
図１ Breathing Games

1. はじめに

デザイン行為では，情報のインプット，アイディアの

「発散（拡散）」と「収束（集中）」を繰り返すことで，新

しい発想に繋げていく．アイディアの発散過程で生成さ

れるデザインには，人が気付かないうちに意図せず生成

され，一瞬だけ現れて消えるものや，収束過程で取捨選

択されるものがある．前者のデザインは，その瞬間にし

か存在し得ないデザインと捉え，本研究では「刹那的デ

ザイン」と呼ぶ．本来「刹那的デザイン」は，デザイン

検討の対象にはならず，捨てられるデザインとなってし

まう．しかし，検討の視点を変えれば，最適なデザイン

の可能性がある．例えば，個々の感情や身体の変化によっ

て，受け入れられるデザインの存在である．このような

デザインを，本研究では「個別的最適デザイン」と呼ぶ．

「刹那的デザイン」かつ「個別的最適デザイン」も価値あ

るデザインと捉え，変化に応じ，決まった解を持たない

デザイン生成手法を提案する．

　まず，多様な形態かつ意図的で無いデザインを生成す

ることに着目し，人の感情や身体の無意識の変化に応じ，

インタラクティブにデザインが生成されるシステムを提

案する．本研究では，感情の変化による身体の反応として，

生理的反応の一つである「人から発せられる音」を用いる．

特に，言語とは異なる情報伝達の手段として，息づかい（た

め息や深呼吸）や声（笑いや驚きの声）を利用する．また，

生理的反応とデザインをインタラクティブに変化させな

がらデザイン生成を可能にするために，仮想空間を利用

する．仮想空間を用いることで，音とデザインによる複

数の感覚への刺激から，空間への没入が期待できる．

2. システムの概要

音の解析とデザインの可視化には，UnrealEngine5 の
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るディバイスには，MetaQuest2 を使用する．入力された

音を解析し，得られた数値を用いて，デザインの構成要

素を移動・回転・拡大縮小させ，空間を変化させる．

3.Breathing Design System を用いた事例

システムを使った試作品として，3 つのミニゲームから

なる「Breathing Games」1)（図１）を制作した．マイク

に向かって吐く息の勢いや長さを調節しながら，マイク

を通して仮想空間のオブジェクトに息を吹きかけ，クリ

アしていくゲームである．実際には，息を吐く時に生じ

る音の周波数を用いて，オブジェクトの移動・回転・拡

大縮小やゲームデザインを行った．

4. 展望

今後は，入力値の検討やオブジェクトの変形の様相を検

討し，空間デザインに適用した事例を示す．

　以上のシステムは，デザインユーザーの内的要素から

デザインを行うことを目的としている．つまり，デザイ

ンユーザーの外部を介入させない「デザイナー不在」の

デザインシステムとして，新たな手法の構築を目指す．

益々，加速的に進化するメタバース空間において，建築

や都市のデザインが汎用的に展開されることを期待する．　
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Blueprint を使用する．音の解析は，音の高さ（Hz）と音

の大きさ（dB）を用いる．また，没入仮想環境を体験す
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