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研究成果の概要（和文）：本研究は，「良いグラフィックデザイン」と「悪いグラフィックデザイン」が脳機能
に与える影響の差について検討した．そのため，デザインモックアップを作成し，脳機能計測を行った．その結
果，「悪いデザイン」の多くで酸素化ヘモグロビン濃度変化量の上昇，「良いデザイン」の一部で下降が見られ
た．「悪いデザイン」では，その内容を理解しようとして脳活動が上昇したと考えられる．また，そのデザイン
に対する違和感も上昇に寄与した可能性がある．以上の結果から，本研究において，デザインにおける機能性で
の不備や審美的側面の低評価については脳活動量を上昇させ，審美的側面への高評価は下降させる可能性が示唆
された．

研究成果の概要（英文）：This study investigated the differences in the effects of 'good graphic 
design' and 'bad graphic design' on brain function. For this purpose, design mock-ups were created 
and brain functions were measured. The results showed that the amount of change in oxygenated 
haemoglobin concentration increased in many of the 'bad designs' and decreased in some of the 'good 
designs'. The brain activity in the 'bad design' was considered to have increased in an attempt to 
understand the content. The discomfort with the design may also have contributed to the increase. 
These results suggest that the brain activity may increase when the functionality of the design is 
inadequate or the aesthetic aspect of the design is low, while a high evaluation of the aesthetic 
aspect of the design may decrease the brain activity.

研究分野：感性情報デザイン

キーワード： NIRS　近赤外線分光法　デザイン評価　感性評価
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研究成果の学術的意義や社会的意義
デザインを評価する研究の大半は個別のデザインケースについて，アンケートやインタビューのような定性的な
評価を行っている．それに対し，本研究はグラフィックデザインに焦点を絞り，そこにおいて「良い・美しいデ
ザイン」の定量評価を試み，一定の成果を得たと考える．本研究で得られた評価方法を発展させることによっ
て，プロダクトの美しさの評価などに応用可能となれば，産業界においても活用が期待できるだろう．

※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、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
申請者はこれまで，人間の創造的活動であるデザイン活動を，脳血流の酸素化ヘモグロビン濃

度変化量など生理的な面から検討してきた．アイディアの発散や収束，ひらめきといった事象が

発生する瞬間を定量的な生理反応として計測し，その計測データと被験者属性，既往の脳機能マ

ッピング研究との比較を行う研究[1,2,3,4,5]が挙げられる．たとえば，fMRI 内において著名な
ペンのデザインを閲覧し，その後ペンのデザインを行い，被験者属性によって比較する研究[4]，
レゴブロックによる椅子デザイン課題を行い，被験者属性によって比較する研究[2,3]，幾何図形
を組み合わせてデザイン的解決策を考える Finkeの創造性テストを取り入れ，手描きと CADを
比較した研究[1,5]を行った． 
以上，申請者が行ってきたこれまでの研究は，デザインタスクの違い，デザイナ・非デザイナ

の違い，デザインツールの違いについて，脳血流の面から検討しており，デザインされた成果物

の審美性について言及したものではない．また多くの「デザイン」と「脳血流」をキーワードに

した他の研究についても類似しているものが多い． 
審美性と脳活動に着目した研究は，対象が絵画や彫刻など純粋芸術を対象としたもの（例：

Kawabata M. , Yamamoto M.，Kowatari Y. [4]他 ）が大半であり，デザインに対する審美性を
対象にしたものは数少ない． 
そのような状況において，本研究はデザインの審美性，特にグラフィックデザインにおける審

