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Abstract: In this paper, we will introduce Fabble.cc, a service for sharing knowledge for manufacturing. 
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1. はじめに 
著者らは 2015 年から、文部科学省センターオブイ

ノベーション「感性とデジタル製造を直結し、生活

者の創造性を拡張するファブ地球社会創造拠点」（略

称：ファブ地球社会創造拠点）[1][2]において、デ

ジタル製造技術を活用して、個別の課題に対応した

個別一品からのものづくりを支援するための技術を

研究開発している。個別一品のものづくりの課題と

して、ものづくりのプロジェクトの支援と、作られ

たものに込められた意図（コンテクストや解決しよ

うとした課題）、作られたプロセス、使い方などのマ

ニュアルを記録しておく仕組みがないことが挙げら

れる。そこで、我々は、本稿で紹介する物づくりの

ための知識を共有するためのサービス Fabble.cc を

開発し、運営している[3]。本稿では、Fabble.cc 現

状と課題について検討する。続く第２章ではものづ

くりのための知識共有の観点から見たプロジェクト

管理システムの課題、第３章では Fabble.cc の概要、

第４章では利用事例を紹介する。第５章において課

題を説明し、最後第６章でまとめる。 

2. 背景 

2.1 デジタルファブリケーション 

「デジタル・ファブリケーションとは、3D プリン

タやレーザーカッターなど、デジタルデータから物

質を製造する技術を広く総称する概念である」[4] 。

3D プリンタなどのデジタル製造装置ではコンピュ

ータ上で CAD ソフトウェアなどを用いて製作された

3D データを受け取り、自動的に動作し、造形が行わ

れる。そのため、データと製造の際の条件が同じな

らば、基本的には同じものを作ることが可能である。

また、データを共有することで、異なる場所で同じ

ものを作ることができるなどといった、従来の手作

業によるものづくりとは大きく異なる。 

2.2 ソーシャル・ファブリケーション 

デジタルファブリケーション技術が普及したことに

よって、個人の課題をものづくりで解決することが

容易になった。このような個人のものづくりは「パ

ーソナル・ファブリケーション」と呼ばれている。

しかし、現在、解決する課題の対象は個人の課題だ

けではなく、その人の周囲の人の課題や、社会の課

題などに広がりを見せている。このような状況を田

中らは 2014 年に予見し、「ソーシャル・ファブリケ

ーション」と呼んだ[5]。ソーシャル・ファブリケー

ションの大きな特徴はそこから生まれるのがモノだ

けではなくコミュニティでもあることである。モノ

の存在によってコミュニティの結束力は強くなり，

コミュニティの存在によって，よりよいモノづくり

へ向けての知識の交換や共有が進むという好循環が



期待される[6]。 

2.3 プロジェクト管理システム 

情報技術分野ではプロジェクトを管理するための

システムとして様々なものが開発され実用化されて

きた。多くの場合、プロジェクトを構成する課題や

作業項目を細かく分割し、その関係性を整理しなが

ら、リスト化しプロジェクトメンバと共有する仕組

み[7]と、プロジェクトに関する情報を整理して書き

留めておく WIKI の仕組みを持っている。 

課題（作業項目）は担当者と期限が設定され、完

了すれば、その項目は削除されていく。プロジェク

トの完了は、課題（作業項目）が全てなくなること

と同義とされている。一つ一つの課題をどのように

解決したかなどの知識は、課題（作業項目）のコメ

ント欄などに記載され、課題が完了するとプロジェ

クトメンバの目は触れにくくなる。プロジェクトが

完了すると、プロジェクトを見直す機会を誰かが設

定しない限りは、完了した課題を一つ一つ見直すよ

うなことは行われない。 

一方で WIKI では、プロジェクトの計画や様々なノ

ウハウ、使用するツールのマニュアルなど様々な情

報がプロジェクトの進捗に応じてまとめられていく。

しかし、プロジェクトの進み方、担当者の作業の状

況などによって、WIKI にまとめられる情報は一定の

フォーマットになりにくい。仮にフォーマットを決

めたとしても、フォーマットに合わせるという作業

が新たに作業項目として加わることになる。そのた

め、プロジェクトごとに WIKI に書かれる項目や構成

は異なり、そのプロジェクトに携わり、知識を持っ

ている人以外には、読みにくいものとなってしまう。 

3. Fabble.ccの概要 
Fabble.cc はものづくりプロジェクトの知識共有

を支援することを目的に開発されたプラットフォー

ムである。現在、約 2300 人がユーザー登録し、約

3000 のものづくりのプロジェクトがホストされて

いる。 

Fabble.cc は上述のプロジェクト管理システムの

知識のアーカイブとしてみたときの課題の解決を目

的に開発されたシステムである。 

プロジェクト管理システムの場合プロジェクトは

課題（作業項目）の集合である。対して Fabble.cc で

はプロジェクトはものの作り方についての体系だっ

た知識として定義されている。 

