
Title Raccolta : 自宅の服のコレクションとショップの服を用いたコーディネート支援アプリケーション
のデザイン

Sub Title Raccolta : design of fashion coordination supporting application by using own clothes and shop's
new clothes

Author 高原, 知哉(Takahara, Tomoya)
奥出, 直人(Okude, Naohito)

Publisher 慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科
Publication year 2012

Jtitle
JaLC DOI
Abstract Raccoltaは、服のコレクションを大量に所有しているお洒落好きな人が、新しい服を購入する際

に、自分の所有する服のコレクションとショップにある服をその場で自由に組み合わせることで
新しいコーディネートを創り出す、iPhoneアプリケーションである。Raccoltaの中に登録されて
いる自分の服のコレクション中からショップで試着している服と合わせたいものを選択し、カメ
ラを起動しながらiPhone上に表示させ、ショップに設置されている鏡に映し出されている自分の
姿と合わせ、iPhone越しに見ることによりコーディネートのイメージを把握することができる。
ショッピングをする際に、今まで頭の中で自宅にある服をイメージして行っていたコーディネー
トを、実際にその場でイメージを画像として捉えながら行う。このような経験したことのない新
たなコーディネート方法を提供することで、今まで気付かなかった自分の服を使った新たなコー
ディネートを創り出し、ファッションを楽しむという経験を与える。本論文では、先行研究を踏
まえた上でRaccoltaのコンセプトの提案からデザインプロセスの詳細を述べ、実装されたRaccolta
によるユーザスタディを行うことで、Raccoltaの有効性を実証した。

Notes 修士学位論文. 2012年度メディアデザイン学 第204号
Genre Thesis or Dissertation
URL https://koara.lib.keio.ac.jp/xoonips/modules/xoonips/detail.php?koara_id=KO40001001-00002012-

0204

慶應義塾大学学術情報リポジトリ(KOARA)に掲載されているコンテンツの著作権は、それぞれの著作者、学会または出版社/発行者に帰属し、その権利は著作権法によって
保護されています。引用にあたっては、著作権法を遵守してご利用ください。

The copyrights of content available on the KeiO Associated Repository of Academic resources (KOARA) belong to the respective authors, academic societies, or
publishers/issuers, and these rights are protected by the Japanese Copyright Act. When quoting the content, please follow the Japanese copyright act.

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

http://www.tcpdf.org


2012年度 修士論文

Raccolta：

自宅の服のコレクションとショップの服を用いた

コーディネート支援アプリケーションのデザイン

高原　知哉

慶應義塾大学大学院

メディアデザイン研究科



本論文は慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科に

修士 (メディアデザイン学) 授与の要件として提出した修士論文である。

高原　知哉

指導教員：

奥出 直人 教授 （主指導教員）

稲蔭 正彦 教授 （副指導教員）

審査委員：

奥出 直人 教授 （主査）

稲蔭 正彦 教授 （副査）

南澤 孝太 特任講師 （副査）



Raccolta：

自宅の服のコレクションとショップの服を用いた

コーディネート支援アプリケーションのデザイン

内容梗概

Raccoltaは、服のコレクションを大量に所有しているお洒落好きな人が、新し

い服を購入する際に、自分の所有する服のコレクションとショップにある服をそ

の場で自由に組み合わせることで新しいコーディネートを創り出す、iPhoneアプ

リケーションである。Raccoltaの中に登録されている自分の服のコレクション中

からショップで試着している服と合わせたいものを選択し、カメラを起動しなが

ら iPhone上に表示させ、ショップに設置されている鏡に映し出されている自分の

姿と合わせ、iPhone越しに見ることによりコーディネートのイメージを把握する

ことができる。ショッピングをする際に、今まで頭の中で自宅にある服をイメー

ジして行っていたコーディネートを、実際にその場でイメージを画像として捉え

ながら行う。このような経験したことのない新たなコーディネート方法を提供す

ることで、今まで気付かなかった自分の服を使った新たなコーディネートを創り

出し、ファッションを楽しむという経験を与える。本論文では、先行研究を踏ま

えた上でRaccoltaのコンセプトの提案からデザインプロセスの詳細を述べ、実装

された Raccoltaによるユーザスタディを行うことで、Raccoltaの有効性を実証

した。
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Raccolta：

Design of Fashion Coordination Supporting Application

by Using Own Clothes and Shop’s New Clothes.

Abstract

Raccolta is an application for the stylish dressers. This application will allow

the fashionista shopper, who　 has a lot of clothes in their wardrobe, to come

up with various ways of matching their clothes that they own with the clothes

they are debating with yourself whether to buy at the store.Choose the image of

the wardrobe that you are thinking of wearing with the clothes to buy. Next,

you bring up that image on your iPhone while setting the mobile camera into

mode, and have a peek at yourself in the mirror by holding up the iPhone to

pair the image with the clothes in your hand. By using this application, you

will be able to literally, have your very own fitting room with you.By providing

this new type of means of coordination, you will be able to enjoy fashion on a

whole new level by discovering various ways to coordinate your wardrobe to its

full extent . In this thesis, I have demonstrated the effects of Raccolta, starting

with the explanation of Raccolta’s concept proposal to its process of design based

on former studies, and lastly, conducting a study which involves the testing of

usability of this application.

Keywords:

Fashion,Coordinate,Experience Design,Application
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Tomoya Takahara
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第1章

普段あまり意識していなかった街の風景をふと意識を変え、周りを見渡しなが

ら歩いてみると、そこには抜きん出たオーラを放つお洒落といわれる人物が存在

する。このようなお洒落といわれている人物は、街を歩きながらでも、電車に乗

りながらでも、常にお洒落な人や服を感知するアンテナを張り、何かに反応した

ときにはそれを自分の経験値として蓄積しているのだ。筆者の周りにもそういっ

た大勢の中でも抜きん出たオーラを放つお洒落好きな人がいる。しかし、その一

方でお洒落に悩み、服のコーディネートがうまくいかないと嘆いている人もいる。

彼らはその逆でこれを無意識のうちに行っていないのだ、というよりもむしろ意

識すらしていないのだ。お洒落な人を見て、一瞬意識をすることはあったとして

も、日常生活の中で常に行っているわけではない。街を歩くという行為だけでも、

お洒落になる要素がたくさん詰まっているということに気付いていないのだろう。

お洒落といわれている人は、意識せずに無意識のうちにこれを行っているのであ

る。

　では、何故お洒落といわれている人は無意識のうちにこれを行うことが出来

るのだろうか。どんな人でも初めからお洒落だったのだろうか。そうではない。

彼らもお洒落を意識するようになり、今に至ったのである。意識することがお洒

落への第一歩なのだ。つまり、お洒落というものは意識する事から始まり、それ

を自分の経験値として蓄積していく中で、意識するもののハードルが上がってい

き、今まで意識してきたものを意識しなくなり、次のフェーズへと進む。また次

のフェーズでも意識していく中で、意識をしなくなるのである。要はこれを繰り

返していく中で、意識的に行っていたものが無意識のうちに行われ、自分がお洒

落だと感じるもののハードルが上がり、意識はしているものの反応しなくなるの
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である。お洒落といわれている人々はこうして、無意識のうちに辺りを意識する

様になっているのである。つまり、意識をすることから始まり、色々な服やお洒

落な人を見ていく中で、やたらと反応しなくなる事こそがお洒落になっていると

いうことになる。

典型的な例として、大学入学時にできた田舎から上京してきた二人の友達のう

ちの一人が「東京はオシャレな人が多いな。」と言うのに対し、もう一人は「意

外とこんなもんか。」と対照的な事を言っていた。最初に「東京はオシャレな人

が多いな。」と言った人物は、少し服に気を使っているのは伝わるが、決してお

洒落ではなかった。次に「意外とこんなもんか。」と言った人物は、明らかに他

とは違うお洒落なオーラを放っていた。この二人からも分かる通り、前者の人物

はそこにいる人々が皆お洒落に見えた、後者の人物には数人しかお洒落だと思え

なかったのだろう。この二人の違いは、今まで意識してみてきた色々な服やお洒

落な人の数である。

ここからは筆者の経験談になるが、筆者は 18歳になるまでつまり高校を卒業

するまで、まったくファッションというものに興味がなかった。その頃は、街中

を歩いていてもただ歩いているだけで、お洒落な人やモノを探す、意識すること

はなかった。しかし、お洒落に興味を持ち、意識しはじめ、夢中になっていくう

ちに、街の歩き方も変化していた。今考えてみると、歩きながらでも、カフェで

お茶をしているときでも、無意識のうちにお洒落な人が通ると、意識してみるよ

うになっている。お洒落に興味を持っても、初めは何も分からなかったので、本

屋へ行き手当たり次第にファッション誌を立ち読み、お洒落な人が集まる街へ出

掛け、服屋があればとりあえずはいってみるということを繰り返し行った。それ

に加え、自分のお洒落だと思った服やお洒落な人のファッションを真似していた。

次第に人の真似をするのが、嫌になり自分なりのファッションに対するこだわり

が生まれた。この経験を筆者の知り合いのお洒落と周りからいわれている人、数

名に尋ねたところ皆同じ経験をしていた。その経験の積み重ねが自分をお洒落に

したと言っていた。つまり、お洒落になるためには街を歩く人でも、雑誌の中の
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モデルでも、ファッションショーでも何でもとにかく色々なコーディネート見る