美性を脳活動の側面から検討したいと考える．グラフィックデザイン以外の，絵画や彫刻といっ

た純粋芸術，自動車や電化製品といった製品デザイン，建築デザインについて，多くの人々はそ

れらの美しさを語ることがあるが，その感覚には個人差が大きい． 
対してグラフィックデザインにおける文字組や紙面レイアウトの美しさについては定番の技法

が数多存在しており，デザイナは一定の法則に従ってデザインする．また，デザイナで無くても，

文章における行頭が不揃いであったり，ランダムに写真や図表が配置されたりしている書類に

触れた際に言葉にしがたい「心地悪さ・気持ち悪さ」を体感し，「美しくない」と思う人は数多

存在するのではないか．すなわち純粋芸術や製品・建築デザインと比べて，グラフィックデザイ

ンに対する審美性には一定の共通理解が存在すると考えられる． 
以上の事から，本研究における核心をなす問いは「グラフィックデザインに対する人々の共通

する感覚，あるいは定番技法を糸口として，デザインの審美的側面と脳血流の関係を見いだせな

いか？」というものである． 
 
２．研究の目的 
本研究は，グラフィックデザインに対する人々の共通する感覚，あるいはグラフィックデザイ

ンにおける定番技法を糸口として，脳血流計測によってデザイン成果物の審美的側面の評価を

行うこと，あるいは行うことが可能かを検討する． 
グラフィックデザインの世界においては，デザイナにより提案された「美しさ」を実現すると

されているノウハウが多数存在する．タイポグラフィ（文字の形状を考慮し文章を読みやすく・

美しくレイアウトする技術の総称）におけるカーニング処理（文字間の適切な調整），ジョセフ・

ミューラー＝ブロックマンが体系化したとされる紙面レイアウト技法であるグリッドシステム

（紙面を格子状に分割し，文章・写真・図版を整然とレイアウトする技術），古くは黄金比とい

った物もこれに数えられるだろう． 



本研究において，これらの技法を吟味し，技法を沿った「良い・美しいデザイン」と，技法に

沿わない「悪い・美しくないデザイン」に接した被験者の脳血流の差について検討したい．この

ような実験を通し，ヒトが「良い・悪いデザイン」に接した際の脳血流の状態を解明することが

本研究の目的である． 
 
３．研究の方法 
本研究は東京都市大学の学生 14 名を被験者とし，実験刺激を被験者に呈示し脳の活動を測定

する．脳の血流量の変化量の測定では，NeU 社製の近赤外分法(NIRS)による脳血流計測装置(HOT-

2000)を使用し左右前頭前野部を計測した．そしてデータ計測と計測デザイン表示用アプリ「HOT 

Measure Ver.3.0」をインストールしたタブレットも共に使用した．実験刺激は，「ノンデザイナ

ーズ・デザインブック」[6]に挿入されているグラフィックデザイン 9 枚（ポスターの良いデザ

イン，同悪いデザイン，ストアカードの良いデザイン，同混乱したデザイン，同悪いデザイン，

宣伝フライヤーの良いデザイン，同悪いデザイン，メニュー表の良いデザイン，同悪いデザイン）

を，ランダムに 1 枚ずつディスプレイに表示，1 枚につき 20 秒，間にブランク画像 10 秒を挿入

し被験者に呈示した．脳血流計測で得た結果から疲労等の影響を取り除くために描く刺激前後

のブランク時間の平均を 0 とする線形回転補正を適用した．これらの処理を施した計測データ

を各刺激ごとに 4 秒毎に区切り，0 秒から 4 秒と 4 秒から 8 秒といった要領でデータを 5 区間に

分割し，分割した 4 秒毎のデータのペアを対応のある t検定で比較を行った． 

 

４．研究成果 

研究結果は表 1の通りである． 

表 1：時間ごとの脳血流変化 

 

数値：回転補正済ヘモグロビン変化量 

⿊⽮印：上昇傾向または下降傾向（p = .10），⻘または⾚⽮印：有意な下降または上昇（p = .05） 

 

脳機能計測の結果，実験の終盤より前（0 秒から 16 秒以前）では，ポスター，宣伝フライヤー，

メニュー表の悪いデザインに対して，有意な脳活動の上昇または上昇傾向が見られた．ストアカ

ードについては良いデザインに対して有意な下降または下降傾向が見られた．「ポスター」につ

いての結果の例を図 1に示す． 

 

