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修士論文 2019年度

ここたのマルシェにおけるコミュニティポイントの発行

と交換を促すここたのシステム「Coco」のデザイン

カテゴリー：デザイン

論文要旨

本論文は、コミュニティポイントを使って贈与の形で売り買いを楽しめて、発

行と交換を繰り返すことで食べて飲んで遊んでいられる「ここたのマルシェ」に

導入する「ここたのシステム “Coco”」の実装について述べる。もらったら何かを

返す贈与による交換をコミュニティポイントの発行によって促進させ、現在の貨

幣経済に打って変わる贈与経済を可能にする。「ここたのシステム “Coco”」は、

登録された情報からマルシェ専用コミュニティポイントを発行する発行器と売り

買いをスムーズかつ簡単に行うことのできるトランザクション蓄積器、それらの

情報を視覚的に見せる画面で構成されている。子供からお年寄りまでの来場者が、

発行されたポイントを使いながら物やサービスを交換することによって、その場

の経済が循環し、食べて飲んで遊んでいられる。本研究では、民族誌調査として

いつでも賑わっている街の上野アメヤ横丁と海の景色や波のせせらぎ、風を心地

よく感じられる大桟橋へ向かった後に、コンセプトを設計した。また設計したコ

ンセプトから実装を行い、“Coco”を導入したマルシェをバリデーションとして開

催し、コンセプトの価値を確かめた。

キーワード：
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2019

Design of Cocotano System“Coco” that Encourages the

Issuance and Exchange of Community Point in Cocotano

Marche

Category: Design

Summary

Cocotano System is a gifting system that allows you to enjoy buying and selling by

issuing community money and encouraging exchange of Marche visitors.Because

communication occurs, the community expands and visitors can eat, drink and

play in a cozy place.

This reasearch used Design Thinking method, and conducted ethonographical

firld-works with living people in Ueno Ameya-Yokotyo To learn about the liveliness

of the city, the relationships between stores, and the behavior of people who live

happily.The value of this Cocotano Sysytem has been validated by conducting a

user research that issues community money and gives gifts in a cozy place.

Keywords:

Design Thinking, Service Design, Community Money, Gift, Marche
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第 1 章

序 論

我々がショッピングモールに行くと、そこにはいろんなものを売っている場所が

あり、フードコートに行けば、様々な食事をお金を払うことで食べたり、飲んだ

りすることができる。こういった経済は、貨幣を媒介物として商品の交換や流通

が行われる貨幣経済であるが、違う方法でこのような従来のショッピングセンター

におけるフードコートに取って代わる新しい交換や流通の空間や場所を生み出し

たい。すると、単なるサービス化しているショッピングセンターのフードコートが

わくわくするような経験ができる場所に変わり、消費の場から生活を経験できる

豊かな場所になる。それがここたのマルシェである。贈与経済の仕組みを組み込

み、マルシェ専用コミュニティポイントを発行し交換を繰り返すことで、少ない

資本でも子供からお年寄りの来場者や出店者が居心地のいい環境の中で食べて飲

んで遊んでいられるのである。ここたのとは、「ここは楽しい連れてかないで」の

略称であり、文字の通り、そこに行くと楽しくてずっとそこに居たい、連れ出さ

ないでほしいと言う意味である。連れ出して欲しくない場所として日本で流行っ

たフリーマーケット、通称フリマは、今日のマルシェに近しいものであり、多く

の人が集まり好きなものを好きなように売り買いしては楽しんでいる。ショッピ

ングモールの現状として、商売は単なるサービス化しており、ずっとそこに居た

いと思わせる点は存在していない。そのため本研究ではマルシェに着目した。こ

のマルシェでは、現在の貨幣経済の考え方ではなく、贈与経済の仕組みを組み込

んでいる。もらったものに対して感謝を何かで返す贈与での交換は人と人と繋げ、

コミュニティの輪を大きく広げていく経済という考え方である。1

2019年 9月頭、夏合宿で訪れた南伊豆の落居で開催したここたのマルシェでは、

貨幣ではなく筆者が作った物理的なコインを使って行った。その中で、たまたま

1



1. 序論

参加してくださった区長さんが楽しかったからと、翌日私たちの BBQに立ち寄

り、友人からもらったという大量のサザエを感謝の気持ちを込めて、おすそ分け

してくれたのだ。これがまさに贈与の形での交換であり、私が提案するマルシェ

の仕組みそのものだ。さらに、ある男はマルシェで販売する商品がなかった代わり

に自身の労働力を販売材料にして、出店していたお店のお手伝いを行なった。彼

は結果として、お店のオーナーからありがとうと感謝の気持ちとして、コインを

もらい小金持ちになったのだ。そして、彼はまたここたのマルシェで遊び続ける

ことができたのだ。これはとても大きな発見であった。本来の経済であれば、彼

は搾取されてしまう側の立場の人間であるにも関わらず、贈与経済の仕組みの中

でお手伝いとして労働力を糧にしたことにより、金持ちならぬコイン持ちになっ

たからである。貨幣経済では成し得ない出来事が模擬マルシェでは起き、確信に

変わった。さらに、このマルシェでは従来のショッピングモールのような綺麗に

配列された店舗形式ではなく、店舗オーナーが好きな時間に好きな場所で自店舗

を構えることができるため、オーナーは足を運んでくれるお客さんとの会話を楽

しみつつ交流と商売ができる。これは、これまでの生産者と消費者という貨幣経

済での関係性を崩し、贈与での交換で対等なコミュニティの形成を可能にする。

Robert D. Putnam2が述べているように、コミュニティには、互酬性が必要不可

欠で、誰かのために何かをすると直接的に本人から返されなくても他の誰かから

何かしらの形で返還され、それが幾度となく繰り返される。この互酬性の贈与経

済のシステムを組み込んだ本研究のマルシェでは、マルシェ専用のコミュニティ

ポイントを発行する。信用の代用品である貨幣ではなく、交換素材であるポイン

トを発行することで、来場者間の交換が行われ経済を成り立たせることを目的と

しているからである。貨幣経済が衰退していく中で、デジタル通貨が強化されて

いき人々の信用は次の時代へと移行しつつあるのだ。3

マルシェ内で使用するコミュニティポイントを組み込んだ専用アプリ「Coco」

を設計することにより、マルシェに来る子供からお年寄りまでの人々は、発行さ

れたコミュニティポイントを持って、売ったり買ったりと交換を繰り返しながら、

美味しい食事や飲み物を食べ飲みして遊んでいられる。これは、従来のショッピ

ングモールやフードコートに大きな変化をもたらし、来る人にとって新たな形で

2



1. 序論

食事を楽しみ遊ぶ体験までできる場になるのではないだろうか。

本研究は、筆者が学内で所属する OIKOSプロジェクト内において研究を行なっ

ている。贈与経済のここたのは、様々な要素の統合で本来の価値を発揮するもの

であるが、大きく分類すると「マルシェの設計デザイン」と「マルシェ専用アプリ

の設計」の２つに分類できる。本論文では主にコミュニティポイントを組み込ん

だ専用アプリの設計について議論する。マルシェの設計デザインについては、プ

ロジェクトメンバーである Wu Jailuさんの論文を参照にしていただきたい。

「ここたのマルシェ」は、デザイン思考と経営戦略4とデザイン思考の道具箱5で

紹介されているデザイン思考の手法に沿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およ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。サービスドミナントロジックのフレームを用いて、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、スキットを経てコンセプト

スケッチを描く。その後、ナラティブ、ユースケースを作成することで、専用ア

プリ「Coco」を組み込んだここたのマルシェのコンセプト設計図が完成する。こ

の設計図に基づいてMVPを作成し、バリデーションとして、ターゲットペルソ

ナに近いユーザーに対し、居心地のいい環境下で実際に売り買いを行う「ここた

のマルシェ」を経験してもらい、コンセプトの有効性があるか確かめる。　なお、

本論文は 5章構成からなる。本章に続く第 2章では、「商業施設」、「贈与経済」や

「デジタル通貨」に関連する先行研究を元に「ここたのマルシェ」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ともに、これに至った民

族誌調査の詳細、システム使用について述べる。第 4章では、バリデーションと

して、「ここたのマルシェ」の有効性をMVPを使って検証する。そして最後に本

論文の結論を述べる。

注
1 Marcel Mauss (1925) 『Essai sur le don(贈与論)』 (Mauss 2009)

2 Robert D. Putnam (2001) 『Bowling Alone』, Simon and Schuster (Putnam 2001)

3 斉藤賢爾 (2017) 『信用の新世紀　ブロックチェーン後の未来』, 株式会社インプレス RD (

斉藤 2017)
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4 奥出直人 (2012) 『デザイン思考と経営戦略』, エヌティティ出版 (奥出 2012)

5 奥出直人 (2013) 『デザイン思考の道具箱』, 早川書房 (奥出 2013)
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第 2 章

Literature Review

本研究でデザインした「ここたのシステム」は、マルシェでのみ使うことがで

きるコミュニティポイントを発行する発行機、マルシェ出店者の出店登録情報、誰

がいつ誰と売り買いを行なったかが可視化できるトランザクション情報と売り買

い時に使われるユーザーを区別して作成されるQRコード作成器、それらの情報

を見せる画面で構成されている。本章では、「人と商業施設」、「人と贈与」、「人

とデジタル通貨」の３分野で概観し、Literature Reviewとして述べる。

2.1. 人と商業施設

2.1.1 大型SCの記憶

大型ショッピングセンターの郊外立地により、多くの都市において都心商業地

との競合が生じている。魅力を維持・向上させると共に、人々を惹きつけるのがコ

ンパクト化する都心の商業地には重要である。従来から都心に人々を惹きつける

ための研究は進められ、そこには人々の商業地の選択行動や選好意識が関係して

いる。吉城によると、幼少期における商業地での体験は、その後の人生の消費行

動に大きく関与し、商業地を指向させる重要な要素であると述べている。(吉城秀

治 2016)郊外型 SCと都心商業地の記憶で調査を行い、調査対象者の評価では、幼

少期のおもちゃを買ってもらったり、フードコートでの楽しい食事が思い出に濃

く残る郊外型 SCを選好しているという結果になっている、また、郊外型 SCでの

子供の遊び環境や親の買物の間に子供が退屈しない環境が商業地の選好意識に繋

がり、子供は食べて飲んで楽しめて、大人も買い物を楽しめることが商業地の指
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2. Literature Review 2.1. 人と商業施設

