
１．はじめに

　近年、デザインという言葉は、従来からの商品の色や形
に関わるものから、領域融合的なシステムやサービスに対
するソリューションまで含めた広い概念でとらえられる
［注１］。その背景の一つとして、1990年代に米国のデ
ザイン事務所であるIDEO社が、それまでに培ってきた問
題解決手法を体系化し、デザイン思考と名付けたプロセス
が知られるようになったことが挙げられる。デザイン思考
は、デザイナーが魅力的な製品をデザインするために実践
してきた創造的な活動である着想、発案、および実現のプ
ロセスを、企業の経営や企画などにおける総合的な問題解
決にも応用できるようにしたイノベーション開発手法とし
て、現在では多くの企業で活用されている［注２］。
　一方、当時IDEO社の社長であったビル・モグリッジに
より、同じく1990年代に製品を通してそれを使う人々を
つなぐことを目的としたデザインとして、インタラクショ
ンデザインという言葉が提示されている。2008年に発行
された「インタラクションデザインの教科書」［注３］には、
モグリッジがインタラクションデザインの概念をつかんだ
きっかけとして以下の記述がある。「それは製品デザイン
（Product Design）ではなかったが、製品をデザイン
することではあった。コミュニケーションデザインの分野
のツールを使うことはあったのだが、コミュニケーション
デザインでもなかった。コンピューターやソフトウェアと
の関連が深かったが、コンピューター科学の分野であると
もいえなかった」。さらに、その後に続く以下のフレーズ
がインタラクションデザインの概念を示している。「それ
はこれまでとは違うものだったのだ。そうした分野をすべ
て用いるが、特定分野そのものではなく、製品を通してそ
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れを使う人々をつなぐことに関係していた」。
　以上のようなデザインの役割や対象分野の変化を受け、
近年、商品の売り上げ向上を目的に色や形を決めるデザイ
ンはモノのデザイン、一方、総合的な問題解決を目的とし、
人間の経験を対象としたデザインはコトのデザインと呼ば
れる。大学のデザイン課程では、従来モノのデザインであ
る、プロダクトデザインやグラフィックデザインに対して、
製品を魅力的に見せる、使いやすくする、効果的にコミュ
ニケーションを促すといったことを目的とした教育が行わ
れて来た。しかし、上述したようなデザインの役割の拡大
を受け、モノとコト両面のデザインに向けた教育が求めら
れるようになっている。
　静岡文化芸術大学では、以上のようなデザインを取り巻
く環境の変化を受け、2015年度よりインタラクション
デザインの概念の理解と基礎的なスキルの習得を目的にと
した基礎演習（以下：基礎演習Ｅ）を開始した。本稿では、
基礎演習Ｅにおけるアイディア発想手段としての表示技法
教育への取り組みとその成果を示す。それにより、モノと
コト両面へのアプローチを可能とするデザイン教育法の構
築に向けた一助とすることを目的とする。

２．新しいデザイン領域
２－１．人間中心設計
　現在、デザインの対象は製品の色や形から、総合的な問
題解決の手段として大きく広がり、そこではコトとしての
ユーザーの経験や体験などもデザインの対象となる。デザ
インにおけるユーザーの経験に着目し、その立場の向上に
大きく貢献したのは、認知科学者でありデザインの理論家
でもあるドナルド・ノーマンである。彼の提唱した人間中
心設計では、ユーザーがシステムや機能に慣れることを強
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いるのではなく、ユーザーが欲しいと思っていることが何
であるかを中心としてデザインを最適化すべきとしている
［注４］。人間中心設計は、1999年に国際規格化（ISO 
13407）、その後 ISO 9241-210 へと改変され、現在
のデザインに大きな影響を与えている〔図１〕。

