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レコードの音楽を聴く場を分かち合う

コミュニティポップアップレコードカフェ
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カテゴリー：デザイン

論文要旨

本論文は、首都圏の人々のソーシャルキャピタルを構築するサービス「Rhythm

and Crafts」を提示する。ポップアップレコードバー「Rhythm and Craftsは横浜

市や川崎市の郊外に住まう人々や街の外から来た人、あらゆる年代の人々が心地

よく共存できる経験を通じて、いつかの「古き良き田舎」に想像されるような井

戸端会議やおすそ分け、ちょっとした挨拶などといったコミュニケーションが起き

る信頼関係を客同士の間に構築することを可能にする。「Rhythm and Crafts」は

あらゆる年代の人々が心地よく共存することができる空間と、状況に応じて客と

客を繋げてくれる店員で構成されている。あらゆる年代の人々が心地よく共存で

きる空間を作るために、NewAgingの理論を用いる。本研究ではバーに集う人々の

民族誌調査を元にデザイン思考のプロセスに乗っ取って設計を行い、KMDフォー

ラムでバリデーションを行なった。この結果から、「Rhythm and Crafts」が見返

りを求めない信頼関係の構築に貢献することを提示する。

キーワード：

デザイン思考, NewAging ,サービスデザイン,ソーシャルキャピタル,都市

慶應義塾大学大学院 メディアデザイン研究科

高崎 真希

i
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Design and Implementation of“Rhythm and Crafts”with

“ New Aging”Principles to Build Social Capital

Category: Design

Summary

This paper presents the pop-up record bar service ”Rhythm and Crafts” to build

social capital among people in the metropolitan bed town area. It emerges infor-

mal network for our communal life.“Rhythm and Crafts is composed of age free

open retreat space and friendly shop staff. It design with“NewAging”principle

. ”New Aging”shows us ageless Design of lifestyle and place. In ”Rhythm and

Crafts”, people can seet anyware and meet people who they want. Store shop

s taff can give schaffoking bond members. Rhythm and Crafts is made in desig

thinking. Auter make it from esnographic reserch and make prototipe do it in

KMD forum and validate the bar’s can make informal network.
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第 1 章

序 論

昔はよかった、と昔の人は言う。道を歩けばご近所さんが挨拶してくれ、魚を

売るリヤカーが家の前に停まればそこで井戸端会議が起き、たまに隣の家の人が

おすそ分けしてくれることがあった、と。話しかけるほどではなくとも、小学校

の通学区域レベルだったらなんとなく住んでいる人の顔を認知することで安心し

て過ごすことができた。喫茶店やバー、居酒屋は中でも大人たちが顔を合わせ、

親交を深める場であった。家庭や職場を離れくつろいだり談笑したりすることで、

自然とまちに住まう人々のことを認知することができた。1950年代から 1970年

代にかけて流行したレコードを客に聞かせることを目的とするジャズ喫茶もその

一つである。ジャズ喫茶は店主選りすぐりの最新の洋楽レコードを個人ではなか

なか購入できない超高級スピーカーで聴くことができ、知的さや洗練さなど「何

となく都会の雰囲気」を味わう傍、時に店員や連れ合いと談笑し、語らうことが

できる青年の社交場であった。簡単に海外や都会に行けるほど物質的に豊かでは

なかった時代においてジャズ喫茶は当時の若者の憧れの場所であり、歳を重ねて

も輝いていた青春時代を思い出させてくれる心のオアシスとなっている。これが、

現代も熟年のシニアや男女はもちろんそして若者が集う若々しい場となったらど

うだろうか。

本論文は、オープンな空間で他者と一緒の空間でレコードの音楽を聴く経験を

通じて客同士が自発的にコミュニケーションを行うコミュニティを構築するポッ

プアップレコードカフェサービス「Rhythm and Crafts」を提示する。居合わせ

た人々が音楽や空間を分かち合い思い思いに寛ぎながら、気心知れた友人や顔な

じみと情報交換、井戸端会議やおすそ分け、ちょっとした挨拶などといったコミュ

1



1. 序論

ニケーションを客同士の間に構築することを可能にする。

このポップアップレコードカフェでは、外から賑わっている様子が見え、入り

口が広く、聴き心地のいいレコードの曲がかかり、コーヒーやお酒、ジュースや

軽食など多種類用意され、他の客の会話が聞こえてくるカウンターと友達と囲め

るテーブルがある。人々はオープンな空間でまるでフェスの芝生に座ってステー

ジを眺めるかのように一緒にレコードの曲に耳を傾けることで、リラックスして

音楽や空間を分かち合うことができる。また、店員を中心に生き生きとした会話

が広がり、誰かと喋りたい時は店員に話しかければ居合わせた常連や他の客へと

どんどん会話が広がり、その場にいる人と友達のような関係になり、自分からコ

ミュニケーションを取ることができる。店員は客を観察して一人一人に適切な声

かけを行い、自然な会話の文脈から比較的なじみのある人と初めて訪れた人お互

いのことを紹介したり、客の共通の話題を共有したり、店員と客との間の信頼関

係から生まれる「なじみ」を介在した、コミュニケーションの足場を提供する。こ

の空間と店員の働きかけによって、自発的なコミュニケーションを客同士の間に

構築することを可能にする。

図 1.1 世界観のイメージ

喫茶店やバー、居酒屋は血縁や職業、地位に関わらずに居合わせた人々同士が

2



1. 序論

コミュニケーションができる拠点だった。Oldenburg は、人々が家庭や職場から

離れ未知なる他者と出会うことができる居心地のいいコーヒーショップやバーで

は人々が顔を合わせ、会話がなされることで共同生活を円滑にする信頼関係が構

築されると述べている (Waxman )。

共同生活を円滑にする信頼関係とは顔なじみがいることで「あの人いつも見て

る人だな」と警戒心を感じずに街を歩くことや「みんな見てるしゴミは拾おう」

といった協調行動を促すことを可能にする社会的信頼関係である。Patnamはこ

の社会的信頼を Social Capitalと呼んでいる (?)。

Oldenburgは都心の職場と郊外住宅をダイレクトに結ぶモータリゼーションが

このような交流の場へ足を運ばせる機会を失わさせることを危惧しているが、職

場と自宅の往復になりがちな現代社会において地域の交流の場の立地や構造、サー

ビスのあり方を再検討する必要がある。また、来客が常連ばかりになると場の占

有が発生し新規が入りづらい排他的な環境となるため、気軽に入りやすく居心地

のいい店舗設計・接客サービスの検討が必要である。Rhythm and Craftsはオー

プンで気軽に入りやすく、ゆったりとリラックスできる空間とコミュニケーショ

ンを助ける店員の接客によって地域コミュニティの拠点となることを目指して設

計を行なった。首都圏のベッドタウンの一つである横浜市や川崎市郊外の人通り

が多い駅周辺の貸しスペースやギャラリーのような場所、イベント会場に定期的

に出店する想定し、暮らす人々が多い街にこれを展開することで、その街で暮ら

す人と街の外からきた人が集い交流する地域のコミュニティの拠点となることを

目指す。

　「Rhythm and Crafts」は開放的でありながらリラックスすることができる

ポップアップスタイルの店舗と、訪れる人々のコミュニケーションの足場かけを行

う接客で構成されている。店舗は書籍「New Aging」の中で著者Hollwichが「人

が気軽に集い交流が生まれる場所の作り方」として紹介している“ Porch”の作

り方を参考に設計する。“ Porch”とはHollwichが提示するコンセプトの一つで、

内側に人がこもる形のリビングを誰でも入ってきやすいように解放し、カフェス

ペースにすることで滞在を楽しめるようにしたものである。これの作り方は、フェ
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1. 序論

ンスを外し、大きな窓をつけたり風通しの良い設計にすることや芝生や椅子、プ

レイルームなどのアメニティをみんなで使えるように解放すること、外に面する

ところで食べ物や飲み物を用意することである。この“ Porch”の作り方を参考

に、人々が集う場をポップアップスタイルとしてデザインした。 (Hollwich and

Hoffman 2014)

　「Rhythm and Crafts」もまた、大きな窓や路面に地続きになっている開放

的な構造をとり、芝生やグリーンウォールで外とうちの境界線を緩やかにし、客

が用途に合わせて自由に移動したり使い方を変えることができる座席を用意を用

意することで、文脈に応じて「開放」と閉鎖」のバランスが取れる店舗デザイン

となっている。また、1950年代から 2000年代という幅広い年代において受けいれ

られてきたジャズやボサノバ、ハワイアンのレコードの曲をかけ、コーヒーやお

酒だけでなくジュースや軽食を提供することであらゆる年齢の人々をもてなすこ

とで交流を求めて来店する人、交流を求めない人々双方が居心地よく感じるサー

ビスを行う。

ポップアップレコードカフェ　「Rhythm and Crafts」では店員を中心に居合わ

せた人同士が々なんとなくお互いのことを知り、顔を合わせ、時に話題提供がな

される空間である。知らない者同士が、ましてや他人と交流したい、一人でゆっ

くりくつろぎたい、という異なる志向をもつ人が共存し、信頼関係をを構築して

いくために、このように、Rhythm and Craftsはモノだけではなく、店の雰囲気

を形作る店員一人一人のサービスによるアプローチを行うことで関係性を行う。

　「Rhythm and Crafts」の店員は、客を観察して一人一人に適切な声かけを

行い、自然な会話の文脈から比較的なじみのある人と初めて訪れた人お互いのこ

とを紹介し、頼みごとや話題の提供など客ひとりひとりの心理的な距離感に応じ

て声かけを行う。店にいる客のことを紹介したり、時に他の客が過ごしやすいよ

う頼みごとや話題提供をしたりする。客は自分の気の合う人と話したり、1人で

来て常連として気の合う客や店員と談笑することができる。店員が客同士のこと

をお互いに紹介することで、客は顔を見て通称、趣味などなんとなく「こんな人

がいるんだ」程度の情報を知り、他人のことを認知することができる。また、時

に店員が客同士の共通の話題を提供することで客は気が合えば交流することがで
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1. 序論

