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論文 生成AIを用いた
質的研究法のデータ分析に関する検討

平綿　素望　　大谷　紀子　　岡部　大介

近年，自然言語処理技術を活用する生成 AI がさまざまな分野に影響を及ぼしており，社会科学的なアプローチにお
ける活用可能性も高い．社会科学における主要なアプローチのうち，質的研究は個人の経験や感情，動機を深く理解し，
背後にある文脈や意味を探究するものであり，インタビュー分析や観察，データのコーディング，文脈や非言語的な
ニュアンスの理解などのスキルが必要とされる．しかし，初学者のスキル獲得は難しく，熟達者にとっても分析には
多大な労力がかかる．本稿では，質的研究法のデータ分析における生成 AI の活用可能性の示唆を目的とする．質的デ
ータの分析手法として SCAT を取り上げ，SCAT の熟達者と初心者，SCAT を学習した ChatGPT による分析結果を比
較する．
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１．はじめに
近年，生成AIが急速な進化と普及を遂げており，さ

まざまな作業において人間の能力を補完する存在となり
つつある．特に自然言語技術を駆使する生成AIの台頭は，
産業界から学術界，日常生活に至るまで，幅広い影響を
及ぼしている．

社会科学においても例外ではない．社会科学的なアプ
ローチをとる際に，生成AIを活用する動きが今後みら
れるようになることは，想像に難くない．社会科学にお
いてさまざまな現象や理論を探求する際のアプローチに
は，量的研究と質的研究がある．量的研究は数量的要素
を採用した方法から得られたデータを通じて仮説を検証
し，変数間の因果関係を測定することに重点がおかれて
いる．一方，質的研究は，個人の経験，感情，動機など
の理解を目指し，背後にある文脈や意味を探求すると一
般的にいわれる．

量的研究では社会科学の現象を広範囲にわたって一般
化するための統計に関する知識と分析スキルが求められ
るのに対し，質的研究ではインタビューや観察，データ
のコーディング，文脈や非言語的ニュアンスの理解など
のスキルが要求される．スキルが不十分な初学者による
分析で品質と有効性を保証することは難しく，熟達者に

とっては分析にかかる労力が問題となる．
本稿では，質的研究法のデータ分析における生成AI

の活用可能性を検討する．質的データの分析手法として
SCATを取り上げ，SCATの熟達者と初心者，SCATを
学習したChatGPTによる分析結果を示す．

２．質的研究の方法
インタビューデータから何らかの構造を見出したり，

理論構築を目指したりする場合の分析手法として，日本
国内の質的心理学の領域では，木下［1］による修正版グ
ラ ウ ン デ ッ ド・セ オ リ ー・ア プ ロ ー チ（Modified-
Grounded Theory Approach: M-GTA）と，大谷［2］［3］

による SCAT（Steps for Coding and Theorization）が
用いられる．ここでは，2.1において修正版グラウンデ
ッド・セオリー・アプローチを，そして2.2でSCATに
ついてそれぞれ概説する．

２．１　修正版グラウンデッド・セオリー・アプローチ
修正版グラウンデッド・セオリー・アプローチは，グ

レイザーとストラウスが体系化したグラウンデッド・セ
オリー・アプローチ［4］が重視した原則を継承して考案
された．自ら集めた質的なデータを帰納重視で分析，解
釈し，データに根ざして概念を複数見出し，それらの関
係から理論を生成することが目指される．

修正版グラウンデッド・セオリー・アプローチでは，
分析ワークシートが用いられる．分析者は，次の手順で
分析を進める．

（1）　�逐語録を読み込み，分析テーマと照らし合わせて
重要と判断したデータ部分を選び出す．
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（2）　�選出したデータ部分の意味を深く解釈し，暫定的
な「定義」を文章化する．

（3）　�暫定的な定義を踏まえて，その定義よりもコンパ
クトでインパクトのある「概念」名を考える．

（4）　�（2）と（3）の定義，概念名と照らし合わせて，それらと
類似したデータや対極的なデータを探し，記載する．

（5）　�（4）を繰り返しながら，必要に応じて定義と概念
を修正する．

これら（1）から（6）のプロセスを経て生成された
概念のうち，分析者は「コアとなる概念」をいくつか見
出すことが求められる．もし，いくつかのコア概念を抽
象化した方がわかりやすい場合は，その概念群をカテゴ
リー化して命名する．修正版グラウンデッド・セオリー・
アプローチでは，概念とカテゴリーを文章化して「スト
ーリーライン」を生成する．このストーリーラインが，
理論構築の結果となる．

２．２　SCAT
SCATもまた，質的データの分析手法のひとつである．

2.1で示した修正版グラウンデッド・セオリー・アプロ
ーチは，初学者にとって難易度が高いことが指摘されて
いた．そのため大谷は，「着手しやすさ」と「小規模デ
ータへの適用」を重視した手法を考案した［2］［3］．

SCATの特徴は，特にコーディングの容易さにあると
言われる．香曽我部によれば，コーディングには，定型
化されたコード群にデータを当てはめていく量的研究で
用いられるコーディングと，データを解釈しながらコー
ド群を生成しつつデータを当てはめていく質的研究のコ
ーディングがあり，後者が特に初学者にとって難しいと
される［5］．そこで，コーディングの困難さを乗り越え
るために，SCATでは，コードを生成する際の道筋を4
つのスモールステップにわかりやすく切り分けられてい
る．その「コーディングのための4つのステップ」は，
次の通りである．