ということ、またそれを試すことが必要であるということである。もっと言って

しまえば、ファッションと触れる時間の長さがお洒落になることに比例している

のだ。

お洒落好きな人の自宅には大量の服が存在する。この大量の服のコレクション

の中から毎日コーディネートを考える時間がお洒落好きな人にとっての一日の始

まりであり、服のことを考えるこの時間こそが彼らにとってとても有意義な時間

なのである。この有意義な時間をショップでも味わうことができないかと考えた。

普段は、自分の服を全て持ち運ぶことが出来ないので、ショップで服を選ぶとき

は、頭の中で自分の自宅にある服のコレクションを思い出しながらコーディネー

トを考えていた。しかし、イメージしていたものと違うことがしばしばある。服

を大量に所有しているため全てを把握し、イメージする事は難しい。もしも、自

宅にある大量のコレクションを持ち出し、この無数に存在するショップの服とそ

の場で一つ一つ照らし合わせながらコーディネートすることができれば、自宅に

おける有意義な時間をショップで実現できるのではないかと考えた。これを実現

したのが、Raccoltaというファッションアプリケーションである。

Racclotaは、自宅にある大量の服を７つのメタデータと服の画像を登録し持ち

運ぶ。（7つのメタデータの設定については、付録を参照されたい。）服には様々

な情報が存在する。色、アイテム、ブランド、価格、サイズ、購入日、着用回数

etc…。しかし、お洒落を好きな人でも自分の持っている服のこれらの情報を全て

把握するのは難しい。ショップに置いてある服を閲覧している時には、まずデザ

インを見る。そして、気になるものがあれば、サイズ、値段を見るというのが一

般的な服の購入の流れであろう。近年、情報化が進み、服を購入する手段の一つ

として通販や各ブランドのホームページがある。通販やホームページでは、デザ

インや価格、サイズ規格を見る事は出来るが、服が持つその他の情報を得る事は

出来ない。実際にショップへ足を運び、ショッピングをする際には実物の服と触

れ合い、試着をすることによって、その服の持つ全ての情報を収集する事が出来
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るのだ。お洒落好きな人はサイズ感や素材感にまでこだわりを持っているため実

際にショップに行き、服と触れ合うことで服を購入する。Raccoltaは、このこだ

わりをそのままに、ショップでユーザの服のコレクションとショップの気になる

服をコーディネートできるというお洒落好きには堪らないアプリケーションなの

である。

Raccolta は、服のコレクションを大量に所有しているお洒落好きな人が、新し

い服を購入する際に、自分の所有する服のコレクションとショップにある服をそ

の場で自由に組み合わせることで新しいコーディネートを創り出す iPhone アプ

リケーションであると共に、自分の所有する大量の服を持ち運び、常に服と触れ

合うことを可能にすることにより、ファッションと触れる時間を増やすことで、お

洒落好きな人が今よりも更にお洒落になるためのアプリケーションである。

Raccoltaを使用し、ショップでユーザの服とショップの服をコーディネートす

る為には、ユーザの服のコレクションを登録する行為が必要不可欠となる。まず

ユーザの所有する服の写真を撮影する。撮影した登録したい服の画像に加え、そ

の服の持つ情報（カテゴリー、ブランド、色、サイズ、価格、購入日）をユーザが

入力する事で登録が完了する。お洒落好きな人にとって、自分の今まで集めてき

た服のコレクションを眺めたり、触れたりするという行為はコーディネートを考

える時間と同様に、今まで集めてきた一つ一つのアイテムとの思い出や自分のス

テータスが向上していることを認識することができるため、非常に有意義な時間

なのである。Raccoltaに登録することで、自分のワードローブを一覧で眺め、優

越感に浸ることができる。故に、お洒落好きな人にとって自分の服の情報を入力

し登録するというこの行為自体がお洒落好きには堪らない時間になるのである。

Raccoltaを使用しコーディネートを考える際には、服の数が多ければ多い程より

新しいコーディネートを発見する事ができる。ショップで気になる服を発見し、

コーディネートをする際にも一つのアイテムとコーディネートを合わせてみるの

ではなく、他の服とのコーディネートも見てみたいという思いになり、更に多く

の服を登録しコーディネートしたいという気持ちを駆り立てるのである。
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近年、インタラクティブミラーをはじめとした、ファッションコーディネート

支援サービスに関する開発、研究が進んでいる。いくつか例を挙げると、SONY

社が開発したファッションライフ・サポートゲーム、MyStylist1がある。MyStylist

はトップス、ボトムス、アクセサリーや靴にいたるまで、全アイテムの写真を眺

めながらコーディネートが可能で、その日の予定や天気、会う人などにあわせた

着こなしの自動提案も行うことができる。次に、姿を利用したファッションコー

ディネート支援システム suGATALOG2がある。suGATALOGは、毎日のコーディ

ネートを写真で記録し、ディスプレイ上の写真をクリックすることにより、トッ

プスとボトムスのコーディネートを、実際に着ている様な姿のままコーディネー

トを行う事ができる。

現在開発、研究されているファッションコーディネート支援システムとRaccolta

の大きく異なる特徴としては、自分のコレクションとショップの服をコーディネー

トすることによって、自分の服のコレクションの新しいコーディネートを創り出

すし、ショッピングをする際に、今まで頭の中でイメージしていた自宅のコレク

ションを、実際に店頭で組み合わせることで、購入後のその服の使い道（自分が

現在所有しているコレクションとのコーディネート）を視覚的に捉えることによ

りイメージしやすくしながら、ショッピングを楽しむ事が出来るというところに

ある。

Raccolta の中に登録されている自分の服のコレクション中からショップで試

着している服と合わせたいものを選択し、カメラを起動しなが ら iPhone 上に

表示させ、ショップに設置されている鏡に映し出されている自分の 姿と合わせ、

iPhone 越しに見ることによりコーディネートのイメージを把握することができ

る。Raccoltaは、そんな服のコレクションを大量に所有しているお洒落好きな人

が、自宅の服のコレクションとショップの服を組み合わせる事により、今まで自

1SONY社が開発したコーディネート支援ソフト (SONY, Inc. )
2姿を利用したファッションコーディネート支援システム suGATALOG の提案と評価 (佐藤,

渡邊, 安村 2011)
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分のしたことのないコーディネートを創り出す経験をユーザに提供する。

　本論文の構成は以下の通りである。第 2章では、関連研究の考察を基に、本

研究の研究領域を示し、その意義を明らかにする。第 3章では、Raccoltaのコン

セプトを提案から、プロトタイプの実装に至るプロセスを詳細に解説する。第 4

章では、実装されたRaccoltaを用いて行ったユーザスタディを基に、Raccoltaの

有効性を検証する。そして第 5章では、検証結果を踏まえた上で、本研究の結論

と今後の展望について述べる。

尚、本研究におけるRaccoltaの制作に至るまでの各プロセスは、慶應義塾大学

大学院メディアデザイン研究科Media Furnitureプロジェクトの一環として行わ

れたものである。
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第2章

関 連 研 究

2.1. Fashionコーディネート支援

Raccoltaは、服のコレクションを大量に所有しているお洒落好きな人が、新し

い服を購入する際に、自分の所有する服のコレクションとショップにある服を、

店頭で自由に組み合わせ、新しいコーディネートを作り出す、コーディネート支

援アプリケーションである。Raccoltaは、自宅にある服を iPhoneで撮影し画像

で保存・管理することにより、いつでもどこへでも自身のワードローブを持ち運

ぶ事が可能である。自宅にある服を外に持ち運ぶ事により、今までショップで服

を購入する時に頭の中で創造していた服のイメージ画を視覚的に見る事で、より

リアルにショップに置いてある服とのコーディネートを楽しむ事が出来るサービ

スをデザインしている。この節では、服のコーディネート支援に関する関連研究

を考察し、Raccoltaとの比較を行う。

2.1.1 所持する服の画像を利用してコーディネート支援を行うシス

テム・サービス

MyStylistは、SONY社が開発したファッションライフ・サポートゲームである。

洋服や小物をPSP専用カメラで撮影し、PSPを自身のクローゼットに変え、撮影

したトップス、ボトムス、アクセサリーや靴にいたるまで、全アイテムの写真を

眺めながらコーディネートが可能である。また、その日の予定や天気、会う人な

どにあわせた着こなしの自動提案を行うレコメンド機能などもある。Raccoltaと
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My Stylistの大きな違いとして、自分の服のコレクションを外に持ち運び、ショッ

