


情報伝達やコミュニケーションに不可欠な
「メディア｣について、印刷物から3DCGと
いった各種コンテンツまでを対象に多様な
デザインの技法を学びます。人を魅了するメ
ディアのデザインにはアイデアが必要です。さ
らに新しいコミュニケーションやそのあり方
を創造するために、実践的な知識とスキル
を身につけます。

製品・人・使用環境との関わりや個人差を
含む個々の特性を理解し、新規デザインに
反映するスキルを身につけます。自分のアイ
デアを検証するため、スケッチ、模型、CGモ
デルやプロトタイプ製作、生体情報や統計学
を用いた製品評価、マネジメント・プロデュー
ス手法などを学び、先進技術を活用しても
のづくりの楽しさを実感します。

商品やサービスの企画・開発からプロモー
ションまでを体系的に学びます。学際的な講
義とリサーチを踏まえた実践的な演習を通
して、マーケティングや戦略的視点を基盤
に、ユーザのニーズを理解し、独自のアイデ
アを企画やデザインとして具現化する力を
養います。

ビジュアルデータを扱うのに必要な物理、数学、デザイン技法などを基礎に、現
実世界をバーチャル化するCG技術や映像表現技術を用いたゲーム制作、それ
らを提供する技術、デザインの手法などを学びます。映画やCM、ゲームなど、エ
ンターテインメント産業で必要な応用技術を調査、演習を通して学修します。

WebサイトやWebアプリケーションといったWebメディアをデザインできる能力
を身につけます。そのために、ユーザとクライアントとのつなぎ方を構想する
「企画力」、企画したつなぎ方を実現させる「技術力」、そしてユーザの使い勝
手を助ける「表現力」を、情報工学科とデザイン学科での学びから修得します。

デザイン学科と情報工学科では、「情報・デザイン・メディア

学系」を構成しています。コース制の導入により、学生が「よ

り深め・広げたいと思う知識や技術」と「希望する進路」に

3+2の
コースが
学びの軸

合わせ、学系内の授業を学科を越えて履修できます。デザイ

ン学科では２つのコラボレーションコースを含む、計５つの

コースを用意しています。
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学年別の授業科目 と 11 の研究室

上記 研究室は 2026 年現在のものです。
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デジタルリテラシーⅡ

コンピュータを用いた画像作品の制作方法を学びます｡ はじ

めに Adobe 社の Illustratorと Photoshop の基本操作を学

びながら ､ 画像作品の制作方法を修得します｡その後の課

題では ､市販雑誌のイメージや構成を調査し ､与えられた

条件に沿わせながら ､自ら撮影した写真や描いたマークやイ

ラストを用いて模写します｡このように自ら調べ考えながら

作品を制作することで ､DTP に関わる基礎的知識や技法を

実践的に習得します｡ 最終課題では ､この授業で制作した

作品を使って､デザイン系の就職活動に不可欠なポートフォ

リオ（作品集）にまとめます｡

図学・デザイン製図

デザインする立体や空間を他者に伝達するため

に必要となる製図および透視図法を習得しま

す。透視図のテーマは My Room 、アイソメ図

法を用いて床面 3000x3000mm の空間に部屋

を自由にレイアウトします。続いて、写真から派

生する空間を描きながら一点透視図法を学び、

店舗デザインを行いながら二点透視図法を学び

ます。毎課題で個別に添削を行い、モノや空

間の捉え方と表現力を身につけます。

デザイン基礎 B・演習

デザインの基礎能力となる立体造形に対するア

イデア展開力・造形力・構成力・加工技術を養

います。取り組む課題は４つで、線状のワイヤー

材を使って昆虫や小動物をリアルに造形する課

題、シート状の紙材を切る・開く加工で立体化

する課題、ボード状のスチレンボードを使って「動

き」または「流れ」を表現する課題、モビール

で「動き」を表現する課題に取り組みます。課

題ごとに作品の制作意図や特徴などを発表し、

お互いの作品評価と教員の講評を通じて成果

の共有も行います。

デザイン基礎 C・演習

自分の考えやイメージを表現する楽しさ、自分

らしさを表現できる感動、クリエイティブする喜

び、自分の想いを人に伝える大切さを体感しな

がら、デザインに必要な表現スキルを身につけ

ます。前半は主に基礎描写課題に取り組み「見

て、考え、表現する」能力を身につけます。後

半はデザイン課題に取り組み、情報収集やアイ

デア検討能力を養います。制作と講評を通じて

表現スキルの獲得と将来のビジョンや方向性を

見いだします。
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企画デザインⅠ・演習 企画デザインⅡ・演習

