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1 .  研究背景と目的
　自閉症は障害の程度に個人差があり境界が曖昧で
あるため，近年では自閉症スペクトラムと称され，
日本自閉症協会の調査によると現在日本国内に推定
120万人居るとされている1）．この自閉症スペクト
ラムの人は視覚優位という特性を持つ場合が多く，
意思伝達の有効な手段として「絵カード」が種々の
支援場面で使用されている2）．しかし，児童の初期
教育に対するツールは豊富にある一方3,4），青年期
以降に対する支援ツールはあまり類がない．一定の
年齢を重ねた場合も“視覚による理解”の有用性
は示されているが5），成長過程での教育を経てユー
ザー本人が“喋る”などの基本コミュニケーション
スキルをある程度習得している場合が多いことや，
機能や汎用性の追求に多くの労力が費やされ，年齢
の変化に合ったデザインに対する必要性が軽視され
てきたことが，この理由としてあげられよう．結果
として小児期を過ぎると対応するツールが少なく
なってしまうのが現状であり，成長したユーザーが
ツールのデザインに違和感を抱いたにも関わらずや
むなく使用するケースは多い．周囲から大人が持つ
にふさわしくないと判断されるようなカードが使用
された場合，「知的障害が重い」と誤解を受けるな
ど相互理解が阻害され，ユーザーの社会での居心地
を阻害するといった懸念も考えられる．
　本研究では，意思伝達ツールのデザインが周囲か
ら受ける評価に着目し，デザイン学における感性的
視点からのアプローチから「成人が公の場で持つに
ふさわしい絵カード」の開発を試みる．障害者が社
会生活をしていく上では周知のとおりユニバーサル
デザインの考え方が重要であるが6），本来バリアを
取り除くためのツールである絵カードから，心理的
な側面において新たなバリアが生じることは問題と

言える（意識的バリア）．狭義的には，使用年齢を
絞ることは誰もが使いやすいというユニバーサルデ
ザインの観点から遠ざかる様にも思える反面，絵
カードというジャンル全体において選択肢の幅が広
がることはユーザーのQOL向上の一助として有用
といえる．なお今回は，自閉症スペクトラムにおけ
る発症率の割合が男性と女性で4：1程度と言われて
いることを考慮し7），男性用カードをターゲットと
した．

2 .  制作のプロセス
2 . 1   現状に対する分析
　ベースにしたイラストは，ドロップレット・プ
ロジェクトが開発，デザインした視覚支援シン
ボル集「ドロップス（Drops：The Dynamic and 
Resizable Open Picture Symbols）」である8）．感
情や道具，動作など様々なカテゴリに分かれた画像
1,250セットが一般公開されており，ユーザー登録
の後，一部を除き無料でダウンロードして必要に応
じた絵カードやコミュニケーションボードの作成
に利用することが出来る（図1）．また，インター
ネット上での配布にとどまらず，データを収録した
書籍の販売や関連したアプリケーション，ツールの
開発などが随時進められており，広範囲に普及した
ツールと判断して，これをベースとして使用するこ
ととした．
　本研究では，カードの機能はそのままに，デザイ
ンによって自閉症スペクトラム成人の周囲に生じる
心理的バリアを和らげる効果をもたらせないか，と
いう点に主眼を置いた．公開されている画像はシン
プルで汎用性の高いものとなっているが，小児向け
のものであり，成長したユーザーが実際に生活する
シーンにおいては違和感が生じている．開発したデ
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ザイン案ではこの点に配慮し，社会生活を送る上で
年齢にふさわしい要素を付加することでユーザーと
ツールの馴染みを良くするよう心がけた．
　まずドロップスの子ども風イラストを元に「大人
らしさ」を付加できる要素の考察を行い「頭身」，
「色彩」，「具象」という3つのキーワードを導き
出した．描かれているキャラクターのイラストは頭
が大きく背が低い．そしてカラフルでポップな色使
いである．また，デフォルメされ太い輪郭線で簡潔
に描かれている．これらは小さな画面を有効に利用
する手段としては非常に理にかなっているが，どれ
も子供っぽさやアニメを連想させ，成人が使用する
ツールにはあまり見られない要素である．以上の点
をふまえ，具体的なデザイン展開を行った．
2 . 2   絵カードのデザイン展開（図2）
　本研究では，全てのデザイン展開のフォーマット
をシンプルな縦型で統一した．これは上から下へ，
という人間の目線を誘導しやすい従来の絵カードの
手法に乗っ取ったものであると同時に紙面のスペー