きる。また、知り合った人と語り合うことで近況や悩みを共有する場にもなる。

「Rhythm and Crafts」は『デザイン思考と経営戦略』(奥出 2012)で紹介され

ているデザイン思考の手法に則ってデザインを行った。民族誌調査に基づいてメ

ンタルモデル及びターゲットペルソナをデザインし、アイディエーションを行う。

また、サービスドミナントロジックのフレームワークを用いてサービスエコシス

テムを設計し、コンセプトスキームを整理した上でダンボール工作とスキットを

経てコンセプトスケッチを描く。その後、メイキングストーリー、ユースケース

を作成することで、地域に開かれたポップアップレコードバーサービス「Rhythm

and Crafts」のコンセプト設計図が完成する。この設計図に基づいてプロトタイ

プを作成し、Proof of ConceptとしてKMDフォーラムにて出店し、ターゲット

ペルソナに近いユーザーに対して「Rhythm and Crafts」でのサービスを体験し

てもらい、「Rhythm and Crafts」の有効性をプロトタイプを使って検証する。

なお、本論文は５章構成となる。本章に続く２章では「Rhythm and Crafts」に

関連する先行研究を元に「Rhythm and Crafts」が貢献する研究領域を定義し、第

３章ではコンセプトの詳細を述べると同時に、これに至った民族誌調査の詳細、

サービス使用について述べる。第４章ではProof of Conceptとして「Rhythm and

Crafts」の有効性をプロトタイプを用いて検証する。そして最後に本論文の結論

を述べ、展望を提示する。
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第 2 章

関 連 研 究

本章では、本研究に関する先行研究のレビューを通して本論文の学術的貢献を

明示する。本章第１節ではコミュニティの拠点としてのカフェの機能とカフェに

置けるコミュニケーションに主眼を置くことの可能性について先行研究を用いて

論じる。第２節ではコミュニティ作りに置けるオープンな空間の有効性の研究に

ついて、第３節では人々が集う居心地のいい空間の研究について述べる。

2.1. コミュニティの拠点としてのカフェ

人々のカフェの来店動機の調査

Oldenburgは人々が顔を合わせ会話がなされる居心地がいい場所を「サードプ

レイス」と呼び、カフェもその一つであるとした。カフェとは本来コーヒーと軽

食を中心に提供する飲食店である。日本標準産業分類では「主として、コーヒー・

紅茶・清涼飲料水および簡易な食事をその場で飲食させる事業所 Jと定義されて

いる。(章子 2015)

松宮の愛知県長久手市に置ける喫茶店来訪者に対する聞き取り調査の結果、友

人との会話がもっとも大きな来店動機になっていることが分かった。また、地域

住民と集まる際のミートアップスポットとして利用し、来店人数やメンバーの性

格によって店を使い分けいていることが明らかになった。このようにカフェは主

力商品のコーヒーだけを楽しむ場ではなく、地域の人々が集い会話を楽しむ場と

しての価値が存在する (朝 2015)。

6



2. 関連研究 2.1. コミュニティの拠点としてのカフェ

「コミュニケーション」に価値の主力を置くスターバックスの事例

「コーヒー」というモノだけではなく「会話を楽しむこと」にサービスの主力

を置くことで新たな層を顧客として取り入れることが可能である。米国シアトル

に拠点をおくコーヒーチェーン「スターバックスコーヒー」は「サード・プレイ

スの提供」というコンセプトを掲げ、内装、照明、音楽、飲料、販売グッズ、接

客サービスといった多様な要素の組み合わせによって実現される心地よい空間を

カフェの新たな提供価値として市場に提示した (章子 2015)。また、スターバック

スはサードプレイスとしてのコンセプトを実現するために、店員が自主的に客と

コミュニケーションを取るよう取り組んでいる (未知子 2015)。この結果、スター

バックスは若い世代の支持を受け、中高年を中心とした既存のコーヒー・ユーザー

とは異なる新たな若者層を顧客として急速に市場を拡大させることに成功した。(

章子 2015)

ブランディングとしてのカフェの可能性

カフェは一つのメディアと捉えられ、企業と顧客が直接対話するコミュニケー

ションの場としてブランディングの観点から注目されている。マーケターは企業

のプランド・コンセプトや理念の発信を目的とし、カフェという場そのものを複

数の異なるコミュニケーション活動の展開が可能なプラットフォームとして積極

的に活用している。

例えば米国大手銀行CapitalOneは従来の銀行店舗を明るいブティックホテル風

のカフェ併設型店に改装することで気軽に地域の人々が集う場作りを行なってい

る。このカフェでは口座保有者出なくても地元の人気店のコーヒーや軽食を購入

することができ、「アンバサダー」や「コーチ」と呼ばれるフレンドリーなスタッ

フに口座開設や個人の資産運用に関して相談することができる。またwi-fiと電源

が無料で使えるコワーキングスペースも併設しており、連日多くの若者やフリー

ランスが利用している。この取り組みからCapitalOneは「友達ができる」という

口コミが広がり口座保有者以外の人々に親しまれる店舗となっている (?)。
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2. 関連研究 2.2. オープンな空間設計の研究

2.2. オープンな空間設計の研究

多世代が集う空間の検討

多世代のコミュニティが集うことができる空間では自然な活気が生まれ、広く周

囲の人々を気遣う共益的な態度が集う人々の中に築かれる (Hollwich and Hoffman

2014)。Hollwichによると、ベビーブームに生まれたシニアは若い人と一緒にいる

ことで自分も若々しいと感じていたいと思っており、シニアはシニア用に作られた

デザインの施設を好まず、洗練された若々しいコミュニティにいることを望む。若者

の自発的な来訪はまちや店の魅力によって可能となるため、子供を含むすべての年

齢層にアプローチすべきであると彼は述べている。(Hollwich and Hoffman 2014)。

コミュニティづくりに置ける緑化の可能性

柵や壁を取り外し、共有財としての植物をデザインに取り込み、公園の広場の

ように誰でも中へ入れるようにする設計を行うことは人々が顔を合わせたり会話

したりする上で有効である (Hollwich and Hoffman 2014)。。実際に シンガポール

の「SkyVillage@Dawson」は住民が庭園周辺でやりとりすることを奨励している。

また、「Roseland Grandfamily Apartment」は大人が中庭で子供が遊ぶ様子を見守

ることができる設計になっている (Far 2014)。オープンな緑地は異なる世代間の

共同体が共生し、互いにサポートし合うことができる共有空間であり、(Far 2014)

文化背景の人々が集い交流する場である (篠原雅武 2007)。

ポップアップスタイルの可能性

Rhythm and Craftsは人々が気軽に入りやすくコミュニケーションを楽しめる

場の設計としてポップアップスタイルを採用する。ポップアップとは平均的に１ヶ

月、短くて数日、長くて１ヶ月と言う、非常に短い間展開される特性を持ってい

る店舗である。ポップアップスタイルは、人々の入店の垣根を下げ多様な来訪者

を呼び込むことに有効である。イベントとして展開することで、普段実店舗を利
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2. 関連研究 2.3. 人々が集まる居心地のいい空間づくりの研究

用していない層ではない人々でも気軽に立ち寄ることができる。また、期間限定

という出店スタイルが「早く行かないと終わってしまう」という興味を掻き立て、

流行に敏感な若者など多様な来訪者を呼び込むと言われている。また、店舗のス

ペースが小さければ小さいほどブランドを代表するものとの接触が容易になるた

め、新しいファン作りに有効だ。さらに、若い新しいファンは SNSを通じて経験

を広範囲に伝えるため、口コミを利用して認知度を向上させたり、ファンの追随

者を獲得できる (Jul , ?)。

実際に、ミュージックアーティストがポップアップ店舗を出店するケースも確認

されている。The Strokesはポップアップショップを展開し、CDや一般的なライ

ブで販売されているグッズだけではなく、アルバムの世界観にあわせた普段も使

えるような Tシャツやパーカー、キャップ等のファッションアイテムを販売して

いる。また、バンドイメージに合わせた演出と撮影スポットがある店舗空間がイ

ンスタグラムユーザーの人気を呼び、既存の楽曲ファンに加えファッションに関

心のある 20代女性の来訪を誘発している。

2.3. 人々が集まる居心地のいい空間づくりの研究

居心地のいい空間づくりの調査

オープンな空間に置ける居心地のいい空間のデザインについて、小林は「開放

的な・親しみやすい・活気のある」交流を促進させる要素と「落ち着き・洗練さ

れた・静かな」要素をバランスよく調和させた空間のデザインが有効であると述

べている (?)。雰囲気のいい空間デザインや飲み物、音楽といったサービスの提

供は万人にとっての魅力であり、多様な利用者を誘引する魅力である (広明, 重人

2016)。例えばHolwichはろうそくやテーブルクロスなど雰囲気の良い空間デザイ

ンやコーヒーや音楽によって居心地の良い空間を構築することが人々が集まる居

心地のいい空間づくりに有効であると述べている (Hollwich and Hoffman 2014)。

ポップアップレコードバーRhythm and Craftsはそれらを提供することによっ

て開放的でありながら、くつろげ、コミュニケーションが自然と生まれる繋がり
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2. 関連研究 2.4. 本論文が貢献する領域