向性を高めるという結果が出ている。(鈴木春奈, 鈴木春奈 2010)本研究でデザイ

ンした「ここたのシステム」を導入した「ここたのマルシェ」でも、子供からお

年寄りまでが食べて飲んで楽しめる場であることが重要である。それを可能にす

ることで、商業地の選好意識を変革させ、都心商業地でのマルシェ開催もできる。

また、従来のショッピングモールやフードコートに取って代わる新しい空間とし

て生み出すことができる。

図 2.1 大型 SCセンターの例

図 2.2 現在のフードコートの例

2.1.2 愛着

藤井聡氏によると、日常生活の中で、交通行動と同様に家の外で行われる消費

行動は、買い物中のコミュケーションによって、居住地への「地域愛着」を醸成

させ、消費行動を促進させる効果を持つとされている。商業立地の郊外化や店舗

の大型化による立地環境や市街地の空洞化などの課題があるにも関わらず、地域

愛着が高まったことは、マルシェ内における買い物中のコミュニケーションの増

加が上手く機能することで地域愛着を高めることに繋がり、消費行動を促進させ

る可能性が大いに期待できる。藤井氏によると、「家の近く」の商店街や小規模

店舗、あるいは、「小さな」スーパーでの買い物中にコミュニケーションを行う傾
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2. Literature Review 2.1. 人と商業施設

向が高いと述べている。 (藤井 聡 2008)本研究でデザインした「ここたのシステ

ム」を介して売り買いを行い、来場者と出店者のコミュニケーションを発生させ

る。また、システムを導入した「ここたのマルシェ」の出店する店舗は、小規模

店舗の連なりであり、商店街の活気を創出することにより、マルシェの来場者は

地域愛着を醸成し、システムを利用した消費行動、売り買いが促進されることを

期待している。

2.1.3 消費者満足プロセス

買物行動には、商品の探索とそれに関する情報収集や楽しみとしての時間消費

も含み、それに対する満足とは単に買物が終了した後の結果として生じるだけで

なく、買物時間内の任意の時点において生まれる。(高橋 1998)金銭、時間、精神

的エネルギーといったコスト要因と、購入した製品から得られる効用、情報、買

物自体の楽しみといったベネフィット要因とに対する期待と評価により総合的に

満足・不満足を感じていると推測され、これらの 2つの要因の源泉は主として小売

業者が提供するサービスと購入された製品であり、消費者はその買物行動プロセ

スにおいてこれらの様々な要因に対する期待形成と評価を逐次行なっている。そ

のプロセス終了後に案じる買物満足は再購買への影響も大きいと高橋氏は述べて

いる。本研究でデザインした「ここたのシステム」のコミュニティポイントを組

み込んだQRコードによるスムーズな購入プロセスは来場者の時間的コスト要因

による不満足度を下げることができる。また、出店者たちは自身の推奨品を来場

者へと拡散するため、マルシェでの情報交換や買物自体の楽しみは満足度向上に

大きく期待できる。さらに、この満足プロセスを経ることで再購買、つまりはマ

ルシェ内の交換の連続を生み出すため、居心地のいい環境下で食べて飲んで遊ん

でいられる新たな空間を実現する。
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2.2. 人と贈与

2.2.1 贈与動機

贈与によって発生するコミュニケーションが貨幣経済システムに覆い尽くされ

見えなくなってしまったコミュニケーションのもう一つの形を取り戻すことがで

きる。さらに、より発展した形で取り戻すことができる。 (曽我 2013)なぜなら、

コミュニケーションの根底にあるのは、贈与と返礼としての情報と倫理の形だか

らである。贈与はささやかなではあるが確かに、我々のうちに豊かなコミュニケー

ションを涵養する。しかしながら、贈与を貨幣とは異なる基準でどう評価するか

という問題は残る。 (荒木 長照 2013)本研究でデザインした「ここたのシステム」

を導入したマルシェでは、感謝の意を表して贈与をした者は、直接的ではなくて

も第三者もしくはさらに別の人間を介して返礼される。贈与と返礼のネットワー

クが三人あるいはそれ以上の人間を巻き込むため、多くの情報が行き交い、コミュ

ニティは大きくなる。貨幣経済とは違ったコミュニケーションの形がそこには実

現する。曽我氏は、コミュニケーションはボールゲームに比喩され、サッカーや

ラグビーがボールを適当に投げていいスポーツではないように、相互にパスをし

てゴールを目指すものである。情報も相互にパスすることによりネットワークが

形成されていくと述べている。情報を送り、贈与していることになる。ここでの

ボールとは物理的な物だが、情報は送信者や受け手によってその都度変化し、そ

れも贈与になる。本研究の「ここたのシステム」には、感謝の返礼や情報交換に

よる贈与が新たなコミュニケーションの形としてあることによって、コミュニティ

の拡大を促進させる。

2.2.2 贈与が切り開く経済

社会は交換から成り立っている。しかし、交換は交換できない聖なる不動点、

結節点と対になってこそ可能である。それは社会の生産、再生産には贈与が不可

欠であり、贈与が作り出す「連帯」と「優劣」の関係が重要となる。(糸林 2014)

近代的な生活の中でも物は市場価値だけではなく感情的な価値を持っていて、す

8



2. Literature Review 2.3. 人とデジタル通貨

べてが完全に売買による商品交換の意味ではない。出店者の感情的な商品を購入

者が売り買いするため、交換から生産される社会がそこには存在し、近代現代の

資本主義社会の対極にあるもともとの人間の経済が形成される。また対人関係に

おける贈与（ギフト）は制度化している見えない社会関係を、与え手と受け手に

とって見える形で固定し断続するために用いられる。(Caplow 1982)本研究でデザ

インした「ここたのシステム」では、コミュニティポイントの発行と交換のみで

マルシェの経済を成り立たせることで、贈与による互酬システムが実現する。相

手の贈与には必ず返礼をするという共同体的規制が人的・霊的に人々の関係性を

制度化することによって、贈与経済の仕組みを組み込んだマルシェを可能にする。

2.3. 人とデジタル通貨

2.3.1 支払う

仮想通貨を支払決済システムを担いうる利便性の高い支払手段にするためには、

その迅速かつ柔軟な供給が可能とならなければならない。そのための仮想通貨に

おける最大の課題は、法貨・預金通貨システムにおいて銀行が担っているような

流動性供給の仕組みを仮想通貨システムにおいても実現することである。(吉田

2016)本研究の「ここたのシステム」における決済システムは、マルシェに参加

する人々同士によって発行されたコミュニティポイントの信用創造がなされるた

め、支払手段としての地位の確立を期待できる。さらに、QRコードによる送金

システムの導入によって、出店者と来場者の売り買いのやりとりは迅速かつ柔軟

な流動性供給が可能になるため、現在の貨幣ではない発行されたポイントによる

支払システムを実現する。

2.3.2 通貨導入による互酬行動

木下によると、オープンコミュニティと呼ばれるインターネット上で情報縁に

より成立したコミュニティ内において仮想通貨の導入により、互酬行動がより正

当に機能した。互酬行動を見える化する仮想通貨というのは、コミュニティにお
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いて信頼構築の手助けの意味を持つ。メンバー同士の貢献度が定量的にわかるた

め、メンバー間の信頼関係がまだ構築されていない状態でも、健全な価値交換が

行われるのである。(木下 貴史 2008)本研究でデザインした「ここたのシステム」

を導入する「ここたのマルシェ」内のコミュニティの信頼関係は、コミュニティポ

イントの導入によって、法定通貨とは違い、相手を正当に評価する意味を持つよ

うになるため、互酬行動を促進させることができる。さらに、マルシェのコミュ

ニティ内で価値を提供したユーザーに対して、受け手のユーザーが価値を有益で

あると感じた時にポイントをやりとりし、提供した側の評価をポイントで行うこ

とができることでポイントによる信用経済を実現する。

2.4. 本論文が貢献する領域

本研究でデザインした「ここたのシステム」は、コミュニティポイントを使っ

て、贈与経済の仕組みをここたのマルシェに生み出すことで、少ない資本で経営

が循環し、子供からお年寄りの来場者や出店者が居心地のいい環境の中で食べて

飲んで遊んでいられる。

本節 1節では、従来の商業施設やフードコートなどにおける消費や買物行動の観

点から新たな空間や場所としての意義を関連研究から概観した。ターゲットユー

ザーである子供たちの記憶に強く結びつくことで次の世代にも繋がるマルシェに

なり、商業施設やフードコートの変革に大きく期待できることが分かった。また、

マルシェにおいてのコミュニケーションの増加が消費行動、つまり交換を促し来

場者や出店者からの愛着が深く根付くことで、このマルシェの存在が新たな商業

地として存在できる。買物工程の満足プロセスを「ここたのシステム」で可能に

することで、バーターサービス「ここたのマルシェ」は、単なるサービス化して

いる現状を打破したショッピングモールやフードコートのような空間に変わる新

たな場所になり得ることが分かった。

本節 2節では、人と贈与という観点から発行と交換を促し経済を成り立たせる

「ここたのシステム」と、子供からお年寄りまでの来場者が食べて飲んで遊んで

いられる「ここたのマルシェ」がどのような貢献ができるかを考えた。ここでは、
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贈与によって生まれるマルシェ内のコミュニケーションが人々の間に互酬システ

