表示 

3.3 ユーザーの特性や状況 

今回は、ユーザー特性や状況を「インターネットリテ

ラシー」「行動様式」「価値観、好み・嗜好」「コンテクス

ト」の 4 つに大別し、それらを細分化して計 10 のユーザ

ー特性や状況に分けた。これらにより、特定のユーザー

特性や状況が DP の受け取り方にどのような影響を与え

るかを明確にすることを目指した。4 つの要素の定義を

(1)から(4)に示す。 

(1) インターネットリテラシー 

ユーザーのデジタル環境における知識や経験は、オン

ラインショッピングの理解度や判断力に大きな影響を与

える。 

・インターネットリテラシーが高いユーザー：インター

ネットやデジタルツールを駆使し、予測しにくいイン

ターフェイスにも対応できる。 

・インターネットリテラシーが低いユーザー：デジタル

環境に不慣れであり、情報整理や正確な判断に時間が

かかる。 

・頻繁に利用するユーザー：オンラインショッピングや

サービスを日常的に活用しているユーザーでインター

フェイスやシステムに慣れており、プロセスに精通し

情報をすばやく理解する。 

・あまり利用しないユーザー：オンラインショッピング

やデジタルサービスの利用頻度が低く、プロセスに慣

れておらず、操作や情報の理解に時間を要する傾向が

ある。 

(2)行動様式（購買行動） 

ユーザーの購買行動のスタイルは、ユーザーがオンラ

イン上で購入や意思決定を行う際のパターンや傾向を指

す。 

・慎重で計画的なユーザー：複数の選択肢を慎重に比較

し、リスクを回避する傾向が強い。 

・衝動的なユーザー：迅速な意思決定を行い、詳細な情

報を確認せずに購入に進むことが多い。 

(3) 価値観・好み嗜好 

ユーザーの価値観や優先する基準に応じて、事例集の

リデザイン提案の内容を適応させる必要がある。 

・透明性・信頼性を重視するユーザー：不透明な情報や

隠されたコストに敏感であり、誠実な取引を求める。 

・価格や利便性を優先するユーザー：利便性やコストに

重きを置き、一部の不明確な情報に対しても寛容な傾

向がある。 

(4) コンテクスト（利用シーン・心理状態） 

ユーザーが行動を取る際の状況や心理状態も影響を与

える。 

・購入を急いでいるユーザー：時間的な制約があるため、

迅速に購入プロセスを進める。そのため、詳細な情報確

認が疎かになりやすい。 

・購入をゆっくり検討しているユーザー：十分な情報収

集と比較を行い、リスク回避のために慎重な決定を下

す。 

・高額な商品の購入を検討しているユーザー：品質、保

証、アフターサービスなど、価格以外の要素も重視し、

慎重に判断を行う。 

・日用品などの安価な商品の購入を考えるユーザー：手

軽さやコストパフォーマンスを重視し、頻繁な購入を

行う。 

 考察と今後の展望

ユーザー特性やコンテクストの違いを意識して、すべ

てのリデザインを行った。その結果、異なるユーザー特

性に対しても多くの共通点が見られた。これは特定のユ

ーザー特性や状況に関わらず、基本的なニーズや期待が

同様であるためと考えられ、リデザイン提案における基

本的な要素は、多様なユーザー特性に対してもいくつか

の有効なパターンに収束できる可能性が高いと考えられ

る。 

今後は、対象ユーザーに対して、事例集の有効性や問

題点抽出の調査を行い、ブラッシュアップしていくとと

もに、インパクトが大きくなるパターンなどを特定して

提供することを目指す。 
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予稿原稿（⼝頭発表） 

検索拡張⽣成による定量的ペルソナの漸進的改善 

〇菊地 剛正*1 ⾼橋 ⼤志*2 

Incremental Improvement of Quantitative Persona Stories 
through Retrieval-Augmented Generation 

Takamasa Kikuchi*1, and Hiroshi Takahashi*2 

Abstract - This paper describes a constructive architecture for using large language model (LLM) in generating virtual 
personas with respect to the authors' proposed simulation-based quantitative persona creation method. We then propose 
a framework for incrementally modifying and calibrating customer stories, and conduct specific initial trials. We found 
that it is possible to revise persona stories in a realistic manner by adding external information to them through retrieval-
augmented generation (RAG) method. 
 
Keywords: Quantitative Persona Creation, Social Simulation, Large Language Model, Retrieval-Augmented 
Generation, Reasoning and Acting 

 

!" はじめに#

著者らは，ライフプランニング領域において，シミュ
レーションベースの定量的ペルソナ作成⼿法を提案して
いる[1] [2]．当該⼿法は，医療や教育，資産形成分野な
ど，顧客の便益享受が遠い将来になりうるような「便益
遅延サービス」[3] [4]の特性を勘案したペルソナ作成・
評価の枠組みである．⼤規模アンケートに基づく社会シ
ミュレーション(Social Simulation)により顧客の将来属
性を⽣成し，仮想空間上のシナリオ分析を通じて施策効
果を把握するものである．その上で，作成された仮想の
ペルソナ・スケルトンを基に，⼤規模⾔語モデル(Large 
Language Model, “LLM”)を⽤い，顧客ストーリーのセッ
トを機械的・半⾃動的に⽣成する⽅法論を提案している
[5]．そこでは，⼀定のスキームや記述の共通性を持った
上で，スケルトン毎にシミュレーション結果と論理的に
⽭盾のないストーリーを⽣成しうることを確認している． 

⼀⽅で，LLM を⽤いて⾃然⾔語によるストーリーを⽣
成するだけでは，ペルソナとして必要な内容を確保する
ことは難しい．シミュレーションの結果から複数の仮想
ペルソナを⽣成する場合など，ペルソナ間の記述を揃え
るには何らかの枠組みが必要となる．また，⽣成したス
トーリーを実在の⼈物であるかのようにリアリティを持
たせる形でブラッシュアップしていくことに課題がある． 

そこで本稿では，著者らが提案しているシミュレーシ
ョンベースの定量的ペルソナ作成⼿法に関し，仮想のペ
ルソナを⽣成する際に，LLM を⽤いるための構成論的な
アーキテクチャを提案する．その上で，顧客ストーリー
を漸進的に修正・校正するための枠組みを提案し，具体
的な初期的試⾏を実施する． 

$" 関連研究#

2.1 ⼤規模⾔語モデルを⽤いた仮想ケースの⽣成・運⽤フ
レームワーク 
Kunigami ら[6]は，社会シミュレーションから仮想の

ビジネスケースを⽣成する際に，LLM を⽤いるための構
成論的なアーキテクチャ(⽣成・運⽤のフレームワーク)
を提案している（図 1）．ここで，ビジネスケースとは，
企業経営の実例を要約したドキュメントであり[7]，経営
の教育におけるケースメソッドの素材として広く利⽤さ
れている[8]．⼀般のビジネスケースは，過去の実例に基
づいて造られているが，企業活動についての社会シミュ
レーションを⽤いると，シミュレーションの結果をもと
に，仮想のケースを書き下すことも可能である[9] [10]． 

 

 
図 1 大規模言語モデルを用いた仮想ケースの生成・運用

フレームワーク [6] 

Figure 1 A Layered Architecture to Apply LLM for Simulation- 

based Virtual Business Case Generation [6] 

 

このアーキテクチャは，仮想ビジネスケースの階層化
された構造と LLM の役割を定めた「構造のフレーム」
（図 1 左側）と，ケースの⽣成と運⽤，メンテナンス段
階での LLM の活⽤を定めた「運⽤のフレーム」（図 1右

プレゼンテーション層（仮想ケース）
• リアルで一貫した全体と細部の描写
• ゴールや課題と企業活動・組織文化と
関係した意志決定の手がかり

• ファシリテーションのための問い
• 描写・記述の完成度，読みやすさ
ナラティブ層（スケッチ）
• ゴールや課題，意志決定過程をつな
ぐ物語

• 企業の高いゴール，深刻な課題
• 意志決定に係る資源と制約，環境要
因

ファンダメンタルズ層（スケルトン）
• 特徴的なイベントと状況の推移
• シミュレーションによる将来の類型
• サーベイによる基本課題の設定

仮想ケースの完成
•活動の全体像生成※
•細部の記述部品生成※
•細部の個別・連結の整合※
•手がかりと問いの生成※
•強調／要約※

スケッチセット
（ナラティブ）生成（LLM）
•ゴール・目標，課題設定
•リソース，制約，環境設定
•意志決定プロセス設定

スケルトンセット生成
•特徴抽出・類型化
•シミュレーション
•事例サーベイ

•教室（学生・ファシリテー
ター）からのフィードバック

•ケースライティングの専門
家からのフィードバック

•経済学・経営学からの
フィードバック

•環境条件の変化
•サーベイ更新
•シミュレーション更新

仮想ビジネスケースの構造化
構造化ライフサイクル

生成 運用＆メンテナンス

*1：三菱 UFJ信託銀行株式会社 
*2：慶應義塾大学大学院経営管理研究科 
*1：Mitsubishi UFJ Trust and Banking Corporation 
*2：Graduate School of Business Administration, Keio University 
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側）からなる．これらのフレームにより，シミュレーショ
ンの出⼒から，ビジネスケースの完成形まで，⽣成の段
階別に LLM の役割と⽬標が具体化される．また，⽣成後
の運⽤まで含めたライフサイクルの中で，フィードバッ
クによるクオリティの向上や環境変化に合わせたメンテ
ナンスのプロセスを具体化することができる．さらに，
専⾨家からフィードバックされた知識や，エスノグラフ
ィックな“Thick Data”[11]など，シミュレーション外の定
性的な情報を付加的に注⼊することも可能である． 
2.2 ペルソナのストーリー記述に関する評価基準 
現実で魅⼒あるペルソナを仕上げるには，物語的要素

が不可⽋であるとされている[12]．ストーリーの記述に
関する評価基準のひとつとして，フォレスターリサーチ
社の「スコアカード」がある [13]．ペルソナ・ストーリ
ーをより実在の⼈物であるかのようにリアリティを持た
せるために，顔や名前を持たせた上で，⽣活全体が描写
されていること，属性を伝える出来事や⾏動が⽇常の⾵
景として描かれていることなどが列挙されている． 

また，著者らは定性的ペルソナ⼿法の実務有識者に対
し，シミュレーションベースの定量的ペルソナ作成⼿法
に係る改善点をインタビューしている[14]．そこでは，
「より⼿触り感がある記述」が求められる旨の意⾒が挙
がっている．特に，資産形成にかかる顧客ターゲティン
グの場合，将来に⾒込まれる収⽀や趣味・娯楽に資⾦を
費やすことができる⾦額感など，将来の⽣活レベルに関
する情報をストーリーに織り込むことが推奨されている． 
2.3 プロンプトエンジニアリング⼿法 

プロンプトエンジニアリング⼿法のうち，検索拡張⽣
成技法(Retrieval-Augmented Generation, “RAG”)とは， 
LLM によるテキスト⽣成に，外部情報の検索を組み合わ
せることで，回答精度を向上させる技術をいう[15]．汎
⽤の⾔語モデルは，学習したデータ以外の最新情報を持
たないため，誤った回答を⾏う「幻覚」の問題があった
が，本⼿法により LLM の機能を補いうることが⽰され
ている．但し，外部から取得した情報が不⼗分な場合や
雑多な情報が多すぎる場合，精度が低下することも知ら
れている．そのため，⾔語モデル⾃⾝が“LLM エージェ
ント”として，観察した情報から推論し，その結果を経て
⾏動することを可能とする機構(Reasoning and Acting in 
Language Models, “ReAct”)も提案されている[16]． 

%" ⽅法論#

3.1 概要 
本章では，著者らが提案しているシミュレーションベ

ースの定量的ペルソナ作成⼿法[1] [2] [5]に関し，仮想
のペルソナを⽣成する際に，LLM を⽤いるための構成論
的なアーキテクチャを提案する．その上で，顧客ストー
リーを漸進的に修正・校正するための枠組みを提案する． 
3.2 ⼤規模⾔語モデルを⽤いた仮想ペルソナの⽣成・運⽤

フレームワーク 
2.1 節で述べた Kunigami ら[6]のアーキテクチャを参
照し，LLM を⽤いた仮想ペルソナの⽣成・運⽤フレーム
ワークを提案する（図 2）．これは，仮想ペルソナの⽣成

を構成的に⾏うための階層化された構造（図 2左側）と，
運⽤段階における活⽤現場からのフィードバックや環境
変化からの修正や知⾒を⽣成済みのペルソナに反映させ
る運⽤・保守メンテナンスの概念（図 2右側）からなる． 

 

 
図 2 大規模言語モデルを用いた仮想ペルソナの生成・運

用フレームワーク 

Figure 2 A Layered Architecture to Apply LLM for Simulation- 

based Virtual Persona Generation 

 

なお，仮想ペルソナの構造に係る議論のうち，「Ⅲ フ
ァンダメンタルズ層」については先⾏研究[1] [2]にて，
また，「Ⅱ ナラティブ層」については先⾏研究[5]にて，
それぞれ考察している．そこで本稿では，「Ⅰプレゼンテ
ーション層」にかかる検討および初期的試⾏を⾏う． 
3.3 外部情報・知識の注⼊による顧客ストーリーの漸進的

修正⽅法 
前節で述べた仮想ペルソナの⽣成・運⽤フレームワー

クのうち，「Ⅰ プレゼンテーション層」に対する運⽤改
善を志向し，顧客ストーリーの漸進的修正⽅法を提案す
る．これは，プロンプトエンジニアリング⼿法を⽤い，外
部情報（公開情報や⾮公開情報）を⾃律的に取得するこ
とで，社会シミュレーションの出⼒結果（ログ）ベースの
顧客ストーリーに対して，外部の情報ソース等から知識
を注⼊することを企図したものである（図 3）． 

 
図 3 知識注入による顧客ストーリーの漸進的修正方法 

Figure 3 Incremental Improvement of Quantitative Persona 

Stories with Knowledge Injection via RAG etc. 

Ⅰ プレゼンテーション層 (ペルソナ)
• 実在感のある生活全般の描写
• 顧客のゴール・生活に関する一貫性のあ
る物語

Ⅱ ナラティブ層 (スケッチ)
•ゴール・目標、顧客の要望
•サービス機能と顧客のゴール・生活・行動
をつなぐ物語

Ⅲ ファンダメンタルズ層 (スケルトン)
•マーケットセグメント、属性
•サーベイに基づく顧客の要望
•シミュレーションによる将来の類型

ペルソナの完成
•強調/要約
•細部の記述の生成（LLM）

スケッチセットの生成 (LLM)
•ゴール・目標、顧客の要望
• (デプスインタビュー)
•デザインフレームの設定

スケルトンセットの生成(Sim)
•特徴抽出・類型化
•大規模シミュレーション
•大規模事例サーベイ

•マーケットや顧客からの
フィードバック

•開発部署や対顧客部署か
らのフィードバック

•マーケット環境変化
•サーベイの更新
•シミュレーションの更新

仮想ペルソナの構造
構造化ライフサイクル

生成・作成 運用・保守メンテナンス

ペルソナ・ストーリー

社会シミュレーション ペルソナ・スケルトンログ

＜漸進的修正・改善＞
公開情報 ⾮公開情報

RAG

＜外部情報（知識ソース）＞
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&" デモンストレーション#

4.1 概要 
3.3節で⽰した⽅法論につき，具体的なデモンストレー

ションを⾏う．本稿では，外部情報・知識を注⼊すること
によりペルソナ・ストーリーを漸進的に修正・改善する
プロセスに注⽬する．図 4 の上段，社会シミュレーショ
ンを実⾏し，結果のログを分析し，ペルソナ・スケルトン
を作成するプロセスは，紙⾯の関係上省略する（詳しく
は，著者らの先⾏研究[1] [2] [5]を参照のこと）． 
4.2 各種設定 

漸進的修正を⾏う前の顧客ストーリーを提⽰する（図
4）．これは，シミュレーションベースの定量的ペルソナ
作成⼿法で⽣成した顧客ストーリーであり，著者らの先
⾏研究[5]にて例⽰したものである．ライフプランニング
領域を対象とし，⼤規模アンケートを基にした将来の資
産持続可能性のシミュレーションを実施した．当該シミ
ュレーションの結果を類型化し，ありうる顧客クラスタ
を同定した．当該クラスタごとに⼤規模⾔語モデルを⽤
いて顧客ストーリーを⽣成したものである． 

 公開情報による知識注⼊の⼀例として，検索エンジ
ンを利⽤し，ペルソナの設定年齢に応じたペルソナの名
前を⾃動的に検索・取得し，従来の名前を置き換えるこ
とを試⾏する（4.3 節）．また，⾮公開情報による⼀例と
して，著者らが⾏った有識者インタビューから得られた
知識に応じて，顧客ストーリーを追記・修正することを
試⾏する（4.4節）．それぞれ実⾏は 2024年 11⽉である． 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図 4 顧客ストーリーの例・修正前（[5]から⼀部抜粋） 
Figure 4 Sample Customer Story, Before (Excerpt from [5]) 
 
4.3 実験(1): 外部情報の注⼊（公開情報の取得） 

まず，図 4 のペルソナの設定年齢・性別を参照し，⽣
まれ年を算出した上で，当該⽣まれ年に多かった⼦供の
名前についてWeb検索を通じて取得する，という⼀連の

プロセスを LLM エージェントにより実⾏する．本実験
のシステムは，⽂献[17]を参照し，Python ベースで実装
した．⼤規模⾔語モデルの機能拡張ライブラリとして知
られる LangChain を⽤いるとともに，外部検索エンジン
との連携には，SerpApi を利⽤した（実⾏環境は表 1）． 

 
表 1 本実験に用いたシステムの実行環境等 

Table 1 Execute Environment of This System 

 

 

結果として，LLMエージェントは，⾃律的に外部の統
計調査（明治安⽥⽣命によるもの [18]）を参照した．本
実験の場合，現在 57 歳（1967 年⽣まれ）の男性に多か
った「誠」や「健⼀」，「哲也」などの名前を取得すること
ができた．以降は，仮想ペルソナの名前として，同年にお
ける命名数第三位の「哲也」を採⽤することとした． 
4.4 実験(2): 外部情報の注⼊（⾮公開情報の取得および顧

客ストーリーの修正） 
次に，2.2節で述べた有識者インタビュー[14]で得られ

た知識に応じて顧客ストーリーを追記・修正する．「将来
の⽣活レベルに関する情報をストーリーに織り込む」旨
をプロンプトに盛り込み，GPT-4o により顧客ストーリ
ーを再⽣成した（図 5）．なお，回答のランダム性を表す
パラメタ“temperature”は 1.0とした．前節の内容と合わ
せ，下線部および編みかけ部分が修正前後の差異である． 

'" まとめと今後の課題#

本稿では，著者らが提案しているシミュレーションベ
ースの定量的ペルソナ作成⼿法[1] [2] [5]に関し，
Kunigami らの先⾏研究[6]を参照し，仮想のペルソナを
⽣成する際に LLM を⽤いるための構成論的なアーキテ
クチャを提案した．その上で，顧客ストーリーを漸進的
に修正・校正するための枠組みを提案し，初期的試⾏を
実施した．漸進的な修正・校正に際しては，プロンプトエ
ンジニアリング技法を⽤いた．顧客ストーリーに対して，
リアリティを持たせるような修正・校正をかけるため，
シミュレーション結果に対して，外部情報・知識を注⼊
した．具体的には，公開情報による知識注⼊の⼀例とし
て，検索エンジンを参照し，統計データからペルソナの
設定年齢に応じたペルソナの名前を選定しうることがわ
かった．また，⾮公開情報による⼀例として，著者らが⾏
った有識者インタビュー[14]から得られた知識に応じて
顧客ストーリーを追記・修正しうることがわかった． 

 本稿は，プロンプトエンジニアリング⼿法を⽤いた
顧客ストーリーの修正に関する初期的試⾏であり，今後
は提案⼿法の改善を図りたい． 

バージョン・値言語・ライブラリ・その他設定

3.11Python

0.0.261langchain

0.28openai

2.4.2google-search-results

gpt-4, 0.0 model, temperature

STRUCTURED_CHAT_ZERO_SHOT_REACT_DESCRIPagentType

佐久間一雄さんは 57 歳の男性で、現在保有している金融資

産残高は 2,500 万円です。具体的には、そのうち外国株式の投

資信託として 15%を保有しています。将来的には約 2,000 万円の

資産を相続する予定があります。 

佐久間さんは、資産が枯渇してしまうことを非常に懐疑的に感

じています。そのため、将来のライフプランに対して積極的に取り

組んでいます。退職後の生活設計や老後の資金計画、などライ

フイベントに備えることを重要視しています。 

私たちはライフプランシミュレーションを実施し、その結果を佐

久間さんに提供しました。90 歳時点そして 100 歳時点での資産

枯渇の可能性は極めて低いことが示されました。この結果により、

佐久間さんは将来の資産枯渇への懸念を和らげ、より具体的で

信頼性の高いライフプランを描くことが可能となるでしょう。 
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図 5 顧客ストーリーの例・漸進的修正後 
Figure 5 Sample Customer Story, After 
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佐久間哲也さんは 57 歳の男性で、現在保有している金融資産

残高は 2,500 万円です。具体的には、そのうち外国株式の投資

信託として 15%を保有しています。将来的には約 2,000 万円の資

産を相続する予定があります。合計で 4,500 万円程度の資産を

有する見込みで、これは彼の生活レベルを大きく支える要因とな

ります。 

哲也さんは、資産が枯渇してしまうことを非常に懐疑的に感じて

います。そのため、将来のライフプランに対して積極的に取り組

んでいます。彼は、退職後も自身の生活レベルを維持し、場合に

よっては向上させることを志向しています。例えば、新しい趣味に

挑戦したり、定期的な旅行を楽しむライフスタイルを夢見ていま

す。また、老後の医療や介護などの必要に備えつつ、家族や友

人とのつながりを深め、豊かな生活を維持し続けたいと考えてい

ます。 

私たちはライフプランシミュレーションを実施し、その結果を哲也

さんに提供しました。90 歳時点そして 100 歳時点での資産枯渇

の可能性は極めて低いことが示されました。この結果により、哲也

さんは将来の生活レベルへの懸念を和らげ、より具体的で信頼

性の高いライフプランを描くことが可能となるでしょう。このプラン

には、想定される医療費や娯楽費、また万が一の出費に対する

備えも含まれており、彼の目指す豊かなシニアライフの実現に向

けた堅実な基盤となっています。 
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予稿原稿(ポスター発表) 

シャボり場

-都市防災における「弱いつながり」の重要性-

〇吉川 珠⽣*1 ⻑⾕川 凜*1 ⼩川 黎*1 縄⽥ 汐⾳*1 

⻑⾕川 敦⼠*2 ⼩⼭⽥ 那由他*3 

”Syaboriba”   
- The Importance of “Weak Connections” in Urban Disaster Prevention -

Tamaki Yoshikawa*1, Rin Hasegawa *1, Ren Ogawa *1, Shion Nawata *1,
Atsushi Hasegawa *2 , and Nayuta Oyamada *3 

In 2024, a demonstration experiment was conducted in Nihonbashi Hamacho to test the weak connections in urban 
disaster prevention by installing an object in the city. Through this experiment, it was discovered that an object in the 
city have the potential to act as a catalyst for communication.  

Keywords: tactical urbanism, community design, urban disaster prevention 

1. はじめに! 

1.1 浜町プロジェクト概要について 
2024 年度⽇本橋浜町タクティカルアーバニズムプロジェ

クトは、武蔵野美術⼤学が⽇本橋エリアマネジメントの協
⼒のもと取り組んでいるプロジェクトである。  
今回のプロジェクトの背景として、防災というテーマが

あり、そしてその防災への⼩さなアプローチとして、浜町
の⼈々の「弱いつながり」をつくることが課題として私た
ち学⽣に与えられた。 それらの浜町プロジェクトと防災
との関わりを具体的に説明するために、 浜町のプロジェ
クト概要と防災プロジェクトの 2 点に分けて説明する。 
 ⽇本橋浜町は東京都の中央区にあり、昔ながらの⼿仕事
や街並みと現代的なオフィスが共存している。⼈⼝は約１
１４００⼈と⽇本橋地域内で⼀番多く、シニア世代が住み
たい町ランキング第⼀位をとるなど、住⺠の街への意識の
⾼さや治安の良さも魅⼒的な街でもある[1],[3]。また、
浜町公園や明治座には地域住⺠をはじめ多くの⼈が訪れ、
活気を⾒せている。 
____________________________________________________
*1: 武蔵野美術⼤学造形構想学部クリエイティブイノベー
ション学科 
*2: 武蔵野美術⼤学/株式会社コンセント
*3: 株式会社コンセント
*1: Department of Creative Innovation, College of Creative
Thinking for Social Innovation, Musashino Art University
*2: Musashino Art University / Concent,Inc.
*3: Concent,Inc.

1.2 ⽇本橋浜町エリアマネジメントについて 
 ⽇本橋浜町エリアマネジメント(以下「エリマネ」とす
る)は、⽇本橋浜町界隈をより魅⼒的なまちにしようと
2020 年 4 ⽉に設⽴された。 地元町会・商店街・企業・住
⺠の⽅と連携しながら、まちの価値向上・活気あふれる地
域活動を推進及び⽀援することを⽬的としている[2]。 
主な活動内容としては、まちの交流促進、プロモーショ
ン、環境整備があげられる。エリマネの⾏う地域交流のイ
ベントとしては、ラジオ体操イベントや浜町マルシェ、
「BRIDGE」という地域情報冊⼦の制作などがある。 
1.3 防災プロジェクト概要について 
 ⽇本橋浜町ではエリマネが防災対策を積極的に⾏なって
いる。具体的には、災害リスクマップの作成や地域情報冊
⼦での防災特集、公式ラインでの防災サービスの配信など
の活動が挙げられる。このように、エリマネは専⾨的な観
点からストレートな防災対策を⾏っている。   

この浜町プロジェクトが防災へのアプローチとして「弱
い繋がり」を⽣み出すことに注視した背景には 2020 年度
の浜町プロジェクトを⾏った本学科の⼤学院⽣の存在がい
る。彼らは⾃分たちがどのように「防災」ついてアプロー
チしていくべきかを考えたときに、エリマネのような専⾨
的かつ直接的なアプローチではなく、浜町に住む⼈と⼈同
⼠の弱い繋がりを⽣み出すことが有効であるのではないか
という考えに⾄った。「親しさ」を含む強い繋がりという
のは集中しやすく、狭く深いものになりやすいため緊急時
のポップアップにおいては絶対的に必要ではなく、「顔⾒
知り」程度の認識があれば有効であるという考え⽅にエリ
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マネが共感し、今回はその前提をもとにプロジェクトを進
めた。   
 その弱い繋がりを起こすための⼿段として、タクティカ
ルアーバニズムを⽤いた。タクティカルアーバニズムとは
⼩規模に、かつ創造的に街に介⼊していくまちづくりの提
案⼿法である。 フィールドワークをもとに、「⼈々の⾏動
のきっかけ」を構想し、「⼩さな介⼊」によって街に新た
な⼈の流れや変化を促すことを主としている。  
  

2. 実践の背景  
 
2.1 リサーチ  
⽇本橋浜町タクティカルアーバニズムプロジェクトの最
初の 2 週間は、浜町という街を知るためにフィールドリ
サーチや⽇本橋浜町エリアマネジメント会員の事業者への
インタビューを⾏った。  主に⾏った事としては、カフェ
や公園などの住⺠が多く集まる場所を訪れたり、近隣の町
との⽐較のために⼈形町まで範囲を広げて歩いてみたり、
当初使⽤予定だった空き地を視察した。浜町という街がど
んな環境で、どんな⼈が暮らしているのか観察した。 
2.2 仮説  

フィールドリサーチを通して、浜町には⼤きく⼆つの特
徴があることを発⾒した。    
⼀つ⽬は、浜町では共通の趣味を持った⼈同⼠の集いや

イベントがたくさん⾏われていることである。浜町で働く
事業者の⽅へのインタビューを通して、浜町では「浜町き
れいプロジェクト」や「浜町いきつけ探し」など、浜町な
らではの住⺠参加型のイベントが多く開催されていること
である。また、私たちが街を歩く中で、書道教室の作品展
やツーリングの集まりなど、同じ趣味を持った⼈達の集ま
りが⾏われている様⼦を実際に⽬撃した。⼀⽅で、そうし
た⼀⼈⼀⼈の意識の⾼さや同じ属性同⼠のコミュニティの
多さから「秩序が整いすぎている」という印象を受けたこ
とが⼆つ⽬の特徴として挙げられる。 
そこで、私たち C 班は、同じ属性同⼠だけでなく様々な
属性の⼈同⼠でソーシャルミックスを起こし、浜町にもっ
と遊び⼼が⽣まれるような空間を作り出すことを⽬標とし
た。  
 

3. 実践の概要  
 
3.1 ⽬標・コンセプト  
 上記の⽬標を掲げ、アイディア出しやプロトタイピング
を重ねていく中で、私たちは「シャボン⽟」という媒体に
着⽬した。インタビューの中で、元々浜町の空き地の⼀⾓
に喫煙所があったという話を伺い、「タバコを吸う代わり
にシャボン⽟を吹けるような空間があれば属性を問わない
⼈々の集いの場になるのではないか」という案が⽣まれた
からである。そこから浜町や⼤学前にてシャボン⽟を吹い

てみる実験を⾏ったところ、通りかかる⼈々がシャボン⽟
に興味を⽰し、⽴ち⽌まったり歩く速度を落としたりする
様⼦が⾒られた。それらの結果から、シャボン⽟には年齢
や属性を問わず⼈々を惹きつけ、⼈々の⼼や街にゆとりを
もたらす効果があるのではないかと考え、「シャボり場」
を制作することを決定した。 
シャボり場とは、「しゃべる、サボる、シャボる」をコン

セプトとして掲げ、シャボン⽟という媒体を介して⼈々が
しゃべったり、サボったり、⾃由な時間を共有できる空間
である。空に漂うシャボン⽟が浜町にゆとりを与え、シャ
ボり場が多種多様な⼈が集う場となることをゴールとして
制作を進めていった。  
3.2 ⼿段  
私たちが実装を許可された場所は 3 つあり、その中の空
き地での実装を当初は想定していたが、区切りのない開け
た空間で、シャボン⽟によって⼈々が和気藹々とした雰囲
気になれるような場を作る⽅が⽬標を達成できるのではな
いかと考えた。そこで、実装場所を空き地から⼈通りの多
い場所に変更し、最初に紹介した「シャボり場」の初期案
が出された。浜町への搬⼊を想定したプロトタイプの再現
可能性や、浜町で実装するにあたって⽣じるいくつかの制
約を考慮しながら制作を進め、最終的なシャボり場はこの
ような形で完成した。  
 

 
図１ シャボり場 
Figure1 Syaboriba 

 
 シャボり場のサイズは、縦、横、⾼さそれぞれ約 2 メ
ートルとなっている。中⼼にシャボン⽟が出てくる塔を据
えて、周囲を⻑⽅形の椅⼦で囲むことで、座りながら浜町
とシャボン⽟を⼀つの⾵景として楽しめる構造にした。  
3.3 結果  
 シャボり場は⽇本橋浜町にて 10 ⽉ 7 ⽇⽉曜⽇、 10 ⽉ 
12 ⽇⼟曜⽇の計 2 回実装を⾏った。どちらも 9 時から
16 時まで、トルナーレ⽇本橋浜町というオフィスや飲
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⾷店などが集まる複合施設の前にシャボり場を設置し、
浜町にいる⼈々の反応を観察した。 
 １回⽬である 10 ⽉ 7 ⽇の実装では、多くの⼈がシャ
ボり場に興味を⽰していた。特に印象に残った点として
は、トルナーレのオフィスで働くビジネスマンがシャボ
り場の前に⽴ち⽌まって看板に興味を⽰したこと、⽼若
男⼥問わずシャボン⽟で遊んでいたこと、初対⾯の⼈同
⼠で会話が⽣まれたことが挙げられる。  

 
図２ ビジネスマンがシャボり場の前で⽴ち⽌まり看板を

読んでいる姿 
Figure2 Businessmen stop and read a sign in front of  

Syaboriba. 

 
図３ ⾒ず知らずのお年寄りと⼦どもが話している様⼦ 
Figure3 An elderly stranger and a child are talking.   

 

 図４ ⼦ども連れの親⼦にチームメンバーが話しかけら
れている様⼦ 

Figure4 A team member talking to a parent and child. 
 

   １回⽬の実装で⾒えた問題点と改善点について説明す
る。まず、設置した看板が作品感を強めてしまったという
ことがある。展⽰⽤の看板を使⽤したことでオブジェにア
ート作品のような印象を与えてしまい、⼈々が気軽に近づ
けない雰囲気が⽣まれてしまっていたように思う。次に、
⾒てくれた⼈が多かったのに対して、思ったより座っても
らえなかったということがあげられる。これは先に説明し
たように、看板が作品感を強めてしまったことが原因とな
り、「座ってもいいのかな」と⾔った声が聞こえ、シャボ
り場に触れていいのかわからない様⼦をしている⼈々が散
⾒された。そのため、必要に応じて私たちが実際に座るな
ど「座ってもいい雰囲気作り」をする必要があると考え
た。 
 最後に、シャボり場で⼦供たちが⾛り回ったり揺らした
りするなどの⾏為が⾒受けられた。そのため、2 回⽬の実
装までに、怪我をしないようにシャボり場の⾓を滑らかに
したり⼟台の強度を上げたりなど耐久性や安全性の向上に
努めた。   
 １回⽬の結果を踏まえて改良を⾏い、10 ⽉ 12 ⽇に２回
⽬の実装を⾏った。２回⽬は休⽇だったこともあり、⼀回
⽬を⼤幅に上回る盛り上がりを⾒せた。  
２回⽬の実装では、⼦供からお年寄りまで幅広い年齢層

の⽅が参加していて、新しい交流も⽣まれた。また、前回
の改善点を踏まえて看板を撤去し、「ご⾃由にお座りくだ
さい」と表記したポスターをなるべく近づいて読んでもら
えるように塔に直接貼るというやり⽅に変更した。それに
よって、1 回⽬と⽐較して、より多くの⼈々が⾃然と座っ
ていた。そして実験中に、⼦供達からの「今⽇で終わっち
ゃうの？」といった声もあった。これはシャボり場のこれ
からを期待されたといえるだろう。  

 
図５ 2 ⽇⽬の実装で多くの⼈が集まる様⼦ 

Figure5 A large crowd gathers on the second day of 
implementation. 
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図６ メンバーの 1 ⼈が⼦供に話しかけられている様⼦ 
Figure6 A member is being spoken to by children. 

 
２回⽬実装の問題と改善点について、まず、⼦供の空間

になり過ぎたことが挙げられる。２回⽬の実験では、多く
の⼈々が来たが、⼈が集まりすぎたために、シャボり場が
⼦供達でいっぱいになってしまった。その結果、シャボり
場で⼦供達が遊んでいて、その周りを⼤⼈たちが⾒守ると
いう構図を何度か⽬撃した。私たちは⼦供から⽼⼈までシ
ャボり場を活⽤してほしいと考えているため、⼤⼈や年配
の⽅がもっと使いやすいデザインやサイズに改良する必要
がある。そして、２回⽬の実装は⼟曜⽇だったこともあ
り、ビジネスマンがほとんどいなかった。そのため、１回
⽬の実装同様に、ビジネスマンにあまりシャボり場を使っ
てもらえなかったことが２つ⽬の問題点として挙げられ
る。  
 

4. 実践の効果と新たな課題  
 
4.1 効果  
 ⾒ず知らずの年配の⽅や⼤⼈や⼦どもの間で会話が⽣ま
れたり、シャボり場で久しぶりに再会した⼈がいたりな
ど、シャボり場をきっかけに年齢や属性を超えた⼈と⼈と
の繋がりを⽣み出すことができた。  
4.2 新たな課題  
 合計２回のシャボり場の実装を経て、ビジネスマンがシ
ャボり場をあまり使わないという課題が浮かび上がっ
た。これはお昼の時間帯は忙しく外で休む時間を割けな
かったり、オフィスの⽬の前に設置したことで周りの⽬

を気にして座るのを躊躇ってしまったりしたことが原因だ
と推察する。今回の実験は「ソーシャルミックス」を⽬
標としていたため対象を絞らなかったが、今後はビジネス
マンをターゲットとしたシャボり場の提案も検討したい。  
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予稿原稿（ポスター発表） 

wake wake project 

〇尾﨑 彩絵⾹*1 ⽵腰 ⿇由*1 ⽥村 汐⾳*1 東條 ⾥咲*1 松下 正樹*1 

⻑⾕川 敦⼠*2 ⼩⼭⽥ 那由他*3

wake wake project 
Saeka Osaki*1, Mayu Takekoshi*1, Shion Tamura*1, Lisa Tojo*1, Masaki Matsushita *1, 

Atsushi Hasegawa*2and Nayuta Oyamada*3 

We hypothesized that the experience of sharing a larger entity could bring people closer together and create connections 
in the city, fostering "loose connections" among urban residents. Based on this concept, we envision a community in 
Hamacho where people share plants and later reunite the shared plants to form a collective "city garden." This act of 
shared gardening could contribute to building a collaborative community, dedicated to making the town a better place. 

Keywords: Tactical Urbanism, Plants, Urban Planning, Community Design, Disaster Prevention 

1.はじめに

平成２８年に熊本地震、平成３０年には⻄⽇本豪⾬、
近年では令和６年１⽉に能登半島⼤地震という地震や⾵
⽔害が全国各地で起きている。さらに、国の中央防災会
議では、南海トラフ地震を想定する地震の被害を想定し
たものを⽰し、⼈々に防災の⼼づもりや準備を呼びかけ
ている[1]。また、防災教育を通して、防災について⼤切な
ことは、「⾃助、共助、公助」をすることは必要といわれ
ている[2]。これらの情報をもとに、⼈々がまちに出て、災
害時に「⾃助、共助、公助」をどのように実践することが
できるだろうか。近年、災害に強いまちづくり（ハード
⾯）は進んでいる。しかし、災害時における⼈づくり（ソ
フト⾯）については、⾃治体や⾃主防災組織を中⼼に活
動を⾏なっているが、組織の活動にとどまっているのが
現状である。

私たちが所属する武蔵野美術⼤学は、２０２１年度か
ら産学プロジェクト実践演習（以下「産学」という。）を
通し、地域における課題を、地域・学⽣・企業が協働し
て、その地域が抱える問題を解決する授業を開講してい
る。産学を実践する地域は、２０２４年の授業では、北海
道から⼤分県までの数エリアがあり、私たちは継続的に
地域の課題として防災をテーマにしている東京都中央区
⽇本橋浜町を選定した。本稿で選定した東京都中央区に
位置する⽇本橋浜町は、⽇本橋地域内で⼀番の⼈⼝を抱
え[3]、さらに歴史と⽂化の象徴である明治座や浜町公園

が存在している。近年は⼤型の商業施設が建設され、新
旧の建物が調和したまちづくりとなっている。よって、
⽇本橋浜町は、地元周辺で暮らす⼈々、就業者、さらに観
光客が⼊り混ざった⼈々が存在するまちである。都⼼の
中央に位置し、多種多様な⼈々が存在する地域防災の⾏
動のあり⽅を考えることは急務となっている。 

本稿では、災害時に必要となる「⾃助、共助、公助」に
ある共助の部分に着⽬し、多種多様な⼈の往来があるこ
とから、⼈と⼈の弱いつながりをテーマに地域防災の⾏
動に貢献する⽅法論を提案する。この⼈と⼈の弱いつな
がりとは、⾚の他⼈から⼀歩先の関係、お互いの信頼感
が薄いと定義し、これらは災害時に役に⽴つと⽰唆され
た。[4] 

⽇本橋浜町における⼈の往来空間を活かし、弱いつな
がりを形成できるプロダクトを提案する。 

2.実践の背景

はじめに、⽇本橋浜町の産学メンバーである⽇本橋浜
町エリアマネジメント（以下「エリマネ」という。）から、
⽇本橋浜町の地域特性や歴史やその他の情報を共有し、
地域を理解した。 
2.1 リサーチ 

これらの情報をもとに、⽇本橋浜町に存在する⼈流分
析を実施した。⽅法として、時間帯ごとの⼈の往来と種
別を把握することにした。 

リサーチを通して、暮らしている⼈、働いている⼈が
主に共存しており、時間帯によっては明治座を訪れる観
光客もいることが分かった。特に、暮らす⼈、働く⼈同⼠
の関わりが少ないと感じた。そこで、暮らす⼈、働く⼈同
⼠の弱いつながりを作る⽅法を模索した。 
2.2 仮説 

以上のリサーチから、私たちは、炊き出しや⼤⽟転が
しのように、みんなで何か⼀つのことに関与し、それを

*1：武蔵野美術大学造形構想学部クリエイティブイノベーショ

ン学科

*2：武蔵野美術大学 / 株式会社コンセント
*3：株式会社コンセント

*1：Department of Creative Innovation, College of Creative Thinking
for Social Innovation, Musashino Art University

*2：Musashino Art University / Concent, Inc.
*3：Concent, Inc.
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みんなで分け合うことで、⼈と⼈の弱いつながりを形成
することが出来るのではないかという仮説を⽴て、この
仮説をもとにアイディアを出し合った。⽇本橋浜町のま
ちづくりのコンセプトが「⼿しごと」と「緑」の⾒えるま
ち[5]ということもあり、植物に着⽬した。 
植物から⽣まれたアイディアが、「植物で街をハックす

る wake wake project」だ。⽇本橋浜町に存在する暮らす
⼈、働く⼈が浜町という地に植物を植え、街を植物でハ
ックするというものだ。 

このプロジェクトは、以下の３つ価値を⽣むことで、
⼈と⼈の弱いつながりを形成出来るのではないかと考え
ている。 

１つ⽬の価値は、プロジェクトに参加しているみんな
で街を作っているという意識が芽⽣えた後の「wake wake
コミュニティの形成」。 

２つ⽬の価値は、⼈とまちとの関与意識が芽⽣える「⼈
とまちの繋がり」。 

３つ⽬の価値は、植物を植えていく場所を増やしてい
くことで、暮らす⼈や働く⼈が関与できる場所となり、
⾃由に使える場所になっていく「街全体への広がり」。 

これら３つの価値を⽣むために、以下の⽅法で実践し
た。 

3.実践の概要

3.1 ⽬標としている未来 
wake wake projectは、暮らしている⼈と働いている⼈

が植物で街をハックするために、３つのワード「わける」
「そだてる」「あつまる」を１つの循環として、これら「わ
ける」「そだてる」「あつまる」を何回も循環することで、
植物を街に増殖させることを⽬標としている。（図１参照）
これによって、植物を介して、⼈と⼈のつながりが出来
ると考えられる。 

図 1 わける、そだてる、あつまるの循環 
Figure 1 The cycle of sharing, growing, and gathering 

3.2 コンセプトとステートメント 
コンセプトは、「share , grow , connect」。 
ステートメントは、「今、街で市⺠が⾃由に使える場所

はどれだけあるだろうか？そこで私たちは、柔らかなデ
モ活動を企てた。“植物で街をハックする”増えた植物は、
市⺠が管理する庭となる。暮らす⼈も働く⼈も、⼀つの
庭から街をハックする。浜町をみんなで“わけ合った”時、
そこには緩やかなつながりが⽣まれるのではないだろう
か？」。 

3.3 具体的な⽅法 
「わける」「そだてる」「あつまる」を何回も循環するこ

とが⽬標であるが、その第⼀歩として、現在（２０２４年
１１⽉４⽇）、「わける」「そだてる」「あつまる」の⼀巡を
⾏なっている最中である。 
3.3.1 植⽊鉢のデザイン 
暮らす⼈⾃⾝、働く⼈⾃⾝に植物を植えてもらうとい

うことが絶対条件のため、まず、植物に興味を持っても
らえるよう植⽊鉢のデザインを考えた。パズルのように
合わさる形にし、⽊材を使⽤した。（図２、および図３参
照） 

図 2 単体の鉢の様⼦ 
Figure 2 Appearance of a single pot 

図 3 複数の鉢の様⼦ 
Figure 3 Appearance of several pots 

その理由として、それぞれの鉢は、⼀つ⼀つ異なる形
をしているが、複数の鉢が合わさることで「つながり」を
意味する。これは、鉢を⼈に置き換えた時にもつながり
を意味することを表した。また、当⽇、参加者に鉢を分け
る「わけわけ感」例えば、鉢を貰ってくれる⼈が「鉢を貰
った」という感覚になるのはなく、「わけわけしている」
という感覚になるように⼼掛けた。 
3.3.2 「わける」「そだてる」「あつまる」について 

「わける」の段階では、植物に興味を持ってもらえる
ように、私たちは、植⽊鉢を配ることにした。暮らす⼈と
働く⼈を繋げるために、２０２４年１０⽉７⽇（平⽇）と
２０２４年１０⽉１４⽇（祝⽇）の２⽇間、実施した。両
⽇とも、台に鉢を乗せ、wake wake projectの説明が書か
れているチラシを作成し、植⽊鉢とチラシを⼀緒に配布
した。（図４、および図５参照） 

「そだてる」の段階では、配った鉢を使って、それぞれ
の⾃宅で好きな植物を育てもらう。 

「あつまる」の段階では、植物が育った植⽊鉢を持ち、
⽇本橋浜町に再集合し、浜町に植え替えてもらう。育て
る期間を考慮し、現在（２０２４年１１⽉４⽇）では、ま
だ⾏なっていないが、２０２４年１２⽉上旬に⾏う予定
だ。「あつまる」の⽇付等の情報発信は、Instagram（アカ
ウント名：wakewake_prj）での告知や⽇本橋浜町内にあ
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る掲⽰板にポスター提⽰を⾏う。 
これら３つの段階、「わける」「そだてる」「あつまる」

の循環を何回も繰り返すことで、暮らす⼈と働く⼈が植
物で浜町をハックし、弱いつながりが出来るのではない
か考えた。 

図 4 台に鉢が乗っている様⼦ 
Figure 4 Pots on a stand 

図 5 チラシを使って説明している様⼦ 
Figure 5 Explaining using a flyer 

3.4 結果 
現在（２０２４年１１⽉４⽇）では、「わける」のみが

実施完了しているので、「わける」の結果（表１参照）に
ついて記述する。 

表 1 「わける」の結果 
Table 1 Results for " sharing" 

１⽇⽬（２０２４年１０⽉７⽇）は、１１時から１３時
の２時間、場所はトルナーレ前で実施した。来客数が２
５⼈、準備した植⽊鉢は１９個で、配布した植⽊鉢は１
２個だった。⼀番初めに、植⽊鉢を⼿にした⼈は、地域の
⼈であった。（図６参照）次に植⽊鉢を⼿にした⼈は、３
⼈組の会社員で、情報発信を⾏なっていた Instagram を
⾒て、参加してくれた。（図７参照）この⽇は、働いてい

る⼈に向けて平⽇に⾏ったが、最終的に働いている⼈よ
りも暮らしている⼈の⽅が受け取り数は多かった。 

図６ 地域の⼈ 
Figure 6 Local people 

図７ 会社員３⼈組 
Figure 7 Three company employees 

 
植⽊鉢を配布し、気づいたことがいくつかあった。１

つ⽬は、情報発信を⾏なっていた Instagram を⾒て来て
くれた⼈がいたこと、２つ⽬は、お年寄りの⽅が声をか
けてくれることが多かったこと、そして、３つ⽬は、最初
は挨拶をしながら植⽊鉢を配布していたが、途中から無
⼈販売に変更することで、明らかに来客数が増えた。最
後に４つ⽬は、遠くから⾒た wake wake projectが何を⾏
っているか分かりにくかったことだ。３つ⽬と４つ⽬の
気づきを改善するために、２⽇⽬（２０２４年１０⽉１
４⽇）では、実際に植物を⼊れている植⽊鉢を設置し（図
８参照）、さらに無⼈販売に対応できるようにテイクアウ
トフリーの看板を新たに作成した。（図９参照） 

図 8 植物が⼊っている植⽊鉢の様⼦ 
Figure 8 A pot containing a plant 
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図 9 テイクフリーの看板 
Figure 9 Take-free sign 

２⽇⽬（２０２４年１０⽉１４⽇）は、１３時から１５
時の２時間、場所は１⽇⽬（２０２４年１０⽉７⽇）と同
じトルナーレ前で実施した。この⽇は、浜町マルシェと
いう複数の地元商店街が集まる場でもあった。 
来客数が３１⼈、配布した植⽊鉢は２２個だった。こ

の⽇は、親⼦連れが多く特に、⼦供が興味を持ってくれ
たことが多く、⼦供たちは、植⽊鉢をパズルのように組
み合わせながら遊ぶ姿が⾒受けられた。 

２⽇⽬（２０２４年１０⽉１４⽇）の気づきについて
は、⼦供たちがパズルとして植⽊鉢に興味を持ち遊んで
くれたこと、イベントが⾏われていたため、今後、「あつ
まる」の情報発信を⾏う予定の Instagram の紹介が全員
に出来なかったことが挙げられる。 

4. 実践の効果と新たな課題 

4.1 効果 
本研究の活動における「わける」を通して、いくつかの
効果があった。 

まず１つ⽬の効果は、Instagramを通した情報発信が当
⽇のイベント参加を促進したことである。Instagramで発
信した情報を⾒た参加者が、実際に「わける」のイベント
に⾜を運んでくれたことは、情報発信の効果があったと
いえる。SNSを活⽤した応報活動の有効性を⽰唆してい
る。 

２つ⽬の効果は、鉢を受け取った⼈が Instagram の投
稿に感想を残してくれたことだ。（図１0参照）このよう
なコメントは、コミュニティ内での情報共有を促進する
ことにつながる。 

図 10 Instagramのコメント 
Figure 10 Instagram comments 

 
３つ⽬の効果は、当⽇の「わけわけ感」が⾒受けられた

ことだ。参加者が鉢を貰う時に、隣で重なる部分の鉢を
持って帰っている様⼦が⾒受けられた。そのような⾏動
は、つながりを意識してもらうことが⽰唆されたのでは
ないかと感じている。 

4.2 新たな課題 
⼀⽅で、いくつかの新たな課題も浮かび上がった。 
１つ⽬の課題は、植⽊鉢を「わける」際にターゲットを
暮らす⼈と働く⼈としていたが、働く⼈は植⽊鉢を持ち
帰るという⾏動に⾼い壁があるように⾒受けられた。 

２つ⽬の課題は、「わける」「そだてる」「あつまる」の
循環を考えているが、「わける」の際に「あつまる」の情
報発信が出来なかったので、情報発信が不⾜なことだ。
植⽊鉢の受け渡しに留まらず、その後の参加者同⼠の交
流や情報の共有がよりスムーズに⾏われるような仕組み
が求められる。 

３つ⽬の課題は、植⽊鉢のリサイクルについてだ。鉢
を毎回配布することは、⻑期的には持続可能性に⽋ける
可能性がある。リサイクルの仕組みを取り⼊れることが
求められる。 

４つ⽬の課題は、「育てる」過程に関して、その後の経
過が⾒えづらいことだ。参加者に対するフォローアップ
や進捗報告の仕組みが不⼗分であった。この点も今後の
改善が求められる。 

5. おわりに 

本研究では、「わける」を通じて、いくつかの効果と新
たな課題を明らかにすることができた。浮き彫りになっ
た課題を改善し、より多くの⼈々に参加を促し、地域社
会での弱いつながりを深めていきたいと考えている。 
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予稿原稿（ポスター発表） 
 

アパレル産業の労働者問題における 
消費者特性ごとの倫理的消費の促進 

〇秋⼭ 華穂*1 安藤 昌也*2 
Promoting Ethical Consumption by Consumer Characteristics  

in Apparel Industry Worker Issues 

Kaho Akiyama*1, Masaya Ando*2 

Abstract - The solution to worker-related issues requires consumers to adopt considerate purchasing behaviors. In this 
study, we investigated differences in how consumers perceive apparel product information related to worker issues, 
based on consumer characteristics, through interviews. We also examined web design elements that could encourage 
each consumer type to make ethical purchasing decisions. To understand consumer characteristics, we asked questions 
regarding their awareness of worker issues in apparel products and their level of interest in fashion. Subsequently, we 
presented respondents with three hypothetical product introduction pages containing varying levels of information 
concerning worker issues and assessed their perceptions of each page through interviews. 
 
