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要  旨 
 

本調査研究では、感性価値創造に向けた人間工学的、人間生活工学的アプローチの可能

性について調査研究を行った。商品事例調査では、既開発、市場投入済みの人間生活関連

の商品等を対象に感性価値への取り組みを調査した。産業ニーズ調査では、将来を見据え

て感性の活用が価値をもたらす可能性のある商品・環境・サービスのニーズを調査した。

研究シーズ調査では、感性価値創造に関わる人間生活工学技術調査として、これまでの人

間生活分野のプロジェクトから感性価値創造に関連する研究、技術を抽出し、まとめた。

さらに、感性価値創造に関わる研究シーズ調査として、感性に着目した工学的アプローチ

の技術、研究を収集し、その動向に関する知見を得た。また、人間生活分野ごとに、それ

ぞれの現状を踏まえた、感性価値創造の可能性や課題について記述し、得られた課題を整

理した。これらの調査の結果、目指すべき感性価値の諸相や、人間特性、生活特性に踏み

込んだ感性価値へのアプローチの有効性が明らかとなった。また、感性価値創造に向けて、

人間工学、人間生活工学分野から取り組むべき技術開発課題の方向性が明らかとなった。 



調査研究の概要 
 

１．調査研究の背景と目的 
経済・社会の活力ある発展を目指すためには、従来のものづくりの価値軸（性能、

信頼性、価格） に加えて、新たな着眼点からの価値軸である感性価値創造が必要であ

る。そこで、本調査研究では、感性価値創造の実現に向けて、感性の活用が有効とな

るニーズ、感性に係わる人間の諸特性の理解とその活用に関わる技術などの調査を行

い、基盤的なニーズ・シーズを体系的に調査・整理し、感性価値創造に向けた人間工

学的アプローチの可能性を示すこととした。 
 

２．先行調査研究 

先行調査研究では、人間の感性や感性価値の産業への活用、展開について言及して

いる最近の調査研究として、「心の豊かさ」とは－「心の豊かさの実現を支援する新産

業・技術の創出－（独）科学技術振興機構 研究開発戦略センター（平成１９年１２

月）と、脳科学の産業分野への展開に関する調査事業（株）ＮＴＴデータ経営研究所 

（平成２０年３月）」の２件があげられた。 
 
３．感性価値創造に向けた人間工学的アプローチについての理論的・実証的内容 
３．１ 調査研究の実施体制と実施経緯 
本調査研究を実施するため、ものづくりに関わる方々や人間生活工学等の専門家（学識

経験者等）を構成員とする「感性価値創造に向けた人間工学的アプローチの可能性に関す

る調査研究委員会」を設置し、調査、検討を行った。 
第１回委員会において承認された、調査研究計画に従って、商品事例調査、感性の活用

が有効となる産業ニーズ調査、感性に関わる人間の諸特性の理解とその活用技術の調査を

行った。各調査結果を第２回委員会で示し、分析の視点について討議を行った。討議を経

た分析の視点に従って、各調査結果の概括的整理を行った。第３回委員会でまとめの方向

性と報告書目次案について討議を行い、討議結果に沿って報告書をとりまとめた。意見交

換セミナーを開催し、参加者とフリーディスカッションを行った。 

 
３．２ 調査研究のねらい 
本調査研究を進める前提として、感性を、感覚器官（視覚、聴覚、触覚、嗅覚、味

覚、体性覚）の感受性だけでなく、感覚器官が感受した情報の総体として形成される、

印象、情感、さらに、それらに基づく、意味、評価等についても、合わせて感性とし

て捉えた。こうした印象、情感や意味、評価等は、人間の行動に対して動機付けの作

用をもたらすことから、次の２つの側面から、製品やサービスによって人間の感性を

活性化することができれば、感性価値の創出につながると考えられる。 
そこで、本調査研究では、感性価値を下記の２つの側面から、調査・分析し、考察

することとした。 
(a) 製品・サービスの高質化による新たな価値を生み出し、産業の活性化に寄与す



る：生活者の感性で捉えられる内的状態が、生活者にとっての魅力や満足をもた

らす。 
 (b) 製品・サービスを通してユーザの感性に影響を及ぼし、その製品・サービスの

保有や利用が、その直接的便益を与えるだけでなく、結果として人類が直面して

いる重大な社会問題の軽減や解決に対して寄与する：生活者の感性で捉えられる

内的状態が、社会的価値を高める効果をもつ意識や行動をもたらす。 
 
３．３ 調査研究における視点の枠組み 

調査研究において鍵となる基本的な視点である「感性価値」「感性の特質と人間特性」

「技術開発課題」について、その捉え方を述べ、それぞれの分析の視点を整理した。 
感性価値では、直接的価値と間接的価値の２つの枠組みを示した。感性の特質と人

間特性では、認知的情報処理プロセスを基本に感性の展開を示した。技術開発課題で

は、ものづくりプロセスに基づく３つの視点を示した。 
 
３．４ 感性価値創造への商品事例、産業ニーズ調査 
 商品事例調査、産業ニーズ調査の調査概要、結果の分析、結果のまとめを示した。

調査結果の分析は、５つの視点（感性価値、感性の特質、関連する人間特性、感性を

誘発する感覚刺激要因、技術開発課題分野・視点）で行った。 
 
３．５ 感性価値創造への工学的研究シーズの調査 
感性価値創造に関連する工学的研究シーズを概観するため、「感性価値創造に関わる

人間生活工学技術調査」及び「感性価値創造に関わる研究シーズ調査」の２つの調査

を行った。後者については、人間特性ならびに感性の特質の視点からの特徴パターン

の数量化Ⅲ類で分析し、その動向に関する知見を得た。 
 
３．６ 人間生活分野別の感性価値創造の可能性・課題 

人間生活分野ごとに、それぞれの分野の現状を踏まえた感性価値創造の可能性・課

題等について１４のテーマで述べた。得られた主な課題については、感性価値の視点お

よび技術開発課題の視点で整理した。 

 

３．７ 意見交換セミナーの開催 

本調査研究の調査内容とまとめの方向性について説明し、広く意見交換を行うこと

を目的として、ものづくり関係者を広く対象とする意見交換セミナーを開催した。開

催概要とフリーディスカッションでの意見をまとめた。 
 

４．調査研究の総括 
４．１ 調査研究のまとめ 
 ３．３，３．４．３．５，３．６の概要をまとめた。 
 
４．２ 感性価値創造への新たな人間工学的アプローチの道筋 



４．１調査研究のまとめより、感性価値創造に向けた人間工学、人間生活工学的アプロ

ーチの道筋として、下記のことが明らかとなった。 
１）目指すべき感性価値 
人間工学、人間生活工学的アプローチにおいて、目指すべき感性価値は、直接的感性価

値と間接的感性価値の２つの側面で捉えられる。 
２）人間特性、生活特性に踏み込んだ感性価値アプローチ 
 人間特性、生活特性に踏み込んだ感性の特質に対するアプローチが、新たな価値創造に

有効である。 
３）取り組むべき技術開発課題の方向性 
感性価値創造に向けて、人間工学、人間生活工学分野から取り組むべき技術開発課題は、

感性の状態の計測、感性のモデル化、感性の評価とデザインに分けられる。それぞれ

について課題の方向性を示した。 

４）感性価値創造のために必要となる環境整備・施策 
１つの人間生活分野にとどまらない課題が見られた。今後、分野横断的な議論が行われ、

産業全体あるいは関連分野も含めた対応策の考案、実施が望まれる。 
５）課題と展望 

本調査研究で示された技術開発課題については、早期に解決に向けた取り組みが行われ

ることや、課題ごとに、具体的なプロジェクト実施も視野に入れたより詳細な技術調査が

行われることが必要である。環境整備・施策については、分野横断的な議論による、産業

全体あるいは関連分野も含めた対応策の考案、実施が望まれる。 

また感性価値の実現には、“可視化”を含むデザインと人間生活工学とのコミュニケ

ーションや協調が必要であり、そのための活動として、当該分野の研究開発、技術動

向の分かりやすい伝達や、人材育成、人材交流等の継続的な実施が望まれる。 

感性価値創造のものづくり活動の普及に向けて、本調査研究の成果を活用し、感性

価値創造への人間生活工学的アプローチの発信に取り組みたい。 
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１．調査研究の背景と目的 
今後益々激しくなるグローバルな産業競争においても、我が国が引き続き暮らしぶり

を向上させ、活力のある発展を遂げるためには、従来のものづくりの価値軸（性能、信

頼性、価格）に加え、新たな着眼点からの価値創造が重要である。商品やサービスは、

作り手がどんなにその商品の良さを知っていても、生活者の共感が得られなければ購入、

使用されず、価値実現に至らない。商品が購入されるためには、生活者の感性に働きか

け、生活者に共感を呼び起こす必要がある。このような生活者の共感を得ることで顕在

化する価値が、機能、信頼性、価格を超えた＋αの新しい価値、「感性価値」である。 

企業活動において感性価値創造への取り組みが実践されるには、共通軸（確立された

方法論や計測・評価手法）に基づく、部門間の共創、企業間（素材～製品）の共創が必

要であり、そのためには、感性に関わる人間の諸特性の計測・活用技術などの知見を整

理し、日本のものづくりの現場で活用できる共通の知見として普及させることが、喫緊

の課題である。 

これらのことから、感性価値創造に向けた人間工学的アプローチの可能性について

調査研究を行い、今後の施策に資することとし、以下の項目について調査研究を実施

した。 
①商品事例の分析 

②感性の活用が有効となる産業ニーズ 

③感性に係わる人間の諸特性の理解とその活用に関わる技術 

④感性価値創造に向けて解決すべき技術開発課題 

⑤感性価値創造に向けて必要となる環境整備・施策 

⑥意見交換セミナーの開催 

 

２．先行調査研究 

 人間の感性や感性価値の産業への活用、展開について言及している最近の調査研究

として、以下の２つがあげられる。 

 

・「心の豊かさ」とは－「心の豊かさの実現を支援する新産業・技術の創出－2-1)（独）

科学技術振興機構 研究開発戦略センター 平成１９年１２月 

 この調査研究では、「心の豊かさ」を、成熟経済社会における人々の重要な社会ニー

ズの１つとして位置づけ、この「心の豊かさ」の実現を支援する新産業を創出するた

めの人間の機能・感性の研究について議論・検討が行われている。 

 「心の豊かさ」の概念を７つの基本要素に展開し、これらの要素を実現する手段と

して、コミュニケーションツール、感性もの、コンテンツ、感性空間をあげている。

さらに、このような実現手段を提供するために必要な基礎科学・基盤技術として、工
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学（コンピュータ技術など）と人間学（人間工学、感性工学、脳科学、心理学、認知

科学、霊長類学など）があげられ、これらの融合による発展が期待されている。また

同時に社会へのアプリケーションを実証・実験できるプラットフォームの設置が提言

されている。 

 

・脳科学の産業分野への展開に関する調査事業 2-2) （株）ＮＴＴデータ経営研究所 平

成２０年３月 

 この調査研究では、脳科学をどのように産業分野に展開すべきかについて検討が行

われており、展開の方向性の１つとして感性価値への応用をあげている。 

 消費者は、より高次の欲求をし、より大きな満足を望むようになっているが、感性

価値を創造する方法や感性を評価する方法は確立していないことから、手法のひとつ

として、脳科学の応用が考えられるとしている。従来の商品や広告などで行われてい

るユーザ評価（アンケート、行動観察、生理計測）について、アンケートはモニター

の主観に頼らざるを得ないし、行動観察では観察した人の主観が入る。また生理計測

は他の要因によって発生する生理現象との区別がつきにくい。そのため、消費者の行

動や意識の変化を捉える客観的な手がかりを得るものとして、脳活動の計測結果の利

用がある。 

ここでは、感性価値への応用例として、味、ブランド、快適性などを脳の活動を可

視化して評価すること、覚醒度、集中度、ストレス度、リラックス度などを計測して

危険状態を察知し、事故防止する装置を人間が意識する前に作動させること、また、

ユーザビリティ評価、広告の効果評価などをあげている。 

 計測技術の産業応用における課題として、計測機器に関する課題（リアルタイム処

理化、小型化、軽量化、機器取り扱いのルール化）や、個人情報・人権への配慮とと

もに、「脳」を測れば人間の何が分かるか、あるいは将来的に分かると考えられること

は何か、が明確に整理されていないことをあげている。 

 脳科学の応用は、人間の感性を直接的に計測する１つの有効な手法と考えられるも

のの、日常的な利用には計測機器に課題がある。また、脳の計測だけで、すべてが分

かるものでも無く、上記に指摘されているように、「分かること、将来分かりそうなこ

と」が明確に整理され、発信されることにより、人間工学、人間生活工学の知見や技

術との連携、補完が可能になると考えられる。 

 

 以上のように、先行調査研究では、感性価値との関わりにおいて、人間工学、人間

生活工学分野に対して、感性工学、脳科学、心理学等の他分野の先端研究や計測手法、

評価手法との融合や併用による発展が期待されている。しかし、当該分野として感性

価値をどう捉え、どうアプローチすべきかについては明らかとなっていない。そこで、
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人間工学、人間生活工学分野としての、感性価値へのアプローチについて調査研究を

行い、その可能性、取り組みの方向性、課題等を明らかとする。 
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３．感性価値創造に向けた人間工学的アプローチについての理論的・実証的内容 
３．１ 調査研究の実施体制と実施経緯 

３．１．１ 調査研究の実施体制 

 本調査研究を実施するため、ものづくりに関わる方々や人間生活工学等の専門家（学

識経験者等）を構成員とする「感性価値創造に向けた人間工学的アプローチの可能性

に関する調査研究委員会」を設置した。実施体制図は下記の通りである。 

なお、委員名簿は最終ページに記した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３－１－１ 実施体制図 

 

 

３．１．２ 調査研究の実施経緯 

・第１回委員会において、調査研究計画（調査研究の進め方、役割分担とスケジュー

ル）が承認された。 

・計画に従って、商品事例調査、感性の活用が有効となる産業ニーズ調査、感性に関

わる人間の諸特性の理解とその活用技術の調査をそれぞれ行った。 

・委員会で各調査結果を示し、分析の視点について討議を行った。 

・委員会の討議を経た分析の視点に従って、各調査結果の概括的整理を行った。 

・委員会でまとめの方向性と報告書目次案について討議を行った。 

・意見交換セミナーを開催し、参加者とフリーディスカッションを行った。 

 

 

 

 

 

 

 

社団法人人間生活工学研究センター 

会 長 

事務局長 
事務局 

感性価値創造に向けた人間工学的

アプローチの可能性に関する調査

研究委員会 
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委員会及び意見交換セミナーの開催概要は以下の通りである。 

 開催日 主な内容 

第１回委員会 2008 年 9 月 30 日 
・調査研究の進め方 

・役割分担とスケジュール 

第２回委員会 2008 年 10 月 24 日
・商品事例調査、産業ニーズ調査の状況 

・感性価値創造に関わるシーズ動向調査の状況 

第３回委員会 2008 年 11 月 25 日

・商品事例、産業ニーズ調査の概括的整理 

・本調査研究のコンセプトについて 

・報告書目次案について 

意見交換 

セミナー 
2008 年 12 月 2 日 

・調査研究のねらい 

・調査研究における視点の枠組み 

・感性価値創造へのニーズ、先導事例の調査と概

観 

・感性価値創造への工学的シーズの調査と概観 

・感性価値創造に向けた人間生活分野別の技術開

発課題及び環境整備・施策 

・感性価値創造への新たな人間工学的アプローチ

の道筋 

・まとめ 

・フリーディスカッション 
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３．２ 調査研究のねらい 
 技術の高度化と産業・経済の発展に支えられて、わが国の人間生活も一定レベルの

量的・質的充足がなされてきた。確かに、高度経済成長期（1955 年からオイルショッ

クの 1973 年）を経て、人間生活も物質的には充足感が実感されるようになり、安定

成長期（1973 年からバブル崩壊の 1991 年）を経て、生活の質の追求が始まり、生活

関連商品も技術に支えられた多機能化、高機能化によって、「不必要？な便利さ」まで

もが実用化されるようになった。これを受けて、これまでのみかけの豊かさではなく

真の豊かさが人間生活にも求められるようになり、知能化・情報化技術に支えられて、

人間のきめ細かな個別的要求や知的欲求への対応がなされてきたといえよう。これに

より、生活者中心の人に優しいモノづくりの流れは、確かなものになってきたものの、

人間生活のこころの豊かさに向けたモノづくりの道筋（これを本調査研究では、後に

「高質化」に向けたモノづくりと位置づける）は、“未だ霧の中”という状況にあると

いわざるをえない。 
 

本調査研究では、これからの人間生活の目指すべき質的向上の姿を見据え、産業の

活性化をもたらす可能性を有する生活関連の技術開発として、感性価値創造に向けた

人間生活工学的アプローチを位置づけた。その可能性を探るために、人間生活工学、

感性工学の専門家ならびに生活関連商品・サービスを提供する企業の技術者等による

調査研究委員会で討議を行った。 
本調査研究を進める前提として、感性の捉え方㊟について、以下のように考えた。 
感性を、感覚器官（視覚、聴覚、触覚、嗅覚、味覚、体性覚）の感受性だけでなく、

感覚器官が感受した情報の総体として形成される、印象、情感、さらに、それらに基

づく、意味、評価等についても、合わせて感性として捉えることとする。 
こうした印象、情感や意味、評価等は、人間の行動に対して動機付けの作用をもた

らす。すなわち、次の２つの側面から、商品やサービスによって人間の感性を活性化

することができれば、感性価値の創出につながると考えられる。 
 (a) 商品・サービスの高質化による新たな価値を生み出し、産業の活性化に寄与す

る：生活者の感性で捉えられる内的状態が、生活者にとっての魅力や満足をも

たらす。 

                                                   
㊟ 「感性」の用法は多様である。感覚器官の感受性から感覚がもたらす感情や欲望、思惟
の素材となる感覚的認識である、という哲学的な捉え方などがある。哲学者の中村雄二郎
3-2-1)は、「社会的気分あるいはムードのように表面的、皮膚感覚的なものでなく、また多く
の理論や社会意識のようにただ意識的、観念的に身につけられたものでもなく、より深く
身体化され，肉体化されている」もの，「感性的なもの、イメージ的なもの、無意識的な
ものを個人的には身体的基礎の上に、集団的には文化的共同体の基礎の上に言語的に構造
化され、制度化されたものとして捉えることができる」としている。 
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 (b) 商品・サービスを通してユーザの感性に影響を及ぼし、その商品・サービスの

保有や利用が、その直接的便益を与えるだけでなく、結果として人類が直面し

ている重大な社会問題の軽減や解決に対して寄与する：生活者の感性で捉えら

れる内的状態が、社会的価値を高める効果をもつ意識や行動をもたらす。 
 

本調査研究では、上記の２つの側面から、商品やサービスを通して感性価値を創出

するための人間工学的、人間生活工学的アプローチの可能性を調査・分析・考察し、

どのような技術開発課題に取組んでいったらよいか、取り組みの道筋を検討する。 
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３．３ 調査研究における視点の枠組み 
 本節では、調査研究において鍵となる基本的な視点である「感性価値」「感性の特質

と人間特性」および「技術開発課題」について、その捉え方を述べる。 
■感性価値 

感性は、それ自体“価値”ではないが、製品やサービスにより提供されるものが、

個人の中では深く身体化され、集団的には文化的共同体の中で一定の体制化がなされ

た感受性で捉えられ、発現した内的様態が、製品について高機能化（新材料、情報化

や知能化など）等が志向した従来価値では収まりきれない価値を生み出すときが“直

接的感性価値”と言えよう。すなわち、安心感、適合感、快適感、上質感、充実感、

美感、楽しさ感などである。さらに、感性は深い“感受性の能力”であり、そうした

感受性を発揮させることで、人間や社会のエコ性、安全・安心性、健康・福祉性、連

帯・協調性などを高められるようにすることも可能であろう。この場合は“社会的価

値”を高めるのに感性力を活用するということになり、“間接的感性価値”といえよう。

図３－３－１にこれらの概念による感性価値の２つの側面の枠組みを示した。 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 図３－３－１ 感性価値の２つの捉えかた：直接的価値と間接的価値（HQL 作成） 

 
(a) 直接的感性価値：利用者の感性で捉えられ、商品についての従来価値では収まり

きれなかった高質の価値（安心感、適合感、快適感、上質感、充実感、美感、楽

しさ感など）を生み出せるとき 
(b) 間接的感性価値：商品が直接的にもたらす本来の機能や便益ではないものの、利

用者の感性力を活用することで、その商品の基本品質を確保しつつ、その商品の

保有や使用の変革を通して間接的に社会的な価値（エコ性、安全・安心性、健康・

福祉性、連帯・協調性など）を高められるとき 

高質化 
 

（安心 適合 快適 上

質 楽しさ 充実 愛着） 

 
基本品質 

高機能化 

 

（新材料、知能

化、Web 活用化、

etc.） 

社会的価値 
 

安全・安心（災害、事故、

犯罪） 
健康・福祉（ストレス、メタ

ボ抑制） 
エコ（環境負荷抑制） 
協調・共生（共感、共通体

験） 

保有・使用形態の変革

 
社会価値高揚 

直接的感性価値 

間接的感性価値 

低価格化 

 

（コスト削減、量

産化、etc.） 
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図３－３－１に示した社会的価値について、「安全・安心」の例を用いて説明する。 
安全・安心の社会的価値は大きく２つの事象に分けられる。１つは、日常災害、交

通事故、産業事故のように人間の意識や注意の不足や過誤が関わる事象であり、もう

１つは、犯罪のように人間の意識的な犯意が関わる事象である。 
前者の事象に対する感性価値のアプローチは、危険要因に対する感覚・知覚によっ

てもたらされる危険性の気配や兆候、危険レベルといった意識について、感性特性を

踏まえて、人間の生理・心理状態を捉え、商品や環境を適正化することで、「覚醒・敏

感・落ち着き」等の心身状態を実現し、災害・事故を回避してゆくことが考えられる。

例えば、家庭で使用される LP ガスは無色透明で無臭であるが、漏洩した場合に危険

性を感知させるため「玉ねぎの腐ったような臭いづけ」で不快さを感じさせる「着臭」

がなされている。 
後者の事象に対する感性価値アプローチは、潜在的犯罪者の心理に働きかけ、犯意

の生起や増長を抑制するような、公共空間や情報機器のデザインを行ってゆくことが

考えられる。例えば、犯罪が起きやすい地域の街路灯に、清澄、沈静の色彩イメージ

をもつ「青色」を使うことで犯罪の発生率を下げることができるということが知られ

ている。 
 
■感性の特質と人間特性 

人間は自らがおかれた環境や使用するモノから、外部刺激を多様な受容器で受け取

りその作用を人間の生体、生理、心理などの様々なメカニズムによって処理し、何ら

かの反応や行動を、効果器を介して表出し、モノや環境に作用を及ぼしている。図３

－３－２は、感性の特質を認知的な情報処理プロセスに沿って捉えて、感覚・知覚、

印象・情感、判断、行動の諸相として示したものである。 
 

 
 

 
 
 
 
関連するその他の人間特性

集団特性（社会、文化） 

認知的情報処理プロセスに沿った 
感性の特質の諸相 
 
感覚・知覚  印象・情感   判断 

 

外部 
刺激 

(物理) 
(化学) 
(情報) 

表出 
行動 

(動作) 
(発話) 
(操作) 

個体特性（形態動態、生理、心理、言語、行動、生体情報）

  図３－３－２ 感性の特質を認知的情報処理プロセスと人間特性で捉える（HQL 作成）
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外部刺激（例えば、新たなヒューマンインタフェースとデザインの携帯電話）は、

物理的（全体の形態・色彩・材質、表示部の画質、操作部のタッチ方式、表示音色・

音質等）、化学的（香り等）あるいは情報的（文字、会話、アイコン、メロディ等）に

多様な感覚モダリティ（視・聴・触覚）により感受されて、「感覚・知覚」を誘発する。

それが複合的あるいは時間的に統合されて、直感的な「印象やイメージ」（軽快な、ソ

フトな等）を生起する。印象やイメージは、「情感」（緊張、楽しい等）を誘発し、さ

らに「判断」（持ちやすさ、操作しやすさ、ビジネス向き、高齢者向き等）に進む。こ

れらを経て刺激がもたらす状況に対する行動（購入の是非、デザインのカスタマイズ

等）として表わされることになる。その際、情感が最終判断の動機付けを左右する（か

わいいのでこのデザイン、操作が面倒そうなので買わない等）こともあろう。 
人間特性の一つである認知的情報処理プロセスを基本に据えながら、感性諸相の展

開プロセスの一例を示したが、これらは、その他の人間特性としての個体特性（形態・

動態、生理、心理、言語、行動、生体情報特性）および、集団特性（社会特性、文化

特性）とも相互に関連しながら、機能してゆくことになる。したがって、人間の生理

状態、心理状態、表出行動などを通して感性を計測（推測）したり、分析したりする

ことが可能になる。 
 
■技術開発課題の捉え方 
 製品やサービスを通した感性価値の創出に向けた人間生活工学的なアプローチとし

ての今後の技術開発課題を検討してゆくための枠組みを示す。製品やサービスをモノ、

モノを提供され使用する生活者をヒト、そのヒトやモノの周りにあってそれらに作用

しあるいはそれらから作用をうける諸要因の場として環境を設定し、ヒト・モノ・環

境系として対象システムを捉える。 
すると本テーマにおけるモノづくりがもたらす感性価値の創出は図３－３－３のよ

うに捉えることができる。デザインされたあるモノ（やサービス）の諸条件 U が与え

られるとヒトはそのおかれた環境下でそのモノを使用し、ヒト・モノ・環境系として

の対象システムのそれぞれの構成要因の状態 X を時間の流れの中で出現する。これら

要因にはモノ自体の機能が発揮する性能や外部への影響要因のみならず、人間の動作

や行動、内的な生体・生理・心理要因、変動する物的環境、社会・経済環境、文化的

環境要因などが含まれ、それら要因間の相互関係としての対象システムの特性 F に支

配されている。これら対象システムの諸要因状態がもたらされるとその状態について、

ユーザのみならずモノの設計者、提供者、そしてそのモノを受け入れる社会といった

多様な立場からの評価 G がなされ、結果としてモノのデザイン案 U に対応する多面的

な評価 Y が得られることになる。 
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例えば、アパレル製品をモノとした場合を考えてみよう。 
  U： モノ（やサービス）のデザイン案の諸条件 

・繊維・布の質、力学特性 
    ・衣服の形態・縫製、色彩・デザイン 
  F： ヒト・モノ・環境系としての対象システムの特性 

・人間特性：着用者の体形、生理的体温調節特性、着心地への感覚特性、美

的感受性 
・物の特性：繊維・布の質、力学特性、衣服の形態・縫製、色彩・デザイン 
・環境特性：気候、室内温熱環境特性、材料の製造過程、クリーニング工程 

  X： 対象システムの諸要因の状態 
・ユーザ身体への力学的作用状態（圧迫・空隙、摩擦、絡みつき、動作制約） 

    ・身体と衣服の間の衣服内気候 
・身体の温熱調節状態と心理的温冷感 

    ・光環境下での見え、動作に伴うシルエット 
    ・使用・保存にともなうしわの形成、汚れの付着状態 
    ・繊維や布の実使用耐力、風合いや色彩の経年変化 
    ・繊維、生地の製造段階の排出 CO2、汚染物質 
    ・クリーニング段階の排出 CO2、汚染物質 
  Y：対象システムの諸要因状態に対する多面的な評価 

(a) 直接的価値の立場から 
    ・着心地、動作のしやすさ、着脱のしやすさ、汚れにくさ、 
    ・洗濯・手入れのしやすさ、保存のしやすさ、 
    ・耐久性（耐力、環境劣化、耐洗濯、型崩れ）、ファッション性 
        (b) 間接的価値の立場から 
    ・環境負荷性（製造から使用、廃棄段階での地球環境、大気、土壌への影響） 

対象システム

諸要因状態
X 

環境 
F 

ヒト     モノ

デザイン 

モノ・サービス

のデザイン案 
U 

評価結果
Y 評価 G 

直接的価値 

社会的価値 
状態計測 モデル化 

図３－３－３ ヒト・モノ・環境系における状態計測・モデル化・評価・デザイン（HQL作成） 
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    ・資源リサイクル性（原材料、布、再成型品として） 
    ・流行（文化）形成への影響 
 
本枠組みにより「技術開発課題」の捉え方を整理すると以下のようになる。 
  計測：U, X, Y の状態を把握すること 
  分析：U, X, Y の観測に基づいて、関係 F, G を捉えること 
  評価：関係 F, G が分かっているとき、与えられた U に対して Y を見積もること 
  デザイン：関係 F, G が分かっていて、目指すべき Y をもたらす U を生成するこ

と 
 

本枠組みにおける感性の捉え方は、感性の特質の諸相に関わる諸要因は、X の中に

含まれるものとし、感性関連要因間あるいは他の人間特性要因、モノや環境要因との

関係は F の中に含まれると考えている。また感性価値についても、「直接的感性価値」

はユーザの立場からの直接価値に含まれ、「間接的感性価値」（社会的感性価値）は受

け入れる社会の立場からの社会価値に含まれると考える。 
 以上の計測、モデル化、評価、デザインの４フェーズの内、評価、デザインを感性

に関する知見の活用フェーズとして１つにまとめ、感性価値創造に向けた技術開発課

題の調査・探求を進めるために、次の３つの視点からの検討が有効と考えた。 
 

・ 感性の状態の計測： 
  各産業に共通な基底的な諸感性価値とそれらに係わるモノや環境の物理

的・化学的・情報的な諸要因、そして感覚・知覚要因、印象・イメージ要因、

情感・意味要因、そして関連する生理、心理、行動等の人間特性要因を抽出

し、それら要因状態を計測するためのセンサ、計測システム等に関する技術

を確立すること。 
・ 感性のモデル化： 
  上記の感性関連諸要因間の関係を、物理・化学・情報的、生物的、生理・

心理的、認知・行動的そして社会・文化的メカニズムとして解明するための、

「分析」およびモデル化に関する技術を確立すること。 
・ 感性の評価とデザイン： 

 感性の状態の計測、感性のモデル化を踏まえて、当該の製品、サービスの

諸条件を与えられて、その感性価値を「評価」するためのシステム技術。あ

るいは、目指すべき感性価値が与えられて、その価値を実現可能な製品、サ

ービスの具備すべき諸条件を推測し、「デザイン」（企画・設計）するための

システム技術を確立すること。 
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以上に基づき、委員会で討議を行い、本調査研究における分析の視点を、表３－３

－１のように整理した。各調査結果の分析はこれらを踏まえて体系的に進めることと

する。 
 

表３－３－１ 感性価値創造に向けた人間工学的アプローチの分析視点（HQL 作成） 

a)感性価値の視点 直接的価値 安心  
    適合 
    快適 
    上質 
    楽しさ 
    充実 
    愛着 

  間接的価値 エコ 
    安全安心 
    健康福祉 
    連帯協調 
b)感性の特質の諸相  感覚・知覚モダリティ   
 感覚・知覚融合  
  感受性   
  情感性   
  意味性   
  評価性   

c）関連する人間特性 個体特性 形態･動態 
   生理 
   心理 
   認知 
   言語 
   行動 
   生体情報処理 

  集団特性 社会 
   文化 

d）感性を誘発する感覚刺激要因 視覚  
  聴覚  
  触覚  
  嗅覚  
  味覚  
  体性覚  

e）技術開発課題分野・視点 感性の状態の計測   
  感性のモデル化   
  感性の評価とデザイン   
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３．４ 感性価値創造への商品事例、産業ニーズ調査 
３．４．１ 調査の概要 

感性価値創造に向けて、商品事例と産業ニーズの調査を行った。 

商品事例調査では、人間生活関連商品を中心に既開発、市場投入済みの商品におけ

る感性価値への取り組みを調査した。商品事例調査の調査項目は表３－４－１、調査

票は図３－４－１の通りである。 

産業ニーズ調査では、将来を見据えて、人間生活関連の産業分野ごとに感性を活用

することで価値をもたらす可能性のある商品・環境・サービスのニーズを調査した。

産業ニーズ調査の調査項目は表３－４－２、調査票は図３－４－２の通りである。 

いずれの調査も委員会メンバーを中心に調査票で提出してもらう形で実施した。 

 

表３－４－１ 商品事例調査 調査項目（HQL 作成） 

・商品事例のタイトル 

・当該製品・環境・サービスの概要 

・開発・市場投入の背景やねらい 

・関連する感性価値（感覚要因／感受性・意味性・価値） 

・鍵となった技術開発 

・商品化の実施体制や実施過程における特徴的事項（可能なら） 

・市場における効果（ユーザ／社会）（直接／間接） 

・今後の課題（技術的／経営的／社会的） 

・参考文献・資料等 

 

参考文献・資料等

今後の課題（技術的
／経営的／社会的）

市場における効果
（ユーザ／社会）
（直接／間接）

商品化の実施体制や
実施過程における特
徴的事項（可能な
ら）

鍵となった技術開発

関連する感性価値
（感覚要因／感受
性・意味性・価値）

開発・市場投入の背
景やねらい

当該製品・環境・
サービスの概要

作成者商品事例のタイトル

参考文献・資料等

今後の課題（技術的
／経営的／社会的）

市場における効果
（ユーザ／社会）
（直接／間接）

商品化の実施体制や
実施過程における特
徴的事項（可能な
ら）

鍵となった技術開発

関連する感性価値
（感覚要因／感受
性・意味性・価値）

開発・市場投入の背
景やねらい

当該製品・環境・
サービスの概要

作成者商品事例のタイトル

感性価値創造に向けた人間工学的アプローチの可能性に関する調査研究
①商品事例の分析
（ご記入にあたって：図や表もご活用ください。参考文献・資料もお示しください。１商品１～４枚程度でお願いします。）

 

図３－４－１ 商品事例調査票（HQL 作成） 



 15

表３－４－２ 産業ニーズ調査 調査項目（HQL 作成） 

・産業分野（焦点領域） 

・ニーズの動向（過去／今後） 

・感性価値創造をもたらす可能性のある商品・環境・サービスのニーズ項目 

＊以下、上記のニーズ項目ごとに記載 
・商品・環境・サービスの特徴・特性 

・創造される感性価値（狭義／広義） 
・概括的な技術開発課題 

・クリアすべき重要課題（経営的／社会的） 

・参考文献・資料等 

 

感性価値創造に向けた人間工学的アプローチの可能性に関する調査研究
②感性の活用が有効となる産業ニーズと技術開発課題
（ご記入にあたって：図や表もご活用ください。参考文献・資料もお示しください。１産業（焦点領域）当たり２～５枚程度でお願いします）

３

２

１
感性価値創造を
もたらす可能性
のある製品・環
境・サービスの
ニーズ項目

ニーズの動向
（過去／今後）

作成者
産業分野
（焦点領域）

３

２

１
感性価値創造を
もたらす可能性
のある製品・環
境・サービスの
ニーズ項目

ニーズの動向
（過去／今後）

作成者
産業分野
（焦点領域）

■以下、ニーズ項目ごとに記載ください

参考文献・資料等

クリヤーすべき重
要課題（経営的／
社会的）

概括的な技術開発
課題

関連する
人間特性

創造される感性価
値（狭義／広義）

製品・環境・サー
ビスの特徴・特性

ニーズ項目

参考文献・資料等

クリヤーすべき重
要課題（経営的／
社会的）

概括的な技術開発
課題

関連する
人間特性

創造される感性価
値（狭義／広義）

製品・環境・サー
ビスの特徴・特性

ニーズ項目

 

図３－４－２ 産業ニーズ調査票（HQL 作成） 
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調査の結果、収集された商品事例は２１件、産業ニーズは２６件であった。収集さ

れた商品事例、産業ニーズを人間生活分野ごとに整理したものが、表３－４－３、表

３－４－４である。生活者の商品等に関する要求レベルや価値観は、商品カテゴリー

によって大きく異なる。例えば、衣料品と自動車とでは、同じ「上質」であっても、

求める価値には大きな違いがある。このことから、ニーズを検討する場合、商品ある

いは商品群の枠組みで行う必要がある。しかし、今回は、ニーズの方向性を概観する

ことが目的であり、またサンプル数も少ないため、生活場面ごとに捉える枠組みとし

て、「人間生活分野（衣生活、食生活、住生活、情報家事生活、移動生活、サービス利

用、その他消費生活、製造業全般）」を用いた。 
 

表３－４－３ 収集された商品事例（HQL 作成） 

人間生活分野 商品事例（２１事例）

衣生活
・着用により望ましい心理生理状態に近づくようにサポートする繊維
・骨盤の開閉運動をサポートする肌着
・心地よい眠りをデザインする寝具

食生活

・「クリーミー」「やわらか」にこだわる客層向けのアルコール飲料
・トラディショナルな日本の心に訴える緑茶
・高級感を感じさせるローストビーフ
・こだわりのIH炊飯ジャー

住生活（含、都市空
間）

・香りの効果を生活シーンに応じて提供する芳香換気システム

情報・家事生活

・人の状態・好みに応じたパーソナルフィット制御のマッサージチェア
・人が見てきれいと感じるカラー画像品質
・カスタマイズできる個性的な外観色デザイン情報機器
・カスタマイズできる発光パターンデザイン情報機器
・メタボリック対策健康家電
・エコ設計家電
・身体負荷が少なく、操作しやすい家電

移動生活（自動車）
・香りによる覚醒効果や癒し気分転換効果
・車室内快適性向上アイテム

サービス利用（流
通、教育、娯楽、余
暇等）

・人の好みを客観的に判定する嗜好診断システム

その他消費生活 ・ユーザーの価値評価構造に基づくユニバーサルデザインマウス

介護・福祉生活
・寝返り支援ベッド
・車いすのまま入浴できる介護浴槽  
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表３－４－４ 収集された産業ニーズ（HQL 作成） 

人間生活分野 産業ニーズ（２６事例）

衣生活

・感覚材料、衣服圧分布、スマートテキスタイルによる心理・生理快適、ストレスフ
リーウェア
・省エネウェア
・ＩＴ機能ウェア

食生活

・生活の満足感への寄与
・安全・健康の確保への食生活変革
・食糧危機への柔軟な食生活変革
・環境負荷意識の食生活スタイル

住生活（含、都市空
間）

・睡眠・癒しの場としての高質化
・家族や意識共有者の連帯・協調生成場
・能動的な生活行動をし易い環境
・災害・事故・犯罪からの安全確保環境
・地球環境負荷の低減化のための住生活スタイルの実現支援

情報・家事生活 ・感性を活かしたユーザー品質の確保・向上

移動生活（自動車）

・運転時のストレスを抑える機能
・事故につながる可能性のある人的条件・車の条件・環境条件の検知と状況理解
・操作性、居住性、視認性の基本レベルの確保と高質性の追求
・環境負荷を抑制するための運転者行動の誘導

サービス利用（流
通、教育、娯楽、余
暇等）

・実感、共感できる教育プログラム
・イメージの言語・画像表現による検索
・消費者の興味・関心適合の広告情報出力

その他消費生活
・五感情報複合による感性品質構成
・感性価値伝達コンセプト文の構成
・生活スタイルと好み適合化デザイン

製造業全般
・物の質感の客観的評価・測定システム
・企画，開発者感性力トレーニング

 
 
 

３．４．２ 調査結果の分析 
１）分析の視点 

調査結果の分析にあたっては、３．３の表３－３－１の項目を分析の視点とした。 
 
２）分析の手順 
（１）個別評価・整理 
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商品事例、産業ニーズの調査結果は、それぞれ表３－３－１の視点で、個別の調査

票ごとに評価を行い、各項目に該当する具体的な内容を記入する方法で体系的に整理

した。例として、衣生活分野の産業ニーズの１つである「感覚材料、衣服圧分布、ス

マートテキスタイルによる心理・生理快適、ストレスフリーウェア」の評価、記入結

果を表３－４－５に示す。同様の評価、記入を商品事例２１件、産業ニーズ２６件の

計４７件について行った。 
表３－４－５ 産業ニーズの個別評価・記入例（HQL 作成） 

 
 
 
 
 
 
 
 

メンタル
ヘルス

生活・社
会行動

知覚メカ
ニズム

ストレス社会
への適合、メ
ンタルヘル
スケア

色・柄

皮膚感覚
（触覚、温
熱感覚、
圧）
触り心地

匂い刺激 温熱感

嗅覚

c）関連する人間特性

形態･
動態

生理 心理 認知 言語 行動
生体情報

処理
社会 文化

d）感性を誘発する感覚刺激要因

味覚 体性覚視覚 聴覚 触覚

・心理生理機能・
効果の定量・標準
化
・製品が人に与え
る物理刺激の定
量化方法

・各種刺激と心理
生理反応との関
係把握
・刺激に対する人
間の心理、生理
反応及び行動と
の関連性の計測
評価方法

・メディカルと衣料の
距離を近づける

感性の評価とデザイ
ン

感性の状態の計
測

感性のモデル化

e）技術開発課題分野・視点

衣生活産業ニーズ 安心 適合 快適 上質 楽しさ 充実 愛着 エコ 安全安心 健康福祉 連帯協調

感覚材料、衣服
圧分布、スマート
テキスタイルによ
る心理・生理快
適、ストレスフリー
ウェア

快適性
健康に寄
与

ａ）感性価値の視点

直接的価値 間接的価値

視触嗅
覚

感覚がも
たらすメ
ンタル

ストレス抑
制
健康増進
健康維持

意味
性

評価性感受性 情感性

ｂ）感性の特質の諸相

感覚・知覚
モダリティ

感覚・知
覚融合
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（２）個別評価・整理の集約 
（１）で行った個別の評価結果を人間生活分野ごとに集約した。集約にあたっては、

商品事例や産業ニーズにおいて、分析の視点のどの項目に重点が置かれているかを把

握するため、a)感性価値の視点、b)感性の特質の諸相、c)関連する人間特性、d)感性を

誘発する感覚刺激要因の４つの分析の視点については、各項目に１つでも具体的内容

の記入があれば○、２つ以上の記入があれば◎と評価した。 
また、e)技術開発課題分野・視点については、感性の状態の計測、感性のモデル化、

感性の評価とデザインの３つの項目に分類し、整理した。 
 
３）分析結果 
２）の手順で分析を行った結果について、分析の視点ごとに考察する。 

（１）感性価値の視点 
①商品事例 
表３－４－６に商品事例の分析結果を示した。「直接的価値」では、「快適性」（気分

転換、温熱快適性、快眠等）と「充実」（カスタマイズ等）への取り組みが商品の付加

価値を高めるのに成功していた。「間接的価値」では、「健康・福祉」（身体負荷軽減、

健康保持等）への取り組みが多く見られた。商品化が比較的容易であるため、先行し

て取り組まれていると考えられる。 
 

表３－４－６ 商品事例の整理１（感性価値の視点）（HQL 作成） 

人間生活分野 安心 適合 快適 上質 楽しさ 充実 愛着 エコ
安全
安心

健康
福祉

連帯
協調

衣生活 ◎ ◎ ◎ ○
食生活 ○ ◎ ○ ○
住生活（含、都市空間） ○ ○ ○
情報・家事生活 ○ ○ ◎ ◎ ◎ ○ ◎
移動生活（自動車） ◎ ◎ ◎
サービス利用（流通、娯楽
等）

◎

その他消費生活 ◎ ◎
介護・福祉生活 ◎ ◎ ◎
製造業全般

合計 3 3 5 2 1 4 0 1 1 6 1

ａ）感性価値の視点
直接的価値 間接的価値

 
 
②産業ニーズ 
表３－４－７に産業ニーズの分析結果を示した。「直接的価値」では、特に「上質性」

と「快適性」を高めることが志向されている。次いで「適合性」（身体や生活動作、生

活スタイル、好みなどへの適合）へのニーズが大きい。 
 「間接的価値」では、生活者にとっての切実な社会問題の現状を反映して、「安全・
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安心」、「健康・福祉」、「連帯協調」が志向されている。 
 

表３－４－７ 産業ニーズの整理１（感性価値の視点）（HQL 作成） 

人間生活分野 安心 適合 快適 上質 楽しさ 充実 愛着 エコ
安全
安心

健康
福祉

連帯
協調

衣生活 ○ ◎ ◎ ○ ◎
食生活 ◎ ○ ○ ◎ ○ ◎ ○ ◎
住生活（含、都市空間） ○ ◎ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ○
情報・家事生活 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○
移動生活（自動車） ◎ ○ ◎ ◎ ○ ◎ ◎ ○
サービス利用（流通、娯楽
等）