スを有効活用できるよう配置したものである．
A：子ども風イラスト

　ドロップレット・プロジェクトが開発した本
研究のベースとなるシンボルである．シンプル
で分かりやすいデザインとなっており，デフォ
ルメされた人物を描くことによって年齢・性別
に対する差異を極力少なくし，汎用性を持たせ
ているといえる．なお，絵カード全体におい
て，紺色のトップスに白いパンツの男性という
要素はC以外のすべてのデザインの共通項とし
た．

B：大人風イラスト－１（中間タッチ）
　ユーザーとイラスト間の見た目の年齢的相違
を少なくする事を意図して，ベースの構図は変
えずに描かれている人物イラストの頭身を大人
に近づけた．また輪郭線も視認性を保つ範囲で
細く修正した．AとCの中間となるよう意識し，
中高生にも大人にも見えるようなタッチとし
た．
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図 1 視覚支援シンボル集「ドロップス」 

（ドロップレット・プロジェクトより一部抜粋） 

カラー印刷 

図１　視覚支援シンボル集「ドロップス」（ドロップレット・プロジェクトより一部抜粋）
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C：大人風イラスト－2（洗練タッチ）
　頭身をAとは真逆にデフォルメし，小さい
頭，長い首と細い手足，高身長の人物を描い
た．また，色彩もベースと比較して落ち着いた
中間色を用いた．これらの特徴はファッショ
ン誌などで用いられるイラストに共通したもの
であり，より洗練されたイラストを用いること

で成人ユーザーの志向に合致したデザインとな
り，障害者用のツールであるというイメージを
軽減できると考えた．

D：単色ピクトグラム
　ベースの構図を残しながら，より抽象的な単
色ピクトグラムとしてデザインした．ピクトグ
ラムとは明度差のある2色を用いて表したい情報
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図 2 絵カードのデザイン展開 

カラー印刷 

図２　絵カードのデザイン展開
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や注意を示すための視覚情報で，「絵文字」や
「絵単語」などとも呼ばれている．言語に制約
されずに情報を伝えるという概念は絵カードの
特性と合致したものであり，サイン計画に用い
られることからも分かるように環境になじみや
すいという利点も考えられる．一方，非常にシ
ンプルな形状となるため細かい感情や場面が表
現しづらく，マンガ的タッチとなりやすい一面
もある．

E：写真によるデザイン
　イラストであったモデルが実写となること
で，より大人のためのツールであるというメッ
セージをダイレクトに伝えることを意図した．
写真を使用した絵カードは既にあるが，道具に
言葉が添えられている形式であったため，人物
モデルを使用した案として作成した．

3 .  イメージ評価
　制作した絵カードの評価を検証するために，先述
した5パターンのサンプルを刺激として用いて11の
形容詞対と2対の外的基準（〈大人っぽい－子供っ
ぽい〉〈好き－嫌い〉）について5段階尺度を使っ
た評定実験を行った．今回は開発の手始めとして，
医療福祉とデザインを学ぶ20代の学生男女47名を被
験者に第3者からの評価を得た．
　全被験者のデータを集計し，A～Eのパターン間
の評定平均値を表すイメージプロフィールを求めた
（図3）．〈大人っぽい－子供っぽい〉の評価軸で
は，A：子供風が1.4で最も低く，最高はC：大人風
－2の4.6，次いでB：大人風－1の3.9と期待通りの結
果が得られた．〈好き－嫌い〉の評価軸では，B：
大人風－1が3.7，A：子供風が3.5，C：大人風－2が
3.3，E：写真デザインが3.1，D：単色ピクトグラム
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図 3 評定平均値によるイメージプロフィール 図３　評定平均値によるイメージプロフィール
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　外的基準　：　大人っぽい―子供っぽい 　外的基準　：　好き―嫌い

