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研究成果の概要（和文）：本研究はユーザの概念モデルを可視化することによって，ユーザの内省的な作用を重視した
製品のデザイン支援システムを構築することであった．そのため，ユーザの概念モデルを可視化する手法として「Cate
gory Camera」の電子アプリケーションと「TTS手法」を開発した．拡張ADTモデル概念を導入したデザイン支援システ
ムの全プロセスを可視化することができ，その支援システムを国際デザイン・ワークショップで活用し，評価実験を行
った結果，その有効性も確認された．

研究成果の概要（英文）：The purpose of this research is to develop a design support system based on the vi
sualizing of the user's concept model. "Category Camera: an electronic application to record and categoriz
e the user's situation, kansei and a physical factor" and "TTS method: method to share the visualized user
's concept model and create a new idea" were developed based on the Expended ADT model. The whole process 
with the developed design support could be visualized by this approach, the design system was used in the 
some international design workshops. As the result of the evaluation experiments in international design w
orkshops, the effectiveness of the design support system was confirmed.
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１．研究開始当初の背景 

大量生産された工業製品が溢れるなかで，

新たな商品価値を求めてデザインの持つ力が

見直されはじめている．もともとデザインは，

人間の体型や動きに適合するような構造を人

工物に与えることを課題としており, 「快適

さ」「美しさ」などがその主要なテーマであ

る．これらに加えて今後のデザインにおいて

重要になる要素として，認知学者のノーマン

は「楽しさ」や「嬉しさ」のような感性的側

面、すなわち内省的なレベルへの働きかけの

重要性を強調している． 

しかし，感性デザイン分野の多くの研究は

提案されたデザインの評価を通して感性デザ

インを論じるアプローチが多く，ユーザの内

省的なレベルへ対応するアイディア発想の支

援に関する研究はほとんど行われていないの

が現状である．その新しいアイディアの発想

には，ユーザの状況を正しく理解することだ

けではなく，デザイナーの経験に裏付けられ

た知識を最大限に活かしつつ，広範囲な物理

的，社会的な原理や法則を使いこなすことが

求められる． 

 

２．研究の目的 

ユーザの概念モデルを可視化することによ

って，操作の「楽しさ」や「嬉しさ」とい

った内省的な作用を重視した製品のデザイ

ン支援システムを構築する．ここで指向す

るのは，初心者にも馴染みやすく，かつ簡

単に飽きることなく長く愛用される製品で

ある．まず初めに，既に提案済みのユーザ

の操作構造に着目した人工物の表現モデル

を，デザインに対するユーザの概念モデル

を表現可能なように拡張する．そして拡張

したモデルをもとにデザイン支援システム

を開発する．開発するシステムは，一種の

シミュレーション・ツールとしてデザイナ

ーを側面より支援するものである．さらに

実証実験を行い，その有効性を確認する． 

３．研究の方法 

(1)拡張 ADT モデル概念の提案 

既存のADTモデルの分析と先行調査を通して，

複数視点によりユーザの内省的作業を可視

化するための拡張ADTモデル概念を提案する． 

(2)観察支援システム開発 

提案された ADT モデル概念に基づいて，複数

視点によりユーザの概念的ニーズのみなら

ず，潜在的ニーズまでカテゴリ化・可視化で

きる観察支援システムを構築する．構築され

たシステムは実際の国際デザインワークシ

ョップでの使用・評価を基に有効性を確認し，

その改善を行う． 

(3)アイディア発想支援ツールの開発 

観察支援システムによりカテゴリ化・可視化

された情報を複数視点同士で共有・共感を基

にアイデァイ発想をより刺激するツールを

提案する．同じく提案されたツールは実際の

国際デザインワークショップでの使用・評価

を基に有効性を確認し，その改善を行う． 

 

４．研究成果 

(1)拡張 ADT モデル概念の可視化 

ユーザの内省的作業を可視化するように、既

存の ADT モデルの概念を拡張し，複数視点の 

導入した拡張 ADT モデル概念を開発した．そ

こには，デザインされたモノ・コトにはデザ

イナーの意図のみならず，デザインされたモ

ノ・コトの「物理的な要素」，ユーザが感じ

る「感性的要素」，そしてデザインされたモ

ノ・コトとユーザを囲む社会からの「文化的

要素」が深く関わっていることを可視化した．

つまり，最もユーザに満足されるデザインを

提供するためには，ユーザの内省的概念を可

視化することが不可決であり，そのためには

拡張ADTモデル概念に基づいたデザイン支援

が必要であることが分かった．図 1はその概

念を表したものである． 



 

図１ 拡張 ADT モデル概念 

 

(2)デザイン支援システムⅠ：“Category 

Camera” 

観察によりユーザの内省的作業を可視化す

るためには，ユーザが持つ概念的ニーズのみ

ならず，潜在的ニーズまでをカテゴリ化及び

可視化する必要が考えられる．そのため，拡

張 ADT モデル概念に基づいて，デザインされ

たモノ・コトが持つ「物理的要素」とそのデ

ザインと接する人が感じる「感性的要素」、

そしてそのデザインされたモノ・コトと人を

取り囲む環境としての「文化的要素」を複数

視点により観察を行い，その結果を分析する

プロセスを支援する電子アプリケーション

「カテゴリ・カメラ」を開発した（図 2）． 

 

 

図２ Category Camera アプリケーション 

 

本アプリケーションを用いることにより，複

数での観察プロセスからよりユーザの内省

的作業を可視化できるようになった． 

 

(3)デザイン支援システムⅡ：“TTS method” 

複数視点からユーザの潜在的ニーズまで可

視化できたとしても，それを基に新たな感性

的満足度が高いデザインをグループ作業で

行う際には，複数の視点を共有し，共感する

プロセスが必要となる． TTS (Turning 

Thinking Sheet) method はその支援を目的と

して本研究で開発された．TTS method は，挙

げられたデザインコンセプトを基に，「その

コンセプトに対する個人の意見」，「そのコン

セプトに対する個人の経験」，「その意見と経

験の理解を基にした新たなデザイン提案」，

「提案されたデザインと類似した事例調査」，

そして「提案されるデザインを使用する際の

感性推測」の 5つのステップで構成されてい

る．図 3 は TTS method で使用される 5 枚の

紙を表す． 

 

 

図 3 TTS method sheets 

 

デザインのグループワークの際にこの5つの

ステップで共有と共感を経験することによ

り，よりユーザの満足度が高いデザインの提

供ができるようになると考えられる．特に評

価実験からは，TTS method を使用することに

より，自分以外の考え方やアイディアが共有

でき，新たな発想へのきっかけが増えたこと

も報告され，TTS methodはその新しいアイ

ディアの発想において，デザイナーの経験に

裏付けられた知識を最大限に活かしつつ，広

範囲な物理的，社会的な原理や法則を使いこ

なすことを支援することが明らかになった． 

これまでの成果をまとめ表したのが図４で

ある． 

 

 



 

 

図 4 デザインプロセスにおける各ツールの役割 
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