ムを作り出し、新たな経済を作り出せることが可能だと分かった。貨幣経済の衰

退の裏側で回復してきた新たな信用のシステムを取り入れることによる成果を期

待できる。

本節 3節では、関連するここたのシステムについて概観した。ここでは、ユー

ザーの意図を組んだ支払手段の決済システムの実装がユーザーの高い満足度を獲

得できるここたのシステムの有力な在り方の一つだと分かった。さらに、こちら

も現実の貨幣ではないコミュニティポイントを使用することで売り買いから生ま

れるコミュニティ形成にも繋がることがわかった。

以上の関連研究を踏まえ「ここたのシステム」は、コミュニティポイントを用

いて、マルシェの来場者たちに対して発行と交換を促すことで、何もないところ

から経済圏を生み出すことに繋がる。さらに、マルシェでの売り買いから生まれ

る感謝の気持ちを含んだ贈与での交換をコミュニティポイント使って行うことに

よってコミュニティの拡大や互酬性を強めたりマルシェへの愛着を強化すること

ができ、満足度の高い交換を繰り返すことで来場者や出店者はそこにいるだけで

美味しい食事やお酒を食べて飲むだけでなく遊んでいられる経験をも獲得する。
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第 3 章

デ ザ イ ン

3.1. コンセプト

本研究では、ショッピングモールやフードコートではなく新たな形の場所とし

てマルシェを活用し、子供からお年寄りまでの来場者が発行されたコミュニティ

ポイントを使って贈与の形で交換をすることで、経済を成り立たせ、食べて飲ん

で遊んでいられるショッピングバーターサービスを開発し「ここたのマルシェ」と

命名した。このサービスを使えば、マルシェに行った人は楽しくて帰りたくない、

連れ出さないでほしいと感じるというのが命名の理由だ。「ここたのマルシェ」は、

居心地のいい環境下で、もらったことに対して気持ちとして何かを上乗せして返

すという贈与の関係を組み込んだマルシェである「マルシェ設計デザイン」とコ

ミュニティポイントを発行し、売り買いの交換をスムーズかつ経済の成り立ちを

補助する発行と交換の「ここたのシステム」の 2つから成る。本章では、贈与経

済を組み込んだ「ここたのマルシェ」に用いられる発行と交換の専用アプリケー

ションである「ここたのシステム”Coco”」を議論する。

「ここたのシステム」は、マルシェに参加する子供からお年寄りまでの来場者

と出店者に対して専用のコミュニティポイントを発行することで、両者の交換を

促すため何もないところから経済そのものを成り立たせることができ、時間を忘

れて気持ちよく食べて飲んで過ごせる。「ここたのシステム」は、マルシェでのみ

使うことができるコミュニティポイントを発行する発行機、マルシェ出店者の出

店登録情報、誰がいつ誰と売り買いを行なったかが可視化できるトランザクショ

ン情報と売り買い時に使われるユーザーを区別して作成されるQRコード作成器、
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それらの情報を見せる画面で構成されている。マルシェに来る子供たちはお腹が

空いたら、コミュニティポイントを使って食事を振る舞いたい料理人から美味し

い食事を買い、食べ飲みして、ポイントがなくなればお皿洗いとしてお手伝いを

する。すると、料理人はそのお礼にと子供たちにポイントをあげる。そうするこ

とで子供たちはもらったポイントを使ってまたマルシェへ遊びにいくことができ

る。「ここたのシステム」は、こうしてマルシェの中で起こる贈与の交換を可能に

することで、発行と交換だけで何もないところから経済を成り立たせるという仕

組みを実現する。

図 3.1 ここたのシステムのコンセプトスケッチ

3.2. 民族誌調査とモデリング

本論文では、「ここたのシステム」をデザインするに伴い、民族誌調査行なった。

民族誌調査を行なった後、調査内容を濃い記述としてまとめ、５Modelanalysys
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

という分析手法を用いて分析を行う、その後にの分析結果からメンタルモデルを

持ったターゲットペルソナを設定し、ポストイットと粘土を用いたアイディエー

ションを行う。そのアイディエーションの後に、実際に設計要素となる部分を用

いながらスキットし、価値の共創を確かめる。そして、「ここたのシステム」の設

計およびその構成要素である専用アプリケーションの実装について述べる。

3.2.1 上野アメヤ横丁の民族誌調査とモデリング

　一つ目の民族誌調査は、2019年 7月 3日に上野にあるアメヤ横丁へと活気の

ある街とはどんなものなのか、何がそうさせているのか、どんな人たちがいるの

か、街の調査についてをフォーカスポイントとして行った。上野にあるアメヤ横

丁、通称アメ横は、隣駅の御徒町駅までの間の狭い区域のなかに数多の店舗がひ

しめき合っている。私たちは、この街を深く知るために、自分たちもお客さんの

ように買い物をしたり、実際の店員さんとのコミュニケーションを楽しみながら、

街を歩き回った。アメ横には、平日にも関わらず老若男女かつ多国籍な人々が混

在し、それは店舗で働く人も同様だった。だれかれ構わず声をかけては、自身の店

舗の商品をアピールしたり、挨拶をしてから試食やお買い得情報を投げかける様

子が多くみられた。他にも、実際に買い物に来ていたお婆さんと仲良く一緒に買

い物を楽しむ機会があり、ひたすら大袋に入った調味料に一人で食えるかとツッ

コミを入れたり、大きな魚介を見て褒めては、笑いながら店員さんと会話する姿

を見ることができた。私たちは、このような調査を踏まえひしめき合う店舗間の

関係性や実際に街にいる人との交流などから民族誌調査を行った。この民族誌調

査から、店舗側の視点では「訪問者を見ると、だれかれ構わず挨拶やお買い得情

報を言いながら声をかける」「訪問者が購入を迷っているのを見ると、サービスに

サービスを重ねておまけをする」「隣の飲食店の食材が足りないのを聞くと、自店

舗にある食材を提供する」などが挙げられ、お客さん側の視点では「食材の大袋

サービスを見ると、一人で食べきれないわねと笑い飛ばす」「店頭に並んでる新鮮

な魚介類を見ると、美味しそうな大きな海老ねと声に出して褒める」「気になった

商品に触れると、とりあえずなんでも嗅ぐ」といったメンタルモデルを抽出した。
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

図 3.2 店員さんとの交流の様子

図 3.3 アメ横での FWの様子 1 図 3.4 アメ横での FWの様子 2
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

3.2.2 横浜大桟橋の民族誌調査とモデリング

　二つ目の民族誌調査は、2019年 6月 19日に横浜にある大桟橋へと都会の中に

ある安らぎや居心地の良さとはどういうものなのか、そこにいる人たちにどうい

う影響を与えているのか、何が居心地の良さを作り出しているのかをフォーカス

ポイントとして調査した。横浜みなとみらい地区にある大桟橋とは、山下公園付

近から海に向かって突き抜けている大きな鯨のようなイメージとして建築された

とある。実際に私たちが調査した日は平日ということもあって、人は少なかった

が犬の散歩をしていたり、カップルが落ち着いた昼下がりを過ごしていたり、気

持ち良さそうに風を感じながら読書するおじさんなどが見られた。ガヤガヤして

る街の喧騒を忘れ、少し先に見えるみなとみらいの風景を見ながら波の音と風に

癒されながら開放感で心が満たされることが居心地の良さに繋がっていることが

分かった。私たちは、この大桟橋にあるリソースを洗い出し、二つの民族誌調査

でたくさん見つけることができた人々、アクターに着目し、これから設計するコ

ンセプトにはどんなアクターにいるのかを思考実験という形で分析した。
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

図 3.5 カルチャルモデル

図 3.6 シークエンスモデル 1 図 3.7 シークエンスモデル 2
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

図 3.8 シークエンスモデル 3 図 3.9 アーティファクトモデル

図 3.10 思考実験 1 図 3.11 思考実験 2
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

3.2.3 ターゲットペルソナの設計

これらの民族誌調査を踏まえ、「ここたのシステム」の設計を行うためにター

ゲットペルソナを作成した。ターゲットペルソナはこの民族誌調査から得られた

仮想ユーザーである。このペルソナを立てることによりターゲットがどのように

考えどのように行動するのか何を達成したいのか、どのようなメンタルモデルを

持たせるかデザインの一部である。本研究では、マルシェを楽しみお返しをした

くなる来場者のペルソナ、マルシェで新しい働き方を見つけるペルソナ、マルシェ

の出店者２名のペルソナ、サービス提供者のペルソナを作成した。
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

図 3.12 ここたのマルシェの来場者 1のターゲットペルソナ

図 3.13 ここたのマルシェの来場者 2のターゲットペルソナ
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

図 3.14 ここたのマルシェの出店者のターゲットペルソナ

図 3.15 マルシェの屋台で料理を作るおじさんのターゲットペルソナ
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

図 3.16 サービス提供者のターゲットペルソナ

図 3.17 マルシェの土地を提供する人のターゲットペルソナ
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

3.2.4 A2A分析

　作成したターゲットペルソナらが、一対一でどのように各々の持つリソース

を統合してサービス交換を行い、各々のバリューインコテキストを感じているか

に関して考察を行うためにA2A分析を行った。

図 3.18 A2A分析 1
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図 3.19 A2A分析 2

図 3.20 A2A分析 3
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図 3.21 A2A分析 4

図 3.22 A2A分析 5
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

図 3.23 A2A分析 6

3.2.5 サービスエコシステム

一対一のサービス交換を考察したA2A分析を踏まえた上で、「ここたのマルシェ」

全体を成立させるための枠組みであるサービスエコシステムを作成した。

3.2.6 アイディエーション

上述したターゲットペルソナ、A2A分析およびサービスエコシステムの設計を

踏まえた上で、アイディエーションを行った。アイディエーションでは、ターゲッ

トペルソナのゴールを達成するためのアイデアを自由に考え、数を重視してポス

トイットに書き込む。ポストイットを用いたアイディエーションの後には、紙粘

土を使用して立体的にアイデアを考える。
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

図 3.24 サービスエコシステム

3.2.7 コンセプトスキーム・コンセプトスキット

アイディエーションも含めた今までの作業により、コンセプトの要素の関係を確

認する工程に入る。民族誌調査、アイディエーションなどで出てきた要素や材料に

より、どのような価値がユーザーに提案するかというValue-proporsingと呼ばれ

る価値の確認を行う。その後、コンセプトに含まれる要素をリソースとして書き、

人には見せられないような恥ずかしいプロトタイプを工作し、Value-in-contextと

呼ばれる価値を持ったターゲットペルソナを演じあってスキットを行う。こうし

て、アクター同士の価値の共創を確認する。

3.2.8 コンセプトスケッチ

これらのステップを踏まえてできたコンセプトの全体図をイラストや言葉を用

いて書き起こしたものがコンセプトスケッチとなる。１枚目のコンセプトスケッ

チは、マルシェ企画担当側からシステムへのプロセスである。新規事業の担当者
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3. デザイン 3.2. 民族誌調査とモデリング

