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１．はじめに
　本論文では，既存のプロダクトの延長線上にない革新
的なプロダクトのコンセプトをデザインするための能力
を磨くことを目的とする，グループワークによる教育方
法について，その狙いと内容を説述する．そして，神戸
大学とカーネギーメロン大学の学生の混成チームが合宿
形式で実践した，国際デザインエンジニアリングスクー
ルの概要について報告する． 
　従来のプロダクト開発の多くは，市場調査等による現
状の課題分析や近い将来の技術予測に基づいて開発目標
を定め，課題解決を図っていくというものであった．こ
れは，既存のプロダクトが使用されているシーンや既存
のプロダクトで用いられている技術を起点とし，何らか
の性質について向上させるという考えに基づいている．
そのため，より高機能・高性能なものが求められていた
時代には，改良・改善によるライバルプロダクトとの差
別化につながる効果的な方法であった一方で，創出され
るプロダクトは一般に既存のプロダクトから考えられる
範囲にとどまることが多かった．しかし，ものが充足し
た現代では，どのようなものを創り出すかという点が極
めて重要となってきている．革新的なプロダクトを生み

出す方向性としては，既存のプロダクトを突き詰めて既
存のプロダクトの延長線上ではあるが容易に想定できな
いほど突出したものを目指すか，そもそも既存のプロダ
クトの延長線上にはない新たなシーンや生活スタイルを
創出するようなものを目指すかのどちらかとなる．前者
の代表例としてマツダ社のスカイアクティブテクノロジ
が，後者の代表例としてApple社のiPodが挙げられる．
　ここで，革新的なプロダクトの創出について，デザイ
ンにおける思考のあり方から捉えてみる．デザインにお
ける思考は，「分析的デザイン思考」と「構成的デザイン
思考」の二つに大別することができる1）．「分析的デザイ
ン思考」では，個人や社会に内在する問題に対してその
現状と目標の間にあるギャップを分析し，その結果に基
づいて解決方策を探る．それに対し「構成的デザイン思
考」は，個人や社会に内在する問題構造を考えるのでは
なく，既存のものごとを参照しつつシンセシス†1的な方
法により理想像を考案し概念を統合していく．デザイン
する際には，両方の思考が必要ではあるが，どのような
ものを創り出すかという点が重要視されてきている現代
において，特に質的な変化をもたらす革新的なデザイン
については，現状の延長線上ではなく，理想を求めて構
成された新しい概念の意味を考えることになる構成的デ
ザイン思考が重要だとされる．
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　以上をふまえてデザイン教育を考える．まず，創成型
の教育方法として盛んに行われているPBLについて概観
する．PBLは問題解決型学習，課題解決型学習などと呼
ばれ，1960年代に北米で行われた教育方法がルーツとさ
れている．日本でも1990年代後半から導入されはじめ，
その成果は2000年頃から学会等で報告２）−４）されている．
最近では地域や企業と連携し，実践的な課題を題材にし
たPBLが行われているケースも増加している．これらの
PBL教育の多くは，外部に問題を与えそれを分析するこ
とにより解決方法を探るものであり，分析的思考に基づ
くものである．そのため，デザインに焦点をあてた多く
のPBL教育においては，改良設計のような，課題が明確
になっている設計に対しては効果が期待される．しかし
ながら，現状の延長線上にない新規性の高いプロダクト
の設計に関しては異なったアプローチが必要となる．
　一方で，ユーザ（人間）を中心に置き，社会的利用価
値の高い革新的なプロダクトを創出するための実践的な
デザイン教育が1990年代から始まっている．その代表例
とされるIDEOのデザイン思考5）は，次のようなプロセ
スで構成されている．（1）エンドユーザを理解するために
観察する．（2）観察結果からユーザの振る舞いや感情の
意味を見いだす．（3）観察や経験に基づきブレインスト
ーミングによって多くのアイデアを生成する．（4）アイデ
アのプロトタイプを構築しエンドユーザによりテストす
る．（5）得られた結果をアイデアのリファインのためにフ
ィードバックする．スタンフォード大学のd.school6）に
おいても，ユーザに共感するところからアイデア生成を
行うというデザイン思考方法として，Empathize, Define, 
Ideate, Prototype, Testの5ステップからなるデザイン
方法が教育されている．同様のデザイン思考によるデザ
イン教育は，欧米の数多くの大学で導入されている．こ
れらの方法はいずれも，まず利用者と利用状況の徹底的
な調査を行い，利用者を深く理解する／共感することに
よって利用者が真に望む事物を目標として設定し，それ
を起点として新しいコンセプトの発想を行い，プロトタ
イピングによって確認するという方法である．
　国内においても，同様の取り組みが10年近く前から行
われはじめている．これらの多くは，d.schoolのデザイ
ン思考の考え方に基づくものであるが，近年の工学が扱
う分野やデザインの対象の広がりに対応してデザイン教
育も社会デザインにまで広げていくことが求められると
の指摘7）や社会的課題を解決するための新しい価値連鎖
など現在は存在しないものをいかに教育するかの重要性
の指摘8）もあり，新たな取り組みが行われつつある．例
えば，デザイン思考とシステム思考を組み合わせたワー
クショップ型の教育方法により，問題の構造的理解を行
った上で感性的なデザインを行おうという取り組みがさ
れている9）．また，ワークショップのプロセスで他者の
理解による気づきや未来を洞察する手法を導入すること
により，従来の延長線上にない領域を模索する工夫がな
されているものもみられる10）が，ほとんどのデザインス
クールは，現状を深く分析することにより課題を見いだ
し，それを起点としてアイデアを考えるというプロセス