○ ○ ○ ○ ○ ◎

その他消費生活 ○ ○ ○ ◎ ◎ ◎ ◎ ○
製造業全般 ◎ ◎ ◎
合計 5 7 7 8 6 5 1 3 4 5 4

ａ）感性価値の視点
直接的価値 間接的価値

 

 
（２）感性の特質の視点 
 ①商品事例 
 表３－４－８に商品事例の分析結果を示した。感性の特質の視点で見ると、「感覚モ

ダリティ」（筋力、運動量、温熱感等）への取り組みが多く見られた。また、住生活、

移動生活（自動車）では、本来の感覚刺激に嗅覚・触覚刺激を複合的に活用する試み

がなされていた。 
 

表３－４－８ 商品事例の整理２（感性の特質）（HQL 作成） 

人間生活分野
衣生活 ◎ ○ ○
食生活 ◎ ◎ ○ ◎
住生活（含、都市空間） ○ ○
情報・家事生活 ◎ ○ ○ ○
移動生活（自動車） ◎
サービス利用（流通、娯楽
等）

◎

その他消費生活 ◎
介護・福祉生活 ◎ ◎
製造業全般
合計 4 5 3 1 2 3

ｂ）感性の特質の諸相

意味
性

評価
性

感覚モ
ダリティ

感覚
融合

感受
性

情感
性

 

 
②産業ニーズ 
表３－４－９に産業ニーズの分析結果を示した。「感性の特質」の中では、特に「感

覚融合」と「感受性」への志向が強く、単一の感覚ではなく、複合感覚などの五感間
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の相互作用とそれがもたらす印象やイメージへのアプローチが重視されている。また、

今後の「感性」アプローチとして「意味性」「評価性」が重要となることも意識されて

いる。 
 

表３－４－９ 産業ニーズの整理２（感性の特質）（HQL 作成） 

人間生活分野
衣生活 ◎ ◎ ◎
食生活 ◎ ◎ ◎ ○ ◎
住生活（含、都市空間） ◎ ◎ ◎ ◎ ○
情報・家事生活 ○ ○ ○
移動生活（自動車） ◎ ◎ ◎ ◎ ◎
サービス利用（流通、娯楽
等）

◎ ○ ◎ ○ ○

その他消費生活 ◎ ◎ ○ ◎ ○
製造業全般 ◎ ◎ ◎
合計 1 8 8 4 6 7

感覚モ
ダリティ

感覚
融合

感受
性

情感
性

意味
性

評価
性

ｂ）感性の特質の諸相

 
 
（３）関連する人間特性 
 ①商品事例 
 表３－４－１０に商品事例の分析結果を示した。関連する人間特性の視点で見ると、

「生理」「心理」の他に「行動」への取り組みが行われていた。「行動」では、モノを

使用するときの動作、操作行動や生活習慣が対象とされていた。「社会」では、高齢社

会、ストレス社会、多様化社会への取り組みが行われていた。 
 

表３－４－１０ 商品事例の整理３（関連する人間特性）（HQL 作成） 

人間生活分野
衣生活 ○ ◎ ◎ ○ ○ ◎
食生活 ◎ ◎
住生活（含、都市空間） ○ ○ ○ ○
情報・家事生活 ○ ○ ◎ ○ ○ ◎
移動生活（自動車） ◎ ◎
サービス利用（流通、娯楽
等）

◎

その他消費生活 ◎
介護・福祉生活 ◎ ◎ ◎
製造業全般
合計 3 4 4 0 0 5 2 5 2

社会

個体特性 集団特性
c）関連する人間特性

形態･
動態

生理 心理 認知 言語 行動 文化
生体
情報
処理
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 ②産業ニーズ 
 表３－４－１１に産業ニーズの分析結果を示した。「関連する人間特性」の中では、

「生理」「心理」の他に、「言語」「社会」がかなり志向されている。「言語」では、い

わゆる「感性ワード」の使われ方が重視されており、「社会」では、ストレス社会、情

報社会、家族の絆、多様な価値観など、間接的価値との関連性が注目されている。 
 

表３－４－１１ 産業ニーズの整理３（関連する人間特性）（HQL 作成） 

人間生活分野
衣生活 ○ ◎ ◎ ○ ○ ○
食生活 ◎ ◎ ◎ ◎
住生活（含、都市空間） ◎ ◎ ◎ ○ ○ ○
情報・家事生活 ○ ○ ○ ○
移動生活（自動車） ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎
サービス利用（流通、娯楽
等）

○ ◎ ○ ○ ◎

その他消費生活 ◎ ◎ ◎ ◎ ◎
製造業全般 ◎ ◎ ◎ ◎ ◎
合計 3 7 8 5 6 5 3 6 0

文化

個体特性 集団特性
c）関連する人間特性

形態･
動態

生理 心理 認知 言語 行動
生体
情報
処理

社会

 
 
（４）感性を誘発する感覚刺激要因 

①商品事例 
表３－４－１２に商品事例の分析結果を示した。感覚受容として最も重視されてい

る視覚に加えて、嗅覚への取り組みが行われていた。体性覚への取り組みも見られる

が、内容としては、負担のない姿勢や身体適合に関するもので、従来からの延長上の

展開であった。 
 
表３－４－１２ 商品事例の整理４（感性を誘発する感覚刺激要因）（HQL 作成） 

人間生活分野 視覚 聴覚 触覚 嗅覚 味覚
体性
覚

衣生活 ◎
食生活 ◎ ◎
住生活（含、都市空間） ○
情報・家事生活 ◎
移動生活（自動車） ◎
サービス利用（流通、娯楽
等）

◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎

その他消費生活 ◎
介護・福祉生活 ◎
製造業全般
合計 3 1 2 3 2 3

d）感性を誘発する感覚刺激要因
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②産業ニーズ 
 表３－４－１３に産業ニーズの分析結果を示した。視覚、聴覚に加えて、触覚、嗅

覚要因が重視されている。製品と人間とのインタラクションでは、通常、視覚、聴覚

への刺激が主体となるが、触覚、嗅覚要因が新たな可能性として注目されている。 
 
表３－４－１３ 産業ニーズの整理４（感性を誘発する感覚刺激要因）（HQL 作成） 

人間生活分野 視覚 聴覚 触覚 嗅覚 味覚
体性
覚

衣生活 ◎ ◎ ○ ○
食生活 ○ ○ ○ ◎
住生活（含、都市空間） ◎ ◎ ○ ○
情報・家事生活 ○ ○ ○
移動生活（自動車） ◎ ◎ ◎ ○ ◎
サービス利用（流通、娯楽
等）

◎ ◎ ○

その他消費生活 ◎ ◎ ◎ ◎ ○ ◎
製造業全般 ◎ ◎ ◎
合計 8 6 7 5 2 4

d）感性を誘発する感覚刺激要因
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（５）技術的開発課題分野・視点 
 ①商品事例 
 商品事例調査では、当該商品あるいは関連商品にかかわる今後の課題を収集した。表

３－４－１４に３つの視点で整理した結果を示す。商品ごとにばらつきが大きく、課題が

示されていないものも多かったが、全体としては、「感性の状態の計測」に比べて、「感性

のモデル化」「感性の評価とデザイン」に関する課題が比較的多く示されていた。 

 

表３－４－１４ 商品事例の整理５（今後の課題）（HQL 作成） 

人間生活分野
感性の状態の計測 感性のモデル化 感性の評価とデザイン

衣生活
・温熱・水分、圧刺激と快適性
の関係

・着心地の改善

食生活

・食品価値の感覚統合性、意
味性文化性などの基礎的検討
・デザイン、見た目の重要さ
・パッケージのデザイン、持ち
やすさ

住生活（含、都市空間） ・芳香効果の評価技術
・全館換気技術
・芳香発生・回収技術

情報・家事生活
・触覚・質感などの評価技術
・感性の定量化、標準化
・非接触計測

・温度と快適性、低温火傷との
関係
・光表現と感性との対応
・聴覚障害者への情報伝達

・適切な温度制御アルゴリズム
・生活習慣管理システムとのリン
ク、知見整備
・デザインのカスタム化対応設計
・ヒューマンセンシング、フィードバッ
ク技術

移動生活（自動車）
・覚醒効果と行動反応、生体
信号の関係性
・香りと消臭との関連性

・装置の小型化

サービス利用（流通、娯楽
等）

その他消費生活
・最適な身体適合サイズの選
択

介護・福祉生活
・小型化、自立支援のためのパ
ワーアシスト機能

製造業全般

e）技術開発課題分野・視点

 

 
②産業ニーズ 
 産業ニーズ調査では、ニーズ項目ごとに、それらを実現するために解決すべき概括

的技術開発課題を収集した。表３－４－１５に示す。 
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表３－４－１５ 産業ニーズの整理５（概括的な技術開発課題）（HQL 作成） 

感性の状態の計測 感性のモデル化 感性の評価とデザイン

人間生活分野

衣生活

・物理刺激要因（着圧・風合い・
色・柄）の計測法
・生理・心理機能（しめつけ、温
熱快適感、リラクセーション）の
計測法

・物理刺激と生理・心理反応及
び運動・行動との関連特性の
解明

・ストレスフリーウェアのデザイン指
針
・エコと基本機能の両立ウェアの開
発
・IT機能組み込み、スマートテキス
タイル
・生活価値・スタイル（エコ・健康・好
み等）に基づく衣生活デザイン支援

食生活

・食に関わる感覚要因（味・視・
嗅・触覚）の物理的・化学的な測
定法
・感性的特性把握のための生
理・心理的状態（旨み、満腹、安
全・安心感）の計測法

・味・視・嗅・触覚要因と旨さの
関連の解明
・食材・調理法・人間要因に対
する栄養・空腹感・旨さ・健康
性の統合評価法

・同左諸要因間関連特性のＤＢ化
・生活価値・スタイル（エコ・健康・好
み等）に基づく食生活デザイン支援

住生活（含、都市空間）

・睡眠効果要因（色彩、光、音、
香り）、空間印象要因（規模、形
状、色彩、テクスチャ、材質、音
響、植栽）の計測
・人間行動要因（行為、行動軌
跡、行為者、知覚・印象・情動様
態）の計測

・睡眠効果要因に対する生理・
イメージ反応特性
・空間要因の知覚・印象・情動
形成特性
・情感・情動様態、空間構造、
情報環境による行動特性
・基本的生活行為対応での癒
し関連の印象や情感の要因抽
出・分析

・睡眠効果イメージ対応の多元感
覚刺激生成法
・空間行動モニタリング・理解技術
（行動追跡・個人識別・行為理解の
ための画像・ＩＣ・ＧＰＳ・無線活用シ
ステム）
・住環境の癒し感誘発ダミー
・住まい手・住環境条件下での癒
し・ストレス軽減要因推測モデルと
シミュレーション

情報・家事生活

・高次感性評価尺度（ＳＤ法感性
ワード、評定段階）
・高齢者・子供の家庭内行動計
測

・高次感性解析法
・五感の交互作用の解明
・高齢者・子供の行動予測・理
解

・高次感性尺度・解析法の商品別
共通フレームＤＢ

移動生活（自動車）

・視・聴・嗅覚環境要因（視野、
表示デザイン、作動音、テクス
チャ、力覚要因）の指標化・測定
法
・操縦時の操作感、疲労感、負
担感のない生理指標や行動特
徴の計測法
・居住性、操作性、視認性の知
覚状態の計測方法
・情感、意味理解状態の生理・
心理・行動的計測法

・外観・内装要因と居住性、操
作性、視認性の関係
・居住性、操作性、視認性とス
トレス・疲労感との関係
・外観・内装要因と質感の関係
・動的システム要因と操作感・
走行感・制御感の関係
・感性的特性と感情下の行動
特性のメカニズムの解明・モデ
ル化

・自動車操縦時の疲労感、負担感
のリアルタイム評価システム
・眠気や危険状況に関する防御情
報の感性情報的提示システム
・音・香り・触・力覚刺激等による疲
労感、負担感の軽減システム
・基本品質・機能の充足性とエコ性
のバランス評価法と表示システム

サービス利用（流通、娯楽
等）

・客観的な生理指標や行動特徴
の計測

・教育プログラムの効果を定量
的に判定する
・生活時空間における自然な
「意図認知」メカニズム

・感性を磨く塾のような存在
・ナチュラルタッチなインタフェース
・マルチメディア対応の形状露出

その他消費生活
・感覚要因の物理的・化学的な
測定法／感性的特性把握のた
めの生理・心理的状態の計測法

・感性価値コンセプトを表現す
る五感情報の統合化技術
・生活価値の創発特性の解
明・モデル化

・感性価値コンセプトのライティング
技法
・生活スタイルと好みの情報からデ
ザインプロセスやコーディネートを
対話的に支援するシステム

製造業全般 ・物の物理特性

・質感と心理物理・脳活動の関
係
・物の物理特性と感性価値の
対応DB化

・質感シミュレータ（立体映像＋触
覚提示）
・感性価値の差異識別力＆創出力
養成学習システム

e）技術開発課題分野・視点

 
 
分析の視点ごとに見た概括的技術開発課題の特徴は次のとおりである。 
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・感性の状態の計測：  
風合い、テクスチャー、旨み、操作感、リラクセーションなどは、当該感性の要因

となった刺激が多元的であり、またその質・量なども不明確である。これらを特定す

るための計測法、指標の開発が課題として多くあげられている。特に、生理、行動に

関する計測が多くの人間生活分野で注目されている。 

 
・感性のモデル化：  
物理特性とそれに対する質感との対応関係の解明が、移動生活（自動車）、製造業全

般で重要視されている。質感は、複数の感覚（視覚、聴覚、触覚、嗅覚、味覚、体性

覚等）のいくつか、またはすべての融合や交互作用によって、総合的にもたらされる

ものであるが、そのメカニズムは未だ解明されていない。また高次の感性としてのス

トレスや癒し、感情などを生理的、行動的特徴から捉えることへの期待が大きい。 
こうした感性のモデル化には、様々な刺激条件のもとで、人間を被験者とする実験

を行い、データを蓄積することが不可欠であり、感性関連刺激を提示できるシミュレ

ータの開発が必要となる。 
 

・感性の評価とデザイン：  

人間の感性特性がモデル化等によってある程度明らかになると、人間の代わりに製

品や環境を評価する感性ダミーを構成し、効率的に感性の評価を行う必要が出てくる。

また、リアルタイムで人間の感性をモニタリング、評価し、フィードバックするシス

テムや、感性価値デザインを支援するツール（データベース、指針、対話システム等）

も必要とされている。 

 

３．４．３ 調査結果のまとめ 
１）商品事例調査のまとめ 
商品事例調査では、人間生活関連商品を中心に既開発、市場投入済みの商品におけ

る感性価値への取り組みを調査した。 

分析結果から、「直接的価値」では、「快適性」（気分転換、温熱快適性、快眠等）と

「充実」（カスタマイズ等）への取り組みが商品の付加価値を高めるのに成功していた。

「間接的価値」では、「健康・福祉」（身体負荷軽減、健康保持等）への取り組みが多

く見られた。 
感性の特質の視点では、「感覚モダリティ」（筋力、運動量、温熱感等）への取り組

みが多く見られた。また、住生活、移動生活（自動車）では、本来の感覚刺激に嗅覚・

触覚刺激を複合的に活用する試みがなされていた。 
関連する人間特性の視点では、「生理」「心理」の他に「行動」への取り組みが行わ
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れていた。「行動」では、モノを使用するときの動作、操作行動や生活習慣が対象とさ

れていた。また、「社会」では、高齢社会、ストレス社会、多様化社会への取り組みが

行われていた。 
感性を誘発する感覚刺激要因では、視覚に加えて、嗅覚への取り組みが行われてい

た。体性覚への取り組みも見られるが、内容としては、負担のない姿勢や身体適合に

関するもので、従来からの延長上の展開であった。 
当該商品あるいは関連商品にかかわる今後の課題では、全体としては、「感性の状態の

計測」と比べて、「感性のモデル化」「感性の評価とデザイン」に関する課題が比較的多く

示されていた。 
 

２）産業ニーズ調査のまとめ 

産業ニーズ調査では、将来を見据えて、人間生活関連の産業分野ごとに感性を活用

することで価値をもたらす可能性のある商品・環境・サービスのニーズを調査した。 

分析結果から、「直接的価値」では、特に「上質性」と「快適性」を高めることが志

向され、次いで「適合性」（身体や生活動作、生活スタイル、好みなどへの適合）への

ニーズが大きかった。 

「感性の特質」の中では、特に「感覚融合」と「感受性」への志向が強く、複合感

覚などの五感間の相互作用とそれがもたらす印象やイメージへのアプローチが重視さ

れている。また、今後の「感性」アプローチとして「意味性」「評価性」が重要となる

ことも意識されていた。 
「関連の人間特性」の中では、「生理」「心理」の他に、「言語」「社会」がかなり志

向されている。「言語」では、いわゆる「感性ワード」の使われ方が重視されており、

「社会」では、ストレス社会、情報社会、家族の絆、多様な価値観など、間接的価値

との関連性が注目されていた。 
感性を誘発する感覚刺激要因では、視覚、聴覚に加えて、触覚、嗅覚要因が重視さ

れている。製品と人間とのインタラクションでは、通常、視覚、聴覚への刺激が主体

となるが、触覚、嗅覚要因が新たな可能性として注目されていた。 
概括的技術開発課題の特徴は以下のとおりであった。 
 

・感性の状態の計測：  
風合い、テクスチャー、旨み、操作感、リラクセーションなどは、当該感性の要因

となった刺激が多元的であり、またその質・量なども不明確である。これらを特定す

るための計測法や指標の開発が課題として多くあげられている。特に、生理、行動に

関する計測が多くの人間生活分野で注目されている。 
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・感性のモデル化：  
物理特性とそれに対する質感との対応関係の解明が、移動生活（自動車）、製造業全

般で重要視されている。質感は、視覚、聴覚、触覚等の複合感覚であり、そのメカニ

ズムの解明があげられている。また高次の感性としてのストレスや癒し、感情などを

生理的、行動的特徴から捉えることへの期待が大きい。 
こうした感性のモデル化には、様々な刺激条件のもとで、人間を被験者とする実験

を行い、データを蓄積することが不可欠であり、感性関連刺激を提示できるシミュレ

ータの開発が必要となる。 
 

・感性の評価とデザイン：  

人間の感性特性がモデル化等によってある程度明らかになると、人間の代わりに製

品や環境を評価する感性ダミーを構成し、効率的に感性の評価を行う必要が出てくる。

また、リアルタイムで人間の感性をモニタリング、評価し、フィードバックするシス

テムや、感性価値デザインを支援するツール（データベース、指針、対話システム等）

も必要とされている。 
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３．５ 感性価値創造への工学的研究シーズの調査 
 感性価値創造に関連する工学的研究シーズを幅広く収集し、概観するため、「感性価

値創造に関わる人間生活工学技術調査」及び「感性価値創造に関わる研究シーズ調査」

の２つの調査を行った。 
 
３．５．１ 感性価値創造に関わる人間生活工学技術調査 
１）感性価値創造に関わる人間生活工学技術調査結果 
 今までに（社）人間生活工学研究センターを中心に行われた、人間生活分野のプロ

ジェクト等より、感性価値創造に関連する研究、技術を抽出し、まとめた。 
（１）人間感覚計測応用技術 3-5-1) 
 「人間感覚計測応用技術」は、平成２年度から９年計画で開始された通商産業省（当

時）の研究プロジェクトである。その目的は、人間の感覚を反映した快適な居住・職

場環境や生活製品等の設計を行うために、人間の諸感覚を計測する技術、快適性等を

評価するための指標化技術を確立することであった。 
 具体的には、以下の諸技術を開発した。 
①ストレス、疲労・覚醒についての計測装置・技術 
②視、温熱、音・振動などの環境に関する計測装置・技術と評価法 
③製品と人間の適合性に関する評価方法 

 
①ストレス、疲労・覚醒についての計測装置・技術 
・ストレスの指標 

血圧、心拍、皮膚温などの生理量を計測することで、人間の心的状況（ストレス

の度合い）を推定することのできる指標を開発した。 
・疲労・覚醒の指標 

脳波、血圧、深部体温などから、人間の生体の活動レベル（眠り－活性）を推定

し、作業への適合性を評価する指標を開発した。この成果は、例えば、各種プラン

トや航空管制塔での監視作業に対する適、不適を評価することで、事故防止につな

がる。 
・視覚疲労計測装置 

小型軽量（重さが従来型の 5 分の 1，350ｇ）で、人間の視覚の３大機能（焦点調

節量、瞳孔径、眼球運動量）を同時計測する装置を開発した。 
・テレメーター式無拘束生理計測装置 

連続血圧計（本体重量 200ｇ）、皮膚インピーダンス計（腕時計タイプ、60ｇ）、

瞬目計（ヘアベルトタイプ、70ｇ）は、同種の装置と比較しても最も小型軽量なも

ののひとつである。特に、取扱を簡便にし、拘束性を押さえ、フィールドでの仕様
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を重視した点が優れている。これを組み合わせることによりストレスを評価するこ

とができる。 
・ストレスホルモン計測技術及び分析装置と評価法 

唾液（及び尿）により、ストレス度を計測する技術、分析装置、評価法を開発し

た。これにより、医療機関だけに頼ることのない過度な勤務によるストレスから生

じる健康障害などに対する健康管理が可能となる。 
・生体活性度モニター 

心拍及び鼓膜温による推定された深部体温を用いて、生体の活性度を推定するこ

とのできる装置を開発した。このモニターは、各種プラントや航空管制塔などの監

視作業において作業従事者の生体レベルをモニターし、ヒューマンエラーによる事

故や作業能率の低下を防ぐことに利用できる。 
・非接触皮膚温計測システム 
  非接触で皮膚温を自動連続計測するシステムを開発した。このシステムを用いて、

ストレス度を推定することができることから、労働環境におけるストレスの管理な

どに利用することができる。 
 
②視、温熱、音・振動などの環境に関する計測装置・技術と評価法 
・人体熱モデル及び温冷感予測モデル 
  人体部位毎に皮膚温や発汗等が予測できる人体モデル。体格などの個人差も考慮

されている。このモデルを使って、非定常・不均一熱環境の条件であっても、予測

誤差が±0.5 度の精度で、皮膚温を推定し、温冷感を予測することができる。このモ

デルを用いて、生活シーンでの部屋間の移動、屋外から室内への移動等の温熱環境

の評価ができる。 
・知覚色呈示技術 

実環境における色順応現象を定量的に評価する技術とともに、色順応状態におけ

る知覚画像を忠実に再現する技術を開発した。この成果は、色彩画像の色順応変換

の有効視を確認した後、開発した色順応予測式を国際照明委員会(CIE)に提案し、国

際的に認められた。 
・ヒューマンコンフォートメータ 

身体部位に 12 個の温熱感覚エレメントの装着と、関節部を可動構造とした身長可

変型の小型人形形状ボディを開発した。人間に代わって製品と人間との温熱感の適

合性が評価できると共に、温熱感を数値として表すことができる。 
・発汗マネキン 

この発汗マネキンは、人体の皮膚温、発汗量に着目しており、従来は不可欠であ

った皮膚温・発汗量の経時変化を可能とし、液体の多量発汗もできる。このマネキ
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ンは、立つ・寝る・座るなどの姿勢変化ができることから、寝具、椅子、ゆとりの

ある衣服の評価に利用することができる。 
・座位姿勢の振動感度に関する知見 

厳密な波形制御による振動刺激呈示技術と全身振動感覚の評価手法を確立した。

また、脊椎の湾曲形状の違いを含む、座位姿勢の全身上下加振時の等不快感度を導

いた。さらに、姿勢の違いや部位別振動加振による感度基準化の見通しを得た。 
・オフィス空間の視環境設計支援技術 

オフィス空間や休息空間の視環境（広がり感、ゆとり感など）を空間寸法、色彩、

照明条件から評価するモデルを構築した。生活シーンの視環境適合性評価指標を創

出することで、オフィスや住宅等の環境設計指針を提示した。 
 
③製品と人間の適合性に関する評価方法 
・設計支援プラットフォームシステム 

人間生活工学関連の知見やデータを設計者が製品設計に容易に参照することがで

きる設計支援のプロトタイプシステムを構築した。これをコアとして、設計者が共

通のデータ・評価基準で短時間に高品質な製品設計を可能にするシステムを開発し

た。 
・実用型姿勢計測評価システム 

長時間座位作業時における姿勢、座面形状、座圧分布から椅子の適合性を評価で

きるシステムを開発した。これにより、設計あるいは試作された椅子の形態適合性

を、製品の開発現場で簡単に評価できる設計支援ツールとして活用できる。 
 
（２）人間行動適合型生活環境創出システム技術 3-5-2) 
「人間行動適合型生活環境創出システム技術」は、平成 11 年度から 5 年計画で開始

された、新エネルギー・産業技術総合開発機構の研究プロジェクトである。その目的

は、人間の行動を反映した安全・安心な居住・職場環境や製品等の設計を行うために、

人間の日常的行動を計測・理解・蓄積する技術を確立することである。ここでいう行

動は、人間の動作に時間軸を加えたもので、数十分～数ヶ月と長時間行われる動作を

指している。 
具体的には、自動車運転場面、住宅内生活場面、ものづくり場面、作業現場場面と

いう４つの場面を設定して、各場面での人間の諸行動を非侵襲的に、かつ、客観的に

計測・評価できる技術を開発した。 
 
①車載システム高度化支援技術 
・通常からの行動逸脱を検知する技術 
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運転行動の個人特性を抽出するための運転行動計測手法と個人差指標の計測技術

として、国内最高級のドライビングシミュレータ、自然な行動を計測するための実

路運転行動計測用車両、また個人属性評価手法を開発した。また、多く発生する事

故である追突事故と出会い頭事故を主なターゲットとして、これらの場面で発生す

る運転行為（具体的には、先行車追従、一時停止への減速・停止、右折のための減

速・停止、一時停止後の発進など）ごとに行動の規範となる行動モデルを構築し、

それを用いた逸脱判定技術を開発した。 
・見落としを起こしやすい道路交通環境であるかを判定する技術 

運転者の視覚と同様の特性をもっている時空間フィルタを構築した。まず、動き

のある視野における視覚特性（時間周波数特性）や運転に重要な周辺視野の動き知

覚特性を実験的に明らかにした。つぎに、これによって得られた視覚の時空間特性

を再現する画像処理フィルタを開発した。これを用いることで、前方画像等の映像

情報から何が見えるのかという視認状態を判定する視認状態推定フィルタを実現し

た。 
・見落としや行動の遅れなどを起こしやすい状態に運転者がなっているかを判定する

技術 
運転で大きな問題となっている緊張状態と疲労をとりあげ、それぞれの計測・状

態判定技術を開発した。 
・運転中の緊張状態の計測・状態判定技術 
・運転中の疲労の計測・状態判定技術 

 
②生活者支援のための住宅設備機器行動化支援技術 
・住宅内での生活者の生活行動を常時計測して、各生活者の状態を住宅が見守るリア

ルタイム生活支援技術 
15 種類 167 個のセンサを配置した実験住宅を開発し、生活者の行動情報を個人

毎に分離して計測・蓄積する技術を開発した。また、実験住宅のセンサ情報から

13 種類の生活行為の時系列情報に自動変換する技術を開発し、普段の生活状態を

生活行為のマルコフ連鎖としてモデル化する技術を開発した。 
・センサ設備工事が不要な材質・電力量センサシステムを開発し、家族の生活行動を

簡便に計測・蓄積する技術を開発した。在室・電力量センサで得られた家族の生活

行動情報から、家族の普段の生活パターンを抽出して、生活異変を検知する技術を

開発した。 
・その他、独居者の生活行動に限定して単一センサで生活行動を計測・蓄積する技術、

ウェアラブルな指輪型センサを用いた心拍計測から睡眠の質を９種類の状態に評

価する技術、身体加速度情報から昼間の活動量を７段階で評価する技術を開発した。
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また、歩行スタンス、歩行速度、左右支持率、座位変換時バランスの４つを身体加

速度から求める手法を開発し、ウェアラブルセンサにより歩行機能の変化を捉えて

健康管理支援を行うシステムを開発した。 
・生活者の行動特性に合った住環境を設計する個人適合型環境設計支援技術 

住宅内での生活者行動をコンピュータマネキンでシミュレーションする技術を

開発し、生活空間と生活者との適合性を評価して、安全・安心な生活空間を設計

支援する技術を開発した。 
 
③ものづくり技術高度化支援技術 

自動化機械による作業の代表として NC 工作機械による作業を、手指を使った他品

種生産の製造作業の代表としてミシンによる縫製作業を取り上げ、それぞれの作業に

おける高度技能保有者と技能未習得者との行動上の差異を分析することで、高度技能

のポイントを明らかにした。 
・ＮＣ工作機械による作業場面 
ＮＣ工作機械での操作履歴を記録する技術、および見ている所を推定するための作

業者の動き計測技術を開発した。これらの行動計測を行うことで、作業者が何にどれ

だけ注意しているかの違いを見ることができる。 
・ミシンによる縫製作業 

手指がミシンや材料で隠されがちになる問題を装着型のセンサを用いることで解決

し、指先の動きと腕や体幹の動き、そして視野や作業の様子の映像を同時に記録でき

る計測装置を開発した。これを用いて、高度技能保有者と技能未習得者の作業行動を

計測・解析し、縫製作業における技能の差異がどこにあるかを明らかにした。 
 
２）感性価値創造に関わる人間生活工学技術調査のまとめ 
 人間感覚計測応用技術においては、主に人間のストレス、疲労・覚醒を対象に、関

連するモノや環境等の物理的要因と、生理、心理等の人間特性要因についての計測装

置、計測技術・システムの開発が行われるとともに、各計測結果の分析・モデル化に

より、評価指標が開発されている。３．５．２で後述する研究シーズ調査によって、

これらの多くが基礎技術として現在も活用され、感性価値創造に応用可能な研究シー

ズ課題として研究が続けられていることが分かった。一方で、データ閲覧システムであ

る「設計支援プラットフォームシステム」と、椅子の設計支援ツールである「実用型

姿勢計測評価システム」以外に、設計・デザインを支援するシステムの技術開発は行わ

れていない。計測、モデル化を踏まえて、製品、環境、サービス等を実際に設計・デザイ

ンするための技術開発が必要である。 
人間行動適合型生活環境創出システム技術においては、場面を４つに限定して研究
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開発が行われた。自動車運転場面、住宅内生活場面、ものづくり場面、作業現場場面

それぞれに即した行動、動作の計測装置・計測技術の開発と計測結果の分析・モデル

化による各要因間の解明が行われ、成果をあげている。 
設計支援システムとしては、生活者の行動特性に合った住環境を設計する個人適合

型環境設計支援技術にとどまり、自動車運転場面、ものづくり場面、作業現場場面で

は、設計支援技術の開発は行われていない。 
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３．５．２ 感性価値創造に関わる研究シーズ調査 
１）感性価値創造に関わる研究シーズ調査結果 
日本感性工学会の若手研究者の会の協力により、２９件の多様な感性に着目した工

学的アプローチの技術・研究を収集した。収集された研究シーズタイトルと関連する

学術分野は表３－５－１の通りである。収集された研究シーズは、「心理学・認知科学」

「情報学」「生理・生物学」の分野が基盤となり、「人間工学」「医学・医用工学」「デ

ザイン・設計」への展開を志向している。個々の研究シーズの内容については参考資

料に掲載した。 
 

表３－５－１ 研究シーズタイトルと関連する学術分野（日本感性工学会、而立の会
作成） 

No.1 表題
S1 唾液バイオマーカーによるストレス・リラックス評価，感性評価 ○ ◎ ○
S2 顔面サーモグラフィによる感性の計測および評価 ◎ ○ ○
S3 音・音楽再生の感性評価とシステム開発 ○ ◎
S4 聴覚・視覚刺激のテンポの影響とリラクセーションへの応用技術 ◎ ○ ○
S5 生理指標を利用してユーザに合ったメディアコンテンツを生成するシステム ○ ○ ◎
S6 高性能と高感性を有する花粉症用マスクの開発 ○ ◎
S7 感性検索／感性レコメンデーションの現状 ◎
S8 ニューラルネットワークによる音楽・色彩・香りに対応する感性のモデル化 ○ ○ ◎
S9 接近-回避行動に対する脳波を用いた評価 ◎ ○
S10 眼球運動に連動する表示装置の設計 ◎ ○ ○
S11 被服設計のための被服圧の予測技術 ○ ○ ◎
S12 テキストマイニングによる感性分析 ○ ◎
S13 音楽がもたらす感性と人間の情報処理 ◎ ○
S14 自動車運転時の操作支援技術の開発 ○ ○ ◎
S15 ニューロコンピューティング ○ ◎ ○
S16 形態測定学によるかたちの感性分析 ○ ◎ ○
S17 ラフ集合理論を用いた感性価値の分析・評価手法 ◎
S18 遺伝子レベルからみた心の状態評価 ○ ◎ ○
S19 ロボットビジョンによる人間の状態・意図・感性の推測 ○ ◎
S20 触覚を用いた新しい情報提示システム ○ ○ ◎
S21 脳波・事象関連電位による意図・注意の検出とインタフェース応用 ○ ◎ ○
S22 対話型ものづくり支援システム構築による個人対応の感性価値創造 ◎ ○
S23 形に対する感性評価のモデル化とその応用 ◎ ○ ○
S24 感性価値の創出を目的とした笑顔度の測定に関する研究 ○ ○ ◎
S25 エコデザインのためのEvoked Methopharの利用 ○ ◎
S26 生体情報計測を用いた操縦安定性（動的品質）の評価 ○ ○ ◎
S27 入院患児のQOLを向上させるための感性デザイン ◎ ○
S28 日常的経験を用いた医療システムの感性価値創造 ◎ ○ ○
S29 歩行動作ビデオ画像からの歩行者条件の認識 ○ ◎ ○

人間
工学

情報
学

学術分野
医学・医
用工学

生理 ・ 生
物学

心理 ・ 認
知科学

デザイン ・
設計

 

 
これらの研究シーズを、分析の視点の「人間特性」、「感性の特質の諸相」で分類整

理したものが、表３－５－２である。この表から、人間特性の視点では「生理」「心理」

「認知」を核とし、感性の特質の視点では、「感受性」「情感性」、次いで「意味性」、

「評価性」に焦点が当てられていることが分かる。 
さらに、これら研究シーズの特徴を抽出するため、表３－５－２のデータを数量化

Ⅲ類㊟で分析した結果が、図３－５－１，図３－５－２，表３－５－３である。 

                                                   
㊟ 数量化Ⅲ類：質的な反応データの分析方法の一つ。与えられた対象群に対していくつかの質問項目へ

の該当の当否の反応データを得たとする。それら各対象、各項目に多次元の数量を付与して、類似の項目

反応パターンを有する対象を多次元空間で近くなるように配置する方法である。対象群、項目群の本質的

な視点からの位置づけをとらえることができる。 
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図３－５－１には、数量化Ⅲ類によって得られた、人間特性、感性の特質のそれぞ

れのカテゴリーの第１、２軸による平面内上の布置を■で示し、各シーズを●で表し

ている。 
第１軸（横軸）の負（左）の方向は、「生理・生体特性を踏まえた情感性への計測・

分析・評価的アプローチ」であり、正（右）の方向は「文化・行動特性対応の感覚・

知覚融合性活用の感性デザインアプローチ」と解釈できる。また、第２軸（縦軸）の

負（下）の方向は「感性評価性を生かしたシステムへのアプローチ」、正（上）の方向

は「言語・行動・文化特性対応の感性的意味性へのアプローチ」と解釈した。研究シ

ーズの布置を見ると全般的な傾向が分かる。 
 
表３－５－２ 研究シーズと人間特性および感性の諸相との連関（中村委員長作成） 

No. 表  題

S1 唾液バイオマーカーによるストレス・リラックス評価，感性評価 1 1 1 1

S2 顔面サーモグラフィによる感性の計測および評価 1 1 1 1
S3 音・音楽再生の感性評価とシステム開発 1 1
S4 聴覚・視覚刺激のテンポの影響とリラクセーションへの応用技術 1 1 1

S5
生理指標を利用してユーザに合ったメディアコンテンツを生成する
システム

1 1

S6 高性能と高感性を有する花粉症用マスクの開発 1 1 1

S7 感性検索／感性レコメンデーションの現状 1 1

S8
ニューラルネットワークによる音楽・色彩・香りに対応する感性のモ
デル化

1 1 1

S9 接近-回避行動に対する脳波を用いた評価 1 1 1
S10 眼球運動に連動する表示装置の設計 1 1 1
S11 被服設計のための被服圧の予測技術 1 1 1 1 1

S12 テキストマイニングによる感性分析 1 1
S13 音楽がもたらす感性と人間の情報処理 1 1

S14 自動車運転時の操作支援技術の開発 1 1 1 1 1 1
S15 脳における恒常性維持機能のシミュレーション 1 1 1 1 1

S16 形態測定学によるかたちの感性分析 1 1 1
S17 ラフ集合理論を用いた感性価値の分析・評価手法 1 1 1 1 1 1
S18 遺伝子レベルからみた心の状態評価 1 1 1 1

S19 ロボットビジョンによる人間の状態・意図・感性の推測 1 1 1 1 1 1 1
S20 触覚を用いた新しい情報提示システム 1 1
S21 脳波・事象関連電位による意図・注意の検出とインタフェース応用 1 1

S22
対話型ものづくり支援システム構築による個人対応の感性価値創
造

1 1

S23 形に対する感性評価のモデル化とその応用 1 1 1 1 1
S24 感性価値の創出を目的とした笑顔度の測定に関する研究 1 1 1 1 1
S25 エコデザインのためのEvoked Metaphorの利用 1 1 1 1

S26 生体情報計測を用いた操縦安定性（動的品質）の評価 1 1 1 1 1 1 1
S27 入院患児のQOLを向上させるための感性デザイン 1 1 1 1

S28 日常的経験を用いた医療システムの感性価値創造 1 1 1

S29 歩行動作ビデオ画像からの歩行者条件の認識 1 1 1 1 1 1 1 1

計 6 11 13 9 4 4 6 6 1 4 7 12 12 8 8
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この２軸により作られる平面上ではすべての象限に対し研究シーズが広く分布して

いることが示され、感性的な諸相のうち、取得段階での感性情報を感覚・知覚融合性

から情感性までのどのレベルでとらえるのか、また、判断段階での感性情報としては

意味性から評価性までのどのレベルでとらえるのかによって、多様なアプローチがあ

ることが分かる。人間特性との関わりでは、感覚・知覚融合性は認知特性、情感性は

生理特性、意味性は言語特性、評価性は社会性との対応関係がみられた。 
 
また、図３－５－２には、表３－５－２の数量化Ⅲ類分析から得られた、人間特性、

感性の特質の諸カテゴリーの第１、３軸による平面上の布置を■で、各研究シーズの

付置を●として表している。第３軸（縦軸）の負（下）の方向は、「感覚・知覚、意味

性、感受性など内的感性情報処理過程への言語・認知的アプローチ」であり、正の方

向は「文化・社会的感性価値のエコやリラクゼーションなどへ行動・生理的アプロー

チ」と解釈できる。 

図３－５－１ 数量化Ⅲ類分析結果（第１，２軸）（中村委員長作成） 

H1 形態・動態
H2 生理
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H4 認知
H5 言語
H6 行動
H7 生体情報
H8 社会
H9 文化
K1 感覚・知覚モダリティ
K2 感覚・知覚融合
K3 感受性
K4 情感性
K5 意味性
K6 評価性
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この２軸により作られる平面上での研究シーズ分布をみると、必ずしも全象限にわ

たって一様に分布しているとは言い難く、研究シーズ分布の主体は、第２象限、第４

象限にあるとみられ、第１象限、第３象限にはわずかとなっている。このことから、

ここでは、研究シーズに関して以下の３つの類型領域を考察した。 
 
① 感覚・知覚融合性と認知・言語特性の関係を踏まえた文化・行動的感性価値へのア

プローチ 
「文化・行動特性対応の感覚・知覚融合性活用の感性デザインアプローチ」（第１軸

が正）と「感覚・知覚、意味性、感受性など内的感性情報処理過程への言語・認知的

アプローチ」（第３軸が負）の両側面を有するアプローチで、「文化」「行動」「認知」

「言語」「感覚・知覚融合」を鍵とするシーズ類型である。従来からの感性の工学的ア

プローチの本道に沿った分野である。 
［例］： ◆日常的経験を用いた医療システムの感性価値創造 

◆歩行動作ビデオ画像からの歩行者条件の認識 
◆対話型ものづくり支援システム構築による個人対応の感性価値創造 
◆眼球運動に連動する表示装置の設計 

 
② 情感性と生理特性の関係分析による社会的感性価値へのアプローチ 
「生理・生体特性を踏まえた情感性への計測・分析・評価的アプローチ」（第１軸が

負）と「文化・社会的感性価値のエコやリラクゼーションなどへ行動・生理的アプロ

ーチ」（第３軸が正）の両側面を有するアプローチで、「社会的感性価値」「生理」「情
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図３－５－２ 数量化Ⅲ類分析結果（第１，３軸）（中村委員長作成） 
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感性」を鍵とする研究シーズ類型である。既に関心の高まっている新しい分野である。 
［例］： ◆聴覚・視覚刺激のテンポの影響とリラクセーションへの応用技術 

◆唾液バイオマーカーによるストレス・リラックス評価，感性評価 
◆音・音楽再生の感性評価とシステム開発 
◆生理指標を利用してユーザに合ったメディアコンテンツを生成する

システム 
 
表３－５－３ 数量化Ⅲ類分析結果の１～３軸までの研究シーズの３つの属性視点（中村

委員長作成） 
軸 軸上の方向 意味 技術研究シーズ例 

 
正の方向 

 

文化・行動特性対応の
感覚・知覚融合性活用
の感性デザインアプ
ローチ 

◆エコデザインのための Evoked Metaphor の利用 
◆日常的経験を用いた医療システムの感性価値創造 
◆高性能と高感性を有する花粉症用マスクの開発 
◆入院患児の QOL を向上させるための感性デザイン

第
１
軸 

 
負の方向 

 

生理・生体特性を踏ま
えた情感性への計
測・分析・評価的アプ
ローチ 

◆接近-回避行動に対する脳波を用いた評価 
◆脳波・事象関連電位による意図・注意の検出とイン
タフェース応用 
◆音・音楽再生の感性評価とシステム開発 
◆生理指標を利用してユーザに合ったメディアコン
テンツを生成するシステム 

 
正の方向 

 

言語・行動・文化特性
対応の感性的意味性
へのアプローチ 

◆テキストマイニングによる感性分析 
◆入院患児の QOL を向上させるための感性デザイン
◆脳における恒常性維持機能のシミュレーション 
◆脳波・事象関連電位による意図・注意の検出とイン
タフェース応用 
◆接近-回避行動に対する脳波を用いた評価 

第
２
軸 

 
負の方向 

 

感性評価性を生かし
たシステムへのアプ
ローチ 

◆ニューラルネットワークによる音楽・色彩・香りに
対応する感性のモデル化 
◆触覚を用いた新しい情報提示システム 
◆対話型ものづくり支援システム構築による個人対
応の感性価値創造 
◆感性検索／感性レコメンデーションの現状 

 
正の方向 

 

文化・社会的感性価値
のエコやリラクゼー
ションなどへ行動・生
理的アプローチ 

◆エコデザインのための Evoked Metaphor の利用 
◆ニューラルネットワークによる音楽・色彩・香りに
対応する感性のモデル化 
◆聴覚・視覚刺激のテンポの影響とリラクセーション
への応用技術 
◆唾液バイオマーカーによるストレス・リラックス評
価，感性評価 

第
３
軸 

 
負の方向 

感覚・知覚、意味性、
感受性など内的感性
情報処理過程への言
語・認知的アプローチ

◆形に対する感性評価のモデル化とその応用 
◆対話型ものづくり支援システム構築による個人対
応の感性価値創造 
◆眼球運動に連動する表示装置の設計 
◆テキストマイニングによる感性分析 

 
③ 行動、文化特性と感覚・知覚融合性の関係分析を踏まえた社会的感性価値へのアプ

ローチ 
「文化・行動特性対応の感覚・知覚融合性活用の感性デザインアプローチ」（第１軸

が正）と「文化・社会的感性価値のエコやリラクゼーションなどへ行動・生理的アプ
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ローチ」（第３軸が正）の両側面を有するアプローチで、「社会的感性価値」「行動」「文

