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図 1 製品の成熟レベルとデライト要因． 図 2 プライオリティマップの例．
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. は じ め に

ユーザが家電製品にデライトを感じる要因は，製品の成熟

レベルにあわせて変化すると考えられる．図に示すよう

に，まだ市場に出回っていない製品の場合は手にいれられる

こと自体がデライトであるが，製品が普及し多数のメーカー

が市場に参入するようになると，性能のよさや，使いやすさ

などユーザがデライトを感じる要因も変化していく．近年，

家電のコモディティ化といわれるように，多機能や高性能を

追求するだけでは魅力的な製品とはならず，家電メーカーは

プラス a の付加価値を求めて製品開発を行っている．本プ

ログラムにおいて我々は，製品をユーザひとりひとりのニー

ズにフィットさせることで(カスタム製品)，これまでにない

新しいデライトな製品を生み出せると期待している．

本稿では，これまで取り組んできた人間工学や感性工学の

事例から，デライトを測る手法(デライトアセスメント)への

応用展開やカスタム製品開発への適用を検討する．

. デライトアセスメントの検討

 重要な項目の明確化(プライオリティマップ)

ユーザがどのような項目を重視し，何に不満を持っている

かを明らかにすることで，ユーザの不満や困りごとを解消す

るデライトな製品提案をすることができる．例えば図に示

すプライオリティマップ(1)は，製品に関わる様々な項目につ

いての，「現在使用している製品の満足度」を縦軸に，「次に

購入する際の重視度」を横軸としてプロットしている．この

マップでは，「ユーザが重視しているが現在は満足できてい

ない項目」が右下のエリアに位置づけられ，ここの課題を解

決する方法を探ることでユーザニーズにマッチしたデライト

な製品が生み出せると考えている．

 使いやすさ，わかりやすさを測る(行動観察・視線解析)

ユーザの操作が必要な製品では，身体的・心理的負担の大

きかった操作が軽減されるとデライトにつながる．操作時の

ユーザの行動を観察することで，身体的負担の大きい操作

や，だれもが迷うポイント，製品の根本に関わる潜在ニーズ

などを明確にすることができる(2)．

さらに視線解析(図)では，製品のインタフェースのどこ

を見ているか(見ていないか)を明らかにすることができるた

め，アンケートやインタビューでは見つけにくい，操作に迷

うポイントを特定し解決につなげることができる(3)．

 価値観によるユーザ分類(価値観マップ)

生活スタイルの多様化により，人々の価値観も多様化して

いる現在，従来のような年齢・性別などのデモグラフィック

データによるターゲットユーザ設定では対応できなくなって
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図 3 視線解析．

図 4 価値観マップ．

図 5 メンズシェーバーの SH 変換．
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きている．デザインの嗜好性やライフスタイル，製品の購入

行動パターンなどのユーザの価値観で分類することにより，

より明確にターゲットユーザを決定することができる．図

はある製品のデザイン性の重視度を横軸に，価格・機能レ

ベルを縦軸にユーザをプロットした例である．このようにマ

ップ化し，各クラスタに属するユーザの特徴を明確にするこ

とで，それぞれがデライトに感じる要因を明らかにすること

ができる．

 ユーザにフィットさせる設計(SH 変換)

ユーザが手で持ったり，触れることがある製品では，どの

ように大きさ・寸法・荷重などの設計値を決めると使いやす

く，使い心地がよくなるのかを明らかにする必要がある．こ

れまで我々は，壁付け照明スイッチの操作荷重の好みが地域

ごとに異なることを明らかにしたり(4)，メンズシェーバーの

グリップ部の握り心地のよい最適形状を提案(5)することで，

デライトなものづくりに貢献してきた．図に示すメンズシ

ェーバーの事例では，様々なシェーバーを使用したときの把

持圧分布から指の圧力比が高いものが握り心地がよいこと

と，それを実現するために満たすべき設計値を統計的手法に

より明らかにした．

このように人体計測技術と統計解析技術を用いて，ユーザ

の感覚(Soft)を設計(Hard)に使える値に変換することを S

H 変換(6)と呼んでいる．この手法は使いやすさだけではな

く，上質感のある外観デザインに重要な要因を明らかにする

など，感性価値を高めることにも適用が可能である．このよ

うなユーザの感覚や感性を設計に落としこむ手法は，ひとり

ひとりにフィットすることを目的とするカスタム製品には欠

かせない技術であると考えている．

. カスタム製品への適用

ユーザが製品をカスタムすることに求めるものは，以下の

3 項目に大別される．一つ目の「身体にフィット」は，シェ

ーバーなどの手にする製品が心地よく使用できることや，ウ

エアラブル機器がぴったり装着できることなどが考えられ

る．このような場合には，SH 変換を用いた設計値の抽出

や，統計データを利用した身体寸法からの最適値の提案など

が重要となる．

二つ目の「用途・空間にフィット」は，ユーザが使いたい

シーンにあわせた適切なインタフェース選定が必要となって

くる．これに対してはプライオリティマップ・価値観マップ

を使って想定すべきシーンの抽出を行ったり，視線解析を用

いることでユーザ特徴や使用シーンにあわせたインタフェー

スを検討することができる．

三つ目の「感性にフィット」については，好みのデザイン・

使い心地などユーザの嗜好を把握しカスタマイズすることが

重要となるため，価値観マップや SH 変換がポイントとな

ると考えられる．

. お わ り に

今回紹介したユーザのニーズや感性を明らかにする手法

は，これまで大量生産品のユーザ適合化を目指して，「平均

的な人」にとっての「よい製品」を生み出すために使われて

きた．製品のカスタム化をすることで，ひとりひとりの満足

度を様々なかたちで実現できることは，従来は対応できなか

った平均値からはずれたユーザに対してもデライトな製品を

提供できるなど期待されることは大きい．さらに本プログラ

ムの要である異方性材質・形状設計の技術と組み合わされる

ことで，これまでにないレベルのデライトが実現できると考

えられる．
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