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Abstract 

In order to study social, situated, and embodied 
aspects of human intelligence, the methodology of 
“natural science” that demands objectivity, 
universality and reproducibility does not suffice 
obviously. How, then, should we evaluate studies on 
intelligence?  Research communities studying 
intelligence are crucially required to explore and 
establish a proper and promising methodology. 10 
panelists have got together to discuss this issue.    
Keywords ―  research methodology, science, 
situatedness, skill science, case-study, design, 
constructive science, story-telling 
 

1. はじめに 
人間の知能に関する研究は，いまや身体性や社

会性を抜きに議論されることは少ない．生身の身

体や現実の社会的インタラクションを陽に扱うと

なると，これまで「科学」や「学問」で必須とさ

れて来た客観性，普遍性，再現性，信頼性，有用

性に固執し過ぎると，知の本質を逃してしまう懸

念が大きい．身体や社会で生起する現象は，とか

く主観的で，個人固有性や一回性を有する．例え

ば，携帯電話が今日ある姿のメディアに進化して

きた（デザインされてきた）プロセスは歴史上た

だ一回だけの現象である．しかし，そこに現代社

会がどういうメディアを求めるのかに関する普遍

的洞察が内包することを否定する人は少ない． 

身体性や社会性を陽に扱う個々の研究から得た

知見を（たとえ断片的であっても）受け継ぎ，次

世代の研究へとつなげるためには，研究を評価す

る新しい方法論の確立が急務である．従来の意味

での「科学的研究」にそぐわなくても研究として

／論文として有意義であると認め，知見を蓄積す

る必要がある． 

本ワークショップは，知能研究に携わる様々な

研究分野から１０名のパネリストを招き，フロア

を巻き込んで議論を展開することを目的とする．

パネリストは，議論の種となる例題を各自の専門

分野から披露し，このトピックに対する立場やア

イディアを表明する．以下，発表順に各パネリス

トの表明文を掲載する． 

２. 新しい観点の発見（田村大） 
「新しい観点の発見」について議論を進めたい．

知能研究を扱う際に欠かせないのは，知能を構成

する観点もしくは指標であり，その発見を通じて

新たな評価の系統が構成されうる． 

筆者はこれまで「ビジネス・エスノグラフィ」

と称して，人類学・社会学の質的研究に属するエ

スノグラフィ（民族誌学）をビジネスプロセスに

おいて実践可能な方法とする取組みを進めてきた．

ビジネス・エスノグラフィがビジネスに対して提

供する主要な価値は「機会の発見」である．これ

は，ある事業領域におけるステークホルダーが無

意識のうちに見落としていた，ユーザ，市場ある

いは社会に対する新たな観点の獲得を通じて，ビ

ジネスへの新たなアプローチを導くことである．

新たな観点はまた，対象の詳細な検討や計測の可
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能性を導く．すなわち，ユーザ，市場あるいは社

