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感性を活用したデザイン開発

○相野谷　威雄 * 1）

　商品開発においてデザイナーは、スケッチを持ちながらデザインを検討していく。ランダムに思え
る線も陰影を与えることによりフォルムを生み出していく。2Dのスケッチでありながら粘土をこねる
ように立体のイメージを展開する。マーカーや色鉛筆で色を付けていくが、色を描いているだけでな
く、素材や表面の処理も同時に表現していく。デザイン技法はこのようなデザイナーの思考や認知
特性を考慮した、デザインアイデア展開の視覚化である。このような技法習得は絵画技法から展開
したものであることもあり、専門的な美術教育を基礎とするものである。しかし近年においてコン
ピュータを活用したデザイン開発では専門的な教育がなくても「上手く」感じられる処理が可能に
なる。このような特性のため上手く見えるだけという風潮もあったが、コンピュータでの開発特性に
よってよりレベルの高い検討をスピーディーに行うことができることを活用したデザイン開発が行わ
れている。本報告ではこのような特性を生かしたプロダクトデザインプロセスを紹介する。

 1 .   はじめに

（1）

（2）
（3）

KADENプロジェクトの紹介：大学内シーズを活用して商品企画を行い、実働するプロトタイプを制作
したデザイン開発。
企業コンピタンスをイメージ化しブランド構築のための商品開発を行ったデザイン開発。
CMF（カラー、マテリアル、フィニッシング）を活用した手触りや素材を考慮したデザイン開発事例。

 2 .   研究概要

　本研究プロセスによってデザインされた「ambient」は
ミツビシケミカルデザインコンペにて審査員特別賞を獲
得した。また特許申請も行っている。設備面において、
プロトタイピングのための最新機器、ソフトウェアを導入
しており、CA Dデータの制作、活用、ビジュアライゼー
ションソフトでのシュミレーションまで行うことができ
る。デザイン系の大学としては国内唯一の設備も有して
いる。

 3 .   類似研究との差異、優位性、知的財産権など

　従来までのデザインプロセスでは、問題やニーズに対
して柔軟な対応ができなかった。コンピュータをはじめ
とするデザインサポートツールを活用することによりさま
ざまな用件に対応できるデザインが可能となった。問題
解決プロセスにあわせたデザイン開発が可能なため、
今までデザインの対象でなかったシーズからの商品開
発を目指している。 

 4 .   まとめ
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図1.  光に質感を持たせた照明デザイン

図2.  イヤホン「ambient」
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VR･ARテクノロジーを用いた
多元的デジタルアーカイブズのデザイン手法

○渡邉　英徳 * 1）

　本発表では、既存のデジタルアーカイブ群とユーザコミュニティをマッシュアップし、V R-A R（仮
想現実 -拡張現実）インターフェイス上に表示する「多元的デジタルアーカイブズ」のインターフェイス
デザイン手法について、実装例「ヒロシマ・アーカイブ」のデモンストレーションを通して述べる。
ユーザは、複数のデジタルアーカイブを横断的に閲覧しながら、コンテンツ相互の時空間的なつなが
りや身近な場所との関わりを把握し、アーカイブ群の内容について、より深く知ることができる。

 1 .   はじめに

　「多元的デジタルアーカイブズ」とは、複数のデジタルアーカイ
ブのコンテンツを収集し、単一のデータベースに格納したもので
ある。VRインターフェイスでは、すべてのデータが時空間メタデー
タにもとづいてGoogle Earthにマッピングされている（図1）。ユー
ザは、マウス操作とタイムスライダー操作を併用して、仮想空間内
を四次元的に移動しながら、コンテンツを閲覧することができ
る。このデザイン手法により、複数アーカイブが統合され、コンテ
ンツ間の時空間的関連性が提示されている。

 2 .   V Rインターフェイス

　「多元的デジタルアーカイブズ」のコンテンツは、AR技術を用い
ることで、ユーザの現在地周辺の実空間に重ねあわせて表示する
ことができる。ユーザは、前述したVR インターフェイスに加えて、
ARインターフェイスを用いることで、アーカイブ群の内容と身近な
場所との関わりについて知ることが可能になる。著者らが実装し
たA Rインターフェイスでは、ユーザの位置情報と方位をもとにし
て、すべてのコンテンツがカメラビュー上に表示される（図2）。
ユーザは、コンテンツが存在する方角と、現在地からの距離を把
握することができる。これにより、アーカイブ群の内容と、ユーザ
の身近な場所との関わりが提示される。

 3 .   A Rインターフェイス

　著者らは、アクセスログ、インターネット上のユーザの感想、そして実展示における鑑賞者の行動
を比較分析した結果、考案したV Rインターフェイス手法は妥当であると考えている。2012年度は、
V Rインターフェイスを「事前学習」に、A Rインターフェイスを「現地踏査」にそれぞれ用いた、平和教
育ツールとしての実証実験を、沖縄県と長崎県にて行う予定である。

 4 .   まとめ

*1） 首都大学東京システムデザイン学部インダストリアルアートコース  
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図1.  VRインターフェイス

図2.  ARインターフェイス


