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参加型デザイン手法を用いたミシンサービスの提案 

 
 

中司智朱希†1 岡本誠†2  

 

概要：未来のサービスを設計することは, 現在において重要な課題である. 設計プロセスに当事者を巻き込む参加型デザインが, ものづく

りの方向性を検討するアプローチとして有効と言われているが, 効果や手法は具体的によくわかっていない. 当事者と共同して現場を深く

知ること, 更に当事者が未来を表現することによって, 実現性のある未来像を描くことができると考えた. 本研究は, 参加型デザインに日

記や未来スケッチを取り入れた参加型デザインプロセスを構築し, コンピュータミシンの未来のサービスを事例としてこのプロセスの有用

性を考察した. このプロセスは, 当事者とデザイナの共同理解を支援する日記と, 当事者とデザイナが描く未来スケッチを導入したのが特

徴である. 結果として, 日記では, 当事者自身が気づかなかったことなど創作活動に関わる人や現場の状況を深く理解することができた. 

また未来スケッチでは, 当事者同士ビジョンを共有しながら議論することで幼児教育のためのミシンサービスや, コンビニを利用した創作

活動サービスの提案など新たな方向性を提示することができた.  
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1. はじめに   

 従来, 製品をデザインするデザイナは, 製品の形状や色

彩を美しくデザインすることを求められてきた . しかし, 

近年は, 情報技術の発達により, 人々の関心が多様化し, 製

品そのものだけではなく, 社会の側面で感性的な観点が重

要視されてきている[1]. つまり, デザイナは, 当事者が製品

を使用することによって得られる豊かな体験までを考慮す

ることを求められている[2]. 体験をデザインするためには, 

当事者の活動を幅広く理解し, 当事者が何を必要としてい

るのかを知る必要がある. そこで, 当事者を中心に設計す

る手法として, 設計プロセスに当事者を参加させる参加型

デザインがある.  

 参加型デザイン(Participatory Design)とは, 1960 年ころ北

欧で始まり, 平等主義や民主主義を重視することを特徴と

している. この手法は, 設計プロセスに当事者を参加させ, 

当事者が要望や問題点を述べ, デザイナが現場の理解を深

めながら共に提案を考えることである. また, 当事者が開

発プロセスに関わることで, デザイナも当事者の目を借り

て新しい視点から当事者の生活を見ることができるのが利

点である[3]. しかし, 参加型デザインはものづくりの方向

性を検討するアプローチとして有効と言われているが, 効
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果や手法は具体的によくわかっていない. 

参加型デザインは, 参加者（ここでは当事者とデザイナ）

の知恵をいかに共有し, 活用するかが重要である. 岡本

[12]は, 当事者は, 現場について経験が豊富で, 経験の中

から利点や課題だけではなく, 思い出や大切にしたいこと

など情緒的な意味を語れる実践の知を持った人であり, 一

方, デザイナは, 問題発見から創造へのデザインプロセス

を学ぶ創造の知を持った人であると述べている. つまり参

加型デザインは, いかに当事者の経験値を引き出し, デザ

イン知を当事者と共有する共創の知が重要であると考えら

れている(図 1). ２つの知を埋める方法は様々あるが、図

的表現は、相互の理解や創造プロセスでの知識の差を埋め

ることができるのではないかと考えた。 

 

図 1 共創[12] 

Figure 1 Co-creation[12]. 

 当事者 
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2. 目的  

本研究は, 参加型デザインに図的表現を伴う日記や未

来スケッチを取り入れた参加型デザインプロセスを構築し, 

コンピュータミシンの未来のサービスを事例としてこのプ

ロセスの有用性を考察する.  

 

3. 関連研究 

 ここでは, 図的記録法や図を用いたアイデア生成に関す

る関連研究を述べる.  