（1）　�テクスト（インタビューデータ）をまとまりごと
に分割し，それぞれのセグメントから重要な語句
を抽出し，書き出す．

（2）　�（1）で書き出した言葉を言い換えるような別の語
を考え，それをコードとする．例えばコスプレイ
ヤーへのインタビューデータを分析した松浦らの
研究［6］では，「塗装，既製品，ぼろぼろの方がか
っこいい」という語句を，「他者と異なる演出に
こだわる」というものに言い換えている．

（3）　�（2）で書いたものを，それが含む「背景，条件，
原因，結果，影響，比較，特性，次元，変化，総合」
を検討しえて概念化する．このステップは，（2）
のコードの類義語を検討すること，先行研究を踏
まえて検討することで実現する．なお松浦らの研

究［6］では，「他者と異なる演出にこだわる」を「つ
くることに対するモチベーション」と記している．

（4）　�（1）から（3）までを読み込み，分析者が「でき
るだけ端的でインパクト」のある表現を用いて構
成概念をつける．ここまで完成したら，2.1の修
正版グラウンデッド・セオリー・アプローチと同
様に，ストーリーラインを作成する．これによっ
て理論記述が可能になる．

２．３　質的分析における分析の難しさ
インタビューや観察から得られた質的なデータを用い

て何らかの概念を生成する際，2.2にも示した通り，初
学者にとって着手しにくいことが問題点として挙げられ
る．SCATはこの着手しにくさを乗り越えるために考案
された手法ではあるものの，「しっくりくるコードが思
い浮かばない」テクストと対峙した際に，分析の手がと
まることがしばしば起こりうる．

さらに，『質的心理学辞典』を見ると，質的研究では「文
脈（社会・文化）に大きく依存するところ，研究者と対
象者が互いに相互作用して事実が作り出されるところ」
などに分析上の力点が置かれることが記されている［7］．
このような文脈や研究者の立ち位置を踏まえた分析が要
請されることも，質的研究法を採用する研究者を悩ませ
ることは言うまでもない．

本稿では，これら質的研究法の難しさのうち，特に学
部学生に代表される初学者を悩ませるコード化の問題に
焦点をあてる．SCATで求められる語の抽出やその言い
換えは，「データに即して」行われる．データに即した
抽出などであれば，生成AIが初学者の発想，創造を下
支えする可能性も考えられる．

３．生成 AI と質的研究
３．１　自然言語生成AIと質的研究

生成AIには，自然言語生成AI，画像生成AI，音声生
成AIなど，さまざまなタイプが存在する．それぞれが
特定の目的や応用に合わせて設計されており，特有のア
ルゴリズムやモデルを使用している．

質的研究では，インタビューの回答やアンケートの自
由記述回答などのテキストデータが主な分析対象である
ため，自然言語処理を活用したAIの活用が検討対象と
なる．代表的な自然言語処理AIとして，GPTシリーズ，
BERT，Transformer，T5，XLNet，ERNIEなどが挙げ
られるが，それぞれが独自の強みを持っており，用途に
応じて使い分けられている．

SCATの過程で自然言語処理AIを利用する場合には，
テキストデータの解析，要約，および理論的概念の生成
が処理内容となるため，テキスト理解能力，テキスト生
成能力，および適応性と柔軟性が選択基準となる．GPT
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シリーズはテキスト生成，BERTはテキスト理解・分析
に優れており，T5は適応性の点で際立っている．本稿
では，データから新しい理論的概念を生成することが最
重要項目であり，加えて研究者が直感的に利用できる
UIとアクセシビリティも考慮すべきと考え，GPTシリ
ーズのモデルをベースとした対話型アプリケーションで
あるChatGPTを使用する．

３．２　ChatGPT
ChatGPT は，OpenAI に よ っ て 開 発 さ れ た，GPT

（Generative Pre-trained Transformer）アーキテクチ
ャに基づく大規模言語モデルである．自然言語の理解と
生成に優れた能力を持ち，インターネット上に存在する
書籍，ウェブページ，記事などの広範なテキストデータ
を用いて事前学習されたモデルであることから，幅広い
トピックに関する質問への回答やアドバイスの提供が可
能である．また，対話型のシナリオに特化して設計され
ているため，連続した会話を通じて文脈を維持した関連
性のある応答を提供できる．

独自に用意したデータにより追加学習することもでき
る．特定のタスクに関連するデータを使用することで，
広範な事前学習ではカバーできない特定の知識を組み込
んだモデルが獲得される．しかし，対話中に提供された
新しい情報やフィードバックをリアルタイムに学習して
性能が改善されることはない．

４．適用事例
本節では，SCATを用いた分析の熟達者と初学者，お

よび SCAT に関する2つの論文［2］［3］を学習させた
ChatGPT による分析結果を比較する．初学者は，
ChatGPTに学習させた2つの論文［2］［3］を読んだのみで，
SCATによる分析は今回が初めてである．分析対象は，
松浦らの研究［6］において得られたインタビューデータ
とする．分析対象テクストと熟達者による分析結果を表1，
初学者による分析結果を表2に示す．

ChatGPTによる分析では，最初に次のプロンプトを
入力した．

今から入力するインタビューの内容を “日本語
で” SCATを用いた分析を行ってください．
入力は聞き手，回答者の発話を1セットとして，複数
回行います．
各入力に対して，〈1〉テクスト内の注目するべき語句，

