
562

日本建築学会技術報告集　第 27 巻　第 65 号，562-567，2021 年 2 月
AIJ J. Technol. Des. Vol. 27, No.65, 562-567, Feb., 2021

DOI https://doi.org/10.3130/aijt.27.562

デザイン評価の可視・共有化を
促進する「LIVE AHP」を導入
したデザイン審査会方式

DESIGN REVIEW METHOD WITH “LIVE 
AHP” TO VISUALIZE AND SHARE 
JURY’S OWN DESIGN EVALUATION

太田裕通ー ーーーー ＊ 1	 伊藤拓也ー ーーーー＊ 2
林　和希ー ーーーー＊ 3

キーワード：
デザイン評価，デザイン審査会，AHP，可視化，アプリケーション

Keywords:
Design evaluation, Design review, AHP, Visualization, Application

Hiroto OTAーーーーーーーーー ＊ 1	 Takuya ITOー ーーーーーーー ＊ 2
Kazuki HAYASHIー ーーーー ＊ 3

The purpose of this paper is to make available a design review method 
with AHP application for smart device. In this paper, we developed an 
application “LIVE AHP” to visualize and share user’s evaluation. First, 
we have shown an overview of the application, distribution status, and 
numerical processing. Secondary, we found the visualizations of the 
unique jury’s evaluations and described the process that they help group 
decisions in design review. Finally, the results of this implementation 
show that a design review method using “LIVE AHP” is practical.

*1	 京都大学大学院工学研究科　助教・博士（工学）
	 （〒 615-8540　京都市西京区京都大学桂C1棟 4-283）
*2	 ArchiTech ㈱　学士（工学）
*3	 京都大学大学院工学研究科　博士後期課程・修士（工学）

*1	 Assistant Prof., Graduate School of Eng., Kyoto Univ., Dr. Eng.

*2	 ArchiTech Inc., B. Eng.
*3	 Doctor Course, Graduate School of Eng., Kyoto Univ., M. Eng.

デザイン評価の可視・共有化を
促進する「LIVE AHP」を導入した
デザイン審査会方式

 

DESIGN REVIEW METHOD WITH 
“LIVE AHP” TO VISUALIZE AND 
SHARE JURY’S OWN DESIGN 
EVALUATION 

太田 裕通   ＊1 
伊藤 拓也   ＊2 
林   和希   ＊3 

キーワード： 
デザイン評価, デザイン審査会, AHP, 可視化, アプリケーション 

Keywords: 
Design Evaluation, Design Review, AHP, Visualization, Application 

Hiroto OTA ＊1 
Takuya ITO ＊2 
Kazuki HAYASHI ＊3 

The purpose of this paper is to make available a design review method with 
AHP application for smart device. In this paper, we developed an 
application “LIVE AHP" to visualize and share user’s evaluation. First, we 
have shown an overview of the application, distribution status, and 
numerical processing. Secondary, we found the visualizations of the unique 
jury's evaluations and described the process that they help group decisions 
in design review. Finally, the results of this implementation show that a 
design review method using "LIVE AHP" is practical.

