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要 約 

 本研究は，地域の中で眠っている地域資源や歴史資源を調査し，商品開発に活用することのできるデザインソー

スとして編集～公開することで，中小企業のオリジナリティあふれる商品創出に資することを目的として実施した． 

 研究中で整備するデザインソースを「形状」「模様」「色（彩）」「物語」の4つとして定義し，県立博物館等の所蔵

品，甲斐絹，県内各地の土壌，昔話・伝説等，対象の有形無形を問わず，取材～デザインソース化（編集及びデジタ

ル化）作業を行った．その結果，形状12点，模様12点，色100色，物語10話をデザインソース化した．  

 このデザインソースを活用したプロダクト開発のモデルケースとして，「兎の文鎮」「足駄」「甲州金」「昔話」をセ

レクトし，それぞれ“転生”“復刻”“進化”“実化”をテーマとして提案プロダクトを製作した． 

また，デジタル化したデザインソースについては，一般的に活用されているデータベースソフトを用い，簡易的に

データベースとして取りまとめた． 

 

1. 緒 言 

近年，新興国がコスト競争力を武器に国際市場の獲得

を進める中，日本では，各地の歴史・文化に育まれてき

た素材や伝統的技術等の地域資源を生かして，現代生活

や市場で通用する商品開発やブランドを確立しようとす

る取組が盛んに行われている． 

国では，クール・ジャパン戦略をはじめ，鉱工業品，

農林水産物，観光資源等を対象とした中小企業地域資源

活用促進法（H19.6.29施行），JAPAN ブランド育成支援

事業，農商工連携等の施策を設け，各地の取組を積極的

に後押しし，ひいては日本国としてのオリジナリティを

際立たせようと試みている． 

今後，中小企業の商品・サービスが競争優位性を保ち，

市場を創造していくうえでは，地域資源の活用がこれま

で以上に重要となってくるものと推察される． 

 しかしながら，本県の地域資源を概観した時，①一般

化した知見になっているものが多い，②存在が認知され 

ていないものも多い，③商品開発に活用するという観点 

 

*1 山梨県富士工業技術センター 

から情報編集されていない，という課題があり，必ずし 

も商品開発に生かし切れていない状態にあると言える． 

 今後，中小企業が地域資源等を活用した競争力あるも

のづくりを進めていくためには，既存の資源の見直しを

行う，あるいは，眠っている資源を掘り起こす等，より

深みのあるコンテンツを生み出し，デザインソースとし

て流通させていく仕組みづくりが重要となっている． 

 本研究は，地域に存在している地域資源や歴史資源を

地場産業等で活用することのできるデザインソースとし

て調査・編集・集積・公開することで，地域に根ざした

新規プロダクトの創出に資することを目的として実施し

た． 

 

2. デザインソースの取得 

本研究で整備していくデザインソースを「形状」「模

様」「色（彩）」「物語」の4つとして定義し，対象のセレ

クト・取材～デザインソース化（編集及びデジタル化）

作業を行った．  

2―1 デザインソース「形状」 

山梨県立博物館，山梨県立考古博物館，栖雲寺（甲州 
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市）にご協力いただき，所蔵品の中から特に特徴的な形