化」「感覚・知覚融合」を鍵とする研究シーズ類型である。数は少ないが、感性価値を

エコや医療福祉、安全・安心などの社会問題領域に生かすことで、将来的には志向さ

れる可能性のある新しい分野である。 
［例］： ◆エコデザインのための Evoked Metaphor の利用 

◆入院患児の QOL を向上させるための感性デザイン 
 
２）感性価値創造に関わる研究シーズ調査のまとめ 
 感性価値創造に関わる研究シーズ調査では、日本感性工学会の若手研究者により、

現状の先端的な研究シーズについて、その概要、感性価値創造に係る応用可能範囲、

技術的課題と展望に関する情報収集を行うことができた。 
 それらの学術分野は、生理・心理・認知科学・情報学という人間特性に関わる探求

をシーズ的基盤としながら、応用に向けて、人間工学、デザイン・設計、医学・医用

工学への展開が進められていることが分かった。 
 これらの研究シーズの人間特性ならびに感性の特質の視点からの特徴パターンの数

量化Ⅲ類分析の結果、以下のような感性価値創造に向けた研究シーズ動向に関する知

見が得られた。 
・従来からの感性への工学的アプローチの本道に沿った「感覚・知覚融合性と認知・

言語特性の関係を踏まえた文化・行動的感性価値へのアプローチ」が１つの研究シ

ーズ領域を形成しており、単一あるいは多元的な感覚モダリティの複雑な特徴刺激

パターンと感性語との関係を的確に捉えてゆけるかが鍵になる。 
 
・すでに高い関心を集め研究が着手されている新たな感性に着目した工学的アプロー

チとして「情感性と生理特性の関係分析による社会的感性価値へのアプローチ」が

１つの研究シーズ領域を形成しており、活発な研究が始まっている。ストレス感や

不快感などの負の情感と生理的指標との関係性については、３．５．１に述べたよ

うに計測法や関係性の分析法の蓄積がある程度あるものの、複合的要因への対応や

信頼性の高い方法の確立が必要である。また、リラックス感や快適感など正の情感

と生理的指標との関連性の解明がこの分野の鍵になる。 
 
・産業応用に向けて新たに注目すべき分野として「行動、文化特性と感覚・知覚融合

性の関係分析を踏まえた社会的感性価値へのアプローチ」が１つの研究シーズ領域

を形成し始めている。積極的に感性の特質の諸相で明らかになった知見を活かして

製品や生活環境の高質化やエコデザイン、健康・医療関連システムのデザインなど

の社会的感性価値を実現するためのデザイン（支援）手法に関する研究シーズ領域
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である。アプローチのためには、設定したデザイン案の適切な「社会的／個人的感

性評価」と、評価の向上が見込まれる新たなデザイン案への更新のしくみの構築が

鍵になる。 
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３．５．３ 調査結果のまとめ 

１）感性価値創造に関わる人間生活工学技術調査 
感性価値創造に関わる人間生活工学技術調査では、大きく、人間感覚計測応用技術

と人間行動適合型生活環境創出システム技術を取り上げた。人間感覚計測応用技術に

おいては、主に人間のストレス、疲労・覚醒を対象に、関連するモノや環境等の物理

的要因と、生理、心理等の人間特性要因についての計測装置、計測技術・システムの

開発が行われるとともに、各計測結果の分析・モデル化により、評価指標が開発され

ていた。これらの多くが基礎技術として現在も活用され、感性価値創造に応用可能な

研究シーズ課題として研究が続けられていることが分かった。一方で、今後、これら

の計測、モデル化を踏まえて、製品、環境、サービス等を実際に設計・デザインするため

の技術開発が必要であることが分かった。 
人間行動適合型生活環境創出システム技術では、場面を４つに限定して研究開発が

行われていた。自動車運転場面、住宅内生活場面、ものづくり場面、作業現場場面そ

れぞれに即した行動、動作の計測装置・計測技術の開発と計測結果の分析・モデル化

による各要因間の解明が行われ、成果をあげていた。 
設計支援システムとしては、生活者の行動特性に合った住環境を設計する個人適合

型環境設計支援技術にとどまり、自動車運転場面、ものづくり場面、作業現場場面で

は、設計支援技術の開発は行われていないことが分かった。 
 
２）感性価値創造に関わる研究シーズ調査 
感性価値創造に関わる研究シーズ調査では、日本感性工学会の若手研究者により、

現状の先端的な研究シーズについて、その概要、感性価値創造に係る応用可能範囲、

技術的課題と展望に関する情報収集を行った。 
 収集された研究シーズの学術分野は、生理・心理・認知科学・情報学を基盤としな

がら、応用に向けて、人間工学、デザイン・設計、医学・医用工学への展開が進めら

れていた。 
これらの研究シーズの人間特性ならびに感性の特質の視点からの特徴パターンの数

量化Ⅲ類分析の結果、以下のような感性価値創造に向けた動向に関する知見が得られ

た。 
・「感覚・知覚融合性と認知・言語特性の関係を踏まえた文化・行動的感性価値へのア

プローチ」が１つのシーズ領域を形成しており、単一あるいは多元的な感覚モダリ

ティの複雑な特徴刺激パターンと感性語との関係を的確に捉えてゆけるかが鍵にな

る。 
・「情感性と生理特性の関係分析による社会的感性価値へのアプローチ」が１つの研究

シーズ領域を形成している。ストレス感や不快感などの負の情感と生理的指標との
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関係性については、複合的要因への対応や信頼性の高い方法の確立が必要である。

また、リラックス感や快適感など正の情感と生理的指標との関連性の解明がこの分

野の鍵になる。 
・「行動、文化特性と感覚・知覚融合性の関係分析を踏まえた社会的感性価値へのアプ

ローチ」が１つの研究シーズ領域を形成し始めている。デザイン（支援）手法に関

する研究シーズ領域であり、設定したデザイン案の適切な「社会的／個人的感性評

価」と、評価の向上が見込まれる新たなデザイン案への更新のしくみの構築が鍵に

なる。 
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３．６ 人間生活分野別の感性価値創造の可能性・課題 

 本節では、人間生活分野ごとに、それぞれの分野の現状を踏まえた感性価値創造の

可能性や課題等について述べる。 

 

３．６．１ 衣生活－対話による衣服共創システム－ 

感性価値を創造するモノづくりの具体的な方法として、対話による共創があげられ

る。対話によって共創されるモノには、物体としての基本価値があるだけではなく、

作り手と使い手が一緒に相談し、使い手の要求を満足するものを共に創り上げるプロ

セスに対して人は価値を感じる。このプロセスによる価値からモノに対する愛着も発

現する。この＋αの価値が感性価値であると考える。 

 衣服を代表とした繊維・アパレル製品は、嗜好品の代表である。衣服は、本来は家

庭やテーラーが作製していたため、個人の体形や体質に合わせたものが作られ、それ

を人は着用していた。近代では、衣服は、大量生産、大量消費の対象製品となり、平

均標準体形という基準を設け、その基準に基づいて、見込み生産体制で既製服が作ら

れるようになった。平均標準体形については、1992 年から 1994 年に（社）人間生活

工学研究センター（HQL）が、全国の 7 歳から 90 歳代の男女約３万４千人の測定を行

い、JIS サイズ規格の改訂のための基礎データとして活用されている。 

対話

使い手 作り手

衣服デザインシステム

形状エディタシステム

人体形状採寸システム

人体モデル生成システム

素材特性シミュレーション

着装シミュレーション

自動縫製システム

着心地評価システム

手触り評価

動きやすさ評価

生理心理反応・健康状態計測

衣服検索システム

データマイニングシステム

コーディネイトシステム

 

図３－６－１ 対話による衣服共創システム（上條委員作成） 

 

対話による衣服の共創は、個人対応型の衣服生産を意味し、個人の嗜好や特性に合

わせた衣服を作るオンデマンド、もしくはオーダーメイドされる衣服生産方式である。
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人体と密着している製品であることから、今後の繊維・アパレル製品は、①個々の嗜

好を反映したデザイン性・ファッション性を有すること、②健康が保たれる着心地特

性を実現する機能をもつことなどが重要視されるようになる。これを実現するための

衣服生産方式は、旧来の家庭やテーラーで行われていた衣服作成ではなく、現代の科

学技術を活用した感性産業としての対話による衣服共創システムである。図３－６－

１に、衣服をほしい使い手（消費者）が作り手（メーカーデザイナー）とネットワー

クを介して対話をしながら、欲しい衣服を作る場面を示す。使い手と作り手が一緒に

なったモノづくりコミュニティを形成し、対話を通して、使い手と作り手の相互に考

え方を理解、共感することによって、作製される単なるモノとしての基本価値だけで

はなく、共感と共創におけるプロセスに対する感性価値を感じることができる。出来

上がったモノからは、物質的な基本性能に加えて、共創プロセスにおける自分の存在

が想起されるため、愛着を感じる。 

衣服についての知識は、使い手と作り手は異なるため、互いのイメージを理解する

ことは通常難しい。この対話を円滑に行うためのしくみが必要であり、図に対話を支

援すると思われるシステムを列記した。使い手と作り手の考え方を単純な言葉だけで

理解・共感することは難しい。そのため、図３－６－１に示した各システムが対話を

支援する技術として必要になる。これらの対話（やりとり）を支援する技術の総称が

感性工学であり、この中で、人に対する負担低減など人の特性を知ることを目的にし

た技術が人間生活工学であると考える。 

 

具体的な事例で対話による衣服共創システムを以下に説明する。使い手は、例えば、

「私に似合う、着心地のよいスーツがほしい」とメーカのデザイナーに抽象的なイメ

ージの注文を出す。それに対してメーカ側は、使い手のイメージを推測する。この推

測を支援するシステムとして、使い手から聞き取れる言葉から、具体的な衣服を検索

して、それを提示する衣服検索システム、データマイニングシステム、「こんな形の衣

服ですか？」と筆談形式で問いかけられる形状エディタシステムを用いて形状を決め

る。 

生地や柄も含めた意匠要素は、衣服デザインシステムで対話を支援する。衣服の基

本要素が決まり、個人の体形データが得られれば、コンピュータの仮想空間に設計し

た衣服を着想した自分の姿を見ることができ、外観や動作した際の様子をシミュレー

ションによって確認できる。衣服の具体的な作製においては、衣服デザインシステム

によって、人体形状データから型紙を作製し、自動縫製システムによって布地の裁断、

縫製によって衣服が作製される。これらは、情報・機械関連分野の技術を活用するこ

とによって構成される。 

対話による衣服共創システムの中で、主として、人間生活工学に関連した内容をシ
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ステムに含むのは、人体採寸システム、人体モデルシステム、着心地評価システムで

ある。個人対応の衣服を作るためには、使い手の体形・体質に関する情報が必要とな

る。体形データについては、産業技術総合研究所や HQL が高速に人体形状を測定でき

る装置の開発を行っているが、個人の体形データから衣服を設計する場合、使い手が、

店頭でもしくは、自分で体形を測定できること、動作に伴う皮膚の変形を測定し、衣

服サイズのゆとり量を特定できることが必要である。 

ゆとり量は、着衣した際の動作性に影響を与える。衣服布地の材料特性によっても

動作性は影響を受けるが、設計した衣服が関節の自由度に制約を与え、動作負担につ

ながることを筋活動など生理反応の測定から評価する試み 3-6-1）3-6-2）も行われている。

このため、衣服型の人体採寸システム(図３－６－２参照)のような動作における体形

変化に対応した測定方法の開発が必要である。 

衣服を着衣する理由の一つは、身体の保護

である。設計される衣服が使い手の健康を保

持、さらに増進される機能を有することが理

想である。衣服の着衣快適性（着心地）は、

衣服と人の関係性を明らかにする計測・評価

であり、衣服と人が行っている対話を表現す

る指標を作ることでもある。 

衣服の着心地を支配する物理的な要因とし

て(1)衣服内気候と言われる衣服内の温湿

度・気流特性、(2)衣服圧と言われる衣服による

皮膚に対する圧力的特性、(3)生地の風合いなど

による肌触りがある。 

これらの３つの要因に関連した単純な物理刺激が人間に呈示された際の心理反応、

生理反応、動作を計測し、その結果と健康学的な知見からの考察を踏まえられながら

着心地は評価される。３つの着心地の要因に含まれる人体に対する刺激を考えると、

熱、接触、圧迫、痛み、蒸れなどが考えられ、これらが着心地のストレッサーである。

このストレッサーが呈示されたことに伴う心理反応、生理反応、行動を計測する手法

の開発が、現在の着心地及びストレス評価に関する研究課題になっている。 

衣服着衣におけるストレスは、意識されない衣服からの刺激が身体に蓄積され、そ

れがやがて、体調不良や疾病を誘発し、ストレスを意識するのがストレスの知覚過程

である。ウェストベルトやガードルなど体幹部に対する過度な圧迫は、圧迫直後は、

心理的にも圧迫感、違和感を持つが、直ぐに、馴化し意識されなくなる。しかしなが

ら、生理的には、血行不良、唾液分泌量の低下、消化の遅れ、脳中枢活動の徐波化 3-6-3)

などが生じることが知られている。身体におけるストレス反応は、生理反応を測定す

図３－６－２ 人体形状採寸シス
テム（上條委員作成） 

肩幅

胸囲

胴周り
腕の長さ

腿の太
さ

足長さ

腕の太さ
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ることによって把握できる。生理反応は、自分の意識と身体と対話をするための指標

である。 

ストレッサーの種類によって心身反応は異なることから、ストレッサーとそれに伴

う評価指標の対応を把握する必要がある。寒冷環境では、脳活動の単調化、交感神経

の優位な活動 3-6-4)、圧迫では、副交感神経の優位な活動、肌触りにおける違和感、痛

みなどの刺激に対しては、事象関連電位 3-6-5)、発汗、アミラーゼ活性など生分泌物系

の反応が優位である 3-6-6) 。 

着衣時において生じる単純な刺激に対する生理反応の計測と評価のための指標の確

立が着衣ストレス評価において必要である。また、生理反応を簡易に測定できるウェ

アラブルなセンシングシステムの開発なども今後の研究課題である。 

 布地など繊維材料の質感は、風合いと呼ばれる。繊維材料は、天然、化学繊維など

の素材、糸の構成、織り方の違い、表面加工などによって多種多様な物理特性をもつ。

風合いは、繊維材料の物理特性をこし、ぬめり、しゃりなど独特な言葉を用いて触り

心地を表現する。人は、指先で布を触診することによって、これらの風合いを知覚し

ている。しかし、どのように指先を動作させれば、どのような風合いが評価できるか

を明確に理解している人は、ほとんどいない。風合い知覚の動作メカニズムを明らか

にすることによって、抽象的な風合い表現の尺度化や風合い測定装置、人間とのイン

タラクションを目指したロボットハンドへの応用が期待される。 

弁別能力の高い人の触診動作は、単調な直進動作であることを示す研究 3-6-7)も行わ

れており、人間の皮膚や指紋、感覚器、骨格、筋活動など運動生理的な要素を踏まえ

ながら人の動作を詳細に測定し、分析することが新たな展開を生み出す可能性をもつ。 

 モノづくりを行うための対話には、現象の定量化が必要であり、数理的に表現する

ことによって、同意と共感を得られやすい。繊維製品を使っている際の心地よさ/悪さ

や意識下にないストレスを人々が互いに理解できるために、心理的な変化、生理的な

変化、行動など人間の特性を計測する技術の構築がこれからの課題である。 
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３．６．２ 衣生活－肌着・ストレッチ製品開発－ 

１） 肌着分野における感性価値の創造 

肌着、とりわけ婦人肌着の歴史を紐解くに、ポリウレタン弾性糸の発明及び活用は

正に画期的な出来事であった。その後の肌着の発展は、この弾性糸と共に歩んで来た

と言っても過言ではない。この期を境に、着用者の体型を補整しうる、「ファンデーシ

ョン」が、女性の体を締め付けてきた。長い間、「ファンデーション」の効用として、

先に挙げた“体型を理想のラインに物理的に補整する”ことが求められ、着用者は、

その目的の為には、多少の窮屈さも代償として我慢する習性が培われてきた。 

しかし、近年、着用者の体躯の向上、身体の物理的圧迫への疑問視等の背景から、

「ファンデーション」に求められるニーズ（価値観）に大きな変化が起こり、巨視的

に言えば、“第 2の変革期”を迎えようとしている。 

一方、数多くの研究者の間では、医学的、生理学的な見地から、人体に及ぼす様々

な外圧に関する研究が進み、その結果、人体への物理的な圧迫は、必ずしもマイナス

面だけで無く、血流促進、疲労低減、筋力増強等、更には、自律神経系・免疫系への

好影響等、プラスの要素を含んでいることが示唆されている。この研究を受けて、既

に市場には、むくみ解消用のハイソックスやストッキング、医療分野における静脈血

栓症の予防や下肢静脈瘤治療用のストッキング等が流通している。 

今後、若い世代の着用者には一層の健康・美容志向が高まり、また、高齢者には体

力、運動性能維持志向が高まることが予想される。衣類の中でも直接肌に触れ、比較

的長時間にわたって着用される、「ファンデーション」においては、この“衣服圧のも

たらす効用”を、従来の機能、信頼性、価格を越えた＋αの新しい感性価値として、

消費者に提案、啓蒙して行くことが重要になる。 

また、このトレンドは、例えば、ワコール社の「クロスウォーカー」及びトリンプ

社の「骨盤のきもち」のヒットや、３．４に報告されている商品事例調査にも現れて

いる。 

 

２）着用圧における技術開発課題 

ここでは、特にファンデーションの感性価値創造において重要となると思われる着

用圧を取り上げたい。衣料分野における「衣服の着用圧」の重要性の浸透から、先に

列挙した如く、既に様々な商品が販売され、その多くは衣服圧並びにその効用をパッ

ケージに表示している。 

ところが、開発の背景にある衣服圧について見ると、現在その評価基準すらない状

態にある。表示単位の不統一、表示数値と着用時の衣服圧との関連性の不明確性等が

大きな問題として指摘され、一般消費者にとっては、製品の機能に対する客観評価が

できず、的確な商品選択が阻害される要因となっている。同時に、繊維・アパレルメ
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ーカーにとっても、評価基準の不在は、共通基盤に立脚した研究推進・製品開発を困

難にする要因を形成している。 

この現状を受けて、2005 年 5 月に文化女子大学、（社）人間生活工学研究センター、

（独）東京都立産業技術研究センター、関連業界企業による、産官学プロジェクト「衣

服圧研究会」が結成され、約 2年に渡り研究を続け、その成果を 2007 年度の日本家政

学会、日本繊維製品消費者学会、繊維学会等で発表した。当該研究成果の骨子は、衣

服圧研究会報告書「ストレッチ素材を用いた医療の衣服圧測定法と表示方法に関する

提言」2007 年 6 月（主査文化女子大学、副査（独）東京都立産業技術研究センター、

主催（社）人間生活工学研究センター）に示されている。しかし、残念ながらこの成

果は、その後、業界で広く行き渡らずに現在に至っている。業界で広く行き渡らない

要因として、以下の課題が残されており、これらの早期解決が求められる。 

■測定装置、測定方法の精度が低い。 

・試料のダミーへの装着方法に個人差があり、習熟を要する。 

・測定装置の測定値に多少のアロウアンス（バラつき）がある。 

■測定結果の官能評価（快適性）、消費者向けの感覚表示への置き換え（ソフト・ミデ

ィアム・ハード等）ができていない。 

■測定できる機関が少ない。 

・測定できる機器（測定装置及び指定ダミー）が現在、東京都立産業技術研究セ

ンターにしかない。 

■ガードルについてしか測定方法の検討が行われていない。 

・ファンデーションの主製品はブラジャーである。ガードル以外の製品への応用が

課題。 

■業界（靴下、インナーウェア、スポーツウェア・サポーター）の横の連携が不足し

ている。 

■消費者への啓蒙活動が不十分である。 

 

３） 今後の環境整備・施策 

現在、このような衣服圧による効能を表現する際には、幾つかの法規制が存在する。

主な対象法規としては、「不正競争防止法」、「不当景品類および不当表示防止法」、「薬

事法」等が挙げられる。中でも「薬事法」は、“医薬品、医薬部外品、化粧品、医療機

器”の認可を受けていない一般の繊維製品の場合は、人体への効果、効能（例えば、

血行が良くなる、やせる等）または治療に対する効能（例えば、便秘が治る等）の記

載をしてはならないとされている。 

したがって、将来、当該衣料の着用により、人体の機能に著しい改善が認められた

場合や、ある種の治療効果が確認された場合でも、相当な期間と費用を要した認証を
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取得しなければならない状況にあり、このことは、ファンデーションの持つ、これか

らの感性価値普及において、何らかの足枷となる可能性が考えられる。 

もちろん、安易な規制緩和は、着用者の安心・安全の確保から見てもあってはなら

ない事である。そのためには、繊維製品の持つ効果・効能を、より適切に検証できる

手法の確立が必要であるが、その認可においても新たな制度が設けられるべきであろ

う。 
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３．６．３ 衣生活－繊維・アパレル製品開発（高機能）－ 

現在、快適性を追求した多くの衣服が市場に展開されている。例えば、温熱感覚、

圧迫感、触感、香り・臭いなどに着目し、むれ感の小さい衣服、薄くても暖かい衣服、

窮屈に感じない衣服、補整効果のある衣服などが販売されている。最近では、歩き方

を変えて代謝を増加させる衣服、香りにより脂肪を燃焼させる衣服、ふんわりしなや

かな触感によりリラックスしやすい衣服など、身体への圧刺激、香り刺激、触刺激が

身体や心に好ましい影響を与えることを意図した商品も開発・販売されている。 

 快適性に特化した商品に対する作り手の思いが、生活者に伝わり共感され、生活者

の心が満たされればそれは１つの感性価値である。しかし、快適性に特化した商品で

あっても受け手がその機能に必要性を感じなければ、感性価値が高いとはいえない。

また、人により感じ方が異なる嗜好性の強い特性に関する商品は、その機能を高めて

も万人に共感されることは難しい。このように、生活者に感性価値として受け入れら

れる必要機能は何か、多くの人に共感される感性価値とは何か、あるいは、個人差の

ある感性価値に個別対応できるか、ということを見極めて商品開発をすることが必要

である。しかし、その開発手法は確立されていないのが現状である。感性価値の高い

商品開発をするための手法として必要と考えられる技術を以下に示す。 

１）目標とする感性価値の設定手法 

２）感性価値の計測・評価方法 

３）感性を具体的な物理現象に落とし込む製品設計手法 

４） 開発商品の生活者への伝達手法 

 

１） ～４）の内容について、次に説明する。 

１）目標とする感性価値の設定手法 

まず、どのような感性価値を対象とするかを特定する必要がある。その手法として、

アンケート調査、行動調査などが挙げられる。具体的には、評価グリッド法、ＳＤ法

などを用い、多変量解析などの統計解析手法を活用することが考えられる。しかしな

がら、真に生活者が要求している感性価値を抽出する、特に、潜在的な感性価値を引

き出すには、高度なノウハウが必要であり、目標とする感性価値を的確に選定するこ

とができる標準化された手法は確立されていない。 

 

２）感性価値の計測・評価方法 

感性価値の計測・評価法としては、アンケート調査などによる主観評価、脳波、心

電図およびホルモンなどを用いる生理評価、行動パターンを解析する行動評価などの

評価方法が挙げられる。さまざまな研究が進められているが、標準化された計測・評

価方法、および指標は未確立である。 
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３）感性を具体的な物理現象に落とし込む製品設計手法 

 目標とする感性価値を商品に実現するためには、感性価値と商品との関係を把握す

る必要がある。商品のどの部分のどんな特性に着目すれば感性価値を表現できるのか

を把握し、さらには、その特性を定量的に計測・評価する技術が必要となる。その技

術が構築されれば、商品の設計、試作および評価が可能になる。しかしながら、商品

のどの特性が感性価値に大きく寄与しているのかを把握することは非常に難しく、そ

の手法は確立されているとはいえない。 

 

４）開発商品の生活者への伝達手法 

上記プロセスで開発した商品であっても、店頭に商品を陳列しているだけでは作り

手の思いは伝わらない。作り手の思いを伝える伝達手法が課題の１つであり、例えば、

ｗｅｂの活用、感性価値を示すデータをわかりやすく提示する方法などが必要となる。

感性価値を受け手に共感してもらえれば、その価値を価格に付加することが可能にな

るので、この課題は非常に重要である。 

 上記のステップのいずれにおいても標準化された手法はなく、今後の課題である。 

 では、次に、具体的な取り組みとしての可能性をいくつか挙げる。特定の刺激付与、

あるいはユーザビリティの高度化により、心地よさ、安心感をもたらし、こころ豊か

になり、ストレスを感じにくくなるという感性価値を対象としている。 

 

（１） 心地よい触感 

シチュエーションによって、求められる触感は異なると思われる。例えば、寝起き、

社会活動中、くつろぎ時、入床、などの一日の時間帯および活動状況の違い、あるい

は、春夏秋冬の季節の違いなどが挙げられる。また、シャリ感、ドライ感、しっとり

感、ぬめり感、サラサラ感、ふんわり感などの触感があるが、好きな触感が人により

異なる、ということも考慮すべきである。これらの、シチュエーション対応、個人対

応が可能な感性価値の高い商品の開発が必要である。 

 

（２） 心地よい圧刺激 

圧刺激においても、触感と同様で、シチュエーション対応を考慮した商品開発が考

えられる。例えば、活動のシチュエーションにより、リフレッシュしたい、やる気を

出したい、すっきりした気分になりたい、しゃきっとした気分になりたい、ほっとし

たいなど、の求められる気分が異なれば、それに対する圧刺激の与え方を変える必要

がある。また、個人差を考慮して、圧刺激の度合いを変化させる必要もある。 
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（３）心地よい温熱刺激 

同じ空間にいても、暑く感じる人もいれば、寒く感じる人もいる。また、同じ人で

も、足元が冷える、肩が冷える、手先が冷えるなど、部位により感覚が異なることも

ある。温熱環境を心地よいと受け止められる人の比率を増やすためには、個人対応が

できるパーソナルな空調衣服の開発が考えられる。 

 

（４）スマートテキスタイル 

スマートテキスタイルの分野では、心電図などの生理データをセンシングする衣服、

ＧＰＳ機能の付いた衣服などが開発されている。前者は、個人の生理データを医療機

関に送信してヘルスケアに活用でき、後者は、高齢者の安全を確保することに活用で

きると言われているが、まだ日常的に着用できる衣服にまでは完成されていない。今

後、上記のパーソナル空調も含め、センサーの小型化、センサーと衣服の一体化技術

の向上などにより、スマートテキスタイルが一般衣服に近いレベルになることで、生

活者の満足度を高めることができる開発が考えられる。 

 

尚、特に上記の（１）、（２）に関係するが、脳波や心電図などの生理計測データに

より感性価値を表現できたとしても、薬事法に抵触するため、説明資料に使えないと

いうケースもある。感性価値の受け手への情報伝達手段の１つとして、信用のおける

データをわかりやすく生活者に提示できる環境づくりも必要かと考える。そのような

データを用い、感性価値を高めた商品に対する認定制度を施策することも、感性価値

商品を普及させる有効な手段かと考える。 

 また、上記の手法の研究開発は、衣生活に限定されるものではなく、感性価値の高

い商品を開発する上でどのような用途であっても必要な研究であり、共通性の高い開

発手法の検討は重要課題である。特に、商品を開発する場合、感性価値を物理現象に

置き換える技術はなくてはならない技術と考える。 
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３．６．４ 食生活－食品分野－ 

１）食品へのニーズと感性工学から見た食感性の基本的特徴 

（１）展望：食感性へのニーズと食感性の特徴 3-6-8) 

「食」に対する人間の思いは、極めて広範なスペクトルを持っている。端的に言え

ば、憧れの超一流高級料亭やレストランでの食事から、「飢え」をしのぐと言う生存レ

ベルでの話まである。超一流の料理は、貴重な食材を使い一流の料理人によって提供

される。それを味わうことは人間の根源的快楽の一つであろう。他方、飢え・栄養失

調には耐えられないから、生きるために食うという、個体維持のためのエネルギー補

給としての側面があることを見逃すことは、大変偏った見方に導く危険がある。この

ような両面を併せ持つという特徴は、従来の感性工学が主に想定してきた対象には含

まれなかった印象が強い。「食」の「おいしさ」は、後述するように、決して味覚のみ

では決まるものではなく、人間の五感すべてが関与した複合感覚である。このような

五感が絡んだ複合感覚の解明は当面する人間工学および感性工学の技術的課題である。 

しかし、感性工学では、人間の存在を、感性の定義とも絡んで、主として感覚的、

観念的なレベルで捉えようとしてきたが、食の問題は、観念論とは異なる、身体的、

生物的な面から、感性を考える端緒となるのでないか？ そして、それによって、や

やもすれば、「感性とは嗜好のこと」といった見方を脱却し、人間の感覚－行動を総合

的に理解する人間情報学といった新たな方向への発展の契機となることが期待される。 

物と人間特性の関係は人間工学でも、感性工学でも重要で基本的技術的対象となる

が、食の問題では、人間の身体的基盤を作り、維持するという側面が欠かせない。こ

こが、従来の人間工学や感性工学における感覚反応の次元とは根本において異なって

いる点であろう。上で述べた両側面には、それぞれ異なるが、高いニーズがあり、そ

れに答える施策と技術的課題が考えられる。しかしながら、ここでは特に、単身者や

共働きが多数を占める少子高齢化社会における大きなニーズを踏まえ、日常生活にお

いて、「そこそこ」の「おいしさ」を手軽に実現し、提供する新たな産業としての食産

業の可能性を念頭に置いて議論を進めたい。 

 

（２）食品分野の技術開発への課題 

①味の総合評価とシミュレーション技術 

「おいしい」、「美味い」と言う印象は、舌を介した味覚のみならず、匂いによる風

味、食材の歯ごたえや舌触り等の食感、パリッといった音、見た目など五感のすべて

の情報が関与して決まる複合的感覚に基づき、それに対する個人の嗜好判断によって

決まる。 

「おいしさ」が好き嫌いを基本とする評価により決まる点で、魅力等の感性的価値

に繋がる、他の感覚量（刺激反応）の評価と共通しているが、一方、五感すべてに影
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響を受けている点は他の感覚量〈刺激反応〉には見られない複雑さを有し、感性の全

体像に影響を与える、大きな未解決課題が残されている。食のおいしさの解明は、五

感による複合的感覚の解明に対する格好な対象として、当面する感性工学の課題であ

る。 

おいしさの基本となる五感による複合感覚の解明には、単独の感覚とは異なる非線

形現象が関与していると予想される。味覚現象における非線形性の存在は、例えば、

２種の食材を混合した場合、混合物の味の予測が非常に困難であることからも想像さ

れる。これが出来るようになれば、料理の楽しみは多いに増える。従って、非線形感

性モデリングやシミュレーション技術が今後の味に関する感性ならびに感性価値創造

の大きな技術的課題となろう。 

 

②センシング技術 

従来のセンシングの機能は、物理的あるいは化学的センシングにしても、単一機能

センシングで、生物の感覚とは異なっている。生物の感覚と神経系による統合機能の

実現は人間の感覚を捉え、シミュレートするために欠かせない課題である。センシン

グ技術に関しては、Sensing の Intelligent 化として、既に多くの指摘がなされ、関

連する図書なども出版され始めているので、参考文献を参照されたい。 

 

③食品加工・保存・調理技術 

我が国では、単身者の増大、共働き家族の普及、高齢者の増大等、家族構成は大き

く変化したが、今後もこのような傾向は続くと予想される。このため、単身者や共働

き生活者にとって、毎日の料理を手軽に、しかし「ほどほど」満足できる食事をいか

に賄うかは、日常の生活の質（Quality of Everyday Life）を左右する大きな要因と

なる。このような欲求を解決する食品加工技術には必然的に大きなニーズがある。 

つまり、高級志向や嗜好的こだわりとは一線を画した、手軽に、しかし、ほどほど

満足をもたらす、インスタント食品や冷凍食品にみられるような、食材の新たな加工・

保存法や電子レンジや電子炊飯器のような電子技術を用いた食材の加工・調理機器の

開発は、従来の食品関連企業を大きく超える食産業を生み出す可能性がある。 

この実現には化学中心の技術から、化学・電子技術融合技術への移行が必要と考え

られるが、従来異なる分野の企業で開発されている各種先端技術の応用に着目するこ

とによって、新たな道を切り開くことも夢ではなかろう。 

 

２）「食」に掛かる環境整備・産業施策・戦略 

上で述べたことであるが、衣食住を中心に捉えた場合、食には、衣や住とは異なる

性として、人間の「生存」と直接的連関がある。つまり、「食」は、人間の単なる刺激
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―反応特性や嗜好の特性以上に、そうした反応を示す人間自体の形成・維持に関わり、

人間の身体的存在を支えるからである。 

このことは、従来の産業枠を超える深い見通しや関連組織の連携が不可欠であるこ

とを意味している。以下では、食産業を形成していく上での基本的な要素を素描して

おこう。 

（１） 食材（農産物）確保のための基盤構築 

現在、我が国の食材自給率は３０％を切るまで、落ち込んでいる。しかし、ヨーロ

ッパでは、農業立国を基本施策としている国はフランスを初め相当数にのぼる。また、

米国には、食料をエネルギーとして捉える考え方があり、我が国の食糧事情とは基本

的に異なる状況にある。高級料亭の料理ばかりが、食の満足を与える訳では勿論ない。

家庭でも、筍の食材を利用すれば、十分おいしい食を楽しめることは皆知っている。

これを出来るだけ多くの人が長期間継続して享受できるようにすることが、おいしい

食のもたらす感性価値であろう。そのために、食材の確保は重要な課題である。 

①食の安全性 

「おいしさ」を享受できる前提として、さらに「安心」という条件が必要である。

これは、敵を警戒しながら食〈えさ〉を取る動物とは全く異なり、安心できる環境で

食事できる人間だからこそ、「食」は楽しみとなり、「おいしさ」という快楽を得るこ

とが出来る。食の安全性を脅かす問題は、人間の食の楽しみを奪う大問題であり、困

難であっても、食の安全性を確保するための検査技術は、今後、より重要性を増す技

術課題となろう。 

②「食」におけるバランス 

感性は一般に、嗜好の行き先としての、「こだわり」や「やみつき」に関連している。

「食」に関する例として、すしのトロの「脂っこさ」は「おいしさ」の重要な要素で

あり「やみつき」になる場合がある。しかし、脂っこさにやみつきになれば、肥満の

原因になる。これは、「やみつき」は依存症の危険と裏腹の関係にあり、適度なバラン

スを保つ事の重要性を示唆している。その意味からも、先に述べた、「ほどほど」の美

味しさの食を手軽に楽しめるようにするための加工技術は、食における感性の課題と

して重要といえよう。 

③味の研究体制 

本小論に述べた技術的課題の解決は、味覚の情報伝達の基礎に関しても混沌として

いる現状を考えると、決して易しくはない。特に、我が国には、味覚の総合的研究組

織は、見当たらない現状ではなおさらである。米国には、モネル化学感覚研究センタ

ーのような優れた研究組織が数十年の歴史を持ち、世界をリードしてきている。 

日本の食品企業を含む多くの企業がそこに少なくない研究投資を継続している現状

もあり、早急な対応が望まれる。 
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３）終わりに 

極端な嗜好性の追求は、バランスを欠き、人間にプラスとならない。食はそうした

示唆を与え、感性のあるべき姿を与える。食に関わる感性工学が、人間の行動にバラ

ンスを回復させる先端技術として発展していくことを期待したい。 
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３．６．５ 住生活－住生活（住空間）－ 

１） 住生活に関するニーズの動向 

 住宅の基本要件は、その住まい手に対して、自然環境や社会環境からの保護、衛生

の確保（洗面、入浴、排泄）、暮らしの営みの支持（就寝、休息、食事、育児、炊事・

洗濯・掃除などの家事、家族の交流、仕事・勉強、余暇活動など）、財の収納・貯蔵な

どの諸機能を実現することである。 

 住まいの歴史は、人類の誕生と同時に始まり長い年月を経てきたが、近代の産業発

展との関連で捉える 3-6-9) 3-6-10)と、西欧では 20 世紀初当のコルビジェによる「建築は

住むための機械」すなわち「衛生的な住宅」というコンセプト提案に始まり、1930 年

前後には米国のフォードに代表される機械的な大量生産システムをイメージした住宅

の工業化に向けた規格化住宅が提案（例えば、バクミンスター・フラーの「DYMAXION 

HOUSE」、ジョージ・フレッド・ケックの「明日の住宅」）されるようになった。これら

の工業化住宅のコンセプトにおいて核となったのは、トイレと浴室（衛生機械）であ

ったという。米国では 1947 年にウィリアム・レヴィットにより、工業的ライン生産に

基づく量産化住宅が実現された。 

一方で家事の場の効率化として、後のシステムキッチンにつながるデザイン提案が

あった。建築家マルガレーテ・シュッテ・リホツキーは 1926 年に主婦の家事労働負担

を軽減すべく公営住宅向けに、「フランクフルト・キッチン」を設計し、約 1万世帯に

導入された。キッチンにおける主婦の調理行動の観察・分析から、動線の短縮化、様々

な合理的な機能部品・設備のデザインと配置が提案された。 

わが国では、戦後の高度経済成長にともない都市への人口集中が進み、住宅不足に

対処するため、1955 年には、中産階級に良質な住宅を供給する目的で日本住宅公団

3-6-11)が設立された。1956 年に第一号の金岡団地（堺市、賃貸）と稲毛団地（千葉市、

分譲）が完成、1960 年代には東京や大阪の郊外でニュータウンなどの多数の団地が建

設され、DK やシステムキッチンの普及、全戸南向きの配置など、高度成長期の庶民に

とって憧れの生活空間を提供し、民間の住宅建設のモデルになった。しかし、類似の

間取り、設備や外観をもつ棟を出現させ、個性の乏しい住空間と街並みを生み出すこ

とで、日本人の住環境を画一的な型にはめることにしてしまったとも言える。 

一方、わが国においても、1960 年頃から多くのプレハブメーカー3-6-12)が設立され、

部材を工場で生産・加工し、現場で組み立てるプレハブ工法が一般的となり、工場に

おける住宅生産が自動車産業や家電産業などと並び、「産業」として認知された。その

後は、1970 年台半ばには年間のプレハブ住宅着工戸数で 15万戸を達成し、「ハウス 55」

プロジェクトにより低価格かつ良質な戸建の工業化住宅への挑戦がなされた。そして

1990 年代に入ると、集合住宅についても質的な向上への取り組みがなされ、また戸建

て工業化住宅の生産技術・システムの改善が図られた。この間、住宅着工戸数中のプ
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レハブ住宅の割合は、1992 年の 17.8%（25.2 万戸）をピークとし 13、14％前後で推移

してきている。ただし、木造在来工法も含め、工場生産されたプレカット部材、壁材

パネル、構造金物の使用等が一般的になった。1990 年代後半には、多様なライフスタ

イルが生活者の住宅に関する多様なニーズ（防犯、防災、高齢者配慮、防音、省エネ、

快適さなど）をもたらし、それらに的確に対応できる住宅を提供するための設計、生

産システム技術が開発されてきた。21 世紀に入ると地球環境問題の深刻さが顕著にな

り、社会、経済、ビジネスの急速な情報化、国際化、不安定化が進む中で、マズロー

の基本的欲求階層 3-6-13)に従えば、生活者の安定欲求、帰属欲求、尊敬欲求そして自己

実現欲求が高まり、職場の業務や人間関係などによるストレスの軽減・解消、生活習

慣病への対応、家族の絆や愛の確保、居住環境への嗜好的こだわりや愛着、自然環境

との共生、地球環境問題への貢献などが、住宅のデザインや管理へのニーズとしてク

ローズアップされることとなった。すなわち暮らしの営みの場である住環境の居心地

のよさとしての生活アメニティの向上が志向されるようになってきている。 

 

２）感性価値創造をもたらす可能性のあるニーズ 

■癒しの場としての住環境 

 住宅は、そこに住まう人、家族の日々の暮らしの営みを包み込む環境を形成してお

り、様々な室の構成・配置、個々の室の形態・大きさ、インテリア、そして関連した

機器・設備や家具類の在り様を通して、空間、光、音、温熱、匂い、テクスチャーな

どを演出し、そこに住まう人々の抱える様々なストレスを防御・軽減・回復し、健全

な心身、家族関係を維持し、住まいを自分や家族の癒しの場と感じられるように支援

することを目指す。 

 

■製品・環境・サービスの特徴・特性 

 安らぎを得られるための本質的な対応策としては、暮らしの営みの基本である十分

な睡眠、楽しい食事、生き生きとした家事作業、家族間での健全なコミュニケーショ

ンがなされるように住環境を管理することで支援することである。すなわち、それら

の行為に適した空間を確保し、行為に見合った採光や照明、インテリアの色彩や材質

を含めたデザイン、外部の風景の取り込みや環境映像、騒音対策やサウンドスケープ、

消臭対策や芳香発生、行為に適した温熱環境を、住まう人々の基本的属性やライフス

タイル、そしてその時々の心身ならびに行動の様態に応じて設定、管理、制御するこ

とである。 

次に、ストレスの防御・軽減・回復を積極的に図るための住環境面での仕掛けを創

出することである。ストレスをもたらす原因としてのストレッサーとしては、 

・ 職場や学校、コミュニティなど外部の活動場での、不安定な雇用や収入、ハードな
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業務や学業、困難な人間関係等、 

・ 家庭生活を営む中で生まれる家族間の触れ合いの喪失やトラブル、価値観の相違等 

がある。 

前者の外部活動由来の要因によるストレスに対しては、住環境の諸要素がもたらす

メンタルな影響を活用し、ストレスの蓄積を軽減し、ストレスからの回復を促進する

ことが考えられる。趣味や余暇的な活動を行える場を確保したり、入浴や環境映像、

サウンドスケープ、芳香発生などの積極的な活用も効果的であろう。 

後者の家庭生活由来の要因によるストレスに対しては、まずはストレッサーの発生

を抑制することによる防御策が考えられる。家族成員間の触れ合いの様態を何らかの

見守りシステムによって的確に把握できれば、その喪失に至る前にストレッサーの兆

候段階で状況説明を含めて適切な警告を提示できる可能性もある。また発生してしま

ったストレスについても、同システムはトラブルの状況や改善効果をモニターする役

目を担うこともできる。 

 

■創造される感性価値（直接的／間接的） 

・感覚由来要因： 

視覚＝明るさ、色彩、形、空間形状、テクスチャー、環境映像、外部景観等 

聴覚＝音量、音色、音質、騒音、サウンドスケープ等 

嗅覚＝無香、芳香、空気質等 

触覚＝部材やインテリアの材質、テクスチャー、温熱要因等 

・意味：清涼感、楽しさ感、弛緩／緊張感、疲労感、負担感、安堵／不安感、連帯

感等 

・価値：直接＝暮らしの営みの基本的な行為における心地よさ、ストレスの抑制性・

回復性 

間接＝職場での労働意欲や良好な心身条件、人間関係の確保、家族関係由

来の社会的犯罪の発生抑制 

 

■関連する人間特性 3-6-14) 

・住環境を構成する空間・設備等の諸要因の属性の複合的状況がもたらす、情感やス

トレス感について心理的な反応のみならず生理的な諸現象（生体分泌物質反応、脳神

経反応）を誘発するメカニズム（感性の感受性、情感誘発特性と関連の生理特性）を

解明する。 

・住生活空間における基本的生活行為（睡眠、食事、家事、コミュニケーション等）

毎に行為の実行にともなう心地よさ感・癒し感の構成因子を明らかにし、その状態を

心理、生理、行動現象を介して捉えてゆく（感性の意味および評価特性）。 
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・住生活空間における家族としての価値観や家族成員間関係がもたらす生活行動パ

ターン、ライフスタイルの出現特性を捉えてゆく。 

 

