
愛知産業大学大学院造形学研究科デザイン学専攻

•令和5年度春学期 修士研究中間発表会

日時： 7 月 2 6 日 （水）1 3 : 0 0  1 6 : 0 0  

会場：3 1 0 1教室(3号館1階）
発表方法：口頭発表M2生：10分（発表7分、質疑応答3分），Ml生： 5分（発表4分、質疑

応答1分）

1 3 : 0 0 専攻長挨拶・事務連絡

1 3 : 0 5 22GD01 WANG ZICHONG（オウ シチュウ）

デー タを可視化して人を導くデザインの研究～災害等の非常時誘導に着目して～

1 3 : 1 5 22GD03 ZHAO YU（チョウウ）

マルチメディアを用いた動的表示における観光案内標識に関する研究

1 3 : 2 5 22GD04 ZHANG YILONG（チョウ ゲイロウ）

日本の伝統文化～枯山水の美しさの研究と作品制作

1 3 : 3 5 22GD05 GAO CHANG（コウチョウ）

賃貸住宅における多様な生活に合わせた家具の研究と制作

1 3 : 4 5 22GD06 ZHOU HAOTIAN（シュウ コウテン）

色覚多様性に応じたゲー ムに関する研究～少数派色覚プレイヤー の実態調査とユニ

バー サルモー ド実装に向けた提案～

1 3 : 5 5 22GD07 CHEN LU（チンロ）

中日における妖怪の古典表現を研究し、現代の感覚を用いて図鑑を制作する

1 4 : O 5 22GD08 DING MINGYU（テイ メイウ）

「無意識をデザインする」という概念に基づいたキッチン用品の研究と制作

1 4 : 1 5 22GD09 YU ZHIBIN（ユチヒン）

「自分の状態」を特定の他者に伝えるインスタレー ションについての研究～身体性

を体現する立体物の演出をテキストに基づいて行う～

1 4 : 2 5 22GD51 H U  NAN（コナン）

七宝で、二十四節気の物語

1 4 : 3 O 22GD52 DAI J1AQIAN（タイ カセイ）

製品における絵画風設計の応用～八大古都～

1 4 : 3 5 休憩

1 4 : 4 5 23GD03 H U  ZHIYUAN（コシェン）
メディアアー トにおけるサウンドスケー プの可視化研究

1 4 : 5 O 23GD10 CHEN RUNDONG（チン ジュントウ）

ゲー ムキャラクター デザインに関する研究

1 4 : 5 5 23GD04 HUANG WENXUAN（コウ プンセン）

古詩を平面表現として視覚化する研究



1 5 : O O 23GD05 S H E N G  QING （セイ ジョウ）

印鑑における感情表現の研究

1 5 : O 5 23GD06 S U N  QIHENG （ソン ケイコウ）

五感をデザインするための研究～中国茶のブランディングデザイン～

1 5 : 1 0 23GD08 C H U  TIANYI （チョ テンイ）

インスタレー ションによる臨場感を向上する研究と制作

1 5 : 1 5 23GD09 C H E N  YIJIN （チン イジン）

脱構築主義に基づくイラスト制作

1 5 : 2 0 23GD14 LYU B A O K U N （リョ ホウコン）

外国人親光用タクシー のデザイン

1 5 : 2 5 23GD02 H U  Y U A N Z E （コ エンタク）

色調整可能なエレクトロクロミックデバイスの研究と応用

1 5 : 3 0 23GD11 C H E N G  YONGJIE （テイ エイケッ）

プロダクト開発における画像生成AI活用方法の研究

1 5 : 3 5 23GD01 川越 涼

盲導犬AI

1 5 : 4 0 23GDO 高田陽進

AIプロダクション～AIプロデュ ー サー による動画作成サポー ト～

1 5 : 4 5 23GD13 平井孝幸

人を感化させるメンタルデザイン手法のAGI化の研究～人と関わるために規範意

識の醸成を狙う次世代メディアの構築を目指して～

1 5 : 5 O 23GD12 長尾亜怜

罪と罰AI

1 5 : 5 5 23GD15 渡邊寛介

特定のキャラクタ ー 性を活用した寄り添いの研究

1 6 : 0 0 終了

＊発表者は、会場に1 2 : 3 0に集合し、会場での発表機材の準備を事前に完了してください。

発表資料を3 5部用意し、会場入り口付近のテー ブルに学籍番号順に並べてください。

* 1年生の発表については、領域・指導教員ごとに定めました。



愛知産業大学造形学研究科

「無意識をデザインする」という概念に基づいたキッチン用品の研究と制作

2幻DO8 □ N G M I心 Y U丁明萬

デザイン学専攻製品・空間デザイン領域森理恵研究室

1．研究背景 ・目的

本研究は、深澤直人の提唱する「無意識をデザインす

るJという概念に基づいて、新たなキッチン用品をデザ

イン提案するというものである。

「無意識をデザインする」とはデザイナ ー が日常生活

における人々の無意識の行動を察知して考察し、それを

目に見えるデザインに変換する能力のことである。深澤

の代表的な作品には壁掛け式CDプレ ー ヤー 、BINCAN チ

ップバケッ、JIAINC.製「毎日おいしい調理器具セッ

ト」などがあり、これらのモノはいずれも複雑な装飾は

なく、単色でモノ同士が調和し、 ユ ー ザー に違和感を感

じさせない。深澤のミニマルスタイルは、製品のデザイ

ンに冗紀生がなく、すべてのパーツに存在理由があり、

単に見た目のためだけでなく、合理性と実用性のために

存在するものである。

この深澤の提唱する「無意識をするデザイン」という

考え方の理解を深めると共に、既製品の調査、分析をお

こない、それに基づいて使いやすく魅力的なキッチン用

品を提案したい。

2.研究方法

(1)先行調査・研究

・キッチン用品の既存品を調査する

・日本デザイン学会デザイン学研究による脇屋・山崎

(2012)の研究を選考に、4つのグループに分類する。

•各グループのプロトタイプを調査する。

・キッチン用品の選定

(2)ユー ザー分析

・キッチン用品を使用する際の人の行為を調査する

•各グループのプロトタイプについて、 ユ ー ザー の行為

を分析する

(3)アイデアの考察と検討

(4)プロトタイプの制作

3．研究内容

既存品を「人の行為を促す」という視点で 、 調査分析を

行う。脇屋、山崎の論文を参考に4つのグループ項目を決

定した。

(1)生態学的なことを楽しい魅力に応用

果物専用にすることで、安全かつ快適に使用することがで

きる。

図 l
(2)経験を他の製品に利用する魅力

人間が成長していく中で得ていく経験を他のプロダクト

に利用することである。固2のレンゲを収納するテ ー プル

ウエアー は花 の形でデザインしている。多くの人は花を見

ると、自然に花びらを一枚ずつ取ることを連想する。そし

て、人は無意識の行為で製品の機能を理解し、行動するこ

とができる。

ʻ i,.I 

図2 図 3
(3)欄賤集めて、意州生の魅力

一般的なベジタブルカッタ ー i単 一 の機能を持ってい

るだけだが、このベジタプルカッタ ー は、様々な種類の替

え刃があるため、千切りやスライスなど様々な切り方がで

き、とても縣」である。

一
図1は、サラダなどを作る時に使用する木製ナイフであ 図 4

る。木製ナイフは、金属の刀に比べて固くないが、野菜や



(4)人の行為を誘導する魅力

多くの人にとって、キッチン用品の整理・収納は、いつ

も大変な作業である。さらに、日本ではキッチンのワ ー ク

トップが非常に限られているため、本研究では製品のサイ

ズと収納に焦点を当て、より機動性のある製品を提案する。一
図5

図6

(5)アイデアの考察

先行事例調査を踏まえ、一人暮らしの食生活を豊かにす

るためのキッチンツ ールを制作することとした。キッチン

で調理し、テ ー プルで食事をとるところまでの動作を検討

する。一人暮らしの学生にヒャリングをした結果、調理し

た鍋から器に移し替えることなく、直接食べる人が多いこ

とがわかった。このことから、鍋やフライパンで調理した

ものを、そのまま器に移し替えることなく、器として活用

できるというアイデアをデザインすることにした。お皿や

お椀として食卓にのせても、違和感なく美しいデザインを

考察する。フライパン兼お皿、両手鍋兼お椀、ス ー プカッ

プの大中小と3種類のサイズと用途を提案する。フライパ

ンと鍋はガスとIHでの調理が可能とし、ス ー プカ ップは

電子レンジで使用することとする。取り外し可能な取手部

分のデザイン検討を行なっている。

4.研究結果

一人暮らしをしている人をタ ー ゲットに、調理器具 と

食器を一 つにしたキッチンツールをデザイン制作する。

アイティムは最も使用頻度の高い調理器具と食器の3種

類を想定する。調理器具の取手が取り外しできることで

食器として使用する際、見た目も良くなる。洗い物が、

調理器具と食器の2つから1つに減ることで、 一人暮ら

しの自炊が容易となり、シンプルで豊かな暮らしをサポ

ー トすることができる。

5．まとめ

今後は、30CGでアイデア検討及び改良を行い、3Dプ

リンター を使用したプロトタイプを作成し、試作をもと

に実験を行う。

【参考資料】

[1)人の行為を促すプロダクトデザインの研究日本デザイン学会

デザイン学研究第5巻第14号，2012年，脇屋玲央山崎和彦

[2) ふつう，TOTO出版社 2005年，深澤直人

[3) デザインの輪郭東点書籍，2005年，深讀直人

[4]図1：マイセンミラノサラダナイフ

[5]図2:スパイスオーガナイザ ー，Photo Alquimia

[6]図3 :「ニンニク」お碗セット,Ceramic Clay

[7]図4 : 多機能型ベジタプルカッター，扱墨厨具

[8]図5:キッチン用包丁差し，NU<PAI

[9]図6：キッチ以四村月引き出し，餐将写



愛知産業 学造形学研究科

「日中における妖怪の古典的表現図鑑を制作する」

22GD07 CHEN LU 陳瑯

デザイン学専攻 デザイン領域松浦主税研究室

1.研究背景・目的

本研究では、伝統的な視党要素および現代のデザインを

考察し、それらの特徴を抽出する。その上で、両者の釉合

点を探究し、伝統文化がデザインでの応用の拡大を図り、

その方法を解明することを目的とする。

西洋のデザインの理念を盲目的な追求から、伝統文化

を備えたデザイン手法を見つけられると考えられる。そ

れに、民族迫産を掘り起こし、国際的な影郷力を高め、

民族文化を発展させ輝かしいものにする。

2.研究方法

(1)資料調査

日本と中国の伝統文化と妖怪を調査する。

(2)資料整理

妖怪文化に関するの絵を探して、表現方法を決める。

(3)妖怪文化をテ ー マにしたデザインを研究 ・制作する

3.研究内容

図1 （左）

滑瓢（ぬらりひょん）は、日本の妖怪。
一 般に、瓢箪鯰 （ひょうたんなまず）のように掴まえ所が

無い化物であるとされる。

囮2（右）

提灯お化け（ちょうちんおばけ）は、日本の妖怪の一 種で、

提灯の妖怪。 「ちょうちん（提灯）」 「化け提灯J 「お化

け提灯」 「提灯小僧」などとも呼ばれる。

古い提灯が上下にパックリと割れ、その割れた部分が口と

なって長い舌が飛ぴ出し、提灯の上半分には一 つ目ないし

二つの目があるのが一 般的に考えられている 「提灯お化け」

の姿である。提灯から顔、手、体、数が生えていることも

ある。

図3 （左）

女蝸（じょか）は、古代中国神話に登場する人類を創造し

たとされる女神、姿は蛇身人首（龍身人首）である。

図4（右）

天照大神（あまてらすおおみかみ、あまてらすおおかみ）

または天照大御神（あまてらすおおみかみ）は、日本神話

に主神として登場する神。女神と解釈され、商天原を統べ

る主宰神で、皇祖神とされる。

図5 （左）

薄魚(bo yu)、中国の古代神話の中のキャラクタ。 『山

海経』によると、ウナギに似た形をしており、片目だけが

生えており、人の嘔吐音のような音がしている。。

図6 （右）

謹、中国の古代神話の中のキャラクタ、山中には普通の野

生猫のような形をした獣がいて、片目だけ生えているが3

本の尾ある。

図7 （左）

山中には雌のキジのような形をした鳥がいて、人のような

顔をしている。

図8 （中）

お面霊気、聖徳太子のために作られた仮面妖怪化。

図9 （右）



編鬼は、首をつった者の幽霊という。

に
4

図 10 （左）

山中には一 般的なカササギのような形をした鳥がいて、体

は青、口は白、そして白い目の白い尾、青耕と呼ばれてい

る。

図11（中）

患離また慕彫とも呼ばれ、鳥のように鳥ではない人食い怪

獣で、像は彫刻のように、頭に角が生え、叫び声は赤ちゃ

んの泣き声のように、古代中国神話伝説の怪獣の一 種であ

る。

図 12 （右）

三足の鼈

.
＾
＼
 

図13

（左）

諸壊は古代中国神話の怪獣である。 『山海経』によると、

この異獣は牛のような形をしている。

図14（右）

帝江は中国古代神話の神烏である。形は黄色い布のポケッ

トのようで、赤くて赤い火のようで、6本足4本の翼、耳

目口必もない。

蚊、中国古代神話における竜類。

図16

拗、豹のように頭に斑紋がある古代伝説の獣

図17

人面フクロウ、中国古代神話のイメ ー ジ、伝説の怪鳥名。

その形はフクロウのように人の顔をして、キジの身は犬の

尾ある。

,
 

人
｀
’

