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研究成果の概要： 

 

 本研究においては、結果あるいは成果としての情報を如何にして共有するのか、という議

論にとどまらずに、個人が抱くアイデアが他者に伝達されるプロセスそのものにおいてどの

ような工夫が成されているのかを中心に分析を行った。そして異分野をつなぐ情報共有の一

つの手段として、視覚情報の連続的提示が有効であるという結論に至った。創造的プロセスの解

析を足がかりとして、今後はアニメーションや映像によるシークエンシャル・デザイン（時系列

を意識したデザイン手法）が情報共有において果たす役割を考察し、産業〜教育〜社会での応用

を導き出す初期モデルの構築を行いたいと考えている。 
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研究分野：総合領域 

科研費の分科・細目：情報学・感性情報学・ソフトコンピューティング 
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１．研究開始当初の背景 
 

 財団法人日本デザイン振興会が、2004 年度

グッドデザイン大賞に NHKの教育番組を選出

したことは記憶に新しい。芸術における映像

表現がますます多様になる一方、デザイン領

域においても先述のような「非物質」として

の映像（TV 番組）が、評価の対象となってき

ている。1990 年代前半から日本国内の大学に

おいても、映像に代表される「情報デザイン」



領域の設置が行われ、10 年以上が経過してい

る。また小中高のいずれの教育段階において

も「情報」科目がカリキュラムの中で重要な

位置を占めていることは周知の事実である。 

スタートダッシュの段階を終え、次なる熟成

期間に突入したと言える「情報」教育。情報

（information）を「使いこなす」段階から、

情報を「知（intelligence）に変換する」段

階への移行が重要視されている。一方、上述

のように社会の様々な分野、コミュニティ、

集団においてはそれぞれの分野を横断でき

る「橋渡し的人材」の必要性が叫ばれている。

そのような現代において、次世代を担うこど

もたちへ我々大人が提供すべきスキルとは

まさに「他者性の理解」といったキーワード

に他ならない。次なる情報教育のステージに

こそ、分野横断的なコミュニケーション能力

としての「情報デザイン力」が求められるの

である。すでに高等教育機関においては、先

駆的な事例が生まれつつある。「科学技術」、

「減災」、「臨床」、「アート」、「支援」、「横断」

といったキーワードのもと、2005 年 4 月に大

阪大学に設置された「コミュニケーションデ

ザイン・センター」はその好例である。しか

しながら、初・中等教育の現場においては、

そういった事例はまだ限られているのが実

状である。 

 

 本研究における目的とは、そういった背景

に基づき、教育といった現場にとどまるので

はなく、ひいては異分野間のコミュニケーシ

ョンや実体験を「知」という形に変換してい

くフレームを、ワークショップ企画運営や映

像コンテンツ制作などを通して形成してい

くことを指す。メディアとは多中心的な考え

方を瞬時に体感できるツールである。つまり、

他者性を理解し、繋がりや流れを意識するこ

とに秀でた道具として、それらを今まさに駆

使し生活していく段階に来ていると言える。

今回の研究の到達点は、異分野コミュニケー

ションにおける情報共有のための視覚・触知

化をいくつかのワークショップという形式

を通じて実践し、その展開プロセスの記録を

行い、初期モデルとして配布できる形の小印

刷物にまとめるまでを想定した。以降、継続

して研究費が得られた際には引き続き本研

究を大規模化させると同時に、プロセスにお

いて自らがメディエータとなり多くのデザ

イナーやメディアアーティストを介在させ

ながら、経過記録をより細部にわたりアーカ

イブ化し、図版を多く取り入れたコミュニケ

ーションデザインに関するハンドブックの

出版やそれらを活用した教育モデルの構築

と実践を目指した。 

 