図 3.25 コンセプトスキーム

図 3.26 来場者にポイントを発行するス

キット
図 3.27 専用システムで交換するスキット
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が贈与経済を知り、SCの新たなマルシェに組み込もうとする。そこで必要となる

専用アプリケーション「ここたのシステム」をコーディングによって作成した。メ

ディアを経て拡散されたマルシェの情報から、出店希望のユーザーたちは事前登

録をして準備に取り掛かる。開催日当日マルシェは大盛況の中、膜を閉じるので

あった。２枚目のコンセプトスケッチは、マルシェの来場者たちが「ここたのシ

ステム」を使用しながら贈与と売り買いをする場面である。

3.3. 設計

本節では、「ここたのシステム」の設計を述べる。「ここたのシステム」の設計

のために行った、ストーリーを書き起こすナラティブ、ユースケース、オブジェ

クト図、アクタージャーニーマップについても述べる。

3.3.1 ナラティブ

「マルシェ設計デザイン」と「ここたのシステム」から成るバーターサービス

である「ここたのマルシェ」を、ペルソナたちがどのように使い、彼らがどのよ

うな経験ができるのかなどをストーリーを作成することで設計した。

張り切って入社した新入社員の結子は、上司から、新たな企画が動き出すから

ミーティングを始めるぞと言われた。企画の内容は、新たなショッピングモール

を作るというものだった。その企画を聞いてどうするか考えながら話し合いは進

み、新たな形のマルシェを作ることになった。なぜなら、休日になるといつも遊

びに行くほど好きだからである。そもそもマルシェとは、他にはない特別のモノ

や人が集まる場なので、そこに着目し、通っているのである。これまで通ってい

た様々なマルシェでは、出店する側の交流が少なくお客さんがいないので、全然

活気がない。結子がいつもこの点を残念と思っている。そこをなにかで打開でき

ないかと、何かを変えることでマルシェに参加する全員が楽しさを感じられるよ

うにしたいと熱く思っていた。さらに、新規企画に参入できたチャンスを生かす

ためにコミュニティポイントを使ってマルシェをやってみることに。しかしなが
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図 3.28 コンセプトスケッチ 1

図 3.29 コンセプトスケッチ 2
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3. デザイン 3.3. 設計

らどうすればがいいのかがわからないので、それに準ずる人を探して知識を得る

ことに決めた。その人は結子が卒業した大学でブロックチェーンを専攻としてい

る先生だった。その先生の話を聞いてみると、これから経済は、”もらうことで

生きていけてあげることで循環する”という贈与経済の仕組みだと。つまり、贈

られたものに返す義務があることで、贈与＝交換とのこと。結子はすごく感銘を

受け、マルシェで、贈与の形で何かの現実ではないポイントをみんなに配り、マ

ルシェに参加する全員を盛り上げようと思った。そもそも、貨幣は欲が一致では

ない時に、商品やものをもらうために、対価として支払われているもの。新たな

マルシェにおいては、交換を記録する機能があるコミュニティポイントを使えば

いい。そうすれば、少ない資本でマルシェ内の経済は循環し、子供から大人まで

遊び続けることができるようになる。なので、マルシェで使用するコミュニティ

ポイントを組み込んだ誰でも使えるウェブアプリを作成することに決めた。その

アプリを使うことで、入場料を支払えば、それ同等のコミュニティポイントがも

らえて、マルシェ内で行われる全ての売り買いはコミュニティポイントの交換の

形で記録されていく。登録方法は、名前とパスワードなどの情報を入力し、登録

ボタンを押す。そうするとシステムとしては、登録された情報を IDとしてデー

タベースに保管されるようになっていて、ログイン時にアカウントを判別するよ

うに設計した。支払い方法は、QRコードによる送金システムを使用し、買い物

をするときは、出店者側の発行されたQRコードを読み取った来場者は、送金す

る相手を確認した上で、送金額を入力し送金ボタンを押す。送金されたデータは

すべて交換データベースに保管されている。そして、いつ、誰が誰と交換したの

かが、誰でも見れるようになっているTX一覧という画面がある。ポイントを受

け取り側には、いくら、だれから送金されたというメッセージが提示される。ま

た、同じで、TX一覧を見れば、全ての送金記録、自分のポイントの残高を確認す

ることができる。ポイントが減ったら、何かを売るか、稼げばまたポイントは復

活する。このマルシェでは、実際の商品はもちろん、スキル、趣味の知識、経験、

体力、時間を誰でも商売材料にできることによって、売買を可能にする。商品を

販売する時は、出店者登録が必要となる。アプリの中にある出店者登録画面に入

り、売りたい商品といつ出店するのかを入力し、登録ボタンを押すと完了。その
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データもマルシェのホストのところに送られ、出店データベースに保管されてい

る。これはいつでも変更可能になっている。その都度、出店データーベースに保

管されたデータは更新され、来場者が見えるようになっている出店者一覧の画面

では、出店データベースから名前と何を売っているのかが表示されている。なの

で、いつでもお客さんにもなれるし、出店者にもなれるのである。新しい出店者

順で表示されている。さらに販売価格も出店者によって自由に決められるのもこ

のマルシェのメリットであると考えた。こうして、ウェブアプリは完成し、実際

にマルシェを開催することになった。名前は、”ここたのマルシェ”。意味はここ

は楽しい、連れて行かないでの略。コミュニティポイント名は、ここたのマネー。

ウェブアプリの名前は「Coco」。結子は、開催するにあたって、出店者ルールを作

成した。例えば、「こだわりの商品を販売すること」、「値切り交渉があり」、「出店

する時は、出店者登録をすること」などである。そしてマルシェの情報は、いろ

んなメディアを通して拡散され、開催前のアプリ登録によって出店者数は 50件を

超え、のぞむくんは出店内容と人数を把握し、必要な備品を集めた。開催日当日

の朝、結子はマルシェのホストとして、多くの来場者から入場料を受け取り、来

場者がアプリの中に自分のQRコードを開き、ホストがそのQRコードを読み込

み、数字を入力し、送金ボタンを押してここたのマネーを発行する。来場者たち

は、アプリを使って、出店者とコミュニケーションをとりながら売り買いを行い、

美味しいお酒を飲んだりご飯を食べたり、そこでしか買えないモノを手に入れて

良い 1日を過ごし、子供たちは楽しそうに遊びまわるのであった。そんな中、あ

る若いお兄さんは、自分のマネーがなくなったことを気づき、稼げなきゃと思っ

て、アプリの出店者登録画面を開いた。バイトという出店内容と今の時間を入力

し、登録ボタンを押した。そして、出店者一覧のページに自分の出店内容が記載

されている状態になった。隣の珈琲屋が忙しいらしくて、そこでアルバイトのよ

うなことをしていた。ありがとうという感謝も込めて店主のお姉さんは売り上げ

も良かったので彼のQRコードを読み、適当な数字を入れて、送金ボタンを押し

た。若いお兄さんが送金されたメッセージを受け取り、画面で自分の残高を確認

し、あ！いっぱいもらった！また遊べる！と思いながら、出店者登録画面に戻り、

閉店ボタンを押した。そしてお兄さんはまたお客さんとしてマルシェを楽しむの
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だった。他にも、あるお姉さんは、マッサージが気持ちよすぎて嬉しさのあまり、

マッサージ出店者のQRコードを読み込み、出店者に提示された額よりも多くの

数字を入力し送金ボタンを押した。出店者は送金されたメッセージを見て、自分

が提示した額より多いここたのマネーをもらったことがわかり、嬉しそうな顔で

お姉さんにありがとうと言った。それを見た結子は、こんな形でマルシェの中に

も贈与の交換が存在していることを間近で経験し、コミュニティポイントとの組

み合わせに可能性を感じた。なので、新たなショッピングモールやフードコート

でも売り買いの新しいスタイルとして実現したいと会社に新たな企画を提案する

のであった。

3.3.2 ユースケース

設計したナラティブから、システムに対してペルソナたちが行う名詞と動詞の

形に抜き出し、ユースケースとして抽出する。ユースケースを作成することで、

ユーザーとシステムのインタラクションの整理を行い、システムの設計に活かす。

3.3.3 オブジェクト図

ナラティブ、ユースケースから、「ここたのシステム」における必要要素を洗い

出し、クラス図を含むオブジェクト図を作成した。

3.3.4 アクタージャーニーマップ

ナラティブ、ユースケース、オブジェクト図により、マルシェ立案までのフェー

ズとマルシェ内で起こるユーザーのインタラクションを詳細に設計を行った。こ

れらを実装に活かすためにアクタージャーニーマップを作成する。マルシェ立案

からマルシェ開催までと来場者のマルシェ参加から帰宅までの時間軸で「ここた

のマルシェ」を経験する際に、シーンを区切り、その時にアクターがどのような

行動をして、どのような思考や感情を持つのか整理を行う。

33



3. デザイン 3.3. 設計

図 3.30 ユースケース 1

図 3.31 ユースケース 2
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図 3.32 オブジェクト図

図 3.33 アクタージャーニーマップ 1 図 3.34 アクタージャーニーマップ 2
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3.4. MVP