を作る。

コミュニティ形成におけるレコードの価値

　特にRhythm and Craftsは音楽に焦点を当てる。音楽は飲食空間における経

験を構築する重要な要素であり、「Hard Rock Cafe」のように店のブランドを形

作り、コミュニティ形成の道具となる (Julian 2011)。レコードもまた「ジャズ喫

茶」のように人々の集いのきっかけとなり店のコミュニティづくりの要素となり

うる。ジャズ喫茶は店主選りすぐりの最新の洋楽レコードを個人ではなかなか購

入できない超高級スピーカーで聴くことができる飲食店である。物質的に豊かで

はなかった時代において、都会や海外に憧れる若者が飲み物代だけで知的さや洗

練さなど「何となく都会の雰囲気」を味わうために集い、時に店員や連れ合いと

談笑し、語らうことができる青年の社交場として 1950年代から 1970年代に大流

行した (モラスキー 2017)。レトロ回帰が進む 2010年代においてレコードはファッ

ションステートメント（Erin 2016）であり、「ジャズ喫茶」のように共有財とし

て展開することでカフェ空間におけるコミュニティ形成のための道具として利用

しうる。

2.4. 本論文が貢献する領域

本論文は、オープンな空間で他者と一緒の空間でレコードの音楽を聴く経験を

通じて客同士が自発的にコミュニケーションを行うコミュニティを構築するポッ

プアップレコードカフェサービス「Rhythm and Crafts」を提示する。居合わせた

人々が音楽や空間を分かち合い思い思いに寛ぎながら、気心知れた友人や顔なじ

みと情報交換、井戸端会議やおすそ分け、ちょっとした挨拶などといったコミュニ

ケーションを客同士の間に構築することを可能にする。　本論文の学術的貢献は、

オープンでリラックスできる空間と音楽を同じ空間で共有する経験を通して居合

わせた人々のコミュニケーション創出にカフェサービスの重きを置いた点である。
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2. 関連研究 2.4. 本論文が貢献する領域

居心地のいい空間を共有する共同体を構築することで自発的にコミュニケーショ

ンがなされる地域のコミュニティの拠点づくりに寄与する。

Italics
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第 3 章

デ ザ イ ン

3.1. コンセプト

「Rhythm and Crafts」は、ソファやカウンター、芝生、カウンター、レコード

を共有財としてオープンなポップアップスタイルで提供するカフェの店舗と、コー

ヒーを提供しながら訪れる人々に気さくに話しかけ客同士の共通の話題を提供す

る店員の接客を統合することで居合わせた人々のコミュニケーションを構築する。

　人々は気軽に立ち寄り、ソファやカウンター、芝生に座ってレコードをその場

に居合わせた人みんなで聴き、また、店員を中心に談笑したり情報交換することで

音楽やコーヒーの話題を元に顔なじみになることができる。「Rhythm and Crafts」

は人々に思い思いに寛ぎ気心知れた友人や顔なじみと談笑を楽しんだ結果、仕事

や家事を忘れてリフレッシュすることができるという価値を提案する。

3.2. コンセプトの要素

3.2.1 ポップアップスタイル

集う人々が音楽を聞き、ゆったりと座ってコーヒーを飲みながら談笑できる空

間をポップアップスタイルで構築する。テナントの窓や出入り口を開放するなど

路面に地続きになるように設置し、自由に入ったり座ったりすることができるア

フォーダンスを引き出す。また、座席としてカウンター席とソファー、カーペット

を用意する。カウンター席には隣同士の客の声が聞こえ、コミュニケーションの

きっかけを生む効果がある。さらに、レコードをかけることで、「落ち着き」「癒

し」といった印象によって開放的な空間の中でも落ち着いて過ごしやすい演出を
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3. デザイン 3.2. コンセプトの要素

行う。また、様々な層が足を運ぶきっかけづくりを行うために、お酒やコーヒー

だけではなく飲み物や軽食を提供する。これらの要素を統合することによって、

「Rhythm and Crafts」の店舗の設計を行った。

Rythm and Craftsポップアップ店舗

「Rhythm and Craftsのポップアップ店舗」は大きな窓や路面に地続きになっ

ている開放的な構造によって新規の人々でも入りやすい共有空間を演出する。う

ちと外の境界をうまく繋ぐ存在として芝生やグリーンウオールなどの植物を活用

し、自由に入ったり座ったりすることができるアフォーダンスを引き出す。柵や

入り口のドアはなく、吹き抜けの箱のようなテナントの中から路面に向かってテ

ラスのように芝生が敷かれており、芝生の中ならどこでも飲食したり座ることが

でき、店に集う人の顔が見える形となっている。

また、意向が異なる人々が集い居心地の良さを感じるために、カウンターを中

心にソファ、テーブル、カーペットと共に、立ち飲み席と共に客が用途に合わせ

て自由に移動できるひとり用椅子を用意する。客は店舗と芝生の中で座る場所の

向きや場所など自由に使い方を変えることができる。そうすることで、客は会話

に応じて座席をくっつけたり向きあったり一緒に座ったりすることができる。

「Rhythm and Craftsのポップアップ店舗」は高品質のスピーカーによってジャ

ズやボサノバ、ハワイアンのレコードをかける。レコードのローテンポな曲調に

よって「落ち着き」「癒し」といった印象を訪れる人々に与え、開放的な空間であ

りながらも 1人でゆっくりしたい人がゆっくり過ごす設計となっている。また、客
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3. デザイン 3.2. コンセプトの要素