■概括的な技術開発課題 

・感覚由来の住環境諸要因のうち、物理的・化学的な指標や計測法 3-6-14)が確立してい

ないものについて、その指標や測定法を確立する。例えば、環境映像、サウンドス

ケープ、芳香、テクスチャーなどに対する印象や情感形成に関わる要因指標の抽出

や計測法 

・住環境諸要因がもたらす感覚モダリティの諸様態に基づく印象や情感の誘発メカニ

ズム（感性的特性）を把握するための、客観的な生理指標や行動特徴の計測・分析

法を確立する。例えば、生体分泌物質反応、脳神経反応によるストレスや情動状態

計測のための指標化、人間の生活動作の様態特徴による疲労や情動状態計測・分析

法などである。 

・基本的生活行為（睡眠、食事、家事、コミュニケーション等）に対応して、それぞ

れの行為の実行にともなう心地よさ感・癒し感を左右する、住環境要因に対する印

象や誘発される情感の因子を明らかにし、それらの間の関係特性を分析し、生活意

味としての癒し感への効果を導出するモデルを構成する。 

・与えられた住環境および生活行為の条件下での、住まい手の視覚・聴覚・嗅覚・温

冷覚の感受による印象形成要因状態を捉えられる物理的・化学的刺激に対する多元

感覚センサー、およびそれらに基づく活動性、力量性などの感受性がもたらす印象

的様態、そして、楽しさ感、弛緩／緊張感、疲労感、負担感、安堵／不安感、連帯

感などの生理・心理・生活特性がもたらす癒し感やストレスに関わる意味的様態に

変換する情報融合機構を埋め込んだ「住環境の癒し感誘発ダミー」を開発する。 

・与えられた住環境の設計・管理・制御案が、与えられた家族構成、ライフスタイル

の住まい手の日常生活においてもたらすストレスの軽減・回復や癒し感をもたらす

効果について印象、意味、評価に関わる感性様態を含めて推定するための「住まい

手・住環境・生活行為システムの癒し・ストレス軽減要因推測モデル化」およびシ

ミュレーション手法の確立。 

・実生活の中で、生理的、行動的な特徴を計測しながら、住まい手（家族）の癒し感

やストレスの様態を推測し、これに基づいて適切な住環境の管理・制御やライフス

タイルのあり方への助言を行えるようなアメニティライフ支援システムを提案。 

 

３）クリアすべき経営的・社会的課題 

本提案の技術開発課題は、住環境が、癒しやストレス回復などをもたらす家庭生活

の場となっていることに着目して、住環境に住まい手の癒しやストレスの様態を把握
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するシステムを導入し、住環境を適切に設計・管理・制御することで、個々の家庭生

活の精神的な豊かさの向上のみならず社会的な安全性、健全性への貢献を果たそうと

するものである。それだけに、本システムの社会的影響は重大であり、システムの信

頼性を十分に確認しながら、可能な範囲で社会実験を行いながら、着実に、順次導入

してゆく必要があろう。また本システムをより広範な社会的なセキュリティ、医療・

福祉、労働管理などのシステムと連動させていくことも考えられるが、プライバシー、

個人情報などの難しい問題を抱えており、十分な社会的合意をとりつけてゆく必要が

あろう。 
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３．６．６ 日常消費生活－日常消費生活用品（高質化）－ 

日常の消費生活用品に関して、人とものとの関係にはいくつかの特徴がある。まず、

ものとの接する時間が長期間にわたることである。さらに、同じ製品が次も購入され

るというリピート性がある。ところが、その製品は身近にあることにより、必ずしも

常にその製品のことを意識しているわけではなく、無意識性のもとで何気なく使って

いる場合が多々ある。さらに、日常使用でリピートをしてもらうためには、何らかの

高質化を無意識であれ感じてもらう必要がある。そうでなければ、再度購入されるこ

とはなく、長期使用をしてもらえない可能性が高くなる。以下では、日常消費生活用

品として、化粧品を例にして、感性価値をめぐる技術開発問題と今後の解決課題を述

べる。 

 

１）作り手と使い手との感性価値のギャップ 

ものに対する感性価値の受け止め方が、作り手と使い手との間で違いが存在してい

る場合がある。ものを構成している品質特に物理的属性値と、ものに対する評価との

関係について、作り手は、一般的には、図３－６－３のような評価の階層性を前提と

している。ものを構成している量的な値を持つ物理的属性と、これらに直結する個別

評価、これらから規定されている総合評価である。例えば、乳液の保湿成分の量に対

応する個別評価は、しっとりさとなる。のびのよさやさらさら度などの個別評価によ

って、高級感や、良し悪しや好き嫌いや使いたい使いたくないや買いたい買いたくな

いなどの総合評価がもたらされるというのが、評価の階層性である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３－６－３ 評価の階層性（神宮委員作成） 

 

このように階層性の考え方からでは、作り手の立場からすると、どうしても物理的

属性値をまず考えてしまう。このことから、設計品質をそして処方としての仕様書を
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考えることになる。したがって、下から上への規定のもとで、この製品に高級感を感

じるのはこれとこれの個別評価が原因で、これらの個別評価をもたらしているのはこ

れらに対応する物理的属性であるという、因果の連鎖を想定してしまうことになる。

特に、作り手にとっては、どうしても物理的属性を意識してしまうため、例えば乳液

の評価をしたときには、「しっとりしていて、気持ちいいから、好き」というよう評価

がどうしても行われてしまう。 

しかし、日常生活の中で、使い手とものとの関係を考えてみると、このような規定

を使い手が意識する場合はまれである。例えば、乳液を入浴後に使用したとき、必ず

肌のなじみや保湿力や香りを意識して、気持ちよさや高級感を意識するわけではない。

乳液を使用した、あるいは手に取った瞬間に、“これはいい”あるいは“高級だ”と思

い、いい香りだからというように、日常の評価としてはむしろ上から下の方向性を経

験することが多々ある。つまり、「気持ちいいからこれ好き。だってしっとりしている

もの。」というように、物理的属性やこれに直結した個別評価は、総合評価の理由付け

に使われているということである。 

従来のものづくりの考え方のように、物理的属性につながる品質の組み合わせの積

み上げで、高級感のような感性価値の実現がかりに可能であったとしても、必ずしも

使い手に共感されるものには、なかなかならないであろう。もっと、使い手の視点に

立った感性価値創造のシステムが必要である。このような逆の方向性を考えると、今

までとは違った感性価値を持った製品開発の可能性が出てくる。 

 

２）使い手の感性構造を反映した製品開発法 

このように、例えば化粧品での高質化として、高級感をもたらす品質を、物理的属

性値からの積み上げで実現することは難しい。そこで、感性価値を具現化するための

新しいツールが必要になる。このことは、ものづくりの流れの中にどの程度まで使い

手のこころの働きを反映させることができるのか、を意味している。 

このためには、総合評価としての高級感、使い手の気持ちに関わる特性でもあるの

で感情特性と呼ぶこともできるが、これを個別評価としての官能特性で表現して

（design）、これを設計品質化することで工程に落とし込み(impose)、試作品を作成す

る(process planning)。現行品と試作品との比較の感性評価実験(check)から、そのよ

うな感性価値を感じてもらえているのかどうかを明らかにする。もしも感じてもらえ

ていないようであれば、官能特性の組み合わせを変更して、同様のサイクルをまわす

ことになる。このような DIPC サイクルが、感性価値を持った製品の実現には必要であ

る。 
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図３－６－４ 感性価値を持った製品開発を実現するための DIPC サイクル（神宮委員

作成） 

 

ものづくりでの設計的アプローチとして、感性価値に関わる品質に着目してどのよ

うなものを作ろうとしているのかという目標を、明確に持つ必要がある。この目標を

達成するためには、品質構成をどのようにすればよいかという、設計品質を特定する

ことになる。感性品質としては、物性としての品質ではなく、官能特性に基づいたこ

れらの組み合わせを設計することが重要である。このためには、感性価値を正確に測

定・評価し、これを官能特性で表現するための工夫が、まず必要となる。感性品質を

実現するための官能特性の組み合わせを設計して、このことを物性値に落とし込む作

業が、次に続く。これが、従来、設計品質化と呼ばれていることであり、この内容が

仕様書に反映されることになる。そして、この仕様書に対応した工程化を行うことに

なる。出来上がった試作品に対して、果たして目標とした感情品質が具現化されてい

るかどうかを、確認するための官能評価実験を実施する必要がある。ここでもまた、

目標とした感性価値の正確な測定・評価が重要となる。 

 高級感の感性構造を官能特性の組み合わせで表現して、感性価値を満足する製品開

発を行おうという試みにとって、いくつかの課題がある。最初は、高級感と官能特性

の関係性をどのように明らかにできるかという問題である。使い手自身もこの構造を

意識していることはまれであり、潜在的な構造である。このような潜在構造を特定す

るための手法の開発が必要である。次に、特定した構造が真に使い手のこころの働き
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を表現しているかどうかを明らかにするために、脳機能・生理機能・行動機能の適切

な測定と、高級感のような感性価値との関連を特定することが必要になる。これらの

測定手法の開発が急務である。潜在構造を説得力のあるものにするための信頼できる

バックデータを、どの程度まで得ることができるかということである。このために、

総合的環境を模擬し、なるべく日常生活に近い状況を設定して、発現する行動と脳・

生理機能を拘束なくモニターできる「環境心理・行動実験シミュレータ」の構築が必

要である。 

 

３）感性価値を使い手に伝える法 

 作り手が感性価値を具現化して製品を開発したとしても、使い手が実際に手にとっ

てみなければ、その価値を実感することはできない。手に取ってみようかと思っても

らえるような仕組み、例えば、広告の仕方やパッケージデザイン、その製品のことを

伝えるコンセプト文の構成、ブランドイメージやストーリーの構築などを、考える必

要がある。これらは、製品をめぐる品質構成からすれば、仕様書で表現された内容以

外の外部あるいは周辺情報ということになる。 

 例として、商品コンセプト文の構成に関して述べる。まず、表現されたコンセプト

文を分析することから、ライターは感性価値をどのように伝えようとしているのかを

知ることができる。このことを、適切なコンセプト文の創出につなげていくことがで

きる。市販の化粧品の中で、高級品（ハイプレステージブランド）とコンビニエンス

ストアなどで売られている低価格品とのコンセプト文を分析した。どのような価格帯

であっても、高級感は重要な要素であるので、コンセプト文を読んでどこに高級感を

感じるかを感性評価してもらった。この部分をまとめると、低価格品はコエンザイム

などの新規な素材の表現に、高級品は形容詞を主とした感性イメージ語に、高級感を

感じていた。逆に、高級品で高級な新規素材をそのまま表現しても、使い手には高級

感を感じてもらえないことがわかった。 

 使い手に伝えたい感性価値をそのまま表現しても、必ずしも正確にはそのことを受

け止めてもらえなかった。このように、作り手の感性構造と使い手の感性構造には、

いくつかの点でギャップがあり、このことを踏まえた商品コンセプト文の構成が必要

である。どのような感性構造の違いがあるのかを、明らかにする手法を今後開発する

必要がある。 
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３．６．７ 日常消費生活－ICT,RT による新生活－ 

１） 売り手市場から買い手市場、そして価値共創市場へ 

日常消費生活は売り手市場から買い手市場に変わったと言われている。売り手市場

とは、多機能・高性能の大量生産品の性能や信頼性を強く訴えることで消費生活者の

需要を喚起し、大量に販売していく枠組みを指す（図３－６－５(a)）。これに対して、

買い手市場とは消費生活者にとっての価値を重視し、性能や信頼性だけではない新し

い価値に訴える製品を開発し、消費生活者属性に応じた製品を推奨・販売していく枠

組みである（図３－６－５(b)）。 

 

 

図３－６－５ 価値共創社会へ（持丸委員作成） 
 

価値とは製品を使用することによって、消費生活者の状態に変化が起き、その状態

変化を消費生活者自身が感受して評価した結果によって生まれる。状態変化やその感

受性、評価構造は個人によって異なるため、同一の製品に対しても異なる価値が生ま

れるのは当然である。売り手市場では画一的な多機能・高性能製品で良かったのに対

して、買い手市場では消費生活者の価値評価を類型化して、それぞれの消費生活者セ

グメントに対して価値を訴える製品を作ることになる。性能重視である売り手市場で

は、性能を向上させる技術を持った製造業が優位になる。これにたいして、価値重視

である買い手市場では、消費生活者の価値評価を知っている販売店の方が優位になり

やすい。事実、コンビニエンスストアに並ぶ商品の多くはプライベートブランド商品

と呼ばれるもので、コンビニエンスストア自身が商品を企画し、製造業に生産委託し

て販売しているものである。大手家電量販店でも、同様なことが起きている。消費生
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活者のことをよく知る販売店の方が、商品企画で優位になっている証左と言える。 

近い将来、この買い手市場は価値共創市場へと変わっていくであろう。価値共創市

場とは、広い意味で消費生活者自身が明示的に商品の企画・開発のループに入り込む

枠組みである（図３－６－５(c)）。現在でも、生活者コミュニティを巻き込んだ商品

企画・開発は行われているが、それは、まだ小さな取り組みでしかない。なによりも、

消費生活者が商品企画・開発に直接参画するということになると、その敷居は高く、

大きな展開は難しい。ここでは、もう少し広義な、しかし、明示的な消費生活者参加

の枠組みを考えたい。消費生活者は製品を二度評価すると言われている。一度目は購

買時点、二度目は使用時点である（図３－６－６）。消費生活者が、購買時点での製品

評価や選択行動を、使用時点での製品評価や使用行動を明示的に提供してくれれば、

製造業は消費生活者の価値評価を知り、より価値に訴える商品企画が可能となろう。

現時点では（売り手市場では）、これを販売店が担っている。しかしながら、販売店で

取得できる情報も、購買時点情報に限定される。購買時点だけでなく、使用時点まで

含めた日常生活行動データを、消費生活者が明示的に提供することで、消費生活者が

商品の企画・開発のループに入り込む枠組みである。 

 

 

図３－６－６ 顧客は２度評価する（持丸委員作成） 

 

２）価値共創市場における ICT, RT の位置付け 

このような消費生活者参加型の価値共創市場で、消費生活者の合意を形成しつつ購

買時点、使用時点の日常生活行動データを観測するために、ICT（Information and 

Communication Technology）と RT（Robot Technology）が活用されるようになる。こ

のような枠組みにおいて、ICT と RT は、単に消費生活者に利便性を大量提供するため
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の手段ではなくなる。消費生活者の特性や状況を観測して、それに応じた価値を提供

しつつ生活者と合意を形成し、購買時点、使用時点での消費生活者の特性や状況デー

タを取得して、それらのデータを消費生活者とともに価値を共創していくために活用

するためのインタフェース技術にほかならない（図３－６－６）。図の左上は「想定し

た消費生活者の特性」に応じて製品を設計開発する従来の人間工学であり、右上は顧

客接点において「実際の消費生活者」の特性と状況を観測し、それに応じて製品情報

を的確に伝達（ものがたり）し、それに対する消費生活者の評価を観測して共有する

（共感）技術を示している。右下は製品使用時点において「実際の消費生活者」の特

性と使用状況、評価を観測し、それらを価値の高い製品設計につなげていく（共創）

技術を示している。 

この枠組みの理解を助けるために、事例を紹介したい。 

第一は(株)アシックスが直営店で実施している店頭での適合シューズの推奨とイン

ソールのカスタマイズサービスである。顧客の足形状特性と走行特性を店頭で計測し、

そのデータに基づいて最適なシューズと、必要に応じてインソールのカスタマイズを

実施する。顧客は自分自身の特性データ（足形状、走行特性）を提供することでよい

サービスが得られることからデータの提供に合意する。これらのデータは顧客個人の

カスタマイズに使用されるだけでなく、統計処理されて次世代のシューズ開発そのも

のにも活用される仕組みになっている。顧客にはこのことも含めて合意形成を行って

いる。販売サービスを通じ、購買時点で顧客特性データを収集し、それを価値の高い

製品設計に再活用する枠組みである。実験室では集めきれない大量で大規模なデータ

を、販売というサービスを通じて蓄積することができる。 

第二は米国ナイキ社が米国アップル社と共同で実施しているサービスである。ナイ

キの専用シューズに加速度計をいれて走ることで走行距離を観測し、それをアップル

社の iPod を通じてネットワークに転送すれば毎日の走行距離を管理することができ

る。走ることと音楽を結びつけ、そこに走行距離の管理サービスを接続したわけであ

るが、これは同時に、使用時点での情報を収集する仕掛けになっている。ナイキ社は

自社シューズを買った顧客がどの程度の頻度で、どの程度の距離を走っているのかと

いうマーケティングデータを大量に、簡便に集めることができるのである。 

重要な点は、どちらの事例でも、顧客（消費生活者）がデータを提供するという行

動をとることで、次の価値の高い製品設計に参加しているという点にある。このよう

な消費生活者参加型の価値共創市場においては、ICT、RT の支援が不可欠であるとと

もに、人間計測技術、デジタルヒューマン技術、サービス工学、ヒューマンインタフ

ェース技術との連携が重要になる。また、人間特性データの検索互換性や信頼性検証

技術などの環境整備とともに、個人情報保護法やその周辺での社会と個人の合意形成、

さらには、それらを統合した社会技術システムの設計ガイドライン整備などまで含め
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た施策を、並行で進めていく必要がある。 

 

３）技術開発課題 

ICT や RT に基づいて情報システムやロボットシステムが消費生活を支援し、サービ

スを提供しながら、購買時点、使用時点での生活者の特性や状況データを観測する。

そして、観測したデータがサービスを強化しつつ、新しい価値の高い製品設計に再活

用される。このようなサイクルを実現するには、情報システムやロボットシステムに

よるサービスを通じて、生活者の身体、感覚、行動特性を観測する技術が必要である。

そして、これらのシステムが観測した消費生活者個人に対応するサービスを提供する

ために、人間特性をシステムに組み込み可能な計算論的モデルとして記述する技術が

必要となる。これは、近年、デジタルヒューマン技術として研究されている分野にほ

かならない。このようなデジタルヒューマン技術による人間モデルを用いて、観測デ

ータに基づく商品の推奨を支援することができる。図３－６－７に（独）産業技術総

合研究所と(株)シャルマンで共同開発したメガネの推奨システムの画面イメージを示

す。顧客の顔特性とメガネの形状特性に応じて、顔とメガネの組合せを若い女性が観

たときにどんな印象を持つかシミュレーションして提示している。顔形状と感性がモ

デル化されていることになり、顔形状データと感性用語の選択行動データがサービス

を通じて蓄積できる仕組みになっている。サービスを通じて人間特性データが観測さ

れ大量に蓄積された後には、大規模データから感性価値評価に対する機能的、統計的

なモデルを構築する技術が必要となる。 

 

 

図３－６－７ メガネ推奨画面イメージ（持丸委員作成） 

 

このモデルによって、消費生活者の感性や価値評価を定量的に推論できるようにな

り、大規模データが消費生活者の類型化や価値の高い製品設計に再活用されることに
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なる。これらの観測技術、デジタルヒューマン技術、サービス提供技術、大規模デー

タのモデル化技術という要素技術に加え、より上位階層の技術として、サービスの設

計技術も必要となろう。これは、サービスを通じて顧客特性を観測し、再活用すると

いうサービスモデルを、サービス提供者側のコストとベネフィット、サービス受容者

である生活者側のコストとベネフィットを評価して、サービス要素を組合せデザイン

していく設計論である。すなわち、感性価値創造に向けた日常消費生活（ICT,RT によ

る新生活）を実現するために、以下の技術開発が必要となる。 

なお、下記①から⑤に関する技術開発を支えるために、ICT、RT の基盤技術の進展

が必要であることは言うまでもない。 

①サービスを通じて人間特性を観測する技術 

②人間の身体、感覚、行動を、情報システムやロボットシステムに組込み可能な計算

論的モデルとして記述する技術（デジタルヒューマン） 

③デジタルヒューマンモデルが組み込まれた情報システムやロボットシステムによる

サービス技術 

④大規模な人間特性データから、人間の感性や価値を予測できる計算論的モデルの構

築技術 

⑤サービス設計手法 

 

４） 環境整備 

消費生活者参加型の価値共創市場では、消費生活者のデータが購買時点、使用時点

において提供され、匿名データとして持続的に蓄積されていくことになる。さまざま

な販売店や製品ごとのデータが、縦断的（個人を特定できないが、同一の人であるこ

とは特定された）かつ分散的（特定の数カ所に集中することなく、Web ページのよう

に各所に遍在した）に蓄積されていく時代である。このような時代において、社会知

として消費生活者のデータを効果的に、かつ、信頼性を持って取り扱っていくための

環境整備が必要となる。 

第一は、個人情報を保護するためのデータセキュリティ技術である。その基盤は ICT

分野のものであるが、特にここでは、複数箇所で記録された独立した消費生活者デー

タが、IDによって同一の人であるとタグ付けされた場合、結果的に個人が特定されて

しまうリスク評価とその対応策に関する環境整備を挙げておく。 

第二は、持続分散的に蓄積される人間特性データの相互利用を可能にするための検

索互換性に関する環境整備である。XML記述形式の標準化などの対策が必要となろう。 

第三は、持続分散的に蓄積される人間特性データの信頼性を検証するための環境整

備である。集中計測であれば計測者によるデータの品質管理（Quality Control）が容

易であるが、Web サイトのように分散する場合には結果的にそれらの情報信頼性を検
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証してランク付けするような技術と体制の整備が必要となるであろう。さらに、第四

として、人間の行動対象や評価対象についての属性タグ、意味タグの共通化・標準化

を挙げる。人間特性データの検索互換性を担保するだけでは、いわば人間の「反応」

データだけを収集、再利用する枠組みを担保しているだけになる。人間の「反応」は、

「刺激」に対するものであり、購買時点や使用時点での「刺激」情報を同時に得られ

なければ意味をなさない場合が多い。刺激情報とは、すなわち、行動・評価対象や環

境の物理データであり、その観測自体は難しいものではないが、観測データを計算論

的に扱うためには、その意味を計算機で扱えるように共通化・標準化しておく必要が

ある。たとえば、「赤い靴」に対する消費生活者の反応を集めたいと考えても、「赤い

靴」で商品情報を検索できなければ意味をなさない。この場合、商品の ID に加えて、

商品の属性タグ、意味タグが必要となるのである。 

すなわち、感性価値創造に向けた日常消費生活（ICT,RT による新生活）を実現する

ために、以下の環境整備が必要となる。 

①個人情報保護（特に ID タグ連結による個人特定リスク評価と対策） 

②持続分散的に蓄積される人間特性データの検索互換性 

③持続分散的に蓄積される人間特性データの信頼性検証 

④行動対象・状況の属性・意味タグ（オントロジー、シソーラス） 

 

５）施策 

消費生活者参加型の価値共創市場を健全に活性化していくためには、消費生活者が

自らのデータ提供のリスクとベネフィットを正確に把握し合意を形成できる仕組みが

必要であり、それらが虚偽でないもしくは悪用されない法的な枠組みが必要となる。

特に、個人情報については法的には問題ないが、なんとなく気持ちが悪いという、法

と倫理の隙間のグレイゾーンにおいて、社会益のために個人との合意を形成していく

社会技術システムの設計ガイドラインの確立が必須となる。これは、市場における企

業活動での CRM（Customer Relationship Management）の規範となり、また、サービ

スを介在した研究活動の規範となるものである。ICT、RT を活用した消費生活者参加

型の技術は、ともすれば、ユビキタスセンシングによる監視社会であり、効果的な推

奨技術によるマインドコントロール社会になるリスクを秘めている。技術至上主義と

市場原理だけに依存した開発に、一定の歯止めをかけつつ、消費生活者とともに健全

な価値共創市場を形成するためにも、人文科学者も含めた社会技術システムの設計ガ

イドライン確立への取り組みは極めて重要である。 
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３．６．８ 情報・家電生活 

１）直接的感性価値 

1980～90年代における、PL（Product Liability）、CS(Customer Satisfaction)、ユ

ニバーサルデザインや人間中心設計（ISO13407などの規格）を背景として、情報・家電

分野においても、従来の品質（性能、信頼性、価格）だけでなく、人間工学的デザイン、

感性、ユーザビリティを考慮した「ユーザ品質」の重要性が高まっており、これらに関

しては、人間工学的な観点から、さまざまなアプローチや方法論が提案され、商品開発

の現場においても活用されている。 

 

① 人間工学的デザイン：人間優先の分かりやすく・使いやすい商品を、設計プロセ

スの上流（企画）から下流まで（設計・評価）一貫して、体系的にデザインでき

るように、さまざまなガイドラインやチェックリスト等が提案されている（例え

ば参考文献3-6-15）3-6-16)など）。 

② 感性：人間の感性をＳＤ法や数量化理論、また、ファジィ理論やラフ集合などを

活用して定量化する手法が提案され（例えば参考文献3-6-17）3-6-18)など）、様々な商

品の感性評価に適用されている。 

③ ユーザビリティ：ユーザビリティに関する国際規格として、ISO9241-11（ユーザ

ビリティの定義を規定：ある製品が指定された利用者によって、指定された利用

の状況下で、指定された目的を達成するために用いられる際の有効性、効率性お

よび利用者の満足度の度合）、ISO13407（コンピュータを応用したインタラクティ

ブシステムに対する人間中心設計活動の指針を規定）等が整備されており、これ

らの規格に対応するためのガイドラインやユーザビリティテスト手法が提案され

（例えば参考文献3-6-19）3-6-20）3-6-21）など）様々な商品開発プロセスにて活用されて

いる。 

 

 しかし、ユーザが情報・家電品を利用する際に感じる、例えば、安心感、適合感、上

質感、充実感、美感、楽しさ感などの、高次の直接的感性価値の定量化や標準的なモノ

サシに関しては、十分に整備されているとは言い難く、具体的には、今後、下記に示す

ような取り組みが求められている。 

 

①満足度や購買意欲に結びつく直接的感性価値因子・構造の明確化 

高次の直接的感性価値は、狭義のユーザビリティでは満足度の下に丸められて取り

扱われてきたが、今後、情報・家電品において、例えば「満足度はどのような感性価

値因子から構造されており、総合満足度に寄与率が高い因子は何か？」、「利用者の

購買意欲に結びつく具体的な因子は何か？」などを定量的に解明し、よりきめの細か
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い感性価値評価体系を検討して、情報・家電生活分野で共通に活用される標準的フレ

ームとして構築することが必要である。 

 

 ②直接的感性価値因子の評価手法の標準化 

  ユーザビリティ満足度は主観計測を用いて評価を行っているが、今後、高次の感

性価値の評価を行う際にも、脳機能などの生理計測では高次感性の計測は難しいた

め、主観評価が主流となる。しかし、満足度とは異なり、”～感”等の非常に微妙

な高次感性を評価しようとすると、計測のやり方で結果が大きく異なる可能性が高

く、その標準化が望まれている。 

具体的には、ＳＤ法の標準化（感性ワード統一、何段階尺度とするか？）、解析手

法の標準化（数量化理論、ファジィ等の様々な解析手法の標準化）等が、情報・家

電品に係わる直接的感性評価に関する共通的な議論を行う際にも必要不可欠である。 

  

 上記課題に関しては、個別の企業や研究機関で独自に検討が進んでいる部分もある

が、多くの企業は未だ場当たり的で、十分なデータに基づいて開発された標準化手法

やガイドラインは無いと感じる。これは、本検討を進める上では情報・家電品の商品

カテゴリ、年齢・性別・消費行動パターン等のユーザ属性に応じた膨大なデータベー

スが必要になることもあり、1990 年代に人間感覚計測応用技術プロジェクト 3-6-22）や

ユーザビリティに関する標準化の調査研究 3-6-23)等の産官学プロジェクトを通じて、人

間感覚計測技術やユーザビリティの標準化が一気に整備されたように、今後、満足度

や購入行動に繋がる感性価値因子構造と評価手法に関する共通フレーム（ノウハウは

各企業や機関が保有）を産官学のリソースを活用して整備するプロジェクトを要望す

る声も多く聞かれる。 

 

③直接的感性価値に関連する二感覚以上の交互作用に関する研究 

情報・家電品の購入時には「触覚」は不可欠な要素であり、また、対象を見ること

と触れることが連鎖的に行われ知覚されることも考慮する上では、「視覚」と「触覚」

の交互作用が重要なファクタとなる。また、製品を利用する際に感じる、安心感、適

合感、上質感、充実感、美感、楽しさ感などの高次の直接的感性価値も、「触覚」「聴

覚」「視覚」等の五感刺激の交互作用としてもたらされる。 

これまで、各々の五感に関しては研究が進み、ユニバーサルデザインやアクセシビ

リティなどの観点から、例えば高齢者に配慮した報知音や配色などの規格やガイドラ

インなどが整備・普及しており、企業の現場においても人に優しいモノづくりを行う

上で日常的に活用されている。 
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しかしながら、高次の直接的感性価値を有した商品開発に繋がる、二感覚以上の交

互作用に関しては、その指標化・測定方法の開発を含めて研究の初期段階であり、今

後、これらのデータベースを整備していくことは、高次の直接的感性価値を保有した

商品作りを効率的に行う上で、重要なキーテクノロジーの創出につながると考える。 

 

２）間接的感性価値 

地球環境問題、少子高齢化の急速な進展、人口構成や社会環境が激変する中、将来に

おいても誰もが、省エネしながら安全・安心で快適に生きがいを持ち、健康に暮らせる

社会を支援する技術開発が求められている。 

情報・家電生活分野においても、ユーザに直接的にもたらす本来の機能に加えて、

エコロジー、安全・安心性、健康・福祉などの新しい人間工学的な付加価値（間接的

感性価値）を有した様々な商品開発が行われている。 

例えば、２次電池を活用することで使い捨てない電気カイロ（エコロジー）、操作

履歴から独居老人の生活を見守る電気ポット（安全・安心）、高齢者や子供の見守り

機能を有した携帯電話（安全・安心）、睡眠メカニズムを考慮した快眠を訴求する温

熱機器（健康）、寝たきりの要介護者の寝返りを自動支援するベッド（介護・福祉）

などは一例である。 

これらの商品が開発され始めた背景には、1990 年代から 2000 年代初頭に行われた

「人間感覚計測応用技術」や「人間行動適合型生活環境創出システム技術」3-6-24)等を

通じ、「人間の生理・心理・行動量を定量的に計測評価する技術」の社会的基盤が急速

に整備された事も重要な要因である。 

今後は、情報・家電生活分野のメンバーなども参画して検討された経済産業省人間

生活技術戦略 3-6-25)にて提唱されている、「心身ともに健康な生活の実現」（高齢者は

いつまでも健康で自立し、子どもは健やかに成長・発達するような、生きがいを持ち

生き生きと暮らせる社会）、「楽しく安らげる暮らしの実現」（感性・五感で楽しめ、

省エネしながらも快適な住環境において、家族みんなが安心して生活できる社会）な

どの将来ゴールが、情報・家電生活分野が目指すべき一つの方向と考えられており、

これらの社会を実現するためには下記に示すような様々な技術課題が挙げられる。 

 

①エコロジー  

経済産業省人間生活技術戦略においては、省エネと快適性を両立する技術開発として、

1)好みに応じた省エネ住環境を創出する技術、2)省エネを実現しつつ快適な体感（温

度・湿度・明るさ）を作り出す技術、3)好みに応じた省エネ住環境を創出する技術、4)

行動パターンに応じた省エネ住環境を創出する技術（ＢＥＭＳ／ＨＥＭＳ）、5)人の局

所部位への冷暖房と快適性の評価 などがあげられているが、これらの技術開発を実現
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するには、ベーシックな人間工学・生理心理実験を継続、学術的なエビデンスを蓄積し

て、これらを活用できるようなデータベースを構築する必要がある。 

②安全・安心 

 例えば、高齢者や子どもの安心・安全を見守る技術開発として、1) 家庭内などで高

齢者や子どもなどの行動を計測する技術、2) 高齢者や子供などの事故につながる行動

を予測・理解する技術などがあげられる。 

③健康・介護 

日常生活の中で、生活習慣病などを予防し、高齢者の健康を支援し、子どもが健やか

に成長・発達する技術を開発するためには、1)日常生活の中で、生活者の行動・生理を

計測する技術、2)行動・生理情報から生活リズムやストレス、生活習慣病などの状態を

理解する技術、3)加齢による身体機能や認知力の低下を抑制する技術、生活リズムを整

える技術などが求められている。 

また、これらの技術開発に際しては、医学的な見地からのエビデンス取得、必要に応

じて医療認証などの課題をクリアする必要がある。 

上記に共通する課題としては、日常生活にて生活者が情報・家電品を利用する中で、

リアルタイムに、1)生活者の間接的感性価値（温熱快適性、心拍や呼吸などの生理情

報 3-6-26）、生活行動 3-6-27)など）を無意識下に計測して、2)間接的感性価値を理解し、

3)五感刺激などを活用して生活者の間接的感性価値を維持・向上するためのコア技術

開発が必要不可欠であり、これらの技術開発に関する産学官のニーズや研究シーズを

融合したプロジェクトの推進が期待される。 
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図３－６－８ 間接的感性価値の計測・理解・支援システムの概要（藤原委員作成） 

 



 78

３．６．９ 移動生活－自動車（エコデザインとエコライフ）－ 

１）自動車に関わるニーズの動向 

自動車に対するユーザ視点からの基本的ニーズについては、従来、安全性、動力性、

走行性、操作性、快適性、利便性、経済性、デザイン性、積載性などが追求されてき

た。したがって、エンジンの高効率化、部品や車体の重量の軽減化、運転・走行制御

の高性能化、運転者の視界・表示・操作具の見易さ・使いやすさの向上、搭乗者の振

動・温熱・騒音環境の適正化、インテリア・エクステリアデザインなどが、ユーザニ

ーズ対応の設計の重点課題であった。 

1970年代に入ると自動車の排出ガスがもたらす大気汚染などの公害問題が社会的問

題として顕在化し、排気ガス中の CO、HC、NOx や SOx を抑制する基準をクリアするた

めにさまざまな燃焼方式や触媒装置などが開発されてきた。 

1990 年代後半には、地球環境問題が人類の課題としてクローズアップされ、化石燃

料や資源の有限性が、産業・経済・社会の仕組みに組み込まれ、低燃費化、廃棄自動

車・部品のリサイクル化が設計段階においても廃棄処理段階においても強く意識され、

社会的な規制やシステムが設定される中、ユーザにも一定の訴求効果をもたらすよう

になってきた。 

発展途上国を含めてグローバル化した自動車産業の将来のあり方は、もはや地球環

境・資源との共生を抜きにしては持続的発展はありえない。今後の自動車の製造から

使用、廃棄にいたる製品ライフサイクルに関わるエコ性の向上においては、 

・ユーザが自動車に求める基本的品質・機能を損なわずに、省資源、省エネ、リサイ

クル性を向上させること 

・ユーザが購入・使用・廃棄という行為を行う際に、エコ性を意識して、適正な行動

ができるように誘導できることが求められよう。 

 

２）感性価値創造をもたらす可能性のあるニーズ 

（１）感性的品質充足によるライフサイクルエコデザイン 

自動車の製品ライフサイクルにおけるエコ性を高めるには、基本は、軽量化、動力

の抑制、再利用可能な部品・資源の活用、廃棄自動車の分解しやすい構造化などが不

可欠である。これらは、自動車の質感（安定感、堅牢感、重量感、快適感、美感など）

や機能的満足感（操作感、走行感など）を損なう方向に作用することが多いため、こ

れらの基本的な感性的要求を的確に把握し、エコ性とバランスさせる設計・制御方法

の確立が望まれる 

 

■製品・環境・サービスの特徴・特性 

・自動車への基本的な質感要求：車の外観、内装、操作部、表示部、シート、照明、
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空調、音響などのデザイン、材質、テクスチャー、場の環境（光、音、温熱、香り、

肌触り、振動など）についてユーザの質感要求項目を抽出し、それらの質感印象お

よび満足度の対応を捉える 

・自動車への基本的な機能要求：車の  

操作系、動力系、駆動系、制動系、表

示系、制御系などが総合的に生み出す、

操作に対する車の挙動の応答性、走行

性能への要求項目を抽出し、その特徴

指標の状態と満足度との対応を捉える 

・自動車の基本的な質感や機能に関す

る感性的要求とエコ的性能をバランス

させて、車の設計を行うとともに制御

システムの作動モードに反映させる

手法や手段を確立する 

 

■創造される感性価値（直接的／間接的） 

・感覚由来要因： 

視覚＝明るさ、色彩、形、空間形状、テクスチャー、文字・シンボル、図形、レイ

アウト、etc. 

聴覚＝音量、音色、音質、騒音、作動音、etc. 

嗅覚＝無香、芳香、空気質 

触覚＝テクスチャー、温熱、力覚要因 

体性覚＝振動、加速、速度 

・意味：安定感、堅牢感、重量感、快適感、美感、操作感、走行感 etc. 

・価値：直接＝自動車の基本品質・機能の実現、間接＝エコ意識の高揚 

 

■関連する人間特性 

・車室内空間・装備の環境を構成する諸要因の属性の複合的状況と、運転者の質感

の構成因子の印象状態ならびにその満足度との関連についての環境・人間システ

ム特性 

・人間特性としては、動的システムに対する操作・表示系要因による認知心理的特

性として、操作の実感、対象の制御感の誘発メカニズム（感性的特性）を捉えて

ゆく 

・対象の品質・機能への感性的な要求とエコ的要求という両立が難しい異なる要求

の統合に関する人間の価値意識に基づく判断特性を捉えてゆく 

図３－６－９ 電気自動車「Eliica」（出典：慶応義塾大学

清水浩「加速感・広さ・乗り心地＋省エネ」を目指す） 
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■概括的な技術開発課題 

・感覚由来諸要因の属性のうち、物理的・化学的な測定指標や測定法 3-6-28)が確立し

ていないものについて、その指標や測定法を確立する。例えば、テクスチャー、作

動音、力覚要因などの質感に関わる指標や測定法などがある。 

・感覚モダリティに基づく表示・操作系の実感、対象の制御感の誘発メカニズム（感

性的特性）を把握するための、客観的な生理指標や行動特徴の計測・分析法 3-6-29)を

確立する。 

・自動車ユーザ（運転者、乗客）の視覚・聴覚・力覚・体性覚を捉えられる多元感覚

センサー、物理的刺激に応じた運動・反応機能を有する模擬的身体、およびそれら

に基づく安定感、堅牢感、重量感、快適感、操作感、走行感等の意味的様態に変換

する情報融合機構を埋め込んだ「自動車用の動的感性誘発ダミー」を開発する。 

・自動車のライフサイクルエコ設計案がもたらす品質、機能、LCA（ライフサイクルア

セスメント）によるエコ性ならびに感性様態を推定するための「人間・環境・自動

車システムの感性・エコ要因対応モデル化」およびシミュレーション手法の確立。 

・多面的な感性的要求および機能充足性、エコ意識に基づく個別的価値意識の総合的

の価値意識への内的統合化メカニズムの解明・モデル化を行う。 

 

■クリアすべき重要課題（経営的／社会的） 

国際化する自動車産業において、固有の文化性を有する国々において受容してもら

えるような車作りをしてゆくことが経営的には必要であるが、基本的な品質や機能に

ついて普遍的な要求を捉えることが鍵になる。それらの基本的な要求がもたらすユー

ザ視点の価値とエコという社会的に

受容されるべき普遍的価値とのトレ

ードオフについて、国際的・国内的

な社会的合意を形成してゆくことも

重要となる。 

 

（２）自動車ユーザのエコ的意識・

行動の効果的誘導方策 

自動車ユーザが、製品ライフサイ

クルにおいて直接かかわるのは製品

の購入・使用（運転、保守管理）・廃

棄という行為においてである。その

際に、ユーザとしてエコ性の高い製

図３－６－１０ CO2 排出量の直感的表示例（出
典：三菱電機） 
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品を選び、エコ性の高い運転を行い、エコ性を発揮できる状態に維持し、エコ性の高

い廃棄処理ができるように準備することである。そうしたエコ的行動をユーザが意識

的あるいは無意識的に行いやすいようにユーザの感性に働きかけて誘導できることが

望まれる 

 

■製品・環境・サービスの特徴・特性 

・地球温暖化ガス等の地球環境影響負荷の製品ライフサイクルアセスメント結果 3-6-30)

を、製品購入時にわかりやすいようにユーザに伝える方法。従来の低排出ガス車表

示や燃料基準達成者表示などは、直接的表示に近く経済性として意識される程度で、

地球環境影響との関連は意識しにくかった。特に地球環境への影響度をユーザの知

識や感覚で実感しやすい表現内容・表現方法が望まれる。 

・リサイクル性 3-6-31)の高い製品設計であるかどうかについて、製品購入時にわかりや

すいようにユーザに伝える方法。リユース、マテリアルリサイクル、サーマルリサ

イクル、有害物質の除去、分解・解体の容易性などについてのユーザへの感覚的表

示方法・ユーザが運転時にエコドライブ 3-6-32) 3-6-33) 3-6-34)をしているかを意識させる

ための定量的あるいは言語的な情報を感覚的に知覚させる表示システムと、必要以

上の急加速、高速走行などのエコ性の低い運転への運転者の欲求感情を無意識的に

抑制するための感性的環境（情感制御視聴嗅車内環境、視聴嗅体性覚エコ性表示な

ど）を生成する。 

・自動車の動力系、伝達系、走行系などをエコ性を発揮する上で良好な状態に維持す

るための保守管理を行いたくなるように誘導する。 

 

■創造される感性価値（直接的／間接的） 

・感覚由来要因： 

視覚＝明るさ、色彩、形、空間形状、対象物、文字・シンボル、図案、景観、etc. 

聴覚＝音量、音色、音質、メロディ、音声言語、異音、動作音、etc. 

嗅覚＝芳香、異臭 

体性覚＝振動、加速、速度 

・意味：深刻性、節約性、興奮抑制性、異質・異常性、感覚代替 etc. 