1．はじめに

デザインは予め定められた基準がなく、その意思決定には複雑な

諸条件に照らして対象を総合的に判断する力が求められる注 1）。井

上ら 1）は「デザイン評価」を「各種の意思決定を行うにあたって必

要な情報を提供すること」と定義し、評価と意思決定を分離して考

えることを提唱した注 2）。例えばデザイン審査会では、審査員は限

られた時間内に複数作品についての「デザイン評価」を明示した上

で議論し、最も優れた作品を一つ選ぶという意思決定を行なってい

る。こうした判断材料の提供としての「デザイン評価」の開示・共

有を促進することは、審査の透明性は勿論、より納得感のある審査

員の意思決定プロセスへと繋がる。また設計教育の審査あるいは講

評会における「デザイン評価」の開示・共有は、学生にとって明確

なフィードバックとなり、学習のモチベーション向上へと繋がると

考えられる。以上の背景から、本研究は「デザイン評価」の可視・

共有化ツールの構築と、ツールを介したデザイン・コミュニケーシ

ョンのあり方を探求するものである。 

太田らはこれまでの研究で、階層的意思決定法（AHP）によって

「デザイン評価」を可視・共有化するインターフェースを構築して

きた 2)3)。AHP はその「複雑で多様な要素をバランスよく取り込んだ

簡便な方法（刀根、1986）」から多分野で参照されており、デザイ

ンという複雑な意思決定へも応用可能である。本稿では、スマート

フォン・タブレット端末用に開発した AHP による評価の可視・共有

化アプリ LIVE AHP を報告すると共に、本アプリを導入した独自のデ

ザイン審査会方式の方法とその実施結果を報告する。本審査会は、

聴衆がいる実際の公開審査を実施し、審査員毎に固有な評価基準や

審査内容を可視的に明らかにし、アプリの実用性とそれを導入した

実施可能な審査会方式を明らかにすることが目的である。 

2．LIVE AHP アプリの概要 

2.1 基本性能  

当アプリは Android と iOS 端末向けに開発されたインターフェー

スであり，ユーザーが作成した評価タスクをオンラインで共有し、

そのタスクに対する回答者たちの AHP に基づく評価基準・評価スコ

アをリアルタイムで可視・共有化できる。日本国内だけでなく海外

での利用も想定しているため、デバイスの設定言語に応じて日本語

と英語の二言語に対応している。図 1 に LIVE AHP による評価とその

フィードバックの過程を図示する。

図 1 LIVE AHP を用いた評価とそのフィードバックの過程 

まず、ユーザーを識別するためにログイン画面でユーザー名を入

力してログインする。次にユーザーは評価したいタスクを選択する。

この画面では、独自のタスク作成やアップロード、別のユーザーが

作成したタスクをダウンロードすることも可能となっている。図 1

に示すように以降の過程はユーザーの目的に応じて分岐しており、

上部のワークフローは選択したタスクの評価，下部のワークフロー

は選択したタスクの評価結果の閲覧にそれぞれ対応している。 

以下、上部ワークフローについて説明する。ユーザーは評価する

対象を自由に追加し、自身の評価基準を自由に追加する。この時、

評価基準から分岐して細項目を追加することも可能となっており、
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その設定結果はツリー構造によって図示される。続いて、設定した

