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Abstract-  In recent years, as a basic concept of human-centered design, importance has been placed on 

gaining information from ordinary people when making things and designing information devices. In 

addition, designers are required to create designs that consider not only the outward appearance of a 

product but also various relationships that exist between the user and the environment. In other words, a 

design that focuses on user experiences is required.  

This paper focuses on Experience Sampling Method (ESM), which have been gaining a lot of attention 

in recent years in the fields of psychology and sociology, and describes researches to support ESM using 

mobile communication environments and the issues involved when doing so. However, for many people 

to make their own records using such environments, it is necessary to establish survey environments, 

including helping users learn to operate mobile telephones to record their experiences. Therefore, we have 

developed a support tool (mobile AP2) and a support method to enable mobile-telephone users to 

self-report observations and experiences regarding certain issues in order to establish ESM for user 

surveys in the upstream process within the design process. This paper applies this to user surveys using 

ESM and evaluates the benefits of mobile AP2 and the support method by using a field simulation.  

This paper describes and discusses survey methods and previous research related to exemplary 

experience, reconstructed experience, and ongoing experience as methods of surveying user experience. 

Furthermore, it classifies and examines issues related to tools and methods for collecting new experiences 

from the viewpoint of the researcher under four headings: mobilization of recording tools, methods of 

recording related to ESM, information-processing capacity of the observer, and trust relationships with the 

observer. In addition, this paper introduces and provides a detailed outline of mobile AP2 as a 

self-reporting support tool. It also reports three basic research areas, showing the benefits of the proposed 

tool, the structure of the reported content, and the effect of methods such as those supporting the desire to 

report. 

First, to understand the benefits of the user’s self-reporting support tool, we report the effects of using 

the following three types of tools within the design project: the proposed mobile AP2 system, a method 

combining an instant camera and a memo pad, and a method combining a digital camera and a memo pad. 

Because the mobile AP2 system has no restrictions in terms of time and location, it has advantages in 

terms of sharing information between members and being useful when creating an emergent environment 

between participants. However, because the system only records information in a limited time at the 

survey site, the recorded data contains a lot of fragmentary information, making it difficult to understand 

the context of the situation. Therefore, it is necessary to propose a new record structure and method in 

order to enable easy recording and understanding the context of the user’s observations and experiences.  

Next, using mobile telephones at the survey site, we utilize and examine the benefits of 

information-processing methods, such as advance organizers, to propose a snapshot method that provides 

a comprehensive record, even when using short sentences. From the simulation results, we determine that 

the snapshot method is effective in minimizing the variability of the reported content and maintaining a 

fixed level of quality. However, depending on the recorded items determined by the snapshot method, it 

might hinder the free recording of ideas and experiences. Therefore, it is necessary to further research the 

freedom and flexibility of recording when creating the description categories.  

Finally, in order to induce the desire to record and build trust relationships between the researcher and 

the observer, we examine two feedback-support technologies that support continuous self-reporting and 

perform a simulation to analyze their benefits. We propose the following two types of feedback and 

investigated their effects: graphic feedback (GF), where the posting state is visualized to induce the desire 

to record, and message feedback (MF), where a message related to the posted content is sent to the 

researcher to build trust relationships. With GF, the observer does not compete with other people in terms 

of the posted volume based on their own effort, so it tends to be stable in cases of low posted volumes. In 

contrast, MF concentrates on reporting, and thus has a tendency to maintain higher levels of reporting 

motivation. However, increasing message intensity may pressurize the researcher. Hence, it is necessary 

to consider a method and timeframe for applying appropriate feedback.  

From the above three basic research areas for supporting the ESM, we clarify a support method that 

does not rely on the functionality and ease-of-use of devices that support ESM and its future scope. This is 



 

 

 

also considered to be extremely significant in creating opportunities for sharing and understanding data 

with those participating in the survey with the observer (such as other researchers and designers). 
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概要：  近年，人間中心設計（Human Centered Design）の基本概念にあるように，生活者からの

情報を得ることが人間のための物づくりや情報機器をデザインする上で重要とされてきた．また，

デザイナは製品の外観を改良することだけではなく，ユーザと環境との多様な関係を考慮したデ

ザインが要求されている．つまり，デザイナはユーザの経験を重視してデザインをすることが必

要となった． 

本論文では，近年心理学や社会学の分野で注目されつつある経験抽出法に着目し，移動体通信

環境を用いた経験抽出法に関わる課題や支援手法について述べている．しかし，移動体通信環境

を用い，様々な人々が自ら記録を取るためには，記録のノウハウや携帯電話の操作性等の調査環

境を整備する必要がある.そこで，デザインプロセスの上流工程におけるユーザ調査ための経験

抽出法を確立するために，携帯電話を用い，与えられた課題についての気付きや経験を自己報告

することができる支援ツール（mobile AP2）とその支援手法を開発した．本論文の目的は，経験

抽出法をユーザ調査に応用し，mobile AP2 とその支援手法の効果をフィールド実験等において評

価を行うことである． 

本論文は，ユーザ経験（User Experience）を調査する方法として，範例経験，再現経験，進行

中の経験についての調査方法と従来の研究を整理し議論した．また，調査者の立場から新たな経

験を収集するツールや手法に関する課題について，記録ツールのモバイル化，経験抽出法に関わ

る記録方法，観察者の情報処理能力，観察者との信頼関係の 4 つに分類し考察している．その上

で，本論文はユーザ自己報告支援ツール mobile AP2 を新たに提案し，その概要と詳細を述べて

いる．また，経験抽出法を円滑に行なうため，提案したユーザ自己報告支援ツールの効果，報告

内容の構造化，報告意欲の支援等の手法の効果について考察した 3 つの基礎研究を報告する． 

まず，ユーザ自己報告支援ツールの効果を知るため，本論文が提案した mobile AP2 システム

の他に，インスタントカメラ（チェキ）とメモ帳を組み合わせた手法とデジタルカメラとメモ帳

を組み合わせた手法の 3 種類のツールをデザインプロジェクトの中で用い，デザイン活動への効

用について報告する．mobile AP2 システムは時間と場所に制約されないため，メンバー間での情

報共有に優れ，参加者間で協創的環境の構築に役立つことが示された．しかし，調査現場で限ら

れた時間で記録することによって，記録データは断片的な情報が多く，状況の文脈を理解するこ

とが難しい．そこで，気付きや経験の文脈を記録し理解しやすくするため，新しい記録の構造や

手法の考案が必要である． 

次に，調査現場で携帯電話を用い，先行オーガナイザ（advance organizers）のような情報処理

方法の利点を活かして，短文でも網羅的に記録できるスナップショット法を提案し，その効果に

ついての考察を行った．実験の結果，スナップショット法は報告内容のばらつきを最小化し，一

定の質を確保する効果があることが示された．一方，スナップショット法が定める記録の項目に

よって，自由な発想や気づきの記録を阻害する可能性がある．記述カテゴリの作り方に記録の自

由度や柔軟性について更に検討する必要がある． 

最後に，報告意欲の誘導また調査者と観察者との信頼関係を築くため，継続的に自己報告する

ことを支える 2 つのフィードバック支援技術を考案しその効果について実験を行った．報告意欲

の誘導のため，投稿状態を視覚化するグラフィックフィードバック（Graphic Feedback，GF）と

信頼関係を築くため，調査者から投稿内容に応じるメッセージを送るメッセージフィードバック

（Message Feedback，MF）の 2 つのフィードバックを提案し，その効果を検証した．また，Flow 

Model を用い，観察者が自己報告作業の中でフロー体験を感じるかどうかのを評価した．GF で

は，観察者が自身の努力と他者と投稿量を競うという関係にならず，低い投稿量で安定する傾向

になった．一方 MFでは，報告に没入し，報告のモチベーションが高く保持される傾向があった．

しかし，メッセージの強さが増えると逆に調査者にプレッシャーを与える恐れがある．そのため，

適切なフィードバックを与える方法とその時間の考慮が必要である． 



 

 

 

以上経験抽出法を支援するための 3 つの基礎研究から，経験抽出法の支援に考慮すべきた機器

の機能や使い勝手に依存しない支援手法やスキルの将来の可能性を明らかにした．また，観察者

が同時に調査に参加する人（他の調査者やデザイナ等）とデータの共有や理解の機会を創出する

ことに非常に有意義な価値があると考えられる． 

 

 

キーワード： 経験抽出法，自己報告，mobile AP2 システム，スナップショット法， 

フィードバック 
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第 1 章  序論 

1.1 本論文の背景 

生活や社会の隅々に情報環境が浸透しつつある現在，人間と様々な情報との関わりは

益々複雑になってきた．情報デザインの対象は「モノ」だけではなく，「モノ」と「人

間」の複雑な相互作用である「コト」へ移行した．デザイナが情報環境をデザインする

ためには，情報化された生活や社会の実態を知る必要があり，また，ユーザの日常生活

の経験やその主観的意識についての詳細な情報が必要である．ユーザの日常生活におけ

る情報の探索や発見から，日常生活の行動パターンや問題やニーズを見つける．しかし，

ユーザの問題やニーズを抽出するための手がかりは，常にユーザの日常生活の行動や経

験の中に隠されている．それゆえ，ユーザの行動や経験に着目した様々なユーザ調査手

法が研究されてきた． 

多くの場合，ユーザのニーズは無意識の中にあり，またユーザ自身がニーズを顕在化

したとしても時間の経過とともに忘却してしまう．特に，人間と日常環境とのインタラ

クションに関わる活動では，活動の中で気付いた問題や要望は記憶に留めることが難し

い．そこで，生活者の日常における気付きや経験を即座に記録できる方法があれば，デ

ザインするために有用な情報や手がかりを得ることができる． 

調査の際，ノートやカードを用いた記録方法は簡便なためよく使われるが，かさばる

上に情報の整理や共有が難しい．近年，ユーザ経験の調査に用いる記録ツールは，通信

や IT の進歩と共に発展している．インターネットや移動体通信の普及によって，現場

の状況を様々なメディアですばやく記録でき，関係者の間で情報共有することが可能に

なった．特に，携帯性や即時性の特徴を持っている携帯電話は現場の気付きや経験をリ

アルタイムで記録する有効なツールになる可能性がある．しかし，コトのデザインのた

めの調査環境としてどの様に用いるかはまだ明確になっていない.また，調査の現場で

豊かなユーザの経験を得るため，ツールの利便性を高めるだけではなく，観察者が調査

を上手く遂行できるよう調査能力を補う工夫が必要である． 

1.2 本論文の目的 

本研究では，経験抽出法におけるユーザ調査を支援するために，ユーザ自己報告支援

ツール（mobile AP2）を開発し，そのツールの効果と支援手法について考察する．mobile 

AP2 のようなユーザ自己報告支援ツールは，ユーザの日常生活の情報を簡易に収集する

効果が期待されているが，一般のユーザが自然に日常生活の中から気付きを報告するの

は難しい．しかし，日常生活に内包されている問題を発見するには，ユーザの参加を支
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援することが重要である．従って，本研究ではユーザ自己報告を円滑に行えるよう，提

案した自己報告支援ツール，報告内容の構造化，報告意欲の支援手法の有効性について，

以下の視点から，ユーザが参加しやすい自己報告手法に関し総合的に考察する． 

(1) 手書きと電子化された報告支援ツールの有効性を検討し，協創的な環境構築の効果

を考察する． 

(2) 報告内容の構造化によって，観察者の記録作業，記録内容，またそれに対する総合

的な印象を評価した．そして報告内容の構造化が，記録作業の促進，また記録内容

の向上に有効か否かを明らかにする． 

(3) 自己報告の支援技術（フィードバック）によって，観察者の自己報告の参与とその

心理状態についての相互作用を分析し，観察者の参与を支援する効果を考察する． 

1.3 用語の定義 

生活者 

生活者は，日常的生活を営む人と定義する． 

観察者 

フィールド調査で観察作業をする生活者を観察者と定義する．本論文の場合，観察者

はフィールド調査の被験者にもなる． 

調査者 

フィールド調査を設計・統括する人を調査者と定義する． 

参加型デザイン（Participatory Design） 

参加型デザインの手法では，ユーザのための製品を開発する際に文脈を知る必要があ

るため，データの集め方やアイデアの析出までユーザとやり取ることである[1]． 

協創（collaboration） 

協創はコラボレーションであり，多くの人々の協働による集団的・組織的・社会的な

創造活動である[2]． 

自己報告法（Self-Reporting) 

自己報告法はユーザにより自分自身の行為や活動を調査者に報告し，調査者がこれら

の報告データから問題発見するという手法である[3]． 

コトのデザイン 

コトのデザインは，人がある活動の中に，人自体とその環境の場に関わる体験をデザ

インすることをコトのデザインと定義する．即ち，コトのデザイン＝ユーザエクスペリ

エンスデザインと定義する． 
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1.4 システム情報科学における本研究の位置づけ 

本学のシステム情報科学は，「計算機中心または機械中心の情報科学から「人間・社

会・環境」を中心に据えたコンピューティングの学問体系を構築し，人間と社会，さら

には地球環境を希望ある未来，幸福な未来へ導いていくための情報科学を創成する」こ

とである[4]． 

この定義において，人間中心の考え方は特に重要である．人間中心を重視した情報デ

ザインでは，人間とコンピュータの対話（Human Computer Interaction：HCI）のデザイ

ンやサービスデザイン等の研究が多く行われている．これはユーザエクスペリエンスデ

ザイン（User Experience Design：UX Design）とも呼ばれている領域である．ユーザ経

験のデザインは，開発の上流工程から実施することが重要であり，ユーザの体験を理解

するためのデザイナとユーザの相互作用の過程から最適なデザインを形成する．このよ

うにデザインプロセスにユーザが参加する方法は，「参加型デザイン」の 1 つとも言え

る． 

ユーザの経験を取得するために様々な調査方法が研究されている．ユーザの記憶に依

存する調査方法は多いが，ユーザの記憶はあいまいであり日常の気づきを忘却してしま

うことも多い．しかし，ユーザが日常生活の中で感じた気付きや経験を即座に記録でき

る仕組みがあれば，有益なデザインの情報源を提供できる可能性が高い．情報環境が整

備された現在，ユーザのリアルタイムな生活経験と意識の変化をリアルタイムに報告で

きる調査方法の実現が可能になってきた．そこで本研究は，ユーザとなる一般の生活者

が調査に参加しやすい調査環境（手法とツール）を提案する．この手法は，「参加型デ

ザイン」の 1 つの手法であり，観察者となる生活者自身が問題や気付きを自覚しやすく

なること，個人的な経験を自己報告しやすいことを特徴とする．しかし，調査の経験の

ない一般の生活者が自分の経験や気付きを上手に報告することは難しい．そこで，本論

文は，観察者とツールや記録手法の関係，また観察者同士あるいは観察者と調査者の相

互作用を考慮し，ユーザエクスペリエンスデザインのために有用な新たなユーザ経験獲

得手法を提案する． 

この研究は，人間中心設計の設計手法に新たな研究手法を提案するものであり，シス

テム情報科学の研究に資するものである． 

1.5 本論文の構成 

本論文は，本章を含めて全 7 章で構成される（図 1.1）．以下は各章について説明する． 

 

