
ユーザーによる価値発見と
創造的プロセスの研究

今後の
展開や
メッセージ 近年、より現実的な状況での人間の創造

的プロセスに関心が移ってきました。また
これまで実験、調査や面接法など様々な手
法で人間行動を対象とするデータを分析
してきましたが、予想を超えた結果から新
たな気づきを得ることが多くあります。こう
した経験を新製品、新サービス開発などに
も応用できればと考えています。

近年、様々なツールの開発・普及とと
もに、デザイナーやアーティストなど特
別な訓練を受けた人ではない一般消
費者が新たなものを作ったり、新たな
価値を発見したりすることが増えてき
た。こうした一般ユーザーの創造的な
過程を解明することで、クリエーター・
メーカー主導ではない、共創的なもの
づくりの在り方を探求する。

これまで認知心理学的な実験を通して、一般的な人々の創造的思考を
促進する手法の研究や、美術鑑賞を題材として鑑賞者がどのように美術
作品から自分自身の解釈を生み出すかを研究してきた。近年は、サブカル
チャーのファンが自ら二次創作を始めたり、対象の価値を発見したりして
いくプロセスを、面接法により研究している。
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漫画・アニメのファンは二次創作を通して
自身の創造性を発揮し、コミックマーケッ
ト等で流通する。

ある対象に「ハマる」プロセスには幾つかの段階があり、接触経
路の獲得や他者との交流が深化のトリガーとなる。
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