の様子からレコードの選曲をし、話題のきっかけを提供する。

さらに、子供からからシニアまで楽しめるレコードの曲と、コーヒーやお酒だ

けでなくジュースや軽食を提供することであらゆる年齢の人々をもてなすことで

様々な層が足を運ぶきっかけを作る。種類を用意することでいわゆる飲む人だけ、

とか、苦いものが飲める大人だけ、とか、飲めるものによる来客層の固定化を防

ぐことができる。また、使い方に応じて社交の道具にもなり、一人でゆっくりす

るための癒しにもなる。

3.2.2 接客

Rhythm and Craftsの店員は、訪れる人々のコミュニケーションの足場かけを

行う接客を行う。訪れる人々のコミュニケーションの足場かけを行う接客とは、比

較的なじみのある人と初めて訪れた人お互いのことを紹介したり、客が好きなレ

コードをかけて話題を共有したり、客がお裾分けを持って来たりなど自由に振る

舞う余地を作ったりすることである。この働きかけを行うことで客同士がお互い

の通称や顔、性格を認知し、交流する足場を作る。この接客は、実存するカフェ・

居酒屋の店長の接客の調査を元に設計した。

Rhythm and Craftsの店員は自然な会話の中で客同士を紹介したり、お酒やレ

コード、共通の話題を提供することで客が他の客のことを認知したり交流したり

する足場を提供する。店員は客を観察し、一人一人の客に適したサービスを行い

信頼関係を構築する。そして、その信頼関係を客同士の関係づくりに活用し、店

員から客、客から客へとコミュニケーションが広がる仕組みをとる。

自然な会話の文脈から比較的なじみのある人と初めて訪れた人お互いのことを

紹介したり、話題の共通知識を共有することで、客がお互いの通称や顔、性格を

認知し、コミュニティに仲間入れする足場を提供する。お酒や音楽を話題に仲の

いい常連と話し、話したがっている客を会話に混ぜる。また、客がお裾分けを持っ

て来たり自由に振る舞う余地を作ったり、客が自発的に行いたいことをイベント

としてサポートする。客の好きなレコードをかける。

プロトタイプを用いた実験では、筆者とチームメンバーとで接客を行った。

14



3. デザイン 3.3. 民族誌調査

この店舗には地域内外のレコードの曲が好きな人々、気心知れた友人とゆっく

り談笑したい人々、仕事や家事を忘れてリフレッシュしたい人々が集うことを想

定する。「Rhythm and Crafts」は人々に思い思いに寛ぎ気心知れた友人や顔なじ

みと談笑を楽しんだ結果、仕事や家事を忘れてリフレッシュすることができると

いう価値を提案する。

神奈川県横浜市や川崎市の郊外、特に日吉や鹿島田、鷺沼は、再開発が進んで

タワーマンションが立ち、都心へと走る電車が充実している。暮らす人が多い街

の人通りが多い駅前やイベント会場に出店することで憩いの空間を提供するし地

域のコミュニティの拠点となることを目指す。また、休日にに定期的に開催する

ことで馴染みを形成する。

2018年に開催されたKMDフォーラムでRythm and Craftsのmminimum vari-

able prototipeとしてのモックを展示したところ、KMD生、教員、外部の学生、

親子が訪れ、靴を脱いでくつろぎ、ソファーに深く座り友人や子供と談笑した。井

戸端会議のように、ブースの入り口付近の芝に座ったり立ったりして話し込むな

どオープンで気軽なミートアップスペースとして利用したり、一方でソファに座

りうーんと伸びをしたり靴を脱いだりリラックスする表情が見られた。また、談

笑を楽しんだりコーヒーを居合わせた人に入れてあげたり、コミュニケーション

を楽しんでいた。これらの人の様子から、Rhythm and Craftsが外から丸見えで

路面さえもが語り場になるオープンで気軽な場でありながらリラックスでき、活

発なコミュニケーションがなされる場として機能ていた。

3.3. 民族誌調査

「Rhythm and Craft 」をデザインするにあたり 5回のフィールドワークを行っ

た。人はなぜ集うのか、集った場所で何をしているのか。また、どのようにコミュ

ニティの仲間入りが行われているのか、人が知らない人を受け入れる時、どのよ

うなプロセスが踏まれているのだろうか。常連を形成する店の店員のメンタルモ

デルや、あるコミュニティに自主的に参加する人のメンタルモデルを利用し、デ

ザインを行なった。
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

図 3.1 フォーラムに出店したポップアップレコードバー

図 3.2 フォーラムでの様子
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

3.3.1 常連の民族誌調査

１つ目の民族誌調査は 2017年 12月 2日に武蔵関の焼き鳥居酒屋「TOSAKA」

にて常連青木さんがお店のサービスをどのように楽しんでいるか、参与観察を行

図 3.3 居酒屋の常連青木さん

い、「常連客」の「毎回の楽しみ方」「店の人からの問いかけやサービスにどのよ

うに反応しているか」「最初に来店したきっかけ」「通うタイミング」「どれぐらい

のスパンで通っているか」を調査した。武蔵関とは東京都練馬区の西武新宿線武

蔵関駅周辺のエリアの通称である。吉祥寺や荻窪のベッドタウンであり、暗く、目

立った商店街は見当たらない。「TOSAKA」は武蔵関駅から 600メートルほど歩

いた道路沿いにある。前身の「「関町ぐるぐる酒場」という居酒屋で働いていた者

17



3. デザイン 3.3. 民族誌調査

図 3.4 居酒屋の常連青木さんのフィールドワーク当日の様子

が経営者として創業した店で、店長も店員も「TOSAKA」の常連である。フィー

ルドワークマスターの青木さんは週６で「TOSAKA」に通っており、仲間と飲ん

だりギターを引くことを楽しんでいる。18歳のときに、「影法師」という劇団に入

団し、トラックの運転手として荷物の搬入搬出をやったり、役者をやったり、全

国の小学校を飛び回っていた。

父母の介護をきっかけに父母の介護をきっかけに武蔵関へ引っ越す。5年前に

母をホスピスに入居させ、亡くなった後、父も入居させ、転職先の印刷会社で働

きながら介護をしている。武蔵関に引っ越す前から「関町ぐるぐる酒場」に通っ

ており、「TOSAKA」もできた当時から通っていた。娯楽の少ないまちの小さな

居酒屋に、彼はなぜ通い詰めるのか、お店のサービスに対する反応や店内での振

る舞い、客とのインタラクションに焦点を当てて調査を行った。

コミュニケーションの入り口としての乾杯・マスク

青木さんはこの店に長く通う客で、顔見知りが多い。青木さんと他の常連が目

があい、青木さんが手を振ると客が酒のジョッキを持って「どうもどうも」と言

い、青木さんとついでに筆者たちとで乾杯をする。それを見た他の客もそれほど

青木さんとは知り合いではないが乾杯しに来て青木さんもそれを受け入れており、

乾杯が挨拶がわりのようであった。また、「TOSAKA」には風物詩があった。店
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

にプロレス用のマスクが置いてあり、客がそれを被って店の中で過ごす、という

ものである。青木さんは筆者や他の常連にそれを被せ店員に記念写真を撮らせて

いた。その中には青木さんと面識のない者もいたが被っており、一緒に記念撮影

に混ざっていた。マスクも挨拶がわりのような機能を持ち、この店に集う人々が

マスクを通じて面識を持ったり、新規の客が店とノリが合うかどうかを確認する

ことができた。

知り合いじゃないけれど知っている

青木さんはこの店の常連と仲がいいが、深いことを知っているわけではない。

真っ先に乾杯して来た、よく会う常連も、実際は年齢もよく知らない。また、50

歳ほどの常連と乾杯した時、親しげに「今日はどうしたの？」と聞かれると「今

日は俺の観察なんだよ」と会話し、そのあとに、「あの人はね、東芝 EMIで働い

てたんだよ」と私たちに紹介したが、実際に「話したのは（今日が）初めて」だ

という。青木さんによると、この常連たちとのことは、「みんな知り合いじゃない

けど知っている」関係性である。青木さんだから、ではなく、店に長く通ううち

に会話が漏れ聞こえて来たり少し雑談に混ざったりすることで相手のことを知る

のだという。

客は店の一員

青木さんは「ここは客が働く店だからな」「欲しかったら自分で頼むから」と、

なんども腕を組んだり、肘をついたり、頷きながら話す。実際に、おすすめの料理

をいくつか頼んでくれ、食べられないものを聞いたりした。また、調査を行なっ

た日は料理が全然出てこなかったため、青木さんは勝手に厨房に入り、お酒やグ

ラス、氷、箸をとっていた。さらに、終電近くになってもドリアが出てこなかっ

たためちらちらと所在なさげに厨房を伺い、勝手に入って店員と話し、「ドリアは

諦めてくれだって」と店員の代わりに筆者たちに伝えるなど店員の間に立つよう
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

な役割を行なっていた。

店は自分の居場所

青木さんはギター、手作りの紙芝居、ファミコンなど店の一角に自分の私物を

置いている。青木さんにとっての店の居心地の良さは「好き勝手させてくれると

ころ」であり、置いている私物のギターで店長とライブしたり、紙芝居を披露し

たりする。「この店はね、客が居続ける限り空いてるんだ。3時まで開けてたこと

もあるよ」「いつでも店を開けてくれる。たまに店長とライブするんだ」という語

りから、店で過ごす時間は自分の生活の一部であり、店は極力それに合わせよう

としていることがわかった。調査当日、青木さんは自慢げに紙芝居を披露してい

た。その表情は誇らしげであり、店で過ごす時間が青木さんの自尊心を満たすも

のであり、心の拠り所になっていた。

常連（青木さん）の民族誌調査に関する５分析

このような民族誌調査について、５model analysisを用いて、解釈を行った分

析の結果、青木さんにとって「TOSAKA」で過ごす時間は程よい距離感で接して

くれる店長や他の常連客と友達同士のように接し、自分らしく振る舞うことがで

きる、介護や仕事をひと時忘れることができる時間になっていた。

仕事について、青木さんは思い入れがなく、いつでもやめていいと思っている。

また、母の介護・死去、父の介護に向き合ってきたという語りからは、青木さん

が日頃心身の疲弊に晒されてきたことが想像できる。青木さんにとって週６日の

夜間に「TOSAKA」や他の酒場を渡り歩く事は得がたい気分転換であり、自分を

解放する経験となっている。

自分の楽器やお手製の紙芝居を置いたり、あたかも店の人間かのように厨房に

出入りし、好きなお酒を持っていったり、連れ合いの世話を焼く。また、お店に
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

図 3.5 フィールドワーク： 居酒屋の常連青木さんのフローモデル

図 3.6 フィールドワーク： 居酒屋の常連青木さんのシークエンスモデル
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

置いてあるマスクをかぶって常連同士と記念撮影したり、たまに店長とギターを

弾いたりしており、たまの店長との即席 Liveを心待ちにしている。

図 3.7 フィールドワーク： 居酒屋の常連青木さんのアーティファクトモデル

その様子は、介護や仕事という味気ない生活から逃避し、若かれしころの華や

かな劇団員生活のように表現することを楽しみ、誰かに頼られ、友達と戯れるこ

とで生きがいを感じているように見えた。

図 3.8 フィールドワーク： 居酒屋の常連青木さんのフィジカルモデル

＜青木さんのゴール＞毎日楽しく飲み歩いて暮らしたい。仲間をずっと大事に

し、関係を豊かにしていきたい。ちゃんとした趣味ではないがギターを楽しみ、

たまのライブを楽しみたい。
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

図 3.9 フィールドワーク： 居酒屋の常連青木さんのカルチャルモデル

図 3.10 フィールドワーク： 居酒屋の常連青木さんのメンタルモデル
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

3.3.2 居酒屋に通う70歳男性の民族誌調査

2つ目のフィールドワークは 2018年 4月 28日に上野のもつ煮込み居酒屋「大統

領」で常連ヒサさんをマスターに、気分転換したい人が昼のみをどのように楽し

んでいるか、「お店に行くきっかけ」「空間作り」「常連と店長の距離感」「自分に

振られる会話」「よく使用しているもの」「常連の周囲の行動」に着目して参与観

察を行った。

図 3.11 フィールドワーク： ひささん

上野は夜勤労働者が夜勤明けに仕事仲間と息抜きするための街で、アメリカ横

丁ではもつ煮込み居酒屋や海鮮居酒屋が並び、路面ギリギリまで椅子が並ぶ。現

在でも昼から飲んでいる 50代から 70代の男性が多く、実際に行ってみると昼夜

荒々しい江戸っ子弁が飛び交う。「もつ煮込み居酒屋大統領」もその一つだ。上野

駅から徒歩 3分の場所にあり、カウンターと相席のテーブル席に構成される。

フィールドワークマスターのひささんは休日大統領や浅草のホッピー通りなど

の大衆居酒屋へおしゃれをして通うのがルーティンの 70歳だ。中卒でニコンで５

～6年働いた後、退職してブラブラしており、ブラブラしていた時に出会った人

のツテでゼネコンで数年働いていた。若い頃は銀座で女性にお茶をしないか声を

かけるなど、ナンパが好きで、結構モテたという。女性とバブル期に会社の先輩

に連れられて六本木や新宿の闇カジノで遊んでおり、１回 30万かけるほどのめり

込み、享楽的に生活していた。また、ゼネコン時代に学習院中等科や明治大学の
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

図 3.12 フィールドワーク： 上野の街とひささん

体育館の建設に携わった経験を誇りに思っており、現在は国交相の整備部門で働

いており現場監督と実務を行なっている。結婚はしていたが離婚してしまい、現

在 40になる娘が 1人いる。できるだけ若者と同じ生活がしたいという思いから、

居酒屋に通い、お気に入りの店の店主とラインを交換しチャットをしている。普

段みんなからはサトさんと言われ、親しまれている。70歳になるひささんはなぜ

居酒屋に通うのだろうか。お店のサービスに対する反応や店内での振る舞い、客

とのインタラクションに焦点を当てて調査を行った。

3.3.3 常連は店の先輩

ひささんとはアポをとるわけではなく、「大統領」で偶然出会った。ひささんは

若い調査メンバーの「ここ僕初めてで、こう行ったお店に一人でくるのも初めて

で…どうすれば良いですかね？何かおすすめとかあります？」という問いかけに

対し、「まずはお酒を頼んで、そっからゆっくり頼んだら良いよ」「ここはモツの

店だからまずは煮込みがオススメだね。」「店員が楽なメニューを選ぶんだ。」と

アドバイスした。そして、納得して言った通り頼む様子を見ると満足そうに次々

と店の情報を共有し、身の上話を始めた。
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

3.3.4 若い人に頼られるのが嬉しい

ひささんは隣に座った調査メンバーに自分の串を一本分けたり、タクシー２台

呼んで筆者たちを２軒目に連れて行き全部奢るなど、気前の良さを見せた。ひさ

さんは若者が美味しそうに食べる様子を見るのが嬉しいようで、「若い人との出

会いに乾杯」と言って乾杯し、なんども「酒は足りてるか」「串は足りてるか」と

気遣った。その様子はゼネコン時代の先輩後輩の関係を模倣しているようにも見

えた。

3.3.5 輝いていたい

「ホッピー一筋 15年です」とお酒が強いことを自慢にしたり、カジノでたくさ

ん遊んだこと、女遊びが激しかったことを思い出して嬉しそうに語った。昔の輝い

ていた思い出を話すときはひときわ大きな声になり、若者に若い頃のことをでき

るだけ知ってもらいたい様子だった。ひささんは２軒目を出るタイミングでポロ

シャツの襟を立て、サングラスをかけた。そして、別れ際に「僕は、盆栽やゲート

ボールをするおじいさんなんかなりたくない」と言って一人一人と握手していた。

図 3.13 フィールドワーク： 居酒屋に通う 70代男性ひささんのフローモデル

居酒屋に通う７０歳男性（ひささん）の民族誌調査に関する５分析このような

民族誌調査について、５model analysisを用いて、解釈を行った分析の結果、ひさ
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