第 1章 序論 

第 1 章は，本論文の背景，目的および研究の位置づけを述べる．ユーザの抱える問題

やニーズを抽出するために，様々なユーザ調査法が研究されてきた．日常生活に内包さ

れている問題を発見するため，ユーザの参加を支援できるツールと手法が必要である．



Research on Experience Sampling Methods Using Mobile Communication Environments 

4 

Doctoral Thesis at Future University Hakodate, 2013 

しかし，一般のユーザが自然に生活の問題を報告することは難しい．そのため，本研究

は観察者とツールの利用状況，観察者と記録の支援手法，また，調査者と観察者のコミ

ュニケーションについて総合的に考察する． 

第 2章 従来の研究 

第 2 章では，ユーザ経験を調査する手法や関連研究について述べる．また，経験抽出

法に影響される要因について考察する．ユーザの参与の形態と時間による様々な調査手

法で得られる経験を分類し，ユーザが現場で即座に記録できる経験抽出法のメリットや

問題点を述べる．また，経験抽出法についての関連研究と経験抽出法の記録作業に影響

される要因を考察する． 

第 3章 経験抽出法を支えるシステム 

本研究は，移動通信環境を利用して経験抽出法（Experience Sampling Method：ESM）

を支援する経験抽出支援システム（mobile AP2 システム）を開発した．このシステムは，

生活者の日常生活の経験や気付きを，ネットワークを通じて記録・蓄積・共有すること

ができる．特に遠隔地にいる調査者が分散した生活者の経験を収集できる特徴がある．

この章では，mobile AP2 の概要と設計について述べる． 

第 4章 協創的環境を構築するための ESM支援ツール 

第 4 章は，経験抽出法を用いた協創的環境を構築するための課題を参加型デザインの

視点から議論する．この章では，考案した経験抽出法の報告支援ツールを国際デザイン

プロジェクトで用い，デザインプロセスにおける有効性を考察した．この結果として，

3 つのツールによる取得した異文化の視点を共有することは，メンバー間の創発的な議

論を誘発する可能性がある．また，インターネットを介した mobile AP2 システムは観

察者間の視点の共有やデザイン作業の協働を生み，協創的環境の構築に役立つことが示

された．                   

第 5章 ユーザエクスペリエンスデザインへの記録支援 

第 5 章では，ユーザエクスペリエンスデザインの記録支援のために考案したスナップ

ショットについて説明し，その手法の有効性の評価と議論を行う．評価の結果，スナッ

プショット法は報告内容に一定の質を確保する効果があることがわかった．しかし，気

付きの自由度を阻害する可能性も示唆された． 

第 6章 自己報告を支えるフィードバックの支援 

第 6 章では，提案した自己報告を支えるフィードバックシステムに関して，意義や概

要を説明し，評価実験を行った．またフィードバックを与えることによって観察者の心

理状態の変化を説明するため，Flow Model を用い，評価実験の結果を考察する．評価

実験では，メッセージフィードバックとグラフィックフィードバックを比較して，それ

ぞれの手法の有効性について議論を行う．この結果，メッセージフィードバックが報告

の意欲を維持させる傾向があり，グラフィックフィードバックは低い投稿量で安定する

傾向がある． 
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第 7章 総合的なまとめと議論 

第 7 章では，本研究で提案した複数の手法やツールの意義や課題について総合的な議

論を行う．更に，本研究における今後の方向性の議論を行う． 

 

 

 

 

 

図 1.1: 本論文の構成 
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第 2 章  従来の研究 

2.1  ユーザ経験を調査する従来の手法 

これまで，ユーザの経験を知るために様々な調査方法やツールが考案されてきた．

Reis & Gable は，調査によって得られるユーザの経験を (1)範例経験（exemplary 

experience），(2)再現経験（reconstructed experience），(3)進行中の経験（ongoing experience）

の 3 種に分類した[5]．本研究は，データ収集の参与と時間を軸とし，実時間的―直接

的，実時間的―間接的，回顧的―直接的，回顧的―間接的の 4 つの象限に分けて，それ

らの経験に関する調査手法の分類を整理した（図 2.1）．以下はそれらのユーザ経験につ

いて説明する． 

実験室実験法（実時間的―直接的象限）から得た「範例経験」は外部からの影響を避

け，場所や条件が統制された実験室で行うため，特定の要因がユーザに与える効果を検

証することが可能である[6]．しかし，日常的な場面で生じる人の行動や内観を重視す

るユーザ調査において，実験室のような人工的な環境で得た経験は「生態学的妥当性」

に欠くと言える[7]．「生態学的妥当性」がある調査は，一般的に実験室の外（フィール

ド）で行い，特に日常生活に近似した環境に設定されるため，人の日常的な状況を把握

することができる[8]．そのため，実験室で行う「範例経験」は日常的な状況を知るこ

とが難しい． 

また，ユーザの自己表現を通して，ユーザの内的世界を把握するのに優れているイン

タビュー（回顧的―直接的象限）[9]，または，自伝，伝記，写真等のドキュメントを

利用するドキュメンタリー方法（回顧的―間接的象限）[10]等の調査手法で得た「再現

経験」は，過去の出来事に関する状況やその時の感情を尋ねることにより，その全体像

を知ることができる．しかし，ユーザが問題自体あるいは問題が発生した状況を思い出

せない場合は，有益な情報を得られない可能性がある． 

一方，観察法（実時間的―間接的象限）等の手法では，条件を統制しない日常場面の

自然な状態で，観察者が外部からユーザの行為や活動を観察し[6, 11]，ユーザの「進行

中の経験」を得ることができる．しかし，ユーザの行動を外部から観察するため，プラ

イバシーや調査のコストを考慮すると，日常的な活動を全て網羅することは難しい．海

保と加藤は，デザインのプロセスにおいて，調査者やデザイナが外から観察できるユー

ザの行動に加え，ユーザの内的な認知プロセスをとらえることが求められているが，観

察された行動のパターンだけで内的な認知プロセスを推測することは困難であると指

摘している[12]． 

上述のような経験を取得する調査方法では，非日常的な設定，記憶のバイアス，ユー

ザの認知プロセスが分かりにくいという欠点がある．そのため，本研究は，記憶に依存

することなく，ユーザ自身が経験した出来事やそれに付随する主観的体験を出来事が発
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生した現場で記録できる経験抽出法（Experience Sampling Method，ESM）[13]（実時間

的―直接的象限）に着目した． 

 

 

 
 

図 2.1: ユーザ経験の調査に関する手法 

 

 

2.2  経験抽出法とは 

経験抽出法は Csikszentmihalyi, Larson & Prescott が提唱した心理学の手法である[14]．

これは，人間の経験とその内在的意識の相互作用を記述するための手法であり，ある状

況下の人の行動や心理的変化を自己報告するという手法である．この手法を用い一定期

間内の人の行動や経験を繰り返し記録することにより，時間の推移による個人の行動や

心の変化，または個人間の差異を分析することができる[15]．また，縦断的研究や長期

にわたる研究に最適な調査手法である[16]． 

経験抽出法は現場の経験を随時記録することにより，従来のインタビュー法や観察法

等のユーザ経験を調査する方法と比べ，以下のようなメリットがある．(1)活動状況に

おける繰り返し発生した行動や心理面の変化を記録することにより，ユーザの潜在的な

意識や特定の行動パターンが発見できる，(2)実験室で行う実験のような緊張感はなく，

実際の日常生活における具体的な行為や経験を知ることができ，生態学的妥当性が高い

[17]，(3)ユーザ自身がその場で気付いたことを自己報告することにより，観察では発見

し難い気付きやその内観が得られる，(4)現場で記録するデータは，回顧したデータで

はないため，記憶により生じる偏りが減少できる[15, 18-20]．このように経験抽出法に
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よって得られたデータは，特に直接観察できないユーザ自身の体験，その心理面と意図

の理解を重視しているユーザエクスペリエンスデザイン[21]やサービスデザイン等の

研究にとって，不可欠であると考えられる． 

2.3  経験抽出法を援用するための自己報告支援手法 

経験抽出法は自己報告（Self-Reporting）という手法により，デザイナはユーザの活動

や考えを理解することができ，普段意識化されていない問題点やニーズを発見する可能

性がある．自己報告の手法とは，ユーザによる自分自身の活動行為や経験を記録して調

査者に報告し，調査者がそれらの記録から問題発見する手法である[3]．自己報告によ

ってユーザの主観的な知覚とその相互作用のデータが得られたという長所がある[22]．

また，Saffer[23]は，自己報告の調査は長期間または広範囲で多数の地域で行われる調査

に最適だという利点もあると述べている．従来の観察法やインタビューなどの調査方法

で，プライベートな行動や内面的な経験に観察できない調査，または聞きにくいことや

瞬間の思いを出しにくい気付きや問題を記録することも可能となる．しかし，自己報告

の手法には人によって報告内容の質が不安定という問題がある[24]．そこで，どのよう

に報告内容の質を保っておくかは自己報告の重要な課題の 1 つである． 

2.4  経験抽出法に関わる関連研究  

経験抽出法は心理学，社会学や医療の分野で，生活者や患者の経験や意識を知るため

よく利用された[25-29]．また，人間（ユーザ）とコンピュータのインタラクション

（human-computer interaction）に関わる研究にもよく経験抽出法が利用されてきた[30, 

31]．それは，通信環境において人の移動は頻繁で時間が分散しやすい（断片化になる）

ため，インタラクティブな活動をリアルタイムにその場の状況を記録できる手法の重要

性が高くなることが原因である．そのため，ユーザ自身が経験した出来事やその主観的

体験をリアルタイムにその場で記録できる経験抽出法は適切な手法と考えられる[32]． 

Buchmüller らは，女性のための携帯電話のサービスを開発するために，ユーザがイン

スタントカメラとノートを用い，研究に設定したタスクや問題に従って，自分の行為や

意識を自己観察により記録した[33]．このような自己報告手法は，ユーザが自身の活動

を記録することによって，観察者からの影響が少なく，ユーザの問題に対する先入観を

減らすことができる．また，自然な環境で調査を行うため，生態学的妥当性が高い．し

かし，この手法はユーザの自己報告が必要なため，報告内容は完全にユーザに依存し，

ユーザに負担をかけ，また，ユーザによって自己報告する内容の質が不安定になること

や報告に対する自己意識が欠けるという問題がある[24, 34]．そのため，経験抽出法を

用いる際に，ユーザの自己報告を支援する手法を開発する必要がある． 

Stanford 大学の Brandt, Weiss & Klemmer は，観察者が現場における記録作業の負荷を

減らすために携帯電話を用い，状況における断片的な情報を報告する「Snippet Technique」
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という手法を考案した．更に，その報告手法の有効性を明らかにした[35]．しかし，そ

のような現場で記録した断片的な情報は，調査者が関心を持った出来事の重要な部分が

記録されていない恐れがある．また，観察者と調査者間の情報共有や理解を困難にする

可能性がある．それに対して，特に観察者と調査者が離れる遠隔地の調査では，特徴的

な情報の「記述」や「共有」を高める記録の支援方法が必要である． 

2.5  経験抽出法の記録作業に影響される要因 

本研究は，経験抽出法を用いた調査において，ユーザ経験の報告や共有が容易になる

自己報告支援手法を提案する．本章では，まず従来の経験抽出法に関して，記録作業に

影響を与える可能性のある要因を検討した．デザインプロセスの初期段階でユーザ経験

に関する有用なデータを収集するため，経験抽出法の記録作業に影響すると予測される

４つの要因，(1)記録ツール，(2)記述方法，(3)観察者の情報処理能力，(4)観察者とのコ

ミュニケーションが重要と考えた． 

 

(1)記録ツールのモバイル化 

日常生活の何げない瞬間に意味ある情報に接しても，すぐに忘れてしまうことがよく

ある．そのため，多くの人はメモを残して記憶にとどめる．しかし，メモ帳のような記

憶を補助する道具がない場合は，多くの気づきはやがて忘却されてしまう．携帯電話に

は「メール機能」や「カメラ機能」があり，視覚情報と文字情報を共に記録し，また記

録日時を自動的につけることができる．このようなツールは，電話ツールという機能の

他に効果的な記録ツールという側面も持っている． 

近年の通信技術の発達により，経験抽出法の調査は様々な通信機器を用いて行われる

ようになった．通信機器を用いた場合，従来のインタビュー法や観察法等の調査方法と

は異なり，調査者と観察者は非対面の状態で調査を行うことになる．また，インターネ

ットを利用することで，遠隔地の観察者からも容易に情報を収集できるようになった．

そのため，観察者は時間や場所に制約されず調査することが可能となり，従来の方法に

比べより多くのユーザから経験を収集することができるようになった． 

しかし，携帯型の通信機器（携帯電話等）を経験抽出法の調査に使用すると，観察者

の文章は短くなり，顔文字等の特殊な表現を使用するという特徴が見られた[36, 37]．

そのため携帯型通信機器を利用した調査では，記録内容が断片的になりやすく，状況の

理解や情報の共有に影響を与える可能性がある． 

そこで，携帯型通信機器を用いた経験抽出法の調査では，記録方法を工夫して記録の

しやすさや共有の容易さを確保する必要がある． 

 