Keywords: apparel products, labor issues, ethical consumption 

 

1. はじめに 

1.1 背景 
近年、アパレル業界における労働環境や低賃⾦労働な

どが社会問題となっている。2013 年にはバングラデシュ
の縫製⼯場が⼊居するビル「ラナプラザ」が崩落し、1,000
⼈以上の死者が出たことを受け世界中の関⼼が集まった
[1]。また、2021 年には新疆ウイグル⾃治区にて強制労働
の実態が表⾯化し、⽇本企業を含む多くの国際的ブラン
ドが関わっていると指摘され、⼤きな打撃を受けた[2]。現
在、アパレル企業には労働者の⼈権を考慮した対応を求
められている[3]。 

またこのような問題の背景には、流⾏りのデザインを
安価に販売するファストファッションの流⾏が強く関与
している[4]。ファストファッションは、主に⼈件費の安い
開発途上国で⽣産されており、安価に素早く店頭に並ぶ
ことの皺寄せとして、⽣産者の労働環境や低賃⾦労働な
どの問題を⽣んでいる。 

このように、消費者の選択・購買が企業のビジネス体
制に影響を与えることから、消費者は商品が作られる背
景を配慮した上での消費⾏動である「倫理的消費（エシ
カル消費）」の必要性が謳われている。しかし、調査によ
ると⽇本において⾏動に起こせている⼈は、わずか 4%に
満たないとされる[5]。 

これまでの倫理的消費に関する研究では、倫理的消費
⾏動を促す要因として「SHIFT フレームワーク」という
ものが提案されている[6]。SHIFT フレームワークとは、
「社会的影響（Social influence）」「習慣形成（Habit 

formation）」「個⼈的⾃⼰（Individual Self）」「感情と認知
（Feelings and cognition）」「有形性（Tangibility）」の 5
つの頭⽂字からなる⾔葉であり、それぞれが倫理的消費
⾏動を促す要因であるとされている[7]。しかし、消費者個
⼈がどの程度こうした社会問題に関⼼があるかといった
消費者特性が、倫理的消費⾏動にどのように影響するか
については⾔及されていない。 

本研究では、オンラインでのアパレル商品の購⼊状況
を想定し、消費者のもつ特性に焦点を当てつつアパレル
産業の労働者問題における倫理的消費を促進する要因に
ついてインタビューにより予備的な検討を⾏うことする。 

具体的には既存のアパレル WEB サイト上のアパレル
商品紹介ページにおいて、労働者問題に関する情報を掲
載し、消費者ごとの受けとめ⽅の違いを調査・分析する
ことを⽬的とする。また、結果から消費者特性ごとにど
のような情報提供の仕⽅が労働者問題に配慮されたアパ
レル製品の消費を促進するかについて考察する。 

 

2. ⽅法 

2.1 実験概要 
⼤学⽣、⼤学院⽣の男⼥ 6 名（男性：5 名、⼥性：1 名）

に対しオンラインにて実施した。 
実験は以下の構成でインタビューを⾏い、発話を記録

した。インタビュー時間は各 40 分程度とした。 
（1）個⼈傾向の把握：アパレル製品における労働者問題
に関する意識と、ファッションへの関⼼について 
（2）実験提⽰物に対する印象の把握：労働者に関する情
報量の異なる 3 種類の仮想の商品紹介ページ（WEB ペー
ジ）を回答者に掲⽰し、掲載情報の印象や商品への興味
など、各々の受けとめ⽅を把握 

*1：千葉工業大学大学院先進工学研究科知能メディア工学専攻 
*2：千葉工業大学先進工学部知能メディア工学科 
*1：Graduate School of Engineering, Chiba Institute of Technology 
*2：Faculty of Advanced Engineering, Chiba Institute of Technology  
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（3）労働者問題の意義を最も感じる提⽰物の選択 
2.2 提⽰する商品紹介ページの作成 

提⽰する商品紹介ページは、労働者問題に配慮したア
パレル製品を扱うファッションブランドの既存の WEB
ページを参考にした。中でも、労働者問題に配慮した消
費を促そうという⼯夫が⾒られたピープルツリー社の商
品紹介ページ[8]を主たる参考とした。 

既存ページを分析した結果、商品紹介ページには労働
者問題を想起させる情報を含め、以下の内容を掲載する
こととした。 

① ⽣産者の写真・団体名 
② サステナブルラベル 
③ 労働者問題に関する企業の取り組み 
④ 労働者問題と商品とのつながり 
なお、サステナブルラベルとは、持続可能な原材料調達

や環境・社会的配慮に関する基準を満たしていることを
⽰すものである[9]。有名なものとして、労働者の⽣活に関
わる基準が設けられた国際フェアトレード認証ラベル[10]

や、持続可能な森林管理についての基準が設けられた
FSC 認証[11]などが挙げられる。 

これらの情報量に差を持たせ 3 種類の商品紹介ページ
を作成する（表 1）。提⽰する商品紹介ページは、表 1 に
⽰すように 3 種類とする。P は、商品写真や値段、サイ
ズ展開などの商品情報のみを掲載した。Q は、⽣産者の
情報やサステナブルラベル、企業の取り組みといった、
既存の商品紹介ページで記載のある要素を掲載した。R
は Q の情報に加え、労働者問題と商品にどのようなつな
がりがあるかについての説明を、写真を⽤いて記載した。 

また、Q と R においては、企業の取り組みに関する情
報の掲載場所を変化させ、Q にはページの最下部に、R に
はページの最上部にそれぞれ掲載した。最上部は優先的
に⾒られる位置であり、よりこれらの情報を重視してい
ることが伝わるのではないかと考え、位置の違いを設定
した。 

 
表１ 商品紹介ページの掲載内容 
Table 1 Contents of product page 

 P Q R 
商品情報 ◯ ◯ ◯ 
① ⽣産者の情報 × ◯ ◯ 
② サステナブルラベル × ◯ ◯ 
③ 企業の取り組み × ◯(下) ◯(上) 
④ 商品とのつながり × × ◯ 

記載あり：◯ 記載なし：× 
 

2.3 商品紹介ページの表現 
表 1 の構成に基づいて商品紹介ページを作成した。各

ページはサイト上での遷移を想定せず 1 ページ内に情報
を掲載した。例として R を図 1 に⽰す。 
 

 
図１ 商品紹介ページの例（R） 

Figure 1 Example of product page (R) 
 

2.4 インタビュー項⽬ 
回答者の消費者特性を把握した後、労働者問題に関す

る情報量の異なる 3 つの商品紹介ページを掲⽰し、それ
ぞれの受けとめ⽅をインタビューにて把握する。 
2.4.1 回答者の消費者特性に関する項⽬ 

回答者の消費者特性に関する調査項⽬は、「アパレル製
品における労働者問題への意識について」「ファッション
への関⼼について」の 2 点を把握するため、以下の項⽬
を設定した。また、各項⽬についてなぜそう回答したの
かインタビューし、更に詳しく聞き取りをした。 
 ⾐服が作られる背景に労働者問題がある可能性を知

っているか 
 労働者問題を考慮し⾐服を購⼊したことがあるか 
 ファッションに興味・関⼼はあるか 
 ⾐服の購⼊は計画的・衝動的どちらか 

2.4.2 商品紹介ページの受けとめ⽅に関する項⽬ 
労働者問題に関する情報量の異なる 3 つの商品紹介ペ

ージを⾒せ、それぞれについて回答者がどのように受け
とめたかを把握するため、以下の調査項⽬を設定した。
また、各項⽬についてなぜそう感じたのか、インタビュ
ーによりさらに詳しく聞き取りをした。 
 写真や⽂章をどう感じたか 
 提⽰情報の内容や意味は理解できたか 
 ページは好き嫌いどちらか 
 企業の取り組みを応援したいか 
 商品についてより詳しく知りたいか 
 商品を⼿に⼊れてみたいか 
 労働者問題に配慮した消費の意義を感じたか 
 労働者問題が⾃分事に感じたか 
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3. 結果・分析 

3.1 回答者の消費者特性と消費⾏動傾向 
回答者の消費者特性に関する調査により、「アパレル製

品における労働者問題への意識」「ファッションへの関⼼」
の強さによって、消費⾏動に傾向が⾒られることがわか
った（表 2）。図 2 に回答者の消費者特性分布を⽰す。 

 
表２ 労働者問題への意識とファッションへの 

関⼼の強さと消費⾏動傾向 
Table 2 "Awareness of labor issues" and "interest in 

fashion" as factors influencing consumer behavior trends. 
 労働者問題への意識 ファッションへの関⼼ 

低 
そもそも問題につい
てよくわからない 

⾐服は必要最低限持っ
ていれば良い 

中 
問題のありそうな商
品は購⼊しない 

服のデザインなどを⾒
て気に⼊った物を買う 

⾼ 
問題解決のため積極
的に貢献したい 

ブランド物や年代物に
魅⼒を感じる 

 

 
図２ 回答者の消費者特性分布 

Figure 2 Distribution of Consumer Characteristics 
 

3.2 商品紹介ページの受けとめ⽅ 
労働者問題に関する情報量の異なる 3 つの商品紹介ペ

ージを掲⽰して、得られた発話情報を KJ 法により分析し
た。KJ 法による分析は P、Q、R それぞれのページから
得られた発話情報ごとに⾏なった。KJ 法では、発話内容
を切⽚化し、その発話の趣旨を解釈した上で、類似の発
話をグルーピングし、そのグループの内容を⽰すラベル
を作成することで抽象化し、全体像を把握できるように
した。例として R のマップを図 3 に⽰す。 

P（商品情報のみ）では、値段が⾼いことへの納得感が
得られないことから購⼊は検討しないという意⾒が⽬⽴
った。また、ページ内に労働者問題に⾔及する内容がな
いため、労働者問題に配慮した消費をすることへの意義
は感じないという意⾒もあがった。 

Q では、⽣産者の顔写真があることで、この⼈のため
になることのイメージができる、企業による労働者の⽣
活改善へのこだわりを感じるという意⾒があがった。し
かし、どのように労働者にとって良いことがあるかや、
商品と問題とのつながりについては、あまりよくわから

ないという印象を持たれた。また、企業の取り組みがペ
ージの⼀番下に記載されていることで、本当に⼒を⼊れ
て活動しているのか、とりあえず掲載しているのではと
いった不信感をもたれた。また、商品の値段が⾼い意味
を感じないことから、もっと安く買える同じデザインの
ものを買うと感じた⼈がほとんどであったが、回答者①
(AL:M/IF:L）は、「社会的意義を感じないことが重たくな
くて逆に買いやすい」と回答した。また、回答者②
(AL:H/IF:M)は、「⾃分が好きなデザインであることと社
会的意義のある商品であることから、購⼊を検討したい」
と回答した。 

 

 
図 3 得られた発話情報の KJ 法による分析（R） 
Figure 3 KJ method analysis of the information (R) 

 
R では、回答者ごとの受けとめ⽅の違いが最も顕著に

現れた。特に多くあがったのは、労働者問題と商品との
つながりについて説明した写真や⽂章により、現地や⽣
産者のイメージが⽣まれ、労働者問題に配慮した消費を
することの意義を感じたという意⾒である。また、それ
らの情報が、企業がしっかり取り組んでいる証拠でもあ
る と 感 じ ら れ 、 信 頼 感 を も た れ た 。 特 に 回 答 者 ②
(AL:H/IF:M)は、「普段からこういった問題を意識した消
費をしたいと思っているが⾏動に移せておらず、その気
持ちを呼び起こされるきっかけになる」と話した。回答
者③(AL:M/IF:H)からも、「値段の⾼さから購⼊には踏み
切れないが、値段に対する納得感は感じる」という意⾒
があがった。 

⼀⽅で、これらの説明が何を伝えたいものなのか捉え
られないという意⾒もあり、「⾃分が商品を買うことでど
のような意味があるのかよく伝わらない」という意⾒も
あがった。また、それにより企業の取り組みについて具
体的にわからないことからも不信感をもたれた。特に回
答者⑥(AL:M/IF:H)は、「説明はよくわからなかったが、
労働者に配慮した商品には興味を持ったため、信頼感を
もてたら購⼊してみたい」と話した。その他に、回答者①
(AL:M/IF:L）は、「労働者問題と商品のつながりについて
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説明した写真や⽂章に⽬を通して、服を買うためだけに
圧や重たさを感じて、気分よく購⼊できない」と回答し
た。 
3.3 消費者特性と受けとめ⽅の考察 

図 2 で⽰した回答者の消費者特性を考慮して、回答者
の商品紹介ページにおける労働者問題に関する情報の受
けとめ⽅の傾向を考察する。 

まず、回答者の労働者問題やファッションに対する背
景を理解することによって、受けとめ⽅の解釈を容易に
⾏えた。その結果、アパレル製品における労働者問題へ
の意識が強い⼈ほど購⼊意欲が⽣まれやすく、ファッシ
ョンへの関⼼が⾼いほど労働者に配慮された⾐服に興味
を持ちやすいことがわかった。それぞれの消費者特性に
おける受けとめ⽅の傾向を表 3 に⽰す。 

 
表３ 回答者の受けとめ⽅の傾向 

Table 3 Respondents' Perceptions of Information 
 傾向 
AL:M/IF:L 
(回答者①) 

服を買うために、労働者問題のよう
な重たい話題と向き合いたくない 

AL:H/IF:M 
(回答者②) 

労働者問題に関する情報量が⽐較的
少なくても購⼊意義を感じる 

AL:M/IF:H  
(回答者③,⑥) 

気に⼊ったデザインのもので労働者
問題に配慮されていれば購⼊したい 

AL:L/IF:L 
(回答者④) 

労働者問題に配慮された商品を購⼊
する意義を感じても購⼊はしない 

AL:M/IF:M 
(回答者⑤) 

値段の⾼さから購⼊を踏み切れない
ため他⼈任せにしたい気持ちになる 

 
3.4 消費者が労働者問題に関して得たい情報 

インタビュー調査の結果から、労働者問題に配慮され
たアパレル製品の購⼊を検討する際に、消費者が理解し
たい情報について 3 つの要素が考えられた。 

 労働者が現状どのような環境にいるのか 
 ⾃分が商品を購⼊することでどのように関わること

ができるのか 
 企業が労働者問題に対してどのような取り組みをし

ているのか 

3 つの要素のうち、労働者の現状や⾃分の関わりにつ
いては、商品を購⼊することの意義を感じるために理解
を必要としている。また企業の取り組みについては、商
品を購⼊する前に、その企業のことを信⽤していいのか
を判断するために知りたいということがわかった。 

 

4. 追加調査 

4.1 ⽬的 
先⾏研究で⽰された SHIFT フレームワーク[6]を参考に

すると、これまでの調査では社会的影響の観点での情報
が少ない。そのため追加調査により、社会的要因による
倫理的消費の促進の可能性について調査する。 

4.2 ⽅法 
4.2.1 実験⽅法 

2 章で⽰した実験の回答者と同じ⼤学⽣、⼤学院⽣の
男⼥ 6 名（男性：5 名、⼥性：1 名）に対しオンラインに
て実施した。倫理的消費が社会的な状況などから受ける
影響について、インタビューにより把握した。 
4.2.2 調査項⽬ 

倫理的消費が受ける社会的影響に関してインタビュー
により調査するため、以下のような項⽬を設定した。 
 エシカル商品を購⼊する際、オンラインショップと

店舗のどちらのほうが買いやすいか 
 エシカル商品の背景や購⼊意義が分かりやすく⽰さ

れていたら、購⼊したいと感じるか 
 店舗でエシカル商品の背景を分かりやすく教えてく

れる店員がいたら、購⼊したいと感じるか 
 より共感できる問題への取り組みに還元されるなら、

その商品を購⼊してみたいか 
 ⾃分の周りの⼈がエシカル商品を購⼊していたら興

味を持つか 
 ⾃分の周りの⼈がエシカル商品を購⼊していたとき、

どんな⼈なら影響を受けるか 
 もしエシカル商品を購⼊したら、周りの⼈にどんな

⾵に思われるか 
 次のエシカル商品のうち、どのような物であったら

購⼊してみようと思えるか 
（⽣活必需品、嗜好品、⾐服やアクセサリー、家具や
雑貨、旅先でのお⼟産、他⼈へのプレゼント） 

4.3 結果・分析 
インタビューで得られた情報より、倫理的消費が受け

る社会的影響には「場」「商品」「⼈」の 3 つの状況が考
えられた。また同時に社会的影響は、倫理的消費を促す
ことも妨げることもあるとわかった。ここでいう「場」と
は、消費者が商品を購⼊するその時に、どのような状況
的な要因があるかを意味する。 

場による影響については、主に「⼈への貢献になる」
「恩返し先がある」「興味のあることに関わっている」と
いった状況で倫理的消費を促進させることができる。し
かし、買わなければいけない圧や商品に対する胡散臭さ
を感じる状況では、倫理的消費が妨げられることがわか
った。 

商品による影響は、新しいものに挑戦したいと思える
場合やエシカルゆえの特別感を感じられる場合、好きな
ものに関係している場合に倫理的消費が促進される。反
対に、⻑く使い続けなければいけない場合や、値段が⾼
い場合、機能などこだわりがある場合には倫理的消費が
妨げられる。 

他⼈による影響については個⼈差が⼤きく、同じ状況
でも⼈によって感じ⽅が変わる。倫理的消費をしていた
ら影響を受ける⼈については、仲のいい⼈や尊敬してい
る⼈という意⾒もあれば、誰からも影響を受けないとい
う意⾒もあった。また、胡散臭い⼈やスピリチュアルな
⼈が倫理的消費をしていたら、倫理的商品に対しても胡
散臭いと感じるという意⾒もあった。⾃分が倫理的消費
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をして他⼈にどう思われるかについては、特に何も気に
しないという意⾒と、意識が⾼い、余裕があるなどと思
われそうで嫌だという意⾒に別れた。 

5. 労働者問題に配慮された商品消費を促進する仮説 

5.1 仮説の状況設定 
これまでの調査より、消費者の特性ごとに情報の出し

分けをすることで、労働者問題に配慮された商品の消費
を促すことができるのではないかと考える。情報の出し
分けは、SNS からの流⼊を想定した LP サイトを想定し
て⾏うことで、労働者問題に配慮された商品に興味がな
い消費者にもアプローチすることができると考えている。
LP への流⼊経路については、『SNS でいいなと感じた洋
服の写真があったのでリンク先に⾶んだ』といった状況
を想定している。 
5.2 消費者特性ごとの情報の出し分け 

消費者ごとの「労働者問題に対する意識」と「ファッシ
ョンへの関⼼」の強さによって、以下のように出し分け
をすることで消費の促進が可能と考えている。 

① AL:H/IF:L：商品が労働者問題に配慮されているこ
とや、どのような企業が売っているのかについて端
的に伝える 

② AL:H/IF:MorH：労働者問題については端的に、ど
のような企業が売っているのかや、商品を買うこと
で何につながるのかについては詳細に伝える 

③ AL:LorM/IF:LorM：労働者問題については詳細に、
商品が労働者問題に配慮されていることや、どのよ
うな企業が売っているのかについては端的に伝え
る 

④ AL:LorM/IF:H：労働者問題についてや、どのよう
な企業が売っているのか、商品を買うことで何につ
ながるのかについて詳細に伝える 

労働者問題についての意識が⾼くファッションへの関
⼼が低い消費者①(AL:H/IF:L)は、事前期待として値段が
⼿の出せる額か、販売元は信頼できるか、本当に欲しい
服なのか、といった確認をしたいと考えていると想定さ
れる。また調査結果から、知りたい情報以外の情報に⽬
を向けたくない傾向がある。そのため、商品が労働者問
題に配慮されていることや、どのような企業が販売して
いるのかについて触れつつも端的に伝える必要がある。 

労働者問題についての意識が⾼くファッションへの関
⼼が中程度から⾼い消費者②(AL:H/IF:MorH)は、労働
者問題について意識が⾼く、アテンションになる情報が
あれば購⼊意欲につながると考えられる。そのため、労
働者問題の説明は端的に、どのような企業が売っている
のかや、商品を買うことで何につながるのかといった、
企業の信⽤や商品を購⼊する意義につながる情報につい
ては詳細に伝える。 

労働者問題についての意識が中程度から低く、ファッ
シ ョ ン へ の 関 ⼼ が 中 程 度 か ら 低 い 消 費 者 ③
(AL:LorM/IF:LorM)は、アパレル商品が⽣産される背景

にある労働者問題について、詳細に説明する必要がある
と考えられる。しかし、労働者問題についての意識が⾼
くファッションへの関⼼が低い消費者①(AL:H/IF:L)と
同じように、⾃分が知りたい情報以外の情報に⽬を向け
たくない傾向があるため、商品と労働者問題とのつなが
りや企業による取り組みについてはあくまで端的に伝え
る必要がある。 

労働者問題についての意識が⾼くファッションへの関
⼼が低い消費者④(AL:LorM/IF:H)は、これまでの調査に
より、商品のもつ背景について深く知りたいと考えてい
る傾向がある。そのため労働者問題についての情報や、
どのような企業が売っているのか、商品を買うことで何
につながるのかについて、丁寧に伝える。 
5.3 Landing Page(LP)の構成 

上記で検討した情報の出し分けより、LP の構成を検討
した。構成は、アパレル商品を扱う既存の LP のデザイン
を参照し、以下の情報のブロックを作成する。 
 ヘッダー（商品画像・キャッチコピー） 
 コンセプト（労働者問題に配慮された商品と伝える） 
 商品情報（値段やデザイン、商品の背景を伝える） 
 購⼊経路 
 フッター（企業についての情報を伝える） 
それぞれのブロックごとに労働者問題に関する情報の

伝え⽅を変化させ、4 パターンの組み合わせを作ること
で出し分けを⾏う。消費者ごとの LP の情報の伝え⽅の
パターンを図 4 に⽰す。 

 

 
図 4 消費者ごとの LP の伝え⽅の構成 

Figure 4 The Structure of LP for Each Consumer Types 
 

6. まとめと今後の課題 

本研究では、労働者問題に配慮されたアパレル商品の
情報について、消費者ごとの受けとめ⽅の違いを調査し、
それぞれに購買を促せる要因についてインタビュー調査
により検討を⾏った。 

その結果、アパレル製品における労働者問題への意識
が強い⼈ほど購⼊意欲が⽣まれやすく、ファッションへ
の関⼼が⾼いほど労働者に配慮された⾐服に興味を持ち
やすいことがわかった。また、労働者問題に配慮された
アパレル製品の購⼊を検討する際に、消費者が理解した
い情報について、「労働者の現状」「⾃分の関わり⽅」「企
業の取り組み」の 3 つがあると考えられた。 

追加実験では、倫理的消費が受ける社会的影響につい
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てインタビュー調査を⾏なった。 
その結果、社会的な影響には「場」「商品」「⼈」という

3 つの状況があり、倫理的消費を促進することも妨げる
こともあるとわかった。 

特に「場」の影響における、WEB サイト上で労働者問
題に配慮されたアパレル製品の消費促進を検討する際に
注意すべき点として、消費者が圧や胡散臭さを感じてし
まうような表現は避けることが求められる。また、消費
者が共感しやすい物語として、商品に関わる労働者の情
報を提供することも、倫理的消費の促進に効果的ではな
いかと考えられる。 

これらの結果をもとに考えられた「消費者の特性ごと
に情報の出し分けをすることで、労働者問題に配慮され
た商品の消費を促すことができるのではないか」という
仮説を元に、さらに表現を整理し実験を重ねることで、
より労働者問題に配慮されたアパレル製品の倫理的消費
を促す情報提供について検討し、検証実験を⾏う予定で
ある。 
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予稿原稿（ポスター発表） 
 

技術受容モデルに基づく UX 主観評価⼿法の位置付け 

〇久保⽥ 丈治*1 安藤 昌也*2 

Positioning of UX Subjective Evaluation Method based on the Technology Acceptance Model 

Johji Kubota*1, Masaya Ando*2 

Abstract - In recent years, the importance of user experience (UX) has become increasingly understood in the 
development of products and services. On the other hand, although there have been many studies on methods to measure 
UX, there are still many aspects of UX that remain unexplored. In this study, we take up several existing UX subjective 
evaluation methods such as UEQ (user experience questionnaire) and SUS (system usability scale) as representative 
examples, and analyze them by focusing on the words included in the questions and evaluation items used in each 
method. By focusing on and analyzing the words contained in the questions and evaluation items used in these methods, 
we will understand the scope of each method in UX evaluation, and interpret how evaluation should be done at one 
stage of UX by applying it to an actual behavioral model. 
 
Keywords: user experience evaluation, technology acceptance model (TAM), product reaction cards 

 

1. はじめに 

近年ではシステムや製品、サービスにおけるユーザー
体験（UX）の質は、市場での成功に不可⽋な要素だと考
えられている。ユーザー体験の質を測る⽅法としてシス
テムなどを利⽤したユーザーに対して、体験の印象をア
ンケート形式で尋ねる主観評価⼿法が⽤いられることが
多い[1]。 

主観評価⼿法には 2 種類あり、開発の狙いに従って独
⾃に開発された項⽬や尺度によるものと、研究などによ
り標準化された尺度によるものである[2]。標準化された
尺 度 の 代 表 的 な も の に 、 UEQ （ user experience 
questionnaire）[3]や AttrakDiff2[4]が挙げられる。これら
の尺度は SD 法に基づき形容詞対を並べた双極尺度によ
って、体験の印象を定量化することを狙いとしたもので
ある。 

確かに形容詞を⽤いることで、体験の主観的な印象を
把握することは可能となる。だが、尺度が⽤意した形容
詞が⽰す意味空間が、体験を把握するのに適切な範囲で
あるのかについては、不明な点がある。もちろん、尺度を
開発する際の論⽂や尺度の妥当性を検証した論⽂が発⾏
されている。だが、そもそもシステムなどの利⽤体験を
どう捉えるかといった本質的な議論は⼗分になされてい
るとは⾔えない。 

そこで本研究では、主に形容詞を⽤いてシステムなど
の利⽤体験を把握する⼿法を⽐較し、把握する意味空間
を整理した上で、それぞれの評価⼿法の位置付けを分析
する。また、システムなどの利⽤体験をいかにとらえる
べきかについて考察する。 

ところで、UX 評価は UX デザインプロセスの各段階

で求められる。⼤まかに分類すると、① 抽象的なコンセ
プト段階で⾏う評価、② プロトタイプ段階で⾏う評価、
③ 実装レベルの段階で⾏う評価、④ 実利⽤段階での評
価 の 4 つである。このうち、①はコンセプトテストな
どとも呼ばれるが、実際に体験することができない場合
もある。②や③の段階では、ユーザビリティテストとし
て評価が⾏われることが多く、UX 評価が⾏われること
は多くないと⾔われている[2]。その理由は、プロトタイプ
など⼀時的な使⽤だけで⾏う評価は、実験参加者の想像
に依存する部分が多くなるためである[2]。 

しかし、プロトタイプのようなデザインプロセスの初
期段階から適切に UX 評価が⾏えるようにすることは、
より良いシステムや製品、サービスを作る上で不可⽋で
あると考える。 

そこで、本研究ではデザインプロセスの中でも、プロ
トタイプや実装レベルの制作物による UX 評価を念頭に
おき検討を⾏う。 

2. 調査 

2.1 ⽬的 
複数の既存の UX 主観評価⼿法で使われている⾔葉

（主に形容詞）に着⽬し⽐較することで、それぞれの評
価⼿法が想定する体験の範囲を把握し、その相違点につ
いて考察する。 
2.2 ⽐較対象の主観評価⼿法 

標準化された UX 評価⼿法は、尺度開発の過程で差が
⽣じにくい項⽬が削除されるなどされている。そのため、
それぞれの尺度が想定する体験の範囲を分析するために
は、より多くの⾔葉（形容詞）を持った⼿法を基盤として
⽐較することが望ましい。 

そこで、Benedeck & Miner (2002)によって考案された
「プロダクトリアクションカード（product reaction cards）
[5]」を⽤いることとする。このプロダクトリアクションカ

*1：千葉工業大学大学院先進工学研究科知能メディア工学専攻 
*2：千葉工業大学先進工学部知能メディア工学科 
*1：Graduate School of Engineering, Chiba Institute of Technology 
*2：Faculty of Advanced Engineering, Chiba Institute of Technology  
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ードは、ユーザビリティテストにおいて望ましさを評価
する⽅法（desirability study）として開発されたものであ
る。カードは形容詞を中⼼に 118 単語が書かれたカード
によって構成され、ユーザビリティテストの参加者はシ
ステムなどを利⽤した印象を表す⾔葉を 5 つ選んでその
理由を説明する、というものである（表 1）。本研究では、
118 語から類似語を縮減した 64 語[6]を⽤いる。なお、分
析には英単語を⽇本語に翻訳するとともに、⼈間中⼼設
計専⾨家である第⼆著者が他の単語との違いを考慮して
翻訳の適切性を担保した。 

また、⽐較に使⽤する UX 主観評価⼿法には UEQ[3] 、
AttrakDiff2[4]、および SUS（system usability scale）[7]を
⽤いる。SUS はユーザビリティの評価尺度であり形容詞
によるものではないが、ユーザビリティ評価の主観評価
尺度としてよく⽤いられるものであり、採⽤した。 

 
表 1 プロダクトリアクションカードの形容詞例 
Table 1 Product reaction cards adjective examples 

Advanced Complex Difficult 

Fast Helpful Ineffective 

Inspiring Organized Patronizing 

 
2.3 ⽐較対象⽅法 

まず、プロダクトリアクションカードで⽤いられる 64
語の翻訳した⾔葉を、表 2 に⽰すようにその⾔葉の意味
を解釈し意味づけを⾏った。 

 
表 2 ⾔葉の意味解釈（⼀部） 

Table 2 Interpretation of word meanings (partial) 
 
 

⾔葉 

位
置
関
係 

⾒
た
⽬ 

機
能 

操
作 

新
規
性 

安
全 
信
頼 

進歩的 0 1 1 0 1 0 
邪魔 1 0 0 1 0 0 

 
得られた解釈結果に対して、数量化Ⅲ類を⾏い得られ

たカテゴリースコアを⽤いて散布図を描くことで、プロ
ダクトリアクションカードにより把握できる意味空間を
表現することとした。 

⽐較する尺度は、得られた意味空間と対応する項⽬の
⾔葉（形容詞）と対応づけを⾏う。これにより尺度が把握
できる範囲を⽰すことができる。 
2.4 調査結果 

数量化Ⅲ類を⾏ったところ、1 次元の寄与率は 37.7%、
2 次元の寄与率は 33.7%で、2 次元までの累積寄与率は
71.4%と⾼かった。そこで 1 次元と 2 次元のカテゴリース
コアを⽤いて描いた散布図を図 2 に⽰す。 

形容詞の特徴から軸を解釈したところ、横軸は「実⽤
的（pragmatic）」であるか「感性的（hedonic）」であるか
を⽰し、縦軸は「表出した製品の性質」であるか「結果
（魅⼒）」であるかを⽰すと読み取れた。 

次に、作成したマップ上に選定した評価⼿法で使⽤さ
れている⾔葉を当てはめプロットすると図 2〜3 のよう
になった。ユーザビリティを測る SUS はグラフの左下に
集中し、感性的な評価も含め測定する UEQ、AttrakDiff2
はグラフ全体にプロットされていることが読み取れ、評
価⼿法に使⽤される⾔葉に着⽬することで、それぞれの
⼿法の評価範囲を把握することができた。 

⼀⽅で、UEQ の「良い-悪い」、「好きだ-嫌いだ」とい
った主観的な判断に関する⾔葉はマップ上に当てはまら
なかった。また、SUS の「たびたび使ってみたい」とい
った利⽤意欲を表現するような⾔葉もマップ上にプロッ
トできなかった。 
2.5 考察 

プロダクトリアクションカードは本来 118 語（あるい
は 64 語）の形容詞から当てはまるものを選ばせた後にイ
ンタビューで定性評価を得る⼿法の⼀⼯程として使われ
るものであり、使われる形容詞は製品を評価するものが
中⼼となっている。その結果、UX 評価法である３つの⼿
法に含まれる製品そのものの評価を受けた後に得られる
ような結果的な評価や利⽤意欲に関する評価を表す⾔葉
はプロットすることができなかったと考える。また、プ
ロットすることができなかった⾔葉が製品評価と UX 評
価の違いにおいて着⽬すべき点になるのではないかと考
える。 

 

3. TAM を⽤いた検討 

3.1 ⽬的 
プロダクトリアクションカードを基に評価尺度項⽬を

整理した際に、UEQ および SUS では完全に対応づけし
きれない項⽬があることがわかった。これらの項⽬はユ
ーザーの意図や判断に関するものだった。つまり、体験
の印象以外の利⽤⾏動に関連する要素を把握しているも
のと考えられる。 

そこで、技術受容モデル（TAM: technology acceptance 
model）[8]を援⽤することで、UX 評価に必要な要素を検
討する。 
3.1.1 技術受容モデル 

TAM は、Davis (1989)により提唱されたモデルである。
TAM は、⼈がコンピュータシステムを導⼊した際にどの
ように受け⽌め、利⽤に⾄るかを説明した⾏動モデルで
ある（図 5）。 

本研究ではプロトタイプや実装レベルの制作物による
UX 評価の段階を議題としている。TAM は主に製品の初
期利⽤という点で着⽬する段階が同じであると⾔え、UX
評価の概念を捉える上で有⽤であると考える。 
3.1.2 TAM の各段階 

TAM では実際のシステム利⽤に⾄るまで４つの段階
が考えられている。Davis や後続の研究により、これらの
段 階 を 聞 き 出 す た め の 質 問 項 ⽬ が ⽤ 意 さ れ て い る
[9][10][11]。本研究では各段階の質問項⽬から、その段階が
表すものを読み取り、UX 評価⼿法がどのように当ては
まるか検討する。 
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図 2 UEQ のプロット 

Figure 2 Positioning of UEQ 

 
図 3 SUS のプロット 

Figure 3 Positioning of SUS 

 
※単語間をつなぐ島図形はカテゴリースコアをクラスター分析した際の分類を⽰す 

図 1 プロダクトリアクションカードの分類 
Figure 1 Product reaction cards classification 
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図 4 AttrakDiff2 のプロット 

Figure 4 Positioning of AttrakDiff2 
 

 
図 5 TAM（technology acceptance model） 

Figure 5 technology acceptance model 
 
「知覚された有⽤性」は、システムがタスクをこなす

上で効果的であり、⽣産性の向上や役に⽴つかを問う質
問が⽤意されており、システムの実⽤的な魅⼒を問われ
ているため、⼆次元グラフ上の左上に相当すると考えら
れる。「知覚された使いやすさ」は、システムの使いやす
さや明確さ、事前学習の必要性を問う質問が⽤意されて
おり、システムの実⽤的な製品の性質が問われているた
め、⼆次元グラフの左下に相当すると考えられる。「利⽤
への態度」は、システムを導⼊することが良いか悪いか、
気にいるか、楽しいかを問う質問が⽤意されており、シ
ステムの利⽤に対する肯定的、または否定的な評価的感
情を表している。「利⽤への⾏動意図」は、システムを実
際に使ってみたいか、使えそうかを問う質問が⽤意され
ており、システムへの利⽤意欲を表している。以上の認
識を参考に UX 評価⼿法の評価範囲を当てはめていく。 

 

図 6 質問項⽬知覚された有⽤性と 
知覚された使いやすさの質問項⽬[9] 

Figure 6 Questionnaire of Perceived Usefulness and 
Perceived Ease of Use 

 
3.2 UX 主観評価尺度項⽬と TAM との対応づけ 

図 6 で⽰した先⾏研究で⽤いられる TAM の「知覚さ
れた有⽤性」「知覚された使いやすさ」の各質問を 2 章と
同様に対応づけを⾏った（図 7）。 

意味合いとしては対応づけできるものの、TAM の質問
形式は回答者に⾃⾝の利⽤⽂脈でのシステム利⽤を想起
させる設問になっているのが特徴であり、形容詞等を⽤
いた印象評価とは異なる趣旨を尋ねていることがわかる。
例えば、「効率的」「早い」などの形容詞に該当する設問
に「やりたいことを実現するのは簡単」や「操作を学ぶの
は簡単」など、より⾃⾝の利⽤の⽂脈を強調あるいは限
定している。 

また設問は有⽤性と使いやすさを尋ねていることから、
図 7 の左側「実⽤的」に偏っており、右側の「感性的」
の項⽬はなかった。 

2.4 で述べたように UEQ、SUS ではプロダクトリアク
ションカードの意味空間でカバーできない質問項⽬があ
った。これらは良し悪しや好き嫌いなど総合的な価値判
断や利⽤意図に関するものだった。これを TAM で考え
ると、「利⽤への態度」と「利⽤への⾏動意図」と対応す
るものと考えられる。Davis の定義では「利⽤への態度」
は、「そのシステムを利⽤することの望ましさの程度を評
価したもので個⼈の肯定的、または否定的な評価的感情
である」[12]であるとされ、利⽤時の印象を踏まえた上で
の個⼈的な価値判断であると⾔って良い。 

これらのことを総合し TAM を基に UX 主観評価の把
握している範囲を図⽰すると図 8 のように⽰すことがで
きる。 
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図 7 TAM のプロット 

Figure 7 Positioning of TAM 
 
3.3 ⼀時利⽤／初期利⽤と継続利⽤の違い 

散布図の右側で⽰された感性的（ヘドニック）な評価
は TAM では当てはまらなかった。これは TAM が業務
におけるコンピューターシステム導⼊の⾏動モデルであ
り、有⽤性や使いやすさの評価に重点が置かれているか
らであると推察し、TAM を元に UX 評価を考察する際に
は、この相違点を考慮する必要がある。 

TAM に基づく研究は多数あるが、システム導⼊直後と
システム導⼊から⼀定の時間経過後（例えば 14 週間後）
の間で、⼀部のパスに有意差があることを指摘した研究
[12]もあり、初期利⽤と継続利⽤では異なると考える。 

UX 評価の観点からも、プロトタイプの評価と実利⽤で
の評価は異なることが考えられる。例えば、継続利⽤中
に使いにくさや期待と異なる部分を発⾒しても、システ
ムが⾃⾝にもたらす意味の⽅が重く評価され、部分的な
使いにくさが過⼩評価され継続利⽤意図が⾼く評価され
るケースはよくある[12]。 

初期利⽤と継続利⽤の違いを安藤が⽰した体験価値の
形成プロセスの図[13]に基づいて検討する。まず、初期利
⽤あるいはプロトタイプなどの試⽤では、システムなど
に対する体験価値（累積的 UX・経験的知識・体験価値と
して表象されるもので、ここでは“ユーザーにとってのモ
ノの意味”と考える）はまだ形成されていない。そのため、
初期利⽤では知覚された印象評価部分に基づいて利⽤態
度が形成されることになる（図 9）。 

⼀⽅、継続利⽤の場合は、システムなどを利⽤した経
験の積み重ね（累積的 UX）によりその製品の利⽤への体
験価値が形成されている。そのため、利⽤エピソードに
よって知覚される印象評価よりも、体験価値に基づいて
利⽤態度が評価される場合もあり得る（図 10）。 

このように考えると、プロトタイプや実装レベルの制
作物による UX 評価は、実利⽤における評価とは異なる
こと、また初期利⽤あるいは⼀時的な利⽤によって知覚
された印象評価に基づくものであると⾔える。今後、実
利⽤での UX 評価との関連性を検討するためには、単に
利⽤態度や⾏動意図を把握するにとどまらず、累積的 UX
に相当する“モノの意味”を、どのようにとらえたかを定
性的に把握するなど、定量と定性の両⽅を組み合わせる
必要性を⽰唆している。 

 

図 9 初期利⽤での体験価値の創出 
Figure 9 Creation of experience value in the initial use of 

the product 
 

 
注: AD: AttrakDiff2, PRC: Product Reaction Cards 

図 8 TAM と UX 評価⼿法の評価範囲の対応 
Figure 8 Correspondence between TAM and the scope of evaluation of UX evaluation methods 
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図 10 製品の継続利⽤での体験価値の創出 

Figure 10 Creating experiential value in the continued 
use of the product 

 

4. まとめと今後の課題 

本研究では、プロダクトリアクションカードで使⽤さ
れる形容詞を数量化Ⅲ類によって導出した意味空間の散
布図を元に、複数の UX 主観評価⼿法との⽐較を⾏うこ
とで、それぞれの⼿法の評価範囲について検証し、さら
に⾏動モデルである技術受容モデル（TAM）に当てはめ
ることで、UX 主観評価⼿法の位置付けを総合的に検討
した。⾏動モデルを導⼊としたことで、評価者の評価⾏
動に対し UX 主観評価⼿法によって得られるものが何か、
また不⾜している要素は何かを解釈できた。 

今後はこれらの位置付けや構造を元に、プロトタイプ
や実装レベルの製品によるユーザー体験の評価をより妥
当に⾏うための新しい評価⼿法を探索する予定である。
また、継続利⽤を前提とした実利⽤での UX 評価との違
いや関係性についても考察を深める計画である。 
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予稿原稿（ポスター発表） 
 

EC サイトにおけるスキンケア商品ページの価値伝達に及ぼす 
ユーザー関⼼度の影響分析 

〇崔 理智*1 安藤 昌也*2 

Analysis of the Influence of User Interest Level on Value Communication for 
E-Commerce Skin Care Product Page 

Yiji CHOI*1, Masaya ANDO*2 

Abstract - As user needs for skincare products diversify, the importance of providing information on product pages is 
increasing. However, users have varying levels of product understanding, interest, and ability to perceive skin 
conditions, yet there has been insufficient research on how to tailor information accordingly. 
In this study, we investigate the current state of value communication based on users’ levels of interest and explore 
effective ways to communicate information to users with different levels of interest. To achieve this, we combined an 
questionnaire survey with an experimental approach to analyze the relationship between user characteristics and 
information transfer through statistical analysis and interviews. As a result, we found that users with lower levels of 
interest tend to be more sensitive to information delivery methods and efficacy experiences, indicating the need for 
tailored value communication methods to address these characteristics. 
 
