
デバイスによるマテリアルの応用性

1. テーマ 2. 背景

3. 目的

4. 調査手法

コンピューテーショナルデザ
インを建築やデザイン、彫刻
に応用させていくと考えてた
時に物性を無視することはで
きず、むしろ積極的に取り入
れていく姿勢が高まっている
と感じている

コンピューテーショナルデザイン
と物性に依存したデザインの可能
性を体系化する

事例の大小にかかわらず
とにかく情報を可能な限り集めまくる

・web での検索
evolo(http://www.evolo.us/)
suckerpunch
(http://www.suckerpunchdaily.com/)
creativeapplications
(http://www.creativeapplications.net/)
ICD(http://icd.uni-stuttgart.de/?cat=6)
issuu(https://issuu.com/)
などなど

・書籍、文献
AD
noiz にある文献も参考にさせてください

・制作
気になった事例や途中でこのやり方も
あるのではないかと気づいた点に関し
ては積極的に試し、事例として追記し
ていく

5. 最終成果物のイメージ

図鑑のような世界中の事例が
一望できるものをつくる

マテリアルはデバイスを介すこと
でどのような物性が発揮されるの
かということを明らかにする

少なくとも

｛a. 木、鉄、石、ガラス、樹脂、漆、
カーボンなどマテリアルによる違い｝

｛b. ロボットアーム、スキャナー、
ドローン、センサー、CNC、レーザー
カッター、３D プリンターなどデ
バイスによる違い｝

の掛け合わせの数は対象が存在する

photo

・組織
・年代
・場所
・使用マテリアル
・使用デバイス
・認められる物性

STEP...



デザイン → マテリアル → 制作

Enrico Dini

プログラミング言語によるモデルの生成 3Dプリントによるファブリケーション
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3Dプリンターやロボットアームなどのファブリケーションツールが普及すると様々な

マテリアルに応用させた使用方法に関する研究が2010年あたりから流行り始めている

マテリアル → 物性 → デザイン → 制作

ICD/ITKE Research Pavilion 2014-15
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■WOOD 

けずる、きる、固定する、揃えるなど在来の手法にロボットアームなどの

デバイスで複雑さや正確さを求めた事例がおおい 

パラメトリックデザインを制作した例や、家具、床材などの日用的な範囲

まで応用が進んでいる事例が存在する
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■PLASTIC,RESIN 

ロボットアームの先端から出力する事例が最多だが、 

UVライトによって固体化や、金物で大量成型したピースを 

組み合わせるなど化学的性質や従来の手法などとミックスさせた事例も

目立った
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■CLAY 

3Dプリンターによって出力するというオーソドックスな事例も存在するが 

あらかじめレンガにしてドローンで運ぶか、ある程度の精度を諦めて表面を

デバイスが走行しながら出力を行う、ポンプで投げ飛ばして成型していくなど 

意外とバリエーションがあった
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■METAL 

金属棒を曲げるという事例と溶接しながら3Dプリントする事例があった。磁

性を活用した例などもありそうだがまだ見つかっていない
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リサーチスタディモデル

リサーチを進めるなかで気がついたまだ事例がないモデルも 

リサーチモデルとして実験的に簡単な制作を行う(特に構造表現の範囲で)
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