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１．研究の背景 

人間中心設計を基礎とするサービスデザインでは「利用状

況の把握と明示」が必要である[1]。文脈（本稿ではコンテク

ストと呼ぶ）はすじみち・脈絡。また、ある事柄の背景や周

辺の状況と辞書に記載されているが、その意味は学問によっ

て多様な解釈が存在する。例えば建築の分野では「コンテク

スチュアリズムの立場に基づいて読み取られるべき環境の全

体もしくは部分的特徴[2]」と定義され、「その構造、方位、

地形、水系、植生、街路パターンなどの空間の基盤構造およ

び都市全体からみた建築の位置、建築様式や建築群の特性な

どがコンテクストを規定する」としている。周辺環境とは無

関係な造形ではなく、既存環境から得られたコンテクストを

建築に反映させるべきという考え方をコンテクスチャリズム

と呼んでいる。また、UXにおいては「どんな状況で、どんな

背景があって、どんな脈絡でサービスを使うのか」とされ、

安藤はコンテクストが変われば対象となるものの知覚の仕方

は変わるとしている（安藤 2016）[3]。サービスにおいても

デザイナーによって理解されたコンテクスト（利用文脈）の

解釈によって利用者のサービスへの理解に影響を与えるもの

と推測できる。そこで本稿ではコンテクストに関する先行研

究を俯瞰してサービスに与える影響を考察すると共にサービ

スデザインにおけるコンテクストの活用方法を提案する。 

 

２．コンテクストの定義 

インララクティブシステムデザインの研究ではコンテクス

トの定義として佐藤はその特徴を4つ示している。1)コンテク

ストの多数の側面が自然な行動や状況に対する不意の関連性

を基に現れる。2)その立場の焦点に依存して記述の粒度が異

なる。3)コンテクスト変化は学問の異なる構成要素から引き

金となって呼び起こされる。4)コンテクストはある様相が素

早く変化し他がゆっくり変化してもやがて呼びだされる

（Sato, 2004）[4]。活発な理論においては、人間と内部、外

部の両方に存在する人工物の間で、コンテクストは特定の変

形可能な関係性として引用される（Nardi,1996）[5]。また、

コンテクストの影響を記述することで、人、行動、環境の3つ

の階層構造でコンテクストの記述を管理、操作できるとして

いる（Swanson,2003）[6]。佐藤らはコンテキストがユーザー

の行動に対する解釈と意思決定のための内部のメンタルモデ

ル表現としての役割を果たすと説明し、さまざまなコンテキ

ストに対して適切な視覚的表現を提供できれば、システムは

より人間中心になる可能性があるとしている（Eui-

Chul,2010）[7] 

 

３．コンテクストの機能 

次にコンテクストの機能について着目する。言語理解にお

いてコンテクスト把握はメッセージ理解に先立つとされてい

る（山鳥、1997）[8]。また、コンテクストは個人的なもので

あり、人の外側に客観的に存在するものではないとしている

（本條、2019）[9]。そのため、メッセージには発し手のコン

テクストに関係する意味の付与がなされ、受け手のコンテク

ストに関係する意味の理解がなされる。コンテクストの伝達

にはメタメッセージがコンテクストマーカーとして機能する

（Bateson 1972）[10]。図1にコンテクストとメッセージの関

係を示す。本條はコンテクストなしでメッセージとメタメッ

セージを区別することは不可能であることを指摘している

（本條、2009）。 

 

図1.コンテクストの伝達（本條の資料を参考に筆者作成） 

 前川は対象事物自体が形成されるためには内部秩序が保た

れる必要があり、その対象事物が含まれる社会すなわち上位

システムは外部秩序が保たれることを必要とし、デザインの

思考モデルを外部制約と内部制約の編集サイクルとしてモデ

ル化している（前川、2015）[11]。田浦らはプロダクトの役

割である機能は使用される状況である場において発現できる

とし、モノの概念と場の組み合わせから構想する枠組みを提

案している[12]。 

 

４．リサーチクエスチョン 

コンテクストの定義、機能を整理すると建築・都市、UXの

分野では初期段階の現状把握としてコンテクストを活用して

いることが分かる。特定の場に対してデザイナーが持ってい

るコンテクストはデザイン対象に暗黙的に反映されていると

考えられる。また、デザイン対象はBatesonの示す「メッセー

ジ」と同義として捉えることができるため、デザイン対象は

発し手、受け手のコンテクストにとって意味が異なると言え

る。そのため、コンテクストに意味を付与してメッセージを

デザインすることが必要である。サービスデザインにおいて

もコンテクストの積極的な活用は新しい意味の提案につなが

り、デザインの価値を高めることにつながる。そこでサービ



 

 

スデザインにおけるコンテクストの可視化方法について先行

研究を確認すると共にその有用性について考察を試みる。 

 

５．サービスデザインに関する先行研究 

サービスとコンテクストに着目した研究として、Context 

Designがあげられる。ユーザーの行動とその背景にある文脈

を理解した上で、ユーザーのタスクそのものをリデザインす

ることを目的としている（Beyer,1997）[13]。コンテクスト

モデルに情報をマッピングすることによって、ユーザーイン

タラクティブ製品への内的コンテクストを取り入れた方法論

（Context-sensitive Visualization）はコンテクストモデル

の描写とレイヤーによる可視化の仕組みを提案している

（Eui-Chul, 2010）。前川らはユーザが目的達成のためにと

る工業製品とサービス利用プロセスとそこに含まれる各ステ

ップの状況に着目し、プロセスをいくつかのステップに分

け、各ステップの状況を項目別の記述方法を提案している

（前川ら、2011）[14]。徳久はデザイナーの関心、現場、現

地の人々の関心、および、プロダクトの持続性を考慮したデ

ザインプロセスを導入したデザインフレームワークを提案し

ている（徳久、2015）[15]。武山は今後社会に生じる構造的

な変化に着目することで、既存のサービスのカテゴリーその

ものの役割や意味の変化を生み出す手法としてコンテクスト

のリフレームと構造的解釈（意味）を融合するデザインドリ

ブンサービスイノベーションのフレームワークを提案してい

る（武山、2016）[16] 

 

５．コンテクストに考慮したサービスデザインプロセス 

デザイナーと利用者のコンテクストが異なることを前提と

した場合、コンテクストとサービスに加えてそれらの関係性

に当たる意味のデザインも必要となる。特に場に依存するコ

ンテクストにおいてはその背景となる社会、文化、現象の視

点から把握を行う。コンテクスト、サービス、意味の3つを考

慮するとコンテクストを活用したサービスデザインのフレー

ムワークとして図2に示すプロセスを仮定した。 

 

図2.コンテクストに考慮したサービスデザインプロセス 

 

６．考察 

提案するプロセスでは9つのステップで構成される。 

①コンテクストの把握、可視化、理解 

②サービスの意味の創出、可視化、理解 

③コンテクストとサービスの意味の付与、可視化、理解 

先行研究で参照可能な既往手法があるため、本研究では全

体フレームワークの整合性に主眼を置く。また、把握、可視

化、理解をツールを活用して共同で行うための検討も並行し

て行い、コンテクストがサービスデザインに与える影響を具

体的な事例を通して評価検証を行っていく予定である。 
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