状を有する物品を12点セレクトし，3次元スキャンを行

うことにより形状データを取得した．3次元スキャンの

対象物を表1に示す．  

3次元スキャンは対象物のサイズ及びディテールを考

慮しながら4機種を使い分けて形状データの取得を行っ

た．スキャンに使用した機材は次のとおり． 

◯ METRIS MCAⅡ（㈱ニコンインステック） 

◯ ATOS compact Scan（丸紅情報システムズ㈱） 

◯ RANGE5（コニカミノルタ㈱） 

◯ COMMET L3D（東京貿易テクノシステム㈱） 

 なお，作業は対象物が保管されている現場に機材を搬

入・設置し，管理者の立ち会いのもとに行った． 

モデルデータについては，3次元スキャンにより点群

データを取得した後，汎用性の高い stl データとして

エクスポートした．stl データは CAD 上でのハンドリン

グ性を考慮し，アプリケーション（Materialise，3-

matic）を使用し，形状を保持しながらメッシュデータ

のリダクション処理を行った．この処理により，モデル

により差はあるものの，データサイズを35～50％に縮小

することができた． 

なお，この段階では，土器等に散見される欠損箇所に 

ついてのデータ上での修復・補完等の編集は行っていな

い． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2―2 デザインソース「模様」 

“POP”をキーワードとして甲斐絹ミュージアム1)よ

り11点の甲斐絹を，3次元スキャンした対象物から“香

炉”に施されている模様をセレクトしベクターデータ化

を図った．（図1） 

各サンプルを2D スキャン及び撮影をし，必要に応じ

てモチーフと地を分離し，その後，アプリケーション

（Adobe，Illustrator cs5）を使用し，ベクターデータ

化を図るとともに，シームレス処理を行った．  

2―3 デザインソース「色（彩）」 

地域固有の色彩情報として，土壌の色に着目した． 

県内46地点（図2）において採取した土を乾燥～異物 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 図 1 セレクトした甲斐絹及び香炉の模様 

表 1 3 次元スキャン対象物一覧表 
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除去～擦りを行い，色彩サンプルを得た2)．  

得られたサンプルは保存ガラス瓶に封入した状態で測

色計（コニカミノルタ㈱，分光測色計 CM-2600d）を用

いて底面部から測色を行い，Lab 値を取得した． 

2―4 デザインソース「物語」 

一般的に閲覧することのできる郷土の昔話・伝説を収

録した資料3,4)を複数読み込み，物語中に商品化に結び

つく可能性のある具体的な事物が含まれていると判断で

きるものをピックアップし，テキストデータ化した． 

 

3. 結 果 

 取材～デジタル化作業を行った結果について述べる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3―1 デザインソース「形状」 

スキャン及び処理後の12点の形状を図3に示す．  

これらのデータはソリッド化されたデータであり，こ

のまま拡大縮小等の編集はもとより，3D プリンター等

での造型データとして活用することができる． 

なお，これらの3次元データは，現状では stl 形式で

のみ提供される． 

3―2 デザインソース「模様」 

ベクターデータ化・シームレス化した模様データを

図4に，また，タイリングの一例として天地・左右方向

へ各2回タイリングした状態のものを図5に示す． 

天地・左右方向のどちらにも継ぎ目のない様子を見る

ことができる．これらのデータはパッケージデザインな

どのグラフィック制作にそのまま活用することができる． 

なお，これらの2次元データは，現状では ai 形式での

み提供される． 

3―3 デザインソース「色（彩）」 

県内46地点で採取した100種の土を測色した各サンプ

ルの Lab 値（SCI（正反射光＋拡散反射光）,SCE（拡散

反射光））の抜粋を表2に示す．  

 取得した Lab 値に基づき，アプリケーション上

（Adobe，Photoshop cs5）において色再現を行った． 

測色して得られた数値の小数点以下については入力する

ことができないため，再現にあたっては小数点以下を四

捨五入した値を採用している． 

 得られた色彩は90mm*45mm 解像度 350dpi の Jpeg 画像

とし（図6），テクスチャーの有無による見えの変化を考

慮した表現を施し，後述するデータベースへ使用してい

る． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 土を採取した県内 46 地点 

図 3 3 次元スキャン後のモデルデータ（レンダリング表示） 
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なお，これらのデータは，現状では Lab 値でのみ提供

される． 

3―4 デザインソース「物語」 

テキストデータ化した10話の物語のタイトルと商品化 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

の可能性が考えられる商品・製品化分野を表3に示す． 

 