となっている．このような方法は，社会に融合した使い
勝手のよいアイデアが生成されるが，現状の延長線上に
ない革新的なプロダクトは出にくいと思われる．
　対して，筆者らの提案する教育方法は，構成的デザイ
ン思考に主眼をおくデザインの能力を磨くことを目的と
している．この能力は，現状の延長線上にはない新たな
シーンや生活スタイルを創出するような革新的なプロダ
クトをデザインするために必要となる．本教育方法は，
構成的思考によりプロダクト自体を探索するアプローチ
をとる．すなわち，はじめにプロダクトをそれとは関連
のなさそうなものと組み合わせることによって，既存の
プロダクトの延長では考えられないようなものを創成す
る．そして，それをスタートとして使用シーンや生活ス
タイルを検討するという点が大きな特徴である．これに
より，現状の枠組みからは現れないような革新的なプロ
ダクトのコンセプトをデザインできる可能性が広がると
考えている．本方法は，上述の社会的利用価値を意識し
たデザインスクールの方法と併用することも可能である
ため，将来的には両者を融合することも考えられる．

２．デザインスクールの基本的方針
　前述のように，現代に求められるデザインの考え方と
して構成的デザイン思考の比重が大きくなってきてい
る．その状況をふまえると設計教育の一環として，この
考え方を教育することが極めて重要になっていると考え
る．そこで，構成的デザイン思考に基づいて，グループ
ワークにより現状の延長線上にない革新的なプロダクト
のコンセプトのデザインを行う教育方法を構築した．こ
こでは，現状のプロダクトから容易に想像できないコン
セプトの生成に概念合成に基づく方法を導入した．具体
的には，新しいコンセプトを得るために，生物からのメ
タファによりヒントを得る方法を採用した．
　生物に学ぶという方法は，生物が多くのすぐれた性質
を有しており，また，比較的なじみ深く多くの概念の発
想・連想がしやすいことから，デザイン分野においても
バイオミメティックスや生物模倣などのキーワードで近
年盛んに研究がなされている11），12）．これらの多くは，問
題の解決を目的とし，類似する問題に対しうまく適応し
ている生物の特徴を捉えてまねるというアナロジーによ
る方法である．
　それに対し，本教育方法では生物からのメタファの利
用方法において異なったアプローチをとっている．ここ
で，デザインにおける直感の重要性について近年多くの
指摘がなされていることを述べる．例えば，ダガンは新
しいコンセプトは既存の要素を直感的に結びつけること
によって生まれると述べている13）．また，デザインにお
ける直感的なプロセスの特徴をまとめた研究14）や直感と
スキーマやスクリプトなどの経験的に作られたメンタル
モデルとの関係を議論した研究15）もある．本教育方法
は，これらの主張をふまえて教育方法に反映し，生物か
らのメタファを直感的なシンセシスによって行うという
アプローチをとっている．具体的には，概念合成の考え
方を導入して，生物と製品を直感的に結びつけるという
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方法としている．すなわち，例えば「イルカのような自
転車」のように，一見すると関連のなさそうな生物と製
品をまず直感的に組み合わせ，それから生物の特徴を考
え，製品に取り込むことを試みるという手順とすること
により，デザインする者の心に内在する感性に素直に向
き合いながらシンセシスを行う方法となっている．この
段階では，いわゆる「直感力」が体得される．
　次に，創案されたアイデアについて製品コンセプトの
具体化を進める．ここでは，プロダクト（工業製品やプ
ラント，建築物など）やプロダクトと結びつけられた生
物の特徴を実現するための関連技術の調査を行うと同時
に，アイデアを詳細に分析していく．その結果得られた
製品の構造，メカニズムなどについて主要な属性の値を
決定し，三次元形状モデルを作成するという手順とした．
この段階では，いわゆる「分析力」が養われる．
　製品が使用されるシーンに注目すると，革新的な製品
はしばしば新たな生活スタイルを創り出している．例え
ば，携帯型音楽再生装置は，室内で聞くものであった音
楽について，電車の中や運動をしながら音楽を聞くとい
う，従来では考えられなかった使い方を創り出したとも
いうことができる．すなわち，既存のプロダクトとそれ
が利用されるシーンの新しい組み合わせにも，現状の延
長線上にないプロダクトの新たな使い方，ひいては新し
い生活スタイルを創り出すヒントがあるということであ
る．そこで本教育方法では，前述の生物からのメタファ
に基づいてデザインされたプロダクトの形状モデルとそ
れが利用されるシーンを，同時にバーチャルリアリティ