 印刷術の発明以降、情報は一気に世界を伝

播するようになり、さらに 19 世紀末にはテ

キスト・サウンド・画像などをリニア（線的）

な時間軸に展開できる「情報のパッケージ

化」テクノロジーが誕生し、それらによって

メッセージの大量複製が可能となった。20 世

紀あるいは 21 世紀が映像の世紀と称される

ように、このメッセージの大量複製によって

私たちは今、視覚文化の只中にいるといえる。

そしてモノの理解においても、私たちは多く

の情報を視覚的に理解するようになってい

る。さらにハイスペックなパーソナルコンピ

ュータの登場とネットワーク化により情報

がノンリニア（非線的）な形で提示されるよ

うになり、限定的な制度や枠組みの内側から

発せられてきたメッセージが、現在では多中

心的に個から個へと交換される状況にある。 

 

 そんな中で近年、美術・デザイン系の大学

生が映像作品の制作に挑む際、「アニメーシ

ョン」という形式をアウトプットするケース

が非常に増えている。学生作品の今を展望す

る全国レベルの上映会などでも、いまや 6、7

割がアニメーション作品として出品される

傾向にある。また積極的な造形活動を展開し

ている 20 代の若手美術作家たちもアニメー

ションを主要な表現メディアととらえ、持続

的に作品を発表している。 

 

 映像制作プロセスのすべてを個人で完結

できるコンピュータの普及が大きく影響し

ているとはいえ、アニメーションを文化とし

て受容してきた世代がいま、自己表現の重要

な手段としてアニメーションを意識的にと

らえようとしている。そのような背景に立ち、

本研究では学生を中心としたアニメーショ

ン制作者を取材対象とし、アイデアが作品に

落とし込まれる制作プロセスに着目しなが

ら、造形行為にどのような伝えるための工夫

が内包されているのかを読み解き、コミュニ

ケーションのあり方や視覚を中心とした情

報教育のためのヒントを検証するに至った。 

 

２．研究の目的 
 
 テクノロジーの進化に伴い、社会における
個々人のライフスタイルはますます多様化
の一途をたどり、細分化された分野内で発生
す諸問題に対応する術として分野横断的な
役割が時代のキーワード（例えば：メディエ
ータ、ファシリテータ、インタープリタ、コ
ミュニケータ）としてしばしば用いられるよ



うなっている。そのような背景を軸とし、本
研究では、異分野間のコミュニケーションを
「デザイン」という手法によって考察し、特
に分野間を行き来する情報をいかにして視
覚化し、また時に触知できるような状態にし
ていくのか、といった問題に焦点を当て、情
報共有のデザイン化モデルの構築を目指し
た。特にここでは、小・中学校における情報
教育、あるいは地域が地域内の教育活動を積
極的に担うかたちとして着目されている「コ
ミュニティー・スクール」との連携を想定し、
子供対象のメディアアート（情報芸術）を活
用したワークショップの開催などを通して、
概念の初期モデル化を本研究において実践
していくことを目的とした。 
 
 
３．研究の方法 
 
 1 年半におよぶ研究期間においては、
研究課題にある情報共有の方法論とし
て、アニメーションに着目し、その創造
プロセスの解析を行った。 
 
 具体的には、アニメーションを重要な表現
手段としてとらえているデザイナーや美術
作家ら 8名に対して、ビデオ・エスノグラフ
ィの手法に乗っ取りインタビュー取材を行
った。アニメーションという時間軸表現を完
成させる一連の過程を俯瞰的な視点でとら
え、それを「デザイン」行為と位置づけると、
作者が物語や個人的感情、あるいは共時的な
時代感覚といったメッセージを様々なカタ
チで伝達しようと試みる際、作者自身には
「デザインするためのデザイン」行為がいく
つか必要となる。インタビューを通じて、そ
れぞれの創造的プロセスには、作者が無意識
的・意識的に活用した様々なツールが存在し
たことを明らかにした。幾つかの例を以下に
記す。 
 