会に対する科学的探求の端緒を築く． 

本ワークショップにおける筆者の主要な提案は，

このような質的方法が知能研究，すなわち人間の

営みあるいは組織のダイナミクスの科学的探求に

幅広い切り口を提供し，同時に多様な評価のあり

方を示すことで，知能研究の実践（または社会的

応用）への寄与を高めることの是非を検討するこ

とである． 

ビジネス側に軸足を置く立場からはまた，人間

／社会の営みへの不断の洞察，すなわち新たな観

点とその妥当性を起点とする価値の創造は，先行

きの不透明なこの時代において貴重な道標となる

ことを表明し，知能研究コミュニティとの距離感

を測ることを裏コンセプトとしたい． 

３. 社会的知能に関する研究の評価: 仮
説‐演繹‐了解―実践―検証アプローチ 
（和泉潔） 

現実の社会的な場面で人間はいかに情報を解釈

し行動や学習を行っているのか，また，どのよう

な行動や学習がどのように相互作用して現実の社

会現象を創発しているのか，この 2 つが社会的知

能に関する研究の究極的な目的であろう． 

一般的に，社会現象を実験室に作り出して理論

やモデルを直接検証することはできない．そのた

め，自然科学のような仮説‐演繹‐検証とは別の

評価法が必要となる．今田[1]は，仮説から幾つか

の社会現象に関する妥当な解釈を導くことを積み

重ねて，皆からの了解を深めていく，仮説‐演繹

‐了解アプローチを提示している．しかし，了解

がいわゆる研究者や学界内に留まっているのであ

れば，現実の社会的知能の理解という目的に対す

る評価としては不十分である．理論を野に放つ必

要がある．つまり，了解の対象を実際の社会現象

の参加者に広げるのである．そして，彼らの了解

を得られた後に，理論やモデルを実社会で実践し

てもらう．例えば，社会制度の設計や特定の社会

的場面の効率化でもよいし，場合によっては商品

などの開発でもよい．重要なのは，実践された後

に実データを集めて分析し，基になった理論やモ

デルの妥当性を検証する技術である．実践後の検

証によって，理論は変えずに実践時の運用基準を

強化するか，理論の微調整を行うか，もしくは新

たな理論を構築するかのいずれかを行う．金融工

学も合理的期待仮説や効率的市場仮説等の仮説を

基に作られた金融市場のモデルである．金融商品

の開発が理論の実践であるならば，通常の金融工

学の理論から乖離した昨今の金融危機を実データ

に基づいて分析・検証し，金融危機を防ぐ新たな

理論やモデルの構築を目指すことが研究者の責任

であると考える． 

４．「作る研究」と「調べる研究」の分

離と融合：計算機を用いた学習支援に関

する研究の立場から（平嶋宗） 
人の学習はインタラクションを通して行われる．

計算機をインタラクティブ化可能な道具と捉える

と，計算機ソフトウェアを学習促進の道具として

利用することは自然な試みであるということがで

き，このような試みが計算機を用いた学習支援に

関する研究となっている．このような学習支援に

関する研究においては，近年，「作る研究」と「調

べる研究」が対立的に語られることが多い．いず

れも計算機を学習促進の道具とする研究ではある

が，「作る研究」が新しい道具を作ること，新し

いインタラクションを作りだすことに重きを置い

ているのに対して，「調べる研究」では，道具自

体の新規性よりも，それを使った結果として何が

おこるのかを調べることに重きを置いている．こ

のように書くと，一つの研究における二つの段階，

道具を作って，その道具の特性／効果を調べる，

になっているように思えるが，これを真っ当に行

うためには長い期間を必要とすることが多い．こ

のため，どちらか一方に焦点を当て，もう一方は

おざなりになっている研究が多いといえる．これ

に加えて，「学習を支援する」ことが研究の目標

であるため，「学習者に与えた影響／学習効果」

が最もわかりやすい評価指標となる．「調べる研

究」はそれ自体を調査することが研究であり，こ

の評価指標と研究が合致しやすいといえる．この

ため，「調べる研究」では，「道具」や結果にさ
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ほど新規性が見られなくとも，手順を踏んだ調査