（VR）装置を用いて投影することにより，デザインして
いるプロダクトの新たな使用シーンを仮想的に体感でき
るようにした．VR装置によって，プロダクトを様々な
シーンと比較的容易に組み合わせることができるため，
従来の延長線上にない新たな生活スタイルをよりリアル
に体感し，検討できる可能性が広がる．VR装置には，
神戸大学統合研究拠点に導入されている，CAVE （Cave 
Automatic Virtual Environment） と呼ばれる没入型の
三次元立体可視化装置であるπCAVE16）を用いる．前面
２枚，床面２枚，側面に各1枚ずつのスクリーンで構成
されており，高さ３m×奥行３m×横幅7.8mの直方体構
造である．この中で，最大20名程度が同時にVRを体験で
きる．四方のスクリーンに映像を投影して，３Dメガネ
により立体視が可能となっている．また，３Dメガネに
はトラッキング装置が装着されており，ユーザの動きに
合わせた映像が投影される．本VR装置を用いることで，
投影されるシーンを参加者が多人数で共有することが可
能である．この段階では，いわゆる「（場面の）構想力」
が習得される．

　以上をまとめると，図1のような手順になる．本教育
方法における設計手順では，現状の問題の分析からスタ
ートするのではなく，デザインする者に内在する理想像
を追求し，概念を統合していくことに主眼をおいている．
つまり，直感的アイデア生成からデザインをスタートし，
そのあとでプロダクトの目的や目標を調査・分析により
見出していく．さらに，CADおよびVRを用いて，ま
だ存在しない製品がどのような生活シーンを生み出すか
仮想的に体感する方法となり，一般的なデザインスクー 
ル6），9），17），18）とは，手順の順番や内容が大きく異なって
いることが特徴である．従来の教育方法ではあまり意識
付けされてこなかった構成的思考を図1の手順により具
体的に実践することを通して，構成的思考によるプロダ
クト自体の探索から始めることが現状にとらわれない新
しい製品のコンセプトにつながる可能性を広げること，
および，構成的思考力を磨くことで革新的なプロダクト
のコンセプトの考案は自分達にもできる可能性があるこ
とを，参加者が自ら気づくことが期待される．しかし，
このような方法をとることによって，革新的な製品が生
まれるかもしれない一方で，全く現実的でない製品が考
案される可能性がある．そのため，実現可能性を高める
ためには，市場調査が必要となる．