各評価基準をスライダー入力による直感的な一対比較によって重み

づけする。各評価基準の重要度は 2.3 節で詳説する数値処理によっ

て計算され、ツリー構造を有する数値指標の図示に適したサンバー

ストチャートを用いて図示される。各評価基準の重要度が決定した

ら最後に評価基準を用いた評価対象のスコア付けをスライダー入力

によって行い、その結果はスコアの高い順番に並び替えられた状態

で、評価基準毎の積み上げ棒グラフによってユーザーにフィードバ

ックされる。この画面ではユーザーの評価基準やそれらの重要度、

評価対象のスコアをアップロードできる。以上の評価プロセスはユ

ーザーの入力に係る負荷が小さいスムーズな設計となっている注 3）。 

 次に図 1 の下部ワークフローでは、上記の流れでサーバーにアッ

プロードされた各ユーザーの評価結果を閲覧できる。選択したタス

クについて評価結果のスコアの合計値がユーザーごとの積み上げ棒

グラフで表示される。これにより評価対象の優劣を俯瞰することが

できる。さらに、ある特定の評価者を選択して、評価基準、それら

の重要度、評価基準毎のスコアを表示するオプションも搭載してお

り、各々の評価者が評価対象をどのように評価したかを詳細に確認

することもできる。 

2.2 開発環境 

 当アプリは Android と iOS を動作対象に設定し、開発プロセスを

可能な限り共通化するために、クロスプラットフォームである

Xamarin を使用した。開発環境は Xamarin アプリケーションの開発

が可能な統合開発環境である Visual Studio Community 2019 を、プ

ログラミング言語は XAML と C#を使用した。AHP による評価の「評価

基準やスコアが明確に数値化される」という特徴を活かすため、ユ

ーザーの評価プロセスに関する定量的なフィードバックをグラフィ

カルに演出する UI を設計した注 4）。また、複数の評価者による評価

結果を即座に集計できるように、クラウドプラットフォームである

Microsoft Azure を介したシステムを構築した。このシステムによ

り、ユーザーは作成した評価タスクや自身の評価基準、各評価対象

のスコアを、サーバーを介して共有することが可能となっている。

尚、当アプリの Android 版は Google play 、iOS 版は App Store に

おいて無料配信されている（2020 年 5 月時点）。 

2.3 数値処理 

 本節では AHP による評価基準の重みづけとその重み付き評価基準

を用いた評価のアプリケーション内での数値処理について解説する。 

 あるユーザーが評価タスクの目標から直接分岐する評価基準を

𝑛𝑛"(≥ 1)個設定したとする。このとき、ユーザーがそれら評価基準の

重みづけを行うために必要な一対比較の数は𝑛𝑛"(𝑛𝑛" − 1) 2⁄ となる。

ただし、𝑛𝑛" = 1の場合には一対比較は行わない。一対比較に際して、

アプリケーションは離散的な数値をとるスライダー式入力をUI とし

て提供し、ユーザーはより重要視する指標にスライダーを動かすこ

とで直感的に一対比較を行う。スライダーの値は左から順に

{1 5⁄ , 1 4⁄ , 1 3⁄ , 1 2⁄ , 1, 2, 3, 4, 5}の9段階に設定した。この値はスライ

ダーの右側に表示された評価基準𝑖𝑖 ∈ {1,⋯ , 𝑛𝑛"}が左側の評価基準𝑗𝑗 ∈

{1, ⋯ , 𝑛𝑛"}に比してどれだけ重要かを示した数値指標であり、𝑝𝑝67とす

ると次式が成立する。 

 𝑝𝑝67 = 1 𝑝𝑝76⁄  (1) 

 ユーザーが一対比較を完了したら、アプリは以下の計算処理によ

って各評価基準の重みづけを行う。まず、スライダーのスコアをす

べて反映した一対比較行列𝐂𝐂" ∈ ℝ:(;<×;<)を定義する。𝐂𝐂"の対角成分

は全て 1 とし、非対角成分である(𝑖𝑖, 𝑗𝑗)成分は𝑝𝑝67とする。非対角成分

の個数は𝑛𝑛(𝑛𝑛 − 1)であるから、式(1)を利用して全ての非対角成分を

スライダーの値から求められる。尚、ある評価基準から分岐してさ

らに細項目が存在する場合には、それらに対する別の一対比較行列

を定義する。従って設定した評価基準の中でその基準からさらに細

項目の分岐を有するものの数を𝑚𝑚?とすると、一対比較行列

𝐂𝐂@, ⋯ , 𝐂𝐂AB:"を𝐂𝐂"と同様に定義することになる。 

 続いて、一対比較行列𝐂𝐂"を用いて同じ評価タスクの目標から直接

分岐した評価基準の重要度𝑤𝑤6(𝑖𝑖 = 1,⋯ , 𝑛𝑛")を次式で計算する。 

 𝑤𝑤6 =
D∏ FGH

I<
HJ< K

< I<⁄

∑ D∏ FGH
I<
HJ< K

< I<⁄I
GJ<

 (2) 

式(2)の分子では一対比較行列の𝑖𝑖列成分の幾何平均を計算してい

る。その値を全ての列に関する幾何平均の和で除しているので、分

岐の数𝑛𝑛"やそれらの一対比較の結果に依らず、𝑤𝑤"から𝑤𝑤;<までの和

が 1.0 となるようにスケーリングされている。𝐂𝐂@, ⋯ , 𝐂𝐂AB:"において

も同様にして分岐した細項目の重要度を計算できるが、その際は式

(2)に親項目の重要度を乗ずることで、細項目の重要度の総和が親

項目の重要度に等しくなるようにスケーリングする。これらの重要

度はサンバーストチャートによりアプリケーション内で図示される。 

 以上の重みづけ計算の具体例を図2，3 に示す。ここでは評価タス

クの目標から 3 つの評価基準が分岐し、さらに基準 A から 2 つの細

項目が分岐した場合を例とした。 

 
図 2 ユーザーが設定した評価基準と一対比較の一例 

 

