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研究成果の概要（和文）：デザインにおけるスケッチスキルの効果の解明を目的に、デザインの創造過程で発案
される言語表現としてのキーワードと図形表現としてのスケッチの関係を分析した。その結果、スケッチスキル
には、トップダウンによりアイディアを最適化する効果に加えて、属性の展開から新たな意味を抽出するボトム
アップにより創発を促す効果のあることを明らかにした。
さらに、スケッチを含む各描画技法の比較から、頭の中に発想した対象物に対する形状把握や、複数のデザイン
対象物とユーザーの関係性の検討における各手法の特徴を明らかにすることで、創造的なスケッチスキル習得の
ための教育法開発の基盤とした。

研究成果の概要（英文）：To elucidate the role of sketching skills in the process of design creation,
 we initially analyzed the relationship between keywords and sketches conceived in the design 
process. In the thinking process of design, sketching affects the top-down optimization of ideas as 
well as the bottom-up emergence of design as it extracts new meanings from attributes.
Next we analyzed the relationship between different types of drawing skills used in design. There 
are differences in the recognition method of three-dimensional shapes and the effectiveness of the 
relationship between users and the design object in each drawing. These results form the basis to 
develop educational methods for acquiring creative sketching skills.

研究分野： デザイン科学

キーワード： スケッチスキル　デザイン創造　デザイン教育　創発
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 

(1) デザイナーがデザインの創造過程にお
いて活用するスケッチの効果については多
くが報告されているが、それらはスケッチを
描く行為全体に対するものであり、透視図法
の表現や形状の展開等に関わる各々のスケ
ッチスキルの効果は明らかになっていない。
すなわち、デザインの創造における具体的な
スケッチスキルの効果や役割は解明されて
いない。 
 
(2) デザイン教育においてスケッチスキル
の習得は重視されている。しかし、それらは
絵画を描くための描画スキルと同様に考え
られることも多く、その結果、スケッチを用
いた創造的な活動は多くの人にとって身近
なものとはなっていない。 
 

２．研究の目的 

(1) 本研究では、従来、明らかになっていな
かったスケッチスキルとデザインにおける
創造的な思考の関係について考察する。それ
により、デザインの創造に活用されるスケッ
チスキルを特定し、その具体的な効果を解明
することで、スケッチスキルの効果的な習得
方法の開発に結び付ける。 
 
(2) (1)に加えて、スケッチを用いたさまざ
まな創造的な行為の分析を行うことで、スケ
ッチを用いたアイディアの発想を多くの人
にとって身近なものとする。さらに、人間の
創造行為のメカニズムの解明を目的とする
デザイン科学分野の学術的な発展に向けた
基盤とすることを目的とする。 
 

３．研究の方法 

 (1) スケッチとキーワードの関係の解明を
目的に、デザインの創造を目的に連続して描
かれたスケッチと、その過程で発想されたデ
ザインイメージの言語表現であるキーワー
ドの関係を分析した。スケッチスキルの分類
には、研究代表者らがこれまでプロダクトデ
ザイン教育においてスケッチスキルを抽
出・階層化し、分類・構造化することで提案
した、スケッチスキルの構造モデル（図１）
を適用した。また、キーワードの分類には、
デザイン行為を知識空間の知識に基づく思
考空間の推論として定義した多空間デザイ
ンモデル（図２）を適用した。 

 

 
(2) スケッチとデッサンの関係の解明を目
的に、デザインの創造過程で描かれるスケッ
チと、対象物の観察描写を目的に描かれるデ
ッサンの関係を分析した。そのために、同一
の対象者により描かれたスケッチとデッサ
ンに対し、スケッチスキルの構造モデルを適
用した分類と比較を行うことで描画スキル
の違いを比較した。さらに描画過程に対する
行動分析を行うことで描画手順や各描画工
程に要する時間の違いから思考過程を考察
した。 
 
(3) スケッチと絵コンテ（ストーリーボー
ド）の関係の解明を目的に、デザイン対象物
（モノ）の形状や構造の検討を目的としたス
ケッチと、ユーザー体験（コト）の検討を目
的としたアニメーションのストーリー検討
等に用いられる絵コンテの関係を分析した。
そのために、デザインの対象物に加えて対象
ユーザーの関係性を検討するインタラクシ
ョンデザインにおける、スケッチと絵コンテ
を描く順番を入れ替えたデザイン開発を行
い、表現された内容の比較を行うことで、異
なる目的で使用される描画技法の効果の違
いを分析した。 
 
４．研究成果 
(1)デザインの創造過程において連続して描
かれるスケッチをスケッチスキルの構造モ
デル、その創造過程で発想されるキーワード
を多空間デザインモデルによりそれぞれ分
類した結果（表１）を用いて分析した結果、
スケッチとキーワードの関係について以下
の３つの知見を得た。 
① 発想されるキーワードの多くは、イメー

