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劔造快感型塵業への転換と感牲革命

　　　　　　　清水義雄（学工21）

1　消費文化の終焉
　ヨーロッパを始めとする先進工業国では、

不況が長引き、失業率などの改善もなかな
か進まない状況にある。日本でも近年にな

く長期化する不況に苦しんでおり、今まで

と異なった不況と考えられ、もはや国内の

再設備投資による不況克服法は、神通力を

失って、海外に生産拠点が移動し、国内の

産業の空洞化がますます進んでいる。この
ような状況を抜け出すためには、我々は、

近代工業技術がもたらした大量生産多量消
費と言う産業パラダイムから抜け出さなけ

ればならない。消費経済とか、消費社会な

どと言う消費を基本とした快感に経済の発

展動機を置いている状況から抜け出して、

新たに世の中が発展する動機を求めなけれ
ばならない。

知性革命が起きつつあるというのが私の考

えかたであり、総合的な知性革命の前触れ

として、知性の最も重要な部分を担ってい
る感性に対して入々の関心が高まっている
のが現在である（vi番目は知性革命（感性革
命））。

感性革命は、従来の消費文化の原動力で
あった消費快感に代わって、　「創造の喜び、

創造の快感」に基本を置いた社会が発展す

ることであり、これにより行き詰まった現
代産業に新風が吹き込まれると考えられる。

2来し方行く末
　人類は今知性革命を迎えていると考えら
れる。図1に示す人類の文明史は、i）人
類革命　（人類に進化したほぼ200万年前

程螺欝魏起讐製黙、バ岬　尺

させた）、iii）都市革命（大規模な農業が

発達した大河のほとりには、社会的な余剰

が生じ、その余剰によって農耕にたずさわ

らない都市市民が発生し、都市国家を形成　　図2
した）、iv）精神革命（ギリシャの論理、

インダスの形而上哲学、中国の実践思想そ
してイスラエルを中心に起こった宗教）、

v）科学技術革命（ヨ・・一ロッパに発生し

た科学技術革命は、多くの成果と矛盾を引
き起こした）と、5つの革命が人類史上起

こったことを示している。では、次にどの
ような革命が起きるかが重要な問題である。

姦　髪　箒類1縫
　　　　革　di革tW革や術や革革一軸
命　　　　命　　　　　命　　　命　　　革　　　命

　　　　　　　　　　　　　　　命　　現

200万年前1万年前　5千年前　2500年前400年前在

　図1　人類の文明史概略

3．創造快感型産業技術
　創造快感は、自己表現・自己実現の快感
であり、有形な品物や無形な入間関係など

の形を創造することによって得られる。従

って、創造快感社会とは、創造快感が動機
となって発展していく社会である。今後の

技術や経済は、この創造快感を支援するこ

とによって発展すると考えられ、特にアパ

レル産業が現在の低迷を脱して発展して行

くためには、創造快感技術は必須のブレイ
クスルーテクノロジーである（図2）。
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消費快感から創造快感へ

3．1　創造快感技術の社会的必要性

　現在のアパレル製品は、生産者、流通業
者、販売者ならびに消費者の四者が直列に
つながったt・一・一一方通行のシステムを流れてい

く。このようなシステムは、生産者と消費

者の関連を希薄にし、消費する快感を我々
に毎日与え、挙句の果て売れ残り製品のリ

スクを常に抱える。このようなシステムが
ら人々が抜け出して生活文化を享受して豊

かな人生を送れるようにするには、各人の
使用する物の生産活動に積極的に参加でき、

創造の快感が楽しめるような仕組を作り出
すことが必要である。アパレル製品は、日

常の中でいつも気に止めて工夫をすること
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ができる製品であり、創造快感を実感でき
る格好の製品である、，

3．2　情報ハイウエイと創造快感支援技術

　現在の不況を克服しようと生産拠点を労
働力の安い海外に移動すればするほど、
我々は、不況を克服することができず、悪
循環に陥ることは明らかである。この悪循

環を断ち切り、創造快感を生産活動の中に

取り込むためには、情報ハイウエイなどの
情報のインフラストラクチヤの整備が重要
である。情報ハイウエイの実体は、光ファ
イバーによる広帯域通信網（B－ISDN）である。

これが実現されると今までとは桁違いな情
報量が伝送でき、例えばテレビにより送ら

れてくる視覚情報が現物を直接見るのと同

様となり、現実感が従来のテレビとは比較
にならないほど向上することが確かめられ

ている。このように伝送情報量が飛躍的に

増大することによって、いわゆるマルチメ
ディアやバーチャルリアリティの革新技術
の質が上昇し、ヒューマンインタフェイス
の各段の発展が期待され、システムの複雑

化とは逆に、人にとってやさしいシステム
ができ上がる。このような技術は、娯楽や
商品の注文に変化をもたらすことは必至で、

例えば衣服の注文が在宅で出来たり、注文
の際にユーザーが直接設計参加したりと、

まさに創造快感型の技術ということになる。

　我々は、マッチングされた感覚入力に対
しては、それが現実の情報か非現実のもの
か区別がつかない錯覚に陥る。これを利用
した技術としてバーチャルリアリティがあ

るが、この技術は、様々な仮想世界を創造

したり、創造した仮想世界とのインタフェ
イス（バーチャルインタフェイス）として

利用することができる。図3は、現実世界

と可想世界とをつなぐバーチャルインタフ
ェイスについて示したものである。このよ

うな五感覚に直接働きかけるインタフェイ

（）：オーブジェクト

○　：飯懇オブジェ

　　クト

ロ：頻要

図3　仮想世界と現実ii七界

スは、我々の知覚批界を限りなく広げ、豊
かで、創造性あふれる知的世界を実現し、

衣服などのデザインが素入のユーザーにも

可能となる技術を提供する。

　バーチャルインタフェイスの衣服設計や
製造と深く関わっている技術の例としては、

次のようなものがある。

・衣服形状の生成・予測・評価

・人体の形状の予測や推定

・言語による色彩の自動生成システム
・言語によるテクスチャー生成

・言語による風合生成

・機能や快適性の評価・表現方法
・異イメ・一・・ジ問の相互変換によるデザイン

生成
・三次元人体モデルによる自動縫製システ

ム

　このような技術は、今後益々の発展が期

待されるが、コンピュータの並列処理技術

と深く関係しており、アパレル関連の大
学・研究所並びに企業において基礎研究・

実用研究が活発になされることが必要であ
るQ

　4．創造快感技術としてのアパレル科学
　　情報機器技術とは別のアパレル科学技術

　として、衣服と人間との関係を扱った科学

　技術がある。着心地の良い衣服を設計しよ

　うとすれば、どのような素材をどのような

　形にしてどのように人体に着装するかが、
　明らかにされなければならない。これは、
　物に対する人の生理的な関係の科学技術で

　あり、また物に対する人の心理的な関孫の

　科学技術である。例えば、下着や靴下やス

　トッキングをどのように設計するかは、こ

　れらの物が人に与える温熱環境の影響の科

　学技術が発展しなければならないし、これ

　らの物が人に与える精神的な意味を明らか
　にしなければならない。このような物と人I
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　I　との関係を明らかにする学問が必要である1

　にもかかわらず、いまだほとんど進んでいI
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　I　ない状況にある。衣服に関係したバーチヤ1
　ルリアリティの実現には、このような人とi

　物との関係の科学技術の確立が必須であり、1

　この種の学問が早急に進展することが今後

　の創造快感技術の発展にも必要である。多
　くの費用と人材を、人と物との関係科学技

　術に早急につぎ込むことが必要である。
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