Keywords: skincare product page, value communication, user-centered design, user experience in e-commerce 

 

1. はじめに 

近年、化粧品ブランドやドラッグストアでも EC 化が
進み、店舗に⾜を運ばずとも EC サイトでスキンケア製
品を購⼊できるようになった。経済産業省の電⼦商取引
市場調査によると、2023 年の化粧品部⾨の市場規模は前
年⽐ 5.64%成⻑し、毎年着実に拡⼤している[1]。 

これに伴い、ショッピングモール型 EC サイト、直営
型 EC サイトも⽐例して拡⼤しており、消費者は購買決
定を下す前にオンラインで積極的に情報を探索している。
特に、オンライン情報探索が消費者⾏動の中⼼に位置づ
けられ、情報探索の⽅法がより多様化している[2]。 

スキンケア商品は多種多様なものが溢れており、それ
ぞれの商品の特徴や成分、機能性、ブランドなど消費者
が知覚する商品情報は多岐にわたる。そのため EC サイ
トに掲載される商品ページも実に多くの情報が掲載され
ている。消費者は 1 つの商品情報を閲覧するだけでなく、
複数の商品を⽐較したりしながら購⼊の意思決定をする
必要がある。中でも、売りとなる成分やその働きの説明
は専⾨的になりがちであり、商品価値を適切に伝達する
にはデザイン上の⼯夫が不可⽋になる。 

しかし、そもそも消費者はスキンケア EC サイトの商
品ページの情報をどのように読み、情報探索を⾏なって
いるのかは明らかになっていない。また、スキンケアは
⾃⾝の肌状態の違いによりスキンケアの⽬的が違うもの
であり、また関⼼度の違いにより商品情報や成分情報な

どへの理解度も異なるものである。そのような違いは、
商品ページの読み⽅にどのような影響を与えているのか
についても、明確になっていない。 

そこで、本研究ではユーザーの関⼼度の違いにより、
スキンケア EC サイトの商品ページの読み⽅にどのよう
な違いがあるかについて、実験により明らかにすること
を⽬的とする。 

2. 実験 

2.1 ⽬的 
スキンケアに対する関⼼度の違いにより、EC サイトの

商品ページにおける情報探索⾏動がどのように異なるか
を明らかにする。具体的には、関⼼度の異なるユーザー
が商品ページ内のどの情報の位置まで、またはどれだけ
の時間をかけて情報を探索するかを分析し、それぞれの
グループの探索傾向を⽐較する。 
2.2 参加者および関⼼度の測定 

スキンケアに対する関⼼度は、事前アンケートを通じ
て測定する。アンケートでは、「週にどの程度スキンケア
製品を探しますか」という質問に対し、「4: ほぼ毎⽇」「3: 
1週間に 4〜5回程度」「2: 1週間に 2〜3回程度」「1: 1週
間に 1 回程度」「0: 全く⾒ていない」の 5 つの選択肢を
設定した。 

このうち、頻度が「3：1 週間に 4〜5 回程度」もしく
は「4：ほぼ毎⽇」の回答者を関⼼度が⾼いグループ（A）、
「2：1 週間に 2〜3 回程度」を関⼼度が中程度のグルー
プ（B）、「0：全く⾒ていない」もしくは「1：1週間に 1
回程度」を関⼼度が低いグループ（C）に分類した。 
各グループは 3名の参加者で構成され、実験は 20〜23
歳の⼥性 9 名を対象に実施した。 

*1：千葉工業大学大学院 先進工学研究科 
*2：千葉工業大学 先進工学部 知能メディア工学科 
*1：Graduate School of Advanced Engineering, Chiba Institute. of 

Technology 
*2：Faculty of Advanced Engineering, Chiba Institute of Technology. 
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2.3 実験の環境 
2.3.1 商品ページの構成 

本研究では実際に EC サイトで販売されている商品を
題材とすることとした。ショッピングモール型 EC サイ
トである「Q10」で販売されているブランド「Taga」の製
品、「Cica Soothing Essence」を対象とする。 

スキンケア商品はブランドイメージが重要な知覚品質
⼿がかりとなる。そのため、ブランドイメージが実験結
果に与える影響を排除するため、参加者にとって未知の
新進ブランドの製品を選定した。 

この商品の実際の商品ページを参加者に提⽰する。実
験に使⽤した詳細ページの⼀部を図 1 に⽰す。 

なお本実験に際して、事前に当該企業の許可を得てい
る。  

 

 
図 1 実験に使⽤した詳細ページの⼀部  

Figure 1 Some of the Detail Page Used in the Experiment 
 

この商品ページは、ユーザーに対して異なる情報を効
果的に伝えるために、合計 11 のブロックで構成されてい
る。各ブロックは異なる内容や視覚的要素を含んでおり、
ユーザーに伝達したいメッセージも異なる。例えば、製
品の特徴を強調するブロック(Block)、使⽤⽅法を説明す
るブロック、 環境への努⼒を表⽰するブロックなどがあ
る。詳細については表 1 に⽰す。 

 
表 1 詳細ページにおける各ブロックの構成 

Table 1 Composition of Each Block in the Product Page 
Block 構成 Block 構成 

1 製品名・画像 7 副成分の説明 
2 ポイントのまとめ 8 主要技術の説明 
3 低刺激テスト認証 9 SDGs・環境認証 
4 Vegan・安全認証 10 環境配慮型容器 
5 コンセプトイメージ 11 使⽤⽅法 
6 主成分の説明   

 
2.4 使⽤デバイス及び実験環境 

実験環境を統⼀するために、参加者には iPhone SE2 を
提供した。iPhone SE2 の画⾯明るさと解像度は⼀定に設
定され、インターネット接続は安定した Wi-Fi ネットワ
ークを使⽤した。また、実験は静かな室内で⾏われた。 

商品ページの各ブロック（Block）のピクセル(px)数は
iPhone SE2 の表⽰環境に基づいて測定しており、その結
果を表 2 に⽰す。 

 
 

表 2 各Blockにおけるピクセル値 
Table2 Pixel Value in each Block 

Block ピクセル値 Block ピクセル値 
1 1,308 7 2,957 
2 1,506 8 2,168 
3 828 9 1,193 
4 1,416 10 1,710 
5 719 11 1,386 
6 3,137   

 
2.5 手続き 

実験は次の⼿順で⾏われた。まず、実験者の「始めてく
ださい」という案内とともに、参加者にスキンケア製品
の商品ページを⾃由に閲覧するよう依頼した。参加者は
興味のある部分まで情報を探索し、探索の途中で⾃由に
停⽌することができることとした。探索が完了したと判
断した参加者は、「読み終わった」と⾔いながら探索を終
了し、最後に読んだ部分（Block）を指して情報探索範囲
を正確に⽰すよう依頼した。探索スクロールピクセル値
は、ブロック 1 から読み終わりのブロックまでのピクセ
ル値の和とした。 

なお、「始めてください」から「読み終わった」までの
時間を情報探索時間とした。また、閲覧操作の様⼦を確
認するため、画⾯と指の操作の様⼦がわかる画⾓で動画
を撮影し記録した。 

3. 結果と分析 

3.1 探索スクロールピクセル値の分析 
関⼼度別に、探索した商品ページのスクロールしたピ
クセル数の平均値を算出した。結果を表 3 に⽰す。また、
分散分析結果を表 4 に⽰す。 

 
表 3 商品ページのスクロールピクセル数の平均値      

Table 3 Mean and SD of Scrolling Pixels on the Product Page 
 A:関心度(高) B:関心度(中) C:関心度(低) 
平均値 
（px） 

23,906.67 
(6930.59) 

20,531.00 
(2,290.31) 

18,916.33 
(221.94) 

(括弧内は SD)  

 
表 4 スクロールピクセル数の分散分析 

Table 4 Results of ANOVA of the Scrolling Pixels 
 SS df MS F p 

要因 38905700.67 2 19452850.33 0.73 n.s. 
誤差 159983551.33 6 626663925.22   
合計 198889252.00 8    
 
スキンケア関⼼度に応じた探索スクロールピクセル数

を分散分析により検定したが、有意な差はなかった。し
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かし、効果量 f は、0.49 で⼤きいと⾔える。平均値のグ
ラフを図 2 に⽰す。統計的な有意差はないものの、関⼼
度が⾼い⽅がより下のブロックまで閲覧する傾向がある
ことがわかる。 

 

 
図 2 スキンケア関⼼度別の商品ページ探索 

ピクセル数の平均値 
Figure 2 Mean of Pixels Explored on the Product Page 

 by Skin Care Interest 
 

3.2 滞在時間の分析 
関⼼度のグループ別に、探索した商品ページの滞在時

間の平均値を算出した。 結果を表 5 に⽰す。また、分散
分析結果を表 6 に⽰す。 

 
表 5 商品ページの探索総時間の平均値    

Table 5 Mean and SD of Total Search Time on the Product Page 
 A:関心度(高) B:関心度(中) C:関心度(低) 
平均値 
（秒） 

75.05 
(26.39) 

92.18 
(12.80) 

134.96 
(15.59) 

(括弧内は SD)  

 
表 6 探索時間の分散分析 

Table 6 Results of ANOVA of the Total Search Time 
 SS df MS F p 
要因 5711.58 2 2855.79 5.18 * 
誤差 3310.2 6 551.67   
合計 9021.59 8    

(*p <.05) 

 

関⼼度別の操作時間の平均値の差は、5%⽔準で有意だ
った。	 効果量 f は 1.31 と⼗分な値であった。Tukeyの
HSDによる多重⽐較を⾏なったところ、関⼼度の⾼いグ
ループ（A）と関⼼度が低いグループ（C）との間で、5%
の有意差が認められた。その他の間は有意ではなかった。 
平均値のグラフを図 3 に⽰す。関⼼度が⾼いほど総操
作時間は低く、関⼼度が⾼まるにつれ操作時間は⻑くな
る傾向がある。平均値では、関⼼度が⾼いグループ（A）
は 75秒程度と 1 分程度であるのに対し、関⼼度が低いグ
ループ（C）は 136.96秒と 2 分以上を要している。 

3.1 の結果と併せて考えると、関⼼度が⾼いグループ（A）
ほど、短い時間でより多くのスクロールをしていること
になる。 

 

 
（* p <.05） 

図 3 スキンケア関⼼度別の商品ページ探索時間の平均
値のグラフ 

Figure 3 Mean of Total Search Time on the Product Page  
by Skin Care Interest 

 
3.3 関⼼度に応じたブロック別滞在時間 

関⼼度のグループ別に、表 1 で⽰した 11 のブロックご
との滞在時間を算出し、その平均値を計算した（表 7）。
ブロックごとの滞在時間は、記録された動画から算出し
たもので、例えば、ブロック 1 を 5秒、ブロック 2 を 2
秒閲覧した後、再びブロック 1 に戻って 3秒間閲覧した
場合、ブロック 1 の滞在時間は 7 秒とするように計算し
た。ブロックごとの滞在時間の平均値を表 7に⽰す。 

また、ブロックと関⼼度を⼆要因とした分散分析を⾏
なった。その結果を表 8 に⽰す。また、平均値のグラフ
を図 4 に⽰す。 

 
表 7 商品ページブロック別の滞在時間 

Table 7 Dwell Time of each Block on the Product Page 
 A:関⼼度（⾼） B:関⼼度（中） C:関⼼度（低） 

Block1 6.73 6.28 9.43 
Block2 13.65 12.97 23.58 
Block3 7.89 4.53 6.66 
Block4 6.58 7.11 11.12 
Block5 2.11 3.37 3.14 
Block6 12.06 14.96 24.99 
Block7 8.88 13.41 15.12 
Block8 6.46 12.12 15.75 
Block9 3.47 5.36 9.91 
Block10 3.64 5.36 9.91 
Block11 3.95 6.71 8.30 

(単位は秒数)  

 
⼆要因の分散分析の結果、関⼼度とブロックの交互作
⽤は 1%⽔準で有意だった。そこで単純主効果の検定を⾏
なったところ、関⼼度について全てのブロックにおいて
有意な差があった（ブロック 5 のみ 5%⽔準で、それ以外
は 1%⽔準で有意）。⼀⽅、ブロックについては 3 つ全て
の関⼼度において 1%⽔準の有意差があった。なお、この
あとの多重⽐較は煩雑なため省略する。 

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

95



このことから関⼼度の違によって、また提⽰した情報
内容によって閲覧時間には有意な違いが⽣じていること
がわかる。基本的には関⼼度が低いグループ（C）が時間
をかけて丁寧に閲覧しており、特にブロック 2（製品の特
徴のポイントまとめ）、6（主成分の説明）では、関⼼度の
低い C グループが⻑く滞在、情報取得（読む）している
ことがわかる。この 2 つのブロックはいずれの関⼼度の
グループも滞在時間は⻑いが、特に関⼼度が低いグルー
プの滞在時間の⻑さが特徴的である。 

また、ブロック 7（副成分の説明）やブロック 8（主要
技術の説明）は、相対的に関⼼度が中程度のグループ（B）
と低いグループ（C）が、関⼼度の⾼いグループ（A）よ
りも⻑い傾向がある。 

 
表 8ブロックと関⼼度の⼆要因分散分析結果 
Table 8 Results of Two-Way ANOVA for 

 Blocks and User Interest Level 
 SS df MS F p 
関⼼度 570.36 2 285.18 285.18 ** 
誤差 0.515 6 0.08   
Block 1943.98 10 194.40 1140.70 ** 
交互作⽤ 343.312 20 17.166 100.73 ** 
誤差 10.23 60 0.17   

合計 2868.34 98    

(**p <.01) 

 
逆に関⼼度の⾼いグルプ（A）に着⽬すると、ブロック

2（製品の特徴のポイントのまとめ）、6（主成分の説明）、
7（副成分の説明）は 10 秒前後閲覧した以外は、5 秒前
後の短時間で他のブロックを⾒ていることがわかる。 

 
図 4 商品ページブロック別の滞在時間のグラフ 
Figure 4 Dwell Time of each Block on the Product Page 

 

4. 情報探索に対するユーザー認識の分析 

4.1 デプスインタビュー 
4.1.1 ⽬的 

スキンケア製品ページにおいて、ユーザーの関⼼度に

よって異なる情報探索⾏動や反応の傾向を分析し、それ
に基づきユーザーのスキンケア習慣や価値観を具体的に

把握する。 

4.1.2 調査⽅法 
スキンケア製品の商品ページにおいて、各参加者が注

⽬したポイントや探索の動機を明らかにするため、実験
終了後にデプスインタビューを実施した。デプスインタ
ビューでは、参加者の普段のスキンケア製品に対する価
値観、製品情報の収集⽅法、スキンケア製品を購⼊する
際に重視する要素などについて回答を得た。具体的な質
問の例は表 9に⽰した。 参加者は 2.2 で⽰した 9⼈で同
じである。 

 
表 9 デプスインタビューの質問内容の例 

Table 9 Examples of Depth Interview Questions 
 質問の内容 
Q1 詳細ページを最後まで閲覧した理由は何ですか 
Q2 詳細ページで印象に残った部分はありますか 
Q3 普段のスキンケアルーチンを教えてください 
Q4 スキンケア製品の情報はどこで⼿に⼊れますか 
 

4.2 KA 法による分析 
4.2.1 分析⽅法 

デプスインタビューを通じて得られた発話は、書き起
こしを作成し発話データとした。発話データをもとに KA
法を⽤いた。KA法は質的分析⼿法であり、ユーザー⾏動
の背景にある理由や動機を解釈し、ユーザーの⾏為の価
値（体験価値）を抽出することを⽬的としている[4]。 
KA 法の具体的な分析⽅法としては、図 5 に⽰すよう

なカードを使⽤する。このカードの上部には、デプスイ
ンタビューで得られた発話データをから、ユーザーの普
段のスキンケア⾏動やその理由に関する発話を抽出する。
これを「出来事」と呼ぶ。次に、出来事と発話の⽂脈を考
慮し、出来事に述べられている内容を発話しているユー
ザーになりきって要約し、「（ユーザーの）⼼の声」を⼀
⾔で表現する。この「⼼の声」をもとに⾏為の価値（体験
価値）を抽出する。抽出された価値は「〜できる価値」な
どのように動詞＋価値の形式で記述され、これにより⾏
為の価値の意味を明確にする。 
最後に、各 KA カードの右下に記載された価値を⼿が

かりにグループ化を⾏い、より抽象的な概念を導き出す
ことで、全体の構造を検討する。 
 

「出来事」 

ちくちくする化粧⽔もあるので、化粧⽔を買うときに肌にや
さしい成分や刺激のないものを買う。 

それでだいたい満⾜している。  
「⼼の声」 

肌に刺激があるものを 
避けられたら、 
⼤体満⾜だよね 

「価値」 

⾃分の肌に刺激のある 
成分の商品を避けられる価値 

（未充⾜） 
図 5 KAカードの例 

Figure 5 Example of KA Card 
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4.2.2 ⼿続き 

分析にあたっては、デプスインタビューの発話データ
からスキンケア製品ページにおける「情報探索の理由」
と「情報探索から得られる効果」に焦点を当てて分析テ
ーマを設定した。次に、データから出来事を抽出し、KA
カードを⽤いて 1 つの出来事ごとに分析を進めた。 

さらに、カードに記載された価値を基に、類似の価値
を持つものをグループ化し、グループ間の関連性を検討
することで、抽象的な価値の構造を導き出した。この⼿
法により、ユーザーがスキンケア製品ページで情報を探
索する際の⾏動の背景や動機を解明することを⽬指した。 

 
4.3 結果 
9⼈の会話データから合計 54枚の KAカードが抽出さ

れた。そのうち、3 つの発話データ（出来事）については
複数の意味に解釈されたため、それぞれさらに 1 枚別の
解釈のカードを作成した。そのため、都合 3枚の KAカ
ードが追加され、合計 57個の KAカードを作成した。 
次に、導き出された価値を基にグループ化を⾏った。

その際、無理にグループ化しないようにしつつできるだ
け複数のカードで構成されるグループを作るようにした。
その結果、11枚のカードはグループに属さず単独だった
（表 10 の 21 個別の価値）。 

本分析では複数のカードによって構成されるグループ
の価値に着⽬することとした。その結果 20 の価値グルー
プが導出された。最終的に得られた価値マップを図 6 に
⽰す。 

 
表 10 導き出された価値グループと KAカードの枚数 
Table 10 Derived value groups and number of KA cards 
＃ 価値グループ名 枚数 
1 かわいいパッケージを探す価値 2 
2 無駄にならないように、商品情報を⽐較する価値 2 
3 今、⾃分に必要な製品を調べる価値 3 
4 にた肌のタイプの⼈の経験を調べる価値 2 
5 商品の説明内容を 誤解なくわかる価値 2 
6 商品の説明内容の要点をわかる価値 2 
7 ⾃分の肌に会う製品を選択できる価値 2 
8 ⾃分の肌に効果があるかを確認できる価値 2 
9 ⾃分の肌に刺激がある成分から逃げられる価値 2 

10 成分について納得してわかるようになる価値 2 
11 流⾏っている成分の情報を把握する価値 3 
12 スキンケアの新しい知識を得られる価値 2 
13 製品の特徴をすくに確認できる価値 2 
14 商品のイメージから 商品の効果を想像する価値  3 
15 キレイなレイアウトから 商品の説明がわかる価値 2 
16 ⼝コミから⾃分に与える良い効果を信じる価値 4 
17 過去の良い経験から好印象を持つ価値 2 
18 環境に配慮していることに好印象を持つ価値 3 
19 可愛いパッケージに関⼼を持つ価値 2 
20 他⼈の経験を信じる価値 2 
21 個別の価値 11 

 
価値マップにはユーザーが情報を探索する際に重視す

る主要な価値要素と、その下位に位置する具体的な価値
が⽰されている。以下では、価値グループをさらに⼤き
なグループにまとめたものを軸に、価値マップの概要を
解釈する。 

 
(1) パッケージと外観を⾒る 

ユーザーはスキンケア製品のパッケージや外観に注⽬
し、「かわいいパッケージを探す価値」や「可愛いパッケ
ージに関⼼を持つ価値」を持つことが明らかになった。
このような外観への関⼼は特に視覚的な魅⼒が購買意欲
に影響を与える可能性があることを⽰唆している。 
(2) 成分に⼼配しなくて済む 

スキンケア製品の成分に関して、ユーザーは「成分に
ついて納得してわかるようになる価値」や「流⾏ってい
る成分の情報を理解する価値」を重要視していることが
分かった。特に、成分の安全性や効果に対する関⼼が⾼
く、成分情報が消費者の安⼼感に寄与していることが⽰
されている。 
(3) 商品の特徴をわかる 
「商品の特徴をすぐに確認できる価値」や「商品の説

明内容の要点をわかる価値」を持つユーザーも多く、商
品詳細ページにおける情報の明確さがユーザーの理解を
助けていることが分かった。また、「レイアウトから商品
の説明がわかる価値」というように、ページの構成や視
覚的なレイアウトが情報の受け取りやすさに影響を与え
ていることが⽰唆される。 
(4) 経験から参考する 
過去の経験や⼝コミから「良い効果を得られる価値」

を求めるユーザーもおり、「他⼈の経験を信じる価値」や
「過去の良い経験から好印象を持つ価値」が抽出された。
これにより、⼝コミやレビューが購⼊意思決定に重要な
役割を果たしていることが確認できる。 
(5) 感情的な繋がり 

ユーザーは「商品のイメージから商品の効果を想像す
る価値」や「環境に配慮していることに好印象を持つ価
値」に関⼼を持ち、製品のイメージやブランドが提供す
る価値観に共鳴する傾向があることがわかった。このよ
うな感情的な繋がりは、ユーザーの製品に対する信頼感
や好意的な態度を強化する要因となる。 

 

5. 考察 

本研究では、ユーザーの関⼼度によって情報探索⾏動
と情報受容⽅法に違いがあることを確認した。実験の結
果、スキンケアへの関⼼度が⾼いグループは、関連知識
が豊富で、必要な情報を素早く探索し、情報をスキャン
するようにざっと⾒た後、重要な部分だけを選択的にリ
ーディングする傾向を⽰した。これは主に特定のブロッ
クに集中し、不必要な情報を排除する効率的な探索⽅法
であることが分かった。⼀⽅、関⼼度が低いグループは、
スキンケアに関する事前知識が不⾜しているため、情報
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をより慎重に探索し、全体的な理解のためにより多くの
時間を費やした。ただし、実験という統制された環境で
得られた結果であることを考慮すると、実際の情報探索
状況では、関⼼度が低いグループの⾏動に変動の可能性
が存在する（例えば読むのを離脱するなど）。 

 
図 6 スキンケア製品の詳細ページにおける 価値マップ 
Figure 6 Value map on skin care product detail pages 
 
また KA 法分析を通して、特に関⼼度が低いグループ

は、製品情報を探索する際、信頼と安⼼を重要視し、成分
の安全性と効果を重点的に確認しようとする傾向が⾒ら
れた。⼀⽅、関⼼度が⾼いグループは、情報探索の⽬的が
明確で、特定の成分や効果などの詳細な情報を中⼼に探
索し、購買決定に必要な核⼼情報を素早く得ることに注
⼒した。このような分析は、ユーザーの関⼼度によって
情報探索の過程で重要視される価値要素が異なることを
⽰している。商品ページを設計する際、これらの知⾒に
基づいて感情的なつながりや信頼要素を強化する⽅法が
必要であるという実⽤的な⽰唆を得ることができた。 

6. まとめと今後の課題 

本研究では、各グループ 3⼈、計 9⼈の実験参加者を
対象に⾏われたため、すべてのユーザー層と状況に⼀般
化するには限界がある。特に、⼩規模なサンプルは、ユー
ザーの多様な関⼼と⾏動特性を⼗分に反映できなかった
可能性があり、結果の統計的信頼性を⾼めることに限界
があった。 また、本研究は特定の年齢層と関⼼度を対象
に限られた実験環境で⾏われたため、実際の多様なユー
ザー層の⾏動パターンとニーズを包括的に反映できなか
った可能性がある。今後の研究では、より多様な年齢層
とユーザー層を含め、参加者数を増やしてデータを収集
することで、関⼼度と⾏動パターンの多様性を深く分析
する必要がある。 
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予稿原稿（ポスター発表） 
 

UXデザインのコンセプトテストにおける発話傾向と個人特性 

〇森優介*1 興津友也*2 安藤昌也*1 

Speech Features and Individual Characteristics in UX Design Concept Testing 

Yusuke Mori*1, Yuya Okitsu*2, and Masaya Ando*1 

Abstract - In recent years, UX design, which emphasizes the user experience in product development, has become 

increasingly important. Concept testing, a key component of UX design, is used to evaluate and validate ideas and 

concepts generated during the planning stage. This process assesses the value of the experience provided to users and 

identifies areas for improvement. This study investigates the relationship between participants’ speech features in 

concept testing and their individual psychological traits, and explores the type of collaborator best suited to conduct 

concept testing effectively. 

 

Keywords: user experience design, concept testing, individual characteristics, speech features, mental imagery 

 

1. はじめに 

1.1 背景 

製品開発においてユーザー体験を考慮する UX デザイ

ンは、幅広い産業に浸透しつつある。UX デザインでは、

ユーザーに提供する体験価値やサービスの流れなど、企

画段階で創出したアイデアやコンセプトを評価・検証し、

改善点を把握するためにコンセプトテストが行われる。

一般にコンセプトテストは、想定顧客に相当する調査協

力者（以下，協力者）に対してアイデアを説明する提示物

（コンセプトボードや体験シナリオ、製品の仕様概要や

初期のプロトタイプなど）を提示し，その受容性や改善

点を協力者へのインタビューや評定評価などを把握する

のが典型的な方法である。アンケート形式で定量的に把

握する方法もあるが、ここでは前者で示したように協力

者と対面で実施する方法を想定する。 

コンセプトテストは、企画段階から開発段階へと進め

る意思決定の判断材料を提供する重要な調査であると言

える。しかし、その実施方法については登尾・安藤の研究

はある[3]ものの、未だ決定的な方法にはなっておらず試

行錯誤が行われているのが現状である。その理由は、コ

ンセプトテストで得られた結果が妥当であるかを判断す

る根拠を、ユーザーの発話や評定結果だけに求めること

が難しいからである。コンセプトテストは、具体化され

ていない製品アイデアに対して行われるため、協力者に

は製品の特性を理解し、利用シーンを想像した上で製品

の印象や利用意欲を判断することが求められる。協力者

は新しいコンセプトに対する使用経験がないため、類似

サービスの知識や使用経験から利用シーンを想像しなけ

ればならない。そのため、どんな想像をしたかによって

協力者の評定結果にばらつきが生じる結果となる。 

このことに着目し、安藤・齋藤らは解釈レベル理論[7]を

応用し協力者の具体−抽象の捉え方の個人特性を把握す

る尺度を開発した[16]。あらかじめ協力者の個人特性を把

握することで、コンセプトテストでの発話や評価結果の

理由を解釈しやすくできるようになり、解釈の妥当性を

高められることを示した。 

また興津は、登尾らが提案する二段階コンセプトテス

ト法（後述）[3]における評価時の協力者の心理プロセスを、

社会学の手法である修正版グラウンデッド・セオリー・

アプローチによって構造化し、コンセプトテストがどの

ような心理状態で行われるか、その過程を解明した[2]。興

津は、この心理プロセスの分析を通じて、協力者の発話

の傾向として、大きく 4 つのタイプに分類できる可能性

を示唆した。興津らが示した心理モデル（図 1）と回答者

のタイプ（表 2）に示す。 

 
図 1:コンセプトテストにおける協力者の心理モデル[2]

 

Figure 1: Psychological Model of Concept Testing 

 

この 4 つのタイプはコンセプトテストの実務を経験す

る者にとってよく遭遇するパターンでもあり、非常に納

得感のある分類と言える。加えて興津は、複数の関連す

る心理尺度を計測しており、この分類ごとの尺度得点の

比較の検討を試みている。しかし協力者が 10 名と少な

*1：千葉工業大学先進工学部知能メディア工学科 
*2：株式会社カカクコム 
*1：Department of Intelligent Media Engineering, Chiba Institute of. 

Technology 

*2：Kakaku.com, Inc. 
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く、統計的な差を検定するには十分な人数ではなかった

ため十分な確証を得られていなかった。 

そこで本研究では興津の研究に追加的な実験を行い、

二段階コンセプトテストにおける協力者の発話傾向に基

づくタイプ分類を行い、興津の分類の妥当性を検証しつ

つ、同時に関連する心理尺度を計測し、タイプ別の尺度

値の比較を試みることを目的とする。 

 

表 1:発話タイプの説明[3] 

Table 1: Description of Speech Types 

発話タイプ 特徴 

丁寧検討 

タイプ 

自分の経験をもとに具体的な心像を形成し、

その心像に基づいて製品を評価する。このタ

イプは、自分の利用シーンにアイデアを当て

はめて共感や不安を感じる傾向があり、その

評価は具体的です。 

批判家 

タイプ 

既存製品に関する知識を基に心像を形成し評

価する。このタイプは、情報収集の頻度が高

く、その知識を用いて具体的な期待や不安、

疑問を抱きます。アイデアや使い方を具体的

に評価し、客観的な視点で妥当性を判断する

傾向が見られます。 

面白がり 

タイプ 

アイデアや提案を受け入れやすく、良い点に

着目しやすい。このタイプは他者の心の声を

当事者意識を持って受け入れ、自分が直面し

ていない問題にも共感を示します。期待が不

安を上回る傾向があり、多少の不安があって

もポジティブに受け止める。 

現状維持 

タイプ 

役割代替への抵抗感が高く、現状の手段に問

題や不満がなければ代替を好まない。このタ

イプは他者の悩みに対して当事者意識を持ち

つつも、生活を便利にするアイデアへの期待

が低く、実利用意欲が上がりにくい傾向があ

る。またアイデアに共感できない場合は自分

に関係ないと認識し、心像形成が消極的にな

る。 

 

1.2 用語の定義 

興津によると、二段階コンセプトテストでは提示され

る提示物を手がかりとして、提案されるサービスに対し

て「自分で補ったアイデアについての心像」を形成し、そ

の「自分で意義なったアイデアについての心像の評価」

その心像に対する評価を行っている。また同時に、「アイ

デアについて提示物への印象」を形成しており、この両

者に対して評定評価を行っていると考えられる（図 1）。 

ここでいう“心像”と“印象”については、以下のように

定義される[2]。 

 

心像：提示物を見聞きして、過去の経験や記憶をもとに

アイデアの利用の場面や利用方法・得られる恩恵等を予

想したイメージのこと[2] 

印象：「提示物を見聞きすることで形成される、アイデア

について認知する反応」とする。提示物を見聞きした時

に自分自身の生活で形成された価値観に基づき発生する

提示物への反応であり、原則として自身の経験や知識を

用いないものを指す[2] 

2. 実験 

2.1 目的 

興津の研究で作成された心理モデルに基づいて同様の

方法で二段階コンセプトテストの実験を行い、発話デー

タを収集する。発話データに対して、興津の手続きと同

様の処理を行うことで分析し、発話傾向の分類を行う。

この際、興津の分類に無理に当てはめようとせず、独自

に分類を試みることで興津の分類の妥当性についても検

証する。 

また、同時に計測した協力者の個人特性を計測する尺

度を測定し、発話傾向の分類ごとの傾向を分析する。 

2.2 実験協力者 

本研究では、興津の実験データ（協力者 1〜10）に加

え、大学生の男女 10 名を対象に実施した（協力者 11〜

20）。 

表 2：協力者の概要 

Table 2: Overview of the Subjects 
 No. 年齢 性別  No. 年齢 性別 

興
津
に
よ
る
実
験 

1 24 男性 

本
論
文
で
の
実
験 

11 21 女性 

2 24 男性 12 21 男性 

3 21 女性 13 21 男性 

4 23 男性 14 22 男性 

5 24 男性 15 21 男性 

6 23 男性 16 21 男性 

7 22 女性 17 22 男性 

8 22 女性 18 21 女性 

9 21 男性 19 22 男性 

10 22 女性 20 20 男性 

 

2.3 実験手続き 

実験では、登尾らの研究結果を応用し二段階コンセプ

トテスト法[3]に基づいてコンセプトテストを行う。二段

階コンセプトテスト法は、アイデアの実現によって得ら

れる体験価値や意味といった抽象的な情報と、より複雑

な体験の流れという具体的な情報を分離して評価結果を

得ることが重要なポイントとなっている。このようにす

ることで、たとえ評価結果がよくなかったとしても、製

品開発の目標である抽象的な体験価値レベルから評価さ

れていなかったのか、または具体的な機能の内容や想定

した体験が不十分だったのかを分けて把握することがで

き、改善すべき要因を明確にできる効果がある[4]。 

実験の流れを以下に示す。 

 

(1) 個人特性を測定する事前アンケート（オンライン） 

(2) コンセプトテスト（対面／オンライン） 

 2-1. 対象サービスに関する普段の行動のインタビュー 

 2-2. 一段階目の提示物（図 2）の説明 

 2-3. 提示物に対するインタビュー 

 2-4. 提示物に対する評定（表 4 および表 5） 

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

100



 2-5. 二段階目の提示物（図 3）の説明 

 2-6. 提示物に対するインタビュー 

 2-7. 提示物に対する評定（表 4 および表 5） 

（3) 対象サービスの認知確認（Web サイトを提示） 

 

2.4 個人特性を把握するための心理尺度 

Ling らは、新規性の高いプロダクトに対するコンセプ

トテストの結果が、変化追求性などの個人特性が影響す

ることを示している[10]。Ling らの研究を参考にしつつ、

表 3 に示す 5 つの尺度を用いて個人特性を把握すること

とした。なお 4. 製品関与尺度[6]および 5. 行動認識尺度
[4]を除く尺度は日本語版が存在しない。そのため、興津の

研究では独自に和訳しており、本研究でも同様のものを

使用した。これらは事前にオンラインにて回答を求めた。 

 

表 3 把握した個人特性  

Table 3: Individual Characteristics Identified 

# 尺度名 評価方法 

1 変化追求指数[8] ７項目 ５件法 

2 評価欲求尺度[9] 10 項目 ５件法 

3 技術的省察[5] 7 項目 ７件法 

4 製品関与尺度[6] 16 項目 ７件法 

5 行動認識尺度[4] 25 項目 2 件法 

 

2.5 対象サービスおよび提示物 

本研究ではコンセプトテストでの評価の発話傾向を分

析するのが目的である。そのため、提示するアイデアが

特殊なものや現実とかけ離れたものだと、評価の発話傾

向がアイデアの特殊性の方に偏ってしまうことが考えら

れる。かといって、誰もが知っているサービスでは利用

シーンを想像するといったコンセプトテスト特有の心的

作業が不要となり、心像を形成する様子を観察すること

ができない。そこで、新規性がある実在のサービスであ

り、かつ協力者に知られていないサービスを取り上げ、

それをコンセプトに加工して提示することとする。なお、

実験終了後に、当該サービスを認知しているかを尋ね、

知っていた場合は協力者から除外することとする。なお、

表 2 に示した協力者はいずれも認知していなかった。 

興津が実施した協力者 1〜10 では、指輪型決済デバイ

ス「EVERING」[16]を題材に実験を行っている。EVERING

はハードを伴う機能性を軸としたサービスである。 

本研究では、興津の研究の検証についても目的とする

ことから、異なる特性のサービスを対象とすることとし

た。そこで、ハードを伴わないサービス主体のものとし、

機能性より体験を重視したサービスを選定する。 

大学生を主な協力者とすることから、ファッションサ

ブスクサービスの「UWear」[13]を対象とする。 

対象サービスの Web サイトのサービス説明などを手

がかりに、企画段階でのコンセプトを推測し一段階目に

提示する体験価値レベルでのコンセプトシート（図 2）、

および二段階目に提示する典型的な利用シーンを含む体

験シナリオ（図 3）を作成した。 

 

 
図 2：一段階目の提示物（体験価値と概要） 

Figure 2: First Stage Presentation Materials 

 

 
図 3: 二段階目の提示物（体験シナリオ） 

Figure 3: Second Stage Presentation Materials 

 

2.6 コンセプトテストの評定評価 

二段階コンセプトテストでは、それぞれの段階で評定

評価を行う。一段階目と二段階目では項目が異なり、表 4

に示す各項目に対して、5 段階（とてもそう思う・ややそ

う思う・どちらともいえない・あまりそう思わない・全く

そう思わない）の尺度を用いた。ただし、協力者の細かな

思考を把握するため 2.5 や 3.5 など 0.5 刻みでの回答を

可能にした。 

表 4 各段階での質問項目 

Table 4: Question Items at Each Stage 

一段階目の質問項目 

Q1 この機能・サービスが大体ののようなものか想像

できる 

Q2 「みんなの心の声」に書かれた 3 つは自分も感じ

る/共感できる 

Q3 この機能・サービスの具体的な実現方法を、もっと

詳しく聞きたい 

Q4 この機能・サービスは、一度試しに使ってみたい 

Q5 この機能・サービスのアイデアが商品になったら

契約したい 

二段階目の質問項目 

Q1 この機能・サービスがどのような方法で実現する

か理解できる 

Q2 使う人の要望に応える実現方法だと思う 

Q3 この機能・サービスの具体的な詳細や価格などを、

もっと詳しく知りたい 

Q4 この機能・サービスは、一度試しに使ってみたい 

Q5 この機能・サービスのアイデアが商品になったら

契約したい 

また、興津の研究では、協力者がサービス利用の心像
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をどの程度明瞭にイメージできたかを把握するため、表

5 に示す 3 つの項目を設定している[2]。回答は「1 全くイ

メージできなかった」から「4 よくイメージできた」の 4

段階で尋ねた。 

 

表 5 想像できたかの質問 

Table 5: Questions about Imagination 

Q1 シート 1（二段階目では２）に書かれた状況 

Q2 自分自身がサービスを利用しているイメージ 

Q3 サービスを応用して利用するイメージ 

 

3. 発話傾向の分析と発話タイプ分類 

本稿ではコンセプトテスト結果そのものは議論の対象

とせず、コンセプトテストでの発話傾向と個人特性との

関連に焦点を当てて論じる。そのため、コンセプトテス

ト結果等についての報告は、紙幅の関係もあり省略する。 

 

3.1 発話分析の方法 

ここでは、追加的に実施した協力者 11〜20 の 10 人の

データの分析について述べる。 

まず、コンセプトテストでの発話は書き起こしを作成

しこれを発話データとした。発話データを細かく切片化

し、これらを図 1 の心理モデルの構成概念の定義と照ら

し合わせ、各発言がどの概念カテゴリーであるかを分類

した。この際、発話データを図 1 の構成概念に無理に当

てはめないよう細心の注意を払い、該当しない場合は新

たな概念を作成するようにした。分析の例を図 4 に示す。 

最終的に新たな概念は作成されず、いずれの発話も図

1 に示す概念に分類された。 

協力者の発話を全て分類できたところで、協力者一人

ずつ概念カテゴリーごとに発話の出現傾向や発話内容の

傾向を考察した。一例を図 5 に示す。 

 

 
図 4：発話分析の例 

Figure 4: Examples of Speech Analysis 

 

3.2 発話タイプの分類 

興津の研究では、発話タイプの分類にアラン・クーパ

ーが提唱するペルソナ作成法[14]を参考にしている。行動

に違いをもたらす行動変数を複数検討し、協力者を行動

変数に対応づけ、複数の変数を通じて協力者が同様の集

中を見せる顕著な行動パターンを探る。興津は行動変数

を発話特徴変数と置き換え、相対的な違いをプロットす

る方法を用いた。発話特徴変数としては「印象の発言数

（少ない：多い）」、「心像を元にした評価数（少ない：多

い）」、「何をもとに心像を形成するか（経験ベース：知識

ベース）」など 9項目である。 

本研究で得られた 10 件のデータについても同様の手

順で分析を行った。この分析はあくまで相対的な差の認

識に基づいてそれぞれの協力者を位置付ける。そのため、

興津が記録したコンセプトテストの発話録と協力者の発

話の特徴を確認し、相対的に比較しながら慎重に対応付

けを行った。結果を図 6 に示す。また、それぞれの対応

づけ結果から、4 つの発話タイプに分類した結果を図 7 に

示す。 

その結果、本研究で実施した 10 名の協力者のうち 9 名

が各タイプに分類され、1 名は 4 つのタイプにも属さな

かった。興津の研究結果と合わせたタイプわけ結果を表

６に示す。なお、興津の研究でもその他の分類が 1 名あ

る。この 2 名の特徴は共通しており、批判家タイプに近

いものの、心像をもとにした評価が少ない傾向があり別

に分類したものである。今後さらに人数を増やすと、新

たな発話タイプになる可能性はある。 

 
図 5：発話特徴整理の例 

Figure 5: Example of cooperator feature organization 

 

 
図 6：発話特徴変数と協力者の対応づけ 

Figure 6: Mapping of Speech Feature Variables to Subjects 

 

4. 個人特性の分析 
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4.1 発話タイプ別の個人特性 

表 6 に示すように、その他を除き 4 つの発話タイプに

分類された。それぞれの発話タイプごとに表 3 に示した

個人特性の尺度得点の平均値および SD を表 7 に示す。

なお「面白がりタイプ」は 3 件であり平均値の解釈には

注意が必要である。 

 

 

図 7：発話タイプのパターン 

Figure 7: Pattern of Speech Types 

 

表 6：協力者の分類結果 

Table 6: Classification Results of Subjects 

発話パターン 協力者 

丁寧検討者  協力者7, 8, 11, 13, 16, 18 

批判家 協力者 2, 9, 12, 19 

面白がり 協力者 4, 6, 20 

現状維持 協力者 1, 3, 5, 15, 17 

その他 協力者 10, 14 

 

表 7：各タイプの個人特性の尺度得点平均値 

Table 7: Mean and SD for Each Type of Psychological Scale 

タイプ 件数 
各個人特性の平均値 

変化追求指数  評価欲求尺度 

丁寧検討 

批判家 

面白がり 

現状維持 

6 

4 

3 

5 

3.91 (0.77)  3.11 (0.61) 

4.04 (0.56)  3.40 (0.35) 

4.05 (1.05)    2.77 (0.51 

2.94 (0.27)    2.98 (0.10) 

  技術的省察  製品関与尺度 

丁寧検討 

批判家 

面白がり 

現状維持 

6 

4 

3 

5 

4.64 (0.75)  4.37 (1.36) 

6.43 (0.27)  4.61 (0.97) 

  4.23 (1.58)    3.60 (1.88) 

4.49 (0.49)  4.08 (1.23) 

  行動認識尺度 

丁寧検討 

批判家 

面白がり 

現状維持 

6 

4 

3 

5 

13.17 (3.76) 

12.25 (4.92) 

         14.33 (3.79) 

13.60 (4.08) 

 

表 7 に示した平均値を、分散分析によって検定を行う。

しかし、面白がりタイプは件数が 3 と少数であり検定に

は適さないと判断し、残りの 3 つのタイプの間でのみ行

うこととした。分散分析の結果を表８に示す。 

変化追求指数で 5%水準で有意、技術的省察では 1%水

準で有意差があった。評価欲求尺度、製品関与尺度、行動

認識尺度では有意差は見られなかった。 

次に有意差があった変化追求指数および技術的省察で

多重比較を行った。p 値の調節には Bonferroni を用いた。

その結果、変化追求指数については各タイプ間で有意差

はなかった。技術的省察では、批判家タイプとその他の

タイプ間で有意差が確認された（表 9）。このことから批

判家タイプの平均値が有意に高いことが示された（図 6）。 

 

 

表 8: 分散分析の結果 

Table 8: Results of ANOVA 

 SS    df   MS     F     p 

変化追求指数 

評価欲求尺度 

技術的省察 

製品関与尺度 

行動認識尺度 

3.47   2   1.72   4.06    * 

0.40   2   0.20   0.87   n.s. 

10.21  2   5.11  12.56   ** 

0.65   2   0.32   0.17   n.s. 

4.15   2   2.08   0.09   n.s. 

（* p <.05 ** p <.01） 

表 9：技術的省察の多重比較結果 

Table 9: Results of Multiple Comparisons of Technical 

Reflections 

 判定 

丁寧検討者：批判家 

丁寧検討者：現状維持 

批判家：現状維持 

* 

n.s. 