プにある服とコーディネートを行えるという所にある。ショッピングをする際に、

今まで頭の中で自宅にある服をイメー ジして行っていたコーディネートを、実際

にその場でイメージを画像として捉え ながら行う。このような経験したことのな

い新たなコーディネート方法を提供することで、今まで気付かなかった自分の服

を使った新たなコーディネートを創り 出し、ファッションを楽しむという経験を

与える。

MotiveFlux Interactive.がリリースしたMyCloset English1 は、所持するアイ

テム (衣服、靴、バッグ、キャップなど)を写真で撮影し系統的に分類し、衣服の管

理行うアプリケーションである。また、どんなコーディネートが似合うのかを写

真で確認することができ、日々のコーディネートを記録することでコーディネー

トの支援を行うサービスである。

図 2.1 MyStylist

1MotiveFlux Interactive. が開発した衣服管理 iPhone アプリケーション (MotiveFlux

Interactive. )
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2.1.2 ユーザの姿を利用したコーディネート支援システム

suGATALOGは、着用した「姿」でファッションコーディネートを行えるアプ

リケーションである。毎日のコーディネートを写真で記録し、ディスプレイ上の

写真をクリックすることにより、トップスとボトムスのコーディネートを、実際

に着ている様な姿のままコーディネートを行う事ができる。suGATALOGが評価

されている特徴の一つとして、単に頭のなかで適当に想像して比較するのとは違

い、実際の写真を用いてのコーディネートである為、具体性があるというところ

にある。また、星野らはビデオ映像と CG の合成によるヴァーチャルファッショ

ンの実現2という論文の中で、仮想的な鏡の前で CGによる衣服の試着や髪型の変

更を行うことができる仮想ファッションシステムを提案している。これは、テレ

ビカメラにより利用者の映像を取り込み、動作に合わせた衣服や髪型を合成して

ディスプレイ上に表示する。利用者の 3 次元動作に連動して、CGによる衣服や

髪型も動くことにより、仮想的な鏡の前で試着を行っている効果を実現するコー

ディネート支援システムである。Raccoltaでは実際に服のイメージを頭の中でな

く、具体性を持たせる為に、実際のイメージの画像に加え、メタデータ管理を行っ

ている。自宅にある服を iPhoneで撮影し画像で保存・管理することにより、いつ

でもどこへでも自身のワードローブを持ち運ぶ事が可能である。自宅にある服を

外に持ち運ぶ事により、今までショップで服を購入する時に頭の中で創造してい

た服のイメージ画を視覚的に見る事で、よりリアルにショップに置いてある服と

のコーディネートを楽しむことを目指している。

2ビデオ映像と CG の合成によるヴァーチャルファッションの実現 (星野, 斉藤 2001)
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図 2.2 suGATALOG

2.1.3 履歴情報を利用したファッションコーディネート支援システム

　Asa1-coordinator 3 は，お茶の水女子大学の椎尾一郎博士によって開発され

た、履歴情報を利用して服のコーディネートの支援をするソフトウエアである。

タッチパネル式のPCを利用し，簡単な操作で手持ちの服の写真データベースか

ら、その履歴情報と天気や会う人などの情報を結びつけた服情報を提示すること

によって日々のコーディネート支援を行う。Asa1-coordinatorを使用することに

よって、仕事先に同じ服を続けて着ていく事や、その日の天候に合わない洋服で

出かけることを未然に防ぐことができる。

2.1.4 インタラクティブミラーを用いたファッションコーディネー

トアプリケーション

　インタラクティブミラーを用いた研究や動画サイトは多数提案されている。

服のデータを自分の全身が映る鏡に等身大の大きさで表示され見る事ができると

いうメリットがあり、近年ではいくつかの店舗で実際に使用されている。ライト

3履歴情報を利用したファッションコーディネート支援 (辻田, 北村, 神原, 塚田, 椎尾 2009)
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図 2.3 Asa 1-coordinator

オンARミラーはソニー・ミュージックコミュニケーションズ（ＳＭＣ）が開発し

たインタラクティブ・デジタルサイネージである。画面の前に立ったユーザの年齢

や性別を瞬時に識別して新作ウエアを疑似試着体験できたり、一度に複数のユー

ザがリアルタイム特殊効果を楽しめたり、「スマイルクーポン」機能により笑顔

を画面に向かってする事でお得な情報をゲットできたりと、ライトオンに訪れた

ユーザが参加して楽しめるコンテンツやサービスを、シーズンごとにバージョン

アップする事が可能である。その他にFitnect社4 によって開発された Interactive

Virtual Fitting/Dressing Room applicationは 3D試着をインタラクティブミラー

の中で行っている。LBi社によって開発されたMacy’s Magic Fitting5 はソーシャ

ル・リテーリングと呼ばれており、実際にインタラクティブミラーを使いコーディ

ネートを考え、お気に入りのコーディネートが完成すると、着せ替え画面の中に

ある共有アイコンを選択する事により、Facebookにリアルタイムで共有する事が

出来る。また、マジックミラーの前で、気になる服を試着し、鏡に接続したカメ

ラが試着姿の写真を撮り、写真を友人宅のパソコンに送信する。友人達はその送

4Fitnect社が開発したインタラクティブミラー (Fitnect, Inc. )
5LBi社が開発したMacy’s Magic Fitting(LBi, Inc. )

11



られてきた写真を見て、コメントをしたり、ウィブサイトで同じブランドの別の

服を「こっちのほうがいいんじゃない！？」などと言ってすすめる。すると、友人

に勧められた別の服が鏡のモニターに映し出され、その写真にタッチすると、鏡

右側のモニターに在庫数が表示され、マジックミラーに映し出され、試着しなく

ても着た感じをイメージ出来るということ。これをソーシャル・リテーリングと

呼んでいる。この様にインタラクティブミラーの研究は数多く存在し、Raccolta

ではショップ内の服のコーディネートを楽しむだけでなく、自分の服をショップ

の服とあわせる経験を提供している。

2.1.5 情報を表示させるインタラクティブハンガーによる、ファッ

ションコーディネート支援サービス

チームラボ社によって開発されたチームラボハンガー6は、ハンガーにかかった

商品を手に取ることでセンサーが作動して、ショップ内のディスプレイにその商

品のコーディネイトされた写真や動画、もしくはデザインのコンセプトや機能、

素材の説明など付加させたい情報を表示させるインタラクティブハンガーである。

「 気になった商品を手に取る」という、これまで無意識的に行ってきた、商品を

もっと知りたいときに行う行為をインターフェイスとし、多くの付加情報を提供

する。又、「商品を手に取る」という行為そのものをより楽しませるために、手

に取ると音がなったり、商品の付加情報を表示させている以外のまわりのディス

プレイも、インタラクションする工夫がなされている。

画面の前に立ったお客様の年齢や性別を瞬時に識別して新作ウエアを疑似試着

体験できたり、一度に複数のお客様がリアルタイム特殊効果を楽しめたり、新機

能の「スマイルクーポン」により笑顔でお得な情報をゲットできたりと、お客様

が参加して楽しんで頂けるコンテンツやサービスを、シーズンごとにバージョン

アップ。

6チームラボ社が開発したインタラクティブハンガー (TeamLab, Inc. a)
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図 2.4 チームラボハンガー

チームラボ社は、チームラボハンガーの他に新しい服の着せ替えシステムとし

て「チームラボミラー7」(Virtual Coordination Mirror)を開発している。1分間

に 100着試着でき、スピーディーな着せ替えが可能である。スムーズな動きが次

の服へ次の服へという気持ちにさせるので、様々なコーディネートを瞬時に把握

できる。

図 2.5 チームラボミラー

7チームラボ社が開発したインタラクティブミラー (TeamLab, Inc. b)
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第3章

コンセプト

3.1. Raccoltaのコンセプト

3.1.1 Raccolta

Raccoltaは、服のコレクションを大量に所有しているお洒落好きな人が、ショッ

プにおいて気になる服を試着している際に、iPhoneを用いてユーザの所有する

服のコレクションを表示させて、試着室内にある鏡に映っている自分に表示され

た服を合わせる事により、試着している気になる服と自分のコレクションの服を

自由に組み合わせることで新しいコーディネートを作り出す、iPhoneアプリケー

ションである。Raccolta は、ファッションの本場イタリアで「コレクション」を

意味し、自分の所有する 服の「コレクション」を外に持ち運び、ショップにあ

る服とコーディネートするアプリケー ションなので、『Raccolta 』と命名した。

普段気になる服をショップで見つけ試着をする際に、ユーザはその日自分が着て

きた服とのコーディネートしか見る事が出来ない。又、自分の大量に所有してい

る服とコーディネートしたいと思っても、所有する全ての服を外に持ち運ぶ事は

出来ないため、自分の所有する服を頭の中でイメージし、気になる服とコーディ

ネートを行う事でその服の必要性を考える。しかし、頭の中でイメージしている

ため、購入後に自分のイメージしていたコーディネートとは違ったというイメー

ジのズレが生じる事がある。Raccoltaを用いて、ユーザのコレクションを外に持

ち出し、その場でコーディネートのイメージを写真で掴むという経験を提供する

ことで、よりリアルなコーディネートのイメージをユーザに与えると共に、従来

のショッピングの仕方をより豊かにすることを目的とする。Raccoltaは、ユーザ

が店頭に置いてある服と自分のコレクションを用いて、コーディネートを創るこ
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とで、ショップで新たなコーディネートを発見し、お洒落をより楽しむ為のコー

ディネート支援を行うアプリケーションである。(図 3.1)