が行われていれば研究として認められやすい．こ

れに対して，「作る研究」では，その作ろうとし

ているインタラクションの新規性が高いほど，こ

のような評価にたどり着くまでの道のりが長くな

るといえる．また，インタラクション自体に新規

性を認めるためには，評価者に高い能力が認めら

れることになるので，「作る研究」はその遂行に

労力がかかるだけでなく，認められにくい研究で

あるともいえる．このため，本来一連のものであ

るべき二つの研究が分離され，さらに，「調べる

研究」がそれ単独で優勢となり，「作る研究」の

活気が失われているのが現状である．「作る研究」

の立場からすると，「つまらない研究」が増えて

いるといえる．「調べる研究」の優勢はある程度

時代の要請ともいえるが，行き過ぎると研究分野

としての停滞を招くとの危惧がある．「作る研究」

をどう振興していくかは，工学的／技術的立場か

ら学習支援を研究していく上で，大きな問題とな

っている． 

 筆者自身は，「作る研究」と「調べる研究」

の双方を少なくとも二つの研究テーマ（「誤りの

可視化」および「問題を作ることによる学習」）

に関して行えたと考えている．しかしながら，前

者は 10 年超，後者でも 10 年弱の研究期間を必要

としており，かつ，「作る研究」を始めた当時は，

まだ実際に計算機を用いた学習を教育現場で実施

するということが非常に難しかったため，「作る

研究」に対する「学習効果測定」の圧力も小さか

った．このため，これらのテーマを育てることが

できたといえる．今現在からはじめることができ

るかどうかについては，必ずしも自信があるとは

いえない．このような問題意識のもと，「作る研

究」と「調べる研究」の双方を生産的・段階的に

行うための研究の進め方，あるいは分野としての

合意形成の方法を模索したい． 

５．創作するデザインの知 - やって・み
て・わかる論（須永剛司） 

デザインの領域にいる立場から次を主張してみ

たい．「創作するデザインの知」とは，見える対

象を自らつくり出しそこに未知のビジョンを見い

だすこと，そして，それを次なるつくり出すこと

に結びつけることだ．そこに「やって・みて・わ

かる」，そして「自分でわかって次をやる」とい

うデザインの思考と行為の流れがある．ここで言

うデザインの知は「知っている」ではなく「でき

る」という意味をもっている． 

創作するデザイナーに必要な知（力）は，課題

をつかむ力とそのソリューションを直感する力が

前提にある．この力は自分の「wants」からデザ

インのプロセスを立ち上げることで成り立つ．こ

れを前提に生まれる「やって・みて・わかる」と

いうプロセスは次のように説明できる． 

1. その時に明確には捉えられないけど，直感

的なイメージをもって，目の前にそれに

「近いもの」描き，創りだす力 

2. 自分のつくり出したモノやコト（具体物）

を見つめ，そこに未知の姿を読み取り，そ

こにあるしくみを見いだす力 

3. そして，その姿が，課題のソリューション

であることを判断し，自分でそこに意味と

価値をつけられる力．かつ，他者にそのこ

とを説明できる力 

ここには，対象物や理解の表明など何かが体の

外にでることと，外化されたモノやコトを受け取

り意味や価値を把握する内化という，インタラク

ションのプロセスがある．たとえば「わかる」こ

とに注目すると次の点が大事である．この「わか

る」は，腑に落ちることで，言葉にできることだ

と言ってもいいが，厳密な言葉にしてしまうとい

ささか扱いにくい．その意味で，いわゆる「定義」

はデザインの思考と行為に向いてない．定義でな

く，キーワードにしたり，写真のコラージュにし

たり，色にしたりするのが，デザインのやり方だ．

「わかった」ことが，未来を狭く規定するのでは

なく，前広がりであった方がいいからだ．なぜな

ら，そこで行われていることは，「正しい答え」

を求めることではなく，創作しているのだから． 

６．デザインと知能研究（藤井晴行） 
建築は或る環境を好ましい環境に変えたいと
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いう住意識を建物の築造と使用を通して実現しよ