２－２．インタラクションデザイン
　インタラクションデザインは「製品やサービスを通じて、
人々がどのように互いとつながり合うかをデザインするこ
と」と定義される［注３］。たとえば、スマートフォンを
例にとると、スマートフォンの筐体をデザインすることは
プロダクトデザイン、一方、操作画面に表示されるGUI（グ
ラフィック・ユーザー・インターフェース）をデザインす
ることはグラフィックデザインとなる。しかし、そのよう
なデザインの専門領域を横断的に統合することで、スマー
トフォンのデザインを通して、人と人とのつながりに貢献
することがインタラクションデザインの目的となる。
　また、インタラクションデザインに近いデザイン分野と
して、近年、ユーザーエクスペリエンスデザインと情報デ
ザインという言葉が注目されている。これらの違いとして、
インタラクションデザインが、人とシステムのインタラク
ションを通して人と人のつながりを目的とするデザイン活
動であるのに対して、ユーザーエクスペリエンスデザイン
は、機器やシステムの操作における使用者の体験にフォー
カスしたデザイン活動［注５］、情報デザインは、情報か
ら人間や社会の豊かな関係や文化・芸術を創造するデザイ
ン活動とされる［注６、７］。しかし、これらは共通して、
人間中心設計の理念をベースに、人と機器、人とシステム
の関係改善を目的に発展してきたものであり、その境界は
曖昧でもある。

２－３．インタラクション領域
　静岡文化芸術大学では、2015年度にデザイン学部を
再編し、それまでの生産造形学科、メディア造形学科、お
よび空間造形学科の３学科を統合し、デザイン学科とした。
デザイン学科では領域制を採用し、学生は２年次の後期か
らデザインフィロソフィー、プロダクト、ビジュアル・サ
ウンド、建築・空間、およびインタラクションの５領域か
ら希望する領域を選択する。

　インタラクション領域は、多様化するデザイン分野にま
たがる知識を融合し、協働させることで、人とモノ、人と
人、人と社会を結びつける新たな体験を創造できる人材の
育成を目的とした。そのため、後述する基礎演習に加えて、
デザイン思考、ゲームデザイン、およびインタラクティブ
な機器や空間としての公共のデザインなどを授業科目とし
て取り上げ、近年デザインに求められる幅広いニーズに対
応できるようにした。

３．インタラクションデザインと表示技法
３－１．インタラクションデザイン教育
　インタラクションデザインには、前章に述べた、同様に
新しいデザイン分野である、ユーザーエクスペリエンスデ
ザインや情報デザインなどともに多くの教育方法が提案さ
れている［注３、５、６］。しかしながら、書籍などで解
説される教育内容は、課題発見や問題定義を目的とした
ワークショップ、観察、およびユーザーエクスペリエンス
マップなどの手法について、企画者やエンジニアなどデザ
イナー以外を対象としたものが多い。
　一方、デザイン系大学におけるインタラクションデザイ
ン教育においては、ユーザーの体験に加えて、インタラク
ションを生み出す場としての空間やプロダクトなど、モノ
のデザインも合わせて提案できることが求められる。その
ため、インタラクション領域における基礎的な演習では、
課題発見や問題定義のための手法の習得に加え、モノのデ
ザインにおける創造に重要な役割を果たす表示技法の習得
に向けた教育も合わせて行うこととした。
　デザインにおける表示技法とは、デザイン対象の持つデ
ザインの性質を抽出・表現した実体モデルやプロトタイプ
などにより、対象物がどのように見えるかを例示的に表現
するための技法である。デザインにおいて使用される表示
技法には、以下に詳細を述べる立体形状を二次元で表現す
るスケッやCG、デザイン対象の大きさや構造を確認する
モデル、動作状況を再現するプロトタイプなどがある。

３－２．スケッチ
　スケッチは、紙と筆記具さえあれば場所を問わず短時間
で制作できるため、多くのデザイナーに活用されている
［注８］。スケッチは建築においてはドローイングとも呼
ばれ、活用の歴史はギリシャ時代まで遡るといわれる［注
９］。また、プロダクトの形状や構造を検討したスケッチ
としてはレオナルド・ダ・ビンチの手稿に見られるヘリコ
プターや兵器類などが有名である。
　現在、プロダクトデザインにおいてデザインの発想やプ
レゼンテーションなどの目的に応じて使い分けられるス
ケッチは、米国のデザイン実務の場で体系化されたと考え
られ、1960年代の後半には日本にも紹介されている［注
10］。スケッチはイメージを視覚化することで、デザイ
ナーが頭の中で描いたアイディアをクリアにし、次のス
テップに効果的につなげることに有効であり［注11］、そ
の目的や描き方から以下のように分類される。
（１）ラフ・スケッチ

