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修士論文 2021年度

オンライン共有型

工芸制作ワークショップの実現：

着ぐるみ制作を例に

カテゴリ：デザイン

論文要旨

これまでの着ぐるみ制作は、着ぐるみ制作の経験を多く積んできた着ぐるみ制

作者の下で着ぐるみ制作の素人が修業する、師匠と弟子の関係で経験を重ねて、

一人立ちする形式が主流であった。他に、インターネットの断片的な情報を収集

する方法や、プラモデルの制作等の他の制作手順から断片的に収集して着ぐるみ

制作に応用させる方法がある。これらの形式や方法を採用した場合、その移動に

係る時間的コストや交通費等のコストが、頻繁に自宅と制作工房を往復する初心

者にとって大きな負担となってしまうことがあり、また、断片的な情報を組み合

わせているので、着ぐるみの制作上重要な情報を逃してしまう恐れが存在する。

本研究では、自作という手段で着ぐるみを制作したいが、知識や経験が不足し

ており、それらを学習する機会を欲する初心者が、着ぐるみを数多く制作してき

て知識や経験が豊富なベテラン制作者とのワークショップに、オンラインを通し

て参加し、知識や経験を学習することを研究目的として調査や実証を実施した。

本論文では、オンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップのニーズ、かつ、普

段の着ぐるみ制作者の制作環境や対面で行われる着ぐるみ制作ワークショップの

コンテクストを明らかにする。続けて、着ぐるみ制作初心者の制作経験を共有す

るワークショップのオンラインでの実現可能性を探究し、「知識・スキルの共有」

「視覚情報の充実」「音声情報の共有」を提案する。この 3つのコンセプトを実現

させたサービスが、本研究でデザインしたオンライン着ぐるみ制作ワークショッ
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論文要旨

プのサービスである。本研究では、オンライン着ぐるみ制作ワークショップは、着

ぐるみの共同制作スペースである「着ぐるみ郷」及び着ぐるみ工房のような個人

の制作作業環境での利用を想定し、サービスの設計及びユーザースタディによる

検証を実施した。

本研究を通して、参加者同士の視覚や聴覚等の感覚の共有をサポートして、着ぐ

るみ制作初心者の着ぐるみ制作経験の共有を活発にさせるオンラインワークショッ

プの経験デザインによって、着ぐるみ制作の経験を多く積んできた着ぐるみ制作

者の下で着ぐるみ制作の素人が修業する、師匠と弟子の関係で経験を重ねて、一

人立ちする形式の他、インターネットの断片的な情報を収集する方法や、プラモ

デルの制作等の他の制作手順から断片的に収集して着ぐるみ制作に応用させる方

法に対して、新たな選択肢を提供した。

キーワード：

経験デザイン, ワークショップ, オンライン, オタク文化, 着ぐるみ

慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科

櫻井　信秀
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2021

Realizing an Online Shared Craft Creation Workshop:

Kigurumi Production

Category: Design

Summary

Until now, the mainstream of kigurumi production has been in the form of a

master-apprentice relationship, where an amateur kigurumi producer trains un-

der a kigurumi producer who has gained a lot of experience in producing kigurumi,

and then becomes independent after gaining experience. Other methods include

collecting fragmentary information on the Internet or collecting fragments from

other production procedures such as plastic model production and applying them

to kigurumi production. In the case of adopting these forms and methods, the

time cost and transportation cost involved in such travel can be a great burden for

beginners who frequently travel back and forth between their homes and produc-

tion workshops, and since the information is fragmentary combined, there exists

a fear of missing important information for kigurumi production.

This resarch was conducted aiming to enable beginners who want to make

their own kigurumi but lack knowledge and experience to participate in online

workshops with experienced producers who have made many kigurumi and have

a lot of knowledge and experience.

In this paper, I will clarify the needs for an online kigurumi production work-

shop, as well as the production environment of a regular kigurumi producer and

the context of a face-to-face kigurumi production workshop. We then explore the

feasibility of an online workshop to share the production experience of a beginner
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Abstract

in the field of kigurumi production, and propose“ knowledge and skill sharing”,

“ visual information enhancement”and“ audio information sharing”. The ser-

vice that realizes these three concepts is the online kigurumi production workshop

service designed in this research. In this study, the online kigurumi production

workshop was designed and verified through user studies, assuming that it would

be used in an individual production work environment such as“Kigurumi-kyo”,

a collaborative production space for kigurumi, or a kigurumi workshop.

Through this research, we have developed an online workshop experience design

that supports the sharing of senses such as sight and hearing among participants

and stimulates the sharing of experience in making kigurumi by beginners in

making kigurumi. In addition to a master-apprentice relationship, the workshop

provided a new alternative to collecting fragmentary information on the Internet or

from other production procedures such as plastic model production and applying

it to kigurumi production.

Keywords:

experience design, workshop, online, otaku culture, kigurumi

Keio University Graduate School of Media Design

Nobuhide Sakurai
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第 1 章

序 論

1.1. 背景と本研究の課題

これまでの着ぐるみ制作は、着ぐるみ制作の経験を多く積んできた着ぐるみ制

作者の下で着ぐるみ制作の素人が修業する、師匠と弟子の関係で経験を重ねて、

一人立ちする形式が主流であった。他に、インターネットの断片的な情報を収集

する方法や、プラモデルの制作等の他の制作手順から断片的に収集して着ぐるみ

制作に応用させる方法がある。これらの形式や方法を採用した場合、その移動に

係る時間的コストや交通費等のコストが、頻繁に自宅と制作工房を往復する初心

者にとって大きな負担となってしまうことがあり、また、断片的な情報を組み合

わせているので、着ぐるみの制作上重要な情報を逃してしまう恐れが存在する。

そこで、本研究では、自作という手段で着ぐるみを制作したいが、知識や経験が

不足しており、それらを学習する機会を欲する初心者が、着ぐるみを数多く制作

してきて知識や経験が豊富なベテラン制作者とのワークショップに、オンライン

を通して参加し、知識や経験を学習することを研究目的として調査や実証を実施

した。

本論文では、デザイン思考及びユーザー中心設計の手法を用いて、オンライン

で行う着ぐるみ制作ワークショップのニーズと着ぐるみ制作者の文脈を明らかに

する。続けて、着ぐるみ制作の経験者と着ぐるみ制作初心者の未経験者との間で

の経験の共有を促し、また、視覚の他に音声といった視覚以外の情報も共有する

為のコンセプトとして、「知識・スキルの共有」「視覚情報の充実」「音声情報の共

有」を提案する。この 3つのコンセプトを実現させたサービスが、本研究でデザ

インしたオンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップのサービスである。本研

1



1. 序論 1.2. オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップのサービス概要

究では、オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップは、着ぐるみの共同制作

スペースである「着ぐるみ郷」及び着ぐるみ工房のような個人の制作作業環境で

の利用を想定し、サービスの設計及びユーザースタディによる検証を実施した。

1.2. オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップのサー

ビス概要

図 1.1 オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップのサービス概要

本研究でサービスのデザインを行ったオンライン共有型着ぐるみ制作ワーク

ショップのサービスは、図 1.1で示すように、自作という手段で着ぐるみを制作し

たいが、知識や経験が不足しており、それらを学習する機会を欲する初心者が、着

ぐるみを数多く制作してきて知識や経験が豊富なベテラン制作者とのワークショッ

プに、オンラインを通して参加することが可能になるサービスである。オンライ

ン共有型着ぐるみ制作ワークショップでは、本研究によりオンライン会議システ

ム等を用いてデザインされたサービスによってワークショップが進行され、初心

者は、あたかも隣にいるような感覚でベテラン制作者から制作に関するアドバイ

スを受けることができる。
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1. 序論 1.2. オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップのサービス概要

初心者がサービスを利用する際は、運営のオペレーターに対してワークショッ

プの予約を行う。予約内容によって、事前に登録されたベテラン制作者に対して、

オペレーターから連絡される。初心者は、自宅等の環境で作業することができな

い場合は、オペレーターから指定された日時に作業ができる指定場所に出向き、

着ぐるみ制作に必要な素材や工具類を自分で収納場所から探し出して準備し、自

分で所有するタブレット端末やスマートフォン等で、指定されたオンライン会議

システムのワークショップルームに入室する。ワークショップの進行は、初心者が

事前に配付されたマニュアルを参照しながら作業を進め、不明点や作業していて

ベテラン制作者に見てもらいたい箇所があった場合に、カメラやマイクを使って

ベテラン制作者に尋ね、アドバイスをもらう形で進んでいく。ワークショップの時

間は、作業内容によって変動し、概ね 1日につき 3時間～8時間内で行われる。作

業の終了後は、初心者は余った素材や使った工具類の片づけを行い、ワークショッ

プは終了となる。

本論文では、オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップの経験デザインを取

り扱い、オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップのコンセプトとして、「知

識・スキルの共有」「視覚情報の充実」「音声情報の共有」を提案する。

オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップの定義

図 1.2 着ぐるみの制作手順

図 1.2で示すように、着ぐるみ制作は、一日の作業で着ぐるみを完成させること

3



1. 序論 1.2. オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップのサービス概要

は難しく、数日間作業を行って各工程を進めていく必要がある。したがって、オ

ンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップは、ワークショップに 1日のみ参加し

て着ぐるみ制作を「体験」する着ぐるみ制作の「体験型講座」[1]ではないと考え

られる。オンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップは、着ぐるみ制作におい

て、知識を深め、スキルを磨きたい着ぐるみ制作者向けの「参加型学習」[2]であ

ることは自明である。

本研究における初心者の定義

本研究では、着ぐるみ制作を全く経験したことがない、または、1～2回程経験

したが、着ぐるみ制作に自信がない、もしくは、不安がある人を初心者として定

義する。

本研究におけるベテランの定義

森（2008）は、ワークショップにおけるベテランの特徴として、次の 5つの点

を明らかにし、ベテランは、ワークショップでの作品のデザインと、そのデザイ

ンを実践した過去の経験から、ワークショップに対する見方や考え方を形成して

いることを明らかにした。[3]本研究では、森が明らかにした 5つの点に合致する

ワークショップ参加者である着ぐるみ制作者をベテランと定義する。

• ベテランの参加者は、初心者からの依頼内容に関して幅広く確認

を行い、それらを作品のデザインに反映する。

• ベテランの参加者は、作品のデザインの仮枠としてのデザインモ

デルを持っている。

• ベテランの参加者は、ワークショップのスタッフの育成に対して、

参加者の学びと切り離すことができないという意識を持っており、

それを作品のデザインに反映させている。

• ベテランの参加者は、作品のデザイン時に緻密なプランを決定す

ることはせず、保留や選択の余地を残した「柔らかな決定」を行っ

ている。
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1. 序論 1.3. 本論文の構成

• ベテランの参加者は、過去の実践体験の想起や経験から構築され

た慣習を用いて作品のデザインを行っている。

1.3. 本論文の構成

本論文は、6章の構成である。第 1章では、背景と本研究の課題、オンライン

共有型着ぐるみ制作ワークショップのサービス概要について述べた。第 2章では、

コスプレや着ぐるみとその関連性について、及び、着ぐるみに関する先行研究や

着ぐるみ制作に関する背景と課題を述べる。第 3章では、関連研究を調査し、本

研究の貢献する領域を述べる。第 4章では、コンセプト及び設計したサービスの

関連性、調査及びデザイン過程を述べる。第 5章では、コンセプトの実証を行い、

その結果や考察について述べる。第 6章では、第 5章までに記述した結果及び考

察を踏まえ、本研究の考察及び評価、本研究のリミテーション、今後の研究の展

望について述べる。
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第 2 章

着ぐるみ文化

本章では、コスプレや着ぐるみの先行研究のレビューを行い、コスプレと着ぐ

るみとの関連性及び着ぐるみの定義について述べる。また、これまでに行われて

きた着ぐるみに関する研究のレビューを行い、加えて、着ぐるみ制作に関する背

景と課題について述べる。

2.1. コスプレ

ミュージカル『テニスの王子様』『新テニスの王子様』公式サイトより引用

図 2.1 ミュージカル「新テニスの王子様」
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2. 着ぐるみ文化 2.1. コスプレ

少女☆歌劇 レヴュースタァライト公式サイトより引用

図 2.2 舞台「少女☆歌劇 レヴュースタァライト」

舞台「D.C.III ～ダ・カーポ III～君と旅する時の魔法」公式サイトより引用

図 2.3 舞台「D.C.III ～ダ・カーポ III～君と旅する時の魔法」
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2. 着ぐるみ文化 2.1. コスプレ

いわゆる 2次元と呼ばれるアニメや漫画に登場するキャラクターを現実の 3次

元に表現する手法が拡大し、最近では 2.5次元を売りにするコンテンツが発表さ

れるようになってきた。例えば、図 2.1に示す、2003年に初舞台化し、2021年に

累計動員数 300万人を超え 4thシーズンを上演しているミュージカル「テニスの

王子様」1や、図 2.2に示す、2017年に初舞台のあと、オンライン配信での舞台を

経験しつつ今現在も定期的に新作舞台を公開している舞台「少女☆歌劇 レヴュー

スタァライト」2、図 2.3に示す、2021年 11月に公演を実施した舞台「D.C.III ～

ダ・カーポ III～君と旅する時の魔法」3である。これらは舞台俳優やアニメで実際

にキャラクターの声を担当している声優が演じており、いわばプロのアクターに

よる表現である。

しかし一方で、アマチュアのアクターによる表現も活発に行われている。代表

的な例として、図 2.4に示されるようなコスプレが挙げられる。ワールドコスプ

レサミットの公式ホームページでは、コスプレとは、「漫画・アニメ・ゲームなど

のキャラクターに扮装すること」であり、コスプレイヤーとは「漫画・アニメ・

ゲームなどのキャラクターに扮装する人々のこと」と定義している。[4]また、張

(2017)の定義によれば、「コスプレイヤー（レイヤーとも呼ぶ）は、マンガ、ア

ニメーション、ゲームなどコンテンツのキャラクターに扮して楽しむ人のことを

言う」としており、続けて北海道の洞爺湖温泉街で開催されたコスプレイベント

TMAFでのコスプレイヤーを「会場、さらに地域全体の雰囲気を作るという点で、

コスプレイヤーはTMAFにおいて最も重要な役割を果たしていると言える」と評

価している。[5]

地域全体をコスプレイベントの会場として開催している代表的なイベントであ

るワールドコスプレサミットの来場者数は 2016年には 30万人を超えたうえ、参

加国・地域は 30になったとされ [4]、日本のみならず世界規模でコスプレの拡大が

1 集英社・テニミュ製作委員会・新テニミュ製作委員会, ミュージカル『テニスの王子様』『新テ

ニスの王子様』公式サイト, https://www.tennimu.com/, 2021/12/15最終閲覧

2 Project Revue Starlight, 少女☆歌劇 レヴュースタァライト公式サイト, https://

revuestarlight.com/, 2021/12/15最終閲覧

3 株式会社劇団飛行船,舞台「D.C.III～ダ・カーポ III～君と旅する時の魔法」公式サイト, https:

//hikosen.co.jp/eigeki/dc3/, 2021/12/15最終閲覧
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2. 着ぐるみ文化 2.2. 着ぐるみ

ワールドコスプレサミットの公式ホームページ [4]より引用

図 2.4 コスプレ

進んでいる。また、Wishnoebrotoほか (2017)が、コスプレというサブカルチャー

の存在が日本語や日本文化を学ぼうとするコミュニティに影響を与えているかど

うかを目的として研究した結果、コスプレは日本語や日本文化の学習者がそれら

を理解するための有益な活動であることを証明した [6]ように、外国で日本語や

日本文化に触れようとしている人々に対し、コスプレは一定の価値を与えている

ように伺える。

2.2. 着ぐるみ

コスプレと同じく 2.5次元でアマチュアのアクターによる表現がされるものと

して着ぐるみによる表現がある。吉岡（2017）の分類によると、着ぐるみは大き

く「特撮（怪獣系・ヒーロー系）着ぐるみ」「ゆるキャラ系着ぐるみ」「アニメ顔着

ぐるみ」「ケモノ系着ぐるみ」に分類できるとしている。[7]さらに、吉岡は、個

性の表現を評価軸として見た場合、最も外側に位置するコスプレ、コスプレに内

包される形で着ぐるみ、着ぐるみに内包される形のキグルミが存在すると定義し

9



2. 着ぐるみ文化 2.2. 着ぐるみ

図 2.5 アニメのキャラクターとキグルミ

ている。キグルミについて、図 2.5に示す。つまり、コスプレはコスプレイヤー

の顔や肌が露出していることからプレイヤー本来の個性が現れている、また、着

ぐるみは中に入って演じる役者は秘匿とされており、外部で表現されるキャラク

ターによる新しい個性であるキャラクター性を獲得する。一方、キグルミは商用

や広告、PRを目的とせず、中に入って演じる人の新たな個性を獲得することで新

しい自己を表現することを目的としている、と述べている。そして、キグルミの

条件として、下記の条件を提示している。　

• プレイヤー（中の人）の目的が新しい個性の獲得

• 商用目的とは異なる

• 主にアニメ顔着ぐるみに属している

本研究では、吉岡が示すキグルミの条件に合致するものを着ぐるみとして定義

し、取り扱う。
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2. 着ぐるみ文化 2.2. 着ぐるみ

表 2.1 着ぐるみ文化におけるコミュニティの種類
名前 説明

プレイヤー 主に着ぐるみを使って遊ぶ人々

クリエイター 主に着ぐるみを制作することを行っている人々

コンテンツホルダー 原作のアニメや漫画を制作する人または組織、版権元の組織等。
吉岡（2017）[7]の分類を基に筆者作成

2.2.1 着ぐるみ文化におけるコミュニティ

吉岡（2017）は、着ぐるみ文化におけるコミュニティについて、いくつかの種

類に分類した。吉岡が分類したコミュニティは、筆者が表 2.1にまとめた。吉岡に

よれば、これら 3つのコミュニティは相互に影響を与えており、プレイヤーはク

リエイターに着ぐるみを発注して制作を依頼し、クリエイターはプレイヤーに自

身の制作した着ぐるみを使って遊んでもらうことで、お互いの関係性が成り立っ

ているという。一方、コンテンツホルダーとプレイヤー、コンテンツホルダーと

クリエイターは、相互に影響し合っているものの、表立って影響を与え合ってい

るのではなく、多くはコンテンツホルダーからの一方的な影響だという。

コンテンツホルダーとは、クリエイターが制作することで着ぐるみ化する際に、

着ぐるみの容姿の基となるアニメや漫画のキャラクターや、そのキャラクターが

登場する作品そのものの著作権等の権利を有している作家や制作会社、関連企業、

制作委員会に出資している企業等といった人々や団体、会社である。[8] [9]コス

プレや着ぐるみといった活動を含め、多くの二次創作作品では、コンテンツホル

ダーが作り出した原作であるコンテンツ（一次創作）を基にして制作されている。

2.2.2 二次創作

二次創作とは、原作に登場するキャラクターを利用して、原作の作品のファン等

が独自にストーリーやイラストを創作することで作品を生み出す行為である。[10]

