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デ ザ イ ン エ レ メ ン ツ

中 西 徹

曽て,勝 見勝はデザイナーのタイプを大別 して次のように述べた。 「デザイ

ンの仕事は,商 工業の条件に基礎をお く,ド ライな操作であると同時に,芸 術

に基礎をお く,自 由な発想を重んじなければな らない。 このようなデュアリテ

ィは,デ ザイナーの宿命のような ものである。 しか し,人 によって比較的前者

に重点をお くものと,後 者に重点をかけるものとが出て来るの も,自 然の勢い

であろう。こうして,現 実主義 と前衛主義,技 術派 と造形派,機 能かポエジー

かとい うような,対 立が生れて来 る。」と。(リ ビイングデザインNO1.デ ザ

イン10年の歩み,1957)

このようなデザイナーのタイプが分別され,ス タイルの分派が生ずるのは,

芸術上の流派や様式上に様々の容相を生じているという実状とは,い ささか意

味を異にす るように思える。とい うのは,芸 術に於 ける様式の相異は,芸 術の

モチーフ,形 式,技 法等の相異であることよ り,そ の芸術を生み出 す 時 代 と

か,作 家の精神内容 に帰する所が大きいのであるが,デ ザインに於けるスタイ

ル,タ イプの分別は,デ ザインを成立 させ るための,数 々の客観的な構成要素

の採量の仕方の相異に帰するように思 える。

すなわち,機 能,技 術,造 形とい う風に客観的な,デ ザインを成立せしめる

数種の要素のうち,デ ザイナーにとっては,そ のうち或 る種の要素を強調し,

他の要素には力 を注がないという者が生れて来 るか らである。

このように,人 によって強調 され,人 によって軽視 きれるものではあるが,
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デザインを成立 させ るのに欠 く可か らざる客観的要素 がデザイ ンエ レ メ ン ッ

(複数形で語 られ る ものであろ う)と 呼ばれてい る。

併 し,こ のデザ インエ レメ ンツな る言葉 は人に よって,様 々の意味で語 られ

てい るか ら,参 考に数人 の人 々の言 う所 のデザ インエレメンッな る言葉 を紹 介

す ることにす る。

ヴ ァン ・ドレンは反復(repetition),平 衡(balance),強 調(emphasis),

リズ ム(rhythm)と い うよ うな,い わゆ る造形 的な形式要素 を以 て,デ ザイ

ン ・エンメンツと称 してい る。また,日 宣美 の第11回 日宣美展 のた めのゼ ミナ

ール では
,タ イポグラフィー,シ ンボル,マ ーク,図 表,統 計,地 図 とい った

よ うな もの を,グ ラフィックエ レメ ンツと呼んでい る
。 これは,デ ザ インの各

細部 ・(ディテイール)を 以 てエ レメ ン トと呼んでい る一例 と も言 え よ う
。

また,メ ッカー ・フーバ ー共 著の 「宣伝 とデザ イン」の申では,

a与 え られた要素 製品,既 存 の商標 や名称
,文 案,サ イ ズ,印 刷 方

法,用 紙 とその他 の材料,配 布 の方法 な ど。

bフ ォル ムの要素一 線 ・面 ・マ ッス ・輪郭 ・構造 ・色 ・空間 ・プロポ _

シ ョン ・緊 張 ・平衡 ・リズムな ど。

c心 理 的要素 感覚作用 ・注 目作用 ・表象作用 ・回想 作用 ・感 情作用 ・

理解作用 ・訴求 ・共 感 ・連 鎖 ・説得な ど。

これ は,グ ラフィックデザインの実際活動の手引 として分類 きれた諸要素 と

言 える。

本 誌創刊 号で重成氏が紹介 きれ た。Attention.Interest.Desire.Memory .、

Actionの い わゆ るAIDMAも デザ インエレメンツの一種 と呼び得 る ものであ

る。

以上,少 しばか り手元の書 架か らひ ろって見 た所 で も,ま さに百人百様 で あ

り,そ の言葉の意味す るところ,そ の言葉の 目的 とね らうと ころ,そ の分類 の

詳細 きなど,千 差万別 とい うほか はな い。
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で は,斯 様 に,百 人百様 の意 味を持 ち,千 差万別の使われ方を してい る,こ