標準偏回帰係数 標準偏回帰係数

新鮮―古くさい 0.087 新鮮―古くさい 0.148

親しみある―ない -0.122 親しみある―ない 0.095

上品な―下品な 0.231 楽しい―つまらない 0.219

明るい―暗い -0.253 上品な―下品な 0.169

落ち着いた―落ち着きない 0.086 親しみやすい―にくい 0.304

親しみやすい―にくい -0.197 洗練された―野暮な 0.110

特徴ある―ない 0.129 分かり易い―にくい　 0.099

洗練された―野暮な 0.251

重相関係数 0.683 重相関係数 0.742

網掛けは1％有意

表 1 重回帰分析結果 表１　重回帰分析結果
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が2.9という評価順であり，3種のイラストでは，子
供風と大人風の中間的なタッチのものが最も好ま
れる結果であった．なお，〈大人っぽい－子供っ
ぽい〉と〈好き－嫌い〉の評価項目間の相関はみ
られなかった（相関係数0.08，5％の有意水準で却
下）．全体を通して，単色ピクトグラムや写真デザ
インよりイラストのサンプルの評価が高く，その中
でA：子供風は形容詞ごとにばらつくが，B：大人
風－1は平均して上位の評価を得ていた．
　次に，2対の外的基準に対する形容詞対の影響を
探るため，それぞれを目的変数とした重回帰分析を
行った．ここでは概観的な理解を意識して，評定平
均値を間隔尺度として扱っての数量的な計算を行っ
た（F値＞2.00の変数増減法）．重相関係数は，
〈大人っぽい－子供っぽい〉が0.68，〈好き－嫌
い〉が0.74で，概ねの関係性は認められよう．この
うち前者では，〈上品〉〈洗練〉といったイメージ
が抽出された．なお，〈暗い〉のイメージに関して
は，一般的に〈子供っぽい〉＝〈明るい〉とみるこ
との対立概念として捉えられよう．後者では，〈親
しみやすさ〉〈楽しさ〉〈上品〉〈新鮮〉のイメー
ジが抽出された．

4 .  まとめ
　本研究では，周囲の心理的バリアに配慮した自閉
症スペクトラム成人用絵カードについて考察し，
「大人らしさ」を考慮したデザイン開発を試みた．
結果を以下に纏める．

（1）�既存の視覚支援シンボル集である「ドロップ
ス」の子ども風イラストをベースに考察を行
い，「頭身」「色彩」「具象」という3つの
キーワードに改善の余地を見出して，「大人
風イラスト－1（中間タッチ）」「大人風イラ
スト－2（洗練タッチ）」「単色ピクトグラ
ム」「写真を使ったデザイン」を開発した．

（2）�ここで制作した4パターンのシンボルはどれも
〈大人っぽい〉の評価がベースを上回ってお
り，本研究の視点である“成人用ツール”と
してのイメージに叶ったものといえる．

（3）�あくまでも使用者本人ではなく第3者の評価
としてではあるが，〈大人っぽい－子供っぽ
い〉と〈好き－嫌い〉には相関がみられな
かった．

（4）�“大人っぽく，好きな絵カード”のデザイン
開発の指標として，〈上品〉〈洗練〉〈親し
みやすさ〉〈楽しさ〉等のイメージが抽出さ
れた．

　なお本研究は，開発の手始めとして既存デザイン
の分析から第3者評価までのプロセスを報告したも
のであり，実際のユーザーの視認性や支援者も含め
ての評価までは至っておらず，これについては今後
の課題として検討を進めていきたい．

　本研究は，平成23年度川崎医療福祉大学医療福祉研究費
の助成を受けて行なわれたものです．ここに記して感謝し
ます．
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