企画段階における概念や構想を可視化して情報を共有す
る手段として描かれるスケッチ［図２］。抽象的なイメー
ジの増幅から、具体的形状への洗練作業を繰り返しなが
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表１ 基礎演習E授業計画

表２ 基礎演習Eの表示技法プログラムの変遷
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ら展開し表現する。このうち、メモ程度の簡単なスケッ
チとして描かれたものはサムネイルと呼ばれる。

（２）アイディア・スケッチ
デザイン対象物の機能や、内部構造の詳細情報などがわ
かるよう描かれるスケッチ［図３］。独創的なアイディ
ア抽出のきっかけとしてとして描かれるメモ程度の軽い
ものから、陰影、色彩を伴うものまで幅は広い。

（３）シーン・スケッチ
デザイン対象物の使われ方や人との関係等を空間環境と
ともに表現するスケッチ［図４］。デザインの初期段階
において、使用シーンをイメージすることで大まかな大
きさや、手にしたイメージなどを検討するのに有効であ
る。

３－３．モデル
　デザイン制作におけるモデルの目的は、デザインの形状
を、立体物であるモデルで確認、検討し、第三者に伝える
ことにある。モデルには、専門家であるモデラーが図面な
どに従って正確に形を作成するものと、デザイナーが身近
な材料を使用して自ら作成するものがある。前者は、デザ
インの決定に際しての最終の形状確認などに使われ、後者
はスケッチと同じようにデザイナーがアイディアを可視化
し検討するために用いられる。
　デザイナーが自ら作成するモデルは、イメージした形に
従った材料の加工が容易であることに加え、一度作った形
を検討後、修正する場合の加工も容易であることが求めら
れる。スタイルフォーム、モデルボード、およびインダス
トリアルクレーなどが材料として使用され、モデルの形状
や作成の目的に合わせて最適な材料を選択する。

３－４．プロトタイプ
　ワーキングモデルとも呼ばれるプロトタイプは、デザイ
ン対象物の動きに加え、照明の点灯やインターフェースデ
ザインにおける操作パネルの状態の確認などに使用される。
　動きの確認を目的としたプロトタイプには、デザイン対
象の可動部の構造を再現したものやモーターを使用するこ
とで動きを再現するものなどがある。また、照明の点滅、
インターフェースデザインにおける操作パネルの状況の表
示、および電子的に制御される動作の確認に用いられるプ
ロトタイプは電子工作とも呼ばれる。電子工作は、近年の

技術進歩にともない、電球（LED）を点灯させる比較的
簡単な構造のものから、ARDUINO［注12］など電子回
路を使用したものまで活用の範囲は広がっている。

３－５．時間軸による変化を表す表示技法
　コトを対象としたデザインの検討には、時間軸に合わせ
てデザイン対象の変化を表現できる表示技法の活用が有効
である。そのため、各種のスケッチに加え、ストーリー
ボードといわれるカットごとに時間の経緯により変化する
シーンや解説文などを記入したものや、寸劇を演じること
で行動を可視化するロールプレイングの活用も有効である
といわれる［注13］。
　ストーリーボードは、1930年代にディズニーにおけ
る初期のアニメーション制作において、ラフな状態で描か
れたイラストを並べることでストーリーのつながりを検討
したものが始まりといわれる［注14］。また、日本では絵
コンテと呼ばれるA4サイズの用紙に５コマほどのシーン
と各シーンにおけるセリフや説明を記入できるようにした
ものがアニメ制作に活用されている［注15］。ストーリー
ボードや絵コンテはアニメーション、映画、およびCMの
制作においては多くの活用事例がある。しかし、それらを
具体的なモノのデザイン開発と組み合わせて活用した事例
はあまり見られない。
　一方、想定した場面に対して、複数のメンバーが役割を
分担して疑似体験を行うロールプレイングは、外国語学習
や企業の接客研修などに用いられるが、デザインにおいて
も、プレゼンテーションでデザイン対象の使用方法を説明
する目的などで使用されてきた。しかし、今後時間軸に
沿った提案が求められるコトのデザインにおいては、デザ
インの検討や確認を目的とした活用も期待される。