これまでのコンセプト設計を踏まえ、実際にコンセプトを動かしてみることで

どのような動きがみられるか、必要最低限の要素だけで構成したマルシェを開催

することによって、さらなるサービスの向上や新たな価値の共創を調査した。ま

たそこから分かった価値や課題点から本研究で必要なシステムの実装の要件定義

も調査する。

3.4.1 第一回ここたのマルシェ

第１章にも述べた、2019年 9月 2日に南伊豆の落居海岸にあるゲストハウス然

にて、第 1回ここたのマルシェを開催した。そこでの条件を下記に記す。

1. 開催時間は 17時から 19時までの 2時間とする。

2. 人数は 22名（KMD在学生と現地の人々）とする。

3. 使用する通貨はOIKOSコインとする。（1OIKOSコインが 100円相当）

4. 出店ルールは自分のこだわりのあるものを商材とする。

5. 購入ルールはディスカウント交渉あり。

会場は、南伊豆の海岸で目前には広大な海が広がり、心地良い風が吹きながら

波の音にも癒される立地である。参加者たちには、私がレーザーカッターを使用

してMDFから切り出した専用コインを一人ずつに 30コイン分、配布した。コイ

ンの価値としては、１コインが 100円相当として設定した。さらに誰に売ったか

などのコインの収支を書き留める帳簿シートも同時に配布し、マルシェは始まっ

た。上記のルールにもあるように、商材は自分のこだわりのあるものにしている

ため、オリジナリティー溢れる商品が並んだ。お酒が好きな店主は海岸にちなん

でサンセットカクテルを販売したり、家からシフォンケーキを焼いて持参したり、

バリスタのバイトをしている店主は、その場で自前のコーヒーを淹れてくれた。

他にも、オリジナルステッカーを製作したり、ローストナッツ、台湾式マッサー
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ジ、即席ピアノ演奏、タロット占い、シーシャなどが並んだ。マルシェは予想し

ていなかったほどに繁盛し、参加者たちは楽しそうにコインを使ってやりとりを

していた。現実のお金ではない上に、このマルシェでしか使えないため、例えば

コーヒーがたくさん売れたとして大金持ちならぬ大コイン持ちになったとしても

持ち腐れになってしまうため、ステッカーを買ったり占いをしたりと現在の貨幣

経済では考えられないほどにコインを消費する行動が見られて、さらにその行動

は繰り返された。これによって、何もないところから経済が成り立つことがわかっ

た。設置されたテーブルには様々な美味しそうな食事と手作りドリンクなどを置

いて来場者と出店者が分け隔てなく多くの人が集まって笑いながら話している光

景が印象的だった。他にもディスカウント交渉ありというルールを設けていたに

も関わらず、台湾式マッサージの店では、需要が大きく勝りオークションのよう

に価格が高騰する様子が見られたり、参加者たちの中でも、何も販売せずに、販

売者のお手伝いとしてマルシェを楽しんでいる者もいた。彼らは、販売者たちを

助けることによってそのお礼にとコインを受け取り、大コイン持ちになったのだ。

これは、現代の貨幣経済における搾取される側の立場である人たちであるにも関

わらず、搾取されるどころかたくさんの富を得たのだ。その後、彼らはもらった

コインを使って好きなだけ遊び尽くすことができた。

MVPでのマルシェ参加者たちの声

第１回のMVPであるマルシェを終えて参加者たちにインタビューをした。そ

の一部を記す。

「最初自分たちが作ったナッツが全然売れなくて、ローストもできないし、燻

製もできないから、試行錯誤して、蒸し焼きにして、試食という行動に出た。そ

うすることで、考えて考えてだんだんと売れてきていることを実感できた。さら

に、横のつながりもとても感じた。隣店ではお酒を売っててそっちはめっちゃ売

れてるのに、こっちが売れてないと、少しなんで？ってなってフラストレーション

になって売る意欲が高まった。横の人とのコミュケーションも楽しかった。シー

シャしているときに、こんなの売ってるよーとか、ナッツと合いそうだねって言
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われて、自分一人で売ってるわけじゃないって感じられたのが嬉しかった。」

「うまくいってなかったから焼いてみようと思って、やってみたら美味しくて、

さらにその時みんなはお酒だけ持ってておつまみが欲しいタイミングだったから、

押し売りして、最後に余ったやつを全部次のイベントに使うためにホストが１９

コインで買ってくれた。自分から勧めて買ってもらえたことが嬉しかった。自分

で食べて美味しくて、やってみたら意外とうまくて、意外と売れたからよかった。

あとは、いかに買ってもらうかを考えてた。」

MVPで明らかになった価値

「ここたのマルシェ」は、コミュニティポイントを使って贈与の形で交換をす

ることで経済が成り立ち、来場者や出店者が居心地のいい環境下で過ごすことで

き、美味しく食べて飲んで遊ぶことができたと言える。実際の貨幣ではない仮想

コインを使うことによって、現在の貨幣価値を感じることなく出店者のこだわり

のある商品を買ったり、サービスに対して感謝の気持ちが芽生え何かを返したい

と感じることができる購買行動を行えた。贈与を返されたことに対してさらに何

かを返す行動をすることで、いつもの買い物では生まれないようなコミュニケー

ションが生まれ、楽しい買い物経験ができるため、買った商品への愛着や感じる

商品価値を上げることができる。

第 1回ここたのマルシェの課題点

第 1回の「ここたのマルシェ」を通じていくつかの課題点も見つかった。物理的

なコインを使用したこともあり帳簿シートへの記入は時間が進むたびに記入漏れ

が増えていく傾向があった。他にも自分がいくら売ったのか、使用したのか、誰

から買ったのかなど、どのような流れでコインを流通したのかわからなくなる課

題も発見できた。これまでの履歴のようなものが見れて、デジタルの世界でコイ

ンをやりとりをすることが重要であるとわかった。これから実装すべきシステム

の要件定義をMVPによって獲得できた。
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図 3.35 ここたのマルシェ会場 図 3.36 マルシェコイン

図 3.37 高騰したマッサージ屋 図 3.38 繁盛店の様子
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3.5. 実装

本節では、子供からお年寄りまでの来場者が発行されたコミュニティポイント

を使って贈与の形で交換をすることで、経済を成り立たせ、食べて飲んで遊んで

いられる経験を実現する「ここたのシステム」の実装について述べる。さらに、

MVPとして開催したマルシェから得られた価値を組み込んだ「ここたのシステ

ム」は、登録された情報からマルシェ専用コミュニティポイントを発行する発行

器と売り買いをスムーズかつ簡単に行うことのできるトランザクション蓄積器の

２つから構成されている。

3.5.1 システム構成

「ここたのシステム」は、webアプリケーションであり、webサーバー上のプ

ログラムと連携する。サーバー上のプログラム言語には、python3を使用し、フ

レームワークにはFlask、画面には htmlと cssで実装を行った。トランザクション

やその他の情報のデータベースは、Sqliteを使用し、また実装に使用した python3

の環境してはPython3.6.1を用いた。特定のインターフェースに囚われずに、ユー

ザー同士が交換をスムーズに行なえるように設計した。さらに、今回は、2019年

11月 2日に開催された「KMD FORUM」でのマルシェ開催を想定して画面の設

計を行った。

3.5.2 インタフェース構成

これまで設計してきたコンセプトに沿って、「ここたのシステム」を専用アプリ

ケーション”Coco”として実装していく。その際に並行して作成した情報表示画

面も提示していきたい。

出店者データと出店リスト

メディアを通じて「ここたのマルシェ」を知った出店希望者たちは、専用アプ

リケーション”Coco”（以降Cocoとする。）を自身のデバイスにインストールす
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る。ログイン時に登録する名前は、キーとしてデータベースに保管される。事前

登録だけでなくマルシェ当日も同様に、出店者希望者はCoco内の「Open a shop」

ページから「いつ」「どこで」「何を」出店するのかを記入して申請する。閉店も

同様に自身で決められるため、ユーザーの気持ち次第で売り手や買い手に変わる

ことができるマルシェを可能にしている。これはコンセプトスキットから得た経

験を元にしている。そして動作の裏側では、これらの情報もデータベースに保管

され、申請を受けたホスト側は必要な備品を揃えることができる。そして、来場

者側からは、来場してどんな店があるのかとCoco内の「Shop list」ページに移動

すると申請された出店者の情報が羅列されているため、どんなお店が開店してい

るのかを瞬時に情報を得ることができるように構築した。

図 3.39 ”Coco”のログインページ
図 3.40 ”Coco”のメニューページ
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図 3.41 ”Coco”の出店登録ページ 図 3.42 ”Coco”の出店者一覧ページ

マルシェ専用ポイントを発行するコミュニティポイント発行器

会場の受付では、マルシェの参加費を回収しそれに応じたコミュニティポイン

トを発行する。Cocoをインストールし、受付を済ませるとQRコードの読み込み

作業に入る。すると、登録されたユーザー名はデータベースに保管されているこ

とからユーザーを区別してそれぞれに応じたポイントを送金する。データベース

上に存在する同じユーザー名では Cocoへの登録自体ができないように設計して

いるため、ログイン状態が切れた場合のサインアップ入り口も設計した。これに

より同ユーザー名による誤作動を避けるようになっている。このコミュニティポ

イントの発行こそがここたのマルシェの始まりであり、肝であると考えため、よ

り簡易的な発行方法としてユーザー名を判別要素として実装した。そして発行さ

れたポイントは、Coco内の「My　Page」より確認できる仕様になっており、現

在いくら持っているのか、使用したのはいくらか、売り手としてもらったのはい

くらか、が表示されるようになっている。
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QRコードを用いた送金システム

マルシェの基本である売り買いは、QRコードを用いた送金システムを適応し

た。実装方法としては、pythonのフレームワークである Flaskのインポート機能

を使用した。まずQRコードの生成として、データベースに保管されているユー

ザー名の情報を再度利用する。ユーザー名から 64ビットの QRコードへと変換

し、それを画像として保存して、画面へ表示させる。これにより、一人一つのQR

コードだけ発行できるためその他の面倒な操作はない。さらに売り買いのトラン

ザクションは全てデータとしてデータベースに保管されるようになっている。次

に売り買いにおけるQRコードの提示者は、売り手、出店者側であり、生成した

QRコードを買い手に提示する。買い手側は、自身のデバイスにあるカメラ機能を

使って読み取りを行うと、Coco内の「Balance」ページへと遷移するようになっ

ている。「Balance」ページでは、ユーザー名から作り出されたQRコードを読み

取っているため、送金相手は自動的に決定された状態で、いくら送金するかだけ

を記入し送金ボタンを押すだけで工程が済むようなフローを設計した。送金され

た出店者側の「My Page」を見てみると、売り手としてもらったポイントの部分

に加算され、全体の所持ポイントの数も増えるように実装している。情報として

送金者、送金した時間、送金相手、買った商品、送金ポイントなどのデータは、全

てデータベースに保管されるようになっている。

トランザクションパラメータの設定

専用アプリケーションとして発行の次に必要不可欠であると考える機能がこの

トランザクションである。全ての交換をフォローすることは、すなわちマルシェ

の経営を可視化できることでもあると考えた。これまで実装してきた機能によっ

て、データベースに保管されている情報をトランザクションページとして表示す

る。マルシェに参加した来場者側からのページでは、売り買いのトランザクショ

ンで使用した具体的なポイントは表示せず、「誰が」「何を」「いつ」「誰から」購

入したのかというパラメータ情報を表示させるように実装した。これにより、閲

覧したユーザーは、ある人がたくさん交換をしている状況を知り、その人の店舗

に向かうと実は繁盛店だった、などというパターンを生み出すことに繋がるから
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図 3.43 ”Coco”のQRコード生成 図 3.44 ”Coco”の送金ページ