二次創作による作品は、漫画や小説、フィギュア、ポスター、カード等多岐に渡

り、音楽を編曲したものやMADムービーのような動画を編集して動画投稿サイ

トに投稿されたものにまで至るとされている。西口（2016）は、二次創作とパロ
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ディの違いについて、パロディは二次創作に近い概念として、ある作品を題材と

して、新しく作品を作るものだとしている。[10]

2.2.3 二次創作の違法性

現在、日本では、二次創作で制作したコンテンツに対して、コンテンツホルダー

から法律の違反行為である旨の申告がなければ、二次創作で制作したコンテンツ

は違法とされない非親告罪が適用されている。[10]原作の権利者であるコンテン

ツホルダーは、二次創作をする人々は原作の熱心なファンであると認識しており、

コンテンツホルダーが販売する関連商品を熱心なファンが購入している旨を熟知

している。その為、コンテンツホルダーは、ほとんどの場合は権利侵害について

黙認している状態である。[11]もし、コンテンツホルダーが親告し、民事上も権

利侵害による被害について損害賠償請求を起訴した場合、二次創作の制作者は敗

訴する可能性が極めて高く [12]、起訴された当該二次創作の制作者以外の二次創

作者集団や原作のファン集団の活動に影響が及ぶ可能性がある。[11] 河原（2020）

は、二次創作に深く関わる制作者である程に、コンテンツホルダーに対する迷惑

行為やコンテンツホルダーに特別に感知されるような目立つ行為は抑制する傾向

にある [11]としていることから、二次創作に関わる一人一人が自発的に、コンテ

ンツホルダーに黙認されていることを意識して制作活動や行動していくべきであ

ると考えられる。

2.3. コスプレと着ぐるみの関連性

コスプレと着ぐるみの関連性は深いものとなっている。着ぐるみ活動している

グループには、コスプレが寄与しており、着ぐるみマスクを被ることによって男

性が女性キャラクターになりきるというコスプレと類似した行為もあってM2F4

が大きく関連している。

4 Male to Femaleの略。一般的には、身体的には男性であるが性自認が女性の人を指すが、こ

こでは身体的に男性な人が女性の身なりに扮して成りきることを指す。
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Lengほか（2014）は、男性が女性としてM2Fする時、単に女性らしさを身に

つけているのではなく、超越した女性らしさを身につけており、社会的に構築さ

れた性別の役割の性質を明らかにするとともに、それらを強化していると主張す

る。しかし、ここでのM2Fと派手なメイクとダンスをするドラァグクイーンは

根本的には異なるものであると述べている。西洋文化におけるドラァグクイーン

は、一般的に男性が自己表現のために女装することを意味しているが、M2Fは、

単なる自己表現を超えた、容姿を美的に変身する為に女性のアニメキャラクター

に扮することとしている。また、コスプレイヤーとしての衣装は、自己のアイデ

ンティティの再確認や周囲の環境などの現実からの逃避、安心感のあるサブカル

チャー集団への依存など、様々な動機を表す多面的なものであることが示唆され

た文脈が明らかになっていると述べ、海外のM2Fプレイヤーはコスプレという活

動を通して日本文化への関与を強めているという研究も存在することを明らかに

した。[13]

着ぐるみを着用する行為は、女性のアニメキャラクターのマスクを被って自ら

の素顔を隠し、肌色タイツと呼ばれる着用者の全身の素肌を隠す全身タイツ [7]と

キャラクターの衣装を着用することで、Lengほかが指摘するM2Fのような行為

となっており、コスプレと着ぐるみの関連性が深いことを表していると言えるだ

ろう。

2.4. 着ぐるみに関する研究

これまでに、着ぐるみに関して、多くの研究がなされてきた。岡崎ほか（2011）

は、多くの着ぐるみは大きさや形が人間の大きさや形と異なっていることで、着

ぐるみ演者が自分の姿勢を認識し難いことから、着ぐるみ演者の、着ぐるみのキャ

ラクターの演技を支援するシステムを提案し、評価実験を行った。[14] [15]加え

て、寺田ほか（2014）は、岡崎ほかの先行研究を踏まえ、着ぐるみの周囲に存在

する障害物を、拡張現実感を用いたオブジェクト拡大提示に基づく障害物回避手

法によって、着ぐるみ演者が着ぐるみの大きさを意識せずに回避する手法を提案

した。[16]中山ほか（2017,2018）は、人間と異なる構造をしている着ぐるみにお
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いて、着ぐるみ装着経験の少ない演者が、着ぐるみの動作練習を効果的に行うシ

ステムを提案し、その有用性を検証する評価研究を行った。[17] [18]また、丁ほ

か（2014）は、着ぐるみを着用した演者が、覗き穴のみでは周囲の状況を明確に

認識することができない問題に着目し、ウェアラブルコンピューティングシステ

ムによる手法を提案して、着ぐるみを着用した演者の行動や、周囲の環境と提示

したデバイスの組み合わせ、情報提示の認知度との関係を研究した。[19] [20] [21]

他方で、岡ほか（2014）は、着ぐるみの頭部の内側にカメラを、外側にディスプ

レイを搭載させた着ぐるみを提案し、着ぐるみを着用した演者の表情を内側のカ

メラで読み取り、事前にカテゴライズされた感情から演者の表情を分類し、それ

ぞれのカテゴリーに分類された感情に対応するキャラクターの顔画像を描写させ

る研究を行い、着ぐるみに対して固定化されない表情を付与した。[22]

しかし、吉岡（2017）が定義する「キグルミ」[7]については、僅かな研究しか

行われていない。[23]キグルミWasshoi!5のような大規模な交流イベントが開催さ

れる一方で、キグルミにおける認知度はまだ低く、キグルミを発展させていく手

法の確立が求められている。[24]吉岡ほか（2018）は、工業製品であるロボットに

対して、キグルミの制作技術を用いることで、個性を付与する研究を行った。[25]

また、吉岡ほか（2017）は、国際規模で行われる連携や、趣向毎にカテゴリー別

で更に細分化されたコミュニティでの経験共有といった面では、共通の言語体系

の構築や、キグルミによって表現されたキャラクター等によって細分化された経

験差異での区別といった、より具体的な事象を共有する為の機構が必要になると

主張している。[24]

2.5. 着ぐるみ制作における共創

着ぐるみ制作の制作工程は、図 2.6に示すように、工業的な要素が強い素体の

複製から始まり、素体の表面処理、顔の処理、塗装へと続いていく。その後、芸術

的要素の強い顔パーツの作成、結髪、最後に装飾品の制作という工程を経て、着

5 合同会社ぷれこす, キグルミ wasshoi！ /　 Kigurumi wasshoi！, https://www.wasshoi.

kigdoll.net/, 2021/12/15最終閲覧
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ぐるみの完成へと至る。

図 2.6 着ぐるみ制作過程における制作要素の変化

着ぐるみ制作は、工業的要素と芸術的要素をそれぞれもっており、工業的要素

の強い工程から徐々に芸術的要素の強い工程へと変化していくことから、着ぐる

み制作者は、それぞれ得意な分野や不得意な分野がある。例えば、ある制作者が

得意な素体の複製の工程は、別の制作者が不得意な工程である一方、ある制作者

が得意な結髪の工程は、別の制作者にとって不得意な工程である。これら各々の

制作者がもつ得意な分野と不得意な分野を集合化し、制作者同士で不得意な分野

を得意な分野で補い合うことは、着ぐるみ制作ワークショップに特有な要素であ

り、また、着ぐるみ制作における共創である。

これまでの着ぐるみ制作ワークショップは、着ぐるみ制作における共創を通して、

着ぐるみ制作初心者に対して制作経験の伝授や共有を図ってきた。これらは、複

数の制作者が都合を合わせて一堂に会する必要があり、着ぐるみ制作ワークショッ

プの開催の障壁となっていた。

本研究では、着ぐるみ制作ワークショップをオンラインで行うことで、各地に点

在する多様な着ぐるみ制作者を繋ぎ、オンライン上で着ぐるみ制作における共創

を促して、着ぐるみ制作初心者に対する制作経験の伝授や共創を促進させること

を目的として、オンライン共有型の着ぐるみ制作ワークショップをデザインした。
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2.6. 着ぐるみ制作に関する背景と課題

これまでの着ぐるみ制作は、着ぐるみ制作の経験を多く積んできた着ぐるみ制

作者の下で着ぐるみ制作の素人が修業する、師匠と弟子の関係で経験を重ねて、

一人立ちする形式が主流であった。図 2.7に示すように、この形式では、弟子に

あたる初心者が、師匠のベテラン制作者の下に出向き、師匠の制作工房で師匠の

手法を見て、時には一緒に着ぐるみを制作することで、弟子は着ぐるみ制作の技

術を習得していった。しかし、弟子の初心者の自宅と師匠のベテラン制作者の制

作工房との距離が近いとは限らず、その移動に係る時間的コストや交通費等のコ

ストが、頻繁に自宅と制作工房を往復する初心者にとって大きな負担となってし

まうことがある。

図 2.7 弟子は師匠の下で修業を行う

他に、インターネットの断片的な情報を収集する方法や、プラモデルの制作等

の他の制作手順から断片的に収集して着ぐるみ制作に応用させる方法がある。こ

れらの手段によって着ぐるみ制作の情報を収集する理由として、着ぐるみの制作

手順を体系化した指導書やマニュアル等が存在しないことが原因として挙げられ

る。これらの手段による場合、断片的な情報を組み合わせているので、着ぐるみ
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の制作上重要な情報を逃してしまう恐れが存在する。特に、素材や工具の危険性

に関する情報を逃してしまい、初心者が危険に晒されてしまう可能性が高い。
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第 3 章

関 連 研 究

本章では、ワークショップの先行研究のレビューを行い、ワークショップの定義

や特質について述べる。加えて、参加型文化という観点から先行研究レビューを

行う。その上で、制作者のモチベーションの維持することの重要性を主張し、経

験の共有に関する先行研究のレビューを行う。最後に、参加者同士の視覚や聴覚

等の感覚の共有をサポートして、着ぐるみ制作初心者の着ぐるみ制作経験の共有

を活発にさせることの重要性を主張して、本研究の学術的貢献を明らかにする。

3.1. ワークショップ

ワークショップの研究は、これまでに多く行われてきた。加納（2019）は、科

学的なリテラシーの向上を目指した実践的取り組みにおいて、科学や技術への関

心を持った層だけでなく、それ以外までも包摂するアプローチに課題が残されて

いるとして、科学や技術への関心を持った層以外への児童や大人を包摂する可能

性のある実践的取り組みを行い、その参加者層を調査する研究を行った。その結

果、保護者と子供が同時に参加する科学ワークショップでは、科学や技術への関

心を持った層以外を包摂できたと考察した。[26]また、後藤ほか（2021）は、加

納の研究を基にして、商業施設での科学ワークショップの開催による実験を行い、

参加者層の偏りを解消する方策として、商業施設での科学ワークショップの開催

は有効性があることを検証した。[27]また、子供を対象としたワークショップは科

学ワークショップのみならず、コンピューターを用いたワークショップにも広がっ

ている。原田（2009）は、自身が開発したビジュアル言語を用いた子供向けワー

クショップの経験から、コンピューターを用いたワークショップの進行を円滑にす
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る為には、どのようにシステムを開発するべきかについて考察している。[28]一

方、石戸ほか（2017）は、NPO法人CANVASの運営において、「協働で創造する

学び」の手法としてワークショップに注目し、開発や普及を推進している。[29]

また、オンラインでの議論を支援するシステムの提案がされてきた。伊藤ほか

（2015）は、既存のシステムでは、意見の集約を支援する仕組みが実現されていない

ことに着目し、多人数のワークショップの為の意見集約支援システム“Collagree”を

試作して、観光活性化をテーマにした評価者実験によって、システムの有効性を示

した。[30]伊美ほか（2015）は、大規模なオンラインでの議論におけるマネジメン

トの役割として、伊藤ほかが試作し、有効性を示した意見集約システム“Collagree”

の実装を提案し、名古屋市次期総合計画に関するインターネット版タウンミーティ

ングに導入して社会実験を実施した。[31]辰巳ほか（2018）は、オンライン議論

支援システムを対立的状況に適用させる為の問題点や課題点を明らかにする目的

で、大規模意見集約システム“Collagree”を用いることで実験した。[32]更に、山

口ほか（2020）は、大規模な合意形成を支援することを目的として、“Collagree”

の第二版プロトタイプとして“D-Agree”を開発し、名古屋市共催インターネット

タウンミーティングや医学会総会で実用性を確認した。加えて、使用言語や議論

形式、目的が異なる国際会議内ワークショップでもまた“D-Agree”を利用し、効

果検証を行った。[33]加えて、オンラインで行う遠隔型学習の研究も行われてき

た。オンラインで行う遠隔型学習の研究の詳細は、3.1.3に後述する。

3.1.1 ワークショップの定義

ワークショップという言葉は、本来「作業場」や「仕事場」、「工房」といった

意味を持つが、最近では、参加者の主体性を重視した「体験型講座」として浸透

されている。[1] 中野（2001）は、ワークショップについて、「講義など一方的な

知識伝達のスタイルではなく、参加者が自ら参加・体験して共同で何か学びあっ

たり創り出したりする学びと創造のスタイル」といった、参加体験型かつグルー

プ単位による学び方であると定義する。[34]
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3.1.2 ワークショップの特質

表 3.1 ワークショップの特質
名前 説明

参加 参加者が自ら主体的にワークショップに対して関わっていくこと

体験 知識だけを吸収するのではなく、手や身体を動かすこと

グループ 参加者同士で協力し合い、また、刺激し合って学びを深めていくこと
中野（2001）[34]及び向後（2005）[35]を基に筆者作成

苅宿ほか（2017）[36]より引用

図 3.1 ワークショップの分類

ワークショップが実践される領域は多岐に渡るとされており、また、様々な分野

で発展の歴史があるとされてきた。[37]中野（2001）及び向後（2005）は、表 3.1

のように、ワークショップの特質について、「参加」「体験」「グループ」の 3つに

まとめられているとしている。「参加」は、参加者が自ら主体的にワークショップ

に対して関わっていくことであり、「体験」は、知識だけを吸収するのではなく、

手や身体を動かすこと、「グループ」は、参加者同士で協力し合い、また、刺激し

合って学びを深めていくこととしている。[34] [35]
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苅宿ほか（2017）は、中野のワークショップの分類について、図 3.1のように、

図にまとめて示した。[36]中野によれば、創造（能動的）、学び（受容的）の軸と

個人（内向き）、社会（外向き）の軸でそれぞれ分類できるとして、創造・個人に

向いたアート系、学び・個人に向いた精神世界系、創造・社会に向いたまちづく

り系、学び・社会に向いた自然環境系に大きく分けられる。更に、創造と学びの

中立で社会に向けられた社会変革系、精神世界と社会変革の結合及び個人と社会

の癒しと変革を目指す結合系、2つの軸の両軸に中立である教育・学習系とビジ

ネス系に分けられる。加えて、中野は、アート系にあたる象限を「個人の内面を

表現したり、何かを想像する」もの、まちづくり系にあたる象限を「社会を変革

する成果を出したり、行動する」もの、自然環境系にあたる象限を「社会・自然・

環境等のことを体験したり、学ぶ」もの、精神世界系にあたる象限を「個人の内

面を深めたり、心と身体を癒す」ものと表現している。[34]

3.1.3 遠隔ワークショップ

遠隔で行われるオンライン学習の研究は、これまでも行われてきている。Kuong

（2015）は、オンライン学習による一体感の欠如によって、オンライン学習参加者

の学習経験の満足度低下に結びつき、参加者同士での助け合いのような連携に影

響があり、コミュニティでの結束感を弱めてしまう可能性を示唆した。[38]その

一方で、Palloffほか（2007）は、オンライン学習参加者同士の一体感や帰属意識

の問題は、機能的かつ操作が簡易的な技術の利用で解決可能であることを示唆し

た。[39]

最近では、COVID-19のパンデミックによる影響を意識した研究が報告されて

いる。Braybrookeほか（2021）は、日英両国で行われた民族誌的観察、インタ

ビュー、調査から得られたデータを分析し、日本とイギリスの両国間で、オンラ

インでデザインスプリントを行う際の課題を明らかにした。加えて、日本とイギ

リスの芸術文化分野が直面しているアクセス性と一体性の不平等を解決すること

を目的として、共同デザインアプローチとケア倫理を統合して、遠隔地での文化

体験を提供した。これらの研究結果を踏まえ、Braybrookeほかは、COVID-19の

パンデミックのような危機的な状況下で、脆弱であり弱い立場のコミュニティを
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対象者として、かつ、主体としてではなく、共同設計者として、より深い関係を

促進する方法として、「ケアフル・デザイン・ストロール（care-full design stroll）」

を提唱した。[40]また、荻野ほか（2021）も同様に、日本に所在する大学とイギ

リスに所在する大学の共同研究として、オンライン型のワークショップを通して、

遠隔によるワークショップの課題の解決策創出のための共創を試みる研究を行っ

た。研究での調査の結果、定型のフレームワークを用意することで、手順・プロ

セスの明確化、グループメンバーの固定によるチームの一体化、気軽な交流を促

進させる諸活動を実施することが有効であるという結果を明らかにした。[41]加

えて、Brysonほか（2020）は、COVID-19のパンデミックによって大学キャンパ

スが閉鎖され、迅速なオンライン教育への移行が求められたことから、オンライ

ンでの学習体験を学生側と教員側から評価する研究を行った。[42]

一方で、共創体験や、アイデアやデザインのコンペティションにおける創造的

体験について、実証研究は殆ど行われてなかったとされている。[43] [44]よって、

本研究では、それぞれ自身が持っている知識やスキルの異なる、着ぐるみを制作

する制作者間でのオンラインワークショップを実施し、得たデータに基づいて、着

ぐるみを制作するオンラインワークショップの設計を行う。

3.2. 参加型文化

2次創作における文化は、参加型文化となじみの深いものとなっている。2.2.2

で後述するが、2次創作は、ファンが原作に登場するキャラクターを利用して、

独自にストーリーやイラストを創作することで作品を生み出す行為である。砂川

（2010）は、Jenkins（2009）が述べる「参加型文化（participatory cultures）」[45]

について、「新たなコンテンツを作ったり広めたりするところへ能動的に参加する

よう、ファンやその他の消費者たちをいざなう文化」[46]と解釈している。更に、

続けて砂川は、参加型文化の担い手はファンや消費者にあり、受け手として情報

を消費する役割だけでなく、作り手として何らかの新しいものを生産する役割を

も担っている存在であることを主張している。[46]同人誌を制作する行為や着ぐ

るみを制作する行為、コスプレや着ぐるみによるファン活動といった 2次創作は、
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参加型文化を担う文化の一部であることが、砂川の主張より考察される。また、