４．基礎演習Ｅにおける表示技法教育
４－１．基礎演習Ｅ
　インタラクションデザインの概念の理解と、そのための
基礎的なスキルの習得を目的に、2015年度後期より、以
下に科目概要を示す基礎演習Ｅを開始した。
科目名称
　基礎演習Ｅ
テーマ

人間の行動を的確に捉え、意味づけすることで、人々と

図２　ラフ・スケッチ 図３　アイディア・スケッチ 図４　シーン・スケッチ
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製品、空間、およびサービスを有機的に結びつけるため
の、人間中心設計の基本的な思想を理解する。

授業の目標
インタラクションデザインにおける基礎的な知識とスキ
ルを習得する。ユーザー（ヒト）とデザイン対象（モノ・
コト）のインタラクションをテーマに、グループワーク
とともに自らの手で制作する個人ワークを通してその概
念を理解する。

　以上のテーマと授業の目標の実現に向け、基礎演習Ｅは、
デザイン制作を目的とする２つの演習と、そのために必要
な表示技法の習得を目的とした表示技法演習からなる３部
構成とした。
演習１：グループワーク

「人と人がつながる交流広場」をテーマとして４～６名
のメンバーにてグループワークを行う。デザイン思考の
ベースとなる観察共感、問題定義、発想、プロトタイプ、
およびテストからなる５段階のプロセスをベースに演習
を進め、モデルにてデザイン提案を行う。

演習２：個人ワーク
雑貨、日常生活用品、および玩具など少人数で使用する
ことで人と人との対話を誘発するプロダクトや印刷物な
どのデザインをテーマに、個人で具体的なテーマを考え
モデルにてデザイン提案を行う。

表示技法演習
グループワークの前半にスケッチワークとペーパーモデ
ル講習、個人ワークの前半に電子工作基礎を学ぶことで、
学んだ表示技法を両ワークにおけるデザイン制作に反映
させる。

　表1に基礎演習Ｅの授業計画を示す。受講者は、それま
でデッサン教育は受けているもの、スケッチ教育は受けて
いないデザインを学ぶ大学1年生（後期開講）と２年生（前
期開講）である。

４－２．表示技法教育の実施
　基礎演習Ｅにおける前半のグループワークでは、表１に
網かけで示す表示技法演習として３回のスケッチ講習と
ペーパーモデル講習をグループワークと並行して行った。

それにより、インタラクションデザインに必要な表示技法
の基礎を習得し「人と人がつながる交流広場」をテーマと
したグループワークのデザインに反映できるようにした。
スケッチ講習では、まず、公園をテーマにデザインにおけ
る基礎的な表示技法であるスケッチワークを用いて、デザ
イン案のイメージからディティールに至るまでの検討を行
い、つぎに、ペーパーモデルにより立体物としてデザイン
提案を行った。それにより、インタラクションデザインに
おける場やユーザーが使用するモノの検討に必要とされる、
表示技法の習得を目的とした。授業は３回のスケッチワー
ク（各回60分）と1回のグループワークによるペーパー
モデル制作（180分）で構成した。
　これまでに４回開講（2015B、2016A、2016B、
2017A）した表示技法教育では、毎回の反省点を生かし
ながら、教育内容の修正を図った。以下に、各回の教育内
容、反省点、修正点、及び成果物の一部を示す。

2015B（1回目）
第１回

①公園の観察結果、子供の頃の公園にまつわる思い出等
をメンバー間でディスカッション。
②ラフ・スケッチを用いて遊具のアイディアを展開。

第２回
①第1回で展開した公園の遊具のイメージをもとに、コ
ピック［注16］を使用した着色と陰影表現を含むアイ
ディア・スケッチとして詳細デザインを検討。

第３回
①各自が描いた遊具のアイディア・スケッチを持ち寄り、
グループワークにより遊具の配置計画を考え平面図を制
作。
②配置計画にあわせ、遊具の詳細デザインを検討。