図 3.45 コード
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だ。マイページには、自身が行ったトランザクションだけが表示されるようになっ

ており、本研究では、以上の機能を有する専用アプリケーションを実装した。

図 3.46 ”Coco”のトランザクションペー

ジ
図 3.47 ”Coco”のマイページ
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第 4 章

バリデーション

本章では、コンセプトまで出来上がった段階で、MVPとして第 1回「ここたの

マルシェ」を開催した。そこで得られた結果からさらにもう一度分析に戻ってアッ

プグレードしてできあがった「ここたのシステム”Coco”」を実際に使用するこ

とによって、価値の有効性を再度実地でバリデーションをした。コンセプトを作

るにあたって作成したペルソナに近い調査対象者に「ここたのシステム”Coco”」

を導入した第 2回「ここたのマルシェ」に参加してもらうことで、コンセプトに

よってどのような感情が引き起こされたか確かめる。ペルソナに非常に近い、交

流の輪を広げてみんなで美味しいご飯を食べたり飲んだり時間を過ごすことが好

きな人などが、「ここたのマルシェ」に参加し、コミュニティポイントを発行し売

り買いの交換を行ったり、店を開いたりお客さんになったりする様子など、マル

シェで過ごした経験を書き起こす。バリデーション後には、彼らの率直な意見を

聞き、文字起こしを行った。

4.1. バリデーション”第2回ここたのマルシェ”

ターゲットユーザー

「ここたのマルシェ」のターゲットユーザーとして、マルシェを企画するホス

ト、大型ショッピングモールやフードコートで行われるマルシェで新たな交流が欲

しい来場者、料理を振る舞うことが好きな出店者を想定する。3章のストーリー

に沿って、「ここたのシステム”Coco”」を組み込んだ「ここたのマルシェ」で売

り買いの交換をしてもらう。条件を満たし、ここたのマルシェのバリデーション
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に 11名の方に協力していただいた。最近ギターを始めて、歌うことが好きで誰か

に歌を聞いてもらいたいTくん、みんなではしゃいだり楽しいことが好きなRさ

ん、ゆったりとお酒を飲んだり時間を過ごすことが好きなYくん、話すのは苦手

だけど楽しい場所にいたいYさん、食事に関することに興味のあるMさん、自分

のこだわりを知ってもらいたいKさん、シャイな性格だけど新たな交流を求めて

いるKさん、目新しいものがあると気になる性格のRさん、誰かが困っているな

ら相談に乗ってあげたい Sくん、人の手助けをする優しい性格のCくん、買い物

が好きな Tさんの 11名である。また設計したストーリーになるべく近づけるよ

うに実際のマルシェ同様、全く交流したことのない人がいる状況下でマルシェを

開催して、バリデーションを行った。

4.2. バリデーション方法

2019年 12月 13日（金）20時より、KMD協生館 3階 02教室にて、上述した 11

名と筆者と本プロジェクトのWuさんの合計 13名で第 2回「ここたのマルシェ」

を開催した。参加者には、コミュニティポイントの発行や売り買いの交換ができ

る専用アプリケーション”Coco”を使用していただいた。マルシェの受付は、本

サービスの提供者である筆者が担当し、来場者に対してコミュニティポイントの発

行を行い、それぞれの所持している携帯のアプリケーション内に 30コイン（3000

円相当額）を送金した。その後、各々好きなように動いてもらいマルシェで売り

買いをして楽しんでもらった。バリデーションは以下の手順で行った。

1. ペルソナがここたのマルシェに来店する

2. マルシェ専用アプリケーション”Coco”をインストールして、ユーザー名

を登録してもらう

3. 登録されたユーザー名を識別してコミュニティポイントを発行して、送金

する

4. マルシェでの出店ルールやコミュニティポイントでの売り買い方法を伝える
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5. マルシェを自由に動き、出店されている商品を見る

6. 出店者とペルソナはアプリを使って、商品の売り買いをする

7. ペルソナが好きなように食べて飲んで話している姿を観察する

8. 全体を観察したのちに、それぞれのペルソナたちにインタビューを行う

4.3. 「ここたのシステム」のフローとユーザーの動き

ここたのマルシェに到着し、アプリを知る

会場は広々とした空間の中に、テーブルや椅子、ソファなどを周りと真ん中に

設置した。来場者たちは、到着するやすぐに楽しそうな表情を浮かべながらゆっ

たり座りながら開始の合図を待っていた。そして受付担当である筆者が挨拶をし

てマルシェへの参加方法であるアプリへの登録の説明を行った。すると、アプリ

があることに対する驚きの表情を浮かべる来場者が多く見られ、「コミュニティ通

貨みたいな新しいお金で買い物できる時代が来ちゃうね。」とRさんが呟き、「ど

んな商品をみんな売るのか、楽しみだ。（Tくん）」と、マルシェへの興味や現実

の貨幣ではないポイントでのやりとりの新規性を感じている様子を観察すること

ができた。
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図 4.1 アプリに登録する様子

コミュニティポイントの発行と受け取り

アプリへの登録を始める来場者たちは、自分の名前やニックネームを打ち込み登

録ボタンを押した。登録と同時にコミュニティポイントの発行が行われ、30Coco

をもらいましたという表示を見て、Tさんは、「単位がCocoなんだ、可愛いな。」

と話し、ポイントを受け取った。誰にいつ発行されたかは、アプリ上で誰でも見

ることができる。発行は Item欄を”JOINED”に設定されている。発行データは

以下の通りである。

”Coco”の支払い機能を使って商品をトランザクションする

アプリへの登録を済ませ、マルシェへと買い物に出かける来場者たち。まず人

集りができたのは、お酒を売っているお店だった。酒店のRさんは、マルシェの

開始と同時に来場者たちに声をかけることで、集客に成功している様子を観察す

ることができた。ビールやチューハイ、カクテルなどがあり、Rさんはお客さんと

「このカクテルを飲みたい気分だ。」とか「そのビールは 5Cocoですね。」などコ

ミュニケーションを取りながらアプリを使って支払いをしていた。出店者側のQR

コードを買取側は携帯のカメラ機能で読み取ると支払いページに遷移され、支払
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図 4.2 発行されたポイントを確認する

様子

図 4.3 Cocoの発行履歴

う金額を入力した。支払う場面でも、Rさんが「私のQRコードを読み込んでく

れますか？。」とお客さんに言った後、「やっぱりもっと高く売りますよ。」などと

ジョークを言いながら会話を楽しむ様子も観察できた。

ポイントの贈与によるコミュニティの広がり

出店者はいつでも出店できる上に、どこでも出店できるマルシェであるため、

様々な出店が見られた。お酒を手に入れた来場者たちは、次にお酒のおつまみを

買いにおつまみを販売していたYさんの元に人が集まった。お菓子は渡されたお

皿に好きに入れて金額を決める販売スタイルだった。「このお菓子私も好きなんで

す！。」と言われて、シャイな性格なYさんも自分の好きなお菓子を共感しても

らえたことに嬉しくなったのか笑顔だった。中央に置かれた大きなテーブルには、

数人が座って食べたり飲みながら談笑していた。すると、Cくんは首が疲れて困っ

ているとみんなに話すとRさんが「私が今からマッサージ屋さんやってあげる。」

と突然出店登録をした。そして、マッサージをしてもらったCくんは、ありがと

うと言いながらアプリを使って Rさんに送金した。「感謝されて受け取るコイン

はすごく嬉しいな。」とニヤニヤしながら贈与のやりとりに感動している様子を

観察することができた。他にもギターを演奏していたTくんが食べ物を買いにい

けないことを思って、代行サービスという出店者が現れた。また、メイクアップ
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サービスを出店したメイク好きなKさんは、女性客に人気の店となり、種類豊富

なメイクツールとメイクテクニックによって感謝でのポイントを受け取り、これ

まで関係のなかった人とのコミュニケーションを行っていた。

図 4.4 マッサージサービスを受ける様子 図 4.5 オススメを紹介されている様子

図 4.6 メイクアップサービスを行う様子 図 4.7 ギターに酔いしれる様子

コミュニティポイントから生まれた居心地の良さ

美味しい食事を食べ飲みしながら時間は過ぎていき、来場者たちは、大きな机

を取り囲んで座りながら悩み相談や将来についての話などをし始めた。久々の再

会でもあったTさんと Sくんは、懐かしい話やお互いの近況報告などをお酒を交

51



4. バリデーション 4.3. 「ここたのシステム」のフローとユーザーの動き

わしながら話し合っていた。他にもMさんは、自分の悩みを聞いて欲しいと話始

めたことに対して解決策を提案した Sくんは、相談感謝金としてアプリを開き、

Mさんから Cocoを受け取っていた。のんびりと居心地の良い環境下で食べて飲

んでいる状況を生み出されたことによって、マルシェにいる人々は濃密なコミュ

ケーションを取ることができコミュニティに深みが増す様子を観察することがで

きた。

図 4.8 将来について話している様子 図 4.9 相談を持ちかける様子

参加者たちへのインタビュー

マルシェは閉店し、終了後に今後のプロジェクトのために参加者全員に話を聞

かせてもらった。全ては載せられないため、そのうち 3名のインタビューを記す。

Rさん：「普段の何かを買いに行く時とか、何か目的があって出かける時とは全

然違って、誰かと話したりとか会話しているうちに隣の商品が欲しくなったりと

か、コミュニケーションを通しながらモノを得たり売ったりする仕組みは面白い

し、楽しいし、リフレッシュできた。普段の買い物とは違った満足感が得られた

からこのサービスを使いたい気持ちが芽生えた。実際のお金じゃなくてアプリを

使ってのやりとりで、買ってもらったらその人の商品も買いたくなるしそうやっ

て、コミュニティが広がるのも、その環境が居心地がよかった。土日に疲れを癒

しに行きたいと思った。しかも、お菓子とか物だけじゃなくて、肩もみとか歌と
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か、普段持ってるスキルだけど、それを活かせる場所なかった。そんな自分の能