図 3.1 Raccolata

3.1.2 Raccoltaが提供する経験

本研究では、iPhoneを用いてユーザの服のコレクションの情報を外に持ち運

び、ショップで服を試着した際にショップ内にある鏡に映るユーザの姿の上から、

ユーザのコレクションの画像を表示させる事で、コーディネートのイメージを掴

む事が出来る経験を提供している。Raccoltaを使用してコーディネートすること

で、ショップで試着している服と自分の大量に所有している服でどんなコーディ

ネートができるのかその場で知ることができるという経験を提供する。

服を購入する際に必要なのは、完璧なコーディネートの完成系では無くイメー
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ジである。本研究で民族誌調査を行ったM氏は、ショップで気になる服を見つけ

るといきなり試着するのではなく、まずは鏡の前へその服を持っていき自分の体

に当ててみてイメージを掴むという行動を行った。この時、これを行ったユーザ

は完璧なコーディネートを求めているのだろうか。そうではない。この行動の目

的は、気になる服が自分に合うのかをイメージするために行っているのである。

この行動が示す様に、ユーザは服を購入するときにイメージを大切にしている。

むしろそれを必要としている。これは民族誌調査を行い、分析を行った結果とし

て出てきた一つの要素である。この結果から、自分の服のコレクションをショッ

プで気になる服のコーディネートのイメージを視覚的に創り出すRaccoltaの仕組

みを考えた。

3.2. 民族誌調査

Raccoltaを設計するにあたり、『Goal Directed Design 1 2 3』の手法を用いた。

『Goal Directed Design』とは、Alan Cooperが提唱するデザインメソッドである。

インタラクションデザインの方法論であり、人間とのインタラクションを備える

製品・サービスをデザインするにあたり、製品・サービスを使う人々のゴールに焦

点を当て、それを達成させるデザインを行う手法である。『Goal Directed Design』

のデザインプロセスに則り、その調査及び分析を行い、この分析からゴールを達成

するためのメンタルモデルを構築した。尚、民族誌調査の分析結果は付録Aを参

照されたい。次に、Kim Goodwinによって執筆された『Designing for the Digital

Age』に記載されているペルソナ・シナリオ法を用いて、ユーザー像のモデルと

その想定されるユーザが求めるゴールを達成するシナリオを構築した。このシナ

リオからキーパスシナリオを作成し、インタラクションのフレームワーク及び詳

細デザインを行い、プロトタイプの制作を行った。

1About Face 3 インタラクションデザインの極意 (Cooper, Reimann and Cronin 2008)
2デザイン思考の道具箱　イノベーションを生む会社のつくり方 (奥出直人 2007)
3DESIGNING FOR THE DIGITAL AGE(GOODWIN 2009)
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3.2.1 フィールドワーク

　本研究ではお洒落好きな人がショップで服を購入する際にどのようなことを

しているのかを調査する為に、2012年 3月 17日に某大学院に通う神奈川県在住の

M氏に 2時間 30分のフィールドワークを実施した。M氏はお洒落をこよなく愛

し、自宅に大量の服を所有している。今回の民族誌調査では、M氏がショップで

新しい服をコーディネートして購入する現場に同行し、フィールドワークで起き

た現象の分析を行った。M氏は、ショップに着くとまず店内をぐるっと一周する、

その後自分の気になる服をいくつか見つけると、その服のところへ行き手触りを

確認していた。次にその服を鏡の前に持っていき自分の体にあてることにより、

その服のイメージを掴んでいた。自分の想像していたイメージと異なる場合には

その服を元に戻し、イメージ通りであればその服を持って試着室へと入っていっ

た。気になる服を試着すると、外に出てきて大きい鏡でコーディネートをチェッ

クしていた。ここでは、サイズ感を主に見ていた。色々な角度からコーディネー

トを見ていると店員を呼び、自分のコレクションに似た服を店内から探し出して

いた様子で「あの服と合わせてみていいですか？」と訪ねる。店員が指示された

服を持ってくるとその服も一緒に試着し、気になる服とのコーディネートを始め

た。自分の想像していた通りのコーディネートだった様子でこの服を購入する事

を決意し、店員に指示して持ってきてもらった自分のコレクションに似ている服

は返却した。この調査において三つのM氏の行動を注目した。

1.M氏が気になった服の所へ行き、手で触りながら素材感を確認していたこと。

2.M氏が自分の気に入った服を発見した後に、実際に鏡の前に行って自分の体

にあて全身をみることによって、その服のコーディネートのイメージを視覚的に

捉えていたということ。

3.実際に気になる服を試着した後、自分の所有している服に似ている服を選び、

コーディネートを見ていたこと。
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この三つの行動を分析した結果、お洒落好きな人は服を購入する際にショップ

へ足を運び、素材感やサイズ感を実際に触れ、合わせることもショッピングの楽

しみ、ファッションへのこだわりとして大切にしてることが分かった。又、ショッ

プで試着した気になる服と自宅にある服とのコーディネートを頭の中でイメージ

するだけでなく、自分の所有する服と似た服を着ることでよりイメージをしやす

くしていることが分かった。この調査から、自宅にある大量の服を外へ持ち運び、

ショップでコーディネートできるシステムが必要であると感じた。

図 3.2 フィールドワークの様子

3.2.2 ゴールとメンタルモデル

民族誌調査での観察および分析から、服を大量に所有するお洒落好きな人が

ショップで服を購入するときのゴールを設定し、それを達成する為のメンタルモ

デルを構築した。メンタルモデルとは、質的調査においてユーザーがゴールを達
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成する為に、行った行動の動機付けとなる心の動きのモデルのことである。

お洒落好きな人は、店頭で実際に本物の服と触れ合う事によって、手触りを確

かめたり、着心地やサイズ感などを確認したいというこだわりをもっている。こ

れをしないで服を購入するという事は、ほとんど無いのである。M 氏は服を選

ぶとき、鏡の前に立ち自分に服を合わせてみる。しかし、何でもかんでも持って

いき、鏡の前で合わせるということはしない。本当に気になったアイテムだけを

持っていき、鏡の前で合わせる。ここで服を大量に持っているので、自分がどの

ような服が似合うのか、ある程度把握できており、気に入って持ってきたアイテ

ムは、大体自分に似合ったものを選ぶことができるのである。鏡の前で合わせた

アイテムが自分のイメージと合っているか、デザインや素材感を軽く確認すると、

次はサイズ感である。実際に試着することによって、サイズ感を確かめる。ここ

でもこだわりを見せた。最初に着たサイズが自分にとってジャストサイズであっ

ても、一応そのアイテムの他のサイズも着てみることによって、更に細かくサイ

ズ感を確かめるのである。少しタイトに着たい場合は、ジャストサイズから一つ

サイズを落とすなど、自分なりの着こなし方、また自分のコレクションとのコー

ディネートを頭で思い浮かべながら、そのアイテムの使い道を考える。こうして

サイズが決定する。次に、コーディネートを考える。自分の所有する服と似た服

を試着している服と一緒に着ることで頭の中でイメージするよりもイメージしや

すくしていることが分かった。

この一連の行動を経て、初めて自分のコレクションに加わる（購入する）新し

いアイテムを決定するのである。この一連の行動の中で、頭の中では自分のコレ

クションを常に思い浮かべながら、自分の気に入ったショップのアイテムを使っ

たコーディネートを考えていた。これらの調査より、私が導き出したゴールとメ

ンタルモデルは次のようなものである。

ゴール：

　ショップで試着している服と自分の大量に所有している服でどんなコーディネー

トができるのかその場で知りたい。
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メンタルモデル：

　気になる服と自分の服のコレクションを頭の中でイメージして、様々なコーディ

ネートを考える。

このゴールとメンタルモデルを基にRaccoltaのデザインを行った。

3.3. ペルソナ、シナリオ法

次にRaccoltaの詳細なインタラクション設計を行うために、Kim Goodwin に

よって書かれた『Designing for the Digital Age』に記載されているペルソナ・シ

ナリオ法を用いた。本研究では、前項において示したゴールとメンタルモデルを

持つRaccoltaのコンセプトのターゲットユーザーの特徴を明確にするペルソナを

作成した。

Raccoltaは、お洒落好きで自宅に服を大量に所有しているユーザーを想定して

デザインしている。民族誌調査を行ったM氏もまた服を大量に所持している。具

体的には、Tシャツ 50枚以上、ボトムス 15本以上、トップス 20着以上、アウ

ター 10着以上を所有している。これを基に、本論文では、服を大量に所持して

いるお洒落好きな人をTシャツ 50枚以上、ボトムス 15本以上、トップス 20着以

上、アウター 10着以上を所有している人物と定義した。このような人物は常に新

しいコーディネートを求め、しばしば街のショップへ足を運んでは新しい服を購

入する。お洒落好きな人は、新しい服を購入するときに必ず試着して、素材感、

サイズ感を確かめる。素材やサイズ表記が同じでもブランドによって微妙に違い

があり、自分なりの素材感、サイズ感にまでこだわりがあるからこそ、実物が置

いてあるリアルなショップに行き、購入する事がお洒落好きな人の一番の購入手

段であると考える。Raccoltaは、この様なユーザのショップでのコーディネート

支援をすると共に、ショッピングの新しい楽しみ方を提供する事を目的としてい

る。以上を踏まえた上で、作成したペルソナの詳細とゴールを示す。
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3.3.1 ペルソナ

