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概要 
本研究は、対話を促進する媒体であるフィジカルプ

ロトタイプを活用し、開発者が日常活動では出会わな
い人々との対話が行われる状況を設定した。その対話
によって生成される「今まで気づかなかった」５タイプ
の情報に対して、①有用情報の獲得との関連、②有用情
報の獲得にする開発者の対話時の「態度」、「状況」との
関連について調査を実施した。遠方探索につながると
判断される行動であるの程度は、プロトタイプを通じ
た（日常とは異なる分野の）他者との対話によって、開
発者がそれまで気づかなかった（プロトタイプの）｢価
値｣および、｢提案先｣の創造について有効であることが
確認され、遠方探索の効果を確認した。 

1. はじめに 

イノベーションには異質な要素の組み合わせ必要で

あり（Schumpeter 1929）、一見，無関係に見える知識

を使用して発想すること（Holyoak & Thagard 1995）が

重要とされている。同じ分野の知識の探索は「近接探索」

（Local search）と呼ばれる。一方，分野の境界を越え知

識を探索する体系的取り組みは｢遠隔探索｣（Distant 

search）と呼ばれる（Leckel, A. et al.2022）。遠隔探索は

｢（開発者が日常的に活動する）領域を超え、異なる産

業分野や学問領域における知識を探索する体系的な行

動｣である（Lecke, et al. 2022、Pollok, et al. 2018）。つま

りイノベーションにつながる異質な要素の組み合わせ

の実現には「遠方探索」を意図的に組み込むことが求め

                                                   
1 本研究は、科学研究費助成金「ハイブリッド・イノベーション」型開発行動にむけた開発者と AIとの共創に関する研

究（課題番号 24K05147）、および「デザイン・ドリブン型開発促進のためのインサイトと対話プロセスの解明」（課題番

号 19K01974）の成果の一部である。 

られる。そのため、イノベーション研究の分野でも開発

者あるいは開発組織が熟知している分野の知識とは離

れた分野の知識から、アイデアや具体的な解決方法を

得ることの有効性が指摘されている（Piller et al. 2022）。

本研究では、開発者と他者との対話を通じて生成され

る情報に注目する。そして他者との対話によって遠方

探索を促進する場を人工的に設定し生成される情報に

ついて、開発者が有用と判断する程度を調査する。その

データをもとに、以下の 2 点を確認する。①開発者が

有用と判断する新規性の高い情報の種類。②有用な情

報が対話によって生成される場合の開発者の態度、状

況。 

2. 研究の目的 

現在の状況をより良い状況に変化させる行動は「デ

ザイン行動と」されている（Simon 1969）。デザイン行

動は新たな価値を生み出す行動であり（Simon 1969）、

その実現には思考ツール、言語・非言語表現が用いられ

る（Owen 1993、Beckman and Barry 2007）デザイン行動

は、問題を発見ながら解決を発見するプロセスである。

そしてそのプロセスには「対話」が重要であることが示

されている（石井 1993,2009,Lester and Piore2004、廣田

2024）。この対話を促進する媒体としてフィジカルプロ

トタイプなどの非言語による表現物の有効性が示され
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ている（ Star and Griesemer 1989 、藤本 2003 、