力や技量が商品と同じ対価で誰かにあげたりそれが還元されるのは、嬉しく感じ

た。もっと人数が増えれば代行サービスが増えると思った。一つのパフォーマン

スの時間が定まってないから、例えばメイクも一人が 1時間半かかっちゃうって

なったらやりたかったなとは思うし、どのくらいの時間でサービスを受けられる

のかがわかったらさらに魅力的になると思う。未来のフリーマーケットの感じが

した。フリーマーケットって自分の物を売ってるところだけど、肩もみとかそー

ゆーのは、今はないから。さらに、コミュニティポイントを使ってお金のやりと

りは、めんどくさいし、利益を気にしちゃうから買いたくなくなるけど、気にし

なくていいから買う時に躊躇しない。」

Tくん：「メイクやギター演奏などは、その場にいなければならないから、代行

サービスが仲良くいると出店者も出店中に楽しむことができる。共同のお店があ

ると嬉しい。隣の店舗とのコミュニティがあれば、そこを通してより一緒に楽しめ

る。人と喋るのが苦手だけど、出店しててそこに座っていたから普段話さないよ

うな人が話しかけに来てくれた。逆にQRコードを置いておくと買いますよーっ

ていう会話がなくなってしまうと思う。投げ銭のようになっちゃう。また、お金

の生々しさがないから、純粋にサービスを楽しめた。物々交換に少し戻りながら

ディスカウントもできるのも面白い。お金だと貯金することが目的になるから、

お金っていう商品がなくなるって問題があるけどコインは、マルシェにあるサー

ビスとの交換にしか使えないからそれ自体に価値があるわけじゃなくて、サービ

スをもらうことに価値を感じられて、ギフト券のように感じた。商品を売る場合

は、原価があるから利益を出したい気持ちになるけど、経験を売る場合は、コス

トはないから、同じジャンルとセッションしたいって考える。さらに、コミュニ

ティポイントを使わないかもしれないから、演奏しまくってから最後にまとめて

使うかもしれないと思った。稼ぎまくって、次の日に稼いだコインを使って、遊び

まくるみたいなライフスタイルは楽しそう。いらない物を買いたくないから、次

の週には買いたいものが見つかるかもしれないから、コインの期限は長めに設定

されてると嬉しい。」
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Tさん：「すごい楽しかった。美味しいものが食べれたりとか、マルシェに来た

人とコミュニティができたりとか、自分の売りたいものを売って、お礼に何かを

もらうことができるやりとりが楽しかった。そのやりとりが可視化されてて欲し

いと思ってた。自分の財産がいくらなのかとか気になる。フードコートやショッピ

ングモールにこれがあったら、すごい使っちゃうなと思った。自分のお金を使っ

て賭け事をしたくないけど、コインなら賭け事も楽しめた。コインがなくなるか

もだけど、いい意味での現実味のないお金だからこそ、楽しめた。なくなったら

売って稼ごうって思えた。またやりたいし、本当に楽しかった。知らない人との交

流は、出店してるもの面白そうだねって、コンテンツに関して話していた。物を

集めるのが好きだから、増えてる減ってると目で見えてるのが嬉しい。マルシェ

でしか使えないコインだから、使わなきゃ使わなきゃと思って行動してた。出店

者としての感想は、自分が３コインでいいやと思っていた商品だったけど、みん

なは５コインや６コインを払ってくれて、自分が思ってる価値と人が思ってる価

値が違うんだなと感じた。」

図 4.10 バリデーション後の集合写真
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4.4. バリデーション結果

バリデーションの結果を踏まえて、コンセプトの有効性を実地で検証できたか

どうか、また「ここたのシステム」の改善について述べる。

バリデーションの考察

今回のバリデーションでは、知らない人がいる環境だったとはいえ、大きな意

味での同じコミュニティに属する人であったため、次回のバリデーションでは実

際に外の環境で「ここたのマルシェ」を行い、知らない人同士がコミュニティポイ

ントの発行を受け、売り買いによるコミュニケーションから贈与行為を行うのか

について確かめたい。しかしながら今回のバリデーションでは物の贈与による交

換をポイントを使うことによって感謝の気持ちを表すことができることがわかっ

た。だが、感謝の価値というものはサービスした側と受けた側の双方ともに同じ

とは限らない。サービスに対するポイントに上乗せされた感謝ポイントの一致を

目指したい。そこで感謝＝何ポイントとルールを設定してしまうと、ポイント発

行と物の贈与によるコミュニティ強化を目指す「ここたのマルシェ」らしさを欠

いてしまうため、どう共有できるかについての基準化をさらに積み上げることが

今後のマルシェ開催を通じて確かめたいことだとわかった。

バリデーションで明らかになった価値

「ここたのマルシェ」は、コミュニティポイントを発行して、贈与経済の仕組み

を可能にする「ここたのシステム」を導入することによって、売り買いによって

生まれるコミュニケーションを促進させることができ、発行と交換をすることで

居心地の良い環境下で食べて飲んで遊んでいられる様子を観察することができた。

このことから、「ここたのシステム」によって、「ここたのマルシェ」のValue-in-

contextを生み出したと言える。また、自分の価値観は、他人の感謝による価値と

は同等ではなくそれ以上の価値を見出し、贈与による交換が双方に価値がある様

子も観察することができた。以上により、「ここたのシステム」を導入した「ここ

たのマルシェ」の有効性がバリデーションされた。
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「ここたのシステム」の改善点

今回のバリデーションにおいては、コミュニティポイントを発行し、出店者は

出店登録をしてから店舗を開くことになる。しかし、他の出店者として誰かのた

めに出店することも重要であると考え、一人につき出店は、一種類ではなく、様々

な状況に対応できることが重要であると再認識した。商品を売っていたが、同時

に歌を歌ったり、マッサージをするといった体験を商材に変えるからである。トラ

ンザクションを集計すると、1時間の間に 70回以上の交換が行われ、交換された

ポイント量は 275Cocoであった。マルシェの参加者は、貨幣とは違う感覚で発行

したポイントを貯めることなく交換に利用したのである。交換の最中に隣の商品

が気になり、どちらにも購入意欲が湧いたり、普段の買い物とは違う満足感を得

られることもわかった。また出店した際のQRコードによる決済において、自店

舗のQRコードをどこかに提示できれば操作性が上がりそうだという意見もあっ

たが、そうするとコミュニケーションの促進にはならず、これまでのショッピン

グモールの形態と同等になってしまうため、各自のデバイスから決済システムを

展開させることがユーザー間を結ぶコミュニケーションの発端でもあり、コミュ

ニティの醸成に繋がると分かった。

図 4.11 トランザクション履歴 1 図 4.12 トランザクション履歴 2
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結 論

5.1. 結論

本論文は、コミュニティポイントを使って贈与の形で売り買いを楽しめて、発

行と交換を繰り返すことで食べて飲んで遊んでいられる「ここたのマルシェ」に

導入する「ここたのシステム”Coco”」について述べた。「Coco」のコンセプト

であるマルシェでのみ利用可能なコミュニティポイントの発行器とマルシェでの

売り買いによる交換を記録できるトランザクション蓄積器とそれらの情報を見せ

る画面は、バリデーションの中で、マルシェの来場者と出店者を繋げ、発行と交

換だけで経済を作り出し、マルシェに参加する全ての人たちが会話を楽しんだり

や美味しいお酒や食事を食べて飲んで遊んでいられることができると分かった。

バリデーションにおいて、来場者としては、普段の買い物とは違って誰かと話し

たり会話をしているうちにその商品や近くの商品が気になって欲しくなるという

コミュニケーションから商品やサービスを受けて満足した買い物ができた。さら

に、それによってリフレッシュにもなった。それらは、ここたのマルシェで使用

するのが現在の貨幣ではなくマルシェでのみ使えるコミュニティポイントを発行

したことによる、現金の生々しさがなくなり来場者と出店者が交換を繰り返した

結果だ。それが、さらに交換を促し来場者たちの居心地の良さを作り出した。ま

た、出店者としては、自身が販売しているこだわりのある商品の価値と買い手の

思う価値は同等ではなく、贈与や感謝によって価値は上がり出店者としても居心

地の良い環境下で食べて飲んで遊んでいられることができた。

本章では、今回のバリデーションによって得られた結果を踏まえてここたのマル

シェとマルシェに導入するここたのシステム「Coco」の今後の課題と展望につい
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て述べる。

5.2. コンセプトをよくするための課題

バリデーションによって「ここたのシステム”Coco”」のコンセプトは、マル

シェの来場者と出店者がコミュニティポイントの発行と交換をすることによって

楽しく美味しい食事を食べて飲んで遊んでいられることが明らかになった。しか

し、同時に今後の展望を考える際の課題も明らかになった。「ここたのシステム”

