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要旨 

人間，人工物，環境で構成されるインタラクティブシステム

の統合には思考活動の前提となる先行イメージが必要となるが，

その構築モデルの具体が示されていない。本研究ではシステム

を導出できるようにするために先行イメージの構築モデルの仮

説提示と検証を行なった。その結果，以下３点を確認した。１

点目は場所的拘束条件がアイデアのテキストやスケッチに反映

されていること。２点目は場所的拘束条件に基づく場の推論的

仮定によって，人間，人工物，環境の関係がスケッチに可視化

されていること。３点目は先行イメージに基づくシステムが可

視化されたスケッチに含まれていること。つまり，場所的拘束

条件を満たすスケッチはシステムの境界，システム内部の相互

作用，システムと外部の相互作用を特定できる。以上のことか

ら,システムを含む組織化された先行イメージが頭の中に構築

され,その一部がスケッチに可視化されることを確認した。 

 

Summary  
The integration of interactive systems consisting of humans, 

artifacts, and the environment requires a precursory image as 
a prerequisite for the designer's cognitive processes. No 
concrete model for constructing it has been presented. In this 
study we proposed and verified a hypothesis for the 
construction model of system. It is that an organized 
precursory image involving the system is constructed, part of 
which are visualized in a sketch. Basho conditions constrain 
the behavior of an element. As a result, the following three 
points were confirmed. First, Basho conditions are reflected 
in text and idea sketches. Second, the system is visualized in 
the sketch by the abduction of the Ba based on the conditions 
of Basho. Third, the visualized sketch include this precursory 
image, system. This means that concrete sketches of artifacts 
and environments satisfying the conditions of Basho can 
identify system boundaries, interactions within the system, 
and interactions between the system and the outside. 

 

１．はじめに 

インタラクティブシステム（以下,システム）は目的達成の

ためにユーザが相互に作用するハードウェア，ソフトウェア，

サービス，人などの組み合わせと定義されている［注１］。近

年,システムを対象としたサービスデザインはデジタルトラン

スフォーメーションにおける体験の設計方法として紹介されて

いる［注２］。システムは複雑かつ複数の専門領域にまたがる

ため，デザイナーやエンジニアとの協同によるプロジェクトに

なり，共通基盤となる定義や方法論が必要となる。 

サービスのデザインは，階層構造を用いてモデル化できるこ

とが論じられている［注３］。サービスはシステムであるため，

複数の要素から取捨選択して組み合わせる必要がある。しかし

その統合方法は,設計者の直感に委ねられており,具体的な理論

が示されていないことは課題である［注３］。従って,本研究の

目的は設計者の中で直感的に委ねられているシステムの統合方

法を明らかにすることである。 

図１に示したシェアサイクルの例を挙げる。設計者はまずサ

ービスの構成要素である人間,人工物,環境[注４]の候補を着想

する。次に相互作用する要素の組み合わせ案を複数構想する。

一例を示すと,図１に示した境界Ａでは利用者がアプリを使っ

て自転車の予約を行う。アプリは自転車の貸出状況を管理して

いる。空いている自転車を特定して利用者に空いている自転車

の番号を通知する。利用者はその番号の自転車を一定時間借用

する。このようなシナリオを発想した場合,自転車とアプリで

構成されるシステムを用いて,利用者は自転車を借用して移動

する目的を達成する。また別の案として,図１の境界Ｂは利用

者,ブログ,動画の組み合わせである。これらはシェアサイクル

の利用方法や魅力を伝えるための情報収集が目的となる。つま

り目的に応じて,選択する組み合わせは変化する。このように

統合されたサービスであるシステムは,図１に示すように要素

の組み合わせで複数の案が存在する。そして,どのシステムを

取捨選択して統合するかは設計者に委ねられる。また境界Ａが

変化するため,システムに含まれる要素はアプリから駅までさ

まざまなデザイン対象に変化する。そのため,システムだけで 
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相互関係
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