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ピクトラボの概要：理念と施設



背景と概要

情報システム 実社会

新しい流れ

従来「社会が情報システムを要求」 例：社会基幹情報システム

例：google
現代「新概念の情報システムが社会を変革する」

教育も対応すべき

現在： 実用的な技術習得 ＜現実的なシステムの設計・実現・運用＞

新情報システムが「社会に変革を与える」ことを実感・体験

２つの仕掛け

①学生が２４時間自由に使える高度試作室

②試作成果を広く世の中に公開し、フィード
バックを得てInnovationへの動機づけを行う

Ａ．高度ＩＣＴ試作実験室

Ｂ．公開プラットフォーム

イノベーティブな情報システム人材育成
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ホームページ 実空間展示スペース

試作品のプレゼン、動画、ドキュメント、ソフト
ウエアの公開
保有設備一覧、設備の利用法、イベント等の
情報提供
意見交換を行うコミュニケーションの場を提供
www.pict-lab.uec.ac.jp

ウェブ公開型
研究成果システムの公開・デモンストレーション
プレゼンやデモシーンの自動コンテンツ化→Web公開
手にとって情報システム機器の操作を体験！

情報システムの体感

Ｂ．公開プラットフォーム

Ａ．高度ＩＣＴ試作実験室

広く世の中へ公開

利用者のフィードバック Innovationへの動機づけ

試作用品

ロジックアナライザ、
オシロスコープ、
半田ごて、ジグソー、
グラインダー、卓上
ボール盤、ホットメルト
など

コンピュータ
ソフトウェア

データ解析ソフト、
オペレーションシステ
ムソフト、プログラム
開発環境、ＡＶ処理ミ
ドルソフトなど

コンピュータ
ハードウェア

CPUボード、無線チッ
プ、センサ（Phidgets）、
システムチップ、ネット
ワークデバイス、ＵＩデ
バイスなど

プロトタイプ形状
製造装置

３Ｄプリンタ、非接触３
次元デジタイザ、レー
ザーカッター、ＮＣ、基
板加工機

３Ｄユーザビリティ
検証機器

モーションキャプ
チャーシステム
シースルー型ヘッドマ
ウントディスプレイ

大型３Ｄ－ＴＶ・フルＨＤプロジェクタなど
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２階 フロア図

Ａ．高度ＩＣＴ試作実験室

Ｂ．公開プラットフォーム

様々な工具類

様々な形状プロトタイピング機器

プログラミング・
ミーティングスペース

大型3D-TV+
HDプロジェクタ

人間動作・物体形状
の3D入力

利用を促進するために講義/イベントを計画
＜講義例＞ 導入教育：プロトタイピング基礎演習（仮）本施設の使い方(解錠、掃除から、各機器の安全な使い方まで）

実践教育：情報システム学基礎２（実システム創造型プロジェクト科目）JEITAとの連携科目
情報メディアシステム学基礎２ など

＜イベント例＞ プロトタイピングの達人を招いた対話デモ など

イノベーティブ研究棟（西１１号館）

プレイルームプレイルーム

キッチンキッチンリビングルームリビングルーム
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補足１：グーグル(1998) ２名の博士課程学生が設立（スタンフォード大）
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「増殖する地球上の膨大な情報をすべて整理し尽くす」

Google 独自の検索エンジンにより、世界中の情報を体系化し、
アクセス可能で有益なものにする

理念

しかし、この高度な検索＝フリー（無料！！）知識の平等化！

新ビジネス＝アドワーズ
Googleの検索結果に連動してWeb広告を掲載

● 掲載したい広告と、その広告に関連の
あるキーワードを選択し登録

● 利用者のクリック回数に応じて課金
（フェア！）

● キーワードの組がお金を生む

社会を変革

全く新しい
ビジネス



補足２：D. A. ノーマン 人間中心設計・ヒューマンインタフェースの大家
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● 人間中心設計のアプローチを提唱
● ユーザビリティの概念を初めて明確化

1988年 『誰のためのデザイン?』

「まずテクノロジーありき、ニーズはあとから」を主張

人間中心設計やユーザビリティの関係者が
常識だと思っていたことに真っ向から反対

しかし 2010年
“Technology First, Needs Last”, Interactions, 

Volume 17 Issue 2, pp. 38-42, April 2010



PICTラボのモデル ＝ フィンランド アールト大学のデザインファクトリ

世界第２位のイノベーション
ホットスポット
（2009年3月ハーバード
ビジネスレビュー誌）

2010年 ヘルシンキ商科大学（HSE）
ヘルシンキ芸術デザイン大学（TaiK）
ヘルシンキ工科大学（TKK）

科学と芸術と工学と
ビジネスが出会う場所

● 教育
・３つの分野（科学と芸術と工学）の個々の講義
(focused)および融合的講義(Interdisciplinary)を実施
・現在１３のプロジェクトがあり、各プロジェクトには
スポンサーが付いている

・授業のある時間以外にもここを使い、偶然の出会い
がある

● 企業（企業がDesign Factoryに入っている）
・スタートアップとして活用
・海外との連携が可能

● 学生が２４時間自由に使える試作実験設備

外観

様子

が統合

Design Factory
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補
足



● スタンフォード大学Institute of Design

● 広義のデザイン教育

● デザイン=「革新的な問題解決」

● 有名なデザインコンサルティングファームIDEOの教育機関

● スタジオ、工房、ブレストルーム、プロジェクトルーム

● 経営、情報技術、法律など多様な学科の学生が履修

（米国ではコンピュータサイエンス学科は斜陽。もっと上流で
仕事をする必要がある）

補
足 d.School at Stanford
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● 1998年 MITでスタート

● 現在のテクノロジーによって開発された3Dプリンタや切削機など、
3Dプリンティングの技術を駆使して自分が欲しいハードウェアは
自分で作ろうという試み

● 3Dプリンタやカッティングマシンなどの工作機械を備えた
市民工房と、その世界的なネットワーク

● 現在までに世界で20ヵ国以上50か所以上

● 子供から専門家まで、DIWO(Do It With Others) の精神で
連携しながら、自由にものづくりをする活動

● 2010年 FabLab Japan (http://fablabjapan.org/)が設立される
鎌倉、筑波、東大などでスタート

補
足

Fabrication Laboratory (FabLab)
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企業連携形態

補足：ピクトラボの外部との連携





補足：実システム創造型科目

ベンチャー企業（デザイン系＋組み込みシステム系）による講義

情報家電の研究開発状況の紹介（導入）

ユーザエクスペリエンスとは？
分析，着想方法

演習

情報システムデザイン技法 デザイン技法
Androidの構造、プログラミングなど

携帯機器（ネット接続）、センサ機器
（ＵＳＢ接続）などの利用方法。プログ
ラミング

自身の構想を練る

アイデアコンテスト＆検討会

実装／評価／修正

報告会

インターネットでの成果公開

ユーザエクスペリエンスが理解できるように動画、
スライドによる公開

演習

プロジェクトメーキング

学生自身による
長時間の講義外
の自主的演習
（デザイン＋
プログラミング）

学生自身による
長時間の講義外
のプロジェクトの
自主運営
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