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研究成果の概要（和文）：技術発展と社会環境の変化に伴い、FabLabコミュニティのようにアイデアやデータを
共有・継承しながら 国境を超えた複数人がSNSを活用して、知財を共有してデザインの創作を行う、いわゆるデ
ザインの共創化現象 が生じている。本研究は、デザインの共創化現象分析チームとデザイン手法提案チ ームか
ら構成される研究グループにて、情報を共有しながら共同で研究を遂行した。デザインの 共創化現象の現状分
析、事例調査およびfabbleやThingiverseなどのデータベースに蓄積されたものづくり情報 を共有・継承したメ
ディアアート作品制作実践を中心に実施した。

研究成果の概要（英文）：Along with technological development and changes in the social environment, 
there is a phenomenon of co-creation of design, such as the FabLab community where multiple people 
across national borders use SNS to create designs by sharing intellectual property while sharing and
 passing on ideas and data. This research was carried out jointly by a research group consisting of 
a co-creation phenomenon analysis team of design and a design method proposal team while sharing 
information. This research focused on the analysis of the current state of co-creation of designs, 
case studies, and media art production practices that share and inherit the manufacturing 
information accumulated in databases such as fabble and Thingiverse.

研究分野： インタラクションデザイン

キーワード： インタラクションデザイン
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研究成果の学術的意義や社会的意義
20世紀のデザインプロセスと手法は工場による大量生産を前提としており、生産をする以前に、デザイナーが 
色、形状や機能を決定して図面や3次元データを作成して生産工程に受け渡しするものであった。FabLab設備の 
運用を前提としたものづくりの場合、考えながらプロトタイプを作り、作りながら修正を加えるなど、考える工
 程と作る工程をひとりのデザイナーが繰り返し実践することができる。そのため個人で作り始めるために必要
な ものづくり情報が公開されており、そのような公開された情報を利用してものづくりを始め、修正や改良を
加え て公開共有するようなデザインプロセスに変わるような大きなイノベーションである。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属されます。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
１．研究開始当初の背景 
近年、技術発展と社会環境の変化に伴い、Fab Lab コミュニティのようにアイデアやデータを

共有・継承しながら国境を超えた複数人が SNS を活用して、知財を共有してデザインの創作を
行う、いわゆるデザインの共創化現象が生じている。しかし、どこでどのようにデザインの共創
化現象が生じているのかについては詳細には十分に把握されているとは言い難い背景があった。 
 
２．研究の目的 
そこで、本研究「デジタルファブリケーションによる共創化現象に対応したデザイン手法」は、

現在、世界で生じているデザインの共創化現象の実態を把握するとともに、様々な分野における
デザインの共創化の事例蓄積とその分析を踏まえ、それに伴う社会の変化を明らかにして、一歩
進めて、最適なデザイン手法を提案することを目的とした。  
 
３．研究の方法 
本研究は、筆者の主催する富松研究室が主体となり、デザインの共創化現象分析チームとデザ

イン手法提案チームから構成される研究グループにて、情報を共有しながら共同で研究を遂行
することとした。平成 29 年度は、デザインの共創化現象の現状分析、事例調査および Fabble や
Thingiverse などのデータベースに蓄積されたものづくり情報を共有・継承したメディアアート
作品制作実践を中心に実施した。 デザインの共創化現象の現状を明らかにするために、Fabble
や Thingiverse などものづくり情報共有サイトの 調査分析を中心に、まずは各自の専門領域に
おける事例について、我が国、および各国の事例の現状分析を行った。また、デザインの共創化
手法を用いた事例の蓄積を開始するために必要な設備の整備などの事前準備を行った。 
 具体的には、九州大学に設置した FabLab 設備の運用を開始して、CG 技術とデジタルファブ

リケーションの融合、 web を介した創作実態とその世界的な拡散現象を調査して整理した。20
世紀のデザインプロセスと手法は工場による大量生産を前提としており、生産をする以前に、デ
ザイナーが色、形状や機能を決定して図面や 3 次元データを作成して生産工程に受け渡しする
ものであった。FabLab 設備の運用を前提としたものづくりの場合、考えながらプロトタイプを
作り、作りながら修正を加えるなど、考える工程と作る工程をひとりのデザイナーが繰り返し実
践することができる。そのため個人で作り始めるために必要なものづくり情報が公開されてお
り、そのような公開された情報を利用してものづくりを始め、修正や改良を加えて公開共有する
ようなデザインプロセスと手法を用いることとした。研究開始時期はそのような実践事例を蓄
積することとした。  
平成 30 年度以降は、分析チームとデザイン手法提案チームの研究室学生がそれぞれの制作実

践においてデザインの共創化手法を用いた実践事例を積み重ねた。その後、両チームでデザイン
の共創化現象に対応したデザイン手法の構築を行った。これら約 2 年間の研究により事例分析
と制作実践の学際的研究の体系的な研究成果を提示することとした。 各自がデザインの共創化
手法を用いた事例研究を進めた。その事例に基づくデザインの共創化現象の分析を行い、得られ
た知見をもとにデザインの共創化現象の分析と蓄積事例から、デザインの共創化現象とは何か
ということを明らかにすることとした。  
Fabble や thingiverse などものづくり情報共有サイトの事例の探索、適用、修正などを経て、

考えながらプロトタイプを作り、作りながら修正を加えるなど、考える工程と作る工程をひとり
のデザイナーが繰り返し実践する手法を構築した。個人で作り始めるために必要なものづくり
情報の公開のされ方、情報の品質が重要であり、そのような公開された情報のあり方、修正や改
良を明示して公開共有するようなデザインプロセスを検討、整理して提案した。  
各自がデザインの共創化手法を用いた事例研究を進め、その事例に基づくデザインの共創化現

象の分析を行い、得られた知見をもとにデザインの共創化現象の分析と蓄積事例から、デザイン
の共創化現象とは何かということを考察した。  
 
４．研究成果 
デザインの共創化現象の現状を明らかにするために、実際に Fabble や Thingiverse などもの

づくり情報共有サイトの調査と、実際にものづくりデータを用いた デザインの実践を行った。
デザインの実践ではソフトロボティクスやインタラクティブゲームなどの作品制作を行った。
このように専門領域における事例につい て、実践を通して我が国および各国の事例の現状を把
握した。 また、デザインの共創化手法を用いた事例の蓄積を開始するために必要な設備の整備
などの事前準備として環境を整えることができた。具体的には、九州大学に設置した FabLab 設
備の 運用に必要な加工用材料の準備、電子部品などの作品制作に必要な素材やパーツの準備を
開始して、CG 技術とデジタルファブリケーションの融合、web を介した 創作などの実践を積み
重ねた。 
Fabble や Thingiverse などものづくり情報共有サイトの利用により、実際にものづくりデータ

を用いたデザインの実践を行った。ソフトロボティクスのワークショップを開催してエアチャ
ンバー、エアアクチュエータを用いたソフトロボットを開発した。シリコン素材の選び方、デジ
タルファブリケーションによる注型 モールド制作、成型方法・ノウハウの習得、成型の実施と
失敗からの学びの分析、改良の繰り返し等一連のプロセスを学ぶことができた。制作した作品は
国際的 に著名なメディアアートのコンテストである ADAA(アジアデジタルアート大賞展)に応



募して、審査委員から高い評価を受けて優秀賞を受賞した。  
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