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・筑波大大学院
　　ユーザビリティデザインを学ぶ
・富士通株式会社デザインセンター
　　情報システムの研究・企画・デザイン
・2000年から未来大情報アーキテクチャ学科教授
　　専門は情報デザイン
　　（障害者向けのデザインは専門外）
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ユーザビリティ

■有用性
■使いやすさ

機械とユーザの橋渡し
　1980年代　ワープロや表計算ソフト
　2000年代　知覚の拡張
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Today’s topics

01 インクルーシブデザイン
Inclusive=包含する

02 知覚デザイン
新しい知覚を拡張する装置

　　　Perception Design
　　　CyARM（視覚を用いずに空間を認識）
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Inclusive Design

Universal Design:
　人間にユニバーサルなものはない
　　uni :一つの、 versal：全体の、世界共通の、普遍的な
　　一つで世界に共通なものを

Inclusive　Design:
　当事者をデザインプロセスに参加
　高齢者や障害者のためだけのデザインでない
　　Inclusive：含んだ、包含する

アプローチ（考え方）が異なる
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Inclusive Designの進め方

デザイナとユーザのパートナーシップですすめる。

●参加型デザイン

　　良いユーザ　（クリエイティブな人）
　　　　＋
　　良いデザイナ　（相手の話を良く聞く人）

●ユーザの生活に参加
　　ユーザの体験を共有
　　要求の定義、新しいアイデア、プロトタイプの評価
　　デザインのプロセスにユーザが参加
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Inclusive Designを取り巻く問題

●一般的なデザイナー：　
　　　２５から３５歳、障害者を全く知らない

＞パニック

●勘違い
●スペシャルニーズデザインをしたくない（暗い）
●インクルは高齢者だけをターゲットにしている
●企業は若い人にアピールしたい
●自分の創造性が抑えられてしまう
●マーケットが小さすぎる
●フォーカスグループとどう違うか
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Thinking out of BOX

●In the BOX シンドローム
　　現場を知らずに、机上orネットだけ
●創造的な思考をするとき、現場に出よう！
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インクルーシブデザイン　進め方

１）コラボレーション

２）ツール

３）4つのカテゴリ

４）作る、共有する



©Makoto Okamoto, 2006

インクルーシブデザイン　進め方

１）コラボレーション

IDEOのデザインチーム
　・プロダクトデザイナ
　・グラフィックデザイナ
　・行動心理学者
　・エンジニア
　・エスノグラファー

　　　 　＋

　　　ユーザ
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インクルーシブデザイン　進め方

２）どんなツールが必要？

　・眼と耳
　・鉛筆、スケッチブック
　・ビデオカメラ
　・テープレコーダ
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インクルーシブデザイン　進め方

３）4つのカテゴリ

　・聞く　　　：質問、フォトダイアリ
　・観察する　：ビデオ、参与、シャドウ
　・体験する　：パティモーガン
　・共有する

●言ってることと行動のギャップを知ること
●カスタマイズ
　掃除のおばちゃん
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インクルーシブデザイン　進め方

４）作る　共有する　評価する

プロトタイプ
　　見るプロトタイプ（普通のデザイン）
　　触れるプロトタイプ
　　感じるプロトタイプ

一緒に作る
　　ベルクロモデル
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インクルーシブデザイン　ワークショップ

インクルーシブ友の会の協力
　　島さん、大平さん

障害者の人の体験を聞く
疑似体験

未来大４年生　デザインコースの授業
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インクルーシブデザイン　体験

体験／インタビュー
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インクルーシブデザイン　体験

体験　目隠しして食事

食べ始め　　　　　　　目隠しのままメモ



©Makoto Okamoto, 2006

インクルーシブデザイン　体験

食べ方の違い

食事の手順の工夫　　　　ウズラの卵の殻がつゆの中へ
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インクルーシブデザイン　体験

