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修士論文 2019年度

「CoCoel Guide」:

食卓を地域で共有する美食倶楽部「CoCoel」の

コミュニティマネジメントシステム

カテゴリー：デザイン

論文要旨

本研究では、毎日の食卓を地域で共有する美食倶楽部「CoCoel」において、生活

者が調理を 1人で行うのではなくコミュニティで一緒に行うという経験を提供する

べく、コミュニティ空間で調理を主体的に行ってくれる参加者ーKitchen Manager

及びCo-Cookerを募るコミュニティマネジメントシステム「CoCoel Guide」をデ

ザインした。

「CoCoel」とは、都市近郊に住む「同じ駅を使っているもしくは使っていた人」

を主な対象とし、その場にいる人と一緒に食卓を共有する事（以下 Co-cooking）

を通じて、Wellbeingに暮らす事を目標とするサービスである。具体的には「趣

味の料理を人に振る舞いたい人（Kitchen Manager）」、「仕事で忙しい料理初心者

（Co-Cooker）」が対象だ。前者に対しては、料理という趣味を深めながらその場に

いる人と交流する経験を、後者に対しては、仕事で忙しくても簡単に美味しい手料

理が食べられるという経験を提供する。「CoCoel Guide」は、Co-cookingしたい

と思うKitchen Manager及びCo-Cookerを募るに当たって、Co-cookingに関する

事前情報：Co-cookingとはどの様なものか・どの様な役割で調理を行うのか・ど

の様な形で参加者と交流できるのか、を把握する事が出来るコミュニティマネジ

メントシステムである。「CoCoel Guide」があるからこそ、Co-cookingというイ

デオロギーを理解し、食事を 1人で行うのではなくコミュニティで行う様になる。
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2019

“CoCoel Guide”: Community Management Application of

CoCoel Gastronomy Club That Allows Individuals to Join

Others in a Communal Dining and Social Environment

Category: Design

Summary

In this research, I designed “CoCoel Guide”. CoCoel Guide is community

management system enabling recruiting participants who will be cooking in the

community -Kitchen Manager and Co-Cooker in order to provide the experience

that consumers do the cooking together in the community instead of doing it

alone.

“CoCoel” is a service that targets people living in the suburbs of the city, and

aims to live in Wellbeing through co-creating a table with people who are there

(hereinafter referred to as ”Co-cooking”). “CoCoel” is a service that targets people

living in the suburbs of the city, and aims to live in Wellbeing through co-creating a

table with people who are there (hereinafter referred to as “Co-cooking”). For the

Kitchen Manager, Co-cooking provides an experience of interacting with people

on the spot while deepening the hobby of cooking.For the Co-Coocker, Co-cooking

provides an experience where you can easily eat delicious homemade dishes even

if you are busy with work.

The “CoCoel Guide” provides information on Co-cooking in advance when re-

cruiting Kitchen Managers and Co-Cookers who want to do Co-cooking. It is a

human resources management system that shows how Kitchen Manager and Co-

Cooker can participate in cooking and how to interact with participants. “CoCoel

Guide” helps consumers understanding the ideology of Co-cooking.
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第1章

序 論

1.1. イントロダクション

本研究は毎日の食卓を地域で共有する美食倶楽部「CoCoel」において、生活者

が食を 1人で行うのではなくコミュニティで一緒に行うという経験を提供する為、

コミュニティ空間で調理を主体的に行ってくれる参加者ーKitchen Manager及び

Co-Cookerを募るコミュニティマネジメントシステム「CoCoel Guide」をデザイ

ンする。

「CoCoel」とは、都市近郊に住む「同じ駅を使っているもしくは使っていた人」

を主な対象とし、その場にいる人と一緒に食卓を共有する事（以下Co-Cooking）

を通じて、Wellbeingに暮らす事を目標とするサービスである。具体的には、「趣

味の料理を人に振る舞いたい人」、「仕事で忙しい料理初心者」が対象だ。前者に

対しては、料理という趣味を深めながらその場にいる人と交流する経験を、後者

に対しては、仕事で忙しくても簡単に美味しい手料理が食べられ困らなくなると

いう経験を提供する。「CoCoel」は、実際に鷺沼にて行ったフィールドワーク調

査及びその他民族誌調査を元にコンセプトデザインされ、Wellbeing及び Social

Capitalの理論的枠組みを元に計 3回のMVPを通じて有用性を証明する。

「CoCoel」は以下 4つの特徴を持つ。1つ目は、家の外で自由に使えるキッチン

と食材を提供する事だ。これは、都市近郊に住む人々が家の外で集まり近隣コミュ

ニティを形成する場となり得る。2つ目は、Co-Cookingを通じて人と交流する機

会を提供する事だ。参加者の調理と交流を促進させる為、現場監督者「Community

Manager（以下CM）」を配置する。3つ目は、調理中の役割分担が織り込まれたレ

シピ集「COOKBOOK for Co-Cooking」をコミュニティ内に公開する事だ。参加者

1
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は、調理する際にレシピを参考にすることができるだけでなく、調理中の自分の役

割が明確に分かる為、人と一緒に調理する事が容易になる。4つ目は、コミュニティ

空間で調理を主体的に行ってくれる参加者ーKitchen Manager及びCo-Cookerを

募るコミュニティマネジメントシステム「CoCoel Guide」だ。「CoCoel」で行う

Co-Cookingとはどの様なものか・どの様な役割で調理を行うのか・どの様な形で

参加者と交流できるのか、事前に共有し、「CoCoel」での調理をスムーズに促す

システムだ。

2
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1.2. 食をコミュニティで行う

2018年 6月末、プロジェクトの一環で生活しやすく子育てしやすい街として名

がある鷺沼へのフィールドワークを行なった。定評通り鷺沼には親子連れが多く、

子供がスクスクと遊べる大きな公園や優しく話しかけてくれる店員さんの様子か

ら総合的に治安の良い街であると感じた。しかし、本格的に子育てしやすい街で

あるとは感じられなかった。理由に、健康的な食生活を送る生活者が少なく、各々

が満足感を持って生活している様子が見られなかったからだ。この様な感覚を得

た場面は大きく 2つある。1つ目に、鷺沼は子育て世代が多いとされる街である

にも関わらず、家族で利用している飲食店が主にファストフード店ばかりだと発

見した場面 (図 1.1)。

図 1.1: 鷺沼にあるファストフード店で家族が談笑している様子

2つ目に、仕事帰りの生活者殆どが駅前にある街唯一のスーパーへ向かい、売

れ筋の惣菜売場で揚げ物を購入する様子を発見した場面。(図 1.2)。
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序 論 1.3 料理とは何か

図 1.2: 鷺沼にあるスーパーでのお惣菜コーナー 図 1.3: お惣菜コーナー 2

これら２点から、偏った食生活を送る生活者が多い点を考慮すると、生活しや

すい環境が整っているとは言い難いのではと考えた。治安が良く、見知らぬ他者

ともコミュニケーションが取れる街である事を実感した私は、地域の食卓をみん

なで共有する Co-Cookingサービスを展開する事で、忙しい中でも美味しい食事

を食べる事が可能となり、都市近郊に住む生活者のWellbeingを深めるのではな

いか、という考えに至った。

これらの背景を踏まえ、本研究では、毎日の食卓を地域で共有する美食倶楽部

「CoCoel」において、生活者が調理を 1人で行うのではなく「同じ駅を使っている

もしくは使っていた人」が集う場で一緒に調理を行うという経験を提供する。ま

たこの経験を実現可能にするべくコミュニティ空間で調理を主体的に行ってくれ

る参加者ーKitchen Manager及びCo-Cookerを募るコミュニティマネジメントシ

ステム「CoCoel Guide」をデザインする。

1.3. 料理とは何か

食をコミュニティで行う事を考えるにあたって、そもそも料理とはどの様な定

義か、土井の『一汁一菜でよいという提案』を参考に述べる。料理とは「買い物し

て、下ごしらえし、調理し、料理が出来上がり、食べ、片付ける」というサイクル

の総称を料理という定義づけをしている (土井 2016)1。その上で本研究において

Co-Cookingとは、土井が述べた料理のサイクルを 1人で回すのではなく「その場
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にいる人と協同してサイクルを回す」という形で料理を行う事だと定義する。つ

まり調理に参加するだけでなく、皿洗いや片付け、食材を持ち寄るなど、それぞ

れの生活者が持つリソースに合わせてコミュニティに貢献する事を指す。つまり

「CoCoel」は調理ができない人もしくは調理をしない人でも利用する事ができる。

現代社会においても「食をコミュニティで行う」というイデオロギーの兆候は

様々な場面で感じる事ができる。例えば、グラマラスなキャンプ体験を提供する

グランピングが挙げられる。一般的なキャンプと比較すると、予め下準備された

食材と調理器具を使い、複数人で手軽に調理を楽しめる事が強みの 1つとして考

えられる。京都で運営される「ファームグランピング京都天橋立」では、食育を

テーマに食材を自由に使って参加者とスタッフが食材を洗ったり切ったり食べた

りしている。まさしく料理のサイクルを分担し複数人で行っている事から、食を

コミュニティで行っていると言える2。

1.4. 理論的枠組みについて

Wellbeing

本研究で言及する「CoCoel」にて、食を「同じ駅を使っているもしくは使って

いた人」が集うコミュニティで行う事が何故生活者のWellbeingを深めるのか、

Wellbeingの定義に触れながらRobert D. Putnamが述べた Social Capitalと合わ

せて説明する。

Anthony Kennyはアリストテレスが述べたWellbeingについて、Wellbeingは

状態ではなく activityなものであると述べた。3つまりその活動の事を指すのであ

る。これに加えて、知恵を行使する事。美徳を行使する事。美的及び知的な喜び

が組み合わさる事、以上 3つのWisdom・Virtue・Pleasureの全てが適切な状態で

行使される事で、人として満たされ、Wellbeingになると述べた。

これらの考えをCo-Cookingに置き換えてみる。まず知恵を行使する文脈から考

えてみる。「CoCoel」では今までに出会った事のない食材や調理を学びつつ、自分

の意見をアウトプットできる環境にあると言える。美徳の観点から考えると、食事

をするコミュニティでお互いが交流し美徳を行使できる環境であると言える。最
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後にPleasureの観点から見ると、ご飯を食べたり飲んだりしながら多くの人と交流