の デザ イン ・エ レメンツな るものが,果 して,デ ザ インに とって意 味あ る もの

だろ うか。

実務 にたつ さわ ってい るデザイナーは,或 は,こ ん な ことを言 う人 もい るだ

ろ う。

「私達,デ ザイナーにとっては,そ んな面倒なデザイ ンエ レメ ンツなんて考 え

る心要 はない。私達 には作品 を作 る ことだ けが 目的であ り,そ んなエ レメンッ

の分析 に時間 をさ く暇はない」 と。

確 かに,デ ザ インエ レメ ンツの分析 を意識す ることは実務家 に とって必要 で

ない ことで もあろ う。 とい うのは,実 務家 とい うもの は,こ れ らのエ レメ ンッ

を経験 と熟練 によ って,習 性 の うちに とり入れて了い,無 意識 の うちに手 の動

き等 の行為 として行 なって しま うか らで ある。

しか し,だ か らとい って,彼 の行 うデザイ ン行為の うちに,そ の ようなデザ

ィンェレメンッが無 い とは云 えない し,ま た,分 析 し ょうと思 えば明 らかに エ

レメンッを分析抽 出 し得 るので もあ る。

若 し,実 務家が,手 慣れた ある種 のデザ インにのみたづ きわ って い る 場 合

は,確 か に彼 は無意識の うち彼 は デザ インエ レメ ンッを,し か も,必 要且充分

なエ レメンツをその内容 として包含 す るデザ インを進 め ることが 出来 るで あ ろ

う。併 し,彼 といえ ども,全 く,手 掛 けた こと もない,異 った種類 のデザイ ン

に向った場合,彼 は,こ の種 のデザインは,今 迄の 自分の手慣れて来 たデザ イ

ン と如何 に異 な るのだろ うか と,先 づ 自己 の経験 と技術 に照 し合せ乍 らとま ど

うことで あろう。その とき,す でに,そ の実務家 は,新 し く目の前 に提示 きれ

た課題の内容 の分析は勿論,自 己の手慣 れた,そ して無意識 に行為 と して行 な

って来た デザイ ンに対 してす ら分析 を加 えなければな らぬ よ うに な る の で あ

る。

更 にまた,実 務家が,自 己のデザ インした作品を反省 す るとき,彼 は,や は

一7一



りデザ ィンエ レメ ンッを分析 しつつ,一 つ一つのエ レメンツについてチエ ック

しなければな らない。斯様 に考 えてみ ると,デ ザ インエ レメ ンツの分析 とは,

・実 は
,実 務家が 自分 自身 のデザ イン行 為のた めの アプローチの手段 であ り,ま

たデザイン行為 の反省 の資料で もあろ う。 それ故,デ ザ ィンエ レメ ンッは,夫

夫 の実務家が,彼 自身の方式で分類 し,彼 自身の意 味で呼称 す る名称 を附与す

ればいいのであ る。 ただ,そ の場 合,デ ザ インエ レメンッ とはデザイ ンの造形

的 エ レメンツだ けで あるとか,或 は,機 能的エ レメ ンッだけに しぼ るとい うふ

うに片手落 ちが あってはな らない。或 はまた,或 るデザ イン理論 家の図式 を も

って,こ れ こそ,デ ザインエ レメ ンッのすべて であ るとい う風 に早合点す るこ

とも危険で あ る。 それ故,更 に換言 してみ ると,デ ザ インエ レメ ンッ とは,夫

夫 のデザイナーが,夫 々の仕事に対 し,ふJCわ しいデザ インエ レメンッを自分

自身で判断 し乍 ら見 つけ出す ものであ るとい うことがい えるので ある。

1:デ ザ インエ レメンツとデザイ ン

デザィンエ レメンッ とい う言葉 が各人各様 に語 られ,ま たその分 類の方法 に

も千差万別が あ ることは,前 項でみて来た とお りであ る。

しか し,斯 様 なデザインエ レメ ンツな る ものが,デ ザイン とい う一 っの体系

の 中で は如何 な る位置 にあ り,如 何 な る役 割を演 じてい るか を,少 し考 えて行

きたい。

エ レメン トな る語が,数 学用語 であ るとすれば,エ レメン トとはフ ァンクシ

ョンと相対す る言葉 である。即 ち,凾 数 と変数 との関係 であ り,そ れ は下記の

よ うな凾数式で表 わCれ る。

F=f(α,β,γ ……)

この式 の意 味は,凾 数Fと い うもの は,a,β,γ 等の諸変数の在 り方 によっ

て常 に係わ り乍 ら決定 きれ る性質 の ものであ るとい うことを語 ってい る。

ここで念の為,こ とわ ってお きたい ことは,フ ァンクシ ョンとい う言葉 を,

フ ァン クシ ョナ リズムの直訳語 として,一 般 に訳 されてお る機能 と同義語 でな
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いということである。

機能は,凾 数ではな く,か えって変数の一つになるものであるか らである。

この変数 と凾数 との関係を,ブ ルーノ ・タウトが,自 著 「建築芸術論」の中で

明解に述べているから,そ の言 う所を概略紹介 しょう。

建築物を鞏固にして・風雨や寒暑に備える施策 として技術を,次 に建築物を

堅牢にして自然の暴威を禦 ぐ施策の構造を,第 三に建築物を使用する人々にあ

らゆる利便 と快適を与 える機能とを建築芸術を成立する三位一体的な前提 とし

て来た従来の学説に対 して,タ ウトは注意深 く,言 及す るのである。 「然 しも

っとも深く考えてみると,こ れだけではいけないのである。建築が真4z-一個の

芸術であるならば,こ のような味気ない概念が前提であってはなるまい。況ん

や建築が技術や構造や機能に依存 したり,ま たかかるものによって作 り出 され

る筈はないのである。

一般に家屋が これ らの要素を採用 しているといふことは正 しい
。然しそれに

して もこうして出来上った家屋が直 ちに建築的作品であるとは言い得ない。技

術,構 造及び機能については間然するところがな くって も,ま ったく建築でな

いような家屋があ り得 るのである。つまりこの三者は,い つれも建築の補助手

段でしかない。建築はこれ らの手段を用いて成立する(或 はもっと正確に言え

ば,)成 立 し得 るのである。」

タウ トの言 うところは,技 術,構 造及び機能 というようなものは建築特有の

手段であって,そ れな くしては成立し得ないような要素ではあるが,そ れだけ

では決 して建築 とい うものは出来 ないという。例えば,橋 梁 とか鉄塔とい うも

のは,構 造,技 術及び機能の点では非の打 ち所のない構築物ではあるが,そ れ

は建築ではないというのである。更に,彼 は,建 築が真に建築的建築物 となる

ためには,こ れ らの三要素をとりまとめ,そ れ等の関連 を ひ き し め る釣 合

(Proportion)が 必要であると。

余 り,タ ウ トの建築論に深入 りすることは本論の目的か らそれるので,こ こ
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らで筆を移 したいが,彼 が建築について言 うことは,デ ザインについても同様

