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作成：上平崇仁当事者デザインをめぐる枠組みについて
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視点にたってデザインする

受け身なユーザではなくパートナー
として人 と々協働してデザインする

問題の当事者たちが自分自身で，
学びながらデザインしていく
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人間観 関わりあいの中で
学び合う存在

役割やスキルが未分化ビジネスとして確立（発注 /受託）
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　当事者デザインという言葉は，はこだて未来大の研究から生まれて
いる．考案者の岡本によると，「未来大の『コトデザイン学に向けて』と
いう研究の中で，消費者、ユーザ、パートナー、people などデザインの
パートナーの呼び方は多様だが、コトのデザインの仲間は、『事に当
たっている人』である」という意味を込めたという． またおなじく未来
大の原田によると，「当事者」と「デザイン」という言葉の間に明確な助
詞を入れていないことは一つのポイントであるという． というわけで，
言葉の定義についてはデザイン研究に取り組む人々が拡張することを
認めていると解釈した上で，ここでは自分なりに当事者デザインという
言葉の枠組みを考えてみたい．
　知らない概念を把握する際には，すでに知っていることと比較しな
がら理解していくのが有効である．まず，長い歴史のある概念，「1)ユー
ザ中心デザイン」と「2)協働のデザイン [CoDesign]」，そして近年世界
的な潮流となっている創造活動の民主化を併置することで意味を浮か
び上がらせてみた． 3 つの列を比較すると，当事者デザインは「当事者
とともにデザインする」と「当事者によるデザイン」の二つを含んでいる
ことが見えてくる．また，CoDesignもプロジェクトによっては，UCDに
不足していた部分を埋めるために行われる場合（例：オープンイノベー
ションや共創サービス開発）もあるので，方向性としては右側を志向す
るものと左側を志向するものの二つあると考えられる．  
　ただ注意しておきたいこととして，この枠組みは，デザインする際の
アプローチの志向性の違いを整理したものであって，「どれが良くてど
れが悪い」というように捉えてはならない．  ユーザ中心デザインも対
象や組織によってはアリだし、当事者によるデザインも最初から実践
できるものではないので，協働のデザインから徐々に移行していった
先の姿と捉えるほうが自然だ．
　さて当事者デザインにあたって，研究者サイドの大きなポイントは何
だろうか？　上平の個人的な考えでは「タイミング」と「そこに居合わ
せること」である．サイクリストたちが自分たちの手でマウンテンバイク
を生み出していったように，まだ産業として成立しておらず，作り手と使
い手が未分化な状況において，質の高い共創は急速に起こる
(Sawyer)．往々にしてそのような新しい息吹は，さまざまな理由で「デザ
イナーが近寄らない（富田）」フィールドの中に見出されるのである．



三野宮定里 (2017)「デザイン研究の記述」　デザイン学会研究会 ,Yahoo! 本社

本研究における当事者デザインという言葉の定義を「創造を必要とする組織や集

団が自分たちで実現する持続的な創造行為」としました。この定義の中にある「持

続的」という言葉には、組織や集団が予算や時間的な課題を意識せずに、継続

的な創造により漸進的な成長を目指すことを意味しています。また、「自分たち」

という言葉には、創造に関わる人々が作り方やその成果を共有し合うことを意味

しています。

冨田誠 (2017)「公務員の政策資料の視覚化における当事者デザイン支援の研究」2017年度デザイン学会大会

Liz Sandars(2014)
From designing to co-designing to 
collective dreaming: Three slices in time 
Furthermore, it is now recognized that the end-user 

is only one person among others whose needs and 

dreams need to be addressed in product/service 

development. For example, other roles include 

caregiver, trainer, purchaser, back-office worker, 

maintainer, assembler, and bystander. It is also now 

acknowledged that all levels of people’ s needs 

should be addressed, including ergonomic, 

cognitive, emotional, social, and cultural needs.

Many people have become uneasy about terms like 

user, consumer, and client, which pin people down in 

narrow and restrictive roles. At this moment, we 

refer to them as participants and partners, or just 

people, to express the multiple roles and 

perspectives that are needed.

良かれと思ってではあれ，結果的に人々に対してデザ

インされた住宅を押しつけようとしたグロピウスやコル

ビジェ等の近代建築家のやりかたを断罪し，住まいの

デザインを住み手自身に委ねることを説いたのである．

ハブラーケンは，この文章に象徴的な図を二つ添えて

いた．ひとつはコルビジェが1914に描いたとされる図

に大きなバツを付けた図であり，もうひとつは日本の

住み手自身が部屋の畳数を頼りに描いた間取り図であ

る．<中略>　それはヴァナキュラーへの眼差しとも

重なる，普通の人々への主体性への着眼である．

村松秀一「ひらかれる建築̶民主化の作法」

モデリング コーチング スキャフォール
ディング

フェーディング

足場かけお手本を真似る 指導をうける 自立に向かう

ブラウン＆コリンズ　認知的徒弟制
Brown JS, Collins A, Duguid P. 
Situated Cognition  and  the  Culture  of  Learning, Educational Researcher 1989; 18（1）: 32-42.
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参考資料：共創の背景となる比較文化的な観点

相互独立的自己観（欧米） 相互協調的自己観（東アジア）

人とは他の人やまわりの物事とは区別されて
独立に存在するものであるとする信念

行動はその人に備わった
性格・能力・才能・動機

などの内的要因によって生み出される

(Markus&Kitayama 1991)

他人と何らかのつながりをもとにした
共通の組織に属し、

その中での協調的関係を維持することを
大切にする人間関係の形であるとする信念

人間を動かしているのは，その人の個人的な望みや
希望ではなく周囲や社会からその人に
求められる役割や期待である

北欧型のCoDesignを解釈する際に，文化の違いがよく議論になるので文化心理学の先行研究を挙げる．
Markus&Kitayamaが提唱した自己観の違い（右図，下表），Nisbett の提唱する思考体系の違い（下表）である．
伝統的に東アジア文化圏は内集団（＝世間）への意識が強いとされるが，グローバル化の進展によって
東西の価値観の差は弱まりつつあるという意見もある．