水谷 誠也 27歳 美容師。神奈川県横浜市出身。現在、東京都世田谷区駒沢在

住。水谷誠也はファッションをこよなく愛し、一つのジャンルにこだわるのでは

なく、その日の気分に合わせ様々なジャンルの服装をしながら、ファッションラ

イフを楽しんでいる人物である。仕事柄、毎日違う服を着ないといけないので、

休みの日はほぼショップに足を運んでいる。月に 10着以上は新しい服を購入して

いるので、服を大量に所有している。服をこよなく愛するが故に、服の畳み方、

整頓方法、洗剤にまでこだわっており、常に服を大切にしている。休みの日にな

ると、いつも以上に鏡の前で服を合わせる時間が長くなり、色々試しながら新し

いコーディネートを考えている。お洒落センスは抜群で周囲から一目置かれる存

在である。コーディネートの参考にされることもしばしばあり、後輩から先輩ま

で皆に慕われる性格である。あまり自分からガツガツ前へ出る性格では無いが、

どこへ行っても他の人とは違う異彩を放っているため目立つ。

図 3.3 ペルソナ (水谷 誠也)

ペルソナのゴール

ショップで試着している服と自分の大量に所有している服でどんなコーディネー

トができるのかその場で知りたい。
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3.3.2 Raccoltaのアイデア

アイデア出しでは、ブレインストーミングとスケッチを繰り返し行った。アイ

ディア出しの中で、お洒落な人はどのようにしてコーディネートを考えているの

かということを考えた。お洒落な人も初めからお洒落だったわけではなく、お洒

落に興味を持ってから常に色々なものを意識、参考にし、実際に着たり、お洒落

な仲間と情報を共有していった結果として、自分にあったスタイルやこだわりを

発見し、お洒落になったのである。ここで、ユーザがお洒落度をさらに向上させ

るためには、更なる情報の提供が必要であると感じた。初めから自分に合う服を

知っているという人はいない。ファッションに興味を持ち、自ら様々なデザイン

や、素材、サイズを実際に着てみるという行為を繰り返し行うことで、自分に合っ

たファッションを知ることが出来る。又、あの服とあの服を組み合わせると大体こ

のようなお洒落なコーディネートになるという大まかなにコーディネートを推測

できるようになるためにもこの行為の積み重ねが必要である。雑誌や街のお洒落

な人がどんな服を着ているのかチェックし、実際に自分も真似をしてみる。様々な

コーディネートを参考にし、失敗も経験しながら様々な着こなしをしてみるとい

う行為こそがお洒落を磨くということなのである。そこで、お洒落な人がさらに

お洒落を楽しむために、ショップの服と自分の服のコレクションのコーディネート

を瞬時に数多く見れ、気に入ったコーディネートを保存し見返すことでコーディ

ネートの参考にするアプリケーションというアイデアが生まれた。

3.3.3 Raccoltaのデザイン要件

設定したペルソナとアイデアを基に、ペルソナがゴールを達成するためのRac-

coltaのインタラクションデザインの要件を設定した。
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1：ショップでRaccoltaを使用する。

お洒落好きな人は、服を購入する際に、実際にショップで歩き回り、目で見て、

手で触れて、服を広げたりしながら、一つ一つのアイテムを確認する。ショップ

にある本物の服を参考にしながら、自分の服のコレクションとショップのコレク

ションを組み合わせることで、お洒落好きな人の欲望を満たす経験が提供できる

場所はショップと考え、この要件を設定した。

2：ショップの服を一つ選択し、試着することで自分のコレクションと自由に素

早く組み合わせる。

ショップで普段試着する際に、お洒落好きな人は一つのアイテムを、じっくり

イメージを膨らませながら吟味する。Raccoltaでもショップの一つのアイテムに

対して、自分のコレクションをいくつも素早く合わせることで、よりイメージを

膨らませながらコーディネートを行う為に、この要件を設定した。

3：試着している服と自分の服の画像を組み合わせコーディネートを行う。

サイズ感や着心地にまで、こだわりを持つお洒落好きな人は、自分の服のコレ

クションの着心地やサイズ感はある程度把握している。またショップの服のコレ

クションはサイズ感や着心地はショップにいる間は、実際に着たり触ることによっ

て把握することが出来る。よって、試着している服と自分の所有する服のコレク

ションの画像を組み合わせるだけで、お洒落好きな人には大体のコーディネート

イメージを把握させることが出来ると考え、この要件を設定した。

4:正確なコーディネートではなく、大まかなイメージを掴ませる。

コーディネートを考えるときに、天候や予定も考慮しながら今日はこんなコー

ディネートで出掛けようと、まずは頭の中で考える。この時正確なサイズ感や質

感の情報は必要ない。何故なら自分のコレクションであるため、その情報は予め

ユーザが持っているからである。ここで必要なのは大体こんな感じになるという

イメージである。このイメージを頭の中でなく、画像を上から重ねることで視覚
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的に与えることで、コーディネートの幅が広がると考え、この要件を設定した。

5：コーディネートの参考にするために創ったコーディネートを保存する。

お洒落好きな人は、様々な情報を基にコーディネートを考えている。雑誌や、

ファッションショー、街を歩くお洒落な人などを見て、それらすべて参考に自分

なりのこだわりを加えてお洒落を楽しんでいるのだ。又、自分の昔の写真を眺め

ながらもその時着ていた服をチャックしている。試着した服と自分のコレクショ

ンをコーディネートし、完成したコーディネートを保存し、一覧で表示させるこ

とにより自身で創ったコーディネートを今後コーディネートする際の参考の一つ

として活用できると考え、この要件を設定した。

3.3.4 シナリオ

設定したペルソナのゴールとデザイン要件に基づき、シナリオ作成した。以下

に、設定したペルソナがショップで服を購入する際にRaccoltaを使用して、ゴー

ルを達成するシナリオの内容を示す。

シナリオ

　ある日午後、誠也はいつもの様にカッコイイ服はないかとショップ巡りをして

いた。自分の好きなブランドがセレクトされているショップに到着すると、早速

店内を物色し始めた。一通り、店内を見て回ると、ある程度頭の中で欲しい服を

整理した。そして、気になった服（紺色のジャケット）を店内の鏡の前に持って

いき、自分の体にあてはじめた。自分のイメージ通りの服で似合いそうと思った

誠也は、「これ試着していいですか。」と近くの店員に言って、試着をはじめる。

鏡の前に立ち、サイズ感をチェックする。「これやっぱかっこいいな、サイズ感も

ばっちり。」と満足した様子。「俺のコレクションの中にある、あのボトムスと合

わせたらどうなるかな。」と思い、誠也は自身の iPhoneを取り出し、Raccoltaを

起動させた。Top画面にあるモードの中から Collectionモードをタッチし選択。
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iPhone上には、自分の服のコレクションが表示される。画面下にある 7つのメタ

データより、Categoryを選択し、その中の Bottomsをタッチし、選択する。自

分のアイテムの中から、ボトムスが一つ一つ表示され、誠也は横に指をスクロー

ルさせ、合わせたいボトムスを探した。「あった、あった。これを合わせてみよ

う。」と思い、Snapアイコンを選択すると、カメラが起動され探し出したボトム

スが画面上に表示される。表示されているボトムスを鏡に映る自分の姿に合わせ

ることで、iPhoneを操作しながら自宅にある大量の服のコレクションと、ショッ

プの服を用いたコーディネートが始まる。表示されているボトムスと、自分の姿

を iPhone越しに眺め「うん、かっこいいじゃん。やっぱこのジャケットはこのボ

トムスとあうな。」と納得する。気に入ったコーディネートが完成すると、iPhone

の画面上に表示されている Saveアイコンをタッチし、コーディネートを保存して

いく。保存されたデータはRaccoltaのCoordinateモードに蓄積されていく。一通

りイメージを掴むと、「試しに、他のアイテムとも合わせてみよう。」とそのジャ

ケットを使った違うコーディネートをRaccoltaに入っている自分のコレクション

を参考にしながら考え始める。また指を横スクロールし、違うボトムスを表示さ

せながら、コーディネートを考える。「おっ、こんな服もそういえば持ってたな、

どれどれ。」とその表示されているボトムスを鏡に映る自分の姿にあわせコーディ

ネートを見る。「えぇ、すごく良いじゃん。こんな使い道もあるんだ。ちょっと久

しぶりに、家帰ったら久しぶりに履いてみようかな。」そんな事を考えながら、時

間を忘れて自分の所有する服のコレクションとショップの服を組み合わせながら

コーディネートに楽しむと共に、自分のコレクションをみて改めて惚れ惚れして

いる。ある程度、ショップで見つけた紺色のジャッケットでコーディネートを楽し

むと、「これは欲しいな、俺のコレクションに加えよう。」と思い、その気に入っ

たジャケットを購入し、ご満悦の様子の誠也は店を後にした。
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3.4. デザイン