Jenkinsは、SNSやインターネット掲示板等のオンラインコミュニティへの参加

や、YouTubeに代表される動画投稿サイトに自ら制作した動画の投稿や同人誌の

制作等の 2次創作といった新しい形の創作活動、Wikipediaのような新しい知識の

体系化、ブログのようなメディアの流行の形成といった行動を通して、インター

ネットを利用する多くの若者が、参加型文化に対して積極的に関わっているとし、

加えて、peer-to-peerの学習の機会や職場で役立つスキルの開発、市民意識の向上

等の、潜在的なメリットを示唆する研究が増えていることを示している。[45]2次

創作の活動とインターネットの関係性は非常に近い関係にあり、インターネット

の発展と共に 2次創作文化が発展してきたことは、谷村（2008）[47]の研究から

も明らかになっている。

本研究は、インターネットを利用したオンラインでのワークショップという制

作経験を共有するサービスの設計を通して、参加型文化を担う一つのサービスの

実現という貢献を行っていく。

3.3. 制作意欲の維持

創作活動において、モチベーションの維持は大切な要素となってくる。狩野ほ

か（2012）は、モチベーションの維持に必要な要素を「楽しさ」及び「達成感」と

定義し、これらの要素を用いたモチベーション維持支援システムを開発して評価

を行った。[48]本研究においても、一つの作品を完成させるまでに必要な要素を

「楽しさ」及び「達成感」とし、それらを十分に満たす為には、インターネットを

媒介にしたコミュニケーションによるワークショップにおいても楽しさを感じる

ことが可能なデザイン、そして、それぞれの工程を終える毎に達成感を感じつつ

次の工程に進むことが可能なデザインを意識する必要があるであろう。

2次創作を制作する人のモチベーションの維持を促進させる為の施策を考える上

で必要な背景は、コスプレをしようとする人の行動に関するLamerichs（2013）[49]

の先行研究や、特定の思春期層の特徴と購買行動パターンを探求する Niuほか

（2012）[50]の先行研究から明らかになっている。前者は、日本のポップカルチャー
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が世界的にどのように受け入れられているかを検証しており、漫画の世界的な流

行について考察している。特に、同人誌の創作とコスプレに焦点を当てている。

検証の結果、2次創作作品の形態と内容、そしてその背景にある構造は激しく変

化しており、国によって大きく異なることを発見した。漫画が国際的な言語とス

タイルであるならば、2次創作をする人々のアイデンティティはどこにあるのか

を探求し、特に、創作活動の場である欧米と日本の多様な 2次創作の民族誌的な

視点から探求した。一方、後者は、特定の思春期層の特徴と購買行動パターンを

調査した。「オタク」をアニメ商品に夢中になり、特別なライフスタイルを送る

熱心なコレクターの思春期サブカルチャーと定義し、思春期のオタク層にインタ

ビューを行い、彼らの意見や購買行動をヒアリングしてデータを収集した。その

結果、思春期のオタクは視覚に対する強い執着を持っている傾向にあると分析し、

アニメや漫画、ゲームの購入意向に影響を与える主な要因は、それらへの強い関

心と参加意欲であると結論付けた。つまり、このような若者を対象とした戦略的

なマーケティングの方向性としては、彼らの購買行動を促すためには情報の視覚

化を重視する必要があるということだ。

これらの先行研究に基づくならば、着ぐるみ制作者は、2次創作の同人誌制作や

コスプレといった活動をしている人と同様のモチベーションを保持しており、情

報の視覚化を重視して制作を手助けするコンテンツを提供すれば、モチベーショ

ンの維持・向上に寄与するのではないか。本研究では、この仮説に基づき、イン

ターネットによるネットワーク越しに制作技術を教える際に使用するアプリケー

ションやマニュアルに映像や写真といった視覚化された情報を重視し多用するこ

とで、制作を途中で諦めず最後まで完成し切るサービスをデザインしていく。

3.4. 知識とスキルの共有

着ぐるみの制作ワークショップでは、経験の共有の促進、特に経験者から初心

者に対して知識1やスキル2の伝授を促進させる仕組みが重要となってくる。

1 読み聞きして頭で覚えるもの [51]

2 実践して習得する身体で覚えるもの [51]
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森（1977）は、経験とは、ある特定の活動の中で体験したことではなく、自身

が体験した全ての活動でのことを示していると定義する。[52]これらは、見た、聞

いた、触った、押した、引いた、考えた、話した等の動作や感覚、思考、コミュ

ニケーションに関わるもの全てであるとされる。また、稲垣（2008）は、経験は

過去それまでに培ってきた体験の蓄積であり、物事について積み立てられた組織

化された知識であるとしている。[53]佐々木（2005）及び広石（2006）は、経験

の共有とは、ある目的について知識を伝達する理性的な伝達だけでなく、感覚や

感情といった感性的な伝達も共有する点で教育という行為とは異なっており、経

験の共有におけるアクターは先生と学生といった関係ではなく経験者と未経験者

であるとしている。[54] [2]つまり、経験者は未経験者に対して知識やスキルを学

ばせるのではなく、自分自身の体験を伝えるのである。このことは、誰もが経験

者になり得ることを示しており、同時に未経験者にもなり得ることも示している。

周（2019）は、ハンディクラフトの経験の共有という行為に着目し、遠隔地での

距離や時間の障壁を克服することを目的として、ネットワーク技術を活用した方

法を探求し、プラットフォームを構築した。[55]プラットフォームを構築し、有

効性を実証した結果、周は、リアルタイムでのカメラなどの視覚情報の切り替え

や視覚情報以外の部分についての共有について課題点を挙げている。

本研究では、経験を知識とスキルに分けて検証を進めていき、着ぐるみ制作の

経験者と着ぐるみ制作初心者の未経験者との間での経験の共有を促すサービスを

設計していく。また、カメラの台数や設置角度を工夫して視覚情報の充実を盛り込

み、音声情報などの視覚以外の情報も共有できる空間やサービスを目指していく。

3.5. 危険物の取り扱い等に必要な資格

3.5.1 有機溶剤作業主任者

有機溶剤とは、他の物質を溶かす性質を持つ有機化合物の総称である。工場等

の様々な場所では、溶剤として、塗装や洗浄、印刷等の作業に使用されている。有

機溶剤は、常温では液体であるが、一般的には揮発性が高いので、空気中に蒸発

して作業者の呼吸により体内に吸収されやすい。また、油脂に溶ける性質も持つ
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為、作業者の皮膚からも吸収される。[56]また、安全衛生法施行令別表 6の 2によ

ると、有機溶剤中毒予防規則の対象となる有機溶剤は、アセトンを含む 44種類の

有機溶剤及び有機溶剤の物質のみの混合物と、有機溶剤と有機溶剤以外の物質と

の混合物であり、有機溶剤の含有率が 5％（重量比）を超える有機溶剤含有物と

なっている。[56] [57]

労働安全衛生法第 14条及び同法施行令第 6条第 22号により、事業者から選任

された者は、決められた時間講習を受講し、修了試験を合格後、有機溶剤作業主

任者の資格を取得しなければならない。有機溶剤作業主任者とは、「作業に従事す

る労働者の身体が有機溶剤に汚染され、または有機溶剤の蒸気を吸入しないよう

に作業の方法を決定し、労働者を指揮する、局所排気装置等の装置を点検する、

保護具の使用状況を監視する」[57]等、有機溶剤を使用して行う作業上で重要な

役割を担う者である。

これらは、有機溶剤中毒予防規則第 1条第 1項第 6号の有機溶剤業務に規定さ

れている業務を行う場合に適用される。また、屋内作業場や船舶の内部、車両の

内部、タンク等の内部といった通風性の悪い環境での作業で適切な対策を講ずる

ように義務付けている。ワークショップは、有機溶剤中毒予防規則の適用外では

あるものの、作業の内容や使用する溶剤の有害性に応じて、換気装置の設置や保

護具の使用等により、ワークショップ参加者の健康障害を予防する為の措置を講

ずることが推奨されている。[56]

3.5.2 危険物取扱者免状

一定数量以上の危険物を貯蔵する施設または取り扱う施設では、危険物を取り

扱う為に危険物取扱者を設置する義務がある。危険物の取り扱い作業に従事する

危険物取扱者は、規定された期間内毎に、都道府県知事が実施する講習を受講し

なければならないとされている。[58]

一般財団法人消防試験研究センターによると、図 3.2に示す通り、危険物の取

り扱いに必要な資格等は次のようになっている。免状の種類は、大きく分類する

と、甲種と乙種、丙種の 3種類存在する。更に細かく分類すると、乙種は第 1類

から第 6類まで存在する。甲種危険物取扱者は全種類の危険物、乙種危険物取扱
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一般財団法人 消防試験研究センター, 受験案内 危険物取扱者免状の種類,

https://www.shoubo-shiken.or.jp/kikenbutsu/kind.html(2021/12/15最終閲覧)より引用

図 3.2 危険物取扱者免状の種類

者は指定の類の危険物について、取り扱い及び定期点検、保安の監督を行うこと

ができる。更に、甲種危険物取扱者または乙種危険物取扱者の立ち合いがある場

合は、危険物取扱者免状を有しない人も、危険物の取り扱いと定期点検を行うこ

とができる。一方、丙種危険物取扱者は、ガソリンや灯油、軽油、重油等といっ

た特定の危険物に限り、取り扱い及び定期点検を行うことができる。[58]

3.6. 本論文の貢献する領域

遠隔でのオンライン学習は、一体感の欠如によってオンライン学習参加者の学

習経験の満足度低下に結びつき、参加者同士での助け合いのような連携に影響が

あり、コミュニティでの結束感を弱めてしまう可能性がある一方で、オンライン

学習参加者同士の一体感や帰属意識の問題は、機能的かつ操作が簡易的な技術の

利用で解決可能であることが示唆されてきた。また、最近では、COVID-19のパ

ンデミックによる影響を意識した研究が報告されていることが明らかである。
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本論文では、「知識・スキルの共有」「視覚情報の充実」「音声情報の共有」とい

う 3つのコンセプトを提案する。これらのコンセプト及びオンライン共有型着ぐ

るみ制作ワークショップのサービスは、参加者同士の視覚や聴覚等の感覚の共有

をサポートして、着ぐるみ制作初心者の着ぐるみ制作経験の共有を活発にさせる。

第 4章では、「知識・スキルの共有」「視覚情報の充実」「音声情報の共有」とい

う 3つのコンセプトの提案及びオンライン共有型着ぐるみ制作ワークショップの

デザインに至る過程を記述し、コンセプトの提案からオンライン共有型着ぐるみ

制作ワークショップのデザインに至るまでの過程を述べる。
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第 4 章

デ ザ イ ン

4.1. コンセプト

本論文は、オンラインでの着ぐるみ制作ワークショップのニーズや課題点を明

らかにすることで、オンラインで実施する、着ぐるみ制作初心者の制作経験を共

有するワークショップの経験デザインの実現を達成する為、着ぐるみの共同制作

スペースや個人の制作作業環境での利用を想定するデザインを行い、「知識・スキ

ルの共有」「視覚情報の充実」「音声情報の共有」という 3つのコンセプトを提案

する。

• 知識・スキルの共有

オンライン着ぐるみ制作ワークショップでは、制作に使用する有

機溶剤等の素材に関する知識や、その素材の取り扱い方に関す

るスキルを、初心者とベテランの制作者の間で共有することがで

きる。

• 視覚情報の充実

オンライン着ぐるみ制作ワークショップは、作業している光景を

映すカメラに加えて、作業している初心者の手元の細かい部分ま

で映して共有できるカメラを使い、多くの視覚的情報を共有する

ことができる。

• 音声情報の共有

オンライン着ぐるみ制作ワークショップは、ビデオ会議システム

上の音声ツールを使用して、参加者同士の制作のアドバイスに関

する音声のやり取りができる。
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4. デザイン 4.2. 設計手法

4.2. 設計手法

本研究では、設計手法としてデザイン思考 [59]及びユーザー中心設計 [60]を採

用することで、ワークショップに参加する初心者とベテランの制作者の文脈を中

心に分析し、コンセプトの設計及び評価を行った。

本研究においては、ワークショップでアドバイスをもらう初心者の制作者側及

びアドバイスするベテラン制作者側の 2つの物理的な場所に着目し、フィールド

ワーク及び民族誌調査を実施した。その後、フィールドワーク及び民族誌調査の

結果からサービスの最初のプロトタイプをデザインした。デザインしたプロトタ

イプに基づき、2021年 10月から同年 11月にかけて、初心者の制作者とベテラン

の制作者に利用してもらい、ユーザースタディを実施した。ユーザースタディに

よって得られた結果から、シナリオの設計及びユースケースの提示、サービスの

構成という最終デザインを行った。

4.3. 民族誌調査

本研究では、2021年 10月より、着ぐるみ活動を趣味とする集団へのアンケー

ト調査や、オンライン着ぐるみ制作ワークショップでのユーザースタディ、着ぐ

るみ制作者の制作環境や対面でのワークショップのフィールドワークを実施して

きた。実施した調査の一覧は、表 4.1に示した通りである。各調査の記録は、写

真やビデオでの撮影や、Zoom上の録画機能の活用により行った。

4.3.1 着ぐるみ活動を趣味とする人々のワークショップに関する意

識調査

目的と概要

インターネットを利用した遠隔着ぐるみ制作ワークショップをデザインするにあ

たり、サービスのデザインや属性調査の参考とする為に、着ぐるみ活動を趣味と

する人の着ぐるみを制作するワークショップに関する意識について調査を行った。
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表 4.1 本研究で実施した調査一覧
日時 調査内容

2021年 10月 4日 予備調査:第 1回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 6日 第 2回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 9日 第 3回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 14日 第 4回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 16日 着ぐるみ活動を趣味とするグループの撮影オフ会でアンケート調査

2021年 10月 28日 第 5回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

〃 着ぐるみ制作者の制作環境のフィールドワーク

2021年 10月 29日 第 6回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

〃 対面方式で行う着ぐるみ制作ワークショップのフィールドワーク

2021年 11月 5日 第 7回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 11月 6日 第 8回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 11月 7日 第 9回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 11月 11日 第 10回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 16日、着ぐるみ活動を趣味とするグループの撮影オフ会に同席さ

せていただき、参加者 52名に調査を実施した。調査はアンケートによる調査とし、

Googleフォームを用いて作成し、回答者自身のスマートフォンで回答する形式を

採用した。アンケートを依頼する際、口頭で自己紹介及び研究の概要を説明してア

ンケートの目的を明かし、その後、図 4.1で示すように、撮影オフ会のTwitter1グ

ループDM2にアンケートのURLを投稿して各自回答していただいた。アンケー

トでは、着ぐるみ活動を趣味とする人の着ぐるみ活動に関するプロフィール（年

代や着ぐるみ歴）や着ぐるみの制作やそのワークショップについて質問した。ア

ンケートの質問は 16項目設け、プロフィール調査の他、質問１～質問１２は 5段

階のリッカート尺度による調査、質問１３は思っている金額と近い項目の選択式、

質問１４～質問１６は自由記述形式にて調査した。アンケートの有効回答数は 35

であった。アンケートの原本は付録A.1に掲載する。質問内容は下記のとおりで

1 ツイッター社が運営する短文投稿型 SNS（ソーシャル・ネットワーキング・サービス）, Twitter

Inc., Twitter, https://twitter.com/(2021/12/15最終閲覧)

2 Direct Messageの略
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図 4.1 着ぐるみ撮影オフのTwitterグループDM画面

ある。

質問１　着ぐるみの制作ワークショップに参加したことはありますか？

質問２　着ぐるみの制作ワークショップに参加したいと思ったことはありますか？

質問３　オンラインで着ぐるみの制作ワークショップに参加できるとしたら、便

利だと思いますか？

質問４　オンラインで着ぐるみの制作ワークショップに参加できるとしたら、参

加したいと思いますか？

質問５　オンラインの着ぐるみ制作ワークショップは、着ぐるみの制作活動をし

ている人に受け入れられると思いますか？

質問６　オンラインの着ぐるみ制作ワークショップは、初めて制作しようとして

いる人に受け入れられると思いますか？

質問７　着ぐるみの制作に係る材料や道具を揃えるのは大変だと思いますか？

質問８　着ぐるみの制作に係る材料や道具を用意してくれるサービスがあるとし

たら、便利だと思いますか？

質問９　着ぐるみの制作に係る材料や道具を用意してくれるサービスがあるとし

たら、利用したいと思いますか？
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質問１０　着ぐるみの制作ができる場所や材料、道具等一式が揃った環境を用意

したサービスがあるとしたら、便利だと思いますか？

質問１１　着ぐるみの制作ができる場所や材料、道具等一式が揃った環境を用意

したサービスがあるとしたら、利用したいと思いますか？

質問１２　オンラインの着ぐるみ制作ワークショップのサービスが無料だとした

ら、参加したいと思いますか？

質問１３　オンラインの着ぐるみ制作ワークショップのサービスが有料だとした

ら、いくらまでなら参加したいと思いますか？

質問１４　オンラインで着ぐるみの制作ワークショップに参加できると便利だと

思うのは、どういう人または場合だと思いますか？

質問１５　オンラインで着ぐるみの制作ワークショップに参加できると便利だと

思う人または場合は、オンラインで着ぐるみの制作ワークショップに参加できる

サービスのどういうところに期待すると思いますか？

質問１６　オンラインの着ぐるみ制作ワークショップが受け入れられないとした

ら、それはどんな人、どんな理由ですか？

結果

4.3.1でも記述したように、アンケートは 52名を対象に行い、得られた有効回

答数は 35であった。アンケートの集計結果は、付録A.2に掲載する。

質問１の回答を見ると、「全くない」の回答が 15、「あまりない」の回答が 6で

あり、回答者のほとんどが着ぐるみの制作ワークショップへの参加経験がないか、

あるいは多少ある程度で、定期的に参加している人は多くはなかった。しかし、

質問２では、「非常に思ったことがある」の回答が 4、「思ったことがある」の回

答が 18であり、着ぐるみの制作ワークショップに参加する意欲を持つ人は多いこ

とが伺える。

質問３から６までの回答より、オンライン着ぐるみ制作ワークショップの受容

性と参加意欲の比較を行い、図 4.2に示す。オンライン着ぐるみ制作ワークショッ

プについて、着ぐるみを初めて制作しようとする人に受け入れられると思う回答

と、着ぐるみの制作活動をしている人に受け入れられると思う回答は、「非常に
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図 4.2 リッカート尺度によるオンライン着ぐるみ制作ワークショップの受容性と