する事で喜びが組み合わさる環境でもあると言える。以上の観点からCo-cooking

は 3つのWisdom・Virtue・Pleasureの全てが適切な状態で、行使されている状態

を提供できる為Wellbeingを深めると考えた。

Social Capital

この様なサービスをデザインする為に、Social Capitalの概念について触れる。

Social Capitalとは、社会的ネットワーク及びそこから生じる互酬性と信頼性の規

範であり、個人的及び集団的生産性を向上させる。これは従来の物的資本及び人

的資本から類推され、そして市民的美徳と密接に関係している。市民的美徳とは、

市民としての資質や振る舞いのことで、市民が何かの権利を得る為にはそれを十

分に活用できるだけの能力や素養を持っている事が要請される4。この市民的美徳

を、独立した人々が持っている状態よりも、社会的ネットワークの活発な人々が

持っている状態の方が、より Social Capitalが力を発揮するものだとしている。

また、人と人とのやりとりを意味する互酬性には、「あなたがこれをしてくれる

なら、私もこれをしてあげる」という特定的互酬性と、「あなたからの何か特定の

見返りを期待せずに、これをしてあげる。きっと他のだれかが私に何かしてくれ

るという確信があるから」という一般的互酬性の 2種類が存在する。特定的互酬

性のある社会はない社会に比べると効率はいいが 1回毎に帳尻合わせをする必要

がある為、より取引の回数を増やし生産性を向上させる一般的互酬性のある社会

が最も望ましいと言える。

更に、Social CapitalにはBridgingとBondingという概念がある。Bridgingとは

潤滑油のようなもので集団と集団を繋げる事であり、Bondingは強力接着剤のよう

に集団内の結束を強める事である。多くの集団は何らかの社会的次元でBonding

し、同時に他の集団と Bridgingを行っている。著書『Bowling Alone』において

Robert D. Putnamは、ボーリングや宗教、同窓会など、人と一緒に何かを行えば

社会的ネットワークは保たれ、コミュニティを存続させる事ができると主張して

いる 4。これらの考えを元にCoCoelでは「同じ駅を使っているもしくは使ってい

た人」を主なBondingと定義し、それらの要素を持った生活者達が、Co-Cooking
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を通じて他要素を持った生活者達とBridgingを行う事で、より強いコミュニティ

が形成されていくと考えられる。また本章の 2節でも述べた様に、調理とは一連

のサイクルである為、どんな人でも誰かしらの役に立つ行動ができ、一般互酬性

のあるコミュニティへ育っていくと言える。

以上の枠組みを踏襲する事でWellbeingを深めるコミュニティをデザインでき

ると考えらえる。

1.5. デザイン手法

本サービスのデザインにあたっては、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が提唱するデザイン思考プロセスの一つである民族誌調査を

行なった (奥出 2012)5。民族誌調査においてはKaren HoltzblattとHue Beyerの

提唱するContextual Inquiryという他者のコンテキストを知るための手法を用い、

フィールドワークを行なった (Holtzblatt and Beyer 1997)6。フィールドワークで

は、調査の対象を師匠と位置づけ観察を行った。その後、起こった出来事と自らの

解釈を交えて「濃い記述」として書き起こした (Geertz 1967)7。その記述を基に、

5分析という手法を用いて、調査内容を時間・物理・空間・人間関係・文化という

5つの角度から分析を行い、調査対象者の「メンタルモデル」を抽出した。メン

タルモデルモデルとは、人間が固有に持つ内的表象であり、外的世界で起こるこ

とを予測したり、対処したりするために形成する認知と行動のセットのモデルで

ある (Craik 1967)8。本研究においては、料理を振る舞う人のコンテキストを探る

為、計 2回の民族誌調査を行った。具体的には、インドネシア料理が得意なRenny

Noviantyさんがシェアハウスのリビングで隣人に料理をシェアする場面と、隣人

が集まり食卓を囲むサービス「Kitch Hike」において料理好きのはっちさんが参

加者に料理を振る舞う場面の民族誌調査を行い、各調査対象者のメンタルモデル

を抽出した。更に『Service Dominant Logic』に基づき、サービスコンセプトをデ

ザインした (Lusch and Vargo 2014)9。具体的には、フィロソフィーとビジョンの

決定、ターゲットペルソナ作り、A2A分析、サービスエコシステムの構築、アイ

ディエーション、コンセプトスキームの作成、コンセプトスキット、コンセプト
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スケッチの作成を行った。これらの調査内容及び分析手法、サービスコンセプト

については第 3章において詳細に述べる。

1.6. 本論文の構成

本論文の構成は全 5章から成る。本章では研究の概要とその背景、理論的枠組

み、調査手法、及びコンセプトのデザインに関する概観を示した。続く第 2章で

は、本研究に関連する分野の先行研究に基づき、本研究の貢献する領域を明確化

する。第 3章では、「CoCoel」のコンセプトとそのデザインのプロセスを詳細に述

べ、また「CoCoel Guide」のデザインについても述べる。第 4章では「CoCoel」の

プロトタイプを使用して行ったヴァリデーションを通じ、デザインした「CoCoel

Guide」の効果及びその有用性を評価する。最後に第 5章において、本論文の結論

と現状の課題、そしてサービスコンセプトを発展させていく為の今後の展望につ

いて述べる。

注
1 土井善晴 (2016) 『一汁一菜でよいという提案』: グラフィック社.

2 ファームグランピング京都天橋立公式サイト http://www.farm-glamping.com/

3 Kenny, Anthony (2011) 『The Eudemian Ethics』: Oxford University Press.

4 Putnam, Robert D and others(2000)『Bowling alone: The collapse and revival of American

community』: Simon and schuster.

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

6 Holtzblatt, Karen and Hue Beyer (1997) Contextual Design: Defining Customer-Centered

Systems: Morgan Kaufmann.

7 Geertz, Clifford (1997) The Interpretation of Cultures: Basic Books.

8 Craik, Kenneth (1967) The Nature of Explanation: Cambridge University Press.

9 Lusch, Robert F and Vargo, Stephen L (2014) Service-dominant logic: Cambridge Univer-

sity Press.
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第2章

関 連 研 究

本章では、本研究に関連する「コミュニティで行う食」「贈与的なコミュニティ」

「CoCoelにスムーズに参加してもらう為のコミュニティマネジメント」の 3分野

に関する先行研究を概観した上で、本研究の学問的立ち位置及び貢献する領域を

明示する。

2.1. 食をコミュニティで行う有益性

地域の食卓を共有する美食倶楽部「CoCoel」におけるコミュニティマネジメン

トシステム「CoCoel Guide」に関して、食をコミュニティで行う有益性を孤食の

現状と比較しながら示す。

孤食の危険性

Aki Kurodaらは高齢者の重要な危険因子として一人暮らしという要素がしばし

ば引用されているのにもかかわらず、一人で食事をすることはめったに議論され

ないという背景から、「うつ病と孤食の関係性」を主なテーマに研究した (Kuroda

Aki, Tanaka 2007)。1千葉県在住の 1856人の高齢者に対して、社会的関与の有無が

どれほどうつ病と関連があるのか、老年期うつ病評価尺度（Geriatric depression

scale 15）を用いて検討した。結果として社会的関与は抑うつ症状と関連しており、

1人で食事を行う事は地域在住の高齢者にとって重要な危険因子であると述べて

いる（オッズ比¼ 5.02、95％信頼区間 2.5e9.9が若年層、オッズ比¼ 2.41、95％信

頼区間 1.2e4.8が高齢者)。また食事中に彼ら高齢者の交際を考慮した社会予防策
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関 連 研 究 2.1 食をコミュニティで行う有益性