図18（左）

片方の足だけで、青い羽の上に赤い斑紋があり、白い口が

生えている。

図 19 （中）

朱厭、古代中国神話伝説の凶獣で、猿のような姿をしてお

り、白頭と赤い足をしている。

図 20 （右）

人魚、頭は大きくて平らで広く、頭の長さは頭の幅より少

し大きい。

図15

図21

（右）

伝説に基づき再現された鶴の像元来、鶴（や）はキジに



似た鳥とされるが正確な同定は不明である

図 22 （左）

酒呑童子（しゅてんどうじ）は、丹波国と丹後国の境にあ

る大江山 、または山城国と丹波国の境にある大枝 （老の坂）

（共に京都府内）に住んでいたと伝わる鬼の頭領、あるい

は盗賊の頭目。酒が好きだったことから、手下たちからこ

の名で呼ばれていた。

図 23 （左）

不知火

八代海や有明海で旧暦8月1日前後に現れる蜃気楼の 一 種。

不知火（妖怪）—九州に伝わる妖怪。上記現象がその実体。

不知火海ー八代海のこと。上記妖怪および蜃気楼現象に

因む。

図 24 （右）

骨女

その名の通り、骸骨の姿をした女性の妖怪として描かれて

いる。

介
加
火

図 25 （左）

青行燈（あおあんどん）

黒い長い髪と角を持ち、歯を黒く塗った白い着物を着た鬼

女の姿で描かれている。

図26（右）

ウカノミタマ

記紀ともに性別が明確にわかるような記述はないが、古く

から女神とされてきた。

伏見稲荷大社の主祭神であり、稲荷神（お稲荷さん）とし

て広く信仰されている。

図 27 （左）

骨女

その名の通り、骸骨の姿をした女性の妖径として描かれて

し‘る。

図28（右）
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【参考資料）

「］」「中国の妖怪」． 黄河文芸出版社． 1989年． 中野

美代子

「2」「日本妖怪図鑑」 ． 映西師範大学出版社． 2017 年． 水

木茂

「3」 「中国妖怪大全」 ． 天津人民出版社． 2018年． 志

怪社

「4」 「日本妖怪図鑑」． 万巻出版会社． 2019年． 歌川

国芳絵

「5」 「妖怪J. 2021年． 湯本豪一



量知産集大学造形学研究栂

「賃貸住宅における多様な生活に合わせた家具のデザイン研究と制作」

22GD05 GAO CHANG高暢

デザイン学専攻製品・空間デザイン領域森理恵研究室

1.研究青景・目的

本研究・調査の目的は、限られたlKの賃貸住宅空間に効

率的で快適な生活が送れるような家具をデザインすること

である。

その背景として、近年日本に住む外国人が増加傾向にあ

ることから、賃貸住宅に住む人が増えている。日本の賃貸

住宅は、床座式のライフスタイルがベースにある為、室内

に家具が設置されていない場合が多く、海外から来る留学

生にとって不便に感じることが多々ある。生活様式の違い

から体調不良になることもあり、住まい方の多様性が重要

だと考える。

私はこの研究を通して、これらの問題を身体的側面と精

神的側面、この2つの方向から考察する。

賃貸住宅 (l k) という狭い住居空間を有効に活用し、機

能的でありながら、リラックスと安心感が与えられるよう

な、快適で豊かなライフスタイルを目指している。

2.研究方法

(1) 実態調査

．既存の家具や作品の実態調査

・人のライフスタイルの実態調査

(2)調査の結果と家具・プロダクトデザイン検討

・調査の結果をまとめ、検討

・家具・プロダクトデザイン、アイデアの検討

(3) 家具 ・プロダクトデザイン提案

・家具・プロダクトデザインの設計

・家具をプロトタイプの作成

3.研究内専

(1)既存の家具の実態調査

I K E A、ニトリ、無印良品、天童木工など家具メ ー カ

ーの商品を機能別に分類し、素材、サイズ、価額を調査す

る。

(2)賃貸住宅の生活空間に関する調査

一人暮らしの学生が暮らす間取りとスペースを調査す

る。図1はlKの間取りになっており、7畳の生活空間が

あるタイプである。図2はlRの間取りになっており、キ

ッチンを含む生活空間は7.5畳になっている。

図1

図2

(3)留学生の 一 人暮らしに関するアンケー ト調査

留学生の 一 人暮らしの問題を探る。Google Formsでアン

ケートを作成し、愛知産業大学留学生19名から回答を得

た。その結果、少ない家財で生活空間を充実させたいとい

う要望があることがわかった。限られた空間において、過

ごしやすい空間づくりと、少ない家具でもフレキシブルな

生活習慣に対応できるものを検討する。

(4)家具・プロダクトデザイン、アイデアの検討

自分が住んでいる部屋の平面図を参考にして、一般的なlK

のスケール模型を作成した。生活空間を家具で仕切り、使

用できるよう、家具の合理的な配置を検討する。

バルコ

洋7. 8帖

バルコ

図3 図4



図5図 6

(5)スケ ー ル模型による検討

スチレンボ ー ドと木材で1/10 のサイズの試作品を作る。

（図3ー図6)
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図8

(6)図面による検討（図7 ー図8)

全体図と部品図の制作を行なっている。構造や強度、デ

ザインの検討中である。

(7)金具の検討（寸法固9)

図9の写真は、棚に使用することが多いジョイント金具

であるため、強度に不安がある。現在その他のジョイント

金具を検討している。

4.研究綺畢

家具における市場調査により、ノックダウン家具やユニ

ット家具、システム収納など狭い空間を有効的に利用する

ライフスタイルに合わせた家具があった。 一 人暮らしの賃

貸住宅のサイズを調査し、研究すべき空間サイズを決定す

る。留学生の 一 人暮らしに関するアンケー トの情報デー タ

の結果から、限られた空間において 、 過ごしやすい空間づ

くりと、少ない家具でもフレキシプルな生活習慣に対応で

きるものを検討した。lKの部屋に必要な家具を決定し、動

線における家具の使用方向を考慮した上で、アイデアスケ

ッチをはじめる。選んだ家具はテ ー プルと椅子という結論

になった。また、家具のサイズ、構造、機能を検討し、ス

ケー ル模型を試作した。

構造の問題や、組み立ての順番、使用時または使用して

いない状態における空間と人との関係を考慮し、検討中で

ある。現在は全体図、部品図の作成を行なっている。

5.まとめ

今後は、一人暮らしの生活空間を有効に活用し、快適で

豊かなライフスタイルがおくれるような家具を実現するた

め、プロトタイプの制作を進める。ただし、家具の強度に

はまだいくつかの不足があり、組み立て方の検討と合わせ

て改善していく。

6.研究計.

令和4年度春学期：既存の家具と作品の実態調査 ・人のラ

イフスタイルの実態調査

令和4年度秋学期：アンケ ー ト調査と結果の検討 ・家具 ・

プロダクトデザイン検討

令和5年度春学期：家具・プロダクトデザイン ・展開検討

令和5年度秋学期：家具・プロダクトデザイン制作

【参考賣料】

・図1株式会社LIFULL，エスリ ー ド大須観音プリモの平面

図，www.homes.co. jp/chintai/room 

・囮2株式会社LIFULL,パ ー クアクシス名駅南の平面図，

www.homes.co. jp/chintai/room 

図9



愛知産業大学造形学研究科デザイン学専攻修士研究題目

マルチメディアを用いた動的表示における銀光案内標識に関する研究

22GD03趙宇

デザイン学専攻視党・情報デザイン領域

指導教員：宇井朗浩

1.研究の背景・目的

京都は日本の文化都市として1200年余りの歴

史があり、その伝統文化と多くの文化迫産は豊富な

観光賓源をもたらし、多くの親光客の興味を引きっ

けている。調査によると、2019年には国内外から延

べ5352万人もの観光客が京都を訪れた。

京都は長い間日本の中心だった。日本政府は京

都の伝統文化と伝統的な街並みの保存に努めて

いる。京都の街を歩いていると、平安時代に旅した

ような錯覚を覚えることがよくある。

京都にはドラマチックな歴史、四季折々の美しい

最色、清水寺や銀閣寺などの素睛らしい建築物が

ある。あらゆるタイプの旅行者を満足させることがで

きる高度な多様性をもっている。マルチコー スの懐

石料理など、素晴らしく多様な食文化のほか、真摯

に禅文化などの生活の哲学を含む多くの文化体験

もある。

本研究では京都の国際観光をさらに進めるため

を、案内標識を「京都らしさ」、「国際化」、「安心安

全」、「簡単に早く」のキー ワー ドを出発点として研

究を進める。

目的
1. 

京都の寺社及びその周辺環境を対象としてマル

チメディアを用いた動的表示を使った新たな案内

標識システムを提案する。

ARで参拝方法を展示することなど、外国人旅行

者が必要とする情報を解りやすい方法で提示す

る。2.
1で提案するシステムの中で提示するコンテンツ

をデザインし、プレゼンテー ション用の動画を作成

する。

この目的は、 コロナ後により「京都らしさ」「国際

化」「安全安心」の旅行を提供できるようにすること

である。その結果、観光地の旅客数を増やし、京都

の国際観光の活性化と発展を促進することである。

2．研究方法

(1)先行研究

本研究に関わる有効な文献とデザインの事例を

整理し、分類と分析を進める。現状の研究と既存の

デザインの方法や技術等を研究する。

(2)現地調査

実際に本研究の対象となる親光地を訪れ、平面

図からすでにある歩行ルー トと所要時間を分析す

る。また、留学生へのインタピュー 取材を行い観光

地案内・標識の具体的な問題点とニー ズについて

把握する。

(3)提案コンテンツの制作

上記の先行研究と現地調査をもとに、ARなどに

よる表示方法を表現した動画を制作する。画像の

作成は3DCGで行う。

3. M l 秋学期の研究成果

動画のアイデアを立案した。

①絵コンテ

ー 2 

3
 

4 



-』配四q.
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②プレビズ

平等院

M2秋学期の研究成果

動画に使う銀光地の3Dモデリングを行った。

ーートップビュー

全景

正面図 ーワイヤー フレー ム

俯敵図

池の対岸から見た図

鳳凰堂入りロ



側堂

鳳凰

阿弥陀如来坐像

天蓋

雲中供義菩廂

4.今後の研究計画

2年次後期

3Dモデリングに思いのほか時間がかかってしまっ

た。来学期、私は、平等院を訪れる外国人の視点

をシミュレー ションし、A R によって平等院の特徴、

歴史、建築などを説明する動画を制作する。外国

人が興味を持つ具体的なストーリーを作り、その内

容を通じて親客に観光や名所訪問時にAR技術が

提供する利点を表現する。これによって、観光分野

でのAR技術の利点も提案できると考える。

まとめ：

今学期はMayaなどのソフトウェアを使用して、平等

院の鳳凰堂のおおよそのモデルを作成した。そし

て、モデルに色と質感を付けた。次に、平等院内部

の環境を作った。この制作の過程で、平等院に関

する多くの情報や歴史文化を調査し、平等院の建

築の詳細についておおよその理解を深めた。

この後はこの成果をもとにAR表示方法のデザイン

と、紹介動画の制作に全力を注ぎたいと思ってい

る。

六、参考文献

(1)「観光に関する案内標識の現状と課題」

https:/ /www.mlit.go.jp/ sogoseisaku/region/ sign/ s 

106.pdf 2021年8月19日アクセス

(2)国土交通省総合政策局「親光活性化標識ガイ

ドライン」2005

(3)国土交通省親光庁「令和2年度観光の状況」

2021 

(4)濱口順子「京都市における言語景観およびサ

インの施策と特徴」2021

(5)樫村友梨、相澤成美、藤沢忠盛ら「日本文化

に対応したヒ
°
クトグラムの制作・研究2- 2020 東京オ

ンリンピックに向かってー」2016



愛 知 産 業 大 学 造 形 学 研 究 科
「デー タを可視化 して人 を導 くデザ インの研 究 災害等の非常時誘導に着目して」

学籍番号：22GD01 WANG ZICHONG 
デザイン学専攻 スマ ー トデザ イン領域 廣瀬研究室

1.研究背景・目的
災害や緊急事態時には、人々の安全確保と
円滑な避難行動が都市計画や緊急対応の重
要な課題となっている。しかし、非常時で
は情報が制限され、混乱が生じることがあ
り、避難行動が困難になる場合がある。こ
のような状況で避難誘導情報を最適化し、
人々を導くデザインの研究は、効果的な避
難行動を促進するために役立つ可能性があ
る。
そのため、本研究では、迅速かつ効果的な
避難誘導と分散誘導の方法を探求し、複雑
な建築物内での安全な避難を確保し、事故
やケガのリスクを低減することを目指して
いる。

2．研究 内容

2. 1 研究サ ンプルの変更

研究のサンプルを、愛知産業大学2号館か
ら大名古屋ビルヂングに変更した。その理
由は以下の通りである：
・大名古屋ビルヂングは複雑な構造と多層
の空間を持っている。これにより、デザイ
ンをテストし評価するのに適しています。
現実的な避難行動を評価できるため、より
効果的な避難経路をリデザインすることが
可能になります。
・大名古屋ビルヂングは商業やオフィス、
観光施設を備えた建物であり、通常、多く
の人々が集まる場所である。したがって、
避難誘導の需要がより迫っている。この建

物をサンプルとして選ぶことで、正確な誘
葬による緊急避難をより現実的にシミュレ
ー トす ることがで きる。
また、地下1階から2階にはすべてのショ
ップカテゴリ ー があ り、人の流れが大 きい
ためだ。そこで研究サンプルとして大名古
屋ビルヂングの地下1階から2階を選ん
だ。

2.2 大名古屋ビルヂングの現地調査
大名古屋ビルヂングの地下1階から2階に
ついて、現地調査が行われましだ。調査内
容には、乎面構造図や現地の写真が含まれ
ており、これらは建物のモデリングや避難
経路のデザインに使用される。

．、., 
ヽ " " ダ

図1 大名古屈ピルヂングの1階の平面構造図[ I )  

2.3 大名古屋ビルヂングのモデル化
避難誘迎の表現をデザインするために、ワ
イヤフレ ー ムモデル と平面地 図 を組 み合わ
せ 地下1階から2階までをモデリングし
た。



図 2 最 初 の バ ー ジ ョ ン の ワ イ ヤ フ レ ー ムモデ ル

理解の容易さのために、モデルは継続的に
簡略化と最適化が行われる。

贔溢遍！i

→蝙濯

図 3 筒 略 化 さ れ た 1 階 の ワ イ ヤ フ レ ー ムモ デ ル

2.4 避難誘導指示のデザインについて
①混雑度の認識：センサ ー や監視 カメラを
使用して、避難経路の混雑度をリアルタイ
ムでモニタリングする。人々の密度や移動
パタ ー ンを分析 し、混雑度の高いエリアを
特定する。
②安全度の評価：火災や地震などの災害発
生時における安全度を評価する。建物の構
造、避難経路の障害物、非常出口の状態な
どを考慮し、安全度の高い経路を特定す
る。