〈2〉テクスト内の語句の言いかえ，〈3〉左を説明す
るようなテクスト外の概念，〈4〉テーマ・構成概念（前
後や全体の文脈を考慮して），〈5〉疑問・課題を記述
し，私が入力の終了を告げた段階で，そこまでの分
析からストーリーライン，理論記述，さらに追求す
べき点，課題を記述してください．

ChatGPTからは以下の回答が得られた．

了解しました。インタビューの内容に基づいて、
SCAT（Steps for Coding and Theorization）を用い
た質的データ分析を行います。各入力に対して、以
下の項目に従って分析を進めます：
1．テクスト内の注目するべき語句
2．テクスト内の語句の言いかえ
3．左を説明するようなテクスト外の概念
4．テーマ・構成概念（前後や全体の文脈を考慮して）
5．疑問・課題

インタビューの内容をお待ちしています。入力の終
了を告げられた段階で、ストーリーライン、理論記述、
さらに追求すべき点、課題をまとめて提供します。

続いて，表1のテクスト部分を聞き手と回答者の発話
を1組ずつ入力すると，都度，対応する分析結果に加え，
より深く分析するための注釈が出力された．注釈の一例
を以下に示す．

この分析は、聞き手と回答者の発話から抽出した情
報を基にしています。他のインタビューの内容や、
この発話の前後関係を含めた全体の文脈が分かれば、
より深い分析が可能になります。

最後に以下のプロンプトを入力すると，ストーリーラ
イン等が得られた．

インタビューの内容は以上となります．
ここまでの内容をもとにストーリーラインと理論記述，
さらに追求すべき点・課題を作成してください．

今回の処理で得られた分析結果を表3に示す．「〈1〉
テクスト内の注目するべき語句」の網掛け部分は，表1
にも含まれる語句である．ChatGPTは聞き手の発言と
回答者の発言の両者から注目するべき語句を抽出してい
るのに対し，熟達者と初学者は回答者の発言のみを処理
対象としている．また，熟達者の結果では，ひとつも語
句を抽出しない発言もみられ，「〈5〉疑問・課題」は
No.18の欄のみ埋められている．記載内容も考慮すると，
ChatGPTによる分析では，全体をまんべんなく形式的
に要約した結果が得られており，熟達者のように興味深
い点にフォーカスした分析にはなっていないと考えられる．

初学者は，ChatGPTの分析結果を見て，コスプレイ
ヤー特有の意見や作品名などの固有名詞を細部まで分析
し，一般的な表現でまとめている点を高く評価した．一
方，過度に詳細な説明や，ストーリーラインや理論記述
のインタビュー内容からの逸脱を問題として指摘し，
ChatGPTの使用は対象分野に精通していない人にとっ
て有用であるが，ストーリーラインなどの最終的なまと
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めは人主体で行なうべきであると述べた．

５．おわりに
本稿では，質的研究法のデータ分析における生成AI

の活用可能性を示唆するために，熟達者，初心者，およ
びChatGPTが同一のインタビューデータをSCATによ
り分析した結果を提示した．ChatGPTによる結果は，
特定の内容に着目することなく，包括的に取りまとめた

「おもしろみのない」要約といえる．しかし，何もない
ところから作業をするよりも，ChatGPTの出力を改変
する形で分析を進めることで作業の効率化が望めるかも
しれず，初学者にとっては学びにつながる可能性もある．

ChatGPTは，結果を生成するたびに推定をやり直す
ため，同一の入力に対して異なる出力が得られる可能性
が高い．分析作業を請け負う会社に分析を依頼すると，
今回はAさん，次回はBさんが担当した作業結果が返っ
てくる，というようなイメージである．現状では熟達者
が分析したような結果を得ることはできないが，作業の
一助として活用しつつ，今後の技術の発展に期待したい．
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表1　対象テクストと熟達者による分析結果

番
　
号

発
話
者

テクスト 〈1〉�テクスト内の注
目するべき語句

〈2〉�テクスト内の語
句の言いかえ

〈3〉�左を説明する
ようなテクスト
外の概念

〈4〉�テーマ・構成
概念（前後や
全体の文脈を
考慮して）

〈5〉�疑問・課題

1 聞き手 作られた物で分解して作り直す
じゃん．それは手作り感ある
こと？

2 Info.10 塗装も結構重要だと思ってい
て，既成品は結構一定の色じ
ゃないですか．銀だったら銀
でつくっちゃうし．でも立体機
動装置だとちょっとぼろぼろの
方がカッコいいから，黒を最
初に塗って，銀を次に塗った
方がぽい．塗装はちょっと他
の人より汚くやりたいなと．あ
と，けっこう外れてその場でい
そいそ直している人を見たので，
LAで．私は機動性も良いよう
な，自分の身体にあっている
ようなのをつくりたいですね．

手作り感，塗装，
既製品，ボロボロ
の方がカッコいい，
自分で作った感じ

他者と異なる演出
にこだわる

現在のコスプレイヤ
ーにとっての「つく
ること」に対するモ
チベーション

新しいモノを入手し
たことにより，今ま
でよりも簡単にコス
プレの衣装や小物
をつくれるようにな
ってきた中，他者と
差別化するために
「つくること」のモ
チベーションが塗装
というような細部に
こだわるようにな
った．