第４回
①第３回までに考えた遊具のデザインと配置計画による、
スタイルボードを使用したペーパーモデル制作。

　図５と図６にペーパーモデルの作品例を示す。独創的な
形状の遊具が提案される一方、遊具の配置における関連性
が不明瞭であり、また、スケールも統一されていなかった。

表１ 基礎演習E授業計画

表２ 基礎演習Eの表示技法プログラムの変遷
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配置検討（平面図）
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　その理由として、グループのメンバーが別個に考えた遊
具を、公園として組み合わせる時点でのメンバー間でのイ
メージの共有が不十分であることが考えられた。

2016A
　2015Bにおいて、遊具間の関連性とスケールの統一に
問題が見られた。その理由として、公園で遊ぶユーザーの
行動に対する検討とグループメンバー間でのイメージの共
有が不十分であることが考えられた。そこで、2016Aで
は、第３回に絵コンテを制作し、ユーザーの利用シーンの
イメージを共有しながら検討を進めることとした。絵コン
テはアニメーションなどで使用されるA4サイズの用紙に
５コマのフォーマットとし、イラスト部分を挟んで左側に
シーンの説明、右側に発言を記入するスタイルとした。
第３回（修正後）

①グループワークにより、遊具のアイディア・スケッチ
を持ち寄り、それらを基に絵コンテを用いてユーザーの
使用シーンを検討。
②公園のデザインと遊具の配置を検討し、最後に、公園
のデザイン計画に合わせて遊具の詳細デザインを決定。

　図７と図８にペーパーモデルの作品例を示す。図９に例
を示す、公園で子供が遊ぶシーンの絵コンテを制作するこ
とで、子供の導線に沿った遊具間の関連性に改善が確認さ
れた。しかし、依然として遊具のスケールが統一されず、
また配置にも不自然な箇所が認められた。

図５　2015BペーパープロトタイプA

図７　2016AペーパープロトタイプA

図６　2015BペーパープロトタイプB

図８　2016AペーパープロトタイプB

図９　絵コンテの例
図９ 絵コンテの例

図１２ シーンスケッチの例
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 2016B
　遊具のスケールと配置に不自然な箇所が認められた理由
として、ユーザー視点での公園のイメージが共有されない
ことが原因と考えた。そこで、第２回の遊具のデザインに
おいてアイディア・スケッチとともに絵コンテを制作、さ
らに第３回の遊具の配置検討に際してシーン・スケッチを
制作することで、ユーザーの目線で公園の全体のイメージ
を共有できるようにした。
第２回（修正後）

①第1回に考えた公園の遊具のイメージをもとに、アイ
ディア・スケッチを用いて遊具の形状の詳細や構造を考
え表現。

②絵コンテを用いてその遊具で遊ぶユーザーのシーンを
検討し表現。

第３回（修正後）
①グループワークにより、各自が考えた遊具のアイディ
ア・スケッチを持ち寄り、それらを基に図10に例を示す、
シーン・スケッチを用いて公園全体のイメージを検討。
②公園のデザイン計画に合わせて、遊具のデザインを修
正し配置を決定。

　図11と図12にペーパーモデルの作品例を示す。それ
以前と比較して、スケールが統一されるとともに、遊具間
の関連性やランドスケープも含め、デザインとしてのまと
まりが確認された。

2017A 
　2016Bの教育内容において、ペーパーモデルによる提
案に向上が見られたため、同内容にて授業を進めた。
　図13と図14にペーパーモデルの写真を示す。2016B
と比較して遊具間のつながりやランドスケープも含めた
全体のデザインにまとまりが確認された。教育内容は
同様であるが、2016Bは1年生後期の受講となる一方、
2017Aは同学年の学生が２年生前期になって受講してい
ることから、学生のデザインに対する知識や経験の向上が
影響したことが理由として考えられた。