 
図 3 一対比較行列と重要度の計算例 (Fig. 2 に対応) 

 各評価項目の重要度が計算出来たら次は評価対象の評価を行う。

設定した全ての評価基準の数を𝑁𝑁とすると、細項目への分岐のない

評価基準の数𝑚𝑚Nは次式で求められる。 

 𝑚𝑚N = 𝑁𝑁 − 𝑚𝑚? (3) 

この局面では細項目への分岐のない評価基準のみに対してスライダ

ー式入力をUI として提供し、評価基準の重みづけのときと同様左右

に動かすことでスコア付けを行う。スライダーの取りうる値は画面

向かって左から 0.1 から 0.9 までの 9 段階の離散量に設定した。当

アプリでは相対評価と絶対評価の二種類のオプションを用意し，評

価タスクの作成時に選択できるようになっている。以下、評価対象
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の数を𝑀𝑀とし、相対評価と絶対評価でのスコアの算出方法を定式化

する。尚、３章のデザイン審査会では相対評価を用いている。 

 相対評価の場合、画面左側には 1 つ目の評価対象が固定され、右

側の評価対象は 2 つ目以降の評価対象の中からユーザーが選択でき

る。したがって、ユーザーが入力を要するスライダーの数は𝑚𝑚N(𝑀𝑀 −

1)個である。ユーザーは各評価基準において優れている方にスライ

ダーを動かすことで比較を行う。右側の評価対象を𝑘𝑘(∈ {2,⋯ , 𝑀𝑀})、

評価基準𝑖𝑖に対応したスライダーの値を𝑣𝑣R6とすると、1 つ目の評価対

象が評価対象𝑘𝑘に対して評価基準𝑖𝑖について獲得する相対スコア𝑠𝑠R6
(")

は

次式で計算する。 

 𝑠𝑠R6
(") = 𝑤𝑤6(1 − 𝑣𝑣R6) (4) 

同様にして、評価対象𝑘𝑘が 1 つ目の評価対象に対して評価基準𝑖𝑖につ

いて獲得する相対スコア𝑠𝑠"6
(R)

は次式で計算する。 

 𝑠𝑠"6
(R) = 𝑤𝑤6𝑣𝑣R6 (5) 

一般に、𝑘𝑘′(∈ {2,⋯ , 𝑀𝑀})，𝑘𝑘 ≠ 𝑘𝑘′のとき∑ 𝑠𝑠R6
(")AV

RW" ≠ ∑ 𝑠𝑠RX6
(")AV

RXW" であり、

これは比較対象𝑘𝑘に対する 1 つ目の評価対象の相対合計スコアが𝑘𝑘に

応じて異なる値を取ることを意味する。このままでは評価対象𝑘𝑘と𝑘𝑘′

を同一尺度で比較できないので、次式により、相対評価方式におい

て評価対象𝑘𝑘が評価基準𝑖𝑖について獲得する最終スコア 𝑠̃𝑠6
(R)

を算出す

る。 

 𝑠̃𝑠6
(R) = 𝑠𝑠"6

(R)𝑑𝑑R𝑒𝑒 (6a) 

 𝑑𝑑R =
"

∑ \]G
(<)^V

GJ<
 (6b) 

 𝑒𝑒 = _

":∑ D∑ \<G
(])^V

GJ< ∑ \]G
(<)^V

GJ<` Ka
]Jb

 (6c) 

 𝑑𝑑Rは比較対象𝑘𝑘に対する 1 つ目の評価対象の相対合計スコアが𝑘𝑘に

依らず 1.0 となるための𝑠𝑠"6
(R)

の補正係数であり、さらに𝑒𝑒を乗じて評

価対象の合計最終スコアの平均が 1 となるよう再スケーリングして

いる。ただし、1 つ目の評価対象が評価基準𝑖𝑖について獲得する最終

スコア𝑠̃𝑠6
(")

