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1. はじめに

近年，MBTI 診断や追跡型広告のような外部ツールによ

って自身について知る機会が増えてきている．これは自己

理解への需要の高まりの反面，当人が当人のことを十分に

理解出来ていないという問題が根本的にあるように感じら

れる．一方で様々な分野で当事者が自身のことを²物語る²
ことを対話的に促し問題解決や変化を生み出すナラティブ

への関心が益々高まっている．本来自己理解には自身に対

する能動的姿勢が重要であると考えられる．

 そこで本研究ではナラティブに着目し，自己理解の手助

けとなり得るような体験デザインの方法とその仕組みの一

旦を明らかにすることを目的とし，能動的体験価値の生成

に繋がる新たな知見の土台を創ることを目指す．

研究の方法は，以下の 3 つである．①既往研究の整理か

ら本研究の理論を構築する（2 章），②プレ調査として当

事者研究を行い日常生活における違和感の感じ方を分析す

る（3 章），③歩行実験と鑑賞実験を行い抽出した違和感

要素を検証する（4 章）．最後に得られた結果を受けて考

察を行うとともに本研究の結論を述べる（5 章）． 
 以上より本稿では，主に違和感を感じた対象の背景を能

動的に想像する行為について検証し，ナラティブに着目し

た自己理解を促す体験デザインとしての今後の展望につい

て論じる．

2. 既往研究との位置付け

2.1. ナラティブ・アプローチ 

 現在医療の分野では，自身について患者自らが²物語る²
のをサポートすることで感情の整理を図り，また強い思い

込みに対して変化の状況を作り出すことで心理的問題解決

へ導くナラティブ・アプローチの有用性が報告されている
(1)．自身の心と向き合う機会を生み出すナラティブだが，

このように自身に対して能動的態度を取ることは自己理解

において本来重要な要素とも言える． 

 しかしナラティブにおける²物語る²は，必ずしも対話に

限った話ではない．深い理解を得られるナラティブの特徴

を漫画に応用した教材開発の試み(2)や，心理的支援を目的

として紙芝居に応用した事例(3)も報告されている．その中

でも棚橋らはフィンランドの国立博物館の展示を挙げてい

る(4)．博物館では，自国の複雑な時代背景を観る人にわか

りやすく展示してその真相を一方的に伝えるのではなく， 

観る人が「なぜだろう」と疑問を抱くような余白のある展

示空間を目指している．施設の館員によるとその狙いは，

フィンランドの人々にとって博物館を巡る体験が「過去を

教わること」ではなく，「過去に問いかけ，そこに自身で

何かしらの意味を見つけてもらうこと」であるためだと述

べている．デザインの分野においても似たようなことが言

える．人間中心設計を規範としたユーザーエクスペリエン

スへの考慮は今や欠かせなくなってきており，人の感情を

ベースとした利用価値のあるデザインは年々需要を高めて

きている(5)．人の無意識の領域をフィールドとし，人の感

情を揺さぶる仕掛けで心理的誘導を可能としているデザイ

ンは，それまで開拓されずにいた新たな一面の存在を当人

に気づかせ，自己理解を促す働きをもし得るのではないだ

ろうか．

2.2. 自己理解の未開拓領域

 人の精神は自分で感知できる〈意識〉の部分と，まった

く意識することのできない〈無意識〉に分けることができ

る．竹下(6)はこれを氷山の概念図で表し，〈意識〉とはスポ

ットライトのようなものだと述べ，その他の当てられてい

ない範囲を全て〈無意識〉とした．そこで本研究では氷山

モデル（竹下，2009）を参考に，能動的な自己理解に向け

た新たな人と精神の概念モデルを提案する(図 1-1)．既に

意識を向けられたことがある範囲を〈開拓地〉とし，そこ

に経験や知識を含むこととした．そして未だ意識を向けら

れたことがない領域を〈未開拓地〉とした．しかし人には

記憶の忘却があるため，これらの境界線は変遷的なものと

考える．

Fig.1-1  Conceptual model of the human psyche 
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自己理解を〈未開拓地〉であった箇所に〈意識〉を向け