参加意欲の比較

そう思う」と「そう思う」の回答で大きく占めた一方、オンライン着ぐるみ制作

ワークショップに参加できるとしたら参加したいと思う回答と、参加できるとし

たら便利だと思う回答は、「非常にそう思う」と「そう思う」、「どちらともいえな

い」と「そう思わない」の回答で均衡であった。

図 4.3 リッカート尺度による材料や道具を用意するサービスの受容性の比較

同じように、質問７から９までの回答より、材料や道具を用意するサービスの

受容性の比較を行い、図 4.3に示す。着ぐるみの制作に必要な材料や道具を用意す

ることは大変だと思う回答は、「全くそう思わない」と「そう思わない」の回答が

0であった。また、着ぐるみの制作に必要な材料や道具を用意して提供するサー

ビスについて、便利だと思う回答が、こちらも「全くそう思わない」と「そう思

わない」の回答が 0であり、「非常にそう思う」と「そう思う」の回答が大きく占
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めた。更に、利用したいと思う回答は、「非常にそう思う」と「そう思う」の回答

の割合が占めた。

図 4.4 リッカート尺度による制作環境を提供するサービスの受容性の比較

質問１０及び１１では、着ぐるみの制作環境を提供するサービスの受容性の比

較を行い、図 4.4に示す。着ぐるみの制作ができる場所や材料、道具等といった

制作環境を一式揃えて提供するサービスについて、利用したいと思う回答と便利

だと思う回答が、「非常にそう思う」と「そう思う」の回答が大きく占めたことか

ら、サービスの受容性は高い結果が明らかになった。

質問１２について、「非常にそう思う」と「そう思う」の合計回答数が 24であ

ることから、サービスが無料だとしたら参加したいと思う人が多いことが判明し

た。質問１３の回答では、最も回答数が多かった項目は「～5,000円」と「～8,000

円」の 8であり、次に多かった項目は「～3,000円」の 6であった。サービスが有

料だとしたら「参加したいと思わない」と回答する数は 2であり、有料であるの

なら参加したいと思わない人も存在することが判明した。「その他」の記述回答で

は、「部材費による（1）」「上記の価格帯が 1回当たりなのか、時間単位なのか不

明なためここに記載しています。実施内容によって価格が変動してもよいとは思

いますが、平均帯としては 3000円/回かと。（1）」という回答があった。

自由記述形式の回答の分析手法では、質的研究手法の一つである、Strauss（1994）

[61]やGlaser（1968） [62] が提唱するグラウンデッド・セオリー・アプローチを

採用した。グラウンデッド・セオリー・アプローチを採用するにあたり、自由記

述で得た回答結果をオープン・コーディングを通して分析し、回答要素毎にラベ
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ル化及びカテゴリー化した。

図 4.5 オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップが便利だと思う要素のマッ

ピング　（）内は割り当てた数

質問１４の回答より、オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップが便利

だと思う回答のラベルをカテゴリー化してマッピングした図は図 4.5に示す。オ

ンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップが便利だと思う人は、「地方（遠隔

地）住んでいる（17）」が最も多く、続いて「若者（学生）（5）」であった。「夜間

（2）」に行うと便利だと思う回答もあり、「性別（1）」によっても便利だと思う回

答もあった。オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップが便利だと思う背

景や状況は、「時間が取れない（7）」が最も多く、続いて「収入が低い（4）」、そ

して「実家暮らし（2）」や「一人暮らし（2）」、「イベントに行かない（2）」が挙

げられた。すでに「制作環境が整っている（1）」場合や「着ぐるみ趣味を隠す必

要がある（1）」場合にも便利だと思う回答があった。オンラインで行う着ぐるみ

の制作ワークショップに求める価値として、「情報共有できる（2）」ことや「アド

バイスがほしい（1）」、「制作する仲間が集まる（1）」、「人を問わない（1）」こと

が挙げられた。

質問１５の回答より、オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップに期待

すると思う回答のラベルをカテゴリー化してマッピングした図は図 4.6に示す。オ

ンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップで人との繋がりに期待することは、

「交流（9）」が最も多く、次いで「スキルの共有（6）」であった。オンラインで行

う着ぐるみの制作ワークショップの機能で期待することは、「動画等のログを残す
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図 4.6 オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップに期待すると思う要素の

マッピング　（）内は割り当てた数
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（4）」ことや「機能（3）」そのものであったり「情報の集約（3）」、「開催のし易

さ（1）」が挙げられた。また、オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップ

の内容で期待することは、「アドバイスを遠隔で受ける（2）」ことや「制作物を

評価される（1）」、「わかりやすさ（1）」であった。オンラインで行う着ぐるみの

制作ワークショップの特性として、「時間の制約がない（8）」、「移動の制約がない

（3）」、「遠方でも参加できる（1）」ことを期待する回答があった。

図 4.7 オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップが受容されないと思う要

素のマッピング　（）内は割り当てた数

質問１６の回答より、オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップが受容さ

れないと思う回答のラベルをカテゴリー化してマッピングした図は図 4.7に示す。

最も大きかったのは環境に対する受容度の低さであり、「ネットワーク環境（7）」、

「居住地（4）」、「実家（3）」という環境に対する受容度が特に低かった。他に、

対面での機会を求める点や感覚に関する点、不明点があることがそれぞれ受容度

が低い理由として挙がった。また、時間による受容度の低さが示され、最も大き

かったのは「時間帯（3）」であった。他にも、ワークショップに参加する本人の

目標や個人的な条件によって受容されないと思われる回答となった。

考察

図 4.2や図 4.5で示されたように、オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショッ

プの受容性について、初めて着ぐるみを制作しようとしている人やすでに着ぐる

みの制作を経験している人を問わずに受容されることが判明した。主に、地方等
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の遠隔地に住み、かつ、移動に時間を掛けることができない人や移動にお金を掛

けることが難しい、もしくは、移動に掛けるお金を節約したいと思う人に受容さ

れると思われる。しかし、実際に参加しようとする意欲や参加できるとしたら便

利だと思うことについては、現状では多くも少なくもない結果となった。原因と

しては、図 4.7で示すように、まだオンラインで行うワークショップの形態や具体

的な内容がわからず、自身がオンラインで行うワークショップに参加することへ

のイメージを持つことができない為であることが考えられる。

また、図 4.3より、着ぐるみの制作に係る材料や道具を準備することは大変であ

ると感じる人も極めて多く、それらを準備してくれるサービスが便利だと思う人

が非常に多いことが判明した。そして、そのサービスを利用したいと考える人の

割合も多かったことから、着ぐるみの制作に係る材料や道具を準備して提供する

サービスの受容性は高いものであるといえよう。加えて、着ぐるみの制作で必要

となる材料や道具の他、場所等を含めた一式を揃えた環境の受容性の高さは、図

4.4で示す通り、明らかである。制作者が自ら用意するものは極力無くし、手ぶら

の状態で着ぐるみの制作場所へ行って制作できる環境を整備することは有効であ

ると考察される。

オンラインで行う着ぐるみの制作ワークショップに求める価値と期待すること

は、図 4.5及び図 4.6で示している。求める価値について、画面越しでのアドバイ

スや同じ制作作業を行う仲間同士で集まって交流を図ること、制作者同士で様々

な情報を共有できること、参加者の年齢や性別等の個人的背景を問わないで参加

できることが挙げられた。一方、期待することについて、ワークショップの開催

のし易さや実施したワークショップを動画で記録を残すこと、ワークショップに関

する様々な情報を集約することといった機能面から、参加者との交流やスキルの

共有といった人との繋がりの側面、画面越しでのアドバイスわかりやすさや自ら

制作した制作物を画面越しに評価してもらえることといったワークショップの内

容面、地方等の遠隔地でも参加でき、移動や時間の制約がないという特性面が挙

げられた。参加者同士が交流でき、お互いに持っている情報を共有し合い、誰で

も参加できるワークショップで、かつ、ワークショップの記録を残しつつ、作業内

容や手順のマニュアル化等によって様々な情報を集約するサービスであることが、
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着ぐるみをオンラインのワークショップで制作しようとしている人の需要に応え

た形になると考察する。

4.3.2 予備調査:第1回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

表 4.2 第 1回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 2

初心者 1

見学者 3（筆者含む）

着ぐるみの制作に関するワークショップをオンラインで行う際の具体的な課題

を明らかにする為、2021年 10月 4日、パイロットスタディとして第 1回オンラ

イン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。表 4.2で示すように、このワーク

ショップには 6人参加し、内訳はベテラン 2人と初心者 1人、筆者含む見学者 3人

である。

場所

調査は、神奈川県川崎市に所在する「着ぐるみ郷」と呼ばれる制作工房の一角

を間借りして実施した。また、着ぐるみ郷より材料や道具の提供を受けることで、

初心者が制作し易い環境を整えた。

ベテラン制作者は、各々が構える工房から Zoomを通したオンラインでワーク

ショップに参加した。初心者は、着ぐるみ郷で制作を行い、Zoomを通して制作風

景をベテラン制作者と共有した。また、ワークショップの見学者を受け入れ、Zoom

を通したオンラインでの見学を実施した。

機材

オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催するにあたり、次の機材等を活

用した。
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• タブレット端末

初心者側は、カメラ用及び画面用で 2台。ベテラン制作者側は、

カメラ及び画面兼用で 1台。

• ラップトップパソコン

Zoomのホスト及び録画記録用で 1台。

• Zoom3

ラップトップパソコンやそれぞれのタブレット端末にインストー

ル。Zoomについて、図 4.8に示す。

図 4.8 Zoom

機材の配置

着ぐるみ制作ワークショップをオンラインで開催するにあたり、開催する数日

前に講師役となるベテラン制作者の方の制作工房に出向き、初心者の制作作業し

ている手元を映す画面となるタブレット端末の配置について相談した。タブレッ

ト端末の配置の基本は、作業している机の上にタブレット端末を置き、初心者の

作業をタブレット端末の画面越しに見ながらアドバイスし、図 4.9 のように、必

要な場面でタブレット端末を固定し、タブレット端末のカメラを利用して自分の

作業を相手側に配信する、といった配置を採用した。

3 Zoom Video Communications Inc., Zoom Meetings — Zoom,

https://explore.zoom.us/ja/products/meetings/(2021/12/15最終閲覧)
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図 4.9 ベテラン制作者側のカメラの配置想定図
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図 4.10 初心者側のタブレット端末配置図
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また、初心者の制作者側では、運営側から貸与したタブレット端末 2台を用い

て、それぞれベテラン制作者側の作業を映す画面用と初心者側の制作を配信する

カメラ用に用途を分け、図 4.10 のように配置した。

着ぐるみの完成形

図 4.11 初心者が完成を目指す着ぐるみの完成形の一例

本研究において、初心者がオンライン着ぐるみ制作ワークショップを通して制

作の完成を目指す中で、着ぐるみ制作の目標となる完成形の一例を図 4.11に示す。

ワークショップの進行

予備調査である第 1回オンライン着ぐるみ制作ワークショップの進行について、

時間の経過毎に表 4.3にまとめた。ワークショップの所要時間は、材料や道具の準

備開始から片付けまでで 4時間であった。なお、ベテラン制作者が夜間に十分な

時間をかけてポリエステル樹脂を乾燥させることも可能と判断した為、18時 10分

から始めた乾燥は夜間も続けて行うこととして、初心者は 18時 30分より片付け

を始めた。
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表 4.3 第 1回オンライン着ぐるみ制作ワークショップの行動履歴
時刻 行動

14時 30分 準備開始

15時 15分 ポリエステル樹脂と硬化剤の調合とポリエステル樹脂の塗布

15時 37分 乾燥

15時 45分 グラスファイバーの貼付けとポリエステル樹脂の塗布

16時 25分 乾燥と休憩

16時 45分 グラスファイバーの貼付けとポリエステル樹脂の塗布

17時 10分 乾燥と休憩

18時 00分 グラスファイバーの貼付けとポリエステル樹脂の塗布

18時 10分 乾燥

18時 30分 片付け

考察

初心者の着ぐるみ制作者は、図 4.12のように作業を行い、タブレット端末のカ

メラを通し、ベテランの制作者に対して自分の行っている作業を配信した。配信

中の着ぐるみ制作初心者のカメラの映り方は、図 4.13に示した通りである。

ワークショップの進行過程を観察する中で、いくつかの課題点を発見した。

図 4.12 初心者の着ぐるみ制作作業風景

• 準備するものを事前に共有する必要性

このワークショップでは、事前にマニュアル等の情報を共有する

コンテンツを配布せず実施した為、材料や道具の準備だけで 45
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図 4.13 Zoomの録画機能により記録したワークショップの制作作業風景

分かかってしまい、事前に必要な材料や道具の知識の共有と、保

管している場所の共有を図ることが重要であることが判明した。

ベテラン制作者と初心者の間で、材料や道具の名前やイメージを

共有しない場合、初心者が準備するものを探すところから苦労す

る。また、作業に必要なエプロンと手袋、防塵マスクの準備を忘

れてしまう場面も見受けられた。ベテラン制作者からも、マニュ

アル化の必要性を指摘する声があり、制作の準備に関するマニュ

アルは必要であるであろう。

• タブレット端末のバッテリー切れ

作業開始から約 2時間経過した時、タブレット端末のバッテリー

残量が少なくなった旨の警告メッセージがタブレット端末の画面

に表示された。満充電してから 2時間がバッテリーの限度であろ

う。着ぐるみ制作は 1日に実施する最低限の工程だけでも半日は

かかるので、バッテリーの耐久性とバッテリーを充電しつつアプ

リを起動し続ける為の充電環境は必要である。

• カメラの位置や画質

ベテラン制作者から、カメラで判断できないところの共有が難し

いという指摘があった。例えば、図 4.14で示されるように、塗布

したポリエステル樹脂に空気が混入してしまった場所を発見する

為にベテラン制作者に見てもらうが、光の反射でポリエステル樹
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図 4.14 スマートフォンのライトを利用しつつ、カメラの役割を持つタブレット

端末を動かして見えやすい角度を探す

脂に空気が混入した場所の色が画面上で飛んでしまい、ベテラン

制作者は光の反射によるものなのか、空気が混入しているのか判

断が困難であった。また、ベテラン制作者が「ちょっと下げて」や

「見えないからカメラ上げて」等、カメラの位置の調整を初心者に

頼む場面も見受けられた。既存のカメラの位置を検討する他に、

手で簡単に持てるサイズの小型軽量カメラを別途追加し、画面上

で見ることが可能な視点を新たに増やす必要があるであろう。

• 日没後の気温

図 4.15 ワークショップの途中で日没を迎え、辺りは暗くなった

作業開始時は乾燥の時間が 10分から 20分程度だったが、日没後
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の乾燥になると 50分程かかってしまった。ポリエステル樹脂は、

気温が高い場合、短い乾燥時間でポリエステル樹脂が硬化する特

性をもつ。図 4.15に示すように、日没により気温が著しく低下

し、日中は短い時間で乾燥したものが日没後は長い乾燥時間を必

要としてしまった可能性がある。例えば、ヒーター等を使用して

強制的に暖めるといった対策を講じて、日没後や冬季の日中でも、

なるべく乾燥に時間をかけずに済むような工夫の必要がある。ま

た、秋季から冬季、春季にかけて日没の時間が早いので、制作の

作業時間と日没の時間が重なることが想定される。ヒーターの他

に、作業している空間を照らすライトの準備も必要であろう。

4.3.3 着ぐるみ制作者の制作環境

図 4.16 Sさんの制作作業

オンラインの着ぐるみ制作ワークショップのサービスをデザインするにあたり、

着ぐるみを制作する制作者が、普段どのような環境で着ぐるみを制作しているの

かを把握する必要がある。そこで、本研究では、行動観察法 [63] [64]に基づき、

48



4. デザイン 4.3. 民族誌調査

着ぐるみ制作者が制作作業している様子を実際に観察すると同時に、ビデオカメ

ラでの撮影による動画の記録を行った。具体的には、2021年 10月 28日、調査対

象者である着ぐるみ制作者 Sさんが自身で構えている工房に出向き、Sさんが制

作作業を行っている側で観察を行った。また、Sさんから事前に許可をもらい、作

業机の上にビデオカメラを設置して、図 4.16に示すように、Sさんが制作作業し

ている様子を動画によって記録した。

屋外での作業

図 4.17 やすり掛けで素体を磨く作業

訪問した日は、屋外で行う作業がある日だった。Sさんは、図 4.17で示す工程

である、やすりで磨き終わった素体を持ち、作業部屋のある 2階から 1階に降り、

図 4.18に示すように、ベランダに繋がる勝手口の傍に備えておいた防塵マスクを

着用し、更に塗料のスプレーを手にして屋外に出た。Sさんによると、スプレー

や塗料を使った作業や有毒な臭いを発する薬品を使用する作業がある場合は、屋

外で作業を行うそうだ。また、屋外で行う作業を一日にまとめて、一日中屋外で

作業を行う時もあれば、今回のように、その都度 2階の作業部屋と 1階のベラン
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ダを行き来して、必要がある時に単発で屋外に出て作業する時もあるとのことだ。

雨等の天候不良で、どうしても屋内での作業が必要になってしまう場合には、窓

をしっかり開けて換気を徹底している。

図 4.18 屋外での作業

作業中の音楽

Sさんは、作業中にタブレット端末でYouTubeの動画を再生し、その音楽を聴

きながら作業している。観察を進めていると、図 4.19で示すような、日本の特急

列車や普通列車の車窓動画を再生していた。Sさんが再生した動画は、先頭車両

や運転席からの車窓の映像の他、気動車のエンジン音や車輪が線路を進む音、車

掌の車内アナウンスの声、駅員の発車案内アナウンスの声が収録されていた。1つ

の動画の再生が終わると、Sさんは作業を一時的に止め、次の車窓動画を検索し

始めた。車窓動画を選び終え、その動画を再生したら、作業を再開した。観察を

続けてる間、Sさんは、当日分の作業が終わるまで、動画の再生が終わると次の

動画を探して再生することを繰り返し行っていた。Sさんによると、作業しなが

らタブレット端末やテレビ等でドラマやアニメを再生したり、音楽を流したりす

る制作者もいるそうだ。
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-Train View-電車展望チャンネル, 【4K60fps広角前面展望】大糸線 南小谷→糸魚川【速度計・

マップ付】, https://youtu.be/FVZ-tFc4MmQ(2021/12/15最終閲覧)より引用

図 4.19 Sさんが再生した車窓動画の一例

初心者へのアドバイス

観察及び動画での記録を行った日は、オンライン着ぐるみ制作ワークショップを

開催しており、Sさんはベテランの制作者としてワークショップに参加していた。

Sさんは、自分の作業をしつつ、Zoomを起動しているタブレット端末を時々見る

ことで初心者の作業状況を確認していた。初心者から声がかかり、質問や確認事

項があると、その都度、自分の作業を止めてタブレット端末の画面を注視し、図

4.20に示すように、初心者に対してアドバイスを行っていた。基本的には、Sさ

んは自分の作業を進めていて、初心者から声がかかると、それに応対する形なの

で、Sさんは自分の工房で、事前に計画していた 1日の作業工程を進めることが

できている。ワークショップで初心者の作業を見守っているとはいえ、Sさん自身

の作業効率は良いと見受けられる。
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図 4.20 初心者に対してアドバイスしている Sさん

