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は じめに

人工知能研究 のパ イオニア として有名な ミンスキー(MarvinMinsky)は,1990年 リ ンッ

で行 われた講演で,「 我 々 はいま新 しい表現形式へ向か って いるところです。 これ はいず れ芸

術,教 育,人 間間 の コ'ミュニケーシ ョンの将来 はお ろか,人 間の思考 の未来 に至 るまで影響 を

及ぼす ことにな るで しょう」 と述べ1,コ ツ ピュータ ・テ クノロジーを中心 とす る技術 革新 が

及 ぼす社会変化 を極 あて楽観的 に展望 した。 その後 の約10年 間 で,先 進諸 国 にお いて,パ ソ

コンとコンビ3タ ・ネ ッ トワークの家庭へ の普及 は急速 に進 み,さ らに携帯電話の爆発的普

及 は,モ バイル ・コンピューテ ィングを も現実の もの と した。 皮肉 にも,人 工知能,バ ーチ ャ

ル リア リテ ィー とい う ミンスキーの専門領域 は,思 惑 通 りとな っていないが,ハ ー ドウエァと

ネ ットワー クを支 え るイ ンフラス トラクチ ャーは予想 を超 え るスピー ドで社会 に浸透 して きた

と言 え るポ

この ニンピュー タと通信 ネ ッ トワークを背景 に した技術 革新 は,人 の生活 を大 き く変えっっ

あ ると同時 に,必 然 的に,デ ザイ ンす る側 の状況 に も大 きな変化を生 み出 している。端的 に言

えば,デ ザ インす る対象 その ものの拡張で ある。特 に,プ ロダク ト ・デザイ ンの領域で は,従

来の製品の外観 や物理 的構成 に関わるデザイ ンに加え,多 くの製品がプ ログラムを内包す るよ

うにな り,表 示画面,ス ピーカー,モ ータなどを通 した人工 システムのア ウ トプ ッ ト全体 に関
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図1プ 囗ダク ト・デザイ ンの拡が り

a:ノ ー ト型 パ ソコ ンUltraLite

Versaデ ザイン:櫛 勝彦

b:メ ルチメデ ィア ・オン ・デ マン

ド・システム デザ イン:高 木

悟郎、他

c:ウ ェブ ・フォン操作画面 デザ

イン;櫛 勝彦

d:パ ーソナルロボ ッ ト デザ イン

河崎圭吾、櫛勝彦、他

わる情報のデザインを含むものへと拡がってきた。最近ではGUI(グ ラフィカル ・ユーザー ・

インタフェース)と 呼ばれる操作画面上のデザインにとどまらず,仮 想空間上に現れる様々な

道具立て,さ らには,商 品としてのロボットの登場で,そ の容姿 と振 る舞いなども,プ ロダク

ト・デザインがカバーしなくてはならない範疇となっている。技術の進展により,製 品自体に

知覚 記憶,制 御,表 現の能力が備わ り,プ ロダクト・デザインの範囲とその複雑さは確実に

拡大 しているのである(図1)。

実際のデザイン現場においては,拡 張する作業範囲をカバーするために,以 前には存在 して

いなか った専門性 も必要となってきた。伝統的なインダストリアル ・デザインを支える設計 ・

製造,人 間工学,色 彩学,造 形,マ ーケティングなどの専門性に加え,GUIデ ザイナー,認

知科学をベースとするユーザ ビリティの専門家,ソ フトウエア ・プログラギーなどが開発チー

ムを構成す る重要なメンバーとなってきている。今や,製 品デザインは,多 くの専門領域から

の知恵の重なり合いがなくては,ハ ー ドウエアが持っ固有のポテンシャルを引き出す ことが難

しくなっている。

しか しなが ら,製 品自体の複雑さにともなう上記のような作業領域の拡張は,デ ザイン行為

の細分化を必然的に促す。そ して,そ の細分化された小領域では,そ れぞれの技術的課題を優

先的に対処するため,他 領域との連携や,ト ータルなデザイン視点の欠落という残念な傾向も

生んでいる。例えば,製 品の造形を担当するデザイナーは,よ り新鮮な印象を与える形や色彩

を探求 し,造 形に新たな意味づけを行おうとする。一方,ユ ーザビリティを担当するデザイナー

は,実 験 ・観察で得 られたデータか ら,仕 様 ・機能 ・造形の問題点を綿密に分析する。双方と

も,そ れぞれの役割を忠実に果たそうとするが,相 互のコミュニケーションが取 られることは
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ネッ トサービス利用状況 i 着メロサイ ト利用率

