
札幌市立大学・デザイン学部・教授

科学研究費助成事業　　研究成果報告書

様　式　Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９ （共通）

機関番号：

研究種目：

課題番号：

研究課題名（和文）

研究代表者

研究課題名（英文）

交付決定額（研究期間全体）：（直接経費）

２０１０５

基盤研究(C)（一般）

2019～2017

体験の共有のための図的表現による視覚的対話手法の開発

Development of a visual dialogue method by graphic expression for sharing 
experiences

４０２５４５８６研究者番号：

若林　尚樹（WAKABAYASHI, Naoki）

研究期間：

１７Ｋ０１０４９

年 月 日現在  ２   ７ １０

円     3,300,000

研究成果の概要（和文）：本研究は，視覚的表現による体験の共有のための対話手法とその評価法を開発し提案
し広く周知することを目的とする．さまざまな展示施設等での実証実験を通して、体験プログラムでの体験につ
いて話をしながら絵や文字，記号などを用いた「落書き」による視覚表現を介して対話することによって,他者
との情報共有や共感などを通した気づきや課題発見，次への行動のきっかけなど体験を通した「学び」に大きな
効果が期待できるとことが明らかになった．
さらに、デザインプロセス における活用のケーススタディから,共感,課題の定義,アイディア創出,試作,検討と
いうデザインプロセスにおいても有効なツールとして機能することが明らかになった.

研究成果の概要（英文）：The purpose of this study is to develop, propose, and disseminate a dialogue
 method and its evaluation method for sharing experiences by visual expression.In this research, we 
conducted demonstration experiments at various exhibition facilities.As a result, it is possible to 
communicate with others through the visual expression of “doodle” using pictures, letters, 
symbols, etc. It was found to be an opportunity to discover problems and take action to the next 
step.From that, it became clear that a great effect can be expected in "learning" through 
experience.In addition, a case study of the use of this method in the design process has revealed 
that it also functions as an effective tool in the design process of empathy, problem definition, 
idea creation, prototyping, and consideration.

研究分野：インターラクションデザイン

キーワード： 視覚的対話　図的表現　コミュニケーション　体験　デザインプロセス
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研究成果の学術的意義や社会的意義
ワークショップや体験プログラムは,展示施設などで数多く実施されている中で,学びの視点から効果的なプログ
ラムの設計が求められている.
本研究は,視覚的対話手法として「落書きコミュニケーション」を提案し,その主観的印象評価ための「気持ち温
度計」を開発、提案することを目的としている.
「落書きコミュニケーション」は,図や文字の落書きを介しインタラクティブな対話を通して体験を共有・共感
するといった体験学習のための手法として活用が期待される.また,「気持ち温度計」は体験プログラムの参加者
の主観的を定量化する手法として,感性評価の領域を拡げるものとして期待される.

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属されます。



様 式 Ｃ－１９,Ｆ－１９－１,Ｚ－１９（共通） 
１． 研究開始当初の背景 

体験プログラムやワークショップは,水族館や動物園などの生き物の展示施設でも様々な試みがなされ

ている.それらのプログラムの工程の中で「振り返り」は,体験したことを一過性のものとしてしまうのではな

く,体験したことを整理し,確認するとともに,その時の感想を共有することによって,次の行動へとつなげて

いくための大切なプロセスとして位置付けられる.体験プログラムでは,参加者が自ら参加・体験を通して

「自分で試みる場」での「主体は自分である」ことを前提とした教育活動である①②.また,そこでは個人的

な体験とともに,いっしょに参加する他者との関わりの中で学ぶといったダイナミックなプロセスを特徴とし

ている.体験の共有のための視覚化や記録作成については,ワークショップにおけるグラフィックレコーデ

ィングやグラフィックファシリテーションとしてその手法が提案され,その活用や効果についても多くの実

践研究が行われている.しかし,これらはファシリテーターや記録者といった参加者とは一定の距離をお

いた第三者が,客観的な視点から視覚化,記録し,それを時系列にそって眺め読み解いていくことで体験

を振り返るという構造をもった手法である.それに対して本研究の提案する「落書きグラフィック」による視

覚的対話手法は,参加者同士が自分の体験を語りながら絵や文字,記号などを描き,対話を通して体験

を共有し,共感するという体験学習の基本的な位置付けと取り組みを実現するための活用が期待される

手法である. 