図 3.14 フィールドワーク：居酒屋に通う 70代男性ひささんのシーケンスモデル
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

図 3.15 フィールドワーク：居酒屋に通う 70代男性ひささんのアーティファクト

モデル

図 3.16 フィールドワーク：居酒屋に通う 70代男性ひささんのフィジカルモデル
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

図 3.17 フィールドワーク：居酒屋に通う 70代男性ひささんのカルチャルモデル

図 3.18 フィールドワーク： 居酒屋に通う 70代男性ひささんのメンタルモデル
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

さんはポロシャツをきてサングラスをつけておしゃれをして街を歩き、できるだ

け人のいる場所にいたいがために居酒屋に通う。若い頃はカジノや酒、女など享

楽的に生きて来た反面、現在は奥さんと離婚し、４０歳になる娘にも会えておら

ず 1人で暮らしており「寂しい」と語っていた。1人で飲むのは寂しいから、上野

や浅草に行くのだと言う。同じような気持ちなのだろうか、上野や浅草にはひさ

さんのような高齢の肉体労働者が多くおり、昼から酒を煽っている。「居酒屋大統

領」もそのような空間だ。若者はかなり目立ち、視線を集めていた。店の中では

静かに 1人で飲んでいる人もいれば、友人たちと騒いでいる人もいる。ひささん

は程よいざわめきの中に身を置くことで寂しさを紛らわせているようだった。一

方で、若者と話すひささんの顔は輝いていて、楽しかった思い出をいくつも語っ

てくれた。「盆栽をいじるような老人にはなりたくない」と言う言葉からは若者の

そばにいたいと言う思いが感じられ、中年以上の空間の中での若者との交流に触

発されたようだった。

＜ひささんのゴール＞若い人と飲んで気分を若返らせたい。可愛い女の子と飲

みたい。盆栽をいじるような老人にはなりたくなくて、心を若く保ちたい。1人

で飲むのは寂しいので付き合いが欲しい。

3.3.6 お茶をするママ友の民族誌調査

３つ目のフィールドワークは 2018年 6月 13日に鷺沼で行なったまちのママの

非参与型フィールドワークである。鷺沼駅前のショッピングモールにあるマクドナ

ルドでお茶をしていた母親たちは子供を視界に入れつつも談笑に浸っている。子

供は路上で友達と遊んでいる。公園などへ 2人で行かせることはせず、路上で遊

ばせたままだ。徒歩の距離に公園はなく目を話すのが怖いのだろう。通路が広い

ことから子供は走り回り、通行人が通るときに母親が注意していた。この様子か

ら、母親は友人と話している時まで子供の相手をしたくない子供が勝手に目の届

かない場所に行くことは心配であるため、子供を自由にさせても迷惑にならない

場所を好むことがわかった。
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

図 3.19 フィールドワーク： 鷺沼の親子連れ

3.3.7 20代バー店主と20歳の常連の関係性を観察する民族誌調査

2018年 8月 2日に 4つ目のフィールドワークとして六本木の会員制バーの店長

がどのように客を魅了し常連にしているのか観察するフィールドワークを行なっ

た。店長のしょうさんは 22歳という若さで店長になる。若い客が騒ぐのを許し、

客の要望を全面的に叶える。客の友人も歓迎する。口癖のように、「面白いやつが

勝つ」「僕はそうやっていきてきた」とまるでアジトのボスかのような発言を繰り

返す。店にケーキを持ち込んだり海苔巻きを持ってきたりしている。若い客はそ

の店でたむろすることを好む。しょうさんただ飲食を提供するのではなく、等身

大の友達としてファンを増やしていた。

図 3.20 フィールドワーク： 六本木会員制バーフィールドワーク当日の様子
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3. デザイン 3.3. 民族誌調査

3.3.8 レコードバーに集う常連の民族誌調査

2018年 12月 8日にミュージックバーやレコードショップに足繁く通う薬樹株式

会社の吉澤靖博さんに、ミュージックバーへ案内してもらった。吉澤さんは中学

生の頃からレコードを集め、友人と交換することを楽しんでいたほどのレコード

好きである。吉澤さんは上京して 10年が経った時、1人で入ったレコードバーの

スピーカーの音質、店主の人柄、落ち着ける空間に惹かれ、通うようになる。レ

コードバーの店長はルールに厳しい人物だったが、落ち込んだ時に様子を察して

黙って好きな曲をかけてくれたことが慰めてくれるようで嬉しかった、と彼は回

想する。以来、吉澤さんは信頼のおけるマスターのいるレコードバーに通うよう

になり、まるで少年時代に戻ったかのように、マスターとレコードの話題で盛り

上がったり、冗談を言い合うことを楽しんでいる。

図 3.21 フィールドワーク： レコードバーで楽しむ人のフィールドワーク

以上 5つの調査を元に「Rhythm and Craft」のコンセプトデザインを行った。

「Rhythm and Crafts」とは、首都圏のシニア・育児世代・若者・子供が音楽と飲

み物、心地よい空間を通してまちの人と憩いながら暮らすライフスタイルを提案

するポップアップサービスである。
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3. デザイン 3.4. 関係性のデザイン

3.4. 関係性のデザイン

3.4.1 ターゲットペルソナ

これらの民族誌調査を踏まえて「Rhythm and Crafts」設計を行うためにター

ゲットペルソナのデザインを行なった。ターゲットペルソナはこの民族誌調査か

ら得られたメンタルモデルとゴールを有するユーザーモデルである。本研究では

店員、シニア、育児中のママ、デザイナー、土地の所有者のペルソナをデザイン

した。

図 3.22 ターゲットペルソナ

3.4.2 A2A・サービスエコシステム

複雑になってきた要素を整理するためにA2Aフレームワークを用いてサービス

エコシステムを設計する。A2Aフレームワークとは、アクター間のサービス交換

を一つずつ図式化するフレームワークである。アクターは自分が持つリソースを

統合してサービス交換を行う。サービス交換によってリソースを移転させながら

エコシステムの中で自らの valilityを強化していく。ここで扱うリソースとは土地
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3. デザイン 3.4. 関係性のデザイン

や家と行ったオペランド資源と農作物を育てるナレッジや車を運転するスキルと

いったオペラント資源を内包したものである。

A2A

図 3.23 AtoA

サービスエコシステム

図 3.24 エコシステム

3.4.3 アイディエーション

アイディエーションデザインしたターゲットペルソナのゴールを達成するには

どうしたら良いか想像しながらアイディエーションを行う。
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3. デザイン 3.4. 関係性のデザイン

図 3.25 アイディエーション

3.4.4 コンセプトスキーム・コンセプトスキット

ターゲットペルソナのゴールと、それを達成するためにデザインするサービス

が行う value proposingを整理する。そして、value proposingを行う上で必要と

なるであろうリソースを羅列する。羅列したリソースを組み合わせてどのような

サービスを設計するのかダーティプロトタイプとスキットを繰り返し、価値が感

じられるかどうかを確かめる。

図 3.26 コンセプトスキーム

スキットは「Rhythm and Crafts」のレコードバー内の客席と飲み物をプロト
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3. デザイン 3.4. 関係性のデザイン

タイピングし、マスターとシニア客、若者客のインタラクションをスキットした。

客席にはゆったり座れる 2人がけのソファーとローテーブル、植物を設置した。

マスターは訪れたシニアが持ってきたレコードをかけてあげ、関心を持った若者

に持ち主であるシニアのことを紹介した。最初は若者対マスター、シニア対マス

ターとの会話が盛り上がり、マスターが客を店になじませる足場的役割を果たし

ていた。そしてレコードを通してシニアと若者、マスターとの間の会話が生まれ、

シニアと若者がお互いを認知するきっかけが生まれた。また、ゆったり座れる 2

人がけのソファによって目を直視する訳ではないが声がよく聞こえる位置に 2人

が座ることができ、緊張せずにリラックスして会話することができていた。一方

で、バーカウンターを少し離れた場所に設置したことで、マスターは入店時以降

客に関与しにくくなり、ソファー席に案内された 2人は少し居心地の悪さを感じ

ていた。マスターの位置を客に近づけ、カウンター越しになるような形にするこ

とで、マスターは 2人の様子を伺い、適宜会話を振ることができるようになり、客

同士の関係性を構築する足場的役割を発揮することができた。

図 3.27 スキット

3.4.5 コンセプトスケッチ

コンセプトの全体図をイラストを使って書きあらわす。ポップアップレコード

バーRhythm and Craftsは神奈川県横浜市や川崎市郊外の駅周辺の貸しスペース

やギャラリーのような場所、ショッピングモールや公園のイベント会場で、休日、
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3. デザイン 3.4. 関係性のデザイン