が必要であると述べている。このデータから分かる様に 1人で食事を行う事、つ

まり社会的関与の有無は抗うつ症状にかかるリスクを高める事に繋がり、早急な

解決策が求められている状態である。

食をコミュニティで行う事でのメリット

次にコミュニティで食事をする際の効果を事例を参考に述べる。明治製菓株式

会社の中川らは、地域住民や友人、仕事、仲間等家族を含めた様々なグループで、

外食や中食を利用しながら継続的に共食する機会を設けることが重要であり、「家

族・毎日・手料理」という固定的な枠組みにとらわれず共食を行うべきであると

述べた（中川 2010）2

中川らの調査では、一般的に食生活が不規則になりがちであるとされている 20

代の学生を中心に食生活に関するアンケートと聞き取りを行い、彼らの食生活の

実態や食事観を明らかにすることで、個食や欠食等食の乱れの実態と食事の際に

コミュニケーションの欲求が存在していることを明らかにした。このような課題

に対して、「共食」のもつ純粋な機能として挙げられる「コミュニケーション機能」

に着目し、千葉県袖ヶ浦市にて伝統的な共食形態である八日講、念仏講、子安講

の参加者に聞き取り調査を行うことで、これまで世代間で受け継がれてきた慣習

としての「共食」について分析を行い、これら伝統的な共食形態にはどのような

機能と可能性があるのかを明らかにした。聞き込み調査の結果、食事を共にする

メリットとして①会話が進む②集団内の人間関係の構築③相手への理解が進む④

新たな料理・食材・調理法との出会いが挙げられ、共食を行う事は心の充足を感

じられる事だと考察で述べた。

食をコミュニティ空間で行っている実例

札幌福祉大学の片山は、社会実験としての日本の北海道にあるコミュニティ・

レストラン「風のごはんや」での調査と実践を通してコミュニティ・レストラン

で育まれるソーシャル・キャピタルについて考察した。片山は、来店目的の変化

を探るべく、来店者に対して年に３回のアンケート調査を行った。そこで職場外
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同士も含む地域によるソーシャルキャピタルの醸成を見ると、当初「値段が安い」

「メニューがいい」を皮切りに来店していた生活者も「誰かに会える」「程よい人

間関係ができる」「安心感がある」「元気をもらえる」「情報交換ができる」と言っ

た空気感を共有しに来店している事が定性調査で分かった。また高頻度で来店す

る生活者の間では、通い続ける様になった前後を比較して精神的な変化を感じる

人がいることは分かったとと片山は述べている（片山 2018）。3

以上の事からも食をコミュニティで一緒になって行う事は、ただお腹をいっぱ

いにするだけでなく、集団内の人間構築や今までにない気づきを得られる場とな

り、個食よりも有益性が高いと考えられる。同様に「CoCoel」の目指す食をコミュ

ニティで行う場を提供する事で、精神的余裕が生まれより良い生活ができると考

えられる。

2.2. 贈与的なコミュニティ

曽我はモースの贈与論を引用するにあたって次の点を重視していた。贈与した

モノに対する返礼は直接なされるわけではなく，必ず第三者あるいはさらに別の

人間たちを介することである。もし二人の人間あるいは二つの共同体間で贈与と

返礼がなされるならば，単なる事物の交換として終わってしまうであろう。しか

し贈与と返礼のネットワークは、三人あるいはそれ以上の人間を巻き込むのであ

る。モースは返礼を義務として感じ、最終的に円環が閉じられることに意義を見

出すが、曽我は、あえて円環を開けたままにする事で意義があるのではと考察す

る。円環を敢えて閉じさせないことで，どこまでも続いていく贈与の連なりが情

報を無際限に増殖させる一つの契機となると考えているからだ (曽我 2014)4。

同様に CoCoel内でも円環を敢えて閉じさせない形での贈与と返礼が生まれる

コミュニティを目指す。これはRobert D. Putnamが述べた「贈与した際、特定

の見返りを求めるのではなく、いつか自分に誰かがお返ししてくれる」一般的互

酬性のある社会と近い。一般的互酬性のある社会は生活者同士のやりとりが増加

する為、生産性が向上すると述べられている（Putnam 2000）5。同様にCoCoel内

でも一般的互酬性のある、贈与論を踏まえた仕組みを提供する事で積極的に調理
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に参加し、積極的な交流が図られ、よりよい循環が回ると考える。CoCoel Guide

ではこの考え方を持ってお金のやりとりを毎回するのではなく何かしらの仮想通

貨やポイントシステムを提示する事で、一般的互酬性のある贈与論を踏まえた環

境を目指す。

2.3. CoCoelにスムーズに参加してもらう為のコミュニ

ティマネジメント

CoCoelの情報を事前に把握できる「CoCoel Guide」を通じて、参加者が現場

でスムーズに食をコミュニティで行う為には、どの要素が必要になり得るか、コ

ミュニティマネジメントの方向性から記す。

コミュニティをマネジメントするとは

CoCoelに参加し、食をコミュニティで行う事ができるシステムを考えるにあ

たって、コミュニティをマネジメントするとはどのような事か。ドラッカーが記

したコミュニティマネジメント論を元に「CoCoel Guide」の方向性を述べていく。

ドラッカーはコミュニティに対してこのように述べている。「今日の組織は、個人

としての自覚をもって行動する個人の集合体 。一人ひとりの行動は自発的でなけ

ればならない。メンバー一人ひとりが〝歯車のひとつ” ではなく、〝ひとりの人

間” として行動すればするほど、組織は強くなる。」(Drucker 1986)6。ドラッカー

は組織が強くなった実例として、ある病院での看護師不足対策について述べてい

る。当初、看護師不足を解決するにあたって、社内の居心地を良くする事で問題

を解決しようと試みたが、さらに深刻化してしまった。理由に一人ひとり自発的

な行動をする際モチベーションになった事が、「患者の世話が出来る事」であるの

に、居心地をよくしたとしても、雑用と事務業務ばかりで貢献できているかどう

か分からなかったという。これを元に各フロアに事務員を一人配置させ雑務を減

らした事で看護師の本来価値として感じていた「患者の世話が出来る事」に集中

する事が出来、辞める者はいなくなった。(Drucker 2006)7
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つまりコミュニティをマネジメントするにあたって、一人ひとりの生活者が特

定の空間においてどのような役割を持っているのか、またその役割からどのよう

な成果を出し貢献できるのか、組織全体としてではなく個人に焦点を当てた上で、

個人が参加する意義とその空間での役割を認知させられるシステムが必要がある

と考えられる。次小節より参加動機を向上させるべくどのように役割を付与する

のか、どのように目的を共有し当事者意識を向上させるか、実例を出しながら参

考にする。

参加動機を事前に向上させる

籔谷は、市民が主体となってまちづくり市民活動団体をマネジメントするため

に、まちづくり市民活動団体の構成員の役割と参加動機に着目して分析を行い、ま

ちづくり市民活動団体を成立させているメカニズムを明らかにした（薮谷 2019)8。

籔谷によると地域団体のマネジメントには、構成員の現状把握と課題抽出が必要

となり、構成員の類型化を行うにあたって役割と参加動機を切り口に行う方法が

あると述べる。役割という観点で見ると「万能リーダー型役割」「サポーター型役

割」「フォロワー型役割」の 3つがあり、参加動機という観点では、「余暇活用型

動機」「承認欲求型動機」「自己実現型動機」3つがある。

今回「CoCoel Guide」をデザインする際は、事前に自分がどの様な構成員でま

たそれがどの様な役割なのか判断できる様な仕組みがある事で、自らの参加動機

につながり、活動を活発化できると考えた。一方でデザイン思考にて作成したペ

ルソナとエコシステムは上記のマーケティング的なセグメンテーションとは違う。

本論文では薮谷が述べた分類を意識した上で、デザイン思考の発想から生まれたペ

ルソナが自らの参加動機に繋がると感じられる様なマネジメントをデザインする。

当事者意識を事前に向上させる

堀尾は青年期の市民が闊達なコミュニケーションを交わし 参加意欲を高めるた

めには、議論の創造性と公平性を高め、かつ当事者意識と貢献感を持てることを

前提とする必要がある事を示した (堀尾 2014)9。つまりただ参加するのみならず、
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生活者が「CoCoel」に参加している感覚を事前に提供する事で、「CoCoel」に対

して貢献しているという実感を得る事が出来るのでき、食をコミュニティで行い

易くなると考えた。

更にピョートルは催事を企画する際、アイディア出しの段階ではロジックより

も閃きを重視し、参加者が楽しみながらアイディア発想することが組織活性化に

つながると述べている (ピョートル 2017)10。

これら 2つの観点を踏まえると、コミュニティ内で自分はどの様な行動をする

のか、そして自分自身どんな貢献ができるのか、柔軟性の高さを来場者に対して

提示する事が必要である。

2.4. 本研究が貢献する領域

食をコミュニティで行う様促す「CoCoel Guide」は、Co-Cookingに関する事

前情報：1.CoCoelがどの様なものか 2.どの様な形で自分が調理に参加するのか 3.