* 

（* p <.05） 

 
図 8：技術的省察のタイプ別平均値 

Figure 8: Mean for Speech Types of Technical 

Reflections 

 

5. 考察 

3 章で述べたように、新たに 10 名の協力者により実験

を行なった発話データに対し、興津の導出した心理モデ

ルに基づいて分析を行った。その結果、新たに得られた

発話データは、心理モデルの概念に全て当てはまった。

また 4 つの発話タイプも同様に導出できた。このことか

ら、興津の心理モデルおよび発話タイプの分類は、一定

の妥当性があると言える。 

また、5 つの個人特性を示す心理尺度との関係では、面

白がりタイプを除いた 3 タイプについて検討を行った。
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その結果、変化追求指数では 5％水準で有意差が確認さ

れたが、多重比較ではいずれのタイプ間でも有意差はな

かった。だが効果量 f は 0.82 と十分大きいことから、グ

ループ間の平均値の差は大きいと考えられる。各グルー

プの平均値を比較すると（分析対象外だが面白がりタイ

プが 4.05）、批判家タイプが 4.04 と高く、丁寧検討タイ

プが 3.91、現状維持タイプが 2.94 となっている。 

変化追求指数は探索的行動傾向が高く、積極的に変化

や刺激を求める性質を示す尺度である。興津の仮説によ

ると、変化追求指数が高いことでコンセプトを目の前に

した際も興味を持ち、積極的に想像を膨らませることが

できる可能性があるとされる。各タイプの平均値の差は

この仮説を一部支持する内容となっている。批判家タイ

プは既存の類似製品からサービスの機能や使い方につい

ての心像を形成しやすく、情報収集の頻度が高い。また、

心像を基にした評価も他の回答者より多い傾向がある。

丁寧検討タイプも心像の種類は自身の経験を基にしたも

のであり、批判家タイプとは異なるが心像についての評

価が多い。これらに対し現状維持タイプは心像について

の評価が少なくコンセプトに対して「自分には関係がな

い」と認識することから心像形成に消極的になりがちで

あり、役割代替への抵抗感が強く新しいアイデアを受け

入れにくい傾向がある。これらの点から、コンセプトに

対して期待や興味を持ち、豊富に心像を形成できるかど

うかが変化追求指数の得点と関係している可能性がある。 

技術的省察では 1％水準の有意差が確認され、多重比

較では批判家タイプと他のタイプ間で 5％水準の有意差

が確認された。だが、丁寧検討タイプと現状維持タイプ

間には有意差が確認されなかった。技術的省察はユーザ

ーや社会に与える影響について考えることが得意な傾向

を示す尺度であり、技術的省察が高い人は製品の個人的

な必要性にとどまらず、自分自身や社会集団さらには社

会全体に対する使用の結果を考察するとされる。批判家

タイプはアイデアの妥当性を評価する際に客観的な視点

を持って評価を行う傾向があり、この点が技術的省察の

特徴と一致する。よって、技術的省察が高い協力者は、ア

イデアの妥当性について主観的な視点ではなく客観的に

評価する傾向があると考えられる。 

 

6. まとめと今後の課題 

安藤・齋藤らの研究では、コンセプトテストに適した

協力者の特性として識別力とイメージ力の明瞭さを取り

上げ、分類のための尺度を開発している[1][15]。イメージ

力が明瞭であるほどコンセプトを妥当に評価できると考

えられ、開発した尺度を用いることで従来の方法より精

度よく協力者を分類できること述べている。本研究でも、

変化追求指数における各グループの平均値の差から、心

像を豊富に形成できるかどうかと関係している可能性が

示唆された。このことから、抽象度の高い段階でのコン

セプトテストにおいては、アイデアを見聞きした際にそ

の機能や使い方、利用シーンについて豊富に想像できる

人が適しているのではないかと考えられる。 

また、技術的省察との関連では、批判家タイプで有意

に得点が高かった。批判家タイプはコンセプトに対して、

客観的な視点から評価する傾向がある。既有の知識で判

断する傾向があるため、提示したコンセプトから得られ

る情報以外の情報に基づいた評価をする可能性もあり、

条件によっては協力者としては避けた方が良い可能性も

ある。 

他に丁寧検討者タイプは、自身の経験を基に自分がア

イデアを利用するシーンを想定し評価を行う傾向がある。

このように、協力者によってどのような視点でアイデア

の機能や使い方に焦点を当てるか、あるいはサービスを

使用する状況や環境に焦点を当てるかが、異なることが

わかった。抽象度の高い段階のコンセプトテストにおい

て、どのような視点でイメージを持つ人が適しているか

については、今後さらに議論する必要があると考える。 

なお、本研究では面白がりタイプの人数が十分でなく

全ての統計的検定が行えなかった。さらに調査を重ね検

討を行う必要がある。 
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予稿原稿（ポスター発表） 

⼈型ピクトグラムを⽤いた⾳楽教育法に関する提案と評価 

〇⼤関 桃奈*1 ⽯井 幹⼤*2 伊藤 ⼀成*1 

Proposal and Evaluation of Music Education Method Using Human Pictograms 
Momona Ozeki*1, Mikihiro Ishii*2, and Kazunari Ito*1 

Abstract – We propose a rhythm learning method that expresses the human body movements that mark the rhythm 
through animation of human shaped pictograms with its own projection effects. Through the practice of converting 
sheet music into code descriptions of programming languages. We evaluated the necessary and correct understanding 
of rhythm. As a result, visualizing the movements through human shaped pictograms lead learners to understand the 
concept of rhythm more effectively. And incorporating the conversion of sheet music into numerical values noted in 
array of programming language improved participants' recognition and execution of rhythms lead to deeper 
understanding. This approach combines visual and auditory elements to enhance rhythm learning, and suggests the 
effectiveness of our multisensory method. 
 
Keywords: human pictogram, rhythm, music education, programming, JavaScript 

 

1. はじめに 

リズムとは，⾳列のまとまりのことであり，⾳の⻑短
や強弱の繰返しが体系化することにより，リズムを感じ
ることができる．演奏を⾏う際には，楽譜を⾒てリズム
を正確に把握し，再現することが重要である．リズムの
把握や理解に関しては，⼩学校・中学校・⾼等学校の⾳楽
科の学習指導要領でも⼀貫して述べられているが，多く
の児童・⽣徒にとって楽譜を⾒てリズムを正確に把握す
ることは容易ではない． 

そこで，本稿では，⼈間の形状をしたピクトグラム（以
降，⼈型ピクトグラムと呼称）の動作によってリズムを
理解する⼿法を提案する．本稿は，5 章で構成される．以
下，2 章でピクトグラムに着⽬した理由と，⼈型ピクトグ
ラムを題材としたリズム理解の先⾏研究を概説する．3 章
で本研究の⼿法について説明し，4 章で実践とその評価・
考察を述べたのち．5 章でまとめる． 

2. ピクトグラム着⽬の理由 

本章では，リズム学習にてピクトグラムに着⽬した理
由を述べる．ピクトグラムとは，意味するものの形状を
使ってその意味概念を理解させる視覚記号であり[1]，空
港，駅，病院などを中⼼に世界で広く⽤いられている．ピ
クトグラムの代表例は，「⾮常⼝」や「御⼿洗い」である． 

学習の過程においては，学習者にとって普段から慣れ
親しんだテーマを採⽤することが重要である．例えば，
コンピュータゲームに慣れ親しんでいる学⽣が多いこと
に着⽬した⻑瀧は，コンピュータゲームを題材とした情
報科学の教育実践⼿法を提案し，情報科学に対する興味
喚起に有⽤であったことを⽰している[2]．また，可愛ら

しいぬいぐるみロボットを⽤いてプログラミング教育を
⾏った坂本らは，ぬいぐるみロボットによって学習者の
学習意欲が向上し，理解促進に寄与したと報告している
[3]．街中で⽬にする機会の多いピクトグラムも，⼈々に
とって普段から慣れ親しんだテーマであると⾔え，リズ
ム学習に対する興味関⼼の向上につながると考えられる． 

以前より，我々の研究グループではピクトグラムを活
⽤した学習に着⽬しており，プログラミング[4],[5]，ソー
トアルゴリズム[6]，セキュリティ[7],[8]，⾊彩[9]といった
学習分野でピクトグラムを⽤いた学習が有⽤であること
を⽰唆している．リズム理解についても，⼈型ピクトグ
ラムが⼿を叩く動作を⽤いた授業によって，リズム理解
が⼀定程度促進されることを⽰している[10]．しかし，先
⾏研究[10]では，⼿を叩く⾳が鳴るタイミングと実際の譜
⾯に微妙なズレが⽣じる，⾳階の機能が実装されておら
ず曲の再現度が低い，といった課題が残っていた． 

そのため，本稿では，先⾏研究で⼀定の評価があった
⼈型ピクトグラムの動作には引き続き着⽬する⼀⽅，⼈
型ピクトグラムの動作をハンドベルの演奏と結びつける
ことで⾳の再現度を向上させ，先⾏研究の課題改善を図
った．⼈型ピクトグラムが左腕を振る動作をハンドベル
を鳴らす動作に⾒⽴て，各々の⼈型ピクトグラムが異な
る⾳を鳴らすことで，曲の再現度向上が可能と考えた． 

3. 研究⼿法 

本研究では，⼈型ピクトグラムを⽤いたコンテンツ作
成環境「ピクトグラミングシリーズ[11]」を利⽤して，リ
ズム理解に繋げるアニメーションを作成する．ピクトグ
ラミングシリーズの例を表 1 にまとめる． 

PC のブラウザで JavaScpict にアクセスし，本研究で提
案するアニメーションを実⾏した際のスクリーンショッ
トを，図 1 に⽰す．画⾯右側の「プログラムコード⼊⼒
領域」にプログラムを⼊⼒し，下部に配置されている「初
めから再⽣」ボタンをクリックすることでプログラムが

*1：青山学院大学社会情報学部 
*2：青山学院大学理工学部 
*1：School of Social Informatics, Aoyama Gakuin University 
*2：College of Science and Engineering, Aoyama Gakuin University 
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実⾏され，実⾏結果が画⾯左側の「ピクトグラム表⽰領
域」に表⽰される．この画⾯構成は，ピクトグラミングシ
リーズで共通化されている． 

 
表 1 ピクトグラミングシリーズの例 

Table 1 Examples of Pictogramming Series 
名称 命令記法 

ピクトグラミング (Pictogramming) [4] スペース区切りをベースにした
独⾃の書式 

ピクソン (Picthon) [5] Python ⾔語 
ジャバスクピクト (JavaScpict) JavaScript ⾔語 
ピクトッチ (Pictoch) ビジュアルブロック 
ピクタグラミング (Pictagramming) [12] HTML 記法，CSS 記法 

 

 
図 1 JavaScpictのスクリーンショット 

Figure 1 Screenshot of JavaScpict 
 

本研究では，⼈型ピクトグラムが左腕を振る動作をハ
ンドベルを鳴らす動作に⾒⽴て，様々な曲を奏でるアニ
メーションを作成することで，リズム理解の促進を図る．
例として，JavaScpict で「きらきら星」を奏でるプログラ
ム例を図 2 に，「きらきら星」の楽譜を図 3 に，それぞれ
⽰す． 
図 2 のプログラムについて説明する．1 ⾏⽬では，奏で

るメロディのテンポを指定している．4 ⾏⽬から 6 ⾏⽬
は，⾳とリズムを定義する⼆次元配列である．⼆次元配
列では，7 ⾏⽬のコメントに⽰すように，1 つ⽬の要素で
⾳の定義，2 つ⽬の要素で⾳の⻑さの定義を⾏っている．
本研究の⽬的はリズム理解であり，取り扱う曲は難度の
低いものを想定している．そのため，⾳については，ト⾳
記号下第 1線の「ド」を基準とした「ド，レ，ミ，ファ，
ソ，ラ，シ，ド」および休符のみを使⽤することとし，各
⾳を「ド，レ，ミ，ﾌｧ，ソ，ラ，シ，⾼ド」，休符を「休」
と表す．また，拍⼦については 4分の 4拍⼦のみを考慮
することとし，4分⾳符・4分休符の⻑さを「1」として，
⾳符や休符の⻑さを表す．つまり，⾳の⻑さは，全⾳符・
全休符を「4」，8分⾳符・8分休符を「0.5」のように表す． 
9 ⾏⽬ではピクトグラム表⽰領域に表⽰する⾳階の⽂
字列を定義し，10, 11 ⾏⽬ではハンドベル各⾳の⾳源フ
ァイルを定義している．⾳源ファイルの名前「low_do, re, 
mi, fa, so, ra, si, hi_do」は「ド，レ，ミ，ﾌｧ，ソ，ラ，シ，
⾼ド」の各⾳を表している．また，休符を表現するため
に，無⾳の⾳源ファイル「muon」も定義している．なお，
前段落で述べたように，本研究では難度の低い曲のみを
取り扱う想定であるため，和⾳は考慮しない．そのため，
ある⾳源ファイルの実⾏中に他の⾳源ファイルが実⾏さ
れた場合には，先に実⾏されていた⾳声ファイルの再⽣
を停⽌する仕様とした． 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 

const bpm = 60; 
const ド=0, レ=1, ミ=2, ﾌｧ=3, ソ=4, ラ=5, シ=6, 高ド=7, 休=-1; 
 
const melody = 
[[ド,1],[ド,1],[ソ,1],[ソ,1],[ラ,1],[ラ,1],[ソ,2], 
[ﾌｧ,1],[ﾌｧ,1],[ミ,1],[ミ,1],[レ,1],[レ,1],[ド,2]] 
//[[音, 長さ]] 
 
const word = ["ド","レ","ミ","ﾌｧ","ソ","ラ","シ","ど"]; 
const file =  
["low_do","re","mi","fa","so","ra","si","hi_do","muon"]; 
 
for(let k = 0; k < melody.length; k++){ 
    pic.CS(); 
    pic.C(); 
    pic.SC(0.3); 
    pic.MW(-240, 0); 
    pic.RW("LUA",-15); 
    pic.RW("LLA",-150); 
     
    const sl= melody[k][1]; 
    for (let i = 0; i < 8; i++) { 
        if (i!= melody[k][0]){ 
            pic.ST(); 
        } 
        pic.T(word[i],-260+i*65,100,30) 
        pic.MW(65,0) 
    } 
    if (melody[k][0]>-1 && melody[k][0]<8){ 
        pic.MW((melody[k][0]-8)*65,0); 
        pic.R("LLA", 30, (sl/2)*30 / bpm); 
        pic.MU("./handbell/" +file[melody[k][0]] +".mp3"); 
        pic.W(sl * 30 / bpm - (sl/2)*30 / bpm); 
        pic.RW("LLA",-30,(sl/2)*30 / bpm); 
    }else{ 
        pic.MW(1000,0); 
        pic.MU("./handbell/" + file[melody[k][0]] +".mp3"); 
        pic.W(sl* 30 / bpm) 
    } 
} 

図 2 「きらきら星」を奏でるプログラム 
Figure 2 Program for Playing “Twinkle Twinkle Little Star” 

 

 
図 3 「きらきら星」の楽譜 

Figure 3 Sheet Music of “Twinkle Twinkle Little Star” 
 

JavaScpict では，⼈型ピクトグラムは pic というイン
スタンスに関連付けされている．14 ⾏⽬から 19 ⾏⽬で
は，⼈型ピクトグラムの左上腕 (LeftUpperArm) およ
び左前腕 (LeftLowerArm) の回転⾓度を指定するメソ
ッド（RotateWait 命令）などを呼び出し，1 体の⼈型
ピクトグラムがハンドベルを構えるポーズを⽣成してい
る．22 ⾏⽬から 28 ⾏⽬では，14 ⾏⽬から 19 ⾏⽬で定義
した⼈型ピクトグラムを 8 体に複製して描画した
（STamp命令）のち，描画した⼈型ピクトグラムの直下
に 15 ⾏⽬で定義した⾳階の⽂字列を描いている（Text

命令）．これにより，どの⼈型ピクトグラムがどの⾳を鳴
らすのかを視覚的に表現している． 

29 ⾏⽬から 34 ⾏⽬では，ハンドベルを鳴らす⼈型ピ
クトグラムの動作の定義，および指定の⾳源ファイルの
再⽣（MUsic命令）を⾏う．35 ⾏⽬から 39 ⾏⽬は，休
符を奏でる，すなわち，どのハンドベルも鳴らさない際
の動作であり，無⾳の⾳源ファイルの再⽣を⾏う． 

4. 実践・評価 

4.1 実践 
4.1.1 課題曲の選定 

実践にあたり，童謡「きらきら星」「どんぐりころころ」
「さんぽ」の 3曲を課題曲として選定した．これら 3曲

ド ド ソ ソ ラ ラ ソ ﾌｧ ﾌｧ ミ ミ レ レ ド
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を課題曲として選定した理由は 3 つある．1 つ⽬は，3 章
で述べた“本研究で取り扱う想定”を満たす曲だからであ
り，2 つ⽬は，誰もが 1度は⽿にしたことのある曲と考え
られるからである．そして 3 つ⽬は，段階的な学習を期
待したからである．「どんぐりころころ」と「さんぽ」の
楽譜を図 4 に⽰す．初級レベルとして「きらきら星」，中
級レベルとして「どんぐろころころ」，上級レベルとして
「さんぽ」を選定することで，扱う⾳符・休符の種類が増
えていき，段階的なリズム理解が期待される． 
 

 
図 4 「どんぐりころころ」と「さんぽ」の楽譜 

Figure 4 Sheet Music of “Donguri Korokoro” and “Sanpo” 
 
4.1.2 実践概要 

⼈型ピクトグラムの動作とハンドベルの演奏を結びつ
けたアニメーションを⽤い，⾳符の⻑さを数値として捉
える⼿法によって，学習者が⾳符・休符の⽰す⻑さを理
解できるようになるかを評価するため，3 章で⽰した
JavaScpict を⽤いて実践授業を⾏った．評価は，⻘⼭学院
⼤学社会情報学部の 2024年度秋学期科⽬「ウェブテクノ
ロジー」の第 4回（2024年 10⽉ 11⽇）から第 5回授業
（2024年 10⽉ 18⽇）を利⽤して実施した．両回での実
践の流れを，以下(A), (B)に⽰す．実践は，第 1筆者の指
⽰や呼びかけに沿って⾏われた．また，授業教室は，⼀般
的な PC 実習室が割り当てられている． 
(A) 第 4回授業（出席者：82名） 
ア) はじめに，⾳符・休符が表す⻑さに対する現状の

理解度を測るため，表 2 に⽰す事前アンケート
を⾏った．アンケートは無記名式で⾏い，提出を
強制していない．74名がアンケートに回答した． 

イ) 続いて，第 5回授業に向けた事前課題として，次
の①から④に⽰す 4 点を配布し，「きらきら星」
と「どんぐりころころ」のプログラムを完成させ
るように指⽰を出した．プログラムの提出期限
は第 5 回授業の開始時刻とした．また，第 5 回
授業にてリズムに関する理解度確認を⾏う旨を
伝えた． 
① 「きらきら星」および「どんぐりころころ」

のプログラム．ただし，⼆次元配列 melody

における⾳の⻑さを⽰す要素には，全て「1」
が格納されている． 

② 「きらきら星」および「どんぐりころころ」
の楽譜（PDF 形式のファイル） 

③ 「きらきら星」および「どんぐりころころ」
の正解⾳源（MP3 形式のファイル） 

④ 事前課題遂⾏に関する指⽰書（PDF 形式のフ
ァイル） 

(B) 第 5回授業（出席者：79名） 
ア) はじめに，次の①から④に⽰す 4 点を配布し，

「さんぽ」のプログラムを完成させるように指
⽰を出した．履修者同⼠で話し合いながら実施
することを推奨し，時間は 15分間とした． 
① 「さんぽ」のプログラム．ただし，⼆次元配

列 melodyにおける⾳の⻑さを⽰す要素には，
全て「1」が格納されている． 

② 「さんぽ」の楽譜（PDF 形式のファイル） 
③ 「さんぽ」の正解⾳源（MP3 形式のファイル） 
④ プログラム完成に向けた指⽰書（PDF 形式の
ファイル） 

イ) 続いて，⾳符・休符が表す⻑さに対する理解度や
本実践授業についての感想などを尋ねるため，
表 2 に⽰す事後アンケートを 7 分間で⾏った．
アンケートは無記名式で⾏い，提出を強制して
いない．79名がアンケートに回答した． 

 
表 2 事前・事後アンケートの項⽬⼀覧 

Table 2 List of items in prior/post-questionnaire 
Q. 質問項⽬ 前 後 
1 全⾳符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
2 2 分⾳符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
3 8 分⾳符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
4 8 分⾳符を 4 つ連結した⾳符の⻑さを数値で表すといくつにな

るか． ※〇〇+〇〇+〇〇+〇〇という数値の形で答えてくだ
さい． 

● ● 

5 付点4 分⾳符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
6 付点8 分⾳符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
7 付点 8 分⾳符と 16 分⾳符が連なったものの⻑さを数値で表す

といくつになるか． ※〇〇+〇〇という数値の形で答えてくだ
さい． 

● ● 

8 全休符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
9 2 分休符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
10 8 分休符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
11 付点4 分休符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
12 付点8 分休符の⻑さを数値で表すといくつになるか． ● ● 
13 リズム理解への興味が深まったと思う． ─ ● 
14 この授業により，楽譜を読んでリズムを理解することに対する

抵抗が少なくなった． 
─ ● 

15 リズム理解のために，今回のアプリケーションをもっと使いた
いと思う． 

  

16 課題を適切に完了させることができた思う． ─ ● 
17 課題は難しいと感じた． ─ ● 
18 難しいと感じた部分を教えてください．難しいと感じた部分が

ない場合は「特になし」と記⼊してください． 
─ ● 

19 簡単と感じた部分を教えてください．簡単と感じた部分がない
場合は「特になし」と答えてください． 

─ ● 

20 この授業の感想を⾃由に書いてください． ─ ● 
注1：事前アンケートの質問項⽬は，「前」列に「●」が付記された12 問，事

後アンケートの質問項⽬は，「後」列に「●」が付記された20 問である． 
注2：⾳符・休符の⻑さを考える前提として，4 分⾳符・4 分休符の⻑さを「1」

とすること，および拍⼦は4 分の4 拍⼦とすることを明記した．また，
4 分⾳符・4 分休符の画像も提⽰した． 

注 3：回答形式について，Q.1–Q.12 および Q.18–Q.20 は⾃由記述形式，Q.13-
Q.17 は6 段階の回答選択肢（6：とてもそうである，5：そうである，4：
どちらかといえばそうである，3：どちらかといえばそうでない，2：そ
うでない，1：全くそうでない）からの単⼀選択形式である． 

注4：Q.1-Q.12 では，質問⽂と併せ，問うている⾳符・休符の画像も提⽰した．
また，答えが分からない場合は「分からない」と回答するよう明記した． 

 

③

③

③

③

③

ソ  ミミﾌｧミレド ソ ミミ レ ミミソソララ ラ  高ド   ミ  ミ  ソ 休

ソ ソ ミ ミ ﾌｧ ミ レ ド ソ ミ ミ レ 休 ソ ミ ラ ソソ ララ シシ 高ド 休

かえるのうた

5        

    

 

   



 

 

かえるのうた

①

②

④

ラ ラ ラ ラ 高ドシ ラ ソ 休 ラ ソ ラ ソ レ ミ ド 休

ミ ソ 高ド ソ ラ ソ 休 ドミ ソ 高ド シ ラ ソ 休

◎どんぐりころころ

◎さんぽ
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4.2 結果・考察 
はじめに，⾳符・休符が表す⻑さに対する理解度が実

践前後でどのように変化したかについて述べる．事前ア
ンケートの回答結果を図 5 に，事後アンケート (Q.1–
Q.12) の回答結果を図 6 に，それぞれまとめる．また，ア
ンケートで問うた⾳符・休符を「単純⾳符・単純休符単
体」と「付点⾳符・休符，連結符」で分け，回答を集計し
た結果を表 3 にまとめる．「単純⾳符・単純休符単体」に
該当する⾳符・休符は，図 5, 6 に「【単】」を付記した． 
 

 
図 5 事前アンケートの結果 [n = 74] 

Figure 5 Result of prior-questionnaire [n = 74] 
 

 
図 6 事後アンケート (Q.1–Q.12) の結果 [n = 79] 

Figure 6 Result of post-questionnaire (Q.1-Q.12) [n = 79] 
 
図 5 および表 3 より，実践前であっても，単純⾳符・
単純休符単体が表す⻑さに対する理解度が⾼いことが分
かる．⼀⽅，付点⾳符・休符，連結符については正答率が
低く，「分からない」と回答した履修者も多い． 

表 3 ⾳符・休符の種類ごとの理解度 
Table 3 Comprehension Levels by Types of Notes/Rests 

種類 正答 誤答 分からない 

事
前 

単純⾳符・単純休符単体 73.20% 12.61% 14.19% 
付点⾳符・休符，連結符 44.14% 25.68% 30.18% 
全体 58.67% 19.14% 22.18% 

事
後 

単純⾳符・単純休符単体 88.81% 7.38% 4.01% 
付点⾳符・休符，連結符 76.16% 16.88% 6.96% 
全体 82.38% 12.13% 5.49% 

 
図 5, 6 および表 3 より，⾳符・休符が表す⻑さに対する

理解度は，実践を経て⼤幅に向上したことが分かる．全
体の正答率が 20%ポイント以上増加しただけでなく，「分
からない」と回答した履修者の割合も 15%ポイント減少
していることが特徴である．特に，付点⾳符・休符，連結
符が表す⻑さに対する理解度の向上が著しく，正答率は
30%ポイント以上の増加，「分からない」と回答した履修
者の割合は 20%ポイント以上の減少となっている． 
次に，⾳符・休符が表す⻑さに対する理解度が実践を
経て⼤きく向上した理由を，事後アンケート (Q.13-Q.17) 
の結果も踏まえて考察する．図 7 に，事後アンケート 
(Q.13-Q.17) の結果を⽰す． 
 

 
図 7 事後アンケート (Q.13–Q.17) の結果 [n = 79] 

Figure 7 Result of post-questionnaire (Q.13-Q.17) [n = 79] 
 

まず，本授業の内容について述べる．課題の難易度を
尋ねた Q.17 の回答は，「1」から「6」まで適度に分散し
ており，課題遂⾏に対する⾃⼰評価を尋ねた Q.16 では，
「4」以上の回答が 80%を超えている．さらにリズム理解
に対する興味関⼼を尋ねた Q.13, 14，および本⼿法によ
る継続的なリズム学習に対する意欲を尋ねた Q.15 でも，
「4」以上の回答が 80%を超えた．特に，Q.13 では，「4」
以上の割合が 94.94%，「5」以上の割合が 74.68%であり，
⼤多数の履修者が楽しみながらリズム理解に取り組めた
と⾔える．したがって，本授業によって，⾳符・休符が表
す⻑さを無理なく理解できた履修者が多かったと考えら
れる．4.1.1項で述べたように，本授業の課題は，扱う⾳
符・休符の種類を徐々に増やしていく構成とした．この
構成により，履修者が段階的に⾳符・休符を理解するこ
とができ，⾃⼰評価の⾼さ (Q.16) や⾳符・休符が表す⻑
さに対する理解度の⾼さ (Q.1–Q.12) に繋がったと推察
される．前段落では付点⾳符・休符，連結符が表す⻑さに
対する理解度の向上が著しいことを⽰した．事前アンケ
ート時点で正答率が低かったこれらの⾳符・休符の理解
度が著しく向上した理由は，第 5回授業当⽇に⾏った「さ

30

39

49

55

54

23

29

39

36

53

58

56

19

12

11

6

7

22

21

14

26

15

8

9

25

23

14

13

13

29

24

21

12

6

8

9

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

付点8分休符の⻑さ

付点4分休符の⻑さ

8分休符の⻑さ

2分休符の⻑さ

全休符の⻑さ

付点8分⾳符と16分⾳符が連なったものの⻑さ

付点8分⾳符の⻑さ

付点4分⾳符の⻑さ

8分⾳符を4つ連結した⾳符の⻑さ

8分⾳符の⻑さ

2分⾳符の⻑さ

全⾳符の⻑さ

正解 不正解 分からない

Q.1 全音符の長さ

Q.2 2分音符の長さ

Q.3 8分音符の長さ

Q.4 8分音符を4つ連結した音符の長さ

Q.5 付点4分音符の長さ

Q.6 付点8分音符の長さ

Q.7 付点8分音符と16分音符が連なったものの長さ

Q.8 全休符の長さ

Q.9 2分休符の長さ

Q.10 8分休符の長さ

Q.11 付点4分休符の長さ

Q.12  付点8分休符の長さ

【単】

【単】

【単】

【単】

【単】

【単】

正答 誤答 分からない

65

60

66

70

69

56

64

61

55

72

76

67

7

13

8

3

7

17

9

13

21

6

2

9

7

6

5

6

3

6

6

5

3

1

1

3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

付点8分休符の⻑さ

付点4分休符の⻑さ

8分休符の⻑さ

2分休符の⻑さ

全休符の⻑さ

付点8分⾳符と16分⾳符が連なったものの⻑さ

付点8分⾳符の⻑さ

付点4分⾳符の⻑さ

8分⾳符を4つ連結した⾳符の⻑さ

8分⾳符の⻑さ

2分⾳符の⻑さ

全⾳符の⻑さ

正解 不正解 分からない

Q.1 全音符の長さ

Q.2 2分音符の長さ

Q.3 8分音符の長さ

Q.4 8分音符を4つ連結した音符の長さ

Q.5 付点4分音符の長さ

Q.6 付点8分音符の長さ

Q.7 付点8分音符と16分音符が連なったものの長さ

Q.8 全休符の長さ

Q.9 2分休符の長さ

Q.10 8分休符の長さ

Q.11 付点4分休符の長さ

Q.12  付点8分休符の長さ

【単】

【単】

【単】

【単】

【単】

【単】

正答 誤答 分からない

14

1

1

2

1

14

1

4

2

2

19

10

4

4

1

16

15

15

21

16

12

24

34

30

36

4

28

21

20

23

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

1. 全くそうでない 2. そうでない 3. どちらかといえばそうでない

4. どちらかといえばそうである 5. そうである 6. とてもそうである
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Q.13 リズム理解への興味が深まったと思う．

Q.17 課題は難しいと感じた．
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んぽ」の課題で，履修者同⼠で話し合いながら実施する
ことを推奨したことも⼀因であると考えられる．図 3-5 で
⽰したように，「さんぽ」では他の 2曲には登場しない付
点⾳符・休符が登場し，履修者同⼠で付点⾳符・休符に関
する話し合いが多く⾏われていた．そのため，付点⾳符・
休符に対する正しい理解が定着し，事後アンケートでの
正答率の⾼さに繋がったと考えられる．また，事前課題
では 2 分⾳符の⻑さを誤って⼊⼒していた学⽣が，授業
当⽇の課題では 2 分⾳符の⻑さを正しく⼊⼒していたと
いう事例も確認され，履修者同⼠の話し合いが理解の⼀
助となったことが⽰唆される． 
続いて，本授業の評価を事後アンケートの⾃由記述 

(Q.18-Q.20) から考察する．事後アンケート Q.18 に対す
る回答を抜粋したものを図 8 に，Q.19 に対する回答を抜
粋したものを図 9 に，Q.20 に対する回答を抜粋したもの
を図 10 に，それぞれ⽰す． 
 
(a) ⾳符を理解できていないとできないのでその点が難しかった。 
(b) ⾳楽から離れてしまっていたので、楽譜が読めず、難しかった。 
(c) 楽譜の前提知識がないと⻑さの感覚を掴むのが難しいと感じた 
(d) 付点がついたり連結されたりすると少し複雑で難しかった。 
(e) 0.75 とかのところがよくわかっていなかった 

図 8 事後アンケート (Q.18) の回答抜粋 
Figure 8 Excerpts from the answers in post-questionnaire (Q.18) 

 
(a) ⾳楽をやっているので⾳符の⻑さを計算するのは簡単であった 
(b) ピアノを習っていたので簡単だった。 
(c) 数字を変えるだけなのでたくさん試⾏することができた 
(d) ⾳が鳴るから楽譜が読めなくても⾳の⻑さによって調節できる 
(e) ⾳の⻑さを変えるだけの部分。また、⾳を聞きながら取り組める

部分。 
(f) 馴染みのある曲の楽譜であった。 
(g) 規則を理解すれば、直感的に反復出⼒が容易にできるので学習に

とても良い。 
図 9 事後アンケート (Q.19) の回答抜粋 

Figure 9 Excerpts from the answers in post-questionnaire (Q.19) 
 

Q.18 では難しいと感じた部分について尋ねた．Q.18 の
回答は⼤きく 3 つに分類することができる．1 つ⽬が，⾳
符に対する知識がなく，理解に時間を要したというパタ
ーンである．図 8 (a)-(c) をはじめ，3 分の 1 を超える履
修者（29 ⼈）から同様の記述があった．2 つ⽬が，付点
⾳符や連結符といった，難度の⾼い⾳符に苦労したとい
うパターンである．図 8 (d), (e)をはじめ，6 ⼈の履修者か
ら同様の記述があった．3 つ⽬は，「特になし」という回
答であり，約半数 (49.37%) にあたる 39 ⼈が記述した．
簡単と感じた部分について尋ねた Q.19 では，10 ⼈の履
修者が⾳楽経験を活かし容易に進めることができたとい
う旨を記述（例：図 9 (a), (b)）し，約 3分の 1 の履修者
（27 ⼈）が⾳符・休符の⻑さを調整するだけで再⽣がで
き，正誤を確認しやすいという旨を記述（例：図 9 (c)-(e)）
しており，これらの履修者を中⼼に Q.18 で「難しいと感
じた部分はなかった」という回答が集まった．また，Q.19
では，課題曲が簡単さに寄与したという記述（例：図 9 (f)）
や，本授業によって⾳符・休符の規則を理解でき，容易に
取り組めたという記述（例：図 9 (g)）も⾒られたことか

ら，本授業の設定は適切だったと考えられる．したがっ
て，本稿で提案する⼿法によるリズム理解は，楽譜に馴
染みのない初⼼者にとっても有⽤であると推察される． 

 
(a) 最初は⾳符ごとの⾳の⻑さについて知らなかったが、課題を解い

ていくうちに理解が深まって、学習をしている感覚があってとて
も良かった。 ⾳の⻑さについて理解するにはこのアプリケーシ
ョンは良いものであると感じた。 

(b) 実際に⾳を出して確かめることができたので楽しかった。⾳楽の
知識も多少あった⽅が簡単だと思うけど、計算ができればすらす
ら答えられる気がした。今は数字を当てはめることで⾳符が読め
るようになった。 

(c) ⾳符の⻑さを数字で表現し、それをプログラムに落とし込むのは
すごいと思った。パズルのようにするとよりわかりやすく直感的
に操作できると感じた。 

(d) 完成した⾳を聴くことができるので、楽しく取り組むことができ
た。⾳の⻑さを数字で表しながら問題を解くので、理解しやすか
った。 

(e) 3 連符とかもっと難しいのもやってみたいと思いました。率直に
楽しかったし、もっと早い時期にやりたかったです。 

(f) ピクトグラムがちゃんとハンドベルを鳴らす動作をして⾳を鳴
らしてくれるのがかわいかった 

(g) 課題とは別に「パートオブユアワールド」をプログラミングでき
た。＃や♭など⾳の幅が広がれば、好きな曲を簡単にまねできる
ので、とても楽しい課題でした。 

(h) ⾳楽が好きなので課題を楽しみながら取り組むことができまし
た。時間があったら⾃分の好きな曲でプログラムを組んでいきた
いと感じました。シャープやフラットも使えるとさらに発展して
曲が作れると考えました。 

図 10 事後アンケート (Q.20) の回答抜粋 
Figure 10 Excerpts from the answers in post-questionnaire (Q.20) 
 

Q.20 では，授業全体についての感想を尋ねた．はじめ
に，本稿での提案⼿法によるリズム理解の有⽤性につい
ては，Q.19 以前の結果からも推察されたが，Q.20 でも図
10 (a)-(c) に⽰すような回答が得られ，有⽤性が重ねて⽰
唆されたと⾔える．次に，Q.20 では，3分の 1 を超える
履修者（28 ⼈）が「楽しかった」や「楽しい」と記述し
た（例：図 10 (d), (e), (g)）．Q.13, 14 の結果と併せ，本提
案⼿法がリズム理解に対する興味関⼼の向上にも有⽤で
あることが⽰唆されたと⾔える．また，図 10 (f) のよう
に，ピクトグラムの動作に着⽬した履修者もおり，⼈型
ピクトグラムを⽤いることが興味関⼼の向上に寄与した
可能性もある．さらに，⾃ら発展的な内容に取り組んだ
という記述（図 10 (g)）や，今後の学習意欲に触れた記述
（図 10 (h)）も⾒られた．Q.15 の結果と併せ，本⼿法に
よって，継続的なリズム学習の意欲が芽⽣えた履修者が
⼀定数いたと捉えることができる．また，図 10 (g), (h) に
あるように，再⽣可能な⾳の種類を増やすことで，継続
的な学習意欲が更に向上する可能性もあるため，今後の
検討事項とする．したがって，本稿で提案する⼿法は，リ
ズム理解に対する興味関⼼や継続的な学習意欲の向上に
も有⽤であることが⽰唆された． 

5. まとめと今後の展望 

本稿では，⾳符・休符の⻑さに対する理解度向上を⽬
的として，「楽譜を⾒ながら⾳符・休符の⻑さを数値とし
て記述し，⼈型ピクトグラムがハンドベルを奏でるアニ
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メーションを作成する」⼿法を提案した．提案⼿法を⽤
いた実践授業では，本⼿法によって，⾳符・休符の⻑さに
対する理解度が向上することが⽰唆された．さらに，本
⼿法は，リズム理解に対する興味関⼼や継続的な学習意
欲の向上にも寄与することも⽰唆され，本⼿法での学習
経験が，⾳楽活動の更なる探求に繋がる可能性も⽰され
た． 

本稿では，⼤学⽣に対する実践授業のみで評価を⾏っ
たため，今後は実践対象を広げ，継続的に評価を⾏う予
定である．本稿で述べた実践授業では JavaScript⾔語でプ
ログラミング可能な「JavaScpict」を⽤いたが，今後の実
践授業では，対象者の持つ知識や学習環境に合わせ，
Python ⾔語版の「Picthon」やビジュアルブロック版の
「Pictoch」といった，JavaScpict 以外のピクトグラミング
シリーズも活⽤する．例えば，プログラミングに馴染み
のない⼩学⽣に対して授業を⾏う場合は「Pictoch」を⽤
いたり，「情報Ⅰ」でプログラミングを学んでいる⾼校⽣
に対して授業を⾏う場合は「情報Ⅰ」で扱うプログラミ
ング⾔語を⽤いたりする⽅法が考えられる．また，本稿
で述べた授業実践では，扱う⾳を「ド，レ，ミ，ファ，ソ，
ラ，シ，ド」の単⾳ 8 つのみとしたが，和⾳や⿊鍵の⾳
など，再⽣可能な⾳を増やすことが有⽤であるかについ
ても，今後検証していく． 
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予稿原稿（ポスター発表） 

アニメーションピクトグラムと効果⾳の融合による 

理解度改善の提案と評価 

〇宮沢 凪沙*1 ⽯井 幹⼤*2 伊藤 ⼀成*1 

Proposal and Evaluation of Comprehension Improvement through the Integration of 
Animated Pictograms and Sound Effects 

Nagisa Miyazawa*1, Mikihiro Ishii*2, and Kazunari Ito*1 

Abstract - Pictograms, one of the public signs, are standardized for various purposes such as guidance and safety 
facilities. However, in terms of comprehension, it is difficult to say that people can instantly grasp the meaning of static 
pictograms, except for those widely circulated. Therefore, aiming to improve the understanding of pictograms, an 
experiment comparing 'static human-shaped pictograms,' 'animated human-shaped pictograms,' and 'animated human-
shaped pictograms with sound effects' was conducted. The results suggest that animation and sound effects moderately 
improve comprehension. 
 
Keywords: pictograms, animation, sound effect, integration 

 

1. 背景 

ピクトグラムとは⽇本語で絵記号，図記号と呼ばれる
グラフィックシンボルであり，意味するものの形状を使
ってその意味概念を理解させる記号である[1]．通常，世
の中に広く普及されているピクトグラムは制作ガイドラ
インに則りデザインされており，また伝達すべき内容が
⼈の⾏為や状態に関するピクトグラムが多い．そのため 
ISO3864-3 には，⼈間の形状をしたピクトグラムに特化し
た作成ガイドラインが提⽰されている．以降本稿では，
このピクトグラムを⼈型ピクトグラムと呼称する． 

現在，空港，駅，病院などの施設を中⼼に多数のピクト
グラムが掲⽰されている．しかし，ピクトグラムの理解
度に関しては，“⾮常⼝”や“トイレ”など⼀般に広く流通
しているものを除けば，ピクトグラム単体で⼀般の⼈々
がピクトグラムの意味を瞬時に把握できているとは⾔い
難く，併記される単語や⽂章によってピクトグラムの表
現内容を理解していることが現状である．併記した⽂章
を精読しなければピクトグラムの表現内容を理解できな
い現状は，ピクトグラムの本来の⽬的が達成されている
とは⾔えず，望ましい状況であるとは⾔えない．そのた
め，ピクトグラム単体で，そのピクトグラムの表現内容
が理解できるデザインを検討することが重要である． 

本稿では，ピクトグラムの理解度改善を⽬的とし，「静
⽌画ピクトグラム」「アニメーションピクトグラム」「効
果⾳付きアニメーションピクトグラム」を⽐較し，ピク
トグラムおよびアニメーション化されたピクトグラムと
効果⾳の融合に関する表現形式の特性を，実験を通して

検証する．本稿の以降の構成は次のとおりである．2 章で
は，ピクトグラムの理解度に関する関連研究，およびア
ニメーション化と効果⾳を組み合わせる意義を述べる．
3 章では，本研究で作成した「静⽌画ピクトグラム」「ア
ニメーションピクトグラム」「効果⾳付きアニメーション
ピクトグラム」を提⽰し，実施した実験をまとめる．4 章
では，実験結果と考察を述べ，最後に 5 章でまとめる． 

2. 関連研究 

ピクトグラムの理解度についての研究としては，動画
形式の視覚シンボルのわかりやすさに関する調査[2]やそ
の視覚的典型性に関する調査[3]，動画シンボルの意味明
瞭度に関する調査[4]，⽇常重要度に関する調査[5]，知的
障害者に配慮したピクトグラムデザインに関する検討[6]
などが⾏われている．我々も，アニメーション化された
⼈型ピクトグラムの理解度や特性の検証[7]や，効果線を
付加した⼈型ピクトグラムに関する理解度についての研
究[8]を⾏っており，アニメーション化や効果線によって，
ピクトグラムの理解度が向上することを⽰唆している．
⼀⽅，アニメーションピクトグラムを対象として，効果
⾳の付加に関する理解度にフォーカスした研究は，我々
の知る限り存在しない．しかし，視覚情報と聴覚情報を
組み合わせることで情報伝達の確実性[9]や速度[10]が向
上することを⽰した研究があり，アニメーションピクト
グラムと効果⾳の融合をテーマとし，理解度向上を図る
意義は⾼いと考えられる． 

3. 研究⼿法 

本研究では，我々が作成した「静⽌画ピクトグラム」
「アニメーションピクトグラム」「効果⾳付きアニメーシ
ョンピクトグラム」の理解度を実験によって⽐較する．
効果⾳は，アニメーションピクトグラムの動作に合わせ

*1：青山学院大学社会情報学部 
*2：青山学院大学理工学部 
*1：School of Social Informatics, Aoyama Gakuin University 
*2：College of Science and Engineering, Aoyama Gakuin University 
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た⾳や，ピクトグラムの⽬的に合わせた警報⾳である． 
3.1 節にて本研究で評価するピクトグラムについて⽰

し，3.2節にて実施した実験について⽰す． 
3.1 評価するピクトグラム 

本研究では，「1) ⾛るな／駆け込み禁⽌」「2) 礼拝室」
「3) 転落注意」「4) 広域避難場所」「5) ホームドア：乗り
出さない」「6) 右にお⽴ちください」の 6 つの題材を評
価対象とし，それぞれの「静⽌画ピクトグラム」「アニメ
ーションピクトグラム」「効果⾳付きアニメーションピク
トグラム」の理解度を⽐較する．評価対象の 6 つの題材
について，静⽌画ピクトグラム，およびアニメーション
ピクトグラムを等間隔に 9 分割したスクリーンショット
を図 1 に⽰す．また，表 1 に各題材の表現⽅法の特徴に
ついてまとめる． 
続いて，本研究で評価する 6 つの題材の作成⽅法につ

いて説明する． 
はじめに，静⽌画ピクトグラムおよびアニメーション

ピクトグラムは，ピクトグラムコンテンツを容易に作成
可能な Web アプリケーション「JavaScpict（ジャバスクピ
クト）1」で作成した．JavaScpict では，線分や楕円といっ
た図形の定義や，ISO3864-3 で定められている⼈型ピクト
グラムの動作の定義を⾏うことのできる命令が⽤意され
ており，本研究の題材を容易に作成することが可能であ
る．また，JavaScpict には，ISO3864-4 で規定されている
「禁⽌」「指⽰」「注意」の安全標識を作成する命令コマ
ンドも標準で⽤意されている．JavaScpict の詳細は，⽂献
[11]を参照されたい．さらに，JavaScpict では，作成した
ピクトグラムコンテンツを PNG 形式の画像や GIF 形式
のアニメーションで保存することができる． 

次に，アニメーションピクトグラムに付加する効果⾳
については，フリーサイト 2,3,4,5,6,7の⾳源ファイルを⽤い，
次のように選定した． 
・ 1) ⾛るな／駆け込み禁⽌ 
軍隊の⾏進の効果⾳を付加した． 

・ 2) 礼拝室 
イスラム教における礼拝への呼び掛けであるアザー
ンの⾳源を付加した． 

・ 3) 転落注意 
鉄に衝突した衝撃⾳を付加した． 

・ 4) 広域避難場所 
軍隊の⾏進の効果⾳および RPG におけるセーブポイ
ント到達時の効果⾳を付加した． 

・ 5) ホームドア：乗り出さない 
クイズの不正解の⾳を付加した． 

・ 6) 右にお⽴ちください 
ゲーム終了の合図のようなホイッスル⾳を付加した． 

JavaScpict で作成した GIF 形式のアニメーションピク
トグラムと，上記 1) から 6) で述べた MP3 または WAV
形式の⾳声ファイルの結合には，グラフィックデザイン
ツールの Canva7を使⽤した．結合の際，⾳声ファイルは，
アニメーションの⻑さに合わせてトリミングを⾏った．
各題材の「効果⾳付きアニメーションピクトグラム」に

おけるアニメーションと効果⾳の結合結果を図 2 に⽰す． 
 

  
1) ⾛るな／駆け込み禁⽌ 

  
2) 礼拝室 

  
3) 転落注意 

  
4) 広域避難場所 

  
5) ホームドア：乗り出さない 

  
￥6) 右にお⽴ちください 

※ 右部のスクリーンショットの順序は，上段左から順に「1, 2, 3, 4, 5」，
続いて下段左から順に「6, 7, 8, 9」である． 

図 1 作成した 6 つの題材（左部：静⽌画ピクトグラム
／右部：アニメーションピクトグラム［9分割］） 

Figure 1 Six Created topics (Left: Still Pictograms 
/ Right: Animated Pictograms [9 Segments]) 

 

1 JavaScpict: https://www.pictogramming.org/editor/javascpict.html 
2 効果⾳ラボ：https://soundeffect-lab.info/ 
3 フリー効果⾳ On-Jin 〜⾳⼈：https://on-jin.com/ 
4 Soundsnap | Premium and Free Sound Effects - SFX Downloads: 

https://www.soundsnap.com/ 
5 ポケットサウンド – フリー効果⾳素材・BGM ダウンロード：

https://pocket-se.info/ 
6 BGM ・ ジ ン グ ル ・ 効 果 ⾳ の フ リ ー 素 材 ｜ OtoLogic ：

https://otologic.jp/ 
7 スマホでゲームがつくれるアプリ Springin'（スプリンギン）：

https://www.springin.org/ 
8 Canva （ キ ャ ン バ ）： 信 じ ら れ な い ほ ど 、 素 晴 ら し く ：

https://www.canva.com/ja_jp 
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表 1 各題材の表現⽅法の特徴 

Table 1 Features for Expression Way of Each Topic 

題材 ⼤分類 ⼩分類 
表現⽅法の特徴 

静⽌画 アニメーション 効果⾳ 
1) ⾛るな／駆け込
み禁⽌ 

安全図記号「禁⽌」 遷移 動作内で代表的と考えられる体勢の切り取り，お
よび，⼈型ピクトグラムの前傾⾓度（⾓度＝⼩） 

⼈型ピクトグラムの⼿⾜の遷移および前
傾⾓度 

動作に合わせた地⾯を蹴る⾳ 

5) ホームドア：乗り
出さない 

動作内で代表的と考えられる動作状態の最初の体
勢の切り取り 

⼈型ピクトグラムの縦⽅向への位置変化
（変化速度＝基準値），および，⼈型ピクト
グラムの全⾝の遷移 

クイズの不正解⾳ 

3) 転落注意 安全図記号「注意」 転落した際の衝撃⾳ 
2) 礼拝室 停⽌状態から動作

状態への遷移 
基本体制＝
横向き 

⼈型ピクトグラムの全⾝の遷移 礼拝の⾳源 

4) 広域避難場所 安全図記号「安全」 移動 動作内で代表的と考えられる体勢の切り取り，お
よび，⼈型ピクトグラムの前傾⾓度（⾓度＝⼩） 

⼈型ピクトグラムの斜め⽅向への位置変
化（変化速度＝やや遅い），および，⼈型ピ
クトグラムの前傾⾓度（⾓度＝⼩） 

動作に合わせた地⾯を蹴る⾳，
および，RPGにおけるセーブポ
イント到達時の効果⾳ 

6) 右にお⽴ちくだ
さい 

安全図記号「指⽰」 動作内で代表的と考えられる体勢の切り取り ⼈型ピクトグラムの横⽅向への位置変化
(変化速度=基準値) 