刺激種類 良悪 左右 0から4秒 変化 4から8秒 変化 8から12秒 変化 12から16秒 変化 16から20秒
左 3.276 ー 3.271 ー 3.280 ー 3.304 ー 3.282
右 0.553 ー 0.561 ー 0.563 ー 0.540 ー 0.519
左 3.328 ー 3.342 ー 3.337 ー 3.347 ↘ 3.322
右 0.575 ー 0.582 ー 0.575 ↗ 0.596 ー 0.577
左 3.288 ↘ 3.312 ↘ 3.294 ー 3.284 ー 3.297
右 0.561 ー 0.577 ー 0.568 ー 0.576 ー 0.579
左 3.342 ー 3.338 ー 3.354 ー 3.366 ー 3.348
右 0.581 ー 0.575 ー 0.583 ー 0.572 ↘ 0.555
左 3.313 ー 3.319 ー 3.341 ー 3.335 ー 3.353
右 0.539 ー 0.548 ー 0.553 ー 0.554 ー 0.575
左 3.300 ー 3.299 ー 3.303 ー 3.315 ー 3.300
右 0.553 ー 0.567 ー 0.574 ー 0.589 ↘ 0.566
左 3.322 ー 3.322 ↗ 3.336 ー 3.352 ー 3.360
右 0.528 ー 0.528 ー 0.542 ↗ 0.568 ー 0.600
左 3.308 ー 3.315 ー 3.330 ー 3.301 ー 3.313
右 0.581 ー 0.587 ー 0.585 ー 0.565 ー 0.556
左 3.286 ー 3.312 ー 3.321 ー 3.349 ー 3.348
右 0.540 ↗ 0.566 ー 0.582 ー 0.581 ↘ 0.557
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図 1：「ポスター」の脳血流変化グラフ 

 

   

図 2：「ストアカード」のデザイン．左から良いデザイン，混乱したデザイン，悪いデザイン 

 

「良いデザイン」では各時間帯に有意差がみられないが，「悪いデザイン」においては注視開始

後 8 秒から 12 秒と 12 秒から 16 秒の間（赤網掛け）に有意な右脳酸素化ヘモグロビン濃度変化

量に有意な上昇がみられた．また，終盤の 12 秒から 16 秒と 16 秒から 20 秒の比較については

良悪関わらずに下降する項目が見られた．下降については回転補正を行っている影響であると

考えられる．  

「悪いデザイン」として紹介されているグラフィックデザインは，文章が読みにくい中，その

内容を理解しようと脳が活性化していると考えられる．著者らの報告[3]においても，困難な状

況において，酸素化ヘモグロビン濃度変化量の上昇がみとめられた．また，そのグラフィックに

対する違和感により，酸素化ヘモグロビン濃度変化量が上昇した可能性がある． 

また「ストアカード」（図 2）について，このデザイン例は単語数も少なく，各デザインの文字

の可読性が脳血流に影響するとは考えにくい．そのため，他のデザインで見られた酸素化ヘモグ

ロビン濃度変化量の上昇が見られなかった可能性がある．一方で「良いデザイン」において酸素

化ヘモグロビン濃度変化量の下降が見られた．多少観点が異なるが，著者らの報告[3]において，

「満足度」は酸素化ヘモグロビン濃度変化量を下降させることを確認している．「ストアカード」

の結果によって，「文字の読みやすさ」といったデザインの機能面での不備（可読性の悪さ）が

脳活動の上昇を誘発する一方で，デザインの審美的側面への高評価（満足感等）が脳活動の下降

を誘発することが示唆された． 

 以上の結果から，本研究において，デザインにおける機能性での不備や審美的側面の低評価に

ついては脳活動量を上昇させ，審美的側面への高評価は下降させる可能性が示唆された． 
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