3 聞き手 質感は勝負どころ？

4 Info.10 そう思いますね．進撃とかはち
ょっとくたびれていた方がカッ
コイイので．鏡みたいな銀で
やられても，ぽくないなって．
もう少し汚していいんじゃない
かって．綺麗すぎて．戦って
ないよね？みたいな．おさぼり
しているよねみたいな．それな
りの演出も．

くたびれていた方
がカッコイイ，おさ
ぼりしているよね，
演出

こだわりたいという
欲求 , 演出の可能
性, 塗装の演出をし
ない他者への批判

新しい活動への欲
求・可能性,標準化
されていない技術

武器のパーツが標
準化されたことと，
まだ標準化されて
いない活動が，塗
装という新しい活動
への欲求を生む．
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番
　
号

発
話
者

テクスト 〈1〉�テクスト内の注
目するべき語句

〈2〉�テクスト内の語
句の言いかえ

〈3〉�左を説明する
ようなテクスト
外の概念

〈4〉�テーマ・構成
概念（前後や
全体の文脈を
考慮して）

〈5〉�疑問・課題

5 聞き手 あと，他になにが必要なんで
すか？

6 Info.10 もっといっぱいあります．ライ
オンボードがないと始まらない．
あとは，それをチョキチョキき
って，中に厚紙で型をとってそ
れで堅さを強めても良いですし，
あとはうっすらしか見てないで
すけど，アルミ板．あとスプレ
ー．あとは，スプレーが付く
ためのマスキングテープ．この
紐の部分は，カメラマンさん
から助言があって，あれを使
うと良いよみたいなのがあって，
なんとかチューブ．塩ビチューブ．
今メールでみたら．

ライオンボード，ア
ルミ板，スプレー，
マスキングテープカ
メラマンさんからの
助言，メール

コスプレで利用す
る道具についてメ
ールでやりとり

コスプレイヤーに特
有のモノについて
語り，共有すること
による情報拡散・
コミュニティ形成

それぞれが独特の
モノについて語るこ
とで，自分がどうい
うコスプレイヤーの
コミュニティに所属
しているのかを認識
できる.

7 聞き手 そういうのメールでくるんだ．

8 Info.10 くるんです．お姉さんとどうし
ようってなって．カメラマンさ
んの助言で．プラバンかなと．

9 聞き手 太鼓っていうのは，進撃の巨
人をやるひとにとっては，普通
の利用方法とは違う意味で流
通しているですよね？

10 Info.10 そうですね．ネタ化している感
じはありますね．太鼓知ってる
知ってる！みたいな．それを作
ろうか作らないは，その人の
あれがあると思うんですけど，
太鼓ね，みたいなね．太鼓だ
け写メ撮ってTwitterに上げて
もわかる．何に使うか．レイヤ
ーどうしなら．

ネタ化，太鼓，Twitter，
わかる．何に使うか．
レイヤーどうしなら

共通知識，幼児の
玩具の太鼓をコス
プレの道具として扱
う，情報共有のた
めの環境，道具を
通してお互いにレイ
ヤーどうしであるこ
とを確認

道具がネタ的に共
有されていく，玩具
をコスプレの道具と
して発見した喜び．
玩具をコスプレの
道具として認知する
コスプレイヤーとい
う私

インターネット上で，
コスプレイヤー独特
の道具や技術を共
有することによって，
お互いコスプレイ
ヤーであることを認
識し合うと同時に，
自分が何者である
かを認識できる．

11 聞き手 実際にあるんですか？

12 Info.10 実際にはない．でもやっても
分かると思います．もしかした
ら，ちょっと時間経ったあと，
この画像だけで分かる人リツイ
ートってやると皆が結構リツイ
ートするかも．

リツイート 情報の共有 情報拡散 コミュニティ内での
知識や技術がイン
ターネットで拡散す
ることによって，今
までの活動が過去
のことになる．

13 聞き手 それだけで，意味が通じると
いうこと？

14 Info.10 そうですね．1人のツイートで
入荷してあったとか，ダイソー
さんに聞いたらいついつに入
荷するとかそう情報はすぐリツ
イートされる．それは太鼓に限
らず，アニメイトのグッズとか
でもあると思います．渋谷店
では売り切れたけど，吉祥寺
店にはある！みたいな．

ダイソーさん，リツ
イート，太鼓

コスプレイヤー同士
の情報の共有・提
供意識

皆が同じ知識，道
具・技術を手に入
れられることになる．

コミュニティ内での
道具や知識，技術
がインターネットに
よって標準化される．

15 聞き手 アニメイトのやつはそのままの
意味で使うやつだけど，太鼓
はちがうよね？太鼓が欲しいわ
けではないよね？

16 Info.10 バチとかいらないです．

17 聞き手 全然違う物としてみているんで
すね．太鼓が特殊なのね．他
は割と正しい使い方と言うか．

18 Info.10 太鼓が太鼓がって言うのは，
意外性というか，今まで出て
こなかった道具だし，なにより
安い．100円です．それがす
ごい．こういうフチをつくると
なるとホームセンターだと300
円くらいする．

太鼓，意外性，今
まで出てこなかった
道 具 ， 安 い ，
100円

コスプレ文化の中
で今まで無かった
道具，安さへのこ
だわり，これまでや
らなければならなか
った活動をしなくて
よくなった

道具の再発見，安
いという演出，新し
いモノがそれまで
の動機や活動を標
準化

安価なモノをコスプ
レの道具として再発
見されると，安さと
いう演出を行なえる
可能性が生まれる．
そして同時に，それ
までの活動が標準
化する．

今までの活動が省
略され短時間でつ
くれるようになった
が，それと同時に
他の活動への欲求
が湧く．ということ
は活動時間の短縮
はなされないのか．
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番
　
号