・価値：直接的＝経済的節約性   間接的＝エコ意識の高揚、過激運転発現の抑制 

 

■関連する人間特性 

・地球環境への影響負荷やリサイクル性という直接的被害や負担として感じにくい事

象を、ユーザが実感するための動機付けや関心領域への変換メタファーに関する人

間の認知・感性情報処理特性・複合感覚に関わる感性的環境諸要因による認知心理
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的特性として、情動・感情誘発メカニズム（感性的特性）と情動・感情状態と運転

の過激性抑制効果との関連性（感情下の行動特性）を捉えてゆく必要がある。 

 

■概括的な技術開発課題 

・感覚由来諸要因の属性のうち、視・聴・嗅・体性覚関連の環境諸要因の属性の中で、

物理的・化学的な測定指標や測定法が確立していないものについて、その指標や測

定法を確立する。例えば、模様、図案、文字フォント、異音、異臭、振動・加速度

などの感性的印象を捉えるのに有効な指標や測定法。 

・視・聴・嗅・体性覚関連の環境諸要因の特徴と情感・意味性の関係の分析法とメタ

ファーによる表示の表現力の評価方法を確立する。 

・情感統御や行動抑制・誘発に関する内的状態を把握するための、客観的な生理指標

や行動特徴の計測法を確立する。 

・情感誘発メカニズム（感性的特性）と運転の過激性抑制効果との関連性（感情下の

行動特性）のメカニズムの解明・モデル化を行う。 

・感性的運転環境・表示によるエコドライブ効果の計測・分析・評価のための運転様

態シミュレータの開発 

 

■クリアすべき経営的・社会的課題 

・本ニーズへの対応は、企業の経営的視点からは社会的責任として、当該製品のトー

タ ルな環境性能を、ユーザに的確に伝達し、認識させ、ユーザが自ら進んで行動

して、エコロジカルなカーライフを実現できるようにしてゆくことにある。 

・ドライビングエコをめざして運転環境諸要因を制御し、提示情報の実感性を高める

際に、安全性の確保も両立させなければならない。 

・エコドライブを促進するためのユーザ周辺の環境諸要因の管理・制御としては、道

路・施設の環境要因の管理・制御を併せて行うと効果的である。 
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３．６．１０ 移動生活－自動車の車室内快適性向上－ 

１）自動車室内の快適性とは 

自動車は、代表的なマス・プロダクトであるが、所有者（運転者）・使用者の趣味・

嗜好の一端があらわれる製品ともいえる。また自分で思うように操ることができる点で、

運転者にとっては身体性の拡大と捉えることもできる。 

このように自動車は、移動手段の一つであると同時に様々な意味性を有している。ま

た室内空間は、快適空間としてのニーズを持つ。表３－６－１に示すとおり、そのニー

ズは運転者と同乗者によっても異なる。 

 

 

 表３－６－１では、運転者の立場にたった能動的快適感、助手席乗員の亜能動的快適

感、及び後席乗員の受動的快適感に３分類される。このうち、後席乗員の受動的快適感

は、さらに安堵型快適感と活力型快適感に分類される。表から判明する通り、乗員それ

ぞれの快適感は構成要素が異なる3-6-35)。 

 

（１） 自動車室内の現状と感性価値 

自動車の室内空間については、運転者・同乗者がともに不快と感じる部分を無くすこ

とが優先課題であった。不快な部分とは、走行中に発生する様々な振動・音、ニオイや

表３－６－１ 自動車における快適感の発生・創成（松尾委員作成） 

うきうきする、爽快感

活性感、どっしり感

素直な応答

車室の仕上がりの良さ

くつろげる空間

優しさ、フレンドリー、
雰囲気

a) 走る： 滑らかさ

b)曲がる： 心地よさ

c)止まる： 安心感

d)目的地到達： 迷わない

a) 走る： 加速度

スロットル応答

b)曲がる： 操縦性／操作性

ステアリング

c)止まる： 制動安定性

ブレーキ操作

車両における
位置付け

環境への賦活因子の付
加

BGM、香り

空気へのイオン付加

軽い刺激を与える環境

環境からの不快因子の除
去

空気清浄化、調湿、調温、
環境設置（友人、家族）

接触感の良い衣服、シー
ト

効果の高精度予測援助

効果の納得性

疲労しない環境

思い通りの補助。

思い通りのレベルアップ、補助
（行動の補助、アイデア補助）

性能/特性設
定の立脚点

b) 活力的快適感a) 安堵的快適感

長期、常時。

疲労感無し。

長期、常時。

疲労無し。

比較的短時間

疲労は極微量

または無い。

比較的短時間

軽い疲労

時間的・身体
的特徴

五感、活力感五感、安堵感、無自覚、
活力感

代行者（筋肉代理者）＋感
覚（五感、達成感、運動
感）

本人（筋肉）＋感覚

（五感、達成感、運動感）

快感のもと

活力感がある。不快、不安を感じない。思い通りの結果が得られる。思い通りに事が運ぶ、

身体が動かせる。

究極の状態

C)受動的快適感 Passenger 後席の乗員B)亜能動的快適感

Fun to Drive with

助手席の乗員

A)能動的快適感

Fun to Drive

種類

項目

うきうきする、爽快感

活性感、どっしり感

素直な応答

車室の仕上がりの良さ

くつろげる空間

優しさ、フレンドリー、
雰囲気

a) 走る： 滑らかさ

b)曲がる： 心地よさ

c)止まる： 安心感

d)目的地到達： 迷わない

a) 走る： 加速度

スロットル応答

b)曲がる： 操縦性／操作性

ステアリング

c)止まる： 制動安定性

ブレーキ操作

車両における
位置付け

環境への賦活因子の付
加

BGM、香り

空気へのイオン付加

軽い刺激を与える環境

環境からの不快因子の除
去

空気清浄化、調湿、調温、
環境設置（友人、家族）

接触感の良い衣服、シー
ト

効果の高精度予測援助

効果の納得性

疲労しない環境

思い通りの補助。

思い通りのレベルアップ、補助
（行動の補助、アイデア補助）

性能/特性設
定の立脚点

b) 活力的快適感a) 安堵的快適感

長期、常時。

疲労感無し。

長期、常時。

疲労無し。

比較的短時間

疲労は極微量

または無い。

比較的短時間

軽い疲労

時間的・身体
的特徴

五感、活力感五感、安堵感、無自覚、
活力感

代行者（筋肉代理者）＋感
覚（五感、達成感、運動
感）

本人（筋肉）＋感覚

（五感、達成感、運動感）

快感のもと

活力感がある。不快、不安を感じない。思い通りの結果が得られる。思い通りに事が運ぶ、

身体が動かせる。

究極の状態

C)受動的快適感 Passenger 後席の乗員B)亜能動的快適感

Fun to Drive with

助手席の乗員

A)能動的快適感

Fun to Drive

種類

項目

土居：自動車の乗り心地評価と快適性向上技術、浅井（企画編集）：自動車室内の快適性向上

と高級感の引き出し方、技術情報協会、2008 より引用 
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揮発性有機化合物（VOC）等が含まれる。これら不快な部分をなくすことで"室内"とし

ての快適性を向上させてきている。 

 

 しかし近年、表３－６－１に示したように各乗員が求める快適性に違いがあるため

個別に対応できるシステムが商品化されてきている。これらの代表的なものとしてリ

アエンターテイメントと呼ばれる個別ディスプレイや独立空調システムがある。 

運転者とその他乗員に分類すると、前者については運転負荷を低減することで快適性

を維持することができるよう配慮されたアイテムが商品化されてきている。これは、高

度道路交通システム（Intelligent Transport Systems、ITS）における車両側システム

として図３－６－１１に挙げられるようなシステムが提案、商品化されており、このよ

うに運転者の運転負荷を低減させることで、より高い安全性と快適性を両立するに至っ

ている3-6-36)。図３－６－１１に示した例は、a)は、先行車不在の時に一定速度、先行車

が存在するときには安全な車間距離を自動的に保つアダプティブ・クルーズ・コントロ

ール（ACC）、b)は、走行レーンを認識し逸脱することなく走行できるレーンキープア

シストである。 

（２）感性価値側面から見た自動車室内とは 

感性価値は、不快現象を無くすという意味合いの快適性向上というだけではない。従

来の不快現象を無くすこと（イコール快適）は、万人が同様に感じている部分であり、

収束したベクトルとして表現でき、これは、乗員が許容できるレベルで留まっている可

能性がある。許容レベルからより高い快適性（満足レベル）に至るには、各人の「価値

 
a) アダプティブ・クルーズ・コントロール      b) レーンキープアシスト 

図３－６－１１ ドライバの運転負荷軽減システムの一例（松尾委員作成） 
国土交通省 HP：http://www.mlit.go.jp/jidosha/anzen/01asv/japanese/practical.html より引

用 
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軸」に基づき検討する必要性がある。つまり許容レベルからのベクトルは、各人の持つ

「価値軸」基準で発散していく。これらを簡易的に示したものが図３－６－１２である。

この各人の「価値軸」にフィットするものが感性価値を持ったものの一つと捉えること

ができる。 

 

この考え方を自動車室内に応用すると、操作者である運転者と同乗者によって捉えか

たが異なり、同じ同乗者であっても助手席、後席によって異なると考えられる。さらに、

運転者・同乗者の性別・年齢による差異など異なる属性と要求水準を明確にすることが

必要と思われる。しかし、自動車自体がマス・プロダクトであるため、このような個別

対応にはコスト面を中心とした課題が残る。 

 

２）技術開発課題と環境整備・施策 

自動車室内の「感性価値」を創造するための技術課題は、コストを上げることなく

質を向上させることにある。車室内について、これまでの「不快から許容レベルとし

ての快適性」のアプローチから、さらに「感性価値に代表される高い快適性」に至る

ためには、いくつかの課題がある。 

まず自動車は代表的なマス・プロダクトであり、個別対応できる商品とは対極にある

点である。図３－６－１２に示した発散するベクトルとして示される個別対応のために

不快

高い快適性(感性価値）

許容（＝現状の快適性）

＜発散＞

＜収束＞

カテゴライズ１ カテゴライズN

不快

高い快適性(感性価値）

許容（＝現状の快適性）

＜発散＞

＜収束＞

カテゴライズ１ カテゴライズN

 
 

図３－６－１２ 快適性からより高い快適性(感性価値)への展開（松尾委員作成） 
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は、コスト面、リソース面などで大きな見直しが必要となる。そのためのアプローチと

して高い快適性について価値観を軸として、年齢、性別などのカテゴライズが必要とな

る。このカテゴライズについては、その社会情勢なども加味する必要性があり、その中

で、変動する／変わらない価値観といった捉え方も必要と考えられる。 

次に、自動車は言うまでも無く運転者が意志をもって操縦するシステムであり、快適

性向上といった軸だけでは捉えられず、安全性との両立が必要とされる。自動車の安全

については、主として衝突しない／衝突させないための予防安全、衝突後でも乗員を保

護する衝突安全の２面から捉えられるが、快適性を追うあまり衝突の際、乗員が負傷す

るような材料の使用、構造は採用できない。これらについては、素材、部品メーカなど

広がりを持った多面的なアプローチが必要となる。 

最後に、運転負荷が低減されたために、本来運転に回る運転者のリソースが、例えば

車内TVの視聴、既に法律で規制されているが携帯電話の使用に回され、結果として不安

全運転となるケースも想定できる。これまで自動車の運転は、認知－判断－操作系での

検討が主流であったが、今後、覚醒・注意といった概念を具体化／数値化したアプロー

チが必要と考えられる。 

 

３） まとめ 

自動車室内は、これまで、乗員全員が共通して不快と感じているレベルの改善が、

快適性向上のアプローチの一つとして捉えられていた。このアプローチは、収束に至

るアプローチであるため、自動車というマス・プロダクトにとって最適であった。近

年、車室内空間をより高い快適性(感性価値)を持たせるために乗員個別のニーズを把

握、対応する方向性がとられつつある。ただし、移動空間であることを想定すると快

適性と安全性の高いレベルでの両立が必要となる。そのためには関連する素材・部品

に遡ったアプローチが必要である。特に運転者については、運転負荷の低減が快適性

向上に繋がるが、運転負荷低減された結果、不安全行動が発生しないことを考慮する

必要がある。そのためには、従来の認知－判断－操作系に加え覚醒・注意などの概念

を具体化・数値化したアプローチも必要となる。 
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３．６．１１ サービス－ネット社会の情報サービス－ 

１）ネット生活の概観 

今日インターネットを利用しない生活は考えられない。筆者の場合、ごく平均的且つ

ＰＣに限るが、ネットにアクセスし「意思」を伝えるマウスクリック回数は一日平均200

回を超えるだろう。ネット依存性の高い世代(1977年生まれ以降)はもとより、老若男女、

先進国・発展途上国、言語・文化を問わず、全世界の人間が毎日平均100～200回も自分

の「意思」を伝えて何らかの「解決」を得ようとするネット生活とは？ 

 

（１） ネットワーク社会の構造 

 先ず、インターネット、オープンアクセス型の社会を形成する通信網及びハードウェ

ア基盤、が存在する。次に、ソフトウェアである処理システム（オペレーティングシス

テム）があるが、ＰＣのＯＳ（例えばMicrosoft Windows）は最早大きな意味は持たず、

巨大なネットワーク（ディジタル・クラウド）上で運行されるＯＳがプラットフォーム

基盤となり、その配下でアプリケーションプログラム（処理目的別のシステム）が動作

する。それらをユーティリティ（電気・水道・ガス）としてエンドユーザが使える事が

基本だ。全体構造を図解すると以下の様になる。 

            

図３－６－１３ ネットワーク社会の構造（根来委員作成） 

 

 重要なのはデータ（情報）の所在である。エンドユーザ端末に記憶されるのは個人利

用目的のクローズなデータであり、それさえもＷＥＢ技術を通じネットワーク上データ

（情報）のオープンな出力処理（サービス）によりもたらされた結果と言える。ディジ

タル化された過去の叡智と今日の思索や表現、この膨大な情報価値の素晴らしさは疑う

べくもない。 

 

（２）ネットワーク社会の最新状況 

Googleを語る事が、ネットワーク社会の最新状況を説明する事になる。インターネッ

ト（“神経網”）に数十万台の高性能ＣＰＵと独自開発のＯＳ（“脳”）を結合し、オ
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ープンソースをベースに開発したアプリケーション（“からだ”）は応用性と消費力を

保ち、総体としてのスケーラビリティと障害可用性と膨大な情報（“記憶”“知識”）

の処理力は、ディジタル脳を彷彿とさせる。検索エンジン、グーグルアース、YouTube

等、エンドユーザの「意思」入力に対応したシンプルな「解決」出力、がシステムデザ

インされている。公の機関でもビジネスIT巨人（IBMやMicrosoft）でもないシリコンバ

レーで誕生したネット世代企業Googleが、そのディジタル脳を息衝かせている。電子メ

ール・ホームページ・オンラインバンキング・電子政府・ＥＤＩ・オンラインショッピ

ング・ブログ・ＳＮＳ等、企業と消費者・企業と企業・個人と個人のコミュニケーショ

ンや決済の仕組みがネット（ＷＥＢ）時代を牽引して来た、が、情報の価値とオープン

な情報共有の意義を確立したのはGoogleに他ならない。 

 

２） ネット生活の向上に向けた将来ニーズ、その方向性 

 ネット生活は不可欠であり、ネット上に形象されるヴァーチャル世界は時流として既

にリアル世界の重要パーツである。「情報サービス」を「アナログとディジタルの還流」

と言う観点で問うてみる。 

 ①「意思」入力 

手指でマウス・キーボード・パネル・ボタンを操作する方法であり、一部音声

もある。「意思」をパラメタ・コンテキストとして伝えディジタル信号変換する様

相だ。検索の手法も、自然文・あいまい・セマンティック・感性・画像等、アナ

ログに近づくべく技術革新されるが、端末特にＰＣ・ＯＳ立上げの手間や操作が、

ブラウザの登場により負荷軽減されたとは言え、またネットアクセス認証に必須

と言え、面倒である。直感的で簡単な「意思」入力形態には出来ないのか？ 

 ②「解決」出力 

   テキスト中心から音声・画像・映像とディジタル情報密度の劇的増加に伴い情報

量・種類は豊かになったが、端末表現がモニター画面（視覚）・スピーカ（聴覚）

で、嗅覚（匂いディスプレー）・触覚（動力タッチペン）に訴える出力装置も一部

あるが、五感を駆使した臨場感では限界を感じる。自然な「解決」の出力形態、は

無いか？ 

 ③「サービス」処理 

   「サービス」処理改善はテクノロジー企業側の主課題である。クラウドコンピュ

ーティングはユーティリティ化を進化させるだろうし、エンドユーザ向けカストマ

イズインターフェース公開や構築の容易性により、その処理レベルは維持される。

寧ろ大切なのはサービスの提供者・受益者が共にエンドユーザになりつつある点、

それに伴う情報の質量拡大こそがサービス向上に寄与する事だ。 

  【クラウドコンピューティング】「サービス」を安定して高速に配信するコア技術
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で、基盤層のInfra as-a-service（Amazon EC2, IBM Blue Cloud）、中間層のPlatform 

as-a-service（開発環境のGoogle AppEngine, Force.comやミドルウェア）、アプ

リケーション層のSaaS（Software as-a-service）がある。 

 

３）技術課題及び環境整備・施策 

（１） 入力に関するストレス軽減 

   「書く」に関して入力装置自体のストレス軽減は重要だが、如何に正確に且つ

迅速にディジタル表現化出来るか本質課題だ。「伝える」に関して操作ボタン・ア

イコンに世界標準モデル（デザイン）が導入されればとても判り易くなるだろう。 

 

（２） 出力に関するストレス軽減 

   「読む」に関して多言語対応即ち自動翻訳の画期的な改善が、「感じる」に関し

て五感ミックス型の出力装置＝新たな筐体の発明が待たれる。入力も同様だが、

ナチュラルタッチなディジタル・インターフェース技術の実現はそう遠くはない

だろう。ユビキタスの究極である Tangible-Bits（情報と物理世界をシームレス

に融合する全く新しいユーザインターフェースデザイン）技術の応用が期待され

る。 

  【Tangible-Bits】GUI に代わる TUI（Tangible User Interface）の研究成果例と

して InTouch, Curlybot, Urp, Illuminating Clay, musicBottles, IO-Brush 等

がある。詳しくは http://tangible.media.mit.edu （MIT の Media-Lab.）を

参照。 

 

（３） ネット世界へのストレス軽減 

   ネット犯罪や暴力・不健康さ・エログロの横行等ネット世界の持つネガティブ

さを排斥する事に関して、利点であるオープンさを減じないレベルで、ネット行

政・ネット警察・ネット法曹・ネット病院等のディジタル世界共通の標準管理体

系化と取締り・罰則による安全化推進が不可欠となる。 
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   下表にストレス系の技術及び環境課題を詳細にまとめてみる。 

 

表３－６－２ ストレス解消の課題一覧（根来委員作成） 

  課題点 解消の鍵 必要な技術・環境整備 

入力ストレス ・キーボード操作が面倒・正確な表現媒体化
・オーラルテキスト化、タッチペン
入力 

  ・ボタン操作が判り辛い・標準化 ・ボタン・アイコンの世界標準化 

  
・プログラミングは難し
い ・表現媒体化の容易さ・ディジタル化操作の洗練 

出力ストレス ・マルチ言語 ・翻訳 
・多言語自動翻訳・辞書ヘルプの充
実 

  ・視覚/聴覚が中心 ・五感ミックス型出力・Mixed-Reality 

  ・リアル感がない ・五感ミックス型出力・Mixed-Reality 

ネガティブ排除 
・ネット犯罪や暴力の脅
威 ・取締り/罰則 

・ネット行政・ネット警察・ネット
法曹 

  ・不健康である ・健康管理 ・ネット病院 

  ・エログロが横行する ・取締り/罰則 ・ネット警察 

 

（４） マッチング満足 → 表現の快感 → 知的興奮（達成満足） 

「意思」入力から得られる「解決」出力のマッチング満足度を高める為、検索

手法の技術革新は続けられるべきだ。アナログな自身の記憶・思いをディジタル

化する技術がより便利になれば表現の快感が、更にディジタルな分身である自身

の知識・表現が他の知識・表現と競争、コラボレートする事から生じる共同体を

通じて知的興奮が産まれる。つまり「情報サービス」を増幅させるのは、情報受

益（passive）レベルから情報提供・構築（active/aggressive）レベルにポジシ

ョンシフトする事、そしてディジタルな分身が有効に増える事、このループがあ

る限り情報の質量レベルを永続的に保証するメカニズムなのである。 
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図３－６－１４ ネット社会は何処に向かう？（根来委員作成） 

 

４）ネット社会は何処に向かう？ 

  此のディジタル情報大航海の時代に、個人が何に感動し何を共同創造していく

か？のネット生活の本質に向かい、学習熱は高くても表現主張に消極的で秘匿性を

重んじるクローズドな日本文化・体質が、果たしてオープンに変容出来るか？が根

本にある。 

（１） オープン化とコンペティションと普遍語としての英語 

（２） 共同体と情報サービス ・・・が鍵となるテーマである。 

  Person-to-Person モデルに言及して書いて来たが、G2B/B2C/G2C モデルにも同じ

応用が可能だ。政府・役所・図書館・病院・大学、電力・ガス、農業・水産・鉱物・

原料、食品・繊維・燃料、製造、商業、流通（陸運・空運・海運）、建設、銀行・証

券・保険、情報通信、サービス（冠婚葬祭・不動産・広告・メディア・ホテル・娯

楽）のエンティティは、（１）（２）のテーマを捉え直した上で、何を創造して行く

か？それを如何にリアルに伝えるか？ に尽きる。 

 最後に全く新しい「情報サービス」を紹介する。 

・ 23andMe（ https://www.23andme.com/ ）遺伝子と SNS で病気予測。 

・ 環境指標ガイド GoodGuideInc. 市販製品の地球環境への影響度ランキング。 

・ 二酸化炭素バランスシート Carbonetworks 企業内 C02 排出量の Web 管理。 
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３．６．１２ サービス－環境知能化によるサービス創造とサービスロボット技術－ 
我々の生活におけるサービス一般に関する感性価値とその技術開発課題について述

べる。まず、感性価値創造において重要となる、サービス工学で提案されている価値

観フィルタの考え方について紹介する 3-6-37)。 
 
１） 価値観フィルタ 

感性価値を評価するのは、個人の価値観である。我々は、脳の中に価値観を持って

おり、あるヒトにあるサービスを提供すると、価値観というフィルタを通して、価値

や効用が評価され、その結果ヒトは何らかの行動をとる。図３－６－１５に価値観フ

ィルタの概念を示す。個人個人の価値観フィルタ自体を直接知ることはできない。す

なわち、フィルタの中身は基本的にブラックボックスである。そこには、快適性，利

便性，嗜好，安全性などによって決まる個人的価値観と、安心，モラル（倫理），環境

負荷などによって決まる社会的価値観が混在する。ヒトが提供されたサービスに対し

て、どのような価値評価をしたかを直接外部から知ることはできないが、その結果と

しての行動や状態変化の一部を、センサや計測装置などの手段によって観測すること

は可能である。 

サービス創造を行ううえで、「ヒトを知る」ことが重要となるが、それは、ヒトに提

供した「サービス」と、計測されたそのヒトの「行動」や「状態変化」との入出力関

係と、その入出力関係を生み出す「価値観フィルタ」の構造を推定することに他なら

ない。当然ながらこれは逆問題であるし、また価値観フィルタは、複雑で文脈依存で

あるため、容易に推定することはできない。ただ、マーケティングなどは、換言すれ

ば、個々の個人的価値観を、環境によって操作することであり、また、持続性社会を

実現するには、そのための行動規範をいかに個々のヒトの社会的価値観に還元させる

かという問題と捉えることもできる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
図３－６－１５ 価値観フィルタ（淺間委員作成） 
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２） サービスにおける感性価値創造に求められる技術 
 次に、個人の価値観から導出される感性価値の高いサービスシステムを設計する上

で、今後重要となる機能とそれを実現するための技術について述べる。 

 
（１） 適応 
サービスの受け手となるユーザは多種多様である。高齢者と若者，男性と女性，健

常者と身体障害者など、ユーザによって価値観や求めるものは、その特性によって異

なるし、個人によって千差万別である。また、同一のユーザを対象としたとしても、

朝と夜とでその状態は異なり、また求めるものも変化する。このようにユーザやその

状態には多様性が存在するため、サービスシステムが常にユーザに満足を提供するこ

とを可能にするためには、この多様で変化するニーズに対応するような適応性をサー

ビスシステムに組み込む必要がある。  

 

（２） 誘導 
一方、ヒトの価値観は、ヒトが置かれた環境との相互作用によって誘導される。マ

ーケッティングの本質は価値観の誘導であり、店頭販売員よる販売、通信販売などは、

まさにその実演を見た人の価値観を誘導することによってビジネスが行われている最

たる例である。感性価値が価値観によって創造される以上、人工的な環境設計による

価値観の誘導は本質的な問題である。その手法は、経験的，事例叙述的であり、必ず

しも体系化されているわけではない。今後、営業活動を行っている熟練者のノウハウ

のみならず、ヒトの価値観を誘導する科学的方法論や、ロボット技術、環境知能化技

術などを活用した誘導技術の構築が極めて重要となるであろう。 

 

（３） 実感 
サービスシステムを設計する際、サービスシステムがもたらし得る負の側面の低減、

好ましくない状況の発生を防止することも重要な課題である。近年、インターネット

などの人工環境が、子どもに悪影響を与え得ることが指摘されており、発達障害や社

会適応障害を招くことが懸念される。仮想環境を利用したコミュニケーションで、意

思や意図の疎通が図れず誤解を招くことはよく経験するし、またブログなどでの書き

込みが心理的な負荷を課したり、不安定な感情の起伏を引き起こすことも知られてい

る。若者のコミュニケーション能力の低下も、携帯やインターネットの常用化に原因

の一端があるのかもしれない。これらの問題には、実感の欠落がひとつの要因として

あるのではないだろうか。実感を伴わないヒューマン・インタフェースが、間違った

判断やヒューマンエラーを引き起こすことからも、サービスシステムに実感を具備さ

せることも今後の重要な課題のひとつである。 
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３） RT（ロボット技術）による環境知能化 
感性価値を高いサービスを設計するには、人の特性を把握することが不可欠である。

感性価値は、主観に基づくものであるが、人は多様であり、またその状態も動的に変

化する。したがって、我々の日常生活において求められるサービス（医療，介護・福

祉，セキュリティ，災害時支援，流通，教育，アミューズメント，などを含む）も、

多様で、動的に変化する。このようなサービスのニーズは、製品における感性価値と

は異なり、ダイナミカルなものである。一方、サービスを提供する時間的な拘束も考

慮する必要がある（実時間性）。サービス提供が過度な遅れを伴えば、その価値は失わ

れる。 

ユーザのニーズの把握におけるあいまいさや、サービス供給における時間遅れに対

する解決策として、サービスメディアという概念が提案されている 3-6-38)。それは、ま

さに我々が生活する環境を、ロボティクス技術やセンサネットワーク技術などによっ

て知能化し、それによって人のニーズを実時間で把握しながら、適応的にサービスを

実時間で提供しようとするものである。その概念を図３－６－１６に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

図３－６－１６ サービスメディアの構成（淺間委員作成） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３－６－１７ 環境知能化による適応的サービス提供（淺間委員作成） 
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ここでの基本的な考え方は以下の通りである。人のニーズや価値観，意図，提供し

たサービスに対する満足度などを直接把握することは困難であるが、これらは人の行

動や状態変化に表れると考えることができる。このような仮定のもとでは、「人の行動

や状態変化」と「人のニーズや価値観，意図，提供したサービスに対する満足度」と

の対応付けがモデル化でき、「人の行動や状態変化」を何らかの計測手段によって計測

できれば、「人のニーズや価値観，意図，提供したサービスに対する満足度」を推定す

ることが可能になる。ここでは、ロボティクス技術（RT: Robot Technology），ユビキタ

スコンピューティング技術を、この人の行動や状態変化を計測し、ユーザの多様性に

適応してサービスを実時間で提供するサービスシステムを構築する上で有効な手段で

あり、環境・場（身の回りのすべての存在物）にセンシング機能・アクチュエーショ

ン機能・情報処理機能を埋め込み、環境自体を知能化するための技術として捉える。

図３－６－１７に環境知能化による適応的サービス提供の概念を示す。 

 

４） サービスにおける感性価値実現のための施策 
我々の生活におけるサービス一般に関する感性価値実現のための技術開発課題につ

いて述べてきたが、最後にそれに向けての施策についてまとめる。 
（１）ユビキタスな人の行動や状態変化の計測技術の開発 

 これまで述べてきたように、まず必要となるのは、人の行動や状態変化の計測技術

の開発である。ただし、通常、人が生活をしている状態での計測技術が重要であり、

ウェアラブルなシステムも含めたユビキタス行動・状態変化計測技術の開発が求めら

れる。 

 

（２）人のモデル化技術の開発 

 上記の計測結果から、人のニーズ・価値観・意図・提供したサービスに対する満足

度を推定するには、その関係を規定するモデルが必要となる。数理統計的行動モデル、

筋骨格系・脳神経系身体モデル、運動学的／動力学的運動モデル、認知モデル、シス

テム・ダイナミクスモデルなど、様々な観点から人を理解することが求められる。移

動知 5-39)などの基礎研究の重点化も、人を理解する上で極めて重要である。 

 

（３）人と接する技術開発 

 さらに、人の行動や状態変化の計測、ニーズ・価値観・意図・提供したサービスに

対する満足度の推定に基づき、人と接しながらサービスを適応的に提供するシステム

技術開発が求められる。サービス工学 3-6-39)は、「創る科学」であると同時に「使う科

学」でもある。これまでに、様々な人と適応的に接するための RT の応用技術開発が

行われているが 3-6-40)、こういった技術開発をさらに加速する必要がある。 
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３．６．１３ デザイン一般－色彩－ 

 リアルな環境からバーチャルな環境まで我々をとりまく色彩世界・デザイン世界は

拡大の途にある。その中で、もののみならず心の豊かさを求めるためには、色彩の果

たす役割はますます大きくなっていると言えよう。また同時に、色彩において解決す

べき課題は、見やすさ、分かりやすさといったユニバーサルデザインから、消費者の

心理・生理的効果の解明、文化や伝統と色との関わりまで広範囲に渡っている。ここ

では、各生活分野を横断的に見て、感性価値創造に向けた色彩をめぐる役割と課題に

ついて述べる。 
 
１）色彩のユニバーサルデザイン 

誰にとっても使いやすいものや分かりやすい情報を提供するためのユニバーサルデ

ザインにおいて色彩の役割は大きい。高齢化する社会において、加齢により低下する

色覚機能をフォローするための機器の開発やサービスの提供が望まれる。 

また、色覚タイプの違いによって生じる不便さをカラーデザインによって取り除い

ていく必要がある。プロダクトデザインにおける情報表示部位、路線図のようなグラ

フィック・デザイン、安全に歩くための通路等の公共デザインなど生活全体・社会全

体の中で課題は多い。そこで、ＴＰＯに応じたカラー・ユニバーサル・デザインの体

系的な基準づくりをおこなうために生理的・医学的・心理的知見を統合した研究が必

要である。 

一方で、色彩のユニバーサルデザインを進めるばかりに、一般的な色覚をもつ人が

感じる微妙なニュアンスや豊かなイメージ表現が減じることがままある。単に「分か

りやすさ」という視点だけで捉えてデザインするのではなく、感性的なイメージ伝達

を加味した上でデザインできるようにしたい。さらには、色覚タイプの異なる人であ

っても一般色覚者と同じような感性体験ができるような技術開発が必要である。これ

には、他の感覚を通じてそれを実現する感覚的な統合システムの開発が必要である。 

 

２）色彩のもつ効果の解明と設計システム構築 

（１）色彩と質感の関係に関する心理的評価と物理的計測 
ものづくりにおいて色彩と素材は不可分のものと言える。同じ色彩であっても、異

なる材質に着彩された場合や異なる質感に着彩された場合では印象が異なる。色彩と

マテリアルの相互関係を心理的かつ物理的に把握する調査を行い、その関係性を明ら

かにすることで、さまざまなものづくりに生かすことができる。 
 

（２）五感空間デザインによるストレス緩和・リラックス促進・集中力維持 

インテリア空間の色彩、素材・質感、形状という構成物、及び照明、音響、香りな
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どを複合的に捉え演出することにより、ストレスを緩和したり、リラックス効果を高

めたり、集中力を持続させたりすることが知られているが、それらの関係性は明らか

になっていない。これを明らかとし、目的に応じた設計、演出ができるようにするた

めには、各物理量と身体的計測から心理的評価までを一貫して結びつける研究を行う

ことが必要である。 

実現すれば、生活空間・ビジネス空間・商業空間・医療空間・公共空間における適

切な五感刺激の提示を計画することができるようになる。 

 

（３）緻密な感性表現のシミュレーション技術の開発 

リアルな視覚情報、聴覚情報、嗅覚情報をデジタルに再現し、それを見た者が同じ

ように感性体験ができる。例えば、１点しかない芸術作品をデジタル化し再現する。

そのためには、デジタル機器のカラー再現、質感再現といった性能を感性的に評価す

るシステムが必要である。視覚と聴覚については一部でプロトタイプが作られている

が、さらなる高度化と嗅覚など他の感覚との統合が課題である。 

 

３）日本の伝統色・伝統柄・伝統デザインの応用と発信 

日本で古来、受け継がれてきた伝統的なデザイン表現を網羅的に整理し、色彩・柄・

形状・質感・テクスチャーを計測し、それを現代のものづくりの場に応用可能なテク

ニックとして蓄積することにより、伝統工芸にみられる技術を現代プロダクトに応用

することが容易にできるようになる。 

また、美しい日本の伝統的感性を後世に残す、あるいは世界に向けて発信するとい

う点においては、日本らしい感性デザイン・カラー・質感をデータベース化し、それ

らを教育の場等において示すことができれば、文化の継承や世界に対するアピールに

つながる。 

 

４）色彩における感性価値観に関する調査 

色彩の意識には性差、年代差、地域差があることが知られているが、詳細は分かっ

ていない。色彩に対する生活者の意識を、嗜好レベル、情感レベル、社会意識レベル

で探り、現代日本人の意識体系を構築できれば、その結果を元にものやサービスを評

価することができる。また時系列的に把握することで価値創出の方向付けを行うこと

もできる。 

また、気候風土の違いはそのままそこに暮らす人々の感性形成を左右するとも言わ

れている。これは、四季の美しさ・厳しさが日本人の感性のベースになっており、微

妙な色調や質感を見抜く能力を育んでいることによる。自然環境の諸要因（日照、気

温、湿度…）と感性形成、さらにそこで生まれるエリアカラー、固有のデザインの関
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係を明らかにすることで、その風土にあった製品デザイン開発に役立てられる。 

さらに、他国・他地域における色彩意識や、感性価値事例を調査・収集し、日本の

それと比較することも重要である。例えば、京都や奈良の穏やかな濁色調色彩の感性

は、そのグレイッシュさにおいてパリやウィーンに通じると言われる。また、アジア

諸国における独自の色彩文化・デザイン文化をアジア的な感性価値の表出として相互

に理解していくことも重要である。 

 

５）社会的感性価値創造に向けた色彩の役割 

（１）エコに貢献するためのカラー、デザインの普及 

エコは、素材開発や生活者意識の面から語られることが多いが、カラーや質感、デ

ザインあるいは音楽によってエコに貢献できることがある。例えば、一般的に、部屋

の壁紙の色を替えることや、着衣の質感を替えることによって体感気温を上げ下げす

ることが知られている。これらの関係性に解明と製品やサービスのデザイン開発に応

用できるようなエコ・カラー、エコ質感、エコ・デザイン、エコ・サウンドの指針づ

くりが課題である。 

 

（２）色彩による安全安心社会への貢献 

駅構内や電車外装の色彩を変えるだけで自殺防止につながったり、路上照明の色彩

を変えるだけで犯罪が減少したりすることがある。物体色や光源色が生理的に及ぼす

効果や心理的な影響を計測し、現実に応用するための基礎・応用研究を進めたい。色

彩のもつ心理的・生理的効果の解明と計測手法の確立が課題である。 

 

６）子どもの感性を育むための生活デザイン 

子どもののびのびとした感性を育んでいくための環境作りに必要なことをデザイン

サイドからフォローしたい。子どもに対して色彩がもたらす効果・影響の解明と、知

育玩具や日用品のカラーデザイン開発を進める必要がある。特に、デジタル化する生

活環境の進展は、これからの子どもたちの感性に対して何らかの影響を与えるはずで

ある。成長段階に応じた視覚・生理的な影響を踏まえ、豊かな感性価値を子どもたち

が身につけ、さらに発達させることが重要である。 
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３．６．１４ 製造業全般－製品の「質感」向上－ 
従来、製品の開発においては高性能・多機能・安全性・耐久性・価格などが重視さ

れてきたが、今後はこれらの価値要素だけでなく、製品の持つデザイン（意匠）・高質

感・利用時の快適性・楽しさ・感動等の感性的な付加価値が消費者の購入意欲や製品

に対する満足度に大きな影響を持つようになると考えられる。その中で、特に製品の

「質感」は、製品の感性価値を高める上で極めて重要な要素と考えられる。 

実際、近年、多岐にわたる製品に対して、高質感が求められている。例えば、建物

の建材（外壁・内装・インテリア等）、車・電車など乗り物の外装・内装（ダッシュボ

ード・シート・ハンドル等）、携帯電話、薄型テレビ、白物家電、AV 機器、パソコン・

OA 機器（キーボード・マウス・モニタ等）、デジタルカメラ、家具、衣服・服飾品（帽

子・靴・鞄・ベルト・アクセサリ等）、家庭雑貨など、日常目や手にするほとんどの製

品に対して上質感・高級感の付与が望まれている。これらの製品は、機能的にはある

程度成熟してきており、今後はこれらの質感を高め、利用時の心地良さ・快適性・満

足感などをユーザに訴えていくことが製品開発における重要なファクタになると思わ

れる。また、新興国が高機能の製品を低価格で開発する力をつけてきている現在、我

が国は、感性的な価値の高い製品を開発することで、国際的な競争力を維持・強化し

ていかねばなるまい。 

しかしながら、何が高質感を生んでいるのか、製品の質感を高めるにはどのような

プロセスを踏めば良いのか、現時点では確立された手法や知見は存在しない。例えば、

製造企業は表面塗装やシボ加工（金属や樹脂の表面加工）などにより製品の高質感を

生み出そうと努力しているが、どの部分にどのような塗装・加工を施せばユーザの印

象や快適感を高められるのか、経験や試行錯誤に頼らざるを得ないのが現状である。

また、本革などの高級素材を用いずに、低コストの素材で同等の質感を生み出せるこ

とが望ましいが、各素材の質感が高級素材の質感にどれほど近いのか、それを正確に

評価する手法も現時点では明確ではない。 

人はそもそも何から物の質感を得ているのであろうか。まず、見た目として、物体表

面の光沢・テクスチャ・材質など、視覚情報から得られる質感が挙げられる。また、物

に触れた時の感触として、ざらつき・摩擦・柔らかさ・粘度・重さ・温度・材質など、

体性感覚情報から得られる質感が存在する。特に、肌触り、手触りといった感覚は、心

地よさ、快適感を決める重要な要素となる。さらに、物に触れた時の接触音からも、物

の材質・密度・構造などが分かり、聴覚情報から得られる質感も存在することが分かる。

よって、人が感じる質感は、視覚、体性感覚（皮膚感覚・力覚・温度感覚等）、聴覚な

どの多感覚情報を統合して得られる感覚であり、質感を生み出す人の知覚認知メカニズ

ムは単純ではないことが分かる。また、万人に共通する普遍的な質感特性とともに、学

習・経験の程度に起因する質感の個人差も存在する。したがって、質感を高める技術の
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開発には、人が感じる質感の本質に対する深い探求が不可欠となる。 

以上のように、ものづくりにおける現場では製品の質感向上のための技術が求められ

ているが、その技術開発には、物の材質の加工・再現に関する質感工学とともに、人が

感じる質感を明らかにする質感科学を推し進めていく必要がある。より具体的には、今

後、推進すべき技術開発課題として、１）人が感じる質感の評価技術、２）質感を生み

出す物の物理特性の測定技術、３）質感のシミュレーション技術、が挙げられる。以下、

それぞれの技術課題について述べる。 

 

１）人が感じる質感の評価技術 

 まず必要となるのは、人が感じる質感の評価技術の開発である。すなわち、ユーザ

が感じる質感を定量的かつ信頼性高く評価測定する技術を確立する必要がある。その

ような評価技術の一つは、心理学的手法に基づくものである。従来用いられてきた心

理学的手法としては、感性語を用いた印象評定による主観評価手法がある。主観評価

データは、SD法、因子分析など、スタンダードな統計分析を適用できる反面、印象評

定（意識化・内観）の精度、再現性、個人差などに課題があり、その信頼性に限界が

あるのも確かである。これに対し、より定量的・客観的な評価を行なう方法として、

心理物理手法（Psychophysical methods）がある。心理物理手法は、感性語を用いず

に、厳密に統制された物理刺激に対する差異判断に基づき人の知覚特性を測定する。

これにより、人が感じる質感（光沢感等）を定量的に捉えられる可能性が示されてき

ている。 

一方、近年、非侵襲の脳活動計測による評価手法に期待が集まっている。心理学的

手法は刺激に対する（行動的）反応をベースにするため、脳内で生じているプロセス

自体を心理学的手法で直接知ることは困難だが、脳活動計測を用いれば人が感じてい

る質感を直接捉えられる可能性があるからである。脳活動計測の手法としては、fMRI

（ functional Magnetic Resonance Imaging：機能的磁気共鳴撮像法）、 MEG

（Magnetoencephalograph：脳磁場計測法）、 EEG（Electroencephalogram：脳波計測

法）、 NIRS（Near Infra-Red Spectorscop：近赤外分光計測法）等が挙げられる。fMRI、

MEG が大掛かりな装置を必要とするのに対し、EEG、NIRS は小型で手軽ではあるが測定

精度は fMRI、MEG に劣る。また、fMRI は空間解像度が優れているのに対し、MEG は時

間解像度に優れている。よって、現時点で万能の脳活動計測手法はなく、目的に合わ

せて異なる手法を適切に選ぶ必要がある。また、脳活動データの解析手法は開発途上

にあり、今後、多変量統計解析などによる新しい解析手法の開発が求められている。

脳活動による質感評価に向けては、まずは、質感の異なる物に対して脳のどの部位で

どのような（時空間的な）活動パターンが生じるのか特定していく必要がある。さら

に、物体表面の物理特性と脳活動パターンとの対応関係が明らかになっていけば、将
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来、脳活動から人が感じている質感を直接捉えられる可能性がある。 

 

２）質感を生み出す物の物理特性の測定技術 

次に、今後推進すべき技術開発課題として、質感を生じさせる物体の物理特性の測定

技術の開発が挙げられる。すなわち、どのような物理特性が質感の元になっているのか、

物の表面の物理特性（微細立体構造・光の反射特性等）を精密に解析・測定する技術の

開発が求められている。 

具体的には、レーザ顕微鏡等による実物体表面の微細立体構造の計測、表面反射光の

分光分析、散乱解析、物体表面の硬度、摩擦係数などを精密に測定する技術の開発であ

る。また、単に物体表面の物理特性を記述するだけでなく、人が感じる質感という観点

からデータを解析・分類していく必要がある。すなわち、材料工学の手法と知見を性能

（耐久性・安全性など）という観点からだけでなく、人間サイドの観点から体系化し直

すことが重要である。例えば、金属、樹脂、皮、布などの素材のどのような物理特性が

異なる質感が生じさせているのかを明確にしていく必要がある。 

 

３）質感のシミュレーション技術 

最後に、質感のシミュレーション技術の開発が今後推進すべき技術開発課題として挙

げられる。素材の物理特性・表面構造と心理感覚量・脳活動パターンとの対応関係が明

らかになったとしても、異なる素材を用いて実際の製品の試作を繰り返して、見た目や

感触を確かめるとなると多大なコストと時間がかかる。 

製品の企画開発の段階で、実物の試作を行なわずに、仮想の立体映像・感触等により

製品のデジタルモックアップを作り、物の質感を高い精度でシミュレートできる技術が

確立できれば、このようなコストと時間は大きく軽減されるであろう。そのためには、

まず質感を精密に再現する多感覚提示デバイスの開発が必要となる。映像提示に関して

は、物体表面の細部を高精細で表示できるディスプレイが必要であり、現在のハイビジ

ョンクラス（2k）の提示装置では解像度が不足する。4k、8kといったさらに高解像度の

ディスプレイの開発・普及が待たれる。また、両眼立体提示を行なうことで質感がより

忠実に再現できることが指摘されており、複数視点から裸眼で立体映像を提示可能なデ

ィスプレイの開発も重要である。また、感触提示デバイスの開発も必要となる。これま

で、ペンタイプの力覚提示装置が開発されてきているが、ペン先の一点だけでなく、親

指と人差し指で摘む感覚や掌全体で物の把持した時の感覚を再現する多点の力覚提示

装置の開発が求められる。 

一方、力覚だけでなく皮膚感覚を再現するためのデバイス開発も重要である。近年、

超音波振動素子等を用いて指に直接物体表面のざらつき感等を与える技術が開発され

つつあり、今後の発展が期待される。さらに、近接部位からの立体音響を忠実に再現す
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る装置の開発も重要である。なぜなら、人は物体に触れた時の接触音からも、物体の材

質と構造に関する質感を得ているからである。 

質感のシミュレーションにおいては、多感覚の提示デバイスの開発のみならず、多感

覚情報の制御アルゴリズムなど、ソフト面の技術開発も求められる。例えば、質感デー

タベースに基づく効率的で精度の高い質感レンダリングの手法が必要となる。また、異

なる表示デバイスや照明環境下でも同等の質感として感じられるための再現手法が求

められる。さらに、多感覚情報を人に違和感なくリアルタイムで生成するための制御提

示技術の開発が必要である。人は通常、アクティブに物体に働きかけることによりその

質感を得ている。 

よって、人のインタラクティブな動作に合わせて実時間で質感を提示する技術の開発

が必要となる。そのためには、人がどの程度まで物理的誤差（時間的遅延や多感覚情報

のずれ等）を許容できるか、その範囲を明確にしていくことが重要である。 

以上のように、今後、質感向上のために取り組むべき技術課題は多岐に渡っており、

材料加工技術、ディスプレイ技術、画像処理技術、VR（バーチャルリアリティ）技術、

質感の心理評価技術、脳活動計測技術などを統合して研究開発を促進していく必要があ

る。一方、これらの個々の基盤技術は近年かなり確実なものになってきており、今後こ

れらを統合化することで大きな発展が望める。すなわち、これらの技術を統合して研究

開発を進めることで、人が感じる質感を高い精度で評価し、ユーザのニーズに応じた質

感の創出を可能にするシステムを構築できる可能性が開かれてきたと言える。 

実際、このような高質感の生成技術に関する新しい取り組みは既に始まっている。例

えば、千葉大学大学院工学研究科の津村研究室では、質感工学を提唱し、異なる環境下

でも製品の色や見た目の質感を忠実に再現するための技術を開発している。また、奈良

女子大学生活環境学部の才脇研究室では、内装や服飾で用いられる布の質感表現と感性

計測、および仮想触感の提示技術の開発を進めている。 

さらに、ATR認知情報科学研究所/NICTユニバーサル研究センターでは、人の動作に合

わせた多感覚提示システムの開発を行なうとともに、心理物理計測や脳活動計測により

物体表面の質感の定量的な測定・評価技術の開発を進めている。一方、車製造メーカ等

の企業においても、外装や内装の高質感を生み出すための基盤技術の開発が行なわれて

いる。このような動向に対し、国が率先して環境整備を行ない、必要な施策を打ち出し

ていくことも重要である。特に、材質の物理特性の計測技術や再現技術のような短期的

な目標とともに、人の質感メカニズムの解明などの中長期的な目標を適切に設定してい

くことが重要と考える。 

日本の伝統工芸に見られるきめ細やかな質感表現は、日本人の美意識を形成しており、

それを生み出す職人技は世界に誇るべき資質でもある。このような日本人が育んできた

感性価値を活かして、高質な製品を創出するための技術を開発し、感性豊かな社会の構
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築を目指していくことが日本の世界に対する重要な貢献となりうると考える。 
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３．６．１５ 人間生活分野の感性価値創造の可能性・課題のまとめ 