は次式で計算する。 

 𝑠̃𝑠6
(") = "

_c"
d∑ 𝑠𝑠R6

(")𝑑𝑑R_
RW@ e𝑒𝑒 (7) 

 絶対評価の場合は、1 つ目を含むすべての評価対象に対してスラ

イダーの評価を行うため、ユーザーが入力を要するスライダーの数

は𝑚𝑚N𝑀𝑀個である。相対評価とは異なり、ユーザーは各評価基準にお

いてその評価対象が優れていればスライダーを右に、劣っていれば

左に動かすことで評価を行う。 

 スコアの算出時には、𝑀𝑀個の評価対象に 0 番目のダミーの評価対

象を加えた𝑀𝑀+ 1個の評価対象に対して前述の相対評価方式を適用

すると考える。すなわち、式(5)と同様にして評価対象 𝑘𝑘g(∈

{1, ⋯ ,𝑀𝑀})が 0 番目のダミー評価対象に対して評価基準𝑖𝑖について獲

得する疑似相対スコア𝑠𝑠h6
(Rg )

を次式で計算する。 

 𝑠𝑠h6
(Rg ) = 𝑤𝑤6𝑣𝑣Rg 6 (8) 

同様にして、ダミー評価対象が評価対象𝑘𝑘に対して評価基準𝑖𝑖につい

て獲得する疑似相対スコア𝑠𝑠Rg 6
(h)

を次式で計算する。 

 𝑠𝑠Rg 6
(h) = 𝑤𝑤6(1 − 𝑣𝑣Rg 6) (9) 

𝑠𝑠h6
(R)

，𝑠𝑠Rg 6
(h)

を用いて、絶対評価方式において評価対象𝑘𝑘gが評価基準𝑖𝑖に

ついて獲得する最終スコア𝑠̂𝑠6
(Rg )

を次式で算出する。 

 𝑠̂𝑠6
(Rg ) = 𝑠𝑠h6

(Rg )𝑑𝑑jRg (10a) 

 𝑑𝑑jRg =
"

∑ \
]kG
(l)^V

GJ<
 (10b) 

式(10)では、ダミー評価対象の合計最終スコアが1となるよう、𝑠𝑠h6
(R)

が補正されている。 

 

3．LIVE AHP を導入したデザイン審査会 

3.1 審査会方式 

 

図 4 LIVE AHP を導入した審査空間（①） 

LIVE AHP を導入したデザイン審査会は、①審査空間と②審査手順

の 2 つの観点から設計した。図 4 のように審査員は 1 人１台タブレ

ット端末を持ち、LIVE AHP を使いながら審査を進め、リアルタイム

で評価基準や審査内容がスクリーンに映されている空間とした

（①）。また審査手順は審査員による聴衆への説明を考慮し、以下

の３段階で設定した（②）。まず準備段階として審査員には予めア

プリによって評価基準とその重みづけまで作業して貰い、以降、作

品プレゼンテーションの前に審査員毎の固有な評価基準を可視化す

る段階（Phase1）、発表者によるプレゼンテーション及び各審査員

による審査内容が可視化される段階（Phase2）、最後に審査員全員

での最優秀賞を決める意思決定へ向けて、審査員間での評価基準の

再調整と最終審査内容が可視化される段階（Phase3）と続く。この

Phase3 では個人による審査の集計ではなく、審査員集団による意思

決定の結果として最優秀賞を選ぶことを目的としており、共通の評

価基準を調整し議論を可視化することによって選定理由の説明とす

る。また聴衆からのコメントは既存のサービスを用いてリアルタイ

ムで全員に共有されるようにし、各 Phase で審査プロセスに納得感

が得られたかについてアンケートを行った。 

3.2 実施概要 

 実施概要は表 1 にまとめている。審査員は大学での教育経験を有

する建築家 3 名（A, B, C）、発表者は建築系学生（学部２，３年）

の 4 名（a, b, c, d）である。発表された作品は、各々が所属する

大学で出題された設計演習（住宅課題）で提出されたものである。

発表形式は模型（縮尺1:50）とプレゼンテーションボード（A1 サイ

ズ）及びパワーポイントによるものとした。審査会の様子は動画・

音声を記録し、審査員および発表者、司会の発言は全て文字起こし

して保存している。以下、採録されたデータから審査プロセスと可

視化されたデザイン評価を Phase 毎に報告する。 

 