発
話
者

テクスト 〈1〉�テクスト内の注
目するべき語句

〈2〉�テクスト内の語
句の言いかえ

〈3〉�左を説明する
ようなテクスト
外の概念

〈4〉�テーマ・構成
概念（前後や
全体の文脈を
考慮して）

〈5〉�疑問・課題

19 聞き手 金属を曲げなきゃいけないで
すよね．

20 Info.10 火であぶらなきゃいけない．

21 聞き手 直線のものを？

22 Info.10 こういう金属とかを曲げるとな
ると，火しかないじゃないです
か．綺麗に曲げるには．これは，
すでに曲がってある．というの
が浮かぶというか．それで100
円は安いよねって.

曲げると火しかな
い，綺麗に曲げる
には，すでに火で
あぶって曲がってあ
るというのが浮か
ぶ，100円は安い

今までの製作過程
の手間・活動，（太
鼓の）100円の道
具とそれまでの製
作過程の手間の
比較

今までの活動を安
価に省略すること
が可能

コスプレのための
安価な道具を日常
の中で再発見した
と同時に，今までし
てきた活動の一部
が省略される．

ストーリーライン（現時点で言えること） コスプレ文化はコミュニティ人口を増やし発展してきた．近年では，インターネット・SNSの普及によ
り今までよりも簡単にコスプレの衣装や小物を作れる様になってきた．太鼓の登場によってこれまでし
てきた「火であぶる」活動が標準化することによって安価で簡単に立体機動装置がつくれるようになった．
そのため，他者との差異化をはかるために，「塗装」というまだ標準化されていない活動に向くようにな
った様子が伺える．

理論記述 新しい道具や知識を手に入れたと同時に，今までよりも簡単につくることが可能となる．つまりそれは，
今までの技術や活動が省略化され標準化する．また同時，新しい道具や技術を手に入れることは，まだ
標準かされていない活動へと誘うのではないだろうか．

さらに追求すべき点・課題 今までの活動が省略され短時間でつくれるようになったが，それと同時に他の活動への欲求が湧くとい
うことは，活動時間は短縮していかないということなのか．

表2　初学者による分析結果

番
　
号
〈1〉�テクスト内の注目する

べき語句
〈2〉�テクスト内の語句の言

いかえ
〈3〉�左を説明するようなテク

スト外の概念
〈4〉�テーマ・構成概念（前

後や全体の文脈を考慮
して）

〈5〉疑問・課題

2 塗装も重要だと思ってて．
既製品は結構一定の色じゃ
ないですか，銀だったら銀
でつくっちゃうし．ぼろぼろ
の方がカッコイイ．

塗装の重要性．既製品の画
一性．リアリティ．

塗装の重要性．既製品グッ
ズのリアリティ不足とレイヤ
ーの不満．

レイヤーは塗装が重要だと
認識し、既製品のとそれに
は不満．リアリティ含め満足
する為には自作．

4 くたびれていた方がカッコイ
イ．鏡みたいな銀でやられ
ても，ぽくない．もう少し汚
していいみたいな．それなり
の演出．

作風に合わせた質感．既製
品に感じるギャップ．作風に
合わせた加工．作風に合わ
せた演出．

制作側と使用側の認識の相
違．作風を踏まえ、背景ま
で考えた装飾．

きれいさとリアリティのどち
らを重視するかの違い．リア
リティの為には、作風などに
合った装飾が必要．

6 もっといっぱいあります．カ
メラマンさんから助言があ
って．

自作に必要な数多くの材料．
同業者からのアドバイス．

一から作成することの難しさ
と自由度の高さ．同業者と
の情報交換による成長．

自作には高い自由度がある
が、その分多くの材料が必要．
同業者などからのアドバイス
を活用．

8 お姉さんとどうしようってな
って．

同業者との相談． 同業者との情報交換による
成長．

周囲から情報を得て材料を
決める．

10 ネタ化している感じ．それを
作ろうか作らないは，その
人のあれがあると思う．太
鼓だけ写メ撮ってTwitterに
上げてもわかる，何に使うか，
レイヤーどうしなら．