図2関 西学生の携帯電話利用に関する調査,2000

希である。認知心理学者ノーマン(DonaldA.Norman)は,パ ソコンをはじめ コンピュー

タ ・テクノロジーを基礎 とする製品が,微 細な技術的違いを強調する 「依然として反抗的な青

春期」にあると言い2,大 多数のユーザーには理解 しがたい製品が市場 に氾濫 していると指摘

する。2000年 春に行 った関西在住の学生を対象とした携帯電話使用実態調査においても,メ ー

カーやサービス ・プロバイダーの期待とは裏腹に,(ま た,全 世代中,テ クノロジーに対 して

柔軟性が高いと思われる20代前半において)ご く限 られた種類のサー ビス ・機能 のみの使用

に留まっていること,そ して,そ の原因の多 くがユーザー ・インタフェースにあることがわかっ

た(図2)。 ユーザー側の使用欲求が強 く,そ して,製 品仕様がいかに強力で も,現 在 の多 く

の製品では,そ の機能が十分に活用されていないのが現実である。人の新技術への適応は,そ

の興味と関心の強さにもかかわ らず,そ れほど早いわけではない。 しかしなが ら,こ のノーマ

ンの指摘するテクノロジーに振 り回されるユーザーの現状は,使 う側に問題があるのではなく,

デザイナーの思考とデザイン・システム自体が技術に振 り回されていることの現れであり,そ

の結果,製 品全体のインタフェース ・デザインがユーザーに受け入れられないものとなってい

る。

プロダクト・デザインが,冒 頭の ミンスキーの 「新たな表現形式」を現出させるためには,

細分化され,分 断された専門デザイン領域間に本来的に共通する技術 ・精神の基盤を改めて問

いただす必要がある。さらには,そ のたあの教育を整備する必要がある。本稿 は,製 品開発で

の,新 たなデザイン行為の枠組みを考察するとともに,情 報技術革新の震源地,米 国 シリコン

バ レーに位置するスタンフォー ド大学におけるデザイン教育を検証 し,新 たなデザイナー像を

探ろうとするものである。
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デザイン,そ のフレームワークとプ囗セス

ヒューマン・コンピュータ ・インタラクション分野の研究者,オ ースチン ・ヘ ンダーソン

(AustinHenderson)は,シ ステム開発の枠組みを図3の ように捉え,サ イエ ンス,エ ンジ

ニア リング,デ ザインが必要不可欠な思考モー ドであり,よ いデザインを行うには 個々のモー

ドが互いにサポー トし合 う協調関係が必要であると主張する。彼によれば,サ イエンスは現状

の理解と真理の追究であり,エ ンジニア リングは目標実現に向けての工夫 ・実行であり,・デザ

インは未来に対するイマジネーション,っ まり理想状況を設定す るモー ドであるという3。こ

の3つ を企業の組織機能と見れば,研 究所,技 術部,デ ザイン部というような捉え方 も出来 る

が,開 発に携わる一人の研究者,エ ンジニア,デ ザイナーの心の中の思考モー ドと考えてもよ

い。部門間のコラボレーション,部 門内やチーム内での共同作業,そ して各人の作業プロセス

1っ1つ にも,フ ラクタル図形のようにこの3つ のモー ドが存在するとヘンダーソンは言 う。

これ らのモー ドは,そ れぞれに等価であり,ど のモー ドも他のモー ドのサブモー ドとして存在

するものではない。製品開発において,も しあるモー ドのみが突出するような形,例 えば,エ

ンジニア リング ・モー ドが他を圧倒する状況であれば,そ の製品はビジョンを欠いたものとな

り,使 用者との関係性を無視 したものになる。現在,多 くの製品開発では,市 場で競い合 う他

社製品との関係性の中で,機 能仕様が決あられ,商 品 コンセプ トが決定される。特に,技 術革

新の進行が早 く,競 争の激 しい商品分野では,極 めて短い製品 ライフ ・サイクルが要求される

ため,開 発 日程が十分に取れず,ユ ーザー ・ニーズの確認が満足な形で行われない。その結果,

他社製品仕様にわずかな違いを積み上吠 それらをいかに安 く,早 く作るかに力が注がれる。

このような近視眼的な開発は,長 期的には,企 業経営,技 術的蓄積,ユ ーザー ・ベネフィット

のいずれにもプラス価値をもたらさない。前述の携帯電話事例は,エ ンジニアリング ・モー ド

が突出し,ト ータルな製品デザインのバ ランスが崩れた一例 であろう。確かに,年 々,小 型 ・

サイエンス

世界はどうなっているのか?
我々はどこにいるのか?