どの様な形で友人と交流できるのか 4.どの様な料金システムになっているのか、

を提示するシステムである。

本章の第 1節では、食をコミュニティで行う事の重要性を述べ、第 2節では、一

般的互酬性が生まれる贈与経済の考え反映させ、第 3節では、CoCoelにスムーズ

に参加してもらう為の人材マネジメントについて明らかにした。

以上の先行研究を踏まえた、本研究の学術的貢献は、食をベースに行ったコミュ

ニティマネジメントを Social Capital や贈与論の考えを用いたデザイン手法の先

行例として確率する事ができ、料理を作る人と食べる人が別れていないというCo-

Cookingイデオロギーの新規性と、コミュニティデザインでの分野に貢献できる

と考える。
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第3章

デ ザ イ ン

3.1. コンセプト

「CoCoel」とは、都市近郊に住む「同じ駅を使っているもしくは使っていた人」

を主な対象とし、その場にいる人とCo-Cookingを通じて、Wellbeingに暮らす事

を目標とするサービスである。具体的には、「趣味の料理を人に振る舞いたい人」、

「仕事で忙しい料理初心者」が対象だ。前者に対しては、料理という趣味を深めな

がらその場にいる人と交流する経験を、後者に対しては、仕事で忙しくても簡単

に美味しい手料理が食べられるという経験を提供する。「CoCoel」は、実際に鷺

沼を訪れて行ったフィールドワーク調査及びその他民族誌調査を元にコンセプト

をデザインされた。

「CoCoel」は以下 4つの特徴を持つ。1つ目は、家の外で自由に使えるキッチ

ンと食材を提供する事だ。これは、都市近郊に住む人々が家の外で集まり近隣

コミュニティを形成する場となり得る。2つ目は、Co-Cookingを通じて人と交

流する機会を提供する事だ。参加者の調理と交流を促進させる為、現場監督者

「Community Manager」を配置する。3つ目は、調理中の役割分担が織り込まれ

たレシピ集「COOKBOOK for Co-Cooking」をコミュニティ内に公開する事だ。

参加者は、調理する際にレシピを参考にすることができるだけでなく、調理中の

自分の役割が明確に分かる為、人と一緒に調理する事が容易になる。4つ目は、

コミュニティ空間で調理を主体的に行ってくれる参加者ー Kitchen Manager及

びCo-Cookerを募るコミュニティマネジメントシステム「CoCoel Guide」だ (図

3.45)。
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デ ザ イ ン 3.1 コンセプト

図 3.1: CoCoelの concept sketch

中でも、本研究は毎日の食卓を地域で共有する美食倶楽部「CoCoel」において、生

活者が調理を 1人で行うのではなくコミュニティで一緒に行うという経験を提供す

る為、コミュニティ空間で調理を主体的に行ってくれる参加者ーKitchen Manager

及びCo-Cookerを募る人材マネジメントシステム「CoCoel Guide」をデザインし

た。「CoCoel Guide」は事前にCo-Cookingに関する事前情報 1.CoCoelがどの様

なものか 2.どの様な形で自分が調理に参加するのか 3.どの様な形で友人と交流で

きるのか 4.どの様な料金システムになっているのか、という情報を提供しスムー

ズなCo-Cookingを実現させる事で食をコミュニティで行うようにする (図 3.58)。

図 3.2: CoCoe Guidelの concept sketch
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3.2. フレームワークを用いたコンセプトデザイン

本研究では、「CoCoel Guide」をデザインするにあたり、民族誌調査を実施し

た。この民族誌調査は、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

教授が著書『デザイン思考と経営戦略』において提唱したものであり、デザイン

思考を用いて新たなコンセプトを創出する際のプロセスのうちの一つである (奥

出 2012)1 調査にあたっては、デザインするコンセプトに関わりうる他者のコンテ

キストについて学ぶため、調査対象者を師匠、調査員を弟子と位置付け、師匠の

活動に対して参与観察を行う。

その調査内容を濃い記述 (Thick Description)としてまとめ、5 model analysis(5

分析)という 5つの分析手法を用いて解釈する。この 5つの分析は、(1)フローモ

デル：民族誌調査で登場した人物がそれぞれのゴールを達成するために、何を使っ

て誰とコミュニケーションをしていたのか、各人の仕事の役割や仕事の調整方法、

コミュニケーションの流れ、仕事の分担などをフローにして表したもの、(2)シー

ケンスモデル：民族誌調査で登場した人物の行動がどのような流れで行われてい

たかを時系列に表したもの (3)アーティファクトモデル：観察した人物がゴールの

達成のために使用していたものを全て絵に描き起こしたもの、(4)フィジカルモデ

ル：民族誌調査の舞台となった現場を図に表したもの、(5)カルチュラルモデル：

民族誌調査で観察できた登場人物の関係性や人物と組織の関係性など、観察した

行動の背景にある人間の力関係を図で表したもの、の 5つのモデルを使って調査

内容を分析する。その結果から調査対象者の持つゴールとメンタルモデルを抽出

し、コンセプトに関わる人物のターゲットペルソナを作成する (奥出 2018)2 。そ

のターゲットペルソナに基づいてスキットを繰り返し行いながら、コンセプトを

デザインし、コンセプトを構成する要素とそれらが統合されて浮かび上がる全体

図を表したコンセプトドローイングを作成、そして、デザインしたコンセプトド

ローイングに基づいて、そのプロトタイプの作成を行う。
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3.3. サービスエコシステムのデザイン

サービス・ドミナントロジックの観点ではコンセプトをデザインするにあたっ

てサービスエコシステムを構築する事が重要とされている。サービスエコシステ

ムとは、サービスに関わるアクター（顧客や企業、その他全てのステークホルダー）

がサービスを交換し、価値を共創するネットワークの事である。

そこで本研究ではサービスエコシステムをデザインするにあたり鷺沼でのフィー

ルドワーク調査とその他 2回の民族誌調査を行った。そこで得られた知見を元に、

サービスエコシステム内でサービス交換を行うアクターを創出するためにターゲッ

トペルソナをデザインした。その後、それらのアクター達がどの様なサービス交

換を行うのかA2A分析を用いて考察し、それらを組み合わせる事でサービスエコ

システムのデザインを行った。

フィールドワーク

シェアハウスでの民族誌調査

「CoCoel」をデザインするにあたって料理を振る舞う人のコンテキストを理解

する必要があると考え、2018年 12月 7日、シェアハウス内の住人に対して調理を

率先して行い料理を振る舞うRenny Noviantyさんを対象に民族誌調査を行った。

具体的には以下に焦点を当てた。「Rennyさんがみんなに料理を振る舞う際どの

様なモチベーションを感じ、どの様な行動をするのか」、「Rennyさんと一緒に調

理を行う際どの様なコミュニケーションを取るのか」、「RennyさんとRennyさん

の料理を食べる人間のコミュニケーションはどの様なものか」以上 3点だ。

2018年 12月 7日金曜日の夜 19:30に新丸子駅で集合。目の前にあったTokyuS-

toreで買い物をし、お酒は家の近くのマイバスケットで購入。初めてシェアハウ

スに入るという事もあったのでかなりワクワクしていた。扉を開けると既に何人

かがゆっくりしており、一人はソファに座りながら全体を眺めていて、3人はお酒

とおつまみを楽しんでおり、アメリカ人の方は焼きそばを作っていた。部屋の中

にはソファと、小さいテーブル、大きテーブル、テレビ、キッチンがあった。みん

なで買って来たおつまみを食べているうちにRennyさんが到着。簡単な自己紹介
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をした後、すぐに料理場へ移動した。買って来た食材をロクが渡す。サトウのご

飯を見て、このご飯でちゃんと作ることができるかどうか分からないから、自分

がこの前炊いたご飯使ってもいい？ と自分の部屋からご飯を持ってくる。そして

手を洗い、食材 1つ 1つを台所の見えるとこに並べていた。すぐさま僕自身何か

手伝おうか？ と声をかけたが、インスタントの簡単なやつだし大丈夫だよと謙遜

するような形で言われた。会って間もない人がすぐさま手伝うというものでもな

いのだろうかと疑問に思いつつダイニングに戻る。せっかく全員揃ったし何か映

画でも見ようかという流れになり、「Back to the future」を見ながら、なんだかん

だで調理に参加する事になった。塩瀬君はジャガイモの皮むきを頼まれたらしい。

僕はその向いたジャガイモを一口サイズにきる作業をした。Rennyさんはまず今

いる部屋の人数を確認して、この人数だったらこれぐらいのサイズかな。と目の

前で僕に実演してくれる。言われたやり方に沿ってジャガイモを切ってみてと僕

は言われた。その間 Rennyさんは違う準備をしていた。今日は何作るの？ と僕

が聞くとインスタントのパッケージを見せながらインドネシア料理のナシゴレン

とスープを作るよと教えてくれた。そんな話をしているうちにジャガイモを切り

終わった僕は次何すればいいか聞いたところ、もうあとは簡単だから大丈夫だよ

と言われ自分は元の席に戻った。印象的だったのがRennyさんは夕飯を済ませて

いたのに作ってくれた事だ。特にインドネシア料理は得意だからか、とても快く

作ってくれた。作ったナシゴレンの感想をRennyさんに伝え、それを聞いたと同

時にスープ作りに取り掛かったシーンも印象的であった。ただ食べるだけでなく

最後私達で片付けをする時間も絶えず交流があり、Rennyさんからもとても楽し

かったと感想を頂いた (図 3.3)(図 3.4)。

1回目の民族誌調査を経て、デザイン思考における 5つの分析を行った。以下の

図は行った 5つの分析に関する図である（Flow model, Artifact model, Physical

model, Cultural model, Mental modelA/B/C）(図 3.5)(図 3.6)(図 3.7)(図 3.8)(図

3.9)(図 3.10)(図 3.11)。
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図 3.3: Fieldwork Master

図 3.4: シェアハウスでの様子
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.5: Flow model

図 3.6: Artifact model
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.7: Physical model

図 3.8: Cultural model
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.9: Mental modelA

図 3.10: Mental modelB
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.11: Mental modelC

KitchHikeでの民族誌調査

シェアハウスでの民族誌調査を通じ、「CoCoel」をデザインするにあたって、他

人に料理を振る舞う人のコンテキストを更に理解する必要があると考え、料理を作

る人と食べる人のマッチングアプリ「KitchHike」を使用した。本サービスを用い

て、2019年 1月 21日、知らない人が多くを占める場で調理を行う専業主婦のはっ

ちさんを観察した。具体的には以下に焦点を当てた。「はっちさんはどの様なメン

タルモデルを持って知らない人ばかりがいる中で率先して調理を行うのか」だ。

開催場所は、築 98年の古民家を改装したゲストハウスの飲食スペース。ゲスト

ハウスの中にはキッチンのみならず古民家を改築したオーナーのバーが設置され

ていた。早くついたこともあってメンバーは先にお酒を頼み、はっちさんを待っ

ていた。はっちさんを待っている間、「KitchHike」に食事をメインとして参加す

る人がきた。性別・属性はバラバラで、普段から家庭料理を安く食べられるから

という理由で参加する人や、友達を作りたいから参加してみた、と色んな背景を

持った参加者がいた。他の参加者と話しているとはっちさんが大きな荷物を持っ

て到着した。みんなに軽く挨拶を済ませ、古民家内の調理場に自分が家で作って

きたオリジナルヨーグルトとヨシケイが提供している食材を並べ調理し始めた。
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

