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アクセシビリティ研究における当事者との関係構築 
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概要：本オーガナイズドセッション（OS）では，パネルディスカッション（PD）と聴衆が参加するグループディスカ
ッション（GD）を行う．PD では主に，アクセシビリティ研究において，障害当事者と研究を進めていくために，研
究者が当事者との関係を深めて，障害者とは接点のなかった人たちも巻き込んで作りあげていく過程（共創）の必要

性について示す． GD では，アクセシビリティ研究会のコミュニティ内で，研究（デザイン，実験など）のパートナ
ーとして参加してくれる障害当事者とのマッチングを行う機能を作り上げることを目指して，関係性の構築やその具
体的な手法について議論する． 
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1. はじめに   

本オーガナイズドセッション（OS）では，障害者や高齢

者のアクセシビリティを支援するための，情報処理技術・

システムの研究開発，調査研究（以下，「アクセシビリティ

研究」と呼ぶ）における当事者との好ましい関係構築に向

けて，障害当事者と研究者のマッチングの実現に向けた提

案をすることを目的とする． 

アクセシビリティ研究において，障害当事者とともに研

究を遂行できている事例は多くない．たとえば，情報技術

を利用して何らかのモノ（支援機器・技術など）を研究開

発するにあたり，障害当事者との関わりがないままに「き

っとこういうモノが，（該当する）障害者の役に立つ」と研

究者側の想像のみで開発したり，別の意図で開発したモノ

を「（該当する）障害者にも役立つと考えられる」と考察し

たりしていないだろうか．開発後は健常者が参加する評価

実験を行うことはあっても，障害当事者にインタビューを

したり，評価実験に参加してもらったりする機会もなく，

研究を終了させていないだろうか． 

情報処理学会アクセシビリティ研究会では，健常の研究

者のみならず，障害当事者によるアクセシビリティ研究の

発表が行われてきた．第一筆者は，以前，視覚障害者向け

の 3 次元音響を利用したモバイルオーディオゲームの研究

を発表した[1]．他の研究では仮想聴空間内における音源探
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知の技能は訓練によって向上することが示唆されていたた

め，視覚障害者でも晴眼者でも楽しめるゲームになると考

えた．しかし，実際に視覚障害者に使ってもらう機会がな

いままに，「視覚障害者を対象としたゲーム」として発表し

た．幸いにも発表の場で，ある視覚障害者に出会い，後日

テストプレイをしてもらうことができた．貴重なデータを

得ることができたが，その後の多くの人数を必要とする評

価では，健常者を対象とした実験で終わった． 

アクセシビリティ研究を行う研究者は，障害当事者と関

わりがないままに研究を進める現状に満足していない．こ

のような状況を打破すべく，前回（第 19 回情報処理学会ア

クセシビリティ研究会）のオーガナイズドセッション（OS）

[2]では，パネルディスカッションの登壇者それぞれが，ア

クセシビリティ研究を進めていく中で考えてきたことを発

表し，障害当事者とともに研究を遂行する重要性を提言し

た．今回の OS では，研究者と障害当事者をマッチングす

る手法の提案を目指す． 

パネルディスカッション（PD）の前半では，次の 3 つの

疑問について議論を行う． 

① 評価実験参加者：障害当事者と健常者の違いは？ 

② 実験参加者が健常者でも評価できる範囲は？ 

③ 障害当事者との共同研究開発とは？ 

前半の PD のあとに，アクセシビリティ研究において研

究者と障害当事者をマッチングする手法について，本 OS
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の聴衆が少人数のグループに分かれてグループディスカッ

ション（GD）を行い，提案内容を発表する．後半の PD で

は，GD で発表された提案内容についてディスカッション

を行い，次回の OS につなげる提言を行う． 

以下，2～4 章で，障害当事者とともにアクセシビリティ

研究を進めていく際の 3 つの疑問の概要を示す．5 章で本

OS により期待されることについて述べる． 

2. 評価実験参加者:障害当時者と健常者の違い  

パネラの設楽は，聴覚障害者の陸上競技のスタート合図

に触覚刺激を使うシステムを開発し[3][4]，光による視覚刺

激との比較実験を行った[4]．実験では，日常的に陸上競技

短距離走を行っている（経験 3 年以上）聴覚障害者 6 名に

協力を得た．実験の結果，親指の第一関節にプッシュする

方式の触覚刺激が，LED を使った視覚刺激よりも反応時間

が短いことがわかった[5]． 

この実験では開発したシステムのユーザに相当する「聴

覚障害あり・短距離走経験あり」の協力者を得ていた．も

し「聴覚障害なし・ 短距離走経験あり」の協力者ならば，

実験結果に何らかの差（影響）が出ていただろうか．聴覚

障害当事者でもあり，短距離走の選手でもあった設楽の見

解を述べる．  

3. 実験参加者が健常者でも評価できる範囲 

パネラの諸熊は，勤務している会社の仕事の一環で，視

覚障害者向けの製品やサービスの評価を行っている．評価

に協力してくれる視覚障害者の人数が集まらないときには，

視覚障害当事者である諸熊の指導により，健常者に視覚障

害者の真似をしてもらって評価することがある[1]．本 OS

では，障害当事者の実験参加が必要なケースとそうではな

いケースを，白杖の評価を例に解説する．健常の協力者で

も評価できる項目（身体の各部の長さによる白杖の使いや

すさなど）と，視覚障害者ではないと評価できない項目（日

常的に使えるかどうかなど）について説明を行う． 

上述した障害当事者による評価実験の経験や見解を踏

まえて，健常者が障害当事者の真似をして評価を行うので

はなく，障害当事者の協力を得て研究を進めること重要性

を，障害者の生活，人生経験，人とのコミュニケーション

などといった観点から，ディスカッションを行う． 

4. 障害当時者との共同研究開発 

評価実験に協力してくれる障害当事者に出会えたとし

ても，それまでに作り上げてきた情報技術を使ったシステ

ムが，健常の研究者の想像だけに頼っていたならば，果た

してそれは障害当事者に役立つシステムとなるであろうか． 

パネラの馬場は，障害当事者とデザイナの間での共創デ

ザイン手法において“共創メディア開発”を用いることで，

その“環”に障害者と接点のなかった人たちを巻き込み共

同研究を行ってきた．本 OS では，研究の開始時から障害

当事者と関係を構築して取り組んできた共創の過程（たと

えば[6][7][8][9][10][11]）をケーススタディとして紹介する． 

5. おわりに 

本 OS では前回の OS に引き続き，障害当事者の研究者

と障害者を支援するシステム開発に取り組んできた研究者

によるパネルディスカッションを行う．障害当事者に評価

実験に参加してもらう意義を再確認するのみならず，障害

当事者との関係を構築しながら共同研究を行い，障害者と

接点のなかった人々も巻き込んで共創メディアを創ってき

た過程も紹介する．さらに聴衆にも GD に参加してもらう

ことで，障害当事者と研究者のマッチングの実現に向けた

提案ができると期待される． 
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