分 析

実 現 想 像

エンジニアリング

1
どうやって
たどり着けるのか?

デザイン

我々はどこに
行くべきなのか り

図3シ ステ厶開発の枠組み オースチ ン ・ヘ ンダーソ ン,1998

軽量化 され,軽 快な スタイル

を纏 った携帯電話 は,現 代 の

生活で重要な存在 となったが,

搭載される様 々な機能 は,使

用者のニーズか ら設定 された

もの とは言い難い。 さ らに,

それ らの使い勝手 は,使 用者

に多 くの認知的負荷 を要求 す

るものである。結果 と して,

それ ら多 くの機能 は,使 用 さ
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れず,メ ーカーも使用者 も無駄な投

資をすることになる。

ヘンダーソンのフレームワークは,

デザイン開発の包括的なあり方を語

るものであるが,特 に,「 デザイ ン」

の思考モー ドを支える質 とは何 であ

ろうか。デザイン・プロセスを仮 に,

テーマ設定,視 覚化,評 価,現 実化

という4っ に分 けると,図4の よう

に表せる。ヘ ンダーソン流 に言えば,

テーマ設定にはサイエ ンスの目とデ

ザイ ンの想像が必要であ り,視 覚化

はデザイ ンとエンジニア リング,評

価はエンジニアリングとサイエ ンス,

現実化は主にエンジニア リングの思

考モー ドで行われる。 これ ら4っ の

日 →回 回 →國
ロ

ー
発見 ⇔ 発想

図4デザイン・プ囗セス

ト ＼

Lユ …
日 →回 日 →國

口
図5プ ロセスと創造性需要・手法の多様性

フェーズは,部 分的な繰 り返 しや後戻 りなどを経なが らも,基 本的には時間軸に沿って左から

右に進む。ここで,デ ザインに関わる専門領域での作業内容の多様性と,求 められる創造性を

概念的に重ね合わせると図5の ようになる。前述のように,製 品デザインを完成させるために

は,様 々なデザイン領域,例 えば,旧 来からの造形 ・色彩の専門家,そ してユしザ ビリティや

アクセシビリティのスペシャリス ト,GUIデ ザイン,サ ウンド三デザイ ンなどの新 しい職域

のデザイナーらがそれぞれに形作るデザイン領域が必要となる。デザインをより広義に捉えれ

ば,工 学,経 営分野の専門領域 も関わって くる。各領域において使われる手法 ・技術 ・表現メ

ディアは,領 域固有の特殊性があり,デ ザイ ン作業全体とすれば,内 容は多種多様である。そ

して,そ れらには,一 見共通するデザイン概念を見いだすことが難 しく,そ の成果としてのア

ウトプット形態にも大 きな違いがある。 この傾向は,開 発プロセスが進行するにつれ,顕 著に

なる。

逆に,作 業の取 りかかりのフェーズ,っ まり,情 報が整理されず,カ オス的な心理掬態でテー

マ,基 本 コンセプ トを探索 ・生成する段階では,ど の領域のデザイナーも確かなッールや手法

を持 っていない。大方,ど のデザイナーも最初は,何 とはなしに,マ ーケット・リサーチの資

料,技 術要件書,競 合製品などを手に取るのではないか。勿論,そ れらを眺めてみて も,す ぐ

に 「ピンとぐる」わけではない。なぜな ら,そ の時点ではデザインを行 う上でのテーマが形成
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されておらず,問 題意識が明確でないたあ,眼 前の資料は意味あるものとはなりにくいか らで