3.1 図的な記録方法 

図的記録として着目した日記とは, 当事者のリアルな

活動の様子を見つめられ, 当事者視点での気づきを得る手

法である. 定期的な活動の写真と解説を活用して, 外省的

に潜在的要求を明らかにできると考えられている[14]. ま

た, Tone[5]らは，現場での調査ができない場合は, 観察や

参加を通じたデザイナとの相互学習ができる方法やツール, 

テクニックを調整する必要があると考えている. そこで一

般的な方法として, エスノグラフィや自己報告法として日

記法が適しているのではないかと述べられている．  

Mike[6]は, 生活する場で製品の行動を, 日記を使って

当事者自身で記録したことで, 当事者の主観的な知覚と製

品の相互作用のデータが得られたと述べている. しかし, 

日記は観察者に託すことで自己報告の内容の質が不安定だ

ということを問題視している. そこで, 林ら[7]は, Photo 

Diary 法（写真を用いた日記法）を応用した Workbook を用

いて観光に役立つ情報機器やシステムを提案した.結果, 

Workbook の利点として, ワークショップ後での見返しが簡

単だということ, またメンバー間で状況を理解しやすいこ

とがあげられた. しかし, 問題点として撮影と記述の作業

が別のため膨大な写真データを整理するのが難しいという

ことが述べられている. これは文脈に沿って撮影している

が, 調査の途中で順番が逆になり時系列順ではなくなって

しまうことが予測される.  

日記に書かれた活動の記録を参加者が共有し、対話の中

で出来事の内容を解明する効果が期待できる。 

3.2 図を用いたアイデア 

 デザインの過程において, 手描きのスケッチは創造的思

考プロセスのための外在化表現として着目されてきている

[8]. 福田[9]は, 多様な人が協働してデザインに取り組む方

法の 1 つとしてスケッチを活用した思考の図示化する方法

として「クルクルスケッチ」を提案している. これは, 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, 発想を促す手法である. この研究結果よ

り, 通常行われているブレストより, 参加者それぞれの考

えを表出することができることが報告されている. 各自で

未来を予測したスケッチをすることで, 自分の視点と他者

の視点を明確にできるが、多様なアイデアから新しい技術

や想定する社会を考慮した上のアイデアを出すにはデザイ

ン的専門知識が必要であると考える。  

 

4. 提案した参加型デザインプロセス 

本研究で提案した参加型デザインプロセスは、図的表現

を用いて当事者とデザイナの共創を支援することを目標に

した(図 2). プロセスは 4 つのステップで構成した。 図 2 の

Step1 と Step2 は、日記を用いて現場を深く知ることで潜在

的な問題を抽出するフェーズである。また Step3 と Step4 は、

スケッチを用いて当事者とデザイナが共創しながら実現性

のある解を見つけるフェーズである。 

当事者が日記を使い現場を記録する Step1、デザイナが日

記をもとに課題や要求を抽出する Step2、当事者がクルクル

スケッチを用いてミシンの未来を提案する Step3、デザイナ

が未来スケッチを用いて Step3 で提案されたアイデアに実

現性を持たせ当事者と議論する Step4 である。 

問題抽出のフェーズである Step1 は, 当事者が、活動を行

ってもらい, 同時に日記に何をしたか, 何を考えた結果な

のかを記述する. デザイナはその活動に参与観察を行い , 

当事者が日記に対してわからないことがあれば助言し、後

にインタビューを行い, 理解を深める. また、Step2 は, デザ

イナが当事者の経験した知恵をインタビューで深掘りする. 

デザイナは, 当事者が書いた日記や創作活動で作られた作

品の情報から当事者らが考える問題や要求を抽出する.  

共創フェーズである Step3は, 当事者と共にアイデア出し

を行う. 当事者同士で日記を共有し問題視していることや

要望を述べ, 簡単なラフスケッチをし, ディスカッション

を行う. また Step4 は, Step3 のアイデア出しで得られたスケ

ッチやディスカッションの情報からデザイン観点で当事者

の日常的な文脈を考慮した未来スケッチを用いてアイデア

を考えるプロセスである. その後にデザイナが考えたアイ 

デアを当事者に共有する． 

 

図 2 構築した参加型デザインプロセス 

Figure 2 Participatory Design Process. 
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5. Activity Diary と未来スケッチ 

提案する Activity Diary と未来スケッチについて述べる.  