企画デザインコース 専門科目例企画デザインコース 専門科目例

学生の出身地や居住地等の特定地域を対象に、社会的課題の

解決支援を目的とした テーブルゲーム型地域学習ツール（協

働型アナログゲーム） を企画・制作します。まず、手本となる秀

作をプレイし、アイテム構成、ルール構造、表現方法について分

析します。次に、対象地域に関する資料収集とフィールドサーベ

イを踏まえ、社会的課題とゲームの題材とする地域資源を選定

します。最後に、試作の相互プレイをとおした検証を重ね、完成

度を高めていきます。最終提出物はゲーム本体と、ポートフォリ

オに組み込むことを前提としたプレゼン資料です。

本学と包括連携協定を結んでいる八王子市の社会的課

題をデザイン思考で解決するプロセスを体験します。八

王子市立たがの杜小中学校と協働して、地域への愛情と

誇りを育む郷土学習教材の開発に取り組みます。地域の

歴史や文化に関する調査、小中学校でのヒアリング、教諭

との意見交換、プロトタイプの検証などを通して、児童・

生徒が主体的かつ楽しく学べる 教材の企画を立案 し

ます。教諭を招いた発表会でそれぞれの企画をプレゼン

し、講評をもらいます。

調査：題材となる地域資源

合口土器棺墓方形配石遺構

土製耳飾土版

配石埋甕墓

石冠・石剣・石刀

国指定史跡「下布田遺跡」（しもふだいせき）

狙い協力する楽しさと地域の歴史への理解を育む

このゲームは、みんなで力を合わせて遊ぶ、協働型のボードゲー

ムです。プレイヤー同士が相談しながら役割を分担し、どう行動

すればよいかを一緒に考えることで、チームワークやコミュニケー

ション力を育てることを目的としています。

4人 6-99 歳15-30 分

コンセプト：ゲームの世界観・狙い 世界観ヤギが通った道を進んで宝を見つけに行こう！

あなたたちはこの遺跡に眠るお宝をさがすハンターです。遺跡には草

がたくさん生えていて、前に進むことができません。そこで大活躍する

のが、草を食べてくれるヤギのスミスと姉さん！ヤギが通った道は草がな

くなって先へ進めるようになります。しかし、ヤギのおなかがいっぱい

になると、もう草を食べてくれません。ヤギが満腹になる前に、仲間と

相談しながら道を選び、下布田遺跡に眠るお宝を全部見つけましょう！

① ヤギターン　ヤギ用サイコロを振る。出た色によって動くヤギが決まる。黄色→ 　　緑色→ 　　がその数

だけ移動する。ヤギが通ったマスの草が食べられて無くなり、人間が通行可能になる。

② 人間ターン　人間用サイコロを振る。各人間コマは、出た数字以内で自由に移動できる。移動できる方向

は上下左右のみで、通ってきた道を戻るのは OK。草が残っているマスは通れない。到着したところのマスのカー

ドを1枚めくる。

ゲームの準備

盤面の全マスに草を配置し、カードをシャッフルして裏向きでセットする。人間コマを四隅に設置、四隅のマス

と隣り合う草は最初は取り除いておく。ヤギコマ2匹は柵がある位置に自由に配置する。

ターン数の経過を把握するため、最初にスタートする人は、自分の順番が

来るたびに紙に正の字を書き足していく。

カードの効果

遺物カード　発見成功！カードを取り除き、机の上に置く。

太陽カード　めくったその周囲の草が復活する。カードを裏返して元の位置に戻す。

草刈りカード　カードの周りの草がすべて刈られる。カードを裏返して元の位置に戻す。

白紙カード　何も起こらない。カードを裏返して元の位置に戻す。

勝利条件

勝利条件　10ターン以内に遺物カード6枚を全て発見できれば勝利

敗北条件　10ターン経過→ ヤギがお腹いっぱいになり草を食べなくなるため、作業続行不可能となる。

記憶が勝敗を決める　カードの位置と内容を覚えながら進むことが重要。太陽カードや草刈りカードの

位置を記憶して動くことが攻略の鍵。

ゲームの流れ

ゲームボード
360x360　四つ折り

遺物カードx6
40x40 40x40

太陽カードx10
40x40

草刈りカードx6
40x40

白紙カードx14

人間用コマx4 ヤギコマx2

スミス 姉さん

10x40x10
草コマx60

30x30x30
人間用サイコロヤギ用サイコロ

30x30x30

実装：
アイテム・ルール
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かわいい

ふわふ
わ

危険度 0%、可愛さ 100％

まきぐるみ

かわいい

ふわふ
わ

危険度 0%、可愛さ 100％

まきぐるみ

かわいい

ふわふ
わ

危険度 0%、可愛さ 100％

まきぐるみ

企画デザインⅣ・演習 デザインプロジェクト・演習

八王子地域の活性化を目標として、公共空間・施設・イベン

トなどの企画 を立案します。内容は市政、農や食、観光ま

ちづくりなどを対象に、地域の活性化や内外の交流が期待

できる企画を立案します。八王子の魅力や可能性の再発見

につながるコンセプトを立案し、学生らしい独創性に加え、

実現の可能性に考慮した企画を検討します。受講生はチーム

に分かれて課題に取り組み、成果をコンソーシアム八王子学

生発表会にて発表します。公的な場における発表を経験する

ことで、企画力に加えプレゼンテーション能力を養います。

特定地域のフィールドサーベイをとおして、地域の魅力向上を

支援する企画を案出し、環境・景観デザイン から イベント企画、

オリジナルグッズ制作 まで、学生個々の主体性を基盤としたデ

ザイン提案に取り組みます。対象地域の一つは長野県上田市

鹿教湯温泉で、宿泊をともなうフィールドサーベイに取り組み

ます。もう一つは八王子市に所在する戦国時代の山城跡「国

史跡・八王子城跡」で、市文化財課および地元歴史愛好会

（NPO）と連携をはかります。これまでに複数の成果物が商

品化やイベントコンテンツ採用などに結びついています。

かわいい

ふわふ
わ

危険度 0%、可愛さ 100％

まきぐるみ

かわいい

ふわふ
わ

危険度 0%、可愛
さ 100％

まきぐるみ

かわいい

ふわ
ふわ

危険度 0%
、可愛さ

100％

まきぐるみ

かわいい

ふわ
ふわ

危険度
0%、可

愛さ 10
0％

まきぐ
るみ

学生提案コンテンツ

企画デザインコース 専門科目例企画デザインコース 専門科目例
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闇夜
の

メディアデザインⅠ・演習

メディアデザインコース 専門科目例メディアデザインコース 専門科目例

この授業では、人と人とをつなぐメディア を創造する手

法を学びます。子どもがレイアウトや色といったデザイン

の要素を学ぶメディアをつくり出すことを目標に、ペル

ソナと呼ばれる対象者を設定し、その行動に基づいてア

イディアを考案します。そうして考え出したアイディアを、

実際に試せる形で表現します。提案したメディアを子ど

もたちが正しく使えるマニュアルや、提案するメディアの

発展的な使い方を保護者や教員に伝える手引き書まで

つくり上げることで、一連のデザインプロセスを学びます。

メディアデザインⅡ・演習

視覚に訴える形で表現し情報を伝えるのが視覚デ

ザインです。その一部を担う イラストレーション と 

写真 による表現および 印刷 までの基礎的な知識

と技術を習得し、表現能力の向上を目指します。写

真に関する課題ではカメラの使い方や撮影テクニッ

クまでを学びます。また印刷に関する課題では対外

的に入稿可能な印刷用データの制作技術を身に付

け、実際に印刷会社へ発注を行うことによって成果

をフィードバックします。

文字のデザインについて学ぶメディアツール

色彩トーンについて学ぶメディアツール

提案
ツール名『カラータイル』

逆ピラミット上の溝がある立
体的なボードに、トーンごと
にサイズが異なる（ベールトー
ンに近づくほど大きくなる）
カラータイルを溝に合うよう
にはめ込んでいく。

シナリオ作成

ペルソナ作成
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メディアデザインⅢ・演習

企業が発信するコミュニケーション戦略の基

本となる マークやロゴタイプのデザイン と、

各種 アイテムへの展開 を行い、デザインに

よるイメージ構築の方法論を学びます。マー

ク・ロゴタイプに関する高度な造形やプロ

モーションビデオ制作等の提案力とデザイン

力を修得するのが目的です。リアリティーの

あるアプリケーションデザインからポートフォ

リオの制作まで、実践的な展開を行います。

デザインプロジェクト・演習

企業や製品または地域に関連するテーマに基づい

て、グループディスカッションを通してメディアデザ

インに関する各種コンテンツの企画制作を行います。

現在は東北・福島県の奥会津地域を舞台に、地元

の団体や会津大学短期大学部をはじめとする他大学

と連携して｢奥会津･只見線沿線 ｣に関するプロジェ

クトに取り組んでいます｡ 現地で他大学との合同ゼ

ミや成果発表会を行い、2022 年 10 月に全線運転

再開した只見線沿線活性化の一翼を担います。

学生提案コンテンツ

メディアデザインコース 専門科目例メディアデザインコース 専門科目例
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プロダクトデザインⅠ・演習 プロダクトデザインⅡ・演習

デザインに必要な「生活場面を描き表現する技術」、「問

題や新しい可能性の発見と提案の技術」、「コンセプト

を形で表現する技術」の習得を目指します。スケッチ

と模型制作の演習をとおして「カタチ」でイメージや

考えを伝える能力を身につけます。写真は デジタルカ

メラ制作 と マッサージツール制作 に取り組んだ例で

す。市場やユーザ調査をおこない、アイデアスケッチ

やポリスチレンを用いて 3D の形状を検討し、最終的

にウレタン合成木材に着色をして模型を制作しました。

製品の成り立ちをつぶさに観察し、構成、材料、

機能を理解します。その後、新しいターゲットやコ

ンセプトを設定し、オリジナリティのある造形を目指

して作品を制作します。ここで紹介する作品は、歩

行杖 のデザインと レーザ加工機を用いた 置時計

の制作に取り組んだ例です。市場調査をとおしてコ

ンセプト・造形要素・ユーザ層を設定し、ブラッシュ

アップの繰り返しにより、コンセプトと機能を満たす

と共に付加機能を備えたプロダクトを提案しました。
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デザインプロジェクト・演習

