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研究成果の概要（和文）：本研究では，恊働方法の1つとして，スケッチを活用した思考の図示化に着目し，個
人の創造性と他者との協調性を連動させ，多人数の知恵を多層的に蓄積し，協創を促す手法「クルクルスケッ
チ」の構築を目指し，デザイン活動への導入方法，実施時の流れ・仕組みの把握，応用範囲の模索を行った．
その結果，参加者の主体性を活かす要素を盛り込むこと，進行を幾つかのユニットに分けること，デジタル情報
端末の利用などで，協創が活性化し導入が容易になること，参加者の特性・意識の把握・共有もできる可能性も
あることが見えてきた．

研究成果の概要（英文）：I feel the possibility of the sketch as one of the techniques for a variety 
of people working on the design in cooperation. So, I  have developed Kurukuru-sketch to evolving an
 idea by stacking many people's wisdom in multilayered while utilizing the cooperation and 
creativity. 
In this study, I tried to grasp the effect of introducing kurukuru-sketch in the design process and 
searched for applied methods. As a result, it was found that introduction of Kurukuru-sketch becomes
 easy by devising to amplify participants' ownership and by making workshop program as a unit. And 
it has become possible to share the characteristics and consciousness of the participants.

研究分野：情報デザイン

キーワード： 協創支援　デザインプロセス　参加型デザイン
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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 
	 本研究課題に取り組むに至った当初の背景
は，これからのデザイナーに求められる能力
の変化を感じたところから始まっている．ユ
ーザ調査に基づく提案だけではなく，多種多
様なユーザをデザイン活動に巻き込む「イン
クルーシブデザイン」のような協創的コミュ
ニティを構築できる人材が，今日の社会から
求められている．さらにコミュニティにデザ
イナーが参加するだけではなく，市民が自立
的にデザイン活動する状況づくりをデザイナ
ー自身が実践する事例もある[1,2]．市民とデ
ザイナーが協調したデザイン活動をするため
には，市民がデザインプロセスに積極的に関
与する必要がある．そのためには，様々な参
加者の意志が共有できる「敷居の低い参加型
デザイン」活動の形成が求められる．その敷
居の低さの実現にはデザイナーの能力として，
グループディスカッションの手法・道具・環
境自体をデザインできることも今後は重要に
なってくると言える． 
	 様々な参加者が協調してコトのデザインを
するには，デザイナーが持つ「デザイン基礎
力」を一般化する必要があり，スケッチに着
目している研究も多い[3,4]．スケッチは，対
象物をトレースするだけではなく，描くこと
を何度も繰り返すことによって思考を具体化
させる一つの手段として有用であり，多くの
人が活用できるようアレンジすることで「敷
居の低い参加型デザイン」の道具（環境）が構
築できる可能性があると判断した．そこで本
研究者は，スケッチを活用した協創型アイデ
ア生成手法として「クルクルスケッチ」を考
案し，実践してきた[5]．地域の問題解決や市
民の地域活動の支援に活用することを見据え，
クルクルスケッチを発展させることで，参加
者の多様な考え方を尊重し恊働する場を構築
できると考えたことが，本研究の背景である． 
 
２．研究の目的 
	 クルクルスケッチとは，連想ゲームの要領
でアイデアを出し，1 つのスケッチをチーム
メンバー全員で補い合い完成させていくとい
う，協働でスケッチするアイデア生成法であ
る．アイデアを生成するには，言葉だけでは
なく絵などの形にすることが重要であると考
え，絵を描くことが苦手な参加者でもチーム
メンバーとの協力によってスケッチが作り上
げられる内容とした[図 1]． 
	 本研究では，そのクルクルスケッチを発展
させるため，「導入部分の強化」と，多様な参
加者への対応やアイデアの多様な活用も見据
えた「実施形態と応用範囲の拡張」を試みる
ことを目的とする．そのために，スケッチ行
為を促進するためのデザイン教育資源の活用
の有用性の確認と，アイデアの増幅に最適な
道具の選定・制作と結果の展開・活用方法の
模索を行う． 
 
 

図 1 クルクルスケッチの流れ（2015 年 4 月時点） 

 
３．研究の方法 
(1)スケッチ行為を促進するためのデザイン	
			教育資源の活用の有用性の確認	
	 アイデア生成が容易なテーマを設定するた
めに最適なフレームワークの作成と，「スケッ
チトレーニング」の改良によりスケッチへの
心理的バリアの軽減効果の検証を行う．		
	
(2)アイデアの増幅に最適な道具の選定・制作	
			と結果の展開・活用方法の模索	
	 スケッチ用シートのテンプレートを作成し，
従来の無地の紙との差異の検証することと，
タブレット型デジタル情報端末をスケッチ作
業に利用することで，紙と水性顔料マーカー
による従来の作業と比べ，その後の展開・活
用がどの程度拡張されるかの検証を行う．	
	