事例研究①：永下山由香（美術作家） 
 2008 年 2月に発表した新作「夜明け前」の
制作において、はじめて“ノートブック”を
用いた。このシナリオとも絵コンテともつか
ない媒体は、フィールドワークで得られた一
枚の静止画から物語を現出させる機能を有
する。しかしそこには、「1シーンとして何秒
動きを持続させるのか」などといった明確な
時間軸のデザインをするための要素は皆無
であり、それは素材をコマ撮りする際にはじ
めてあらわれる。 
 
事例研究②：谷口健作（映像ディレクター） 
 短編アニメーション「禁断を実験」では、
星新一の同名ショートショートを下敷きと
して物語の映像化を試みた。谷口は小説を読

み込み、そのアニメーション化の指針を決定
した。それは、文中の各シーンを迫力のある
一枚の絵として描くことができるのか、とい
う点である。これを映像化の法則としながら
シーンの選択を行い、以降，その一枚の絵か
ら時間軸を発生させていくプロセスに繋げ 

ていったのである。 
 
 
 
  
 
 

 
永下山由香「夜明け前」（2008）の 1 シーン
とノートブック 
 
 
 
 
 
 
谷口健作「禁断の実験」（2008）の 1 シーン
と絵コンテ 
 
 以上のように、インタビュー・サンプルを
とりながら、アイデアが作品に落とし込まれ
る制作プロセスに着目し、「デザインするた
めのデザイン」行為を芸術のアルゴリズムと
とらえ、そこにどのような伝えるための工夫
が内包されているのかを読み解き、コミュニ
ケーションのあり方や視覚を中心とした情
報教育のためのヒントを検証した。 
 
４．研究成果 
 
 個から個への情報伝達、あるいは情報共有
のためには、アニメーション的な、つまり視
覚情報を連続的に提示する手法が極めて効
果的であることを導き出すとともに、そのア
ニメーションの創造過程に身を置くことに
よって、映像化作業においては提示すべき情
報を主観的にとらえ、また一方で映像化のた
めの方法論構築においては極めて客観的に
対象を把握していることが明らかになった。
つまり、アニメーション創造過程が、イメー
ジ・プロセッサー（画像生成）としての役割
にとどまらず、アイデア・プロセッサー（思
考を深めるためのツール）としての役割をも
担っていることを明確にした。 
 
 この結果により、情報メディアの使い方や
メッセージの伝え方、さらに既存メディアを
批判的に捉えることに力点が置かれてきた
これまでのメディアリテラシー教育の流れ
にさらなる連続性を与え、作ることや発信す
ることで得られた視点や思考が社会をどう



捉えていくのか、という視座を軸とした教育
方法論（オーディエンス・デベロプメント）
の可能性を考えていく必要があると思われ
る。オーディエンス・デベロプメントとは知
識と経験豊かな「新しい鑑賞者の開拓」であ
る。これは文化受容の成熟を意味するだけで
はなく、今後ますます多様化する文化への理
解や教育の発展の手がかりとなる。具体的な
教育プログラムとしては、語学、芸術などの
教養教育的な現場において映画や演劇、さら
には美術作品といった既存のコンテンツを
活用することからはじめる。教育を受ける側
がそれらを鑑賞することにとどまらずに、ミ
メーシス（模倣）の段階を経て独自にコンテ
ンツを生み出す当事者となることで、複眼的
な思考力を備えた表現者となるプロセスを
共有し、実際のメディア活用による教養教育
の現場が新たなコンテンツ創造の場となる。
感情をコントロールしカタチにする「感情的
知性（emotional intelligence）」の探求を
通して、異分野同士を繋ぐ新たな対話のため
の教養的スキルの獲得に関する方法論の確
立が今後取り組むべき問題として浮上して
きた。 
 
 以上を踏まえ、研究期間が終了した現在、
視覚情報をふんだんに取り込んだ研究成果
のハンドブック化を行い、教育などの現場に
おいての応用を考察する基礎資料とする予
定である。また一連の研究プロセスと成果に
ついてまとめた論文を執筆すべく、その準備
に入っている。 
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