デザインリサーチおよびコンセプト立案力の向上と

造形力の統合を目的として、「福祉デザインコンテ

ストへの参加」、「ビークル ( 車両 ) デザイン」、「木

工房との地域材活用によるコラボ商品開発」に取

り組みました。各テーマは卒業研究への発展を見

据え、より高度な造形技術、3D モデリング技術、

ならびにデザインマネジメント能力の醸成を通じ

て、ユーザの本質的ニーズに迫るデザイン力の育

成をおこないました。

学生レンダリング作品（多摩産材「東京曲げわっぱ」とのコラボ）↑ 

地域材の特性や林業課題について調査（あきるの市・沖倉製材所）↗︎

製品構造・加工方法を学ぶ実体験（八王子市・木工房三澤）→

プロダクトデザインⅢ・演習

プロダクトデザインとサービスデザインのプロセ

スを理解し、具体的な提案力や課題解決能力、

評価・企画力の習得を目指します。ここで紹

介する作品は ヒノキ間伐材を活用したアロマディ

フューザー と3Dプリンタを用いた カミソリ台 で

す。実用可能な製品を制作し、日常生活で利用

することで制作物の評価と改善点などを見出し、

さらなるブラッシュアップの可能性を導きます。

福祉デザインコンテストへの参加作品

車両デザインの様子

工房との地域材活性コラボ商品開発

カミソリ台のデザイン課題

ヒノキ間伐材を用いたアロマディフューザーのデザイン課題
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Web デザインコース

ビジュアルコンピューティングコース

スマートフォンやインターネットを中心とした情報通信技術「ICT（Information 

& Communication Technology）」が発展しつづける今日 ､Web デザインの役割

は Web サイトの仕組みや見た目をつくるだけでなく､ 従来とは異なるさまざまな

モノゴトのつなげ方から生まれる｢ 新しい体験 ｣ の提供に注目が集まっています

｡ たとえば ､ モノに通信機能を持たせインターネットにつなげるIoT（Internet of 

Things）技術を活用することで ､ 外出先から自宅の照明やエアコンを操作して

｢ 帰宅時に快適な部屋 ｣ を提供できます ｡ こうした新しい体験は ､ 人々の要望と

技術の進歩によって発展していきます ｡ そうした新しい体験を提供できるチカラを

つけられるのが ､Web デザインコースなのです ｡ デザイン学科の授業で学ぶユー

ザエクスペリエンス（UX：製品やサービスを使用する際の印象や体験）のデザ

イン方法や ､ 情報アーキテクチャ（IA：情報をわかりやすく伝え受け手が情報を

探しやすくする表現技術）は ､ 人々の要望をアイディアから企画へとカタチづくり

ます ｡ そして生み出した企画を Web システムとして具現化するための Web サイト

制作やアプリケーション開発に必要なプログラミングやシステム開発といった情報

技術力を ､ 情報工学科の授業で学びます ｡ このようにデザイン力と情報技術力

の双方を高めていくことで ､Web デザイナーや Web プロデューサ ､Web ディレク

タといった ､ これからの新しい体験を創造できる人材の育成を目指します ｡

ビジュアルコンピューティングとは ､ コンピュータを使って画像を処理 ､ 生成する

技術のことをいいます ｡ ビジュアルコンピューティングは ､ ゲームや映画といった

エンターテインメント分野での映像演出に広く利用されています ｡ また自動車の

自動運転や監視カメラでの対象の自動認識 ､ 医療分野での人体の 3D 表示 ､

スポーツ科学における運動解析といった画像処理にも応用されています ｡さら

には ､ 現実を仮想化するシミュレーションや ､ 現実にないものをコンピュータに

よって実体化する仮想現実（Virtual Reality：VR）や拡張現実（Augmented 

Reality：AR）などもあります ｡ こうしたビジュアルデータをより的確に扱うために

は ､ 原理や技術とともに、表現する力も求められます ｡ そのためビジュアルコン

ピューティングコースでは ､ 情報工学科の授業を軸足に ､ デザイン学科の授業も

学びながら ､ 最新のビジュアルコンピューティングを学びます ｡ 画像技術の原理

となる物理や数学 ､ 画像処理技術といった情報工学科での学びから ､ ビジュア

ルコンピューティングにおける技術力を身につけます ｡ そして色彩やレイアウトと

いったデザイン学科での学びから ､ ビジュアルコンピューティングにおける表現力

を身につけます ｡ このように技術力と表現力の双方を高次に養うことで、CG エ

ンジニア ･ 画像処理エンジニア ･CG デザイナー ･CGクリエイターといった、こ

れからのビジュアルコンピューティング世界を担える人材を目指します ｡

デザイン学科 x 情報工学科 コラボレーションコース概要

デザイン学科 TOPICS 
Topics of Department in 2025

デ ザイン学 科が２０２５年 度に
参 加 した「 イベ ント」 や「 プ ロ
ジェクト」，学生の「活動」・「受
賞作品」などを厳 選してご紹介

2025 年度
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優秀作品賞  長谷川 大輝
入選  猿子 壮太「風音 (かざね )」

入選  五十嵐 修斗
        「広葉樹材に親しむことができるティーテーブル＆チェアのデザイン」

旭市 20周年記念 ロゴマークデザインコンペ 
主催：千葉県 旭市

第56回 毎日・DAS学生デザイン賞
主催：毎日新聞社，一般社団法人総合デザイナー協会DAS
協力：サントリーホールディングス株式会社，後援：経済産業省

木工房・三澤氏（デザイン学科卒業生）制作の多摩産ヒノキ「東京
曲げわっぱ」シリーズとのコラボによるプレミアム商品化が実現し、「八
王子市ふるさと納税返礼品」に採択されました。 キャンパスのある八王
子と高尾山の動植物や文化をモチーフにしたデザインは、高い評価を
得るとともに国内および北欧でも発売されています（デザイン担当：酒
井 優理子 , 齊賀 琢巳）  。

あかりアート賞  漆原 悠介「揺蕩い(たゆたい)」

第32回 美濃和紙あかりアート展_1
主催：岐阜県美濃市

第32回 美濃和紙あかりアート展_2
主催：岐阜県美濃市

イベント参加

2023 年度の授業成果物が、JR 八王子駅ビル「セレオ八王子」屋上
で開催されたマルシェイベントの子ども向けプレイコンテンツに採用さ
れました。デザイン学科の学生が運営を担当し、来場した多くのお子
様たちに楽しんでいただきました。

イベント参加

ラフォーレ原宿の「愛と狂気のマーケット」にて、2～4 年生の有志
10 名がレーザー加工機で制作した約 40 点のオリジナルグッズ販売と
ワークショップを行いました。販売する商品、パッケージ、POP、宣伝、
接客を通じて、実践やユーザのニーズを学べる貴重な機会となりました。

あかりの町並み奨励賞  伊藤 あき実「蝟集（いしゅう）」
松見 幹太， 中村 一太「透葉（とうよう）」
大岩 直央，佐藤 伶，長山 拓人「重（かさなり）」

第32回 美濃和紙あかりアート展_3
主催：岐阜県美濃市

イベント参加

東京たま未来メッセで開催された「はちおうじNPOフェス2025」に、
学生有志 12 名が参加し、オリジナルグッズを販売しました。夏休み
に制作した、ベニヤ、アクリル、革などの雑貨やグッズ販売を通して
デザインとボジネスの実践経験を積むことができました。

商品採用官学連携

2024 年度「八王子城跡の魅力を高めるデザインプロジェクト」
成果物のひとつ、アサギマダラの折り紙「折守り」（デザイン担当：
浅見 匠蛍）が、元八王子・八幡神社のオリジナルグッスに採用
され、2025 年大晦日より頒布開始となりました。

第23回 主張する「みせ」学生デザインコンペ
主催：公益社団法人商業施設技術団体連合会

奨励賞  小島 良将，関田 唯那，鶴見 佑晏「TEXTURE PORT」
ノミネート賞  川井 遼次，佐藤 日和梨，松本 裕子，木村 さくら，羽生 蒼
「A New Mobility Experience Enriched by a "Sando" Sequence」

15th Virtual Design World Cup
主催：株式会社フォーラムエイト

グッズ採用産学連携
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市長へ直接提案 奨励賞  菱木 裕大，佐々木 海翔，立石 颯汰
  　　　　　　　　　    「八王子織物で繋ぐ勲章バッジ制度」