指⽰を表す笛の⾳ 

 

 
図 2 時間軸におけるアニメーションと効果⾳の結合 

Figure 2 Combination of Animations and Sound Effects on a Time Axis 

3.2 実験⼿順 
作成した「静⽌画ピクトグラム」「アニメーションピク

トグラム」「効果⾳付きアニメーションピクトグラム」の
理解度を検証するため，第⼀著者が実験者となり，評価
実験を⾏った．被験者は⻘⼭学院⼤学社会情報学部 3 年
⽣ 8名であり，被験者各⾃の PC を使⽤し，Google フォ
ーム上で無記名式のアンケートに回答する形式で，2024
年 5⽉ 30 ⽇（⽊）に⾏った． 
(1) 実験者は，「評価対象のピクトグラムを前⽅のモニ

タに提⽰するため，前⽅のモニタを注視すること」
および「実験者が指⽰を出すまで Google フォーム
には何も記⼊しないこと」と被験者に指⽰を出した． 

(2) 実験者は，「1) ⾛るな／駆け込み禁⽌」の静⽌画ピ
クトグラムをモニタに 5 秒間提⽰したのち，「静⽌
画ピクトグラムのわかりやすさを評価してくださ
い」に回答するよう，被験者に指⽰を出した．回答
選択肢は 6段階（6：とてもわかりやすい，5：わか
りやすい，4：どちらかといえばわかりやすい，3：
どちらかといえばわかりにくい，2：わかりにくい，
1：とてもわかりにくい）とし，回答形式は単⼀回答
形式とした． 

(3) 実験者は，「1) ⾛るな／駆け込み禁⽌」のアニメー
ションピクトグラムをモニタ上で⼀度再⽣したの
ち，「静⽌画ピクトグラムを基準とし，アニメーショ
ンピクトグラムのわかりやすさを評価してくださ
い．」に回答するよう，被験者に指⽰を出した．回答

選択肢および回答形式は(2)と同⼀である． 
(4) 実験者は，「1) ⾛るな／駆け込み禁⽌」の効果⾳付

きアニメーションピクトグラムをモニタ上で⼀度
再⽣したのち，「アニメーションピクトグラムを基
準とし，効果⾳を付加したアニメーションピクトグ
ラムのわかりやすさを評価してください．」に回答
するよう，被験者に指⽰を出した．回答選択肢およ
び回答形式は(2)と同⼀である． 

(5) (2)から(4)の⼿順を他 5 つの題材全てに対しても実
施した．題材の提⽰および回答は，「2) 礼拝室」「3) 
転落注意」「4) 広域避難場所」「5) ホームドア：乗
り出さない」「6) 右にお⽴ちください」の順である． 

(6) 実験者は，「感想や意⾒など⾃由に記述お願いしま
す．」に回答するよう，被験者に指⽰を出した．回答
形式は，⾃由記述形式である． 

4. 実験結果・考察 

静⽌画ピクトグラムの評価を表 2 に，静⽌画ピクトグ
ラムを基準としたアニメーションピクトグラムの評価を
表 3 に，アニメーションピクトグラムを基準とした効果
⾳付きアニメーションピクトグラムの評価を表 4 に，そ
れぞれ⽰す． 

はじめに，静⽌画ピクトグラムにおいては「1) ⾛るな
／駆け込み禁⽌」「3) 転落注意」「5) ホームドア：乗り出
さない」でわかりやすさが⾼く評価された．⼀⽅で，「2) 
礼拝室」「4) 広域避難場所」「6) 右側にお⽴ちください」

0秒 1秒 2秒 3秒 4秒 5秒 6秒

ｱﾆﾒｰｼｮﾝ - -

効果音 - -

ｱﾆﾒｰｼｮﾝ - - -

効果音 - - -

ｱﾆﾒｰｼｮﾝ - - - - -

効果音 - - - - -

ｱﾆﾒｰｼｮﾝ - -

効果音

ｱﾆﾒｰｼｮﾝ - - - - -

効果音 - - - - -

ｱﾆﾒｰｼｮﾝ - - - - -

効果音 - - - -
3

クイズの不正解音

ゲーム終了を知らせるホイッスル音

人型ピクトグラムが右に寄る

5

経過秒数

4

3

7

3

4) 広域避難場所

5) ホームドア：

乗り出さない

6) 右にお立ちく

ださい

人型ピクトグラムが手足を左右に振る

軍隊の行進音 RPGでのセーブポイント到着時の音

人型ピクトグラムがホームドアに乗り出す

人型ピクトグラムによるイスラム教の祈りのポーズ

アザーンの音源

人型ピクトグラムの転倒

鉄の衝撃音

2) 礼拝室

3) 転落注意

総

秒数

ｱﾆﾒｰｼｮﾝ/

効果音

人型ピクトグラムが手足を左右に振る

軍隊の行進音

題材

1) 走るな／駆け

込み禁止
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のわかりやすさは低く評価された．この結果から，静⽌
画ピクトグラムのわかりやすさは，⽇常⽣活において頻
繁に⽬にするか否かが評価に影響したと考えられる． 
 

表 2 静⽌画ピクトグラムの評価結果 
Table 2 Result of Evaluation for Still Pictograms 

題材 
わかりやすさ 

回答数（⼈） 平均 
1 2 3 4 5 6 

1) ⾛るな／駆け込み禁⽌ 0 1 0 3 3 1 4.38 
2) 礼拝室 1 3 3 1 0 0 2.50 
3) 転落注意 0 0 0 2 3 3 5.13 
4) 広域避難場所 1 2 2 3 0 0 2.88 
5) ホームドア：乗り出さない 0 0 0 6 2 0 4.25 
6) 右側にお⽴ちください 0 1 2 2 3 0 3.88 

 
表 3 静⽌画ピクトグラムを基準とした 
アニメーションピクトグラムの評価結果 

Table 3 Result of Evaluation for Animated Pictograms  
Based on Still Pictograms 

題材 
わかりやすさ 

回答数（⼈） ⽐率* 
1 2 3 4 5 6 

1) ⾛るな／駆け込み禁⽌ 0 0 1 1 2 4 7/8 
2) 礼拝室 0 0 1 5 2 0 7/8 
3) 転落注意 0 0 0 0 2 6 8/8 
4) 広域避難場所 0 1 1 3 3 0 6/8 
5) ホームドア：乗り出さない 0 0 0 4 4 0 8/8 
6) 右側にお⽴ちください 0 0 0 0 4 4 8/8 
* ⽐率=被験者のうち，「4」以上の回答をした被験者の割合 
 

表 4 アニメーションピクトグラムを基準とした 
効果⾳付きアニメーションピクトグラムの評価結果 

Table 4 Result of Evaluation for Animated Pictograms with 
Sound Effect Based on Animated Pictograms 

題材 
わかりやすさ 

回答数（⼈） ⽐率* 
1 2 3 4 5 6 

1) ⾛るな／駆け込み禁⽌ 0 0 1 1 1 5 7/8 
2) 礼拝室 0 0 0 0 4 4 8/8 
3) 転落注意 0 0 0 0 2 6 8/8 
4) 広域避難場所 0 1 0 1 4 2 7/8 
5) ホームドア：乗り出さない 0 0 0 1 3 4 8/8 
6) 右側にお⽴ちください 0 0 0 1 4 3 8/8 
* ⽐率=被験者のうち，「4」以上の回答をした被験者の割合 
 

次に，静⽌画ピクトグラムを基準としたアニメーショ
ンピクトグラムの評価結果を述べる．全ての題材におい
て 7割以上の被験者が「4：どちらかといえばわかりやす
い」以上の回答をした．特に，「3) 転落注意」「5) ホーム
ドア：乗り出さない」「6) 右側にお⽴ちください」では全
ての被験者が「4：どちらかといえばわかりやすい」以上
の回答をした．これらの題材は，⼈型ピクトグラムの動
きそのものを意味しているため，わかりやすいと評価さ
れたと考えられる．⼀⽅，「4) 広域避難場所」では「3：
どちらかといえばわかりにくい」以下の回答をした被験
者の数が全題材の中で最も多く，「2) 礼拝室」では「5：
わかりやすい」以上の回答をした被験者の数が全題材の
中で最も少なかった． 

次に，アニメーションピクトグラムを基準とした,効果
⾳を付加したアニメーションピクトグラムの評価結果を
述べる．全ての題材において 8 割以上の被験者が，「4：
どちらかといえばわかりやすい」以上の回答をした．さ

らに，⾃由記述では，「静⽌画やアニメーションだけだと
避難してる感や避難場所に到着した安⼼感がないので避
難場所に到着した際の⾳の効果は⼤きいと感じた」「広域
避難は最後の効果⾳が良かった」「禁⽌のぶっぶーがわか
りやすかった」という回答があった．したがって，効果⾳
を適切に付加することで，ピクトグラムのわかりやすさ
が向上する可能性が⽰された． 

5. まとめと今後の展望 

本稿では，「静⽌画ピクトグラム」「アニメーションピ
クトグラム」「効果⾳付きアニメーションピクトグラムの
3 種類のわかりやすさについて評価した．評価の結果，ア
ニメーション化や効果⾳によって理解度が⼀定程度向上
することが⽰唆された．今後は，被験者を増やしたり，評
価対象の題材を増やしたりすることで，より詳細な分析
を進めていきたい． 
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予稿原稿（ポスター発表） 

⽣成 AI を⽤いたピクトグラム評価に関する⼀考察 

〇⻤頭 愛⼦*1 ⽯井 幹⼤*2 伊藤 ⼀成*1 

An Analysis of Pictogram Evaluation Using Generative AI 

Aiko Kito*1, Mikihiro Ishii*2, and Kazunari Ito*1 

Abstract - This study discusses an evaluation of pictograms using generative AI. By employing multiple prompts to 
assess standard public information symbols, the results revealed that the improvement suggestions provided by the AI 
had room for enhancement in terms of accuracy. However, it is suggested that the evaluation outcomes could improve 
by providing the AI with contextual information, such as the location or situation where the pictogram is displayed. 
Additionally, it was found important to combine prompts that include semantic information with those that do not, in 
order to compare and analyze the results from both types of evaluations. 
 
Keywords: pictogram, generative AI, standard public information symbols 

 

1. ⽬的と背景 

ピクトグラムとは，意味するものの形状を使ってその
意味概念を理解させるグラフィックシンボルである[1]．
現在，空港，駅，市役所などの施設を中⼼に多数のピクト
グラムが掲⽰されており，それらのピクトグラムの多く
は制作ガイドラインに則りデザインされている．特に，
「お⼿洗い」や「⾮常⼝」に代表される標準案内⽤図記号
は，きわめて多くの施設で使⽤されており，2001 年 3 ⽉
には，案内⽤図記号の標準を⽰すことを⽬的として「標
準案内⽤図記号ガイドライン[2]」が策定された．その後
も，東京オリンピック・パラリンピック競技⼤会の開催，
新型コロナウイルスの感染拡⼤などの影響によりガイド
ラインの更新が続けられている[3]．しかし⼤野らは「ピ
クトグラムの必要性が⾼まるのに反し，そのデザイン指
標を明らかにする研究は少なく，デザイナは直感的にデ
ザインを⾏っているのが現状である」と述べている[4]． 

そこで我々は，ピクトグラムのデザイン評価に⽣成 AI
を活⽤することで，効率的かつ正確に評価をすることが
できると考えた．本稿では，標準案内⽤図記号を⽣成 AI
に評価させることで，標準案内⽤図記号が適切に理解で
きるデザインとなっているかを検証すると同時に，⽣成
AI は評価の⾯で活⽤することができるのかについても考
察する．本稿の以降の構成は次のとおりである．2 章では
標準案内⽤図記号の改善に関する先⾏研究について触れ，
⽣成 AI によって標準案内⽤図記号を評価する意義をま
とめる．3 章では，本研究で標準案内⽤図記号を⽣成 AI
に評価させる⼿法について述べる．4 章では，⽣成 AI に
よる評価結果を提⽰して考察を述べ，5 章でまとめる． 

2. 研究の意義 

標準案内⽤図記号の改善についての研究としては，聴

覚障害者学⽣と健聴者学⽣に対する調査結果をもとに図
記号の修正案を検討し，評価を⾏った研究[5]や，⾼齢化
視覚や年齢差による認識度の違いを調査し，図記号のリ
デザインを提案した研究[6]がある．標準案内⽤図記号を
⽣成 AI に評価をさせる研究は我々の知る限り存在しな
いが，我々は，⽣成 AI が標準案内⽤図記号を評価する能
⼒に⻑けていると考えている．なぜならば，様々な背景
を持つ⼈々に理解される必要のある標準案内⽤図記号は，
⽣成 AI を活⽤することで，評価者の経験や知識に依らな
い，普遍的な評価が得られると考えられるからである．
そこで本稿では，⽣成 AI を⽤いて標準案内⽤図記号の評
価や改善点の提⽰を⾏う意義について考察する． 

本研究では，画像，テキスト，コードなど多様なデータ
を統合的に処理可能なマルチモーダル能⼒を持つ Gemini 
1.5 pro を⽤いて標準案内⽤図記号の評価を⾏う． 

3. 研究⼿法 

本研究では，Gemini API を⽤いて評価システムを構築
した．評価システムは，1分間に 1回，プロンプトと画像
を Gemini 1.5 pro に⾃動で与え，評価させることができ
る．Gemini に与えたプロンプトを表 1 に，本研究で評価
対象とした標準案内⽤図記号を図 1 に，それぞれ⽰す．
評価対象とした標準案内⽤図記号は，（公財）交通エコロ
ジー・モビリティ財団が「推奨度 A：多数のユーザーに
とって重要なもの及び移動制約者へのサービスに関わる
もの[7]」と定める記号の中から，我々が 6 つを選定した． 

 
表 1 Gemini に与えたプロンプト 

Table 1 Prompt Given to Gemini 
No. プロンプトの内容 
1 このピクトグラムを100点満点で評価してください。ただしタイト

ルは●●※です。 
2 このピクトグラムが何を表しているか⼀⽬で理解できますか？理解

できない場合、どの部分が混乱を招いていますか？また、改善する
ための提案がありますか？ただしタイトルは●●※です。 

3 このピクトグラムが何を表しているか⼀⽬で理解できますか？理解
できない場合、どの部分が混乱を招いていますか？また、改善する
ための提案がありますか？ 

※ ●●には，ピクトグラムの意味内容を与える．  

*1：青山学院大学社会情報学部 
*2：青山学院大学理工学部 
*1：School of Social Informatics, Aoyama Gakuin University 
*2：College of Science and Engineering, Aoyama Gakuin University 
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ホームドア：
乗り出さない 

転落注意 換気して 
ください 

左側にお⽴
ちください 

スロープ 男⼥共⽤ 
お⼿洗い 

図 1 本研究で評価するピクトグラム 
Figure 1 Pictograms Evaluated in This Research 

 

4. 評価結果・考察 

本研究では，1 つのピクトグラムに対して 5 回の評価
を⾏い，それらの評価を⽐較することで，⽣成 AI によっ
てピクトグラムを評価することの考察について述べる． 
4.1 プロンプト No.1 の評価結果・考察 
プロンプト No.1 の評価結果を表 2 にまとめる． 

 
表 2 プロンプト No.1 による評価結果 

Table 2 Result of Evaluation by Prompt No.1 
題材 Geminiによる出⼒ 

回⽬ 点 コメント（抜粋） 
ホーム
ドア：
乗り出
さない 

1 85 (a) [1回⽬] ⼀⽬でわかるシンプルなデザインであり，
どのような⾏動が禁⽌されているのか明確に伝わ
る 

(b) [4回⽬]ホームドアであることが明確ではなく状況
が不明瞭である 

(c) [1-5回⽬] 禁⽌マークが明確に⽰されている 

2 60 
3 70 
4 50 
5 60 

転落注
意 

1 ─ (a) [3回⽬] ⼀⽬で「転落」とわかるデザインである 
(b) [4回⽬]具体的な危険箇所を⽰すべき 
(c) [5回⽬] 余計な情報がなく，⼀⽬で理解しやすい 

 

2 90 
3 90 
4 85 
5 85 

換気し
てくだ
さい 

1 90 (a) [2 回⽬] ⻘い円は注意喚起や指⽰を表す⼀般的な
⾊で、適切である 

(b) [5回⽬] ⻘い丸に⽩い図形という、安全標識などで
よく⽤いられる形式に則っている 

2 60 
3 70 
4 70 
5 70 

左側に
お⽴ち
くださ
い 

1 75 (a) [1回⽬] 現状では何を伝えたいのかが曖昧 
(b) [3回⽬] 「左側にお⽴ちください」というメッセー
ジが直感的に理解できない 

(c) [4回⽬] 「左側」を⽰す要素が不明瞭 

2 30 
3 30 
4 30 
5 30 

スロー
プ 

1 90 (a) [1回⽬] 視認性が⾼い・ほとんどの⼈が意味を理解
できる 

(b) [2回⽬] 進⾏⽅向が曖昧・スロープが⾞椅⼦利⽤者
専⽤であるかのような誤解を⽣む可能性がある 

(c) [3 回⽬] ⾞椅⼦利⽤者専⽤のスロープと誤解され
る可能性・スロープの形状が不明 

(d) [4回⽬] ⾞椅⼦マークは，障害者⽤の設備やスペー
スを表すものであり，スロープそのものを表すもの
ではない 

(e) [5 回⽬] ⾞椅⼦マークが先に⽬に⼊り，「バリアフ
リー」を想起させる 

2 60 

3 40 

4 0 

5 30 

男⼥共
⽤お⼿
洗い 

1 60 (a) [1回⽬] 視認性が⾼い 
(b) [2回⽬] シンプルで⾒やすく，遠くからでも認識し
やすいデザイン 

(c) [1回⽬] 「男⼥共⽤」⽂字を追加する．性別を特定
しない新しいピクトグラムデザインを採⽤する． 

(d) [3 回⽬] 共⽤トイレであることを⽰す要素（例え
ば，男⼥のシンボルを重ねる，間にハートマークを
⼊れるなど）がない 

(e) [5回⽬] 男⼥のシルエットの間に「+」や「&」など
の記号を⼊れる 

2 40 

3 60 

4 60 

5 60 

補⾜） 「転落注意」の1回⽬は評価結果が出⼒されなかったため，「出⼒
された点数」を「─」とした． 

 
「ホームドア：乗り出さない」では，最⾼点と最低点で

35点の差がある．最も⾼い評価となった 1回⽬ではコメ
ント(a)が出⼒された．⼀⽅，最も低い評価となった 4回
⽬ではコメント(b)が出⼒され，評価にばらつきがあるこ

とが分かる．また，5回全てにおいて，コメント(c)に⽰す
ように“禁⽌”の安全標識を⾼く評価する出⼒がなされ，
“ホームドアから⾝を乗り出す”という⾏為のみを評価し
た場合はより低い評価となると考えられる． 

「転落注意」は全体的に⾼い評価となっている．コメ
ントについても，(a)-(c)に⽰すように，統⼀感のある評価
理由や改善点となっている． 

「換気してください」に対しては，コメント(a), (b)に⽰
すように“指⽰”の安全標識を⾼く評価するコメントが出
⼒された．そのため，「ホームドア：乗り出さない」の項
⽬でも述べたように，ピクトグラムが指し⽰す“換気”と
いう⾏為のみを評価した場合は，より低い評価となると
考えられる． 

「左側にお⽴ちください」の評価は，最⾼点と最低点
の差が⾮常に⼤きい結果となった．しかし，コメント(a)-
(c)が⽰すように，最⾼点の評価となった回においても，
最低点の評価となった回においても，何を伝えたいのか
が明確ではないというコメントが出⼒された．つまり，
評価点が 45点も異なるにもかかわらず，ほぼ同様の評価
内容が出⼒されたと⾔え，⽣成 AI が確実性のある評価を
⾏うことは難しいと考えられる． 

「スロープ」の評価は，最⾼点と最低点の差が最⼤と
なった．点数差が最⼤となった理由の 1 つは，⾞椅⼦マ
ークに対する評価の有無であると考えられる．出⼒され
たコメント⽰すように，2 回⽬から 4 回⽬の評価では⾞
椅⼦マークに対して⾔及されている⼀⽅，評価が最も⾼
い 1 回⽬では⾞椅⼦マークに対して⾔及されていない．
なお，評価が最も低い 4回⽬では，コメント(c)に⽰すよ
うに，スロープの⾓度に関するコメントが出⼒された．
しかし，スロープの勾配の基準はバリアフリー法により
決められているため，3回⽬の評価は適当とは⾔えない．
そのため，⾞椅⼦マークやスロープに対する評価の扱い
をプロンプトとして与えて評価を⾏うことで，統⼀感の
ある評価になる可能性がある． 

「男⼥共⽤お⼿洗い」に対しては，コメント(a), (b)にあ
るように，視認性が⾼いという理由で⾼い評価がなされ
た．⼀⽅，コメント(c)–(e)にあるように，“従来の男⼥別
お⼿洗いの表⽰と似ており，男⼥共⽤であることが明確
でない“という趣旨のコメントも多く⾒られた．そのため，
⽣成 AI を評価に活⽤する際には，ピクトグラムが掲⽰さ
れている場⾯や場所，背景を与えて評価を⾏うことが重
要と考えられる．また，”男⼥共⽤であることを明確に⽰
す“に対する改善策は，評価回によって差があったため，
⽣成 AI を評価に活⽤する際は，複数回評価を⾏い，評価
結果を⽐較することも重要であると考えられる． 
プロンプト No.1 に対しては，点数という定量的な評価

が出⼒される⼀⽅，点数に⼤きな差がある際も同趣旨の
コメントが出⼒されるといった事象も観察された．その
ため，⽣成 AI にピクトグラムを評価させることの妥当性
については，検討の余地があると⾔える． 
4.2 プロンプト No.2 の評価結果・考察 
プロンプト No.2 の評価結果を表 3 にまとめる． 
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表 3 プロンプト No.2 による評価結果 
Table 3 Result of Evaluation by Prompt No.2 

題材 Geminiによる出⼒ 
回⽬ 評価* コメント（抜粋） 

ホーム
ドア：
乗り出
さない 

1 △ (a) [1 回⽬] ⼈物がただ⼿をついているようにも
⾒え、もたれかかっているのか、何か他の動作
をしているのか判別しにくい 

(b) [2回⽬] ⼈物の動作が「乗り越える」というよ
りは「寄りかかる」ように⾒える 

(c) [3回⽬] 何を禁⽌しているのかが不明瞭 
(d) [4回⽬] ⼈物の動作や状況が不明瞭 
(e) [5 回⽬] ⼈物がただ寄りかかっているだけな
のか，それとも⾝を乗り出そうとしているの
かが明確ではない 

2 × 

3 △ 

4 △ 

5 △ 

転落注
意 

1 × (a) [1回⽬] ⼈の転倒⽅向が不明瞭・地⾯との関係
が不明瞭・状況が具体的でない 

(b) [2回⽬] ⼈物の動きが不明瞭・危険の対象が不
明瞭 

(c) [3回⽬] ⼈の動きが不明瞭・状況が読み取れな
い 

(d) [5回⽬] 転落の危険性を明確に⽰せていない・
段差の表現が不⼗分 

(e) [4回⽬] ⼀⾒して分かるが，いくつかの改善点
がある 

2 × 

3 × 

4 △ 

5 × 

換気し
てくだ
さい 

1 × (a) [2回⽬] 空気の流れがイメージしづらい 
(b) [5回⽬] 改善のための提案：シンプルな波線や
⽮印で⾵の流れを表現する 

2 × 
3 × 
4 × 
5 × 

左側に
お⽴ち
くださ
い 

1 × (a) [1回⽬] ⼈物が「押す」動作をしていることを
明確にするために、⼿の形をよりリアルにし
たり、⽮印を追加したりする 

(b) [2 回⽬] ⼈が⼿を壁に添えているように⾒え
るが，その⾏動の意味が不明瞭・⽩い線を太く
して、影をつけることで床であることを分か
りやすくする 

(c) [3回⽬]⼿すり？段差？何らかの装置？具体的
な状況が読み取れない・⼈が⼿すりを握って
いる様⼦を明確に描く 

(d) [4 回⽬] ⼈が⼿すりにつかまって階段を上り
下りしている様⼦を具体的に描く 

(e) [5 回⽬] ピクトグラムが使⽤される場所や状
況を⽰すテキストや他の視覚的な⼿がかりを
追加する 

2 × 

3 × 

4 × 

5 × 

スロー
プ 

1 △ (a) [1 回⽬] ⾞椅⼦の⼈がスロープを上っている
のか、下っているのか、静⽌しているのかが明
確ではない 

(b) [4 回⽬] ⾞椅⼦の⼈がどちらの⽅向に向かっ
ているのかがはっきりとしない 

2 △ 
3 × 
4 △ 
5 △ 

男⼥共
⽤お⼿
洗い 

1 × (a) [1 回⽬] ⼀⾒男⼥別トイレを⽰唆しているよ
うに⾒える 

(b) [2回⽬]性別を問わず利⽤できることを明確に
⽰している 

(c) [3 回⽬] このピクトグラムは男⼥別のトイレ
を⽰唆しており，男⼥共⽤トイレを明確に表
現していない 

(d) [4 回⽬] 男⼥共⽤トイレを表していることが
⼀⽬で理解できる 

(e) [5 回⽬] 男⼥共⽤トイレを表していると⼀⽬
で理解できる 

2 △ 

3 × 

4 〇 

5 △ 

*○：「適切である」「⾮常に理解しやすい」など，⾼い評価が出⼒されたこ
とを表す． 

△：「評価が分かれる」「意味は通るが改善点がある」「混乱を招く」など，
出⼒されたた評価に曖昧性があったことを表す． 

×：「理解しづらい」「不⼗分」など，低い評価が出⼒されたことを表す． 
 

「ホームドア：乗り出さない」の評価は，コメント(a)-
(e)が⽰すように，“⼈型のピクトグラムが表現する動作が
分かりづらい”というコメントで⼀致している．そのため，
⼀貫性のある評価になっていると⾔える． 

「転落注意」の評価は，4回⽬のみ“⼀⽬で分かる”とい
うコメントが出⼒された．(a)から(d)が⽰すように，⼀⽬
で分からないと出⼒した回は“どこから転落するかの状
況が分かりにくい”というコメントが出⼒された⼀⽅，4
回⽬では状況についてのコメントがなかった．つまり，4

回⽬はマイナスな評価となる周囲の状況を考慮していな
いため，唯⼀ポジティブな意⾒となったと考えられる． 

「換気してください」に対する評価では，コメント(a), 
(b)にあるような“空気の流れの表現を改善すべき”という
旨のコメントが全ての回において出⼒され，⼀貫性のあ
る評価となった． 

「左側にお⽴ちください」に対しては，全ての回で低
い評価となったが，出⼒されたコメントは各回で異なっ
ていた．プロンプトNo.2では，意味内容を伝えているが， 
1 回⽬の出⼒では意味を考慮した上での評価ではなく，
「ボタンを押す」という意味だと⾃発的に推測し評価し
ている（コメント(a)）．この評価は適切ではない． 

「スロープ」に対する評価は，全ての回でほぼ同様と
なった．ただし，コメント(a), (b)に⽰すような改善案が適
切かは検討の余地があると考えられる．なぜならば，ス
ロープは⾞椅⼦やベビーカーなどの移動を助ける設備で
あり，移動⽅向は重要ではないからである．そのため，⾞
椅⼦の移動⽅向を考慮せず，スロープという構造物のみ
を評価させた場合，⾼い評価になることが予想される． 

「男⼥共⽤お⼿洗い」に対する評価では，コメント(a), 
(c)にあるように，「男⼥別お⼿洗い」と誤解することを⽰
唆する出⼒があった．「男⼥共⽤お⼿洗い」と「男⼥別お
⼿洗い」の違いは男⼥のピクトグラムの間に線があるか
どうかのみであり，出⼒されたコメントは適切と⾔える． 
4.3 プロンプト No.3 の評価結果・考察 
プロンプト No.3 の評価結果を表 4 にまとめる． 
「ホームドア：乗り出さない」の評価について述べる．
推測された意味やコメントが⽰すように，全ての回にお
いて“⼿すりに寄りかかったり、座ったり、登ったりして
はいけないことを⽰している”と評価された⼀⽅，“ホー
ムドア”については⾔及されていない．そのため，「ホー
ムドア：乗り出さない」の意味明瞭度は⾼くないと⾔え
る．しかし，「このピクトグラムはホームドアに掲⽰され
ています」のように掲⽰されている状況を与えて評価を
⾏った場合は，異なった出⼒がなされる可能性もある． 

「転落注意」に対する評価では，全ての回において“段
差による転倒やつまずきを表している”という旨の評価
が出⼒された．⼈型ピクトグラムの下部に描かれている
⿊い線が⾼低差の少ない段差と認識されてしまい，転落
の意味が伝わらなかったと考えられる．よって，「転落注
意」のデザインは改善の余地があると⾔える． 

「換気してください」に対しては，“理解しにくい”，“不
明瞭である”というコメントが⽬⽴ち，低い評価となった．
コメント(c), (d)を参考に，デザインの改善を検討する必
要があると考えられる． 

「左側にお⽴ちください」に対しては，“⼈型のピクト
グラムが⽴っている場所が不明”というコメントが多く，
この標準案内⽤図記号の主旨である“左側に⽴つ”に関す
る評価は⾏われていなかった．そのため，「ホームドア：
乗り出さない」と同様に掲⽰場所や掲⽰状況を与えて評
価を⾏うことで，異なった出⼒がなされる可能性もある． 

「スロープ」に対しては，プロンプト No.2 の際と同様
に，コメント(a), (b)のような出⼒があったが，4.2節で述
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べたように，⾞椅⼦の移動⽅向は重要ではない．また，
「推測された意味」としては，「スロープ」や「坂」「斜⾯」
という単語が出⼒された．いずれの単語も，⾞椅⼦利⽤
の助けとなる構造物を指し⽰すものであり，「スロープ」
は適切にデザインされた標準案内⽤図記号と⾔える． 

 
表 4 プロンプト No.3 による評価結果 

Table 4 Result of Evaluation by Prompt No.3 
題材 Geminiによる出⼒ 

回⽬ 推測された意味 コメント（抜粋） 
ホーム
ドア：
乗り出
さない 

1 ⼿すりに寄りかかった
り，座ったり，登ったり
してはいけない 

(a) [1 回⽬] ⼿すりの表現が抽象
的で、柵なのか⼿すりなのか、
その他の構造物なのか判別し
にくい 

(b) [2 回⽬] ⼿すりが何のために
あるのか、なぜ寄りかかって
はいけないのかがわからない 

(c) [4 回⽬] ⼈物が⼿すりに寄り
かかっているのか、それとも
単に⼿を置いているだけなの
かが少し分かりにくい 

2 ⼿すりに寄りかかった
り、体重をかけたりして
はいけない 

3 ⼈が⼿すりに寄りかか
ったり、何かに乗ったり
することを禁じている
ようにも⾒える 

4 ⼿すりにもたれかかる
ことを禁⽌している 

5 柵を越えてはならない 
転落注
意 

1 ⼈がつまずいて転ぶと
ころを表している 

(a) [1 回⽬] ⼈が踏み外している
ように⾒える段差がつまずき
よりも転倒や落下を連想させ
てしまう 

(b) [2回⽬] 段差が⼩さく、強調さ
れていないため、⾒逃してし
まう可能性がある 

(c) [5 回⽬] ⿊い線が何を表して
いるのかがわからない。段差
なのか、⽳なのか、障害物なの
か不明瞭 

2 段差につまずいて転倒
する危険性を警告して
いる 

3 つまずいたり転倒した
りする危険性を⽰して
いる 

4 つまずいて転倒する危
険性を表している 

5 ⼈がジャンプまたは転
倒している 

換気し
てくだ
さい 

1 換気？ (a) [1回⽬] 形状が明確ではない 
(b) [2 回⽬] ピクトグラムは⾮常
に抽象的で、明確なメッセー
ジを伝えるのに苦労している 

(c) [3回⽬] 波線と⽮印だけでは、
具体的に何を表しているのか
が明確でない 

(d) [4 回⽬] 何かが左右にスライ
ドしているように⾒えるが、
それが何であるか不明瞭 

2 換気の良い場所で使⽤
するか、換気を提供する
ために開いたままにし
ておく必要がある 

3 不明 
4 スライドドア？ 
5 空気の流れを表現して
いる？ 

左側に
お⽴ち
くださ
い 

1 プラットフォームに⽴
っている、または触れて
いる 

(a) [1 回⽬] ⼈物が⽴っているプ
ラットフォームらしきもの
が，実際のプラットフォーム
に⾒えない．奇妙な形をして
いるため，何であるかを理解
するのが困難 

(b) [2回⽬] ⼈物のポーズが曖昧 

2 台に乗る・持ち上げよう
としている 

3 エレベーター？ 
4 不明 
5 ⼿を伸ばしている、寄り
かかっている、乗ってい
る 

スロー
プ 

1 ⾞いすを使⽤している
⼈が坂を下っている 

(a) [1 回⽬] このピクトグラムで
は⾞いすが坂を下っているの
か、上っているのかがわかり
にくい 

(b) [5 回⽬] ⾞椅⼦が坂を上って
いるのか、下っているのかが
はっきりとしない 

 

2 ⾞いすの⼈が坂道を下
りている 

3 ⾞いすの⽅が斜⾯を降
りていく様⼦ 

4 ⾞椅⼦の⼈がスロープ
を下りている 

5 ⾞椅⼦利⽤者が坂，また
はスロープを上る様⼦ 

男⼥共
⽤お⼿
洗い 

1 お⼿洗い (a) [1回⽬]男性と⼥性のシルエッ
トは、世界中で広く認識され
ているトイレのサインである 

2 お⼿洗い 
3 お⼿洗い 
4 お⼿洗い 
5 お⼿洗い 

 
「男⼥共⽤お⼿洗い」は，全ての評価回でお⼿洗いで

あることは認識されたが，“男⼥別”なのか“男⼥共⽤”な

のかについては⾔及されなかった．お⼿洗いの標準案内
⽤図記号は，“誰が利⽤できるか”が明確に伝わることが
重要である．そのため，4.2 節でも述べたように，「男⼥
共⽤お⼿洗い」のデザインは修正の余地があると⾔える． 
プロンプト No.3 では，標準案内⽤図記号の指し⽰す意

味内容を Gemini に与えずに評価を⾏った．そのため，
Gemini によって推測された意味内容は，⼈間がその標準
案内⽤図記号をどのように認識するのかの指標になると
考えられる．また，表 3 と表 4 を⽐較すると，プロンプ
ト No.2 で低い評価となった標準案内⽤図記号が，プロン
プト No.3 でも低い評価になるとは限らなかった．よって，
本研究のように，意味内容を提⽰するプロンプトと意味
内容を提⽰しないプロンプトを組み合わせ，双⽅の評価
結果を⽐較することが重要であると考えられる． 

5. まとめと今後の展望 

本稿では，⽣成 AI を⽤いたピクトグラム評価に関する
考察を⾏った．標準案内⽤図記号を対象に複数のプロン
プトを⽤いて⽣成 AI に評価させた結果，⽣成 AI による
改善策の提⽰内容には，正確性の点から改善の余地があ
ることが分かった．ただし，ピクトグラムの提⽰場⾯や
場所といった情報を⽣成 AI に与えて評価させることで，
評価結果が改善する可能性もあると考えられる．今後は，
⽣成 AI に与えるプロンプトの検討や，評価対象のピクト
グラムの数を増やすことで，⽣成 AI を⽤いたピクトグラ
ム評価に関するさらなる考察を進めていく． 
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予稿原稿（ポスター発表） 

医療分野における AR の活⽤検討 
〜検査・診察のコミュニケーション円滑化へ向けて〜 

〇⻄⼭ 周爾*1 ⽊南 俊樹 *1 吉武 良治 *1 
 Consideration of AR Utilization in the Medical Field 
— For good communication in doctor’s examinations — 

Shuji Nishiyama*1 , Toshiki Kinami*1, and Ryoji Yoshitake*1 

Abstract - In recent years, XR technology has seen remarkable growth and has also garnered attention in the medical field. 
In healthcare, communication between doctors and patients is crucial for understanding the patient's condition. However, the 
use of AR glasses or headsets may negatively impact communication with patients, potentially causing mismatches in eye 
contact. Therefore, this study investigates the impression from the patient's perspective when the position of displayed 
information on AR glasses is varied, simulating a medical consultation using AR glasses. 

 

1.はじめに 

近年 XR（クロスリアリティ）の発展が著しい。XR と
は、現実世界と仮想世界を融合することで、現実にはな
いものを知覚できる技術の総称であり、VR（仮想現実）
や AR（拡張現実）、MR（複合現実）といった技術は、い
ずれも XR に含まれる。世界のメタバース市場、そして
⽇本のメタバース市場も、2030 年頃へ向けて⼤きく拡⼤
すると予想されている。これは医療分野においても例外
ではなく、シードプランニング社の調査[１]によれば、医
療における XR 活⽤市場展望は、2021 年の 153 億円から
2026 年には約 342 億円になると予想されている。 

Google Glass を使⽤した診察事例やヘッドセットを使
⽤した医療の事例があり、医療分野での XR 導⼊におい
て、AR グラスやヘッドセットを使⽤することが推測され
る。しかし、これらは患者と医師のコミュニケーション
に悪影響を与える可能性がある。AR グラスでは空間に装
着者のみが⾒える映像が表⽰されるため、患者と視線が
合わない状況が懸念される。コミュニケーションにおい
て視線はとても重要であるが、患者からは⾒えない空間
に表⽰されている情報を医師が参照することで不⾃然さ
や医師への信頼度低下を招く可能性がある。医者は患者
とのコミュニケーションから主観的情報を引出し、最適
な治療のための診断を下す必要があるが、視線の振る舞
いが不適切な場合、共感の相互作⽤が不⾜し、患者は医
師に⾃覚症状の全てを伝えないことが報告されている（2）。 

本研究では、AR グラスが普及する未来を想定し、医師
と患者が円滑なコミュニケーションを⾏うための基礎デ
ータの収集を⽬的とする。本稿では医師が AR グラスを
装着し、空間に医療情報や検査情報が表⽰される場⾯を
想定した仮想実験について報告する。 

2.実験の⽬的と⽅法 

医師が AR グラスを装着し、問診を⾏う際、空間に表
⽰される情報を参照しつつ会話することを想定し、表⽰

位置の違いによって、患者からみた医師への印象の違い
の検討を⽬的とした。 

本実験のポイントは、会話している相⼿の視線⽅向の
違いによる印象評価であったことから、ロールプレイに
よる⽅法を採⽤した。実験者が医師役を担当し、患者役
の実験参加者は、⼤学⽣／⼤学院⽣ 12 ⼈（男 8、⼥ 4）
とした。実験は、健康診断の検査結果を患者に説明する
場⾯を想定した。詳細な検査結果情報を表⽰物とし、4 つ
の表⽰位置条件を設定した。図 1 に医師からみた 4 つの
表⽰位置条件を⽰す。条件 A と B は患者役の後ろにパネ
ルを設置し、想定位置に検査結果情報を掲⽰した。条件
B は、医師役が⾸下から胸にかけて視線を向けて会話し
た。条件 D は現在の診察室条件に近い設定とし、机上の
モニターを想定し、医師と患者ともに参照できる条件と
した。 

実験⼿順を以下に⽰す。説明と同意ののち、ロールプ
レイを実施することを伝え、状況説明と実験の進め⽅の
説明を⾏った。その後、まずひとつめの条件にてロール
プレイを実施し、終了後に、「不⾃然さ」「話しやすさ」
「好感度」に関して 5 段階の評定尺度にて、強く感じた
場合を 5、全く感じなかった場合を 1 として評価した。
会話の内容は、「普段どの程度の頻度で喫煙をするか」、
「普段どの程度の頻度で飲酒をするか」の 2 つに関して
⾃由に回答をしてもらい、「質問はありますか」などの他
の質問に関しては答える内容を統⼀して実施した。実施
条件の順序はカウンターバランスをとった。 

*1：芝浦工業大学大学院理工学研究科  
*1：Graduate School of Engineering and Science, Shibaura Institute 

of Technology 

図 1 4 つの表⽰条件（医師⽬線） 
Figure 1  4 display conditions (from doctor's view) 
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3.実験結果 

図２に「不⾃然さ」「話しやすさ」「好感度」についての
主観評価の平均と標準偏差を⽰す。それぞれ⼀元配置の
分散分析の結果、主効果が有意となり、条件間で有意差
が認められた。表 1 に Tukey の多重⽐較の結果を⽰す。
不⾃然さでは、モニターと他の条件間で有意差が⾒られ
た。話しやすさでは、「モニター、上」「モニター、下」の
条件間で有意差が⾒られた。好感度では、「モニター、上」
「モニター、下」「横、下」の条件間で有意差が⾒られた。 

不⾃然さに関しては、モニターの条件では全員が感じ
なかったと評価しており、上と下の条件に関しては、上
が１⼈以外、下は 2 ⼈以外が不⾃然さを感じたと評価し
た。話しやすさに関しては、モニター、横、上、下の順に
話しやすいと評価されたが、モニターの条件では話しづ
らいと評価した⼈は 1 ⼈もいなかった。好感度に関して
は、モニターの条件では 2 以下の評価をした⼈は 1 ⼈も
いなかった。また、下の条件では 4 以上の評価をした⼈
は１⼈もいなかった。 

4.考察 

4.1 不⾃然さについて 
モニターの条件に関しては全員が不⾃然でないと評価

し、他の条件ではほとんどの⼈がなんらかの不⾃然さを
感じていた。モニター条件は多くの⼈が経験したことが
ある状況であることから、予想通りの結果であった。特
に上と下の条件で不⾃然と答える割合が多かったことか
ら横と⽐べ、上下への⽬線の移動は不⾃然さを強く感じ
ることが⽰唆された。 
4.2 話しやすさについて 

モニターが最も話しやすいと評価した⼈が多い理由は
不⾃然さと同じく既に体験をしたことがある状況であっ

たことと、表⽰物を医師と⼀緒に⾒ながら話ができたこ
とによるといえる。またモニターと上、下の条件間だけ
で有意差が認められ、横とは有意差がなかったことから、
話しやすさも上下よりも横の⽅があきらかに有利である
ことがわかった。 
4.3 好感度について 

好感度の下の条件は全ての回答が３以下で、モニター
と横の条件と有意差が⾒られ、評価の低さが顕著であっ
た。他の条件と違い唯⼀⾃分の体の上に表⽰があり、⾝
体への視線は著しく好感度が下がることが確認できた。 

５.まとめと今後の展望 

今回の実験から、AR グラスによる情報表⽰の位置は上
下よりも横の⽅が⾃然で、好感度も⾼いことがわかった。
また⾝体に重ねて表⽰する場合は、今回の⾸下から胸に
かけての表⽰は⾝体を⾒られている感覚となり、不快感
を覚える可能性があることから注意を要する。⾝体の特
定の場所に⼀定時間以上表⽰することは避けるべきと考
える。良好なコミュニケーションのためには、表⽰位置
だけでなく、⽬があう回数や時間、タイミングなども重
要な要因であることから、それらの要因も考慮して検討
していきたい。現在は Meta Quest3 のようなゴーグル型
が主流であるが、グラス型も普及しはじめており、それ
らを想定した表⽰条件や UI 検討は重要と考えている。
AR デバイスの実機を使⽤した実験と今回のような仮想
実験を組み合わせて UI 関連の指針を検討していく予定
である。 
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図２ 主観評価の平均・標準偏差 
Figure 2  Mean and S.D. of subjective evaluation 
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表１ 多重⽐較による結果（Tukey 法） 
Table 1 Multiple comparison results(Tukeyʼs range test) 

A.横 B.上 C.下 A.横 B.上 C.下 A.横 B.上 C.下
A.顔の横 - - - A.顔の横 - - - A.顔の横 - - -
B.顔の上 N.S. - - B.顔の上 N.S. - - B.顔の上 N.S. - -
C.顔の下 N.S. N.S. - C.顔の下 N.S. N.S. - C.顔の下 ** N.S. -

D.モニター ** ** ** D.モニター N.S. * ** D.モニター N.S. ** **

話しやすさ 好感度

*: p<0.05,  **:P<0.01,  N.S.:有意差なし

不⾃然さ
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予稿原稿（ポスター発表） 

⼈間⼯学的評価による負担の少ないフロアモップデザインの提案 

〇佐近 碧海*1 平尾章成*1 

Proposal for a low-load floor mop design based on ergonomic evaluation 
Ami Sakon*1, Akinari Hirao*1 

Abstract - In this study, we will identify a floor mop design that places less load on the body based on ergonomic 
evaluation. I conducted experiments to observe and analyze differences in cleaning postures that result from differences 
in mop specifications. Specifically, I prepared four different models of floor mops, varying their length and adding 
handles. As a result, the relationship between height and the appropriate size of a floor mop was clarified. Furthermore, 
analysis of the results of the sensory evaluation showed that "being able to clean in a comfortable posture" contributed 
most to the overall evaluation of the product. 
 
