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当事者との共創における対話の話者役割と対話プロセスの分析

自身の研究では、市民との共創における実践や、
対話の場の分析を通して、共創のためのデザイン
プロセスや手法、対話の場のデザインに繋げるこ
とを目指している。

→発話プロトコルと参加者の関係からどんなタイミングでどのようなアイディア創出が行われたか
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背景→ 背景→

→共創の場に応用し検証

ex. ワークショップデザイン ・ ファシリテーションのガイドライン ・ 創発支援ツール

地域共創でのアイディアディスカッションにおける機能的役割の抽出

短期的共創におけるチームプロセスの分析
~３つの異なる開発プロセス~

地域共創における機能的役割の抽出

アイディアディスカッション

島しょ地域でのワークショップ実施

大学教員

地域の高校生 大学生

地域の職員

地域共創でのアイディアディスカッションから機能的役割の抽出 短期的な共創×体験プロトタイピングにおけるチームプロセスの分析

機能的役割の相互作用 デザインプロセスとしての
チームプロセスの分析

デザインプロセスの観測
チームの機能的役割の出現傾向

相互作用モデル

要件整理
ビジョン共創の過程
体験プロトタイピング

３つの異なるメンバーグループによる、開発プロセスの違いから見るチーム共創の実践に向けた省察

３つの異なる開発プロセスからの省察

プロトタイピングツールやリフレクションスキームの導入による体験プロトタイピングへの効果

ツール

オンラインプロトタイピングツールオンラインホワイトボードツール

地域共創の対話における機能的役割を抽出討議過程に重要な機能を示す役割として
「情報提供者・探究者」、「問題提示者」、「仮説提案者」、「検討要件提起者」、「技術的助言者」、「ファシリテーター」
の６つの役割が抽出された。

6つの役割を抽出

２DAY UXワークショップ

島しょ地域でのワークショップ実施
工学系留学生 デザイン系学生

・対話研究においてリーダーシップに着目した研究は多々ある
・リーダー以外の役割も同時にその機能や効果を明確化、トレーニングする必要性
・個人の特性に紐づいた固有のものではなく、グループ内で機能するもの

・ユーザーや当事者は評価者として助言する者に限らず共同者として共に作るパートナーになりつつある
・リーダー以外の役割も同時にその機能や効果を明確化、トレーニングする必要性
・個人の特性に紐づいた固有のものではなく、グループ内で機能するもの

グループ対話研究

共創型デザイン

発話プロトコルと参加者の関係からどんなタイミングでどのようなアイディア創出が行われたか

島しょ地域との共創事例でのアイディアディスカッションを分析
・会話データからコーディング
・参加者の発現行動や振る舞いの特徴を観察

・現在の開発フロー→分業モデル
・一個の会議体でやれば一気にできる

B-N Sanders, E., & Jan Stappers, P. (2008)

設計プロセスにおける
ユーザー、調査者、および設計者

の古典的な役割

それらが共同設計プロセスで
どのように統合されているか

・ユーザーや当事者は評価者として助言する者に限らず、共同者として共に作る
パートナーになりつつある
・共創型では、従来型と比べユーザと開発者の関わり方、プロセスも変化
・それらの共創の構造の理解とそれに沿ったデザイン活動の支援が必要である

共創型デザイン
Source: IDEO & Tim Brown, Design Thinking 
in Harvard Business Review, 2008.
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共創デザインでの創造的対話の支援を目指す

創造的対話の構造理解のための実践的分析

ユーザーエクスペリエンスの要素
Webが包含する基本的な二重性: Webは元来、ハイパーテキストをベースとした情報空間と考えられてきたが、
ますます洗練されたフロント/バックエンド双方のテクノロジーの開発が進むにつれ、リモートな
ソフトウェア・インターフェースとしてのWebの利用も増えてきた。ユーザーエクスペリエンスを実現しようとする人々が、
当初の適用範囲から逸脱するケースにまで各自のターミノロジーを適用しようとするにしたがい、上記のような
Webが包含する二重の性質と相まって多くの混乱を招いている。この文書が目指すゴールは、これらの用語のいくつかを
適切な文脈に沿って定義し、これら多様な要素（エレメント）の背景にある関係性を明確にすることである。

Jesse James Garrett
jjg@jjg.net

ヴィジュアルデザイン:
インターフェース要素のグラフィカルな取り扱い
（“ルック＆フィール”の“ルック”の部分）

ソフトウェア・インターフェースとしてのWeb 具体的
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コンセプト定義

制作完了

機能仕様 コンテンツ要件

インタラクション
デザイン
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ヴィジュアルデザイン

情報デザイン
インターフェース

デザイン
ナビゲーション

デザイン

サイトの目的
ユーザーの需要

タスク中心の要素定義 情報中心の要素定義
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インターフェースデザイン:

情報デザイン:

インタラクションデザイン:

機能仕様:

ユーザーの需要:

サイトの目的:

伝統的なHCIで定義されているような、ユーザーの
インタラクションを機能させるインターフェース要素
の設計

Edward Tufte氏的な解釈においては、ユーザーの理解
を促進するような情報の表現方法の設計

ユーザーがサイト上の各種機能にどう反応するかを
定義し、タスクの実行を促進するアプリケーション
フローを開発すること

“機能セット”- ユーザーの需要を満たすためにサイト
が備えるべき機能の詳細な記述

外因的なサイトの目的 - ユーザー調査や民族的/技術
的/サイコグラフ的要因などから定義される

内因的なサイトの目的 - ビジネス上の目標、
クリエイティブな目標など

ヴィジュアルデザイン:

情報デザイン:

ユーザーの需要:

サイトの目的:

ナビゲーションデザイン:

情報アーキテクチャ:

コンテンツ要件:

ハイパーテキスト・システムとしてのWeb

テキスト、グラフィック要素、ナビゲーション用の
パーツのヴィジュアル的な取り扱い

情報アーキテクチャを通じて、ユーザーの動作を
促すインターフェース要素の設計

コンテンツへの直感的なアクセスを促すような情報
空間の構造的設計

ユーザーの需要を満たすためにサイトに必要とされる
コンテンツ要素の定義

Edward Tufte氏的な解釈においては、ユーザーの理解
を促進するような情報の表現方法の設計

外因的なサイトの目的 - ユーザー調査や民族的/技術
的/サイコグラフ的要因などから定義される

内因的なサイトの目的 - ビジネス上の目標、
クリエイティブな目標など

この図は未完成です:
上図に描かれているモデルでは、ユーザーエクスペリエンスの開発途上での意思決定に影響するおそれがある二次的な（技術開発やコンテンツ開発の過程で表面化して
くるような）検討事項は考慮していません。また、このモデルでは開発プロセスの記述も、ユーザーエクスペリエンス開発チーム内の役割の定義もしていません。
あくまでも、現在のWebにおけるユーザーエクスペリエンスの開発に欠かせないキーとなる考慮事項を定義することがねらいです。

Translated by Noriyo Asano
日本語訳：浅野 紀予Value共有→プロトタイプ

ユーザーエクスペリエンスの要素
http://www.jjg.net/elements/translations/elements_jp.pdf

学内での短期的共創事例でのUXワークショップを分析