３．方法
　以上のような方針のもと，デザインスクールを実践し
た．デザインスクールは，日本と米国で工学を学ぶ大学
生を対象とし，国際性と国際感覚を身に付けさせること
を意図しスクール中の教示や参加者間でのグループワー
クは原則として英語を使用した．本デザインスクールは，
構成的思考力を「磨く」ことを意識して，集中的な合宿
形式（参加者全員がデザインスクール実施会場近くの宿
舎に宿泊し，食事も含め集団行動を原則とする）を採用
した．
　参加学生には，我々の設計に対する基本的な考え方
を理解したうえでデザインスクールへ参加させるため，

「創造デザイン工学」1）の第３章「概念生成の理論と方法
論（その1）：メタファによる方法」または「Creative 
Engineering Design」19）のChapter 4“The Metaphor 
Method: Theory and Methodology of Concept Genera-
tion （First Method）”を各自で事前に学習しておくよう
指示した．また，製品の外観をコンピュータモデルで制
作するために，CADツール（Autodesk社のInventorを
指定した）の操作を習得しておくことを指示した．
　デザインスクールは，日本人学生２名，米国大学生２
名，合計４名のメンバーで構成されるチームを編成し，
グループワーク形式で実施した．デザイン課題は，各チ

直感的
シンセシス

目的・目標
の設定

CADモデル
の作成

VRへの投影による
利用シーンの体感

評価

図1　本教育方法における設計手順
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ームで，「〈生き物〉のような〈プロダクト〉」で表わされ
る新しいプロダクトのデザインコンセプトを1件提案す
ることとし，デザインスクールの基本的方針に基づいて
プログラムされた手順（表1）にしたがいデザインを行
った．
　Step1～6では，Stepごとに進行役の教員が方法を説
明しながら課題を進めた．Step9以降は，開始と集合時
間を連絡した上で，時間内でチームごとに自由に課題に
取り組んだ．
　デザインスクールの全ての課程修了後に，参加者に対
しアンケートを実施した．アンケートは以下の8項目に
ついて，5段階（5：非常にそう思う，４：そう思う，
３：どちらとも言えない，２：そう思わない，1：全く
そう思わない）で評価させた．さらに，感想を自由記述
で回答させた．

Q1． 今回のグループワークによるデザインは楽しく
夢中になりましたか？

Q２． チームのメンバーとはうまく協力できました
か？

Q３． デザインのインストラクションは分かりやすか
ったですか？

Q４． πCAVE，Inventorなどのツールは有効で興味
をひかれるものでしたか？

Q5． プロダクトと場面をセットで考えることは新し
いプロダクトを考えるために有効だと思いま
すか？

Q6． 何も手がかりがなかった場合と比べて，メタフ
ァ（“○○のような△△”）はアイデアを出しや
すかったですか？

Q7． 何も手がかりがなかった場合と比べて，Bio-

inspired（生物をヒントにしたデザイン）はア
イデアを出しやすかったですか？

Q8． 今回のグループワークは，直接および間接的に
今後に活かせそうな経験でしたか？

４．結果
　2016年5月19日㈭～22日㈰に神戸大学統合研究拠点

（兵庫県神戸市）において，３泊４日の合宿形式でデザイ
ンスクールを実施した．
４．１　参加者
　グループワークには，神戸大学（日本）とカーネギー
メロン大学（米国）から工学を専攻する学生が8名ずつ
計16名（19才～33才，内，男子12名・女子４名）参加し
た．また，進行役の教員が３名，その他の教員・スタッ
フが計9名参加した．主催側の教員が事前に，それぞれ
の大学から参加している学生を２名ずつ，課程に偏りが
なくなるように４つのチームに編成した．４つのチーム
にはそれぞれ，チームＲ，チームＧ，チームＢ，チーム
Ｙのチーム名をつけた．
４．２　グループワークの様子
　図２にStep1～Step6のグループワーク中の各チー
ムの様子を示す．グループワーク中は，チームごとに作
業机に向かい合って座り，机の横の壁あるいは机の上の
模造紙を用いて，メンバーが考えたプロダクトや生き
物，その特徴のアイデアを共有した．Step7の中間発表
では，一チーム当たり10分～20分間でプレゼンテーショ
ンを行い，計7名の教員・スタッフが発表を聞いて質疑
応答に参加した．
　Step8，Step9の様子を図３に示す．Step8では，チ
ームごとにVR装置πCAVEの操作と没入体験を行った