うとする営為である．建築デザインはそのための

具体的な方法を考案する行為である．建築も建築

デザインも環境に何かを創り出して環境と人間と

の相互関係を変える．新たな相互関係は新たな住

意識を産み，新たな住意識がきっかけとなって建

築と建築デザインは新たな建物と方法を実現しよ

うとする．この循環は新たな住意識が生じること

がなくなるまで続くであろう．これを住意識と建

築及び建築デザインの螺旋的循環とよぼう．私は

この螺旋的循環におけるデザイナーの思考過程を

研究対象として知能研究に携わっている．ここ数

年，特に関心を持っていることは，建築デザイン

と音楽のデザイン（作曲）との関係性である．

Computational Design と Machine Composition

の連携を思いつき，始めた研究兼先端芸術表現で

ある．ある時，共同研究者である作曲家の作曲手

法に着目し，その作曲手法をクラシファイア・シ

ステムで学習させてみた．作曲家本人が評価する

に平均点レベルの音楽を作曲できるシステムがで

きた．しかし，生成される楽曲はどれも凡庸で作

曲家の満足するものではなかった．デザインに関

わる知能研究において客観性，普遍性，論理的整

合性を過度に追求すれば，その成果は私たちが過

去に造った作曲システムのようになってしまわな

いだろうか．建築デザインではデザインした建物

の有用性を示すために客観的で普遍的で論理的な

説明を求められることがしばしばある．このよう

な「科学的」説明に耐えるデザインは優等生的な

建物を生み出しうる．しかし，有用性あるいは芸

術性という観点から先駆的な建物が創られるのは

説明できない直感をとりあえず具現化することに

よってではないかと感じている． 

７．構成的評価手法（中島秀之） 
まず知能の研究の歴史を概観する．AI の始まり

は「物理記号仮説」[2]である．これは記号処理だ

けが知能の本質であるという仮説である．その結

果として，知能は外界からの入力—内部表現の操

作—行為の３段階でモデル化されていた（図１）． 

しかしその後，研究が進むにつれ環境の重要性

が認識されるようになった．環境のみが知的行動

を生み出しているという極端な立場も現れた：知

的主体は環境の提供する「アフォーダンス」をピ

ックアップしているだけだとする考え方である

[3]．同じ頃，主体と環境の界面はあらかじめ定め

られたものではなく，主体の行為によって創り出

されるものであるというオートポイエシスの考え

方[4]も現れた． 

 
図１：古い知能システム観 

これらの考え方は記号処理よりもセンサやアク

チュエータを重視するロボット研究と特に相性が

良く，知的行動に記号による内部表現は不要とす

る「表象なき知能」[5]の考え方も提案・実装され

た． 

内部表現やその操作が不要とするのは行きすぎ

であるにしても，環境の重要性は認知されるべき

である．新しい知能観は環境がシステムの一部と

して認知されるとともに，認識・計算・行動が並

列に起こるという図式（図２）となる． 

 
図２：新しい知能システム観：環境も知能シス

テムの一部である 

この先，更に孤立知能から群知能への対象の変

化がある．考えてみれば当たり前で，自然界には

単独の孤立系としての知能など存在しない．個体
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間の情報伝達や教育を含めて考えて行く必要があ

る． 

知能システム観の変化に伴い，その研究方法も

変化する．孤立系であれば従来の自然科学の分析

的方法論が使える．しかし，環境との相互作用が

大きな系や，更にそれが複数で相互作用している

となると新しい方法論が必要である．我々は構成

的研究方法論としてそれを定式化した[6][7]．こ

れは分析的方法論を一部に含む，試行錯誤のルー

プとなる（図３）．まず構成する．構成されたもの

は環境と相互作用しながら動作する．その動作を

観測・分析し，求めるものとの差分を検出し，次

の構成へとループを繰り返す． 

 