のことが言 えそうである。即ち,機 能的に満足きれ,技 術的にも間違いのない

作品が即デザインであったならば,我 々は,デ ザインと道具,デ ザインと機械

との間に,何 処に一線を劃することが出来よ うか。

だからといって,デ ザインが,斯 様な道具や機械に造形性をブラスしたもの

であるとい うなら,更 にデザインと工芸作品との区分はどうすればいいのだろ

う。

確かにデザインは,我 々が日常生活に使用ずる道具としての要素を もってい

ることか ら。

デザインは,道 具,そ れ も非の打 ち所のない道具であれば,そ れは立派なデ

ザインであるという諸説 もある。一時代前の機能主義者達は,「 立派に機能を

備えた物は,そ れ自体で美的である。」とも述べて来た。このような評語は文

字通 り一時代前の評語 として,或 は,ア ナクロリズムだと蔑視され 乍 ら も,

尚,新 インダス トリア リズムとかアバンギャル ドとかの名の下に,常 時出没し

ている考 え方である。特に工業デザインの分野では,デ ザイナー自身が自分の

位置,自 己の役割 というものにさえ凝問をいだいて,殆 んどエンヂニヤー と同

様の立場で仕事を遂行 して了 うか,或 は,造 形的に操作を附け加えるとい う点

bzのみデザイナーの役割を見出し,リ デザイナー或はスタイリス トとして自分

を支えているとい う状態にある人 も多い。

工学技術 とデザインとの関係は,先 号で河本敦夫氏が 「デザインの空間」の

申で,綿 密に論究きれているか ら,是 非 もう一度読みかえしていただ きたい。

何れにして も,デ ザインを成立せしめるための諸要素の うち,道 具の要素,

機械の要素,建 築の要素,と いうようなデザイン外 の物の要素 と共通す る所が

ある。それ故にこそ,道 具即デザイン,機 械即デザインとい う評語が生れて来

るのであろ う。

そう云 う風に考 えて来 ると,デ ザインエレメンッ,特 に先章で述べて来たよ
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うなデザイ ンエ レメ ンッは,確 か にデザ インを秩序 づけ るエ レメンツで はあ る

が,ど うもそれだけでは,デ ザインに は成 らない とい うことも明 らか になって

来 た。

2:デ ザ イ ンとイデオ ロギ ー

我々の周 囲にはん らん してい るデザ イン4z-一寸 目を向けてみよ う。大 き く大

別 して,二 つの傾 向が あ るよ うだ。一つは,バ カンスル ックとか デ ィズニース

タイル,或 は63年 型 デラ ックスス タイル云々 とい った よ うな コマーシ ャリズム

の過剰 なデザ イン。 もう一つ は,平 均 的人間を前 提 とした無地 のデザ イン。

前者 のデザイ ンエ レメ ンツの統一原理は,よ りよ く売れ ることで ある。

よ りよ く売 れ る為 には,よ ・り安 く作 られなければな らず,し か も,よ り多 く

の人々に好 まれなければな らない。そのた めに,技 術 的に も,工 程的に も,充

分 検討 が加 えられ るので ある。 よ り安 く生産す る方 法は如何?と 。

また,よ り多 く売 るために,マ ーケ ッ トリサーチ,マ ーチ ャンダイジング,

モ チベーシ ・ン リサーチ等 々の検討によ り,人 々の好 みが さぐられ,多 くの人

々の好 みに合 うよ うに,機 能的に,材 質的に,造 形的に,或 は価格 につい て も

検討 が加 えられ る。 この よ うにして検討 が加 えられ る可 きデザインエレメンツ

は,他 のデザインの種,た とえば後者の平均 人的無地のデザインの それ と共通

す る ものが あった として も,そ れ を統一す る原 理は全 く対 しゃ的で ある.よ り

多 く売 る為 に作 られ るデザイ ンが コマー シ ャルデザ インと呼ばれるよ うに,こ

の種のデザインを支配す る原理 をコマー シャ リズム と呼ぶ こととしよ う。

コマーシ ャリズム とい うもの は,若 し,そ れがよ りよ くセールスプロモー シ

ョンの具 となるな ら,た とえ崇高な る芸 術であ ろうと も,或 は,自 分 自身 は決

して共 鳴す ることが 出来 ない ノンフ ィグラテ ィー フの絵 画で も取入れ るの であ

る。また,そ れが,よ り経済的6z生 産 され るとな ると,エ レク トロ ニ ク ス と

か,高 周波加工 とか の技術の駆使 と検討 をお しまないのであ る。

だか ら,コ マーシ ャルデザ ィンは,技 術的に も,構 成 的に も,造 形的 に も,
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機能的にも他の種のデザインより配慮が足 りないと云 うことはあ りえないが,

コマーシャルデザインが一般消費者に納得が得 られ易い。機能面 とか,造 形面

への力の入れ方が片寄っているということが云い得 るのである。

コマーシャルデザインと並んで,現 代デザインの一方の極にあるのが,「無地

のデザイン」で特色附けられているインダス トリアリズムのデザインである。

これは,大 量消費という面では,コ マーシャリズムに結びつくもの で あ る

が,専 ら,マ スプロダクションの過程にデザインを乘せようと試みるデザイン

である。

「量産の母が機械であることは歴史のしめす通 りである。そして機械の特性

は特定の作業要因の正確で迅速な反復であるが,機 械は残念乍 ら形を案出す る

ことは出来ず,た だ原型にしたがってそれを再生するだけである。ハンディク

ラフトが,あ る種の価値判断にしたがって作業 し続けられるのに反 し,機 械は

ただ原型にしたがって再生されるだけである。

しかし,こ の機械の迅速で,正 確で決 して飽いた り疲れたり,思 案しないで

もっぱら原型を再生するという性格が,量 産 と同時に規格化 された品物を生み

出す契機で もある。」(河本敦夫編:現 代芸術七つの提言(や しま書房)149頁)