(2)経験抽出法における記録方法 

従来の経験抽出法において，観察者が自己報告する際は，自由記述法，評点付け法，

チェックリスト法等の記録方法が利用されてきた[5, 22, 31]．これらの記録方法には，

記録の自由さやデータの集計のしやすさ等のメリットがある．しかし，自由記述法は記
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録内容の詳しさに個人差があり，評点付け法は質的情報が欠如し易く，チェックリスト

法は項目の作成が不十分な可能性がある．そのため，従来の記録方法では複雑なユーザ

経験を明確に知る事が困難であった．そこで経験や気付いた事柄を観察者自身が容易に

記入でき，さらにそのデータをステークホルダー（ デザインプロセスにおける調査者，

デザイナ，エンジニア，マネージャ等企画作業に関わる人たち．デザインの対象や参加

の度合いによってメンバーは異なる）が容易に参照や分析ができるように，記録の切り

口（ある程度の記録の自由度やその情報の再現性等）を定めておく必要があると考えた． 

 

(3)観察者の情報処理能力の考慮 

人間の情報処理能力は限界があり，環境に存在する全ての刺激に反応できない．その

ため，人間が注目することができる情報は，一部の情報にしか注意が焦点化されないこ

とになる[38]．また，注意を向ける情報の個人差や，意味ある情報（いわゆる記録でき

る情報）の散失情報量（記録しなかった情報）も考慮すべき要素である．故に，自己報

告法は人間の情報処理能力に依存するため，観察者によってどの程度の報告内容を記録

できるかが問題となる．特に，記録方法としてよく利用される自由記述の場合は，観察

者が自由に記録できる反面，記録内容の構成は観察者自身に任せているため，どの程度

詳細に，どのような表現を使って記録するか明確ではない．そのため，記録作業が観察

者の負担や不安になる可能性がある．更に，通信機器を介した自己報告は，現場での記

録時間の短さや文字入力機能等の問題により，気付いたことに関わる全ての情報を記録

することが難しい（図 2.2）．それに加え，前述した通り通信機器を用いた記録は情報が

断片的になり易く，対象を網羅的に把握する方法も考慮する必要がある． 

 

 

 

 

図 2.2: 観察者の情報処理 

 

 

(4) 観察者とのコミュニケーション 

一連の課題作業を行う時，観察者は記録した内容が調査者の求めている情報と合致し

ているかどうかが分からなかったため徐々に不安になったという問題がある．実際のフ

ィールド調査では，多様で複雑な状況が対象となることが影響したと考えられる． 
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このことから，実際のフィールド調査では，調査者が適度に観察者とのコミュニケー

ションを保ちながら記録内容に関するフードバックを与えることが自己報告の作業や

記録の質を促進するために必要であると考えられる．しかし，どのような種類のフード

バックが自己報告法の質を向上させるかはこの研究の重要な研究課題となる． 
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第 3 章  経験抽出法を支えるシステム 

 

本論文では，移動体通信環境を利用して経験抽出法の自己報告支援を行うため，ユー

ザの気付きを蓄積するための mobile AP（mobile Activity Probes）システム[39, 40]を改良

し，mobile AP2 システム（以降は mobile AP2 と略す）を開発した．mobile AP2 は本研

究の実験用プラットフォームである．以下，「mobile AP2」の概要を説明する． 

 

3.1  mobile AP2の概要 

経験抽出法を支える基盤となるシステムは，デザインに必要な日常生活の経験や気付

きをネットワークによって記録・蓄積・共有することができる mobile AP2[41, 42]であ

る．mobile AP2 は，日常生活の中での経験や気付きを写真とテキストで記録し，記録し

たデータは携帯電話を用いサーバに送信することで，観察者の経験や気付きを蓄積し，

同時にステークホルダーと情報を共有することができる（図 3.1）．また，ネットワーク

型の「mobile AP2」は，遠隔地にいる調査者が，複数の生活者の経験を取得できる特徴

がある． 

 

 

 

 

図 3.1: mobile AP2 システムへの投稿 
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3.2  mobile AP2の設計 

mobile AP2 は，デザインワークを想定し，関係者の役割や利便性を考慮し開発した．

本研究を支える実験用のプラットフォームである．実験毎に機能を追加，修正した． 

mobile AP2 の基本な機能は調査者側と観察者側から考慮し，その基本な機能を以下に

説明する（図 3.2）． 

 

(1) 調査者側の機能：調査の目的に合わせて，プロジェクトの登録やユーザのアカウン

トの設定（ユーザの登録・追加・削除）ができる．また，観察者の投稿内容を閲覧

することができる． 

(2) 観察者側の機能：携帯電話のメール機能を用いて気付きを投稿することができる．

また，投稿したデータの閲覧と編集，プロフィールの編集，パスワードの変更等が

できる． 

 

 

 

図 3.2: mobile AP2 システムの基本構成図 

 

 

図 3.2 は，mobile AP2 システムの基本構成図を示す．投稿の主なプロセスは次の通り

である．まず，観察者は携帯電話やパソコンから，気付きや経験を写真とテキストで投

稿する（図 3.2 左：投稿する）．携帯電話からの投稿では，観察者がカメラ付き携帯電

話を用い，調査者が設定したプロジェクトのメールアドレスを QR コードで読み取って，

写真やテキストで記録した現場の気付きや経験をサーバに送信する（図 3.3）．また，パ

ソコンからの投稿や現場で記録した記事の補足のため，mobile AP2 のウェブサイトにロ
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グインし，調査者が設定したプロジェクトにアクセスし，気付きや経験に関する写真や

説明をアップして，サーバに蓄積する（図 3.4）．更に mobile AP2 システム上で投稿し

た記事にタグを付けることができる．投稿したデータは mobile AP2 のデータベースに

格納される（図 3.2 の中央：蓄積する）．関係者は mobile AP2 で観察者が投稿した記事

の閲覧やコメントをすることができる（図 3.2 右：共有する）．一方，調査者はプロジ

ェクトの登録・設定（タイトル・投稿メール設定・プロジェクトの説明等），及び観察

者の登録・設定ができる（図 3.5）．また，調査者は観察者同士で投稿記事の閲覧やコメ

ントを許可するかを管理できる（図 3.2 下：管理する）． 

これらの機能を基づき，第 4 章では経験抽出法の自己報告支援ツールをとして，協創

的なデザイン活動に応用する際の課題を検討し，次の mobile AP2 システムを改良する

ため，実験を行う． 

 

 

 

図 3.3: 携帯電話における入力画面 
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図 3.4: パソコンから mobile AP2 システムにおける投稿画面 

 

 

 

 

図 3.5: プロジェクトの管理画面 
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第 4 章  協創的環境を構築するための ESM 支援 

     ツール 

近年，情報機器や情報サービスをデザインする上で，人と人または人と環境との多様

な関係を考慮したデザインが要求されている．そして現代のデザインは，モノを中心と

した環境ではなく，生活や仕事等の活動やそこで得られる経験の質を対象とすることに

なった．そのため，現代のデザインプロセスの中でユーザの経験を理解するための自己

報告手法は益々重要視されるようになってきた． 

様々な状況の中で，ユーザの経験をリアルタイムで自己報告し他人と共有できる経験

抽出法（ESM）は，コトのデザイン（ユーザエクスペリエンスデザイン）の質を高める

上で重要な手法のひとつである．また，現代のデザインの仕事は複雑になり，デザイナ

だけでなく様々な分野の人々との共同作業の中で多様な視点を共有することが必要で

ある．また，デザインプロセスの上流工程で調査者とユーザが協働しアイディアを創造

できるという協創的な環境をつくることが益々重要になる．このような背景から，本章

は協創の視点から経験抽出法の報告支援ツールについて検討する． 

4.1  協創的なデザイン 

協創は多くの人々の協力と貢献から生まれる創造的活動である[43]．創造的なグルー

プワークの場で，メンバーが自分の経験を基にするだけでなく，他のメンバーの多様な

視点を理解し共通点の発見だけでなく包括的な視点を得ることが重要である．充分に検

討された協創の環境によって，一般の人も参加しやすい協創の環境が実現すると考えら

れる． 

Sanders は，ユーザと協働することによってより多くの創造的でおもしろい提案を生

み出す可能性があると述べている[44]．そのため，Sanders はデザイン活動に様々なユー

ザを参加させ，ステークホルダーと考えや経験を交換し共有し合うことにより，ユーザ

の経験や要求に対する深い理解と新たな視点や発想を生む様々な参加型デザインのプ

ロジェクトを実施している． 

経験抽出法の自己報告支援ツールは，このような参加型デザインのグループワークに

力を発揮する可能性があると考えられる．また，移動体通信網を活用した自己報告支援

ツールは，分散した場所にいる多数のユーザの協力を可能にする．ネットを介して様々

な人の考えや経験を交換する場を作ることによって，協創的な新しいデザイン環境を作

ることが可能であると考えられる．しかし，参加者にとって良好な協創的環境は，ツー

ルの利便性向上のみならず，協創的なデザインプロセスに参与しやすいことが重要であ

る． 
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本章は，手書きの記録帳や移動体通信環境を利用した電子的ツール等，3 つの経験抽

出法の自己報告支援ツール（Activity Probes Tool，以下は AP ツールと略す）を試作し，

協創的なデザイン活動において，どんな特徴をもつのか，また，電子化された自己報告

支援ツールをデザイン活動に応用する際の課題について検討する． 

4.2  Activity-Probes Toolの概要 

前節の目的のために，経験抽出法の自己報告を支援する 3 種類の AP ツールを試作し

た．これらの AP ツールを用い，観察者は自己報告の手段として観察で得た気づきを報

告することが可能であるが，ツールによって特徴が異なると考えられる．これらの AP

ツールの目的は共通であり，観察者がある経験の中で意識化したことやそれを融発した

事物を写真やテキストで記録し，ステークホルダーとその状況を共有し，デザインプロ

セスに役立つことである．以下に 3 つの AP ツールの概要を説明する． 

 

(1) mobile AP2システム：カメラ付き携帯電話を利用した自己報告システム 

mobile AP2（図 4.1）は，経験の自己報告を支えるため観察者の気付きや経験をカメ

ラ付きの携帯電話端末を用い写真やテキストで記録し，そのデータをリアルタイムにシ

ステムに蓄積し，遠隔地のステークホルダーでも共有することができる．またこのシス

テムは，観察者が自己報告した記事にタグを付けることができ，ステークホルダーまた

はグループメンバー同士間でコメントをすることができる． 

 

 

 

図 4.1: mobile AP2 システム：カメラ付き携帯電話を利用した自己報告システム 

 

 

(2) Workbook：インスタントカメラと記録専用の手書きノート 

Workbook（図 4.2）は，インスタントカメラと記録専用の手書きノートで構成された

ツールキットである．記録方法は，気付いたことに関連する状況をインスタントカメラ

で撮り手書きノートに貼る．また，観察者自身が自分の気付きの文脈を簡単に報告する
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ため，手書きノートが定めた 6 つの気付きの要因：人／オブジェクト・場所・時間・

状況・原因・結果で記録する（図 4.3）．記録したコンテキストはその後の活動に提供

することができる． 

 

 

 

図 4.2: Workbook：インスタントカメラと記録専用の手書きノート 

 

 

 

 

 

 

図 4.3: Workbook に定めた 6 つの気付き要因と記録例 
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(3) Memo-pad：デジタルカメラと記録専用の手書きノート 

Memo-pad（図 4.4）の記録環境は，記録専用の手書きノートにデジタルカメラで撮っ

た写真とメモで構成されている．使用方法は，フィールド調査で気づいたことをデジタ

ルカメラで写真を撮りそれを印刷したものを貼る，気付きを与える事物をスケッチする，

メモを書き込むことである（図 4.5）． 

 

 

 

図 4.4: Memo-pad：デジタルカメラと記録専用の手書きノート 

 

 

 

 

 

 

図 4.5: Memo-pad の記録例 

 



Research on Experience Sampling Methods Using Mobile Communication Environments 

20 

Doctoral Thesis at Future University Hakodate, 2013 

4.3  評価実験 

4.3.1  評価実験の目的 

評価実験の目的は，手書きや電子化された AP ツールのデザインプロセスにおける有

効性を明らかにすることである．そのため，本実験では，3 つの AP ツールをデザイン

プロジェクトに用い，経験や気付き等の記録方法を評価した． 

4.3.2  観察者 

観察者は，日本の大学生と台湾の大学生で合計 28 名であった．フィールド調査では，

両国の学生観察者を混合し mobile AP2 と Workbook はそれぞれ 2 群に，Memo-pad は１

群に分け，全部で 5 つの群にした． 

4.3.3  実験方法 

作業課題 

作業課題は「外国人の旅行者が楽しめる情報機器の提案」であった．そこで，旅行者

の視点と生活者の視点から問題を発見するために，観察者は函館市内でフィールド調査

を行なった．その後，記録したものに基づいてデザイン作業を実施した． 

 

実験の手順 

この実験は，2008 年 12 月に函館市にて開催された 5 日間のデザインプロジェクト

（SEP2008_Hakodate Workshop）の中で実施された．このデザインプロジェクトでは，

まず問題を発見するために，AP ツールを用いフィールド調査を行った．次に，AP ツー

ルで記録した記事をグループメンバーで共有し，記事をもとにディスカッションを重ね

問題を分析した．さらに問題シナリオやソリューションシナリオを作って，観光客と住

民とのコミュニケーションツールを提案した（図 4.6，図 4.7，図 4.8）. 本研究におけ

る 3 つの AP ツールの有効性を検証するため，デザインプロジェクトの最後に観察者に

用いた 3 つの AP ツールの印象評価を行った． 

  

 

 

図 4.6: SEP2008_Hakodate Workshop のプロセス 
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図 4.7: Activity-Probes Tool を用いたフィールド調査 