「KitchHike」では事前にレシピが決まっており、それに応じてヨシケイという会

社が食材をある程度下準備されている形で提供してくれるらしい。しかしはっち

さんはレシピ通りに調理を行うのではなく自分の個性を出しながらレシピを違っ

たテイストにアレンジしていたのが印象的だった。またハッチさん以外の参加者

もご飯をよそいだり食器に盛ったり協力的な人が多かったためスムーズに調理が

進んだ。調理中、はっちさん自身が祐太郎君に味噌汁のお味噌を溶いておいて欲

しいと巻き込むシーンも見られた。はっちさん自身旦那さんが出張中で普段 1人

で料理をするのも寂しいのでみんなと一緒に食卓を囲みながら、お手製ヨーグル

トを自慢しているシーンから自分の料理をみんなに披露したいというコンテキス

トがある事がわかった (図 3.12)(図 3.13)(図 3.14)(図 3.15)。

図 3.12: Fieldwork Master

2回目のフィールドワークを経て、デザイン思考における5つの分析を行った。以

下の図は行った5つの分析に関する図である（Flow model, Artifact model Physical

model, Cultural model, Mental modelC）(図 3.16)(図 3.17)(図 3.18)(図 3.19)(図

3.20)(図 3.21)。
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.13: はっちさんと一緒に盛り付けている様子

図 3.14: 食事を運んでいる様子
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.15: みんなで食事を食べている様子

図 3.16: Flow model
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.17: Artifact model

図 3.18: Physical model
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.19: Physical model2

図 3.20: Cultural model
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.21: Mental modelC

2度目のKitchHikeでの民族誌調査

2019年 2月 7日、同様の「KitchHike」にて、初めて料理人としてデビューす

るGotaさんという男性の自宅にて男性目線でのメンタルモデルを把握するべく

「Gotaさんがどの様なモチベーションを持って調理に取り掛かるのか」に焦点を

当てた。

Gotaさんの自宅である三軒茶屋にて「KitchHike」が開催された。特に印象に

残った事としては以前のはっちさんと比べ参加者全員が、互酬性を持って会に参

加しているという事であった。Gotaさん自身は自ら調理するというよりも自分が

持っている調理器具や家を自慢する事、そして食材やお酒の知識を周りに共有す

る事にモチベーションを感じていた為、自ら調理をするのではなく監督的な立ち

位置で調理場全体を見ていた。家主が監督的立場を取っている分、他の参加者が

調理を行ったりカトラリーを準備していたりした。またスペースの関係上、全員

がキッチンに入れるわけではなかったので、ダイニングにいる人はその場を盛り

上げる様なリアクションを取ったり、ある人は自宅から 360度カメラを持参して、

全体感がわかる写真を撮影し場を盛り上げていたのが印象的であった。キッチン

自体もアイランドキッチンであった為、交流が測りやすかったのもポイントだ (図
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

3.22)(図 3.23)(図 3.24)。

図 3.22: みんなでご飯を食べる様子

図 3.23: みんなで調理している様子
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.24: 置いてあったポップコーンマシーン
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

ターゲットペルソナ

これらのフィールドワーク調査と民族誌調査、及びそれらの分析を踏まえ、「Co-

Coel」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、この調査から得られたメンタルモデルとこのペルソナが達成したいゴールを

元に作成される。このペルソナを立てることにより、ターゲットがどの様に考え、

どの様に行動し、何を達成したいか、をデザインに反映する事が出来る。本研究で

は「趣味の料理を人に振る舞いたい人」「仕事で忙しい料理初心者」「地元食材を提

供する人」「場所を提供する人」「Community Manager」「SPBA-HRI」をターゲッ

トペルソナとして築いた (図 3.25)(図 3.26)(図 3.27)(図 3.28)(図 3.29)(図 3.30)。

図 3.25: 仕事で忙しい料理初心者

34



デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.26: 趣味の料理を人に振る舞いたい人

図 3.27: 地元食事を提供する人
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.28: 場所を提供する人

図 3.29: Community Manager
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.30: SPBA-HRI
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

A2A

ターゲットペルソナが構築された後、それらのペルソナを SDLのアクターと

して置く。そしてそれらのアクター達のサービス交換がA2A（アクタートゥーア

クター）で行われる事を A2A分析を用いて分析した。SDLにおいてアクター達

は自らが持つリソースを、サービス交換を通して得たリソースと統合する事で文

脈価値を創出すると考えられている。そこで本研究では専用のフォーマットを作

成し、そのフォーマットを元にサービス交換の分析を行った (図 3.31)(図 3.32)(図

3.33)(図 3.34)(図 3.35)(図 3.36)(図 3.37)。

図 3.31: A2A

図 3.32: A2A
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.33: A2A

図 3.34: A2A
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.35: A2A

図 3.36: A2A
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デ ザ イ ン 3.3 サービスエコシステムのデザイン

図 3.37: A2A

サービスエコシステム

A2A分析を通して生まれたサービス交換のペアを適切に組み合わせる事で、サー

ビスエコシステムの構築を行った (図 3.38)。

図 3.38: サービスエコシステム
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デ ザ イ ン 3.4 コンセプトメイキング

3.4. コンセプトメイキング

サービスエコシステムが構築された後、コンセプトメイキングを行った。具体

的なプロセスとしては、ポストイットを用いたアイディエーション、作業から生

まれた要素がターゲットペルソナに提案する価値を整理したコンセプトスキーム

の作成、ターゲットペルソナがValue in Contextを感じうるかの確認を行うコン

セプトスキット、それらの作業から生まれたコンセプトを１枚の紙にまとめたコ

ンセプトスケッチの作成、である。

アイディエーション

アイディエーションは構築されたサービスエコシステム を元に、どの様なサー

ビスが提供されうるか、各人の持つアイディアをポストイットを用いて表現し、そ

れをチームメンバーと共有しながら、徐々にコンセプトの枠組みを作っていくも

のである。(図 3.39)

図 3.39: ideation
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デ ザ イ ン 3.4 コンセプトメイキング

コンセプトスキーム

コンセプトの概要が見えてきたこの段階で、コンセプトに必要な要素の関係を

確認する作業を行った。民族誌調査、アイディエーションなどで出てきた要素に

より、どの様な価値をユーザーに提案するかという value proposingと呼ばれる

価値の確認を行う。その後、コンセプトの中にある要素をリソースとして書き、

ターゲットペルソナそれぞれにその value proposingを構成するシステムを作成

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想定しスキッ

トを行う。それにより、value co-creationと呼ばれるアクター同士の価値の共創

を確認した (図 3.40)。

図 3.40: コンセプトスキーム

赤坂でのコンセプトスキット

2019年 6月 16日「参加者は、食材が用意されたオープンキッチンを用い、その

場にいる人とCo-Cookingできるか？」という観点から、赤坂にあるAirbnbを借

りてスキットを行った。(図 3.41)(図 3.42)(図 3.43)(図 3.44)
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デ ザ イ ン 3.4 コンセプトメイキング

図 3.41: 用意した自由に使える食材

図 3.42: 料理経験の少ない参加者が Co-Cookingしている様子
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デ ザ イ ン 3.4 コンセプトメイキング

図 3.43: 余った鶏肉を適当に焼いている

図 3.44: ダイニングの人がアドバイスしている様子

スキットを終え、参加者に対してヒアリングを行った。参加者からは「そもそも

Co-Cookingというものがよくわからずどう行動すれば良く分からなかった」「携
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デ ザ イ ン 3.5 コンセプトスケッチ

帯電話で友人と調べながらなんとか食事にありつけた」「料理の撮影やアドバイス

でキッチンとダイニングで交流が生まれていたので楽しかった」というコメント

を頂いた。

今回のスキットを通じて、2点の学びを得た。Co-Cookingが何か参加者内での

共有知が無いので、調理や交流に自主的な参加が見られなかった事。また料理の

流れが全く決まっていないので、Community Managerがスポット的に個人個人

に対応する場面が多く全体を把握できない。以上 2点だ。

これらの学びから、次回以降はMVPとして「料理のタイムスケジューリングを

行う (作る料理の種類や品数を事前に決め、適切な人員を配置する)」「Co-Cooking

のコンセプトを参加者に伝える」「キッチンとダイニングの物理的な距離を縮め、

Co-Cookingへの自発的な参加を促す」事を意識する事にした。

3.5. コンセプトスケッチ

図 3.45: CoCoelの concept sketch

46



デ ザ イ ン 3.6 MVP

3.6. MVP

西伊豆でのMVP1

2019年 9月 2日、以前赤坂で得た学びを元に「参加者は、食材が用意されたオー

プンキッチンを用い、レシピを熟知したCommunity Managerの助けを得ながら、

その場にいる人とCo-Cookingできるか？」という観点からMVPを行った。赤坂

で行ったCo-Cookingのスキットでは周りのメンバーがCo-Cookingが何か全く分

からないという事から積極的参加を促せなかった。そこで事前に Co-Cookingに

詳しい人材を作る事で他のメンバーが調理に参加してくれると考えた私は、メン

バーの何人かを集め、スキットを通じて、Co-Cookingがどの様なものか身体的に

スキットを通じて体感して貰い、Co-Cookingに詳しい参加者が既に一定いる状態

で臨んだ。(図 3.46)(図 3.47)