ある。そして,テ ーマが定義きれていなければ,具 体的なアイデア展開,さ らには,領 域特有

のや り方でのアイデアの視覚化,ま たはモデル化を行 うことが出来ない。っまり,こ の開発初

期段階には,領 域特有のスキルなどは見いだしにくいにもかかわらず,も っとも困難な,そ し

て混沌とした状況にデザイナーは直面するのである。そして,そ こでデザイナーに要求される

のは,そ のような掴み所のない,不 安定な状況を受け入れる心的姿勢と,問 題の核心を見いだ

すための高い創造性である。

新 しい専門性,そ こでのデザイ ン手法には,常 に,デ ザイナーの注意が集まる傾向があるが,

それ らは,実 は,作 業の遂行,ア ウトプット制作のためのものであり,ヘ ンダーソンの解釈で

は,エ ンジニアリング ・モー ドの部分であろう。 もし,デ ザイン行為の基盤というものを求め

るな ら,っ まり細分化 されたデザイン領域間に共通する規範があるとするならば,も っともイ

マジネーションと創造性が必要なプロセスの初期,っ まり発見と発想のフェーズにあるはずで

ある。 しか しなが ら,こ の発見 と発想のフェーズは,方 法論の構造化 形式化が容易ではな く,

これまではデザイナー個人の才能や直感,そ して経験の問題 として捉えられる傾向にあった。

そのため,い くっかの例をのぞぎ,デ ザイン教育の現場において,真 剣 に扱われてはいない

のが現実である。

スタンフォー ド大学工学部機械工学科のデヴィッド・ケ リー(DavidKelley)は,「 問題を

解決することと,問 題が提示 していることを越えて何かを実際に生み出すことには,基 本的な

違いがあります。ふたっの例を挙げましょう。 このふたっは仮説的に両極端に位置するもので

す。一方は問題解決としてのエンジニアリング,他 方はモノをク リエイ トするデザインです」

と述べ5,デ ザイナーとエンジニアのマインド・セットにおける違 いを強調す る。 明 らかに見

えている問題の解決に終始するのではなく,リ スクを負っての創造がな くては,新 しい時代環

境に貢献できるものにはなちない。ケ リーの発言は,エ ンジニアを鼓舞するためのものであっ

た。 しか し,日 本の大多数のプロダクト系デザイナーが大企業に属し,エ ンジニアリング ・モー

ドの精神的姿勢を持ちやすい状況では,む しろデザイナーに向けられた言葉として解釈するべ

きであろう。

デザイン教育と創造性

スタンフォー ド大学 プロダク ト・デザイ ン・プログラムの創設者 ロバ ー ト ・マ ッキム

(RobertH.McKim)は,そ の著書で,生 産的な思考者は,思 考の柔軟性に特徴があるとし,

1)思 考階層(level)の 柔軟性,2)心 理操作(operation)の 柔軟 性,3)思 考手段

(vehicle)の 柔軟性,の3っ が重要であると説 く6。思考階層 の柔軟性 とは,意 識 と無意識の
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2つ の思考 レベル間を自由に行 き来で きることである。