 

 

 

 

図 4.8: ディスカッションと問題分析段階 

 

印象評価の設問項目の構成 

質問紙は，「分析の有用性」，「収集のしやすさ」，「使いやすさ」，「整理しやすさ」，「問

題発見のしやすさ」，「アイデア発想のしやすさ」，「思い出しやすさ」についての質問項

目で構成した． 



Research on Experience Sampling Methods Using Mobile Communication Environments 

22 

Doctoral Thesis at Future University Hakodate, 2013 

4.4  実験結果 

アンケートの評価結果はツール（mobile AP2／Workbook／Memo-pad）を要因とする 1

要因分散分析によって分析した．結果は，「アイデア発想のしやすさ」（F(2,27)=4.905, 

p<.05）項目に有意差が見られた．しかし，他の項目に有意差は認められなかった．多

重比較の結果から，Workbook は mobile AP2 より有意に高い評価を得たことがわかった

（表 4.1）． 

アンケートの自由記述欄における Workbook が「アイデア発想のしやすさ」に役立つ

理由は，「Workbookに定めた気付きの関連要因は，アイデアの発想を助けた」，「Workbook

に記録したことから，アイデアを発想した」，「書かなきゃいけない項目は明確になって

いる」等の理由が記述してあった．そのため，気付きの視点を明確にして記録すること

は，デザインプロセスにおけるアイデアの発想に役立つ可能性が示唆された． 

一方，mobile AP2 を用いた評価結果は，「思い出しやすさ」や「問題発見のしやすさ」

について Memo-pad より良い評価であった．その理由は，mobile AP2 で気付きを記録す

る際に，すぐに写真を撮ってメモを入力できるため，後で思い出しやすいと評価された

と推測される．Memo-pad の記録は，フィールドで簡単なメモを残して，フィールド調

査の後に写真を印刷し，メモと合わせて整理する必要がある．また調査後にもう一度写

真とメモを見返し記録を補完する必要があるため，調査データの完成度は高くなる．し

かし，写真を撮った際の思いを回想しにくいケースもいくつも発生した．このように，

Memo-pad は整理しやすさ，思い出しやすさに対する評価に課題を残す． 
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表 4.1: 各評価項目についての分散分析の結果 

評価項目 
  Activity-Probes Tool   

分析結果 多重比較 
  mobile AP2 Workbook Memo-pad   

分析の有用性 
M 6.64  8.27  7.33   

F(2,27)=1.44 n.s. 
 

SD 2.66  0.90  3.14      

収集のしやすさ 
M 6.64  8.18  7.17   

F(2,27)=1.73 n.s. 
 

SD 2.06  0.75  3.13      

使いやすさ 
M 5.91  8.00  7.17   

F(2,27)=2.37 n.s. 
 

SD 2.66  0.63  3.25      

整理しやすさ 
M 5.36  7.27  5.83   

F(2,27)=1.89 n.s. 
 

SD 2.77  2.28  1.47      

問題発見しやすさ 
M 6.00  7.64  2.56   

F(2,27)=1.53 n.s. 
 

SD 2.61  1.57  1.05      

アイデア発想のしやすさ 
M 5.45  8.36  6.33   

F(2,27)=4.90 * 
Workbook> 

mobile AP2 SD 2.73  0.67  2.94    

思い出しやすさ 
M 7.36  8.64  6.67   

F(2,27)=1.54 n.s. 
 

SD 2.54  1.36  3.39      

     (*)有意 p＜.05 

          

 

4.5  考察 

アンケートの自由記述欄のコメントを分析すると，フィールドの気候（雪）や記録す

る時間が充分にとれないという理由のため，すべての AP ツールで文字を用いた記録作

業に手間取り，データの内容が不完全であったという問題があった．しかし，Workbook

だけは，図 4.8 のように断片的な言葉を使った記録が多数あり，Workbook に対するア

ンケート結果は各評価項目で高い評価を得た． Workbook の記録内容を分析してみると，

Workbook にあらかじめ印刷されていた記録のカテゴリダイアグラム（person or object, 

situation, place, time, cause, result の６つ）を利用して，各カテゴリに関連する断片的な記

録が残されていた（図 4.9）．これは，記録の視点が与えられているため記録しやすい，

あるいは思い出しやすいとコメントしたと推測できる．断片的な記録でも記事の背景を

理解しやすい（思い出しやすい）ため，手法として有効と考えられる． 

また，アンケートの自由記述より，これらのAPツールによって収集されたデータは，

異文化のメンバーとデータを共有しディスカッションする際の基礎データとなり，異文
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化のコミュニケーションを円滑にする効果があることが示唆された．また，異文化の

人々と調査データを共有することによって，「同じ物事に対して複数の視点を得ること

ができる」という意見があった．異なる視点は，デザインプロジェクトのメンバーにと

って新しい刺激になり，集団としての創造性や発想力の向上にもなり，シナジー効果を

期待することができる． 

 

 

 

 

 

図 4.9: Workbook のカテゴリと記録例 

 

 

その他アンケートの自由記述のコメントから導きだされたAPツールの利点と限界を

表 4.2 にまとめた．各 AP ツールはそれぞれの利点と限界があったが，それらの利点を

活かして最適な組み合わせを今後 mobile AP2 の改良のために反映する． 

 

表 4.2: Activity-Probes Tools の利点と限界 

 mobile AP 2 

カメラ付け携帯電話 

Workbook  

インスタントカメラ＋

手書きノート 

Memo-pad  

デジタルカメラ＋手書き

ノート 
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利
点 

(1)気付きに記録した文

字や写真，またはメ

ンバー間のコメント

を自動的に 1 つファ

イルにまとめて保存

することができる．  

(2)ネットワーク経由

で，異なる場所にお

いて，他のメンバー

と情報を共有するこ

とができる点が便利

である．  

(3) mobile AP2にコメン

トの機能があるた

め，グループでの調

査の場合にメンバー

と意見交換し，問題

意識を共有すること

ができる．mobile AP2

における他のメンバ

ーのコメントからア

イディアを発想する

ことができる． 

(1)収集した情報は，対面

的コミュニケーション

に適する． 

(2)Workbook に定めた気

付きの要因による記録

は， 状況の文脈を明確

にすることが容易であ

る． 

(3)フィールドでの気付

き及びその関心の事柄

や意見の交換は，その

場で即時に共有するこ

とができる． 

 

(1)日常生活で常用してい

るツールであり，また写

真，絵やテキスト等自由

に記録することができ

るため，ツールの練習が

必要はない． 

(1)フィールド調査後，写真

を貼ることが必要であ

るが，見返すことによっ

てもう一度気付きに意

味づけをすることがで

きる．あるいは新しい発

見をすることができる． 

 

限
界 

(1)収集されたデータを

対面的なディスカッ

ションに使用するこ

とは容易ではない． 

(2)写真を撮ることは容

易であるが，記録さ

れる写真が膨大にな

り，パソコン上にメ

ンバーと分析するこ

とが困難である． 

(3)カメラ付き携帯電話

の性能によって写真

の品質が劣ってい

た．そのため細部の

問題点を見落としや

すい．  

(1) インスタントカメラ

は，シャッターがすぐ

に動作しない，フィル

ム現像の速度が遅い

という問題点がある

ため，瞬間的または連

続的な撮影が難しい． 

(2)写真のサイズと品質

が良くないため，ディ

テールの問題発見に

は不十分である． 

(3)写真は Workbook に貼

付けるため，後で自由

に編集することが困

難である． 

(1)デジタルカメラの使用

は，写真をフィールド調

査後に扱うことになる

ため，現場でメモした記

録内容と写真を同時に

合わせて閲覧すること

は難しい．また，写真を

撮った際の思いを回想

しにくい． 

(2)デジタルカメラで大量

の写真を撮ってしまう

可能性が高いため，写真

の整理が困難である． 
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上述したように，AP ツールがデザインプロジェクトの作業に与える効果またその利

点と限界を考察した．更に，本研究が経験抽出法の報告支援ツールを異文化の協創活動

で用いることの意義を考察した．特に他者の視点を共有する効果は，報告された内容を

単なる現象として理解するのではなく，異なる文化や文脈を理解して深く洞察する機会

を与えるものである．AP ツールにより取得した複数の視点を交錯し新しい視点を生み

出し，創発的な議論を誘発できる可能性がある．以下では，mobile AP2 を用いたグルー

プの報告データを分析し報告する．  

mobile AP2を用いたグループの事例 

mobileAP2 を用いたグループのメンバーは，フィールドでこのツールを利用した．報

告した記事の中に，自分の記事に mobile AP2 のタグ機能やコメント機能を利用し注釈

を加える事例や他のメンバーが報告した記事にコメントした事例があった（図 4.10）．

これは，メンバーが孤立して作業するのでなく，mobile AP2 を通じてメンバー同士が協

力してコミュニケーションを行うことができることを表している．また分析段階におい

てメンバーは，異文化の人の視点を理解し，フィールドで観察した物事の見方の相違を

意識し包括的な現状認識を可能にした（図 4.11）．新しく獲得した視点から問題を発見・

分析しプロブレムシナリオにまとめた（図 4.12）．プロブレムシナリオにより，アイデ

ィアを発想し（図 4.13），また問題点を解決するためのソリューションシナリオを作っ

た（図 4.14）．このように顕在化していない視点の獲得や問題発見は，創造的な成果を

生み出す切っ掛けを与える（図 4.15）．これは異文化の人々との協働作業による成果で

あり，異文化の様々なギャップは新しい創造を生み出す可能性がある．これは，グルー

プのメンバーが協創的なデザインプロセスに積極的に参与することの意義を示すもの

である． 
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図 4.10: 記事に付けたタグ及びメンバーからのコメント 

 

 

 

 

 

 



Research on Experience Sampling Methods Using Mobile Communication Environments 

28 

Doctoral Thesis at Future University Hakodate, 2013 

 
✻住民の面白い体験は，非日常的生活（祭り等）であるが，観光客の視点での面白い体験は，

住民の日常生活と非日常的生活の両方であることが図示されている． 

 

図 4.11: フィールドで観察した物事の包括的な視点での統合 

 

 

プロブレムシナリオ 1（上 3 コマ）：旅行者は海外で同じ国の人と出会いたい？ 

プロブレムシナリオ 2（下 3 コマ）：コミュニケーションができなかったため不安になる． 

 

図 4.12: プロブレムシナリオ 
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図 4.13: アイディアの発想（STREET SNAP SHOT） 
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情報デバイスの使い方 

 step1: 路面電車の電子掲示板を見る 

 step2: 車内で運賃を支払う 

 step3: 住民と旅行者との感情共有 

 step4: 住民と旅行者との情報共有 

 

図 4.14: ソリューションシナリオ 

 

 

 
 

図 4.15: 創造的な成果（IKASUIKA 感動する共有リストバンド） 
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4.6  おわりに 

本研究では，3 種の AP ツールを利用し，それらのツールがデザインプロセスにおけ

る効用を知るため，デザインプロジェクトを行った．デザインプロジェクトは，最初に

3 種の AP ツールを用い，観察者の集合的経験（Collective Experience）を収集した． 

mobile AP2 のように情報通信機器を用いた気づきの収集システムは，多数の生活者の

日常生活に埋め込まれた気づきを発掘することが期待できる．この環境を使うと，これ

までは出来なかった質的なデータを大量に収集する調査環境が実現できるが，課題もい

くつかある．特に筆者が重要と考えるのは，観察者から報告される質的データの質を保

証することである．また自己報告型の調査法は，一般生活者が観察者となるが，一般生

活者は調査の訓練を受けている訳ではない．何を見てどう報告するのか，報告する内容

の適切さをどう本人が自覚できるかと言った主に探索し報告するプロセスをどう支援

するのかは，報告の質を保証するためには重要な課題の 1 つである． 

一方，mobile AP2 で収集したデータを用い，経験した事柄を起点にディスカッション

を重ねるためのコミュニケーション空間を形成することができる．そのため，共同作業

やアイデアの創出等のデザイン作業の支援方法の確立が期待される．また，上述の分析

のように，フィールド調査で記録した気付きを写真やテキストで再構成し参加者で内容

の共有ができ，更に異文化の人々とデータを共有することによって，文化的差異を持つ

複数の視点を得ることができる．分析段階でデータを基にディスカッションする上で，

写真や記事で単に事実を記録することだけでなく，「観察者の解釈」があることが重要

である．人の意識や感情を理解することは難しいが，「観察者の解釈」を含む記録の断

片は，ユーザを理解する上で有用な情報を提供してくれる．  

一方，mobile AP2 のような報告支援ツールは，メンバー間のコミュニケーションがで

きるため，デザインプロジェクトに参加したメンバー間で協創的環境を構築することも

期待できる．ネットワークで共有した仲間の問題意識を参考に，自分たちの課題を解決

することも可能である．しかし，様々な人の生活を短い言葉は写真の報告だけでは理解

することは難しい．特に生活の文脈を理解しないと理解できない事柄も少なくない．報

告した記事が，本人の備忘だけでなく参加者に共有されることを前提として記述されて

いるためには，記述の方法に工夫が必要と考える． 

以上のように，報告するデータの信頼性を，観察者の視点と共有する状況の視点から

考察し，新しい調査環境を提案したい．                                
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第 5 章  ユーザエクスペリエンスデザインの記録支援 