図 3.46: 事前スキット 1
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デ ザ イ ン 3.6 MVP

図 3.47: 事前スキット 2

西伊豆でのMVPを終え、参加者に対してヒアリングを行った。参加者からは

「キッチンとダイニングが分断されていた為、人の流動性がない事」「キッチンと

ダイニングが分断されていた為、CM含む参加者全員が、どこで何が行われてい

るかわからなかった」「料理のできない人が調理に参加できず、料理の楽しさを感

じられなかった」というコメントを頂いた。

今回のMVPでは赤坂でのスキットと比較した際、一定数Co-Cookingが何か分

かっている参加者がいた為、周りにも伝播して Co-Cookingを知らない人達にも

ある程度調理の参加は促せた。しかし参加者によって情報の強弱とインプットす

るスピードがあった為、調理慣れしている参加者ばかりの方が飲み込みも早く、1

人で Co-Cookingに参加しており、料理スキルが低い参加者は自らの役割がわか

らず右往左往するシーンが見られた。(図 3.48)(図 3.49)(図 3.50)(図 3.51)
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デ ザ イ ン 3.6 MVP

図 3.48: 西伊豆にて Co-Cookingしている様子

図 3.49: 調理初心者が調理に参加している様子
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デ ザ イ ン 3.6 MVP

図 3.50: 調理を巻き込んでいる様子

図 3.51: 作った食事をみんなで食べる様子

これらの発見を元に次回以降のMVPでは「料理のタイムスケジューリングを

行う (作る料理の種類や品数を事前に決め、適切な人員を配置する)」「Co-Cooking

のコンセプトと参加者の役割を明確に伝える」「キッチンとダイニングの物理的な

距離を縮め、Co-Cookingへの自発的な参加を促す」事を意識する事にした。
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デ ザ イ ン 3.6 MVP

ワイン会でのMVP2

2019年 9月 16日、以前行ったスキットとMVP1を元に「参加者は、食材が用意

されたオープンキッチンを用い、レシピと料理のタイムスケジュールを把握した

Community Managerの助けを得ながら、Co-Cookingにおける自分の役割を理解

して、その場にいる人とCo-Cookingできるか？」という観点からMVP2を行っ

た。前回、情報量の差で Co-Cookingへの参加の仕方が変わっていたので今回は

会が始まる前に同じ情報を共有するべくチェックインの時間を設けた (図 3.52)(図

3.53)(図 3.54)(図 3.55)(図 3.56)(図 3.57)。

図 3.52: 当日のチェックインメモ

図 3.53: ワイン会の様子
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デ ザ イ ン 3.6 MVP

図 3.54: ワイン会の様子

図 3.55: ワイン会の様子
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デ ザ イ ン 3.6 MVP

図 3.56: ワイン会の様子

図 3.57: ワイン会の様子

ワイン会を終え、参加者に対してヒアリングを行った。総じて料理に対する不

満はなく、過半数が Co-Cookingを通じて交流を楽しめたと回答しており、全員

が co-cookinngが何かを分かったかを上で調理できていた事が分かった。共通意

識が芽生えた事で自然とキッチンに向かう様促す事ができた。また調理スキルの

高い参加者がいることにより調理スキルの低い参加者も気軽にキッチンに向かえ

る様になったと回答した。一方でキッチンに入れるスペースに限界があった為料

理のできない人は変わらず役割がなく、若干名が楽しめなかったと回答した。
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デ ザ イ ン 3.6 MVP

MVPからの分析

今までのスキットとMVP2からCo-Cookingする能力を持った調理スキルの高

い生活者に加え、役割が与えられ貢献している感覚を得られる調理スキルの低い

生活者を配置する事ができるのであれば Co-Cooking全体がワークし人々が食を

1人で行うのではなくコミュニティで行う様になるのではと考え、CoCoelがどの

様なものか分かり、どの様な形で自分が調理をし、どの様な形で友人と交流でき

るのか把握できる「CoCoel Guide」を作成する事にした (図 3.58)。

図 3.58: CoCoe Guidelの concept sketch
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デ ザ イ ン 3.7 設計

3.7. 設計

「CoCoel Guide」

ナラティブ

図 3.59: CoCoe Guideを使用した時のナラティブ

ユースケース

図 3.60: CoCoe Guideのユースケース
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デ ザ イ ン 3.7 設計

CoCoel Guideの設計

今回CoCoel Guideのプロトタイプを作るにあたって、まずは Sketchを使用し

作成した。また作成する際に主にKitchen Managerの人口の方が全体数に比べ少

ないと感じたので料理人のメンタルモデルを参考に内容・遷移・デザインを決めた

(図 3.61)。後に作成したプロトタイプを周りのメンバーに使ってもらい、使用感

やコメントから、URLで誰にでも送れるようWebflowを使ってリデザインした。

図 3.61: 料理人のメンタルモデル
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デ ザ イ ン 3.7 設計

CoCoel Guide v1の設計

以下がCoCoel Guide v1である。

図 3.62: CoCoe Guide v1イメージ図

図 3.63: CoCoe Guide v1イメージ図
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デ ザ イ ン 3.7 設計

図 3.64: CoCoe Guide v1イメージ図

図 3.65: CoCoe Guide v1イメージ図
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デ ザ イ ン 3.7 設計

図 3.66: CoCoe Guide v1イメージ図

図 3.67: CoCoe Guide v1イメージ図
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デ ザ イ ン 3.7 設計

図 3.68: CoCoe Guide v1遷移図

今回多かったコメントとしてはスタート画面に殆ど情報がない為、CoCoelがど

んなサービスかもわからない。そして情報がないからこそ惹かれない。というコ

メントが上がった。また料金システムとして当初料理を作ってくれる人には一品

あたり 500円の報酬を支払う様な料金システムに設定したのだが、お金を前面に

押すとコミュニティというより仕事感が出てしまいなかなかオープンな感じがし

ないという事で誰でも参加できる様な贈与経済的の考えを用いてでポイント制を

導入し再構築する事にした。

CoCoel Guide v2の設計

以下がCoCoel Guide v2である。前回のコメントを生かし、スクロール型でよ

り多くの情報を分かる様に設計。また料理金システムに関しても利害関係の感覚

が出ない様、Kitchen Managerはエントランスフリーで入店できるが、料理を食

べる際はお金がかかるので調理してポイントを増やさないといけないシステムに

した (図 3.69)(図 3.70)(図 3.71)(図 3.72)(図 3.73)。
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図 3.69: CoCoe Guide v2イメージ図

図 3.70: CoCoe Guide v2イメージ図
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図 3.71: CoCoe Guide v2イメージ図

図 3.72: CoCoe Guide v2イメージ図
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図 3.73: CoCoe Guide v2イメージ図
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注
1 奥出直人 (2012) 『デザイン思考と経営戦略』: エヌティティ出版.

2 奥出直人 (2018) 『デザイン思考とヴァリデーション』: 月間品質委員会.
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第4章

ヴァリデーション

4.1. ヴァリデーションの概要

本章では地域の食卓を共有する美食倶楽部「CoCoel」におけるコミュニティ

マネジメントシステム「CoCoel Guide」が提供するCo-Cookingに関する事前情

報:1.CoCoelがどの様なものか 2.どの様な形で自分が調理に参加するのか 3.どの

様な形で友人と交流できるのか 4.どの様な料金システムになっているのか、とい

う情報を通して、作成したMVPから「同じ駅を使っているもしくは使っていた

人」達が存在する場において食をコミュニティで行う事ができるのかヴァリデー

ションする。ヴァリデーションでは本研究で制作した「CoCoel Guide」プロトタ

イプの内容を元に、Kitchen Managerを選択した人、Co-Cookerを選択した人が、

事前にこちら側で想定していた動きとどの様な相違があったのか、行動観察とヒ

アリングを通じて考察する (図 4.1)。

図 4.1: 各アクターの行動予測
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ヴ ァ リ デ ー シ ョ ン 4.1 ヴァリデーションの概要

ヴァリデーションは 2019年 12月 15日、目黒駅から徒歩 10分程にあるシェア

リングスペース「目黒ノ杜」を使って、事前に「CoCoel Guide」を使用してもらっ

た状態で「CoCoel」に参加してもらった。

ターゲットユーザー

今回ヴァリデーションをするにあたって、「同じ駅を使っているもしくは使って

いた人」というBondingの元、３章でデザインしたペルソナのコンテキストを持っ

た、料理上手でみんなと交流したいと考えているKItchen Manager。普段は学業

や仕事で忙しく、なかなか美味しいご飯を食べれていない調理初心者Co-Cooker

の 2タイプだ。それぞれ日吉駅を利用した事がある生活者を呼んだ。今回の検証

にKitchen Managerとして参加してくれた方は 24歳女性のAさん、27歳男性の

Dさんの 2名。また、Co-Cookerとして参加してくれた方は 24歳男性のTさん、

23歳男性のHさん、23最近女性のYさん、他 2人計 7名である (図 4.2)。

図 4.2: ターゲットユーザー

Aさん

現在、ビジネス科学企業法学を専攻している大学院生。料理を始めたきっかけ

は、昔付き合っていた彼氏の母親からご飯作れない彼女と思われるのが恥ずかし

いと思ったのが初め。そこからどんどんと料理にハマり始めていき、高校生の頃
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には毎日自分でお弁当を作っていた。また高校時代チアリーディング部に所属し