Raccoltaは、鏡に映るユーザの姿を iPhone越しに眺め、iPhone上にユーザの

服（画像）を表示させ、鏡に映るユーザの姿と iPhone上で合わせることにより、

ユーザのショップにおけるコーディネート支援を行うためのアプリケーションで

ある。ここでは、Raccoltaの機能について述べる。RaccoltaにはCollectionモー

ドと、Coordinateモードがある。この二つの機能よりユーザのショップにおける

コーディネート支援を行う。

図 3.4 Raccoltaトップ画面
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3.4.1 Collectionモード

Collectionモードとは、ユーザの大量に所有する服を登録し、一覧で表示させ、

表示されている服のコレクションの中からコーディネートしたい服を選択し、画

面右下部にある Snapアイコンを選択することで、カメラが起動し、起動した服

がカメラ上に表示され、ショップに設置されている鏡に映るユーザの姿に合わせ

ることでコーディネートを行う機能である。気に入ったコーディネートが完成す

ると、iPhoneの画面中央下部に表示されているカメラアイコンをタッチし撮影

を行い、撮影された画像がPreviewで表示される。右株のUseアイコンをタッチ

し、コーディネートを保存していく。保存されたデータはRaccoltaのCoordinate

モードに蓄積されていく。この機能こそがRaccoltaの根幹機能である。一覧で表

示されている服のコレクションの中からコーディネートしたい服を選択すると拡

大で表示され、その服の詳細を見たいときはもう一度表示されている服の画像を

選択すると、詳細が表示される。又、大量に所有する服をただ登録するのではな

く、服の持つ情報を 7つのメタデータ [カテゴリー、色、サイズ、着用頻度、ブ

ランド、価格、購入日]として設定し（（尚、メタデータの設定は付録Bを参照さ

れたい。）、それを基にユーザの大量に所有する服を画像と一緒に登録する。大量

にある服を一つ一つ認識するのは難しく、一つのメタデータ一覧しか表示方法が

ない場合、使用頻度の高い服の辺りしか見ない可能性が生じてくる。これは、自

宅における服の管理方法も同じである。タンスの中の服の配置を頻繁に変える人

はいないだろう。使用する服をタンスから出し、使用後は洗濯しタンスの空いて

いるところにしまう。この繰り返しの中でいつの間にか着なくなっている服が生

じてしまう。7つのメタデータで登録する事により、表示される一覧が 7つメタ

データアイコンのうちの一つを選択することで 7通りに変化するので、タンスの

中で管理するときにはなかなか行わなかった配置の変更を行うことで、色々な服

を見る機会が増え、認識できる服の数が増やすことで「こんな服あったな、着て

みるか」とコーディネートを促すことができ、普段あまり着なくなった服もコー

ディネートに取り入れることでコーディネートの幅を広げるということ目的とし

ている。
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図 3.5 Collectionモード画面

図 3.6 7つのメタデータアイコン

28



図 3.7 服の拡大表示画面、服の情報の詳細表示画面

図 3.8 Snapアイコン
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図 3.9 選択した服を使ったコーディネート画面、コーディネート保存画面

図 3.10 カメラアイコンとUseアイコン
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3.4.2 Coordinateモード

Coordinateモードとは、保存したコーディネートを一覧で見ることができる機

能である。様々なコーディネートを見るという経験がお洒落を向上させるという

ことから、この機能をデザインした。ユーザ自身が創り出したコーディネートを

一覧で見ることにより、今後のコーディネートの参考にすることができる。一覧

で表示されているコーディネートの詳細を見たい場合には、そのコーディネート

を選択することで、拡大表示される。ユーザが過去のコーディネートを見返すこ

とで、その時の情景やそのコーディネートの思い出が蘇り、自身のファッション

ライフをより充実したものにする。

図 3.11 Coordinateモード一覧画面、詳細画面
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3.4.3 Uploadモード

Uploadモードとは、Raccoltaに登録したい服を撮影し、その服の情報 [カテゴ

リー、ブランド、色、サイズ、価格、購入日]を入力することでタグ付けする機能

のことである。ここで登録された服の情報はサーバで保存・管理され、Collection

モードで服のコレクションを一覧で表示するときに使用される。

図 3.12 Uploadモード画面
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3.4.4 Raccoltaのキーパスシナリオ

Raccoltaのインタラクションの詳細を述べるために、Raccoltaの根幹部分で

ある Collectionモードのキーパスシナリオを作成した。キーパスシナリオとは、

『Goal Directed Design』の中に記された手法の一つで、設定したシナリオに基

づいたインタラクションを記述することで、デザインを詳細化するための手法で

ある。

図 3.13 Raccoltaのキーパスシナリオ
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3.5. 実装

3.5.1 システム構成

Raccoltaはユーザが iPhone上で操作・使用するアプリーケーションであり、

iPhone、Severとなる PCから構成され、全てネットワーク通信によりデータの

送受信を行う設計となっている。ユーザの所持する服のコレクション（画像）は、

iPhoneに内蔵されたカメラにより撮影され、ユーザ自身でそれぞれの服のタグ

（メタデータ）付けを行い Severである PCにそのデータが保存される。また、

Raccoltaを使用して作成されたコーディネートは日付順に保存され、各服の使用

頻度等のデータも Sever側で管理される。Raccoltaのシステム全体の概観につい

ては図 3.14に示す。今回実装に使用したPCSeverにはMacBookPro、Raccoltaの

操作を行う端末には iPhone4Sを使用した。

図 3.14 Raccoltaのシステム概観図
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3.5.2 プログラム

コーディネートの支援は前項で述べたCollectionモード、Coordinateモードの

2つの機能によって行われる。両機能ともユーザがRaccoltaの操作に使用するデ

バイスアプリケーションであり、openFrameworks4を用いて実装を行った。また、

Collectionモードにおいて、表示されている服のコレクションの中からコーディ

ネートしたい服を選択し、気に入ったコーディネートが完成するとコーディネー

ト（画像）を保存していく。保存されたコーディネートは、TCPプロトコルに

よって、デバイスアプリケーションと同様に openFrameworksを用いて実装され

た Sever（PC）に送信され、各データの保存・管理が行われる。

4openFrameworks(openFrameworks )
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図 3.15 ユーザとRaccoltaのインタラクションの流れ
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第4章

評 価

本章では、ユーザスタディを実施し、Raccoltaのプロトタイプを実際に使用す

ることによってRaccoltaのコンセプトが証明されたかを検証する。本研究では、

『Goal DirectedDesign』の手法を用いている。『Goal Directed Design』とは、Alan

Cooperが提唱するデザインメソッドである。インタラクションデザインの方法論

であり、人間とのインタラクションを備える製品・サービスをデザインするにあ

たり、製品・サービスを使う人々のゴールに焦点を当て、それを達成させるデザイ

ンを行う手法である。設定したペルソナに沿った調査対象者に実装したRaccolta

のプロトタイプを実際に使用してもらう事により、メンタルモデルに従ってデザ

インされたコンセプトを基に、ユーザがゴールを達成できたのかを検証し、評価

を行う。本研究におけるユーザスタディは、ペルソナに沿った調査対象者 3名が

Raccoltaを使用している様子を観察して行った。

4.1. ユーザスタディ

ユーザスタディは調査対象者 3名がそれぞれの普段からよく行くショップにて

2012年 6月 8日、2012年 6月 10日、2012年 7月 2日の三日間で行われた。ペル

ソナに沿った 3名を調査対象者として選出し、Raccoltaを使って彼らがショッピ

ングをする様子をビデオカメラで撮影した。ユーザスタディ後に撮影したビデオ

映像を調査対象者と共に確認しながら、筆者の気になった調査対象者らの行動を

指摘しつつ、Raccoltaを使用した感想も踏まえてインタビューを行った。
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図 4.1 ユーザスタディの様子

4.1.1 調査手順

Raccoltaはユーザが所有する服のデータ（色、カテゴリー、ブランド、価格、サ

イズ、購入日、着用回数、服の画像）をアップロードし、ショップへ行った際に自

分の気になるショップの服とコレクションの中から選択した服を組み合わせるこ

とでコーディネートを行う。今回のユーザスタディでは、事前に登録されている

筆者の服のデータを用いて行った。登録されている服の数は前章で定義した服を

大量に所有する人の所有する服の定義に沿って、Tシャツ 50枚、ボトムス 15本、

トップス 20着、アウター 10着である。調査対象者には、事前に登録されている服

を提示し、認識してもらうことにより、初めて見た服でコーディネートをするの

ではなく、自分の所有する服と仮想してもらう時間を設け、それらを理解しても

らった上でユーザスタディを行った。尚、ユーザスタディの様子をビデオカメラ

で撮影し、記録した。又、ユーザスタディ中に筆者が気になった事をその場でメ

モを取り、ユーザスタディ終了後に記録したビデオカメラの映像とメモを参照し

ながら、調査対象者にインタビューを行った。本研究におけるユーザスタディで

用いた手法は、Brigid Costellloの著書である『Understanding the experience of

interactive art』の中で述べられた video-cued recall methodという手法で、ユー

ザスタディ後に調査対象者がユーザスタディを行っているときに記録した、ユー

ザスタディの映像を本人に実際に見てもらいながら、そのときに起きた行動に対

してどのような意志を持って行動していたのかをインタビューを行うことで明確

にする手法である。
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調査手順

１.調査対象者に対して、本研究の趣旨説明とRaccoltaの操作説明を行う。

２.調査対象者に気になる服をショップの中から探し出してもらい、選択した服

を試着してもらう。

３.RaccoltaのCollectionモードを選択し、所有する服の一覧をメタデータごと

に見てもらう。

４.RaccoltaのCollectionモードの中から今試着している服と組み合わせたいと

思った服を選択し、コーディネートしてもらう。

５.コーディネートが決定すると、それを撮影しCoordinateモードに保存して

もらう。

６.撮影したビデオカメラの映像と筆者の記録したメモを参照しながら、Rac-

coltaを使用した直後にインタビューを行う。

4.1.2 調査対象者

設定したペルソナに沿った 3名を調査対象者に設定した。お洒落をこよなく愛

し、服を大量に所有する人物である。今回の調査対象者の人は、皆共通して今以

上にもっとお洒落になりたい、もっとコーディネートの幅を広げたいと考えてい

る。具体的に調査対象者が所有する服の量は、定義した服を大量に所有する人の

所有する服の定義に沿って、Tシャツ 50枚以上、ボトムス 15本以上、トップス

20着以上、アウター 10着以上である。
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調査対象者A：神奈川県川崎市在住のシステムエンジニアとして某 IT系企業