ユーザエクスペリエンスデザインにおいて，ユーザ（生活者）の経験を理解すること

はデザインのプロセスで特に重要である．現代の人が情報社会の中で人や人工物とどの

ように関わり，それらと関わる経験の中でどのように考え行動しているのかを知ること

はデザインのテーマを定める大切なプロセスである．しかしユーザ（生活者）の経験を

理解することは前章でも述べたようにいくつかの困難がある． 

本章では，ユーザエクスペリエンスデザインのフィールド調査段階で用いる経験調査

手法を確立したいと考えている．この手法では，一般の生活者が観察者になることを想

定している．しかし一般の生活者が，デザインに有用な情報を何の支援もなしに記述す

ることは不可能である．そのため，本章は，第 4 章の Workbook の利点を活かして，観

察者が多様な状況に関心を持ちそれらをより深く洞察する機会を増やすため，短い文章

だけで記入しても記録内容を容易に把握できるスナップショット法について解説し，そ

の効果に関して考察する．以下に提案したスナップショット法の記録手法とその支援す

るシステムについての考え方を説明する． 

5.1  スナップショット法の記録手法 

人が対象を理解しやすくするための方法の 1 つに，先行オーガナイザ（advance 

organizers）という方法がある．先行オーガナイザとは，人の学習や理解を促進するた

め，理解すべき対象を提示する前に簡単な情報を提供することで，理解を促進させる手

法である[45]．Sugase, Yamane, Ueno & Kawano は，情報処理時の脳細胞の変化を調べる

ことで，先行して提示された大まかな情報は，脳が迅速且つ適切に詳細な情報を処理す

るための見出しとして利用されることを明らかにした[46]．また，多鹿, 谷口や山本は，

先行して提示された情報によって，情報を適切に理解・記憶する枠組を提供する効果が

あると述べている[47]．従って，先行オーガナイザのような情報は詳細な情報処理を先

導する役割があり，人の情報処理時の 1 つの手がかりと言える．そのため，先行して情

報を提示することで，記録作業の情報処理過程や反応に一定の影響を与えることが考え

られる． 

そこで本研究は，先行オーガナイザ法の利点を活用するスナップショット法を考案し

た．スナップショット法は，先行オーガナイザのように理解を促進させる情報として機

能する「キャプション」を提供することで，一般生活者でも容易に経験を記述すること

が可能になる手法である．「キャプション」は予め調査者が設定する記録の視点であり，

携帯電話等の記録画面にあらかじめ表示しておくことで，先行オーガナイザ法と同じよ

うに観察者の記録スキーマを活性化する効果が得られると考えられる．観察者が「キャ

プション」を参考にしながら記録することで，記録する範囲や対象への観察者の不安を
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解消することができる．更に，主たる記録事象の付帯情報も網羅的に記述できる．観察

者の記述の自由度を考慮する必要はあるが，ある程度の構造を意識して記述させるため，

それぞれの記述が断片的な記述（短い単語等）でも，状況を理解しやすい．観察者にと

って，体験内容を安心して記述できる可能性があると考える（図 5.1）． 

また，「キャプション」に沿って記録したユーザ経験の記事は様々な観察者が書いた

記事でも，ある程度の情報再現性を維持することが可能である．多人数の質的情報を扱

う際は，記述内容に緩やかな構造が必要と考える． 

「キャプション」で指示された記録欄は，自由記述である．これは，「キャプション」

によって制約される記述内容の自由度を確保すると同時に，当初の構造には含まれない

新しい視点を許容することができると考える．これにより，従来の経験抽出法に用いら

れた記録方法では困難であった，記録内容の詳細性，質的記録の帰納性，情報の再現性

を補うことが出来ると考える． 

 

 

 

 

図 5.1: スナップショット法の記録 
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5.2  評価実験 

5.2.1  評価実験の目的 

評価実験の目的は，スナップショット法が記録作業の促進に有効か否かを明らかにす

ることである．そのため本実験では，自由記述法とスナップショット法の 2 つの記録法

を比較し，観察者の記録作業，記録内容，またそれに対する総合的な印象を評価した． 

5.2.2  観察者 

観察者は，20 代の大学生で，合計 24 名であった（男女各 12 人）．観察者は自由記述

群（Open-Ended group，以降は OE 群と称す）とスナップショット群（Snapshot group，

以降は SS 群と称す）で，男女比が同じになるように無作為に割り当てた． 

5.2.3 ユーザエクスペリエンスの記録支援のため追加した機能 

本実験では，第 4 章に開発した Workbook という自己報告の支援ツールにおけるカテ

ゴリ記述の利点を活かすために，スナップショット法を考慮し，mobile AP2 システム上

に「キャプション」という記録支援の枠組についての機能を実装した．観察者が携帯電

話またはパソコンを用い，実験に指定された「キャプション」に沿って記録を行うこと

ができる（図 5.2，図 5.3）． 

一方，記録作業の支援上の効果を検証するため，自由記述法の投稿機能があるモジュ

ールを作成した．携帯電話またはパソコンから自由記述法の投稿機能を用い記録するこ

とができる（図 5.4，図 5.5）．「キャプション」の有効性を検証するため，自由記述法と

スナップショット法を比較した． 

 

 
 

図 5.2: 携帯電話の画面上における「キャプション」の投稿画面 
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図 5.3: mobile AP2 システムにおける「キャプション」の投稿画面 
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図 5.4: 携帯電話の画面上における「自由記述法」の投稿画面 

 

 

 

 
 

図 5.5: mobile AP2 システムにおける「自由記述法」の投稿画面 
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5.2.4  実験方法 

作業課題 

作業課題は，実験に指定した地区（函館市五稜郭周辺）において，街歩きで感じた「楽

しかった事」や「困った事」等の出来事を各群に指定された記録方法で記録することで

あった．実験に用いた記録方法は，自由記述法とスナップショット法である．自由記述

法は，観察者が現場で感じたことを自由に記録してもらう方法である．一方，スナップ

ショット法は，スナップショットアプリによって提示された「キャプション」に沿って

記録する方法である．本来，スナップショット法における「キャプション」の指定は，

調査の課題毎に調査者が自由に設定できる．今回の評価実験では，記録用の「キャプシ

ョン」は以下の 5 項目で構成された．「気付き」及び「状況の説明」のキャプションは

経験や気付きの現象的な事柄を記述し，「感想または要望」及び「重要度」は観察者の

主観的な思いを記述する項目であり，「その他」は自由な記録を行うことができる（図

5.6）. 
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図 5.6: スナップショット法の「キャプション」項目に沿った記録例 
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実験の手順 

(1)操作方法の練習 

実験を始める前に，全ての観察者に実験の手順とスナップショットアプリの操作方法

の説明を行った．次に，携帯電話による記録の操作方法を練習するため，観察者が所属

する大学内で気になることについて，各自の携帯電話を使って自由記述法とスナップシ

ョット法の両方で記録する練習（各約 10 分）を行い，更にこの練習について印象評価

を行った．その後，観察者を無作為に 2 群に割り当てた． 

 

(2)本実験の課題作業 

練習の約１時間後に，観察者はフィールド（五稜郭）に移動し与えられた課題を行っ

た．OE 群では自由記述法, SS 群はスナップショット法を用いて，それぞれ 1 時間以内

に 5 件以上の気づきの記録を行なうよう指示した．課題が終了した後それぞれの記録方

法について再び印象評価を行った（図 5.7）． 

 

印象評価の設問項目の構成 

質問紙は，「記録作業の印象」，「記録内容の印象」，「総合的な印象」に関して，それ

ぞれ 5 個の質問を設定し，計 15 個の質問項目で構成した（表 5.1）．回答は，「非常にそ

う思う」から「全くそう思わない」までの５段階評価とした． 

 

表 5.1: 各印象評価の質問項目 

記録作業の印象 記録内容の印象 総合的な印象 

すばやくできた 具体的な内容 楽しかった 

明瞭に書けた 網羅的な内容 負担がかかった 

まとめやすかった 体系的な内容 記録しやすかった 

記録ポイントがわかりやすかった 重点的な内容 思い出しやすかった 

伝えやすかった 感情的な内容 注意する物事が多くなった 
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図 5.7: 実験の手順 

 

5.3  実験結果 

5.3.1  観察者の同質性の検証 

記録群の観察者に同質性があるか否かを検証するため，練習の記録方法条件（自由記

述法／スナップショット法），記録群条件（OE 群／SS 群）の要因について 2 要因分散

分析を行った．分析した結果，全ての評価項目において，記録方法条件×記録群条件の

交互作用と記録群条件の主効果に有意差が見られなかった．この結果より，OE 群と SS

群の観察者は，自由記述法とスナップショット法に対する印象評価が同様だと言える．

即ち，この 2 群の観察者では，群間の同質性があるということを示している． 

一方，図 5.8 のように，記録方法条件（自由記述法／スナップショット法）に有意な

主効果が認められた評価項目があった．まず，記録作業について，「すばやくできた」：

F (1, 22)=12.04, p<.01，「明瞭に書けた」：F(1, 22)=7.52, p<.05，「記録ポイントがわかりや

すかった」：F (1, 22)=9.27, p<.01 に有意差が示された．また，記録内容について，「網羅

的な内容」：F(1, 22)=16.90, p<.01，「体系的な内容」：F(1, 22)=24.18, p<.01 に有意差が示

された．更に，総合的な印象については，「負担がかかった」：F (1, 22)=8.50, p<.01，「思
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い出しやすかった」：F(1, 22)=11.06, p<.01 に有意差が見られた． 

これらの結果から練習時においてスナップショット法は，観察や記録の視点を提供す

る役割を持つ「キャプション」があることによって，自由記述法より状況を明瞭に記録

でき，記録すべきポイントを分かりやすく示し，また記録した内容が網羅的で明確的に

記述でき，更に当時の状況を思い出しやすかったという利点があることが分かった．一

方でスナップショット法は，新しい手法のため，良く使いなれた自由記述法のようにす

ばやく記入することは難しく，作業負荷が高くなったと考えられる． 

 

 

 

図 5.8: 練習において主効果が有意である項目 

 

5.3.2  自由記述法とスナップショット法についての評価 

全ての評価項目について，記録群（OE 群／SS 群），性別（男／女），作業段階（練習

／本番）を要因とする 3 要因分散分析を行った．練習と本番で比較した記録方法は表

5.2 に示した． 

 

 

表 5.2: 練習段階と本番作業に比較した記録方法 

 練習段階 本番作業 

OE 群 自由記述法 自由記述法 

SS 群 スナップショット法 スナップショット法 

 

 

3 要因分散分析の結果より，主効果に有意差が見られた評価項目があったが，2 次の
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交互作用に有意差や有意傾向が見られた評価項目は「明瞭に書ける」：F (1, 20)=4.72, 

p<.05 と「体系的な内容」：F (1, 20)=3.89, p<.10 のみであった．また，1 次の交互作用で

は，「まとめやすかった」において記録群要因と作業段階要因：F(1, 20)=5.56, p<.05，性

別要因と作業段階要因：F(1, 20)=3.56, p<.10，及び「明瞭に書ける」において性別要因

と作業段階要因：F(1, 20)=9.25, p<.01 に有意差や有意傾向が見られた．しかし，有意な

性差が見られた項目はわずかであり，更に性別要因の検討は本研究の主な目的ではない

ため，これ以降は性別要因を除外した 2 要因の分散分析の結果を報告する． 

全ての評価項目について，記録群（OE 群／SS 群）と作業段階（練習／本番）を要因

とする 2 要因分散分析を行った．有意差が認められた評価項目の結果は以下のようにな

った． 

記録群×作業段階に有意な交互作用の項目 

【すばやくできた】 記録群×作業段階の交互作用は有意傾向であった（F(1, 22)=3.15, 

p<.10）．また，両要因の主効果は示されなかった．単純主効果の検定では，記録群の練

習段階：F(1,44)=3.90, p<.10，及び OE 群の作業段階：F(1,22)=4.98, p<.05 に有意傾向や

有意差が認められた．図 5.9 のように，OE 群は，練習段階において，自由記述法を用

いたグループが「すばやくできた」という項目で高い評価であった．しかし，本番作業

では，OE 群と SS 群に有意差は見られなかった． 

 

 

 

図 5.9: 「すばやくできた」項目における比較結果 

 

 

【まとめやすかった】 記録群×作業段階の交互作用に有意差が認められた（F(1, 

22)=5.14, p<.05）．また，記録群の主効果は有意傾向であった（F (1, 22)=3.55, p<.10）．

単純主効果の検定では，練習段階において 2 つの記録群には有意差が見られなかったが，

本番作業において記録群に有意差が見られた（F (1,22)=9.32, p<.01）．図 5.10 のように，
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練習段階の 2 群は同様の評価になったが，本番作業の際に SS 群は練習よりも評価の得

点が上昇した．一方，OE 群は練習より低い評価になった．従って，本番作業のような

多様な刺激がある環境において使えば，ある程度構造されているスナップショット法は

自由記述法より，まとめやすさに効果があると考えられる． 

 

 

 

図 5.10: 「まとめやすかった」項目における比較結果 

 

記録群の主効果に有意な項目 

記録群×作業段階の交互作用には有意差が見られなかったが，記録群の主効果が見ら

れた評価項目は，以下の 5 項目である．記録作業に関する項目は，(a)「明瞭に書けた」：

F(1,22)=12.79, p<.01；(b)「まとめやすかった」：F(1, 22)=3.55, p<.1；(c)「記録ポイント

がわかりやすかった」：F(1,22)=7.49, p<.05 である．記録内容に関する項目は，(d)「体系

的な内容」：F (1,22)=11.36, p<.01 である．また，総合的な印象評価に関する項目は，(e)

「思い出しやすかった」：F(1,22)=5.01, p<.05 である． 

何れも SS 群が OE 群より高い評価を得ていることが示された（図 5.11）．従って，ス

ナップショット法は自由記述法より，記録する際に状況を明瞭に分かりやすく記録し，

整理や分類しやすく内容を構造化しやすいことが示唆された．また，スナップショット

法は記録時の状況を思い出しやすいことが明らかになった． 
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図 5.11: 記録群の主効果が有意であった評価項目の比較結果 

 