思考の意識と無意識の関係を,彼 は氷山に例え説明す る。

我々が意識できる思考 とは,思 考全体で は,わ ずかな部

分であり,圧 倒的に巨大な無意識的思考を うま く働かせ

ることが,創 造的思考の最初 のポイン トとしている。心

理操作とは,問 題を処理する際の心の中の様々なオペ レー

ションを指す。物事の抽象化,変 形,分 解 合成,推 論,

演繹など,人 が ものを考える際に行っている心理操作 は,

訓練により,各 自が使える手法 のバ リエーションを増 や

図6ビ ジュアル 。シンキングの概念構成

囗バー ト・マッキ厶、19フ2

すことも,そ れ ら1っ1っ を洗練化 させることも出来 るとしている。そして,そ れらの心理操

作を巧みに使い分け,組 み合わせ られるフレキシビリティが,創 造的問題解決 に必要となる。

最後の思考手段とは,オ ペレーション群をカテゴライズする概念である。 しばしば言語的思考,

非言語的思考 という言葉が使われるが,視 覚イメージによる思考(VisualThinking)は 非

言語的思考の代表である。幼い頃からの被教育経験 により,人 は言語的思考に多 くを頼 る傾向

にある。それ故に,視 覚的思考を強化 し,言 語,非 言語の思考手段の自由な使い分けが重要に

なって くる。特に,視 覚イメージによる思考(以 後,ビ ジュアル ・シンキング)は,「 見 る

(see)」,「描 く(draw)」,「 想像する(imagine)」 の3種 類の視覚イメージにより構成 され,

それぞれの視覚イメージが有機的に関わり合うことで成立するとしている(図6)。

階層,操 作 手段という思考全体の柔軟性,そ して手段としてのビジュアル ・シンキングが,

生産的で創造的な思考へ導 くというマッキムの思想が,基 本コンセプ トとなり,い くっかの体

験的授業 と実習によりプログラム全体が構成されている。学生は,そ れ らから 「考えること」,

そして 「創造すること」の意味 プロセス,環 境などを強 く意識 させられる仕組みとなってい

る。

現在の同プログラムのディレクター,ロ ルフ・ファステ(RolfA.Faste)は,無 意識的思

考の活性化と身体の状態が,強 く関係 しているとし,即 興劇訓練 に用いられる 「ボール ・ゲー

ム」 というエクササイズを授業に取 り入れている7。イギ リスの劇作家兼演劇デ ィレクターの

キース・ジョンストン(KeithJohnstone)が 考案 したこの練習法 は,マ イム ・ボール,サ

ウンド・ボール,ワ ー ド・ボール,テ ーマ ・ボールという一連の,徐 々に難易度の上がるゲー

ムで構成 される。10人 ほどのメンバーが輪になり,架 空のバスケットボールを投げ合 うこと

(マイム ・ボール)か らはじあ,次 のステップでは,ボ ールの受け渡 しと同時に即興的に作 っ

た擬 音を付け加え(サ ウンド・ボール),さ らには,音 の代わりに言葉(ワ ー ド・ボール),最

後は,あ る一定のテーマに沿 った言葉(テ ーマ ・ボール)へ と進む。 ボールを受 ける者 は,受
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ける動作と同時に,ボ ールを投げた他者が発声 した音や言葉を復唱 し,そ れらに反応する形で,

任意の音,言 葉を発声 しなが ら他のものヘボールを投げる。その言葉がテーマ ・ボールにいた

ると,学 生 はこのゲームが一般 的なアイデア開発,特 にブレインス トーミングの心的メカニズ

ムと同様のものであることに徐々に気づいていく。エクササイズのはじめは戸惑い,動 作や発

声に躊躇す る学生 も,次 第にスムースな反応を返すようになる。誰 しもが,失 敗や嘲笑を受 け

るのは出来れば避けたい。ゆえに,ゲ ームの出だ しでの参加者心理 は意識的なものとなり,ゲ ー

ムに没頭で きず,動 作 ・行為 もぎこちないが,身 体がほぐれ,.他 者か らの攻撃がないという安

心感が高まるにっれ,意 識の束縛か ら解放され,ゲ ームの流れは速 く,し なやかになり,参 加

者か らの発声には,自 然な意外性が多 く含まれるようになる。 ファステが,こ のボール ・ゲー

ムで学生に気づかせたか ったのは,単 に,即 興劇とデザイン開発でのアイデア展開の類似性で

はない。他者に対する注意を保ち,そ れに反応 しなが らも,膨 大なアイデア・リソースとして

の無意識的思考を各自が活性化させたという経験を通 し,そ の リソースへのアクセスが良好に

行われるためのコンディション,っ まり,こ こでは身体を動かすことなどから得 られた リラッ

クス状況を作 り出す事が,問 題解決に際 し,い かに重要であるかを説 いているのである。

このボール ・ゲームを,京 都工芸繊維大学,千 葉工業大学のデザイン学生,1NECグ ループ

のデザイナーなどを対象に,い っ くかのクラスで行った。ゲームの後,小 グループによるブレ

インス トー ミングを実施 した場合,ア イデアの数,そ の生成のスピー ドにおいて上昇傾向が,

経験的に確認で きた。一般に,ア メリカ人に比べ,他 者 との議論を好 まないとされる日本人 は,

必ず しもブレインス トーミングがデザインの現場で有効活用 されているように思われない。 こ

れは,仲 間 との調和を重ん じる日本人特有のメンタリティーと関係 していることが想像できる

が,こ のボール ・ゲームなどの,創 造性へのメンタル ・ブロックを解消する環境づ くりは,デ

ザイン教育 の場,さ らにはプロフェッショナルなデザイ ン現場において重要な意味を持っので

はないかと考える。

デザイン活動へのメンタル ・ブロックは,遺 伝,歴 史,文 化,教 育などを経て,・ステ レオタ

イプとして蓄積 され,人 の思考,行 動すべてに影響を及ぼす8。認知科学 の知見か らも,ス テ

レオタイプは一定条件下では,問 題処理や認知の高速化 に役立 っていることがわかる9。人 は,

すべての視覚的刺激を逐次に処理 した後に,環 境を定義づけているわけではな く,コ ップ,鉛

筆 机など,瞬 時のうちに認識する。 または,日 頃のルーチ ン・ワークを;あ れこれ悩まずに

こなすことが出来る。これ らは,ス テレオタイプの恩恵であるが,過 去の経験 にない新たな問

題状況 に直面 し,革 新的なアイデアが要求 されるケース,っ まり,デ ザイ ン開発での初期段階

などでは,ス テレオタイプが,強 力なメンタル ・ブロックとして作用する1°。

カルフォルニア州立大学の美術教育家,ベ ティ・エ ドワーズ(BettyEdwards)は 、「描 く」
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行為 とステレオタイプの強い関係性を美術教育の視点か ら論 じている11。彼女によれば,大 方