４．研究成果	
(1)1 年目の活動		
	 クルクルスケッチの「導入部分の強化」と
「実施形態と応用範囲の拡張」に関して，参
考文献・先行事例の調査・視察，参加型デザイ
ンの専門家へのヒアリング，過去のワークシ
ョップのスケッチ結果の検証，そしてワーク
ショップでの実践を踏まえた考察を行った．	
	「導入部分の強化」は，アイデア生成テーマ
のキーワード設定から参加者が主体的に携わ
ることで，「同じテーマに対して，自分と他の
参加者の視点の同一性と差異が確認できる」
こと，「何気なく書いたキーワードに対して他
の参加者の反応があったことで，アイデアの
タネになる」ことによって，スケッチ作業に
も意欲的になることが分かった[6]．そして，
現状のスケッチ能力で十分に参加できること
が自覚できるスケッチ練習の方法を検討する
必要があることも分かった[7]．さらに，参加
者に「スケッチへの自信」を持ってもらうに
は「他者のサポートから安心感を得る状況」
と「スケッチによるコミュニケーションに抵
抗を感じない状況」の構築が重要なことが分
かった[8]．	
	「実施形態と応用範囲の拡張」に関しては，
先行事例調査，専門家へのヒアリングを踏ま
え，スケッチ専用シートの作成ではなく，ワ
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ークショップの進行を幾つかの単位に分けて，
参加者の特性によって追加・変更できるシス
テムを検討することとした．	
	 応用範囲の拡張は，まず道具の特性の検証
をするため，水性顔料マーカーを使ったスケ
ッチ作業を，所属大学の学生を対象とした実
験と，高校生対象および児童対象のデザイン
ワークショップ内で実施した．その後，参加
者へ実施したヒアリング，アンケート，そし
て描かれたスケッチを検証した結果，油性マ
ーカーよりも水性顔料マーカー使用時に，色
彩の幅広さ，滲み，ぼかしを生かしながら，描
画範囲が大きく大胆になることが分かった．
道具によってもスケッチに対する苦手意識が
低くできることが分かった．	
	 以上のことから「導入部分の強化」および
「実施形態と応用範囲の拡張」するための道
筋が見えたと考えられる．	
	
(2)2 年目の活動	
	 クルクルスケッチの進行を 4 つの基本ユニ
ットに分けることの有効性と，タブレット型
情報端末と電子ペンを使ったスケッチ作業に
よる応用展開の可能性を，参考文献・先行事
例の調査・視察，参加型デザインの専門家へ
のヒアリング，過去のワークショップ結果の
検証，そしてワークショップでの実践を踏ま
えた考察を行った．	
	 クルクルスケッチの進行については，本研
究前には実際のスケッチを主要なユニットと，
その前後の流れを補足的なユニットとして捉
えていた[図 2]．しかし，過去の結果の検証や，
ワークショップでの実践を踏まえると，補足
的なユニットにもクルクルスケッチの要素が
応用可能なこと，スケッチでも口頭でも意見
交換ができる特性が重要なことなどが見えて
きた．そのため，1年目の活動結果も踏まえ補
足的なユニットの中身を精査し，大まかに 4
つの基本ユニットとして再構成した[図 3]．	

図 2 クルクルスケッチの再構成が必要な箇所	
	
タブレット型デジタル情報端末と電子ペンの
利用については，プロセスの記録と再現の容
易さ，表現力の向上，写真などの他素材への
描き込み，遠隔や複数人での共有など，ペン
と紙の作業では得られないメリッ	トと可能

性が見えた．	
	 ただし，アイデアの展開・精度の向上にス
ケッチのデジタル化がどの程度寄与している
のか，道具・操作方法の習得度が与える影響
などの課題点が見えてきているが，明確な把
握するには至らなかった．	

図 3 再構成したクルクルスケッチの流れ（2016 年 9 月）	
	
(3)これまでの成果と今後に向けて	
	 以上の 2 年間の活動で，協創型グループデ
ィスカッション法としてのクルクルスケッチ
には以下の 4点の可能性が見えてきた．	
	 参加者の主体性を活かすことで，参加意欲
が増しアイデア生成の方向性が決めやすくな
ること．参加者の特性・意識を把握・共有する
手段としても使用できること．ユニット化に
よって参加者の特性にあわせたワークショッ
ププログラムの構成が容易となり，アイデア
生成だけではなく，問題解決プロセス全体に
導入できる可能性が高くなったこと．そして，
デジタル情報端末を利用することで，プロセ
スの記録と再現の容易さ，表現力の向上，写
真などの他素材への描き込み，遠隔や複数人
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での共有など，ペンと紙の作業では得られな
いメリットが見えたことである.		
	 今後は，クルクルスケッチのデジタル化の
利点と課題点を明らかにし[9]，様々なプロジ
ェクトに導入するための模索を続けていく.	
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