Rhinow,Koppen and Meinel 2012、廣田 2022、Hirota 2023）。 

本研究は、対話を促進する媒体であるフィジカルプ

ロトタイプを活用し、開発者が日常活動では出会わな

い人々との対話が行われる状況を設定した。その対話

によって生成される「今まで気づかなかった」情報を５

つ設定し、①有用情報の獲得との関連、②有用情報の獲

得にする開発者の対話時の「態度」、「状況」との関連に

ついて調査を実施した。そのデータをもとに、従来とは

異なる人々との対話を通じて遠隔探索が行われ、一見，

無関係に見える知識を使用した発想（Holyoak & 

Thagard 1995）による異質な要素の組み合わせにつなが

る可能性について考察をする。 

3. 調査：遠方探索が促進する開発者と他者

との対話の場の設定 

多様な分野、多様な組織に所属する人々が「プロトタ

イプ」（試作品）を持ち寄り同じ空間において来場した

人々に対してプロトタイプ関する情報を伝え、質問や

意見のやり取りを行う（対話）場を設定した。このよう

な場において開発者と他者とのプロトタイプを介した

対話の実態を確認した。開発途上 にある 40 企画に対

し、対話を通じてどのような有効な情報につながるの

かについて調査を行った。そして日常活動では接点が

ない人々との対話おいて発生する開発者に生成される

情報（気づき）と、その情報の有用性の程度について調

査した。 

調査対象者は、出展 40 ブースのプロトタイプの開発

に関与し当日、ブースで説明を行った 84 名である。そ

して出展者 84 名からの回答を得た。 

多様な開発に携わる人々が同一空間の隣接する場に

おいて、プロトタイプを使って他者と対話をする状況

において、生成された情報のうちどの情報が開発者に

とって有用なのかを確認した。 

4. 場の設定と調査：「プロトフェス」 

プロトフェスは、近畿大学デザイン・クリエイティブ

研究所が主催する、イノベーション・プラットフォーム

である。多様な分野、多様な組織に所属する人々が「プ

ロトタイプ」（試作品）を持ち寄り一定時間同じ空間に

おいて持ち込んだプロトタイプを他のプロトタイプを

持ち寄った人々と来場した人々に対してプロトタイプ

のスペック、実現する体験、開発プロセスに関する情報

を伝え、質問や意見のやり取りを行う対話の場である。

さらに、プロトタイプによって遠隔探索において異質

な人々が初対面で対話が促進される環境を設定した。

すなわち、組織間の情報共有手段としての「非言語の表

現物 」の存在と、境界をつなぐような共有基盤（「黒

板 」のようなものと表現している）（Star and Griesemer 

1989)の要件を整えた。 

 

プロトフェスは、遠方探索要件、空間近接要件そして

対話促進要件を満たした空間である。 

空間近接要件として、同一空間に 40 ブースの開発者

を集積し、近接するレイアウトに従ってブースを設置

した。また、遠方探索要件（出展者の集積要件：同一空

間に集積した開発者は異なる組織（異なる企業規模、異

なる産業分野、異なる所属組織（企業、研究機関））、異

なる経験年数を有する開発者を集積した。そして参加

者は、異なる年齢層、産業分野、異なる職業経験を有す

る人々の集積を実現した。さらにこの仕組みは、もう 1

つの要件を加えている。対話促進要件である。異質な

人々が近接空間に集積しても自然発生的に対話が生ま

れることは考えられる。しかし異質な人々であるほど、

短時間で対話が促進する状況をつくりあげることは難

しい。そのため、プロトフェスでは、ブース出展者は、

必ずフィジカルプロトタイプ（現物）をブースに持ちこ

むことを要件としている。さらにプロトタイプの概要

を直感的に理解できるよう、表現する言語と非言語情

報を指定し、同一フォーマットに表現するポスターフ

ォーマットを設定し各ブースに設置し開発担当者が説

明を実施した。そして、プロトタイプのバウンダリー・

オブジェクトとしての効果および補完するポスター情

報によって情報の粘着性を低下させて、開発者同士、開

発者と参加者の対話が促進する状況をつくりあげた。 

5. 考察 

1．開発者の有用情報の獲得に対するプロトタイプ説

明中に生成された情報 

多様な開発に携わる人々が同一空間の隣接する場に

おいて、プロトタイプを使って他者と対話をする状況

において、生成された情報のうちどのような情報が開

発者に有用な情報としてもたらされるかを明らかにす

るため、プロトタイプ説明中に獲得した情報の有用性

の程度を目的変数として、これまで気づかなかった情

報（5 タイプ）に気づいた程度を説明変数とする回帰分
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析を実施した。その結果が表 1 である。今まで開発者

が気づかなかったプロトタイプの「価値発見」、「提案先

発見」の生成が有意（共に５％水準）である。多様な

人々とのプロトタイプを通じた対話を通じて、開発者

も気づかなかった新たな特徴の発見および、プロトタ

イプを誰に説明するかという提案先の発見につながり、

プロトタイプを早期に広く公開することが特徴発見や

提案先発見に有効であることが示された。 

表 1 開発者の有用情報の獲得に対するプロトタ

イプ説明中に生成された情報の影響（全体） 

 

 

2．有用情報獲得に対する開発者の経験、態度状況 

有用情報獲得の程度に対して、開発者の出展および

プロトタイプ説明時の経験、態度およびその時の状況

との関連についての回帰分析を行った。その結果が表 2 

である。有効情報の獲得には、出展時に｢目的を明確｣に

して参加していること（１％水準）、および説明時に｢日

常活動とは異なる人々との会話｣（５％水準）の程度が

有意であることが確認された。「日常活動とは異なる分

野の人々と会話をした頻度」は遠方探索につながる行

動であり、遠方探索によって有効情報の獲得につなが

ることが示される可能性があると考えられる。 

表２ 開発者の有用情報の獲得に対する開発者の

経験、態度、状況（全体） 

 

 