Keywords: floor mop, ergonomic evaluation 

 

1. はじめに 

近年，⾝近な⽇⽤品について，使い勝⼿や⾝体への負
担軽減などの，⼈間⼯学的な要素が，要求されるように
なってきている．中でも掃除道具は，より楽に清掃を⾏
うことを⽬指して，⽇々進化を遂げている． 

⼀⽅で，フロアモップについては，数多くの製品が世
の中に出ているにもかかわらず，⼈間⼯学的に，考慮が
なされた製品はあまり⾒られない．また，世界的にも，フ
ロアモップの清掃姿勢の評価や，製品の形状に関する研
究は少ない．そこで，⼈間⼯学的評価により，負担の少な
いデザインを明らかにすることで，より楽に掃除ができ
る製品の実現を⽬指す． 

本研究では，観察調査や⽣体⼒学的評価を⽤いて，よ
り負担の少ない動作や姿勢を明らかにした上で，製品の
評価や，より良いデザインの提案につなげる． 

2. 研究内容 

2.1 フロアモップの清掃姿勢の観察および姿勢解析 
被験者に，実際にフロアモップを使⽤させ，⼿の位置

や⾝体の動かし⽅などの姿勢について観察を⾏う．複数
名に対し，同様の課題を⽰し，姿勢を解析する． 

清掃姿勢は，フロアモップの使⽤⽤途から，「床表⾯の
塵や埃を拭く動作（図１）」と「頑固な汚れをこすって落
とす動作（図２）」の２つに⼤きく分けられる．それぞれ
の動作を被験者に⾏わせ，姿勢の差異を明らかにする． 
2.2 ⽣体⼒学的評価による負担の少ない姿勢の明確化 

モーションキャプチャを⽤いて，⾝体の動きのデータ
を取得し，筋⾻格モデルで解析を⾏うことで，筋⾁や関
節にかかる負担を定量化する． 

姿勢や条件を変えながら，被験者にフロアモップを使
⽤させ，⽣体⼒学的に負担の少ない姿勢を明確にする． 

図１床表⾯を拭く動作   図２こすって落とす動作 
Figure 1 The action of wiping the floor 
Figure 2 The action of rubbing dirt off 

2.3 フロアモップの仕様による差異の分析 
柄の⻑さや持ち⼿の太さ，形，⾓度などフロアモップ

の仕様の違いにより，姿勢や⾝体への負担への差異が，
どのように現れるかを求める． 
2.4 試作品，製品の評価と改善案の提案 

前述の結果をもとに，試作品や製品の評価を⾏う．ま
た，改善案についても検討する． 

3. 実験 

3.1 実験内容 
モップの仕様の差異と，それにともなう清掃姿勢の観

察および解析を⾏うため，実験を実施した．20 代被験者
80名（男性 43名，⼥性 37名）に対して，様々な仕様の
フロアモップについて清掃姿勢計測と官能評価を⾏った． 

フロアモップの仕様は，ハンドルの有無と柄の⻑さを
変えた，「既存品（ハンドルなし 130cｍ）」，「S サイズ（ハ
ンドルあり 110cｍ）」，「M サイズ（ハンドルあり 120c
ｍ）」，「L サイズ（ハンドルあり 130cｍ）」の全４種類を
⽤意した．ハンドルは，柄の⻑さに関わらず，全て同様の
を使⽤した． 
各フロアモップを使⽤時の３種類の清掃姿勢を撮影し，

図 3 に⽰した腰部の⾓度と，右⼿と左⼿の距離を画⾯上
で計測した．清掃姿勢は，「床表⾯の埃を拭く姿勢」，「床
の汚れをこすって落とす際に⼿前に引いたときの姿勢」，
「奥に押したときの姿勢」の３種類である．床の汚れに
は⼝紅を使⽤した． 
 

*1：芝浦工業大学  
*1：Shibaura institute of technology 
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図 3 計測した⾓度と⻑さ 
Figure 3 Measured angle and length 

また，それぞれの仕様のフロアモップを使⽤した際の， 
官能評価も同時に⾏った．項⽬は，「⼒が⼊れやすい」，
「押し引きしやすい」，「握りやすい」，「楽な姿勢で掃除
できる」，「総合評価」の５つで，それぞれ５段階で評価
させた．最後に，４種類の仕様の中で「最も使いやすかっ
たもの」と，「もっとも使いにくかったもの」を理由とと
もに調査した． 
3.2 実験結果 
3.2.1 ⾝⻑とサイズの関係 
全 4 種類の仕様について，最も使いやすいと評価した

⼈数と最も使いにくいと評価した⼈数，それぞれの平均
⾝⻑を表１に⽰す．サイズが⼤きくなるにつれて，最も
良いと評価した実験参加者の平均⾝⻑は⾼くなっていた．
S，M，L サイズの⻑さは 10cmずつ⻑くなっており，そ
れぞれを使いやすいと評価した実験参加者の平均⾝⻑も，
同様に約 10cm ずつ⾼くなっていた．このことから，⾝
⻑に対して適切なフロアモップのサイズが存在しており，
⾝⻑に対して適切な⻑さであるかが，使いやすいと感じ
るかに依存していることがわかった． 

また，「最も使いやすい」・「最も使いにくい」と評価し
た⼈数を⾒てみると，Mサイズを使いやすいと答えた参
加者が最も多く全体の半数以上おり，使いにくいと答え
た参加者が最も少なく１⼈のみであった．このことから，
Mサイズが⾝⻑によらず，⾼評価かつ悪評価が少ないと
いえることがわかった． 
3.2.2 官能評価の分析 
「総合評価」を除いた官能評価４項⽬で重回帰分析を⾏
ったところ（表２）， 
総合評価＝0.32×楽な姿勢＋0.27×押し引きのしやす

さ＋0.23×⼒の⼊れやすさ＋0.17×握りやすさ 
という結果が得られた(R=0.99)． 
次に，最も使いやすい仕様における官能評価５項⽬の

相関係数を求めた（表３）．すると，「総合評価」と最も相
関があったのは，「楽な姿勢で掃除できる」ということで
あることがわかった． 

 
表１ 評価した⼈数と平均⾝⻑ 

Table 1 Number of people evaluated 
 and their average height 

 
 

表２ 官能評価４項⽬の重回帰分析 
Table 2 Multiple regression analysis of four sensory 

evaluation items 

 
表３ 最も使いやすい仕様における官能評価の相関係数 

Table 3 Correlation coefficients for sensory evaluation  
in the most user-friendly specification 

 
表４ 最も使いやすい仕様との腰部の平均⾓度の差 

Table 4 Difference in average back angle between 
 the most user-friendly and other specifications 

3.2.3「楽な姿勢」と腰部の⾓度の関係 
最も使いやすいと評価した仕様と，それ以外の仕様の
腰部の⾓度の平均を出し，どのくらい差があるか⽐較を
⾏った（表４）．なお，最も上半⾝が傾く「奥に押したと
きの姿勢」を対象とした． 
⽐較の結果，最も差が⾒られたのは，既存品を最も使

いやすいと評価した⼈が S サイズを使⽤する時の⾓度で，
7.73 度であった．これは，今回の測定⽅法を考慮して，
誤差の範囲内であると考えられる．このことから，腰部
の⾓度が⼩さいほど，楽な姿勢と評価されるわけではな
いことがわかった． 
今回の実験から，体格に適したサイズ感であること，

押し引きのしやすさや⼒の⼊れやすさのような⾝体への
負担を総合的に判断して，使いやすいと感じるかどうか
を決めていると考えられる． 

4. おわりに 

本研究では，⼈間⼯学的評価によって，負担の少ない
フロアモップの形状について追究する．今回の実験によ
り，使いやすいフロアモップの仕様が明らかになった． 
今後は，「使いやすい」と「負担の少ない」の関係性に
注⽬しつつ，モーションキャプチャや筋⾻格モデルを使
⽤した解析を通じて，⾝体への負担が減少しているかど
うかを定量的に⽰していく． 

仕様
既存品

(130cm )

Sサイズ

(110cm )

Mサイズ

(120cm )

Lサイズ

(130cm )

最も使いやすいと評価した人数(人) 11 1 44 24

平均身長(cm ) 169.3 155.0 162.5 172.1

最も使いにくいと評価した人数(人) 14 48 1 17

平均身長(cm ) 163.9 168.1 171.0 162.7

既存品 Sサイズ Mサイズ Lサイズ

既存品 3.00 -2.30 -0.458

Sサイズ 7.73 0.886 2.75

Mサイズ 4.09 0 0.0833

Lサイズ 3.00 5.00 -1.32

最も使いやすいと評価した仕様

比
較
し
た
仕
様

力が入れやすい 押し引きしやすい 握りやすい
楽な姿勢で

掃除できる
総合評価

力が入れやすい 1.000

押し引きしやすい 0.319 1.000

握りやすい 0.236 0.130 1.000

楽な姿勢で

掃除できる
0.397 0.327 0.190 1.000

総合評価 0.558 0.482 0.486 0.598 1.000

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

122



予稿原稿（ポスター発表） 

ティーチングへの応⽤を考慮したゴルフスイングの⽣体⼒学的解

析によるスキル差の解明 

〇國澤 怜能*1 平尾 章成*1 

Biomechanical Analysis of the Golf Swing to Clarify Skill Differences with Application to 
Teaching 

Tokitaka Kunisawa*1, and Akinari Hirao*1  

Abstract - This study aims to classify golf skill levels by analyzing differences in weight transfer and biomechanics 
between beginners and advanced players. By comparing the movements, it seeks to identify key distinctions in swing 
techniques to inform more effective teaching methods. Focusing on weight transfer and body mechanics, the study aims 
to provide guidelines for achieving an efficient swing. 
 
Keywords: Golf Swing, Biomechanics, Weight Shift, Body Pressure, Skill Classification 
  

1. はじめに 

近年，インドアゴルフスクールの需要が⾼まっている．
広⼤なスペースを必要とする従来の練習場に対し，室内
で⾏うことが出来るインドアゴルフは，天候や時間に左
右されることなく，実際のコースと遜⾊ない環境で練習
することが出来るようになっている． 

今後，インドアゴルフスクールの増加が予想される中
で，ティーチングシステムの発展は必要不可⽋である．
現在主流になっているティーチングシステムでは，プレ
ーヤーのスコアやスイングの映像を⽤いた説明，⾶球⽅
向，ボールの回転数，ヘッドスピードの計測等の，打球結
果に基づいたティーチングが⾏われている．しかし，体
の使い⽅，体重移動などに関しては，明確な数値がなく，
⼝頭での説明が主となっている． 

スイング中の重⼼移動に関する先⾏研究として，⽯川
[1]はプロゴルファーとアマチュア，初⼼者のスイングに
ついて，体重移動とスイング動作に，有意な差があるこ
とを報告しているが，どのような指導をすればプロのよ
うなスイングになるのかに関しては⾔及されていない． 

本研究では，体圧センサを⽤いて，スイング中の重⼼
移動を計測し，モーションキャプチャを⽤いて筋⾻格モ
デルと映像から，スイング中の体の使い⽅について計測，
解析を⾏う． 

ティーチングへの応⽤を考慮しながら，ゴルフスイン
グを運動学的，⼒学的，⽣体⼒学的観点から解析を⾏う．
解析結果に基づいて，初⼼者，経験者問わず，プレーヤー
の分類を⾏い，その中で，初⼼者と経験者におけるスキ
ルの差異を明らかにしていく． 

 

2. 研究内容 

被験者のスイングを，モーションキャプチャカメラ
（Microsoft Azure Kinect）で測定し，⼈体モデル（産総
研 DhaibaWorks）にて解析，体圧分布センサ（住友理⼯
SRソフトビジョン半⾝版）を使⽤して，重⼼移動の測定，
分析を⾏う．分析したスイングを，スイング動作，体重移
動，体圧変化などの⽣体⼒学的データを基準として，タ
イプ別に分類する．また，初⼼者と上級者の判別基準と
して有効な要素（⾶距離，⽅向性，体圧変化，重⼼移動，
スイング時のモーション等）を選定し，初⼼者と上級者
のスキル差について明確にする． 

 

3. 実験 

3.1 先⾏研究 
泉本らの研究[2]では，スイング中の両⾜の COP（⾜

圧中⼼）の移動を計測し，スイング中の COP移動パター
ンには⼆種類あると⽰唆されており[2]，⼆種類の COP
移動パターンの間には，ゴルフのレベルは関係ないとい
う結論に⾄っていた．しかし，この論⽂では，同レベルの
被験者で実験を⾏っているため，ゴルフスキルに差が出
ることは少ないと考えられる． 

そのため，ティーチングへの応⽤を考慮した今回の研
究では，⼀般的に初⼼者から上級者と呼ばれる⼈達を対
象とし，スイング中の体圧，重⼼移動，スイング動作を計
測，解析，分類しスキル差を明確にする． 
3.2 実験概要 

今回の実験では，体圧分布センサと携帯電話(Apple 
iPhone)のカメラ機能を使⽤し，ゴルフ経験者 13 名，初
⼼者 10 名の計 23 名（右打ち）に，7 番アイアンとドラ
イバを使って，SRソフトビジョンの上でスイングを⾏っ
てもらい，計測，分類を⾏った． 

*1：芝浦工業大学 
*1：Shibaura Institute of Technology 
 

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

123



3.3 熟練度判別⽅法・グループ分け 
ゴルフスイングにおけるスキル差を考えるうえで，熟

練度の判別，グループ分け，を⾏う必要がある．実験前の
段階では，ゴルフ経験の有無，平均スコアを⽤いて熟練
度の判別を⾏ったが，新たに熟練度の判別材料とて，今
回の予備実験では，⽣体⼒学的要素の中から体圧変化，
重⼼移動の直進性に着⽬してグループ分けを⾏い，グル
ープごとのスキル差から熟練度の判別を⾏う． 
3.4 両⾜の体圧変化 

スイング中の両⾜の体圧変化に着⽬して，インパクト
の瞬間と，スイング後で，左⾜，右⾜のどちらに体圧が強
くかかっているかを基準に分類を⾏った．図 1~3のよう
に，インパクトの瞬間の⾜圧が，両⾜ともついているグ
ループは 7 名，左⾜の体圧が強いグループは 11名，踵が
浮いてつま先に強くかかるグループは 5 名となった． 
 

3.5 重⼼の直進性 
次に，図 4~6のように，重⼼移動の直進性に着⽬して

グループ分けを⾏った． 
左右に動くグループは 11名，インパクトの前後で重⼼

が前後に移動するグループが 8 名，円弧または不動のグ
ループが 4 名という結果になった． 

 

これらの体圧変化と直進性に着⽬して，表１のように
マトリクス分類を⾏った．円弧または不動のグループに

は初⼼者だけが含まれていた．また，インパクトの瞬間
に，体圧がつま先側にかかり，重⼼が前後に動くグルー
プには，経験者しか含まれておらず，スイングスピード
の速い被験者が多く含まれていた． 

 

4. おわりに 

本研究の⽬的は，ゴルフスイングにおける⽣体⼒学的
な観点から，ティーチングへの応⽤を考慮した，初⼼者
と上級者のスキル差を明確にすることである． 

今後の課題として，モーションキャプチャを⽤いた，
計測環境の構築と計測⼿法の習得が必要である． 

今回は，スキルを⽰す代表値となるスコアによる分類
ではなく，両⾜の体圧変化と重⼼移動を中⼼に被験者の
分類を⾏った．今後は，時系列を基準に，重⼼移動と体圧
変化をさらに細分化していく．また，モーションキャプ
チャを⽤いた，運動学的観点からの分析による，スイン
グ中の関節や筋⾁の動きの解析，グループごとや熟練度
によるスイング時の⼒の使い⽅や，配分の違いについて
の解析，分類を⾏っていく．また，今回⾏った計測や分析
はドライバーとアイアンそれぞれ⼀回ずつのスイング結
果を⽤いて⾏った為今後の予備実験，本実験では 5〜10
回程度，スイングを繰り返してもらい，より正確なデー
タに基づいた分類を⾏っていく． 

これらの予備実験を通して，本研究においてグループ
分けや熟練度の判別を⾏う際に必要な，スイング中の⽣
体⼒学的要素について検討する予定である． 
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表 1 マトリクス分析 
Table 1 Matrix Analysis 

 

 

重心 インパクト時の体圧

両足 左足 つま先

左右 4 7 0

前後 0 4 4

円弧または不動 3 0 1

図 1 両⾜ 
Figure 1 Both Feet 

図 2 左⾜ 
Figure 2 Left Foot 

図 3 つま先 
Figure 3 Right Foot 

 

図 4 左右 
Figure 4 Left and Right 

図 5 前後 
Figure 5 Front and Back 

図 6 円弧または不動 
Figure 6 Arc or Immovable 
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予稿原稿（ポスター発表） 

MR空間での身体を利用したインターフェイスの検討  

〇星野 竜輝*1 梅澤 幸太郎*1 吉武 良治*1 

A study of interfaces using the body in MR space 
Ryuki Hoshino*1, Kotaro Umezawa*1, and Ryoji Yoshitake*1 

Abstract -Fingers are seen to poke through during hand gesture operations against a window in the air in mixed reality 
space (MR space). We predicted that this was due to the lack of haptic feedback. Therefore, in this study, we investigated 
methods of providing tactile feedback and examined the effect of feedback using the body. 
 
Keywords: Mixed reality space, haptic feedback, hand gesture manipulation 

 

1. はじめに 

仮想現実（Virtual Reality; VR）を構成する技術要素の
進化による低価格化と社会的なニーズの高まりを機に、
多くの一般ユーザーが VR に興味を示している。また、
2030年頃になるとVR上で提供されるサービスの充実に
より、VR が人々の生活のツールとして普及し始め、現代
におけるスマホのような感覚で、幅広い活動を VR 上で
行うようになっていく。また、Meta Quest 3 などの複合
現実（Mixed Reality; MR）が体験可能なデバイスの登場
により、仮想物体と融合した空間を体験できる。この空
間では、ハンドトラッキングも可能であり、特殊なコン
トローラーを使用せずハンドジェスチャのみで仮想物体
の拡縮や移動が可能となる。これらの社会的背景から
MR 空間におけるユーザーインターフェイス（User 
Interface; UI）に着目した。MR 空間の UI は、空中にウ
ィンドウを表示し、ハンドジェスチャによる操作が行え、
効率的な情報提供により作業効率を向上させることが可
能である。しかし、空中にウィンドウを表示するためハ
ンドジェスチャ操作による触覚フィードバックが無い。
グローブ型振動や音波などの手法で擬似的な触覚フィー
ドバックを与える研究が多く見られるが、手はヒトの器
官の中でも物体操作や触覚情報などの取得の主となる重
要な器官であるため、日常生活で手を覆ってしまうこと
は日常動作を阻害してしまうことに繋がる[1]。触感は仮
想空間の操作で実在感をもたらすために重要な要素であ
るが、汎用性を重視した操作を考えるとこれらを付与す
ることは難しい[2]。そこで本研究では、MR 空間におい
て身体を利用した触覚フィードバックの提供を検討する。 

2. 関連研究 

先行研究[3]では、仮想空間上にテンキー型のキーボー
ドを実装し、キー打鍵時に擬似的触覚フィードバックを
与えることで操作を直感的に行わせるシステムを検討し
ている。擬似的触覚フィードバックとして、聴覚はヘッ

ドフォンからの音、視覚はキー打鍵時の色の変化、触覚
は指先に装着した小型モータによる振動を採用している。
触覚刺激のアンケート結果にはばらつきがあり、ユーザ
ビリティへの影響の可能性を示している。 

3. MR 空間における触覚フィードバックの調査 

3.1.1 調査概要 
MR 空間において入力操作を行う際、触覚フィードバ

ックが異なる条件での基礎的な実験を行った。フィード
バックのない空中条件、面によるフィードバック条件、
手の甲によるフィードバック条件の 3 条件を準備し、効
果、効率、満足度の観点で比較した。本実験では、今後の
課題を明らかにすることを主目的とした。Meta Quest 3
を使用し、図 1 に示す仮想の 9 つのボタンと仮想のスト
ップウォッチを MR 空間に表示、準備した。 

 

 
調査の手順を以下に示す。 

1. 実験参加者に Meta quest 3 を装着 
2. 目の前に表示されている仮想のストップウォッチ

でタイマーを開始 
3. 指示書に従い仮想の 9 つのボタンを利き手の人差

し指でタップ操作タスクを実行 
4. 仮想のストップウォッチを停止し、リセット 
5. 各条件終了後に効果、効率、満足度に関するアンケ

ートを実施（10 項目 5 段階リッカート尺度） 
6. 全 3 条件終了後、タスク内容に関するインタビュー

を実施 

*1：芝浦工業大学大学院理工学研究科   
*1：Graduate School of Science and Engineering, Shibaura Institute of 
Technology 

図 1 仮想の 9 つのボタンとストップウォッチ  
Figure 1 9 virtual buttons and stopwatch 

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

125



環境構築は、Unity 2022.3.26f1 を利用した。指示書は視
界に入る位置に自由に配置させた。各条件でのタップ操
作タスクは、4 パターン計 12 試行実施した。手の甲の条
件は実験参加者の手の厚さに仮想ボタンの高さを合わせ
るために実験参加者ごとに机の高さを調節した。また、
Meta Quest 3 を利用しタスク実施中の行動を録画した。
実験参加者は 13 名とした。 
3.1.2 結果 
アンケートから得られた質問 1、3、9 の平均と、標準

偏差を図 2 に示す。 

 
質問1「正確にボタンに触れることができたと思う。」、

質問 3「タスクを続けることにストレスや疲労を感じた
と思う。」、質問 9「タスクを楽しく感じたと思う。」は、
全て平均に有意差は認められなかった。標準偏差は、質
問 9 が最も大きかった。アンケートによる平均に差が認
められなかったため、インタビューの結果分析と録画映
像を分析し、振る舞いやコメントの意図などから、各条
件における効果、効率、満足度を推定した。表 1 にその
結果を示す。 

 
表 1 推定した 3 条件の効果・効率・満足度 

Table 1 Effectiveness, efficiency, and satisfaction of 
the three conditions estimated 

 
インタビューでは次のような意見が得られた。「手の甲

は触覚フィードバックが最も良い」、「面は、操作が一番
しやすかった」という意見が目立った一方で、3 条件とも
何らかの不満があり、十分な満足度は得られ無かった。
空中条件では、「距離感が掴みづらかった」、「距離感は掴
みづらいが、狙った箇所を正確にタップすることができ
た」という意見があった。13 名の実験参加者の中で 1 名
から「空中が最も心地よく、操作しやすい」という意見が
あった。その理由として、ハンドトラッキングによって

認識された仮想の手が自身の手であるという感覚を理解
すれば違和感なく操作できるようであった。また、空中
に表示されているボタンと認識するため「面、手の甲は
タップの際に触れた感覚とボタンのテクスチャが異なる
ため違和感がある」という意見もあった。さらに、ボタン
に触れるタップ動作で自身の肌に触れることに違和感を
もった参加者もいた。 
3.1.3 考察 
本調査では、ハンドジェスチャ操作を行った面、手の

甲の条件において、それぞれ微妙な表示位置の違いや反
応時間の違いなどが生じており、それらが主観評価結果
に影響したと考えられる。今回の調査では、面に対して
並行に仮想のボタンを表示しタップする面のテクスチャ
を考慮していなかったため、テクスチャが満足度に影響
したことも考えられる。よって今後は表示されているボ
タンに対してタップする面のテクスチャや硬さをパラメ
ーターとした検討も行う必要がある。 
質問 1「正確にボタンに触れることができたと思う。」

に関して、有意ではないが、面によるフィードバック条
件が他 2 つの条件に比べて高い傾向にあったことから、
なんらかのフィードバックが必要と考えている。 
手の甲での条件に関しては、仮想のボタンが面構成だ

ったため、手の甲の凹凸に沿った状態で表示されていな
かった。よってボタンの位置によって入力されるタイミ
ングにずれが生じ違和感が生じたものと思われる。身体
上にボタンを表示する場合には、身体の形状にあった表
示でなければ今回のような違和感が生じる可能性が高い。
面条件についても若干のずれを感じた参加者もいたため、
今後はさらに実験環境を整えて臨む必要がある。 

4. おわりに 

本研究では、MR 空間における空中条件、面によるフ
ィードバック条件、手の甲による触覚フィードバック条
件において、入力操作実験を実施した。身体（手の甲）に
表示した条件が他の条件に比べて優位になると予測した
が、実験環境の精度などの影響もあり、明確な効果は認
められなかった。しかし、インタビューや録画映像の分
析から、それぞれの条件で考慮すべき事項や次の実験へ
向けて指針を得ることができた。MR 空間においても触
覚フィードバックの提供は役立つことが確認できたこと
から今後、さらに適切なフィードバック方法を検討して
いきたい。 
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条件 効果 効率 満足度 
空中 ○ △ △ 

面（机） ○ ○ △ 
手の甲 ○ × × 

図 2 質問 1、3、9 の平均、標準偏差 

Figure 2 Means and standard deviations for questions 

1, 3, and 9 
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予稿原稿（ポスター発表） 

効果的な MR教材の検討 

―立体図形の切断問題を題材に― 

〇川島 瑞貴*1 曽根 麻舟*1 吉武 良治*1 

Consideration of Effective MR Teaching Materials 

- Focusing on Cross-Section Views of Solid Figures - 

Mizuki Kawashima*1, Matthew Sone*1 and Ryoji Yoshitake*1 

Abstract - Understanding solid figures is one of the mathematics units where individual differences are significant, making it 

particularly challenging for many learners. This study aims to identify what kind of MR (Mixed Reality) learning system can help 

learners better understand the state of sliced solids, depending on their spatial awareness. In the process, the study seeks to discover 

key characteristics of solution methods for cross-section views, devise features unique to MR, and propose teaching materials that are 

more comprehensible than physical models. 

 

Keywords: Mixed Reality, Spatial Figures, Teaching Materials, junior high school mathematics, cross-section view 

 

1. はじめに 

MR（Mixed Reality／複合現実）技術等の普及により、

バーチャル空間を利用した授業や、教材に教師や3Dモデ

ルを表示することによる理解度向上を目指したMRを活用

した研究が増加している。今後さらにMRを利用した教育

が普及していくと考えられる。MRと相性のよい科目／シ

ーンを検討し、そのひとつとして立体図形の問題を取り

上げることとした。立体の位置や向きを自由に変化させ

ることができることから、学習者の理解をより促進でき

ると考えた。 

空間図形の理解は、数学の単元の中でも個人差が大き

く、理解が困難とされている単元の一つである。近藤ら

（2019）は、小・中学生1357名を対象に調査を行い、切

断問題を苦手とする学生が明らかに多かったと報告して

いる[1]。その課題に対し、現在では視線移動の特徴や誤

答原因の分析などの研究が行われているがタブレット教

材やMRを用いた学習の効果に関する研究はあまりみられ

ない。実サービスとしてはタブレット教材の「立体学習

Lite」では空間図形を学べる。しかし、本研究の調査に

より、タブレット内の3Dも平面に見えてしまうため理解

できないという課題が明らかになった。また、影山ら

（2002）は空間的思考のレベルを「フォーマルな推論」

「インフォーマルな推論」「分析」「知覚」の4つのレベ

ルに分けられるとしている。特に切断問題は「フォーマ

ルな推論」に分類され、空間的思考の中でも難しいとさ

れている。影山らの研究記載のテストでは、正解数によ

ってレベルを分けることを可能にした[2]。今後、影山ら

が提唱する空間認識能力のレベルによって、どのような

学習のアプローチが有効かを明らかにすることが必要と

考える。 

2. 研究の目的 

本研究では、学習者の空間認識能力レベルごとにどの

ような MR 学習システムが立体の切断状態の理解促進に

貢献するか検討することを目的とする。その過程で、切

断問題の解答方法の特徴を見つけ、MR だからこそでき

る特徴を検討し、実物よりもわかりやすい教材を目指す。 

3. 研究のアプローチとそれぞれの調査方法 

3.1 苦手単元抽出インタビュー調査 

中学数学の苦手単元抽出を目的としたインタビュー調

査を実施した。中学～大学生14名を対象に行った。 

3.2 タブレットを使った学習効果の測定 

タブレットを使うことによる理解度を明らかにするこ

とを目的に実験を実施した。実験参加者は、中学～大学

生5名を対象とした。実験は以下の手順で行った。 

① 空間図形切断問題の解答時間を計測 

② 「立体学習Lite」を用いて学習させる[3] 

③ 別の空間図形切断問題の解答時間を計測 

④ 時間と正答率で分析 

3.3 実物を使った理解度の調査 

実物(図1)を使った際の理解度を明らかにすることを目

的に実験を実施した。実験参加者は、中学～大学生4名を

対象にした。実験は以下の手順で行った。 

① 空間図形切断問題を解かせる 

② 実物に触れた後、インタビューを実施 

*1：芝浦工業大学 

*1：Shibaura Institute of Technology 

図 1 9 つの立方体(右)と切断された立方体(左) 

Figure 1 "Nine cubes (right) and a cut cube (left)" 
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3.4 空間的思考レベルと実物を使った理解度の分析 

空間的思考レベルに合わせたMR教材を作成する際の留

意点を明らかにする目的で実験を行った。まず実物を使っ

た理解度の測定に参加してもらった、実験参加者にレベル

分けのテストを実施し、その意見を各レベルに分類する。

その後、各レベルによってMR教材にしたときに必要な要

素を考察する。 

3.5 切断問題の MR 教材の作成・評価 

空間的思考レベルと実物を使った理解度の分析で明ら

かになった、レベル別のわかりにくさをもとに、MR教材

作成に向けた注意点を考察した。その後、作成したMR教

材のわかりやすさを評価する目的で、評価実験を実施した。

実験参加者は、15歳から18歳の高校生18名とした。 

4. 研究結果・考察 

4.1 苦手単元抽出インタビュー調査 

調査の結果、苦手科目は空間図形6名、関数5名、平面

図形・確率・データ各1名となり、特に中学生が空間図形

を苦手としている傾向が見られた。 

4.2 タブレットを使った学習効果の測定 

タブレットの使用前と使用後では、空間図形が得意な人

ほど解答時間は一問あたり、1秒～8秒ほど速くなった。正

答数についても増加する傾向であった。しかし、空間図形

の問題が苦手な人は解答時間や正答率に変化はほとんど

なかった。このことから、空間図形が苦手な人にとっては、

タブレット教材の効果は薄いと考えられる。また、誤答者

の解答用紙には補助線の引き方などに似た傾向が見られ

た。 

4.3 実物を使った理解度の測定 

「切断前と切断後の状態以外の解釈ができず、紙の問題

になった時にわからなくなる」など実物に対してわかりに

くいといった内容の意見があった。 

4.4 空間的思考レベルと実物を使った理解度の分析 

本研究では、「知覚」「インフォーマルな推論」「フォー

マルな推論」に分けられたが、「分析」に分類される参加

者がいなかったため、3つのレベルで分類を行い、わかり

にくさを抽出した。それぞれのレベルのわかりにくい点の

意見としては、知覚レベルの人は、自分の解答では正しく

ない理由がわからない。インフォーマルな推論レベルの人

は、切れていない状態と切れた後の状態しかわからず、紙

になった時にわからなくなる。フォーマルな推論レベルの

人は、断面の形が見にくい。納得するだけで、インパクト

がない。以上の意見が挙げられた。 

4.5 切断問題の MR 教材の作成・評価 

わかりにくい点からMRにしたときの注意点としては、

知覚レベルの人は、なるべく現実に近いものとして、直感

的に違和感を覚えるようにする。インフォーマルな推論レ

ベルの人は、実物にはできない、透明度を変化させること

で、断面を見やすくする。フォーマルな推論レベルの人は

断面に色を付け、はっきりさせる。これらを参考に、作成

したMR教材の一部を図２に示す。 

 

評価結果を図3に示す。MRにするときの注意点を考慮し

たことで、概ねその効果が見られた。一方で、効果が見ら

れなかった人の原因としては、操作している際に、立方体

を掴む場面にて苦労している様子が見られ、立方体の手放

し方などMR操作の不慣れな点が原因と考えられる。 

5. まとめと今後の展望 

空間図形の問題を扱うにあたって、タブレットや実物で

は、3Dが平面に見えてしまう場面や、紙面になった際に理

解が難しいといった問題点を抽出することができた。それ

らをもとに、空間的思考レベルに基づき、分類ごとの注意

点を考察し、MR教材の作成・評価を行った。その結果、

8割以上の学生に対してMR教材を使用することでわかり

やすくなるという結果が得られた。 

空間的思考レベルと実物を使ったわかりやすさの分析

では、4つのレベルの中で「分析」に分類される参加者を

抽出することができなかった。今後、参加者を増やして調

査・分析を実施する。また、わかりにくい点の分類から注

意点についてさらに検討し、空間的思考レベルごとにMR

教材の在り方を考察し改善していきたい。 

参考文献 

[1] 近藤裕、熊倉啓之、國宗進、藤田太郎：空間図形の

理解に関する調査研究：小・中学生の見取図の理解

に関して，奈良教育大学紀要-人文・社会科学，

Vol.68，No.1，pp.147-156(2019) 

[2] 影山和也：数学教育における空間的思考の水準に関

する研究―改善された質問紙を用いた思考水準調査

について―，全国数学教育学会誌、数学教育学研

究、第8巻 pp83-94(2022) 

[3] 立体図形Lite：http://mathematical-playground.exp.jp/jp/? 

図3 MR教材の評価結果 

Figure 3 "Evaluation results of MR teaching 

図 2 作成した MR 教材（右図が切断状態） 

Figure 2 "Created MR teaching materials (the 

right figure shows the cut state)" 
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予稿原稿（ポスター発表） 
 

アニマシー知覚の特徴と応用可能性 

〇荒井 蓮*1 吉武 良治*1 

Characteristics and Potential Applications of Animacy Perception 
Ren Arai*1 and Ryoji Yoshitake*1 

Abstract - In this research, I investigate the influence of animacy perception on the evolving relationship between 
humans and objects in the context of AI and IoT. I emphasize the critical role of visual, auditory, and haptic cues in 
fostering a sense of life and attachment. The experiments in this study showed that voluntary movement significantly 
enhances perceptions of animacy and emotional engagement, while involuntary movement mainly affects the 
perception of effort. These findings underscore the importance of designing objects that evoke animacy to enrich user 
experiences and foster deeper connections. 
 
Keywords: Animacy Perception, Voluntary Movement, Involuntary Movement 

 

1. 研究背景・目的 

近年、AI や IoT の登場により、モノと人との関係性が
変化している。より良い体験を提供するためには、美的
性質や生命感、感性に響く動きが重要とされており、こ
れをデザインする際には「アニマシー知覚」が重要との
報告がある[1]。アニマシー知覚とは、物体に生命や意図
を感じる現象であり、視覚、聴覚、触覚が主な要因とな
る。 

Heider(1944)らの研究では、図形の動きから観察者は
生物性や意図、感情、社会的関係を認識することが示さ
れた[2]。また、澤田(2016)らは、人間が生物の音声特性
を学習し、生物らしさを認識することを発見した[3]。
Yohanan(2005)らの研究では、耳の動きやゴロゴロ音な
どで感情を表現する Hapticatデバイスが、参加者に強い
ポジティブな感情反応を引き起こすことが示された[4]。   
そこで本研究では、アニマシー知覚に影響を与える要

因や条件の分析を行い、さらなる応用の可能性を探求す
ることを目的とする。 

2. 調査 

視覚、聴覚、触覚のそれぞれのアニマシー知覚が現状
でどのように活用されているかを調査した。視覚による
アニマシー知覚が活用されているものとして、LOVOT
と aibo、聴覚によるアニマシー知覚が活用されているも
のとして、音響式信号機と音声アシスタント、触覚によ
るアニマシー知覚が活用されているものとして、
LOVOTと PS5のコントローラなどの触覚フィードバッ
クデバイスが例として挙げられた。ここで、人工物が動
作する際の特徴量のパラメータにアニマシーを知覚する
かどうかの閾値が存在するのではないかという仮説を立
てた。 

3. アニマシー知覚の特徴量の影響に関する実験 

3.1 実験概要 
実験にあたって設定した、最高速度、振幅、振動の 3 つ

の特徴量において、最もアニマシー知覚に影響を与える
特徴量を明らかにするという目的で実験を行った。実験
参加者は 6名(男子大学生 4名、女子大学生 2名)である。
実験参加者はノートパソコンで動画を視聴中、1,全く生
命感を感じない～7,非常に生命感を感じるとした 7 段階
のリッカート尺度で動画を評価した。ノートパソコンと
の視距離は 700mm に設定した。実験を行うにあたり 3
つの特徴量それぞれに3つのパラメータを用意し、Adobe 
After Effects を用いて 27 個の動画を作成した。その 27
個の動画をランダムな順番で繋げた実験刺激を 4 つ作成
した。最高速度は、低速(400px/秒)、中速(800px/秒)、高
速(1600px/秒)とした。振幅は小(15px)、中(30px)、大
(60px)とした。振動はウィグラーという機能を用いて、
作成した。強さは 2.0 で固定し、周波数を、なし、小(5.0/
秒)、大(20.0/秒)とした。 
3.2 実験結果 

3つの特徴量を要因とする3元配置分散分析を行った結
果として、速度（p<0.05）、振幅（p<0.05）ともに、有意
差が見られた。また、振動およびその他の交互作用に有意
差は見られなかった。 
3.3 考察 
本実験の結果、速度と振幅がアニマシー知覚に有意な影

響を与えたことから、これらが知覚において重要な要因で
ある可能性が示唆された。一方、振動は有意差が見られず、
設定した周波数範囲が知覚に十分な影響を与えなかった
可能性がある。今後の研究では、振動条件を拡張し、効果
を再検証する必要がある。また、交互作用効果が確認され
なかったため、特徴量が独立して影響している可能性が考
えられるが、相互作用の有無を明確にするためにさらなる
検証が求められる。 

*1：芝浦工業大学 
*1：Shibaura Institute of Technology 
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4. 随意・不随意運動が印象に与える影響に関する実験 

4.1 実験概要 
随意運動の有無と不随意運動の速さによって、同一の

物体の印象がどのように変化するのかを明らかにすると
いう目的で実験を行った。実験を行うにあたり、随意運
動の有無と不随意運動の 3 つの速度のパラメータを用意
し、p5.js を用いて作成した図形(図 1)を用いて 6 つの動
画を作成した。 
不随意運動の速度は低速(0.05)、中速(0.1)、高速(0.4)

とした。実験参加者は 20 代の男女 18 名(男性 12 名、女
性 6 名)である。実験参加者は生命度(対象が生き物であ
るかのように感じられましたか)、愛着度(対象を見てい
るとき、愛着が湧く、かわいいと感じられましたか)、感
情度(対象を見ているとき、ポジティブな感情を抱きまし
たか)、懸命度(対象を見ているとき、一生懸命頑張って動
いていると感じましたか) [1]を、1,全くあてはまらない
～7,非常にあてはまるとした 7 段階のリッカート尺度で
動画を評価した。 

 
4.2 実験結果 
印象評価の各尺度別に随意運動の有無と不随意運動の

速度(低速、中速、高速)の 2 要因分散分析を行った(有意
水準 5%)。結果を図 2 に示す。生命度、愛着度、感情度、
懸命度のすべての印象評価尺度において、随意運動の主
効果が有意であった。また、懸命度において、不随意運動
の主効果が有意であった。 

 
4.3 考察 
実験結果より、随意運動はすべての印象評価尺度(生命

度、愛着度、感情度、懸命度)において重要な役割を果た
しており、物体に随意的な動きがあることで、観察者は
その物体を「生きている」「魅力的である」「感情的に関
与しやすい」「努力している」と感じる可能性が高まるこ
とが示唆された。一方、不随意運動は懸命度にのみ有意
な効果を示していることから、単に不規則な動きやリズ
ムの変動だけでは、人々に生命感や愛着、ポジティブな
感情を抱かせることは難しいことが示唆された。また、
動きがやや乱雑で予測不能な場合には、それが懸命さを
感じさせる要素となる可能性が示唆された。 

5. 提案物のイメージ 

提案物の方向性を決定するために、シミュラクラ現象
やパレイドリア現象を含む広義のアニマシー知覚が活用
されていると思われる例を 50 個ほど収集し、マッピング
を 2 回行った。1 回目は 2 軸を抽象的-現実的、自律性が
高い-自律性が低いとした。2 回目は 2 軸を抽象的-現実
的、愛着が湧く-愛着が湧かないとした。マッピングをし
た結果、抽象的-自律性が高い、抽象的-愛着が湧くという
箇所に当てはまるものが少なかった。この 2 つの箇所に
当てはまるものの例としては Siri がある。ここから提案
物のコンセプトは、「抽象的で自律性が高く、ユーザーに
愛着を抱かせるもの」とした。ユーザーに愛着を抱かせ
ることが出来れば、継続的な使用や楽しさ、親しみやす
さの向上が期待される。 

6. 今後の展望 

本提案物の実現に向けて、今後は以下のステップにて
進めることを計画している。まず、「抽象的で自律性が高
く、ユーザーに愛着を抱かせるもの」というコンセプト
を具体化し、詳細なデザインを明確にする。またその過
程で関連する実験も実施していく。これに基づいてプロ
トタイプを作成しユーザーに試用してもらい、愛着度や
親しみやすさに関するフィードバックを収集する。得ら
れたフィードバックをもとにプロトタイプを改良し、よ
りユーザーに適したものを目指していく。 
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図 1 随意運動・不随意運動を表す図形 
Figure1 Figures representing voluntary and 

involuntary movements 

図 2 随意運動・不随意運動の主効果と交互作用 
Figure2 Main effects and interactions of 
voluntary and involuntary movements 
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予稿原稿（ポスター発表） 

スマホと⼈の良好な関係構築の検討  

〇⽯川 智寛*1 吉武 良治*1  

Exploring the establishment of good relationships between smartphones and users 

Tomohiro Ishikawa*1, Ryoji Yoshitake*1 

Abstract - This research focuses on improving the relationship between smartphones and users, particularly addressing 
the negative emotions and reduced quality of life caused by excessive use among university students. By conducting 
interviews using iPhone screen time data, I discovered that purposeless, unconscious smartphone use results in lower 
emotional and value scores. Based on these insights, I aim to create strategies that promote self-management and foster 
a healthier, sustainable balance with smartphone use. 
 
Keywords: smart phone, youth, screen time, digital wellbeing 

 

1. 背景 

昨今、コロナ禍を経てインターネット利⽤時間が⼤幅
に増加している。2019 年から 2023 年の 20 代のインタ
ーネット平均利⽤時間を⾒ると、休⽇の平均利⽤時間は
5 時間を超過している[1]。コロナ禍の影響でインターネ
ットを利⽤する機会が増えたことや、オンラインコンテ
ンツが充実したことなどが原因と考えられており、コロ
ナ禍が明けた現在もコロナ禍前の平均利⽤時間に戻るこ
となく利⽤時間が増加傾向にある[2]。 

⾝近にインターネットを利⽤できる要因となった携帯
電話の変遷をみると、1990 年代では⾳声通話とテキスト
メッセージが主流であったが、1990 年代後半から 2000
年代になるとカメラやインターネットサービスが登場し、
写真や動画の送受信が可能となった。2010 年代以降、ス
マートフォンが急速に普及し始め、あらゆる機能やサー
ビスがスマートフォンに集約された。このように携帯電
話が⽣活に⽋かせないツールとして発展してきたことは、
使⽤時間が増加している⼤きな要因であると考えられる。
⼀⽅でスマートフォンの使いすぎによる睡眠障害や、精
神的健康被害が引き起こされることが問題として挙げら
れており、令和元年に改正された厚⽣労働省の情報機器
作業における労働衛⽣管理のためのガイドライン(旧
VDT 作業ガイドライン)では、デスクトップパソコンに
加え、タブレットやスマートフォンも対象になり、モバ
イル端末の適切な使い⽅が模索されている。 

2. 研究⽬的 

スマートフォンは現代⽣活において不可⽋なツールで
ある。そのため適切な使⽤を検討することは⼈との健全
な関係を築き、⽣活の質や精神的な健康の向上において
重要な意義があると考える。本研究では、スマートフォ
ンの使⽤が⼈々の⽣活や健康にポジティブな影響を与え、
過度な使⽤やストレスを⽣まないバランスの取れた状態

を良好な関係と定義した。その上で、スマートフォンの
使⽤によるネガティブ感情を持つ若者を対象に、⽣活の
質向上を⽬指し、持続可能なスマートフォンとの関係を
検討する。 

3. 使⽤制限に関する調査 

スマートフォンの⻑時間使⽤対策の 1 つである⾃⼰管
理の機能について調査を⾏った。iPhone では「スクリー
ンタイム」、Android では「Digital Wellbeing」という名
称で搭載されている。使⽤時間の追跡・管理、休⽌時間の
設定、アプリ利⽤時間の制限、コンテンツの制限、web コ
ンテンツの制限を設定することができるが、⾃⾝で容易
に解除することができるという現状がある。この「制限」
という管理⽅法について、松本(2021)が⾏ったゲーム依
存者を対象とした先⾏研究[3]によると、⾃⾝の選択や⾏
動の⾃由を制限されることで、抵抗や反発感情を抱かせ
る現象である「⼼理的リアクタンス」が⽣じ、制限対象に
費やす時間が増加することが⽰された。 

4. 若者のスマートフォン使⽤状況の調査 

若者のスマートフォン使⽤状況と使⽤制限の現状を明
らかにするため、18~28 歳の男⼥ 80 名に Google Forms
を⽤いたアンケート調査を実施した。使⽤時間や使⽤頻
度について、主観による誤った回答を防ぐため、参加者
にはあらかじめスクリーンタイムを⾒て回答するよう指
⽰した。 結果として、1 ⽇のスマートフォンの平均使⽤
時間は 6.8 時間であり、3 時間刻みで⾒ると 7~9 時間使
⽤する⼈の割合が最も⾼く 41.2%であった。「動画視聴」
「SNS」「ニュース閲覧」「ゲーム」「電⼦書籍」「ショッピ
ング」「その他」の７項⽬の中で、⻑時間利⽤傾向にある
コンテンツは、動画視聴が 46%、SNS が 45%であった。
スマートフォンの依存度を測る設問では、90%の⼈が依
存傾向にあるという結果が得られたことから、⼤半の若
者が動画視聴や SNS といったコンテンツを⻑時間利⽤し
ていることが推測された。また、使⽤制限など⻑時間使
⽤の対策を実施した経験がある⼈の割合は 48.8%で、平

*1：芝浦工業大学デザイン工学部 
*1：College of Design Engineering, Shibaura Institute of Technology 
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均使⽤時間が 6.9 時間であった。ない⼈の割合は 51.2%
で、平均使⽤時間は 6.7 時間であった。使⽤制限の有無
によって平均使⽤時間に⼤きな差が⾒られなかった。こ
のことから、現状の使⽤時間の制限が⻑時間使⽤傾向の
ある若者に対して効果的ではないと考えられる。 

5. スマホを使⽤するシーンごとの特徴の調査 

5.1 調査概要 
本調査は、⼀⽇の中でスマートフォンを使⽤する場⾯

の特徴を把握することを⽬的とした。20 代の⼤学⽣男⼥
11 名を対象とし、回顧法によるスクリーンタイムを⽤い
た半構造化インタビューを実施した。OS を統⼀するため
参加者は iPhone ユーザーに限定し、スクリーンタイムに
ついては、参加者の記憶が鮮明なインタビュー実施⽇の
前⽇の記録を参照してもらった。質問項⽬として、スク
リーンタイムのグラフを基に「使⽤状況」「その時の気持
ち」「使⽤コンテンツ」「使⽤⽬的」「使⽤後の気持ち」の
5 項⽬を設定した。また、インタビューとともに、スマー
トフォン使⽤時の「感情（ネガティブ〜ポジティブ）」と
「価値（低い〜⾼い）」をそれぞれ-5~5 点の 11 段階で評
価してもらった。 
5.2 分析・結果 

得られたスコアの価値を縦軸、感情を横軸に設定し、
参加者がスマートフォンを使⽤した場⾯について４象限
で分類を⾏った。結果を図 1 に⽰す。各点は参加者ごと
に⾊分けをしており、「使⽤状況」「使⽤コンテンツ」「⽬
的」を点の下に記載した。点は合計 72 個存在し、軸に重
なっている点は 19 個である。まず、相関分析の結果、価
値と感情の相関係数は 0.60 であった。重複を避けるため
軸に重なった点を除いて各象限ごとに点の分析⾏うと、
第⼀象限では点が 24 個で全 45.3%を占めた。第⼆象限で
は点が 3 個で全体の 5.7%、第三象限は点が 19 個で全体
の 35.8%、第四象限は点が 7 個で全体の 13.2%であった。

使⽤状況について、帰宅中や帰宅後の使⽤状況が第⼀象
限に集中していた。使⽤コンテンツについて、SNS、動画
配信サービス、ゲーム、ショッピング、検索ツールが挙げ
られ、SNS と動画配信サービスが全体の 87%であった。
また、使⽤⽬的について、第⼀象限と第三象限で⼤きな
差が⾒られた。第⼀象限ではスマートフォンの使⽤に⽬
的のある点が 87.5%であった。⼀⽅で第三象限では⽬的
なく使⽤している点が 89%であった。 

使⽤状況ごとのインサイトを抽出するためインタビュ
ー結果の分類も⾏った。結果を図 2 に⽰す。就寝前の使
⽤では、⾃覚はあるものの⻑時間使⽤してしまう傾向に
あり、その使⽤が習慣化されていた。帰宅中においては、
⽬的の有無に関わらずネガティブ感情が⽣じにくい傾向
にあった。学校にいるときや、勉強をしている状況では、
⽬的のない SNS の短時間使⽤が続く結果となった。 

5.3 考察 
各使⽤状況の結果から、使⽤前後の予定や⾏動、⼀⽇

のタスクの達成度によりスマートフォンの使⽤に対する
感情や価値の評価が変動すると考えられる。また、無意
識かつ⽬的のない使⽤について、感情と価値の評価が共
に低いことから、良好な関係を築くためにスマートフォ
ンの使⽤や⾏動を客観的に⾒る習慣を⾝に付ける必要が
あると考える。また、⼤野(2019)によれば、SNS の利⽤
動機は「逃避」「優越感・評価の獲得」「⽇常の関係維持」
「愚痴・相談」「共感の獲得」の５つの因⼦に分類される。
なかでも「逃避」は SNS 依存傾向に⼤きく関連しており、
⼤事な役割や作業をおろそかにするといった問題が⻑期
的に継続する可能性が⽰唆されている[4]。インタビュー
の回答を⾒ると、やるべきことを認識しているがスマー
トフォンを無意識に使⽤してしまう傾向があることから、
潜在的に逃避が⽬的になっていると考えられる。 
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図 1 スマホ使⽤時における各要素の分類 
Figure 1 Classification of elements during 

smartphone use 

図 2 使⽤状況ごとの分類 
Figure 2 Classification based on usage situations 
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予稿原稿（ポスター発表） 

歩きスマホから歩きMRへ 

〇曽根 麻舟*1 吉武 良治*1  

From Walking with Smartphones to Walking with Mixed Reality 

Matthew Sone*1 , Ryoji Yoshitake*1 

Abstract - XR technology is rapidly evolving and is expected to become a part of our daily lives in the near future. This 

paper focuses on the use of MR glasses while walking and examines the effectiveness of an information presentation 

method that considers the consistency of the occlusion relationship in layer synthesis during MR experiences. 