の人の絵画能力は,9歳 か ら10歳までに到達 したレベルか ら進歩 しないが,理 由 として,経

験 ・学習によるシンボリ!ックな記憶が,対 象そのものの観察を妨げているか らだ言う。例えば,

人の顔を写生する際も,目,鼻 口,眉 毛といった名詞化された情報と,そ れらとセットになっ

た典型的視覚イメージがステレオタイプとして使われ,描 画に強い影響を与え,結 果として対

象 との相違の激 しい絵画となって しまうわけである。勿論,描 いた本人 も,対 象との大きなず

れは認識でき,さ らに他者からも指摘されることで自信を失い,絵 を描 くことへの興味は徐々

に薄 まるとしている。エ ドワーズは,こ の 「描写障害」的な絵画は,記 号や言語を司る左脳が

描画行為を支配 しているためと言い,空 間的な相関性を担 う右脳への回路変更が,絵 画上達の

鍵であると主張 している。

スタンフォー ド大学のデザイン ・プログラムでは,→ 般的な透視図法によるスケッチの他

エ ドワーズの推奨する,天 地を逆さまにした ドm

イングの模写による訓練や(図7),純 粋輪郭描画

法などを使い,描 画の基礎を学ばせている。 これ

は,単 に上手 く絵が描 けることを目指 した もので

はなく,エ ドワーズの言 う,右 脳的な空間的視覚

の方法を体験 させ ることで,生 活の中で十分に訓

練された左脳的な見方 と合わせ,2っ の視覚モー

ドの存在を意識させようとしているのである。マッ

キム流に言いかえれば,フ レキツブルな視覚能力

を学生に与えようとしているのであ る。 この描 く

訓練によって,「描 くこと」 と 「見 ること」 のダイ

レクトな関係が明快になって くる。 対象 を見なけ

れば描けず,描 けないのは見ていないか ら,と い

図7『 イーゴ リ ・ス トラビンスキー」

パブ ロ ・ピカソ、1920

う極めてシンプルな論理が,現 実味を持って理解され始める。学生 は,普 段の自らの視覚がそ

れほど信頼性の高いものではないことを,こ れにより思い知 らされると同時に,っ ぶさに 「見

ること」の重要性を再認識する。

脳科学の研究者,岩 田誠は,1997年 の著書で,芸 術分野の描画法の歴史的展開をふ り返 り,

「……描画法の進化が,網 膜に始 まる視覚情報の流れをほぼ忠実に追 う形で発展 してきたこと

に驚かされる。網膜にはじまり,視 覚関連皮質によってモジュール別に処理 された視覚情報は,

視覚的な記憶に関連する側頭葉内部皮質に送 られ,ま た前頭連合野の働きによって文脈的に処

理される。・そしてまた,こ れには体性感覚野から由来する触覚や運動覚の情報が加わって くる
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ことによって,ヒ トは外界を認識 していくわけであるが,描 画法の進化がこの外界の認識にか