気軽に立ち寄り、共存し、レコードと飲み物を通じて居心地よく過ごす経験を幅

広い年代の人々に提供することで、井戸端会議やおすそ分け、ちょっとした挨拶な

どといった、知らない人同士の見返りを強く求めない薄い信頼関係を訪れる人々

の間に構築することを可能にする。

図 3.28 店舗イメージ

「Rhythm and Craftsのポップアップ店舗」は大きな窓や路面に地続きになっ

ている開放的な構造によって新規の人々でも入りやすい共有空間を演出する。う

ちと外の境界をうまく繋ぐ存在として芝生やグリーンウオールなどの植物を活用

し、自由に入ったり座ったりすることができるアフォーダンスを引き出す。柵や

入り口のドアはなく、吹き抜けの箱のようなテナントの中から路面に向かってテ

ラスのように芝生が敷かれており、芝生の中ならどこでも飲食したり座ることが

でき、店に集う人の顔が見える形となっている。

また、意向が異なる人々が集い居心地の良さを感じるために、カウンターを中

心にソファ、テーブル、カーペットと共に、立ち飲み席と共に客が用途に合わせ

て自由に移動できるひとり用椅子を用意する。客は店舗と芝生の中で座る場所の

向きや場所など自由に使い方を変えることができる。そうすることで、客は会話

に応じて座席をくっつけたり向きあったり一緒に座ったりすることができる。

「Rhythm and Craftsのポップアップ店舗」は高品質のスピーカーによってジャ

37



3. デザイン 3.4. 関係性のデザイン

ズやボサノバ、ハワイアンのレコードをかける。レコードのローテンポな曲調に

よって「落ち着き」「癒し」といった印象を訪れる人々に与え、開放的な空間であ

りながらも 1人でゆっくりしたい人がゆっくり過ごす設計となっている。また、客

の様子からレコードの選曲をし、話題のきっかけを提供する。

さらに、子供からからシニアまで楽しめるレコードの曲と、コーヒーやお酒だ

けでなくジュースや軽食を提供することであらゆる年齢の人々をもてなすことで

様々な層が足を運ぶきっかけを作る。種類を用意することでいわゆる飲む人だけ、

とか、苦いものが飲める大人だけ、とか、飲めるものによる来客層の固定化を防

ぐことができる。また、使い方に応じて社交の道具にもなり、一人でゆっくりす

るための癒しにもなる。

Rhythm and Craftsの店員は自然な会話の中で客同士を紹介したり、お酒やレ

コード、共通の話題を提供することで客が他の客のことを認知したり交流したり

する足場を提供する。店員は客を観察し、一人一人の客に適したサービスを行い

信頼関係を構築する。そして、その信頼関係を客同士の関係づくりに活用し、店

員から客、客から客へとコミュニケーションが広がる仕組みをとる。

自然な会話の文脈から比較的なじみのある人と初めて訪れた人お互いのことを

紹介したり、話題の共通知識を共有することで、客がお互いの通称や顔、性格を

認知し、コミュニティに仲間入れする足場を提供する。お酒や音楽を話題に仲の

いい常連と話し、話したがっている客を会話に混ぜる。また、客がお裾分けを持っ

て来たり自由に振る舞う余地を作ったり、客が自発的に行いたいことをイベント

としてサポートする。客の好きなレコードをかける。

「Rhythm and Crafts」にはシニア、子供、パパママ世代、若者が集い、気があ

う人と交流する。育児世代はテラス席で子供を見守りながら気の合う人と音楽と

お酒を楽しむことでストレスを発散することができ、子供はベンチ席でお小遣い

で買えるおやつを楽しみ、大人たちに見守られながら楽しい放課後を過ごすこと

ができる。また、シニアは店内のゆったりしたソファで若者とゆったりとレコー

ドを楽しむことで自分まで若返った気持ちになれ、若者は落ち着いた空間で友達

と屯ろできる。

無理に会話するのではなく、社交したい人、自分の時間を楽しみたい人がそれ

38



3. デザイン 3.5. 設計

ぞれに過ごすことで、薄い信頼関係をエマージュさせる。

3.5. 設計

3.5.1 コンセプトドローイング

「Rhythm and Crafts」は民族誌調査を元にデザイン思考の手法を用いて設計

されたものである。多年代の人々が集まる空間とは、他の客と語りたい人も身内

内でゆっくり過ごしたい人双方が居心地よく過ごせる環境である。また、店員が

コミュニケーションの足場として声かけを行うことで、他の人を社交を求める時

も求めない時もどちらもいる居心の良い空間を作ることができる。人々のゆるい

社会的信頼関係はオープンでありながらリラックスできる空間で可能になる。以

下では実際に設計するプロセスを論じる。

イメージボード

具体的な外観、家具の様相を決めるために、イメージボードを作成する。ポッ

プアップレコードバー「Rhythm and Crafts」は、開放的でありながら、人々が

落ち着き、友人と話すことができる。そこで、どのように家具が配置されている

のか、そこで何が振舞われるのかをイメージボードに集積した。ポップアップレ

コードバー「Rhythm and Crafts」は「大人のピクニック」「大人のグランピング」

をテーマに、自然と調和し人々が集うイメージである。

店舗イメージ

そして、集積したイメージを元に、写真をコラージュして実際に自分たちが作

るレコードバーが街に展開された時のイメージ画像を作成した。ポップアップレ

コードバーは横浜市や川崎市の郊外の駅近くのギャラリーや貸しスペース、イベ

ント会場に出店する。その構造は、吹き抜けのテナントから芝やグリーンウォー

ルが広がり、落ち着いてゆっくりしたい人はテナントの中で、話したい人は外側
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3. デザイン 3.5. 設計

図 3.29 店舗イメージボード

のテラスのような席を利用することができる。家具はビンテージやエイジング加

工したものを利用することで開放感の中の落ち着きを提供する。

図 3.30 店舗イメージ

3.5.2 Rhythm and Craft」イベント設計

ポップアップとして若い人々に興味を持ってもらうためにイベントを企画し告

知する。「New Aging Record」は、飲みものを楽しみながらレコードを聴く体現

を通じて人々がソーシャライゼーションする楽しみを伝える体験型イベントであ

るに「Rhythm and Crafts」。
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3. デザイン 3.5. 設計

店舗イメージ間取り

図 3.31 フィールドワーク： 居酒屋の常連青木さんのフローモデル
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3. デザイン 3.6. 「Rhythm and Crafts」店舗プロトタイプの制作

3.6. 「Rhythm and Crafts」店舗プロトタイプの制作

本章では多年代の人々がそれぞれに楽しみながらソーシャルキャピタルを高め

る「Rhythm and Craft」の店舗プロトタイプ制作について述べる「Rhythm and

Crafts」を構成す多年代が心地よさを感じるインテリア、気軽に入りやすいレイ

アウト、それらを統合したマスターのサービスについて述べていく。なお、本プ

ロトタイプは同研究科 1年の松井さんと製作した。

3.6.1 店内レイアウトの設計

実際に会場となる協館の２回で、椅子の配置を何度か調節し、実際にどのよう

に置くかを決めた。そして、店の詳細な印象を決める色、布を探し、手作りした。

レコードは穏やかな曲調のものを選んだ。

図 3.32 場の設計図
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3. デザイン 3.6. 「Rhythm and Crafts」店舗プロトタイプの制作

図 3.33 マテリアル探し

図 3.34 インテリアの設計

43



第 4 章

Validation

本章では多年代の、まちの内外の人々が心地よく共存できるポップアップレコー

ドバーサービス「Rhythm and Crafts」が知らない人同士の間に井戸端会議やお

すそ分け、ちょっとした挨拶などといったコミュニケーションが起きる薄い信頼

関係を客同士の間に構築することを可能にするというコンセプトの有効性につい

て述べる。バリデーションは、本研究で製作した「Rhythm and Crafts」プロト

タイプ及び 2018年 11月 2日、3日に開催されたKMDフォーラムにおける体験環

境において行なった。コンセプトを作るに当たって設定したターゲットペルソナ

に沿った人物が「Rhythm and Crafts」での経験を通して他者と関わる様子を観

察し、その場での経験をどう感じたかインタビューを行なった。

4.1. バリデーションの概要

バリデーションは 2018年 11月 2日、11月３日のKMDフォーラム内で行なっ

た。KMDフォーラムとは、慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科が開催す

る展示会で、同大学に火曜大学院生、教員だけではなく、卒業生や入学希望の学

生が研究科内のプロジェクトの研究内容を知るために訪れる。また、同日他プロ

ジェクトが開催するプログラミング教室に多くの親子連れが参加し、地域の人々

との交流も可能なイベントとなっている。「Rhythm and Crafts」はそのような多

年代の人々が集まるイベントの中で共生館２階にポップアップブースを設置した。

シニア、若者、育児世代、子供、という観点ではKMDフォーラムに訪れる全て

の人々がターゲットペルソナに近い人物であるとし、筆者との自然なインタラク

ションから、接し方を変えてブースの説明を行い、ブース内で過ごしてもらった。
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4. Validation 4.2. バリデーションの概要

ブース内で過ごす様子を観察し、その後インタビューを行なった。バリデーショ

ンに要した時間は訪れた人々の関係性によって差があり、およそ 5分から 60分程

度である。

図 4.1 フォーラムに出店したポップアップレコードバー

バリデーションは、本研究で製作した「Rhythm and Crafts」プロトタイプ及

び 2018年 11月 2日、3日に開催されたKMDフォーラムにおける体験環境におい

て行なった。コンセプトを作るに当たって設定したターゲットペルソナに沿った

人物が「Rhythm and Crafts」での経験を通して他者と関わる様子を観察し、そ

の場での経験をどう感じたかインタビューを行なった。

4.2. バリデーションの概要

バリデーションは 2018年 11月 2日・3日、日吉駅から徒歩 1分に位置する慶應

義塾大学大学院協生館２階にてブースを設置し実施した。当時は外部者向けイベ

ントが開催中であり、中高年を中心とした教師陣 20代の学生の他に、地域の小学

生・保護者が多く来場していた。また、弊プロトタイプには２日合わせて 63人の

来場があった。バリデーションの手法としては、店員である筆者がブースを眺め

ている来場者に話しかけ、名刺を渡してブースの説明をし、反応を見て質問を盛
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んに行う来場者に「立ち話もあれですしコーヒーでも飲みながらゆっくり話しま