材料や工具の買い出し

夕方、オンライン着ぐるみ制作ワークショップ及び予定していた 1日の制作作

業を終えた Sさんは、足りなくなった材料や工具の買い出しに行くとのことだっ

たので、一緒に同行させていただき、観察を継続した。Sさんの工房から自動車

で 20分程運転し、最寄りの大きい規模のホームセンターに到着した。ホームセン

ターに到着すると、まず、Sさんは工具売り場に向かった。工具売り場では、Sさ

んの工房で見たような工具が売られており、安価な商品では数千円で購入できる

工具が売られていた。図 4.21で示されるように、Sさんは、高額で販売されてい

るが、一度揃えてしまえば長い期間、作業で使い続けられる工具もある一方、全

ての工具が高額で売っている訳ではなく、こういった数千円で買える工具もある

ので、初心者でも簡単に揃えることができ、自宅でも実施可能な作業はあると言

う。その後、Sさんは資材売り場に移動し、着ぐるみ制作に必要な資材・材料に

ついて品定めを始めた。物によっては、インターネットの通販でまとめて大量購

入すると、単価あたりで非常に安価で購入することができる材料がある為、Sさ

んがホームセンターで購入する材料は、大量購入する必要がなく、かつ、その都

度ホームセンターに出向いて購入しても差し支えないものだと教えてくれた。
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図 4.21 工具について語りながら品定めしている Sさん
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4.3.4 対面でのワークショップ

また、着ぐるみを制作する制作者同士が、対面ではどのような環境で着ぐるみ

制作ワークショップを行っているのかを把握する必要がある。4.3.3と同様に、行動

観察法 [63] [64]に基づき、着ぐるみ制作者同士が対面で着ぐるみ制作ワークショッ

プを行っている様子を実際に観察すると同時に、ビデオカメラでの撮影による動

画の記録を行った。具体的には、2021年 10月 29日、調査対象者である着ぐるみ

制作者の Cさん及びKさんが対面でワークショップを行う着ぐるみ郷に出向き、

Cさん及びKさんが着ぐるみ制作ワークショップを行っている側で観察を行った。

更に、図 4.22に示すように、Cさん及びKさんから事前に許可をもらい、作業机

の上にビデオカメラを設置して、Cさん及びKさんが対面でワークショップして

いる様子を動画によって記録した。

図 4.22 KさんとCさん
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雑談の発生

CさんとKさんは、ワークショップで制作に関するアドバイスをすること以外

に頻繁に雑談をしていた。原神4の話や自身の体調の話等たわいのない会話が繰り

広げられていた。図 4.23で示すように、着ぐるみ郷の管理人であるUさんが二人

に話しかけると、二人はUさんの話に乗って雑談をしつつ、自身の作業に集中し

ていた。また、所々で発生する雑音に一方が反応して呟いたり、その呟きに反応

してもう一方が返事して会話に繋がっていく等、作業に集中しつつも雑談を通し

て喋る機会が多いように見受けられた。

図 4.23 Uさんに話しかけられ、雑談に参加するCさん

アドバイスの具体性

ワークショップを開始してから少し時間が経ち、Cさんは着ぐるみの目の制作

についてKさんに実演を始めた。図 4.24で示すように、Cさんは、実際にKさん

の目の前で作業し、使用する素材のことや印刷すること、印刷した薄いシートを

白いプラスチック板に貼る時の手順等を、実演しながら細かく説明した。その後、

図 4.25で示すように、作業台の席を交代し、Kさんが席に座ると、Kさんは、C

さんから伝授された手順に従って着ぐるみの目の制作を始めた。Kさんの手つき

4 オンラインで提供されているアクション RPGのゲーム。Cさんは当時、原神に登場するキャ

ラクターの着ぐるみを制作していた。, 株式会社miHoYo, 原神――冒険に満ちたブランニュー

ワールドへ, https://genshin.mihoyo.com/ja(2021/12/15最終閲覧)
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図 4.24 Cさんの実演と説明を見聞きしているKさん

図 4.25 Cさんから説明された手順に従って作業するKさん
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が所々おぼつかなくなると、Cさんはその都度説明を加えつつ、Cさん自身がも

う一度身振り手振りで説明する等、Cさんは分かりやすい説明を心掛けてるよう

に見受けられた。

各々の作業を進めていく

図 4.26 自身の着ぐるみ制作を続けるCさん

時より雑談を交えつつも、基本的には各々の作業を自分自身で進めていく形で

ワークショップは進行した。図 4.26で示すように、Cさんは自身で制作を進めて

いる着ぐるみの制作を続けて制作していた。作業に集中して、疲れたら席を立ち

休憩したりKさんの作業を見守ったりして、その後再び席に戻り作業を再開させ

た。そして、また集中して疲れたら席を立つ、といった繰り返しで作業を進めて

いた。
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4.4. オンライン着ぐるみ制作ワークショップのプロトタ

イプデザイン

4.3.2で行った予備調査のデザインを基に、4.3.3及び 4.3.4で行った観察による

民族誌調査の結果を踏まえて、オンライン着ぐるみ制作ワークショップのプロト

タイプのデザインを行った。

改善点：機材

オンライン着ぐるみ制作ワークショップのプロトタイプをデザインにあたり、

4.3.2で使用した機材の他に、GoPro等のカメラや工程毎に分けた制作マニュアル

といった機材を活用した。

• タブレット端末

初心者側は、カメラ用及び画面用で 2台。ベテラン制作者側は、

カメラ及び画面兼用で 1台。

• ラップトップパソコン

Zoomのホスト及び録画記録用で 1台。初心者側のGoPro配信用

で 1台。

• Zoom

それぞれのラップトップパソコンやタブレット端末にインストー

ル。

• GoPro

初心者の作業している手元の、更に細かい場所をベテラン制作者

に共有する為、図 4.27で示すようなハンドサイズのカメラである

GoProを採用した。

• 制作マニュアル

制作工程の一連の流れを初心者に共有する為、図 4.28で示す工程

毎に分けた制作マニュアルを作成した。制作マニュアル作成の際
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GoPro Inc., GoPro — World ’s Most Versatile Cameras — Shop Now & Save,

https://gopro.com/ja/jp/(2021/12/15最終閲覧)より引用

図 4.27 GoPro

図 4.28 制作マニュアルの一例

59



4. デザイン 4.4. オンライン着ぐるみ制作ワークショップのプロトタイプデザイン

には、オンライン着ぐるみ制作ワークショップ運営者側が作成し

た制作マニュアルの下書きを、ベテラン制作者が加筆修正して監

修した。詳しい制作マニュアルの内容は、付録Bに添付した。

• 照明

4.3.2の予備調査で挙げられた問題点に対応する為、図 4.29で示

す照明を 2種類用意した。1つは、作業台の真上の天井に吊り下

げて、作業台全てを照らすことが可能な LED照明。もう 1つは、

作業台に置くことができる大きさのもので、作業している手元を

照らすことが可能な照明。

• ヒーター

同様に、 4.3.2の予備調査で挙げられた問題点に対応する為、図

4.30で示すヒーターを用意した。ユーザースタディを行う毎に、

日に日に気温は低下していき、ポリエステル樹脂の硬化に時間が

かかり、乾燥待ちの時間が長くなってしまうことを防止する為、

作業台に設置でき、かつ、ポリエステル樹脂の硬化を促進する目

的を果たすことのできる大きさのものを作業台に設置した。

場所

オンライン着ぐるみ制作ワークショップのプロトタイプは、4.3.2で行った予備

調査同様、神奈川県川崎市に所在する「着ぐるみ郷」と呼ばれる制作工房の一角

を間借りして実施することとし、着ぐるみ郷より材料や道具の提供を受けること

で、初心者が制作し易い環境を整えた。また、ベテラン制作者は、各々が構える

工房から Zoomを通したオンラインでワークショップに参加し、初心者は、着ぐ

るみ郷での制作光景を Zoomを通してベテラン制作者と共有した。加えて、ワー

クショップの見学者を受け入れ、Zoomを通したオンラインでの見学を実施した。
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4. デザイン 4.4. オンライン着ぐるみ制作ワークショップのプロトタイプデザイン

図 4.29 照明
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4. デザイン 4.5. ユーザースタディ

図 4.30 ヒーター

機材の配置

基本的な配置は、4.3.2で実施した予備調査時の配置と同様である。タブレット

端末の配置は、作業している机の上にタブレット端末を置き、初心者の作業をタ

ブレット端末の画面越しに見ながらアドバイスし、図 4.9 のように、必要な場面

でタブレット端末を固定し、タブレット端末のカメラを利用して自分の作業を相

手側に配信する。また、初心者の制作者側では、運営側から貸与したタブレット

端末 2台を用いて、それぞれベテラン制作者側の作業を映す画面用と初心者側の

制作を配信するカメラ用に用途を分け、図 4.10 のように配置した。

加えて、GoPro及びGoPro配信用ラップトップパソコンを初心者の制作者に貸

与した他、併せて、制作マニュアルを事前にPDF形式で配信するか、または、A4

サイズの用紙に印刷して初心者の制作者に配付した。

4.5. ユーザースタディ

4.5.1 概要

4.3.2の結果を踏まえ、着ぐるみの制作に関するワークショップをオンラインで

行う際の更なる課題を明らかにする為、2021年 10月 6日に実施した第 2回オン
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4. デザイン 4.5. ユーザースタディ

ライン着ぐるみ制作ワークショップから 2021年 11月 11日に実施した第 10回オ

ンライン着ぐるみ制作ワークショップまで、合計 9回のオンライン着ぐるみ制作

ワークショップを、4.4でデザインしたプロトタイプを用いて、ユーザースタディ

として開催した。各回のオンライン着ぐるみ制作ワークショップの日時は表 4.4に

示した。

表 4.4 ユーザースタディで開催したオンライン着ぐるみ制作ワークショップ
日時 題名

2021年 10月 6日 第 2回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 9日 第 3回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 14日 第 4回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 28日 第 5回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 29日 第 6回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 11月 5日 第 7回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 11月 6日 第 8回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 11月 7日 第 9回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 11月 11日 第 10回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

4.5.2 第2回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

表 4.5 第 2回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 2

初心者 1

見学者 2（筆者含む）

2021年 10月 6日、第 2回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 4.5で示すように、このワークショップには 5人参加し、内訳はベテラン 2人と

初心者 1人、筆者含む見学者 2人である。
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4. デザイン 4.5. ユーザースタディ

図 4.31 初心者がベルトサンダーを使って磨く様子

ワークショップの進行

ワークショップの所要時間は、材料や道具の準備開始から片付けまでで約 4時

間であった。なお、ベテラン制作者は 138分経過時点で所用の為退出したが、そ

の後の作業はベテラン制作者が退出直前に説明した作業の繰り返しの為、引き続

き初心者は作業を続け、次回の冒頭で、ベテラン制作者が作業の成果の確認をす

ることとした。初心者は 237分経過時点で作業を終了させ、片付けを始めた。作

業の様子は、図 4.31に示す。

考察

• マニュアルの必要性

第 2回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを通して、ベテラン制作者か

らオンラインで行うワークショップで使用する制作マニュアルの必要性を提

起された。今後別の初心者が参加した際にも同じ様に説明をする必要がある

のか、また、初心者がマニュアルに従って制作を進め、分からない点があっ

た時にベテラン制作者に聞いていく方式の方がベテラン制作者の負担が大き

くなり過ぎず良いといった意見が出た。
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4. デザイン 4.5. ユーザースタディ

表 4.6 第 3回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 2

初心者 2

見学者 2（筆者含む）

図 4.32 第 3回オンライン着ぐるみ制作ワークショップの作業の様子

4.5.3 第3回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 9日、第 3回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 4.6で示すように、このワークショップには 6人参加し、内訳はベテラン 2人と

初心者 2人、筆者含む見学者 2人である。今回は、初心者が 1人参加しようとし

たが、作業台のスペースが 1人分足りなくて作業できなかったので、見学者とし

てワークショップに参加した。作業の様子は、図 4.32に示す。

改善点

• 制作マニュアルのプロトタイプ導入

第 3回オンライン着ぐるみ制作ワークショップでは、付録B.1に添付した制

作マニュアルのプロトタイプを導入し、当日作業する初心者に事前配付し

65



4. デザイン 4.5. ユーザースタディ

図 4.33 初心者は制作マニュアルをスマートフォンにダウンロードして持参した

た。図 4.33で示すように、PDFファイルで配布した制作マニュアルを、自

身のスマートフォンにダウンロードして持参する初心者もいた。制作マニュ

アルのプロトタイプでは、着ぐるみ素体の複製作業に係る準備物を説明して

いる。

考察

• 初心者が複数人のオンラインワークショップ

このオンライン着ぐるみ制作ワークショップは、初心者が 2人参加して行わ

れた。初心者の参加者同士で協力して準備を進め、作業中のベテラン制作者

とのやり取りは、お互いに話すタイミングを考慮しながら質問していて、不

便はなさそうに見えた。また、初心者の参加者同士で作業工程の確認をする

等、初心者同士の会話も見られ、初心者同士が会話をすることで交流を深め

ることが可能であると考察した。
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4. デザイン 4.5. ユーザースタディ

表 4.7 第 4回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 2

初心者 1

見学者 2（筆者含む）

図 4.34 第 4回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

4.5.4 第4回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 14日、第 4回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 4.7で示すように、このワークショップには 5人参加し、内訳はベテラン 2人と

初心者 1人、筆者含む見学者 2人である。作業の様子は、図 4.34に示す。

改善点

• ベテラン制作者が監修した制作マニュアルの導入

第 3回オンライン着ぐるみ制作ワークショップで配付した制作マニュアルの

プロトタイプでは、素材や工具が分かりにくい、保管している場所が分から

ないという意見が、初心者やベテラン制作者からあった。そこで、写真によ

る視覚的情報と文字による説明を増やす形で作成し、ベテラン制作者に監

修してもらった。作成した制作マニュアルは、付録B.2に添付した。また、

制作の手順に係る手順書も作成し、こちらもベテラン制作者に監修しても

らった。制作した手順書は、付録B.3に添付した。これらの制作マニュアル
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4. デザイン 4.5. ユーザースタディ

や手順書を併せて、オンライン着ぐるみ制作ワークショップで使用する制作

マニュアルとした。

考察

• 初心者が元々持つ知識やスキルの差

ここまでのオンライン着ぐるみ制作ワークショップを通して明らかとなった

ことは、素材や工具の準備や取り扱い方法は、オンライン着ぐるみ制作ワー

クショップに参加する初心者が元々持っている知識やスキルによって差が生

じている。

• ベテラン制作者の諦め

ここまでオンライン着ぐるみ制作ワークショップに参加してきたベテラン制

作者が、別の初心者毎にではあるが、何度も同じ説明を繰り返しており、説

明に諦めが生じてしまっていると思われる。

4.5.5 第5回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

表 4.8 第 5回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 2

初心者 1

見学者 2（筆者含む）

2021年 10月 28日、第 5回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 4.8で示すように、このワークショップには 5人参加し、内訳はベテラン 2人と

初心者 1人、筆者含む見学者 2人である。作業の様子は、図 4.35に示す。なお、

このワークショップでは、付録B.4に添付した素体抜きのマニュアルを使用した。
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4. デザイン 4.5. ユーザースタディ

図 4.35 第 5回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

改善点

• 説明とアドバイスの棲み分け

第 4回オンライン着ぐるみ制作ワークショップの考察で指摘した、ベテラン

制作者が何度も同じ説明を繰り返しており、説明に諦めが生じてしまってい

ることの改善として、着ぐるみ制作に関する説明は基本的にマニュアルを参

照することと、マニュアルで分かりにくい点や制作のアドバイスに関するこ

とはベテラン制作者に聞くことといった、マニュアルとベテラン制作者で、

説明とアドバイスの棲み分けを行った。

考察

• 作業の繰り返し

第 5回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを見学する中で気になったこ

とは、同じ作業を繰り返すことである。具体的には、複製型から取り出した

複製素体に対して、練ったパテを盛るような形で塗り、硬化を待つ。硬化し

たパテを電動やすりで磨く。この作業を複製素体の表面が綺麗な面となり、

次のステップに移ることができる素体になるまで繰り返す。ベテラン制作者

からは、使用するパテや電動やすりの種類について説明があったが、ワーク

ショップの大半の時間は、初心者は黙々と作業していき、ベテラン制作者は

自分の着ぐるみ制作を進めていた。

69



4. デザイン 4.5. ユーザースタディ

4.5.6 第6回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

表 4.9 第 6回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 2

初心者 1

見学者 2（筆者含む）

図 4.36 第 6回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 10月 29日、第 6回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 4.9で示すように、このワークショップには 4人参加し、内訳はベテラン 2人と

初心者 1人、筆者含む見学者 2人である。なお、筆者は、ベテラン制作者の作業

環境の調査の為、ベテラン制作者の制作工房で観察を行っていた。作業の様子は、

図 4.36に示す。

第 6回オンライン着ぐるみ制作ワークショップは、第 5回オンライン着ぐるみ

制作ワークショップで参加した初心者と同じ初心者が参加し、第 5回オンライン

着ぐるみ制作ワークショップで行った作業を繰り返していく形で進んだ。

考察

• 居合わせたベテラン制作者からの助言
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着ぐるみ郷に自身の作業でたまたま居合わせたベテラン制作者から、オフラ

インでのアドバイスを受ける場面があった。具体的では、オンラインで参加

しているベテラン制作者に対してカメラを通して共有しにくい、空気穴の抜

き方やパテで盛った部分のやすり掛けの加減の良さを確認していた。

4.5.7 第7回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

表 4.10 第 7回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 2

初心者 1

見学者 1

図 4.37 第 7回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 11月 5日、第 7回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 4.10で示すように、このワークショップには 4人参加し、内訳はベテラン 2人

と初心者 1人、見学者 1人である。作業の様子は、図 4.37に示す。

改善点

• 照明の利用
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図 4.38 照明を点灯させて作業を行う初心者

11月に入り、10月と比べて日没が早くなってきた為、ワークショップの最

中に日没を迎えてしまった。図 4.38で示すように、作業中の初心者は、用

意した照明を点灯させ、作業を続けていた。

4.5.8 第8回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

表 4.11 第 8回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 1

初心者 1

見学者 1

2021年 11月 6日、第 8回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 4.11で示すように、このワークショップには 3人参加し、内訳はベテラン 1人

と初心者 1人、見学者 1人である。なお，筆者は，第 8回オンライン着ぐるみ制

作ワークショップに不在であった為，後日収録した動画を再生することで，観察

を行った．作業の様子は、図 4.39に示す。

考察

• マンツーマンでのワークショップ
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図 4.39 第 8回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ
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第 8回オンライン着ぐるみ制作ワークショップは、初心者 1人とベテラン制