表3 テキストデータ化した物語タイトル 

物語名       製品化可能分野 

・小佐治の涙酒  → 日本酒，酒器 

・狐女房     → 宝飾 

・天人女房    → 織物，植物の種 

・笠地蔵     → 米，米容器 

・化けの皮    → 印伝，帽子，衣服 

・水の神の文使い → 甲州金 

・まのよい猟師  → 食肉加工品の詰め合わせ 

・親捨山     → 栞 

・お上人と小僧  → ぼた餅 

・若くなる泉   → 水 

 

なお，これらのデータは，現状では Jpeg 形式で提供

される． 

 

4. 簡易的データベース作成 

デザインソース化したデータを蓄積するためのプラッ

トフォームとして，また，将来的に一般公開していく際

のツールとして，FileMaker Pro を用い簡易的にデータ

ベースを作成した．データベースの現状での画面構成を

図7に示す． 

 

5. 提案プロダクトの製作 

デザインソースを活用した製品化のモデルケースとし

て提案プロダクトを企画・製作した． 

デザインソースの中から「兎の文鎮」「足駄」「甲州

金」「昔話」をセレクトし，それぞれ「転生」「復刻」

「進化」「実化」をテーマとしたプロダクトとして企画

した．企画・製作にあたっては，山梨の古名であると言

われている「月見里（やまなし）」を共通の冠として採

用し本県固有のプロダクトとしての意味合いを強調した． 

5―1 月見兎のワインストッパー－銀燻・炭研ぎ－ 

武田信玄公が幼少の頃に使用していたとされる「兎の 

文鎮」を題材とし，「転生」をテーマとして甲州種ワイ 

図 6  Lab 値に基づく色彩再現とテクスチャー表現 

図 4 ベクターデータ化した甲斐絹等の柄 

表 2 各サンプルの Lab 値（抜粋） 

図 5 タイリングしたベクターデータ（抜粋） 
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ンに使用するためのワインストッパーをデザインした． 

「月見」という語句から連想し，三日月の上に兎が乗

っている様をイメージしてデザインした． 

兎部分は，3D スキャンにより取得した兎の文鎮のう

ち雌の方のデータをもとに，およそ50％のサイズに縮小

して使用した．製作は3DCAD 上において重心位置を計算

しつつデザインを進めた．（図8） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

兎部分とストッパー部とは別パーツとして鋳造した．

兎部分は古びた印象を再現し，ストッパー部とのコント

ラストを付けるために鋳造後に天然石を用いてランダム

に傷を付けた後に銀燻を施し，炭研ぎによって仕上げた． 

ストッパー部分は真鍮で鋳造し，金メッキにより鏡面

仕上げとしている．（図9） 

ストッパー下部に装着されているゴム部材は3DCAD

（Robert McNeel & Associates，Rhinoceros 5.0）で鋳

造後の現品を採寸しながらモデリングした後，3D プリ

ンター（Objet，CONNEX500）により製作した． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5―2 月見の足駄－6種の木と甲州印伝－ 

鎌倉時代のものと推定されている「足駄」を題材とし，

現代の形状に対する考え方と木工による製作技術を組み

合わせる中で「復刻」をテーマに製作を試みた． 

設 計 ・ デ ザ イ ン に は 3DCAD （ Robert McNeel & 

Associates，Rhinoceros 5.0）を用いた．台部は原型の

外形を円錐曲線で近似し，滑らかで丸みのある，やわら

かな表情を持つパーツとして仕上げた． 

歯部は，現品は連歯であったが，今試作では別部材を

使用することから差し歯へと変更した．（図10） 

台部材には橡を用い，シューフィッティングの観点から

足あたりを人の足裏の形状に合わせ，浅めの3次曲面で

加工を施した．前側の眼の位置は，現品では台の中心線

上に加工されていたが，本品では，左右の足形状の違い

を考慮し，内側へオフセットしている． 

歯部材は，黒檀，パドック，ウォルナット，榧，朴と

色味の異なる5種の木を8mm 厚で10層積層したうえで所 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 7 データベースの画面構成 