5.1 Activity Diary 

Activity Diary は, 日々の活動を記録するものである。他者

に干渉されず自由に記述でき、テキストや絵や写真を使っ

て記述できる。 

図 3 と図 4 が制作した Activity Diary である. 中央には現

在している写真や絵や文など自由記入欄を設けた。その下

には,活動に対してどう思ったのかポジティブ・ネガティブ

両方記入する欄を設けた. 写真は、当事者自らのスマートフ

ォンで撮影し、チェキとして印刷できる機器を用意した。  

この Activity Diary を通して当事者の活動をデザイナが理

解し、デザイナの理解から当事者の新たな気づきを得るき

っかけになるのではないかと考えた。 

 

図 3 Activity Diary 

Figure 3 Activity Diary. 

 

5.2 未来スケッチ 

未来スケッチは, 当事者とデザイナが状況を理解しなが

ら技術や社会性のある実用的な提案を作るためのフェーズ

である。当事者が行ったクルクルスケッチから実現性のあ 

るアイデアを考えるまでの当事者とデザイナ間で行われて

いるスケッチのやりとりである。流れは、当事者がクルク

ルスケッチをした後に、デザイナが近年の技術や社会性を

考慮したアイデアを再考し提案する. また、当事者によっ

てアイデアの修正をスケッチに描く。 

当事者らがスケッチすることで, コンピュータミシンの

経験と, 生活する上での要望や課題を考慮した提案ができ

るのではないかと考えた. Activity Diary を使い現場を振り

返り, 当事者同士がなにをしたのか共有し, 自分は他の当

事者とくらべて何が違うのか自分のミシンに対しての価値

観を顕在化させる. その価値を基にラフスケッチする.  

当事者が描いた絵を基にデザイナが技術調査を行いな

がら再現性のある具体的なアイデアをスケッチする. 未来 

 

図 4 Activity Diaryに記述するページのレイアウト 

Figure 4 Layout Photo diary.  

 

スケッチは, 現実的な場面を想定しながら当事者に気軽に

指摘もらえるような議論の場になることを目的としている. 

未来スケッチは, ラフスケッチの状態でまとめた.  

6. コンピュータミシンの創作活動の提案実践 

ここでの実践は, 当事者と共に未来のコンピュータミシ

ンを使った活動(表現活動，パーソナルファブリケーション)

をデザインする. 当事者として, 幼稚園に通う子供をもつ

主婦の方 2 名(当事者 1, 当事者 2)と幼稚園の先生 1 名(当事

者 3)にご協力していただいた.  

事前調査 

 当事者の生活の共通の場として幼稚園の様子を調査した. 

園児が描いた絵や折り紙で作った作品らが並べてあり, 一

緒に先生が装飾したであろう絵や折り紙が壁に貼られてい

た. 他にも, 園児が登校時に使う手提げカバンや園児が着

ているスモックには, 母親が裁縫した名前のワッペンやフ

ェルトで描いたキャラクターが装飾されていた. 幼稚園は

園児が創作活動をする場でもあるが, 園児の周りにいる大

人たちである先生や母親などがミシンや絵を用いた創作活

動を行っていることが分かった. このような創作活動があ

ふれている場であればコンピュータミシンを使ったアイデ

アが出やすいと考え, コンピュータミシンの創作活動の場

として, 幼稚園に協力していただいた. 

6.1 Step1 Activity Diary を用いた活動の記録 

まず, コンピュータミシンを当事者の共通としている生

活の一部として幼稚園内の施設の一室をお借りし, 創作活

動する環境を整えた. 当事者には創作するテーマとして「子

供や家族, 幼稚園に関係ある作品を作ってくださいと」教示

した. 次にデザイナが，それぞれ当事者の創作活動場に参与

観察を行った . 当事者は創作活動を行いながら作成した

Activity Diary(図 2, 3)に記述した. 当事者それぞれ 2016年 12

月から 1 月にかけて各 3 回の創作活動を行った.  
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実践中，1 人の当事者が脳に軽度の障害を持っており字が

書けないところをデザイナが代筆した.  

作品は，3 人の当事者から全部で 9 点作られた. 最後に

Activity Diary や活動について深く知るためインタビューを

行った.  