表1　グループワークの手順

Step1 5分間 メンバーごとに「生き物」と「プロダクト」をそれぞれ10種類ずつ考える．

Step２ ２分間 Step1で考えたリストの中から，メンバーごとにそれぞれ面白いと思う「生き物」と「プロダクト」を３
つずつ選んで付箋に書き，チームごとの模造紙に貼る．

Step３ ３分間 Step２で作成されたチームごとの「生き物」と「プロダクト」のリストから，「〈生き物〉のような〈プロ
ダクト〉」として面白そうな組み合わせをメンバーごとに1つずつ「直感的」に選ぶ．

Step４ ２分間 Step３で得られた組み合わせ（各チームごとに，４つの組み合わせができている）の中から，「直感的」
に最も面白そうだと思うものをチームで1つ決める．

Step5 5分間 Step４で選んだ組み合わせの〈生き物〉の特徴をメンバーごとに考えて付箋に書き，模造紙に貼る．

Step6 3.5時間
Step5で書き出した特徴を活かすように「〈生き物〉のような〈プロダクト〉」とはどのような形状，メカ
ニズム，サービスシステムであるか，チームで話し合いアイデアをまとめる．
プロダクトのスケッチを作成する．また，プロダクトが使われる場面を想定し，その画像を収集する．

Step7 【中間発表】各チームごとに，これまでのグループワークについてPowerPointを使用して発表する．

Step8 1時間
VR装置のインストラクションを受ける．プロダクトが使用されるシーンの360度パノラマ画像をVR装置
へ投影し，πCAVEを体験する．投影されたシーンの中で，プロダクトの使われ方，サイズや構造につい
て検討する．

Step9 7時間 プロダクトの構造やサイズ等を具体的に決定する．必要があれば計算をし，CADモデルを作成する．プロ
ダクトを使用するシーンについて，さらに画像を収集する．

Step10 【中間レビュー】教員やスタッフによる中間レビューを行う．これまでにグループワークで作成したデザ
イン案について，その概要，これまでの作業内容，これからの方向性について説明し，アドバイスを受ける．

Step11 10時間 引き続き具体的に設計を行う．適宜，VR装置を利用して，プロダクトの使われ方，サイズや構造につい
て検討する．

Step12 【最終発表】各チームごとに，PowerPointを使用したプレゼンテーションと，VR装置を使用したプロダ
クトとそれが使用されるシーンのデモンストレーションを行う．
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後，プロダクトの使用される様々なシーンを想定してそ
の360度パノラマ画像を用意し，πCAVEに投影してシ
ーンを仮想体感した．ここでは，投影されたシーンの中
でプロダクトの有りようについて身振り手振りを交えて
熱心に議論する様子がみられた．Step9では，創案して
いるプロダクトが使用されるシーンについて，フィール
ドワークと画像撮影のために実施会場近くの大型家具店
まで出かけたチームもあった（図３右）．Step10では一チ
ーム当たり10分～20分間で計6名の教員・スタッフが中
間レビューを行った．

　Step11では，各チームが1回以上VR装置を利用し，プ
ロダクトを使用するシーンおよびプロダクトのCADモ
デルを同時に投影して仮想体感を行った（図４）．1回
あたりの利用時間は30分程度であった．利用時には，VR
装置内に複数のメンバーが入り，投影されたシーンの中
でプロダクトが使用される様子を演じてみるなど，シー
ンを体感しながらその場で議論を行う様子がみられた．
　図5は，Step12の最終発表およびVR装置を使ったデ
モンストレーションの様子である．最終発表では，一チ
ーム当たり約20分間でプレゼンテーションを行うととも

図２　グループワークの様子（Step1～6）

図３　VR装置を用いてのディスカッション（左），フィールドワーク（右）

図４　VR装置を用いた検討（Step11）
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に，各チーム10分程度の時間でVR装置を利用し，それ
ぞれのシーンにおけるプロダクトの使用について実演す
るデモンストレーションを行った．計10名のスタッフお
よび教員が発表とデモンストレーションを聞き，質疑応
答に参加した．
４．３　デザイン成果物
　表２，３にStep２およびStep３のチームごとのデザイ
ン成果物を示す．各チームの最終的なデザイン成果物の
名称と元となる生き物−プロダクトの組み合わせ，およ
び使用シーンを表４に，スケッチとCADモデルを図6
にそれぞれ示す．チームＲは「蟻のようなカメラ」とい

