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山折にするときはカッターナイフの背側（切れない側）で軽く筋をつけてから折る
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バトン内に押し込み
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垂直トリムラインは裁断
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●この説明レイヤーとは別に、新規レイヤーを作成して自分の内容を記載すること。
　（完成時に説明レイヤーが不要となったら削除してもよい）
●トリムマークレイヤーは、印刷後に手作業で断ち落すときの目安なので削除しないこと。

●記載する内容について
・7-407 演習室に展示した卒業生のケースを参照。
ただし、それらをそのまま手本とするのではなく、展示物の客観的な解説ツールとして、第三者に作品の全貌と本質がうまく伝わるものとなって
いるかどうか批判的に眺めたうえで、それらのポスターを参考資料とすること。

・取り組み全体を起（背景・動機）・承（方法＝企画、設計）・転（結果＝制作物とそれを使用した結果、議論、検証）・結（評価・
今後の展望）で構成し、紙面レイアウト上は承・転の割り当て面積が広いと「何を制作研究したのか」
が伝わりやすい。文章説明のみでなく、図版（概念、技法、仕組み、UXフローなどを説明）を
適切に用いることが望ましい。
透明下地の枠（w:600 x h:900mm）とある。

●

画像のリンク切れにくれぐれも注意！ .ai に「埋め込み」となるように！
基本データの統一タグについて
　・赤字の箇所を変更（書体は類似のフォントを）。変更後、カラーは黒に。
　・レイアウトを統一するため、枠の右端位置は現在のまま。
　　タイトル、サブタイトルの文字数が多くてテンプレートの枠幅におさまらない場合は
　　文字サイズを小さくするのではなく、枠を左方向に広げて対応すること。
　・背景にくる地色との明暗コントラストが狭く、視認性が悪い場合は、タグ全体を白黒反転させてもよい。

解説ポスターはこのテンプレートを使用して制作し、作品関連のファイル群とは別に、ポスター関連
のファイル一式をまとめたフォルダを以下のようにつくって提出。最終審査時に提出すること。

A012345_AiharaManabu_poster　←フォルダ名（半角英数字で学籍番号 _氏名）

　　A012345_AiharaManabu.ai　←このテンプレートで制作したポスター（AI のバージョンは任意）

　　A012345_AiharaManabu_outlined.ai　←上を単一レイヤー化し、文字をアウトライン化したもの

　　A012345_AiharaManabu_outlined.pdf　←上を PDF 出力したもの（Illustrator 機能保持）

　　A012345_AiharaManabu_img　←フォルダ名

ポスターを構成する画像一式

Einer-Controller

研究内容
コントローラーの構造や電子機器の研究

Arduino を用いた制御回路の制作

Fusion360 を用いたボディの制作

組み立て、動作確認、実演

実演を元にした改良の提案

研究背景・目標
　現在市場に溢れているゲーム機器をはじめとする娯楽用品の多く

は、身体に障害 (近年では害という文字に対してネガティブなイメー

ジがあるとして、障がいと表記する事例が多くあるが、以下本文で

は障害者権利条約による社会モデルの考え方に乗っ取り障害の表記

とする ) がないことが前提で作られている。現在は法令により交通

機関などのインフラへの対応は充実しており、それに加えて法例外

である生活必需品のように様々な分野でバリアフリーデザインが考

えられている事例が多くあるが、ゲームのような娯楽においてもバ

リアフリーデザインを考える必要があるのではないか？

　本研究では健常者と障害者が共用可能な右片腕のみで使用できる

コンピュータゲームのインタフェース機器の開発を目標とする。

　研究を進めていく中で、既存のコンピュータゲームに用いられるインターフェース機器の操作を片手操作に落とし込むことができた為、内部の電子機器をさ
らに小型化することで、今回のような右片腕での使用以外にも、様々な条件下で使用できることが期待できる。また、今回制作したインターフェース機器で期

待できる展開として、障害に向けたバリアフリーデザインではなく、健常者と共用可能なユニバーサルデザインであるため、怪我などで一時的に両腕での操作

が困難になった方などが、このコントローラーを使用することで、普段と同じようにゲームをすることが期待できるが、本体自体が大きくなってしまったため

改良を重ね、ユニバーサルデザインだけでなく、障害者に向けたバリアフリーデザイン自体への知見を深めていきたい。

展望

操作対応

制作過程

先行事例の調査

電子機器の制作

ボディの制作

組み立てと実験

今回はArduino を用いて、コントロー
ラーのジョイスティックとボタンの出
力をキーボードとマウスの出力に置き
換える事で、ゲームのプレイを実現さ
せた。

また、実演に使用するゲームでは、中
央スティックと１番ボタンしか使用し
ないが、それぞれのボタンにはシング
ルクリックとダブルクリックの違いに
よる二種類の出力と、ジョイスティッ
クでは、押し込みによる特殊キーの出
力が可能になっている。

Fusion360 を用いて、ボディのモデリ
ングを行った。片腕操作の想定として、
手を置いて使用する形状が最も安定し
ていると考えた為、全体図を箱型にし、
手首を置いて使用できるよう、設置面
を丸面にした。
また親指の角度に合わせてスティック
を斜めに設置する必要があるため、別
方向からの力に耐えられるよう、コン
トローラー内部のスティックの設置面
を大きくした。

使用ソフト

ブラッシュアップ

完成イメージビジュアル
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