というように,イ ンダス トリア リズムの生み出すデザインは量的であるととも

に規格化されているのである。斯様なインダス トリアリズムは専 ら技術面にの

みその力点が向けられているように思えるが,そ れで も機能的に も充分配慮が

はらわれているのである。即 ち,か つては物品はすべて註文によって製産 きれ

ていた。それ も個人,鹽個人によるオーダーであったが,し かし現代では,マ ス

マーケットを対象 とした製造であるため,特 定の個人による註文を受けた品物

の生産ということは出来ない。それ故,量 産品は不特定多数の誰にで も適合 し

た規格を もつことが要求 されるのである。斯様に,イ ンダス トリア リズムでは

機能 という要素 も,マ スマーケ ットに於ける機能 という風に解釈されるのであ

る。斯様な機能の解釈の仕方が,個 人主義的な立場か ら,没 個性的で あると
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か,¥/均 値 的であ るとか の批難が生ず る理 由で はあるが,現 代 に於 け る機能 の

解釈 の一 つの在 り方 であ ること も認 め ざるを得 ない。

しか し乍 ら,イ ンダス トリア リズムの デザ インに於 ては,コ ーマーシ ャリズ

ムのデザ インの様 に,時 々刻 々,人 々の興味や趣興 を追 うため,そ の造形面 を

変 えて行 くとい うことな く,あ くまで,生 産の合理化のために,技 術的 に追求

して行 く面 に力 を注 ぐのであ る。 そ して,コ ーマー シ ャリズムのデザ インが,

人 々の刺 戟的な興 味を さそ う型体 を生 み出したた め,そ のデザインが感覚的だ

と言 われ るのに反 し,イ ンダス トリア リズムのデザイ ンは,専 ら生産工程 に乘

せ るために,機 能面 の配慮 に関 して も人間工学等 の科学 的な追求 の仕方 をす る

ため,そ のデザイ ンは幾何学的で あ り理智的だ と言われ るのである。

さて,こ の様 なデザインを支配す るイデオロギー とデザインエレメンッ との

関係 であ るが,既 に,考 察 して来た通 り・,コ マー シャ リズムのデザ インとい え

ども,技 術的,造 形的 な配慮が全 くない とい うことは言 えず,イ ンダス トリア

リズムのデザ イン とい えど も,造 形面 や機 能面へ の配慮が全 くない とい うこ と

も云 えないので あ る。 それ等の配慮の仕方 に対 しての力 のいれ方が足 りない。

つま り,デ ザ インエ レメンツ間のバ ランスが,イ デオ ロギーGzよ って変 え られ

るのであ るともい い得 るので ある。すな はち,コ マー シャ リズムの支配 す るデ

ザイ ンでは,イ ンダス トリア リズムの支配す るデザイ ンよ り,よ り多 く造 形面

や機能面 に力を注 ぐとい うことであ る。

確 かに,斯 様な ことは言 い得 るので あるが,併 し,コ マーシ ャリズムの デザ

イン とイ ンダス トリア リズムのデザイ ンの追求 す る,機 能,技 術,造 形 とい う

様 なデザインエ レメンツが果 して同質 の ものであろ うか。

乘用車の フロン トビューの グ リルは,元 来は塵埃 除けの網で あったが,そ れ

が フ ロン トビューのア クセ ン トとな ることと,車 自体 の技術的構造 に大 した影

響 を与 えないので,こ れを毎年変 えることに依 って,車 の外観 を一新 す ること

が出来 るのであ る。それ故,コ マーシ ャ リズムの旺盛 なアメ リカの 自 動 車 で
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は,年 々,こ の グ リルを変 えて,デ コラテ ィー フな ものにす るのであ る。 この

場 合,グ リル6zクmム メ ッキをほ どこす とい うことは,防 塵 的な機能 とは何

等 関係が な く,専 ら,車 の外観が一 新 きれた とい う印象 を購買者 に うえつける

ためだけで あ る。 こ こで は,グ リルのデザイ ンと云 うものに対 し,そ の防塵網

の形 を考 えるとい う追求の仕方 か ら,購 買者 の購売心理 の追求 とい う風 に
,そ

の造形的な志向が変 え られてい るのである。

また量産を 目的 とす るインダス トリァ リズムは,量 産のた めの機械 的処理 に

合 うよ う,品 物を規 格化 しなければな らない。 そして,こ の規 格 とは,個 人個

入の オーダーによ る ものではな く,マ スマーケ ッ.トの オー ダーによ るとい うこ

とは先述 した とお りであ る。だか ら,量 産品 は不 特定多数 の誰 にで も満足 の行

く規格 を もつ ことが要求 され る。そ こで,こ の多数 の人 々の誰 にで も満足 のい

け る規準 をど こにお くかが問題 とな る。

この問題 をイ ンダス トリア リズムは実際 的には,多 数の算術 的平 均値 を規準

とす ることによって解決 してい る。即 ち,「 平均値 を用 い ることは
,現 実の社

会 に平均値 を もった人間が極 く少 ない とい う点で は実 際的では ないが,た だ人

間の規準の散布度 を考 えた場合,¥/均 値 を とれば,各 値 との隔 りは最 小 とな る

か らで ある。だか ら一寸法師や巨人 を対象 に設計す る ことか ら考 えれば,そ の

不適合性 は もっと も少 くてす む,問 題 は大多数の人 々と,100パ ー セ ン トでは

ないが,95パ ー セ ン トの人 び とに適合せね ばな らぬので ある」(倉 田 正 一 著

「入 間工学 」技報 堂162頁)と い う,人 間工学的 な理論 を基礎 にお いてい る。

この ように,同 じデザイ ンエ レメ ンツな る言葉 で表現 される,造 形的要素で

あれ,機 能的要素 で され,そ のデザ イ ンを支 配す るイデオ ロギ ーが異な れば,

た だ単 に各要素間 のバ ランスが異な るとい うことだ けではな く,そ の要素 その

ものの内容 も異 な るよ うで ある。

即 ち,デ ザイ ンエ レメンツな る言葉 は同 じで も,デ ザイ ンによって,そ のエ

レメ ンッの質,内 容,意 味は全 く異な るとい って もいいのであ る。
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このように,イ デオロギーによってデザインエ レメンツそのものの内容や質