Coco”」をより良いものにするために、マルシェ専用で使うことのできるコミュ

ニティポイント発行器、売り買いの交換を記録するトランザクション蓄積器、贈

与によるポイント交換について課題と展望を述べる。

マルシェ専用のコミュニティポイント発行器について

本研究において、設計および実装したコミュニティポイント発行器は、マルシェ

に到着した来場者がアプリをインストールし、ユーザー名を入力し登録を完了し

たと同時にコミュニティポイントが発行されるように意識して作成した。しかし、

実際に体験してもらったRさんからは、発行されてる気分を味わえず、気がつく

と受け取っている感じがしているというフィードバックを頂いた。さらに、本研

究の副査であるYamen先生からは、このサービスがローンチした際に、受付を設

けてしまうと、一般客がマルシェに来場し、もしも求めている商品がなかった場

合、現金に戻すことのできないマルシェ専用のコミュニティポイントはどうなる

のかというフィードバックを頂いた。これを解決するためには、まずは、プレゼ

ントして 10ポイント分を発行し、お試しとして使ってもらうことで、一般客が来

場した後にさらに売り買いを続行したいのであれば本来の入場料を受け取り、そ

れに応じたコミュニティポイントを発行することで、フィードバックで頂いた事

例は解消できるかもしれない。さらに、発行されている気分を味わうために、情

報が見れる画面でのポップアップ表示を組み込むことでマルシェへの来場のドキ

ドキとポイント発行の楽しさを体現でき、これらは、近い将来実現可能であると

思われる。
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売り買いの交換を記録するトランザクション蓄積器について

本研究において、設計および実装したトランザクション蓄積器は、マルシェの

来場者や出店者が売り買いした記録を全て保存し画面表示することで何もないと

ころから経済として成り立っていることを可視化できるように意識して作成した。

さらに、いつ誰が誰と何を交換したかを可視化できることによって、例えば頻繁

に交換しているユーザーを見つけることで購買行動に結びつくと仮定した上で設

計および実装を行った。しかし、実際に実験を行ったところ、ユーザー側の閲覧

はあったもののそれ以外の派生できる機能もあるように思われる。これを解決す

るためには、売り買いを頻繁に行うユーザーを判別して出店リストに反映させる

ことで、現状の出店登録したユーザーを表示する出店者リストからオススメの出

店者リストへとアップグレードすることができる。これにより、マルシェの来場

者たちは、その情報が表示されている画面を見ることで交換が多い、つまり売れ

ている店舗の判別に繋がり来場してからの高揚感を獲得できるかもしれない。さ

らに自身のトランザクションを表示するマイページの機能は、アプリのトップに

表示することにより情報の取得が向上すると思われる。

贈与によるポイント交換の感謝の気持ちについて

本研究において、設計および実装したウェブアプリケーションでの贈与行為に

よる感謝を示す値は、ユーザー個人に委ねられており、所持ポイントをすべて使

用することも送金額の 1割だけ上乗せするパターンも見受けられた。それは「こ

こたのマルシェ」らしさとして存在しているが、肩もみをされたことに対して追

加したポイントを肩もみを行った側が満足しているかという部分を考えると価値

を共創できる仕組みが必要だと思われる。現在の企業でアプリ導入されつつある

感謝を伝え合ったり共有する仕組みは、コミュニティの関係性を強化する上に双

方に幸福感を生み出す効果を持つという。本研究でのマルシェユーザー間の感謝

は、文化の違いや、年齢、性別などによって、贈与する具体的な数値や行動は変

化すると思われる。そのため、感謝ポイントのような別のポイント制度を設計す

る流れではなく、ユーザー評価のような形で売り買いの満足度をその場で打ち込

み、他人が行った評価を軸によって推奨される感謝の値を表示し、ユーザー間の
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双方が共有できる価値提案をできる仕組みを使って再度マルシェを開催したい。

ユーザーのどのような行動が評価されるのかも重要だと思われる。そういったマ

インドフルなマルシェサービスとしての展開も視野に入れたい。

5.3. ここたのシステム「Coco」の今後の展望

本論文は「ここたのシステム”Coco”」の今後の展望を述べて擱筆することと

する。今回実装を行った「ここたのシステム”Coco”」は、ここたのマルシェに導

入してコミュニティポイントの発行と交換を促すことによって、マルシェに来る

来場者と出店者たちが会話を楽しみ食べて飲んで遊んでいられることがバリデー

ションを通じて明らかになった。それと同時に上述したような様々な改善点も見

つかったため、今後はそれらをアップデートする必要がある。実際にリリースを

想定した場合、受付を設けず誰でも入れるオープン空間としてマルシェの会場デ

ザインしてコミュニティポイントの発行場所を修正しながら開催するというプラ

ンが想定される。また、今回は、居心地がいい場所として南伊豆などの自然を感

じられる場所を重視したが、本来のテーマでもあるショッピングモールやフード

コートのような場所としてサービス展開しても同様に価値が発揮されると考える。

これによって従来のショッピングモールやフードコートに打って変わる新たな場

所として存在し、さらに贈与経済の仕組みでコミュニティポイントを通じて感謝

の気持ちをお互いに簡単に言えるようになり、双方が理解し合える感謝の形を創

造することで人々の繋がりが深まれば幸いである。

60



謝 辞

本研究は、多くの方のご指導、ご協力の下に行われました。幅広い知見から的

確な指導をいたただきました慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科の奥出

直人教授に心より感謝いたします。プロジェクトを行う上で大切な姿勢を教えて

くださいました。また多忙にも関わらず、研究指導や今後の期待に関する言葉を

かけてくださいました本研究の副指導教員である慶應義塾大学大学院メディアデ

ザイン研究科のムハマド ヤメン・サライジ先生に心から感謝いたします。

いつも優しくご指導してくださいました慶應義塾大学大学院メディアデザイン

研究科の佐藤千尋先生に心から感謝いたします。ありがとうございます。

また、コミュニティポイント専用ウェブアプリの実装に当たって、ご多忙にも

関わらず、贈与経済や仮想通貨の知識、開発関連の情報を教えていただきました

慶應義塾大学湘南藤沢キャンパスの斎藤賢爾講師に心から感謝いたします。

本プロジェクトのメンバーである類い稀ないセンスをお持ちのWu Jailuさんに

も毎日のように意見を交わし合い、良いプロジェクトにするために毎日のように

会議を重ね本研究もここまで来ることができました。心から感謝いたします。喫

煙所での精神面での支えでもあったOIKOSメンバーやその他のプロジェクトに

所属するメンバーにも心から感謝いたします。

そしてもう卒業してしまいましたが、OIKOSの同期である池田慎平さん、高崎

真希さん、伊藤まりさん、助川祥さん、成田美沙樹さん、在校生のChang Hong-Yu

さん、田中公人さん、みんなと過ごした日々は忘れません。私の最後の学生生活

にあなたたちに出会えたことは一生の宝物です。ありがとうございました。また

急な日程にも関わらず、バリデーションに参加していただいた 11名もの皆様、あ

りがとうございました。最後に、研究活動に関する理解とともに、経済面や精神

面において支援してくれた家族に心から感謝いたします。

61



参 考 文 献

Caplow, T. (1982) “Christmas Gifts and Kin Networks,” American Sociological

Review, Vol. 47, pp. 383-392.

Mauss, M.(吉田慎吾・江川純一訳) (2009)「贈与論（原書名：Essai sui le don :Forme

et raison de I’echange dans les societes archaiques. L’Annce Sociologiques,

1925）」，『筑摩書房』．

Putnam, Robert D (2001)『Bowling Alone 1st Edition：Drawing on vast new data

that reveal Americans’ changing behavior, Putnam shows how we have be-

come increasingly disconnected from one another and how social structures

– whether they be PTA, church, or political parties – have disintegrated.

Until the publication of this groundbreaking work, no one had so deftly

diagnosed the harm that these broken bonds have wreaked on our physi-

cal and civic health, nor had anyone exalted their fundamental power in

creating a society that is happy, healthy, and safe.』，Simon and Schuster．

奥出直人 (2012) 『デザイン思考と経営戦略』，エヌティティ出版．

奥出直人 (2013) 『デザイン思考の道具箱』，早川書房．

吉城 秀治堤 香代子 (2016) 「幼少期における都心および郊外型 SCでの思い出と

商業地選好意識との関係」，『公益社団法人日本都市計画学会　都市計画論

文集』，第 51巻，第 3号．

吉田康志 (2016) 「支払手段としての「仮想通貨」」，『商大論集』，第 67巻，第 3

号，211-223頁．

62



参考文献

荒木 長照辻本 法子 (2013) 「贈与動機が消費者の購買行動に耐える影響」，『桃山

学院大学経済経営論集』，第 55巻，第 1・2合併号，225-255頁．

高橋郁夫 (1998) 「買物行動における消費者満足プロセス」，『三田商学研究』，第

41巻，第 1号，85頁．

糸林誉史 (2014)「互酬性と社会的交換論」，『文化学園大学紀要　人文社会科学研

究 22』，35-48頁．

斉藤賢爾 (2017)『信用の新世紀　ブロックチェーン後の未来』，株式会社インプ

レスRD．

曽我千亜紀 (2013)「贈与としてのコミュニケーション」，『大阪産業大学　人間環

境論文集 13』．

藤井 聡鈴木 春菜 (2008) 「「消費行動」が「地域愛着」に及ぼす影響に関する研

究」，『土木学会論文集』，第 64巻，第 2号，190-200頁．

木下 貴史西畑 俊樹 (2008) 「コミュニティ仮想通貨における互酬行動の分析」，

『社団法人情報処理学会』，61-68頁．

鈴木春奈, 中井周作 (2010) 「買い物行動における「楽しさ」に影響を及ぼす要因

に関する研究」，『土木計画学研究論文集』．

63


	序論
	注

	Literature Review
	人と商業施設
	大型SCの記憶
	愛着
	消費者満足プロセス

	人と贈与
	贈与動機
	贈与が切り開く経済

	人とデジタル通貨
	支払う
	通貨導入による互酬行動

	本論文が貢献する領域

	デザイン
	コンセプト
	民族誌調査とモデリング
	上野アメヤ横丁の民族誌調査とモデリング
	横浜大桟橋の民族誌調査とモデリング
	ターゲットペルソナの設計
	A2A分析
	サービスエコシステム
	アイディエーション
	コンセプトスキーム・コンセプトスキット
	コンセプトスケッチ

	設計
	ナラティブ
	ユースケース
	オブジェクト図
	アクタージャーニーマップ

	MVP
	第一回ここたのマルシェ

	実装
	システム構成
	インタフェース構成


	バリデーション
	バリデーション”第2回ここたのマルシェ”
	バリデーション方法
	「ここたのシステム」のフローとユーザーの動き
	バリデーション結果

	結論
	結論
	コンセプトをよくするための課題
	ここたのシステム「Coco」の今後の展望

	謝辞
	参考文献