③最適経路の生成：混雑度と安全度の情報
を基に、最適な逃走経路を生成する。人々
を避難経路の最も空いているエリアに誘尊
することで、混雑を最小限に抑える。ま
た、安全度の高い経路を選択し、障害物や
危険地点を避けるように計画する。

私の研究では、情報処理に基づくの避難誘
導情報の可視化もテ ー マに含 まれていま
す。情報処理部分は想定になります。建物
に備わったセンサ ー などによる混雑度 と安
全度を認識し、最適な避難経路が生成され
ます。その情報が避難誘導表示にいかされ
るしくみであると想定してデザインしてい
ます。

3. 研究計画

3. 1 評価方法 について

評価は2つの観点から行います。ひとつ目
はユ ー ザー の避難効率 と、ふたつ目は避難
指示のわかりやすさである。

・ユー ザー の避難効率
正確性：ユ ー ザー が指示に従 って正確

に避難経路を選択できるかどうかを評価す
る。

避難時間：ユ ー ザー が避難に要 した時
間を測定し、効率性を評価する。

・避難指示のわかりやすさ
表示の明瞭さ：避難経路や指示が分か

りやすく表示されているかどうかを評価す
る。



3 . 2 実 験 方 法

方法を評価するために、以下の実験を行う
予定する。

・比較実験：異なる避難経路デザインを比
較するための実験を行う。同じ条件下で、
複数のデザインを試し、避難時間や選択の
正確性などの指標を比較する。これによ
り、最も効果的なデザインを特定する。

・認知の評価：避難経路デザインがユ ー ザ
ー の認知 に どの ように影器 を与 えるか を評
価する。 ュ ー ザー に対 して アンケー トや イ
ンタビュ ー を行 い、デザ インの理解度 や視
覚的な認識に関するフィ ー ドバ ックを収集
する。

これらの実験を通じて、避難経路デザイン
の効果やユ ー ザー の反応 を評価す る。結 果
を分析し、デザインを改善ゃ調整し、より
効果的な避難経路を実現する。

4 . 参 考 文 献

[ I ] 図 l 大名占屈ピ1レヂングの1階の乎1面構造図
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愛 知 産 業 大 学 造 形 学 研 究 科

【製品における絵lfl l i風設計の応川一八）＜占都】

2 2(i l)52 |）」＼l J I A Q l A \ ＊し11: 1紺

デ ザ イ ン 専 攻 デザイン斜＇！域松irii l・：税liJf充室

1.研究背景・目的

本研究ては、中国八大古都の歴史と文化を

考察して 、 中国八大古都のそれぞれの特徴

を抽出しますそして絵画スタイルのデザ

インを使用して 、 中国の 8 つの古代首都の

文化的要素を使って、絵画と中国八大古都

の歴史文化要素を組み合わせて設計する

設計を製品（ポスタ ー 、 携帯電話のケー ス、

はがきなど）に適用する 設計て中国の観

光文化を宣伝して、観光経済を発展するこ

とが目的とします

八大古都は中国最古の八つ都市であり、中

国の歴史と中国文化を最も代表する八つ

の都市である八大古都の歴史文化に対す

る考察を通して、中国の伝続文化を発揚し、

中国の魅力を設計で宣伝し、中国の国際知

名度を高め、中国の観光文化を向上させ、

そして中国の観光経済を発展させます

2．研究方法

1苔科調査

中国歴史文化と都市文化を調査します

2査料整理

八大古都に関するの杏料を整理して 、 代表

物と文化要素を抽出して、表現方法を決め

ます
＇

3中国八大古都歴史文化をテ ー マにした

デザインを研究、制作します

4設計を製品に適用しtナ

3．研究内容

「八大古都」とは、中国古都学会が通過し、

国内の歴史家によって認められた古代都

を指します 中国八大古都は杭州、鄭州、

安陽、西安 、 南京、 洛陽（夏から）、 北京、

開封で設定しています

これらの古代の首都は、建築、風景、文

化に深い影響を与え 、 中国l!,いし L化 を代表

しています

釦
洲

伽
9
’
‘
‘
f
i
l
r
.

（左）杭州（コウシュウ）略して「杭」 、

古代は
1
佃安 （リンアン） と呼ばれ、 江蘇省

の省都、大都市、杭州首都圏の中核都市、

長江テルタの中心都市の一 つです

杭州には多〈の文化的モニュメントがあ

ります西湖とその周辺には自然と人文景

観の遺跡が数多〈あります西湖文化 、 良

き文化 、 シルク文化、 茶文化を代表し 、 美

しい風景のために「人間楽園」として知ら

れています

代表物

西湖 ・雷峰塔

龍井茶 ・茶文化 ・東波肉 （ト ンポーロー ）

（右）郡州（テイシュウ）は中国の中原地

区第一 大都市である 一 年中四季明確て 、

豊富な生産と便利な輸送を持っています

中国黄河文明の発祥の地として、文化的優

位性が顕著てありtナ

代表物：

金水河・双子塔 ・観星台

胡辣湯（ス ー プ） ・羊肉のと ろみ汁麺

合
衿

（左）安陽（アンヨウ）は同し〈殷の都て·

あった鄭州を〈わえると、八大古都となる

約三千三百年前の商代後期の都て中国古

代王朝の 一 つてある、殷の時代の遺跡 「殷



墟」があり 、 ヒエ ログ リフ 、 楔形 文字 と並
び 世 界 三 大 古 代 文 字 の 一 つ に数 え られ る
甲骨文字が大足に出土しています
中国最大のカラ ー ブ ラウ ン管工場があ り、

農業は穀物類 、 綿花 、ピー ナ ッツなどの 生
産が盛んでありあります
代表物．
文峰塔 ・殷墟 ・文字博物館
《周易》 ・甲骨文

（右）洛阻（洛陽）は中国史上でしばしば
関中の長安と並んで中国王朝の首都とな
り K す

代表物
ボタン
不翻湯

（牡丹）・龍 門石窟 ・白馬寺
（スー プ ）・張記焼 き烏
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（左）西安（セイアン）は映西省の省都て
あり、古〈は中国古代の諸王朝の都となっ
た長安である 中国悠久の歴史を感じられ
る、 異文化 が融合 され た都市て す
代表物
肉央漠（ロオジア ー モー ）・涼皮
神鼓楼 ・兵 馬倫 ラ イブ ソア ー

（右）南京（ナンキン）は「寧」と略称さ
れ、古代から尊敬と重教の都市であり、明
と 清 の 中 国 の 半 分 以 上 は 南 京 江 南 郡 の 郡
か ら 来 て い ま す 政 治 の 中 心 で あ る 北 京 や
経済の中心である上海とは異なり 、南 京は
静かで落ち若いた古都です
代表物：
レモン魚 ・塩水 ダ ッグ
鶏鳴寺 ・中国科挙博物 院
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（左）開封（カイホウ）は歴史上幾度も首
都（戦国魏、北宋等で）とされた 1 1 世
紀 か ら 1 2 世 紀 に か け て 世 界 最 大 級 の 都 市
です
多 〈 の 文 化 公 園 や 都 市 文 化 景 勝 地 が 独 自
の 歴 史 と 文 化 に 基 づ い て 構 築 さ れ て い ま
す
代表物
山映甘会棺・繁塔
小籠包 ・鍋 貼 · 砂鍋

（右）北京市（ペキン）は中国の政治の中
枢てあり、上海と並ぶ経済 ・学術 ・文化の 中
心地である。アジア屈指の世界都市、昔に
は大都 ・燕京 ・北平 と も呼ば れ た 北 京には
世 界 遺 産 が 7 つ も あ り ま す 1つの都市に
こ れ ほ ど 多 〈 の 世 界 遺 産 が あ る の は 珍 し
いです
代表物·
故宮 ・胡 同 （フー トン）
北京ダック ・炸醤麺 （ジャ ー ジ ャー メン）

4 . 今 後 展 望
中国八大古都の歴史文化を調査して、自分
の ス タ イ ル で 八 大 古 都 の 魅 力 を 表 現 て き
るように設計します

［参考資料］

「1」「八大古都互源促旅涼消喪」 ・中国旅
涼服 ・2009  03 25 ・雷深婢

「2」「中国防史筒明浜本」•新年出版社 ・

2015 09 ・除天渡
「3」「西安唐代房史文化研究」 ・映西人 民出

版社 ・2018  11 ・王双杯：王宏海



愛知産業大学造形学研究科デザイン学専攻
「I:;宝で、二十四節気の物語」

22GD51 HU i'IAN松浦主税研究室

1、研究背景、目的

中国の
一

．十四節気は、中国の（憂れた文化的伝統と

先人の知恵によって代々受、；ナ継がれてきたもので、

国際的な気象学会では中国 I)）
―

五大発明」と称され

ている。中国の人々の日常生活において、二十四節

気は人々の時問体系となり，自然な時問の流れで私

たちの生活を思い出させ、径仕し、伝統文化の温も

りと暖かさ、知恵をもたら/ている。

しかし中国の都市化が加速し、近代的な熙業技術

が発達するにつれ、 ―二十四節気」：こ準じて鹿作業

の指針としての機能は次第＼こ低下したので、 「二十

四節気ー！まもう作用があまりないと考える人も多く

なっている.,中国独自の時間知識体系である「二十

固節気」には、消え去らな
＇
．ヽ文化的な価値がある，

従って、二十四節気につし、てキャラクタ ー デザイン

を描•くことで、意味を理解ンながらその特徴を表現

して、その価値を他の人にも伝えてtヽきたいと思ヽ.)

てし、な

2、研究方法

①二十四節気の意味、内容と価値を調査して、資料

を整理する

②調査をもとに各節気の特徴をまとめ、 ハ ソコンで

二十四節気についてキャラクタ ー を設計する

③設計したキャラクタ ー も．． 七宝の形式で展示する

3、研究内容

①ー十四節気の意味

登四節気

■立春 （りっしゅん） ： 2月4日頃

旧暦で［ま正月が立春に近かったため、立春が春の始

まりかつ1年の始まった，2月上旬ぱ今0)季節だと

まだまだ冬だが、立春を過ぎてから初めての強い南

風を「春一 番」と呼ぶッ

■雨水 （うすい） ： 2月19日頃

雨水ば「雪が雨に変わり積もった雪が解け始める頃 ．l

という意味。この時期はまだまだ雪が残っています

し、降雪も珍しくないが、春の足音が聞こえ始める

時期とすな

●啓蟄（けいちつ） ： 3月5日頃

啓には
―

ひらく」としヽう意味があり、蟄には 「地

中で眠る虫＿という意味だ。つまり、啓蟄は冬ご

もりしていた虫が穴を開けて地中から頻を出す時

期とされていそ J

●春分（しゅんぶん） ： 3月21日頃

春分になると太陽が真東から登つて襄；西に沈むた

め、昼と夜の長さがほぼ同じになると言われる，

■清明 （せいめい） ： 4月5日頃

清明は清浄明潔を略した呼び名で、万物が清らか

で生き生きした状態のことを言う。花が咲いて春

らしくなる頃て、お花見が多くなる季節だ。

●穀雨（こくう） ： 4月20日頃

「春の雨で穀物が潤う」という意味。この時期に

種をまくと雨に恵まれることから、作物がよく成

長すると言われる U

夏の節気

·立夏（りっか） ： 5月5日頃

暦上は立夏から大著までが夏とされる。

■小満 （しょうまん） ：5月21日頃

小満は
―

草木；外のびて天地が満ち始める」という

意味，田植えの準備が始まる時期だ。

■芭種 （ぽう•一，ゅ） ： 6月6日頃

芭種は、 「稲をはじめるとする穀物の種をまく」

という意味だが、現代では種まきはもう少し早い

時期に行う 」

■夏至 （げし） ： 6月21日頃

夏至になると、北半球では1年で最も昼の時間が

長い時期を迎える。

■小暑 （し，t うしょ） ： 7月7日頃

小暑には、 「少しずつ暑くなっていく」という意

味がある 」 梅ifi明けも近くなり、湿気の中に夏の

気配を感じる時期だ、

■大号 （たい
‘
ー．ょ） ： 7月23日頃

）＜巻は夏の暑さが本格化するとされる時期だが、

暑さのピー クはもう少し後だc 学校が夏休みに入

る時期だ。



秋の節気

■立秋 （りっしゅう） ： 8月8日頃

暦上は立秋からが秋だが、実際はまだまだ暑しヽ季節

江夏の挨拶は立秋まで「暑中見舞い」だが、立秋

を過ぎると「残暑見舞い」：こ変わる し

■処暑（しよしょ） ： 8月23日頃

処暑は暑さがおさまる頃とされ、日によっては朝晩

に涼しさを感じる時期だc

■白繹 （はくろ） ： 9月8日頃

白露は草花につく朝蕗のことを指し、この時期にな

ると秋を感じられるようになな空は扁く秋震を見

かけるようになる。

■秋分 （しゅうぶん） ： 9月23 1:1頃

秋分を迎えると昼と夜の長さが同じになり、秋分を

境に日が短くなる，朝晩は肌寒さを感じるなど、本

格的：こ秋の気配が漂う時期だ。

■寒霧 （かんろ） ：10月8日頃

寒霧は「草花に冷たい露がおりなという意味で、

秋が深まる季だ。農作物の収穫が最盛期を迎える時

期でもある。

■霜降 （そうこう） ：10月24日頃

霜降；こは「朝早くに霜がおりる」という意味があり、

紅葉が始まる頃だ」 いわゆる晩秋；こ当たり、山間部

では霜で草木が白くなる光景も見られる。

冬の節気

■立冬 （りっとう） ：11月7日頃

立冬を迎えると、暦の上では冬が始まる。日は短く

なって木枯らしが吹き、北や山間部から初雪の便り

も届く季飾。

●小雪（しょうせつ） ：11月22日頃

小雪は「冬だが雪ぱ多くない」という意味で、徐々

に冷え込みが厳しくなる'i答葉が目立ち平地でも初

菩を飯測するなど、冬本番を迎える頃だ，

■大雪 （たいせつ） ：12月7日頃

大雪は本格的に雪が降り積もり始める時期だC 朝に

は川が氷っていたり、山；こ雪が積もったりと、寒さ

が厳しさを増す。また、年末が近づき慌ただしくな

る時期でもある，

●冬至（とうじ） ：12月21日頃

冬至は1年で最も昼が短い日とされる、逆に言うと

冬至を境に日が長くなるため、古く｛ま冬至を1年0)