ており、お菓子を作ってはみんなに配っていた。想像以上に美味しいと言ってく

れた事に喜びを覚え、人にご飯を作ってあげるのが好きにもなった。今では自宅

で料理教室を開いたりしている。

Dさん

現在博士の３年生。岩手出身。最近自分で会社を立ち上げた。食べ盛りの頃、

お腹がどうしても空いていたDさんは親に食事を作ってくれと頼むも、自分で作

りなさいと言われ自分で料理し始めたのがきっかけ。料理歴は 11年。大学生に

なってから一人暮らしを始め、毎日自分で作ったご飯を食べられるという環境か

らどんどん料理にハマっていく。今は料理好きの３人とシェアハウスしており、

毎日誰かが作ったご飯を食べては、自分が披露したりしている。

Tさん

香りのプロダクトをベースにした IT起業で働いている。社会人２年目。普段は

料理を自分ですることが少なくもっぱらローソンで済ますことが多い。筋トレを

しているので、タンパク質の高い食事が取れる様心がけている。健康面よりも筋

肉に良いかどうかが一番大事。洗い物を始めとした家事全般が嫌い。

Yさん

ペルソナマーケティングを専攻している大学院１年生。趣味はダンス。現在は

一人暮らしだが、そこまで料理はしない。自宅で作る料理は大体が簡単でパッと

作れる品が殆ど。

Hさん

大学４年生。居酒屋でキッチンでバイトしている為、ある程度の料理経験はあ

る。実家暮らしではあるが親があまり料理を作らない。自分で食べたいものは自
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分で作って食べてきた。

ヴァリデーションの準備

今回ヴァリデーションに臨むにあたって、CoCoelのサイトを見た感覚を思い出

してもらうべく、必要最低限の情報を事前に印刷し看板として設置した (図 4.3)。

また当日ポイント制を導入した為、CoCoel Pointを作成した (図 4.4)(図 4.5)。

図 4.3: CoCoel 看板
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図 4.4: 当日のポイントシステム
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図 4.5: CoCoel Point
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4.2. ヴァリデーションの様子

ヴァリデーションは 2019年 12月 15日に目黒駅から徒歩 10分にある「目黒ノ

杜」にて片付け含め 11時から 16時、計 5時間行った。以下に印象に残ったシー

ンを記す。

まずは Co-Cookerの Yさんと Hさん、そして続く様にKitchen ManagerのD

さんが入店した。今回は CoCoelの情報をサイトという手段で事前に提供してい

るので深くは話さず、簡単な概要と場所の案内、そしてポイントシステムの説明

を行った。まだオープン仕立てという事もあって、会場内はとても静かで特にす

ることがなかったという状態。Dさんがキッチンに入ってどんな食材があるか確

認していると、それに続いてYさんとTさんがキッチンに入っていく。料理が得

意なDさんは食事を見た瞬間、「サッとアヒージョ作っちゃうわ！」と準備をし

始めた (図 4.6)。サッと料理をするDさんを見てHさんが「僕たちも暇だしなん

か簡単そうなやつ作ってみようよ」とYさんを誘う。Cook Bookを見ながらYさ

んが「レモンサラダなら簡単そうじゃない？ しかも食べた事ないから作ってみた

い」と同調した (図 4.7)。Yさんは普段料理をしないという事もあってか包丁捌き

が辿々しい様子。Yさんが「レモンってこれで切り方良いのかな」とボソッと呟

くとアヒージョを横で作っていたDさんが「どんな感じ？」と様子を見てアドバ

イスを 2人にしていた。するとYさんは自信がついたのかどんどんと食材を切っ

てサラダボウルに入れていった。サラダが出来上がる頃にはTさんも来店し、サ

ラダが用意されているところを見て場所がどんどんと賑わっていった。
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図 4.6: Kitchen Managerがサッと前菜を作ってくれているシーン

図 4.7: 暇な時間に cook bookを見ながら調理するシーン

72



ヴ ァ リ デ ー シ ョ ン 4.2 ヴァリデーションの様子

HさんとCMが共同で作ったパエリアを見て、テンションが上がり思わず写真

に収めるYさん (図 4.8)。

図 4.8: みんなで作った料理を写真に収めるシーン

会が始まってから 2時間ほど経った。参加者達のポイントも少なくなり、同時に

美味しいご飯が出来上がるぐらいの時間帯であった。調理場からは美味しい匂い

と楽しそうな声がダイニングの方に聞こえてくる。もう 1人のKitchen Manager

であるAさんが作ったチキン南蛮とペペロンチーノが出来上がるらしく調理場が

盛り上がっていた。Co-Cooker達は前菜や飲み物にポイントを使い果たしてしま

い、どうしようと相談し始める。するとTさんが「調理すればポイントがもらえ

るから簡単そうなやつを今一個作っちゃおうよ」とメロンとハムを取り出して生

ハムメロンを作ろうとしていた (図 4.9)。それを見ていた他の Co-Cookerも何と

かポイントを稼ぐべくお皿を洗う事でポイントを稼ぎ、美味しそうな料理が来る

のを待っていた。(図 4.10)
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図 4.9: ポイントを貰うべく簡単な調理に挑戦するシーン

図 4.10: 皿洗いをみんなで共同しているシーン
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4.3. ヒアリング

会が終わった後、さらに心情を探るべくヒアリング調査を行った。ヒアリング

調査を行うにあたって以下の様な質問項目を作成し、インタビューを行った (図

4.11)(図 4.12)。

図 4.11: Kitchen Managerに対するヒアリンングシート

図 4.12: Co-Cookerに対するヒアリンングシート
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CoCoelに参加する前

• Dさん「Co-cookingと言ってるだけあって誰かと調理をするのだろうとは

思っていた。」

• Dさん「調理実習の様な形でシステム化された中で作るものだと思っていた。」

• Tさん「調理実習や料理教室の様に、デーブルが何個かあって、各テーブル

のリーダーになると思っていたからリーダーっぽくない co-cookerにした。」

• Aさん「ホームパーティの様なイメージを連想していた。誰が当日行くのか

わからなかったかったのが不安だった。」

• Aさん「自分が自宅で料理教室を開催するときはテーマがあるんだけど、料

理をバラバラに作ってしまって cocoel全体の雰囲気を壊さないかなぁって

いう部分で不安だった。」

• Aさん「どっちの役割でも良かったが料理が好きだったので、だったらエン

トランスがかからないKitchen Managerとして参加しようかなと思った。」

• Yさん「一緒に何か作るというニュアンスは伝わっていたので、料理を軸に

展開していくイメージはつけた。一方で料理のレベルはみんな高そうに思

えた。」

• Yさん「始めましての人に料理を作るのは少し緊張しそうだなと思った 。」

• Hさん「サイトを見て、大まかなポイントのシステムはざっくり理解でき

た。ポイントを当日増やせるとのことなのでできるなら積極的に料理に参

加していと思う」

コメントから分かる様に、コミュニティで誰かと調理するという事が伝わって

いたため予め心の準備ができていた。その分自分が迷惑かけないかとかしっかり

交流できるかどうか当日のイメージ連想までできる様になっていた。またポイン

トシステムの導入から積極的な参加をしようと意気込んでくれていた。
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CoCoelに参加した後

• Aさん「料理が軸にあるから、事前のサイト通りコミュニケーションが取り

やすいと感じた。初めましての人が多くて、最初は知らない状態でいくのか

なと思ったけど、疎外感はそんな感じなかった。」

• Aさん「それぞれの役職にあんまり境がなかった様に感じる。もっと野菜

切って欲しいとか、頼もうと思えば頼めたけどキッチンが狭かったから、キッ

チン場での交流は遮られたかもしれない。」item Aさん「最初はイベントっ

て認識があったけど、会が終わった後、みんなでライングループを作った時

に少しコミュニティ感が感じられた。もっと最初からお互いの年齢とか土

地柄とかそう言った共通項があったら最初からコミュニティ感は感じられる

と思った。」

• Tさん「Co-Cookerとして参加したが思った以上に自分で手を動かす事に

びっくりした。それが自分でもやれる様な内容だったのが良かった。普段料

理しない身ですると料理がうまい人のやつを食べたいのでものすごく嬉し

い。Kitchen Managerと Co-Cookerと本当にただ食べるだけの３種類の役

職がいそうな気がした。」

• Tさん「ポイントが足りない時にみんなで皿洗いするのは結構楽しかった」

• Hさん「鍋パの延長線上みたいで、みんなで料理を作ることが一体感を生ん

でコミュニケーションにもつながっていてものすごく暖かい感情を覚えた。

すごく楽しかった。」

• Tさん「Co-CookerもKitchen Managerもどっちにしろ料理するんだなって

思った。明確な違いをよく分からなかった。」

• Yさん「実際会に参加してみたらみんなキッチンにいてものすごくびっくり

した。」

• Hさん「サイトを初めて見たときは料理っていうイメージがものすごく強

かったけど、料理とコミュニティどっちもあって、料理できなくても意外と
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いけるなって思った」