図３：構成的ループ 

知能の研究もこのような構成的ループとなる

[8]．このような研究は(1)止まらない（つまり完

成しない），(2)客観化できない，という理由によ

り，従来的な評価手法（たとえば実験による検証

や数値的評価）ができない．ではどうするか？鍵

となるのは「進化」と「物語」だと考えている． 

生物「進化」は人間の知能というものが誕生し

たことに対する現存する唯一の説明原理である．

したがって，知能の研究を評価するときには進化

という概念を忘れることはできないと考える．し

かしながら，進化は方向性を持たず，結果論とし

て生存に適したものが生き残ってきたにすぎない

[9]．従って，目的を持った研究の評価という意味

では「進化」だけでは不足である． 

「物語」は客観的評価基準を持たないが，それ

でも良くできた物語とそうでないものは区別され

ている．研究にも同じ手法が使えると考える．そ

のために良い物語の要件を客観的に洗い出すとい

うのはそもそもの「客観化できない知能研究」と

いう出発点にそぐわないから，主観的物語評価で

済ませなければならない．実は物語の主観的評価

というのは，評価者が物語の一部になるという意

味で構成的方法論に戻ってしまう．つまり，知能

研究の評価手法は図３自体なのである． 

８．スキルのコツは客観的に評価できる

か？（古川康一） 
ごく最近、「脇を閉める」ことが「音を大きくす

る」のに役立った，という経験的事実を獲得し，

その発見をきっかけとして，「発想推論に基づく着

眼点の発見」と題する論文を発表した．その内容

は，「脇を閉める」ことが「音を大きくする」こと

につながったという事実をアブダクションにおけ

る“驚くべき事実の観測”とし，その事実を説明

するのに必要なさらに本質的な着眼点を発見する

というものである． 

ところで，ここで問題となるのが，“驚くべき事

実”の妥当性である．その事実は，経験した本人

にとっては自明なので検証の対象にはならないが，

科学的にそれを証明するのは困難であるし，この

コツが万人に有効であるとは限らない．というこ

とは，このコツ自身の汎用性を統計的に立証する

こと自身あまり意味がない．この問題に対する筆

者の解決策は，説得力のある説明の導出であり，

それは発想推論によって可能であることが示され

ている． 

ところで，スキルサイエンスがクローズドスキ

ルを対象としている間は，まだ客観的な評価の可

能性は残されているが，オープンスキルになると，

問題が飛躍的に困難になり，そこでの客観的評価

は大変困難である．そこでは，総合的なスキルが

問題となり，個人差がさらに増大すると考えられ

る．その解決には，個人ごとに別個のスキル向上

策を追求しなければならない． 

オープンスキルの問題として興味があるのは，

オーケストラでのアンサンブルである．アンサン

ブルは，自分だけ勝手に弾いていればよいのでは

なく，周りと合わせなければならない．アンサン

ブルの技術を磨くためには，第 1 に音楽自身をよ
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く理解し，さらに視聴覚および演奏テクニックを