一般とは異なる認識．界隈
内での個人差．界隈内での
共通認識．

界隈内でのみ通じる認識の
形成．認識の共有．行動の
不統一．

界隈内での認識の共有．行
動までは不統一．

行動の不統一により意外性
のある転用が起こる？

12 実際にはない．でもやって
も分かる．この画像だけで
分かる人リツイートってやる
と皆が結構リツイートする
かも．

確証はないが自信はある．
情報が共有されると予想．

界隈内での活発な情報共有． 共通認識．

14 情報はすぐリツイートされる．
それは太鼓に限らず，アニ
メイトのグッズとかでもある
と思います．

情報の拡散と共有．類似
の例．

界隈内での情報共有による
相互援助．同じような事をす
る界隈は多い．

行為そのものの一般性． こうした情報共有の無い界
隈はあるのか？ある場合、
何故共有されないのか（情
報を独占する価値）？

16 バチとかいらないです． 本来の用途では使わない． 材料としてのみ認識． 認識の固定．
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ストーリーライン（現時点で言えること） このレイヤーは，既製のコスプレグッズの塗装などに不満があり，その不満を満たすために自作していた．
しかし自作するには様々な材料の準備や選別が必要であり，その知識は同じ界隈の人から得ていた．ま
たコスプレグッズの作成には市販の太鼓が役立つなどの，界隈内での共通認識もあり，そうした情報は
活発に発信・拡散されている．太鼓の転用は当初は意外性があったようだが，現在ではコスプレでの利
用は共通認識であり，一般化している．これは太鼓の利用により費用が抑えられ，加工が不要といった
合理性ががあったことが理由だと考えられる．意外ではあっても合理的なアイデアは，情報共有が活発
な界隈ではやがて一般化すると考えられる．

理論記述 レイヤーが満足なコスプレをするにはグッズの自作が必要な場合がある．

さらに追求すべき点・課題 自作の為の情報は同業者などのコスプレ界隈の人から得られ、界隈内での情報発信・拡散も活発．

表3　ChatGPTによる分析結果

番
　
号
〈1〉　�テクスト内の注目する

べき語句
〈2〉　�テクスト内の語句の言

いかえ
〈3〉　�左を説明するようなテ

クスト外の概念
〈4〉　�テーマ・構成概念（前

後や全体の文脈を考
慮して）

〈5〉　�疑問・課題

1
2

・手作り感
・塗装の重要性
・立体機動装置
・ぼろぼろの方がカッコ
いい

・他の人より汚く
・外れていそいそ直してい
る人
・機動性が良い
・自分の身体に合っている

・手作りの質感
・色の選択と適用の工夫
・アイテムのデザイン特性
・使用感の表現
・独自性の追求
・トラブルシューティング
・効率と快適性
・個人化されたフィット感

・職人技の評価
・視覚的魅力の戦略
・劣化の美学
・個性の表現とスタイル
・実用的な即興の価値
・カスタマイズへの志向
・機能性と対人魅力

・手作業による独特の魅力
・見た目と機能性の調和
・個人の好みを反映したカ
スタマイズの重要性
・実践的な機能性とスタイリ
ッシュなデザインの統合

・手作りによる個性の表現
はどの程度まで消費者に
価値を提供できるか？

・劣化や使用感のデザイン
への組み入れは受容され
るのか？
・個人化されたフィット感は
実際に機能性に影響を与
えるか？
・消費者は即興での修正や
調整をどう捉えているか？

3
4

・質感
・くたびれた方がカッコ
いい

・鏡みたいな銀
・汚していい
・綺麗すぎる
・戦ってないよね
・おさぼりしている
・それなりの演出

・テクスチャとしての重要性
・使い込まれた外観
・あざやかな光沢
・汚れを加えることの許容
・過度の清潔さ
・活動の欠如の印象
・努力不足の暗示
・演出としての役割

・デザインにおける感触の
価値

・経験の痕跡としての美学
・表面処理の意図
・イメージに対する現実性
の追加
・完璧主義への批判
・疑似体験の不足
・怠慢の暗喩
・視覚効果としての演技性

・リアリズムの追求としての
質感の調整
・老朽化と戦いのイメージ
の演出
・表面の完璧さに対する抵
抗とリアリティの表現
・努力や活動の証としての
物理的特徴

・どの程度まで商品の外観を
「汚す」ことが消費者に受
け入れられるか？
・磨耗やダメージの表現が
製品の価値を高めるか、
それとも損なうか？
・リアリズムを追求するデザ
インが、ユーザーにどのよ
うに感じられるか？
・「戦いの跡」や「努力の証」
を表現するデザインが、
ユーザーの体験にどう影
響するか？

5
6

・ライオンボード
・チョキチョキ
・厚紙で型をとる
・堅さを強める
・アルミ板
・スプレー
・マスキングテープ
・カメラマンさんからの助言
・塩ビチューブ

・基本素材
・切り抜き工程
・形作り
・強度の向上
・軽金属使用
・塗装工程
・精密作業の保護
・専門家の提案
・柔軟な接続素材

・製作の出発点
・手作業の精度
・構造的安定性
・耐久性と軽量性の�
バランス

・表面処理の手法
・細部にわたる配慮
・知識共有と協力
・実用性と柔軟性の調和

・制作の基盤となる材料と
手法

・手工芸の技術と工夫
・作品の機能性と耐久性を
確保する方法

・専門家のネットワークと知
識交換

・制作における材料選びの
基準は何か？

・素材の特性をどう活かし、
どのように選定するか？
・専門家のアドバイスが実
際の制作プロセスにどれ
だけ役立つか？
・制作におけるコミュニティ
の役割は？

番
　
号
〈1〉�テクスト内の注目する

べき語句
〈2〉�テクスト内の語句の言

いかえ
〈3〉�左を説明するようなテク

スト外の概念
〈4〉�テーマ・構成概念（前

後や全体の文脈を考慮
して）

〈5〉疑問・課題

18 太鼓が太鼓がって言うのは，
意外性というか，今まで出
てこなかった道具．なにより
安い，100円…こういうフチ
をつくるとなるとホームセン
ターだと300円くらいする．