に勤務する 26歳（図 4.1）。バイクに乗ることが趣味であり、休みの日になると

常にバイクにまたがりどこかへ出掛けていく。ファッションもどこかバイクの乗

りやすさを意識したコーディネートをしている。バイクはアメリカンに乗ってお

り、アメリカンと言われるとロック系のファッションを連想するが、そうではな

く、バイクに乗る以前から古着を好んでいるため古着の知識に富んでいる。現在

はロックと古着をミックスした自分なりのこだわりを持ったファッションセンス

を持っている人物である。調査対象者 Aの所持するアイテムは Tシャツ 70枚、

パンツ 15本、トップス 29着、アウター 11着である。

図 4.2 調査対象者A
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調査対象者B：東京都品川区在住の無職 24歳（図 4.2）。自身が気に入ったブラ

ンドを見つけると、ある一定期間、そのブランドの服が売っているショップにしか

行かないというこだわりを見せる人物。この周期は定期的に訪れ、その都度ジャ

ンルにこだわらず自分がかっこいいと思うと、その系統のファッションを自分の

中に吸収し、自分なりに着こなす。因みに、現在はストリート系の服にはまって

いる。又、自分がどのような服が似合うかを深く理解している。常に最新のファッ

ションを追い求めており、流行に敏感ですぐに自分のコーディネートに取り入れ

るほどお洒落をこよなく愛する人物である。調査対象者Bの所持するアイテムは

Tシャツ 55枚、パンツ 30本、トップス 22着、アウター 17着である。

図 4.3 調査対象者B
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調査対象者C：東京都区在住の某ネットショップ経営の個人事業主として働く

25歳（図 4.3）学生時代にアパレルで販売員として働いていた経験もあり、様々な

ファッションを着こなすお洒落の達人である。甘いマスクとは裏腹に、日々お洒

落を楽しむために体を鍛えている。特にジャケットをかっこ良く着こなすことが

得意で、そこに自分なりのこだわりをワンポイントで入れるのが彼のファッショ

ンスタイルである。また、小物にもこだわりがあり、シンプルなスタイルにさり

げなく時計やアクセサリーを見せ、お洒落を楽しんでいる。また、販売員の頃に

全国の店舗で売り上げ１位に輝いた程、ファッションに詳しい人物である。調査

対象者Cの所持するアイテムはTシャツ 51枚、パンツ 17本、トップス 24着、ア

ウター 20着である。

図 4.4 調査対象者C
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4.2. ユーザスタディの結果

調査対象者 3名がそれぞれ組み合わせたコーディネートを示すと共に、ユーザ

スタディ後のインタビューの中で、調査対象者それぞれが残したコメントの一部

を抜粋し、Raccoltaの有効性を証明する。

図 4.5 調査対象者Aの創ったコーディネート

調査対象者A：自分の服とショップの服をその場でコーディネートするという

発想がなかったが、思い返してみると、実際は普段からショップで気になる服を

見つけると頭の中で自分の服をイメージしながらコーディネートしていたから、

これを使う事でよりイメージしやすくなってすごくいい。画像イメージを実際に

見るだけでこんなにもコーディネートしやすいとは思わなかった。いちいち試着

するのは、面倒だけど、これを使うと気軽にいくつものコーディネートができる

ので他も試してみたくなる。一つのアイテムに対していくつものコーディネート
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が見れるのがいい。欲しいけど必要ないかと悩んでいる服があったときに、これ

を使えばすぐに解決できそう。お洒落好きな人だけでなく、お洒落初心者の様な

人が使う事で、お洒落になる手助けもできるかも。自分が創ったコーディネート

に対して、普段感覚的なもので人それぞれであるが、お洒落かどうか判断して教

えてくれる様な機能があっても面白い。自分の服のコレクションをこんなに一覧

で見る機会はないので、一覧で自分のコレクションを見ることにより、さらに服

を購入してコレクションを増やしたいという思いになる。こんなアプリがあった

ら、すぐダウンロードして使う。

図 4.6 調査対象者Bの創ったコーディネート

調査対象者B：今までにないコーディネートの仕方だったので、非常に新鮮で

よかった。ファッションは感覚的な部分が結構あるから、試着して自分にあって
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いるのかすべてチェックすることも最終的には大事だが、このレベルで表示され

るだけでも、大まかにコーディネートが想定できるのでいい。普段、ショッピン

グをするときによく迷うから、これを使いながらコーディネートする事によって

迷わなくなりそう。気軽に色々なコーディネートができるので、どんどん他の服

も試そうという気になる。友達とショップに行って、お互いが試着しているとき

にこれを使ったら楽しそう。iPhoneでも十分だけど、iPadとかの方が見やすいか

も。それか、インタラクティブミラーとか、サイネージに映し出してみることで

等身大の自分にコーディネートができるのでよりイメージできると思う。創り出

したコーディネートを使って、何かできればより面白い。せっかくデータとして

登録されている服や、保存されている服の情報があるのであれば、そこから「こ

のファッションは何系です。」とか「あなたの持っている服は何系が多いです。」

とかが出てきたら、自分のファッションも理解できてさらに面白い。

図 4.7 調査対象者Cの創ったコーディネート
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調査対象者C：・自分の服をいつも頭の中である程度記憶しておきながら、ショッ

ピングをしていたが、これを使うことで覚えきれなかった服もコーディネートに

使えていい。また、忘れていた服で意外な発見（コーディネート）ができそう。

ユーザが個人で使うのもいいが、ショップスタッフに自分のコレクションを見せ

ながらコーディネートを行うことで、また違った意見ももらえていつもと違う新

しいコーディネートができると思う。自分の服を持ち運ぶ時代が訪れると考える

だけでワクワクする。すぐにリリースしてほしい。ふとした時間にもこれをいじ

ると思うので、今まで以上にファッションに触れる時間が増えそう。色々な人達と

これを使って、服の情報交換やお洒落自慢ができたら更に面白い。iPhoneだと、

少し見づらい。iPadくらいだとよりイメージが掴みやすいのではないか。自分の

服をデータとして持ち運ぶ事により、他にも色々な事が出来そうなので今まで以

上にファッションの可能性が広がると思う。

4.3. 考察

ここでは、ユーザスタディの結果とインタビューを基にRaccoltaの有効性につ

いて述べる。ユーザスタディ中の調査対象者の行動として共通していたのは、初

めはRaccoltaの操作に慣れていないということもあり、コーディネートを考える

というよりも、いかにかっこ良く写すかにこだわっていた。しかし、徐々に操作

にも慣れ、コーディネートを完成させると、「他の服も試してみたい。」と言って

ショップに置いてある服と自分の服のコレクションによるコーディネートを夢中

になって行っていた。又、ユーザスタディ後のインタビューでも調査対象者が共

通して言及していた事柄がいくつかあった。「ショップの服と自分の服をコーディ

ネートできるとは思ってなかったので新鮮であった。」「他も試してみたいという

気持ちになるので、夢中になってコーディネートを考えていた。」「ショップで購

入する服を迷ったときにこれを使うと、参考になるからすぐに解決できそう。」

「大事なのはイメージだから、これがあることで従来に比べイメージがしやすく

なる。」「いちいち着るのは面倒だけど、これを使うと気軽にコーディネートがで
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きるので他も試したくなる。」と述べていた。これらのことから、Raccoltaを使

用することで、ショップにおいてある服と自分の所有する服のコレクションで新

たなコーディネートを創り出すことができると証明されたと言える。
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第5章