うアイデアを出発点に，蟻のように小さなカメラで，災
害現場など人間が立ち入ることの難しい場所へ群れにな
って入り込み写真を撮影するプロダクトを創案した．チ
ームＧは「蜂のような時計」というアイデアから，蜂が
羽音で自分の位置を別の蜂に知らせるなどのコミュニケ
ーションをとるように，骨伝導で情報（時刻，位置，危
険情報）を伝える時計というコンセプトを創案した．チ
ームＢは「猿のようなランプ」というアイデアを出発点
に，猿が手足でぶらさがるように，使いたい状況に合わ
せて種々の方法で固定することのできるランプを創案し
た．チームＹは「ヒゲクジラのような漁網」というアイ

図5　最終発表およびプレゼンテーション

表２　Step２で得られた生き物とプロダクト

自　　然　　物 プ ロ ダ ク ト

Team R
Cockroach, Cactus, Lily, Kangaroo, Crane, Butterfl y, Ant, 
Green caterpillar, Lion, Bacteriophage, Water strider, 
Elephant

Computer, Jet engine, Glasses, Watch, Purse, Robot, Car, 
Chair, Clock, Camera, Segway, Helicopter

Team G Snake, Fly, Jellyfish, Bee Octopus, Bald eagle, Giraffe, 
Butterfl y, Shell, Rabbit, Squid, Crab

Wheelchair, Vending machine, Motorcycle, Bicycle, 
Suitcase, Mobile phone, Glasses, Scissors, Watch, Scuba 
diving, Robotic pipeline inspector, UAV surveillance

Team B Llama, Turtle, Monkey, Giraff e, Peacock, Elephant, Tuna, 
Camel, Jelly fi sh, Shark, Monkey, Turtle

Desk Organizer, Cup holder, Pen case, Lamp, Clock, 
Case, Scissors, Sunglass, Chopsticks, Glasses, Traffi  c light, 
Scooter

Team Y
Starfish, Bird, Giraffe, Butterfly, Ginkgo, Water dog, 
Baleen whale, Armadillo, Octopus/Squid, Hummingbird, 
Gorilla, Mantis shrimp

Plane, Train, Hotel, Boat, Hot-air balloon, Sport car, 
Backpack, Luggage, Bike, Bag, Fish net, Shoes

表３　Step３で得られた「生き物」と「プロダクト」の組み合わせ

生き物−プロダクト
Team R Ant−Camera, Cactus−Chair, Crane−Chair, Butterfl y−Robot
Team G Squid−Wheel chair, Shell−Suit case, Bee−Watch, Octopus−Vending machine
Team B Camel−Desk organizer, Monkey−Lamp, Shark−Scissors, Turtle−Traffi  c light
Team Y Bird−Sport car, Bird−Shoes, Humming bird−Plane, Baleen whale−Fish net

表４　デザイン成果物

生き物−プロダクト 名　　称 使用シーン
Team R Ant−Camera Ant Camera Disaster-stricken area
Team G Bee−Watch The Bee Watch Crowd of people, inside of a car
Team B Monkey−Lamp Aggrappa Lamp Inside and outside of a house
Team Y Baleen whale−Fish net Fish Seeking Missile Deep-sea
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デアから，ヒゲクジラの特殊な採餌方法のように，泡を
噴いて魚を囲い込んだりノイズを発生して魚を混乱させ
たりすることのできる機能を持つ潜水艦を，複数連携さ
せて魚を漁網に追い込むようなプロダクトを創案した．
　創案されたプロダクトのコンセプトを既存の製品と比
較してみると，チームＢ「猿のようなランプ」について
は市販されている類似の製品が複数見られた．チームＲ
のプロダクトについては，spider pill 20）という体内の病
巣を発見するための製品が開発されていたが，「蟻のよ
うなカメラ」は複数のカメラが指令を受けながら協働し
て動くものである点で異なるコンセプトである．チーム
Ｇのプロダクトについても，類似の外観をした製品がい
くつかあったが，「蜂のような時計」では，危険情報な
どを他の時計と情報伝達し合う点でコンセプトが異なっ
ていた．チームＹ「ヒゲクジラのような漁網」について
は，類似するような製品は見つけることはできず，革新
的なプロダクトのコンセプトが創案されたということが
できる．このように，４つのチームから創案されたプロ
ダクトのうち，1つは全く新しいものであり，２つは従
来の製品と外観等は似ているが，コンセプトは大きく異
なっているものであった．これらから，本デザインスク
ールにおいて，従来製品の改良だけでは思いつかないよ
うなプロダクトが少なからずデザインされていることが