 本節では、人間生活分野ごとに、感性価値創造の可能性・課題等について述べた。

得られた主な課題について、３．３の表３－３－１で示した分析の視点のうち、感性

価値の視点（直接的価値、間接的価値）、技術開発課題分野・視点（感性の状態の計測、

感性のモデル化、感性の評価とデザイン）で整理すると、表３－６－３の通りとなる。 

直接的価値に関わる課題を見ると、以下のことが分かる。 

・感性の状態の計測では、「日常生活での物理刺激と、人間の脳・生理機能や行動の計

測技術」が、ほとんどすべての人間生活分野で課題としてあげられている。実験室

や模擬環境におけるこれらの計測技術は、実用化されているものもあるが、日常生

活の中で感性の状態を計測する必要性が高まっており、重要な課題となっている。

同時に、人間側の状態の計測だけでなく、当該感性の状態を生み出す要因となった

商品、環境、サービスの物理特性を測定する技術も必要となる。また、触感・質感

の計測技術が、衣生活、移動生活（自動車）、製造業全般で課題としてあげられてい

る。 

・感性のモデル化では、大きく、「複合感覚及び五感の交互作用のメカニズム解明・モ

デル化」と、「上質感、高級感、操作実感、制御感、満足感、質感などのメカニズム

解明・モデル化」の２つの課題があげられている。複合感覚やより高次の感性の解

明・モデル化が、重要な課題となっている。 

・感性の評価とデザインでは、評価システム、感性評価ダミー、利用者の状態に合わ

せたフィードバックシステム、シミュレーション技術などがあげられている。感性

評価をものづくりにおいて効率的に行うためには、人間の代わりに製品や環境を評

価するダミーやデジタルヒューマンの開発が重要な課題である。 

 

間接的価値に関わる課題を見ると、以下のことが分かる。 

・感性の状態の計測に分類される課題はあげられていない。これは、間接的価値の特

質によるものと考えられる。本調査研究では、間接的価値を、製品が直接的にもた

らす機能や便益ではなく、利用者らの感性によって間接的に価値が高められること

で感知される価値と捉えた。従来、これらは主に集団特性（社会、文化）としてマ

ーケティングの手法などを用いて捉えられることが多かった。今後は、これらの手

法と、個体特性（形態動態、生理、心理、言語、行動、生態情報）の感性状態の計

測技術との組み合わせにより、新たな間接的価値の計測が可能になると考えられる。 

・感性のモデル化では、移動生活（自動車）で、「エコ意識に基づく個別価値意識の総

合的価値意識への統合化メカニズム解明とモデル化」があげられている。自動車の

品質や機能への感性的な要求とエコという両立が難しい異なる要求が、認知的情報

処理プロセスにおいて、どのように統合化され、判断されるかを捉えることができ
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れば、生活者をエコ的な行動に引き込むような間接的価値の創造へつながる。 

・感性の評価とデザインでは、作り手と生活者との対話、共創、伝達など、コミュニ

ケーションのしくみや技術の開発が重要な課題としてあげられている。 
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３．７ 意見交換セミナー開催 
１）開催概要 

本調査研究の調査内容とまとめの方向性について説明し、広く意見交換を行うこと

を目的として、ものづくり関係者を広く対象とする意見交換セミナーを開催した。本

調査研究の概要とまとめの方向性について、本調査研究委員会の中村和男委員長によ

る講演を行った後、フリーディスカッションを行った。 
開催概要は下記の通りである。 
 

日 時 2008 年 12 月 2日（火）16:00～17:00 

場 所 柏の葉アーバンデザインセンター（柏市若柴字元堂） 

プログラム １．調査研究のねらい 

２．調査研究における視点の枠組み 

３．感性価値創造へのニーズ、先導事例の調査と概観 

４．感性価値創造への工学的シーズの調査と概観 

５．感性価値創造に向けた人間生活分野別の技術開発課題及び環境

整備・施策 

６．感性価値創造への新たな人間工学的アプローチの道筋 

７．まとめ 

８．フリーディスカッション 

参加者数 

 

５１名 
内訳（企業）       ３１名 
 （行政・団体等）   １０名 

  （大学等研究機関）  １０名 
 
２）意見交換 
 フリーディスカッション及び個別質問における、主な質疑応答や意見は、以下の通

りであった。 
 
・この調査研究は視点として、人・もの・環境系で全体が捉えられている。これまで、

こうした見方はあまり行われて来なかったが、やはり、このように人・もの・環境

系として全体を捉えるべきものだと感じた。 
 
・技術開発課題を３つ（感性の状態の計測、感性のモデル化、感性の評価とデザイン）

に分けて分析されたところに関心を持った。過去の研究開発事業などを考えても、

人間特性の計測、評価までしか行われていないのが実態である。計測、評価結果を

ものづくりに生かすところ（設計、デザイン、システム構築）に関する技術開発は

かなり遅れていると感じる。今後の課題ではないか。 
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・ 感性価値を、直接的感性価値と社会的感性価値に分けたところが興味深かった。直

接的感性価値は分かりやすいが、社会的感性価値となると範囲が大変広がってしま

う。どこまで検討対象に含めるべきかが難しいのではないかと思う。 
 
・ 社会的感性価値の効果を直接ねらって製品やサービスを提案するのは大変難しい

ことだろうと思う。まず、直接的感性価値に作用する製品やサービスを提供し、そ

の結果として間接的に社会的感性価値にもつながるように設計するというのが、一

般的な流れではないか。 
 
・ 調査内容と分析結果は良く分かるが、それを実際のものづくりに展開していこうと

すると、かなりのギャップがあると思う。具体的に何をどうすべきか、どのような

課題があるかが示されると良い。 
 

意見交換セミナー開催風景 
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・ 感性価値を、安心、適合、快適、上質、楽しさ・・・連帯協調といった要素に読み

解く視点・アプローチが大変興味深かった。報告書を楽しみにしている。 
 

報告書をまとめるにあたっては、これらの意見、質問を踏まえ、感性価値の視点に

関する解説を充実させる、技術開発課題をなるべく具体的に記述するなどの改訂を行

った。 
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４．調査研究の総括 
４．１ 調査研究のまとめ 
１）調査研究における視点の枠組み 
 本調査研究において基本となる枠組みとして、「感性価値」「感性の特質」「人間特性」

「技術開発課題」の捉え方を示し、それぞれに関する分析の視点を整理した。各調査

結果の分析はこれを踏まえて体系的に進めた。 
a)感性価値の視点（直接的価値，間接的価値） 
b)感性の特質の諸相（感覚・知覚モダリティ，感覚・知覚融合，感受性，情感性， 
          意味性，評価性） 
c)関連する人間特性（個体特性，集団特性） 
d)感性を誘発する感覚刺激要因（視覚、聴覚、触覚、嗅覚、味覚、体性覚） 
e)技術開発課題分野・視点（感性の状態の計測，感性のモデル化，感性の評価とデザ

イン） 
 
２）商品事例調査、産業ニーズ調査 
（１）商品事例調査 

商品事例調査では、人間生活関連商品を中心に既開発、市場投入済みの商品におけ

る感性価値への取り組みを調査した。 

調査結果から、直接的価値では、「快適性」（気分転換、温熱快適性、快眠等）と「充

実」（カスタマイズ等）への取り組みが商品の付加価値を高めるのに成功していた。間

接的価値では「健康・福祉」（身体負荷軽減、健康保持等）への取り組みが多く見られ

た。関連する人間特性としては、「生理」「心理」に加えて「行動」が対象とされてい

た。また、「社会」として、高齢社会、ストレス社会、多様化社会への取り組みが行わ

れていた。当該商品あるいは関連商品に関わる今後の課題では、「感性のモデル化」「感

性の評価とデザイン」に関する課題が比較的多く示されていた。 
 
（２）産業ニーズ調査 
 産業ニーズ調査では、将来を見据えて、人間生活関連の産業分野ごとに感性を活用

することで価値をもたらす可能性のある商品・環境・サービスのニーズを調査した。 
調査結果から、直接的価値では、特に「上質性」と「快適性」を高めることが志向

され、次いで「適合性」（身体や生活動作、生活スタイル、好みなどへの適合）へのニ

ーズが大きかった。関連する人間特性では、「生理」「心理」の他に、「言語」「社会」

がかなり志向されていた。「言語」では、いわゆる「感性ワード」の使われ方が重視さ

れており、「社会」では、ストレス社会、情報社会、家族の絆、多様な価値観など、間

接的価値との関連性が注目されていた。感性を誘発する感覚刺激要因では、視覚、聴
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覚に加えて、触覚、嗅覚要因が新たな可能性として注目されていた。 
また、これらの価値創造に向けて必要となる概括的技術開発課題の特徴は以下のと

おりであった。 
 (a) 感性の状態の計測：  
風合い、テクスチャー、旨み、操作感、リラクセーションなどは、当該感性の要因

となった刺激が多元的であり、またその質・量なども不明確である。これらを特定す

るための計測法や指標の開発が課題として多くあげられている。特に、生理、行動に

関する計測が多くの人間生活分野で注目されている。 

(b) 感性のモデル化：  
物理特性とそれに対する質感との対応関係の解明が、移動生活（自動車）、製造業全

般で重要視されている。また高次の感性としてのストレスや癒し、感情などを生理的、

行動的特徴から捉えることへの期待が大きい。こうした感性のモデル化には、様々な

刺激条件のもとで、人間を被験者とする実験が不可欠であり、感性関連刺激を提示で

きるシミュレータの開発が必要となる。 
(c) 感性の評価とデザイン：  

人間の感性特性がモデル化等によってある程度明らかになると、人間の代わりに製

品や環境を評価する感性ダミーを構成し、効率的に感性の評価を行う必要が出てくる。

また、リアルタイムで人間の感性をモニタリング、評価し、フィードバックするシス

テムや、感性価値デザインを支援するツール（データベース、指針、対話システム等）

も必要とされている。 
 
３）研究シーズ調査 
（１）感性価値創造に関わる人間生活工学技術調査 
 感性価値創造に関わる人間生活工学技術調査では、大きく、人間感覚計測応用技術

と人間行動適合型生活環境創出システム技術を取り上げた。人間感覚計測応用技術に

おいては、主に人間のストレス、疲労・覚醒を対象に、関連するモノや環境等の物理

的要因と、生理、心理等の人間特性要因についての計測装置、計測技術・システムの

開発が行われるとともに、各計測結果の分析・モデル化により、評価指標が開発され

ていた。これらの多くが基礎技術として現在も活用され、感性価値創造に応用可能な

シーズ課題として研究が続けられていることが分かった。一方で、今後、これらの計

測、モデル化を踏まえて、製品、環境、サービス等を実際に設計・デザインするため

の技術開発が必要であることが分かった。 
人間行動適合型生活環境創出システム技術では、場面を４つに限定して研究開発が

行われていた。自動車運転場面、住宅内生活場面、ものづくり場面、作業現場場面そ

れぞれに即した行動、動作の計測装置・計測技術の開発と計測結果の分析・モデル化



 112

による各要因間の解明が行われ、成果をあげていた。 
設計支援システムとしては、生活者の行動特性に合った住環境を設計する個人適合

型環境設計支援技術にとどまり、自動車運転場面、ものづくり場面、作業現場場面で

は、設計支援技術の開発は行われていないことが分かった。 
 
（２）感性価値創造に関わる研究シーズ調査 

感性価値創造に関わる研究シーズ調査では、日本感性工学会の若手研究者により、

現状の先端的な研究シーズについて、その概要、感性価値創造に係る応用可能範囲、

技術的課題と展望に関する情報収集を行った。 
 収集された研究シーズの学術分野は、生理・心理・認知科学・情報学を基盤としな

がら、応用に向けて、人間工学、デザイン・設計、医学・医用工学への展開が進めら

れていた。 
これらの研究シーズの人間特性ならびに感性の特質の視点からの特徴パターンの数

量化Ⅲ類分析の結果、以下のような感性価値創造に向けた動向に関する知見が得られ

た。 
・「感覚・知覚融合性と認知・言語特性の関係を踏まえた文化・行動的感性価値へのア

プローチ」が１つの研究シーズ領域を形成しており、単一あるいは多元的な感覚モ

ダリティの複雑な特徴刺激パターンと感性語との関係を的確に捉えてゆけるかが鍵

になる。 
・「情感性と生理特性の関係分析による社会的感性価値へのアプローチ」が１つの研究

シーズ領域を形成しており、ストレス感や不快感などの負の情感と生理的指標との

関係性については、複合的要因への対応や信頼性の高い方法の確立が必要である。

また、リラックス感や快適感など正の情感と生理的指標との関連性の解明がこの分

野の鍵になる。 
・「行動、文化特性と感覚・知覚融合性の関係分析を踏まえた社会的感性価値へのアプ

ローチ」が１つの研究シーズ領域を形成し始めている。デザイン（支援）手法に関

する研究シーズ領域であり、設定したデザイン案の適切な「社会的／個人的感性評

価」と、評価の向上が見込まれる新たなデザイン案への更新のしくみの構築が鍵に

なる。 
 
４）人間生活分野別の感性価値創造の可能性・課題 

人間生活分野ごとに、それぞれの現状を踏まえた、感性価値創造の可能性・課題等

について記述した。得られた主な課題を、感性価値の視点（直接的価値、間接的価値）

で整理すると、以下のことが分かった。 

（１）直接的価値創造に関わる課題 
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直接的価値創造に関わる課題では、感性の状態の計測として、「日常生活での物理刺

激と人間の脳・生理機能や行動の計測技術」が、ほとんどすべての人間生活分野で課

題としてあげられている。すなわち、実験室の中だけでなく、日常生活での人間の感

性の状態を、脳、生理、行動に着目して計測する技術が課題になっている。同時に、

当該感性の状態を生み出す要因となった商品、環境、サービスの物理特性を測定する

技術も必要となる。また、触感・質感の計測技術が、衣生活、移動生活（自動車）、製

造業全般で課題としてあげられている。 

感性のモデル化では、複合感覚やより高次の上質感などの感性の解明・モデル化が、

重要な課題となっている。 

感性の評価とデザインでは、評価システム、ダミー、利用者の状態に合わせたフィ

ードバックシステム、シミュレーション技術などがあげられている。また、感性評価

を効率的に行うためのダミーやデジタルヒューマンの開発も重要な課題である。 

 

（２）間接的価値創造に関わる課題 

間接的価値創造に関わる課題では、感性の状態の計測に分類される課題はあげられ

ていない。これは、従来、これらが主にマーケティングの手法などを用いて捉えられ

ることが多かったためではないかと考えられる。今後は、これらの手法と、個体特性

（形態動態、生理、心理、言語、行動、生態情報）の感性状態の計測技術との組み合

わせにより、新たな間接的価値の計測が可能になると考えられる。 

感性のモデル化では、移動生活（自動車）で、「エコ意識に基づく個別価値意識の総

合的価値意識への統合化メカニズム解明とモデル化」があげられている。自動車の品

質や機能への感性的な要求とエコという両立が難しい異なる要求が、認知的情報処理

プロセスにおいて、どのように統合化され、判断されるかを捉えることができれば、

生活者をエコ的な行動に引き込むような間接的価値の創造へつながる。 

感性の評価とデザインでは、作り手と生活者との対話、共創、伝達など、コミュニ

ケーションのしくみや技術の開発が重要な課題としてあげられている。 
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４．２ 感性価値創造への新たな人間工学的アプローチの道筋 
４．１調査研究のまとめより、感性価値創造に向けた人間工学、人間生活工学的ア

プローチの道筋として、下記のことが明らかとなった。 
 

１）目指すべき感性価値 
人間工学、人間生活工学的アプローチにおいて、目指すべき感性価値は、直接的感

性価値と間接的感性価値の２つの側面で捉えられることが明らかとなった。 
直接的感性価値としては２つの大きな流れがあった。１つは、従来のアプローチの

延長上として、着心地、寝心地、住み心地などの快適性を高め、様々なストレスを軽

減する流れである。（３．４） 
もう１つは、従来目指してきたレベルを超える品質、すなわちより生活シーンや行

為にふさわしい、あるいは個人個人の嗜好に対応したデザイン、センスのよいファッ

ション、高級感のある材質を用いたインテリアや家具、食器など、上質性（単なる感

受性のみならず、個々人の情感や生活における意味、嗜好への対応の視点からの価値）

を目指す流れである。（３．４，３．５） 
一方、間接的感性価値にも２つの流れがあった。１つは、基本品質の縮退を招きか

ねない、エコ、安全・安心、健康・福祉などの社会的価値の向上策（例：ダイエット

食品、低燃費のための小型・軽量化自動車）など、感性レベルで感知できる基本品質

を確保する流れである。（３．４，３．５） 
もう１つは、人間の本性としての感性特性を活用し、製品・環境・情報・サービス

のデザイン・企画を工夫して、社会的価値を損なわない、あるいは高められるような

行動をしたくなる、その気にさせるように引き込んでゆく流れ（例：製品のフットプ

リントの適切な可視化表示、犯罪発生を減少させる青色の街路灯）である。特に今回

の産業ニーズ調査からは、「健やかな」、「安全・安心な」、「エコロジカルな」社会生活

への貢献が期待される。（３．４，３．５） 
 
２）人間特性、生活特性に踏み込んだ感性価値アプローチ 
 人間特性、生活特性に踏み込んだ感性の特質に対するアプローチが、新たな価値創

造に有効であることが明らかとなった。 
従来の感性に着目した工学的アプローチでは、感性特性を感性ワードやイメージで

捉え、それら感性ワードやイメージで現される印象や情緒などと製品や環境のデザイ

ン要素の特徴との関連性を、被験者実験や社会調査などを通して、ブラックボックス

的に捉え、その知見をモノづくりに活用してきたと言える。（３．５） 
 しかし、こうしたアプローチは印象やイメージの主観性に依拠する。感性の本質が

深く身体化されていることを踏まえると、主観性に頼らない新たな感性価値へのアプ
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ローチとして、感性を生体的・生理的様態あるいは行動様態に基づいて捉え、人間の

認知的な情報処理のメカニズムに踏み込むことが必要である。ヒト・モノ・環境系と

して相互間の作用によりもたらされるシステムの状態は、人間の特性（個体特性、集

団特性）が本質的な役割を演じる。感性価値においては、感性的な特質を人間の特性

との関連で捉える、人間工学的、人間生活工学的アプローチが有効になる。（３．３，

３．４） 
 
３）取り組むべき技術開発課題の方向 

感性価値創造に向けて、人間工学、人間生活工学分野から取り組むべき技術開発課

題の方向性が明らかとなった。 
本調査研究では、技術開発課題を３つの分類の視点で検討した。すなわち、感性の

状態の計測、感性のモデル化、感性の評価とデザインである。３．４の産業ニーズか

ら導かれた概括的技術開発課題においては、感性の状態の計測では、心理的要因に加

えて新たに生理的、行動的要因の計測が注目されていた。感性のモデル化では、複合

感覚としてもたらされる質感の解明や、高次の感性的要素であるストレス、癒し、感

情などの状態と生理的要因、行動的要因との関連性の解明の必要性があげられていた。

感性の評価とデザインでは、感性評価ダミー、モニタリングシステム、シミュレーシ

ョンなどが求められていた。 
３．５では、これまでの人間生活工学技術に関するプロジェクトを通して、人間の

形態、生理、心理、行動特性に関する計測・分析技術の基盤が形成され、現在の先端

的研究シーズ領域に引き継がれていることが明らかになった。人間生活特性の計測・

分析技術基盤は、感性的情報処理の諸相との関連に着目することによって、更なる高

度化ならびに感性活用システム構築に向けた研究に展開されていると言える。 
３．６では、人間生活分野ごとにその背景と共に感性価値創造の可能性と課題を述

べた。人間生活分野により、求める感性価値が異なることから、技術開発課題にも違

いが見られたが、全体としては、感性のモデル化、感性の評価とデザインに関する課

題が多かった。 

これらを踏まえて、感性価値創造に向けた１）２）に基づく、人間工学、人間生活

工学アプローチを実現するための技術開発課題の方向性をまとめると下記のとおりで

ある。 
①感性の状態の計測 

感性を捉えるための多面的な計測装置、計測技術として、生体・生理情報による客

観的な把握（脳神経情報、バイオマーカー）、印象・イメージ用語の体系的活用、行動

（表情、動作、操作、移動、行為など）から内的状態・意味の把握などが必要である。 
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②感性のモデル化 
内的感性情報処理特性の様相レベル（物理的特徴、印象・イメージ、情感・意味、

評価）に沿った部分プロセスの積み上げ／ブラックボックス的入出力関係、ヒト・モ

ノ・環境系としてのシステム分析・モデル化などがあげられる。そこでは、一つには

最新の生理学や脳神経科学などの知見を踏まえ、生体・生理的なメカニズムに依拠し

た捉え方が有効であろう。また、一つには生体情報であれ、認知心理的な情報であれ、

多様な質の情報が変換、統合処理されて感性情報がもたらされることから、そのメカ

ニズムや情報状態の捉え方には柔軟な情報処理的方法が必要になろう。 
 こうした感性のモデル化には、様々な感性関連刺激要因の諸条件下での人間を被験

者とする実験が不可欠であり、感性関連刺激提示シミュレータの開発が必要となる。

その刺激提示の装置については感性的なデリケートな表現ができるような新たな技術

開発が要請される。 
 
③感性の評価とデザイン 

感受性、印象レベルの個人的嗜好への適合性にとどまらず、感動や愛着といった情

感レベルや自己実現、家族や仲間での連帯感、社会貢献の意識といった高次の価値視

点を評価できる技術が必要である。与えられたモノや環境の仕様やデザインがもたら

す感性的特質の諸相の様態あるいは直接的感性価値、間接的感性価値の推測について、

人間に代わって「使い心地」「リラックス感」「緊張感」などを出力してくれる感性評

価ダミーの開発が要請される。 
また、リアルタイムで人間に望ましい気分や感情などの感性状態になってもらい、

望ましい行動をしてもらえるように人間に働きかける技術も必要である。 
今後の感性価値をもたらすモノづくりにおける新たな方向として、ユーザがモノづ

くりのプロセスに参加できる共創のしくみの実現が考えられる。日常的な生活者の使

用様態をモニタリングし、蓄積・整理された情報を、設計者・企画者・管理者側に循

環させるシステム、または、直接的に感性価値製品の設計プロセスにユーザを組み込

むシステムも重要である。 
 

４）感性価値創造のために必要となる環境整備・施策 
３．６では、必要とされる環境整備・施策として、効果・効能を生活者に適切に伝

達するための方法の確立（衣生活）や、産業間連携、関連行政連携、産学官連携によ

る総合的研究の必要性（食生活）、生活者との共創活性化のために人間特性データの互

換性確保、信頼性検証、また生活者との合意形成のための社会技術システム設計ガイ

ドラインの確立（日常消費生活）があげられていた。 

さらに長期的には、感性に関わる評価指標の確立、計測手法の標準化、要因間分析
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法の標準化、要因間関係モデルのデータベースや知識ベースの標準化、色彩に関する

国際標準の構築等が求められる可能性がある。 
 
５）課題と展望 

本調査研究は、限られた時間の中、可能な範囲で調査を行ったものであり、これで

すべてとは言い難いが、人間生活分野の一定範囲をほぼ網羅しており、ニーズ、研究

シーズともに概観できたものと考える。また技術開発課題については、ニーズとの対

応をとる一方で、人間生活分野ごとの現状を踏まえた課題としてもまとめることがで

きた。 

 

本調査研究においては、まず、３．３で示した、感性価値をめぐる枠組みとして、

「感性価値」「感性の特質」「人間特性」「技術開発課題」の捉え方を示し、それぞれに

関する分析の視点が明らかとなった。この分析の視点は、今後の感性価値に関わる分

析、評価において指針として利用できるものであり、その意義はきわめて大きい。 

また、感性価値創造への人間工学的、人間生活工学的アプローチにおける技術開発

課題の方向性が明らかとなった。 

感性価値は、使い手の認知的情報処理プロセスにおいて生み出されるものである。

したがって、ものづくりにおける感性価値創造とは、商品・環境・サービスの提供に

よって、使い手に新たな感性価値を生起させる、あるいは、使い手のこれまでの感性

価値を変化させることである。本調査研究を通して、ものづくりの流れの中で感性価

値を創造するためには、使い手の、①感性の状態を、ヒト、モノ、環境の関係におい

て計測し、②その関係を解明・モデル化し、③モデルに基づいて商品等をデザイン（企

画、設計）し評価する、という一連の技術が必要であり、それぞれに課題があること

が明らかとなった。 

①の計測では、過去のプロジェクト等で研究開発された成果が活用され、生理、心

理に関しては応用研究が行われていた。しかし、感性価値は使い手が商品・環境・サ

ービスと出会ったときに生み出されることから、実際の使用場面において、自然な感

性の状態を捉えることが重要であり、非接触、非侵襲な脳計測技術、生理計測技術、

日常生活での脳計測技術、生理計測技術、行動計測技術の開発が必要である。 

②のモデル化では、感性には物理特性との対応関係が未解明なものが多く存在する

ことが分かった。特に、質感や複合感覚、情感性の解明・モデル化は、各人間生活分

野において広く活用できることが示された。材料加工、バーチャルリアリティ、脳科

学等、他分野の研究との融合、連携も含めて取り組むべき課題である。 

③の評価・デザインには、①②の知見に基づき、商品、環境、サービスの感性価値

を評価する技術と、目指すべき感性価値を商品、環境、サービスとしてデザイン（企
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画、設計）するための技術がある。各人間生活分野で横断的に活用できるシステムと

して、前者では感性評価ダミー、デジタルヒューマン等の開発が、後者ではデータベ

ース、シミュレーション技術、モニタリングシステム等の開発が必要である。 

さらに、ものづくりプロセスに関しては、作り手と生活者とのコミュニケーション

の重要性が示された。対話、共創のための技術開発が必要である。 

 

今後、本調査研究で示されたこれらの技術開発課題については、早期に解決に向け

た取り組みが行われることが望まれる。課題ごとに、具体的なプロジェクト実施も視

野に入れたより詳細な技術調査が必要となろう。環境整備・施策については、今回は

人間生活分野ごとに提案を行ったが、１つの人間生活分野にとどまらない課題も見ら

れた。今後、分野横断的な議論が行われ、産業全体あるいは関連分野も含めた対応策

の考案、実施が望まれる。 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

また本調査研究では、感性価値への人間生活工学的なアプローチを対象に検討を行

った。そのため、デザインについては主に企画・設計と捉えてきたが、実際のデザイ

ン過程においては、重要な要素として、造形等に代表される“可視化”がある。すな

わち、視覚・聴覚・触覚等の多様な感覚を通して捉えられる意匠的な表現・表示とし
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図４－２－１ ものづくりプロセスにおける技術開発課題イメージ（HQL 作成）
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てのデザインである。 

人間生活工学分野の技術開発課題が解決され、目指すべき感性価値が明らかになっ

ても、それを適切に可視化することができなければ商品としては完成しない。感性価

値の実現には、“可視化”を含むデザインと人間生活工学とのコミュニケーションや協

調が必要となる。そのための活動として、人間生活工学分野においては、デザイン視

点に配慮した、当該分野の研究開発、技術動向について、分かりやすく伝達する広報、

普及への取り組み、また、セミナー等による人材育成や人材交流のためのコーディネ

ート、マッチングへの取り組みが考えられる。これらの継続的な実施が望まれる。 

 
感性価値創造のための産業活動は、人間の真の豊かさを実感させてくれる方向への

モノづくりの転換点である。人間の感性へのアプローチは、安心、適合、快適、上質、

楽しさ、充実、愛着といった直接的価値はもちろん、エコ意識や社会的協調・共生意

識の向上、ストレス社会の緩和、犯罪抑止といった間接的価値への貢献も期待され、

社会や人類に閉塞感をもたらしている地球環境問題、食料危機などへの方策を生み出

す鍵となる可能性もある。 
感性価値創造に向けた取り組みが、産業界の意識改革につながり、人々の心の豊か

さを実感させ、産業、そして経済、社会の活性化をもたらすとものと確信している。 
感性価値創造のものづくり活動の普及に向けて、本調査研究の成果を活用し、感性

価値創造への人間生活工学的アプローチの発信に取り組みたい。 
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参考資料 研究シーズ課題の調査結果 
 



「唾液バイオマーカーによるストレス・リラックス評価，感性評価」 

野村収作 （日本感性工学会 而立の会，長岡技術科学大学） 

 

領域：生理，心理，医学  キーワード：バイオマーカー，ストレス，リラックス，免疫・ホルモン 

 

１．概要 

人間の唾液に含まれている物質を調べることで

ストレスやリラックス状態を知る、という研究が

注目を集めている[1,2]。人間の唾液にはホルモ

ン・免疫・酵素など実に様々な物質が含まれてお

り、それぞれが異なった生物学的機能を担ってい

るが、その一方で、それらの物質が人間の心理状

態を鋭敏に反映して増減していることも分かって

いる。例えば、唾液中に分泌される最も重要な免

疫物質は人間の慢性的なストレス状況に応じてそ

の濃度を大きく減少させ、結果的に流感などに対

する罹患リスクが高まるが、これは言わば「病は

気から」という我々の経験を如実にあらわしてい

る。現在までに、そうした人間の生理心理状態を

反映する物質（バイオマーカー）は数十種類見つ

かっており、今後ますます増えると考えられる。

また、それぞれの物質は快・不快といった包括的

な心理状態だけでなく個性や社会的支援など高度

な認知・心理的状況をも反映していると考えられ

ている[1]。 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

バイオマーカーによる生理心理指標は、従来の

脳波や心拍などの神経系の評価指標とは異なり、

様々な環境因子に対して引き起こされる生体内の

“物質的”な変化である。またその変化は恒常性

の強い影響下にある神経系の応答と比べて緩慢か

つ持続的である。したがって、バイオマーカーは

環境因子に対する中・長期的な生物学的機能の変

化を評価することができると考えられる[1]。無論、

神経系指標に対する各バイオマーカーの“物差し”

としての性能評価も非常に重要であり現在盛んに

研究が進められている[3]。今後、そうした心理マ

ーカーとしての機能が明確になってくれば、その

応用可能範囲はメンタルヘルス診断や自己ストレ

ス管理技術などの医学領域に限らず、労働環境評

価、環境快適性評価、音質評価、機能性香料評価、

社会支援、組織運営支援など、人間生活の様々な

場面で広く使われることが想定される。 

３．技術的課題と展望 

唾液は血液や尿とは違い誰でも採取でき、また

Lab-on-a-Chip技術やドライ測定系を用いた簡

易・適時的なストレス測定手法も開発されている

[4]。しかしながら、各バイオマーカーの生理心理

指標としての特性・精度・頑健性などは不明な点

が多い。本研究領域は近年急速に発展しつつある

が、各指標の標準化のためには未だ基礎研究が必

要である。 

また一方で、最近、唾液により癌の早期検知が

可能であるとの研究も発表されており[5]、精神・

身体を問わず唾液を利用したバイオマーカー研究

は今後も世界的に研究が進められると思われる。 

 

引用文献  

1. R. Ader, D. L. Felten and N. Cohen, 
Psychoneuroimmunology (4rd ed.). Elsevier 
Academic Press, 2007. 

2. 井澤 修平 他，「唾液を用いたストレス評価」，
日本補完代替医療学会誌, 4(3), 91-102, 2007. 

3. 野村 収作 他, 「Web サーフィンが生体に及ぼ
す影響に関する研究」 , 電通論 , J91-D(4), 
1158-1167, 2008. 

4. Ohmori, T., et al., “Assessment of human stress 
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5. C.F. Streckfus, et al., “Breast cancer related 
proteins are present in saliva and are modulated 
secondary to ductal carcinoma in situ of the 
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「顔面サーモグラフィによる感性の計測および評価」 

野澤昭雄 （日本感性工学会 而立の会，明星大学） 

 

領域：生理，心理，人間工学  キーワード：自律神経系指標，ストレス，覚醒度，皮膚温，末梢血流量 

 

１．概要 

顔のサーモグラフィから人間の感性を評価する研

究が注目されている[1]．心的ストレス，情動，覚

醒度等，人間の生理心理状態は中枢神経系活動，

および，自律神経活動の変化を伴うため，自律神

経系活動のモニタリングは人間の感性を評価する

ための一手段となる．心臓血管系の活動は自律神

経系指標として広く利用されており，皮膚血流量

変化も自律神経系活動指標のひとつとして知られ

ている．一方，温暖な環境では表面皮膚温度は皮

膚血流量に依存するため，赤外線サーモグラフィ

装置を用いると，皮膚温度分布を自律神経系活動

指標として非接触かつ無侵襲に計測することが可

能となる．特に，末梢部たる鼻部周辺を含む顔面

サーモグラフィは，着衣に遮られることなく，作

業中の計測も比較的容易なため，精神的負荷や物

理的拘束感が少ない自律神経系指標であることが，

その最大の特徴である． 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

感覚・情動・意図等の感性情報を様々な感覚系

を通じて媒介する感性情報コミュニケーション技

術は，人間と機械の円滑なコミュニケーションを

もたらすことが期待される．生体生理指標は，感

性情報の媒体として定量性，客観性，実時間性に

おいて優れている．顔面サーモグラフィはこれに

加えて，低拘束・非侵襲・非接触計測が可能であ

るため，理想的な感性計測・評価ツールとして様々

な研究がされている．例えば，不快感覚，心的ス

トレス，精神作業負荷等が交感神経系活動を亢進

させることに着目し，鼻部皮膚温低下量に基づく

定量的評価法が研究されている[2]．交感神経活動

の抑制に伴う鼻部皮膚温上昇量による快適性評価

や，眠気推定も試みられている[3]．また，驚愕等

に起因する闘争逃避反応を，顔面表情筋への血液

流入に伴う微小温度上昇として顔面サーモグラフ

ィから検出する方法も検討されている[4]．今後，

評価方法が確立すれば，心的ストレスを測るコン

ピュータ，ドライバが眠くなる前に警告を発する

自動車など，人間と積極的に関わり共存する未来

の機械に求められる感性情報コミュニケーション

技術への応用が期待される． 

３．技術的課題と展望 

顔面サーモグラフィ計測に利用する赤外線サー

モグラフィ装置が非常に高価である点が，応用に

おける最大の障壁となっている．また，周辺温度

の変動や直射日光などの外乱に対する頑健性につ

いて，実際的な調査研究が不足している．一方で，

自律神経系活動を反映した皮膚温度変動自体は比

較的個人差が少なく安定した指標であるため，技

術革新によってコスト面の課題が解決されれば，

様々な分野への応用が加速する可能性は十分考え

られる． 

 

引用文献  
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2. Hioki, K., et al., "Evaluation of Mental Workload 
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and Arousal level using Thermogram,” J. 
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4. Nozawa, A., et al., "Detection of Fight or Flight 
Reaction on Facial Skin Thermogram using 
Spatio-Temporal Spectrum  Differential 
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「音・音楽再生の感性評価とシステム開発」 

石川智治 （日本感性工学会 而立の会，宇都宮大学） 

 

領域：人間工学, 心理  キーワード：評価語，周波数特性，時間特性，開発 

 

１．概要 

人間の生活・文化的向上の観点から、時空を超

えた音楽演奏等に触れることは重要な要素の一つ

である。その意味で、音や音楽再生に関わる感性

の評価とその充足を支援するシステム開発は重要

であるといえる。音・音楽再生における評価は、

音質に関わる評価語を用いた心理評価を中心に、

所謂、浅い感性[1][2]を対象に研究されてきた。

その後、感情[3]や深い感性[4]を対象とした研究、

感性を扱う上で重要となる身体感覚[5]に注目し

た研究も進められてきている[6]。近年は特に、生

理学的立場から感性を客観的に捉え、利用する等

の研究も行われてきている[7][8]。一方、音響信

号やシステムの非線形性が人間の感性に影響を及

ぼすという知見から、物理的に追求する研究も行

われ始めてきた[9]。その他、感性をグローバルな

視点から分類した研究[10]や被験者群を感性的特

徴から分類する研究も行われてきている[11]。い

ずれの研究においても、個人の感性を心理・物理・

生理の多次元的な方向から解析することの重要性

が示されているといえよう。 

一方、音・音楽再生のシステム開発は、評価方

法の研究以前から人間の感性的要求に基づいて、

既存の物理的特性を改善する方法で進められてき

た[12]。当初は、システムの線形性（主として周

波数特性）の改善による研究が進められ、音楽を

ある一定の品質で再生する技術が確立されてきた。

その後、コンピュータの発展やネットワークの普

及、そして利便性の追及等による社会的要求から

軽薄短小のシステム開発に主眼がおかれ、音楽を

じっくり聴き込む等により楽しむのではなく、BGM

やインデックス情報として音楽を捉える聴き方が

増加しているといえる。そのため、システムを製

造する音楽機器のメーカは、大半のユーザーが要

求する商品作りに偏り、聴くことに対する品質へ

のこだわりがなくなってきたと考えられる。しか

しながら、その一方で、音楽愛好家や落ち着く、

癒される等の時間や場を求めている人々も、少な

くは無い。やはり、音楽が感性に働きかける要因

の大きさを物語っており、人間の感性に注目した

モノ作りの重要性が示唆されているといえる。 

 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

音・音楽再生の感性評価とシステム開発は、製

品の直接的な高質性を感じさせる価値を扱ってい

るといえる。また、自由空間に放出された音は、

非常に複雑で完全に捉えることは困難であったが、

逆に、生活に密着した感性価値の研究領域として、

かなり期待されるシーズであるといえる。また、

現在進められている感性評価の研究等が進むこと

により、リアルタイムに音楽情報とリンクして人

間の感性を捉えることが可能となり、インタラク

ティブなシステムや、人間の意識以前に生体・身

体が反応することにより至る癒し等を提供するシ

ステムへと応用可能であると考えられる。 

 

３．技術的課題と展望 

音・音楽に関する研究は古くから行われてきた

が、人間自身の性質やコンテンツの情報、システ

ムの特性等が複雑に絡み合っているため、やはり

基礎研究が最も必要である。製品化自体は、困難

なことではないが、既存の特性の改善だけでは、
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人間の感性に直接訴えかけるような音・音楽再生

の実現は困難であるといってよいであろう。また、

実世界との関連性を考慮するならば、音・音楽の

時間的特性に注目したシステム開発が重要となっ

てくるといえる。現状では、最後は結局、手作り

やノウハウに頼ってしまっていることになってい

るが、重要なスペックの定量化が求められる。そ

して特に、匠や職人といわれる日本人の特徴を生

かして、経済的発展を望むのであれば、これらに

関連する基礎研究に重点を置くべきであるといえ

よう。 

また、今後の発展の一つには、一般人の精神的

治療や、高齢者の精神的安定、子供たちの感性的

な教育などに役立つ技術であるといえよう。 

 

引用文献  
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解析するための波形表示, 第9回日本感性工学
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12. 50 年史特別編集委員会, オーディオ 50 年史, 

日本オーディオ協会, 東京, 1986. 
 

4



「聴覚・視覚刺激のテンポの影響とリラクセーションへの応用技術」 

福本 誠 （日本感性工学会 而立の会，福岡工業大学） 

 

領域：生理，心理，情報  キーワード：音楽，映像，テンポ，リラクセーション 

 

１．概要 

映像や音楽などのメディアコンテンツは，元来，

与えられた内容を楽しむことが利用そのものであ

った．近年，これらのメディアコンテンツの再生

速度を変更して印象を調節する技術が提案されて

いる．すなわち，テンポの変更により，映像や音

楽などのメディアコンテンツの内容そのものは変

更せずに印象を変更しようという試みである． 

音楽に関する心理的な研究では，古くからテン

ポがもたらす印象への影響の大きさが指摘されて

きた[1]．また，近年においてもテンポの影響が調

べられているが，メロディとテンポは互いに独立

した要素とは言えないため，同一の楽曲での比較

が必要である．このような実験から，テンポに対

する好みなどに逆Ｕ字の傾向が観察された[2-4]．

これらの結果は，楽曲のある印象を強めるテンポ

が存在する可能性を示している．また，テンポに

対する複数の印象の変化を調べた研究でも逆Ｕ字

の傾向が観察され，さらに，印象語間でピークと

なるテンポが異なることが示された[5]．すなわち，

同じ楽曲であってもテンポによって強められる印

象が異なることになり，特に安静時心拍数に近い

テンポでリラックス感が強まる傾向が報告されて

いる． 

以上のようなテンポが及ぼす影響に関する研究

は主に音楽の分野で見られたが，映像の分野でも

興味深い試みが行われている．映像におけるオブ

ジェクトの動きのテンポを調節し，リラクセーシ

ョンに生かす研究である．具体的には，樹木の枝

葉のそよぎ，水面の波紋形状などであり，生理的

な検証が行われている[6]． 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

映像や音楽のメディアコンテンツはありふれた

ものであり，それらの再生速度を変更するだけで

印象や効果を変えられるのであれば，非常に手軽

で有効なメディアの利用となりうるだろう．例え

ば気に入っている楽曲を，朝目覚めるとき，疲れ

て気分転換したいとき，夜眠りにつくときなど，

利用目的に合わせて印象を変化させて聴くことが

できる．心拍数が関係しているのであれば，理論

的な音楽療法などへの応用も可能と考えられる． 

３．技術的課題と展望 

現状の技術では，音楽サンプルにMIDIフォーマ

ットを用いるなど，まだまだ基礎的な段階である．

しかし，情報技術の発達により，CDに入っている

ような音楽データのテンポを変更することも可能

になっており，一般的な利用が可能となる下地は

整っているといえるだろう． 

引用文献  

1. K. Hevner, “An experimental study of the 
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Perceptual and Affective Responses to Music, 
Psychology of Music, 18(2), 150-162, 1990. 

3. M. Iwanaga, et al., “Preference for musical tempo 
involving systematic variations of presented 
tempi for known and unknown musical excerpts”, 
Perceptual and Motor Skills, 86, 31-41, 1998. 

4. 岡松 恵太 他,“ヒーリングミュージックのテ
ンポと癒し効果 -ヒーリングミュージック
の音響的特徴により作成された単音による心
理評価-”，日本感性工学会研究論文集，7(2)，
237-242，2007. 

5. 福本 誠 他,“音楽テンポの変化による楽曲の
印象変更手法の検討”,電気学会論文誌 C, 
127(11), 1953-1954, 2007. 

6. 伊藤 英則，“個人身体信号から癒しの映像・
音楽を生成するシステム”，人工知能学会誌，
23(3), 334-341, 2008. 
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「生理指標を利用してユーザに合ったメディアコンテンツを生成するシステム」 

福本 誠 （日本感性工学会 而立の会，福岡工業大学） 

 

領域：情報，生理  キーワード：心拍，個人向けメディアコンテンツ，進化計算 

 

１．概要 ２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

情報技術とネットワークの急速な発展に伴い，

様々なメディアコンテンツが容易に扱えるように

なった．しかし，多くのコンテンツが与えられて

もそれは一方的なものであり，本当にユーザに合

ったメディアコンテンツであるかは疑わしい．ユ

ーザに合ったメディアコンテンツを提供する手段

は，製品価値の向上に欠かせない問題である．  

感性状態と生理指標の関係性が明確である場合

において本手法は有効であり，メディアコンテン

ツの生成以外にも補聴器のフィッティング[5]な

どのこれまでの進化計算で用いられてきた様々な

問題に対応可能である．例えば，図で示したよう

な個人向け楽曲生成の手法では，個人的な気分転

換における楽曲の利用から，理論的な音楽療法の

提案まで，様々な応用が可能である． ユーザに合ったメディアコンテンツを生成する

技術としては，対話型進化計算が知られており，

補聴器のフィッティングから視覚的なデザインま

で様々な分野で用いられている[1]．しかし，ユー

ザの本来の評価を取り出すことや負担軽減という

問題がある．これらの問題を解決する手法として，

生理指標をもとにメディアコンテンツを作成する

手法が提案された[2]．この手法の具体的なシステ

ムとして，下図のような心拍情報を利用した楽曲

生成手法がある[3,4]．これは，ユーザの感性に合

ったリラクセーション楽曲の作成を目指すもので

あり，ユーザの利用目的や感性に合ったメディア

コンテンツを生成する簡便な手法といえよう． 

３．技術的課題と展望 

ユーザの感性状態と生理状態の関係については

明らかではない点も多く，これらの関係が明らか

になることで，この手法の信頼性も増すであろう．

進化計算の技術そのものにも，短時間での最適解

探索などの問題があり解決が待たれる．まだ基礎

研究が必要な段階ではあるが，この手法によって

ユーザは手軽に理想的なメディアコンテンツを手

に入れることが可能であり，その用途は多岐に渡

るため技術的な発展が望めるものと考えられる．  

引用文献  

1.  H. Takagi, “Interactive Evolutionary Computation: 
Fusion of the Capacities of EC Optimization and 
Human Evaluation”, Proceedings of the IEEE, 
89(9), 1275-1296, 2001. 