作業段階の主効果についての評価結果 

記録群×作業段階の交互作用には有意差が見られなかったが，作業段階の主効果が有

意であった評価項目は以下の通りである．記録作業に関する「記録ポイントがわかりや

すかった」の項目については，作業段階の主効果に有意差が見られた（F(1,22)=4.40, 

p<.05）．両群とも本番作業の時の方が練習段階より評価は低くなった．また，以下の 3

項目は，作業段階の主効果に有意差が見られた．いずれも本番作業の際に評価が上昇し

た（図 5.12）．記録内容に関する項目は，(a)「感情的な内容」：F(1,22)=7.76, p<.05 であ

る．総合的な印象評価に関する項目は，(b)「楽しかった」：F(1,22)=12.44, p<.01；(c)気

付きに関する「注意する物事が多くなった」：F(1,22)=18.33, p<.01 である． 

上記のように，作業段階の要因は，大部分の【記録作業】や【記録内容】に対する印

象評価の結果に影響を与えていなかった．むしろ前節に記述した記録群の主効果の評価

結果のように，両群が異なる記録方法を使用することによって，記録作業や記録内容に

対する印象評価に多く影響された可能性があると言える． 
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図 5.12: 作業段階の主効果が有意であった評価項目の比較結果 

 

 

5.3.3  記録内容の分析 

スナップショット法と自由記述法によって記録した内容に相違があるかを知るため

に，意味的に近似する内容をまとめ記録内容の構造化を行った．表 5.3 は 2 つの記録方

法毎に記録内容を分類した．ただし 1 つの記事には異なった属性（例えば，問題や要望

等）を記述することができるため，記録内容数は記事の数より多い． 

 

表 5.3: 記録方法毎の記録内容の分類 

記事内容の属性 スナップショット法 自由記述法 

問題 13 9 

疑問 22 10 

発見 8 2 

要望   16 6 

興味 3 2 

アドバイス & アイディア提供 13 4 

ニュートラル 10 11 

思い ＆ 感想 21 31 

気持ち 33 15 

思い出 2 0 

記録内容数の合計 141 90 

観察者が報告した記事数の合計 95 81 

記事数／記録内容数（比） 1.5 1.1 
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スナップショット法によって記録した記事数は 95 件であるが，記録内容数は 141 件

である．また自由記述法によって記録した記事数は 81 件であるが，記録内容数は 90

件である（表 5.3）． このことより，記事数と記録内容の比は，自由記述法は 1.1 であ

るのに対してスナップショット法が 1.5 となり，スナップショット法は自由記述法に比

べて 1 つの記事に多数の内容を記録出来ることが示唆された．特に，「疑問」，「要望」，

「発見」,「アドバイス & アイディア提供」，「気持ち」の属性においてスナップショッ

ト法は自由記述法より多数の報告があったことがわかった．これらのことから，スナッ

プショット法は自由記述法に比べ，フィールドで気づいたことを網羅的に記録できる可

能性が高い． 

5.4  考察 

5.4.1  記録作業の支援について 

記録作業の支援に関する評価結果では，スナップショット法が自由記述法より，その

現場の状況を明瞭にまとめて，分かりやすく記録できたという有効性が示された．スナ

ップショット法では，気付きのガイドとなる「キャプション」が観察者に観察の枠組を

提供するため，気付きに関わる情報の処理範囲が明確化されて，記録内容の体系（構造）

を把握しやすくなると考えられる． 

一方，観察者がスナップショットアプリを使用するための練習では，最初の記録作業

が自由記述法よりやや使いにくく，負担がかかると感じられた．しかし，実際の調査の

際に一連の記録作業で多くの気付きの状況を説明する必要がある時は，各「キャプショ

ン」に短文や単語だけで記入でき，観察者はその場で感じた事柄も記入しやすくなる．

そのため，各「キャプション」に記載された内容は断片的な一語であったとしても，自

由記述法より気付きの文脈の記入を明瞭にまとめて，分かりやすく記録し，記録作業の

支援が促進できると推察される． 

 

5.4.2  記録内容の向上 

スナップショット法は，観察者に観察視点としての「キャプション」を提供し，観察

者は観察対象に意識的に注意を向け，その場で観察した気付きの事柄や観察対象から想

起した主観的な思いを簡単にし，分かりやすく記録できることが期待されている． 

記録内容の分析結果から，スナップショット法は自由記述より，様々な視点から状況

を記録していることが示唆された．スナップショット法の「キャプション」は，「気付

き」「状況の説明」「感想または要望」「重要度」「その他」の 5 つ視点を観察者に与えて

いるが，実際の記述内容を分類してみると，記述内容が「キャプション」で指示したも

のより更に多岐に分かれ多様な気づきを記録していることがわかった．「キャプション」

は観察者の直接的な見る視点を与えているだけでなく調査のメタな視点を与える効果

も期待できる．表 5.3 の内容分析にあるように，スナップショット法を用いた記録は，

自分の気持ちの表現や気づいたことに対する疑問や要望の提出，さらにアドバイス & 
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アイディアの提供（図 5.13，図 5.14）等を記述することが自由記述法より容易だと解釈

できる．これは，観察者がスナップショット法で提示された「キャプション」の意味や

意図を理解するだけでなく，報告すべき内容に関して観察者自身が新しい報告の視点を

獲得したと理解することもできる．一般の人がデザイン調査に参加する場合，「教示」

や「キャプション」等の設計は，観察者の動機付けに重要な要素になると考えられる． 

一方，スナップショット法は観察範囲を明確的に提供することで，記録内容のある方

向性が保たれることのほか，記録内容のパターンは個人内や個人間でも安定していると

いう利点がある．そのため，調査者はスナップショット法の記録内容を整理する際に，

一定の程度で具体的に分類や索引がより容易になるため，記録した内容の構造化を行う

ことが有効であると考えられる． 

 

01 08/05 11：40 Title：五稜郭周辺案内図があった。   

 

気付き： 五稜郭周辺案内図があった。   

 

状況の説明： 図が小さく、低いところにあって気付き

にくい。  

 

感想 or 要望： もっと図を大きくし、高い場所に設置し

てほしい。  

 

重要度： 3 

 

その他：  

図 5.13: アイディア提案の例（OR 氏の記入例，スナップショット法） 

 

05 2010/07/26 11:57:38 Title：段差の高い階段？ 

 

気付き： 段差の高い階段？  

 

状況の説明： 美術館の正面の階段の段差は 2 段、横

は 5 段 正面から下る人が「もはや階段

じゃない」と言いながら降りていた  

 

感想 or 要望： 健康で若い人にとっても使いにくい階

段。不便 設計者は使う人の事を考えて設

計するべき  

 

重要度： 4 

 

その他： 

 

図 5.14: アドバイス提供の例（IM 氏の記入例, スナップショット法） 
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5.4.3  総合的な印象評価 

質問紙の総合的な印象評価の結果は，スナップショット法が自由記述法より記録時の

状況を思い出しやすいことを示唆している．これは多鹿ら[18]が指摘するように，先行

して提示された情報があることによって，記憶の枠組を提供する効果があると考えられ

る．また，スナップショット法における「キャプション」は，脳が情報を処理する時の

1 つの手がかりとして，詳細な情報の取得を先導する役割があると考えられる． 

スナップショット法を用いる際に，「キャプション」によって気付いたことに関わる

データを割り当て整理することで，その際の「キャプション」は，観察したデータをコ

ーディングする（インデックス化）機能として作用すると言える．そのため，このよう

な「キャプション」を情報を検索する際の手がかりすることで，記録内容の検索は自由

記述法より比較的容易にできると推測した． 

参加型デザインの課題は，生活者でもデザインのプロセスに参入できる「手法」や「場」

を作り生活者と調査者のコミュニケーションを活性化させ，それによって生活の中に隠

されたユーザのニーズを顕在化することである．本論文では，経験抽出法を用いた

mobile AP2 が，生活者がデザインプロセスに参入して協創するための「手法」や「場」

となること期待している． 

5.5  今後の課題 

携帯型通信機器を用いた経験抽出法により得られた記録データは，デザインプロセス

に参与するステークホルダーがユーザとコミュニケーションや情報共有をするための

有効な資源となることが期待できる．しかし，これまでの記録方法には，現場で記録を

取る時間や人間の情報処理能力等の制限によって情報が断片化しやすいという問題が

あり，ステークホルダーがユーザの気付きの文脈を理解・共有することが困難であった．

これに対し，携帯型通信機器を用いたスナップショット法の記録は，内容のばらつきを

最小化し，一定の質を確保できるという長所があるため，気付きの文脈が明確化され，

効果的に情報を共有することができると考えられる． 

記録のための枠組み（キャプション）を提示することにより，ユーザは記録しやすく，

ステークホルダーはその情報を利用しやすくなる．しかしその一方で，キャプションの

内容が観察者の自由な発想や気付きを制限する可能性もあるだろう．こうしたトレード

オフについては，ステークホルダーがユーザからどのような情報を引き出したいのかと

いう点をふまえて考えていく必要がある．本研究のスナップショット法では，キャプシ

ョンのなかに「その他」の項目を設定することにより自由記述法の利点も取り入れてい

るが，記録の自由度や柔軟性については，今後さらに詳しく検討していく． 

また，記録作業の向上に関する評価結果では，スナップショット法は自由記述より「記

録ポイントがわかりやすかった」という結果が示された一方で，両群の観察者とも本番

の作業の際において練習より評価が低くなっていた（図 5.12）．この原因として，一連

の課題作業を行う時，記録した内容が調査者の求めている情報と合致しているかどうか
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が分からなかったため徐々に不安になったという意見から推測できるように，実際のフ

ィールド調査では多様で複雑な状況が対象となることが影響したと考えられる． 

このことから，実際のフィールド調査では，調査者が適度に観察者とのコミュニケー

ションを保ちながら記録内容に関するフードバックを与えることが，自己報告の作業や

記録の質の促進をするために必要であると考えられる．しかし，どのような種類のフー

ドバックが自己報告法の質を向上させるかは今後の重要な研究課題となる． 

5.6  おわりに 

本研究における携帯型通信機器を用いた経験抽出法は，現場で許される限られた記録

時間や人間の情報処理能力によって記録できる情報量が制限されるため，調査環境の整

備や記録の仕方の工夫が必要である．そのため，本研究では，mobile AP2 を開発し，ま

たそれに応じるスナップショット法という記録法を提案した．さらにこれらを用いて，

記録作業・記録内容の向上に対する有効性，また，それに対する総合的印象評価を行っ

た． 

評価結果から，スナップショット法の効果について，次のような結論を得た．(1)構

造的な記録の仕方は記録範囲を明確にするため，情報の記録作業を向上させる．(2)ス

ナップショット法では観察視点を提供することにより，記録内容のパターンが観察者の

個人内や個人間で安定し，一定の質を確保できる．また観察視点の提供は，最終的なデ

ータの整理や分析を容易にする．(3)スナップショット法は，調査のメタな視点を与え

ることによって観察者自身が新たな報告視点を獲得することが可能である． 
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第 6 章  自己報告の継続を支援するフィードバック 

本章は，調査期間内に観察者の自己報告の継続を支援するため，観察者とコミュニケ

ーションできるフィードバックを考案し，異なるタイプのフィードバックと比較し観察

者を支援する効果を検証する． 

6.1  フロー体験に基づくフィードバックの支援手法 

経験抽出法の自己報告では，ある調査期間に観察者が継続的に記録をつけられること

が期待されている．しかし，自己報告手法には，観察者の能力や参与意欲に依存し，観

察者に動機付けされない場合に観察者が調査から脱落することがよくある[48]．そのた

め観察者の参与意欲への支援は経験抽出法における重要な課題の 1 つになる[5]．特に

経験抽出法のような非対面的な調査手法では，調査者と観察者との関係づけが困難であ

る． 

そこで，第 5 章に記述したように，観察者が記録過程で感じる様々な不安（報告の量

や質や表現等の妥当性，飽き等）を緩和するために，調査者が適度に観察者とコミュニ

ケーションする必要性があると考える．また，観察者が脱落しないようにする実現可能

な解決法の 1 つは，観察者との信頼関係を築くことである[15]．ネットワークを介して

適度なコミュニケーションを行うことによって，観察者との信頼関係を高めて，その課

題遂行を支援することが可能であると考えられる．そこで，本章は ESM の自己報告を

行っている時，観察者の不安を解消し参与意欲を向上する目的のため，mobile AP2 シス

テムで調査者が即座にフィードバックできる機能を考案した．フィードバック機能を評

価するために Flow Model を用い，フィードバックによって生まれた心理的な変化を分

析する． 

6.1.1  フロー体験 

人に同じようなことを何度も繰り返し体験させると，次第に対象への興味を失ってい

くのが常である．観察者に日常生活での様々な経験を継続的に報告してもらうには，観

察者に適切な動機づけをすることが重要である．動機づけは，内発的動機づけと外発的

動機づけがある．内発的動機づけは，自分が関心ある領域に対する内生的な意欲であり，

外発的動機づけは，外から与える誘因による外生的な意欲である[49]．つまり，内発的

動機は，自分の意識によって起こるものであり，外発的動機は，他者また外在の刺激に

よって起こるものである．一般的に，人がある活動に参与意欲を高める場合は，高いレ

ベルの内発的動機づけを維持する必要があるが，様々な要因で内発的な動機づけをする

ことが難しい．しかし，うまく外発的な動機付けができれば，参与意欲の向上も期待で
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きる．そこで本研究では，観察者に対して観察内容に関するフィードバックを与えるこ

と（外発的動機付け）は，観察者の参与意欲を向上させることが可能であると想定した．

フィードバックのような観察者以外からの刺激によって，観察者に自信や達成感を感じ

させることができれば，フロー体験（内発的動機づけ）をしやすくなる可能性がある． 

フロー体験はチクセントミハイが提唱した内発的動機づけの１つであり，1 つの行為

に集中し没入していることである[50]．これは，ある活動に参与する際に，参加者の課

題達成に必要な能力と挑戦する目標のレベルがうまく釣り合うことが重要であり，高い

レベルで釣り合えば参加者は完全に没入し楽しいという主観的な感覚を得る体験であ

り，簡単に言うと，「フロー体験＝楽しさ」[51]，または，フロー体験は参与した活動

に意味付けと楽しさを与え，強い没入経験を表現する概念である[52, 53]．また，フロ

ー体験は活動を持続させようとする動機づけの効果がある[54]．フロー体験が生起する

ように観察者にフィードバックを与えることによって，観察者が自己報告の参与意欲を

向上させることが可能になると想定した． 

一方チクセントミハイは，人が活動に参与する際にどんなフロー体験の状態になるの

を説明するため Flow Model を考案した．Flow Model は，人がある活動に参与する時の

その人の挑戦水準を縦軸に，能力水準を横軸にとって人の心理状態の変化を表示する．

交点は挑戦水準と能力水準の平均である[55, 56]（図 6.1）．挑戦水準の軸と能力水準の

軸によって人の心理状態を分析すると，覚醒，フロー，統制，リラックス，退屈，無関

心，心配，不安の 8 種類の心理状態を設定できる．挑戦水準と能力水準の両者が平均よ

り高くて交点を超える場合は，人の心理状態はフローの状態になったと言える．挑戦水

準と能力水準の両方の値（アンケートから導く）が高いほどフロー体験になりやすくな

る[54]． 

 