始まりと考えてし、った。

●小寒（しょうかん） ： 1月5日頃

小寒は「寒の入り」と呼ばれ、寒さが厳しさを増す

頃だ，小寒～大寒を「寒中Jや「寒の内」と言い、

寒中見舞いを出す習肌がある。

■大寒（だいかん） ： 1月21日頃

大寒ぱ、1年のうちで最も冷え込みや寒さが脱しい

とされ、寒天・味噌・酒などの仕込みが最盛期を

迎える。人寒を超えると、寒さがゆるまって春の

近付きを感じられる c

②キャラクタ ー を設計

各節気は自分の代表花があって、花に準じてキャ

ラクタ ー の製型、服と色が大体決めた。
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立春ーオウバイ
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啓蟄ーモモ

春分ー バラ

清明ーシャクナゲ

穀雨ーフジ
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立秋ーシュウカイドウ

咆暑ーサワギキョウ
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秋分一 菊花

寒露一 桂花

霜降ーミセバヤ
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立夏ースズラン

小満ーヒナゲ、ン

ピ種ーアジサイ

夏主ー タチアオイ

小暑ーハス

大暑ーヒマワリ
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立冬ー ヒイラギ

小雪一 皇帝ダリア

大雪ーツバキ

冬至ーロウバイ

小寒ーナルシス

大寒ークリスマスロ ー ズ
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キャラクタ ー のポー ズを設計して、服装、頑、製を直した）
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4、今後展望

この後キャラクタ ー から季節を感 じるために、色と 参考文献

雰囲気また考えることが必要だ。 ハ ソ コ ンで二十四 ①
―

中国人的二十四市吋」

節気についてキャラクタ ー を設計して、シンプルな 郎丙写、201 年、化学工此出版社

背景も描くと考えているし 慌ただしし、日々にキャラ ②
―

図解二十四市勺知沢J

クター から季節を感じる楽しみをお届けできればと 百虹、2016年、北京朕合出版社

思う。それから、設計したキャラクタ ー も、格銘法

球（し宝の1種類）の形式で展示したい。



愛知産業大学造形学研究科デザイン学専攻修士研究題目

メディアア ー トにおけるサウン ドスケー プの可視化研究

研究背景・動機

近年、世界ではコロナのせいで、人々の生活

は大きな変化があり、当たり前と思っていた

日常が一 変されて しま った。 特に 2020 年の

中国武漠では、コロナを防ぐために出かける

ことは不可能となっており、元々賑やかな町

は無人の町になっていた。私は武漠人で、あ

の時、日常の激変を感じられ、 「特別な時

間」を過ごした。日常生活は毎日繰り返すこ

とかもしれないが、町の記憶とも言え、人々

にとって大切なものであり、地域の文化も表

現できると考える。私知っている限り、武漠

だけではなく、世の中、コロナの原因で無人

の町になるところ、もしくは出かける人数激

減の地域も多い。町の記憶を残させたく、過

去を見つめることから未来を作り出すことを

実践しようと考える。

人間は五感で世界を感知する。心理学の研究

によると、情報を受ける方法は83％が視覚か

ら、11％が聴覚から、残り6％が味覚、触

覚、嗅覚からと言われている。私は視覚と聴

覚の表現に注目し、 「サウンドスケー プ」 に

おける音や音楽の可視化を切り口にして、な

りきり体験できるデジタルメディアコンテン

ツを作ることで、町の記憶を残させ、雰囲気

を再現し、誰でも感じられる町の楽しさを伝

えたいと考える。

また、中国の町のみならず、日本の町も研究

したい。日本の違う町では雰囲気が全く違っ

て、都市と田舎も大きいな差があることを気

づいた。いろんな町を調査し、可視化の新し

い道を探り、デジタルメディアア ー ト を通 し

て多くの人を町に注目させると考える。

研究目的

そこで、本研究では、町の住民のアイデンテ

イティ ー を探求 し、 「サウンドスケー プ」 に

おける音や音楽の可視化を切り口にして、な

りきり体験できるデジタルメディアコンテン

23GD03 HU ZHIYUAN 胡志遠

デザイン学専攻 視覚・情報デザイン領域

指 導 教 員 ： 宇 井 朗 浩

ツを作ってみることにより、革新的な視覚言

語を作り出すと考える。

研究意義

本研究によって、非言語コミュニケー シ ョ ン

を含めて、デジタルメディアア ー トの発展を

進歩に役に立つことを意義とし、町文化の伝

承に貢献できればと考える。

研究方法

1、文献調査と分析

「音のデザイン—感性に訴える音をつくる」

や「サウンドスケー プの詩学」 な どの論文を

読んだ上で、 「サウンドスケー プ」 の概念を

理解する。音を単独のものとして他から切り

離して定義するのではなく、音と環境の関係

性に注目し、日常生活や環境の中で音と風景

がどのように関わっているのかを分析する。

音声景観の構築要素である環境音の種類を調

査し、分類する。

2、実地考察

日本で、駅を中心に違う雰囲気の町を訪れ、

人々の日常生活を観察し、環境音を収録す

る。例えば、東京渋谷、横浜中華街、大阪道

頓堀などを訪れ、取材した。

3、視覚表現

収録した音を分類し、音に関わるいくつかの

音の景観を構築し、視覚化する。 「音」に込

められた意味をシンプルなマ ー ク で表現する

方法をもっと検討し、具象的な写真や映像と

組み合わせる。操作ソフトや新技術
(TouchDesigner· Processing)などを勉強

し、なりきり体験できるデジタルメディアコ

ンテンツを作る。



現時点までの成果

「サウンドスケ ー プ」 の問題を理解 した上

で、手話の動きを可視化して、声の本来の意

味を加える作品を作る。武漢の街の「サウン

ドマ ー ク 」 を例と して、 touch des i gne rとc

4dを使って、 「サウンド」を可視化した仮

の武漠の没入感の「サウンドスケー プ」 の表

現を研究している。

武漠の「サウンドスケ ー プ」 2022

今後の研究計画

1年秋学期次

日常生活や環境の中で音と風景がどのように

関わっているのかを分析する。音声景観の構

築要素である環境音の種類を調査し、分類す

る。日本で、駅を中心に違う雰囲気の町を訪

れ、人々の日常生活を観察し、環境音を収録

する。操作ソフトや新技術(a i • a r ) な ど を

研究する。

2年次

収録した音を分類し、音に関わるいくつかの

音の景観を構築し、視覚化する。 「音」に込

められた意味をシンプルなマ ー ク で表現する

方法をもっと検討し、具象的な写真や映像と

組み合わせる。なりきり体験できるデジタル

メディアコンテンツを作る。サウンドスケ ー

プの内容の分かりやすさと共通性を調査する

ため、アンケ ー ト調査を実施 し、 内容を修正

して完成させた。

中間報告

「サウンドスケー プ」 と は。

「サウンドスケ ー プ」 は、 特定の環境中の音

の風景や音環境を指す言葉。都市の車の騒

音、自然の鳥のさえずり、波の音など、特定

の場所で聞こえるさまざまな音を含む。異な

る場所には異なる「サウンドスケー プ」 が存

在し、人々には異なる感情や感覚をもたら

す。都市計画や環境デザインの分野では、

「サウンドスケー プ」 の概念がよ く 用いら

れ、積極的な音の環境を創造することで、生

活の質を向上させ、ストレスを軽減し、集中

力を高めたりリラックスの機会を提供したり

することができる。したがって、 「サウンド

スケー プ」 は、 特定の環境中の音の風景を指

す重要な概念となっている。

風景のビデオとの違い。

音声視覚化することによって作られるサウン

ドスケ ー プは、 音そのものの特性と表現方法

を際立たせる能力によって人気を集めてい

る。抽象的な音を画像、アニメ ー シ ョ ン、 グ

ラフなどの可視化形式に変換することで、観

客は音の音程、音量、周波数スペクトルなど

の音声特性を直感的に知覚することができ

る。この直感的な表現は、音の知覚と理解を

高め、音の世界を探求し楽しむための独特な

方法を提供する。また、サウンドスケー プは

観客に対してインタラクティブな体験を与え

る。視覚的な効果を操作し探求することで、

観客は個々の方法で音と対話し、自分自身の

音の体験を創造することができる。

一 方で、 直接的な風景のビデオ再生では視覚

的な表現に重点が置かれるが、音声可視化は

音の特異性と表現力を強調し、多様で豊かな

感覚体験を提供する。音声可視化によって作

られる音景観を通じて、人々は新たな視点で

音を感じ、楽しむことができ、音の世界に視

覚的な魅力とインタラクティブな楽しみをも

たらす。

作品の計画：

作品は一 面または二面で音景観を表示 し、 イ

ン タ ラ ク テ ィ ブ な 装 置 （ キ ネ ク ト ） を 組 み 込

んで観客とのインタラクションを可能にする

予定だ。観客が異なる場所に立つか、観客の

動きを捉えることで、異なる音景観モ ー ドが

トリガー されるよ う に設定する予定だ。

アイデア：観客の輪郭を捉え、新しいイメ ー

ジをデザインして観客を音景観に統合する。

観客が身体の動きをすると、それに関連する

音景観が変化する。たとえば、観客がギタ ー

の音に近づくと、音量が大きくなり、画像が

鮮明になる。観客が動物の音に近づくと、音



と画像が徐々に遠ざかるように、まるで逃げ

出しているかのような効果がある。

春学期の振り返り

東京の渋谷、横浜中華街、大阪の道頓堀など

に赴き、録音と撮影を行うことだ。それらの
音声要素を整理し、TouchDesignerソフトウ

ェアを使用して、これらの音声要素の視覚的

な効果図を初期段階で制作した。

異なる音の可視化

滝の音可視化

夏休みの計画

1. TouchDesignerとProcessingの深い学習：

より多くのチュ ー ト リアルや学習 リ ソー ス を

完了し、TouchDesignerとProcessingのスキ

ルを向上させる。

パー テ ィ クル効果、 3Dモデ リ ング、 アニメ ー

ションなどの高度な機能やテクニックを探求

する。

プロジェクトを実践し、ユニ ー ク な音声可視

化効果を創造するために自己に挑戦する。

2．中国各地の撮影と録音の計画：

浙江、湖北、上海、成都などの目的地を確定

する。

目的地の音景観を研究し、都市の通り、公共

の場所、自然環境などを含む音の要素に注目

する。

秋学期の研究計画

多様なインタラクティブデバイスの設計：

モー シ ョ ンセ ンシング、 タ ッ チセ ンシング、

音声センシングなど、さまざまなインタラク

ティブ技術とデバイスを研究する。

観客とのインタラクションを可能にする音声

可視化作品を作成し、没入型体験を提供す

る。

デバイスを実践し、観客とのインタラクショ

ンがスム ー ズかつ効果的である こ と を確認す

る

参考文献

音のデザインー感性に訴える音をつくる岩

宮員一郎、九州大学出版会2007 年

サウンドア ー トの トポスーアー トマネジメ ン

トの記録から、中川真、昭和堂2007 年

サウンドスケ ー プの技法―音風景と まちづ く

り、小松正史、昭和堂2008 年

サウンドスケ ー プの詩学 フ ィ ー ル ド篇 鳥越

けい子春秋社2008 年

音さがしの本ーリトル ・ サウン ド ・ エデュ ケ
ー シ ョ ン （増補版） （マリ ー ・ シェー フ ァ ー

＆今田匡彦）春秋社 2009 年



愛知産業大学造形学研究科デザイン学専攻修士研究題目

ゲー ムキャラクター デザインに関する研究

1研究テー マ

テー マは、ゲー ムキャラクター デザインに関する研究である。

23GD10陳潤東

デザイン学専攻

視覚・情報デザイン領域

指導教員：宇井朗浩

ゲー ムキャラクター デザインの成功例を紹介し、キャラクター デザインする人みんな

がゲー ムキャラクター デザインのプロセスとテクニックをよりよく理解できるように、

実践的なアドバイスとヒントを提供する。

2研究背景

ゲー ム産業の急速な発展に伴い、ゲー ムキャラクター デザインはゲー ムに不可欠なも

のとなっている。 ゲー ムにおいて、キャラクター のデザインはゲー ムの品質やプレイヤ
ー のゲー ム体験に直接影響を与えることができる。 そして、油絵のデザインの勉強で

は、画力と表現力を身につける必要があるので、ゲー ムのキャラクター デザインの勉強

は大いに参考になり、インスピレー ションを与えてくれる。 （文化の発展と進歩は、過去

の成功と歴史の模倣ではなく、社会と時代と同調し発展してと考えられる。この視点から見

る宮崎英乱とジョ ー ジ マー ティンの作品に対する検討 は欠かせない作業であると考えられ

る。）

3研究目的

研究の目的は、ゲー ムキャラクター デザインの重要な要素を探り、一般的なゲー ムキャ

ラクタ ー デザイン技法を紹介し、ゲー ムキャラクター デザインの実用例を挙げることであ

る。 研究を通じて、ゲー ムキャラクター デザインの基本原理と技法を理解し、ゲー ムキ

ャラクタ ー デザインの実用的な経験を学ぶことができるようになる。 さらに、ゲー ム開

発者と油絵デザインの学生にとって、ゲー ムキャラクター デザインでより良い結果を得る

ための参考となる情報を提供するものである。

4研究方法

4.2 文献研究

文献研究と事例研究のアプロ ー チを用いる。 まず、ゲー ムキャラクター デザインに関

する関連文献を調べ、分析し、ゲー ムキャラクター デザインの基本原則と技法を理解する。

次に、古典的なゲー ムキャラクター をいくつか選んで分析 し、ゲー ムキャラクター デザイ

ンの実践的な応用を理解する。 また、ゲー ムのジャンルやスタイルによって、キャラク

ター のモデリング、アクシコンパフォー マンス、コ スチュー ムデザイン、キャラククライ

ゼー ションを分析し、具体的な例と実用的な提案を提供する。 最後に、ゲームキャラク

ター デザインの一 般的な問題について議論し、いくつかの解決策を提案する。

4. 1事例研究

宮崎英高とジョ ー ジ ・マー ティン提携し作った 「fldenring」の中で隠れた東洋文



化と西洋神話に分析を行う。その中で、世界観が象徴する意味物語に交ざった東洋、西

洋神話と文化を検討する予定がある。

4.3 探索研究

最後では、探索研究を行うと想定している。 3. 1 と3.2 すでに手に入れた、 （神話、歴

史）メッセー ジを利用し、成果もしくは新たな作品を作り出す、このような手順ではよ

り深い理解な作品と直感的な結果を得られると思われる。

環究の意義
ゲー ムキャラクター デザインはゲー ムにおいて非常に重要な部分であり、ゲー ムの品質

とプレイヤー のゲー ム体験に直接影密を与えることができる。 研究を通じて、ゲー ムキ

ャラクタ ー デザインの要素とテクニックを発見し、またゲー ムキャラクター デザインの実

践経験を学ぶことができる。 実際、ゲー ム開発者はゲー ムのジャンルやプレイヤー の二
ー ズに応 じてゲー ムキャラクター をデザインし、さらに良いゲー ム体験を生み出すために

