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概要 

IoTとよばれる社会変化の中で，われわれ一人一人が
自分の感性を反映させたものづくり，あるいはデザイ
ンによる人工物の創出活動を積極的に行う時代となっ
た．その中で，一般の人々がデザインの当事者になり，
価値を体験できるようになるためのデザイン支援とは
どのようなものか，そして課題となるものは何かにつ
いて，これまでの研究活動を紹介しながら論じるもの
とする． 
 
キーワード：デザイン支援, 感性価値インデックス， 
デザイン行為インデックス 
 
１. 研究の背景と目的 

 
近年のマスプロダクションの特徴の一つとして，多

品種少量生産に代表されるように，マス・カスタマイゼ

ーションとよばれる顧客一人一人に最適化された商品

（人工物）の提供へのシフトを指摘することができる．

また，高付加価値化の手段として，機能や価格ではな

く，プロダクトが有する感性的側面，すなわち美しさの

ような審美的性質や UX とよばれる経験価値が重視さ
れるところにある．これらの変化への対応を担う中心

が，いわゆるデザインと呼ばれる活動であり，イノベー

ション自体がデザインによって左右されるデザイン・

ドリブン・イノベーション（Verganti, 20091）の段階ま
で発展したと指摘されるようになった． 
マス・カスタマイゼーションは企業による人工物（プ

ロダクト）の提供に限ったものではなく，人工物の受け

手であるユーザによって自発的に実現することも少な

くない． これまで，人工物のデザインは人工物の制作
者，特にデザイナーと呼ばれる専門家によって構成さ

れ，社会的に広く送り出されてきた．しかし近年になっ

て，ユーザー自身がデザインに関与し，ユーザの考える

価値や意味が実際にデザインに反映されて人工物が作

成される，近年 IoT の発展に伴ってパーソナル・ファ
ブリケーションとよばれる活動が広がりつつある．デ

ザインの専門家であるデザイナーではなく，一般のユ

ーザが直接デザインを行うことは，ユーザに対するデ

ザインのスキルや感性価値の実現の支援のニーズも高

まることとなる． 
これらの流れは，これまで専門家の領域となりがち

であったデザインがコモディティ化しつつあることを

意味し，デザインの民主化ともいえる転換が図られつ

つあるということもできよう．また，この流れの中で，

すべての人々が大なり小なりデザインの当事者として

活動し，「創造的生活者」として生きるということも，

今後の社会を端的に示すものになると思われる． 
一方，パーソナル・ファブリケーションの進展を契機

としたデザインの民主化の中で，ユーザが実際自分の

求めるものを実際に手にすることが実現したかについ

ては，まだまだ途上の段階にあると評価されよう．現在

はデザイン活動に必要なスキルや知識が十分に提供さ

れる利用されるという段階ではなく，そして実践の中

で達成される制作物のクオリティも決して十分とは言

えない．産業革命・市民革命期における知の民主化が，

印刷物の普及と市民層のリテラシーの向上であったの

と同様，デザインの民主化はツールの普及だけでなく，

人工物に対するユーザの創出活動に必要となる知識や

スキルと言ったリテラシーの普及も同時に求められる

こととなる．単に人工物を物理的に作成するためのツ

ールが創出されるだけでなく，人工物のデザインを支

援する知的なツールも創出されなければならない． 
本研究では一般ユーザに向けたデザイン支援ツール

を開発するために，必要な要素とはなにかについて検

討し，得られた知見から実際にツールの開発を行うも

のである．本研究では，デザインを支援するための要素

として，ユーザがデザインされた人工物を評価・選択す

る際の動機となる人工物の価値についての印象を測定

し，そこで抽出されたデザインニーズについて，その実

現のためにはどのようなデザイン行為が必要かという

インデックスを作成した．これを利用しながら，デザイ

ンの非専門家むけの支援ツールを開発し，実際の使用

において支援が可能となるかについて検討を行ったも
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のである． 
 