市長へ直接提案 奨励賞  石井 遥也，菅 憂生，櫻井 玲偉
　　　　　　　　　　   「AI図鑑アプリを活用した教育プログラム」

学生グループ CDS が八王子城跡を会場とする地域イベント「元八マ
ルシェ」に出店し、授業成果物を含む当地由来のオリジナルグッズを
販売し、多くの来場者に楽しんでいただきました。

第17回 大学コンソーシアム八王子 学生発表会_2
主催：大学コンソーシアム八王子

市長へ直接提案 優秀賞  中泉 夏音，丹下 真樹，殿岡 旺樹，金子 弘樹
　　　　　　　　　　   「動画連携型ハザードマップの提案」

第17回 大学コンソーシアム八王子 学生発表会_1
主催：大学コンソーシアム八王子

第22回インテリアデザインコンペ2025
主催：一般社団法人日本インテリア協会

イベント参加 第17回 大学コンソーシアム八王子 学生発表会_3
主催：大学コンソーシアム八王子

2025 2025

入選  岡田 大空，佐々木 海翔，中石 涼，村田 凛華「Re:connect」

学生グループ CDS が埼玉県寄居町のデザイン支援活動をきっかけ
に、「第 64 回寄居北條まつり」の武者行列および攻防戦の再現イベ
ントに参加し、町内外の来場者から大きな声援を受けました。

イベント参加

コミュニティデザイン研究室の学生が八王子市を代表する夏の市民祭
「八王子まつり」の主軸である山車巡行（南町應神睦）に参加しました。
着用している半纏は、10年ほど先輩から受け継がれています。

イベント参加

チャレンジ賞  菊地 康晃，林 優斗，金子弘樹，菱木裕大，櫻井玲偉，佐々木海翔
　　　　　   「子供たちへの水辺体験ライフ」

学生チャレンジAWARDS
主催：拓殖大学

八王子市 子ども若者育成支援センター「愛称：はちビバ」のロゴデ
ザインが採用されました（デザイン：木村 さくら）。採用されたロゴは、
公募で子どもたちが考えた案をブラッシュアップしたものになります。

デザイン採用官学連携

学生グループ CDS が八王子国際キャンパス隣接の館ヶ丘団地イベン
トに出店し、自治会運営の高齢者向けベロタクシー支援を目的とした
オリジナルグッズを販売し、売上を寄付しました。

イベント参加

プロダクトデザイン研究室が、海外の大学からコサノ先生（マラガ
大学・スペイン）、フランコ先生（テペヤック大学・メキシコ）、およ
びエルナンデス氏（アナワック大学・メキシコ）の 3 名を客員研究
員として迎え、ロボットデザインと検証を一緒に行いました。

国際交流

入選  馬上 翅「しかく」

36th Turner Award 2025
主催：ターナー色彩株式会社
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２０２５年２月 学部４年生と大学院生によ
る研究成果と作品の展示会を 文京キャンパ
スにて開催しました。

第３５回 卒業・修了展 拓殖大学 文京キャンパス

2025 2025
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本研究は、在宅看護における家族間コミュニケーショ
ンに着目し、言語化しにくい感情を評価・共有する
ためのデザイン要素を明らかにすることを目的とした。
家族であるがゆえの遠慮、拒否感、申し訳なさなどは、
言語中心の評価手法では捉えきれないものがある。
そこで、磁力の反発とズレによる触感に置き換える評
価ツールを制作した。実験では、磁力の強弱に対す
る加圧量、操作時間、ズレ量が、家族間特有の繊
細な感情の評価に有効であることを示した。5 段階評
価などの用意された数値から選択するではなく操作を
委ねることで会話が促進され、感情への気づきと共
有が進み、被介護者の心理を介護者同士で共有でき
る可能性も示唆された。

日本人の感謝体験は、肯定的感情だけでなく「すみ
ません」といった負債感を含む多層的構造を持つとさ
れる。そこで本研究は、感謝に含まれる「満足感」と

「申し訳なさ」を触覚体験として評価できるデザイン
要素を明らかにするため、評価ツールを制作した。ウ
レタン素材の反発力を 5 段階に設定し、手で押して
満足感を評価するツールと、足裏で踏んで申し訳なさ
を評価するツールを制作した。実験では、手では反
発力が低いほど満足感が高く、足裏では同じ素材が
より強い申し訳なさとして評価される傾向がみられた。
手と足裏の反応差を踏まえ触覚的差異と身体部位の
違いが生む知覚のズレが、感謝表現に関わる重要な
デザイン要素として確認できた。

一般に「危険」「怖い」と捉えられがちなサメについ
て、身体の魅力に注目した体験ツールを制作した。
多様な形状の美しさや面白さを視覚と触覚で味わうこ
とで、理解と親しみを促す。頭・胴体・尾の三つに
分かれたモジュールは実在種の特徴を参照しており、
自由に組み換えることで種ごとの差異も直感的に学べ
る。好みや発想にもとづく「新しいサメ」を創造でき、
ジョイントを介せば遊泳時のしなやかな曲線も表現で
きる。完成したサメを複数並べて比較することで、形
の違いに関する対話を生み、学びを深める。歯や目
などの恐怖要素を省き、形そのものに焦点を当てるこ
とで、選択と組換えの過程で形状を再認識し、主体
的に評価する機会を提供する。

感性インタラクション研究室　指導教員 岡崎 章

感性インタラクション研究室　指導教員 岡崎 章

感性インタラクション研究室　指導教員 岡崎 章

五條 優希
家族であるがゆえに生じる心理の評価ツール

石田 彩音
触覚による感謝の分類ツール

鈴木 紅葉
身体的特徴の組み換えによりサメの魅力を伝えるツール
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不安障がいやパニック障がいをもつ人は、人混みに
限らず移動時など日常生活の中で突発的に不安に見
舞われることがある。そこで「今この瞬間の不安」を
軽減するためのデザイン要素を明らかにすることを目
的としてツールを制作した。プロトタイプ制作とアンケー
トのフィードバックから、手の触感から、柔らかさの
段階（ストラップ型）、抱擁感（ポーチ型・服飾型）、
ぬくもり（ポーチ型・服飾型）によって自律神経を穏
やかに整えることが可能であることが明らかになった。
また、日常に溶け込むデザインに寄せた３種類のツー
ルの評価から、心理的ハードルやスティグマを軽減し、
自然に自分を守れる「携帯できる安心空間」となるこ
とも示唆された。

感性インタラクション研究室　指導教員 岡崎 章

天野 真結
不安やパニックの軽減に向けた感覚刺激ツール

間伐材から生まれた間伐紙に着目し、紙材特有の質
感や構造的特性を造形に反映させたスツールのデザ
イン提案である。さまざまな形状のパーツを考案し、
それぞれを組み合わせて構成することで、視覚的な
変化や立体感を生み出すと同時に、荷重を分散させ
る構造によって着座時の安定性を確保している。紙の

「折る・切る・曲げる・重ねる」といった特性を積極
的に取り入れ、素材の弱さを感じさせないフォルムを
目指した。また、パーツの連なりや色彩の差異を意
匠として表現することで、構造そのものがデザインとし
て成立する造形を追求した。間伐紙を家具材料とし
て捉え、応用方法を見出すことで、その利用の幅を
広げることができたと考える。

用品設計研究室　指導教員 阿部 眞理

漆原 悠介
間伐紙によるスツールのデザイン提案

本作品は、フレーム加工を施した循環型繊維リサイク
ルボードやボード状木質材料に、オーガニックコットン
の落ち綿を紡いだガラ紡糸、スギ間伐材を原料とし
た木糸を組み合わせたパーツと、前述のボード状材
料に切り抜き加工を施したパーツを組み合わせた壁
面装飾パネルである。パーツ同士はマグネットによっ
て接合する方法を採用したため、複数の組み合わせ
が可能である。また、壁面には面ファスナーで取り付
けるため、パネルの位置を変更することができる。自
然材料を用いたことで室内空間に温かみを与え、組
み替え可能な構造によりユーザの嗜好や空間の雰囲
気に合わせる楽しさを付加したデザインの壁面装飾パ
ネルとなった。