3．有用情報に対する価値発見、提案先発見に関する

開発者の経験、態度、状況の影響 

有用情報の獲得に効いている価値発見、提案先発見

の 2 つの生成情報に対して開発者の経験、態度、状

況の影響を確認するため、をそれぞれ目的変数とし

て、開発者の経験、態度、状況を目的変数とする回

帰分析を実施した。その結果が、表 3 である。 

価値発見については、｢説明の絶え間なさ｣すなわち

多くの人々に対して説明をしている状況が有意

（５％水準）であることが確認された。また提案先

の発見については、｢日常とは異なる分野の人々との

会話｣が有意（５％水準）であることが確認された。 

表 3 価値発見、提案先発見に対する開発者の経

験、態度、状況の影響 

6. まとめ 

遠隔探索と創造性には正の相関があることが確認さ

れている（Mednick, S.1962）。つまり、遠隔探索を組み

込むことによって、斬新な製品を開発すことができる

（Mednick 1962）。そのため創造的な問題解決には遠隔

探索が重要であり（Kenett et al. 2014）、遠隔探索によっ

て｢すぐに思いつかない知識｣との関連づけが促進され

る。そして遠隔探索を組み込むことによって、斬新な製

品を開発すことができる（Mednick 1962）。しかし一般

に人々は無意識のうちに自身が抱えるテーマに関連し

ない（思われる。あるいは思い込んでいる）情報の探索

を抑制し、テーマに有用である（と思われる。あるいは

全体 B 標準誤差

(定数) 2.964 0.371 7.989 0.000
ユーザー発見 0.000 0.088 0.000 0.004 0.997
用途発見 -0.022 0.094 -0.031 -0.231 0.818

価値発見

0.209 0.102 0.279 2.055
**

0.043

提案先発見

0.225 0.101 0.286 2.222
**

0.029

アライアンス先
発見

0.108 0.085 0.155 1.267 0.209

N=84,F=8.518***,調整済み R2 乗 0.514

*P<0.1,**P<0.05,***P<0.001

標準化係
数 t 値

非標準化係数

有意確率

B 標準誤差

(定数) 2.082 0.788 2.641 0.010

経験 出展経験 0.026 0.062 0.047 0.423 0.674 1.152

態度
目的明確 0.211 0.074 0.311 2.839

***
0.006 1.116

日常活動
とは異な
る分野の
人々との
会話

0.259 0.127 0.229 2.038
**

0.045 1.170

説明の絶
え間なさ

0.084 0.098 0.099 0.850 0.398 1.269

N=84,F=5.273***,調整済み R2 乗 0.184

*P<0.1,**P<0.05,***P<0.001

標準化係
数

状況

VIF

非標準化係数

t 値 有意確率

価値発見　全体
B 標準誤差

(定数) 1.598 1.135 1.408 0.163

経験 出展経験 -0.077 0.090 -0.102 -0.858 0.393 1.152

態度 目的明確 0.114 0.107 0.124 1.060 0.293 1.116
日常活動
とは異な
る分野の
人々との
会話

0.099 0.183 0.064 0.539 0.591 1.170

説明の絶
え間なさ

0.332 0.142 0.291 2.338
**

0.022 1.269

提案先発見　全体

B 標準誤差

(定数) 0.166 1.058 0.157 0.876
経験 出展経験 0.007 0.084 0.010 0.089 0.929 1.152

態度 目的明確 0.029 0.100 0.032 0.290 0.773 1.116
日常活動
とは異な
る分野の
人々との
会話

0.383 0.171 0.255 2.241
**

0.028 1.170

説明の絶
え間なさ

0.312 0.132 0.279 2.357
**

0.021 1.269

N=84,F=4.602**,調整済み R2 乗 0.159

*P<0.1,**P<0.05,***P<0.001

VIF

状況

非標準化係数

t 値 有意確率 VIF

状況

標準化係
数

標準化係
数

非標準化係数

t 値 有意確率

2024年度日本認知科学会第41回大会 P-1-5

154



思い込んでいる）情報に注意を振り向ける傾向がある。

このような行動特性は「潜在抑制」と呼ばれる（阿部 

2019）。開発者には「潜在抑制」が働くため、近接探索

に行動が限定してしまう。そのため遠隔探索の実現は

容易でないことが想定される。そのため近接探索と遠

隔探索を切り替えることは容易ではない。 

「認知的抑制」（Carson 2011）とは、取り組んでいる

問題とは直接関係しないような情報に注意が向く状態

である（阿部 2019）。デザイン行動において従来活動に

おける問題発見、解決行動とは異なる視点による探索

行動がより広い領域への探索（拡散）行動につながると

考えられる。しかしつまり潜在抑制を克服し認知的抑

制を実現するためには、何らかの工夫が必要となる。本

研究では認知的抑制を実現し、遠隔探索を実現する環

境設定を行った。さらに遠隔探索において異質な人々

が初対面で対話が促進される環境を設定するため、組

織間の情報共有手段としての「非言語の表現物 」の存

在と、境界をつなぐような共有基盤（「黒板 」のような

ものと表現している）（Star and Griesemer 1989)の要件を

整えた。それは各出展者が持ち寄る、フィジカルプロト

タイプである。このような場を設定し、｢遠方探索｣の実

現を確認（表２）した後、対話によってもたらされた価

値について確認を行った。その結果、開発者がそれまで

気づかなかった（プロトタイプの）｢価値｣および、｢提

案先｣の創造について有効であることが確認され、遠方

探索の効果を確認した。 
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