結論と今後の展望

本章ではConceptの提案、設計、実装、ユーザスタディの結果を踏まえた上で、

Raccoltaの結論と今後の展望について述べる。

5.1. 結論

本論文では、実際に試着している服と iPhoneに自分の服のコレクション（服の

画像）を表示させ、iPhone越しに鏡に映る自分の姿に合わせて見ることで、その場

で自由に組み合わせ新しいコーディネートを創り出すアプリケーション、Raccolta

について述べた。前章において、Raccoltaのプロトタイプを用いてお洒落好きな

服を大量に所有する 2名の調査対象者に行ったユーザスタディから、Raccoltaは

ショップで自分の服のコレクションとショップの服を組み合わせることにより、

ショッピングをする際にイメージを視覚的に捉え、コーディネートしやすくする

ことできたと評価できる。人はコーディネートを考えるときに、まず初めに必ず

頭の中でコーディネートのイメージする。Raccolataは、今まで頭の中で感覚的

にイメージしていたユーザの大量に所有する服を、画像として表示させ視覚的に

捉えることに新規性があり、Raccoltaをショッピングをする際に日常的に使用す

ることで、自身のコレクションの一つ一つを検索し、選択することでより認識す

る。認識することにより、頭の中でイメージするコーディネートのパターンが増

える。又、選択した服とショップの気になる服を組み合わせることで、選択した

服の新たなコーディネート（必要性）を発見し、コーディネートの幅を広げると

共に、ショップの気になる服の必要性も確認することができるのである。つまり、

Raccoltaは自分の服のコレクションを使ったコーディネートをショッピングをし
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ながら、その場で服のイメージを視覚的に捉え、新たな使用方法（コーディネー

ト）のパターンを増やすことで、ユーザがお洒落なコーディネートを創り出すこ

とができるファッションアプリケーションであると評価できる。

5.2. 今後の展望

　Raccoltaはユーザの服のコレクションを持ち運ぶアプリケーションとして更

に機能を充実させる事によってお洒落好きな服のコレクションを大量に所有して

いる人のファッションライフには欠かせないアプリケーションになると考える。追

加する機能としては、自分がコーディネートしたファッションがかっこ良いか、悪

いかを評価し、「そのパンツにはこれが似合う」といったようなレコメンド機能を

追加する。これはユーザスタディを行った際に出たアイデアであるが、ユーザが

ショップで自分の服のコレクションとショップの気になる服でコーディネートをし

たときに、そのコーディネートが細かく評価されることにより、自分の服の相性

やコーディネートの仕方を理解する事ができ、お洒落好きはもちろんのこと、お

洒落になりたいが今イチ自分がどんな服が似合うのかわからない人でもRaccolta

を使用することで、お洒落を楽しむことができるのではないかと考える。

　次に自分が所有する服同士を Raccoltaの中で組み合わせてコーディネート

を楽しむ Self Coordinateモードを追加する。ショップへ行かなくても電車の中や

ちょっとした空き時間などに自分の服を使って新しいコーディネートを考えるこ

とができる。つまり、いつでもどこでも気軽にコーディネートを考えられるお洒

落好きには堪らないモードといえる。

　その他の機能として、Shop Dataモードを追加する。Shop Dataモードとは

shopで自分のコレクションとショップのコレクションをコーディネートする際に

コーディネートするだけでなく、ショップへの来店回数、最終来店日等を記録す

る事が出来る。記録された情報を基に、iPhoneのGPS機能を利用し、マッピン

グを行い、普段その人がどこでショッピングをしているのかをマップ上に表示す
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るマッピング機能と、自分の服や蓄積されたコーディネートからその人の好みに

あったファッションの系統を割り出し、その系統の服がおいてあるショップをレ

コメンドし、マップ上に表示させる shopレコメンド機能である。これらの機能

はユーザだけでなく、他のRaccoltaユーザとお互いのファッション情報を共有す

る際に使用することで、更にファッション情報を収集することができるのではな

いかと考える。

これらの機能を追加する事で、Raccoltaはユーザの所有する大量の服を用いて、

ファッションコーディネートを行うだけでなく、Raccolta一つでいつでもどこで

もファッションに触れ、それぞれのユーザのファッションライフに対応した、ユー

ザのファッションライフ全体を管理する、お洒落好きな人には無くてはならない

アプリケーションになると考える。

Raccoltaを使用することにより、お洒落好きな人が今以上にもっと色々なコー

ディネートを試したいという思いにかられ、ショップで今までに自分がしたこと

のないコーディネートを創り出し、新たにお洒落な自分を発見することで、ファッ

ションの素晴らしさ、楽しさを改めて感じながら、こだわりを持ったファッショ

ンライフを送ってもらえればと思う。
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付録A

民族誌調査の分析内容

　 2012年 3月 17日に某大学院に通う神奈川県在住のM氏に 2時間 30分の

フィールドワークを実施した。お洒落をこよなく愛し、自宅に服を大量に所有し

ているM氏が、ショップで新しい服をコーディネートして購入する現場に同行し、

行った民族誌調査から作成したThick Description、及び５モデル分析の結果を下

記に示す。
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A.1. Thick Description

図 A.1 ラップアップ１
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図 A.2 ラップアップ２
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A.2. 5モデル分析

図 A.3 フィジカルモデル

図 A.4 アーティファクトモデル
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図 A.5 シークエンスモデル

図 A.6 フローモデル
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図 A.7 文化モデル
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付録B

メタデータ

B.1. メタデータの設定

メタデータの設定を行う為に、筆者の服の管理方法を参考にした。筆者もまた

自宅に大量の服を所有する対象ユーザ（Tシャツ 50枚以上、ボトムス 15本以上、

トップス 20着以上、アウター 10着以上）の一人である。大量にあるため、服の

コレクションを管理するのは非常に困難である。しかし、以前筆者がユニクロ1で

アルバイトをしていた経験より、自宅の服を整頓する方法としてクローゼットの

中の色別、カテゴリー別に管理するという方法を行う様になった。今や日本のア

パレル業界最大手となったユニクロでは、大量にあるアイテム一つ一つが色展開、

サイズ展開が全て見やすい様に並べられており、お客様が自分に合った色やサイ

ズをわざわざスタッフに声を掛ける事なく、自分自身で探し出す事が出来る様な

店内となっている。スタッフは、売り場を回り、なるべく色、サイズ欠品が無い様

に品出しするというスタイルをとっている。色順、サイズ順に並べることによっ

て、非常に見やすくなっており、すぐに自分の好きな色やサイズを探し出す事が

可能である。この経験から、筆者は今まで大まかにカテゴリーごとに分けていた

自宅のクローゼットを整頓し、カテゴリー順、色順、サイズ順に並べる様になり、

大量のコレクションの中からコーディネートをする際に、すぐにどのアイテムが

何処にあるか把握できるようになった。

筆者のクローゼットは壁に埋め込み式になっており、高さは天井までの約 2メー

トル 20センチ、横幅は約 2メートルのものが二つ横並びになっている。

1カジュアル衣料品の生産販売を一括して展開する日本の企業 (UNIQLO CO., LTD. )
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図 B.1 自宅のクローゼットの構造及び服の整頓方法を示した図

　向かって左側のクローゼットの中は六段の棚になっており、まず一番上と二

番目の段がTシャツになっている。向かって左から白いものを、右側にいくに連

れて色の濃いものになっていく。色順の中でもサイズ順、更に着る頻度の高いも

のを意識しながら並べている。その次の段がシャツである。シャツも同様に色の

薄いものから濃いものへと並べられている。四段目はパーカーやセーター等、厚

手のものをこれも同様に並べられている。五段目、六段目はボトム類である。ボ

トム類はまず、ハーフパンツが左から並べられており、これも色順、着る頻度に

よって並べられている。そして、残りの棚をパンツの色順、頻度で並べられてい

る。左側のクローゼットの管理はこの様になっており、どこに何があるのか、ク

ローゼットを開くと一目瞭然になっている。次に向かって右側のクローゼットの

中はハンガーを掛ける竿が中に入っており、その下に一段棚があるという構造に

なっている。ハンガーにはアウター類を掛けている。ここでは、薄手のものから

順番に並んでおり、その中でも色順に並んでいる。右側にいくに連れて厚手のも

のとなり、マウンテンパーカーやダウンが右側にきている。このアウター類の下

の棚には、インナー類が入ったボックスがありその他に部屋着、運動着、既に着
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なくなってしまった服がカテゴリー別に並んでいる。

このように筆者の服は整頓されており、常にどこに何があるのかを把握する事

が出来る。これらの経験を基に検索するメタデータをカテゴリー、色、サイズ、

着用頻度とし、それに加え、民族誌調査後にM氏に服のどんな情報を確認して

いるか、または他にどんな情報が欲しいかというインタビューを行った際にブラ

ンド、価格、購入日を追加した 7つの要素を Raccoltaのメタデータとした。ブ

ランドのメタデータを追加する理由として、普段自分はどこのブランドの服を一

番買っているのかというのを把握すると共に、そこからその人の好きな服の系統

を抽出する事を目的とする。価格はそれぞれの購入した値段をメタデータとする

ことで、その月やその年でいくら服に費やしているのかを把握し、これから購入

する服の予算や、平均的にその人がどういった価格の服を購入しているのか、ま

たこれまで買った服の中で一番高かった服を把握することも可能となる。最後に

購入日である。購入日をメタデータとする事により、時間の経過を感じながらそ

の服を購入した時の情景を思い返す事や、服の購入頻度を把握する事を可能とす

る。Raccoltaは自分の所有している服のコレクションの、これら 7つのメタデー

タ（カテゴリー、色、サイズ、着用頻度、ブランド、価格、購入日）とアイテム

の画像をそれぞれ登録し、管理している。
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