表 1 実施概要 

日時 2019.10/6(sun)14:00〜19:00 

会場 新建築社 青山ハウス 

出席者数 審査員 3 人 司会運営 2 人 

発表者 4 人 聴衆 24 人 

33 人 
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図 5 審査員の評価基準の可視化（Phase1） 

図 7 個人による審査結果（Phase2） 図 6 発表作品の概要 
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3.3 結果 

(1)Phase1：審査員毎に固有な評価基準の可視化 

まず Phase1 では、図 5 のように審査員毎の設計・住宅課題に対す

る評価基準とその重要度が可視化された。各審査員には審査会前に

予め LIVE AHP を用いて評価基準を作成してもらい、審査会冒頭にお

いて聴衆及び発表者らに向けてそれぞれ10 分程、評価項目とその重

要度について内容・理由等を解説してもらった（図5 右欄参照）。そ

れぞれの項目を見ると審査員毎に言語的表現の多様性、基準の立て

方の固有性が顕著にみられる。B 及び C は普段の設計教育において

意識している評価基準を階層構造に表したと語ったのに対して、A

は建築設計の経験を通じて獲得された考え方を評価基準の作成とい

う本機会に改めて言語化したと語った。可視化された結果を見た A

は、「理念」と「生き物らしさ」が半分以上占めていることに気づ

き、“（設計や表現が）稚拙であったり、プレゼンテーションがうま

くいってなかったり、うまく言語化できてなかったりしても、（自

分が）想いみたいなのがある人をいいなって思うというのが、これ

（図2グラフ）を見ると客観的にわかる”と語った注５）。審査員自身

にとっても可視化による気づきが得られることが分かる。 

(2)Phase2：作品発表と個人審査結果の可視化 

 Phase2ではaから順に作品発表（各5分）と質疑応答（各10分）、

同時にアプリを使って最初の発表者(a)との相対評価によるリアル

タイム審査が進められた（図 1「評価対象のスコア付け」に対応）。

発表された４作品の概要は図 6 にまとめている。それぞれ別の大学

に所属し課題内容は異なるが、ある具体的な敷地における住宅設計

であるため審査に影響があるような差は見られなかった。 

 LIVE AHP を用いた各審査員による審査結果は図 7 のように可視化

された（図 1「評価者毎の詳細」に対応）。一般的な公開審査では投

票によって優劣が付けられるが、本審査会では単純な優劣だけでは

なく、評価項目毎に細やかな審査結果が明らかになる。例えば、C

の審査結果を見ると順位は a>b>d>c であるが、＜プレゼン力＞の

「批評力」だけに注目すると b が比して非常に高く評価されている

ことが分かる。以上のようにPhase2 では、各審査員によってグラフ

化された審査結果について細かく解説がなされた。ツールを使った

事による結果と直感との大きなズレもなかった為、LIVE AHP による

審査が可能であることが認められた。 

(3)Phase3：共通の評価基準と最終審査結果の可視化 

Phase3 では上記の過程を踏まえて、最優秀賞を決めるために審査

員が議論し、図 8 のように＜問題提起＞、＜設計力＞、＜プレゼン

＞という３つの項目とそれらの細項目から構成される共通の基準を

作成することができた。以下議論の概要を記す。 

まず、B からの提案で聴衆からの納得度（3.2 参照）が高かった A

の評価基準をベースとして共通の基準を組み立てていくこととなっ

た。A は自身の＜理念＞と B の＜α.問い＞の共通性を語り、C も 3

人の基準のベースには問い立て力があると指摘、C の＜観察力＞や

「批評力」にも共通する部分はあると語った。そこでこれを＜問題

提起＞と呼ぶ事とした。次に“「問い」に対する「解答」が必要で

あり（C）”、それを“形態や空間として現れているものでどのよう

に答えているか（司会）”という意味で＜設計力＞と表現した。さ

らに模型や図面を含めた＜プレゼン＞について、＜設計力＞に含め

るという意見も出たが“模型やドローイングに圧倒的な説得力（C）”