図 9 ソース元（左）とワインストッパー（右） 

図 10 3 次元 CAD による足駄の再設計 

図 8 3 次元 CAD によるワインストッパーの再設計 

図 11 ソース元（左）と完成した足駄（右） 
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定の形状に削り出し，カラフルさを演出している． 

鼻緒には木部の色味を考慮したうえで黒地に黒漆の甲

州印伝を使用した．（図11） 

5―3 月見里の貨幣チョコレート 

 武田信玄の遺制の一つである「甲州金」を題材とし，

「進化」をテーマとした洋菓子としてデザインした． 

スキャンした甲州金は金貨がφ12.5，厚み0.8mm，銅

貨がφ16.7，厚み1.3mm と小さく薄いため，3次元 CAD

を用いてスキャンした原型の拡大処理を行い，およそφ

40，厚み5mm のサイズとした．  

商品パッケージには県産のヒノキ材による木箱を用い，

ヒノキの香りをほのかにチョコレートに移すことで，香

りまでをも楽しむタイプの商品として企画した．（図12）  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5―4 月見里ぬり絵巻－市川和紙によるぬり絵巻－ 

山梨固有の昔話10話を題材とし，「実化」をテーマと

して市川和紙を用いた商品を企画した． 

巻物中に挿入された塗り絵に購入者が自分で着彩して

仕上げる絵巻物の10巻セットとしてデザインしている． 

台紙となる和紙には，武田氏の時代の御用紙として利

用され，現代では，その発色の良さから弘前ねぷた（青

森県）に採用されているタイプのもので，蛍光増白剤を

使用していない自然な色合いのものを採用した． 

物語中に挿入される塗り絵は，山梨県在住のイラスト

レーターにより，物語の中でも特に象徴的だと考えられ

る情景を表すものとして新規に描き起こされている． 

巻物の芯材には，桃の木の古木をφ30*165mm の円柱

形に切り出したものを使用した． 

タイトル部分に押印される落款は 8mm角で，六郷の手

彫り印章によりオリジナルの書体とともに製作して使用

している．（図13） 

 

6. 結言 

地域の中で眠っている地域資源や歴史資源を商品開発

に活用することのできるデザインソースとして編集～公

開することを目標として，県立博物館等の所蔵品，甲斐

絹，県内各地の土壌，昔話等，対象の取材～デジタル化 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

作業を行った． 

その結果，立体形状12点，模様12点，色100色，昔話

10話をデザインソースとしてデジタルデータ化すること

ができた． 

取得したデザインソースから「兎の文鎮」「足駄」「甲

州金」「昔話」をセレクトし，それぞれ「転生」「復刻」

「進化」「実化」をテーマとして提案プロダクトを製作

した．これらの提案プロダクトは（社）日本デザイン保

護協会が提供している創作デザインの寄託制度を利用し，

著作権の面から考案デザインの保護を図っている． 

これらの提案プロダクトについては，製作協力してい

ただいた企業等をはじめ，地場企業等と連携を図る等，

商品化に向けた取組を進めて行くこととしたい．  

また，デジタル化したデザインソースについては，簡

易的にデータベースとして取りまとめた．今後は，デザ

インソースの更なる調査・編集を進め量的充実を図ると

ともに，検索機能やソース同士の関連性等も考慮したデ

ータベースとして整理し，早い段階での一般公開を目指

したい． 

最後に，貴重な資料の閲覧並びにスキャン作業への立

ち会いをいただいた県立博物館，県立考古博物館，栖雲

寺，また，提案プロダクトの製作にあたり技術的協力並

びに素材提供をいただいた㈱シンク，南泉，工房木夢，

㈲印伝の山本，にいやかフードビジネスラボ，㈱三和製

紙，工房七丸，イラスト工房 CLOVER358，望月一宏氏に

深謝いたします． 
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図 12 ソース元（左）と製品シミュレーション（右） 

図 13 ぬり絵巻製品外観（左）と展示風景（右） 
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