わかる．

５．アンケート結果
　参加した学生から得られたアンケートの結果を図7に
示す．棒グラフは回答の平均値，エラーバーは標準偏差
を表わしている．この結果から，参加者の評価はおおむ
ね良好であったと考える．
　演習プログラムへの参加学生からの感想では，“De-
sign process was interesting and I learned some things 
I probably would not have without this inter-university 
collaboration.”，“The design process to integrate two 
unrelated objects is stimulating.”といった意見が聞かれ
た．一方で，これまで構成的なデザインをしてきたこと
がなかったためか，２名の参加者から消費者やマーケッ
トを限定しない方法に対するとまどいの意見があった．
しかし，内1名は“However, it will be a good design 
practice to stimulate one’s creativity.”と続けている．こ
のことは，従来の方法に依らないデザイン方法の可能性
に参加者が気付いたためであると考えることができる．
また，日本人学生からは英語でのコミュニケーション力
を高めることの重要性に気付いたとの意見も聞かれた．
　さらに，アンケート 「Q8．今回のグループワーク
は，直接および間接的に今後に活かせそうな経験でした

 Team B Team Y
図6　デザイン成果物のスケッチとCADモデル

 Team R Team G
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か？」において，半数近くの学生が「強くそう思う」と
回答している．加えて，最終のプレゼンテーションやデ
モンストレーションでは，時間を大幅に延長して，それ
ぞれのチームが自らの成果を発表していたことから，参
加者らは，本デザインスクールに参加することで，楽し
みながら，自らの構成的思考力に気付いてそれを磨けた
ものと考えられる．

６．まとめ
　現代のデザインにおいては，構成的デザイン思考の必
要性が高まっていることから，構成的思考力の向上を目
的とした教育方法を構築した．その方法は製品のデザイ
ンにおいて繰り返し行われるシンセシスとアナリシスを
駆動力とするものであるが，最初に製品と生物を「直感
的」に結びつけてアイデアを生成するという合成的なシ
ンセシスのアプローチから目標を探索し，次に「調査・
分析」によってコンセプトの詳細をデザインし，さらに
アイデアを仮想空間内に映すことにより「（場面を）構
想」するという点が大きな特徴である．「生き物のような
プロダクト」という枠組みは，デザイン成果物や感想か
らも，構成的にデザインを行うための方法として有効で
あったと考えることができる．また，最終のプレゼンテ
ーションおよびデモンストレーションでは，各チームと
も予定していた時間を超えての発表および質疑応答を行
っており，参加学生が非常に熱心に取り組んでいたこと
が伺える．アンケート結果からは，構成的デザイン方法
の可能性に参加学生が気づいたことも読み取ることがで
きる．これらは本教育方法の効果を示すものであると考
えられる．なお，日米の学生がチームを組んだことによ
って，より革新的な発想が生まれていた可能性がある．

これについて，今後，データを蓄積した上で議論したい．
　一方で，装置の操作性向上や，デザイン成果物の客観
的な評価を参加学生へフィードバックする必要があるこ
となど，今後への改善点も得られた．特に今回の実践に
おいては，時間的な制約もあり，現実社会でどのように
役立つのか，ビジネスとして成立するか，などの観点か
らの調査・検討は不十分であった．しかしながら，プロ
ダクトとその使用シーンをVR装置で投影する方法を用
いることで，消費者からの感想をよりリアルに得られる
と考えられる．今後はこのような検討などをもとにした
市場調査項目の設定（実施）や専門家によるビジネス面
の評価などを含めた教育プログラムを構築したいと考え
ている．その一部分については，2017年度に実施する第
２回の国際デザインエンジニアリングスクールにおいて
実現される予定である．具体的には，国際的に活躍する
研究者を委員長として，産業振興を司る行政官，経営の
専門家，メーカーの技術者，工業デザインの研究者から
構成される評価委員会を組織し，デザインスクールの参
加者のプレゼンや成果物などを審査し，参加者へフィー
ドバックする．
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