革新と改善を行う必要がある。

難点

キャラクタ ー のストー リー 、動機、成長が重屈的で、十分に豊かでなければならない。

しかし、限られたゲー ム時間とリソー スの中で、深みのあるキャラクター を作るのは至難

の業です。 デザイナー は、限られたス トー リー とゲー ムメカニクスの中で、キャラクタ
ー の成長を適切な手段や要素で示し、より魅力的で注目を集めるものにする必要がある。

ゲー ムのキャラクター デザインにおいて、キャラクター のビジュアルデザインは重要な要

素です。 キャラクタ ー の外見、服装、姿勢、動きなどを考應し、ゲー ムの世界観やス ト
ー リー にマッチしたキャラクター イメー ジを作り上げる必要があります。 同時に、キャ

ラクタ ー の表情やアニメー ション効果によって、感情や動機、性格などを表現することも

重要です。

\ ! . 、 r•J ;   . ; ， ʻ へ
又



愛知産業大学 造形学研究科
「印鑑における感情表現の研究」

23G004 HUANG WENXUAN 黄愛萱

デザイン学専攻 デザイン領域松浦主税研究室

l、 研究背景、目的
東洋人は、感梢を直接な言葉で表現するのではあ

りません。束洋人の控えめな性格も関係している

ので、感俯を図形で表現できるようなデザインを

作りたいと思っています。印鑑を選んだ理由の一

つは、私白奥が中国の人学時代に印鑑に典味を持

ち、それをきっかけに日本に留学したこともあり

ますが、日本社会においても印鑑は日常生活にな

くてはならないものだからです。そこで私のデザ

インと印鑑を組み合わせました。

2、 研究方法
① 、資料を収集する

前期私は日本語の感俯を包含する単語を調べまし

た。そしてこれらの語を 一1•二類に分類し、単語の

特性によってそれに対応する特殊な図形を見つけ

ました。:0 
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これが私の最初のアイデアで、彼らを表に入れま

した。

② 、ス ー ケチを基づいて、アンケートを作りま

す

その間に先生といろいろ話をして、いろいろアド

バイスをもらったのですが、印鑑だと複雑な模様

なので彫（え） りにくいので、あとで線を使って

感惜を表現することにしました。



アンケート

. , ，，・1 , ｀＇＂I ●，1，，.，'. ,. . ,, ., ・'•n 染Lし＼

＠ 、ル ー ルを作 ります

前面のアンケ ー トを基づ いて、感佑 なパ ター ンの

ルー ルを作 りました。

染 ゜゚ 至 否• I 

焙 ゜゚ 黍 袋, I  

贔`心、 □) 巳 迄 雲し '

包 □゚ 灸 鬱る

④ 、印鑑における感梢表現をテ ー マにつ いてパ

ター ンを描 きます。

3、 研究内容
図一

感俯の単語はそれぞれに感情の論理を持っていて、

先ほど私がふるいにかけた言葉の感t月のルー ルに

基づいて、感梢の単語を表す図形をさらに拡張し

ていきます。
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図二

1列目は「楽しい」という単語を使った感梢のス

ッケチです。

「楽しい」は感間の起伏が弱いので、起伏をやわ

らげる形にしました。

菜 ゜゚ 至 否, ,  

口゚  ゚= @ ゜゚  こ
（これはもっと激しく変化した草船です。）

染 ゜゚ 争 否• I

口0   □) 宍
@ 谷 る

図三

1列目は 「婿 しい」 とい う単語 を使 った感箭 の ス

ッケチです。

「娼しい」は感情の起伏が強いので、起伏を激し

い形にしました。
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4、 研究結果

= 全＾ ^   こ｀ ヘ
印鑑における感恰の単語について梢報を収集しま

した。人は日」鑑で感惜を表現することができます。

それぞれの感梢の言築を表すパタ ー ンを決めます。

5、 まとめ
印鑑における感梢の単語について情報を収集しま

した。視立的なデザインを利用して独自の印鑑の

模様を作り出します。

【参考資料】
「l 」 理論《符号、感情と芸術》から、

『解放軍芸術学院学報』、2000年、

第四期、張天

「2 」 東洋人の性格の特徴『Journal of 

Cognitive Psychology』、英国の

心理学専門誌、2019年

「3 」 感情的な単語『類語辞典』、2015

から、飯間浩明

「4 」 感情の分析『感愉の哲学』 （分析

哲学と現象学）、西村清和



愛知産業大学造形学研究科
「古詩を乎面表現として視覚化する研究」

23GD05盛梢

デザイン学専攻 デザイン領域 松浦主税研究室

1.研究背景・目的

中国古詩の歴史は長く、貴璽な文化財である。しかし、

古い詩の意味を本当に理解しようとするのは難しいこと

だ。また、現代社会のさまざまな誘惑のせいで、読占に

没頼できる若者も少ない。占詩の魅力を、よりわかりや

すく、受け入れられやすいイラストという形で感じても

らし）たし）。

2.研究方法

(1)遮切な古詩を選別する

占い詩集を探して読む。

(2)イラストのキ旨の選定

選んだ占訪を分祈し、許の主旨をとらえる。

(3)まとめられた古詩の中心テ ー マに基づいて、イラ

ストレー ションの画像を作成する。

3.研究内容

図l、図2、図3 、 図4

風景を描写した古い詩をいくつか選び、そこに描かれてい

る風派をイラストの形式で描いた。

図5、図6

現代の情景を描くことで、占詩の言莱が表現する主舌を

示そう。

こ 一

図7、図8、図9 、 図 10

「人約共昏後」 としヽ うi年を選んだ•, 様々なシー ンが描か

れる。さまざよな構同ゃシ ー ンの表現jj法を試し、計の

テー マをより貝体的に長現する）
j
法を名える。

詩の梢成要素：夕牡れ 、 人々、約束

詩の屯題：デ ー トヘの期待、恋人間の柔らかな感枯、甘

い雰囲気。

凶11、凶l2、凶l3

テー マとなる要素を絞り込む、 ［期待］を主な要素として

いる。次のような作品が作られた。



［参考資料】

「l」アリストテレス． （Aristotle) 《詩学》

(Poetics) ． 商務印苫館

「2」楽しい！美しい！情報を図で伝えるデザイン．パイ

インターナショナル



愛知産業大学

「 五 感 を デ ザ イ ン す る た め の 研 究 」

造形学研究科

（ 中 国 茶 プ ラ ン デ ィ ン グ デ ザ イ ン ）

236006 SUN QIHENG 

デザイン学専攻 デザイン頷域

孫 啓 恒

松浦主税研究室

1 . 研 究 冑 量 · 目 的

日本の茶道文化は飲み物という枠を超えて、重蔓な伝統

となっている。中国では高い薬用価値がある菊花茶は日常

生活に欠かせないお茶だが。多くの茶葉と違い、菊花茶は

花のカタチをしているため、葡花茶を飲むことを知らない

日本人が多いようだ。茶文化が盛んな日本で、中国の健康

に良いお茶を日本向けにブランド研究し、漫透させてみた

い。

「五感のデザイン」とは、五感（①触覚、②味覚、③聴

覚、④嗅覚、⑤視覚）を通して人々に情輯を伝えることを

目的とし、それをグラフィックデザインに取り入れたもの

だ。五感を剌瀧することで、視覚だけの情輯ではなく、複

数の感覚を運動させ、感覚に障害のある方でも、他の感覚

を通してより簡単に物事の本質を理解しやすくできる。

菊花茶のブランディングを「五感のデザイン」で実現す

ることで、デザインの表現力を向上させ、新しいお茶とし

ても抵抗感がなく、深く理解してもらうことができる。こ

の研究は、視覚のみの表現から五感に増やし、更なる可能

性と多様性を探ることが最も重妻な目的である。同時に、

中国の菊花茶や茶文化を日本に広める機会にもしたい。

2 . 研 究 方 法

( 1 ) イ ン タ ー ネ ッ ト 謂 査

日本の市場で中国茶のデ ー タ を謂査する。

五感のデザインについて先例を謂査する。

良いブランディングデザイン案を謂査する。

(2 )ブランディングデザインの構成蔓素についてを研

究・制作する

ブランディングデザインの構成憂素に闊する（ブランド名、

ロゴデザイン、フォントデザイン）を研究して、表現形式

を決める。

(3)五感のデザインについてアイデアを裸究する

3 . 研 寛 内 ●
1．ブランディングデザインの構成蔓素に関する

①ブランド名を研究して、表現形式を決める

「菊」を基づいて、様々なアイデアを思い浮かぺ、様々なブラ

ンド名の可能性を摂求する。全てのアイデアを比較し、最も優

れたブランド名を見つけ出す。
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②ロゴデザインを研究して、表現形式を決める

菊の「形」を基にして、異なるスタイルの様々なアイデ

アを考える。敷多くのパタ ー ンを比較 し、 次のステ ッ プに

進むための遍切なパタ ー ンを見つける。 制作中に継続的に

修正し、菊の感覚を取り入れる。さらに、実朦の本物の葦

からインスピレ ー シ ョ ンや蔓素を取 り出 し、 ロゴデザイ ン

に統合する。
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愛知産業大学造形学研究科

「色調整可能なエレクトロクロミックデバイスの研究と応用」

一吸煙所における活用の提案ー

23GD02 HU YUANZE 胡遠澤

デザイン学専攻 プロダクトデザイン領域森理恵研究室

9．研究背景・目的

調査によると、令和元年の日本の喫煙率は男性が27. 1%、

女性が7.6％であり、日本の人口に基づけば相当な数値と

なる。また、平成15年5月には「健康増進法」が施行さ

れ、受動喫煙の防止が努力義務化されるとともに、新しい

「職場における喫煙対策のためのガイドライン」が厚生労

働省から公表された。

公共の場での喫煙行為には大きな制約が生じており、現

在、喫煙者の誘導については、公式に喫煙ル ー ムの設置が

行われている。喫煙ル ー ムの設置にあたっては、各所で最

低限のコストで実施されているが、これらの喫煙ル ー ムの

設置は、喫煙者にとって大きな不便さや不快な体験をもた

らしている。このような大規模な喫煙人口の前で、公式の

対応は明らかに喫煙者の感情を優先的に考慮していない

ため、現在のほとんどの喫煙ル ー ムのデザインは非常に簡

素であり、喫煙の基本的な機能を果たすにとどまっている。

そのため、本研究では喫煙者の立場から、 エ レクトロク

ロミック素材を活用し、利便性や快適な体験、広々とした

空間、一定のプライバシ ー 保護、および喫煙後の服に残る

煙の臭いの解決を目的とした喫煙ル ー ムの設計を行う。喫

煙者も社会で快適に生活できることを追求していく。

2．研究方法

(1)インタ ー ネット調査

喫煙室の設計に基本的に必要な要件についての調査。

(2)アンケート調査

現在の喫煙室の設計に対する喫煙者の不満の原因につい

ての調査。

(3)現地調査および市場調査

既存の各地の喫煙室を実地調査し、喫煙室の設計に必要な

要素、および喫煙者の喫煙時の状態や要望を把握する。

(4)モデルの構築と材料の選択特定の場所を選んで喫煙

室の設計を行うためのモデルの構築と材料の選択。特定の

場所を選んで喫煙室の設計を行うためのモデルの構築と

材料の選択。

3．研究内容

3.1インタ ー ネット●査
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図1 厚生労働省の調査に基づいて作成された令和元年の