ジや機能を表す意味として抽出され、構造
展開スキルによりそれらの意味をもとに

客
観
的
知
識

主
観
的
知
識

知識空間 思考空間

帰
納

推
論
に
お
け
る
活
用

知
識
の
追
加

心
理
空
間

価値空間

意味空間

演繹 仮説形成

物
理
空
間

状態空間

属性空間

演繹 仮説形成

演繹 仮説形成

価値空間：社会的価値や個人的価値に対応
意味空間：機能性やイメージに対応
状態空間：場と対象の関係から生まれる特性（状態）に対応
属性空間：場に依存しない対象の特性に対応

客観的知識：科学などに基づく一般性を有する知識
主観的知識：個人的な経験や地域性などに基づく知識

図２ 多空間デザインモデル
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図１ スケッチスキルの構造モデル



基本構造を展開する。 
② 形状展開スキルは基本構造から形状を展

開し、構成要素展開スキルと詳細要素展開
スキルは形状から要素を展開することで、
状態や属性を表すキーワードの抽出に影
響する。 

③ 構成要素展開スキルと詳細要素展開スキ
ルは、デザインの詳細な要素や形状を展開
することで、新しい意味を表すキーワード
の抽出に影響する。 

 
以上から、デザイン対象全体の構造や形状を
展開するスケッチスキルの活用は属性を表
すキーワードの発想に影響し、詳細な要素を
展開するスケッチスキルの活用は価値や意
味を表すキーワードの発想に影響すること
が考えられた。さらに、デザインに活用され
るスケッチスキルと、デザインの創造過程で
発想されるキーワードとの関係を、デザイン
思考における、分析、発想、および評価の３
つの段階に当てはめることにより、スケッチ
を用いたデザイン開発において、以下の２つ
の思考過程が確認された。 
① 構造から形状、形状から要素を展開する

アルゴリズムに視点を置いたデザイン案
の展開。 

② 詳細な要素や形状の展開を繰り返すこと
で新たな意味を抽出するヒューリスティ
ックに視点を置いたデザイン案の展開。 

以上の２つの思考過程を、多空間デザインモ
デルの思考空間に当てはめることで、デザイ
ンにおけるスケッチスキルの効果として以
下の２つの効果を明らかにした。 
① 心理空間における分析結果を基に物理空

間においてデザイン案を最適化する、トッ
プダウンに視点を置いた最適デザイン。 

② 物理空間において属性の展開を繰り返す
ことにより心理空間において新たな価値
や意味を抽出する、ボトムアップに視点を
置いた創発デザイン。 

 
(2) デザインの創造的な思考過程における
スケッチの描写と形状認識の関係に関する
知見を得ることを目的に、デザイン案のイメ
ージを可視化するスケッチと、目の前に置か
れた対象物の形状を理解し正確に表現する
ことを目的に描かれる観察描写によるデッ
サンの関係を分析した。それぞれ同一の対象
者の描いたスケッチとデッサンを評価し、評

価結果を因子分析、クラスター分析を用いて
分析した。その結果、デッサン教育とスケッ
チ教育の両方を受けたデザインを学ぶ大学
生においても、デッサンスキルとスケッチス
キルは一致するものではなく、多くの学生は
どちらかの一方が優れることを確認した（表
２）。また、描かれたデッサンとスケッチを
分析することで、同一の対象者において、本
来共通するスキルである透視図法や陰影法
がデッサンとスケッチで異なるレベルで活
用される等、多くの対象者にとって、デッサ
ンとスケッチの表現スキルは異なるスキル
として習得されていることを確認した。 

 
さらに、デッサンとスケッチで活用されるス
キルの違いの解明を目的に、両者の描画過程
の比較を行うことで創作過程における形状
の認識や表示方法に関する分析を進めた。具
体的には、描画過程における手の動きに対す
る行動分析を行い、描画プロセスの違いから
考察を行った。その結果、デッサンスキルの
優れる対象者は、目で見た対象物の形状を短
時間で把握する一方、スケッチスキルの優れ
る対象者は頭の中にイメージしたデザイン
案の形状を短時間で把握する等、両者の間に
は表現スキルの違いに加えて形状認識に関
するスキルの違いが影響することを明らか
にした。 

 
(3) デザインの創造的な思考過程における
スケッチを用いたデザイン対象物（モノ）の
創造とユーザー体験（コト）の創造の関係に
関する知見を得ることを目的に、デザイン対
象物の形状や構造を表現するアイディアス
ケッチと関係する人物の行動や体験を時間
軸に沿って発言（セリフ）や状況説明ととも
に表現する絵コンテの関係を分析した（図
３）。公園の遊具のデザインにおいて、絵コ
ンテとスケッチの描く順番を入れ替えた結
果より、スケッチを先に描くことで絵コンテ
において詳細描写を行う割合が増えること
を確認し、絵コンテを先に描くことでスケッ
チにおいて人物描写を行う割合が増えるこ
とを確認した。この結果から、スケッチと絵
コンテを組み合わせることにより、双方にお
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表１ スケッチとキーワードの分析例
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表２ デッサンとスケッチの分析例



いて、デザイン対象物の属性に加え、対象ユ
ーザーを取り巻く場や状況の検討される割
合が増加するなど、組み合わせによる相乗効
果に加えて、順序を替えることにより目的に
合わせた検討が可能となることを明らかに
した。 
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図３ 分析したスケッチと絵コンテの例