せんか」と案内しソファに座ってもらいコーヒーを提供した。その後ブースで過

ごす来場者の様子を筆者が観察し写真・動画に収め、当日幅広い年代の人々が来

訪した中でも特に価値を感じた人々を調査対象者とし、彼らのフィードバックを

分析した。

4.2.1 バリデーション環境

バリデーション実施環境は日吉駅正面の共生館２階に設置した。KMD内部の

人間と外部の人間が混じり合う踊り場である「さんかく」と呼ばれるモニュメン

トから突き当たりの奥に「Rhythm and Crafts」ポップアップと、その左手に世界

観を描いたイラスト付きのプロジェクト紹介スチレンボードを設置した。ブース

は天枠を設置してフェイクのアイビーとガーランド、電飾を垂らし、床に人口芝

とカーペットを敷いた。その上に机といす、クッションソファ、レコード台、レ

コードプレーヤー、レコード、アロマディフューザーを設置した。水とコーヒー

豆を入手し、湯沸かし器でコーヒーを作った。今回は設備の関係上コーヒーのみ

を提供した。また、KMDフォーラムの方針でスタンプラリーが開催されており、

子供の来訪が見込めたため、スタンプ台を机に置いたり、邪魔になりそうな時は

台に置いたりした。バリデーションに要した時間は訪れた人々の関係性によって

差があり、一人当たりおよそ 5分から 60分程度である。

4.2.2 バリデーション手順

バリデーションでは、筆者は調査対象者に対して、筆者や周囲の人々との自然

な関係性からパーソナルスペースに合わせて一人一人に合わせた接し方をとった

ことを先に説明しておく。まず、すでに顔を知っている KMDの学生やOBOG、

話しかけやすそうな若い来訪者に対してはソファに招いてコーヒーを振る舞った。

彼らの多くは筆者や松井さんに会うことや、そこにいる人に会うことが最初の動

機だったため、ブースの説明を簡単に行い、コーヒーを飲みながら筆者や松井さ

ん、来訪者同士で雑談する様子を観察した。次に、コーヒーを飲みながらくつろ
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ぐKMD生や若い来訪者を見て興味を持ってブースを眺めていた３０代～60代の

来訪者に対しては名刺を渡して話しかけてブースの説明を行なった。名刺を渡す

と興味を持って話を聞いてくれるので、その様子を観察した。スタンプを押しに

来た育児世代に対しては、こちらからは質問せず、ブースに関心を持つ様子を関

心した。なんだか賑わっているブースに気づいて興味ありそうにこちらを見てい

たが、研究に関心があるわけではないのでスタンプ台から物理的に距離を縮めよ

うとせず遠くから眺めているだけだったからだ。

図 4.2 フォーラムに集う人々

4.2.3 ターゲットの人々

AくんKMD2年生の男性。コーヒーを淹れることが得意。　

Bさん

KMD2年生の女性。筆者とは顔を合わせるが２、３ヶ月ぶりに話す。

Cさん

レコードが趣味の主婦。息子の幼児のついでに訪れる。

Dさん
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60歳。音楽が好きでレコードプレイヤーには目がない。

Eくん

KMD生から進学に有益な情報を聞きたいと思いその接点を探してフォーラム

に足を運んだ。大学 4年生。

Fさん

KMD入学希望者。公務員受験に失敗し自分の夢を見つめ直している

Gくん

20代。前日まで徹夜作業が続いており、疲れていた。

4.3. バリデーション結果

バリデーションの結果、「Rhythm and Crafts」では客自らおすそ分けや情報交

換など自発的な情報交換を行いやすい空間となっていることが分かった。また、レ

コードやコーヒーを話題に、愛好家が趣味の話題を居合わせた人に語ったり、知

らない人にも振舞ったり、他の人とコミュニケーションを取ることを楽しめる場

所として機能していた。接客に関しては、店員が客の来店動機になり、居合わせ

た客が会話するきっかけを提供していた。店員の働きかけによって、ポップアッ

プショップが知っている人も知らない人もリラックスし会話を楽しめる場所になっ

ていた。

象徴的な様子として、ブース担当者である筆者や松井さんではなく、助川がそ

の場にいる人のコーヒーを作って皆に振る舞い、さくらさんが Sくんの進路相談

をしたり、おすそ分けをしたりする様子が伺えた。
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4.3.1 会話の流れで自然と知らない人との自発的なコミュニケーショ

ンが行われる

Aくん Bさんの様子・フィードバックからは「Rhythm and Crafts」が居合わ

せた客同士の間で自然と自発的なコミュニケーションが行われることが分かった。

Aくんは自分が飲む用のコーヒーを用意しながら居合わせた知らない学生である

Eくんのぶんまでコーヒーを入れた。

図 4.3 Aくん、Bさん、Eくんの様子

隅の方にコーヒーセットと湯沸かし器を置いており、Aくんがそれに目をやる

のを見て、筆者がAくんがコーヒーチェーンでアルバイトしていることを思い出

し、「バリスタのコーヒー飲みたいなあ」と提案した。Aくんは「えー！」と恥ず

かしがっていたが「このコーヒーは炒って時間が立っている。鮮度が悪い豆だ。」

と文句を言いながらもコップにスリーブをセットし、コーヒーを入れ始めた。筆

者はそれをみて「詳しいね！さすがバリスタだ」と生やしたり、コーヒーの淹れ

方についてA君に質問したりした。まんざらでもなかったのか、結局A君はその

場にいた EくんやBさん、筆者のぶんまでコーヒーを淹れた。

またBさんもまたコーヒーが出来上がるのを待つついでに初対面であるEくん
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4. Validation 4.3. バリデーション結果

の進路相談に乗っていた。最初Bさんは面識のないEくんと会話することに抵抗

感があった様子だったが、筆者によるEくんの紹介やおだて、コーヒーを飲むつ

いでだからという打算によって警戒心を解き、話し始めた。そして、Eくんの反

応に肯定的な感情を抱き、Bさんは次第に嫌な顔をせずに話題を続けたり持って

いたお菓子を分け与えるなど、自分から積極的に交流を行なっていた。

結果この場はEくんにとってコーヒーを飲みながらリラックスして進路の悩み

を解決できる場となった。

A君はこの経験を振り返って、「全く知らない人ばかりいる環境ではなく、共通

の話題を持つ店員が一緒に座っていたことで話しやすく、コーヒーを入れてもい

いかなという気持ちになった」という。また、「友人とのコミュニケーションの流

れでコーヒーを入れられる形は面白い」と自分でコーヒーを入れるスタイルに興

味を示していた。このように「Rhythm and Crafts」では客同士が価値提供し合

う自発的なコミュニティが形成されていることが分かった。

居合わせた人々と談笑しながらみんなでレコードの音楽を共有する

ことを楽しむ

CさんDさんのフィードバックからは、レコードが高級品であり、自宅で楽し

むことが難しいものであること、そして、オープンな空間でレコードの音楽を他

者と聞くことに価値を感じていることがわかった。Cさんは若い頃にレコードが

好きで集めていたが、レコードプレイヤーを持っていないために最近は聞かなく

なってしまったという。ブースに設置してあるレコードを見て、息子のDくんに

「見て！レコードだよ」と言いながら喜んだ。また、「みんなで聴ける感じなら嬉

しいですね。子供を連れて行きたい。」と語っていた。

　また、音楽好きのEさんもまたレコードの知識を語ったりツッコミをしたり

することでその場に居合わせた人との会話を楽しんでいるようだった。学生の姿

を見つけて訪れ、談笑を楽しみつつレコードの知識を披露していた。また、「オー

プンなカフェのような空間で雑談しながらいい音楽を聴く経験の価値は高いと思

う。」と振り返った。CさんやDさんの様子から、居合わせた人々と談笑しなが
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ら音楽を楽しめることの価値を感じていることがわかった。

図 4.4 Cさんの様子

図 4.5 Dさんの様子

人々が心を開き交流する

Eくんや Fさんの様子、店員のフィードバックからは人々が心を開き交流する

場として機能していることがわかった。FくんやGさんは知り合いがいない中店

舗を訪れたにも関わらず、店員の働きかけによってその場に居合わせた者に笑顔

を見せ悩み相談をしていた。店員は初対面の人が来訪し談笑したことについて、
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初めて会ったEさんや Fさんがリラックスし「心を許して話してくれた」ことが

「すごく嬉しかった」と回想している。このように、「Rhythm and Crafts」が人々

が初対面の人でも心を開き交流する場であることがわかった。

Eくんは、最初は緊張の面持ちで 1人でブースの看板を見ていた。筆者がその

様子に気づき名刺を渡してブースの説明をすると、Eくんは少し驚いたが、相槌

を打ったり何度か質問した。対話を続けるうちに Sくんの表情が明るくなり、個

人的な感想や疑問を混ぜて話す様子から比較的強く興味を持っていることが見受

けられたため、筆者は「コーヒーとか飲めますか？よかったら立ち話もあれなの

で」と提案した。店員もその場にいたため筆者は「来年からKMDに入るんだっ

て。OIKOSに興味あるみたいだから先輩として何か」と話題を共有すると、店

員は「そうなんだ！」「早いね。優秀だなあ」と褒める言葉をかけた。Eくんはリ

ラックスした表情で持っていたパンフレットをペラペラめくりながらオススメの

研究室について店員に質問し始めた。20分後にBさんがくると自分から積極的に

さくらさんに「そうなんです！」会話を投げかけるようになり、立ち去るときに

は「いろいろ聞かせていただいてありがとうございました！」と晴れやかな表情

をしていた。また Fさんも最初は緊張していたが、筆者の「公務員受験したんで

すか。私もしてましたよ」「よかったらコーヒーでもいかがですか」という問いか

けに緊張を解き、進路の悩みを吐露していた。

これは、Rhythm and Craftsに置いて筆者や店員が Eくん・Fさんのコミュニ

ケーションの足場となっていたことを示すインタラクションである。訪れた人々

は店員の声かけに心を開き、店員を介在してその場に馴染むことができた。

コミュニケーションを期待して訪れる

Gくんの様子・フィードバックからは居合わせた客同士のコミュニケーション

が「Rhythm and Crafts」の価値となっていることが分かった。Gくんは居合わ

せた人々とのコミュニケーションを期待して期間中５回通い、毎回１時間ほど滞

在し、他の客が入れ替わるたびに、その客と談笑していた。また、外の通路を歩

く知人と目があうと手を振り、自分の隣に招き寄せていた。Gくんはこの経験に

ついて「あそこに行けば誰かしらいるだろうと思った。行けばコーヒーば飲めて、
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図 4.6 Eくんの様子