ることと捉えた時，未開拓地を開拓する方法として 2 つの

手順が考えられる(図 1-2)．一つは経験や学びの機会を増

やして，相対的に開拓地を拡げる方法である．そしてもう

一つはナラティブ・アプローチのように，自ら意識を向け

て開拓地を拡げる方法である．本稿では主に後者を扱う．  

2.3. 違和感の研究 

人の精神の全体像を掴むにはその行為を能動的に繰り返

す必要があるが，〈未開拓地〉において意識を瞬時に適切な

箇所に向けることは困難である．しかし，唯一反応を示す

〈心〉をガイドにすることで未開拓地に意識を向けること

は可能だと考える(図 2)．つまり本稿で述べる自己理解は，

自身の些細な²心の動き²に気づいてあげるところから始ま

る．そして〈意識〉が触れた時に最初に起こる²心の動き²
とは，頭で理解し，感情形容詞に置き換えられる前段階の

「気になる」という感覚ではないだろうか．そこで本研究

では「気になる」を感知する〈違和感〉に着目した． 

  
違和感と体験に関する既往研究では，人の属性により違

和感への反応が異なる可能性や(5)人が違和感と認識する要

素についての考察(6)が報告されているが，日常に潜む違和

感を題材にした体験デザインに関する十分な研究はなされ

ていない．そこで日常生活における違和感の感じ方につい

て調査を行った．  

次章以降では，自己理解のための正しい意識の向け方を

学べる体験デザインとして，違和感を感じた対象の背景を

能動的に想像する体験の可能性について検証する． 

3. プレ調査：日常に潜む違和感分析と考察 

3.1. 実験概要 

 著者は 3ヶ月間自宅近所や馴染みの通学路で偶然見かけ

た「気になる」と感じた箇所を写真に収め，その後気にな

った理由や印象度について一人称研究を行った． 

3.2. 結果と分析  

結果計 16箇所の日常に潜む違和感を採集できた．表 1と

図 3はその特徴と一例である．違和感を感じた要因として，

主に違和感を感じる対象となる〈違和感対象〉と，対象が

置かれている〈環境〉，そして対象の〈状態〉の 3 要素を抽

出した(図 3)．図 3 の(1)を例に挙げると，著者の「缶」に

纏わる〈環境〉の表象は「自動販売機」や「ゴミ箱」であ

った．そのため「消化器の上」には異質感を覚えた．同様

に，(2)のカバーが中途半端にかけられていた車の様子は，

著者の車のカバーに纏わる〈状態〉の表象と異なっていた．

そこで，著者が想起した違和感対象の表象と，実際に置か

れた環境とその状態との〈ミスマッチ度〉を各々0-2 の 3段
階で評価し，その合計値と，違和感対象を実際に見た時に

感じた〈印象度〉を 1-3 の 3段階で評価して参照した結果，

数値の類似傾向が見られた． 

これらのことから，日常風景の中に違和感を感じた時，

実際に見た対象と体験者の想像する対象の表象との間には

ミスマッチが生じており，特にその表象と対象が実際に置

かれた〈環境〉と対象の〈状態〉との間に生じた乖離が大

きいほど，違和感を強く感じていることがわかった． 

 

 

Fig.1-2  How to discovered 

Fig.2  Paving the way to the spirit with curiosity as a guideline 

Table.1  Analysis of the uncomfortable things in daily life 

Fig.3  Photos taken by the author 
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3.3. 結果と分析  

 体験者の想像する表象とは，主にそれに対する知識や思

想，あるいは偏見など，体験者がこれまでに培ってきた知

見によって構成されている．よって「缶」が「消化器の上」

に置かれていても，それがその人にとっての日常風景であ

れば，違和感ではないと判断するだろう．つまり日常風景

における違和感の感じ方は，体験者の違和感対象に対する

認知度，またその環境に対する認知度によって左右される

と考える．そこで〈違和感対象〉〈体験者〉〈体験環境〉

の 3 要素の関係性と，背景を想像しやすい違和感要素につ

いてを明らかにするため，実験を行った． 

4. 違和感に着目した歩行実験 

4.1. 実験概要 

本実験では〈体験環境〉を武蔵野大学武蔵野キャンパス

と定め，〈体験者〉を本校に通う建築デザイン学科の男女 15

名とした．〈違和感対象〉においては表 2に示したように，

大きさ，本来の所属(校内/校外)，配置の所縁の有無，状況

の妥当性などがばらけるよう著者が配慮して選定し，キャ

ンパス内の指定されたルートに 18 点配置した(図 4)．そこ

へ何も知らされていない学生に 1名ずつ指定ルートを周回

してもらい，その後アンケートとインタビューを行った．

体験者の印象に残った違和感対象を抽出するため，アンケ

ート用紙の表面では実際に配置された違和感対象について

四択問題で出題し，回答してもらった．裏面では実際に配

置した違和感対象の写真を加え，それに対して〈ポジティ

ブ/ネガティブな印象〉と〈背景をイメージしやすい/しに

くい〉の 2軸を用意して当てはまる箇所にチェックをして

もらい，その理由も記述してもらった(図 5)． 

 