総動員して常に最適な演奏を実現する訓練が必要

である．リズムが複雑になったり，他の人が間違

えたりすると，自分もパニックに陥ってしまうこ

とがよくあるが，そのような場合にパニックから

すばやく回復する技術を身に着けなければならな

い．このような問題に対して，評価方法論を考え

ていかなければならない．いわば、総合的なスキ

ルの評価である．また，そこでのスキルの向上策

も，問題として取り上げなければならない． 

９．スキルサイエンスは何を解明するの

か（藤波努） 
スキルサイエンスは熟練の技を解明することを

狙いとする．この試みによって明らかとなる科学

的真理とはいかなるものであろうか？このような

問いを投げかけるのはスキルが一般則に従う現象

とは異質だと考えるからである． 

科学の目的は普遍的真理を明らかにすることで

ある．普遍的真理とは地球上どこの場所において

も，またどの時代においても真である命題である．

この原則を人間を対象とした科学に適用するなら，

人間に関する普遍的真理とは地理的および歴史的

影響を受けないということの他に，どのような人

間についても成り立つことが求められる． 

「すべての人間について」成立すべきという制

約は強すぎるので，実践上は「ほとんどの人間に

ついて」成り立てば良しとされている．個々の人

間をみればバラツキがあるものの，概ね正規分布

に従うという前提で人間に関する科学的真理は取

り扱われている． 

スキルサイエンスの対象はこのような科学的真

理の扱いからは外れると感じている．なぜなら，

熟練者や技を持つ人間は全体から見れば少数だか

らである． 

正規分布でいうなら，端の方の 3 パーセントや

1 パーセントの人たちである．このような標準か

ら外れた人たちを研究対象とすることでいったい

どのような普遍的真理が導きだされるのかが問題

となる． 

ひとつの捉え方として、ほとんどの人間が熟練

者と同様の技を身につけられる「可能性」を秘め

ていると見ることができる．一定の環境と学習の

機会が与えられれば，いかなる人間も技を身につ

けられる．そのように捉えると，スキルサイエン

スとは人間の可能性を解明する試みである．現存

する標準的な人間を調べる科学とはその点が異な

ると考える． 

１０．「巧みな技」の研究を進めるために

（工藤和俊） 
私自身は現在、スポーツ動作や音楽演奏など人

間の成しうる「巧みな技」に関する研究を行って

いる．熟練者のもつ比類なき技に関する研究は，

大勢の「平均」や「分散」からヒトの一般的特性

を抽出する研究とは異なり，その希少さ故に独立

した研究領域にはなりえない．そのため、「記録（デ

ータ）はあるが論文が出ない」ということがしば

しば起こる．そのような状況を克服するために

我々が試行してきたことの概要を下記に示す． 

• １つの雑誌にこだわることなく論文を投稿

する 
• 新たな方法論を用いる場合、方法論自体の

妥当性を示す論文を発表する 
• 関連領域の方法論を取り入れることにより、

領域の拡大を図る 
• 論文では，研究によって示しうる最低限の

ことを記し，その背景にある動機や思想に

ついては著書や総説の中で説明する． 
• 立場の異なる研究についてもその内容を十

分に理解し，必要に応じて引用する． 
ワークショップにおいては，具体的事例をも

とにより詳細な説明を行う予定である． 

１１．ケーススタディの状況性をナラテ

ィブと捉えるべし（諏訪正樹） 
本稿の第７章で中島氏が概説した知のモデル

（図２）が，80 年代以降，認知科学における知

の捉え方の主流として定着している．認知の状

況依存性（situated cognition）という考え方で

ある．知は頭の中の思考だけに閉じているわけ

ではない．思考，知覚，行為は環境と一体とな
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って互いに影響を与えながら変化する[10]． 
知が状況依存的であるとするならば，人間を