6.2 Step2 Activity Diary・作品・インタビューからの分析 

 Step1で得られた参与観察の情報からインタビューはプロ

トコル分析を行った．Activity Diary は一枚の模造紙に並べ

俯瞰的な分析を行った. 主に作品に対しどういう気持ちで

創作したのか着目した. そこで 5つの可能性と 4つの問題が

明らかになった.  

以下が可能性である.  

 ・成長に合わせたモノが作れる 

 ・子供と一緒に作りたくなる 

 ・家の中で使える教育ツールが作れる 

 ・子供が絵を描きたくなる 

 ・子供と大人のコミュニケーションの場になる 

以下が問題である． 

・余った布がもったいない 

・針が早くて子供を近づかせたくない 

・創作活動のアイデアが思い浮かばない 

・作りたくなる簡単な技を知らない 

ここまでに至った経緯として 2 つの事例を挙げる.  

 当事者 2 は子どもが小学校に上がることを意識し, カレ

ンダーの創作を行った(図 5). このカレンダーは, 子どもが

小学校に進学した際に, 幼稚園では出されていなかった宿

題や家のお手伝いを持続させる目的であった. この考えは, 

子供の知能の成長に合わせてツールを作成したとみられる. 

一般的なミシンの使い方では, 子供の身体に対しての成長

に合わせ洋服を作ったりすることがある. それをコンピュ

ータミシンでは知能の成長に対してアプローチできること

が分かった. また, ここで明確になった問題として, 創作す

るアイデアが思いつきづらいということであった.  

 また, 当事者 2 は子供の絵でパズルを作成した. これは, 

創作活動の場に当事者 2 が 6 歳の子供と一緒に活動してい

たときに，描いてもらった絵を用いて作ったものである(図

5)(図 6). この活動の発言として「娘の絵を使って何か作り

たくなるし, できたら子供と一緒に作りたい」と述べていた. 

また, 子どもが自分の絵が刺繍として使われていたことに

対し, 意欲的にこの部屋を訪れたことも述べられたこの様

子から, 可能性として 2 点あげられる. 1 つ目として，母親

である当事者はコンピュータミシンを使った創作活動をす

ると子どもと一緒に考え作りたくなる要素がある． 2 つ目

として，子どもは自分の絵が刺繍として出てくることから

また絵を描きたくなる要素がある.  

 また, これらの刺繍は既存の使い方とは別の表現を行っ

ている．通常の刺繍は既存の服に装飾として扱われていた

が, 図 5 ではパズルは, 刺繍が主役となった作品である. つ

まり，すでに作られているものに装飾される刺繍ではなく，

刺繍がないと成り立たない道具が作れる可能性を見出した． 

 

 このように一つの作品に対し, どういう発言があり, 問

題や要望があるのか深く分析した.  

 

     図 5 カレンダー      図 6 娘の絵のパズル 

Figure5 Calendar.    Figure 6 Puzzle using the 

             picture of Design partner 2’s                             

                       daughter.  

 

図 7 子供が絵を描く様子 

Figure 7 Picture of child drawing the picture.  

 

6.3 Step3 スケッチを用いた当事者のアイデア出し 

Step3 は, 当事者とともにアイデア出しを行った. ラフスケ

ッチを用いて表現することにより, Step1 では得られなかっ

た生活で困っていることなど潜在的な問題・要求が出てく

る可能性があるためである. そこで, 福田[9]が提唱するク

ルクルスケッチを応用し, ディスカッション中心のスケッ

チを行った(図 7).  

アイデア出しを行った結果として, 3つのアイデアが出た. 

当事者 1 は, もっと手軽なミシンがほしいという要望にた

いし「スタンプみたいなミシン」を提案している. また当事

者 2 は子どもが使えるミシンで「声で縫ってくれるミシン」

を提案, 当事者 3 は「ロックミシンの余った布がもったいな

い」という問題が指摘された.  