4.2.結果と分析 

 アンケートの分析により，元から校内にあるものやその

配置に所縁のあるもの，また状況の妥当性がある〈違和感

対象〉は〈体験環境〉によく馴染んでいたことから，背景

が想像しやすいあまり印象に残りにくいことがわかった．

逆に外部から持ち込んだものや配置に所縁のないもの，ま

た状況に妥当性のない〈違和感対象〉は，〈体験環境〉に馴

染んでおらず，その異質感から印象に残りやすいが，その

背景は想像しづらいということがわかった(図 6-1)．これ

らのことから，〈体験者〉が〈体験環境〉とその背景文脈を

理解していることを前提に〈違和感対象〉がそこに相応し

いか否か都度評価していることがわかる．また〈違和感対

象〉の中で，ネガティブ(例:落とし物や悪戯と認識される

もの)過ぎず，ポジティブ(例:表出や誰かの演出と認識され

るもの)過ぎない，中間的な印象を与える〈違和感対象〉は，

背景を能動的に思い描きやすい可能性が示唆された(図 6-
2)．  

Fig.4  Location of the uncomfortable things 

Fig.5  Example answer 

Table.2  Feature of the uncomfortable things 

Fig.6-1  Analysis of the correlation between impression level  

Fig.6-2  Analysis of the correlation between ease of imagining  

and ease of imagining the background 

the background and negative or positive 
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4.3.追加調査と考察 

 印象に残りやすい違和感対象と，背景を想像しやすい違

和感対象の要素の一旦を明らかにしたが，具体的にどのよ

うな点が印象に残り，どのような背景を想像したかは，体

験者別に分析する必要がある．そこで印象に残っている違

和感対象の中で，背景を想像しやすいと回答したものにつ

いて再度体験者にインタビューを行った． 

 インタビュー内容を整理した結果(表 3)，体験者がなぜ

それを気になったのか振り返る際，その基準値が体験者に

よって異なっていることが明らかになった． 例えば，被験

者 B，D，Jは(15)において各々が園児を想像しているよう

に，その情景から人物像を想像できた場合は背景を想像し

たと回答しており，想像できなかった場合は背景を想像し

にくかったと回答している．被験者 A，E，Gも似たように，

この情景がキャンパス内で現実的に起こり得そうか，また

不自然ではないかを判断基準としている．このようにある

程度現実的な視点で捉えている彼らと対照的に，被験者 H

は「可愛かった」「面白かった」など，個人の素直な感想

が想起の発端となっているのが伺える．また被験者 Iも違

和感対象の所属を偶然居合わせた人物に重ねた面白みや，

自身が躓いたことをきっかけに発見できた喜びなどが自身

の印象に強く結びついている．自身の感覚に対しての素直

さは被験者 K，Lからも同様に伺えるが，比較的話が飛躍す

る傾向にあり，彼らの想像力の豊かさが垣間見られた．特

に被験者 Lにおいては該当する回答が無かったのだが，写

真の情報のみで想像を膨らませ，快くインタビューに答え

てくれた．これらの実験結果から，人が違和感を感じたも

のの背景を想像する際，その回路は人によって異なってい

ることがわかり，本実験ではその傾向を 3グループに分け

ることができた．つまり，日常生活における「気になる」

を追究することは，自身の思考の基盤について知る機会に

なり得る可能性があると考えられる．加えて，被験者 Iの

「偶然躓いて見つけた」や，被験者 Aの「先日見た動画の

内容と似ていた」など，違和感対象の持つ要素を反映して

いない個人の意見もいくつか見受けられる．また印象に残

っていて背景の想像がしやすいものと，一番印象に残って

いるものの回答が異なっている被験者も複数名いる．中で

も被験者 Bは一番印象に残っているものの理由として「不

思議でよくわからなかったけど，1 番良かった」と話して

いた．これらのことから，違和感対象の持つ要素だけでな

く，違和感対象と出会った際に特別芽生えた個人の思い入

れは，印象度に強く影響していることがわかる． 

4.4. 違和感鑑賞実験と考察 

 追加調査より「実際に見た覚えのある違和感対象の数」

と「背景を想像しやすいと回答した数」に相関が見られな

かったことや(図 7)，実際に見た覚えはないものの，写真

の情報のみで独創的に背景を想像した被験者がいたことか

ら，実際に見て違和感体験をすることと写真を鑑賞して違

和感体験をすることに，体験効果としての差異があるのか

疑問が生じた．そこで違和感体験実験に参加していない学

生 3名と進行の著者を含めた 4名の複数人で意見交換をし

ながら違和感写真を鑑賞する対話型鑑賞※を試験的に行っ

た．使用した違和感写真は，図 6-2より背景の想像しやす

さの程度を変えた 9点を選出した． 

 