用品設計研究室　指導教員 阿部 眞理

飯塚 空輝
自然材料による組み替え可能な壁面装飾パネルのデザイン

サスティナブルな考え方の浸透に合わせて、さまざま
なアップサイクル製品や素材が開発されている。本研
究ではアップサイクル材の中から２種を選択し、リンゴ
の搾りカスを使用した人工皮革「アプレナ」を主材と
して絵本型のアイテム『りんごの「つづき」のものが
たり』を、廃棄衣類を原料とした「グリーンアップサイ
クル ®」を使用してタペストリー型のアイテム『およう
ふくの「つづき」のものがたり』を制作した。原料と
なるリンゴや衣類をモチーフとしてアップサイクル材を
用いた着脱式のパーツを実際に触って遊んだり、羽
織ったりすることで、自然に循環を感じられ、親しみ
やすいインテリアアイテムの提案になったと考える。

寄付行動を促すことを目的とし、募金を促す要素を
反映した募金箱のプロトタイプを制作した。ラベルに
視線を感じる造形を取り入れることで寄付行動が促進
されることが先行研究により報告されているため、シ
ミュラクラ現象を応用し、投入口付近に視線を感じさ
せる造形を取り入れている。左右両側に投入口を設
けることで利き手や立ち位置に左右されず、ややす
ぼませることで投入しやすい構造としている。底面を
135 度の角度をもとに構成することで、様々な設置方
向への対応が可能。背面には施錠機構を設け安全
性にも配慮した。素材には PLA とアクリルを用い、
3D プリンターおよびレーザー加工により実寸サイズで
制作した。

「土」は、古くから用いられてきた素材であるが、住
宅の工業化に伴い使用機会が減少している。本研究
では、土材の調湿や消臭、断熱性に優れる特性を活
かして室内空間に取り入れる目的で、2 種のインテリ
アアイテムを提案した。ひとつは、珪藻土と蚊帳生地
を組合せたスクリーンである。珪藻土は安全性に配
慮して食紅で着色し、型を用いて成形したパーツを
麻の蚊帳生地の間に挟んでいる。もうひとつは、アイ
カ工業の多機能内装材「モイス」とタケ材と組み合
わせたパーティションである。曲げ加工、天然藍で
の染色を施したモイスを、穴をあけたタケ突き板合板
でカバーする構成である。いずれも材料の特性を活
かし、土材の新たな活用法を提示した。

室内設計研究室　指導教員 白石 照美

プロダクトデザイン研究室　指導教員 ハイメ・アルバレス

室内設計研究室　指導教員 白石 照美

柴森 沙紀
アップサイクル材を用いた子どものためのインテリアアイテム

浅見 匠蛍
寄付行動を促す募金箱の造形デザイン

山下 魁也
土材を用いたインテリアアイテム
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本研究は、目的地までの最初の移動区間であるファー
ストマイルの課題解決に向けた、1 人乗り自動運転マ
イクロモビリティの提案である。都市部では、既存の
移動手段における利便性の不均衡や公共交通空白
地域の存在が顕著である。そこで、全方向に移動可
能なオムニホイールを搭載し、狭小地での旋回性能
を最大化した車両を設計した。運用面では、固定の
停留所を排除して最短ルートを走行するアルゴリズム
や、空きスペースを駐車ポイントとして活用するシステ
ムを構築し、専用アプリで予約から決済まで完結させ
る。ハードとソフトを統合し、誰もが公平で持続可能
な移動手段を得られる次世代のモビリティシステムを
目指す。

プロダクトデザイン研究室　指導教員 ハイメ・アルバレス

佐浦 壮介
ファーストマイルに向けたマイクロモビリティのデザイン

片麻痺者などの肢体不自由者は、着替えなどの日常
動作にもサポートが必要な場合がある。もし肢体不自
由者自ら着脱することができれば、生活の質や自立
心の向上、就労支援などにつながると考えた。本研
究では、衣類着脱時の身体負荷を軽減する上衣の開
発とその検証を目的とした。実験では、開発した上
衣と市販品 3 種類の合計 4 種類を用いて、着脱時の
筋電位の獲得と官能評価と統計学的分析をおこなっ
た。結果、被験者水準で有意差が見られ、製品水
準では見られなかった。しかし、官能評価の自由記
入欄では開発物の着脱がしやすいとあったことから、
被験者を増やすなどデータ精度の向上により、製品
感でも有意差が現れる可能性があると考える。

ユーザエクスペリエンスデザイン研究室　指導教員 森岡 大輔

長谷部 知也
肢体不自由者の上衣着脱に配慮した衣類の開発に向けて

ゲーム用コントローラは健常者の利用が前提であるた
め、片手操作用のコントローラを開発できれば肢体
不自由者でもゲームの選択肢が増えると考え，開発
に取り組んだ。設計では片手操作をするマウスやレ
バーなどを参考にスケッチ・モデリングをおこない、
3D プリンタで出力し製作した。ボタン利用数の多い
アクションゲームで使用の検証をおこなった。その結
果、スティックの操作や持ちやすさについては良い評
価を得られたが、ボタンについては操作が難しいこと
も明らかとなった。このことから、ボタン配置の変更
や表面に凹凸をつけるなどの改良を行うことで、より
片手での操作性を向上したコントローラの製作につな
がるのではないかと考える。

ユーザエクスペリエンスデザイン研究室　指導教員 森岡 大輔

齊賀 琢巳
肢体不自由者でも操作可能なゲームコントローラの設計と機能検証

高齢化と薬物療法が採用される外来患者数の増加な
どにより服薬者数が増えるなか、残薬の問題を抱える
人口も増加傾向にあることが予想できる。先行研究で
は光源搭載による薬の飲み忘れを防止する薬籠が開
発されたが、耐久性や審美性に課題がある。本研究
では薬籠の素材や形状の機能検討をおこなうことで
実用性を向上できるのではないかと考えた。そこで形
状が異なる既存の薬籠 5 種類を用いて開閉時の筋電
計測と、使用感に関する官能調査による評価をおこ
なった。その結果、薬籠の使いやすさと薬籠開閉時
の短母指外転筋の筋電位の大きさや、動作時間の短
さなどについて、今後の薬籠製作におけるデザイン
提案の指標になることが明らかとなった。

福島県福島市の飯坂温泉と「飯坂けんか祭り」をテー
マに、地域文化を日常で体感できる体験型入浴剤を
提案した。若年層の温泉離れやシャワー浴の増加に
対し、入浴を「祭りの競い合い」に見立てた娯楽性
を付加することで、湯船に浸かる心理的ハードルを下
げる試みである。製品は、2 つのバスボムを同時に
溶かし、中のヒノキ製チャームが先に現れた方を負け
とする。祭りの屋台のぶつかり合いを再現したこの仕
組みや、入浴後も手元に残るチャームが地域との接点
となる。単なる入浴剤の枠を超え、視覚・嗅覚・遊
びを通じて飯坂温泉の多面的な魅力を発信し、将来
的な来訪意欲の向上と、日常における豊な入浴習慣
の定着を目指した。