２. デザイン支援ツールの開発 
 

Table １ 
研究で使用されたデザインニーズインデックス 

デザイン評価因子 下位項目 

基本的好感 

やさしい 
柔らかい 
明るい 
なめらかな 

剛健 

地味な 
硬い 
粗い 
複雑な 

スタイル感 
大人っぽい 
クールな 
高級感がある 

示差性 
個性的な 
斬新な 
目を引く 

ユーザビリティ 
使いやすそうな 
コンパクトな 
シンプルな 

社会性 
かわいい 
羨ましがられる 
華やかな 

上質 
深みのある 
繊細な 
一体感がある 

進歩性 
モダンな 
未来的な 
シャープな 

 
本研究で作成された支援ツールは３つのユニットか

らなる．まずユーザがデザインされた人工物につい

て，望ましい人工物にはどのような特性が備わってい

るかについて調査し，そこから抽出されたデザインの

感性価値カテゴリ，そして感性価値で示された特性で

ある（Inomata,et. al, 20172）．研究では，デザインされ
た人工物に対する感性的ニーズとして，８カテゴリの

デザイン評価因子，そして下位項目として60種の項目

が収集された． 
それぞれのデザインニーズの実現のためには実際の

デザインの中で，適切な改善方法，すなわちデザイン

のために行われる行為が選択されなければならない．

そこで，デザイナーが選択するデザイン行為を収集し

整理したデザイン行為インデックスを作成することと

した．（Nikata,et.al，20173）．デザイン行為インデッ
クスの作成のため，デザインニーズインデックスで抽

出された項目の中から26項目を選択し（Table 1），こ
れらの項目の印象を実現するために行うデザイン行為

が収集された（Figure 1）．  
このデザインニーズのインデックスに対応するデザ

イン行為インデックスのセットを作成することによっ

て，ユーザがデザイン上実現したいと感じた価値につ

いて，提案できるデザイン行為が表示されるという，

ザイン支援ツールが作成された． 
 

 
 

Figure １ 
「高級感がある」に対するデザイン行為インデックス 
 

３. 評価実験  

 
評価実験ではデザインツールを実際に使用し，デザ

インの非専門家がツールの使用によって、よりよいデ

ザインを作り出すことができるかについて検討するこ

とにした。 
実験ではカップのデザイン活動を題材に、実現した

い印象として「やさしい」「未来的な」「大人っぽい」を

とりあげ，デザインニーズを実現するようにデザイン

行為インデックスを利用するように実験参加者に求め，

実際にインデックスを利用しながらカップのデザイン

を行うように依頼した。 
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この作成されたデザイン画について，実際にニーズ

が満たされているかどうかの評価を求める実験も行っ

た（猪股ら,2017）．デザインの非専門家 15 名によって，

それぞれの印象がどの程度実現しているか 7 件法尺度

で評定させた結果，デザイン支援ツールの利用がポジ

ティブな効果をもたらすものもあったものの，かえっ

てニーズの実現が抑制的にはたらく結果をもたらした

ものも存在した（Figure 2）。 

Figure 2 
検証実験で作成されたデザインの評価 

（佐藤 ・猪股・荷方・長田,20184より引用） 
 
これまでの研究では，デザインのプロに解決のリソ

ースを提供する（Yilmaz & Seifert，20115）あるいは特定

のプロダクトに固有の知見を提供する（霍崎・山岡, 
20066）などの研究で支援の効果が報告されてきたが，

非専門家に対してデザインの比較的一般的な支援を行

う上では，更に検討が必要であることが示された．特に

これは，非専門家に対する支援の問題であるのか，ある

いは支援ツール自体に改善課題があるのかなどについ

ても検討が必要であると思われる． 

  

４.まとめと議論 
 

IoTの発展に伴うマス・カスタマイゼーションの中で，
すべての人がデザインによって人工物を創出する当事

者となる「デザインの民主化」というべき今後の展望の

考えるとき，これまでデザインなどの創造的活動に参

加してこなかった一般の人々が，自らの感性を発揮し，

自らのニーズを満足させるためのデザイン支援とはど

のようなものか，またハードルとなる認知的な側面は

どこにあるのかといった問題について検討を行うのが

今回のOSにおけるそもそもの目的であった． 
デザインの非専門家に対する支援は，今のところ必

ずしも容易でないというのが現状である．どのような

場合に支援の効果が見られるかというものだけではな

く，実際に一般のユーザがこのような支援ツールを使

う時のユーザビリティの問題，また支援ツールによっ

て拡張が期待される問題空間を，一般のユーザがどの

ように探索するのかといった創造性の支援についての

問題など，いくつかの観点から議論できよう。 
現在は，デザイン支援ツールは改良が行われ，ブラウ

ザの画面上にデザインニーズが提示され，それぞれの

ニーズを選択するとデザイン行為のインデックスが表

示されるという，インタラクティブに利用できるデザ

イン支援ツールが作成され，現在プロトタイプとして

部分的に運用を開始している．今後の展望と可能性に

ついては，更に議論を行いたい． 
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