3.1 Fabble.ccの情報の構造 

Fabble.cc では、プロジェクトは Summary（サマリ

ー）、Recipe（レシピ）、Memos（メモ）、Usage（使い

方）の４つの情報から構成される。サマリーはプロ

ジェクトの目的や、解決したい課題などを文章でま

とめたものである。レシピでは制作時の作業手順を、

順番に記述したものである。メモは事前に用意して

おくべきものや手順にはならないが知っておくべき

ことをまとめたものである。Usage は作られたもの

の使い方である。Fabble.cc 上ではものづくりは必

ずこの 4 つ情報から構成されているものとして扱わ

れる。 

3.2 知識共有の仕組み 
Fabble.cc ではユーザーはグループを作ることが

できる。グループはプロジェクトの所有者になるこ

とができる。また、プロジェクトは必要に応じて、

非公開にすることができる。これらによって商品開

発のような秘匿性が求められるものづくりのプロジ

ェクトを支援することができる。また、公開されて

いるプロジェクトのうち、Fork（分岐）が許可され

ているものについては、他のユーザーがプロジェク

トを新たに自分のプロジェクトとしてコピーするこ

とができる。 

3.3 知識利用を促すための仕掛け 

プロジェクトとしてまとめられた知識が活用され

るためには、他のユーザの目に止まる必要がある。

そこで、Fabble.cc ではトップページで様々な工夫

を行なっている（図 2）。 

トップページでは、４つのセクションを設定し、

ている。トップページの表示順にまとめる。 

「Popular Projects セクション」では、プロジェク

トの過去 30 日のアクセス数に応じてプロジェクト

を並び替えて表示している。 

「最新のプロジェクト」では登録されたプロジェ

クトを最新のものから順番に表示している。 

「注目のグループ」では、登録しているプロジェ

クトへのアクセス数の多い順にグループを表示して図 1：Fabble.cc トップページ 



いる。 

「Tags（タグクラウド）」では、各プロジェクトに設

定されたタグを多いものから順番に表示している。

タグ機能は、後述するファブ 3D コンテストの際の応

募システムや Fabble.cc を活用したイベントで活用

されている。 

4. 活用事例 
Fabble.cc はこれまで様々なものづくりプロジェクト

で利用されている以下に例を示す。 

4.1 ファブ 3Dコンテスト 

次世代のものづくり人材の育成を目的に 2015 年

からファブ 3D コンテストが開催されている。ファブ

3D コンテストは作られたものではなく、ものづくり

の過程を評価において重視しており、応募システム

として Fabble.cc が用いられている[8]。応募では、

Fabble.cc のタグ機能を利用し、Twitter のハッシュ

タグのように「#fabcon2020s」といった形で設定す

ることをルールにしている。 

 
図 3：ファブ 3D コンテストトップページ 

4.2 企業の社会貢献活動 

ヤマハ株式会社は、COVID-19 対策グッズを開発し、

作り方、使い方を Fabble.cc 上で公開した[9][10]

（図 4）。 

 
図 4：プロジェクトページ 

図 2：Fabble トップページのセクション 



5. 課題 

5.1 課題 1: アクセス数 

Fabble.cc の 2018 年 2 月から 2020 年 10 月末までの

アクセス状況を示す。 

 
図 5：アクセス数の推移 

 

Fabble.cc はページビュー月平均約 1.8 万回程度

あり、この 1 年は横ばい傾向が続いている。アクセ

ス数を増やすための施策が課題となっている。 

5.2 課題 2: フレームワーク 
Fabble.cc は Rails フレームワークを用いて構築

されている。Rails フレームワークは、おおよそ 2年

に１回程度メジャーアップデートがあり、Rails を

使用しているシステムは、アップデートに追従して

改修をする必要がある。そのため数年に１回、改修

作業が発生する。 

5.3 課題 3: 運営予算 
Fabble.cc は現在、文部科学省プロジェクトの一

環として運営されている。開発、運営にかかる費用

はこのプロジェクトから支出されている。プロジェ

クトの終了以降は、何らかの予算を獲得し運営する

か、民間企業のスポンサー等を募る必要がある。ス

ポンサーを獲得するためには、スポンサーに対して

のメリットが必要となる。一般的には、スポンサー

の広告、宣伝等の枠を設定するなどの方法がある。

また、スポンサー収入以外の方法としては、サービ

ス利用料を徴収する方法が考えられる。どちらの場

合でも、大学の研究開発から独立した事業として運

営を行う必要があるだろう。 

また、スポンサー、サービス利用料収入のどちら

の方法で運営資金を得るとしても、サービス利用者

を現在以上に増やしていく必要がある。 

6. まとめ 
本稿では、本稿で紹介する物づくりのための知識

を共有するためのサービス Fabble.cc について紹介

した。Fabble.cc は活用事例から、市民のものづくり

活動を支えるプラットフォームとなっている。一方

で、プラットフォームとしてサービスを継続するた

めに必要な費用については課題がある。 
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