レインウェア（雨具）は傘と異なり、取り回しなどの
観点から利用率が高くない。もし省スペースで着脱と
収納が可能な雨具を開発できれば、利用率向上とス
トレス低減に寄与すると考えた。そこで本研究では少
ない動作で展開可能な雨具の素材と形状の明確化を
目指し、異なる雨具 4 種を用いた機能分析と5 段階
の官能評価を実施した。結果、ゴアテックス素材の
ポンチョ型は着脱のしやすさや不快感の少なさで4.28 
Ptと最も高い評価を得た。また雨天着衣時の温湿度
についても、同素材は他の雨具とは異なり上昇傾向
が見られたことから、雨具の開発に適していることが
示唆された。今後は、季節や人混みなど他の環境下
での機能分析を進める。

ユーザエクスペリエンスデザイン研究室　指導教員 森岡 大輔

デザインマネジメント研究室　指導教員 宮木 健二

ユーザエクスペリエンスデザイン研究室　指導教員 森岡 大輔

酒井 優理子
小型コンピュータの活用を想定した薬籠の機能検討

芳賀 拓⼈
飯坂温泉の魅力を伝える体験型入浴剤の提案

角田 聖響
人混みでも利用可能な雨具の開発に向けて
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本研究は、アニメ聖地巡礼を観光振興の手法ではな
く、物語空間が現実世界へ拡張される体験デザイン
の実践として捉え直すことを目的とした。「ラブライブ！
サンシャイン！！」など複数のアニメ作品を対象に、現
地調査と制作側への取材を行い、空間と体験の関
係性を分析した。その結果、聖地巡礼は特別な資
源によるものではなく、日常的な空間が物語と結びつ
き再解釈され、訪問者の移動や行為を通じて体験が
生成される現象だと明らかになった。また、過度な
誘導により解釈の余地を残す空間設計が没入感を高
める点も確認された。以上により、聖地巡礼は空間
と体験を媒介に文化的価値を生み出すデザイン実践
と言える。

デザインマネジメント研究室　指導教員 宮木 健二

武藤 太⼀
巡礼する体験をいかにデザインするか -アニメの聖地巡礼における体験導線・情報設計の分析と評価 -

近年、都市の公園や駅前広場などの公共空間では、
仕切りや突起物、座面の傾斜を施した「排除ベン
チ」が増加している。これらは特定の利用者や行為
を困難にし、滞留行動の抑制と結びついて導入され
てきた。背景には、長時間滞留や占有に対する苦情、
治安・景観への懸念があり、管理主体は巡回や注
意喚起に代わる手段として形状による対応を選択して
きた。一方で、排除的構造は一般利用者にも座りに
くさや違和感を生じさせ、公共ベンチ本来の休憩機
能を低下させている。そこで本研究では、管理主体
の意図を踏まえつつ、排除を前提として可視化され
てきたベンチデザインの表現や構造を再考し、新たな
排除ベンチのあり方の検討を目的する。

デザインマネジメント研究室　指導教員 宮木 健二

中野 鷹⾶
排除ベンチにおけるデザイン表現の可能性

本研究は、食事動作に負担を感じやすい人を想定し、
スプーンの形状が使用性に与える影響を明らかにする
ことを目的とする。文献調査により、ハンドル形状や
素材が把持性や心理的快適性に影響することを整理
した。さらに疑似体験を通して市販スプーンの握りに
くさや保持のしにくさといった課題を抽出し、複数の
ハンドル形状を設計・試作した。アンケート評価の結
果、握りやすさと保持性の向上が確認され、提案形
状の有効性が示唆された。これらの知見は、食事動
作の自立支援を目的とした製品設計に寄与するもの
と考えられる。今後は先端部形状との組み合わせに
よる最適設計について検討を進める予定である。

デザインマネジメント研究室　指導教員 宮木 健二

⻲井 春之介
食事動作を支援するスプーンの形状と使用性の研究

本研究の目的は、超音波を手のひらに呈示すること
で危機感を喚起する触覚刺激の表現方法を探求する
ことである。超音波による触覚刺激によって直感的に
危険を伝達できれば、視覚や聴覚に依存しない新た
な情報伝達手段の可能性が示される。実験では、「こ
の感覚は〇〇と似ていて危なさそう」といった危険と
結びつきやすい日常的で身近な経験を超音波刺激と
して設計し、体験実験を行った。その結果、連続的
かつ速いリズムの超音波刺激によって想起させる「静
電気のビリビリ感」や「鳥肌のゾワゾワ感」といった
触覚刺激は危険度に対する評価が高かったことから、
危機感を喚起する触覚刺激として有効であることが明
らかにできた。

『心鏡』は、朝と夕方という一日の節目に使用する、
子ども向け感情可視化インタフェースである。カメラ
から取得した表情をもとに感情を推定し、その状態を
色として画面に表示することで、子どもが言葉に頼ら
ず自分の感情と向き合うきっかけをつくる。タブレット
PC を玄関扉に設置することで、日常の中に自然に
体験を組み込んだ。夕方に表示された色は「きろくカー
ド」に残し、感情の変化を蓄積・可視化する。これ
により、子ども自身が感情の傾向に気づくと同時に、
親も色の変化を通して子どもの状態を感じ取ることが
できる。本作品は、感情を評価せずに気づきと共有
を促す、新しい感情教育と親子コミュニケーションの
可能性を提案する。

フェムテックの考え方に注目して、月経時に生じる不
快症状を精神面から緩和する方法の検討と、それを
実践するツール開発を目的に研究を行った。月経・
PMS 時の動作調査により、腹部を温める・腹部に手
を当てる・横になるといった行動が多いことに着目し、
重さと腹部に手を当てる姿勢を活かした腹部用ツール

「Soopal」を制作した。複数の試作と予備調査を経
て形状・重量・手を入れる構造などを決定し、効果
検証を行った。その結果、腹部へ適度な重量を与え
ることが、身体的・精神的双方の腹痛緩和に有効と
の評価が得られた。軽量化が重視される製品分野に
おいて、「重さ」の有効性を示した点に意義がある。

メディアクリエイション研究室　指導教員 大島 直樹

メディアクリエイション研究室　指導教員 大島 直樹

メディアクリエイション研究室　指導教員 大島 直樹

粕谷 尚成
超音波を活用した触覚への危機感表現

宮尾 咲桜
感情可視化インタフェース『心鏡』

飯島 未来
月経時における不快症状の緩和方法
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文字による日記が継続しにくい人に向け、非言語的
に感情を記録し振り返る方法として「図形ピース」を
用いた最終作品を制作した。本作品は、色を用いず、
形と大きさのみが異なる図形ピースの中から、1 日
につき1 つを選択して感情を記録する仕組みである。
図形は四角、三角、円、五角形、六角形の 5 種類、
大きさは大・中・小の 3 段階で構成した。記録後は
1 週間分を積み重ね、手で握る行為を通して振り返り
を行う。検証の結果、短時間で実施でき心理的負担
が少なく、触覚を伴う体験が感情の再認識を促すこ
とが確認された。本作品は、感情を言語化せずに扱
い、日常生活に自然に組み込める感情記録の形を提
案するものである。

メディアクリエイション研究室　指導教員 大島 直樹

吉田 彩華
非言語的な手段によって感情を記録するツール

化粧初心者や化粧に悩む若年層に向けた視覚的ガ
イドラインツールを仕上がりサイズが 100×100(mm)
の巻三つ折りパンフレット型で制作した。目を大きく
見せるためのアイラインの引き方を実験結果とともに
視覚的に提示した。目を大きく見せるための正しいア
イラインの引き方の例と正しくない引き方の例を目の
写真を用いて比較して見せ、実験内容の解説も載せ
ることで理論的に理解しながら化粧を実践しやすい
内容を目指した。使用した目の写真は日本人女性の
平均の目の大きさに加工し、正しいアイラインの太さ
と目の大きさの比率を示すことで、どんな目の大きさ
の人でもその人に合ったアイラインの太さを割り出せる
ようにした。

