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室内におけるプレイハウス型テントのデザイン

本研究では家の中で遊ぶ上で、 子どもたち

のスクリ ー ンタイムを減らし「創造性」や「多

重知性」を発達させることを目的としていま

す。

テントの3つの側面部には「倉り造性」と「多

重知性」を用いた遊びを取り入れました。

6つの穴のある面は、 ボールを投げ入れて遊

びます。 穴にはボケットが付いており、 簡単

にボー）レを取り出すごとができ、 またテント

の中で遊んでいる子どもにボールが当たるご

ともなく、 安心して遊ぶことができます。 穴

の上にマジックテー プが張つてある面は、 円

形・三角形• 四角形の布製プレ ートを使い、

自由にパズ）レをテントの壁面や窓を作り遊び

ます。 マジックテ ー プの貼られている面は、

レールを自由に貼り付けボー）レを転がして遊

びます。

ファミリ ー レストランでの注文時の確認行動に重点を置いたハンデイタ ーミナルのデザイン

本堤案は、 確言恩によって ミスを削減するご

とを目的としています。

本体に＝つの画面がついていて一つは従業

員が注文を入力する際に使用しもう一つの画

面は注文を確認する際に顧客に向けて注文を

画像で表示し目視での確誘も促すものになっ

ています。 形状は使用していない時はポケッ

トに収納していることが多いためそこからの

出し入れを容易にするため本体の倒面を湾曲

させた形にしました。 また、 作業効率の向上

や人的ミスを減少させるために座席確認・メ

ニュ ー ＇冑報・品切れ入力など現状のハンディ

ター ミナルにはない機能を考案しました。

富永まい
仮設トイレにおける心体的負担軽減のためのデザイン

利用者の心体的負担を軽減する、 イベント

専用 「2ドアウォ ークスルー仮設トイレ」を

堤案します。 翌ぶことによって人に'’見られ

る
＇’

ごとを、 出入りの流れを変えるごとで 負

担軽減しました。

従来の四面構成 から八面構成に変更したこ

とによって朽動スペ ースを広げたものです。

使いやすさだけでなく、 和用者の心理状況に

着目し使用するどの段階 から妍悲感を抱くの

か という調査結果から、 控ぶ という使用前の

段階に注自しました。 特に女性はトイレに入

る前 から気を配っており、 大多数の目に晒さ

れることがストンスになっています。 様々な

場所に設置される仮設トイレですが、 とりわ

けイベント会場においてはユ ー ザ心理が重要

になるためイベント専用 としました。
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