いわゆる自然科学的に捉えることに限界がある

のは当然である．９章で藤波氏が指摘するよう

に，地球上どこの場所においても，またどの時

代においても真である命題としての知に関して

知見を得たとしても，それが如何程のものだろ

うか？ 「人間はそんな普遍的真理だけでは語

れないよ」ということは，研究者を含めあらゆ

る人間が心底思っていることである．その場そ

の場の状況に置かれて，火事場のバカ力的に発

揮する機転や技にこそ，真に人間らしい香りの

する（したがって研究的焦点を当てるべき）知

が潜んでいる．スキルサイエンスが通常の自然

科学の方法論では立ち行かないのは，状況依存

性にこそスキルの真の姿が潜んでいるからに他

ならない．個人知がその人の歴史や身体に依存

するという個人性・身体性の問題も，状況依存

性のひとつであると捉えるのがよい． 
知が状況や身体に根ざしているという思想を

信奉するならば，知の研究は基本的にケースス

タディ的にならざるを得ない．いや，そうあら

ねばならない．普遍的な知見を得ることに執心

して，状況依存性，個人性，身体性の部分を捨

象したような知見を得ても，知の深みを探究す

ることにはならない．普遍的な知が役立たない

と主張しているのではない．場合によって世界

中のどこでも誰にでも成立するような知が役立

つこともある．しかし，普遍的・客観的で再現

性のある知見しか科学と認めない風潮が蔓延し

たとしたら，知の科学の未来は暗いと危惧して

いるのである．「個が強い」ケーススタディ的研

究をきちんと評価する尺度を我々がつくってい

かねばならない． 
では，身体性，状況依存性に塗れたケーススタ

ディ的研究をどう評価すべきか？ 研究を提示す

る側は何をめざし，享受する側はそこに何を求め

るべきか？ 「物語性」がひとつの鍵になるとい

う中島氏の主張には全く同感である．では，物語

性をつくるにはどうすればよいのか？物語性を感

じるとはどういう現象なのか？  

暗黙知（の暗黙性）は，この問いに深く関連す

ると筆者は考えている．一般に暗黙知と呼ばれて

いる知が「語れない，語りにくい」所以も状況依

存性にある．社会学者ハーパーが自動車の修理工

の暗黙知的スキルを探究せんととった手法は写真

付きインタビューである．修理作業の様子や作業

場を撮影した写真という視覚媒体を修理工自身が

見ることによって，本人は状況性を含んだ「豊か

なナラティブ」を語る糸口（cue）を見出すことが

できる[11]．写真には作業や現場の状況性が写り

込んでいる可能性があり，本人がそれを見ること

によって，自分の身体が或るスキルを発揮してい

るその瞬間の状況性への意識が喚起されるために，

語りやすくなるのである．状況依存的な知を，そ

の状況を離れて，客観的に記述することは困難で

ある．したがって「暗黙知」になる．暗黙知であ

るとしてアクセス不可能と片付けられてしまいが

ちなことも，状況をうまく見せることによって案

外少しは「物語る」ことができることもあると筆

者は考える． 

筆者は，デザイナーのスケッチ思考の認知実験

を行った研究において，同様の現象に遭遇した経

験がある．デザイナーにあるデザイン課題を与え，

スケッチを描きながら課題を遂行することをお願

いした．スケッチ行動は真上からビデオ撮影した．

課題終了後すぐに，そのビデオを再生して自分の

スケッチ行動を見ながら，スケッチ帖に描く一本

一本の線に関して，その時に考えていたことをす

べて思い出せる限り語ってもらうという実験であ

った．一種の Retrospective report であるが，そ

のポイントは「一本一本の線に関してできるだけ

語って下さい」という我々の教示にある．デザイ

ン思考という暗黙知を語り尽くすことは不可能で

あるという点からも，困難を求め過ぎな教示であ

ると解釈されがちであるが，この教示にこそ，状

況依存性の壁を超えて少しは思い出して語れるヒ

ントがある．自分の鉛筆の動きに敏感になること

によって，デザイナーはそこに様々な現象（指の

躊躇，迷い，決断，思考停止など）を見て，意味
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付けを行い，課題遂行中の状況をまざまざと思い

出すのである[12]．多くのデザイナーがレポート

後にそれを口にした． 

状況をうまく見せれば知の暗黙性は少しは軽減

される．客観性・普遍性・再現性に欠けるケース

スタディが「非科学である」というレッテルを貼

られることを打破して，「人間らしい物語」として

受け入れられるためには，ケーススタディがまさ

に遂行されているプロセスの状況性も，それ自体

重要なナラティブとして，提示すべきなのではな

いかと考える．研究を享受・評価する側も，身体

をもった生身の人間である．ケーススタディを提

示する側は，享受する側が思わず感情移入，もし

くは身体が反応してしまうようなナラティブを提

示できれば，そのケーススタディが主観的（内部

観測的）で身体性・一回性側面を色濃く有してい

たとしても，説得力ある成果であると評価される

のではないか？ 身体的メタ認知という内部観測

手法は，ケーススタディを遂行する原動力

[13][14]としても，またそのプロセスをナラティ

ブとして蓄積する手法[15]としても機能する． 

ビールのコマーシャルの多くに共通して表現さ

れる状況は，ビールが飲まれる場の“ライブ感”

と飲んでいる人の“汗”である．そういう映像を

見せられると視聴者は，身体が反応しビールが飲

みたくなる．知の研究者は映像表現やメディアア

ートから学ぶことは多いはずである． 
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