視覚デザイン研究室　指導教員 小出 昌二

平田 美祈
目を大きく見せるためのアイライナーを用いた化粧方法

主観的輪郭はメカニズムがはっきりしておらず、不思
議な現象として存在している。しかし、主観的輪郭か
ら感じる不思議さには魅力と可能性を感じる。主観的
輪郭はイラストやロゴ、ピクトグラム、３D 表現におい
て使用されていることが見られるが、主観的輪郭の
研究事例は乏しい。この主観的輪郭にスポットライト
を当てるべく様々な方法で活用方法を検討し、今回
は、体験型の仕掛け絵本に主観的輪郭を落とし込む
ことにした。話の内容は十二支の由来をもとにしたも
のである。話の中では干支の順番に動物が登場し、
次に登場する動物が何なのかを主観的輪郭を使用し
たイラストで考えさせる仕組みとなっている。

視覚デザイン研究室　指導教員 小出 昌二

高木　駿
主観的輪郭を利用した表現技法の検討

おみくじのデザインや内容は類似したものが多く、あ
まり変わりがない。そこで本研究では、おみくじの楽
しさを向上させる表現方法と仕組みを提案した。対象
神社として設定した有鹿神社への取材や学生へのア
ンケート調査を行い、ターゲットを神奈川県に住む女
子大学生、予算を 200 円とした。そして考案したの
が三段階で開く野菜みくじだ。有鹿神社には野菜の
オリジナルキャラクターが存在することから、お告げ
に野菜の花言葉を使用した。また野菜や花のイラスト
により、引いたおみくじに思い入れを持ってもらえるよ
う工夫した。引いた後は一般的なおみくじと同様に神
社で結んだり、財布など好きな場所に好きな面や形で
しまったりできる。

従来の感情推定研究の多くは身体全体の動きを対象
としており、手指の動きに焦点を当てた研究はほと
んど行われていない。そこで本研究では、VR 技術
を活用し喜び、悲しみ、怒り、恐れ、驚きの５つの
感情を対象に PHO 内で表現される手指の動きから、
手指の動作パターンと感情表現の関係性を明らかに
することを目的とした。Laban Movement Analysis
を用いて動作パターンの違いを分析し、抽出した手
指動作の特徴量を用いた感情の自動推定手法を検証
した。その結果、５つの感情は手指の動きにおいて
識別可能な特徴を持つことが示された。また、精度
は高くないものの自動的な感情推定が可能であること
が確認された。

近年、VRSNS などの仮想空間でのコミュニケーショ
ンが拡大し、アバターの表情は感情伝達を支えるた
めの重要な要素とされている。一方で、デスクトップ
環境では微細な表情が伝わりにくいため、表情を適
度に誇張することが効果的であると考えられる。そこ
で本研究では、MetaHuman に対して誇張強度を段
階的に変化させた表情アニメーションを用い、ユー
ザーの主観評価に基づき感情認識・自然さ・親近感
への影響を総合的かつ定量的に検証した。その結果、
誇張強度 1.0 〜 1.3 で高い評価を示す一方、過度な
誇張は不自然さを生みやすいことが示唆された。今
後は没入型環境での検証を通して、より適切な表情
設計への応用を目指す。

視覚デザイン研究室　指導教員 小出 昌二

メディア情報デザイン研究室　指導教員 崔 烘碩

メディア情報デザイン研究室　指導教員 崔 烘碩

米山 奈歩
おみくじの楽しさを向上させる表現方法と仕組み

藤森 奏音
VR 空間におけるハンドトラッキングを用いた手指の感情動作特性の分析

並木 柊
3D アバターの表情誇張が感情伝達に堪える影響の検証
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ボランティアの参加促進と認識差解消を支援するた
め、地域住民とデザイン学生を対象に、ボランティア
のマッチングを競うカードゲーム型コミュニケーション
ツールを制作した。中学生以上４人プレイ推奨、所
要時間 15 ～ 30 分である。ツールはボランティア内容
を設定する依頼カード（山札）、難易度サイコロ、ボ
ランティア参加者の状態を設定する人物カードおよび
個性カード（手札）で構成される。プレイヤーは各自、

「依頼内容＋難易度」にマッチングする手札の組み
合わせを提示、合議し、ベストマッチを決定、その数
を競う。館ヶ丘団地自治会メンバーとデザイン学生、
福祉学生によるプレイ検証では想定した効果を確認
するとともに、好評を得た。

コミュニティデザイン研究室　指導教員 工藤 芳彰

植村 千奏
デザイン学生を地域コミュニティにつなぐカードゲーム『ボランティア！ なかまっちんぐ』

関係人口の創出に寄与するべく、上田市鹿教湯温泉
を地域事例とした TRPG『鹿撫でるは温泉の旋律』
を制作した。初心者向け対面プレイ版と『エモクロア
TRPG』を基盤とする経験者向けオンライン版がある。
前者はゲームマスター向けのシナリオ集、場のイラス
ト資料集、登場人物等が描かれた情報カード、ヒン
トとなる日記資料で構成され、後者はシナリオ以外、
オンラインツール化している。プレイヤーは物語の主
人公となり、ゲームマスターのもと、謎を解き明かして
いく。ゲーム後、実際に現地を訪れることで、物語と
現実世界がリンクする。TRPG 経験者を含むプレイ
検証と地域関係者へのヒアリングの結果、肯定的な
評価と期待が得られた。

コミュニティデザイン研究室　指導教員 工藤 芳彰

矢崎 隆也
地域コミュニケーションを支援する TRPG『鹿撫でるは温泉の旋律』

画像生成 AI 使用のイラストに抱く嫌悪感を分析した
後、自らの創作活動をとおして、その利用可能性を
考察した。まず、キャラクターイラストの制作を 12 工程

（構想、ラフ、色ラフ、下描き、線画、下塗り、影入れ、
光入れ、描き込み、加工、背景、仕上げ）に分け、
各段階で画像生成 AI の使用検証に取り組んだ。結
果、色ラフ作業および影入れ作業の２つで好感を得
た。次に、AIチャットボットとの会話をとおして複数キャ
ラクターを設定した後、上記知見を踏まえてシチュエー
ションを含むイラストを制作し、通常（AI 未使用）の
創作活動との違いを比較した。AI 使用は時短に最
適だが、創作の目的や楽しさ、達成感を失わせるため、
熟考の必要がある。

コミュニティデザイン研究室　指導教員 工藤 芳彰

永井 春
イラスト制作における画像生成 AI に対する嫌悪感と利用可能性の分析

徳山駅から徳山動物園を結ぶプロムナードを対象に、
歩行者と新モビリティが共存する「体験型の道」の
空間とサービスデザインを提案した。参道の「心身
の準備を経て、神様のいる空間へ向かう」という物
語性を取り入れ、鳥居・灯篭・狛犬・手水舎の要
素を置換したオブジェクトを制作・配置した。AI タク
シーには AI コンシェルジュが搭載されており、地元
住民と観光客の交流を促進し、地域活性化につなげ
ることができる。AI タクシー専用走行路を取り入れる
ことで、安全性とワクワク感を両立させ、移動そのも
のを楽しめる道を目指した。地域の自然や日本らしさ
を活かした空間表現により、新しい公共空間のあり方
を示せたと考える。

八王子市立第二小学校の学童保育を舞台に、子
どもが水辺の危険や安全を楽しみながら学べる体
験型の水辺安全教育プログラムを企画・実施した。 
プログラムでは、 水 辺の 事 故や 危 険 性、 対 処
法をテーマにしたクイズを用意し、チームで協
力しながら学べる構成とした。また、参加意欲
を高めるため、浅 川に関 連するキャラクターや
缶バッジなどの 視 覚 的デザインも取り入れた。 
学童保育所で 2 回実践した結果、アンケートでは多
くの児童が「楽しかった」「水辺の安全に自信がつい
た」と回答し、正答率からも理解度の向上が確認さ
れた。今後は実際の河川を活用した現地体験や水
難救助を想定した活動へと発展させ、より実践的な
水辺安全教育を目指す。