作者 1人が参加した為、マンツーマンでのワークショップとなった。ワーク

ショップは、初心者が作業を進めて分からないことがあったら随時ベテラン

制作者に質問し、その質問の答えをヒントに試行錯誤をしつつ各作業を進

めていく形で進行した。このワークショップは 3時間程で終了したが、パテ

で盛る作業及びサフを吹く作業、目を書く作業と、かなり濃度の濃いワーク

ショップになったと考察する。

4.5.9 第9回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

表 4.12 第 9回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 1

初心者 1

見学者 1

図 4.40 第 9回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

2021年 11月 7日、第 9回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 4.12で示すように、このワークショップには 3人参加し、内訳はベテラン 1人

と初心者 1人、見学者 1人である。作業の様子は、図 4.40に示す。
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考察

• 目を書く作業まで終える

図 4.41 目を書く作業を終えた着ぐるみ素体

第 8回オンライン着ぐるみ制作ワークショップに引き続き、初心者とベテラ

ン制作者のマンツーマンでワークショップは行われ、初心者は目を書く作業

の続きを行った。この日は、実際のイラストを見ながら着ぐるみの素体に目

を書いていく作業が行われ、カメラを使ってベテラン制作者に対してアドバ

イスを求め、微修正を繰り返しつつ、目を書く作業を終えた。目を書く作業

を終えた時の着ぐるみ素体を、図 4.41に示す。

4.5.10 第10回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

表 4.13 第 10回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 2

初心者 1

見学者 1

2021年 11月 11日、第 10回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 4.13で示すように、このワークショップには 4人参加し、内訳はベテラン 2人

と初心者 1人、見学者 1人である。作業の様子は、図 4.42に示す。
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図 4.42 第 10回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

考察

• 終了後のミーティング

第 10回オンライン着ぐるみ制作ワークショップが終了した後に、これまで

のオンライン着ぐるみ制作ワークショップに参加していた初心者 2名も合流

し、Zoom上でミーティングが行われた。初心者は着ぐるみ郷から、ベテラ

ン制作者は自身の作業環境からミーティングに参加した。ミーティングで

は、これまでの作業の総括とこれから行う作業の確認、初心者各々から出た

質問に対する質疑応答が行われた。

4.6. 最終デザイン

4.6.1 シナリオの設計

4.3で実施した民族誌調査の結果及び考察に加えて、4.5で実施したユーザース

タディの結果より、オンライン着ぐるみ制作ワークショップサービスのプロトタ

イプデザインを行った。オンライン着ぐるみ制作ワークショップのサービスを利

用した時の経験デザインをシナリオデザイン [65]の手法、特に、構造化シナリオ

手法 [66]に定義されているアクティビティシナリオの手法を用いて設計した。同

じく、設計したオンライン着ぐるみ制作ワークショップのサービスを利用した時
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の経験デザインを基に、図 4.43, 4.44で示されるようなターゲットユーザーのペ

ルソナを設計した。

シナリオは、都心に住む大学生が、初めて着ぐるみ制作を行う際のワークショッ

プでオンライン着ぐるみ制作ワークショップのサービスを利用するシナリオと、地

方に住み自前の自宅兼制作工房で着ぐるみ制作を行う着ぐるみ制作者が、普段の

ワークショップとは異なり、オンラインで実施するワークショップに参加する際に

オンライン着ぐるみ制作ワークショップのサービスを利用するシナリオとの 2つ

のパターンで作成した。

シナリオ 1：東京都大田区に住む柏田蒼汰（20）

秋風が吹くようになった頃、柏田蒼汰さんは、東京都大田区で一人暮らしをし

ていた。長野から上京し、2年目となる東京生活で、初めての一人暮らしに丁度

慣れてきた頃合いだ。柏田さんは、上京してから、長野ではあまり公にしてこな

かった趣味に没頭している。柏田さんは最近、SNSを通じ、コスプレの一種であ

る着ぐるみに興味を持っていた。偶然目にした着ぐるみ写真をきっかけに、元々

興味のあったアニメのキャラクターが実在しているかのように表現できる着ぐる

みに関心を持った。最初は関心を持っているだけだったが、ここ数か月、着ぐる

みの関連用品をどのような媒体で、どのような場所から購入するのか、誰が作成

しているのかといった情報に辿り着き、これなら自分でもつくることができるの

ではないかと考えた。時を同じくして、遠隔で行う着ぐるみ制作のワークショッ

プと制作場所を提供するサービスがあることを知り、このサービスを利用するこ

とを決めた。

着ぐるみ制作は、特に序盤において、特別な道具や素材を使用する。そのこと

を知っていた柏田さんは、このワークショップを知る前の段階で、制作場所と制

作道具、素材の関係から、着ぐるみを実際に制作することを躊躇していた。しか

し、制作場所と制作道具、資材の問題を解決し、かつ、どのように制作するのか

といった手順のアドバイスを受けることができるワークショップの存在は、柏田

さんの制作へのモチベーションを大きく上げた。「ワークショップってどんなもの

だろう」「どんな人が教えてくれるのかわからないな」といった不安は胸にあった
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図 4.43 ターゲットペルソナ：都心に住み、初めて着ぐるみを制作したい人
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図 4.44 ターゲットペルソナ：地方に住み、自前の工房で着ぐるみ制作を行う人
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ものの、上京してから SNSを通じてまだ会ったことのない人と会うことに慣れて

きていた柏田さんは、一歩勇気を持ってワークショップに参加を決めた。

ワークショップの参加を募るテンプレートに必要事項を記入し、必要事項を記

入したテンプレートを送信すると、具体的な制作場所と日程が送られてきた。「場

所は神奈川県川崎市。意外と近所だ。」ワークショップの詳細を見ると、ワーク

ショップでアドバイスをくれる人は、どうやらオンラインで制作についてアドバ

イスをくれるようだ。柏田さんは、「オンラインでどうやって教えるのだろう？」

という疑問を持ちつつも、当日、指定された場所に向かうと、制作作業する為の

作業台や道具、資材、複数のwebカメラが設置されていた。

どのようにwebカメラを使うのか気になっていたところだが、まずは作業を始

めるために、配布されたマニュアルに記載のあった資材を、マニュアルを参照し

ながら作業台近くの倉庫から準備し、準備が完了した段階で Zoomを起動して先

生と通話をつないだ。「高橋です。柏田さん、今日はよろしくお願いします。」と

画面の向こうのベテラン制作者の高橋さんから挨拶を受けると、少し緊張してい

た柏田さんも「柏田です。よろしくお願いします。」と応じた。

柏田さんは、まず最初に、高橋さんから、今日の作業の全体の流れについて説

明を受けた。加えて、「まずは、シリコン型に樹脂を塗りつけ、着ぐるみの土台と

なる複製型を作りましょう。」と説明を受けた。この作業は、元々用意されてい

る、人の頭の形を模った着ぐるみの面の形をした大きなシリコンの型に、ポリエ

ステルの樹脂を塗り、そこにガラス繊維を貼り付ける。硬化剤を混ぜ込んである

ポリエステルが、ガラス繊維と混ぜられて、数分経つと液体だった樹脂がガラス

繊維と一体化して固体として硬化する。その作業を 2、3回繰り返すことで、着ぐ

るみの面の土台ができあがる。柏田さんは、硬化剤やパテ、ポリエステル等、慣

れない道具や素材の名前を聞きながら、どれがどれであるかを飲み込むまでは時

間がかかったが、柏田さんが実際に作業を始めてみると、高橋さんが度々、この

場面ではこの道具とこの素材が必要だ、とフォローしたので、柏田さんは理解し

ながら作業を進めることができた。また、設置しているwebカメラで、柏田さん

の様子が高橋さんに伝わっているらしく、高橋さんは、樹脂を塗る際に空気を含

ませないように塗ること等、作業中の工程で注意すべきポイントを適切なタイミ
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ングでアドバイスした。一連の作業が終わると、後々に自分の作成する面の土台

になるものとはっきりわかる素体が出来上がった。作業の時間としては、ここま

でで 6時間が経過しており、高橋さんは「では、次回は素体を磨く作業をしましょ

うか。」と説明し、ワークショップは終了した。

柏田さんは、長い作業で疲れを感じたものの、これから先の具体的な着ぐるみ

の制作工程が見えてきたということ、なにより、これから自分が制作することに

なる着ぐるみの基礎となるものが物理的に制作できたことに、満足感を覚えてい

た。作業に係る実労力が、実際には予想以上にかかったことから、柏田さんは、初

めは週に 3回程度ワークショップに参加したいと考えていたが、その労力と作業

の間の乾燥待ちの時間から、週 1回ということで高橋さんと話し合った。

シナリオ 2：千葉県南房総市に住む高橋幸平（33）

千葉の山々が少しずつ赤色になり、秋を感じるようになった頃だった。脱サラ

をして、着ぐるみ制作で生計を立てる高橋幸平さんは、今日も作業をしようと朝

の 8時に起き、歯磨きや洗濯を済まし、工房である作業部屋に入った。高橋さん

は、脱サラをして 3年が経ち、自分の制作した着ぐるみが少しずつ、譲渡の際の価

格という形で評価されるようになり、自分の着ぐるみ制作のアイデアにプラスと

なる材料を探し求めていた。普段は旅行に出かける等して、発想のインスピレー

ションを得ている高橋さんだが、今日は数週間前に誘いのあった、オンラインで

行う着ぐるみ制作ワークショップが開催される日だ。

高橋さんは、着ぐるみ制作の初心者が参加するワークショップで、着ぐるみを

作りたいと考えている初心者と、着ぐるみ制作経験者が同時にオンラインで参加

するワークショップだという説明を受けている。最近、自分自身の着ぐるみ制作

にワンパターン化を感じており、新しい刺激やインスピレーションを求めていた

高橋さんは、以前からこのワークショップへの参加を決めていた。自分自身が初

心者であった頃のことを思い起こしたり、着ぐるみを作りたいと考えている人が

何を考え、また、何を求めているのかを知る良い機会だと思ったからだ。高橋さ

んはワークショップに参加することをワークショップの主催者に伝えると、すぐに

ワークショップの主催者から、概要について連絡が返ってきた。まず、初心者が
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ワークショップで教えてもらいたい作業工程と、受講可能な日時をフォームに入

力する。すると、高橋さんにそのデータが送られ、高橋さんが返答すると、ワー

クショップの開催が決まる、というものだ。

高橋さんは、オンラインのワークショップということで、準備には少々時間が

必要だった。使用するマニュアルの監修や、初心者の作業を映すタブレット端末

やこちらの作業の様子を伝えるwebカメラが必要だった。webカメラは、普段使

用しているタブレット端末のものを使用することにした。

高橋さんは、初心者から指定を受けた時刻にサービスにログインをした。サー

ビスにログインをすると、初心者である柏田さんが面の型の複製の準備を終わら

せて待機していた。面の型の複製は、光の入りにくい場所の観察が必要となり、

高橋さんはアドバイスすることが少々不安ではあったが、柏田さんが性能の良い

webカメラと照明ライトを準備していたので、高橋さんは、樹脂に空気の穴が入

らないように、と適切なアドバイスをすることができた。柏田さんも全ての工程

で高橋さんのアドバイスを必要としている訳ではなかった。樹脂を塗る工程は、3

回同じことを繰り返し行う。その為、2回目と 3回目は高橋さんがアドバイスする

箇所が減り、高橋さんは自分自身で制作を進めている着ぐるみの制作作業を行っ

ていた。

初回のワークショップは、高橋さんは柏田さんに対して、面の複製の工程をアド

バイスを交えて教えた。複製に使った樹脂が固まるまでには時間がかかるので、高

橋さんは「今日の作業はここまでにしましょうか。」と柏田さんに声をかけ、サー

ビスから退出して、この日のワークショップは終了した。高橋さんは、自身が着

ぐるみを作り始めた頃の自分自身のスキルレベルを思い出し、初心者である柏田

さんとの会話で新しい刺激を受けることができたと感じた。高橋さんは、柏田さ

んの着ぐるみが完成するまでのワークショップの工程が楽しみだと感じたところ

で、本来の自分の制作作業を続け、一日を終えた。

4.6.2 ユースケース

4.6.1で設計したペルソナ及び作成したシナリオを基に想定した、オンライン

着ぐるみ制作ワークショップと、初心者とベテラン制作者のユーザーのインタラ
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クションについて、ユースケース図として表して図 4.45に示す。なお、予約時の

ユースケースは本研究の範囲外な為、詳細な予約時のユースケースは省略してい

る。ユーザースタディでの結果を参考に、作業項目毎に分けられた着ぐるみ制作

マニュアルについて、ベテラン制作者が監修することや、初心者に提供される要

素を加えた。

図 4.45 ユースケース図

4.6.3 サービスの構成

4.6.2で表したユースケースを実現させる為の、オンライン着ぐるみ制作ワーク

ショップの構成図を図 4.46に示す。

オペレーターは、2名配置する。まず、初心者は、自分の名前と作業を希望する

日時、希望する作業内容をオペレーターに伝えて予約する。その情報を基に、オ

ペレーターは、着ぐるみ郷の空き状況を確認し、着ぐるみ郷内の作業場の予約を

行う。その後、オペレーターは、ベテラン制作者に対して、予約した初心者の名前

と作業の希望日時、希望する作業内容を伝え、作業の可否を伺う。ベテラン制作

者が作業について承諾する連絡をオペレーターに行った後、オペレーターは、初

心者に対して、ベテラン制作者から作業について承諾があったことと作業の日時、
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作業場である着ぐるみ郷の住所等を連絡する。ワークショップ当日、オペレーター

は、初心者とベテラン制作者に対して、Zoomのワークショップルームのリンクを

通知する。初心者は、着ぐるみ郷に出向き、着ぐるみ郷からZoomのワークショッ

プルームに入室し、ベテラン制作者は、それぞれの工房や作業部屋から Zoomの

ワークショップルームに入室する。その後、指定された時間にワークショップを開

始する。

図 4.46 オンライン着ぐるみ制作ワークショップ構成図

4.7. 本章のまとめ

第 4章では、オンラインで実施する、着ぐるみ制作初心者の制作経験を共有す

るワークショップの経験デザインの実現を達成する為のデザインを行い、「知識・

スキルの共有」「視覚情報の充実」「音声情報の共有」という 3つのコンセプトを

提案した。これらは、着ぐるみの共同制作スペースである「着ぐるみ郷」及び着

ぐるみ工房のような個人の制作作業環境での利用を想定している。また、本研究

において、デザイン思考及びユーザー中心設計を設計手法として採用し、コンセ

プトの設計及び評価を行い、初心者の制作者側及びベテラン制作者側の 2つの物

理的な場所に着目して、フィールドワーク及び民族誌調査を実施した。これらの
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調査結果を踏まえ、オンライン着ぐるみ制作ワークショップのサービスの最初のプ

ロトタイプをデザインし、2021年 10月から同年 11月にかけて、初心者の制作者

とベテランの制作者に利用してもらい、ユーザースタディを実施した。ユーザー

スタディによって得られた結果から、最終的なデザインを行った。

第 5章では、価値検証として、最終的にデザインしたサービスを被験者である

初心者とベテラン制作者に利用してもらい、利用後のインタビューで質的調査を

実施し、得られたデータに対して考察を加える。
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第 5 章

概 念 実 証

5.1. 第11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

5.1.1 検証の目的と概要

表 5.1 第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ参加者
参加者 人数

ベテラン 2

初心者 1

見学者 1（筆者）

本研究におけるコンセプトである「知識・スキルの共有」「視覚情報の充実」「音

声情報の共有」という 3つのコンセプトに基づいて、その有用性を検証する為に、

以下のワークショップにおける参加者から、そのフィードバックを得る。

2021年 11月 28日、第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップを開催した。

表 5.1で示すように、このワークショップには 4人参加し、内訳はベテラン 2人と

初心者 1人、見学者 1人（筆者）である。

5.1.2 改善点

今回の検証では、図 5.1や図 5.2のような入力フォームを事前に作成し、初心者

やベテラン制作者に回答してもらうこととした。このことにより、伝達される情

報が体系化されるので、オペレーターが情報を整理し易くなることが期待される。
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5. 概念実証 5.1. 第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

図 5.1 初心者側の入力画面
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5. 概念実証 5.1. 第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

図 5.2 ベテラン制作者側の入力画面
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5. 概念実証 5.1. 第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

図 5.3 オペレーターからベテラン制作者に送信したTwitterDM画面
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5. 概念実証 5.1. 第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

図 5.4 オペレーターから初心者に送信した LINE画面
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5. 概念実証 5.1. 第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

図 5.5 オペレーターから Zoomのワークショップルームの詳細を送信した画面
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5. 概念実証 5.1. 第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

まず、初心者は、図 5.1で示す、自分の名前と作業を希望する日時、希望する作

業内容等を初心者向けの入力フォームに入力して送信した。初心者から送信され

た情報から、オペレーターは、着ぐるみ郷の作業場の予約を行った。その後、オ

ペレーターは、ベテラン制作者に対して、図 5.3で示すように、初心者から送信さ

れた情報を TwitterのDMを通して伝達し、図 5.2で示すベテラン制作者向けの

入力フォームで作業の可否を伺った。ベテラン制作者が、作業を承諾する旨及び

必要な連絡事項等を、入力フォームによってオペレーターに送信し、入力フォー

ムのデータを受信したオペレーターは、初心者に対して、ベテラン制作者から作

業の承諾があった旨及び必要な連絡事項等を、図 5.4で示すように、LINEを通し

て連絡した。ワークショップ当日、オペレーターは、図 5.5で示すように、初心者

とベテラン制作者に対して、Zoomのワークショップルームのリンクを、それぞれ

TwitterのDMまたは LINEを通して通知した。
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5.1.3 結果

表 5.2 第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップの行動履歴
時刻 行動

12時 45分 準備開始

13時 00分 準備完了・ベテラン制作者 1入室

13時 05分 素体の複製作業開始

13時 20分 ポリエステル樹脂と硬化剤の調合

13時 30分 調合したポリエステル樹脂を塗布

13時 46分 乾燥

13時 51分 ベテラン制作者 2入室

14時 00分 調合したポリエステル樹脂の塗布

14時 05分 乾燥と休憩

14時 31分 グラスファイバーの貼付けと調合したポリエステル樹脂の塗布

14時 50分 乾燥と休憩

14時 58分 グラスファイバーの貼付けと調合したポリエステル樹脂の塗布

15時 06分 ポリエステル樹脂と硬化剤の調合

15時 14分 乾燥

15時 17分 グラスファイバーの貼付けと調合したポリエステル樹脂の塗布

15時 24分 ポリエステル樹脂と硬化剤の調合

15時 31分 乾燥

15時 36分 グラスファイバーの貼付けと調合したポリエステル樹脂の塗布

15時 50分 乾燥と休憩

15時 57分 グラスファイバーの貼付けと調合したポリエステル樹脂の塗布

16時 02分 乾燥

16時 04分 グラスファイバーの貼付けと調合したポリエステル樹脂の塗布

16時 09分 乾燥と休憩

16時 13分 片付け

概念実証として開催した第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップの進行

について、時間の経過毎に表 5.2にまとめた。ワークショップの所要時間は、材

料や道具の準備開始から片付けまでで約 3時間 30分であった。なお、初心者の制

作者とベテラン制作者 1は、夕方に予定が入っているとのことで、作業は 16時ま

でとし、16時を少し過ぎたところで作業を終了させ、片付けを始めた。作業自体
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5. 概念実証 5.1. 第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップ

は、1つの工程を最後まで終わらせていた。ワークショップ最中の Zoom画面は、

図 5.6に示す。

図 5.6 ワークショップ最中の Zoom画面

5.1.4 考察

ベテラン制作者からの指摘

初心者は、手元にマニュアルがあるにもかかわらず、ベテラン制作者に対して、

作業について細かく聞いていた。その為、ベテラン制作者から、質問している内

容のことはマニュアルに網羅されている旨の指摘があった。

シリコン型の扱い

初心者は、複製型であるシリコン型に塗布するポリエステル樹脂を硬化剤と混

ぜる際、他の制作者が注入する硬化剤の量よりも多めに硬化剤を注入していたと

思われる。恐らく、気温が低い中、なるべく早く硬化させる為であると考えられ

る。また、早くポリエステル樹脂を硬化させることを目的として、ポリエステル

樹脂を塗布したシリコン型をヒーターに非常に近づけたところ、近くにいた着ぐ

るみ制作者に注意されていた。
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5. 概念実証 5.2. サービスの利用被験者から調査

5.2. サービスの利用被験者から調査

5.2.1 調査の目的と概要

5.1で実際にサービスを利用した初心者及びベテラン制作者に対してインタビュー

を行い、4.6のサービスデザインが、初心者やベテラン制作者のどのような価値観

から受容されるのか、及び、どのような要素が受容されていくきっかけとなるの

かという点について明らかにする。

2021年 11月 30日、5.1にて概念実証として開催した第 11回オンライン着ぐる

み制作ワークショップに参加したベテラン制作者 2名に対してインタビューを行っ

た。また、同様に、2021年 12月 8日、同ワークショップに参加した初心者 1名に

対してインタビューを行った。インタビューは、質問項目として次の 6項目を設

定した。また、時間は 30分程度を想定し、半構造化インタビュー [67]の手法を用

いて実施した。

• あなた自身が、オンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップで、

このサービスを利用することについて、快適に/便利に思います

か。1全くそう思わない、2そう思わない、3どちらともいえな

い、4そう思う、5非常にそう思うの 5段階で答えてください。

• 他の制作者は、オンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップで、

このサービスを利用することについて、受け入れることができる

と思いますか。1全くそう思わない、2そう思わない、3どちらと

もいえない、4そう思う、5非常にそう思うの 5段階で答えてく

ださい。

• このサービスを使うと便利だ/良いと思うのは、どういう人や状

況だと思いますか。（年代、性別、職業、状況、時間帯等）

• 便利だと思う人、もしくは、便利だと思う状況では、このサービス

のどんなところが良い/便利だと感じると思いますか。（機能、予

約手続き、時間、zoomのURLの案内、ワークショップの運営等）
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5. 概念実証 5.2. サービスの利用被験者から調査

• このサービスを使うことを受け入れることができないとしたら、

それはどんな人や状況、もしくは、理由や原因ですか。

• このサービスを使ってみて、良いなと思ったこと、逆に、良くな

いと思ったこと、改善点はありましたか。

5.2.2 結果

ベテラン制作者 2名及び初心者 1名に対して実施したインタビューの結果、そ

れぞれのインタビュー対象者から出てきた意見を次の通り抜粋した。なお、イン

タビューの全文は付録Cに掲載する。

インタビュー 1:ベテラン制作者 1

• 今回は初心者が対象だったから、初心者は、事前に全体的な作業の流れが把

握しきれてなかったと思う。事前に資料、教科書的なものを用意して読んで

もらう。その資料や教科書に沿ってやってもらい、分からないところをベテ

ラン制作者に聞いてもらう形の方が良かったと思う。

• 半自作キットを使って一度作ったことがある人だったら、今回の環境では問

題なかったと思う。

• 制作者によって作り方が違うから、あくまで一例という形になる。どの作り

方も正解だが、どの作り方が最適かは分からない。なので、マニュアルは一

つの作業例となる。例えば、眉毛のパーツを作るにも、ゴム板使う人もいれ

ば、カッティングシートを使う人もいて、作り方は複数ある。複数の作り方

の選択肢がある。結局、最終的には同じものができるから、初心者には、作

り方はやり易い方を選んでほしい。

インタビュー 2:ベテラン制作者 2

• 技術が足りないから他の制作者と交流したいっていう人から相談を受けた。

この業界、横の繋がりがない。
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インタビュー 3:初心者

• 元々着ぐるみを作りたいという要求があったが、制作の入り口になるサー

ビスやコネクションがなかったので有難かった。着ぐるみを見ていたが、最

初はどうやって作られているのか分からなかった。このワークショップがな

かった場合は、作らずに終わってた。

• アセトンを樹脂に混ぜてはいけない、ガラス繊維は吸い込んではいけない等

の危険行為は事前に共有されるべき。早く樹脂を硬化させたくてヒーターに

近づけすぎたところ、たまたまいた経験者にシリコン型が溶けてしまうこと

を注意された。

5.2.3 考察

ベテラン制作者は「今回は初心者が対象だったから、初心者は、事前に全体的

な作業の流れが把握しきれてなかったと思う。事前に資料、教科書的なものを用

意して読んでもらう。その資料や教科書に沿ってやってもらい、分からないとこ

ろをベテラン制作者に聞いてもらう形の方が良かったと思う。」及び「半自作キッ

トを使って一度作ったことがある人だったら、今回の環境では問題なかったと思

う。」と指摘している。また、木原（2004）は、初任教師と中堅・ベテラン教師との

間では、成長プロセスは異なるとしている。[68]木原の主張を踏まえ、森（2008）

は、ワークショップに参加する人の成長プロセスにおいても、初心者の抱える課題

と中堅・ベテランの課題との間には、質的な違いがあることを推測している。[3]

ベテラン制作者の指摘や森の推測から、初心者の中でも、全く制作経験のない人

とある程度制作経験のある人でワークショップの内容に変更が必要だということ

が明らかになった。本研究においては、全ての初心者の参加者にマニュアルを配

付してオンライン着ぐるみ制作ワークショップを実施したが、全く制作経験のな

い初心者に対してのみ、あるいは、ある程度制作経験のある初心者の希望者も含

めてマニュアルを配付する検討の余地がある。

初心者から「元々着ぐるみを作りたいという要求があったが、制作の入り口に

なるサービスやコネクションがなかったので有難かった。着ぐるみを見ていたが、
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5. 概念実証 5.2. サービスの利用被験者から調査

最初はどうやって作られているのか分からなかった。このワークショップがなかっ

た場合は、作らずに終わってた。」また、ベテラン制作者から「技術が足りない

から他の制作者と交流したいっていう人から相談を受けた。この業界、横の繋が

りがない。」という意見が出た。これらは、オンライン着ぐるみ制作ワークショッ

プが、単に自分の着ぐるみを制作する役割だけでなく、着ぐるみを制作する人同

士の交流の機会を作る役割もあることを示唆しているであろう。木村ほか（2000）

は、ワークショップのデザインを、ワークショップで行う作業工程のみのデザイン

ではなく、学習環境のデザインとして捉えることを提案している。[69]即ち、学習

環境の場を構築する要素として、初心者からベテラン制作者までの着ぐるみを制

作する人同士の交流の機会を作るデザインもまた、オンライン着ぐるみ制作ワー

クショップのデザインに課せられた使命だと言える。また、着ぐるみ郷という初

心者の制作環境を整えることも、ワークショップのデザインの一環であると言え

よう。

また、初心者から「アセトンを樹脂に混ぜてはいけない、ガラス繊維は吸い込

んではいけない等の危険行為は事前に共有されるべき」「早く樹脂を硬化させたく

てヒーターに近づけすぎたところ、たまたまいた経験者にシリコン型が溶けてし

まうことを注意された」と意見が出たように、危険な行為や避けるべき行為は事

前に共有すべきだと思われる。これらは、全く制作経験のない初心者に対して共

有されるべきであると判断される為、事前に配付するマニュアルによって事前共

有が可能であると考えられる。

ベテラン制作者から「制作者によって作り方が違うから、あくまで一例という

形になる。どの作り方も正解だが、どの作り方が最適かは分からない。なので、

マニュアルは一つの作業例となる。…（略）…複数の作り方の選択肢がある。結

局、最終的には同じものができるから、初心者には、作り方はやり易い方を選ん

でほしい。」と意見が出たように、本研究で取り扱った制作工程は一例のみであっ

た為、今後は、複数の制作工程の中から、初心者が自分の制作で扱う制作工程を

自由に選び、また、組み合わせることができるといった選択の幅を持たせること

の検討の余地がある。
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5.3. 本章のまとめ

第 5章では、本研究におけるコンセプトである「知識・スキルの共有」「視覚情

報の充実」「音声情報の共有」という 3つのコンセプトに基づいて、その有用性を

検証する為に、第 11回オンライン着ぐるみ制作ワークショップにおける参加者に

対してインタビューを行い、フィードバックを得た。

第 6章では、本研究の結論として、本研究の考察及び評価を行う。その後、本

研究の考察及び評価を踏まえて本研究のリミテーションを明らかにして、今後の

課題について記述する。
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第 6 章

結 論

本論文では、参加者同士の視覚や聴覚等の感覚の共有をサポートして、着ぐる

み制作初心者の着ぐるみ制作経験の共有を活発にさせるオンラインワークショッ

プの経験デザインについて、着ぐるみ活動を趣味とする人々が持つオンラインで

着ぐるみ制作ワークショップを実施することのニーズ、かつ、着ぐるみ制作者の

制作環境や、対面で行われる着ぐるみ制作ワークショップが、普段どのような環

境で行われているかという文脈からデザインしてきた。デザインに至る過程では、

設計手法としてデザイン思考及びユーザー中心設計を採用して、着ぐるみ郷や着

ぐるみ工房といった作業環境をオンライン会議システムで繋ぐ形でのユーザース

タディを実施し、着ぐるみ制作の初心者とベテラン制作者との間で行われるオン

ライン共有型着ぐるみ制作ワークショップのサービスを設計した。設計する際、制

作に使用する有機溶剤等の素材に関する「知識・スキルの共有」や、作業の手元

の細かい部分まで映して共有できる「視覚情報の充実」、参加者同士の制作のアド

バイスに関する「音声情報の共有」というコンセプトを提案した。

本章では、本研究の考察及び評価を行う。それらを踏まえ、本研究におけるリ

ミテーションを明らかにし、今後の課題について述べる。

6.1. 考察と評価

知識・スキルの共有というコンセプトについて、着ぐるみ制作に係るそれぞれ

の工程に応じて作成したマニュアルと、ベテラン制作者によるアドバイスの機会

によって確保されたと考えられる。マニュアルによって、初心者は、事前に視覚

的な情報を含めて予習ができ、ワークショップの際には、ベテラン制作者に頼り
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6. 結論 6.1. 考察と評価

切ることがなく、ある程度の制作は自力で行い、不明点や制作で見てもらいたい

箇所を見てもらい、ベテラン制作者からアドバイスを受けるということが可能と

なった。また、ベテラン制作者は、初心者から質問されたり、アドバイスを求め

られた時に、初心者に対して答えれば良いことから、自分の制作環境で、自分の

制作の時間を確保することができるので、ワークショップに参加している時間を

も有効活用することが可能となった。

視覚情報の充実というコンセプトについて、参加者のスマートフォンやタブレッ

ト端末に付属しているカメラと、GoProによる小型カメラを採用することによっ

て、作業する初心者の手元の情報を、より詳細にベテラン制作者に伝えることに

寄与したと考えられる。しかし、5のベテラン制作者インタビューでも意見が述

べられていたが、オンライン着ぐるみ制作ワークショップの終了後に、初心者が

その日に進めた作業をベテラン制作者に共有する機会を設けていなかった為、ベ

テラン制作者は初心者の作業状況について把握する術がなかった。よって、ベテ

ラン制作者は、その日の作業で進めたところまでのアドバイスを初心者に伝える

機会がなかったことが明らかとなった。今後は、ワークショップ終了後に、初心

者がベテラン制作者に対して、自身のスマートフォン等で写真と撮って共有する

コンテンツ等の作成が求められる。

音声情報の共有というコンセプトについて、ビデオ会議システムである Zoom

を利用して、Zoomのマイク機能から初心者とベテラン制作者の声のやり取りが実

現できたと考えられる。しかし、同時に初心者の作業中の工具から発生する音や

周囲の雑音もマイクで拾ってしまい、純粋な声のやり取りには至らなかった。今

後は、Zoomに搭載されているマイクのミュート機能を利用することや、作業で

汚れている手でも簡単にマイクのオンオフが可能な外部入力の外付けマイクを設

置する等の措置を講じることが求められる。

4.5のユーザースタディや 5.1の概念実証では、初心者やベテラン制作者の予定

や都合に合わせてワークショップの入退室を行ってきた。5.2のサービスの利用被

験者からのインタビューで、オンラインで行うワークショップでは、参加者が各々

好きなタイミングで入退室できることを指摘しているように、Chambers（2012）

は、事前に決めたワークショップの工程を、計画通りに遂行しようとする行為は、
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参加者の経験や学びの機会にとって致命的になるので、計画した工程内の時間に

は融通を利かせて、ワークショップの方向性と経験のプロセスこそ重要であると

指摘している [70]ことから、オンラインで行うワークショップでは、作業工程の

時間を細かく決めることはせず、各々の予定や都合に合わせて自由に入退室が可

能であることが望ましいと考えられる。

実際に、着ぐるみ面の複製作業では、グラスファイバーの貼付けとポリエステ

ル樹脂の塗布、樹脂の乾燥を兼ねた休憩を繰り返す作業工程なので、ベテラン制

作者が付きっきりでアドバイスする必要性はない。ベテラン制作者が途中で退出

する場合でも、初心者は、作業開始の段階で予め質問したい事柄を自由に問いか

け、ベテラン制作者は自分の作業を一旦止めて、初心者に対してアドバイスを行

う。一方、ベテラン制作者が途中で入室する場合は、初心者に対して事前にマニュ

アルを配付しているので、初心者はマニュアルに従って制作を進め、マニュアル

を読んでも不明な点は、ベテラン制作者が入室した後に質問し、アドバイスを受

けることができる。

6.2. 初心者の分類

本研究を通して着ぐるみ制作の初心者と交流する中で、着ぐるみを制作したい

と考える初心者は、 1○着ぐるみを制作する工房に制作依頼することは高額の費用

が掛かるので、自分で着ぐるみを制作したい初心者、 2○着ぐるみを制作する過程

や制作に用いる素材や工具に興味があり、自分で着ぐるみを制作してみたい初心

者、 3○着ぐるみ制作に関する知識やスキルを習得して、自分で制作した着ぐるみ

を販売したい初心者という 3つに分類されると考えられる。 1○に分類される初心

者は、なるべく安価に自分の着ぐるみを手にしたいという心理がある為、着ぐる

み制作に係る予算も少なく、制作費用はできる限り抑えたいという要求がある。

一方、 2○に分類される初心者は、着ぐるみ制作の意欲が素材や工具に対する興味

が発端となっているので、着ぐるみ制作はあくまでも自分のペースで行っていく

という意思がある。また、 3○に分類される初心者は、最終的な目標を「着ぐるみ

を独立して制作することができ、制作した着ぐるみを他人に販売し、利潤を出し
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て生計を立てる、または、副業とする」に定めているので、着ぐるみを単独で完

成できる着ぐるみ制作に関する知識やスキルの習得を要求する。

着ぐるみを趣味として活動する人口は、徐々に拡大されているとされつつも、

未だ少ないとされ [24]、同様に、着ぐるみを趣味として活動する人々が着用する

着ぐるみを制作する着ぐるみ制作者も少ない。本研究では、着ぐるみ制作者が少

ない状況において、着ぐるみ制作の知識やスキルの効率的かつ効果的な伝授を図

る為に必要な要素について、オンラインを通した遠隔型のワークショップという

面から探究してきた。そこで明らかとなったことは、3つの種類の初心者に共通

した要素と、3つの種類の初心者それぞれに特有の要素があることだ。

まず、共通した要素は、有機溶剤の取り扱い方である。本来、有機溶剤を用い

た作業は、3.5.1で述べた有機溶剤作業主任者の資格の保有者が立ち会い、有機溶

剤を用いた作業の安全面の確保を指導することが望ましいとされる。しかし、オ

ンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップでは、有機溶剤作業主任者の資格の

保有者が必ずしもワークショップの現場に立ち会うことができるとは限らず、初

心者が一人で作業を行う環境だとしても、安全に着ぐるみ制作の作業を続けるこ

とが可能な環境が必要となる。

また、有機溶剤の取り扱い方について、基本的な部分と各々これまでの経験で

左右される部分が存在する。基本的な部分としては、防塵マスクを着用して蒸発

した有機溶剤の吸入を防止することや、ゴム手袋を着用して有機溶剤が手に付着

することを防止することといった事故防止の為の基礎的な防止策を、初心者に対

して周知する必要がある。一方、各々これまでの経験で左右される部分について

は、初心者が自分の作業場の換気を気に掛けることである。本研究において、着

ぐるみ制作の作業環境となったのは、着ぐるみの共同制作スペースである着ぐる

み郷の、主に屋外に設置している作業スペースであり、換気の必要は特段ない。し

かし、着ぐるみ郷の屋外のスペースでの作業に慣れてしまい、有機溶剤を使用し

て自宅等の屋内環境で作業しているにもかかわらず、換気の必要性を認識してい

ない場合、着ぐるみ制作している作業場の換気に気が回らない可能性が高い。有

機溶剤の取り扱い経験がない初心者に対して、有機溶剤を用いた屋内環境の作業

場で換気をしない場合の危険性の周知を図る必要がある。
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次に、それぞれに特有な要素は、3種類の初心者がそれぞれ持つ着ぐるみ制作