までが異なるとい うのは何故であろうか。

イデオロギーが異なるということは,も のの考え方が異 るとい う こ とで あ

り,"物 。に対する見方が異なるということに外ならない。それ故,物 。の見

方が異なることか ら,デ ザインエレメンッの内容が異なるということも推論出

来 るのであ り,デ ザインエレメンツとは,デ ザインに対する態度の 問題 で あ

り,物 。に対す る人聞の態度の問題であるとも言い うるのである。

即 ち,コ マーシアリズムに於 ける人間の態度は,物 を商品とみる態 度 で あ

り,イ ンダス トリア リズムの人間の態度は物 。を生産品と見 る態度であった。

そして,物 を商品 として見ようとする人間が,物 を造形的に,機 能的に,技 術

的に商品たらしめようとした,見 方の各要素が,コ マーシヤ リズムのデザィン

エレメンツであ り,物 を多量生産品たらしめるために,造 形的に,機 能的に,

技術的に検討を加 えた,検 討点がインダス トリアリズムのデザインエレメンツ

なのである。

それ故,デ ザインエレメンツの性格を明かにするには,更 に進んで,入 間が

物に接す る態度,言 い換えれば,物 に対する人問の見方や立場を検討しなけれ

ばならないのである。

3:デ ザインと人間の立場

物に対する人間の態度を考えるのに,最 も簡単な例 をひいて考えて行こう。

今では,高 速鉄道とか,乘 用車という風に極度に発達 した車 も,源 をた どれ

ば人が重量物を運搬するための道具として考 えついたコロのような ものであっ

た。

即 ち 「重量物を運搬する場合,引 きずれば地面 と荷物 との間に生ずる摩擦が

運動を妨げるが,間 にコロをはきむと,す べ り摩擦が ころが り摩擦にかわつて

抵抗は格段に小きくなる。 コロは荷物の移動 とともに後に残きれるが車ではそ

の不便はない。 しかし車では車輪と車軸 との閥,或 は車軸と車軸受との間に摩
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擦が生じる。」(平 凡社 「国民百科辞具」車の項よ り)

この車の原理に,車 の発達,改 良 も沿っているようである。

重量物を運ぶ道具である車が,そ の荷物よ り重いということはあきらかにそ

の目的に反する故,車 は軽 くしなければならなかった。それ故,輪 切 りの丸太

車輪から,合 板の車輪へ,次 にタイヤと輻を もった車輪に,そ して更に,そ の

輻やタイヤの形,材 料に色々工夫が加 えられ,輻 がス 一゚クとなった り,タ イ

ヤに鉄やゴムや或は申空のゴムタイヤ等がほめられるようになった。

一方,車 軸 と車輪 との摩擦,或 は車軸 と車軸受 との摩擦を小さくするため,

潤滑油が注入きれた り,ロ ールベア リング,ボ ールベアリング等が取 りつけら

れ ることも考 えられる様になっ3,。

この車輪の発達史を概観してみて言 えることは,は じめ,重 量物の運搬とい

う,人 間と荷物との素朴な戦いであったことか ら,何 時の問にか,人 間と摩

擦 との物理的な争い,更dz人 間と車との間の軽量化 とい う工学的な戦 い に移

り,力 学的,物 理的或は工学的な技術の処理に問題の焦点が替 っていった。そ

して,こ の技術的な処理の方法は,摩 擦係数 とか,加 速度とか或いは車への荷

重,車 の自重とい うような,物 理的な概念によってお きかえられた数値の処理

の問題 となって表わきれるようになった。だが,そ れ等の数値は,た だ人間の

経験的,歴 史的な判断によって裏着けられるだけであって,人 間の生活意識に

よって意識され得る数値ではな く,最 近の流行語であるビジョンという言葉で

換言すそると,こ れ等の摩擦係数とか加速度 とか重量と云 う概念の持つ数値の

ものには,い わゆる生活のビジョンがなかったのである。

ともか く,か かる工学的,物 理的な処理の結果,極 度に小きくなった摩擦係

数を持っベアリングをそなえた車が出来得ることも考えられるのである。'

しかし,果 してそのような車が,人 間が望んでいた車であったか どうかは問

題である。

確かに人は最初,重 い物 を運搬す る道具として,車 を考えようとした。そし
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て,車 は人間にとって運搬の道具として登場し,人 間と車は,運 搬 という労働