がある場合も考慮して、“割合としては小さい（A）”が項目として

含めることとした。 

次に分岐する細項目について解説する。＜問題提起＞の細項目に

ついて、A は b が“100 年残る家を考えている”のに対して d は“住

む人が幸せになるような家”を目指しており、前者は「まだ見ぬも

のに向かう力」、後者は「根源的なものに向かう力」であると語っ

た。前者は“未来”と後者は“過去”への視点であると言える。さ

らに「周辺環境へ関係性（A）」や「批評力（C）」のような「現代へ

の批評力」が設定できることが合意された。次に、＜設計力＞につ

いては A の評価基準に基づき「周辺環境への配慮」と「居住性」が

それぞれ住宅の外側と内側への視点として挙げられた。また、設計

教育における評価という観点から結果だけでなく“どれほどストラ

グルしたか（C）”等のプロセスも「スタディ力」として評価するこ

とで一致した。最後に＜プレゼン＞では話す「言葉」とボードや模

型を含めた「表現」が細項目として挙げられた。以上の過程を経て

作成された項目の重みづけも共通で行い、＜問題提起＞の重要度が

50％を超えるスコアとなった（図 8 上）。 

 
図 8 共通の評価基準と最終審査結果（Phase3） 

以上の過程で作成した基準を用いて審査員毎に再審査を行った結

果、＜問題提起＞について比して評価が高かった b が満場一致で最

優秀作品として選定された（図 8 下）。 

3.4 聴衆からのフィードバック 

 聴衆へは Phase 毎に納得感があるかどうか、アンケートを行った

（回答：はい、いいえ、どちらとも言えない）。結果は表2 にまとめ

ている。また聴衆からの匿名コメントは例えばPhase1 にて“基準の

ルーツがわかるのはとても面白い”等のような自由記述で審査会中
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に 528 件投稿された。リアルタイムで共有される為、Phase3 におい

て聴衆の質問に対して審査員が答える場面も見られた。例えば“も

しこれが課題ではなくて、実施に進めるか否かのコンペだと評価は

変わるのでしょうか？”に対して B が“僕は変わります”と答える

等、通常であれば審査中には困難だと思われる外野との相互的なや

り取りが発生し“審査員も審査される（B）”ような審査会となった。  

表 2 聴衆のアンケート結果 

 Phase1 Phase2 Phase3 

対象 審査基準 審査結果 A の審査 B の審査 C の審査 評価結果 

はい 22 5 18 7 7 9 

いいえ 0 7 5 5 9 5 

どちらとも言えない 6 15 5 15 10 14 

未回答 0 1 0 1 2 0 

合計 28 28 28 28 28 28 

 