の目標を見据えたワークショップでの知識やスキルの習得計画である。3種類の初

心者には、それぞれの目標や希望により、着ぐるみ制作への姿勢やワークショッ

プに求める姿勢が違う。 1○に分類される初心者であれば、自分で着用する着ぐる

みを制作することが目的である。その目的の達成へ向かって、自分で制作した着

ぐるみが納得できるものとする為、制作に必要な知識やスキル、ベテラン制作者

からのアドバイスをワークショップに求める。 2○に分類される初心者は、着ぐる

みの制作という行為自体に興味や関心が指向している為、純粋に着ぐるみを一つ

完成させたいという意思があるので、自分が考えるペースで制作活動を行ってい

く。手元にマニュアル等の制作に関する資料があれば、その資料に従って制作を

進めていき、資料に不明点がある場合等で必要があれば、ワークショップに参加

してベテラン制作者からのアドバイスを受けて、また自分のペースで制作を進め

ていく。 3○に分類される初心者は、完成させた着ぐるみに対し、その着ぐるみを

欲する他人からの客観的な評価が下る為、ワークショップ等の知識やスキルを習

得する機会を通して、様々な制作技法や着ぐるみの表情の付け方を習得していく

必要がある。単に、オンラインで着ぐるみ制作ワークショップに参加し、自分の

納得する着ぐるみを制作するだけでなく、着ぐるみを欲する他人からの抽象的な

注文を自分の中で解釈し、着ぐるみを欲する他人が納得する着ぐるみの完成を目

指していく。その為には、他の 2種類の初心者と比べて、より一層ワークショップ

に参加し、マニュアルに記述している事項以上のことを質問し、そして、制作途

中の着ぐるみをベテラン制作者に見てもらい、アドバイスを受ける必要がある。

6.3. 本研究のリミテーション

本研究のリミテーションとして、図 6.1に示すように、ある程度の着ぐるみを制

作した経験を持つ経験者同士のオンラインワークショップについて、検証が至らな

かった。本研究は、着ぐるみ制作の初心者とベテラン制作者を対象としてサービ

スの設計を行い、また、検証を実施したので、本研究で設計したサービスが、あ

る程度の着ぐるみを制作した経験を持つ経験者同士のオンラインワークショップ
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でも、設計したコンセプトの有効性を保ちつつ、オンラインワークショップの運

用が可能であるかは、明らかではない。

図 6.1 ベテラン制作者同士のオンラインワークショップ

6.4. 今後の課題

本研究を通して、参加者同士の視覚や聴覚等の感覚の共有をサポートして、着ぐ

るみ制作初心者の着ぐるみ制作経験の共有を活発にさせるオンラインワークショッ

プの経験デザインによって、着ぐるみ制作の経験を多く積んできた着ぐるみ制作

者の下で着ぐるみ制作の素人が修業する、師匠と弟子の関係で経験を重ねて、一

人立ちする形式の他、インターネットの断片的な情報を収集する方法や、プラモ

デルの制作等の他の制作手順から断片的に収集して着ぐるみ制作に応用させる方

法に対して、新たな選択肢を提供した。今後は、着ぐるみ制作に関する知識やス

キルの経験共有の敷居を下げることによって、着ぐるみ制作の知識やスキルの効

率的かつ効果的な伝授が促されることを望む。

また、アニメ顔着ぐるみの制作に関するワークショップをオンラインで実施す

るオンライン学習の研究という点で、研究が少ないとされるアニメ顔着ぐるみに
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関する領域の学術的研究に貢献した。今後は、これらの領域の研究が活発になっ

ていくことを望む。
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C. インタビュー

C.1 インタビュー1:ベテラン制作者1

• あなた自身が、オンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップで、このサー

ビスを利用することについて、快適に/便利に思いますか。

4そう思う。

• 他の制作者は、オンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップで、このサー

ビスを利用することについて、受け入れることができると思いますか。

趣味でやってる人達であれば、4そう思う。Zoomのリンクが送られてくる

仕様は、問題なかった。入力フォームを使った感じも、問題なかった。

• このサービスを使うと便利だ/良いと思うのは、どういう人や状況だと思い

ますか。

オンラインでワークショップを行った場合、作業工程の確認する時に、遠隔

でも容易になると思う。現地にいなくてもできる。オンラインのワークショッ

プ中は、他の着ぐるみ制作の作業をしている。聞かれた時に手を止めて耳を

傾けるだけなので、着ぐるみ制作の作業には特に問題ない。パソコンを使っ

てデータを作る作業等も同時にできるので、特に問題はない。また、ワーク

ショップ中は、着ぐるみを制作しているだけとは限らないが、聞かれた時に

耳を傾ければよいので、他の作業も同時にできる。時間帯は、寝る前もやろ

うと思ったら可能だが、全ての人ができるとは限らないと思う。その時は、

また別の教材を使った方がいいと思う。

• 便利だと思う人、もしくは、便利だと思う状況では、このサービスのどんな

ところが良い/便利だと感じると思いますか。

時間帯を選ばなくてもよい。自宅で午前・午後・午前と午後で 2回に分ける等

できる。オンラインだから同じ場所に集合しなくてもできる。例えば、個々

の作業場とか。時間さえ合えば、各々好きなタイミングで出入りできる。用

事がある時は、そのタイミングで退出可能。教える側は受けになるので、呼
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ばれた時にだけ答える感じになる。オフラインとオンラインのワークショッ

プを比べると、オンラインは、カメラ等の機材の都合も考え得るが、制作し

ている着ぐるみの詳細が分かりにくい。空気の気泡の混入とか。現環境で

は、カメラを手に持って、制作途中の着ぐるみに近づけて、光の当て方も工

夫してみるしかないと思う。その現場に着ぐるみ制作に詳しい人、ある程度

分かる人がいると好ましい。

• このサービスを使うことを受け入れることができないとしたら、それはどん

な人や状況、もしくは、理由や原因ですか。

参加しない人は、作り方が分かっている人。ワークショップで行う作業手順

と違う手順で制作している人は参加するが、同じ手順だと新しく得るもの

がないから、参加する必要はないと思う。あとは、自前で制作環境を用意で

きない人。でも、粉が出る作業はできないが、結髪の作業はできる等、条件

によって変わってくると思う。結髪だけならできるという人もいると思う。

学校で例えるなら、シラバスに載っている授業内容で、その中から出たい授

業を選んで出席するような感じ。今回の複製作業や研磨作業のような分け方

は、それぞれやりたい人が参加するっていうことは分かった。1から順番に

全部やるということも良いが、切り分けて項目毎に分けてやるということ

も、オンラインだと良い。複数人の初心者が参加しても、ベテラン制作者は

聞かれたら答えるということが基本なので、それぞれ別々のことを答えれば

いいという形。複数人でも、やりにくさはなかった。作業内容は、参加する

初心者各々で決めれば良い。自習ベースで進めていき、質問があったら質問

して、ベテラン制作者はそれに答える。

• このサービスを使ってみて、良いなと思ったこと、逆に、良くないと思った

こと、改善点はありましたか。

まずは、良くない部分。今回は初心者が対象だったから、初心者は、事前に

全体的な作業の流れが把握しきれてなかったと思う。事前に資料、教科書的

なものを用意して読んでもらう。その資料や教科書に沿ってやってもらい、

分からないところをベテラン制作者に聞いてもらう形の方が良かったと思
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う。良い部分については、ぬこさん1やむにむに製作所2が販売している半自

作キットを使って一度作ったことがある人だったら、今回の環境では問題な

かったと思う。

マニュアルは、電子的な媒体だったら写真や動画でやり方等を載せることが

できる。そして、必要な道具や注意事項も予め予習できる。だから、マニュ

アルがあると、初心者でも作業を進めやすくなると思う。マニュアルの中に、

動画を掲載しているサイトへ誘導させる文言等掲載することも良いと思う。

逆に、その動画を見て分からないところがあるのなら、ベテラン制作者もそ

の動画を見て分からなかったところということで共有し易い。マニュアルは

事前に配付する他、「ここを見て参照すること」等で誘導するのも良い。マ

ニュアルの作成は、場合によるが、運営者が作業工程を知っているなら、運

営者が作成してもスムーズだと思う。逆に、全体的な作業工程を把握してい

ないとなると、いつも着ぐるみを制作している人達で作った方がやり易く、

かつ、分かり易い。制作者によって作り方が違うから、あくまで一例という

形になる。どの作り方も正解だが、どの作り方が最適かは分からない。なの

で、マニュアルは一つの作業例となる。例えば、眉毛のパーツを作るにも、

ゴム板使う人もいれば、カッティングシートを使う人もいて、作り方は複数

ある。複数の作り方の選択肢がある。結局、最終的には同じものができるか

ら、初心者には、作り方はやり易い方を選んでほしい。

1回やったことがある人は、どこの工程で躓いたか分かっているから、そこ

を重点的に補うことができる。全く制作したことがない人は、オンライン授

業の内容を少し変えて、実際の授業のように一緒に並行して作っていく形し

かできないと思う。完全な初心者の場合と、ある程度制作したことがある人

で内容を変えれば良い。完全な初心者とある程度制作したことがある人が一

緒のワークショップになった場合でも、初心者に合わせて進めていき、質問

があったら答えていく形で良いと思う。また、完全な初心者とある程度制作

1 犬病ぬこ, ぬこ☆パン, http://blog.nukopan.net/, 2021/12/8最終閲覧

2 むにむに製作所, むにむに製作所ホームページ, https://www.munimuni.jp/, 2021/12/8最終

閲覧
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したことがある人が一緒のワークショップになった場合でも、自分のやって

る作業には影響はない。

C.2 インタビュー2:ベテラン制作者2

• あなた自身が、オンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップで、このサー

ビスを利用することについて、快適に/便利に思いますか。

4そう思う。だけど、現実的には難しい。私は師匠という存在がいなかった

ので、オフラインでも技術の伝承という行為がなかった。自分で他人の制作

した着ぐるみを見て、自分の技術に昇華してきたから。そういう意味では、

技術の習得には時間がかかった。この経験から、ワークショップの参加者は

大変だと思う。ただし、教えられる側の初心者が大変なのか、教える側のベ

テラン制作者が大変なのかは分からない。私は、教える側にはなれるけど、

教えられる側にはなれない。私は自分で技術を昇華してきたから、技術を教

えられるということに関しては、分からない。

• 他の制作者は、オンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップで、このサー

ビスを利用することについて、受け入れることができると思いますか。

1か 2かな。

教えたくないというマインドがあると思う。結局、最後まで作れる人ってほ

とんどいない。着たいという人でも、最後まで完成させることができるか分

からないから。モチベーションとかね。あと、タイミングの問題もあるし。

最後まで制作できる人は極少数しかいない。私は、漫画がベースにあるか

ら、教えることに躊躇はしない。漫画の文化がそういう文化になってるから。

着ぐるみは、絶対的な分母が少ないから、文化が育っていかないと思う。

• このサービスを使うと便利だ/良いと思うのは、どういう人や状況だと思い

ますか。

オンラインでのワークショップということで、オフラインでのワークショッ

プに参加が難しい人にアプローチしていくことが、このオンラインワーク
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ショップの良いと思うところ。そういう意味では、大学という組織が後ろに

ついているのは大きいと思う。学術としてできるから。こういう取り組みを

していかないと、後継者は増えていかない。極論、自分一人で、全て作る気

力がないと育たない。そういったハードルを乗り越える、そのもう一段上に

いきたい。吉岡君は、入り口があったところを最大限活かしただけ。吉岡君

は、正直、今になってようやくいいところにきている。技術と時間をどれだ

け掛けて数作るか。今になって、ようやく良い顔の着ぐるみが出てきた。こ

れからもっと出てくると思う。あのラインを超えないと、こっちに来ない。

そういう意味では、数をこなせる環境、入り口でもいいから整備する必要が

ある。着ぐるみ郷は、智っ佐さん3のモチベーションを下げていないから、そ

ういう意味では良いと思う。着ぐるみ郷で、モチベーション上がってるし、

良い傾向が出てると思う。着ぐるみ郷に一人、制作経験者がいてオンライン

の制作ワークショップを行うハイブリッド型も良いんじゃないかと思う。免

許がないと、私は着ぐるみ郷に行けないので。単純に聞きたい、その入り口

の話。それでも、岡山君はかなりの投資をした。皆かなり投資して技術を身

についていると思う。技術が足りないから他の制作者と交流したいっていう

人から相談を受けた。この業界、横の繋がりがない。効率が良い人は、人が

やってるものを見てると、大体できるようになる。こういう人は、そんなに

いない。漫画の世界を修めているからできるのであって、そうじゃない限り

は絶対無理。

• 便利だと思う人、もしくは、便利だと思う状況では、このサービスのどんな

ところが良い/便利だと感じると思いますか。

まだ雲を掴んでるような感じ。どうこう言えない。反応のリターンがないか

ら、初心者が理解できているのか分からない。反応が見えにくい。1個着ぐ

るみが完成できれば、分かる。実際、制作にはいっぱい時間がかかる。デー

タにするなら、一人がっつり集中して完成までやるしかない。ワークショッ

プ最中の自分の作業には影響ない。何かオンラインで聞かれたら、見て答え

3 @zukomill , 智っ佐店, https://twitter.com/zukomill 2021/12/8最終閲覧
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るだけ。

• このサービスを使うことを受け入れることができないとしたら、それはどん

な人や状況、もしくは、理由や原因ですか。

単純に状況と費用が合致するか。あとは、時間を選ぶというのは、めんど

くさい。途中入室・途中退出が、現実のサービスになった時、できるかどう

かが一番の問題じゃないかと思う。仕事にしないと、やってくれる人が出て

くるか微妙だと思う。ワークショップとマニュアルの作成は、別にする。私

は半アルバイトみたいな形態だったから、できた。そうじゃないと辛いと思

う。ベテラン制作者に支払うマージンとかで、ベテラン制作者にプラスとな

るようにしていかないと、現実的にサービスがもたないと思う。

• このサービスを使ってみて、良いなと思ったこと、逆に、良くないと思った

こと、改善点はありましたか。

初心者が制作した着ぐるみそのものの確認をしないと、全体像が見えない。

素直に、できたものを私達に見せてくれる環境があったらいいんじゃない

か。灰色になったら灰色になった時に見せてくれれば。その辺は、できたも

のを webか何かに載せていけば良いと思う。それで見てないってことはで

きないから。私達は、その載せられたものを見たらこうすればいいってアド

バイスしたくなるから。その日の作業が終わったら、本人が写真を撮って、

Twitterに掲載したりすればどうにかなると思う。それでできなかったら、

その先に不満が出てくるでしょう。そうなったら、本人も難点言い始めるで

しょう。作業って終わったら気になるところ出てくるでしょう。複製の工程

で発生する気泡の確認は、数を作るしかない。数を作って、感覚を身につけ

るしかない。手先の使い方を身体で覚えるしかない。2回目、3回目で、自

分の作り方だとこの辺に気泡入るっていうことを覚えていると気泡を潰して

いける。
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C.3 インタビュー3:初心者

• あなた自身が、オンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップで、このサー

ビスを利用することについて、快適に/便利に思いますか。

5非常にそう思う。元々着ぐるみを作りたいという要求があったが、制作の

入り口になるサービスやコネクションがなかったので有難かった。着ぐるみ

を見ていたが、最初はどうやって作られているのか分からなかった。この

ワークショップがなかった場合は、作らずに終わってた。一度制作者と会っ

て、軽く聞いたことはある程度だった。

• 他の制作者は、オンラインで行う着ぐるみ制作ワークショップで、このサー

ビスを利用することについて、受け入れることができると思いますか。

4そう思う。造形と工学的な知識が必要。これらの知識がある人はワーク

ショップのサービスが不要だと思った。3D CAD4を使って自分で調べて作っ

ている人もいる。その人は、もし 3D CADを使ったワークショップがあった

としても、個人的な性格かもしれないが、一人で作っていくタイプの人なの

で、ワークショップには参加しないと思う。

• このサービスを使うと便利だ/良いと思うのは、どういう人や状況だと思い

ますか。

着ぐるみを作りたいが、とっかかりが分からない人には便利なサービスだ

と思う。1回自分で作ってみた人でも作品の出来に自信がない人も、ワーク

ショップの対象となり得ると思う。そういう人は、顔の左右対称や凹みといっ

たところをベテラン制作者から修復するアドバイスを受けることができる。

初心者同士の共創は、非常に期待できる。オンラインでも、お互いに教え合

い、アドバイスし合うこともできる。ベテラン制作者にアドバイス求めるこ

とは、聞きにくいと思うことはなかった。アドバイス求める時に、アニュア

ルを熟読しておけばよかった。マニュアルに書いてあることを繰り返し聞い

4 Computer-Aided Designの略。これまで手作業で行ってきた設計図の作成を、コンピューター

を用いて作成可能とする技術。[71]
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てしまった。マニュアルは、使用する器具の保管と片付けの方法も記述して

ある方が良かった。保管場所の棚の詳しい位置なんかも分かりにくかった。

洗浄方法とかも知りたかった。マニュアルは、質問する回数は圧倒的に減っ

た。マニュアルに書いてないこと、感覚でわからないことをベテラン制作者

に聞く形だった。

• 便利だと思う人、もしくは、便利だと思う状況では、このサービスのどんな

ところが良い/便利だと感じると思いますか。

やりたい工程、時間をフォームで入力してベテラン制作者に伝えるという

ことが良かった。ベテラン制作者に直接メッセージ送るよりは、このフォー

ムを使うことで簡素化ができている。自由記述欄が足りないと思った。自由

記述で書ける項目、例えば、カジュアルに質問しても大丈夫な旨の説明があ

れば、もっと聞きたいことも聞けたかもしれない。かしこまってしまった。

ベテラン制作者からの情報は見やすかった。必要なものの連絡等も知れて

良かった。Zoomリンクの伝達は、もう少し早く送ってくれればよかった。

Zoomは普段から使い慣れてるので、それ以外はよかった。

• このサービスを使うことを受け入れることができないとしたら、それはどん

な人や状況、もしくは、理由や原因ですか。

3D CADで制作する人のような、ある程度作り方に拘りがある人は向いて

ないと思う。完成品を持ち寄って意見を言い合うワークショップにすれば、

意見交換の場として有用だと思う。ある程度作り方に拘りがある人はベテラ

ン制作者側に回ることはケースバイケース。FRP樹脂を使う工程は本人の

専門じゃない為。3D CADを使って制作していく趣旨のワークショップであ

れば、3D CADの講習の時間さえクリアすれば、成立すると思う。

• このサービスを使ってみて、良いなと思ったこと、逆に、良くないと思った

こと、改善点はありましたか。

良いなと思ったことは、制作のきっかけを作ってくれた、実際に複製の型を

抜くところまでいけたのが良かった。そこまでやりたいと思う初心者はいる

と思うが、なかなか辿り着けないと思う。ある程度自分でマニュアル見て作
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り込める工程は、各自自習形式で作り、次回のワークショップの冒頭でベテ

ラン制作者にアドバイスを求めるやり方も成立すると思う。ただし、アセト

ンを樹脂に混ぜてはいけない、ガラス繊維は吸い込んではいけない等の危

険行為は事前に共有されるべき。有機溶剤を使ったオンラインでのワーク

ショップは不安はなかった。自習形式になると不安。有機溶剤の取り扱いの

注意事項はオンラインでもある程度共有された。しかし、完全に理解してい

るかと聞かれると微妙なところ、例えば、早く樹脂を硬化させたくてヒー

ターに近づけすぎたところ、たまたまいた経験者にシリコン型が溶けてしま

うことを注意された。
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