系列の舞台上で出遭い,競 演することとなったのである。

しか し,運 搬 というドラマは長編 ドラマとなって,一 幕か ら二幕,三 幕,四

幕 と無限に続いて行 くのである。一幕では人 も,車 も運搬という労働系列の登

場人物として出演 していたのであるが,劇 が進行するにつれ芝居はいっの間に

か 「運搬 という労働」か ら 「運搬技術 その もの」と題名を変えて了い,か つて

は,人 間の生活とい うドラマに参加 していた人間が,何 時の間にか運搬とい う

技術系例の一員に組み入れ られるようになって行 くのである。即 ち,人 間が人

間生活の種々の生活形体の一つとしての重量物の運搬を考えていた時点では,

運搬とい う労働の前 には,収 獲の刈 り取 りという作業があったであろうし,そ

の後には収獲の亨受という楽 しみも予想きれ序であろう。

しかし,技 術系列の うちに組み入れ られた人間は,運 搬とい う仕事は,人 間

の最終的目的であって,よ り良き運搬 とい う,限 りなき課題の解決のために奉

仕し,そ の運搬機械そのものの完全にして正確な働 きのために奉仕す るのであ

る。また,人 は運搬 という目的のために,先 づ,運 搬機械である車を完全に正

確に運転することに努めなければならない。その時,既 に人聞は機械系列の一

員に組み入れられるとい う運命に落入るのである。

さて,叙 上で人間と道具の接点のあり方を考えて来たのであるが,共 に人聞

と機械が接触を保つとい う点では同じであるが,一 方は人間の労働系列の申に

機械を取 り入れるのに対し,他 方は人間を機械の運転系列の中に組み入れ るの

である。この二つの場合の人問のあ り方を考えてみよう。第一の立 場 の 人 間

は,運 搬 という労働を人間生活の中に取入れるとい う点では,そ の場合の人間

はなお人間性を保つている人間とい うことが出来よう。第二の立場の人間は,

機械の運転系列,機 械の改良とい う技術系列の うちに組み入れられ,働 くべ く

して働 き,休 むべ くして休み,楽 しむべ くして楽しむとい う人間の生活の リズ

ムを確保出来ないばか りか,自 己意識さえ失なった,自 己喪失的(ナ ノミー)
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人間であるとも云いえよう。

しかし,第 一の立場の人間といえども,な るほど人聞性を保持しているが,

尚,労 働 という手段の中に生 きる人間であ り,そ の手段の具として車を考 える

人間故,道 具を作る人間とい うことも出来よう。

第二の立場の人聞は,道 具であった車の万全を期することを目的とした人間

で,そ の人間の目的は,人 間本来の目的と,機 械の目的 とがす りかえられて,

機械の万全を期する人問であるため,万 全の機械を作る人間 とい うことが云 え

よう。

それ故,第 一の立場の労働する人間には道具は作れ,第 二の立場の人間,即

ち,機 械の万全を期する人間には万全の機械は作れよ う。共に彼等の作 るもの

は道具であり機械であって,デ ザインを創造する人間の立場ではな い の で あ

る。

ここに今一つの人間の立場 を紹介しよう。

ギ リシヤ人はス ゜ ツを自分自身参加することによって楽 しんだのに反し,

ローマ人はスポーツを見物する事に依って楽しんだ。

現代 日本に於ける,フ ロ゚野球や プロボクシング,プ ロレスリング等はそれを

見 る事に依って楽しむスポーツである。即 ちスペクテーター(見 物人)は 自か

らは参加 しないで見物の側にまわる立場である。そして,ス ゜ ツの大衆化に

伴って,ス ペクテーターは圧倒的な割合で競技参加者を上廻るようになって来

るスペクテーターはその名前の通 り 「見世物的」(ス ペキュラーな)も のを奨

励するのである。(日 高六郎編 「マス ・レジヤー論」 紀伊国屋書店174頁 ～

193頁 より)

斯様な人間の立場が,労 働の具である道具や,技 術の追求の賜℃ある機械6z

向うようになった。即 ち,運 搬 という機能を果す車,即 わち運搬とい う労働に

参加 している人間にとって必要であった筈の車が,車 を眺める,車 を見物する

人間にも対処する場合 も生じるのである。また,車 をいかに軽 く,い かにスム
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一スに回転 さすかを技術的に追求された結果,発 明された作品であるスポーク

やベヤ リングのついた車に対して も見物人は勝手な批判を無責任に発言しては

ばからないのである。

斯様な見物人の生み出した車は,平 安朝の御所車とか,英 国の18世 紀のジョ

ージ三世の儀装馬車のよ うな車であり,現 代のアメリ、カの乘用車である。

斯様に,見 物人的な立Vz立 つ人間の作 り出す ものはいわゆる見 世 物 で あ

る。

物 と人間との接点を考えているうちに,人 間といっても色々の立場があるこ

とが解 って来た。そして,そ れは即ち,人 間の在 り方ではあるが,そ れが人間

のすべてのあ り方ではなく,た だ人間としての一側面であることも解った。例

えば,運 搬の道具 として車を考えようとした人間は,機 能を考える人問の立場

であったし,ま た,車 を如何に軽 く,ス ムースに動かすかと考える人間は,技

術や構造を考える立場の人間であった。更にそのような車を例えば日本の御所

車の如 く,或 はまた英国のジョージ三世の儀装馬車の如 く,美 と威厳を車に附

加 しようと考 える人は,造 形的立場にたった人聞とい うことが出来よ う。

そ う考 えてみると,我 々の最初問題にしたデザインエレメンッとは,デ ザイ

ンの要素であると同時に人間のあ り方の要素であり,入 問が人間であるため必

要な立場その ものであることも分った。

また,人 間と物 とがデザインエレメンツとい う点で接触するようであるとい

う事 も明らかになったのである。
0

4:デ ザ インをデザイ ンたら しめ るもの

叙上の考 察か ら,デ ザ インエ レメ ンツ と称す る要素 は,デ ザ イ ン に とって

も,・また,人 間その ものに とって も,そ の成立 のためには欠 く可か らざる もの

で ある ことが明かにな った。 ところで,我 々は この小論の冒頭で,ブ ルー ノ ・

タウ トの言葉 を借 りて,「 そのよ うな ものは,デ ザイ ンの成立には欠 く可か ら

ざる要 素ではあ るが,、それだ けでは決 してデザイ ンは成立す る もので はない」
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とい うような意味を暗示しておいた。果して残る何が,デ ザイン成立のための