図 6.1: Flow Model の 8 分図における心理状態（[55]より改変） 
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本章は，フィードバックを適切に行うことによって，観察者をフロー体験の状態にす

ることは可能であるかを考え，2 つの方式のフィードバックを考案した．そして提案す

る 2 つのフィードバックを，Flow Model によって有効性を評価し，自己報告行為の心

理状態を明らかにする． 

6.1.2  フィードバックのタイプ 

Deci らの研究は，肯定的な言葉のフィードバックを人に与えることで，人は内発的

動機づけを高めることができることを明らかにした[57]．それにより，自己報告手法で

はフィードバックが外在的な誘因を与えるため，内発的動機づけを高める可能性がある

と考えられる．また，フィードバックのような外発的誘因を与えることで，観察者の報

告意欲を支える効果が期待できる． 

そこで本研究は，メッセージ・フィードバック（以降メッセージ FB と略す）とグラ

フィック・フィードバック（以降グラフィック FB と略す）の 2 種類のフィードバック

を考案した．メッセージ FB は，調査者と観察者が言葉でコミュニケーションできる環

境であり，調査者は観察者の問い合わせに応じることや観察者の投稿内容を見ながら指

示を伝えることも出来る（図 6.2）．この環境で観察者は，他者（調査者）からの期待に

応じることによって報告する意欲を維持することができると想定される．一方，グラフ

ィック FB は，観察者の自己報告の投稿量を図として表示する環境であり，他の観察者

の投稿量も見ることが出来る（図 6.3）．この環境により，観察者自身は自分の努力の結

果を確かめることができると同時に他人との差を意識することができると想定される．

自他を比較する環境を作ることにより，調査者はお互いに刺激し合い投稿量を維持でき

るのではないかと考えた．   
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図 6.2: 観察者側の「メッセージフィードバック」の表示画面 
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図 6.3: 観察者側の「グラフィックフィードバック」の表示画面 

 

 

6.2  評価実験 

6.2.1  評価実験の目的 

評価実験の目的は，本研究で考案した 2 つのフィードバックの効果を実験により確か

めることである．具体的には観察者の自己報告の参与の度合い，自己報告の投稿量や質

等を向上させるモチベーションの有無を検証する．また，2 つのフィードバックが自己

報告に与える影響を Flow Model を用いて分析する． 

 



Research on Experience Sampling Methods Using Mobile Communication Environments 

55 

Doctoral Thesis at Future University Hakodate, 2013 

6.2.2  観察者 

観察者は，20 代の大学生で，合計 24 名であった（男女各 12 人）．観察者はメッセー

ジ・フィードバック群（Message-Feedback group，以降は MF 群と称す）とグラフィッ

ク・フィードバック群（Graphic-Feedback group，以降は GF群と称す）で，男女比が同

じになるように無作為に割り当てた． 

6.2.3 自己報告の継続を支援するため追加したフィードバック機能 

第 5 章では観察者の不安を減軽するため，観察者とのコミュニケーションの保持が重

要という考察があった．そのため，第 6 章でグラフィック FB とメッセージ FB，2 つの

フィードバックを考案した．その機能を mobile AP2 システム上に追加した． 

グラフィック FB は，投稿毎に mobile AP2 から投稿量の統計を自動的に計算し統計図

に表した（図 6.4）．また，新しい統計図を観察者（被験者）の携帯電話に送信した．メ

ッセージ FB は，観察者が投稿したら mobile AP2 から調査者に通知し，調査者がその投

稿内容に応じてメッセージを与えた（図 6.5）． 
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図 6.4: 調査者側の「グラフィックフィードバック」の表示画面 
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図 6.5: 調査者側の「メッセージフィードバック」の入力の表示画面 
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6.2.4  実験方法 

作業課題 

作業課題は，観察者が日常的な生活の活動の中に接する様々な活動またはサービス等

の情報に関して，気になる事柄を mobile AP2 を用いて記録し報告することである．報

告作業は 3 日間行い，2 群の観察者（MF 群と GF 群）に毎回投稿後に投稿に対するメ

ッセージ FB あるいはグラフィック FB を与えた． 

フィードバックのタイプ 

実験に用いたフィードバックは，投稿内容に対応するメッセージ FB と投稿量に対応

するグラフィック FB の 2 種類である．メッセージ FB は評価実験の期間（3 日間），投

稿後にフィードバックを与えた．メッセージに飽きないようにメッセージの内容を 1

日毎に変化させた．1 日目は投稿内容を褒めるフィードバックを行った．2 日目は内容

を褒めるだけでなく投稿内容の中で優れた記述を見つけそれを肯定するメッセージを

返した．更に 3 日目は，投稿内容を褒め報告内容を更に良くするためのコメントをフィ

ードバックした（図 6.6）． 

グラフィック FB は，複数の観察者の投稿量を可視化したフィードバックである．グ

ラフィック FB により，観察者同士がお互いの投稿量を見ることができ，投稿量は図 6.7

にあるようにグラフで表される．  

 

 

 

図 6.6: メッセージ FB を与えた期間及びメッセージ内容の変化 
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図 6.7: 観察者の投稿量の変化を表すグラフィック FB 

 

 

実験の手順 

(1)操作方法の練習 

実験を始める前日に，実験の手順と携帯電話を用いた記録方法の概要を説明し，

mobile AP の使い方を練習した．mobile AP の使い方を習得するため，全ての観察者が自

分の携帯電話で約 10 分間の操作練習を行った．フィードバックを与える前後の効果を

比べるために，操作練習修了後，操作練習についての印象評価を行った．この操作練習

では，投稿後のメッセージ FB やグラフィック FB は与えていない． 

(2)本実験の作業 

観察者（被験者）は，練習の翌日から 3 日間の本実験を行った．観察者には１日に 5

件以上の報告を行なうよう指示した． 

MF群において調査者は，観察者からの報告がある毎に観察者に対し段階に応じたフ

ィードバックを観察者の携帯電話に送信した．一方，GF 群の観察者には，mobile AP2

が自動生成した投稿量の統計図を観察者の携帯電話に送信した（図 6.8）．毎日の課題が

終了した後で，それぞれのフィードバックについて印象評価を行った． 
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図 6.8: フィードバックを与える作業の流れ 

 

印象評価の設問項目の構成 

2 つのフィードバックに対する質問紙は，【タスクの困難さへの挑戦】，【タスクを遂

行する能力】，【有用性】，【体験の印象】に関して，それぞれ 4 個の質問を設定し，計

16 個の質問項目で構成した（表 6.1)． 
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表 6.1: 各印象評価の質問項目 

タスクの困難さへ

の挑戦 

タスクを遂行する

能力 
有用性 体験印象 

￭投稿量の増加 ￭投稿量の増加 ￭タスク遂行の容易さ ￭興味を持ってきた 

￭投稿内容の質を向

上する 

￭投稿内容の質を向

上する 

￭不安の軽減 ￭体験を楽しんだ 

￭他者（調査者）から

の期待に応じる 

￭他者（調査者）から

の期待に応じる 

￭成果の向上 ￭体験は面白かった 

￭他者（観察者同士）

と競争する 

￭他者（観察者同士）

と競争する 

￭タスク遂行に役立つ ￭また利用したい 

 

6.3  実験結果 

6.3.1  メッセージ FB とグラフィック FBの評価 

質問紙の全ての評価項目について，フィードバック群（MF 群／GF 群）と作業段階

（1 日目／2 日目／3 日目）を要因とする 2 要因分散分析を行った．分散分析の結果に

より，全ての評価項目はフィードバック群×作業段階の交互作用に有意差が見られなか

ったが，フィードバック群と作業段階の主効果に有意であった評価項目は以下のように

なった． 

フィードバック群の主効果についての評価結果 

フィードバック群の主効果に有意であった評価項目は以下の通りである．【タスクの

困難さへの挑戦】に関する項目は，(a)「投稿内容の質を向上することに対する挑戦」：

F(1, 22)= 18.92, p<.01；(b)「他者からの期待に応じる挑戦」：F(1, 22)=7.30, p<.05；(c)「他

者と競争することへの挑戦」：F(1, 22)=3.32, p<.10 に有意差や有意傾向が見られた．ま

た，【タスクを遂行する能力】に関する項目は，(d)「他者からの期待に応じる能力」：

F(1, 22)=4.67, p<.05 に有意差が見られた．さらに，有用性に関する項目は，(e)「成果の

向上」：F(1,22)=4.72, p<.05 に有意差が見られた．最後に，体験印象に関する項目は，(f)

「興味を持ってきた」：F(1, 22)=4.91, p<.05；(g)「体験を楽しんだ」：F(1, 22)=3.30, p<.10

に有意差や有意傾向が見られた．その中でも，「他者と競争することへの挑戦」項目を

除く，他の有意であった項目いずれも MF群が GF 群より高い評価を得ていることが示

された（図 6.9）． 
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図 6.9: フィードバック群の主効果が有意であった評価項目の比較結果 

 

作業段階の主効果についての評価結果 

作業段階の主効果に有意差が見られた評価項目は以下の 4項目である. 有用性に関す

る項目は，(a)「不安の軽減」：F(2, 44)=3.74, p<.05 に有意差が見られた，1 日目＜2 日目；

(b)「成果の向上」：F(2, 44)=9.88, p<.01 に有意差が見られた，1 日目＜2 日目，3 日目，

また 2 日目＜3 日目；(c)「タスク遂行に役立つ」：F(2, 44)=10.73, p<.01 に有意差が見ら

れた，1 日目＜2 日目，3 日目．体験印象に関する項目は， (d)「興味を持ってきた」：

F(2, 44)=2.85, p<.10 に有意傾向が見られた，1 日目＜2 日目（図 6.10）. 

 

 

 

図 6.10: 作業段階の主効果が有意であった評価項目の比較結果 
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6.3.2  フィードバックによるフロー体験の評価結果 

本節は，質問紙における「投稿量の増加」，「投稿内容の質を向上する」，「他者（調査

者）からの期待に応じる」，「他者（観察者同士）と競争する」の評価項目について，「Flow 

Model を用い 2 群の観察者（GF 群と MF 群）がそれぞれのフィードバックによって，

自己報告作業の中でフロー体験を感じる状態が実現できたかを評価した．2 群の観察者

は，それぞれのフィードバックにより影響を受けた心的状態を分析した．これは，自己

報告作業に対する個人の能力と挑戦の難易度について質問紙で調査した．質問項目は，

【タスクの困難さへの挑戦】と【タスクを遂行する能力】に関する合計 8 個の質問であ

った．これらの調査・分析によって，フロー体験が生じるかどうかを明らかにした． 

観察者の同質性の検証 

まず，2 群の観察者は「挑戦水準」と「能力水準」に同質性があるか否かを検証した．

同質性の検証は，練習段階の【タスクの困難さへの挑戦】と【タスクを遂行する能力】

における各評価項目について，フィードバック群（MF 群／GF 群）を要因とする 1 要

因分散分析を行った．分析した結果は，全ての評価項目において有意差が見られなかっ

た．この結果より，GF 群と MF 群の観察者は，フィードバックを与える前に「挑戦」

と「能力」に対する印象評価が同様だと言える．即ち群間の同質性があるということを

示している．そのため，Flow Model の交点は，観察者全員（GF群と MF群）が感知し

た挑戦と能力水準の平均値で定めることができる．                                                                                                                                                                         

2種類のフィードバックによる観察者が感じる心理状態の変化 

この章は，2 種類のフィードバックが観察者に及ぼすフロー体験の影響を分析するこ

とが目的である．最初に，観察者がフィードバックを受ける前と後のフロー体験の状態

を知るために，フィードバックを与えない練習作業（自己観察）の観察者の心理状態を

計測した．これは，観察者それぞれが感知した挑戦水準と能力水準の値を求めるもので，

その平均値（観察者全員の平均値）から Flow Model の交点の位置を決めることができ

る．この交点は，フィードバックを与えない時の原点となる．Flow Model の 8 種類の

心理状態を表す図の形（図 6.1）は交点（ある状態の平均値）を中心に変形する（図 6.11

の左側）．次に，本実験で一方のフィードバックを与えた状態で，観察者が感じた挑戦

水準と能力水準の平均得点を同じ図にプロットすると Flow Model における感情の状態

を理解することができる（図 6.11 の右側）． 
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図 6.11: Flow Model の交点と 8 種類の心理状態形状の変形 

 

 

 

  



Research on Experience Sampling Methods Using Mobile Communication Environments 

65 

Doctoral Thesis at Future University Hakodate, 2013 

3 日間の観察調査を行い観察中に適宜２つのフィードバックを与えた．フィードバッ

クが観察者の心理状態に与えた影響を明らかにする調査を行った．調査は，メッセージ

FB とグラフィック FB の 2 つの環境の心理状態を比較した．質問紙の【タスクの困難

さへの挑戦】と【タスクを遂行する能力】の各評価項目について，2 つのフィードバッ

クの毎日の平均値を Flow Model に配置し心理状態の変化を分析した．各項目の詳細な

質問項目は，「投稿量の増加」，「投稿内容の質を向上する」，「他者（調査者）からの期

待に応じる」，「他者（観察者同士）と競争する」である． 

【投稿量の増加】 

 「投稿量の増加」の意思がフィードバックを与えることによって変化するかを評価

した（図 6.9）．6.3.1 で考察したように，2 種のフィードバックに有意差が認められなか

った．2 種のフィードバックとも観察者が感知した心理状態は，「フロー」の状態また

はフロー体験に入る準備の状態（「覚醒」と「統制」）となった(図 6.12)．これは，観察

者の能力水準と挑戦水準が釣り合った状態であり，「一日 5 件以上の投稿」のタスクは，

観察者にとって自分の能力範囲と認識していると考えられる．特に注目する所は，1 日

目と 3 日目に GF群が「統制」の状態であったが，そのまま挑戦の意思が減少すると「退

屈」の状態になる可能性がある． 

 