• Yさん「料理がそんなにできなくても近くにKitchen Managerがいるとす

ぐに聞けるので、料理を作る際にも自信になった。」

• Dさん「友達作るにはいいなぁって思った。今回は男の人も女の人もいたか

ら、全体的に分け隔てないような付き合いをするのはいいな。知らない人と

仲良くなるには良さそう緊張感もないし、ビジネスライクな感覚みたいなの

はなかった。交流ができそうだなって感覚はあった。」

疎外感なく料理スキルが高い人でも低い人でも、自分が貢献できる範囲で行動

し食をコミュニティで行う事を楽しんでいた。CoCoel内での交流が他での交流よ

り緊張感がなく、ハードルが案外低いこともコメントとして得られた。

CoCoelにて感じた改善点

• Tさん「写真をもっと清潔感あふれるスタイリッシュなものにしてほしい。

和気藹々な感じと広報は別だなって思った。」

• Tさん「もっと全体感を知りたい。例えば当日何人くるのかっていう規模

とか」

• Tさん「ポイントシステムをもう少し改善してほしい。今自分が何ポイント

持っているか分からない状態だったから行動しづらかった」

• Aさん「ポイントをホワイトボードとかで簡単に管理できる様にしてほし

い。いちいち自分お皿洗ったよって申告するのが恥ずかしかった」

• Hさん「ポイント制度で感じたのは、作る労力に対する振れ幅がすごい。今

回は調理をすれば一律 500ポイントで明朗な基準が用意されていたけどもう

少し複雑に区分しても分かると思う。それと同じくものを食べる時に、人数

が多いとポイントは一律でも食べれる量が少ないのでエビ一個しか食べれて

ないのに 300ポイントもかかったっていう事が起きた。」
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• Hさん「自分が食べたくない時、ポイントを使いたくない時でも、せっかく

作られたものを出されると食べなきゃ感が出ちゃう。サラダを２回も食べ

る事になってしまった。」

• Yさん「写真はものすごく良かった。もっと載せてほしい。動画とかもみて

みたい。今までやってきた会の様子とかもみたい」

• Yさん「最初の情報のみではハードルがあった。というのも載っている写真

の料理がおしゃれで自分が言って大丈夫なのって思った。料理で全く貢献

できなかった人でも楽しめる様な人の話を聞きたい。」

• Tさん「自分たちの役割をもう少し具体的に提示してほしいと感じた」

• Dさん「CoCoelが思う調理の定義とかフィロソフィーみたいなのがあると

大枠のイメージを掴めるのでいいかもしれない。」
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4.4. 考察

ヴァリデーションとインタビューの結果を踏まえ、４章概要で述べた 1. CoCoel

がどの様なものか 2.どの様な形で自分が調理に参加するのか 3.どの様な形で友人

と交流する事ができるのか 4.どの様な料金システムになっているのかという軸を

踏まえながら、事前情報「CoCoel Guide」の有効性があった点、改善する点を記

していく

ヴァリデーションを通じて明らかになった価値

Co-Cookingに関する事前情報:1. CoCoelがどの様なものか 2.どの様な形で自

分が調理に参加するのか 3.どの様な形で友人と交流する事ができるのか 4.どの

様な料金システムになっているのかが分かる「CoCoel Guide」は趣味の料理を人

に振る舞いたいKitchen Manager・仕事が忙しく調理スキルの低いCo-Cooker両

方に対して Co-Cookingを促し食をコミュニティで行う経験を提供する事ができ

たと言える。検証対象者の５人（Kitchen Manager2人　Co-Cooker3人）はみな

CoCoelに入店し、前置きの説明を殆どせずとも、スムーズにCo-Cookingの和に

入っていけた。ヒアリングの結果からも、事前に共有した「CoCoel Guide」があっ

たからこそ、参加者全員に対して「CoCoelではとりあえず皆と一緒に料理するん

だ」という共通の目的を一般的互酬性のある形で意識させられた事で、交流を促

進させている事が分かる。また「CoCoel Guide」内に記述した、贈与経済の観点

から導入したポイント制もあってか参加者は積極的参加を見せ、１章で述べた一

般的互酬性がその場で生まれた事により、互いの取引回数が増え、食をコミュニ

ティで行うという経験を提供できたと言える。

ヴァリデーションを通じて明らかになった改善点

情報を提示する手段について

今回ヒアリングを通じて参加者から「みんなで調理するという事は分かったが

具体的にどんな行動を現場でするのかイメージがつき辛い部分がある」と意見を
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得られた。現状の CoCoel Guideを作るにあたって情報量が多すぎても困惑させ

てしまったり途中で閲覧するのが苦になってしまうのではないかと考えていたが、

文字ではなく映像や写真が多い分にはむしろ嬉しいという事がわかった。こちら

からCoCoelでは〇〇な体験が出来ます！ と主張するのではなく、実際に参加し

た方の体験談や感想などを提示する事で、参加者が CoCoelに対して安心感を持

ち、当日のイメージを膨らませつつ参加できそうであると予測ができた。今後は

CoCoel Guide内に利用者が実際にサービスを利用している映像やインタビューの

追加し、事前イメージの解像度を上げる必要があると考えた。

ポイントシステムに関して

2つ目の改善点としてラフなポイントシステムではなく、仮想通貨をはじめとし

た、デジタル的なコンピューターシステムの導入を検討する必要があると感じた。

今回は明朗さを重視して少ない基準でポイントの設定を行った。例えば、調理

するのであれば一律 500P、飲み物を飲むのであれば 200Pなどだ。結果、ポイン

トの基準が少なすぎるせいで、作り手・食べ手各々の行動を制限してしまった。

料理によって作りやすさが変わるにもかかわらず、時間をかけて作った手の込ん

だ料理をもすぐできる調理と同じ価値になってしまうという状態が起こってしま

い、壮大な料理を作ったのになかなかポイントを稼げないと気にしてしまう場面

が見受けられた。これらの観察結果を踏まえ、複雑なポイントシステムをみんな

が理解しやすい形で基準を設ける必要があると感じた。
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第5章

結 論

5.1. 結論

本論文では毎日の食卓を地域で共有する美食倶楽部「CoCoel」において、生活者

が調理を 1人で行うのではなくコミュニティで一緒に行うという経験を提供する

為、コミュニティ空間で調理を主体的に行ってくれる参加者ーKitchen Manager

及びCo-Cookerを募るコミュニティマネジメントシステム「CoCoel Guide」のデ

ザインについて論じた。

「CoCoel Guide」の有用性を検証するために、まず Sketchで簡易的なプロトタ

イプを行い実際に使用してもらった感覚からWebflowを用いて、「CoCoel Guide」

をリデザインした。リデザインした「CoCoel Guide」を「CoCoel」で行う Co-

Cookingがどの様な体験か知らない生活者に対して「CoCoel Guide」を使っても

らい、Kitchen ManagerとCo-Cookerが事前に想定していた動きとどの様な差異が

あるか観察した。検証対象者の 5人（Kitchen Manager2人、Co-Cooker3人）はみ

なCoCoelに入店した際に、前置きの説明を殆どせずとも、スムーズにCo-Cooking

の和に入っていけた事を確認できた。深くお互いの興味関心を探らなくとも、食

や調理という共通項を通じて、普段の会話以上に楽に交流する事ができたという

ヒアリング結果もでた。また贈与経済の観点から導入したポイント制度があって

か、参加者の積極性が増し、お互いが貢献し合う形で調理に参加していた姿を観

察できた。

以上より食をコミュニティで行う経験を提供するにあたって「CoCoel Guide」

は必要不可欠なものであると言える。一方で、後述の 5.2に示すような課題も見

受けられた。
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結 論 5.2 今後の課題

5.2. 今後の課題

情報を提示する手段について

今回ヒアリングを通じて参加者から「みんなで調理するという事は分かったが

具体的にどんな行動を現場でするのかイメージがつき辛い部分がある」と意見を

得られた。ただCoCoelでは〇〇な体験が出来ます！ と主張するだけでなはなく、

実際に参加した方の体験談や感想などを提示する事で、参加者が CoCoelに対し

て安心感を持ち、当日のイメージを膨らませつつ参加できそうであると予測がで

きた。今後は CoCoel Guide内に利用者が実際にサービスを利用している映像や

インタビューの追加し、事前イメージの解像度を上げる必要があると考えた。

ポイントシステムに関して

2つ目の改善点に、ラフなポイントシステムではなく、仮想通貨をはじめとし

たデジタル的なコンピューターシステムの導入を検討する必要があると感じた。

今回は明朗さを重視して少ない基準でポイントの設定を行った。例えば、調理

するのであれば一律 500P、飲み物を飲むのであれば 200Pなどだ。しかしポイン

トの基準が少なすぎるせいで、作り手・食べ手各々の行動を制限してしまった。

またポイントを消費するという観点では、今自分が何ポイント保持しているか

把握できていない生活者が多かった為、デジタル上で簡単に、各々が今何ポイン

トあるのか把握できる仕組みが必要だと考えた。

5.3. 今後の展望

Co-Cookingに関する事前情報を提供する事で、スムーズなCo-Cookingを促し、

食をコミュニティで行うという経験を提供する「CoCoel Guide」は必要最低限の

情報を提供することができ、特に説明をせずとも Co-Cookingしている姿が見受

けられた。今後は 2節で述べた課題を修正し、実際の仮想通貨を用いながら Co-

Cookingを体感できる環境構築を行い、より強いPMFの構築をする。ただ研究と
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結 論 5.3 今後の展望

して終わらせるのではなく、ビジネスモデルの部分にも言及しながら様々なパー

トナーと共同して実社会に実装を目指したい。
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