 

Keywords: mixed reality, walking, occlusion relationship 

 

1. はじめに 

近年、急速に進化を遂げている XR 技術は、私たちの

生活に様々な変革をもたらしている。ゲームのみならず、

家具の購入時や写真のフィルターなど、スマートフォン

から日常生活の様々な場面で XR 技術に触れることがで

きるようになった。高いユーザエクスペリエンスを提供

するヘッドマウントディスプレイ（以下 HMD）の普及率

も年々上昇傾向にあり、2022 年の HMD の国内出荷台数

は 38 万台、2025 年には約 100 万台になることが予想さ

れている[1]。アメリカの 13 歳から 20 歳までを対象とし

た調査では、回答者の 13％は VR デバイスを週に 1 回以

上使用しており、33％は VR デバイスを所有していると

いうことが示された[2]。Apple の Vision Pro や Meta の

Meta Quest 3 などの HMD デバイスの登場により、VR に

加えて MR（複合現実）での体験が手軽に出来るようにな

った。これらがさらに進化し、軽量、小型化した XR デ

バイスが人々の生活の一部になると、将来 HMD がスマ

ートフォンの様なパーソナルデバイスになることが予想

される。そのような未来では、歩きスマホやスマホ依存

など、現存するスマートフォンに纏わる問題が解消され

る一方で、新たな課題が生じる可能性があるためそれら

を先行検討する意義は大きい。 

本研究では歩行中の HMD 操作、歩き MR に着目した。

MR 技術を活用することによって、歩行時に周囲環境に

合わせて変化する情報提示が可能となることから、歩き

スマホと比べて安全性を高めることが可能となると仮定

した。本研究は HMD を着用し、コンテンツを利用する

際に、周りへの認識能力を一定以上に下げずに、快適に

情報取得できるユーザーインターフェイス（UI）の作成

条件を検討し、HMD ユーザーの体験価値向上を目的とす

る。 

2. 歩き MR の現状調査 

歩行中の HMD 使用の不安要素などを抽出するために

現状調査を行った。協力者 5 人に実際に HMD を着用し

てもらい、歩行しながら MR コンテンツを体験させた。

歩行中に行った所作などについてインタビューを行い、

感想／意見等を収集した。調査したコンテンツはネット

記事のブラウジング、動画視聴、日本語の物語文読解の

三種類を対象とした。インタビューから収集した歩きMR

の要素として、“手元に MR コンテンツがあるより目線の

高さにあったほうが安心する“ “MR ウィンドウの裏側

が見えないと、ぶつかるかもしれないという恐怖がある

“ などの意見が得られた。手元に MR コンテンツを設置

することに対して不安を抱くのは、斎藤[3]の研究から、

進行方向とそれに伴う足元の有効視野が通常時の七割以

下になることから、歩き MR でも足元の注意力が下がる

ことへの不安が無意識に発生したためと考えられる。ま

た、歩き MR であっても、アウトプット作業を行うのは

周囲への事故のリスクが高いため、本研究はインプット

作業のみに焦点を当てることとした。MR ウィンドウの

裏側が見えないと不安に感じるのは、MR におけるレイ

ヤー合成の隠蔽関係の整合性に問題がある為と考えられ

る。外界の様子をとらえたカメラ映像のレイヤーに、MR

コンテンツのレイヤーを単純に重ねて表示すると、それ

ぞれのレイヤーの目からの距離に関係なく映像が合成さ

れてしまい、実際の距離感を把握出来なくなる。歩き MR

において、HMD の体験と現実の様子との乖離が、ユーザ

ーにとって大きな不安因子になることが予想される。外

界の様子の中で、壁やドア、人間などの物体の距離感を

正確に測り、MR コンテンツとのレイヤーの重ね順に反

映することが出来れば、ユーザーの不安を取り除くこと

につながると考えられる。 

3. 歩きスマホと歩き MR の比較実験 

現状調査から、進行方向が見えないと不安に感じると

いう要素をピックアップし、視界の中央にコンテンツを

表示しない UI の有用性を検証した。側面にコンテンツが

表示される UI（以下実験 UI）を作成し、歩きスマホと実

験 UI を用いて、現状調査と同様のタスク、環境で行い、

時間を計測した。実験後にインタビューを実施した。実*1：芝浦工業大学 
*1：Shibaura Institute of Technology 
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験に用いたコンテンツは物語文の読解であり、グリム童

話の「黄金の鳥」「命の水」の二作品の冒頭文である。協

力者には実験後に内容確認テストを行うという旨を伝え

ておき、タスクに集中させた。 

結果として歩行速度と内容理解度に傾向はみられなか

った。実験後インタビューから、”注視するコンテンツが

側面にあると目が疲れてくる”や、”歩きスマホと比べて

内容が頭に残りにくい”などのフィードバックが得られ

たことから、実験 UI は歩きながらの閲覧には向いてない

と考えられる。 

4. 歩きスマホと MR の体験に関するアンケート調査 

協力者に HMD を着用した状態で MR コンテンツに触

れてもらい、MR 体験についてのアンケート調査と、歩き

スマホの現状についてのアンケート調査を行った。回答

者は 45 名（男性 19 名、女性 25 名、その他 1 名）であ

り、年齢は 15 歳から 46 歳であった。協力者に体験して

もらった MR コンテンツの内容は、ハンドトラッキング

を用いて空中に浮いている立体をつかんで移動させるこ

とが出来るコンテンツであり、使用した HMD は Meta の

Meta Quest 3 である。体験はそれぞれ約 5 分行った。 

体験者の 60％がこの調査にて初めて MR を体験すると

回答した。視野についての質問は、リッカート尺度の 5 段

階で評価してもらった。Meta Quest 3 の視野が肉眼の視野

とは違い、上下 96°、左右 110°の正方形に近い視野であっ

たが、全体の 18％が狭い、やや狭いと回答した。また、

初体験と回答した人の 59％が広い、やや広いと回答し、

6 回以上体験したことがある 3 名のうち 2 人は広い、や

や広いと回答している。MR 体験をしている最中は見た

いオブジェクトや情報が画面の中心にあるため、狭くな

った視野よりも、中心に注意が向くためこのような結果

になったと推測できる。歩きスマホに関するアンケート

では、20％が日常的に歩きスマホをすると回答し、約 67％

が時々歩きスマホをすると回答した。歩きスマホをしな

がら使用するコンテンツで一番多かったのはマップアプ

リであり、次いで多かったのは SNS だった。 

5. MR コンテンツの遠近感に関する計測 

5.1 計測内容 

歩き MR は歩きスマホと違い、手でスマホを持つこと

を必要としないため、任意の場所にコンテンツを表示さ

せることが出来る。また、コンテンツの大きさも、スマー

トフォンサイズから映画館のスクリーンの大きさまで、

ユーザーの望む大きさに自由に変えることが出来る。そ

こで、歩き MR において、コンテンツの大きさによって

望ましいとユーザーが感じる距離感を計測した。参加者

は 22～24 歳の男女 10 名であった。計測では、コンテン

ツウィンドウが静止状態で最も見やすい位置と、事前に

歩行時に見やすいと思う予想位置、実際に歩行して望ま

しいと思った位置の 3 つの位置の、目からの距離を記録

した。予想位置を計測する理由は、普段 MR を介した体

験をしていないユーザーが、正常に MR コンテンツの距

離感について判断できるかを確認するためである。コン

テンツウィンドウの大きさは、スマホ(6 インチ)、パソコ

ンモニター(24 インチ)、大型テレビ(55 インチ)の三種類

で計測し、合計 9 パターンのデータを収集した。静止状

態の位置と予想位置の計測は、歩行実験を行った部屋と

は別の部屋で計測した。HMD のパススルー機能を使用し

ているため、実験を行った 2 部屋を同じ明るさ

(350~400lx)に設定した。 

5.2 結果と考察 

表 1 に静止状態の各ウィンドウの目からの平均距離を

示す。歩行時に見やすいと思う予想位置と、実際に歩行

をしながら決定した位置に関して、分散分析を行った結

果、有意差が認められた。Tukey の多重比較の結果、6 イ

ンチのウィンドウと 24 インチのウィンドウでは有意差

が認められず、55 インチのウィンドウは有意差（p<0.05）

が認められた。以上から、少なくとも 6 インチから 25 イ

ンチの大きさのウィンドウについては MR 上であっても

正常に距離感の判断が出来ることが分かった。また、ど

の距離から判断が出来なくなるのかは今後、さらに調査

する必要がある。 

 

表 1 静止状態での各ウィンドウの目からの平均距離 

Table 1 The average distance from the eyes to each 

window while stationary 

 

 

 

6. おわりに 

本研究では、今後、現実世界のオブジェクトと MR コ

ンテンツの隠蔽関係を正確に表示する情報提示の有用性

について言及していく。宗ら[4]の研究において、スマー

トグラスと歩きスマホでは、周囲の状況認識の阻害の程

度に差がないことが報告されている。スマートグラスの

特性上、どの方向を見ても視野の大部分をコンテンツが

覆ってしまうため、周辺の情報を認知することが難しく

なる。今後は歩き MR のコンテンツの隠蔽関係を正確に

表示するプロトタイプを作成し、コンテンツごとに適し

た情報提示の方法を比較したい。 

参考文献 

[1]  株式会社矢野経済研究所 :XR(VR/AR/MR)対応

HMD・スマートグラス市場に関する調査（2023 年）; 

https://www.yano.co.jp/press-

release/show/press_id/3281/, 参照 2024-10-21 

[2]  PIPER SANDLER: Taking Stock With Teens, 

Spring 2024 Survey; 

https://www.pipersandler.com/teens , 参照 2024-

07-02 

[3]  斎藤大輔:歩きスマホによる有効視野の変化; バイ

オメディカル・ファジィ・システム学会誌, Vol. 23, 

No. 1, pp. 63-68 (2021) 

[4]  宗健智, 九鬼慧太, HAUTASAARI Ari, 福嶋政期, 

苗村健: 歩行中のスマートグラス使用が視覚的注意

に及ぼす影響; 日本バーチャルリアリティ学会大会

論文集, No. 24, pp. 2D-04(2019) 

2024年度冬季HCD研究発表会予稿集

134



予稿原稿（ポスター発表） 

空間コンピューティングにおけるAI アシスタント表現の最適化 

〇佐々木 志門*1 吉武 良治*1 

Optimizing AI Assistant Expression in Spatial Computing 

Simon Sasaki*1 and Ryoji Yoshitake *1 

Abstract - As the physical and digital worlds continue to merge through the evolution of spatial computing, the way AI 

assistants are displayed will impact immersion and UX. This study examines new interaction methods with display 

elements and generative AI from an HCI perspective. 

 

Keywords: Spatial Computing, Mixed Reality, HMD, Meta Quest, large language models, LLM, Generative AI 

 

1. はじめに 

空間コンピューティング技術の進化により、物理世界

とデジタル世界がシームレスに融合し、デジタル情報が

現実空間に統合される機会が増加している。これに伴い、

AIアシスタントがユーザーにとってどのように視覚化さ

れ、インタラクションを通じてどのような体験が提供さ

れるかが、UX（ユーザー体験）の質を大きく左右する要

因として注目されている。特に、Apple Vision Pro や Meta 

Quest 3 のような最新 HMD（ヘッドマウントディスプレ

イ）デバイスと対話型 AI、LLM（大規模言語モデル）を

組み合わせたインタラクションの可能性を検証すること

が重要である。本研究は、HCI（ヒューマン・コンピュー

タ・インタラクション）の視点から、生成 AI や音声イン

ターフェイスを活用した新たな UX 手法を探索し、最適

な AI アシスタントの表示方法を考察する。[1][2]。 

2. 研究の目的と概要 

2.1 目的 

本研究は HMD を用いた対話型 AI とのインタラクシ

ョン手法を検討し、主に音声を中心としたコミュニケー

ションに焦点を当てる。LLM（大規模言語モデル）を用

いたプロトタイプ開発を通じて AI アシスタントの表現

方法を検討する。 

2.2 概要 

主に Meta Quest 向けの HMD アプリ開発におけるフ

レームワーク選定、対話型 AI のアバター表現、空間デザ

イン、および音声認識技術の応用を通じ、ユーザーエン

ゲージメントと UX 向上の可能性を探求した。また、旅

行後の思い出を振り返るアプリのユースケースを用いて、

HMD 空間に写真やビデオを配置し、AI による写真分類

によって没入感のある 3D 体験を実現した。対話型 AI の

インターフェイスとしては、音声をテキストに変換して

AI アシスタントと自然な会話を可能とした。さらに、ユ

ーザーのエンゲージメントを高めるため、AI アシスタン

トのアバターを複数の表現で試行した。今後の課題とし

て、大量の写真配置時のメモリーパフォーマンス改善が

必要であることが示唆され、ユーザー体験を最適化する

ための空間デザインの柔軟な調整の重要性も示された。 

3. プロトタイプ開発 

3.1 HMD 用アプリ開発フレームワーク選定 

Meta Quest 向けアプリのプロトタイプ開発を通して、

Meta 社が提供する最新の「Meta Spatial SDK」と従来の

「Unreal Engine 5 を用いた Meta XR Interaction SDK」

の比較を行った。この新しい Meta Spatial SDK は、

Android ベースの最新フレームワークとして、従来の

Unreal Engine での開発と異なり macOS 上での互換性や

アプリ開発におけるパフォーマンス向上が見られた。新

フレームワークではアプリのビルド処理がよりスムーズ

で、開発者が新たな環境に慣れるための学習曲線が低い

ことが認めらる。この SDK の導入によって、特に空間コ

ンピューティングに特化したアプリ開発の没入感が大き

く改善される可能性があると考えられる。 

Unreal Engine 5 の優位性について。従来から Meta 

Quest アプリ開発に用いられているが、新しい Meta XR 

Interaction SDK との組み合わせにより Meta Mixed 

Reality Template を採用することで空間コンピューティ

ングのアプリ開発の生産性が向上している。また AI アシ

スタントのアバター表現として Unreal Engine では

MetaHuman フレームワークを用いることで極めてリア

リティーの高い3DCGアバターを空間コンピューティン

グにおいて生成することができた。課題点としては Meta 

Mixed Reality Template は Unreal Engine エディター自

体をMeta GitHubリポジトリーから直接フォークしてテ

ンプレートのみならず Unreal Engine エディター全体を

含めた再ビルドを行う必要がある。 

3.2 LLM（大規模言語モデル）フレームワーク選定 

対話型 AI とのインタラクションでは、従来の音声コマ

ンドとは異なり、より自然な会話を通じたエンゲージメ

ントが求められる。音声を通じての AI との対話が、単な

る「命令-応答」から「会話」に移行することによって、

ユーザーはアシスタントとの対話に対してより深い関与

*1：芝浦工業大学大学院 理工学研究科 
*1：Graduate School of Engineering and Science, Shibaura Institute of 

Technology 
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を感じ、UX の向上に寄与すると考えられる。これを実現

するためのテクノロジーとして LLM の採用を検討する。

2024 年時点での代表的な LLM は Microsoft Azure 

OpenAI GPT シリーズ、Google Gemini、Anthropic 

ClaudeがプロプライエタリLLMの候補として挙げられ、

オープンソースとしては Meta Llama シリーズがある[3]。

本研究では Llama 3.1 Model Size 70B を用いた。Llama 3

を用いた結果、ローカルサーバー上で実行環境を構築で

きるため、インターネット接続がないオフライン環境で

も AI アシスタントを運用可能であるという優位性が確

認された。また従来のクラウド API を使用する際の災害

対策としてバックアップ機能を果たす可用性にも着目し、

クラウド環境とローカル環境を補完的に活用できる柔軟

なアーキテクチャの実現が可能であることが明らかにな

った。 

3.3 Speech to Text 音声認識ライブラリー選定 

LLM（大規模言語モデル）とのインターフェイスはテ

キスト形式である必要があるため、音声をテキストに変

換するための Speech to Text 音声認識ライブラリーが不

可欠である。本研究では、音声認識に Meta 社が提供する

wit.ai の Speech to Text ライブラリーを採用し、Meta 

Spatial SDK およびUnreal Engine を利用した環境の両方

で適用した。同ライブラリーの利用により、統一した音

声認識基盤を実現したが、Meta Spatial SDK を使用する

多くの開発者は Android Studio を用いるケースが多く、

Google 提供の Android Speech Recognizer ライブラリー

の導入を検討する可能性がある。Meta Horizon OS は

Android OS をベースとしているものの、音声インタラク

ションについては wit.ai が優先される点に注意が必要で

あることが示唆された。 

3.4 対象としたユースケース 

アプリ開発のユースケースとして、AI アシスタントが

旅行コンシェルジュとして機能するアプリの可能性を検

討した。当初は、旅行前に利用者が将来の旅行先につい

て相談する場面を想定し、このシナリオでの AI アシスタ

ントとの対話を試みた。しかし、実際の対話において、会

話の盛り上がりやユーザーの関心の持続が期待よりも低

かった。この結果を受けて、ユースケースを旅行後の思

い出を整理する場面へと変更し、AI アシスタントが利用

者の旅行体験を振り返り、記録としてまとめる役割にシ

フトした。 

3.5 空間デザイン 

空間コンピューティングにおいては、従来の 2D デバ

イスでのデザインとは異なり、ユーザーが実際に移動で

きる 3D 空間の活用が求められる。Meta Quest では、2m

四方の物理的空間をインタラクションのためにデザイン

することが可能であり[4]、例えば、AI アシスタントがユ

ーザーの動きを認識し、空間内で自動的に表示位置を調

整することで、ユーザーの視線や移動に合わせてインタ

ラクションが自然に展開されるデザインが実現できる。 

さらに、この 2m 四方の空間は、デジタルオブジェク

トの配置や動き、さらには透明度やサイズの調整を通じ

て、ユーザーがインタラクションに集中しやすい環境を

提供するために柔軟にカスタマイズできる。このような

新しい空間デザインは、ユーザーの動きや空間内での存

在感を考慮した体験設計が求められる場面において大き

な価値をもたらすといえる。 

旅行体験を振り返るアプリのユースケースに基づき、

旅行中に撮影した写真やビデオを HMD 空間上に並べ、

AI による写真の分類を試みた。ユーザーは旅行中の写真

が空間内に無数に配置される体験を得ることができ、従

来の 2D 画面での体験とは異なる新たな没入感が実現さ

れた。加えて、視線よりも高い垂直位置に写真を並べ、ユ

ーザーが見上げる動作を誘発する配置は、HMD 利用時

疲労の観点では推奨されない動作であるものの、HMD

による新鮮な視覚体験を提供する可能性を示した。しか

し、本アプリにはメモリーパフォーマンスの最適化が課

題として残っており、大量の写真を空間上に配置した場

合にアプリが強制終了する現象が確認された。今後は、

オブジェクト数の制御や動画のメモリ消費に対する慎重

な調整が必要であることが示唆された。 

3.6 対話型 AI 特有のエンゲージメントの重要性 

LLM を活用した AI アシスタントのアバター表現の多

様化がユーザーのエンゲージメントに与える影響を比較

検討した。具体的には、リアルな人間のアバター、動物

（例: 犬や鳥など）、ファンタジーキャラクター、無機物

（例: 球体やロボット）など、異なるアバター表現を試行

した。その結果、写真が並べられるユースケースにおい

てはアバターの非表示が適切であり、Meta Human によ

るリアルな人間表現は一部のユースケースで視覚的ノイ

ズとして機能を損なう可能性があることが明らかとなっ

た。映画やアニメーションにおいても、浮遊するアバタ

ー（ロボットやクラゲなど）が知性を感じさせる表現と

して効果的に用いられている点を踏まえ、本ユースケー

スにおいても知性と感情表現の両方を備えたフクロウの

アバターが最適であると提案する。フクロウは視線や表

情の表現力に優れており、無機的な物体よりもユーザー

に豊かな感情体験を提供できると考えられる。 

4. おわりに 

空間コンピューティングにおける AI アシスタントの

表示最適化に向けた実践から、単なるコマンドベースの

操作を超え、自然な会話が UX に与える効果を改めて認

識した。本研究は今後の空間コンピューティングと AI の

さらなる融合に向けた課題を発見し、今後も継続的にユ

ーザーの体験価値を高めるための UX 設計が求められる

と考えられる。 
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予稿原稿（ポスター発表） 
 

ピクトグラムの動的表現による認知度向上 

〇⼭⽥ 恵輔*1 吉武 良治*1  

Enhancing Recognition through Dynamic Representation of Pictograms 
Keisuke Yamada*1 and Ryoji Yoshitake*1 

 
Abstract - This study focused on pictograms in motion and investigated pictograms that improve comprehension 
through movement. The objective of this study was to develop guidelines for their creation and effective use. We 
selected pictograms that are relatively difficult to understand and conducted an experiment to create and evaluate 
pictograms that were given motion. As a result, it was found that pictograms representing “actions” or “behavior” could 
be expected to improve comprehension by making them animated. 
 
Keywords: Pictogram, universal design, Guideline, Representation, Dynamic 

 

1. 背景 

コロナ禍という状況が⼀段落し、国内の⾏き来が概ね
回復した。また、円安によるインバウンド需要の増加か
ら、⽇本国内での移動が活発になってきている。その中
で、デジタルサイネージの様な情報を伝える新しい⼿段
やピクトグラムといった特別な学習を必要とせずに直感
的に分かる伝達⼿段の活⽤が今後、期待される。本研究
ではその情報伝達⼿段のひとつであるピクトグラムに注
⽬した。ピクトグラムの歴史は古く、標準化されたもの
が普及しているが、デジタルサイネージや電⼦標識が普
及していく中で、デジタルに対応した表現について考え
ていく必要がある。デジタルの最⼤の特徴は、動画表現
が可能になる点である。短時間で正確な情報伝達のため
には、シンプルで表⽰が変化しない表現が望ましいが、
静⽌画では伝わりにくい情報もあるため、その場合、動
的表現によって認知度の向上が期待できる。すでにピク
トグラムを動画表現であらわす試みは存在するが、その
適切なプロセスやガイドラインの標準化についてはこれ
からの課題と考える。 

2. ⽬的 

本研究では，過去に⾏われた研究などを元にピクトグ
ラムの新しい表現⽅法として動きをつけたピクトグラム
の表現⽅法について検討し、体系化することを⽬的とす
る。 

3. ピクトグラムの位置付け 

「絵で表す⾔葉の世界 -ピクトグラムは語る -」の中
で「伝える⼿段による分類」として、様々なサインが分類
されている。ここで⽰されているサインの分類を⼀部簡
略化したものを図 1 に⽰す[1]。図１から既存のピクトグ
ラムは「図記号・マーク(サイン→視覚→形→画像→図記

号・マーク)」の分類に当てはまると考えられる。また、
ピクトグラムに動きをつけ表現することによって、動作
と形を組み合わせたサインという新規性のある⼿段が⽣
まれる。これは静⽌画よりも情報量を増やすことができ
るため、既存のピクトグラムより有⽤な状況があると考
えられる。 

 

 

4. 実験動画化したピクトグラムの評価 

4.1 実験概要 
動画は静⽌画より情報量が増えるため静⽌画では表現

しきれなかったものについても⼀定の理解度を得られる
という仮説をもとに、これを検証することを⽬的に実験
を⾏なった。案内⽤図記号ガイドライン 2021 の中で推奨
度 Cに指定されているピクトグラム 12 個（応⽤ 2 個を
含む）のうち、表 1，図 2、3に⽰す５つを動画化し、評
価する実験を⾏った。実験内容としては３秒程度の動画
を Adobe After Effects 2024 を使⽤して作成し、それを
YouTube上で投稿した。そしてそれらのピクトグラムに
ついて動画を⾒ながら何を表しているか⾃由記述で回答
してもらうものである。実験参加者は、21〜24 歳の 12
名（男性 10 名、⼥性 2 名）であった。評価⽅法は公益社
団法⼈交通エコロジー・モビリティ財団が平成 28 年度

*1：芝浦工業大学 
*1：Shibaura Institute of Technology 

図 1 伝える⼿段による分類[1] 
Figure 1 Classification by Communication 

Methods 
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助成事業としておこなった⽅法を参考に⾃由記述の正答
率で評価した。 
4.2 実験結果 
⾃由記述で集めた回答を「正しい、間違い、間違いかつ
反対の意味、分からない、無回答」に分類し、「正しい」
の百分率で数値を算出した。その結果を表１に⽰す。ISO
では 66.7%以上であれば利⽤に適していると判断できる
ため、今回の結果からコンビニエンスストアを除く４つ
のピクトグラム(⾃動販売機、薬局、理容/美容、⼿荷物宅
配)について動画化することで⼀定の理解度を得られる
ことが分かった。 

 
表 1 ピクトグラムの正答率 

Table 1 Accuracy Rate of Pictograms 
ピクトグラム 百分率(%) 
⾃動販売機 100 

コンビニエンスストア 50.0 
薬局 83.3 

理容/美容 91.7 
⼿荷物宅配 66.7 

 
4.3 考察 

今回の実験では動的表現を付与する際に、以下の条件
でおこなった。 
• 静⽌画で使⽤された素材は全て使⽤する 
• 動画の最後に暗転をつける 
• 1080px×1080px, 8fps 

この条件で統制した結果、表現⽅法の限界が数値に影
響したのではないかと考える。特に図 2 に⽰すコンビニ
エンスストアの図の場合、サンドイッチと飲料、屋根の
３つで構成されている。上で⽰した条件で動画を作成し
た際に、屋根の素材を使⽤しなければいけなかったこと
やサンドイッチと飲料でコンビニエンスストアを表さな
ければならなかったことによって、認知的⼿がかりとし
て加えた条件がノイズとなり、表現の幅を狭めた結果、
正答率が低かったと考える。 

 

 
図 2 コンビニエンスストア[2] 
Figure 2 Convenience Store 

 
また、YouTube Studioで動画のアナリティクスを⾏っ

た結果、コンビニエンスストアの平均再⽣率が 211.2%と
他の動画(平均再⽣ 100.1%~174.0%)よりも⾼くなって
いることがわかった。実験参加者には分かるまで動画を
何度繰り返しても良いと指⽰していたことから、平均再
⽣率（動画を１度で最後まで⾒た場合を 100％とするも
の）が⾼いということが分かる。このことから理解しづ
らいピクトグラムであったことが推察される。 

 

 

 
このように、案内⽤図記号という静⽌画で既存のデザ

インがあるものの中では、動画化することによって理解
度を⾼める可能性があるということが分かった。また、
動きを表現できるピクトグラムでは⾏動を表現すること
ができる。そのため、ユーザーに何をする場所なのか直
感的に伝える能⼒が⾼いことが考えられる。特に図３の
⾃動販売機について、公共施設等の案内⽤図記号等の検
討事業成果報告書では、理解度試験で 84.2というスコア
だった[3]。実験参加者数の違いがあるため単純な⽐較に
ついては考慮が必要だが 15.8の差がある。このことから
「動作」や「⾏動」を表すピクトグラムは動画化すること
により理解度が上がる可能性があると考える。 

5. 今後の展望 

今後は「案内⽤図記号ガイドライン 2021」に掲載され
ていない案内⽤図記号に対象を広げ、「⾏動」や「動作」
を表すピクトグラムが静⽌画の場合と動画化した場合で
理解度にどのような違いがあるか実験を計画し、調査す
る。また実際に静⽌画と動画のピクトグラムを併⽤し、
⽬的を達成するまでの時間を測るといった実際の状況を
想定した実験の実施も計画している。最終的には動画化
のためのガイドライン作成を⽬指す。 

参考⽂献 

[1]  村越 愛策:絵で表す⾔葉の世界-ピクトグラムは語
る;交通新聞社,(2014). 

[2]  交通エコロジー・モビリティ財団:案内⽤図記号ガイ
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図 3 実験に使⽤したピクトグラム[2] 
Figure 3 Pictograms Used in the Experiment 
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予稿原稿（ポスター発表） 

ゲームシステムへ学習を埋め込む⽅法の検討 

〇⽯牧 ⼀豊*1 吉武 良治*1 

A Proposal of Methodology to Embed Learning into a Game System 
Kazutoyo Ishimaki*1, Ryoji Yoshitake*1 

Abstract – As an application of gamification to learning, we explored methods of embedding learning into existing 
games. The Structured IRF model is a game design model that categorizes the fun of a game and then links it to a goal 
structure. Using this model as a reference, we propose a new method to motivate learning using existing games. 
 
Keywords: Gamification, Game Design, Learning, Education 

 

1. はじめに 

GIGA スクール構想により、全国の⼩中学校・⾼等学
校⽣にパソコンもしくはタブレットが整備され、学習の
デジタル化が進んでいる。特に⼀⼈⼀⼈の教育的ニーズ
や学習状況に応じた個別学習の推進を⽬標としている
[1]。このような環境下において、個々⼈の学習の動機づ
けがひとつの課題となっている。 

学習の動機づけの⼿法として、ゲーミフィケーション
がある。ゲーミフィケーションとはゲームデザインの要
素をゲーム以外の⽂脈に⽤いることである[2]。CiNii に
おける”教育・ゲーミフィケーション”及び”ゲームデザイ
ン”の論⽂数の推移を観察すると、ゲームデザインの論⽂
数は 2014 年頃から⾼まり、”教育・ゲーミフィケーショ
ン”の論⽂数は 2011 年から⾼まっている。これらからゲ
ーミフィケーションはゲームデザインの研究と相まって
発展していることがわかる。”教育・ゲーミフィケーショ
ン”の先⾏研究を分類すると、(1)実際にデジタルアプリ
の提案・開発を実施した研究、(2)教育現場でゲーミフィ
ケーションを実践した研究、(3)ゲーミフィケーションの
概念に関する研究、(4)プログレスバーやバッチといった
ゲーミフィケーションの要素の効果・分析に関する研究
に分類できた。しかし、研究の中で検証されているゲー
ムの要素はかなり限定的であり、社会で普及しているデ
ジタルゲームで実現されているユーザーをのめり込ませ
る仕組みを活かしきれているとはいえない。そこで、ゲ
ームデザインの分析を通して、より密接に学習システム
に取り⼊れることができれば、強い動機づけを効果的に
与えることができるのではないかと考えた。 

また、実サービスにおいて、学習とゲームの要素をあ
わせ持つサービスも数多く存在するが、それらは学習⽬
標が設定されていないケースがほとんどである。ゲーミ
フィケーションを⾏っている学習ツールにおいては、プ
ログレスバーやリーダーボードの活⽤にとどまり、デジ
タルゲームのノウハウを活かしきれていないものが多い
と思われる。そこで本稿では、デジタルゲームのシステ

ムに学習を融合させる⼿法について検討する。まず、ゲ
ームデザイン分析モデルである構造化 IRF モデルの活⽤
を検討した。このモデルを⽤いてゲームがいかにプレイ
ヤーを動機付けているかを考察する。次に実際のデジタ
ルゲームをモデル化し、その動機づけの仕組みを考察す
る。 

2. ゲームデザイン分析モデルの活⽤ 

 本稿では、井⼾⽒が提案する構造化 IRF モデルを活⽤
する。構造化 IRFモデルは、ゲームの⾯⽩さの要素を分類
し、⽬標の構造と結びつけるモデルである[3]。 
モデルに記載される 1 つの⽬標には、下部に取り組み、
上部にその⽬的が記載される。⽬標の上位/下位関係は、
下位の⽬標を繰り返すことで上位の⽬標を達成するとい
う構造である。準備/本番の関係は、達成条件の明確でな
い準備を⾏うことで、本番⽬標を達成しやすくなるという
関係性である。その関係性の表現を図 1 に⽰す。 

⾯⽩さは I(インフルエンス)、R(リワード)、F(フィク
ショナリティ)に分類される。これらの概要を表 1 に⽰す。
インフルエンスは⾃分の⾏動が、ゲームに強く影響を与
えているように感じられる⾯⽩さである。リワードは、
⾃分の影響によってもたらされる事態(⽬標)が魅⼒的に
感じられる⾯⽩さである。フィクショナリティは、キャ
ラクターの育成やストーリーによってもたらされる⾯⽩
さである。 

このモデルからゲームはなぜプレイヤーを動機づける
かを考察する。まず、IRF によって説明されるゲームプ
レイそのものの⾯⽩さがある。また、紐づけられた⽬標

図 1 ⽬標の関係性の表現 
Figure 1 Representation of Goal Relationships 

*1：芝浦工業大学 
*1：Shibaura Institute of Technology 
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の存在によって達成するまで続けたいという動機づけを
与えている。このモデルによる IRFが⼗分に紐づけられ、
⽬標の構造が多層になっていれば動機づけが⾏える設計
になっていると考えられる。 

3. ゲームシステムに学習を埋め込む⼿法 

本稿で提案する⼿法は、以下の⼿順で⾏う。 
①対象のゲームをモデル化 
②対象の学習をモデル化 
③ゲームと学習のモデルを融合 
④UI プロトタイプの作成 
最初の試みとして、デジタルアプリゲーム：にゃんこ
⼤戦争 TOEIC の学習を融合することを考えた。にゃん
こ⼤戦争は、2012 年にリリースされ、爆発的
な⼈気を博し、現在も⼈気が衰えていない。
そのため学習の動機づけのためのゲームシス
テムとして有⽤であると考えた。また、シス
テム⾃体はシンプルであり、個⼈制作のクリ
エイターでも再現することができるため、今
後実装による検証を⾏うことも⽐較的容易で
あると考えた。TOEIC は、英語のコミュニケ
ーション能⼒を測る試験である。TOEIC対策
の単語学習や⽂法学習は、解答解説が難解に
なりにくいため、学習の動機づけ以前の問題
や解答解説が理解できないという問題が発⽣
しにくい。そのためゲーミフィケーションを
⾏う学習対象として適切と考えた。 
今回のゲームデザインモデルを図 2 に⽰

す。まず、にゃんこ⼤戦争と TOEIC 学習を
構造化 IRFモデルでモデル化する。この 2 つ
のモデルの形状を観察すると、にゃんこ⼤戦
争の中に、TOEIC 学習のモデルを含めること
が可能と思われた。今回は”ガチャを引く、キ
ャラクターを購⼊する”という部分を”問題演
習する”に置き換え、”キャラクターを⽣産す
る”を”問題を解く、解けない問題は早めに捨
てる”に置き換えた。さらに、”ステージを攻
略する”を”⽬標点(600点)を取る”と融合し、”
ステージを攻略する 600点レベルならクリア
できる”とした。 

このモデルをもとに Figma を⽤いて UI プ
ロトタイプを制作した。⼤学⽣ 1名にレビュ
ーしてもらったところ、好奇⼼で使ってみた
いと思うが、学習の動機付けになるかは判断
できないという回答であった。 

4. 今後の展望 

現在、制作したプロトタイプの有効性評価の⽅法を計
画している。ゲームの出来映えの評価ではなく、コンセ
プトの評価が重要なため、そのための準備を進めている。
ターゲットは、にゃんこ⼤戦争の利⽤経験があり、その
⾯⽩さを理解している⼈に実施し、今回のモデルの有効
性を検証する。 

参考⽂献 
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表 1．IRFの概要 
Table 1 Overview of the IRF Elements 

図 2 ゲームデザインモデルの融合 
Figure 2 Integration of Game Design Models 
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予稿原稿（ポスター発表） 

茨城県境町における交通安全性の評価と改善検討 
〜ドライビングシミュレーターによる評価〜 

〇⼤坪 信輝*1 菊池 爽也*1 吉武 良治*1 

Evaluation and improvement of traffic safety in Sakaimachi, Ibaraki 
~Evaluation using a driving simulator~ 

Nobuki Otsubo*1, Soya Kikuchi*1, and Ryoji Yoshitake*1 

Abstract - In this study, we conducted a safety evaluation of the routes that self-driving buses run in Sakaimachi, Ibaraki 
Prefecture, where self-driving buses are regularly operating, and aimed to propose improvements. Improvement plans 
will be evaluated using a driving simulator to confirm the effectiveness of improvements from the perspectives of 
pedestrians and drivers. 
 
Keywords: self-driving bus, Sakaimachi, safety, driving simulator 

 

1. はじめに 

運転者による交通事故が⾃動⾞事故全体の 96%を占め
ていることや、渋滞による経済活動への影響・沿道環境
整備の遅れ、地⽅を中⼼に⾼齢者の移動⼿段が減少して
いることなどが社会課題として挙げられる。これらの課
題に対して、⾃動運転社会の到来によって、ドライバー
の操作ミスによる事故の低減、渋滞の緩和、⾼齢者の交
通⼿段の確保などの効果が期待されている[1]。⾃動運
転技術は急速に進化し⽣活が快適になる⼀⽅で、技術や
インフラが成熟するまでの過渡期では予測不可能な状況
や予期しない事態の発⽣が懸念される。特に細い道や⾒
通しの悪い交差点、突然の⾶び出しなどは、システムが
完璧に対処できない場合があると考えられている。また、
地域住⺠とのコミュニケーションが重要であり、⾃動運
転バスの特性や限界を理解してもらうことで、歩⾏者や
⾃転⾞利⽤者が適切な⾏動を取ることができ、リスクの
軽減に繋がる。⾃動運転⾞が普及していく過程において、
住⺠や地域と協⼒体制を築くことで、⾃動運転社会の健
全な発展が期待でき、過渡期においても住⺠の⽣活の質
を向上させることができる。本研究では、国内ではじめ
て⾃動運転バスの公道での定常運⾏を実現した茨城県境
町を対象として研究を進めている[2]。 

本研究は、茨城県境町における⾃動運転バスを事例に
調査・検討に取り組み、⾃動運転社会の健全な発展に寄
与することを⽬標としている。⾃動運転バスの良好事例
を分析し、広めることで⾃動運転の普及が促進されると
考える。本研究では茨城県境町を⾛⾏している⾃動運転
バスの⾛⾏ルートを詳細に調査し、安全性に関する要因
を調査した。具体的には、⾛⾏ルートの危険性度合いを
調査し、要因を整理するとともに、より安全にするため
の⽅策を検討する。 

2. 関連研究 

茨城県境町を対象にした前島ら[3]の報告では、⽣活
者は⾞や⾃転⾞を移動⼿段としている場合が多く、⼀⾞
線道路が多いことや道幅が狭いといった課題が挙げられ
た。これらの課題に対して「⾃動運転バスによって発⽣
するイベントをバス以外の交通参加者が正しく把握し理
解できる」、「境町の⽣活者が⾃動運転バスと、サインの
効果・ルールを理解できる」ことを⽬的とし、サイン計
画を提案した。具体例のひとつを図 1 に⽰す。⾃動運転
バスと⽣活者との接触事故等の回避につながると考察し
ている。⾃動運転の⾛⾏ルートにおいて、地域住⺠の⾶
び出しが発⽣しやすい危険な箇所に設置することで、お
互いに危険を促し事故を低減することを⽬的としたサイン
である。安全性を⾼めるための有効な案の 1 つであるが、
標識を認知、認識する必要があるため、歩道やガードレ
ールの設置に⽐較して、⼈の⾏動に頼ることになりよい
根本的な改善案も望まれる。 

3. 現状把握のためのフィールドワーク 

茨城県境町の現状把握と先⾏研究による課題確認のた
め、フィールドワークを実施した。この調査は、⾃動運
転バスの乗⾞体験、追跡体験、及び⾛⾏ルートをすべて
歩いて調査を実施した。図 2 に調査した茨城県境町の⾃
動運転バス⾛⾏ルートを⽰す。 

*1：芝浦工業大学大学院理工学研究科 
*1：Graduate School of Science and Engineering, Shibaura Institute of 
Technology 
 

図 1 サインデザイン案[3] 
Figure 1 Sign design proposal[3] 
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境町の⾃動運転バスは、⾃動運転レベル 4 の機能を備
えているが、オペレーターが乗⾞し、レベル 2 にて、最
⾼速度約 20kmで運⾏している。⾃動運転レベル 2 は、
ステアリング操作、加減速を連携しながら運転をサポー
トするが、ドライバーが運転状況を監視し、常にハンド
ル（操作部）を握っている必要がある。 
試乗体験から、現状の⾃動運転レベルの把握、⾼齢者

や徒歩を移動⼿段にしている⼈にとって必要不可⽋な存
在であることを確認できた。また、⾛⾏ルートの徒歩調
査を通じて、細い路地や、⾒通しの悪い交差点を直接確
認することができた。全体として歩道のない⽚側⼀⾞線
の道路が多いこと、そして狭い路地のようなルートもあ
ることから、リスクの確認とより安全性を⾼める⽅策検
討の必要はあると考える。 

4. ⾃動運転バス⾛⾏ルートの危険箇所調査 

フィールドワークによって、複数の細い路地や、⾒通
しの悪い交差点を発⾒、特定したが、主観的判断であっ
たことから、リスク度合いを客観的に判断することを試
みた。表 1 に⽰す 13 の評価項⽬を設定し、⾃動運転バ
スの⾛⾏ルートの 158地点において、点数づけを⾏った。
評価は、フィールドワーク時のメモや写真をもとに、
Google Map のストリートビュー機能を活⽤した。各項
⽬に 1 点を付与し、合計 13点となり、満点の 13点に近
ければ近いほど、その地点の安全性が⾼いと判断できる。
これらの項⽬は、静的な画像から判断できることのみで
構成されており、今回は交通量／交通参加者の数や利⽤
状況には影響を受けない項⽬とした。 
 158 箇所の平均点は、6.2 となり、最⾼点は 10.5、最
低点は 0.5 であった。第 1 四分位数である 5.0 以下の地
点は、全体の下位 25%に当たるため、特にリスクが⾼い
エリアを考えられる。したがって、今回はまず 5.0 以下
の地点について要因や改善案の検討を実施することとし
た。 

5. 安全性向上のための改善案の検討 

 5.0 以下の安全性が低い地点は 41箇所であった。これ

らの地点に対して改善案を検討しており、その具体的な
改善案と評価の例を⽰す。 
l 視界が開けていない場所や急な⾶び出しを防ぐため

に標識や道路表⽰を設置する。設置するだけではな
く、ドライバーが視認しやすい位置を⾒つけること
で、どの位置が最も視認性が⾼く、実際に停⽌⾏動
を促進できるのか検証する。 

l 道路幅が狭くガードレールを設置しにくい場合、歩
⾏者の歩⾏エリアを確保するために歩道に⾊を追加
することで⾞道と歩道を視覚的に分ける。その際、
どの⾊がドライバーにとって視認性がよく不快感を
与えないか評価する。 

6. おわりに 

 現在、41 箇所においてそれぞれ具体的な改善案を検
討中であり、関連研究も参考にして作成している。本稿
では詳しく振れることができなかったが、フォーラムエ
イト社のドライビングシミュレーターにおいて、茨城県
境町の実装を⾏っている。すでに半分ほどの⾛⾏ルート
は完成しており、今後、改善案をドライビングシミュレ
ーター上に再現して、その有効性を評価する予定である。 
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図 2 調査した⾃動運転バスの⾛⾏ルート 
Figure 2 The route of the autonomous bus that was 

investigated 

表 1 13の評価項⽬ 
Table 1 13 evaluation criteria 
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予稿原稿（ポスター発表） 

広告画像における『好ましさ』と『ごちゃごちゃ感』の関係性 

 - 画像の印象評価システムを⽤いた調査に基づく分析 - 

〇⽥代 達彦*1 橋本 怜奈*1 ⼭⼝ ⼤輔*1 飯尾 淳*1 

The Relationship Between Pleasantness and Clutter in Advertising Images: An Analysis Based 

on Image Impression Evaluation 

Tatsuhiko Tashiro*1, Reina Hashimoto*1, Daisuke Yamaguchi *1, and Jun Iio*1 

Abstract - This paper employed the GUIDES comprehensive evaluation system to analyze ten advertising images. 
Participants rated the images on a scale of -1 to 1 for two key perceptual qualities: "pleasantness" and "clutter" (visual 
complexity). This approach allowed for a nuanced assessment of the images' effectiveness. 
 