 

図 6.12: 「投稿量の増加」に対する心理状態の変化 
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【投稿内容の質を向上する】 

 「投稿内容の質を向上する」ことに対して，メッセージ FB を与えられた観察者（MF

群）は 3 日間とも「フロー」状態であった（図 6.13）． 

一方グラフィック FB を与えられた観察者（GF 群）は，1 日目は「リラックス」状態

であったが，2 日目以降「退屈」状態に移行した． GF群のアンケートに記述された内

容は，以下である． 

「どういう情報を記録していけば良いか分からなかったから」 

「どんな内容であれば有益か考えられなかったので，気軽に投稿できませんでした。」 

「チャレンジしようと試めしたが，質の高い投稿ができなかった。」 

 

このように多くの意見が投稿への迷いを表すものであった． GF群の観察者は，単に

投稿数のグラフを見るだけでは投稿内容の質を向上させるという動機付けにはならな

いことが推察される． 

 

  

図 6.13: 「投稿内容の質を向上すること」に対する心理状態の変化 
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【他者（調査者）からの期待に応じる】 

「他者（調査者）からの期待に応じる」ことに関して，メッセージ FB を与えられた

観察者（MF群）は，初期の「統制」の状態から「フロー」状態に移行した（図 6.14）．

一方，グラフィック FB を与えられた観察者（GF 群）は，「退屈」または「無関心」の

状態であった． 

メッセージ FB を与えられた観察者が記述した代表的な意見は以下である． 

「3 日間とも変化がありとても面白かった。」 

「どのような投稿をすればよいか，ある程度の指示があるため」 

「フィードバックがあることで，タスクの遂行もわくわくするし達成感を感じた」 

「フィードバックがあると嬉しいので，投稿する意欲が沸いてくるため」 

 

これらの意見から，メッセージ FB を与えることによって，観察者は，「他者（調査

者）からの期待に応じる」ことに対して，前向きな態度だと推測できる．一方，グラフ

ィック FB を与えられた観察者（GF群）の意見は以下である． 

「特に変化か見られなかった。前回までに比べるとタスク遂行への意識が薄れていた 

 ように思われる。」 

「最初のうちはがんばろうと思うが，段々とまわりに対する意識が減るので， 

 変化は無かった．」 

 

このように，グラフィック FB を与えられた観察者（GF 群）が他者の期待に応じる

意欲は乏しく，これが「無関心」の状態となった原因だと考えられる． 

 

 

 

図 6.14: 「他者からの期待に応じる」に対する心理状態の変化 
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【他者（観察者同士）と競争する】 

 図 6.15 のように，「他者（観察者同士）と競争する」ことに対して，メッセージ FB

を与えられた観察者（MF 群）は「退屈」の状態になった．一方，グラフィック FB を

与えられた観察者（GF 群）は「リラックス」の状態のままであった． 

 メッセージ FB を与えられた観察者（MF 群）が「退屈」の状態となった原因は，調

査者からのメッセージ FB しか得られなかったため，「他者（観察者同士）と競争する

こと」という動機が乏しいと考えられる．一方，グラフィック FB を与えられた観察者

（GF群）が記述した主な意見は以下である． 

「特に変化か見がられなかった．前回までに比べるとタスク遂行への意識が薄れてい

たように思われる．」 

「最初のうちはがんばろうと思うが，段々とまわりに対する意識が減るので，変化は

無かった．」 

「最初の方は，まだみんな投稿していなかったので，今日はのんびり投稿しました．」 

 

 これは，GF 群の観察者は「一日 5 件以上の投稿数」の要求があまり難しいタスクと

思われなかっため，気を緩めてしまったと考えられる．2 群とも「他者と競争する」能

力はあったが，挑戦の意欲が乏しいことが分かった．このような問題を解決しようとす

れば，「他者と競争する」の挑戦水準を高める方法があれば（例えば，フィードバック

の内容または与える頻度の変更等），フロー状態になる可能性がある． 

 

 

 

 

図 6.15: 「他者と競争すること」に対する心理状態の変化 
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6.4  考察 

本研究は，メッセージ FB とグラフィック FB が観察者の報告意欲の維持や向上を支

えるかどうかを検証するため，分散分析やフロー体験の評価手法に基づき分析を行った．

分析結果より，メッセージ FB を与えられた観察者（MF群）は，「他者と競争する」評

価項目を除いて自己報告行為がフロー状態になりやすいことがわかった．メッセージ

FB は調査者の要因と関連し，調査者の期待等の外的な要因が挑戦意欲や能力を上げ，

フロー状態になりやすいと考えられる．そのため，メッセージ FB を与えることによっ

て，観察者が報告に没入し，報告のモチベーションが高く保持される傾向があると考え

られる．一方観察者の意見から，メッセージの厳しさが日々増すと逆にプレッシャーを

感じてしまうことがあり，気軽に書けなくなる恐れがあることがわかった．そのため，

フィードバックを与える頻度や内容の考慮が重要である事が示唆された． 

一方，グラフィック FB では，観察者の努力と他人の努力を可視化し比較することに

よって，投稿量の増加に対する能力水準や挑戦水準が上がることを期待した．しかし，

投稿量の情報を与えるだけの状態や投稿量の変化が少ない時は，報告作業の維持に飽き

て「退屈」や「無関心」の状態になった．また，グラフィック FB を与えられた観察者

（GF 群）は，自分と他の観察者の投稿量が見えるため，他の観察者の投稿状況に影響

される可能性があったと述べた．そのため，最低限の投稿や他人より一件だけ多く投稿

しようとする状態になりやすい．つまり観察者が他者と競争するという関係にならず，

低い投稿量で安定する傾向になった．この状態を継続すると報告に対する挑戦の気力を

失い，「退屈」の状態に移行する傾向がある．自己報告を能動的に維持するためには，

「退屈」や「無関心」の状態は望ましくなく，観察者の挑戦水準を上げることが必要で

ある． 

6.5  今後の課題 

自己報告の意欲を維持するためには，観察者に適切な動機付けをすることが重要であ

る．報告作業に飽きないように作業を進めるには，フィードバックのタイミングとメッ

セージの内容が重要であり，時間変化を意識した動的なインタラクション環境を構築す

る必要がある．  

6.6  おわりに 

自己報告に関して，短期間で内発的動機付けをさせることは難しいが，メッセージフ

ィードバックを与えるような外的動機付けの環境を作ることで，フロー体験のような内

発的動機を実現する可能性がある．フィードバックを与えることは，手段としては外的

動機づけたが，結果として内発的動機付けをしていることと考える事もできる．今後は，

柔軟的なフィードバックを与えることでより効果がある調査者の意欲支援手法の実現
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を目指していく． 
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第 7 章  総合的なまとめと議論 

本論文はユーザエクスペリエンスデザインを支える新しいデザイン調査手法の可能

性について考察してきた．経験抽出法を基礎にした電子的な調査環境（mobileAP2）と

それを運用する手法の 2 面から，3 つの基礎研究を行った．この章では，3 つの基礎研

究から明らかになったことを踏まえて，全体的な議論を行う．  

7.1  本論文のまとめ 

本論文は通信環境を用いた新しい経験抽出手法とツール（mobile AP2）を提案した．

mobile AP2 のような自己報告支援ツールは，生活者の日常生活の情報を簡易に収集する

効果が期待されているが，一般の生活者が自然に日常生活の中から気付きを報告するの

は難しい．しかし，日常生活に内包されている問題を発見するには，生活者（ユーザ）

の参加を支援することが重要である．従って，本論文では一般の人が自己報告を円滑に

行えるかという視点から，提案した自己報告支援ツールが協創的なデザインプロセスの

支援の可能性，報告内容の構造化支援の意味，報告意欲の支援手法の有効性について考

察してきた．それぞれの考察のまとめを以下に記す．更に，一般の生活者が参加しやす

い自己報告手法やユーザエクスペリエンスデザインの応用や参加型デザインの可能性

に関し総合的に考察する．  

人間中心の協創的なデザインプロセスに，ユーザとなる生活者が参加することは重要

である．ユーザの問題や要求を明らかにするためには，ユーザの経験を理解する事が重

要であり，問題を解く 1 つのアプローチとしてユーザが内省的に問題や経験に気付く経

験抽出法に着目した．  

mobile AP2 は移動体通信環境を用いた経験抽出法の支援システムであり，多数のユー

ザの協力によって多視点からの集団的経験知を収集することが可能である．また，

mobile AP2 は遠隔地での情報共有がしやすく，多数のメンバーとの情報共有空間を形成

し，協創的なデザイン環境の構築が可能である．また，mobile AP2 を用いた国際デザイ

ンワークショップのような協創の事例を分析すると，異文化との協創は多様な視点や価

値観を発見することができる．協創の環境は，新しい視点を提供し，そのことがメンバ

ーの発言を活発化させ，新しいアイディアを引き出すことにつながった．このように，

mobile AP2 は協創的な環境を構築するための 1 つ手段として位置づけることも可能で

ある． 

しかし，協創の過程を支援するためにステークホルダーは，ユーザが自己報告した気

付きや経験を相互に理解し合い共有することが必要である．しかし，多くの場合はフィ

ールドや人間の特性等の制約によって，備忘のような短い言葉だけしか報告できないこ

とも少なくない．情報が断片化しやすく，協創的な環境を構築する場合の情報共有の阻
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害要因になる可能性がある．そのため自己報告する際は記録の方法に工夫が必要と考え

た．ステークホルダーの相互理解の環境を構築するため，ユーザが日常生活に感じた気

付きや経験を即座に記録できる仕組みがあれば，有益なデザインの情報源を提供できる

可能性が高い．そこで，本論文は先行オーガナイザのような情報処理の利点を活かした

携帯型通信機器を用いたスナップショット法を考案した．スナップショット法の記録支

援は，現場の時間や人間特性による制約に起因する内容のばらつきを最小化し，気付き

と文脈が明示的に示され，メンバー間の情報を共有することに優れている．この環境に

よって，協創的なデザイン環境を構築することが可能であり，デザインのアイデアを生

み出すために有効な知見を獲得することができると考えられる．しかし，スナップショ

ット法の構造された記録の枠組みは，観察者の自由な発想や気付きの記録を阻害する恐

れがある．そのため，記録の自由度や柔軟性について更に検討する必要がある． 

一方，自己報告する際に，報告意欲の維持または報告意欲を促進することができれば，

報告内容の量と質の向上に役立つことになる．この環境が実現できると，集団的な経験

知を活用する事が可能になり，得られる知見は，より良いアイデアを創発する機会を与

えることが期待される．しかし，経験抽出法の自己報告は観察者に依存し，動機付けさ

れない場合に観察者の脱落率が高くなるという問題がある．そのため，調査者が報告の

経過を把握でき，また観察者の動機や興味を維持するフィードバックを考案した．フィ

ードバックを与えることによって，調査者と観察者との信頼関係を構築できれば，継続

的に自己報告することが可能になると期待する．評価実験で検証した結果は，報告内容

に関わるメッセージフィードバックは報告のモチベーションが高く維持する効果があ

る事が分かった．これはメッセージフィードバックが調査者と観察者との信頼関係の構

築に有効な手段の 1 つであると考えている．このようなフィードバックを提供すること

で，観察者が協創の環境を共有する実感があれば，報告継続の動機を付け，発想の促進

を期待できる． 

以上経験抽出法を支援するための 3 つの基礎研究から，経験抽出法の支援に考慮すべ

き機器の機能や使い勝手に依存しない支援手法やスキルの可能性を明らかにした．また，

この成果は，観察者と調査者やデザイナが記録データを共有し，デザイン創出の場を形

成することに寄与すると考えている．今後は，より実効性のあるユーザエクスペリエン

スの記録支援手法への改良を目指していく． 

7.2  本研究の今後の方向性 

本研究から，以下の課題が示された．本論文の実験で得た記録データを実際のデザイ

ンプロセスでどう活用するかはあまり検討されていない．データの応用はより実践的な

活動の中で検討される必要がある．また，スナップショット法の記述カテゴリが，自由

な発想や自由な気付きを阻害しないように記述カテゴリの作り方に記録の自由度や柔

軟性の視点で検討する必要がある．更に，適切なフィードバックを与える方法とタイミ

ングについて検討の余地がある． 
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7.3  総合的な議論 

本論文はユーザ経験を知るための従来の調査方法と研究を整理し議論し，その中で経

験抽出法に着目した．この方法はユーザ経験を理解することと同時に新たな創発の機会

を与える可能性がある．しかし，従来からの経験抽出法の自己報告は，観察者に負荷を

かけるため，調査から脱落することが多い．提案した mobile AP2 システムを用いた情

報共有環境は，自己だけでなく他者が見つけた問題からでもアイデアを発展させたりア

イデアの原点を共有することができる．これによって，観察者は被験者としてだけでは

なく，デザインの貢献者としての役割を果たす事ができると考えられる．一方，調査者

やデザイナの立場では，mobile AP2 を用いリアルタイムで出来事を記録することによっ

て，観察者の経験に潜む潜在的な問題を発見することが可能であり，この点こそが重要

である． mobile AP2 は協創的なデザイン環境のプラットフォームになる可能があるが，

ツールには適切な運用方法が必要である．そこで，本論文は質の良い自己報告データを

得るため，3 つの研究から経験抽出法の自己報告の支援手法を考案し，その効果を明ら

かにした．協創的なデザイン環境のプラットフォームは，市民参加型のデザインを支え

る基盤になると考える． 
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