本研究は、単調になりがちな河川沿いの歩行空間に
着目し、歩くこと自体が楽しくなるフォトスポットを提案
した。対象地は東京都を流れる残堀川沿い遊歩道と
し、現地調査を通して利用者の行動や空間の課題を
整理した。その上で、視覚的な錯覚を生むトリックアー
トの手法に親しみやすいキャラクターを組み合わせ、
歩行者が思わず立ち止まり写真を撮りたくなる仕掛け
を空間に組み込んだ。大学生 50 名を対象にアンケー
ト調査を行った結果、撮影意欲や立ち止まり行動に
好意的な影響を与えることを確認した。本研究を通し
て日常的な散策路に非日常的な体験価値を付加する
ことで、歩行空間の魅力向上や滞在行動の促進につ
ながると考える。

シビックデザイン研究室　指導教員 永見 豊

シビックデザイン研究室　指導教員 永見 豊

シビックデザイン研究室　指導教員 永見 豊

松本 裕子
パブリックエンターテイメントプロムナード

菊地 康晃
水辺安全教育を目的としたクイズ・謎解き体験プログラム

佐藤 日和梨
単調な歩行空間に楽しさを与えるフォトスポットの提案
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山梨県富士川町の特産品であるバウムクーヘンの魅
力を伝えることを目的に、バウムアルラ店舗内で放映
するPR 動画を制作した。動画の内容はバウムクー
ヘンが段階的に焼き上がっていく様子や製造工程の
特徴、地元産食材を使用している点が視覚的に伝わ
るよう工夫した。また、画面上部に目次と再生バーを
追加することで、来店者が途中から視聴した場合で
も全体の流れや内容を把握しやすい構成とした。完
成した PR 動画を店舗内で放映しアンケート調査を
行った結果、来店者および店舗スタッフの双方から
製造工程や地元産食材の特徴が分かりやすいとの評
価が得られ、実店舗での放映を想定した PR 動画と
しての有効性と完成度が確認された。

シビックデザイン研究室　指導教員 永見 豊

藤原 拓海
富士川町の特産品バウムクーヘンの魅力を伝える動画制作

震災時の家具の転倒・移動による被害を背景に、本
研究では「倒れにくく、万が一転倒しても身体へのダ
メージを低減できる家具」の設計要件を明らかにする
ことを目的に、タケ材の特性に着目して収納家具を
試作と検証を重ねた。タケ集成材挽き板を主材として、
上部には、揺れに対して弾性を発揮する緩衝フレー
ム構造を採用し、その動きを妨げないよう、フレーム
の変形に追従する編組面材を組み合わせている。下
部は板組構造とすることで重心を下げ、安定性の向
上を図った。さらに家具正面には、転倒時の衝撃を
和らげる要素として湾曲パーツを付加している。振動
試験、転倒試験を通して、転倒しにくく、転倒時の
衝撃も軽減できる可能性が確認できた。

地震の際の家具転倒被害が多く発生している現状か
ら、本研究では、転倒時の身体衝撃軽減家具を試
作した。収納家具の材料には、グリーンアップサイク
ル ® 麻材を選択した。この材料は、接着剤を使わず
に成形されているためやわらかく、剛性が低いため、
衝撃を軽減すると仮定した。試作した収納家具は、
フレーム構造、板組構造の２種である。これらを試験
体、人体マネキンを被験体として転倒試験を実施し、
木質材料による市販収納家具より加速度を抑え、試
験体の質量と被験体の加速度により算出した衝撃も
小さい結果を得た。やわらかく剛性を有するグリーン
アップサイクル ® 麻材は、転倒時の衝撃軽減に繋が
る材料であることが示唆されたと言える。

室内設計研究室　指導教員 白石 照美

用品設計研究室　指導教員 阿部 眞理

佐藤 伶
タケ緩衝フレームと編組面材を用いた室内防災に寄与する収納家具の試作と検証

長山 拓人
廃棄繊維材の性質分析および転倒時の身体的衝撃軽減家具への応用

本研究では、自然素材を原料とした再生糸（木糸、
紙糸、ガラ紡糸、キビソ）をインテリアアイテムへ取
り入れることを目的とし、各再生糸および異なる再生
糸を組み合わせたシート材に対する基本的、機械的、
物理的性質を評価した。評価結果から、木糸とガラ
紡糸を組み合わせた子ども部屋の壁面パネル、木糸
とキビソによる間仕切りスクリーン、紙糸とキビソによ
るマルチカバー等への応用を提案した。再生糸は、
本来、廃棄繊維製品から再生された糸を指すが、本
研究では、有効利用が求められている自然素材によ
る糸を再生糸と定義した。これにより、インテリアアイ
テムへの応用例を提示するに至り、各糸の利用の幅
を広げる一助となったと考える。

用品設計研究室　指導教員 阿部 眞理

大岩 直央
自然素材による再生糸をインテリアアイテムへ取り入れるための評価とその応用

NEXT UP 修士論文概要

本研究は、伝統木版制作におけるレーザー彫刻技術
の有用性を検証し、手彫りとの協働による新たな制作
の可能性を探るものである。デジタルデータを用いた
レーザー加工により、細密表現や反復作業、下絵準
備の効率化を試み、手彫り作品との比較実験および
職人への評価調査を行った。その結果、適切なデー
タ設計によって手彫りに近い視覚的印象が得られる
一方、摺り工程では手仕事特有の柔軟性や感覚的
調整が不可欠であることが明らかになった。以上より、
レーザー加工を手彫りの代替ではなく補助技術として
位置づけ、制作負担の軽減と表現領域の拡張を図る
ことで、伝統技術と現代技術の協働による木版表現
の持続的発展の可能性を提示する。

プロダクトデザイン研究室　指導教員 ハイメ・アルバレス

楊 彬彬（ヨウ ヒンヒン）
伝統的な木版制作におけるデジタルファブリケーションの有用性
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本研究では、自転車キャンプにおいて荷物量の増加
に伴い、走行時および駐車時の安定性が低下すると
いう課題に着目する。キャンプ装備は大型かつ重量
があるため、積載位置や荷重配分によって車体バラ
ンスが大きく変化し、安定性の確保が重要な設計要
素となる。従来の自転車では積載量の増加に対する
構造的配慮が十分とは言えず、実用面での課題が残
されている。本研究では、荷物を前後に分散しつつ
前後輪間の低い位置に配置する構造を採用し、高い
積載能力と走行時および停車時の安定性を両立する
新たな自転車構造の提案を目的とする。これにより、
自転車キャンプに適した積載設計の指針を示すことを
目指す。

プロダクトデザイン研究室　指導教員 ハイメ・アルバレス

孫 浩然（ソン コンセン）
キャンプ装備の積載性と安定性向上を目的とした自転車デザイン

本研究は、デイケア施設における老人利用者の日常
的な社会的相互作用に着目し、利用者間の交流を
支援するロボットデザインを目的とする。フィールド観
察から、近接していても自発的な会話が生じにくい場
面と、外部要素が共有注意を喚起し交流の契機とな
る可能性を確認した。これを踏まえ、多方向の関与
を促し場の関係性を穏やかに仲介する対称形状のデ
スクロボットを提案し、非言語的な動作を通じて利用
者同士の関係形成を支援する設計を試みた。さらに、
施設での検証を通じて一定の効果が確認され、比較
的単純な動作を備えたロボットであっても、人同士の
会話や相互作用の開始・仲介・促進に寄与し得るこ
とが示された。

プロダクトデザイン研究室　指導教員 ハイメ・アルバレス

メンデス・パルガス・パウリナ
デイケア施設における老人利用者のための社会的インタラクションを促進するロボットのデザイン
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