日本の喫煙者の割合

(1)「職場における喫煙対策のためのガイドライン」 （平

成15年5月）では、喫煙場所を設置する場合には、煙が

漏れず、かつ、喫煙場所であっても良好な空気環境を維持

することが求められている。

新ガイドラインのポイントは以下の3点である。

(1)喫煙を行う場所としては、喫煙コ ー ナー より喫煙室を

設置することを推奨。

(2)たばこの煙を直接屋外に排出する方式の喫煙対策機器

を推奨（空気清浄機ではガス状成分を除去できない）。

(3)喫煙室から非喫煙場所へたばこの煙やにおいの流入を

防止するため、その境界において、喫煙室に向かう0. 2m/s 

以上の空気の流れの確保。

3.2アンケ ー ト調査

(1)アンケ ー ト作成

喫煙者のプライバシ ー と社交に関する問題を中心に

したアンケ ー トです。

(2)調査結果の集計

現在集計中である。

3.3現地調査および市場■査

(1)市場調査

オンライン調査による世界中の優れた喫煙所デザイン

作品として、2018年にロシアのモスクワで建設されたオフ

ィスピルの最上階にある喫煙 エ リアがある。



図2モスクワのあるオフィスビルの屋上に

建てられた喫煙所

図3吸煙所の俯廠図

これはNefa Architects建築会社による設計。

デザイナ ー は囲いとして木材パネルを使用し、清々しい

自然環境を演出しました。また、日除けとして鋼製のド ー

ムを使用し、日陰と雨除けの機能だけでなく、美術的な感

覚も持たせた。夜になると、喫煙所の上部には柔らかな光

の灯りが点灯し、喫煙者に快適な滞在空間を提供する。

このようなデザインは喫煙者を自発的に惹きつけるだ

けでなく、喫煙者たちにコミュニケーションの場を提供す

る。仕事の合間に同僚と短い会話を楽しんだり、休息をと

ったりして、忙しい仕事により良く集中することができる。

図4 東京のグランドッリ ー 武蔵小杉ショッピングセンタ

ー内の喫煙室

一I
i i 

r"U oum1

図5 喫煙室の排煙の図解

りn

これは東京のグランドッリ ー 武蔵小杉ショッピングセ

ンター 内にある喫煙室。この喫煙室は日本の建築事務所

であるHiroyuki Ogawa事務所によって設計された。建築

デザインを通じて室内での無煙化を実現することを目的

としている。

まず、曲面の木製パネルが設置されており、これによ

り煙が曲面に沿って扇風機口に導かれる。さらに、部屋

の天井には煙灰皿の位置を狙った大型の扇風機が設置さ

れ、受動喫煙や煙灰皿から立ち上る煙を効果的に吸収す

る。

これらの対策によって全ての煙が完全に喫煙室から排

出されるわけではない。設計チ ー ムは喫煙するお客様に、

指定のエリアで煙を吸っていただくように促している。

これにより、ほとんどの煙が木製パネルの後ろの扇風機

によって迅速に排出される。そのため、設計チームはこ

の「指定エリア」に室内で最も明るい照明を配置し、喫

煙するお客様の注意を引くようにしている。

(2)現地調査

日本各地の喫煙室を現地調査し、喫煙室のデザイン上

の注意点や各地の喫煙所の不足点を把握し、デザインを

修正するための調査を行った。



図6 金山駅周辺の喫煙室

固5図6図7は金山駅周辺のショッピングセンタ ー の2

階にある屋外喫煙所。周辺の建物と組み合わせて、独立し

たスペー スとして喫煙所を設けており、人工の植物を使用

して喫煙者のプライバシ ー を保護している。また、喫煙所

のスペー スは広く、複数の人を収容するだけでなく、一 部

独立したスペースも確保しており、喫煙者が混雑したり不

快な思いをすることはない。

また、ショッピングセンタ ー の喫煙所として、利用者の

男女比率は基本的に50％程度。喫煙所の設置時には、女性

喫煙者の要望も考慮することが必要である。

ただし、喫煙所の表示が明確ではなく、見つけにくいた

め、急いでタバコを吸いたい人にはあまり利便性がない。

3.4モデルの構築と材料の選択

4．研究結果

現在の調査結果によると、日本ではほとんどの喫煙室が

喫煙者と非喫煙者の隔離という基本的な要求に応えるこ

としかできていないということが分かった。これでは喫煙

者にとってはあまりにも利便性に欠ける。

また、現在国際的に優れた喫煙室のデザインを 一 部調査

した結果、私は喫煙室のデザインは単なる喫煙可能な場所

にとどまらず、人々がリラックスできるプライベ ー トスペ
ー スやソー シャルスペー スとして利用できるべきだと考

えている。喫煙室の開発はまだまだ発展途上である。

5．まとめ
これまでの調査で、現在多くの人々が喫煙室の設計に満

足していないことがわかった。喫煙区分政策の実施以降、

多くの喫煙者は平等な待遇を受けていないばかりか、ます

ます生活が不便になる。だからこそ、私は喫煙者のプライ

バシー を尊重し、異様な目で見られることなく、都市の隅

に行かずに利用できる喫煙室を望んでいる。喫煙者が便利

な生活をするために優れた設計を行いたい。

喫煙室を単なる喫煙場所ではなく、社交や休憩の場とし

てデザインすることを目指している。

［参考資料】

[l)「職場における喫煙対策のためのガイドライン」 （平

成15年5月）
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23GD09 CHEN YIJIN 陳逸瑾

デザイン学専攻デザイン悧城岩田政已研究室

1．研究背景・目的

久しく都会で生活していると 、花屋で選りすぐ

られた植物や家の周りの花 、都巾計画によって公

共スペースに植えられた樹木などを「自然」とし

て認識してしまう領向に気づいたことがありま

す． これらの風景は、徐 に々私たちが 「自然」と

して理解するようにになっていくのです．私はグ

ラフィックテザインを通じて 、この固有観念を打

破したいと考えています．

2研究方法

l)脱構築主義の定義と 、 グラフィックデザイ

ンにおける脱構築土義の使川についての研究．

2)関係するアーティストの表現方法と 、 その

方法を通してどのように自らの考えを伝えてい

るかを学ぷ．

3)街のどこに植物があるかを調在する．

4)アンケートによる街の植物に対する印象調

鉗などの自然物のイラストやポスターのシリー

ズ．

5)槙物をグラフィック化する方法についての

研究．

3研究内容

脱構槃主義とは 、哲学に端を発し、後にデザイ

ンにも応用されたもので、主に、モノを壊し、そ

こから新しいモノを作ることを提唱しています．

新しい視党効果を再構築することで 、 自分の考え

を伝えるような作品を作りたかったのです．

日本のアーティスト 、栗林隆の作品 （図2 )

は、脱描築主義を探求したものです．栗林隆は木

の幹の一 部を切り取ってガラスの箱に人れ、残り

のガラスの箱にはシンガポールで見つけた葉や

小さな植物を詰め込みました．そのため 、ある角

度から見ると 、これらのガラスの箱は一つの完全

な「木」を描成しています．

時間の経過とともに、木の幹の各部分は徐々に

腐敗し、この過程で牛物や牛態系に新しい命が与

えられます．そのため 、各ガラスの箱は小さな世

界を持ち 、 自然と人間の関係、そして自然の生と

死を示しています．

図 '、汀［尺::
栗林陸の作品で、 「木」を展なる部分に分割し

（同I) 、それらを再樅成する方法が採用されて、

よリ独特な視党効果と違和感が生まれます．私は

彼のアプロ ー チを学び、平面テザインにおいてこ

の手法を採川した場合 、どのような効果が生まれ

るのかを探究しました．

例えば 、 りんごの写真を分割できるジグソー パ

ズルのように考えると（図4)、あるパーツの位

毀がずれると違和感が生じ 、同様に図のバー ツが

反転されたり、人れ替えられたりすると、違和感

が生じます．

 
図3 図4

グラフィックで違和感を伝える方法を学んだ

後、私は自分がやろうとするイラストレー ション

のリサーチを始めました．思考の結果、私は観莱

栢物をテーマにしたイラストを制作することを

決定しました ．観菓植物は商品として、人の手に

かえと栽培を経て、都市の中で現れます．それら

は自然の植物でありながら、人工的に千渉される

存在です．見た目が夭しくないと十分に評価され



ず、 時には選ばれないことさえあ ります．
私は松の木とサポテンなど観葉棺物をグラフ

ィック化し（図5図7図8) 、 水道管や柱を松の
枝に見立てるなど 、 一般的な人工物 と組み合わせ
て新しい風兼や植物を創造し、イラストレ ー シ ョ
ンに取り人れて、最終的には「混乱感」のあるイ
ラストを創造しました（図6). ＾

d 

図5 図6

図7 図8

図形に色を塗る際 、 私は一 部の部分に実際の写
真をテクスチャとして使用することを選ぴまし
た．写真をソフトウェアで伸縮処理し（図9)、
フラット化して 、 最終的には線の感 じがあるテク
スチャを形成しました（図10)．彼らは元の形状
を失いましたが、現実世界の色は保持され、人々
に想像する余地を与えました．

図9

にしました ． 他の部分はグラテーシ ョンとフラッ
トな色で塗りつぶしました．

図13

絵に写実的なイメージを加えたり、デコンスト
ラクションによってイメージを壊して観葉槙物
の都市を作1)出したりすること 、 カオスや違和感
の感党で伝えたいことを表現しています．私たち
が見佃れている観葉植物が私の手によって加工
され 、 人工物に似ているの ものになったとき、 観
葉植物はもともと都市の 一 部ではなか った と考
えるようになるでしょうか．
4研究結果

「自然物」と「人工物」を同じ絵の中に配翌す
ることで、この2つのつながりは 、絵の中の 「自
然物」が 、 人の手を加えることで形成されたこと
を示唆している．これにより 、 観察者は矛盾を感
じ、 そして 「自然物 」と 「人工物 」の意味につい
て再考させられます．
5まとめ

脱構築主義という概念は範囲が広いもので、グ
ラフィックデザインに応用する方法はいろいろ
ありますが 、最終的には新 しい ものを再構成する
ことに帰哲します．その新しいものというのは、
デザイナーが考えて伝えなければならない仕事
の意味です．伝えるぺきアイテアから出発して、
表現を順番に考えていく 、 これはとて もいい考え
方だと思います．
［参考文献）
「1」DEMIRTAS B. THE STRUCTURE OF SEEING:

READING DAVID H O C K N E Y ' S ' J O ! N d
ERS'THROUGH SPACE AND TIME[J]. IMAGE, 
TIME AND MOTION, 2011: 30 35 
「2」宋文嵐浅淡解�主又在当代平面没汁中的迄

用[J]美木教育研究 ，2021(22):90 91.

図JO 図II 図12

同時に 、 木のテクスチャもフラット化処理 を行
い（図11) 、 それ らが絵によりよく溶け込むよう



愛知産業大学 造形字研究科

「外国人観光用タクシ ー のデザ イン」

23GD14 

デサイン学専攻

LYU BAOKUN （リョ

フ ロ タ ク ト テ サ イ ン 領 域

ホウコン）

不村 元研究室

1.研究目的
新たな自動運転技衛およひloT（モノU)インタ ー オ ッ ト）

技術を搭載した観光タクシ ー をデサイ ン し、外国人観元客

へより良い旅行体験とサ ー ビスを提供すろ こ と を 目指す。

具体的な目的は以下の点てある。

一点目は交通の利便t生向上である。自動運転技術を活用

することで、外国人観元客が未知の都市で直面する交通U)

問題を解決し 、 便利で安全かつ信頼性の蕎い交通サー ヒ ス

を提供すろ。親光タクシ ー は目的地に正確に到石 し、 芯子

や交通渋滞U)リスクを減らし 、 旅行者の時間 と エ ネルキー

を節約すろ。

二点目は言語コミュニケ ー シ ョ ンの改善で あ る。 loT 技

術を活用すろことで、観元タクシ ー は複数の言語の音声ナ

ヒゲ ー シ ョ ンや リ アルタ イ ム翻訳楓能 を提供 する こ と が

できろ。これによリ、外国人観光客は言語の壁を乗り越え、

現 地 の 文 化 と よ り 良 い 理 解 と コ ミ ュ ニ ケ ー シ ョ ンがて き

る。

三点目は個別化された観光地推蔵システムてある。観光

タ ク シ ー は都市の観光店報デ ー タ ヘース に接続 さ れて お

リ、観光客0)興味や好みに茎ついて個別化された観光地推

屁システムを提供することがてきる。観光名所、レストラ

ン 、 シ ヨ ノ ヒ ン ク セ ン タ ー な どが含 まれ、観光客にカ ス タ

マイスされた観光ル ー ト を提供 し、現地の文化や風号を よ

リ良く体験できろようにする。

2 . 研 究 背 景

日本は文化的な迫産、手しい母色、美咲しい食へ吻な

とがあり、 世界中から多くの観光客か訪れていろ。その

ため 、 観元華は日本の経済に大変な役割を果た して いろ

たけてなく、 日本の文化も世界に伝えられている。2019

年 に 発 生 し た コ n ナ に よ っ て 、 日木の親元業は一 時1 号帯

したが、2022年10月からコロナ0)緩10に1キって 、 訪日

外客かまた増加していろ。

旅行体験にわいて交通は大きな役割を果たす。そのた

め、旅行中に異文化と里言語の観元客に知して 、 よ リ 良

い交通1本験をとう提供するかガ問題となろ

トランでの注文なとか難しくなる。 （図

本提案は知

能技術を搭載すろ公共モヒリティて 、 観冗客にス ムー ス

な交通ともっと良い寸 ー ヒ ス を提供 して、 日本て よ リ良

い観尤を呉しめることを目指す。

3 . 現 在 の 問 題 点

一 占目は言語の壁て あろ。日本て は英語が広 く 話 さ れて

いろわけではない。看板や宝内が日本語て呂かれていろこ

とが多い。言語(J)壁があると、交邑や宿臼先の手配、レス

1) 

二、c5目は交通システムの複雑さであろ。日本の交通シス

テムは非常に効率的たが、 初 めて来 日客に と って は複雑に

感しることがあろ。特に都市部の電車や地下鉄の路線図や

乗り換え案内は複雑て理解しにくいことがある。（図

図

2) 
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4. 研究の内容

4,1自劫運転技術の実現性研究

ます 、 現行の自動運転技術の開発状、兄を調歪 し、 車両d)

感紅経路計画、g思決定なとの技術の成殊度を把握すろ。

その後、観元タクシ ー の環境にお けろ 自勅運転技1i，i d) 適

用性と実現可能性について研究する。 （図 3) 

0,.. . . , .，へ9•AA只9 9 ' . , ．負、19衝，．． 會疇 9 V ^ 』'“”, . . 、入、8•

. . 7  ●,．．，．.．、 ．．'.. 
レベ/I,•●●●●●● 

レベII,2e ·. ;  ｀怠｀戸¦． :
図 3自動運転技衛レヘルの図

4.2 loT技術の実現性研究

交通分野てのloT技術(/)適用事例を調査し、既存(/)技術

解決方案と可行性を把握すろ。 （図 4) 
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図 4 loT技術の慨念図

4.3外国人旅客による観光ククシ ー ヘのニ ー ズ研究

イ ン タ ー ネ ッ ト上のデー タ渦査を通 し て、 外国人旅客U)