図 4.7 Fさんの様子
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図 4.8 店員の様子

店員や他の学生と話すことができた。」と語っており、居合わせた人々とのコミュ

ニケーションに価値を感じていることがわかった。

4.3.2 気軽に入りやすい・リラックスできる

調査対象者の様子・フィードバックから、「Rhythm and Crafts」は気軽に入れ、

リラックスできる空間であったことが分かった。Aくんは芝生にあぐらをかき、

コーヒーを飲むことを楽しんでいるようだった。また、Gくんはソファに深く腰

掛け、伸びをしたり足をくんだりする様子を見せた。Aくんは「照明がきれい。レ

コードの音楽が気持ちよくゆっくり座れて、コーヒーの匂いもよかった」と語っ

ていた。またGくんは「疲れていたから、さっと休める空間がありがたかった。

カーペットがふわふわで、ソファも深く座れてなかなか腰が上がらなかった」と

回想するなど、「Rhythm and Crafts」はゆったりと寛ぎコミュニケーションを取

るにふさわしい空間であったことがわかる。
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図 4.9 Gくんの様子

図 4.10 リラックスする様子
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4.4. 考察

4.4.1 バリデーションを通して明らかになった価値

開放的でありながらリラックスでき、店員の自然なアシストがあったことでお

すそ分けや悩み相談など、見返りを求めない協調行動が行われていることが確認

された。また。ポップアップにすることで子供から大人まで訪れる多様な空間で

あった。店員の声かけや振る舞いはコミュニティの外の人々をコミュニティに紹

介したり肯定的な反応を返すことで率先して受け入れたり、共通の話題を持つこ

とで前提知識を共有したりなど、コミュニティ内外の仲をとりもつ足場の機能を

果たしていた。また、この足場があったことで、Rhythm and Craftsは人々が無

理なく交流できる空間となり、結果としてRhythm and CraftsはEくんやFさん

にとって話を聞かせてくれる、聞いてくれる人と腰を据えてゆっくり話せる空間

となっていた。

4.4.2 バリデーションを通して明らかになった課題点

フォーラムという条件以外ではわからない。また、継続的に観察し、ソーシャ

ルキャピタルが構築されているか観察する必要がある。
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第 5 章

結 論

「Rhythm and Crafts」は訪れた人々が思い思いに寛ぎながら居合わせた人々と

レコードを聴き、店員による足場かけによって客同士で自発的なコミュニケーショ

ンがなされる場となっていた。その場は普段個人で聴くことができないレコード

の曲を居合わせた人と談笑しながら楽しめ、初対面の人でも心を開いて居合わせ

た人と交流できる場所として機能していた。また、会話を求めてなんども来訪す

る人々の様子から、コミュニケーションに価値を感じていることがわかった。

　今後の展望としては、実際の街に展開することで、地域の人々が気軽に集ま

り談笑する場所になる可能性があることが考えられる。一方で、コミュニケーショ

ンが密なために嫌いな人がいた時に疎外感を感じてしまう人が現れるなど排他的

な空間となってしまうこと、知人の多い環境下だったため、実際のテナントで行

なった場合の結果とは異なる可能性があるということが課題点としてあげられる。
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付 録

A. 障害検知設定ファイルの例
<config>

<system>

<class>DefaultCompareClass</class>

</system>

<evaluate>

<compare_single_observation_point>

<function method="compareMax" recital="Temperature maximum threshold value"

type="Temperature"> <argument class="double">40.8</argument>

</function>

<function method="compareMin" recital="Temperature minimum threshold value"

type="Temperature"> <argument class="double">-41.0</argument>

</function>

<function method="compareChange" recital="Temperature change amount error"

type="Temperature"> <argument class="double">17.0</argument>

<argument class="int">1</argument>

</function>

<function method="compareConstant" recital="Temperature constant error"

type="Temperature"> <argument class="int">1</argument>

</function>

</compare_single_observation_point>

<compare_neighbor>

<function method="compareNeighbor" recital="Temperature neibor error"

type="Temperature"> <argument class="double">2.0</argument>
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</function>

</compare_neighbor>

<compare_wide_area>

<function method="compareWide" recital="RainFall wide area error"

type="RainFall"> <argument class="double">10.0</argument>

</function>

</compare_wide_area>

</evaluate>

</config>

B. 声かけによって緊張を解くSくんのインタラクショ

ンの詳細

最初、Sくんは少し緊張した面持ちでブースを訪れた。黙って立つ Sくんに気

づいた筆者は Sくんに名刺を渡し、ブースの説明をした。相槌を打ったり質問を

返したりする様子から Sくんが比較的強く興味をもっていることが見受けられた

ので、緊張感がほぐれて来たところを見計らって「ソファでゆっくりコーヒーで

も飲みながら話しませんか」と提案した。Sくんはソファに座ると奥に座ってい

た松井さんと向かい合う形になった。松井さんはテーブルの奥でカーペットに直

に座ってコーヒーの準備をしていた。筆者が松井さんに「来年からKMDに入る

んだって。OIKOSに興味あるみたいだから先輩として何か」と笑いながら Sくん

との立ち話の内容を共有し、Sくんのことを紹介すると、「でも、来年から奥出先

生って学生とるのか不安なんですよね」と Sくんも少し緊張が溶けた様子で笑い

ながらソファに座った。「おお～。もう合格したんだ～！早いね！優秀だ～」と松

井さんは Sくんの顔をみながらリアクションし、「確かに。来年どうなるんだろ

う」と話題を展開した。松井さんはテーブルの奥でカーペットに直に座っており、

Sくんを少し見上げる形になっていた。Sくんはリラックスした面持ちでその前に

もらって来たパンフレットをパラパラ開きながら松井さんにKMDについて質問

したり進学したらやりたいことを語っていた。20分後、KMDの 2年生の学生で
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ある小林さくらさんがブースを訪れた。さくらさんは筆者の同期であるため、砕

けた調子でやりとりし、ソファで Sくんの隣に座るよう案内した。座るとさくら

さんは隣に座っていた Sくんを見て「この人は？」と言って筆者を見る。筆者が

「来年KMDに行きたいんだって」と紹介すると Sくんは自分から「そうなんです。

オススメの研究室教えてください」と身を乗り出した。その後、さくらさんと S

くんは 30分ほど話し込んでいた。立ち去る時に Sくんは「いろいろ聞かせていた

だいてありがとうございました！」と晴れやかな表情をしていた。

助川くんは２ヶ月に１回ほど会う中の高野さんを案内していたところ、NewAging

ブース内のRythm and Craftsに立ち寄った。筆者は高野さんを連れて近く助川に

気づいて立ち上がり、助川くんに軽く会釈した後、高野さんと自己紹介をし合っ

て少し立ち話をした。その後、ブースに案内し、カーペットに座ってもらい、筆

者も一緒にカーペットに座った。座った後、高野さんからの質問で研究内容の話

題になり、助川くんがデザイン思考やサービスデザインをどのように考えている

のか高野さんの質問に答える形で語っていた。筆者は途中まで会話に参加し所用

のため途中で退席したが、2人はその場に全く知らない人がいても気にならない

様子で１時間ほど滞在していた。この時の経験を助川くんは、「高崎（筆者）がい

て話しやすかった」と語る。「高崎はただの人というか、ただ話す人でちゃんとし

た役割としては場所の提供者でしかなくて、特に話題を盛り上げたり話題を提供

したりするような役割ではない。ただ、あの場所で誰も座ってなかったり、話に

入ってくれる人がいなかったら、あそこまで長い時間いたかは分からない」と回

想し、「共通の話題が持てるから、共通の友人というわけではないけど全く知ら

ないわけでもない人が間に入ってくれたことで話しやすかった」と、Rythm and

Craftsにおける助川くんと高野さんの会話の中の筆者の立ち位置について分析し

ていた。

さくらさんは手にスナック菓子を持って「コーヒー配ってるって聞いて飲みに

来た」と言いながらブースを訪れた。さくらさんは筆者の同期であるため、砕け

た調子で「ごめん、コーヒーまだできてないんだ。ちょっと座ってて待ってても

らってもいい？」とソファに座って待つよう案内した。座るとさくらさんは見慣

れない Sくんの存在に違和感を感じたのか隣に座っていた Sくんを見て「この人
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は？」と言って筆者を見る。筆者が「来年KMDに行きたいんだって」と紹介す

ると Sくんは自分から「そうなんです。オススメの研究室教えてください」と身

を乗り出した。すると、さくらさんは面倒臭そうに「え～」と顔をしかめつつも、

筆者が「いいじゃん、未来の後輩に何かいいアドバイスとかない？」と笑いなが

らおだてると渋々ではあったが「私はここのプロジェクトで…」と Sくんの持っ

ているパンフレットをめくって話し始めた。Sくんはうんうんと相槌を打ったり

「へえ！そうなんですか！」と驚いたり、積極的に質問していた。さくらさんの話

に好奇心を持って聞く Sくんの反応を見てさくらさんはまんざらでもない様子で

自分の研究室の話から他の類似した研究室と自分の研究室の特徴を話し、話題は

就活の話や大学院生活の話まで展開した。話の序盤で筆者は別の訪問者の対応の

ために退席し発言することはなかったが、2人は筆者がいなくても大学院に関する

話題で順調に会話が続いていた。また、会話の流れの中で手に持っているスナッ

ク菓子を Sくんに「食べる？」と言って差し出し、Sくんが「ありがとうござい

ます！」と言って食べる様子も見受けられた。
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