 

２． 研究の目的 

体験プログラムの工程において，「振り返り」は体験した事柄を整理し確認するとともに，共有することに

よって次の行動へとつなげていくための大切なプロセスと考えられる.この「振り返り」を効果的なものとす

るために，動機付けや促しなどの手法を明確にする必要がある.さらに，体験した事柄について話をしな

がら絵や文字，記号などを用いて「落書き」のように自由に描き，視覚表現を介して対話することによっ

て,他者との情報共有や共感などを通した気づきや課題発見，次への行動のきっかけのためのツールと

して,様々なクリエイティブなプロセスで大きな効果が期待される．本研究では，視覚表現による体験の

共有のための対話手法とその評価手法を開発し提案するとともに，その手法を様々なクリエイティブな

プロセスへも展開することで,その効果を広く周知することを目的とする． 

 

３． 研究の方法 

本研究では次の４段階のプロセスによって研究を実施した. 

(1) 体験プログラムの現場での調査による体系的な分析と知見の収集,整理 

(2) 体験プログラムの構成要素の抽出分類によるプログラム化 

(3) 「落書きグラフィック」による対話的振り返りの構成要素の抽出とモデル化 

(4) 「落書きグラフィック」のためのガイドライン作成・公開 

以上の1)から3)のプロセスを期間内で繰り返し実施することで,仮説と検証を重ねその成果としてガイドラ

インの提案と,その活用のためのワークショップの実施や公開を行った. 

 

(1) 体験プログラムの現場での調査による体系的な分析と知見の収集,整理 

国内の水族館や動物園での調査をもとに体験プログラムやワークショップの目的とその内容（対象,テー

マ,プログラム構成,題材等）から体験プログラムの体系的な分析を行った. 

日本動物園水族館協会に加盟している 91 の動物園と 60 の水族館に対して,水族館は 2018 年 8 月

から 9月の時点,動物園は 2018 年 12 月から 2019 年 3 月の時点でWeb サイトに記載されているイベン

トやワークショップなどのプログラムの情報を元に行った.その結果,動物園の場合には,全体のプログラ

ムの約 4 分の１が,水族館の場合には,全体のプログラムの約 3 分の１が体験型のものであり通常では体



験できない特別な体験が提供されている.また,動物園はトーク型のものが多く,水族館はショー型のもの

であった.体験型のものは参加人数が限られおり事前募集のものが多いが,トーク型やショー型のものは

その場に居合わせた人を対象にしているものが多く,比較的多くの来場者が参加可能なものであること

が明らかになった.また,体験プログラムを企画実施している関係者へのヒアリングやワークショップ等で

の実施状況の観察から,目的やテーマ・対象とする生物などの企画設計面やファシリテーションの具体

的な方法や留意点やノウハウの整理を行うことができた. その結果,多くの施設では試行錯誤を繰り返し

ながらプログラムが企画実施されているが,その中にデザイン分野がアプローチできる視点は多く残され

ている.ワークショップ参加者のみで無く,一般の来場者が利用できるツールやキットを展開したり,手軽に

ワークショップが実施可能なパッケージを展開するなど,観察や体験と表現を組み合わせた学びの場を

広く提供することが期待されていることがわかった. 

 

(2) 体験プログラムの構成要素の抽出分類によるプログラム化 

体験学習では,まず何らかの体験をすること

からはじまり（体験）,その体験での出来事や

プロセス（過程）をわかちあい（指摘）,さらに

その原因や状況等を明らかにし（分析）,最

後に体験をもとに次にはどうするかの仮説を

たてる（仮説化）.このような工程による体験を

経験へと導くステップの循環が重要であると

している③.本研究では期間中にケーススタ

ディとして９回の体験プログラムを動物園で

実施し,その分析からモデル化を行った. 

そのひとつである

2017年に実施した

上野動物園の体験

プログラムでは,体験

後の振り返りや体験

の分析,それらをもと

にした「まとめシー

ト」の制作と発表とい

う課題設定に体験学

習のプロセスをみる

ことができる.自分の

体験を絵に描いたり文章にしたりといった個々の体験の表現と,他の参加者との対話によって自分の体

験を様々な視点から捉え直すことによって,参加者が自ら参加・体験し,グループの相互作用の中で何か

を学びあったり創り出したりする,双方向的な学びと創造のためのプロセスのプログラムモデルとして期

待される. 

また,それとともに,ワークショップの効果について，他のワークショップと比較したり，ワークショップの内

容との因果関係を指摘したりするような分析評価をするための手法として「気持ち温度計」（図 1）の開発

を行った.この手法では,「高揚感」「達成感」「難易度」の 3つの指標にもとづく主観的な印象の段階評定

をワークショップの進行に沿って複数回行うことにより，参加者の気持ちの変化を時系列で多面的に捉

えることが可能である（図2）.３つの指標に対する自分の気持ちを,それぞれ対応する温度計のイラストに

 
図 1「気持ち温度計」の記入例 

 

図 2「気持ち温度計」による評価結果（誤差棒は標準誤差を示す） 



色を塗ることにより評定する手続きとしたことにより，ワークショップのプログラムのひとつとして工

程に埋め込み, 工程にそった気持ちの変化を捉えることができる.それとともに,気持ちの変化の傾向か

らそれぞれのワークショップのテーマや工程などによる傾向の違いを捉えることができると期待される. 