観光タクシ ー に対す るニー ス と希望を把握する。 安全1生

利便性、言語コミュニケ ー シ ョ ン、 文化体験な と に関心を

持ち、要求すろ点を研究し、設計に反映させろ。

5 .修了制作の方法

上記の内容を甚ついて 、 コ ンセ フ ト を椙築 し、修 了制作

U)テサインに投けていくこととした。

5.1外国人観光客が自動運転とloT技術を搭載した観光タ

クシ ー を利用する ス ト ー リ ー ポ ー ドの草案作成

ます、スト ー リ ー ホ ー ト を作成 し、 観元 タ ク シ ー の利用

ンー ンや外国人親光客U) 佐験 を視覚化すろ。

次は 、 草案を描 さ 、 観光 タ ク シ ー の外観、 内部空間、 お

よ ひ イ ン タ ラ ク シ ョ ン d ) 界 面 を 表 現 し 、 自 動 運 転 と l o T 技

\,(,j(.I)応用を示す。

5.2外観と内装の草案デザイン

ます 、 テサ イ ン 目嘩 と ユー ナ ー の要求に基ついて、程て

タクシ ー d) 外観0) 臣案を描 く 目を弓く外桂テサイン 、 歪

体の盆装、そして目杯ユ ー ナ ー に関連すろ又1ヒ要辛を考宅

す 7) 。

そd)後、内装の草案を描く。座定配四 ｀ ；呉至胞設、百報

ティスフレイなとを含め、I央送さと伎いやすさを重視する。

また 、 自動運転 と loT 技術に関連すろ央能やイ ン タ ー フ ェ

ー スを提併す る。

5.3デザインの見直し

描かれた草案を評価し 、 先生 と のテ ィ ス カ ソシ ョ ンを通

して改吾占を，先い出す。そして、テサインの 一 費i生` 性能

性、外国人観尤客U)ニ ー スヘd) 逸合 1生な と を考内 し、 霰適

化や修正を行う。

5 . 4モデルデザインとアニメ ー シ ョ ン制作

草写テサインに基ついて 、 コ ン ヒ ュ ー タ を使用 して観元

タ ク シ ー の 3D モ テ ルを作成すろ。 アニ メ ー シ ョ ン制作は

ソ フ ト ウ ェ ア を 使 用 し て 、 モテ ルに車両の走行や自勅運転

システムの勅作なとのタイナミックな効果を追加し 、 親元

タ ク シ ー の桟能や特徴 を視覚的に表現す る。

6．中間のまとめ

4 月 よ り 4 ヶ 月 に 渡 り 、 研 究 を 行 っ て き た が 、 テ ー タ を

集めて調査分析すろことの重要性を実惑した。実用性はも

とより、新規性を取り入れて、紀綬してテナインを進めて

いきたい。

参考文献

1訪日外国人旅行者アンケ ー ト調丑堵果の分析． 国土交通

省． 2019 年

2名古屋学芸大学メティア造形学部研究吃要公共交適と

して1} )スマ ー ト タ ク シーの提案、 河打  ;J . 2008年

3. loT技行11旨向したンステム開発J貝屯の研究 ． 拓殖大学大

学院博土詮文 ， 早、．I 栄一
． 2016 年



愛知産業大学造形学研究科

「プロダクト開発における画像生成AI活用方法の研究」

23GD11 C H E N G  Y O N G J I E程永潔

デザイン専攻領域森理恵研究室

1、研究背景・目的

現在、AIはさまざまな業界で幅広く活用されてお
リ、単純作業や反復作業、革新的でない作業から人々
を解放し、より効率的かつ正確に仕事をこなすことを可
能にしている。変化の激しい現代社会において、AIの
力を借りることが重要だと考える。

研究の目的は、AIが生成する椅子のデザインソリュ
ー ションを通じて、A I がデザインに関与することの可能
性を探ることである。デザイナ ー がよリ効率的にデザイ
ンできるようになり、誰もがオ ー ダー メイドの椅子 を手
に入れられることが現実となることを期待している。
2、研究方法

l )  文献調査、世界の名作椅子を分析
2) 椅子のスケッチラインを描き、基本的な形を決定
3) 椅子のスケッチを複数作成
4) Stable Diffusionの原理を研究
5) Stable Diffusionを用いて、椅子のスケッチを

もとにAIが複数の設計図を生成
数ある椅子の設計図から、期待に応えるものを選
び、ディテ ー ルやリファインを加えていく、または
Midjo四eyを利用して、椅子のイメ ー ジ図を
生成する
補完された設計図を3Dモデルとして生成
3Dプリンタ ー で、椅子のプロトタイプ作成
3D モデルを生成する前に、様 々なスケッチを募
集し、テストとトレ ー ニングを行うことで、デザイナ
ー のスタイルが A I に与える影響を軽減すること
を目指す。
スマ ー トフォンアプリを開発

e
”

① 

9) 

3、研究内容

l ) 世界の名作椅子を通して、椅子の特徴や、体と椅
子の関係や、作り方や、使う環境などを調査と分
析を行う。

図l椅子の歴史に示すように、石器時代から
の世界の名作椅子をまとめた。中国、日本の伝統
的な椅子や、エジプト時代などの椅子も収集した
が、主に、二十世紀を中心に有名な椅子を整理し
た。

世界の名作椅子を通して、椅子の機能や基本
的なサイズと構造、特に接合部の形状に注目し、
調査を行う。
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2) 画像生成AIの調査と分析

Stable Diffusionの特徴

・ハー ドウェア要件が高い

• 使い方が難しい、学習が必要

• プラグインを使える

• 自由度が高い

• インタ ー ネットが必要でない

• AIモデルを作ることが可能

• 無料で使用可能

Mid.journeyの特徴・ハー ドウェア要件が低い

• インスト ー ルすることが容易

• プラグインを使えないため自由度が低い

• オンラインで実行しなければならない

• 好きなAIモデルを使用できない

• 料金が高い

スマ ー トフォン用の画像生成 A I の特徴

• 画像生成の効果が悪い

• 使い方が簡単

• インタ ー ネットが必要

• 自由度が低い

• 課金と広告がある

3) Stable Diffusionの原理を研究

4) AIで、椅子のデザイン図を制作

5) AIとデザイナ ー が共に制作をすることの可能性

を探る

4、研究結果
世界の名作椅子を通して、椅子の歴史や、特徴、体

と椅子の関係、作り方、使う環境など理解することがで

きた。場所や時代を超えて、優れた類似するデザイン

が、数多くあることや、20世紀以降は様々な素材を活

用した、個性的でユニ ー クなデザインが存在しているこ

とがわかった。

画像生成AIの良い点と悪い点をまとめた。

5、まとめ
これから、Stable Diffusionの原理を理解すると

共に、椅子のスケッチをもとにStable D i f fus ionで

複数の設計図を生成する。数ある椅子の設計図から、

期待に応えるものを選び、デイテー）応刃ファインを加

えていく。今後は、AIとデザイナ ー が共に制作をするこ

との可能性を検討していく。

参考文献

[lJ 『歴史にすわる』九州産業大学美術館調査研究

報告書第2集2006

(2]ハンス ・ウェグナー 『椅子 10 0』

[3] 4166 

旦

[ 4]https://zhuanlan.zhihu.com/p/2583974 
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愛知産業大学 造形学研究科