図11　2016BペーパープロトタイプA

図13　2017AペーパープロトタイプA

図12　2016BペーパープロトタイプB

図14　2017AペーパープロトタイプB

図10　シーンスケッチの例
図９ 絵コンテの例

図１２ シーンスケッチの例
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５．考察

　2015年度後期から2017年度前期までに４回開講し
た基礎演習Ｅにおける表示技法教育において、公園とそこ
に置かれる遊具のデザインを、各種スケッチを用いて考察
させ、ペーパーモデルを制作させた。表２に、この間のプ
ログラムの変遷を示す。プロダクトデザインに活用される
アイディア・スケッチを用いた遊具のデザインの検討後に
公園全体のデザインを考えるプロセスから、ストーリー
ボードやシーン・スケッチを用いたユーザーの体験の検討
後に遊具のデザインを検討するプロセスに変えることで、
遊具間の関係性やランドスケープに対する考察が深まった
ことが確認できた。その理由として、アイディア・スケッ
チや平面図などプロダクトデザインで使用される表示技法
が形状や構造の検討に適するのに対し、ストーリーボード
やシーン・スケッチが時間軸を伴う人の動きやそれに伴う
体験の検討に適することが考えられた。
　一方、学生のスケッチからはそれ以外の要因も考えられ
た。図15と図16、図17と図18にそれぞれ、同一の学
生の描いた遊具のアイディア・スケッチと、スケッチに描
いた遊具を使用して子供が遊ぶシーンを考えながら描いた
絵コンテを示す。これらのスケッチは受講者のなかで標準
的な描画力を有する学生の作品であるが、図15と図17の
A4サイズの用紙に２案を描いたアイディア・スケッチの
外形線には勢いがなく、複数の短い線をつぎ足しながら描
いている。一方、図16と図18のA4サイズ用紙に５コマ
で描いた絵コンテの外形線はスムーズに描かれている。こ
の理由として、絵の大きさの違いに加えてアイディア・ス
ケッチでは遊具のデザインの詳細や構造も考えること、ま
た、正確な透視図法で描くことに気を使ったことが影響し
たことが考えられる。一方、絵コンテでは遊具のデザイン
の詳細は気にせず、ユーザーの行動表現に集中した結果ス
ムーズな描画となったことが考えられる。
　以上から、デッサンを学び、文系や理系の学生と比較し
て相対的に絵を描くことが得意であると考えられるデザイ
ンを学ぶ学生においても、短時間の演習後に遊具のデザイ
ンを考えアイディア・スケッチに表現することは難易度が
高いことがわかる。その結果、アイディア・スケッチを
ベースとしたペーパープロトタイプでは、個々の遊具のデ
ザインの再現に注意が向く一方、遊具同士の関係など使用

者の立場に立った検討が疎かになったことが考えられる。
一方、絵コンテやシーン・スケッチでは、遊具の詳細なデ
ザインよりも公園の目的やユーザーと遊具の関係からス
ケッチが描かれる。その結果、それらをベースとしたペー
パーモデルでは、遊具間の関係性や公園全体の計画に、よ
り多くの検討が行われたと考えることができる。
　さらに、絵コンテにおいてスムーズな描画表現が観察さ
れた理由として、現在デザインを学ぶ多くの学生が子供の
頃よりマンガに親しみ、また自らマンガを描くのが好きで
あることが考えられる。そのため、マンガと似た構成を持
つ絵コンテによるシーン表現に慣れていることが理由とし
て推測される。
　
６．おわりに

　本稿では、インタラクションデザインの基礎教育におけ
る、公園をテーマとした演習において制作されたスケッチ
とペーパーモデルの関係から、発想手法としての表示技法
について考察した。その結果、デザインの初期段階におい
て、遊具の形状や構造の表現に適したアイディア・スケッ
チを中心とした検討から、ユーザーの行動や体験の表現に
適した絵コンテやシーン・スケッチを用いた検討に重きを
おくことで、遊具間の関係性や公園全体のデザインに対す
る考察が深まったことが確認できた。
　デザインの対象領域が広がるなかで、これまでモノのデ
ザインにおける視覚化を目的に使用されてきた表示技法も、
コトのデザインにおけるユーザーの体験や経験の視覚化へ
の対応が求められる。しかしながら、その一方でコトのデ
ザインは、場としての空間や造形物などモノのデザインの
存在が前提となることも忘れてはならない。今後、モノと
コトの両面からのアプローチによるデザイン提案を可能と
する表示技法の考察と合わせ、その教育法についても研究
を進めるつもりである。
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図15　�公園の遊具のスケッチA

図１６
図１７

図16　�公園の遊具の絵コンテA
図１４

図１５

図17　�公園の遊具のスケッチB

図１４
図１５

図18　�公園の遊具の絵コンテB
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