必要且充分なる要素であろうか。

前章の物と人間との関係を今一度,ふ り返って反省 してみよう。

第一の関係は,荷 物を運搬する為に車という道具を考え出した 人 間 が あっ

た。その場合の人聞は,い わば労働をする人間であった。そして,そ の自己の

労働機能に適応する道具を考える人間の立場で,こ の場合の人間と車との関係

は,労 働的機能とい う次元で関係づけられていた。

次の,車 を如何に督 く,ス ムーズに回転きせるかに努めていた人 間 の 立 場

は,も う先程の荷物を運搬 しよ うとする素朴なる初期の目的から,人 間の努力

の目的は,車 の機械的な処理に向っていたことを思い出して載 きたい。

この場合の人間と車 との関係は技術的次元に於て関係づけられてい た の で あ

る。

第三の関係は,英 国のジョージ三世の儀装馬車や,日 本の平安朝の御所車の

如き車を作 った人間と,そ の車・との関係である。 この関係は造形的次元に於て

関係づけられていた。斯様に人間と車 との関連は,或 は機能的次元で,或 は技

術的次元で,或 はまた造形的次元で関連 していたのであって,い わば,単 次元

的に夫々関連していたともいえるのである。

併し,車 とい うものが,そ の製作者である,例 えば,労 働者,技 術者,或 は

典礼者の手から離れて,社 会に送 り出されたとすると,車 は,そ れが労働的機

能的次元に於て関連づけられ乍 ら作 られた車であって も,決 して,斯 様な立場

の労働者とのみ触れ合 うとは限らない。ひょっとすると,.宮廷の申庭に引 き入

れ られ,典 礼人の目にふれることす らあるか も知れない。そ うすれば,典 礼人

は,そ れが如何に立派な労働の具で あったとして も,彼 は,そ の外見が汚 く,

見苦 しいことから,焼 却を命じつけるだろう。

併 し,逆 にジョージ三世の儀装馬車で,材 木や石材等 を運ぼうとするなら,

車はたちどころにこわれて了 うだろう。
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これは極端な例だが,一 たん,車 が制作者の手から離れて,社 会に送 り出さ

れた以上.そ れはもう客観的な存在物 として,如 何なる立場の人からも,い ろ

いろな角度で見 られ る運命にある。斯様な客観的な社会存在となった悪物。は,

或 る種の人々には満足を与えるが,或 る種の人々をこは極めて不満足な ものであ

るということがあ り得るのである。道具とか,機 械とか,装 飾品と い う もの

は,そ のような社会的存在である。即 ち,道 具は,機 能的とい う次元に於て し

か,社 会的客観価値が認め られ,ま た,機 械 は,技 術的次元に於てその価値

がたたえられ,装 飾品は造形的次元が特に強調 されて社会に迎えられるのであ

る。いいかえれば,道 具とか,機 械 とか,装 飾品というものは,単 次元的に社

会的な客観的価値をかち取った物 。であるのある。

このよ うな,単 次元的な価値をもつ懸物、に対し,多 元的な価値を憶物。に附与

することによって,極 めて気まぐれな,多 様的な人間生活のあらゆるあり方 に

適応するように努めるのがデザインである。

もともと日常生活における人間は,人 間の科学的態度や,芸 術的 体Vz於

て,人 間が示すよ うな,極 めてシビァーな自覚とか,意 識はないにせよ,倫 理

的,感 性的,思 考的等々の極めて多様な側面を持つものであり,そ の態度はす

こぶるあいまいであり,無 自覚であるか も知れないが,非 常に多面的である。

そして,日 常生活に於ける人間は,極 めて気まぐれに,そ のねむっている精神

活動の うち,あ る側面を何かのはずみで,自 覚的に意識するので あ る。 例 え

ば,平 常,余 り忙が しす ぎて問題に もしていなかった計算機の型が,暇 が出来

て,煙 草でもふか し乍 ら,机 上の機械をつ くづ くと見 る時間が与えられると,

この把手の形は少 し工合がわるいとか,文 字盤が余 り単調であるとか,色 の工

合がまついとか気づくのである。 こんな風に人は,極 めて気まぐれに,視 覚

的意識を自覚することがあ り得るのである。このような,気 まぐれな,未 発達

な,そ して多様的な意識を内蔵している日常生活の人間に対して,客 観的なそ

して多面的を諸価値をかちとる黙物。がデザインなのである。
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それ故,デ ザインは,道 具や機械や装飾品 と異な り,極 めて要心深 く,多 元