6.4 Step4 デザイナが再考したアイデア提案 

 これまでのステップから得られた情報から現状が抱えて

いる問題や要望を当事者らに共有した．また，当事者それ

ぞれに紙を渡し，スケッチを用いて提案を行った. スケッチ

では当事者みなさんの意見を表出するため，時間内にラス

スケッチしたものを隣に回す福田[7]のスケッチ方法を応用
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した. 描写ができない当事者に対して，補佐的に学生に協力

してもらい，相談しながらスケッチを描いてもらった．  

 得られたアイデアから，デザイナが再考し，詳細を詰め

た未来スケッチを制作した(図 8)．そのアイデアが現場の状

況と齟齬がないか，当事者とディスかションをおこなった. 

結果，幼稚園の先生は当事者 3 以外でミシンにあまり触ら

ない現状があることがわかった．アイデアの中に, 園児が描

いた絵を刺繍する授業を考えたが，そもそもミシンを触ら

ない先生たちがどのような仕掛けがあればコンピュータミ

シンを触るか考えなければならないことが分かった． 

図 8 コメントをもらったクルクルスケッチ 

Figure8 KurukuruSketch got comments. 

 

 

図 8 未来スケッチ 

Figure8  Future Sketch.  

 

7. 考察 

この節では, 制作した Activity Diary と未来スケッチがプロ

セスにどのように影響されているか述べる.  

 Step1・Step2 では, Activity Diary とインタビューを行うこ

とで当事者が経験知として潜在していた問題や要求を顕在

化できたのではないかと考える. Activity Diary では, 主に

PC の操作や刺繍編集機能の操作性や画像処理や, 作品の出

来栄えなど作品のクオリティーを向上する機能的な部分に

ついて記述することが多かった. それに対し, インタビュ

ーでは制作物を作った理由として質問紙などで得られる情

報より本人も言語することがなかった潜在的な内観を顕在

化することができたと考えられる. 例えば図 4, 図 5 を作成

した当事者 2 は, 子どもの教育のためにと作品を創作した

のだが, 制作するにあたって, 洋服など創作が難しく簡単

に手軽に作りたいとのことだった. 主婦としても家事や他

の子供の世話など手がかかることが多く, 今ではミシンを

する時間が取りづらいことが分かった . つまり , Activity 

Diary を描か節だけではなく, 自由に創作するプロセスとイ

ンタビューを組み合わせることにより, 製品に対しての操

作性以外にも当事者の潜在化した内観を抽出することがで

きることが分かった.  

Step3 のアイデア出しは, アイデア出しを行う前に当事者

それぞれ活動の報告をした. アイデアを出すにあたって

Activity Diary を見返すことで当時の記憶が想起されること

が分かった. また, ラフスケッチを用いることで, 幼稚園以

外で起こったコンピュータミシンの創作活動の出来事を振

り返ることができる可能性も考えられる.Step4・5 のアイデ

ア提案は，Step3 ででたアイデアとディスカッションと近年

の情報文化の動向の調査をすることで未来スケッチを制作

した．デザインを再考する上では, どの部分に着眼したのか 

を重要視しており, コンピュータミシンを使った創作活動

では, 裁縫する前の型紙を作る作業に時間がかかることが

着眼された．また，コンピュータミシンを使う環境として，

何ができるか想像ができないこともディスカッションで分

かった．ここでわかったこととしては，コンピュータミシ

ンのミシンのプロセス(布を断つ前の型紙からミシンにかけ

るプロセス)が熟達度合いによって障害になっていることで

ある．また，コンピュータミシンで何ができるか未知数な

ため，創造イメージができる環境が重要だということがわ

かった． 

 

8. まとめ 

本研究は, 当事者と共同して現場を深く知ること, 更

に当事者が未来を表現することによって, 当事者の未来へ

の要求を深く理解し確かな未来像を描くことができると考

えた. そこで, 参加型デザインに Activity Diary や未来ス

ケッチを取り入れた参加型デザインプロセスを構築し, コ

ンピュータミシンの未来のサービスを事例としてこのプロ

セスの有用性を考察した.  

Activity Diary を用いることで日常の文脈から越脱するこ

となく創作活動することができた. またコンピュータミシ

ンの可能性として教育やコミュニケーションなど 5 つの方

向性が考えられ, また 4 つの問題を抱えていることが分か

った. 今後は, 実際に提案物を考え, プロセスの有効性を分

析する.   
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