相手に食べさせてみる
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インクルーシブデザイン　体験

結果は？

ほぼ食べきった？　　　　　嫌いなトマトだけ残す！
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インクルーシブデザイン　体験

結果は？

わかめが張り付いてました。残念！
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インクルーシブデザイン　体験

戸外へ出てみる

恐る恐る　　　　　　　　覆いかぶさってる感覚を知る
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インクルーシブデザイン　体験

音の方向を指差す

耳に集中　　　　　　　　両耳と片耳の違い
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インクルーシブデザイン　体験

歩道に立って音を聞く

車の通過する感覚、開けた感覚
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インクルーシブデザイン　体験

いろんな不自由　＜順にあるメッセージを伝達＞

口・両目・片目・両腕・片腕・指が使えないとしたら…..
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インクルーシブデザイン　体験

恥ずかしいけど手を持って　　　　指が使えない！
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インクルーシブデザイン　考察・デザイン

体験を考察し、新しいアイデアを練る
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インクルーシブデザイン　考察・デザイン

体験の考察
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気づき　例

カメラ＝記憶

次の手順

比喩

ずれた親切

使いやすい
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デザイン成果　①
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デザイン成果　①
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デザイン成果　①
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デザイン成果　①
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デザイン成果　②
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デザイン成果　②

GPSを使って、任意の場所に好きな音を残せる
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デザイン成果　③

超音波を使って、「ここ」や「そこ」がわかる
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デザイン成果　③

弱い超音波をはモノにあたると可聴音に変化
超音波がぶつかった物体が「ここ」と言う
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02 知覚デザイン

知覚デザインプロジェクト

CyRAMプロジェクト
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Perception Design
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棒振り実験
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棒振り実験の結果
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卵割り実験
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卵割り実験の結果
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能動的知覚
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実験的インタフェース①
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実験的インタフェース②
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実験的インタフェース③
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地面の色を振動で感じる



©Makoto Okamoto, 2006

地面の色を振動で感じる
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地面の色を振動で感じる
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地面の色を振動で感じる
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Kira-Kira（インドネシア語で「だいたい」）

イメージしにくい情報をこれくらいと指で伝える
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Kira-Kira（インドネシア語で「だいたい」）

イメージしにくい情報をこれくらいと指で伝える
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視覚を交換する
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視覚を交換する
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視覚を交換する
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視覚を交換する
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成果概要
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Cyborg and CyARM

CyARM
１）視覚障害者が空間を認識できるユーザインタフェース
２）晴眼者のための新しい触角/知覚
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CyARM の目的

• 視覚障害者、晴眼者

• 環境認識のためのインターラクティブディバイス

• 直感的操作

• 歩行支援、物体形状認識など
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Concept Sketch

超音波を使って計った距離を、腕の動きを制御する
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User-Interface Concept

透明な長い腕
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CyARM: Developed Device
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CyARM: Structure of the device

Motor: Maxon GP16 (4.5W) with 29:1 gear head and 
magnetic rotary encoder
Motor Driver: iXs iMDs03-CL
MPU: Renesas H8/3664
Ultrasonic frequency: 38kHz
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Evaluation experiment 1

存在の有無
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Evaluation experiment 2

壁のすり抜け実験
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追歩行実験
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歩行実験
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外形デザイン
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外形デザイン
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外形デザイン
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やりたいこと

• 仏像鑑賞ツアー
　　奈良、京都

• 彫刻鑑賞ツアー
　　ルーブル美術館
彫刻鑑賞ツアー

　　ルーブル美術館
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まとめ

もの作りのプロセスの変化

　　生活者参加型デザイン

　　　　インクルーシブデザイン

　　　　シナリオベースドデザイン

　　要求を抽象化＞少し大きなマーケットを作る努力

　　

Perception Design
知覚の概念の拡張

　　コンピュータは知覚の拡張に貢献できる

　　障害者にも普通の人にも役にたつ
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ご清聴ありがとうございました。
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