 

(3) 「落書きグラフィック」による対話的振り返りの構成要素の抽出とモデル化 

上野動物園などの展示施設で実施したワークショップを通して,落書きとして描かれたグラフィックを分析

すると,キャラクタータイプ,体験記録タイプ,観察記録タイプ,下書きタイプの4 種類に分類することができ

る④.これらの落書きグラフィックによる対話的なイメージの共有のプロセスは,情報や体験を共有をする

ことでの共感の場を醸成し,対話を通した協働としての一連のクリエイティブなプロセスにも活用すること

ができると期待される.このような視覚的な対話によるコミュニケーションをともなったイメージの共有という

アプローチには大きな効果が期待される. 

 
図3 落書きコミュニケーションのプロセスモデル 

 

その機能としては,自分の体験したことや情報を落書きのように自由に描き具体的なイメージとしてわか

るように見える化し,共有化する.描かれたイメージを落書きグラフィックと呼び,体験したことの記録として,

後からの振り返りや記録として保存することができる.自分や相手の体験をイメージとして描いていくこと

で,記憶の確認や呼び起こしとともに,対話による情報の補足や確認が期待される.また,対話によって描

くことへのモチベーションを高めたり,描きにくさの壁を低くするなどの効果も期待される. 

これによって,デザイン思考の,共感＞問題定義＞創造＞プロトタイピング,までを一連のプロセスとして

体験できる手法として期待さる（図3）. 

 

(4) 「落書きグラフィック」のためのガイドライン作成・公開 

落書きコミュニケーションの手法をモデル化し,そのモデルをガイドラインとして提供することで,誰でもが

様々な場面で活用可能なツールとして利用できると期待される.そのために,落書きコミュニケーションに

よるケーススタディを様々なテーマで実施し,それを分析することによってそのプロセスと指針となる要素

を抽出することができた（図4）. 参加者同士が自分のアイデアや説明を具体的なアイデアなどを図や文

字,記号などを描きながら説明したり,関連する事柄の関係性を示す記号を書き込んだりと, 落書きを描

きながら共有し,共感するための視覚的対話の手法である.このような視覚的な表現を介したインタラクテ

ィブな対話をすることで,より具体的で活発なコミュニケーションが期待され,描いた落書きをきっかけに話

が展開したり,情報が加わったり,アイディアが発展したり,と様々な効果が期待される.その基本となるの

が,「自分が話したことを描く」「人の話したことを描く」「自分の足跡を残す」の3点である. 

 



 

図３ デザインプロセスにおける落書きコミュニケーションモデル 

 

このような視覚的対話の手法は,他者との情報共有や共感などを通した気づきや課題発見,次への行動

のきっかけなど視覚的な体験を通したコミュニケーションに大きな効果が期待される.このことから落書き

コミュニケーションは,デザインのためのプロセスにおける「共感＞課題定義＞アイディア創出＞プロトタ

イピング＞テスト」までを,一連の流れの中で体験できる画期的な手法として期待される. 

 

４． 研究成果 

これまでの展示施設での子ども向け体験プログラムの実証実験の成果をもとに,デザインプ

ロセスでの活用として落書きコミュニケーションを手法としたプログラム化を行い,大学等

の授業での活用や,企業関係者を対象にしたセミナー等のケーススタディを実施した.これ

らの分析により,落書きコミュニケーションとして描かれたグラフィックは,図的表現の分

類から体系化しその特徴を明らかにすることができた.それとともに参加者に対するインタ

ビューなどから,視覚的対話がデザインプロセスにおいて有効なツールとして機能すること

が明らかになった. 

これらの成果は関連学会において報告を行うとともに,国際会議 IASDR2019 ではデザイン

プロセスへの活用に関する研究論文を共著としての発表,2020年にはこども環境学会（採択

決定済み）や KEER2020（採択決定済み）への投稿など, 研究成果の積極的公開・発表を行

なった. 2020年 3月 3日から 8日には,札幌市内のギャラリー大通美術館でケーススタディ

として実施した企業との連携授業での作品を展示し広く公開発表するとともに,これまで展

示施設等で実施した実証実験の結果を「活動報告書」として研究成果を広く公開した. 

また,本研究課題における主観的な印象評価の手法として開発した気持ち温度計の,スマー

トフォン用webアプリケーションを開発し多くのケーススタディで検証してきた.その実績

をもとに,評価ツールとして公開するとともに,気持ち温度計の商標を登録（商願 2020-

024601）することで,広く研究成果の活用と展開を継続している. 
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