「盲母犬A I」

2 3 G D 0 1 川 越 涼

デザイン学専攻 スマ ー トデザイ ン領域 廣瀬伸行研究室

1 . 研 究 背 景 ・ 目 的

盲屯犬と盲導犬ユ ー ザー の安心安全な外出を実現す

る。盲尊犬ユ ー ザー と盲導犬は助け合いを しています。

しかし、盲導犬が察知した不安や危険が盲導犬ユ ー ザ

ー にう ま く 伝わっていない。不安や危険を感じていな

いユ ー ザー が行動を強制 して しまえば、盲導犬は不安

や危険を感じても進んでしまう。その結果、回避でき

たかもしれない事故や事件に巻き込まれてしまう恐

れがある。ユ ー ザー に盲導犬の危険や不安が伝われば

危機を回避できる可能性に着目した。そこで、盲導犬

の危険や不安をユ ー ザーに伝える仕組みを提案する。

将来的には研究の発展としてマップ上に盲導犬が捉

えた安心安全情報を記録することで他の盲導犬ユ ー

ザー や不動産会社にマ ッ ピングデー タ を共有する こ

とにより安心安全情報を社会に還元する。

2 . 研 究 方 法

( l ) イ ン タ ー ネッ ト調査

盲導犬協会のサイトから盲導犬の仕組みを調査。

( 2 ) 加 速 度 セ ン サ ー を率いての表現方法

犬の感情別にデー タ を統計的に分類する こ とで犬の挙動

から犬の感情を推定できる。

(3)実際動かす。

3 . 先 行 事 例

視覚障害者のより自由な移動を可能にするため、白杖やス

マー ト フ ォ ンアプ リな どさ まざまな支援技術が開発さ れ

てきた。行き先を対話的に選択することで目的地まで誘導

するス ー ツケー スを摸 した自律型ナ ビゲー ショ ンロボ ッ

トシステム 「A l スー ツケー ス」 を開発さ れている。 これら

の先行研究では、誘導はできているもののその場の危険を

察知するという部分においては考慮されていない。

4 . 課 題

盲導犬が不安や危険といった感情情報をうまく盲導犬ユ

ー ザー に伝える方法が課題 となる。 盲導犬ユー ザー が不安

や危険な場所に立ち入らず安心安全な外出を実現するた

めに、まずは盲導犬が察知した不安や危険もしくは安心な

どの感情情報を捉える。そして盲導犬ユ ー ザー にその感情

情報を伝える。また犬の感情別にデー タ を統計的に分類す

ることで犬の挙動から犬の感情を推定できるのではない

かと考えた。

視覚障害者は、周囲の状況判断はしにくい。そのため、ど

のような環境の道路があるかを理解しておくことが重要。

しかしそのル ＿ 卜の治安がイ メ ー ジで きていないと思わ

ぬ事故に巻き込まれるケ ー スが増える。 そのためある程度

周囲の判断を健常者と明確にしておくことが重要である。

また、環境のみならず悪天候の場合足元の不安もあること

から繊細なことでも気を付けなければならない。

5 目的

犬の感情を捉えるために盲導犬の模倣を捉える仕組みを

開発する。具体的には人の感情を捉えることのできる

sindyという伊藤研究室で研究開発中の仕組みを用いる。

この仕組みは人の感情を捉える仕組みであるため、盲導犬

に適用したものを開発する。犬の行動を分析してデー タ に

起こす部分で関わる感情情報をユ ー ザー に伝える手法を

提案する。そのために、加速度センサ ー を用いてデー タ を

記録し、犬の挙動デー タ に安心、 不安、 危険を ラベ リ ング

することで、犬の安心、不安、危険察知と挙動についての

統計的な分類を行う。

6 . 評 価 方 法

犬デー タ の安心、 不安、 危険と健常者の安心、 不安、 危険

察知を比較する。

盲導犬が捉えた安心、不安、危険を評価するために 一 定の

ルー ト を設定する。

盲導犬が捉えたログと健常者が捉えた安心、不安、危険を



比較検証する。

提案手法で犬の安心、不安、危険を捉える手法の有効性を

検証する。

7 . 発 展

社会的な課題として障害者の安心安全な生活は重要な課

題です。盲導犬と盲導犬ユ ー ザーの関係を よ りよ く する本

研究の成果は障害者の為の社会の課題に貢献できる。

そして将来的には冒頭で述べた盲導犬と盲導犬ユ ー ザー

が捉えた安心安全マップを百導犬ユ ー ザー や不動産会社

などに提供することで研究成果を社会に還元したいと考

えたい。

図）加速度センサ ー 三軸セ ンサー 配線図の例

＊複数繋げる配線図は検討中

ADXL345 GY-291 
12C Accelerometer 

＇
 

Copynght(c)2016 FREE WING.Y.Sakamoto 

終的にはどうなるかを 一 人で調べ記録 した。 これを活か し

たデー タ 採取を行いたい。

・デー タ の分類、 ラベル付け方法

デー タ の分類について盲目者の方のデー タ の分類 と健常

者と盲導犬のデー タ を各二つ明確に分類 し場面場面の危

険や不安を分類する。

ラベルの付け方は祖父母の家に甲斐犬がいるため首輪や

犬の服に蘭単に犬には不安をしないように配慮しながら

軽めなセンサ ー を取 り付ける。 また、 ユー ザーはス マホな

どで操作するため取り付けるのはいらない。

9 . 実 験 結 果

廣瀬研究室にてラズベリ ー パイ と加速度セ ンサー を取 り

付けてC言語を実験で動くかどうかを試した。実際に動い

たので挙動などのデー タ を用いて動かしてみる。

処理の流れとして

l PCがラズベリ ー パイ のセンサ数値を取得するために

G E T リ ク エ ス ト

2ラズパイのセンサが取得したxyz軸のデータを数値化

3ラズパイからPCに取得した数値をjson形式でレ ス ポ

ンス

4PCが取得したデー タ を元にブラ ウザに svelthree を使

ってキュ ー ブ描画

5繰り返す

8.盲導犬の挙動を捉える方法

，ラズベリ ー パイ と加速度センサー

盲導犬の危険や不安をユ ー ザー に伝える。

ユー ザー の危険や不安を盲導犬に伝える。

盲導犬が捉えた安心安全情報を記録し他の盲導犬ユ ー ザ

ー や不動産会社にマ ッ ピングデータ を共有する こ と によ

り安心安全情報をより伝える。

・デー タ の採取方法

学部時代大学や商業施設を例えば最寄駅から藤川駅まで

を調べたりまた名駅内で盲目の方に直接話しかけどこが

怖いのか不安や危険はどの場面でおこるかなどを実際目

を瞑り盲目者の方になりきり盲導犬の目線や盲目者の方

の目線で約600種類のエピソ ー ドを作成 し結果行動は最

［参考資料）

l . ス ー ツケー ス が盲導犬のよ う に誘導 Al搭載 セン

サー で障害物感知 (20 2 20 7 2 9 ) 朝日新聞

2 日本盲導犬協会https//www.moudouken.net

3 . ラズパイに三軸加速度センサ ー を繋げて svelth ree で

実験した。 ＠Oiita



愛知産業大学造形学研究科

「Al プロダクシ ョ ン」

（自動的なコンテンツアドバイスによってユ ー ザ ー の動画作成 を支援す る手法の研究）

23GD07高田賜進

デザイン学専攻 スマー トデザイン領域 広瀬研究室

1.研究背景

SNSなどの傾人が情報発信できるメディアの情報発信力が

注目を浴びている。

Google社のYoutubeやMeta社のInstagram、BvteDance

社のTik Tokなど動画による情報発信に多くのユ ー ザーが

開心を寄せている。

一方、例えば地域の魅力はまだ埋もれている。個人がリポ

ー ター となって配信する動画について、地域の魅力がうま

く発信されれば、より多くの人に魅力が伝わる可能性が生

じる。

しかし、一般人を安価でサポ ー トするような映像制作会社

は存在しない。そのために、個人の動画配信では、うまく

魅力が伝わらず、機会の損失につながっていることが多い

と思われる。

まだ世に出ていない魅力のある情報発信を増やすために

は、うまく情報発信できる個人を増やすことが必要である。

そのためには、偕人の映像企画スキル、リポ ー ター スキル、

動画作成スキルを支援、アドバイスする役割が直要となる。

そこで、3つのスキル（映像企画、リポ ー ター 、動画作成）

を自動的にサポ ー トする仕組みを開発する。

2 .課題

以下の支援やアドバイスを自動的に行う方法を明らかに

する必要がある。

・視聴対象者を設定するプロセス

・視聴対象者の好奇心にこたえるプロセス

・映像企画を建てるプロセス

講師役の指導スキルに行目は別途取り扱う。ユ ー ザー の

話し方スキルに着目、2つの要素がある。

なお、話の内容については別途取り扱う。話し方、見せ

方2つの状況が講師役の絞り込みの要素となる。

そこで、2つの状況を判定する手法が必要。

3. 目的

本研究では、リポ ー ター スキルに注目して、自動的な支援、

アドバイスを実現する。

4.提案手法

・ユー ザー の話し方、見せ方の状況を判定する方法

・ユー ザー が自認している問題点からその解決方法

を提案する方法

・ユー ザー に対してニー ズを発見させる方法

5.自動的な支援、アドバイスの対話例

AIとの対話事例

ユー ザー 「僕が話していること、なかなか視聴者に伝わ

ってないみたいだけどどうしたら上手く伝わるのか

な？」

AI「話している星が多いのかもしれないですね、重要な

部分だけにしぽって話してみてはどうですか？」

ユー ザー 「重要な部分にしぽるって、どうしぽって行け

ばいいのかな？」

AI「細かい説明をなくして、相手が具体的にイメ ー ジで

きるようなことを話し、聞き手の立場に立ってみてこれ

が一 番聞きたいと思うことから話していくといいです

よ。」

ユー ザー 「なるほど、話し方とか話の構成について気を

つけることとかはあるの？」

AI「聞き手が疑問に思うようなことから話していき、

後々その答えを出していくことで、聞き手があなたの話

に興味を持ちやすくなりますよ。

ユー ザー 「わかりました、やってみますね。」

6．実現のための作業

ユー サー のリポー ター スキルの状況を知るデータについ

てアノテ ー ション作業が進行中

（参考賣料）

「1」 オンライン動画に対する印象と視聴行動の解析

2 0 1 6年福島悠介

「2」 説明の技術 一生モノの伝え方が身につく

2020年石田 一 洋



愛知産業大学 造形学研究科

「人を感化させるメンタルデザイン手法の A G ! 化の研究

人と関わるために規範意識の醸成を狙う次世代メディアの構築を目指して」

23(;1)]3 ·1;•井孝ヤ

デザイン学,,17攻 スマー トデザイン領城 廣瀬(III行研究奎

1.研究背景・目的 4 .評価方法

本研究は人との1関わり方(K:「人1関係や社会生括l-．におけ

る規範荘識）がわからなし、と悩む人に1iIlけた研究を行う

本研究はそのためのメ ‘
ノッドとしてひレりひとりの特宙

の他人の規範茫識を—1ぐす思考として「こうなるのはt兼だ！」

の思考と自動対話できる（l：組みを考案した

本研究は最終H的として自動対話に様々な機能を付け/)II

えて拡張してい< -とで人を感化させるメンタルデザイ

ンF法(/)AGl（汎用人「知能）化を目指す これにより 、

人を感化させるためのAGlを構薬する そのための第一）j;:

として本研究ではpersona A Iを用し、た人の思考を模（放し

て人らしく振る舞う自動対話の作成と機能0)評価に焦点

を絞り部分的に研究を行う

産党活JHとしてば教育9登笈に向けた研究を行う 具体的

な教育課迎として以ドのような例が指摘されている 社

会のルー ルやマナー を守れない十供が増えてきていると

文部科学省が報告してし、る［l] 他にも 、 文部科学も
‘
ば

現代的随康課題としてfどものメンクルヘルスを支援す

る体制の充実も課題として指摘している[2] tた、文

部科学省は学校の進路指淋の充実、各学校段階及び学校

と職哭生括の連携の改西として、単に窃
＾
序`学校や大学な

ど単独の問題として捉えることなく 、 各学校段11.序の間の

連携、学校と社会の連携の問題としで受けiiこめ 、 能力や

適性に応じた進路指酒を行うとともに、各学校段階の間

や、学校と職業生話を結びつけたキャリア教育の推進が

重要とも指摘している[3] 本研究は例として1項．記のよ

うな教育課迎を踏まえた研究を行う

2 .研究方法

(I)ひとりひとりの特定の他人の規範．さ識を表す思培と

して「こうなるのは様だ！」の思考と自動対話できる（I：組

みをつくる

(2)自動対話の一 例を実際に作成ナる

(3)自動対話が機能ナるかを検証する

3 .研究内容

本研究では自動対話の作成手法としてひとりひとりの特

定の他人の「こうなるのはh廉だ！」の息考を投｛放した

pe1·sona A rを使用する 1'.J動対話の作成f法として

persona Alに思考を控倣するひとりひとりの特定の他人

として被験者を県める 被験者に自身(/)persona Alを作

成してもらし、実際に自動対話の 一 (711セ作成ナる

次に本研究は作成した自動対話(/) 一 例か機能すろかを評

価する 詳細の被験者については現在未追．である

作成した自動対，活(/)樅能の評価方法は以Fとする

1・被験者{ -作成した自動吋話と対話してもらう

2 :被験者に自動対話と話した後に調卦アンケートをとる

3 :調査アンケ ー トの結果をまとめる

詳細の調杏アンケー トの項H は現在検討中である

5. 自動対話の例

persona Al「ぽくば00が十ごく嫌なんだ J: ね一 杜だ

ったらOOU)嫌度合し‘つてどれくらし、？」

・・・選択肢｝と示 0 - 9の数値から選択 ·,．

対話する人間「（心の声：え、そんなこと気にしたこと

もなかったな）んー 4くらし、かなJ

．．． 具体的な故値を聞しヽて項目を荘識させる ・・・

persrnw Al「え～ そうなんだ ナごしヽ ね ぽくだった

らどうしても気になっちゃうよ」

・・・今まで意識したことのなlヽ価値評価を促す ・・・

l記は下記の設定の自動対話の場合の例

(I)チャソト形式を用いる

(2)他人と雑談的に何らかの価値観につし、で活し合う

（3)具体的な数値を聞いて項1わを荘識させるデザイン

,-．記の自動対話の例の場合、価値評価を意識させること

で「こうなるのは様た！」の思考への感化を促十ことで

規範さ識U)醗成を狙う

【参考資料】

[ I]文部科学省、 現在の教打に1iJ する主な課頌． 規範．む

識

ht tps:  ,1•w. mext. go. jp l.J_menu shingi ehukyo, chukyo7 

sh i ryo. 0708 I 5031 00:l. h trn, 2023 07 2 5参照

(2)文部科竿省． 現在の教行に,iける主な課題 現代的

健IJt課題の対応の允実．

http、: w ww.rnext .go.jp1b_rnenu shingi chukyo;chukyo7 

shi1·yo 07081503 003. hun, 2023107 2 5参照

[3]文祁科学省． 現在の教脊に1品lするJこな諜迎． ＇千校(})

進路指・fiU)充実、各学校段, が及ぴ学校と職花生活の連挽

の改苦

https: \\WW. mcaxt. go. jp b_menu shingi chukyo/chukyo7 

shiryo, 07081503 003.1nm,  023 07 2 5参照



愛知産業大学造形学研究科

「罪と罰 A l」

2 3 G D l 2長尾亜怜

デザイン学専攻 スマー トデザイン領域 廣瀬 伸行研究宰

1 .研究背景・目的

例えば、映画やゲ ー ムなどの娯楽作品では元は

善良でありながら鮮烈な悪意を持ったキャラク

ター が登場することがある。コンプライアンス

が高く求められる現代社会において、それらの

娯楽作品の登場人物における悪意、思想の影響

が懸念される。そのため、悪意を持たせたキャ

ラクタ ー について、視聴者やプレイヤー などへ

の影響を評価することが求められている。 （ヴ

イヴィオルカ20)

娯楽作品の中にある悪意は、時に、ユ ー ザー に

潜在する悪意への気づきを示唆することがあ

る、そこから、逆説的に、悪意と菩意の思考を

娯楽として愉しむことができる。しかし娯楽の

範囲を超えた影響も存在する。

そこで、現実的な悪意を持ったデジタルクロ ー

ンキャラクタ ー と対話を繰 り返すことで、ユー

ザー の人間性に寄 り添った上で、人間社会での

倫理と人間性の危うさを問うAlを考えたい。

そのために、フョ ー ドル ・ ドス トエフスキー の

名著「罪と罰」の主人公のデジタルクロ ー ンを

デザインし、対話するしくみによって悪意と善

意の思考を誘う娯楽作品を作る。

2.研究方法

悪意を持ったキャラクタ ー をデジタルクロー ン

として顕在化させた際の危険性とその対策を明

らかにしたい。その上で娯楽作品として成り立

つデザインを創造したい。

ュー ザー に優 しさや安心を与えるような A lと

は異なるベクトルから影孵を与える事が目的。

寄り添うAlとしてあまりない角度から影響を

与える娯楽作品が行地点。

フョ ー ドル ・ ドス トエフスキー の名著 「罪 と

罰」の主人公をAl化し、対話するしくみを娯

楽作品とする。

3 . 研究内容

フョ ー ドル ・ ドス トエフスキー の名著 「罪と

罰」の主人公「ロジオン ・ ロマー ヌイナ ・ ラス

コー リニコフl のデジタルクロー ンをデザイン

する。

4．対話事例

ラスコー 「うるさいなぁ・ ・ ・黙っていられないのか

い？」 （突然言ってくる）

ラスコー 「君は悪くない。君は特別な人だよ」 （想定の

寄り蔀う会話）

ラスコー 「それは許されないと思、う」プレイヤー 「そう

だよねJ （ストレスの原因について）

ラスコー 「僕と同じだね」プレイヤー 「そんなこと無

い」ラスコー 「いいや、同じだよ」

ラスコー 「それは正しい思想じゃない」プレイヤー 「そ

うかな？」ラスコー 「そうだとも」

ラスコー 「許されるよ、店は」

プレイヤー 「これはダメだと思う」ラスコー 「その通り

だ j

l←廣瀬先生提供 イメー ジ両

【参考資料】

「l」フョー ドル ・ ミハイロヴィチ ・ ドストエフ

スキ ー ： 「罪と罰J 1866年
「2」ヴィヴィオルカ， ミシェル「暴力J田川光

照訳，新評論， 2007年。



愛知産業大学造形学研究科

「特定のキャラクタ ー 性を活用した寄り添いの研究」

23GD15渡邊寛介

デザイン学専攻 スマー トデザイン領域 廣瀬 伸行研究室

1.研究背景・目的

特定のキャラクタ ー との自動的な応答を設計して教育に

活用する研究をしている。

中学受験を控える小学生に向けて特定のキャラクタ ー が
受験勉強をサポ ー トしてくれる仕組みを考えた。

学習塾向けのニ ー ズとして以下の点をデザインのポイン
トとした。

・小学生の学習のモチベ ー ションの維持、向上

・子供、親、教師の相互関係の悩みに介入する

以上の二つのニ ー ズに対して、生徒の学習意欲の向上が

重要であると考えた。そこで、特定のキャラクタ ー を模

倣した自動的な応答をデザインすることで、子供と親に

寄り添うことができると考えた。

2.先行研究

（調査して、先行研究の限界点、自分の研究との差異を

苦くこと）

3.研究方法

今回は、特定のキャラクタ ー として、 「ドラえもん」を

模倣した自動的な応答をデザインすることで学習サポ ー

トの仕組みを作る。

「ドラえもん」としてのキャラクター性を、自動的な対

話で再現するためには、キャラクタ ー の特性を表現できる

要因を分析し、それらの要因を組み合わせたデザインが必

要となる。

そのために、 「ドラえもん」に関わるその他のキャラク

ター との対話事例を分析する。

「ドラえもん」の応答を模倣する要因を明らかにした後

に、その要因を使って、学習サポ ー トの自動的な応答の

デザインを行う。

まずは、自動的な対話に、 「ドラえもん」を感じさせる

ことができるかを検証する。

次に、うまく「ドラえもん」が表現できた後に、学習サ

ポー トの自動対話を作成し、 「ドラえもん」を感じさせ

つつ、学習に役立つ助言ができているかどうかを検証す

る。

4.研究内容

なぜドラえもんなのか 、 ドラえもんを採用した理由と

してドラえもんの物語は、家族や友情の大切さを強調し

たような内容である。例として、 ドラえもんのスト ー リ
ー は、家族愛、勇気、努力、などどの世代においても重

要な価値観を示す作風である。そのため、親、子供を中

心とした学習サポ ー トの自動応答をさせるときに、子供

と親の家族みんなが知っている。そのため 、 家族の中の

中立より、やや子供よりの適したポジションに立つこと

が容易な特定のキャラクタ ー であると考えたためであ

る。

4.評価方法

①自動的な応答が「ドラえもん」を感じさせるかを検証

する。そのために 、 「ドラえもん」であると明かさず

に、キャラクタ ー を言い当てるクイズを行う。

②自動的な応答による子供の学習に対するモチベーショ

ンの変化を評価する。そのために、学習時間の変化を記

録して分析する。

現時点では 、 上記のような評価視点で評価することを考

えている。

5.対話事例

（どのような自動的な対話をイメ ー ジしているのかわ

かるように対話事例を示すこと）

【参考資料）

https://www. ss-

l. net/success/faq―01_1. html#hama_Ol, 2023/07/21参照

（先行研究や、関連研究の調査が足りない。増やしてく

ださい。）