かわる神経回路 の道筋 と平行 して いるのは,た んなる偶 然 とい うだけでは片 づけ られな

い…一」 と述べ,時 代時代の芸術家が,常 に新たな リアリティーを見っけ,そ れらを作品 とし

て表 してきたことと,脳 内の生理学的な知覚と認知のメカニズムとの見事な一致を指摘す る12。

「見ること」は直接的に 「描 くこと」にっながっている。 これは,芸 術と同様 に,デ ザイン行

為にも当てはめて考えられる。さらに,創 造性にっいて岩田は,「個体の思考 の連環の中 にお

いて,な にか通常から逸脱 したものを生み出す能力」であるとし,「外界か らの感覚入力や自

己の内部に蓄えられている記憶などを取 り込んで,思 考という精神活動に提供 している作業記

憶の中に生ずる」と論 じるが13,脳 神経科学か ら創造性メカニズムを解明 しようとするアプロー

チと,マ ッキムが,創 造的思考はビジュアル ・シンキングが核であり,そ れは 「見る」,「描 く」,

「想像する」によるインタラクションである,と したことと多 くが一致する。

スタンフォー ド大学プロダク ト・デザイ ン・プログラムで行われる一連 のエクササイズは,

思考,そ して創造性という,デ ザイン行為の根に当たる部分に焦点を当て編成されている。そ

のアプローチに,デ ザイナーの心の内側の問題を正面に据えている点で,デ ザイン教育の場で,

特にユニークな存在である。デザイン ・プロセスの冒頭における,混 沌状況では,ヘ ンダーソ

ンが言うように,ま ずは状況を正 しく把握す ることが大事であろう。それは,ス テレオタイプ

的認識か ら離れ,フ ィルターを通 さず 「見 ること」であり,そ の行為により,隠 れていた リア

リティーの発見が出来るのである。そして,問 題定義が行われ,テ ーマが明 らかとなった時点

で も,基 本アイデアの展開では,思 考のフレキシビリティがデザイナーの資質として重要になっ

て くる。 ファステは,ボ ール ・ゲームをはじめとするエクササイズにより,創 造のための条件,

そ して,思 考のための具体的方略を伝えようとしている。

洞察のための方策

スタンフォー ド大学のプログラムは,様 々な内的 「気づき」が仕組 まれているが,前 章で述

べたように,実 際のデザイン開発では,外 界での発見がなくては革新的アイデアに結びっかな

い。同プログラムでは,1学 期を通 し,人 とその環境の観察に集中する期間が設定 されている。

「ニーズ探索」と名付けられたその課題をファステは,「見ることは,積 極的で創造的なイベン

トであり,対 象者に対する共感と一体感がなくてはならない。 もし,探 索者が対象者のニーズ

に何 ら個人的な関心がなければ,そ のニーズを見っけることはほとんど不可能である。……し

たがって,ニ ーズ探索は,き わめて探索者のモチベーション,視 点 欲求に影響を受ける個人

的な活動である」と説明する14。ファステの観察に関する立場 は,ユ ーザ ビリテ ィ・エンジニ

ア リングで行われるユーザー観察や,マ ーケ ット・リサーチの手法で重んじられる客観性を重
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視す る姿勢 とは,大 きく異 なる。前述 のデ ヴィッ ド・ケ リーの弟で,ス タ ンフォー ド大学キ ャ

ンパ スに隣接 し,世 界 規模 でデザイ ン ・コ ンサル タン ト業務 を行 うIDEO社 の ジェネ ラル ・

マネージャー,ト ム ・ケ リー(TomKelley)は,「 我々 は,フ ォー カ ス ・グル ー プを利用 し

た調査手法 や,伝 統的 なマーケ ッ ト・リサーチにはあま り関心がな い。む しろ,情 報の ソー ス

に直接接 したい。 クライア ン ト企業 にいる専門家か らの情報で はな く,商 品を使 う人たちを直

に見 るのだ」 と,担 当す るデザ イナーの観 察眼 と直感を重視す るis。IDEO社 は デヴィッ ド・

ケ リーが創設 し,ス タンフォー ド大学 プロ ダク ト・デザイ ン ・プログラムの卒業生 を多 く抱 え

る会社 であ り,ス タンフォー ド大学 の思想 をそのまま ビジネスに展開 し,成 功を収 めて いる。

ファステ とケ リー は,観 察 をは っき りとデザイ ン行為 と して位置づ けて いる。 そのため,観 察

は,観 察 の専 門家 に任 せ られる仕事で はな く,デ ザイナーが対象者の環境に身を置 き,直 に状

況 を感 じ取 ることが重要で あるとす る。

ここで,ヒ ューマ ン ・イ ンタフェース ・デザイ ンや ユーザ ビリテ ィ ・エ ンジニ ア リングで使

われ るユーザー観察手法 に触 れてお きたい。80年 代後半 よ り,コ ンピュー タ技術 が,一 般生

活者 の使用 す る機器 ・システムに も応用 され るよ うにな り,高 度な機能が外見か らは伺 い しれ

ない ブラックボ ックス的印象 をユーザーに与 える状況 とな り,製 品の 「わか りやす さ」,「使 い

やす さ」 が製品品質の1っ として捉 え られ るようにな った16。 その ため,多 くの企 業が デザ イ

ン部 門内,ま た は,そ れに隣接す る形で,ユ ーザ ビ リテ ィ部 門 を持 つ よ うにな った。90年 代

に入 ると,ア メ リカ西海岸 のハ イテク企業 を皮切 りに,ユ ーザ ビリティ ・ラボ(図8)と い う

観察用施設 が置かれ るよ うになる。 ユーザ ビ リテ ィ ・ラボは,被 験者の タスク ・ルー ムと観察

者 の観察 ・記録 ルームをハ ー フ ・ミラーで仕切 り,高 度 な ビデオ記録 装置を組み込 んだ施設 で

あり,そ の成果が学会な どで紹介 され ると日本企業 な ども,次 々に導入 を行 った17。 そ こで の

主 な観 察手 法 は,プ ロ トコル 分

析,フ ォー カス ・グル ー プ に よ

るグル ープ ・イ ンタ ビュ ー の2

っ で あ るが,と もに熟 練 した専

門家 が主 導す る必要 があ る。 プ

ロ トコル分析 の場 合,製 品 の プ

ロ トタイ プな どが,被 験 者 に与

え られ,タ ス ク実行 の中 で,操

作上 の問 題点 が 洗 い出 され る。

グル ープ ・イ ンタ ビューで は,

司 会者 の提示 す るサ ンプ ル につ 図8ユ ーザ ビリテ ィ・ラボ
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いて,ユ ーザー ・グループがディスカッションを行い,そ の会話の中に,デ ザイン,機 能 コ