Fig.7  The correlation of the number of people who answered 
“I remember seeing it” or “It is easy to imagine the  

background” 

Table.3  Interview contents 
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対話による分析の結果(表 4)，背景が想像しやすいと評

価された(1)，(14)，(18)はそれぞれ違和感体験実験で「背

景を想像しやすい」「どちらでもない」「背景を想像しに

くい」に分類されており(図 8)，実際に見て違和感体験を

することと，写真を鑑賞して違和感体験をすることに，体

験効果としての差異が生じた．このことから，対話型鑑賞

ではじっくりと対象を観察できることや，写真以外の情報

がないため体験者にとって環境条件が曖昧であることか

ら，違和感体験実験よりも考察の自由度が高かった可能性

が考えられる．図 9-1に示した実際の会話では，被験者 B

の「パンツで帰った?」や，進行役の「わざわざ新聞も敷

いてるね。」という発言の後に，被験者 Cはそれぞれに対

して新しい見解を発言している．また図 9-2においては，

被験者 Cは当初不要になった衣類を不法投棄していると想

像したが，被験者 Aの発言の後に，忘れ物の可能性もある

と考え改めている．図 9-3は議論の最後に一番背景を想像

しやすかったものと，しにくかったものについて各被験者

に質問した時の会話である．被験者 A，Cは両者共に最初

背景を想像できなかったが，他者の意見を聞いて背景を能

動的に想像することができたことがわかる．このことか

ら，対話型鑑賞では自身と違った見解をする他者がいるこ

とで新しい思考回路の構築が行われるため，背景を能動的

に思い描きやすくなる環境であったと推測される． 

 

 

5.結論 

 本稿では，既往研究の整理から構築した理論を基にプレ

調査として当事者研究を実施した．また日常生活における

違和感の感じ方を分析し，そこで得た違和感要素を検証す

るため歩行実験と鑑賞実験を行った．その結果，日常風景

の中で感じる違和感においては，その実態と体験者が想起

する表象との間に乖離があるほど違和感を強く感じ，違和

感対象と体験環境に対する体験者の認知度によってそれが

変化することがわかった．また，ネガティブ過ぎずポジテ

ィブ過ぎない，中間的な印象を与える違和感対象は，背景

を能動的に思い描きやすい可能性が示唆された．次いで追

加調査として体験者に再度インタビューを行い，体験者別

に実験を再分析した結果，人が違和感を感じたものの背景

を想像する際，その回路は人によって異なっていることが

わかり，本稿ではその傾向を 3グループに分けることがで

きた．しかし，背景の想像しやすさと印象度に相関は見ら

れず，その時に特別芽生えた個人の思い入れが，時折違和

感対象の異物感よりも印象度に強く影響することがわかっ

た．さらに比較実験として検証した違和感写真を使った対

話型鑑賞では，自身とは違った見解をする他者がいること

で常に新しい思考回路の構築がされていくため，個人で体

験する時よりも背景を能動的に思い描きやすい環境である

ことがわかった． 

 以上より本稿は自己理解の手助けとなり得るような体験

デザインの方法と仕組みの一旦を明らかにした．自身の心

で素直に感じた違和感を見つめること，その奥に秘めた背

景を能動的に理解しようとする行為は同時に，自身の心と

間接的に向き合うことであり，理解しようとすることに同

じだと考える．本知見を基に，今後ナラティブに着目した

能動的体験デザインの方法的研究を進める． 

注  釈 

※ 「対話型鑑賞」とは子供の思考能力，対話能力の向上

を目的に実践される対話による美術作品の鑑賞法を指す．

ニューヨーク近代美術館で 1984 年から 96 年までギャラリ

ー・トークなどの教育プログラムを担当し，「視覚を用い

て考えるためのカリキュラム（ The Visual Thinking 
Curriculum）」制作に参加したアメリア・アレナスが対話型

鑑賞の第一人者とされる(9). 

 

Table.4  Analysis of the conversation 

Fig.8  Referring to Fig.6-2 

Fig.9-1  Discussion-1 Fig.9-3  Discussion-3 Fig.9-2  Discussion-2 
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