Keywords: Human Perception, Visual Perception, Aesthetic Preference, Visual Clutter, Image Evaluation 

 

1. はじめに 

近年, Web 広告や SNS など, 画像を介した情報伝達が
活発化しており, 画像の印象がユーザーの⾏動に⼤きな
影響を与えることが指摘されている。しかし, 画像の印
象を定量的に評価することは容易ではなく, 多くの場合, 
主観的な判断に頼らざるを得ない状況であった。 

そこで本研究は, 画像の印象評価システムである
「GUIDES」[1, 2]を⽤いて, 広告画像の「ごちゃごちゃ
感」と「好ましさ」の相関関係を明らかにし, 広告効果の
⾼い広告画像の特徴を考察することを⽬的として⾏った。 

また, 本研究の成果は, 広告画像のデザイン改善に役
⽴つだけでなく, ⼈間の感性と画像の関係性解明にも貢
献することが期待される。 

2. 調査の概要 

本章では，本調査の概要について述べる。 
2.1 調査の⽬的 

本研究は, 広告の「ごちゃごちゃ感」と「好ましさ」に
着⽬し, その関係性の調査, 分析を通して消費者が好ま
しく感じ, 購買につながるような広告は何なのか考察す
ることを⽬的とする。 

近年, デジタルマーケティングの広がりに伴い, 消費
者は膨⼤な量の広告を⽇々⽬の当たりにしている。企業
は広告の質向上に多⼤な投資を⾏っているが, 必ずしも
期待通りの効果を上げているわけではない。従来の広告
は, 多くの情報を詰め込み消費者の注意を引きつけよう
とするものが主流であったが, 情報過多な現代において
は, かえって消費者の関⼼を削ぎ, 広告効果を低下させ
る可能性がある。⼀⽅で, 近年注⽬されているシンプル
で洗練されたデザインの広告は, ミニマルな表現でブラ

ンドイメージを明確に伝えることで, 消費者の共感を呼
び, 購買意欲を⾼める効果が期待できる。しかし, 「シン
プルであればあるほど好ましい」という仮説は必ずしも
真ではなく, 製品やサービスによっては, ある程度の情
報量が必要となる場合もある。 

例えば, ある⻭科医院の広告を考える。従来型の広告
では, 診療科⽬, 医師の紹介, 治療費, 診療時間など, 多
くの情報を詰め込む傾向があった。しかし, 近年, ⾸都圏
の⾼速道路沿いで⾒かけることの多い, ある⻭科医院の
広告は, ⽩い背景に院⻑の顔写真と⻭科医院名のみを⼤
きく掲載した, ⾮常にシンプルなデザインを採⽤してい
る。これにより, ドライバーは瞬時に⻭科医院の存在を
認識し, 院⻑の笑顔から「親しみやすさ」や「信頼感」と
いった印象を抱くことができる。もし, この広告に過剰
な情報が含まれていれば, ドライバーは運転中に情報を
読み取ることができず, 広告の効果は低下していたと考
えられる。 

そこで本研究は, 「ごちゃごちゃ感」と「好ましさ」と
いう⼆つの感性尺度を⽤いて広告画像を評価する調査を
⾏い, 得られたデータに基づいて分析を⾏った。これに
より, 広告における最適な情報量, そして効果的な広告
デザインの指針を得ることが期待される。 
2.2 調査対象 

調査対象は匿名の⽇本⼈男⼥である。10 枚の広告画像
に対して, それぞれ 2 種類の感性評価（「ごちゃごちゃ」
と「好ましさ」）を収集し, 合計 1078 件の評価データを
取得した。各評価は 2 つの感性で構成されているため, 有
効なデータ数は 539 件となる。回答者数については, デ
ータ収集⽅法の制約により正確な数値を把握することが
できなかった。⼀回の調査で 6 枚の広告画像に対して調
査を⾏うため, のべ 90 名程度と推定される。 
2.3 調査⽅法 

本調査では, 時間と場所の制約を受けずにデータ収集
が可能な感性評価システム「GUIDES」を採⽤した。回答

*1：中央大学 
*1：Chuo University 
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者の属性情報（性別, 年齢など）は取得せずに，「好まし
いか」「ごちゃごちゃしているか」の⼆つの感性を-1 以上
1 以下の範囲で評価するよう設定した(図 1)。主に 18 歳
以上の⼤学⽣を対象としている。 

得られたデータに対し, グラフを⽤いた可視化を⾏っ
た。計 10 枚の広告画像に対してそれぞれ評価を⾏い, 特
徴的な 3 つの画像に対して考察を⾏った。10 枚の広告画
像は図 1〜5 に⽰す。 

 
図 1 実験画⾯（画像 1） 

Figure 1 Experiment screen (image 1) 

 

図 2 画像 2, 画像 3, 画像 4 
Figure 2 Image 2, image 3, image 4 

 

図 3 画像 5, 画像 6 
Figure 3 Image 5, image 6 

 

図 4 画像７, 画像８ 
Figure 4 Image 7, image 8 

 

図 5 画像 9, 画像 10 
Figure 5 Image 9, image 10 

2.4 調査期間 
調査期間は 2024 年 7 ⽉ 4 ⽇から 2024 年 7 ⽉ 11 ⽇で

ある。 

3. 調査結果 

本章で，調査結果を⽰す。 
3.1 仮説 

情報量が少なくシンプルな広告、すなわち「ごちゃご
ちゃ感」が少ない広告が好まれるのではないかと仮説を
⽴てた。⼈々に愛されるブランドではシンプルで洗練さ
れたデザインが思い浮かぶ。代表的なものとして Apple
が挙げられる。iPhone は無地のボディに林檎のマークが
描かれているシンプルなデザインである。また, ダイソ
ーは近年「Standard Product」という⾼級路線のブランド
を展開した。その売り場や商品は, 従来のダイソーとは
異なりごちゃごちゃしている感じがなく, モノトーンで
統⼀感がある。このように, シンプルさは⼈々を惹きつ
ける何かがあるのではないだろうか。 
3.2 散布図とヒストグラム 

散布図の横軸である X 軸には「好ましい」を割当て, Y
軸には「ごちゃごちゃ」を割当てた。 
3.2.1 画像 3 の散布図とヒストグラム 

画像 3 に対して「好ましさ」と「ごちゃごちゃ感」の
感性が評価された結果を散布図とヒストグラムで可視化
した結果を図 6 に⽰す。 
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図 6 画像３のグラフ 

Figure 6 Graph of image 3 
左上のヒストグラムでは⼀様な分布が確認できる, こ

れは画像３に好ましく感じる⼈もいれば, 好ましく感じ
ない⼈もいることを意味する。右下のヒストグラムは中
央の区間に集中している, これは画像３のごちゃごちゃ
感を評価するのに迷った回答者が多く⾒られることを意
味する。 

 散布図は「好ましさ」と「ごちゃごちゃ感」の間の正
の相関を表している。 相関係数は 0.635 であった。 
3.2.2 画像 6 の散布図とヒストグラム 

画像 6 に対して「好ましさ」と「ごちゃごちゃ感」の
感性が評価された結果を散布図とヒストグラムで可視化
した結果を図 7 に⽰す。 

 
図 7 画像６のグラフ 

Figure 7 Graph of image 6 
左上のヒストグラムは⼀番右の区間に集中している。 

これは好ましく感じる⼈が多い。右下のヒストグラムは
⼀番左の区間に集中している, これはごちゃごちゃ感を
感じない⼈が多いことを表している。 

 そして, 散布図からは「好ましさ」「ごちゃごちゃ感」
の間に強い負の相関を確認できる。 
3.2.3 画像 9 の散布図とヒストグラム 

画像 9 に対して「好ましさ」と「ごちゃごちゃ感」の
感性が評価された結果を散布図とヒストグラムで可視化
した結果を図 8 に⽰す。 

 

図 8 画像９のグラフ 
Figure 8 Graph of image 9 

左上のヒストグラムは「好ましさ」が正負両極に集中
しており, これは画像を好ましいと感じる被験者と好ま
しくないと感じる被験者がそれぞれ存在することを意味
する。右下のヒストグラムからも同様に「ごちゃごちゃ」
という印象についてもそのような印象を感じる被験者と
感じない被験者がそれぞれ存在することを意味する。 

さらに, 左下と右上の散布図は選好度と「ごちゃごち
ゃ」という印象間に負の相関があることを⽰している。
すなわち, 画像を「ごちゃごちゃしている」と感じる被験
者はそれを好ましくないと評価する傾向があり, ⼀⽅で
「ごちゃごちゃしていない」と感じる被験者は好ましい
と評価する傾向があることが読み取れる。 

「好ましさ」と「ごちゃごちゃ」の相関係数は-0.564 と
なっており, 府の相関があることが相関係数からも読み
取れる。p 値は 0.003 であった。 

4. 考察 

本章で，分析結果の考察を⽰す。 
4.1 画像 3 の考察 

この研究は, 広告画像に対して, 「ごちゃごちゃ」を感
じる⼈が多いほど, それを好ましくないと感じる⼈が多
いという仮説を⽴てている。 

しかし, 画像 3 の結果からは, この画像に対して正の
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相関が⾒られた。具体的には, 好ましさと「ごちゃごちゃ」
の相関係数は 0.635 であった。つまり, 「ごちゃごちゃ」
を感じる⼈が多いと同時に, 好ましく感じる⼈も多いと
いう結果になった。これは, 当初の研究の仮説とは異な
る結果である。この結果の背景には, 特殊な要因の影響
が考えられる。画像 3 の広告は, ⼈気キャラクターであ
るポケットモンスターのピカチュウを主題として⽤いて
いる。⽇本におけるピカチュウの⼈気は⾮常に⾼く, こ
の⼈気が広告全体の評価に⼤きな影響を与えたと考えら
れる。 

すなわち, 画像 3 は, 視覚的に「ごちゃごちゃ」を感じ
られるにもかかわらず, ピカチュウの⼈気によって多く
の被験者が好ましいと評価した特殊なケースであると推
測できる。 

したがって, この結果は研究の仮説とは異なる結果で
あることが確認された。また, このことから, 単純な視覚
的な情報だけでなく, 広告の⽂化背景も考慮する必要が
あることが⽰唆された。 
4.2 画像 6 の考察 

散布図の分析から, 以下の考察が得られた。 
「好ましさ」と「ごちゃごちゃ」の間には負の相関が⾒

られる。これは, 「好ましい」と感じるほど「ごちゃごち
ゃしていない」と感じやすい傾向があることを⽰唆して
いる。このことから, 情報量の少なさや簡潔さが, ある程
度の好ましさを⽣み出す可能性が考えられる。 

また, ヒストグラムからは, 「好ましさ」という評価は
正の値に, 「ごちゃごちゃ」という評価は負の値に偏って
いることが読み取れる。さらに, 画像 6 には⽂章が登場
していない。これも, 「ごちゃごちゃしていない」と感じ
られることに影響していると考えられる。 

もとのデータの相関係数は-0.228 であり, ⼀⾒すると
相関がないように⾒えた。しかし, 左下の散布図の左下
に位置するデータのように極端な値が⾒られる。これら
の値を外れ値とみなすと, 強い相関が⽰唆される。実際
に, 平均から標準偏差の 2 倍以上離れたデータを外れ値
として削除すると, 相関係数は-0.810 となり, 「好ましさ」
と「ごちゃごちゃ」の間には負の相関があることが明確
に⽰される。 

これらの結果から, 画像 6 は「ごちゃごちゃ」という
感性が低く, かつ「好ましい」と評価されていると結論付
けられた。 

ただし, 外れ値の扱いについては, 恣意的な判断が含
まれる可能性がある。今後, より客観的な基準に基づい
た分析を⾏う必要がある。 
4.3 画像 9 の考察 

この広告画像に対して「ごちゃごちゃ感」を感じる⼈
は, 「好ましい」と感じていなかった。⼀⽅で, 「ごちゃ
ごちゃ感」を感じない⼈は, 「好ましい」と感じていた傾
向があった。これは, 当初の仮説通りの結果であると⾔
える。 

「ごちゃごちゃ感」を感じるかどうかに関して意⾒が
分かれた理由としては, 画像 9 は緑⾊で⾊が統⼀されて
いるものの, ⽂字数が多かったことが考えられる。⾊が

統⼀されているためシンプルだと感じる⼈もいれば, ⽂
字数が多いので「ごちゃごちゃ感」を感じる⼈もいたと
考えられる。 

「好ましさ」と「ごちゃごちゃ」の相関係数は-0.564 で
あり, 負の相関があることが確認された。また, p 値は
0.003 であり, この相関は統計的に有意である。 

ただし, 「ごちゃごちゃしている」と感じるか否かは個
⼈の感性による部分が⼤きい。今後, どのような要素が
「ごちゃごちゃ」という感覚に影響を与えるのかをより
詳細に分析する必要がある。例えば, ⽂字数だけでなく, 
フォントの種類やサイズ, 配置, ⾊のコントラスト, 画
像全体の構成なども, 「ごちゃごちゃ」という感覚に影響
を与える可能性がある。これらの要素を分析することで, 
「ごちゃごちゃ」という感覚のメカニズムをより深く理
解できる可能性がある。 

5. まとめ 

本研究では, 広告画像における「ごちゃごちゃ感」と
「好ましさ」の関係について検証を⾏った。当初の仮説
は, 「ごちゃごちゃ」を感じるほど好ましさは低下すると
いうものであった。しかし, 分析の結果, 画像によって
「ごちゃごちゃ」感と好ましさの関係は異なり, ⼀概に
仮説通りの結果とは⾔えなかった。 

具体的には, 画像 3 の⼈気キャラクターを⽤いた広告
において, キャラクターの⼈気という特殊要因が「ごち
ゃごちゃ感」を打ち消し, 「ごちゃごちゃ感」と「好まし
さ」に正の相関が⾒られるという考察が得られた。 

⼀⽅, 画像 6 では, 情報量の少ないシンプルな広告に
おいて, 仮説通り「ごちゃごちゃ」感と好ましさに負の相
関が⾒られた。また, 画像 9 では, ⽂字の多さから「ごち
ゃごちゃ」感を感じるか否かで評価が分かれ, 全体とし
ては「ごちゃごちゃ」感と好ましさに負の相関が⾒られ
た。 

これらの結果から, 広告画像における「ごちゃごちゃ」
感と好ましさの関係は, 画像の内容や⽂化的な背景, 個
⼈の感性など, 様々な要因に影響を受けることが⽰唆さ
れた。 

今後の研究では, 年齢や性別, ⽂化的背景などの属性
による差異の検証, 「ごちゃごちゃ感」に影響を与える具
体的な要素の分析などが求められる。これらの分析を通
じて, 効果的な広告作成のための知⾒を得ることが期待
される。 
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予稿原稿（ポスター発表） 

和柄画像評価における『和の感じ』と『寒暖色』の関係性 

〇園部航*1 和田愛加里*1 笽島千鶴*1 飯尾淳*1 
The Relationship Between “Japanese Feeling” and “Cold and Warm Colors” in Evaluating 

Japanese Pattern Images 

Wataru Sonobe*1, Akari Wada*1, Chizuru Sokejima*1, Jun Iio*1 

Abstract - This paper employed the GUIDES comprehensive evaluation system to analyze thirty Japanese pattern images. 
Participants rated the images on a scale of -1 to 1 for two key perceptual qualities: "Japanese feeling" and "cold and warm 
colors". This approach allowed for a nuanced assessment of the images' effectiveness. 

 
Keywords: Human Perception, Visual Perception, Aesthetic Preference, Japanese Feeling, Image Evaluation 

 

 はじめに

中央大学の多摩キャンパスで開催される白門祭では、
祭りの一体感を演出するために毎年デザインテーマが設
定されている。1 年を通してそのテーマに沿って印刷物
や web ページ、SNS 投稿などの制作が行われている。 

2024 年第 58 回白門祭のデザインテーマは「和柄」で
ある。しかし、「和柄」というテーマの受け取り方は感覚
的であり、20 人以上いる制作陣の中でデザインの方向性
を統一することは容易ではない。また、来場者の受け取
り方もさまざまであるため、全体で統一感を持たせるこ
とが課題である。 

そこで、当研究では、画像評価システム「GUIDES」[1, 
2]を利用し、指定された和柄に対して「どれくらい和を
感じるか」と「寒色、暖色どちらが合いそうか」、この二
点の相関関係を見出して、和を感じる柄の特徴と、その
中から寒色、暖色に判断される画像の傾向を考察した。 

GUIDES では、画像に対して「和の感じの程度」と「寒
色、暖色どちらの相性がいいか」の 2 種類の感性を、-1
から 1 の範囲でユーザーが指定することで、画像の印象
を定量化することができる。-1 は「和を感じない」「暖色
のほうが合う」を、1 は「和を感じる」「寒色のほうがあ
う」を表す。このシステムを利用することで、人の主観か
らなる感覚を数値化し、分析可能にする。 

当研究では、中央大学の学生を対象に、30 枚の和柄画
像に対して GUIDES を用いた印象評価実験を実施した。
具体的には、各画像に対して「どのくらい和を感じるか」
と「暖色、寒色どちらが合うか」の 2 種類の感性を-1 か
ら 1 の範囲で評価してもらった。 

本研究の成果は、画像認識技術の向上や人の視覚的情
報と感性の関係を解き明かすことに寄与することが期待
される。 

 目的と問題

本章では、研究の目的と問題の背景について述べる。 
2.1 目的 

当研究は、和柄として扱われている画像に対して「ど
のくらい和を感じるか」と「暖色、寒色どちらが合うか」
にフォーカスし、その関係性を分析することで、人がど
のような特徴をもつ柄を和柄らしいと判断するか、色の
傾向とそこにどういう共通点があるのかを考察する。 
2.1.1 問題 

当研究は柄が人に与える印象を分析することによって、
人の柄に対する印象と色彩の関係を分析し、その柄をど
ういった場面で利用するのが好ましいかを考察する。 
2.1.2  方法 

当研究においての調査には、web アプリケーションで
ある感性評価システム「GUIDES」を利用した。匿名の男
女約 20 名に 30 枚の和柄の画像について、「どのくらい
和を感じるか」と「暖色、寒色どちらが合うか」の二つの
軸に基づいて、評価するよう依頼した。評価には、感性評
価システム「GUIDES」を用い、回答者の属性情報は一切
取得せず、完全に匿名性を確保した。 
2.1.3 実験結果の概要 

30 枚の和柄の画像(全画像を付録に示す)に対して、そ
れぞれ 2 種類の評価(「どのくらい和を感じるか」、「暖色
寒色どちらが合うか」)を収集し合計 1090 件の評価デー
タを取得した。平均にして 1 画像あたりおよそ 36 件の評
価データが得られている。二つの感性のデータをとって
いるため、有効数は約 18 件である。袖手方法の制約で正
確な回答者の数を調べる事はできなかったが、アクセス
の記録などからおよそ、20 名程度だと推測できる。 

  

*1：中央大学 
*1：Chuo University 
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 仮説

規則性がある画像が和柄らしい画像と判断されやすく、
四角など直線的な図形が並んでいる柄が寒色、丸みを帯
びたような柄が暖色になるのではないかと考えた。 

和柄と聞いて思いつくものには、近年大ヒットした作
品「⿁滅の刃」の主人公・竈門炭治郎の着用している市松
模様などが思い浮かぶのではないだろうか。この市松模
様も正方形が規則的に並んだ柄であり、このような図形
が規則的に並んでいる画像が和柄らしいと判断されるも
のではないかと考えられる。 

また、寒暖色については四角や三角などの直線的な図
形に、無機質さなどを感じ寒色が合うと思われやすいの
ではないか。反対に、丸みを帯びたような図形には暖か
さを感じ、暖色が似合うと判断されやすいのではないか
と推測した。 

 分析

30 枚の和柄の画像、それぞれについて 2 種類の感性評
価値を計算し、散布図を用いて分析した。 

 
表 1 各画像の評価の平均値 

Table 1 Average value of the evaluation of each image 

 
 

4.1 散布図 
取得したデータから、各画像への評価を平均しそれぞ

れ得られた二つデータフレームを結合させたもの(表 1)
を散布図へとおこした（図 1）。 

縦軸が｢どれぐらい和を感じるか｣、横軸が｢寒色暖色ど
ちらが合いそうか｣である。縦軸は 1 に近づくほど和を感
じる画像であり、横軸は 1 に近づくほど寒色が似合うと
判断されたものである。 

 
図 1 ｢どれぐらい和を感じるか｣と｢寒色暖色どちらが

合いそうか｣の関係 
Figure 1 Relationship between “Japanese Feeling” and 

“Cold and Warm Colors” 

 結果

5.1 結果 
4 章で述べた分析の結果、和を感じる画像、かつ、暖色

が似合う画像を図 2 にしめす。 

図 2 画像 1、4、9、12、17、18、20、23、24 
Figure 2 Image1,4,9,12,17,18,20,23,24 

 
和を感じるかつ寒色が似合う画像は図 3 のとおりであ

る。 

図 3 画像 3、6、10、13、15、22、25、30 
Figure 3 Image3,6,10,13,15,22,25,30 

-1
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0

0.5
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散布図
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和を感じない画像を図 4 に示す。 

図 4 画像 2、7、8、11、14、16、19、21、27、28、
29 

Figure 4 Image2,5,7,8,11,16,19,21,27,28,29 
上記これらの画像が特徴をもつものだと分析できた。 

 考察

6.1 和を感じる画像の特徴 
寒色暖色を問わず和を感じると判断された画像の特徴

として、規則性があるというのがあげられる。仮定とし
てあげていた、規則性のある画像が和を感じやすいもの
なのではないかという仮定が正しかったと言える結果と
なった。 
6.2 和を感じるかつ暖色が似合う画像 

その和を感じると評価された画像の中でも、暖色が似
合うと判断された画像には、全てがそうではないが丸み
を帯びているものがあるという特徴が一つある。 
6.3 和を感じるかつ寒色が似合う画像 

反対に寒色を感じる画像には、直線的な図形が並んだ
柄が多かった。こちらも仮定で挙げていたように、角張
った形に寒色を感じる人が多いのでは無いかというもの
を実証することになった。 
6.4 和を感じない画像 

和を感じない画像の特徴としては、規則性がわからり
づらいものがあると考えられる。またそのほかにも、線
が細いといったものや、密度が低いのも特徴の一つとし
てあげられるのではないかと考えられる。 

 まとめ

今回の研究では、和柄の画像を用いて｢どの程度和を感
じるか｣、｢寒色暖色どちらが合うか｣について調査した。
仮説であげたように、和を感じやすい画像には規則性が
あるのではないか、丸みを帯びている柄には暖色、直線
的な図形が並んでいる柄には寒色が合うと判断されやす
いのではないかという仮説は合致しているといえる結果
になった。 

しかし、一部の柄ではその特徴に当てはまっていても
仮説に反している柄もいくつかあり、それらの画像には
規則性が分かり辛い、線が細い、密度が低いといった特
徴があると分かった。 

これらの結果から人が｢和を感じる程度｣と｢暖色寒色

どちらが合うか｣という 2 点の評価には柄を構築してい
る図形が影響しているのではないかという事が考えられ
る。 

今後の研究では個人の文化的素養や性別、年代などに
も着目して分析を行うことができれば、今回の 2 点の評
価に影響するポイントをより深く探る事ができ、頒布物
などのデザインに応用できる結果が得られると期待でき
る。 

参考文献

[1]  Iio, J. (2024) What Are Your Impressions? Proposal 
for Emotional Assessment Platform, in Mitsuo 
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Engineering, AHFE 2024 International Conference, 
AHFE Open Access, vol. 145, pp., USA. [DOI: 
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[2]  Hanagaki, T. and Iio, J., (2023) Emotional 
Evaluation of Movie Posters, The 21st International 
Conference on e-Society (ES2023), pp. 428-431, 
Lisbon, Portugal. 

付録

対象とした画像データ一覧（画像 1～画像 30）を示す。 
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予稿原稿（⼝頭発表） 

BtoB SaaS における SUS の導⼊と実践 

〇⼭本 信幸*1 

Introduction and practice of SUS in BtoB SaaS 

Nobuyuki Yamamoto*1 

Abstract - This document describes the results and effects of the SUS (System Usability Scale) implemented by Synergy 
Marketing. 
 
Keywords: BtoB SaaS, System Usability Scale, Human Centered Design 

 

1. はじめに 

BtoB SaaS では評価⼿法として満⾜度評価や NPS（Net 
Promoter Score）がよく⽤いられるが、営業担当者やサポ
ートスタッフの対応、管理者と操作者の評価基準の違い
などが⾃然に反映されやすく、プロダクト単体の品質を
評価することが難しい。 

⼀⽅でユーザビリティテストは、プロダクト利⽤開始
から 1 時間程度の短期間の評価や課題の抽出を⾏うこと
には適しているが、中⻑期的な評価、すなわち使⽤開始
から 1 か⽉後などの評価や課題抽出には限界がある。 

そこで、SUS（System Usability Scale）を導⼊すること
により、ユーザビリティを基準としたプロダクト単体の
品質の評価が可能になると考えた。2022 年 8 ⽉〜2024
年 11 ⽉の期間に渡り、当社のプロダクトの主要機能を対
象に SUS を導⼊し、実践した結果と抽出された課題につ
いて発表する。 

2. 当社におけるプロダクト評価の課題 

当社は、⾃社開発のプロダクトを⽉額課⾦制で 19 年
間、企業に提供している。提供しているプロダクトはデ
ータベース機能、フォーム機能、メール機能の３つを主
要機能とする汎⽤的なツール群で、顧客企業の規模や属
性、部⾨は多岐に渡る。 

今後も顧客の多様な利⽤⽤途やニーズに応え続け、業
務システムを計画的に発展させていくためには、プロダ
クトの品質を適切に評価し、抽出された課題を管理する
ことが求められた。 

しかし、プロダクトの品質を適切に評価するためには、
BtoB SaaS の 3 つの特性を考慮する必要があった。 

 
2.1 営業担当者やサポートスタッフとの顧客接点 

BtoB SaaS では購買プロセスに営業担当者、導⼊後に
サポートスタッフなど多くの顧客接点が⽋かせない。業
務システムの満⾜度評価や NPS には、営業担当者やサポ
ートスタッフの対応の品質が⾃然と反映されてしまう。 

例えば、プロダクト単体に操作がわかりづらい、タス

クの達成が困難などの課題があったとしても、サポート
スタッフの対応により、顧客は課題を乗り越えてしまう。 

そのため、顧客接点の評価が含まれない評価⼿法を選
定する必要があった。 

 
2.2 管理者と操作者の評価基準の違い 

BtoB SaaS は決裁者、業務管理者、実際の操作者が異な
るケースが少なくない。 

決裁者・管理者は費⽤・機能性・営業担当者の対応など
を主に評価し、操作者はプロダクトのわかりやすさや使
いやすさを主に評価する。同じ”満⾜”と評価しても、評価
する基準は異なる。 

そのため、プロダクトの品質として何が評価されたの
かを判別できる評価⽅法を選定する必要があった。 

 
2.3 顧客により利⽤するシステムのバージョンの違い 

当社のプロダクトは 19 年に渡り開発・運⽤しているた
め、同じ主要機能でも新旧のバージョンが存在する。例
えば同じフォーム機能でも新旧で機能差分があり、UI も
⼤きく異なる。また「新旧を併⽤している」「旧から新に
移⾏する途中」など、顧客の利⽤ステータスも様々であ
る。そのため、利⽤ステータスを考慮した上で評価を実
施する必要があった。 

3. 評価⼿法の設計 

3.1 評価⼿法の設計 
評価⼿法はプロダクト単体のユーザビリティの受け⽌

められ⽅を測定・指標化できる⼿法でもある SUS（System 
Usability Scale）を選定した。SUS は 10 の質問に対して
5 段階で評価し、最終的に 0‒100 点でスコアリングする。 

図 1 SUS score と Grade 
Figure 1 SUS score and Grade *1：シナジーマーケティング株式会社 

*1：Synergy Marketing, Inc. 
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その上で顧客の属性を判別するために「利⽤上の役割」
「利⽤頻度」「利⽤歴」などを、プロダクトへの意⾒や要
望等の詳細を把握するために「コメント」を設問項⽬と
して加えた。 
 
3.2 評価対象と実施期間の設計 

評価対象はプロダクト全体だと各機能がどのように評
価されたかの判別が難しくなると考え、開発に注⼒して
いる新データベース機能、新フォーム機能、新メール機
能の３つを対象にした。 

実施期間は同時に実施すると評価が相互に影響し合う
と考え、期間を空けて個別に実施することにした。 

4. 導⼊と実践 

導⼊は効果検証も兼ねて、まずは発表者 1 ⼈で 2022 年
8 ⽉に新フォームを対象に SUS アンケートを実施した。 

その結果、プロダクト単体の品質を評価できる可能性
があると社内で認められ、正式に体制（データベース、フ
ォーム、メールごとに 3 名ずつ）を構築して、予算（回
答者へのインセンティブ費⽤）を組んで実践していった。 
 
4.1 SUS アンケートの実施 

SUS アンケートは当社プロダクトの新フォーム機能を
利⽤し作成した。SUS のフォーマットに則った 10 の質
問に加え、利⽤上の役割、利⽤頻度、利⽤歴、コメント等
を設問にしたアンケートフォームを顧客向けに公開し、
⼀定期間または回答が 100 件に到達するまで実施した。 

図 2 SUS のアンケートフォーム 
Figure 2 SUS survey form 

 
4.2 SUS の回答結果の分析 

SUS の計算⽅法に則って各 Grade の SUS score と割合
を集計した。また利⽤頻度や利⽤歴などの回答項⽬と掛
け合わせ、各回答項⽬で特徴や傾向がないか考察した。 

図 3 Grade と SUS score の集計 
Figure 3 Aggregation of Grade and SUS score 

 
コメントについては内容やキーワードに合わせて分類

し、各分類で特徴や傾向がないかを考察した。また SUS

の 10 の各質問で各 Grade の SUS score を集計し、設問
ごとに特徴や傾向がないかを考察した。 

図４ 10 の各質問の Grade と SUS score 
Figure 4 Grade and SUS score for each of the 10 

questions 

5. 実践の結果と効果 

SUS を実践した結果、顧客接点の評価が含まれない形
でプロダクト単体を評価することができた。各機能の
SUS score は実践前に想定していた評価よりも低かった。
SUS score が低い主な要因として、特に Grade・E の SUS 
score の低さと割合の多さが挙げられる。またいずれの機
能でも Grade AB20%：DE80%の割合で、各回答項⽬で
も傾向は同じだった。 
 AB は新バージョンを主に利⽤している顧客の回答が
多く、DE は旧バージョンを主に利⽤している顧客の回
答が多かった。この結果から DE は「旧バージョンの利
⽤⽐率が⾼く、新バージョンへの移⾏に対して不満を抱
えている顧客の評価」と推測できる。そのため、新バージ
ョンに不⾜している機能の強化や移⾏施策を推進する必
要があると認識できた。 

またコメントの内容から回答者はユーザビリティ以外
にも、機能不⾜や新バージョンへの移⾏コストなどを基
準に評価していることがわかった。⼀⽅で回答者は管理
者・操作者を兼任しているケースも多く、誰が何を評価
しているのかまでは判らなかった。 
 
5.1 SUS の効果 

Grade/SUS score とコメント分類や利⽤ステータスの
背景を確認する設問などを掛け合わせることで、各機能
で顧客が抱える課題や要望を定量的に把握することがで
きた。 

特に 2024 年 5 ⽉に実施した新フォームの SUS では、
利⽤ステーテス別に SUS score の特徴が顕著に現れた。 

図 5 利⽤ステータス別の SUS score 
Figure 5 SUS score by usage status 

 
両⽅利⽤している・旧フォームのみを利⽤している顧

客は、「新フォームへの移⾏が⼿間」「特定の機能がない
ことが不満」と回答した数が多く、SUS score も低かった。 

この結果を踏まえてフォーム機能の開発チームでは、
開発優先順位の⾒直しを⾏い、より多くの顧客が感じて
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いる課題を優先して解消していく⽅針に切り替えた。 
また新フォーム機能の 2022 年 8 ⽉と 2024 年 5 ⽉の

SUS を⽐較すると、Grade/SUS score、10 の各質問の点
数が向上しており、1 年間でプロダクトの品質が上がっ
ていると評価できた。 

6. まとめ 

SUS を導⼊して実践したことでプロダクト単体の品質
を定量的に評価することができた。またプロダクト単体
の品質の評価だけでなく、顧客がプロダクトに対して感
じている課題や要望を定量的に把握し、より顧客に寄り
添った形で開発優先順位を⾒直すことができた。 

7. 今後の展開 

今後も SUS を継続的に計測し、SUS score が 68 点
（Grade C）以上のプロダクト単体の品質を⽬指していき
たい。必要に応じて計測対象を増やすことも検討したい。 

また顧客満⾜度や NPS との相関を調査し、プロダクト
単体の品質を向上させることが、当社の事業にどれくら
い影響するのか、または影響しないのかを明らかにして
いきたい。 

8. 参考⽂献 
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予稿原稿（実践論文） 

人に依存するHCDからの脱却 

〜AI 技術の進展を見据えて〜 

〇仲谷 尚郁*1 

Moving Beyond HCD Based on Human Capabilities 

~ In View of The Advancement of AI Technology ~ 

Takafumi Nakatani*1 

Abstract - It is expected to shift the perspective from HCD, which assumes of dependence on human understanding 

and acceptability, to the consideration of AI systems required for HCD. 

 

Keywords: AI, acceptability 

 

1. はじめに 

HCD-Net ビジネス支援事業部の「自動運転社会におけ

る HAII 検討委員会」では、HCD 領域におけるアーキテ

クチャ構築（自動運転車周辺領域／自動運転社会領域）

の実践として、課題の体系的理解と解決のアプローチ探

索やガイドライン／標準化推進、また人間中心 MaaS ビ

ジネスの社会実装における社会実装・協創活動の加速に

寄与することを目標に活動を行ってきました。現在、第

二期として図１のフェーズに取り組んでいます。 

2. 自動運転車両の社会実装 

2.1 現状の課題 

近年、自動運転車両の社会実装に向けた取り組みが増

えてきた中で事故に関する報道が目に触れるようになっ

てきました。国内では実証実験中の自動運転車両が接触

事故を起こした例や、米国では GM 傘下の Cruise 社が人

身事故や運行トラブルにより、自動運転タクシーの全面

的な運行停止に至った例などがあります。これらの事故

の背景にはブラックボックス化された自動化システムや 

  *1：三菱重工業株式会社 
*1：Mitsubishi heavy Industries, LTD. 
 

 

図１ 「自動運転社会における HAII 検討委員会」の取り組み 
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運転手の不在による自動運転車と人とのコミュニケー

ションギャップの問題が指摘され、HMI （Human 

Machine Interface）の検討課題となっています。 

2.2 これまでの取り組み 

従来 HCD では、自動化システムの状態や意図をシス

テム側から人に対していかに適切に伝達し、理解、判断、

行動を支援するのかという観点からのアプローチが行わ

れてきました。 

内向け HMI では運転者に対してわかりやすく情報を

表示することで、自動運転システムの状態を正確に伝え

たり、適切なタイミングで情報を提供することで、運転

者の介入をサポートしたりすること、外向け HMI では周

囲の交通参加者とのコミュニケーションの課題として、

自動運転車両の行動意図を伝えるために、アイコンやテ

キストを表示する仕組みを用意するなどです。 

3. AI 技術の進展によるパラダイムシフト 

3.1 今後の課題 

しかし近年、自然言語処理技術の向上や画像認識技術

の精度向上などによって AI 技術が飛躍的に進歩した結

果、インフラも含めた自動化システムが運転者や周囲の

交通参加者の状態や意図を観察し、理解、判断、行動する

能力が人と同等あるいはそれ以上になる可能性もありま

す。そのような環境において自動化システムの自律性が

高まるほど、人は自動化システムに対して人と同じよう

なふるまいをすることを期待するようになるでしょう。 

人の運転する車両と自動運転車両の混在する環境の中

で安全円滑な交通を実現し、レジリエントなシステムを

実装していくためには、人が自動化システムのふるまい

を理解し、使いこなすという従来の HCD 観点だけでは

なく、自動化システムが交通ルールや慣習などを含めた

社会環境の中でいかにふるまうべきかを考え、実装する

ための HCD が必要であると考えます。 

3.2 これからの取り組み 

3.2.1 意思決定モデル 

運転者だけでなく周囲の交通参加者と AI の双方向コ

ミュニケーションを円滑に行い、状況に応じた適切な判

断による自動運転を行うためには、周囲の状況を正確に

認識できるセンシング技術だけでなく、相互の状況理解、

意図、行動を同調させ、適切な情報を適切なタイミング

で提供する仕組みが必要です。 

その方法として人の「動的意思決定における状況認識

モデル」に倣って、状況認識から判断、行動に至るプロセ

スを、運転者、自動運転システムに組み込まれる AI、周

囲の交通参加者など多様なステークホルダを同一のモデ

ルを用いて記述することでコミュニケーションにおける

HMI の課題となっていた意図伝達の適切さやタイミン

グ、インタラクションによる双方向のフィードバック、

相手の状況認識や意図の推定などシームレスに検討する

ことができるのではないかと考えています。 

3.2.2 コンピテンシー評価 

また、昨今の自動運転車両のトラブル事案に見られる

ように自動運転車両に求められるものは、衝突回避など

のハードスキルだけではなく、社会のルールや慣習に準

じた行動やリスク回避のためのレジリエントな行動など

ソフトスキルも含めた熟練運転者と同様の振る舞いです。 

このような能力は定量的に定義できるものではなく、社

会実装を進めていく中で、経験とデータを蓄積すること

によって徐々に成熟していく過程も含めて定性的に定義

し評価する仕組みが必要です。 

その方法として、人事、教育などの分野に浸透してい

るコンピテンシー評価を適用できるのではないかと考え

ています。コンピテンシー評価は想定された試験環境に

おける評価ではなく、実際の運用場面において発揮され

た能力のレベルを評価するものであることから、社会実

装における受容性評価にもつなげられる可能性がありま

す。近年エアラインにおけるパイロットの能力評価シス

テムとしても採用され膨大な評価データが蓄積されてき

たことから、コンピテンシー評価の数量化などへの取り

組みも始まっており、AI に求めるふるまいを定義するフ

レームワークとして利用できるのではないかと考えてい

ます。 

参考文献 
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予稿原稿（実践論文） 

地域の森林資源を活用した玩具デザインプロジェクト 

〇林 秀紀*1 

Toy Design Initiative Leveraging Regional Forest Resources for Sustainable Development 
Hideki Hayashi *1 

Abstract - This study details a collaboration between J. F. Oberlin University, Hinohara Village, and Tokyo Chainsaw 
Co. to promote wood education and enhance regional value by utilizing Hinohara’s forest resources. Students from 
Hayashi Design Laboratory will create 13 wooden toy prototypes, with three set for commercialization. The project 
has gained media attention, including coverage by NHK, helping to promote Hinohara Village and its resources. 
 
Keywords: Wooden Education，Design Prototyping，Good Toy，Sustainable Design，Zone Design 

 

1. はじめに 

東京都西多摩郡檜原村の面積は東京都で奥多摩町，八
王子市に次いで 3番目で，そのうち約 93％が森林である．
昭和 20 年代の拡大造林政策実施から，輸入木材との価格
競争力低下の歴史があり，木材の利用拡大と産業の活性
化が大きな課題となっている．檜原村トイ・ビレッジ構
想[1]は歴史的経緯を経て検討が始まり，①木工．おもち
ゃ産業の推進，②檜原森のおもちゃ美術館の設立，③人
材育成の推進が三大要素となっている．木工房によるお
もちゃの製作は，地元地域企業の（株）東京チェンソーズ
が請け負う．桜美林大学は檜原村役場，（株）東京チェン
ソーズと 2023 年 4 月に産官学連携協定を締結し，「子ど
もの好木心発見．発掘プロジェクト」をスタートさせ，檜
原村の木材．木育産業の支援を行っている．本稿はその
プロジェクトについて報告する． 

2. プロジェクトの目的と方法 

2.1 プロジェクトの目的 
檜原村の木工産業を一層推進するために，木のおもち

ゃのデザイン研究開発は重要な施策の一つとなる．日本
のおもちゃ市場は過去 10 年間増加の傾向にあるが，木の
おもちゃを含む知育．教育系の玩具の比率は約 2 割程度
でカードゲームとほぼ同等である[2]．ハイテク系玩具も
人気を集める中で，アナログの木のおもちゃを新たに商
品企画し事業成功させるのは容易ではない．そこで過去
からの伝統的な木のおもちゃの素朴な良さを残しつつ地
域の特色を反映したおもちゃをデザインで商品化し，地
域の価値を向上させることを目的とした． 
2.2 プロジェクトの方法 
檜原村の固有の特色を木のおもちゃに発現させるため

には，地域でのフィールドワークを通して特徴的な要素
を発見する必要がある．木という天然素材でつくられた
おもちゃが子どもたちに与える効果についても把握する
必要があった．そのため，「子どもの好木心発見．発掘プ

ロジェクト」を設立し，幼少期より木と触れ合う機会を
創り，自然への関心や環境への配慮を育む木育活動と関
連づけておもちゃの研究開発を行った．プロジェクトは
HCD サイクルを基準に計画した．体制と役割，スケジュ
ールを以下に示す． 
2.3 体制と役割 
行政：産業環境課（1 名），会議招集，メディア対応， 
企業：企画（2 名），工房（1 名），広報（1 名），プロジェ
クト運営，調査支援，製作支援，メディア対応 
大学：指導教員（1 名，筆者），ゼミ学生（13 名），コン
セプト立案，デザイン，制作指導，プロトタイプ製作 
スケジュール：2023 年 4 月～12 月 

3. プロジェクトの実施概要 

3.1 フィールド調査 
図 1の森林フィールド調査は FSC認証 [3]を取得した

檜原村私有林で実施し，様々な樹木や植物の植生状況を
観察した．持続可能な森林の経営には年間 100 ㎥までの
森林伐採を許容される．普段の都市型生活なかでこうし
た情報はネットでしか得ることができないが実際に足を
踏み入れることで，木と触れ合い，自然への関心や環境
に対する審美眼を養うことができると思われる． 
3.2 保育園調査（木工ワークショップ） 
幼児に親しまれるおもちゃを創出するために，3 歳児

の幼児 10 名を対象に木工ワークショップを行い，コマと
ペンダントの木工作を通して子どもの興味，関心，発達
と能力について調査した．普段の園生活でも定期的に遊
具の手作りを行っている様子で，コマにマーカーで熱心
に絵を描く様子がうかがえた．カラフルな色塗りに対す
る深い興味が感じられた．しかしサンドペーパーの研磨
には興味を示さない子どもが多く見られた．根気のいる
作業は 3 歳児には難しいことが示唆された． 
3.3 デザインコンセプトとプロトタイプ作成 
３つのグループに分かれデザイン検討した．各テーマ

はプロジェクトの開発目標である． 

*1：桜美林大学 
*1：J. F. Oberlin University 
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(1) 大きく広げて小さく片づく空間活用おもちゃ 
(2) 遊びながら木や森を学ぶ素材のおもちゃ 
(3) 子どもがひと手間加えて作る学びと遊びのおもちゃ 
デザインテーマを前提条件に，調査結果で得た気づきを

基に 3 歳児以上の幼児を想定ペルソナに設定して，コンセ
プトやシナリオをグループ内で共有し，そこから各アイデ
アを展開した（図 3，図 4）．プロトタイピングはそのアイ
デアの中からペルソナに最適と思われる案を選択し，原寸
サイズで製作した．素材は檜原村産のヒノキを使用した． 

4. デザイン検証と評価 

檜原村において 13 点のプロトタイプデザインを報告
し，その中から企業と協議し，商品化の可能性がある案
を 3 案選定した．選定理由はデザインテーマやコンセプ
トに適合しているか，想定ペルソナとの親和性があるか，
檜原村の特色を活かした意匠となっているか，そして商
品性があるかが主な理由である．さらに安全性や子ども
の反応はどうか検証するため都内の保育園で 3 歳児以上
の幼児を対象にユーザー評価を実施した． 
プロトタイプ-A（図 5）は,丸太を輪切りにしたキャン

バスでクレパスを使って絵を描くことができる．布巾で
自由に消したりまた書いたりできることが特徴である．
イーゼルは枝を組んだ構造体で脚は稼働し自由に角度が
変わる．子どもたちが独自の発想で年輪や丸太の背割り
の視覚的特徴を活かして絵を描く様子を確認することが
できた．一方で改善点はイーゼルに乗せて描くときに設
置面が滑って絵を描く際に支障がでる点が指摘された． 
プロトタイプ-B（図 6）はシーソー遊びのほか，横にし 

てテーブルやベンチになりおもちゃ箱としての機能も備
える３WAY の使い方が想定される．この玩具に関しては

1 次プロトタイプでハンドルの操作性や安全性に関して
の懸念があったため，企業の工房で改良した 2 次モデル
で検証した．操作性の改善は確認されたが，おもちゃ箱
のスライド蓋の開閉がスムーズでない点が確認できた． 
プロトタイプ-Ｃ（図 7）は，樹皮や節を自然な姿かた

ちで残したことが特徴で檜原村の動物を抽象化した積み
木とセットなっている．市販品の積み木の殆どは幾何学
形態でパズルのような機能を備えているが，この作品は
すべて不揃いの部品で同じ形のものはない．檜原村の森
の中から拾ってきたような自然さをイメージさせること
に注力した．検証では子どもたちが枝と幹をつなぎ合わ
せて積み木の森をつくる様子が見られた．改善点は動物
の種類とイラストであった． 

 

5. 地域の価値創造にむけて 

檜原村トイ・ビレッジ構想を背景に，子どもの好木心
発見．発掘プロジェクトは，桜美林大学，檜原村，（株）
東京チェンソーズの産学官連携によって成立した．目的
は檜原村の豊富な森林資源を活かした木育とおもちゃの
商品化により，地域の魅力を向上させることにあった．
製作したプロトタイプ 13 点のうち，A，B，C の 3 点は
意匠登録済みで 2024 年 8 月に正式に発売された． 
プロジェクトの経過は大小様々な新聞，Web メティア

で取り上げられ，なかでも日本放送協会（NHK）は，地
域の林業活性化取り組むプロジェクトに関心を示し，
2023 年 12 月 19 日に「首都圏ネットワーク」で取り上げ
られた．その後，NHK 首都圏ナビの Web リポート[4]で
掲載され，本プロジェクトの PR 効果は大きく，檜原村
の注目度も大きく向上したと考えられる．2024 年度も第
2 回のプロジェクトを実施しており，檜原村の森林資源
を活用した地域の価値創造を支援する予定である． 
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図1：森林フィールド調査 
Figure1: Forest Field Survey 

図5：プロトタイプ-A 
Figure5: Prototype-A 
 

図 6：プロトタイプ-B 
Figure6: Prototype-B 

図 7：プロトタイプ-C 
Figure7: Prototype-C 
 

図2：幼稚園ワークショップ 
Figure2: Kindergarten Workshop 

図3：ペルソナ例 
Figure3: Persona Example 

図4：コンセプト例 
Figure４: Concept Example 
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