  

 

 

2.  H. Takagi, et al., “Proposal for a Framework for 
Optimizing Artificial Environments Based on 
Physiological Feedback”, J. Physiol. Anthrop. and 
Appl. Human Sci., 24(1), 77-80, 2005. 

生理データの計測 
生理データ
を 評 価 得
点とする進
化 計 算 シ
ステム 

3. M. Fukumoto and J. Imai, “Evolutionary 
Computation System for Musical Composition 
using Listener’s Heartbeat Information”, IEEJ 
Transactions on Electrical and Electronic 
Engineering, 3(6), accepted, 2008. 

4.  挾間 貴史 他，”主観評価と生理指標に基づく
進化計算による自動作曲システム”, 電気関係
学会九州支部第 61 回連合大会, 10-1P-07, 2008 

メディアコンテンツ
の提示 

 

5.  H. Takagi and M. Ohsaki, “Interactive 
Evolutionary Computation-Based Hearing-Aid 
Fitting”, IEEE Transaction on Evolutionary 
Computation, 11(3), 414-427, 2007. 

図：生理指標に基づく進化計算によるメディアコ

ンテンツ生成技術の概念図 
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「高性能と高感性を有する花粉症用マスクの開発」 

森島美佳 （日本感性工学会 而立の会，岐阜市立女子短期大学） 

 

領域：人間工学，デザイン キーワード：マスク，花粉症，フィット性, 隙間, 装着感 

 

１．概要 ２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

現代人にとって深刻な花粉症に必携の花粉防護マ

スクに着目し、その機能性と装着感の両者の改質、

改善を行うことを、本研究の長期的な目標として

いる。市販されている花粉症用マスクについて、

実験的には、シート上に多量の花粉を吸着するこ

とができる[1,2]。しかし、花粉症有症者が実際に

それを装着した際、マスクと顔面間に隙間が生じ、

花粉防護効果は明確ではない[3]。また、本研究の

一環として、花粉症用マスクの問題点に関するア

ンケートを、2005年6月から現在に至るまで、毎年

実施している。その結果、「サイズが合わない」、

「フィット感がない」、「ずれる」、「息苦しい」、

「蒸れる」、「格好悪い」、「清潔感がない」な

どの問題点が挙げられている。 

本研究で明らかにしていく花粉症用マスクの力

学的特性、熱的特性、気流特性、捕集効果、感性

評価に関する成果を応用することにより、他用途

用マスクの提案が可能となる。さらに、多種多様

な物質の吸着性、耐久性、耐薬品性をも併せて総

合的に検討することにより、ウィルス対策用マス

ク、化学物質過敏症用マスク、管理衛生用マスク

など、様々な用途への応用開発が期待される。 

３．技術的課題と展望 

本研究を遂行していくことにより、花粉症有症

者とともに衛生用品開発企業へ、より有用な成果

を提供していきたいと考えている。 

また、本研究では、様々な学術的見解を採用す

ることが必要不可欠であり、異分野を融合させた

新しい学問分野の開拓と参画が可能となる。感性

工学、人間工学、生活科学、繊維工学、医工学等

の学術分野といった分野への貢献が可能となるで

あろう。 

本研究では、花粉防護効果の低下に大きく影響

を与える要因であろう“隙間”をキーワードとし、

花粉症用マスクを実際に装着した際の力学的特性

[4]、熱的特性[5]、気流特性[6]、捕集効果、さら

には装着感に関連した感性評価の観点から、花粉

症有症者にとって最適な性能および感性評価を有

する花粉症用マスクについて、総合的に検討して

いく。図1には、本研究の概要図を示した。 

 

引用文献  

1. 東レ株式会社, 特開 2000-288105, 2002 
2. 能美防災株式会社, 特開平 10-225526, 1998 
3. 国民生活センター, ”たしかな目”, 国民生活センタ

ー, 3, p.42, 2004 
4. 森島美佳, 「花粉症用平面型ガーゼマスクのフィット

性能に関する一考察」, 感性工学研究論文集, 19, 
pp.43, 537-543, 2008 

個人適合型

最適マスクの

開発

社会適応型

最適マスクの

開発

・力学的特性 

・熱的特性 

・捕集効果 
・気流特性 

・サイズ不一致 

・フィット感がない 

・ずれる 

・格好悪い 

・清潔感がない 

・息苦しい 

・蒸れる 

   改善点        性能・感性評価     問題点の把握 

5. M.Morishima, M.Kamijo, “Measurement of Climate 
at the time of Wearing Mask for Hay Fever“,  The 
14th Biennial International Congress of Asian 
Regional Association for Home Economics, J004, 
2007 

6. 森島美佳, 魚住超,「衛生用マスクの位置ズレによる
被覆効果に及ぼす影響」, 平成19年度繊維学会秋
季研究発表会予稿集, p.183, 2007 

・感性評価 

図 1 本研究の概要図 
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「感性検索／感性レコメンデーションの現状」 

荻野 晃大 （日本感性工学会 而立の会，京都産業大学） 

 

領域：情報学  キーワード：情報検索，情報推薦，パーソナライゼーション 

 

１．概要 

インターネットの普及につれて我々は、パソコ

ンや携帯電話から気軽に雑貨や洋服、機器などの

モノに関する情報をたくさん取得できるようにな

ってきた。多くの情報に接することができるよう

になったことにより我々は、今まで出会わなかっ

た様々なモノに出会えるようになった。しかしそ

の反面、情報が多すぎて、どのモノが自分に最適

なのかがわからなくなってしまうという状況が起

こっている。このような、大量の情報が溢れてい

る状況において、人々が自分の求める情報に簡単

かつ迅速にアクセスできるように支援する仕組み

に関する研究が注目を集めている [1,2]。 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

人々が自分の求める情報に簡単にアクセスで

きるように支援するために、各個人の興味や関心

の度合いや知識のレベルに合わせて、コンピュー

タが情報を自動的に選択するような「情報コンシ

ェルジュ」のような仕組みが必要となる。現在は、

WEB上での検索エンジンでの検索履歴やショッピ

ングサイトなどでの購買履歴を分析し、人々がど

のようなモノに興味を持っているのかを推測し、

それに関連する情報を提供する仕組みの研究が進

められている[3,4]。しかし、これらの方法は、「ス

ポーツカーに関する情報が欲しい」や「統計の本

が欲しい」のように検索対象が、ある程度明確に

なっている人にはかなり有効であるが、「かわい

い雑貨が欲しい」などのように、検索対象が不明

確な人にとっては、未だに不十分である。この点

を補完する技術として、個人のモノに関する印象

をモデル化し、その人に適する情報を検索する感

性検索/推薦技術が注目を浴びている。今後、個人

のモノに関する興味や関心、印象の持ち方をコン

ピュータが理解できるような仕組みとしての感性

検索の技術が確立されれば、個人は各自の求める

モノに関する情報を的確に得ることができるよう

になる。また、個人の興味や関心、印象の持ち方

を推測して、その個人は知らないが適する可能性

のあるモノの情報を提供する感性推薦技術が確立

されれば、利用者は今まで興味を持たなかったよ

うなモノに出会える。そのため、感性検索/推薦分

野は、情報検索やマーケティング分野に広く使わ

れることが想定される。 

３．技術的課題と展望 

感性検索/推薦を正確な技術にするためには、ま

ず個人の興味や関心、印象に関する情報をどのよ

うに取得するのかという問題を解決する必要性が

ある。そのため、アンケート等から得た少ない情

報から興味や印象の傾向を抽出するようなアルゴ

リズムの研究が不可欠である。この技術が確立さ

れれば、誰もが自分の求める情報に的確に到達す

ることが出来るようになると期待される。 

 

引用文献  

1. Gulden Uchyigit, Matthew Y. Ma, 
“Personalization Techniques And Recommender 
Systems”, World Scientific Pub Co Inc,2008 

2. Kenta Oku, Shinsuke Nakajima, Jun Miyazaki, 
Shunsuke Uemura, Hirokazu Kato: A ranking 
method based on users' contexts for information 
recommendation. ICUIMC 2008: 289-295 

3. Somkiat Sae-Ueng, Sineenard Pinyapong, 
Akihiro Ogino, Toshikazu Kato: Personalized 
Shopping Assistance Service at Ubiquitous Shop 
Space. AINA Workshops 2008: 838-843 

4. Toby Segaran, “Programming Collective 
Intelligence: Building Smart Web 2.0 
Applications”, Oreilly & Associates Inc,2007 
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「ニューラルネットワークによる音楽・色彩・香りに対応する感性のモデル化」 

大西 厳 （日本感性工学会 而立の会，広島国際大学） 

 

領域：情報学，生理，医学  キーワード：ニューラルネットワーク，感性モデル，音楽，色彩，香り 

 

１．概要 

１）セラピストの感性が
コンピュータ上にモデ
ル化できる

２） 感性モデルの内部
解析によって、物理的
要因と感性との関係を
明確にする

３） 家庭用ＰＣに、取り
入れるためのソフト化
技術

１） スキルや感性を持っ
たセラピストの養成には
多大な時間とお金がか
かる

２） 直感的な要素が多く、
「なぜそのように感じる
のか？」、その原因が
特定できない。

３ ） カウンセリングの
費用と場所（一般家庭に
普及しにくい）

【企業側の要望】【本研究の意義】
解決へ

１）セラピストの感性が
コンピュータ上にモデ
ル化できる

２） 感性モデルの内部
解析によって、物理的
要因と感性との関係を
明確にする

３） 家庭用ＰＣに、取り
入れるためのソフト化
技術

１） スキルや感性を持っ
たセラピストの養成には
多大な時間とお金がか
かる

２） 直感的な要素が多く、
「なぜそのように感じる
のか？」、その原因が
特定できない。

３ ） カウンセリングの
費用と場所（一般家庭に
普及しにくい）

【企業側の要望】【本研究の意義】
解決へ

ニューラルネットワークを用いて音楽・色彩・香

りに対応する人間の感性をモデル化する研究が脚

光を浴びている1)-5)。ニューラルネットワークは、

人間の脳神経細胞の働きを簡略化してコンピュー

タ上に再現したものであり、これを用いることに

より、人間と同様の処理系を持つ感性のコンピュ

ーティショナルモデルを構築することができる。

ニューラルネットワークは、入力に音楽・色彩・

香りの持つ物理的情報、出力にそれらに対応する

印象（例えば、7段階尺度で評価した「明るい-暗

い」の形容詞対など）の得点を与えると、学習に

よりその両者の因果関係を抽出する。また、学習

によって、物理的刺激と感性との関係を獲得でき

れば、未知の刺激に対しても人間と同様に印象を

評価することが可能になる。さらに、学習後のニ

ューラルネットワークモデルの内部解析をするこ

とにより、人間の感性生成メカニズムを解明する

こともできる。以上のことから、音楽・色彩・香

りなどに対応したセラピストの感性モデル2)（バー

チャルセラピスト）をシステムとして実用化する

だけでなく、どのような論理に基づいて、その印

象を導き出したのかを知見として獲得1)3)5)できる。 

図１ 当該シーズが解決する問題 

 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

ニューラルネットワークによる感性モデルは、

特定の技能を持った職人の技能を習得することが

できる。長田4)らは、真珠職人が色や形状を識別す

るスキルを再現するモデルの構築に成功している。

また大西5)らは、音色の倍音構成から「澄んだ-濁

った」,「太い-細い」,「金属的な-柔らかい」を

評価するモデルを構築し、その処理メカニズムが

人間の生理的・心理的知見と一致することを確認

した。図１に、当該シーズが解決する問題を示す。

これらの技術を集約すると、自動評価システムや

バーチャルセラピストが実現できる。 
 

３．技術的課題と展望 

ニューラルネットワークを用いた感性モデルは、

図１に示した３つの課題を解決する。ただし、印

象評価対象の物理的要素の数が増えると、学習に

使用するデータも莫大に増え、主観評価実験の被

験者に大きな負担がかかる。さらに、その処理ア

ルゴリズムは、脳神経細胞の働きを簡略化したも

のであるため、スパイキングニューラルネットワ

ーク6)などを用いて、より人間の脳神経細胞メカニ

ズムに近づける必要がある。しかし現段階におい

て、ボタン押し音の音響特性と心地よさとの関係

を明確に示したり、音色を自動評価したりするな

ど、産業界においてその技術は活用されはじめて

いる1)5)。今後は、これらの研究が世界に波及する

と考える。 

 

引用文献  
1. Gen ONISHI, Shunsuke ISHIMITSU, et al., 

“Impression Evaluation Model for Button Sounds Using 
a Neural Network,” Audio Engineering Society 34th. 
International Conference, on CD-ROM, (2008). 

2. 大西 厳,伯野大輔,ほか 4 名,「セラピストの感性を反
映するカラー・アロマ提案モデルの構築」,行動計量
学会･第 33 回大会発表論文集, pp.410-413,(2005). 

3. Gen ONISHI, Masatoshi NIIZEKI, Ichiro KIMURA, 
“A Kansei Model for Musical Chord Progression 
Using a Recurrent Neural Network,” Proceedings of 
the 6th. International Symposium on Advanced 
Intelligent Systems, pp.240-245,(2005). 

4. 長田典子,亀井光仁,宇佐美照夫,「ニューラルネット
の感度特性を用いた要因特定法と真珠色彩識別へ 
の応用」,電学論Ｃ,Vol.116,No.5, pp.556-562,(1996). 

5. 大西 厳，木村一郎，ほか 2 名, 「ニューラルネットワ
ークを用いた音色に対応する感性モデル」, 日本機
械学会論文集,Ｃ編,66 巻,652 号,pp.3977-3983,(2000). 

6. Sander M.Bohte, et al., “Error-backpropagation in 
Temporally Encoded Networks of Spiking Neurons,” 
J Neurocomputing,vol.48, Issue 1-4,pp.17-37,(2002). 
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「接近-回避行動に対する脳波を用いた評価」 

岩城達也 （日本感性工学会 而立の会，広島国際大学） 

 

領域：生理，心理  キーワード：脳波，接近回避，感情，意識下処理 

 

１．概要 

接近－回避行動は、睡眠－覚醒状態に次ぐヒト

の行動の基礎概念である。お腹が空いていれば食

べ物を欲し接近しようとするし、食べ過ぎて満腹

の時には、同じ食物であっても回避しようとする。

このように対象に対する接近回避が行動の基底に

あり、快不快を始めとする感情や嗜好に結びつく。

こうした接近回避行動は表出される行動として捉

えることもできるが、行動や意識に上らない程度

まで感度よく捉えようとすると生理的な計測が有

効になってくる[1,2]。脳波は神経細胞の活動を実

時間計測可能な測度であり、イベント駆動的な脳

内処理と覚醒や感情などの状態像を反映する。脳

の前頭部偏側性モデルは、接近に伴う快感情と回

避に伴う不快感情が、状態像としてそれぞれ左及

び右前頭部の活動と対応することを示す[3]。そう

した脳活動を表す指標として脳波α波の出現量や

周波数の変動性等が用いられている[3,4]。他方、

イベント駆動型の一過的な脳内処理は事象関連電

位として知られ、対象物への注意配分や処理負荷

を示す指標になっている。これらの脳波活動から

抽出可能な情報によって接近回避行動を定量的に

推定可能な状況になりつつある。 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

典型的な感性工学手法では、対象者の主観的な

感じ方を質問紙法により計測し、その結果を商品

特徴と感づけることによって、ヒトの感性に基づ

いたモノや環境を開発する。脳波を用いた場合、

現在の技術では質問紙で計測される多次元的な感

性の空間次元を特定することはできないが、質問

紙では計測できない前言語化情報にアプローチで

きる。これは製品開発における企画段階及び開発

された多数のプロトタイプ製品やモックアップに

ついて、潜在的な接近回避評価から効率的な開発

のサポートにつながる。さらに、脳波の特徴が実

時間計測と時間分解能のよさにあることから、商

品や環境に対する時間文脈的なアプローチ（慣れ

や予期）を中心にした評価に役立つと共に、バイ

オフィードバックとして知られるように脳波情報

自体を活用する応用も期待できる。 

３．技術的課題と展望 

睡眠・覚醒のような現象は脳波によって最もよ

く表現されるが、感性のようなヒトの感じ方につ

いては未だ不明で、拙速な現場応用は逆に害悪に

なりかねない。まずは、基礎研究の進展具合から

脳波計測によって説明可能な心理現象を明確にす

ることが必要である。接近回避行動においても対

象ごとに十分な基礎研究は欠かせない。他方、脳

波の記録及び分析技術は格段に進歩している。煩

雑な電極装着手続きはキャップ型電極等で簡略化

され、分析用ソフトウェアも無料で公開されるな

ど、普及の敷居は低くなっている。基礎研究に基

づき電極装着部位や分析方法が限定できれば、一

般的な生活の中で活用できるようになる。 

引用文献  

1. J. LeDoux, The Emotional Brain: The Mysterious 
Underpinnings of Emotional Life, Simon & 
Schuster, 1996. 

2. Damasio A. R. et al., Subcortical and cortical 
brain activity during the feeling of self-generated 
emotions. Nature Neurosci, 3, 1049-1056, 2000. 

3. Davidson, R. J., What does the prefrontal cortex 
“do” in affect: perspectives on frontal EEG 
asymmetry research, Biol Psychol, 67, 219–233, 
2004. 

4. 吉田倫幸, 脳波のゆらぎ計測と快適評価, 日本
音響学会誌, 46(11), 914-919, 1990. 
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眼球運動に連動する表示装置の設計 

寺島賢紀（日本感性工学会而立の会，宮城大学） 

 

領域：生理，認知，情報 キーワード：視線検出，視線誘導，眼球運動，サッケード，ディスプレイ 

 

１．概要 

眼球運動時の視力低下を利用したディスプレイ

の設計について述べる． 

「目」を用いたユーザインタフェース（以降UI）

の研究では，ディスプレイ上の注視点を検出して

ボタン操作などを行う，手に代わる入力方法とす

るものが多い．視線の先にある対象に焦点を合わ

せる視線入力AF[1]搭載カメラが市販された例1や，

新井康平教授（佐賀大理工学部）の視線によるPC

入力システム[2]などが知られている．視線推定の

ためにはカメラによる入力が必須であり，その推

定手法の改良[3]や，キャリブレーションを容易に

することで利便性を向上させる[4,5]研究も多い． 

視線を用いたUIに対してこれらの研究とは異な

るアプローチを採った例には，川嶋稔夫教授（は

こだて未来大システム情報科学研究科）の眼球運

動のステイタスをUIに利用するアプローチがある

[6-8]．視線の動きに連動して，ユーザ自身にも気

づかないディスプレイの変更を行う．視野にユー

ザの注意を引くなんらかの刺激を提示して注視点

をその刺激へ移動させる．視線移動中に，ユーザ

が気づかないように，発生させた刺激を本来提示

したい情報に変更する．ユーザが気づかない画面

更新のためには，視線移動時のサッケード抑制

（Saccadic Suppression）を利用する．「文を読

むときの眼球運動は主に停留（fixation，注視）

とサッカード（Saccade，跳躍運動）の繰り返しか

らなるが，サッカードの実行中およびその前後は

視機能が著しく低下するため，視覚情報は停留中

                                                  
1 Canon EOS 5 QD (1992) 
http://www.canon.co.jp/Camera-muse/camera/fil
m/data/1991-1995/1992_eos5_qd.html 

にしか獲得されない」[9]というものである．サッ

ケード（引用中ではサッカード）状態を検出し，

その間に画面を更新できれば，ユーザに気づかれ

ずに画面を更新できると考えられる． 

２．サッケード抑制のUIへの利用可能性 

ユーザが気づかない画面更新の可否を検証する

ため，プルキニエ像による視線追跡装置を用いて

周辺視での画面更新の感度低下を測定した．被験

者の視線を追跡するPCと，視線に連動して画面を

更新するPCとを接続した．図１に実験装置の構成，

表１に実験条件を示す．画面中心を注視している

ときの周辺視の画面更新と，左右への視線移動中

の画面更新に対するユーザの感度を比較した．画

面更新とは，画面の左右両端に表示された文字列

の１文字を変更するものである．図２に実験方法

を示す．視線の移動開始を検出してから0，35，50，

70，105(ms)の遅れ時間を設定して画面更新を行っ

た．大学生６名による比較実験では，視線固定時

の文字列変更は88.2%の感知率だったのに対し，視

線移動中は，特に検出直後の変更では著しく感度

が低下し，更新の遅れ時間が長くなるに従って感

知率は向上した．遅延時間70msでは，視線移動が

完了し，サッケード抑制から回復して通常の視力

を取り戻しているはずである．図３にその結果を

示す．別の実験では，点滅などの刺激を提示する

と，ユーザは無意識にそちらへ視線を移動するこ

とが示されており，刺激の提示によってユーザの

視線移動を喚起させ，その間にユーザに気づかれ

ずに画面更新できる可能性があると判断できる．

ただしビデオ画像の処理による視線検出方法では

相応の時間が必要で，この現象の応用は比較的大
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きな視線移動を許容するものにとどまる．川嶋教

授らは，この解決のために高速な画像処理を行う

チップの設計を行った[10]． 

３．感性価値創造に係る応用可能範囲 

視線の追跡だけでなく，眼球運動による視力低下

を積極的に利用することで，視線入力型デバイス

が，手入力デバイスの代替でなく，動的な表示を

可能とする表現デバイスになるユニークなアプロ

ーチと言える．ユーザの視線をコントロールして

情報提示を行う個人適応型の広告や，情報受容能

力を高める表示デバイスへの発展が期待され，速

読支援としての応用が発表されている[11,12]． 

 

引用文献 
1. 鈴木謙二，「カメラの視線入力技術の開発」，精

密工学会誌，61(1)，35-39，1995 
2. 新井康平，上滝寛美，「利用者の顔の動きを許

容する黒目中心検出による視線推定に基づくコ
ンピュータ入力」，電気学会論文誌 C，127(7)，
1107-1114，2007 

3. 佐竹純二，小林亮博，川嶋宏彰，平山高嗣，水
口充，小嶋秀樹，松山隆司，「インタラクティブな
情報提示システムのための非装着・非拘束な視
線推定」 

4. 大野健彦，武川直樹，吉川厚，「眼球形状モデ
ルに基づく視線測定システム–視線入力デバイ
スの実現に向けて–」，情報処理学会研究報告，
HI，2001(38)，47-54，2001  

5. Takehiko Ohno, Naoki Mukawa and Atsushi 
Yoshikawa, “FreeGaze: a gaze tracking system 
for everyday gaze interaction”, Proc. of the 
symposium on ETRA 2002: eye tracking research 
& applications symposium, 125-132, 2002 

6. T. Terashima, M. Toda, T. Na-gasaki, T. 
Kawashima, “Unperceivable Text Switch during 
Saccade”, KANSEI 2001 

7. T. Terashima, M. Toda, T. Nagasaki, T. 
Kawashima, “Insensible Text Modifications 
during Saccades”, ACV2002 

8. Toshio Kawashima, Takanori Terashima, Takeshi 
Nagasaki, Masashi Toda, “Enhancing Visual 
Perception Using Dynamic Updating of Display”, 
Intuitive Human Interfaces for Organizing and 
Accessing Intellectual Assets, Lecture Notes in 
Artificial Intelligence, Springer, 153-161, 2005 

9. 苧阪直行（編集），「読み―脳と心の情報処理」，
朝倉書店，1998 

10. 高木宏章，秋田純一，「急速眼球運動対応の視
線検出機能を持つ Vision Chip の試作と評価」，
映像情報メディア学会技術報告，30(32)，17-20，
2006 

11. 寺島賢紀，川嶋稔夫，「視線誘導による速読支
援」，FIT2003 

12. 原島博・井口征士監修，「感性情報学」，工
作舎，234-243，2004 

図２ 視線を固定した時の画面更新と，視線
移動時の画面更新の比較 

(a) Fix the eyes at the center of screen and check if
     subjects notice to the text switch at somewhere
     in a string.

あい亜えおあいうえお

?

あいうえおあいうえお

??

(b) Move the eyes intentionally from side to side,
     and check if notice to the text switch while the
     eyes are in motion.

Observe the Eye
Movement

PC1

Looking at
the Screen

PC2

Measuring System

Data Trans.

Display System

図１ 実験機材：画面を見るユーザの視線が
検出される．時間解像度は 60Hz 

表１ 実験条件 
Sample Rate 60 Hz
Refresh Rate 120 Hz
CRT Mode 1280×960 dots
Distance to CRT 
CRT Size 

60 cm
21 inch

Visual Field 39 cm (36 deg.)
Characters Kanji / Hira-kana
Font Size 28 dots

0.0

20.0

40.0

60.0

80.0

100.0

0 20 40 60 80 100

図３ 視線移動時の画面更新への感度低
下：縦軸は画面更新に気づいた回数の割合
（%），横軸は視線移動開始を検出してから
画面更新までの遅れ時間（ms）． 
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「被服設計のための被服圧の予測技術」 

堀場洋輔 （日本感性工学会 而立の会，信州大学） 

 

領域：人間工学，デザイン，心理  キーワード：被服，被服圧，ＣＡＥ，シミュレーション，着心地 

 

１．概要 

被服の着心地は，着用者の嗜好や社会的流行に

起因する社会的着心地と，人体が被服から受ける

熱的・力学的刺激に起因する物理的着心地に分類

される．特に，後者の物理的着心地に関して，近

年ＣＡＥ（Computer Aided Engineering）技術を

用いた被服設計に関する研究が近年盛んに行なわ

れている[1,2]．本稿の被服圧予測技術は，物理的

着心地に深く影響を及ぼす被服から人体に加わる

圧力（被服圧）を予測する技術であり，計算機上

に再現された人体と被服を用いて着想状態をシミ

ュレートすることにより予測する方法[3,4,5]と，

皮膚の力学的特性を模したマネキンを用いて予測

する方法が現在までに提案されている[6]．さらに，

シミュレーションによる被服圧予測では，被服圧

と同時に被服内の空隙量も予測可能なことから，

被服設計の際の被服圧・ゆとり量予測に有効な技

術として期待されている． 

 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

被服設計へのＣＡＥ技術の応用が期待されてい

る背景としては，情報インフラの飛躍的な普及に

ともないアパレル製品設計の個人対応化が期待さ

れているためである．つまり，被服とユーザーの

アバターを再現した計算機上で着装状態をシミュ

レートすることにより，ユーザーに適合した被服

を容易に設計することが可能になると考えられる．

ユーザーへの被服の適合性は，快適性（着心地の

良さ）を生み出し，快適性は製品（被服）への愛

着を生み出すことが予想される．したがって,本技

術は従来の画一的な被服設計で付加できなかった

新たな価値（感性価値）を生み出す可能性を秘め

ている．さらに製品の個人対応化技術は大量消費

社会から脱却するための重要な指針の一つである

と考えられ，使い捨て問題が著しいアパレル分野

においては製品へエコ性を付加する技術としても

有効であると考えられる． 

 

３．技術的課題と展望 

これまでの研究から，定性的な被服圧予測は実

現されているものの，定量的な予測に関しては十

分な精度と言いがたく，人体（皮膚）および接触

挙動等のモデルに関して更なる改良が必要である．

さらに，現状の研究は被服圧のみを予測対象とし

ているものが多く，今後は被服圧から着心地の予

測までを行なう研究が進められると予想される． 

  

引用文献  

1. Cordier, F., Seo, H., and Magnenat-Thalmann, N. 
“Made-to-measure technologies for an online 
clothing store” IEEE Computer Graphics and 
Applications, 23, 1, 38-48, 2003. 

2. Volino, P., and Magnenat-Thalmann, N. 
“Accurate garment prototyping and simulation” 
Computer-Aided Design Applications, 2, 5, 
645-654, 2005.  

3. ZHANG, X., YEUNG, K. W., LI, Y., “Numerical 
simulation of 3D dynamic garment pressure” 
Textile research journal, 72, 3, 245-252, 2002. 

4. 堀場洋輔, 佐藤賢二郎, 乾滋, 高寺政行, 清水
義雄, 「パーティクルシステムを用いた衣服圧シ
ミュレーションに関する研究」, Fiber Preprints, 62, 
1, 234, 2007. 

5. Hyewon Seo, See-Jo Kim, Frederic Cordier, 
Kyunghi Hong, “Validating a cloth simulator for 
measuring tight-fit clothing pressure”, 
Proceedings of the 2007 ACM symposium on 
Solid and physical modeling, 431-437, 2007.   

6. Yu, W., Fan, J., Qian, X., and Tao, W. “A soft 
mannequin for the evaluation of pressure 
garments on human body”, SEN-I GAKKAISHI 
60, 2, 57-64, 2004.   
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「テキストマイニングによる感性分析」 

澤井政宏 （日本感性工学会 而立の会，室蘭工業大学SVBL） 

 

領域：情報学，心理学  キーワード：テキストマイニング，自然言語処理，感情，評判 

 

１．概要 

自然言語で書かれた文書をテキストマイニング技

術によって分析することにより、文書に表現され

た人の感情や嗜好等の感性情報を得る、という研

究が注目を集めている[1,2,3]。従来、テキストマ

イ ニ ン グ は 主 に CRM(Customer Relationship 

Management)分野の分析業務（消費者アンケートの

分析等）に用いられる技術であったが、近年、電

子掲示板、ブログ、SNS（ソーシャル・ネットワー

キング・サービス）の発達や各種文書の電子化等

により、その適用可能範囲が飛躍的に広がってい

る。電子掲示板やブログ等に自然言語で記述され

た文章には、書き手の感情や嗜好といった感性情

報が含まれている。テキストマイニングによる感

性分析は、このような文章を形態素解析や構文解

析等の自然言語処理の技術によって解析し、単語

の出現頻度や品詞情報、意味情報、文章の構文情

報などを取得、それらの情報に基づいて書き手の

感情や意図、嗜好を分析することにより行われる。 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

言語理解研究所では、文章に記述された人の感

情をいくつかのカテゴリ（例：満足、要望、悩み、

疑問など）に分類する「感性・感情理解エンジン」

を開発した。このシステムは株式会社NTTデータの

テキストマイニングシステム「なずき」[1]に導入

され、マーケティング（例：顧客満足度の調査）

や広告事業に用いられている。また、評判が記述

された文書から、商品の魅力や人の嗜好を分析す

る研究[2]も行われており、商品検索や推奨、BtoC

マーケティングへの応用が期待できる。さらには、

電子掲示板で行われたコミュニケーションを、テ

キストマイニング技術によって分析する試みも行

われている [4]。このような分析は、コミュニケ

ーション阻害要因等の発見を可能にし、電子掲示

板のみならず教育、福祉の現場でのコミュニケー

ション改善に応用できる可能性がある。 

言葉や文章は、人が自らの感情や意志を表現す

る最も身近な手段の１つであるため、テキスト情

報から感性を分析する技術は、感性分析の主要技

術の１つとして、我々の生活の様々なシーンで広

く用いられることが想定される。 

３．技術的課題と展望 

テキストマイニング及び自然言語処理の手法は

「正しい文法で書かれた文章」に適用されること

を想定しており、ブログ等の「くだけた」文書に

対しては解析精度の低下が問題となる。また、テ

キストマイニングにはシソーラスや単語辞書、概

念辞書等の電子化辞書が必要不可欠であり、これ

らの整備やクオリティアップも課題となる。一方、

電子化辞書の自動構築や文章の解析精度向上の試

み[5]も行われており、テキストマイニングによる

感性分析は今後も研究が進められると考えられる。 

引用文献  

1. 青江 順一 他，「継続こそ力：「なずき」開発物
語 ， 日 本 品 質 管 理 学 会 誌 「 品 質 」 ， 37(3) ，
246-251，2007. 

2. 澤井 政宏 他，「Web 上の評価文書を用いた
嗜好記述システムと構築手法の提案」，感性工
学研究論文集，7(1)，127-135，2007 

3. Turney, P. D., et al. “Thumbs up? Thumbs down? 
Semantic Orientation Applied to Unsupervised 
Classification of Reviews,” Proc. Of the 40th 
Annual Meeting of the Association for 
Computational Linguistics, 417-424, 2002. 

4. 松村 真宏，「2 ちゃんねるが盛り上がるダイナミ
ズ ム 」 ， 情 報 処 理 学 会 誌 ， 45(3), 1053-1061, 
2004. 

5. 萩原 正人 他，「シソーラス自動構築におけ
る PLSI の利用」，情報処理学会研究報告，
2005(22), 71-78, 2005. 
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「音楽がもたらす感性と人間の情報処理」 

荒生弘史 （日本感性工学会 而立の会，広島国際大学） 

領域：生理，心理  キーワード：音楽、美しさ、快・不快、知覚、認知、脳活動 

１．概要 

音楽によりもたらされる感情・感性とそれに付随

する人間の情報処理について、種々の観点に基づ

く知見が集積しつつある。近年のより重層的（か

つ学際的）な実験的・理論的背景がその後押しを

している。例えば、音楽の構造分析や知覚認知に

関する知見を足がかりに、それらと喚起される感

情には一定の関わりがあることが示されている

[1]。さらに、それらと感情の関わりは、時系列に

おいて動的に変化するものとして扱われ、種々の

動的な生理学的指標とも一定の対応関係が示され

ている。このように、理論的背景としても計測手

法としても特色のある研究があらわれている。他

にも、音楽的な刺激からもたらされる知覚的な

快・不快の処理において、高い自動性を持つ処理

プロセスの関与が示唆される[2]など、認知心理学

的な理論を背景に持つアプローチも広がりを見せ

ている。さらに神経科学の手法を用いて、個人に

とって快をもたらす音楽を聴取することによる報

酬系の賦活[3]、長調や短調がもたらす美的感覚に

かかわる脳部位[4]、音楽の好みの判断と左右の脳

活動[5]に関する知見が提出されるなど、活発な研

究が展開されている。 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

これらの研究は、音楽を通して人間特性の理解

を目指すものであり、行動、製品、臨床・医療な

ど、人間と音楽のかかわりを考える上で基礎的な

知見を形成していくものと期待される。手法とし

てはたとえば、時系列で展開する音楽本来の特性

から、聴取者の行動および生理反応を時系列にわ

たり連続的に採取していくことも重視される[1]。

単に回顧的な評価を行う手法では、時系列上で展

開していくプロセスに追従できないためである。

時系列を重視する手法は、人間の感性処理の動的

な側面に着目するものであり、芸術鑑賞における

継時的プロセス、製品利用における継時的感情プ

ロセス、各種デザインの時間的側面の検討等にお

いても用いることができるだろう。 

３．技術的課題と展望 

有用な知見を蓄積し、整理していくためには、

心理、生理、音楽、計算論など、学際的なアプロ

ーチによる研究が欠かせない。より現実的な問題

を扱うものとしては、音楽処理そのものよりも、

BGMの効用をはじめとする、音楽聴取時や直後の人

間のパフォーマンス等を検討するものも多い。最

近では、Mozart効果とその批判 [6]、マルチメデ

ィア学習環境における音楽や付加音のネガティブ

な効果[7]、運動系症状のダンスによる改善[8]な

ど、いずれもユニークな事例を挙げることができ

る。この種の問題を扱う場合でも、基礎的な知見

との整合性の確認や、多角的な検証の必要性は論

を待たない。音楽に関わる現象全般について、手

法・理論の上でもさらに検証を進め、それらの知

見を整理・統合していく必要がある。 
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1. Krumhansl, C. L., “Music: A link between cognition and 

emotion,” Curr Dir Psychol Sci ., 11, 45-50, 2002. 
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Can listeners control the predisposition to process the 
interrelationship between chords?” The 10th ICMPC, 87-8, 
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3. Blood, A. J., & Zatorre, R. J., “Intensely pleasurable 
responses to music correlate with activity in brain regions 
implicated in reward and emotion,” PNAS, 98, 11818-23, 
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4. Suzuki, M., et al., “Discrete cortical regions associated with 
the musical beauty of major and minor chords,” Cogn Affect 
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5. Iwaki, T., & Makimori, T., “The time needed to make 
decision for musical preference and EEG activities,” The 
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「自動車運転時の操作支援技術の開発」 

中村一美 （日本感性工学会 而立の会，近畿大学工学部，近畿大学工業技術研究所） 

 

領域：人間工学，医学，認知科学  キーワード：高齢者，QOL，高次脳機能 

 

１．概要 

交通事故による死者の数は減少傾向にあるが，医

療の進歩（事故発生から 24 時間以内の延命率が上

昇）によるものもあり，自動車の安全性能が十分

であるとは言い難い．また，高齢者の増加，そし

て障害者の高齢化が進んでいる現状から，自動車

の安全装備として，認知アシスト技術の開発は有

用であると考える[1-3]． 

そこで本研究では，自動車運転時のドライバー

（とくに高齢者）の認知・判断のプロセスについ

て生体情報をもとに解析し，運転支援技術を開発

していくことを目的としている．具体的には，操

作ツールの最適配置，警告音などの効果的な情報

呈示方法，ブレーキングアシスト技術などを開発

することを目指す．ただし，運転時の生体情報の

計測は実機での検証が好ましいが，安全上の観点

からドライビングシミュレータを用いておこなう． 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

生体信号として捉えることができる指標は

種々あるが，それぞれ空間分解能，時間分解能な

どに違いがある．本研究では，自動車運転時の認

知・判断やその後の動作に焦点を当てているため，

認知・判断を司る脳活動を計測する脳波[4]，事象

関連電位，交感神経系／副交感神経系の働きを計

測する心電図，出力系を計測する筋電図，眼球運

動など比較的時間分解能の高い生体情報を計測す

る． 

本研究の結果により，高齢者の機能評価におけ

る指標や，各種生体信号における相関が明らかに

なれば，応用可能範囲は自動車運転時の操作支援

技術の領域に限らず，高齢者の生体信号変化検知

による遠隔地モニタリングシステムなどの医療分

野，医療政策，社会システムづくりなど幅広い分

野での応用が期待される[5]． 

３．技術的課題と展望 

本研究で用いる生体情報は非侵襲・低侵襲で計

測できるが，計測データの個人差が大きく，とく

に本研究の対象である高齢者ではさらに個人差が

大きい．指標の標準化のためには未だ基礎研究が

必要である． 

また，本研究の過程で高齢者の機能による分類

指標が作成できれば，実年齢ではなく，機能によ

る年齢という新しい評価基準を提案できる． 

他方，既存の自動車における操作支援システム

は各メーカ独自の基準を用いて機能を搭載してお

り，確立した技術とは言えなく，今後の技術革新

が求められている[6,7]． 
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「脳における恒常性維持機能のシミュレーション」 

松崎周一 （日本感性工学会 而立の会，長岡技術科学大学） 

 

領域：認知・心理学，情報学，生物学 キーワード：ホメオスタシス，ニューラルネットワーク，人工生命 

 

１．概要 

人工的な脳をつくる研究は，コンピュータ科学

やロボット工学をはじめとする数多くの分野で最

も重要なテーマの１つである．その中でも，脳の

恒常性維持機能（ホメオスタシス）は最も重要な

課題であり，これを人工的に創りだせた場合，人

間のように自ら考え行動するロボットの実現に大

きく近づくと考えられる． 

脳の中で起こる反応を考えると，五感からの刺

激を受け取り学習する機能を持っている一方で，

刺激によって変化した状態から一定の正常な状態

に戻す（それによって脳の恒常性を維持する）た

めのフィードバック・プロセスが存在している．

近年，人工生命と呼ばれる新しい研究分野では，

このような生命系のダイナミックなしくみをコン

ピュータ・シミュレーションで創りだす試みが進

められている[1]．特にこの2,3年の人工生命に関

連する研究によって生物と非常に似たホメオスタ

シスの性質がシミュレーションされていることか

ら，今後この手法がニューラルネットワークの技

術にも応用される可能性も示唆されている． 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

恒常性維持機能は，脳に限らず血圧や体温など

自分の中で一定の状態を維持するあらゆる部分に

共通する働きである．恒常性維持機能を持ったコ

ンピュータがつくられた場合，それは我々生物に

近い自律性と複雑性を持った存在になると考えら

れる．最近の人工生命システムの研究によって，

外敵を排除する機能（いわば体内に侵入したウィ

ルスを排除して正常に戻す仕組みに似たシステ

ム）がシミュレーションで観察された[2]．このシ

ステムは常にダイナミックな状態で存在し，自分

自身の状態を正常に維持することができる． 

我々の脳にも同じような恒常性維持機能があり，

それによって我々は継続的に様々な物を感じたり

考えることができる．このようなシステムをシミ

ュレーションすることで，その研究成果は生命系

のメカニズムを理解する上で数多くの新しい知見

を与えると考えられる．またそれに加えて，これ

らの点は従来の人工ニューラルネットワークの研

究において積年の課題であり，関連する研究成果

が幅広い方面に応用できるようになると期待され

る．  

３．技術的課題と展望 

上述した人工生命の手法による研究は，その重

要性にも関わらずこの2,3年の間になって初めて

関連する研究成果が報告されるようになってきた

もので，その手法の確立には更なる基礎研究が必

要である．ただし近年はアメリカ，イギリスをは

じめとする各国の研究者が数多くの研究成果を報

告するようになっていることから，今後急速に発

展する可能性がある． 
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「形態測定学によるかたちの感性分析」 

宮﨑龍二 （日本感性工学会 而立の会，広島国際大学） 

 

領域：デザイン，認知，情報  キーワード：形状分析，形態測定学，CAD，CG，視覚認知 

 

１．概要 

 モノのかたちを統計分析するためには，かたちを何

らかの数値で表す必要がある．形態測定学[1，2]は対

象の幾何学的情報を多変量データにより記述し，かた

ちを直接統計分析する方法である．従来ではカテゴリ

ー変数の組み合わせで対象のかたちを表す方法が一

般的であったが，カテゴリー変数の決定には主観的な

要因が入ることが多い．かたちを直接統計分析できる

ように記述することで，対象の視覚的な感性評価とか

たちとの関連性をより客観的に分析することが可能と

なる． 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

モノのかたちは人間の視覚的感性に大きな影響を与

えるため，形態測定学による感性分析は人間の視覚

的な感性分析に関係する分野での応用が考えられ

る． 

製品デザインでは既に応用の研究がなされており[3]，

風景における建物のかたちの印象を分析するなど景

観評価にも応用可能であると思われる．また，視覚認

知の分野でも，顔を対象として男性らしさ，女性らしさ

の特徴を見つける研究もおこなわれている[4]． 

３．技術的課題と展望 

 形態測定学では対象のかたちを，標識点と呼ばれ

る対象間で対応があり，同一点数の点の配置で表現

する．さらに，標識点の配置は平行移動，拡大縮小，

回転の3つの幾何学的変換に対して不変であるように

変換される．このような，対象のかたちを表す標識点デ

ータの幾何学的な性質に関しては，リーマン幾何学を

用いてすでに説明されている． 

 しかし，標識点の位置をどのように決定するかは，一

応の定義がされているものの，データの作成者による

経験と勘が必要とされている．また，対象が3次元の場

合，膨大な点数が必要となり従来の方法では実用的

な時間で処理を行うことは困難である．近年では，MRI

画像や3次元デジタイザなどから取得された3次元デ

ータから，標識点の位置を自動的に設定する研究が

なされている[5，6]．視覚的感性分析を目的とした形

状分析のための標識点データは，対象の形状特徴に

基づいたものである必要があるが，このようなデータを

作成する方法はまだ研究がすすめられていない． 

さらに将来的な展望としては，CAD，CGやFEMなど

コンピューターシミュレーションの分野で使用されてい

る対象の数値モデルを使用することが考えられる．特

にCGの分野では，色や材質などの幾何学的情報以

外の視覚的情報も数値モデル化している．このような

モデルは直接形態測定学のデータとして使用できるも

のではないが，これらの数値モデルを形態測定学に

適用できるデータに変換することで，さまざまな視覚的

感性分析に対して貢献できると考えられる． 
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「ラフ集合理論を用いた感性価値の分析・評価手法」 