本来の用途ではない意外な
使われ方．自作よりも安価
な材料．

以前は意外だった．価格と
いう合理的な理由．

意外性の一般化．合理性． 一般化しない場合もある？一
般化には他にどのような要
因があるか．

20 火であぶらなきゃいけない． 加工が必要． 一からから作成することの難
しさ．

難しい作業への躊躇．

22 火しかないじゃないですか，
綺麗に曲げるには．これは，
すでに曲がってある．それ
で100円は安い．

ある程度の難易度の加工．
安価で完成している既製品．

高度な作成技能の有無によ
る差．既製品の転用による
簡略化．

転用による専門技術の価値
低下．簡略化による一般化．

高度な技能を持つ人は一般
化をどう考える？塗装以外が
一定になっている？



平綿・大谷・岡部：生成AIを用いた質的研究法のデータ分析に関する検討

19

番
　
号
〈1〉　�テクスト内の注目する

べき語句
〈2〉　�テクスト内の語句の言

いかえ
〈3〉　�左を説明するようなテ

クスト外の概念
〈4〉　�テーマ・構成概念（前

後や全体の文脈を考
慮して）

〈5〉　�疑問・課題

7
8

・メールでくる
・お姉さんとどうしよう
・カメラマンさんの助言
・プラバン

・情報交換の手段
・協議の過程
・専門家からの推薦
・材料の選択

・電子的コミュニケーション
の利用
・制作における意思決定
・専門知識の活用
・適材適所の原材料

・制作プロセスにおけるコミ
ュニケーションの形態
・コラボレーションと共同
決定

・専門家のアドバイスの積
極的な採用
・適切な材料選択に向けた
探求

・メールなどの電子的コミュ
ニケーションがプロジェク
トにどう影響するか？
・制作に関する協議がどの
ように進行するか？
・専門家の助言をどのよう
に実際の選択に統合す
るか？
・制作物の材料はどのよう
にして最終決定されるか？

9
10

・太鼓の利用方法
・普通の流通との違い
・ネタ化している
・太鼓を作るかどうか
・写メを撮ってTwitterに上
げる
・レイヤー同士

・特殊な使用例
・一般的な流通の逸脱
・カルチャーのシンボルとし
ての認識
・創作の選択
・ソーシャルメディアでの
共有
・コミュニティ内でのコミュ
ニケーション

・コンテキストに依存した商
品の意味

・サブカルチャーにおける
流通の変容
・アイデンティティ表現のた
めのアイテム化
・自己表現とコミュニティの
参加

・デジタル時代のコミュニケ
ーション手法
・特定のファンダムにおける
内輪の認識

・ファンダムにおけるアイテ
ムの再解釈と流通
・サブカルチャーの象徴とし
ての太鼓の地位
・創作活動における個人の
選択肢

・ソーシャルメディアを利用
したコミュニティ内コミュ
ニケーション

・サブカルチャーにおいて
商品の意味はどのように
再定義されるか？

・コミュニティ内で流通する
アイテムはどのようにして
選ばれ、広まるか？

・ソーシャルメディアがコミ
ュニティ内のコミュニケー
ションにどう影響を与えて
いるか？

・創作活動における個々の
決断は何に影響を受け
るか？

11
12

・実際にはない
・分かると思います
・時間経ったあと
・画像だけで分かる人
・リツイート

・存在の有無
・認識の可能性
・経時変化の影響
・視覚的認識
・ソーシャルメディアでの共
有行為

・物理的実在性と想像力
・コミュニティ内での知識と
経験

・時間の経過と共有の文化
・視覚的記憶と識別力
・デジタルコンテンツの拡
散力

・物理的な実在の欠如と知
識共有の可能性

・時間が経過することで変
わるコミュニティの認識

・視覚コンテンツを介したコ
ミュニケーションの力

・実際に存在しないアイテ
ムに対するコミュニティの
反応をどう予測するか？
・時間経過がコンテンツの
認識にどのような変化をも
たらすか？
・ソーシャルメディアのユー
ザーは視覚コンテンツに
基づいてどのように反応
するか？

13
14

・意味が通じる
・1人のツイートで入荷情報
・ダイソーさんに聞いたらい
つに入荷
・リツイートされる
・太鼓に限らず
・アニメイトのグッズ
・渋谷店では売り切れ
・吉祥寺店にはある

・コミュニケーションの成立
・商品入荷の更新
・情報ソースとしての小売
業者
・情報拡散のメカニズム
・商品カテゴリーにおける
一般化
・販売地点間の在庫差異

・コミュニティ内の意味共有
・即時性と情報の価値
・顧客と小売業者間のイン
タラクション
・ソーシャルメディアの影
響力

・マーケティングの一環とし
ての情報共有
・地域差を考慮した商品
管理

・ソーシャルメディアを通じ
た効果的なコミュニケーシ
ョン
・コンシューマー間の情報
流通のダイナミクス

・複数店舗における在庫情
報の可視化とその影響
・ファンダムにおける情報共
有の文化とその実践

・ソーシャルメディア上での
情報はどのように信憑性
を確保しているか？
・ソーシャルメディアにおけ
る情報共有が消費者行動
にどう影響しているか？
・商品の地域差に関する情
報は消費者にどのように
価値を提供するか？