4．デザイン審査会方式の評価 

 本審査会は、一般的なものに比べてツール導入による作業の増加

はあるが、実施に関して大きな問題もなく実施することができた。

以下、本審査会を考察する。まず図 5 審査員毎に固有の言葉によっ

て構築された複雑な評価基準とその重要度を可視化することが出来

ている。住宅課題に限定した A に対して、B,C は設計課題一般に対

して同様の審査基準を日頃から意識していることも分かり、審査す

る側の前提となる構えがそもそも異なっていることも本実施を通し

て明らかになった。また図 7 のように、A と B は順位付けが同じで

あるが全く異なる基準に基づいていることが明らかとなったり、順

位とは別に作品毎のある項目に注目して評価することができたり、

基準やスコアをグラフィカルに可視化する LIVE AHP ならではの審査

内容が確認された。A は本審査会に対して“普段は自分の中で色々

考えた末に結果しか伝えられてないものが（略）どういう言葉であ

れ、もうちょっと言葉にしていくこと”の重要性に気づいたことを

指摘した。続いて表 2 を見ると、Phase1 における聴衆の納得度合い

は非常に高くなっている。これは一般的な審査会と異なり作品発表

の前に審査員が評価基準を可視的に共有した為であると思われる。

これに関して“先生方が活動していく上で評価基準が変わる可能性

ってあると思う”、“あらかじめ評価軸が可視化されている。これが

発表者にどう影響するか”等のコメントも得られた。表 2 の Phase2

では全体としては否定的な反応が多くなっているが、審査員によっ

て納得感にばらつきがある等内容の詳細が明らかとなった。最終的

にPhase3 の議論を経た結果では納得した数が増加しており、少なく

とも評価に値する審査会であったと思われる。このPhase3 について、

A は“公共建築のプロポーザル点数方式”に近づくと指摘しつつも、

審査員が“誰を一押し”としているのかが共有された状態で評価基

準を議論するのは異なると語った。また B は Phase1 と 3 で順位が変

動していない事に言及し、自身だけではない評価基準で評価しても

“結果の差は埋まるが順位は変わらない”ことへの気づきを語った。 

以上より本審査会方式は、議論の足掛かりとして審査員個人及び

集団の評価基準を可視化して、最優秀作品の決定を支援し、その過

程の共有を促進することが示された。 

 

5．まとめ 

 本稿では筆者らが開発した AHP による評価の可視・共有化アプリ

LIVE AHP の概要を報告し、本アプリを導入したデザイン審査会にお

いて審査員固有の評価基準の可視化と、定量的データと紐づけられ

た審査過程を明らかにし、実施可能と認められる審査会方式を示し

た。最後に本稿で得られた成果を整理する。 

１） ユーザーが少ない入力負担で AHP を利用でき、評価基準やその

重要度をグラフィカルに図示する UI を持つ iOS & Android 端末

用アプリ「LIVE AHP」を開発、その基本性能及び数理処理の概

要を報告した。絶対評価が選択できる点、サーバーを介して評

価タスクやスコアを共有できる点は本アプリの独自性である。 

２） LIVE AHP を導入したデザイン審査会を実施し、審査員固有の評

価基準を定量的に可視化した。可視化により聴衆の納得感が高

まるだけでなく審査員自身も気づきが得られることがわかった。 

３） 最優秀作品を決定するまでの過程において LIVE AHP を用いる

ことで、可視化されたデータを議論の素材として活用でき、審

査員集団での意思決定の支援となった。聴衆からも好意的な反

応が得られたことから実施可能な審査会と認められた。 

４） ２）３）の成果より、LIVE AHP を導入したデザイン審査会方式

の実用性が示された。その方法は 3.1 に示したように審査空間

（図 4）と３段階の審査手順によって整理している。 

今後の展開として、本ツールの「評価者の気づきを促す」特徴を

活かした設計教育における学習者の自己・相互評価の仕組みづくり

をはじめ、デザイン評価の可視化に基づく対話環境を探求していく。 
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注釈 

1. H.A.SIMON によると意思決定行為は、①決定機会の発見、②代替案の発

見と分析、③代替案の選択、④選択の再検討、の４つの側面を持つと

いう。主に③のいかにして選択するのかが課題となりやすい(サイモン、

H.A：意思決定の科学，産業能率大学出版，1979)。 

2. 井上らは「デザイン評価」を複数のデザイナーによるデザイン案の検

討過程において考えているが、審査の場においても有効と考えられる。

本研究もこの定義に従って「デザイン評価」という語彙を用いる。 

3. 尚、万が一評価を中断したい場合やアプリの予期せぬ終了に備えて、

評価途中のユーザーの入力をローカルストレージに逐次保存し、いつ

でも再開できる仕組みになっている。 

4. 具体的には Syncfusion 社が提供する Xamarin 向けのライブラリにより、

ユーザーの評価基準のサンバーストチャートによる図示や評価スコア

の評価項目ごとの積み上げ棒グラフによる図示を行った 

5. ３章以降、本文中の括弧記号は下記に従う。“”は文字起こしからの抽

出、＜＞は評価基準の高次のもの、「」は評価基準の細項目である。 
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