工藤 康生 （日本感性工学会 而立の会，室蘭工業大学） 

 

領域：情報学  キーワード：ラフ集合，決定ルール，相対縮約，アンケートデータ 

 

１．概要 

近年，ユーザの感性を反映したアンケートデータを

ラフ集合理論により分析する研究が注目されている

[1,2,3]．ラフ集合によるデータ分析は表形式のカテゴ

リカルなデータを分析対象とし，条件属性(説明変数に

対応)に基づいて分類可能なすべてのデータを，決定

属性(目的変数に対応)により定まる決定クラスに正しく

分類するために最小限必要となる条件属性集合(相対

縮約と呼ばれる)を抽出することや，決定クラスに含ま

れるデータの特徴を正確かつ簡潔に記述するif-then

形式の決定ルールを抽出することにより，条件属性と

決定属性との関連性を分析する．また，抽出された決

定ルールに対する分析法も提案されている[1]． 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

感性工学の分野でラフ集合が用いられる理由として，

1) 「原因(形態属性)と結果(イメージ)との関係」などの，

因果関係が複雑で線形では近似できない場合でも適

用できる，2) サンプルの個数，属性の個数，決定クラ

スの個数に制限がなく，サンプルの個数が決定クラス

の個数より少ない場合でも分析が可能である，3) 属

性間の独立性を仮定する必要がないため，多変量解

析における多重共線性の問題が生じないことなどが挙

げられる[1]．また，2項目間の関連性の分析に限定さ

れる相関分析とは異なり，ラフ集合では決定属性とし

て複数の項目を設定することが可能であるため，多数

の条件属性と決定属性との関連性を分析することも可

能である．感性価値創造に関る応用可能範囲として,

ラフ集合理論を用いて，アンケート結果等のデータか

ら感性価値をもたらす要因となる感覚・知覚要因，印

象・イメージ要因，感情・情動要因などを相対縮約とし

て抽出し，その感性価値との関連性を決定ルールとし

て記述することを通じて，感性価値の分析・評価にラフ

集合理論を応用することが考えられる． 

３．技術的課題と展望 

 ラフ集合によるデータ分析の基礎部分（相対縮約の

計算手法など）は確立されており，分析ソフトウェアが

販売され[1]，海外の研究者が開発したフリーソフトも

公開されている[4]．また，基礎部分のソースコードが

雑誌で紹介されている[5]．現在は例外を許容するル

ール抽出[6,7]および複数の決定表からのルール抽出

とその統合[8]，項目間の順序関係を考慮したラフ集

合[9]などのラフ集合理論の拡張が盛んに研究されて

おり，データ分析手法としてのラフ集合理論は今後更

なる発展が期待できる． 

引用文献  

1. 森 典彦 他 (共編)： ラフ集合と感性～デー
タからの知識獲得と推論～, 海文堂出版 
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8. Inuiguchi, M. et al.: Rough Set Based Rule 
Induction from Two Decision Tables, 
European Journal of Operational Research, 
181, 1540 – 1553 (2007). 
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19



遺伝子レベルからみた心の状態評価 

岡田吉史 （日本感性工学会 而立の会，室蘭工業大学） 

 

領域：生物学，情報学，医学  キーワード：遺伝子発現，DNAチップ，心理評価 

 

１．概要 

ごく最近になって，DNAチップと呼ばれる技術

を用いて特定の心理状態で誘導される遺伝子を見

つけ出し，ストレス評価や精神疾患の識別に利用

するMental Genetics（心の遺伝学）と呼ばれる研

究分野が注目されつつある．これまで，心的スト

レスなどの心理的要因に起因する疾患は，神経反

応を介した内分泌系や免疫系の“ひずみ”によっ

て発症することが精神神経免疫学の分野で明らか

にされてきた．しかしながら，心理状態のような

複数の生体反応系によって制御される複雑系を，

限られた因子で客観的に評価することは容易では

ない．一方，DNAチップは，免疫機能をはじめと

する様々な生体反応に係る膨大な遺伝子の挙動を

一度にモニターできるため，精神疾患診断や心の

状態評価のための有効なツールになると期待され

る．現在，トラウマ1)などの精神疾患や，笑い・孤

独感2), 3), 4)など，特定の心理状態に応答する遺伝子

が徐々に特定されつつあり，ストレス評価DNAチ

ップ5)の実用化もなされている． 

 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

感性価値創造の観点では，遺伝子レベルで個人

の感性を捉える“Kansei Genomics（感性の遺伝

学）”なる新しい研究分野の展開が考えられる．

人の持つ嗜好性や感受性のような感性の多型性を

遺伝子レベルで捉えることができれば，個人の感

性や体質に合った商品開発・サービス提供が実現

されるであろう．DNAチップは，遺伝子レベルで

個人の嗜好性（感性）と生理機能性を同時に評価

できる可能性を秘めており，機能性食品・香料の

開発，健康科学，人間工学，デザイン工学，サー

ビス産業など様々な分野での利用が考えられる． 

 

３．技術的課題と展望 

Mental Geneticsは，萌芽的な研究領域であり，

遺伝子発現データやそれに伴う知見に関する情報

の整備はなされていない．公共のデータベースに

分散して存在するデータや情報を整理・統合し，

心理状態と遺伝子応答に特化した情報基盤を作る

ことが重要である．また，DNAチップ実験から生

成されるデータは非常に膨大なため，それらを体

系的に解析するには計算機の利用が必須となる．

バイオインフォマティクス研究は，Mental 

Genetics（あるいはKansei Genomics）における

情報基盤の整備と解析技術の開発のための強力な

アプローチとなるであろう6)．その他，DNAチップ

を用いた心理評価の信頼性や精度の検証も重要な

課題である． 

 

引用文献  
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「ロボットビジョンによる人間の状態・意図・感性の推測」 

今井順一 （日本感性工学会 而立の会，電気通信大学） 

 

領域：人間工学，心理学 キーワード：ロボットビジョン，パートナーロボット，意図・感性の推定，社会学 

 

１．概要 

人間の生活空間に入り込み，その活動をサポー

トしてくれるパートナーロボットの実現を目指し，

多くの研究が進められている[1]．こうしたロボッ

トは，単にユーザから命令されるだけでなく，自

らユーザヘの働きかけもできることが望ましい．

そこで近年，ロボットがユーザである人間を観察

し，その状態や意図，感性を推測するための研究

が注目を集めている．重要なのは，ユーザの能動

的なジェスチャだけでなく，必ずしも他者に発信

することを意図していない自然な行動を見逃さず，

考えていること・感じていることを推測・理解す

る点である．具体例として，話の内容の（ユーザ

にとっての）難しさ・理解度を表情から推測する[2]，

コミュニケーションを取りたがっている（しかし

まだ明確な意思表示をするには至っていない）ユ

ーザを発見する[3]，ユーザの動きからその行動意

図を察し，ロボット自身の適切な行動を決定する

[4]，ユーザとロボット自身の視界を推定し，互い

に見え方が異なることに配慮しながら行動する[5]

等の研究が挙げられる． 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

ロボットビジョンによる人間の状態・意図・感

性の推定は，パートナーロボットを人間にとって

「気が利いた」「頼もしい」「親しみやすい」と感

じさせ，その品質を高めるための必須技術である

と考えられる．また，こうした「相手への配慮」

を可能にする技術はロボットを一般社会へ普及さ

せるための要因の一つになると考えられ，社会全

体に与える好影響は非常に大きいと思われる． 

また，こうした技術の応用可能範囲は狭義のロ

ボットにとどまらない．各種の情報提供サービス

システムやユビキタス環境における各種デバイス，

画像を介した人間同士のコミュニケーション支援，

認知障害者向け支援システム等の応用も期待され

る． 

３．技術的課題と展望 

カメラで人間を観察し，その行動を分析する技

術の一部は既に製品化されている[6]．しかし，意

図・感性の推定についてはまだ基礎的な段階にと

どまっており，更なる研究が必要である． 

人間及びその生活空間は非常にリッチな情報源

である．カメラを介して得られる膨大な情報の海

から効率良く情報を選択・抽出・加工し高次の認

識・判断を行う技術が今後特に重要になると考え

られる．また，単に工学的な研究だけではなく，

心理学的・社会学的側面からの考察・評価も必要

であると考えられる[7]． 
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「触覚を用いた新しい情報提示システム」 

水野統太 （日本感性工学会 而立の会，産業技術総合研究所） 

 

領域：人間工学，心理，生理  キーワード：情報提示，触覚，振動刺激，電気刺激，錯覚 

 

１．概要 

人間の触覚に対し振動刺激や電気刺激によって情

報を伝達しようとする研究が注目を集めている

[1]。これまで、触覚に情報を提示するシステムは

視覚・聴覚障害者向けの補助機能といった限られ

た分野で利用されてきた。しかし近年、携帯電話

やゲームのコントローラなどのバイブレーション

モードのように、触覚に対する情報提示形態が一

般的にも普及し始めている。触覚は他の五感と異

なりヒトの全身に分布している唯一の感覚系であ

る。よって、ある部位の感覚が失われても他の場

所で感覚を受容することができ、障害が起こりに

くい感覚と言える。以上の理由で、触覚に働きか

ける情報提示システムは、誰でも簡単に使用でき

るユニバーサルデザインとなる可能性があり、今

後の動向が注目されている。 

 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

触覚は、時系列データを処理でき、その時間応

答も優れている。すなわち瞬間的な刺激を継時的

につなぎ合わせて、ひとつの情報として受容する

機能を有している。また、感覚を受容する部位が

全身に分布していることから、身体の姿勢に依ら

ず情報を受容できる特徴を有する。これらの特徴

を活かした新しい触覚に対する情報提示システム

を確立することにより、安全性、健康・福祉性な

どを考慮した様々な社会支援機器としての用途が

想定される。例えば、ヴァーチャルリアリティや

ロボティクスなどの分野において、視覚や聴覚を

用いた情報提示システムと組み合わせることによ

り、これまで以上によりリアルなヴァーチャル体

験や福祉支援機器の大幅な性能向上が実現するな

ど、様々な分野での応用が期待される[2]。 

 

３．技術的課題と展望 

触覚へ情報提示するには、皮膚に対し刺激素子

を装着する必要があるが、身体の各部位によって

刺激を感知する感度が異なる。これは刺激を感知

する受容器が身体全体に一様に分布していないこ

とが原因である。また、現在の情報提示機器は、

刺激のON･OFFやリズムに変化を与える程度の情報

表現に留まっており、触覚刺激を用いた情報の表

現方法に関しては十分に検討されていない。触覚

に対し情報を提示する場合、情報の種類によって

刺激を提示する部位、刺激の大きさの検討や新し

い情報の表現方法などの検討など、触覚に対する

情報提示の表現力向上のための基礎的な研究が必

要である。現在、変調振動を用いた方法や仮現運

動やファントムセンセーションといった錯覚を用

いる方法など、触覚に対する新しい情報提示方法

の基礎的な研究が盛んに行われている[3-5]。 

 

引用文献  
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「脳波・事象関連電位による意図・注意の検出とインタフェース応用」 

田中久弥 （日本感性工学会 而立の会，工学院大学） 

 

領域：生理，心理，医学  キーワード：P300，BCI, 意図検知，選択的注意, 感情 

 

１．概要 

時間・周波数特性に優れている脳波・事象関連

電位を利用して、人の意図、例えば文字入力の意

図[2]、文脈処理過程[1]などを検知して定量的、

生理的、中枢神経系活動から直接的に意図や注意

の評価を行うものである。また検出された意図を

ディスプレイなどにフィードバックして被験者に

学習させることによってブレイン・コンピュータ

インタフェース(BCI)が構成でき、文字入力などを

行うことが出来る。また将来的に神経活動を感

性・感情情報にデコードすることができれば、感

情や感性を伝達する新たなコミュニケーションの

スキームの要求に応えることが出来る[3]。 

２．技術的課題と展望 

原理的に脳波は筋電位と比較して電位が小さい

のでS/Nの良い意図の計測・解析の技術開発が課題

である。近赤外分光法(NIRS)など光学的計測によ

る解決方法、独立成分解析(ICA)など統計的信号解

析による解決方法が検討されている。 

引用文献 

1. 田中,宮本,長嶋,事象関連電位N400計測に基づ
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2. Tomohiro M., Hisaya T., et al., The 
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「対話型ものづくり支援システム構築による個人対応の感性価値創造」 

畦原宗之 （日本感性工学会 而立の会，長岡技術科学大学） 

 

領域：デザイン，情報  キーワード：作曲，適応，対話型進化計算手法 

 

１．概要 

情報工学分野における解の最適化手法を、システ

ムと、作り手であるユーザとの間の評価と生成を

通じて対話的に用いることで、個人に対応して製

品のデザインを最適化する、という研究が注目さ

れている。例えば、個人の好みに対応した意匠デ

ザインを産み出してくれるような、ものづくりシ

ステム開発を考える場合、好みの形を作るには、

その個人の感性的な評価が重要となる。このよう

なシステム構築には、評価モデルを個人の嗜好に

対応して調整する必要があり、人間の主観的で感

性的な評価戦略を余すところなくモデル化するに

は従来の工学的手法では難しい場面が多かった。 

ダーウィンの進化論に着想された進化論的計算

手法(Evolutionary Computation:EC)を対話的に用

いる手法として考案された対話型進化計算法

(Interactive EC:IEC)は、服飾、自動車の意匠デ

ザインや楽曲生成などの分野で多くの応用例が発

表され、注目されている[1][2]。ECでは、たとえ

ば生成されたデザインの候補に対して、ある評価

関数（評価モデル）により適応度を計算し、より

適応した候補が次の世代に生き残ることで最適解

の探索を行うが、IECでは、適応度評価を人間の評

価そのものに置き換え、人間が評価を繰り返し行

うことで、解の進化、最適化が行われる。 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

人間の感性による対話型ものづくり支援システ

ムの手法は、現在も主流である「プロトタイピン

グ」と呼ばれる設計手法に代表されるように、作

っては壊すという、人間の過去より行われてきた

デザインの試行錯誤の形式に違和感なく合致する。

IECでは評価モデルそのものを考慮しなくてもよ

く、人間の評価が可能な対象であり、システムが

候補を生成可能かつその評価を次の候補の生成や

修正に活かせる対象であれば、原理的には応用可

能である。また、計算機的な生成規則の中におい

ても、ランダムに生成されるデザインに対して思

いもかけない独創性が付加される発見的効果もあ

り、個人対応による感性価値創造という一側面に

限らない可能性が期待される。更に、デザインの

工程において、個人の評価結果の履歴より、その

人の感性と物理属性の対応した知識をある程度明

示的に構造化し、ものづくりのノウハウとして蓄

積できれば、複数の製品間の感性的な共通性を分

析するなど、様々な場面での活用が期待される[3]。 

３．技術的課題と展望 

IECによる対話型支援システムでは、人間の対象

への繰り返し評価の際にかかる疲労や負担が最大

の問題であり、その回数や評価方法には一定の限

界があるのも事実である。そのため行程の一部を

人間が評価し、そのノウハウを評価モデル化して、

後半を自動化するような試みも報告されており

[4]、文献[3]のような方向性と併せ、今後もます

ます研究が進められると思われる。 
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「形に対する感性評価のモデル化とその応用」 

小森 政嗣 （日本感性工学会 而立の会，大阪電気通信大学） 

 

領域：心理，認知科学，デザイン，情報  キーワード：形状，感性評価，形体測定学 

 

１．概要 

 人工物のデザインや景観などに対する感性評

価は，その人工物に対する満足度やわれわれの生

活の質と密接に関連している． 従来，形やデザイ

ンに対する人間の感性に関する研究の多くは，形

を質的データとし，数量化理論等を用いて感性評

価との対応関係を調べるという手法がとられてお

り，デザインへの応用等において多くの成果を上

げてきた．このようなアプローチが一般的であっ

た背景には，物体の形状を多変量の量的データと

して扱うことの困難さがあった． 

しかし近年，物体の形状を量的データとして扱

う手法が目覚ましく発展しており，それらの感性

工学的応用が注目を集めている[例えば1]．形状を

定量的に扱う代表的な手法としては，楕円フーリ

エ記述子[2]や幾何学的形態測定学[3]，などが挙

げられる．これらの手法はいずれも複雑なデザイ

ン要素を，統計的に扱いうる多変量データへと変

換する手法であり，これにより客観的な形状の分

類や評価，分布形の検討が可能になってきた． 

さらに，複雑なデザイン要素と感性評価の関係

を検討し，感性をモデル化する手法としてPLS回帰

やPC回帰などの統計手法が注目を集めている．こ

れらの手法は，非常に多数の複雑なデザイン要素

の感性評価への影響を検討できる統計的手法であ

り，物体形状に関する感性のモデル化が容易にな

ってきている． 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

形状の数値化および形状の感性モデルの構築に

よって，人間の美的感性やイメージといったもの

を様々な人工物のデザイン要素に反映させること

がより容易になり，人間の感性に適合したプロダ

クトデザインや環境のデザインに大きな貢献をす

ると考えられる．また，形状に対する感性的判断

は，個々人の特性や文化的影響が大きいが，形状

の感性のモデル化により，個々人や文化，ジェン

ダーなどによる感性の違いを簡潔に記述すること

も可能になり，ユーザーそれぞれの感性に適合し

たデザインが可能になると考えられる． 

３．技術的課題と展望 

「蓼食う虫も好き好き」という表現にも見られ

るように，人の感性は，文化や個々人によって大

きく異なる．また消費社会の成熟に伴い，感性の

多様化が指摘されている．このような状況を勘案

すれば，(1) 個々人の感性の違いを客観的にわか

りやすく示し，(2) さらにその違いをデザインに

反映させる手法を確立していくことが今後強く求

められる．個々人の感性の違いは多次元的な感性

信号に対する感度分布の個人差ととらえることが

できる．すなわち，前述の手法を用いて多変量デ

ータとして記述された物体形状と，その多次元の

信号に対する個々人の感度分布の対応関係をとら

えることで，感性の個人差をわかりやすく視覚化

することが可能であると考えられる．またこれに

基づけば個別的な感性に合わせてデザインを行う

手法も確立することができると考えられ，今後研

究が精力的に進められる必要がある． 
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「感性価値の創出を目的とした笑顔度の測定に関する研究」 

菅原徹 （日本感性工学会 而立の会，早稲田大学） 

 

領域：情報，生理, 心理 キーワード：笑顔，表情筋,コミュニケーション,ストレス,感性評価 

 

１．概要 

近年、笑顔に焦点を当てシャッターをきるデジ

タルカメラや笑顔強度をリアルタイム測定するシ

ステム、携帯型ゲーム機を用いた笑顔トレーニン

グ機などが相次いで発表されている。コミュニケ

ーションにおける基本価値である情報の正確な伝

達に加え、笑顔による情報伝達の親和性に関心が

高まっている。対人コミュニケーション機会の減

少と共に無表情化や心の病の増加が危惧されるな

か、笑顔には治癒効果が期待でき、健康産業、サ

ービス業、教育産業を中心に経済効果と感性価値

の創出が考えられる[1]。 

笑顔は表情のなかでも視覚的な知覚、識別の優

位性が高いことが知られている[2][3]。欧米では

審美医療の分野において笑顔をデザインするとい

う意識が高く、それに関連した研究が進んでいる

[4][5]。特に歯学の領域においては、Rickettsを

はじめとする笑顔の歯列の黄金比（1.618）と審美

性に関する研究が有名である[6][7]。 

日本においては顔学、感性工学の領域で笑顔の

感性情報を取り扱った研究が報告されてきている。

伊師らは笑顔の強度と印象の関係性について分析

し、魅力を得る最適な笑顔強度を示している[8]。

笑顔はその特徴変数の多さから分類の難しさや多

様性が指摘されているが[9]、菅原らは魅力度の高

い笑顔の目と口の相対位置に黄金比の表出を指摘

している[10]。また、魅力的な笑顔の眼裂特徴と

表情筋活動パターンを報告している[11][12]。こ

のように笑顔が人を惹きつける要因について、心

理・生理の両面から明らかになってきている。 

 笑顔と類似した笑いの効果については、すでに

実践的な取り組み（ユーモアサイエンスプロジェ

クト）が行われている。木村らは横隔膜識笑い測

定機を開発し、笑いの定量化を推進している［13］。 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

研究で明らかとなっている笑顔の感性情報を一

元化した笑顔度を測定できれば喜び、快適性評価

の指標として利用が可能である。昨今は顔、表情

の測定技術が進んでいるため、リアルタイムでの

感性評価が期待できる。また感情労働を伴う職場

では感情疲労の測定技術としての応用も考えられ

る。 

さらに笑顔の映像をリラクゼーションの刺激と

して捉えると、笑顔を利用した健康補助ソフトウ

ェアの開発が期待できる。すでにコミュニケーシ

ョンアートの領域では笑顔写真を利用した感性価

値創造の取り組みが行われている。北京オリンピ

ックの開会式において、水谷の笑顔作品が使われ

たことは記憶に新しい[14][15]。また中村も同様

に言語を必要としない笑顔に着目し、笑顔写真を

通したグローバルな創造活動を始めている[16]。 

図１：中村の作品『Happy Face Photo』 
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図2：笑顔度のイメージと検証課題となる効果 

３．技術的課題と展望 

欧米の笑顔をデザインする発想に対し、日本で

は「笑顔づくり＝愛想笑い、偽りの笑顔」といっ

た誤解が根強い。笑顔の視覚刺激が心身に与える

影響を明らかにし、笑顔の表情筋活動パターンが

中枢への快情報としてフィードバックすることの

検証が必要である。特に顔面フィードバック効果

について研究が進めば、笑顔づくりに対する見方
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・

存在する一方で、研究成果の報告に乏しいのが現

状である。独立した知識と技術の両輪がうまく機

能するようにコーディネイトし、充実した基礎研

て感性価値の創出につなげることが望ま

美子，「表情の中の笑

0,1980. 
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and social psychology, 
12(1-2), 13-29, 1993. 

が大きく変わってくるだろう[17]。以下、研究領

域における不明点と課題をまとめる。

・笑顔度を数値化するための特徴量 け 

・鏡面効果を起こす笑顔の感性情報 

笑顔の顔面フィードバック効果 

・笑顔刺激のリラクゼーション効果 

日本では顔、表情の画像認識の優れた技術開発

が進み、世界を結ぶコミュニケーションアートが

究を通し

れる。 
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The Evoked Metaphor Design Method for EcoDesign 

LEVY Pierre （日本感性工学会 而立の会，千葉大学） 

 

領域：デザイン，設計，心理  キーワード：EcoDesign, Evoked Metaphor,   

 

This paper intends to present briefly the way the 
Evoked Metaphor design method can participate to 
EcoDesign as a relevant design method to help the 
"reconciliation" of humanity with the environment. 
 
1. The Objective of EcoDesign 
EcoDesign is defined as a design approach integrating 
the "environment" into decision makings and design 
process. Its aim is to find a certain balance in order to 
access to sustainable design, to sustainable production, 
and to sustainable consumption. "Ecodesign considers 
environmental aspects at all stages of the product 
development process, striving for products which cause 
the lowest possible environmental impact throughout 
the product life cycle". The richness of this literature 
shows how much effort has been put in the direction, 
and how much improvements have been done. 
In this paper, we considerate the relation between the 
three most fundamental concepts related to design: the 
human, the context (i.e. the environment - defined as 
set of all circumstances in which a fact is included), and 
the artifact (defined as any human construction, to be 
opposed to the construction of Nature). One of the main 
purposes of EcoDesign is to diminish the negative 
impact of humans on the environment by reducing 
environmental loads on production and consumption of 
artifacts. In other words, and as considered here, 
EcoDesign is a path for reconciliation between the 
environment and the human, thanks to an unavoidable 
intermediate: the artifact. Therefore, improving artifacts 
through EcoDesign is not only aiming at reducing the 
human use of energy, but also at restoring the quality 
of the necessary and crucial relation between human 
beings and environment. 
 
2. The Objective of Interdisciplinary Design 
In the scope of design, a restoration of the relational 
quality between human beings and the environment 
goes necessarily through a deep understanding of the 
role of the artifact in this relation. In this purpose, 
interdisciplinary design proposes the creation of a 
context-amplified artifact, called the "meta-artifact", 
and focuses on the relationship between this 
meta-artifact and human beings. The meta-artifact is 
actually a concept rendering the presence of the artifact 
in the environment, and the intrinsic relations. 
Therefore, whereas the artifact as is has only formal 

and structural dimensions, the meta-artifact is much 
more various in terms of dimensions. These dimensions 
themselves can be categories in three main categories: 
- The elementary dimensions currently regarded as 
fundamental and considered in any design project (e.g. 
functional, formal, structural, or metric dimensions). 
- The complementary dimensions recognized most of 
the time as important dimensions in the design (e.g. 
environmental, ergonomic, security, or emotional 
dimensions). 
- The induct dimensions usually not consciously taken 
into consideration in the design, but which are actually 
present because of the context (e.g. cultural, historical, 
or psychological dimensions). 
The interdisciplinary design is not specifically focusing 
on the relation between the human and the artifact, but 
on the relation between the human and the 
meta-artifact, i.e. the artifact included in the 
environment. Thus, the environment becomes a crucial 
aspect to take into consideration, and disciplines 
working on various aspects of the environment and on 
its relation with the artifact (such as engineering or 
natural sciences) may be involved in the 
interdisciplinary design process. This approach is 
highly concerned about the place of the artifact in the 
environment, and the relations between the human, the 
artifact, and the environment. Therefore, the proximity 
between interdisciplinary design and EcoDesign is very 
close. The aim of this paper is to introduce 
interdisciplinary design, and to point out its possible 
contribution to EcoDesign. After a more detailed 
description of interdisciplinary design, a discussion will 
be carried out to point out how interdisciplinary design 
can contribute to the EcoDesign objectives. 
 
3. Kansei for Interdisciplinary design method 
3.1. The Evoked Metaphor 
The main specificity of interdisciplinary design method 
is the various dimensions composing the meta-artifact. 
Because of this specificity, which has the consequence 
of a potential great variety of disciplines involved in the 
design process, the main concern related to 
interdisciplinary design is the communication within 
the design group. Indeed, the specificity of 
interdisciplinary groups is that the communication is 
based on as many ontologies as the number of 
disciplines involved in the process. This affects tacit 
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knowledge, since each discipliner's experience is partly 
involved in the group design decisions, explicit 
knowledge, since it involves concepts or methods that 
may be defined differently for each ontology (i.e. the 
same word may mean different things in different 
disciplines). To minimize these difficulties, an original 
tool, called the "Evoked Metaphor" (EM) and defined 
as a set of intuitively transferable successful 
information and operative rules, is included in the 
interdisciplinary design method. This tool, created 
based on Kansei Information considerations, allows the 
design group to share knowledge and to communicate 
thanks to a metaphor analog to the design project itself, 
but which can be understood intuitively. Therefore, the 
Evoked Metaphor allows group members to converse 
and to exchange knowledge thanks to a common 
ground that is not related to any discipline ontology, 
but on experience and intuition. 
The most important characteristic of the Evoked 
Metaphor is that everybody can understand it 
intuitively. Intuitive understanding does not involve 
disciplinary knowledge, and can be succeeded by 
anybody. Actually, the aim is not make sure that 
everybody conceptualizes the Evoked Metaphor exactly 
in the same way, but to accept slight variations in its 
understanding, due to a variety of experiences and 
points of view If that succeeds, thanks to conversation 
and open minds, these differences can become the 
richness of the group, and a vector of creativity. Yet, 
these different points of view should be complementary, 
and contradiction should be avoided. Also, the Evoked 
Metaphor is not static throughout the project. It can 
evolve, integrating new factors, created elements, 
deeper reflections from the group member's, and so on. 
Its evolution means its maturity and its increasing 
relevancy. 
Finally, another important aspects to be considered 
while designing and using the Evoked Metaphor is its 
analogy with each of the disciplines' points of view 
involved in the interdisciplinary design project. This 
analogy means that each discipline has to be able to 
validate the structure of the Evoked Metaphor and its 
processes in full. Each evolution in the description of 
the Evoked Metaphor should be in accordance with 
each discipline's paradigm. Any contradiction should be 
corrected in the Evoked Metaphor in order for it to be 
validated it completely by each discipline. Details on 
the Evoked Metaphor can be found in. 
3.2. The design process 
Therefore, the Evoked Metaphor proposes an efficient 
knowledge sharing system in the interdisciplinary 
design group. However, it also has to be including in 
the design process. The process considered here 
(introduced by C. Owen) is divided into two main steps 

aiming at transforming ideas (most of the times related 
to "user's needs") into artifacts for the real world: 
- The design analysis process - This step aims at 
defining, characterizing and analyzing the issues the 
design has to face. 
- The design synthesis process - Once the functions are 
known and detailed, the designer uses this knowledge 
to conceptualize the design. 
The inclusion of the Evoked Metaphor modifies the 
design process. The first part of the process (design 
analysis) does not change, but its output is used 
differently. Instead of passing directly from the design 
analysis to the design synthesis, a shift to a 
metaphorical level is required to build the EM. Then, 
after the Evoked Metaphor is built, continuous comings 
and goings between the design and the metaphorical 
levels are operated for the Evoked Metaphor to support 
the knowledge sharing process in the workgroup.  
This design process, including the EM, is a Kansei 
design process (Kansei is a Japanese term related to the 
human mental sense of subjectivity, and often 
associated to emotion, affect, or subjectivity). In the 
Kansei design process, the role of the Evoked Metaphor 
is actually to be a medium for the knowledge flow in 
the group. Thus, the Kansei design method appears to 
be an adapted and efficient tool for better knowledge 
sharing abilities of the interdisciplinary design group. 
The method has been previously detailed, and is 
currently used for a few design projects, such as the 
Computer-Mediated Communication System, called 
MATiK, and car navigation system. 
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「生体情報計測を用いた操縦安定性（動的品質）の評価」 

倉森 章（日本感性工学会 而立の会，横浜ゴム(株)） 

 

領域：人間工学，生理，デザイン キーワード：感性計測, 表面筋電図，操縦感覚，力覚，体性感覚 

 

１．概要 

自動車の操縦安定性の学問領域では，人間にと

って好ましい基本的な制御特性が明らかにされて

おり，今日の市場ではこうした特性を満足する車

両が大半である．しかし実際の商品開発において

は，依然として人間の感性に関わる部分，例えば

車両の動的品質の一つであるステアリングの手応

え感を，どのように評価し設計に織り込むか，と

いった事が問題となっている． 

こうした課題に対して，運転操作と車両の挙動

との相互関係により生じる快・不快を，感性計測

によって評価しようという取り組みが進んでいる

[1]．このなかで，ドライバやパッセンジャの力覚

や体性感覚を捉える一手法として，表面筋電図が

注目されている． 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

表面筋電図は筋の収縮の伴う放電をとらえたも

ので，非侵襲での計測が可能であり，どの筋がど

の程度の強さで活動しているかという情報が得ら

れる．乗員の骨格筋の表面筋電図を測定すること

で，運転操作や姿勢保持に伴う活動，またそのい

ずれにも直接関わらない筋活動を，定性的・定量

的に捉えることができる． 

例えば，運転操作に関わる筋活動に着目した事

例としては，ドライバのステアリング操作に伴う

上肢の筋活動の解析によって，筋活動の大きさや

パタンの変化と操縦安定性との関係を明らかにし

た研究が挙げられる[2]．また，ドライバのペダル

の踏み込みに伴う下肢の筋活動から，ドライバの

制御の意図を推定しようという試みもある[3]． 

一方，姿勢保持に関わる頚部の筋活動に着目し

た研究[4]では，頭部の姿勢保持に伴う筋活動から，

車両の加速感が評価できる可能性が示唆されてい

る．また，運転操作にも姿勢保持にも直接関わら

ない筋活動に着目した事例では，咀嚼筋の筋活動

によってドライバの「りきみ」を捉え，りきみの

大きさと主観的な運転しやすさとの間に対応がみ

られたと報告されている[5]． 

表面筋電図を用いた各種の評価指標は，自律神

経系の生理指標に比べて，より高い時間分解能と

より素早い応答が期待でき，力学系との対応付け

も比較的容易であるため，時々刻々と変化する人

間-自動車系の解析に適していると考えられる． 

３．技術的課題と展望 

運転操作や姿勢保持に伴う筋活動に着目して，

人間の力覚や体性感覚を評価するには，単に筋活

動を評価するだけでは不十分な場合があり，人間

の動作を空間的・力学的に把握し，力覚や体性感

覚を生じるメカニズムを明らかにした上で，それ

らの相互関係を加味した評価を行う必要がある．

このため，運転中の手先の出力を直接的に捉える

研究[6]や，ドライバの挙動に着目した研究[7]も

進められている． 

こうした感性評価によって得られた知見が設計

に反映されることで，自動車やその構成要素であ

るタイヤ－サスペンション系，ステアリング系，

シートなどの感性品質の向上が期待できる．また，

将来的には車両運動制御への適用によって，安全

性の向上や，車両特性の個人適応の高度化などへ

の展望がひらかれるとの期待もある． 
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入院患児のQOLを向上させるための感性デザイン 

大島直樹 （日本感性工学会 而立の会，北海道情報大学） 

 

領域：医療，デザイン  キーワード：入院患児， QOL（生活の質：Quality of Life），体験 

 

１．概要 

病気や怪我を治すため病院で生活する子どもたちの

生活の質（QOL：Quality of Life）を高める研究が求

められている。闘病や慣れない病院生活におけるこど

もの精神的負担をできるかぎり軽減し、こどもの成長･

発達を支援する専門職としてチャイルド･ライフ･スペシ

ャリストという存在がある。そうした専門家を含め、子ど

もの入院生活のすべてに渡り、大人の知り得ぬ恐怖心

や自責の念から解放し、治癒効果を高めるチャイルド

ライフ･デザイン（CLD）の研究が、医療分野からも注

目されてきている[1]。CLDの提唱者である岡崎らが開

発した子どもが治療や手術に対して心の準備ができる

ように説明するプリパレーションツール“Smile”[2]は、

病院ではたらく医師や看護師とともに開発され、実際

の医療現場で使われるなど横断的な研究の成果が反

映されている。特長的なのは、3D CGによるイラストレ

ーションによって病室から手術室までの移動過程や手

術中の様子などが「全体を見る視点」、「子どもの視

点」、「看護士の視点」と３つの視点を切り替えられると

ころにある。このようにそれぞれの立場の者が見ている

異なる視点を見せることで、互いの立場を視覚化し、

子どもおよび看護師双方の理解を深めることにつなが

っている。 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

CLDは、入院患児が抱く手術や治療などに対する

不安感や恐怖につながるマイナス要因を取り払うこと

を現在の目標としている。しかし、身体に怪我や病気

がないため入院をしてはいないが、様々な要因で不安

感や恐怖心を抱き、心の病を患っている子どもの数は

計り知れない。 

CLDというアプローチの先には、そうした子どもたち

のメンタルヘルスを改善していく提案へ応用していけ

ると構想される。 

３．技術的課題と展望 

子どもたちの病状や容体は個々に異なるため、必

ずしも共通の提案によって解決できる問題ばかりでは

ない。そのため、症状や処置方法などの基本的な事

例をより多く取得していくことが求められる。また、語彙

に乏しく自責の念に駆られている子どもたちの、口に

出してはくれないこころの声に耳を傾けるため、動作

解析や生体指標など多様な情報取得方法を確立して

いくことも求められる。 

また一方で、現在の情報提供方法として大きな割合

を占める視覚情報や聴覚情報だけではなく、触覚情

報や嗅覚情報といった、子どもたちの興味を引き付け、

疑似体験を可能とする技術開発も不可欠である。中で

も「痛み」を体験させるインタフェースは、医療関係者

からのシーズがあるデザインすべき要件となっている。 

現在の日本において福祉というと、高齢者や障害者

に目が向けられることが多いが、少子化が叫ばれてい

る今日、子どもたちの生活の質を高めるデザインを感

性の視点から進めていくことが、未来の子どもたちへ

私たちの研究ができることのひとつなのではないだろう

か。 
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「日常的経験を用いた医療システムの感性価値創造」 

姜南圭 （日本感性工学会 而立の会，公立はこだて未来大学） 

 

領域：医学、デザイン、情報科学  キーワード：医療システム，経験，安心感 

 

１．概要 

厚生労働省医政局の平成18年「医師の需給に関

する検討会報告書」による報告によると、医師不

足や高齢者の増加、保険制度の変化などの背景に

より、日本の医療における不安感は高まりつつあ

る。その背景から、新しい医療システムの提案に

より、患者が安心できる医療環境に改善するとい

う研究が注目を集めている[1‐3]。しかし、新し

い提案が多くなされていることに比べ、実際にの

そのシステムの普及率はあまり高くないのが現状

である。その原因のひとつとして人間のIT機器へ

の適応速度とIT機器の発展の速度には大きなギャ

ップが考えられ、それはシステムの概観の美しさ

および機能的な価値創造のみでは解決できないと

判断される。そこで、注目を集まれるのがシステ

ムにおける感性価値である。 

システムにおける感性価値が高まれるために

は、システムに対する特別な知識がなくても直感

的に操作できるシステムである必要があると判断

される。ここで、システムの感性価値を高めるに

当たり、新しいシステムの操作において日常的経

験からの暗黙的知識の役割が大きく期待されてい

る。そういった経験の役割を取り入れたシステム

による直感的な操作による達成感や安心感といっ

た感性的な価値は、人間のIT機器への適応速度と

IT機器の発展の速度には大きなギャップを埋める

ヒントにつながると考えられ、医療環境改善のた

めのシステムには最も要求される感性価値のひと

つであると判断される。つまり、高齢者には、シ

ステム機器の美的な美しさや多様に備えられた機

能以外にも必要とされるシステムの価値があり、

そのひとつとして、医療システムへの関わりを表

す使い心地からの安心感とそのシステムにより新

しく生まれる価値としての安心感といった感性価

値を高めることである。本アプローチは、医療シ

ステムにおける価値創造のため、使用者の立場に

立って、システムに求められる感性品質を考え、

その提案を行う積極的なアプローチでもある。 

 

２．感性価値創造に係る応用可能範囲 

IT弱者が多く見られる高齢者でも、直感的に操

作できる医療システムにおける安心感などの価値

の提案により、高齢入院患者のみならず、在宅患

者の医療環境における安心感を高めることができ

ると考えられる。これは、前述したように、シス

テムにおける美的満足度のみならず、高齢者でも

使えるという達成感からの安心も高めることにな

る。また、そのシステムにより間接的には健康管

理および家族との繋がりによる医療に対する安心

感が高まる期待効果が予想される。また、高齢の

入院・在宅患者に限らず、多様な年代の患者とそ

の家族やの日常生活における様々な場面において

も使われることが想定される。 

 

３．技術的課題と展望 

システムの使い心地と経験からの暗黙的知識と

の関係を調べるためには、医療環境におかれてい

る患者の日常的経験からのいくつかの指標を標準

化する必要である。また、その指標とその結果現

れる感性の変化との相関関係をより分析的にまと

める必要があると判断される。 

また、システムの製作に必要とする技術の例と
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して、2011年に日本の全家庭に普及されるデジタ

ル放送が持つ双方向データ連動機能および患者の

日常的な動きの身体情報を測定する機器などがあ

げられる。特に、システムにおけるデジタル放送

に関する研究が報告されており、その有効性が検

証されている[4－6]。これら技術とのコーポレー

ションによるシステムの提案が期待されており、

今後も研究が進められると思われる。 
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1. The Outline of the Proposed Method 

This paper intends to present briefly about pedestrian 
condition identification from the way of human walking. 
Walking is a daily activity, and it is one of most basic 
human actions, and it can be observed regardless of public 
and private matters through all of space-time dimension. 
By seeing the human walking behavior, the various per-
ceptions of body conditions can be easily observed when 
abnormality is found in the limbs, the human motor coor-
dination, and the human sensory function. The pedestrian 
posture and walking speed condition in which the defec-
tive function is found, are reflected from those scenes. 

In this research, space-time pattern information is ex-
tracted based on the dynamic scene acquired from a video 
image at the pedestrian's crossing area. The walking con-
dition of person which might represent the perception of 
body modality differences between "normal-walking per-
son" and “abnormal-walking person” is evaluated from 
the dynamic features of walking pattern. Then, an intelli-
gent information processing mechanism that embedding 
the aspect of the human thinking way connected with the 
factor of the walking appearance is determined by the soft 
computing approach.  

2. Understanding Pedestrian Walking Behavior. 

The construction of an autonomous supports system is 
required to be developed together with welfare and the 
medical treatment facilities. The purpose is to keep safe 
our society in their daily activities, coincide with the fal-
ling birthrate and aging problems, especially, in Japan. It 
is important to introduce the surveillance system in pri-
vate/public spaces in which physically/mentally depend-
ent, e.g., the senior citizen, the children, and others chal-
lenged person are involved inside of that environment. 
The system should be proficient to detect abnormality 
behavior of person autonomously, and simultaneously 
manage the content of abnormality, the grasp, and the 
decision under emergency situation for preventing inci-
dent.  

The walking behavior of person can be as a product 
generating by human motorical systems. It is possible that 

the walking behavior condition in certain circumstances 
becomes unexpected to the people who have deteriorated 
physical or psychological condition such as the aged or 
others challenged person. Based on this state condition, 
the feature different of "Walking Mode" between those 
groups and a usual adult might be observable and predict-
able. Thus, the determination of pedestrian attributes can 
be developed through understanding pattern of human 
walking behavior.  

Automated determination of pedestrian condition from 
motion scenes by the intelligent systems, in general, re-
quire two processes, i.e., extracting the relevant features 
from video and machine learning capability before the 
recognition are to be performed. The first process is re-
quired to extract the features which representing the hu-
man attributes. The second process is required to build a 
system which is able to recognize similar behaviors based 
on given learning patterns. It can be attained by macro-
scopic information fusion mechanism based on qualitative 
features of space-time motion pattern of walking pedes-
trian.  

In this study, the age and the gender classification 
were performed based on pattern of human motion from 
images sequences by using spatiotemporal information 
and Choquet Integral Agent Networks (CHIAN). In the 
first stage, the widths of human shape were analyzed by 
2D Fourier transform to extract the human motion fea-
tures. Feature sub-set selection methods were then per-
formed to find the salient and the effective features for the 
classification process. In second stage, CHIAN with com-
petitive learning algorithms was employed to classify 
pedestrian attributes based on the selected walking fea-
tures. The experimental results demonstrated the capabil-
ity of the proposed system to classify the age and the gen-
der with high accuracy rate. 

3. The Technological Requirement. 

Determination of pedestrian attributes based on their 
behavior might be difficult to be obtained by the conven-
tional approaches such as neural networks. The aggrega-
tion mechanisms of each neuron in neural networks are 
simple weighted sum which might not be used effectively 
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for the problems where complex determining processes 
are essentially required. In addition, the extracted features, 
in most cases, are qualitative and they may be captured by 
fuzzy categories. Thus, the method which is able to emu-
late human processing thinking-way is required to be de-
veloped.  

In our study, Choquet Integral Agent Networks 
(CHIAN) was introduced as macroscopic information 
fusion mechanisms because of their flexible integration of 
multiple qualitative input data. In addition, CHIAN has 
information fusion mechanism as human mimetic think-
ing-way in which each agent has to assign the correspond-
ing connection strength or weight to the subset of input 
units based on the presented pattern. Each agent of 
CHIAN has also a meaning which might be similar to 
embedding human tacit knowledge. Based on that fact, 
CHIAN might be effectively employed for solving the 
problems in which human mimetic thinking ways are in-
volved in the process of extraction and information fusion 
mechanism. 

Detecting human condition from pattern of human 
motion requires, first, representation feature which is able 
to discriminate a class or a group based on the presented 
pattern; however selecting and extracting an appropriate 
feature is still part of art rather than science. In this stage, 
deep impression of human motion mechanism should be 
included in initial processing such as feature extraction 
process. Second, aggregation information mechanism is 
required to solve the given problem. However, current 
machine learning technology is still behind of human 
thinking way when make a decision. From this point of 
view, development of machine learning method which is 
able to imitate human thinking-way is necessary to be 
developed, especially for coping with the problem where 
complex determining processes are required.  
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