・特定のファンダムにおける
情報共有は、どのように
コミュニティを強化してい
るか？

15
16

・アニメイトの商品
・そのままの意味で使う
・太鼓が違う意味
・太鼓が欲しくない
・バチいらない

・特定商品の直接的使用
・太鼓の象徴的意味
・実用性の否定
・アクセサリーとしての太鼓
・余剰部品の不要性

・コレクションアイテムとして
の役割
・サブカルチャーにおけるア
イテムの再解釈
・コスプレやファンアートの
アクセサリー
・装飾としての使用
・ファンダム文化内でのアイ
テムの意味の変遷

・ファンダムにおけるアイテ
ムの多義的な使用
・物品が持つ象徴的および
実用的な価値の区別

・コミュニティ内でのアイテ
ムの意味づけの差異
・アクセサリーとしてのコレ
クションアイテムの位置
づけ

・アイテムがファンダム内で
異なる意味を持つことの
深層的な理由は何か？

・コミュニティ内でアイテム
が純粋な装飾品として価
値を持つようになるプロセ
スは？
・ファンダム文化における実
用性と象徴性の関係性は？

・特定のアイテムに関連す
る余剰部品やアクセサリ
ーの需要と供給はどのよ
うに決定されるか？

17
18

・全然違う物として見る
・太鼓の特殊性
・正しい使い方
・意外性
・出てこなかった道具
・安い
・100円
・フチを作る
・ホームセンターで300円

・異なる視点
・ユニークなアイテム
・標準的な使用法
・新鮮さ
・未利用のツール
・コストパフォーマンス
・経済的価値
・製作コストの比較

・パラダイムシフト
・カルチャー内の新規性
・機能性とコストの兼ね
合い

・予算効率
・プロダクトデザインの創意
工夫

・価格感受性

・コミュニティ内でのアイテ
ムの再解釈とその価値
・伝統的な用途からの逸脱
とその受容
・コストを重視した創作プロ
セス
・創作物の価値判断におけ
る経済性の影響

・アイテムがコミュニティに
よってどのように再解釈さ
れるか？
・意外なアイテムの選択が
創作活動にどう影響す
るか？
・低コスト材料の使用がク
リエイティブなプロセスに
どのように貢献するか？
・経済的アクセスの容易さ
がコミュニティの創作活動
にどのように影響を与え
るか？
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べき語句
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慮して）

〈5〉　�疑問・課題

19
20

・金属を曲げる
・火であぶる

・金属加工
・熱処理

・物理的変形プロセス
・伝統的な工芸技術

・手作業による金属の形成
・材料の特性を活かした加
工方法

・金属を曲げるための熱処
理はどのように行われ
るか？
・このプロセスは安全性や
効率性をどのように保証
するか？

・どの種類の金属がこの方
法で加工されるか？

・手作業による金属加工の
技術は現代においても維
持されているか？

21
22

・金属を曲げる
・火を使う
・綺麗に曲げる
・すでに曲がっている
・100円は安い

・金属加工技術
・加熱処理
・形状の精密性
・事前加工済みの材料
・コスト効率の良さ

・工業的形成方法
・熱変形プロセス
・精度の高い工芸技術
・製品の事前準備
・経済的アクセシビリティ

・手工芸における伝統的な
加工方法の重要性

・事前に加工された材料の
選択とその価値

・金属製品のコストと利便
性のバランス

・金属を曲げるための最適
な加熱技術は何か？
・どのようにして精密な曲げ
を実現できるか？
・事前に曲げられた材料の
使用はどのような場面で
有利か？

・低コストでの金属加工品
の提供は、どのようにして
可能になっているか？

ストーリーライン（現時点で言えること） サブカルチャーにおいてファンは、アイテムを独自の方法で再解釈し、新たな価値を創造しています。
太鼓のようなアイテムは、その実用的な機能を超えて、コミュニティ内で意外性やユーモアの源泉として、
またコストパフォーマンスの高い創作材料として位置づけられています。火を使って金属を曲げる伝統
的な技術に対して、ファンは経済的で手間を省く方法を求め、既成の製品を活用する創意工夫を展開し
ています。ソーシャルメディアはこのようなアイテムの再解釈と情報共有の場として機能し、コミュニ
ティ内での迅速な情報流通と相互理解を促進しています。

理論記述 サブカルチャーのコミュニティでは、アイテムは単なる物理的存在以上の意味を持ちます。太鼓のよう
なアイテムは、特定の文脈において、コスト効率や意外性の観点から創造的な再利用の対象になる可能
性があります。ソーシャルメディアを通じた情報共有は、利用者間での即時性と経済性を重視したアイ
テムの使用法を促進し、コミュニティ内での新たな慣習として定着することが確認されています。

さらに追求すべき点・課題 1．�サブカルチャーにおけるアイテムの再解釈がどのようにコミュニティの価値観や創作活動に影響を与
えているのか、さらに深く研究する必要があります。

2．�ソーシャルメディアがアイテムに関する情報共有と意味形成にどのように貢献しているか、その具体
的なメカニズムを解明することが求められます。

3．�経済性と利便性を最大化するアイテムの選択と使用法に関して、消費者の決定過程を分析することで、
マーケティングや製品設計に役立つ洞察を得ることができます。

4．�伝統的な技術と現代のコスト削減戦略の間で、どのようなクリエイティブな解決策が生まれているのか、
その実践例を集めて分析することで、サブカルチャーの創造性を深く理解することが可能になります。