的な次元に於て,入 々の意識(自 覚 された場合の用意に)に 応ずるよ うに心が

けなければな らない。このような,日 常生活の うちに内蔵 されている多様な人

間の意識を,自 覚 して行 く夫々の方向性 と,そ の 自覚の深 さの程度が,デ ザイ

ンに於けるデザィンエレメンッに外ならぬのである。だか ら,こ のデザィンエ

レメンッなるものは,デ ザインの成立以前に,予 め分析され提示されているも

のではなく,デ ザインの創造過程に於て,試 行錯誤的に反省 されつっ発見され

て行 くものでしかない。そして,こ の発見されたエレメンッが,そ のデザイン

に妥当かどうかを判断するので もある。 この場合の判断は,日 常的 生 活 に 於

て,極 めてあいまいで,無 自覚的であった意識を自覚的に意識するとい うこと

によ り反省して行 くのであるか ら,反 省的に判断 きれる,と いって もよい。

だから,か かる判断形式は,芸 術に於ける創造過程の判断形式と同様である

が,芸 術に於ける判断主体が,人 間であ り,人 問の知覚そのものの反省,自 覚

にもとつ くのに反 し・デザインの判断主体は・人問ではな く,人 間の生活であ

り・單に人間の知覚その ものの反省 とか自覚だけに終 らず,そ れらの自覚 きれ

た意識間のバランス(そ の生活の内に於ける)の 反省であらねばならない。そ

れ故・或は芸術 と較べて・デザインのそれは意識の自覚の程度が浅いとい う批

難を受けることもあろ う。併し,デ ザインに於ては,多 元的な意識の均衡のと

れた自覚 とい うことがよ り重要である。

とい うのは,日 常生活では・動物や昆虫の行動の如く,無 意識 に 歩 き,坐

り,寝 ころぶのが常であ り,そ の一挙手,一 投足は,茶 道の立居振舞の如く意

識 されず,バ レエのように自己の姿態を人に見せ るのでもなければ,競 歩 の

如 く,ス ピー ドを意識することもな く,歩 行に必要な筋肉を動かすのである。

また,視 覚 も街の風景や,民 家の歴史を探 ぐるとい うよ うな意識 もな く,た だ

歩 くことに必要な程度の知覚しか働いていない。併 し人は,そ のような場 合

こそ,最 も安定した形で歩いているのであろ う。若 し人が,民 家の家並の美 く
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しさd?見 とれていれば,何 時の間にか,「 歩む」とい う行為は忘れ勝ちになる

だろう。このようなバランスこそ日常生活に於ける人間意識の関係の特色であ

る。そして,デ ザインが日常生活内の存在である以上,デ ザインの意識間のバ

ランスも,日 常生活と同様に重要である。

斯様な性格をもつ日常生活の意 識 を 自覚するとい うことを具体 的 に い う

と,ま ず現状の生活に於けるバランスの不均衡を見っけ出す ということもその

一つであろ う。例 えば,高 温,高 湿の日本の夏に於て,背 広を着込んで,ネ ク

タイをしめるとい う衣服生活の不自然さを自覚し,礼 儀を失することな く;小

ザッパ リとした,涼 しい衣服を着ようとすることなど,'生活の反省であ り,自

覚で もある。この場合,涼 しさとい うことのみ,意 識すればランニングシャツ

に,ス テテコとい うスタイルも考えられるか も知れない。しかし,そ れは社会

的礼儀や,見 かけか ら決して,充 分に均衡のとれた意識の自覚とい うことは出

来ない。

このように,日 常生活の自覚 とい うことは,バ ランスとい うことを欠 くこと

が出来ないのであ り,同 時に,こ の日常生活の意識とい うものは,単 に個人の

生活意識ではなく,集 団的な意識でなければならぬため,人 間生活の意識間の

バ ランスは,人 間生活がその内にある,社 会的集団内に於けるバランスに も必

然的に志向す るものでなければならぬ。それ故,日 常生活の自覚は,即 ち社会

的集団生活の自覚でなければならぬ。だか ら,日 常生活の自覚に結 びつ く,デ

ザインの創造過程に於ける反省,判 断 も集団的意識の反省と判断との上に立た

なければな らぬ。このようなデザインの判断 と反省が,我 々の社会を反省しダ

我々の歴史を批判 し乍 ら,よ りよい我々の生活を造 り出そ うとして,我 々の環

境 を整備するのである。

この行為がデザイン行為であ り,こ の行為 によっては生み出されて来た環境

が即 ち,デ ザインと呼ぶ ものである。だか ら,デ ザインエレメンッとは,我 々

が,我 々の生活を向上させ,真 の集団的理念 を実現 させるために,自 覚 きれた
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ポイントであるとも云い得 るのである。

ここで,「 デザインを成立させ るために必要であ り,し か も欠 く可か らぎる

もの」 とは何であるかを整理 してみよ う。第一は,デ ザインが真の社会的現実

性を獲得して,夫 々の新 しい環境を作 ウ得 る物"で あるため,そ の創造過程に

於て,充 分,自 覚 され,反 省 された問題点であるところのデザインエレメンツ

を見つけ出すこと。(も っと厳密に言へば,そ のような問題点であるところの

デザインエレメンッを自覚的に創 り出すこと。)

第二に,そ のようにして創 り出されたデザィンエレメンッの各要素間のバラ

ンスを反省 し,我 々の集団的理念に最 も妥当した姿にす るための,新 しいバラ

ンスを創 り出すことである。

だから,デ ザインs.レ メンツと普通言われているま うな,分 析 され,図 式化

され,典 型化 された慨 念の列詆 は,本 当は全 く意味のないものであってジデ

ザインエレメンツを見つけて行き,創 り出して行 くこと自身に,そ の意義があ

るのである。

このことは,デ ザインエレメンツを列挙して,く わしく説明しているヴアン

・ドレンでさえ,注 意深 くことわ りを最初 に読者に述べている6

「この章や,あ との章にのべ る考察を,1個 の懸システムもとレて受けとらな

いよう願いたい。私は,デ ザインがある公式に還元できるとは考えていない。、

これ らの考察をのべよ うとす る目的は,も のの追求の仕方,初 心者の目を,ふ

'だん注意の対象 とならないよ うな簡單な視覚現象にむか6て 開がせ
,芸 術家と

して ものを見,批 判的な判断をくだす ことが出来るように手助けすることにあ

る。」(ヴ アン ・ドレン著 「工芸デザイン」勝見,松 谷訳193頁)

'
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