ンセプトなどの受容性の有無を確認するものである。

現在デザイ ン現場でよく使われる,以 上の手法 と,フ ァステの言 う 「ニーズ探索」では,そ

の目的において大きな違 いがある。前者は,作 成された仮説や具体的な仕様を もとに,そ の問

題点の発見,妥 当性の裏付けを目指す ものであり,よ り良い製品作 りには,欠 かせないプロセ

スと言える。 しかしながら,そ の基本姿勢は,改 善提案にあり,「いかに作 るか」 とい う,先

の図3に おいては,エ ンジニアリング・モー ドとサイエンス ・モー ドの関係性の中にある作業

である。 さらには,デ ザイン開発に関わる誰 もが主体的に行える作業ではな く,図5で は,右

半分側に位置する部分である。それに対 し,後 者は,混 沌状況の中で 「何が作 られな くてはな

らないか」に焦点が当てられる。観察を通 して,人 の生活と心理に埋もれたニーズを探 り,仮

説作 りに直接結びつけようとするものである。図3で 言えば デザイン・モードとサイエンス ・

モー ドに関連する作業であり,図5で は,左 端に位置する。ヘンダーソンは,「サイエンス」,

「デザイン」,「エンジニア リング」というモー ドの連関は,大 きな組織か ら,担 当者個人 の心

の中まで,入 れ子のように存在す るとした。現在,注 目されるユーザ ビリティ ・ラボを利用 し

た観察手法などは,明 らかに組織的なデザイン開発の枠組みの中で有用であるが,デ ザイナー

個人の思考 と認知の中に収まるものではない。製品開発が複雑さを増す現在,観 察の重要性 は

ユーザビリティという枠組みの中でのみ語 られる傾向にあるが,そ れは同様に,デ ザイン開発

に関わるすべてのデザイナー1人1人 の行為の中で も追求されなければな らない。

ユーザー観察の重要性に対 し,疑 問を呈する声はどこか らも上が らない。 しか し,観 察を発

想の リソースとして解釈 し,デ ザイン開発のフォーマルなプロセスとして認知されているとは

言い難い。それは,あ まりにも当たり前のこととして,あ るいは個人的な努力,才 能の問題 と

して,改 あて言及されないためかもしれない し,逆 に,専 門家の範疇であると考え られている

からか も'しれない。ヘシダーソンのフレームワークを個人領域で捉え,そ の中で 「サイエンス」,

「デザイン」,「エンジニアリング」マ)aモ ー ドを考再るとき,マ ッキムの,「見る」,「想像する」,

「描 く」の視覚的イメージが重なって くる。発見と発想のフェーズにおいてはことさら,い か

に 「見 る」か,が 重要であり;フ ァステの 「モ巴ズ探索」の姿勢が鍵となる。そして,「見 る」

ことが創造的思考の起点であり,'デザイン行為の共通基盤であるな らば,そ の手法の研究が重

要である。 ファステは 「ニーズ探索」に関 し,匚精神的バ ックボーンを与えているが,具 体的な

方法論たほあまり言及 していない。デザインの現場で,そ してデザイン教育の場で,「 見 る」

躙 して1の言齦 ・蓄積 ・鰈 の畢 言6'換え桝 臥 から・チームへ そして:　 間へと

っ なが る コミ3ヶ 一 ション 。メデ ィアが必要で ある。 ニーズ探索をサ ポー トす る研究事例 と

して,バ トリシア ・ムー ア(PatMoore)の 変 装手法や18,カ ナ ダ,オ ンタ リオ州政府開発 に
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よ るイ ンス タン ト・シニア ・プログラムが あるが19,ど ち らも,セ ッテ ィングが大 がか りで あ

り,す で に成 果 自体 が ステ レオ タイ プ化 されて いる のが難点 で あ る。 ジ ョア ン ・ハ 『ッ コス

(JoAnnT.Hackos)ら の サイ ト・ビジッ トを基本 とす るタスク ・アナーリシス研究2°,ジ ェイ

コブ ・ブーア(JacobBuur)ら を は じめとす る ビデオ分析法研究aiは,デ ザ イナ ー自身 が コ

ンパ ク トに行 える手法 と して可能 性を含 んでい る。 そ して,ジ ェー ムス ・ギ ブソ ン(James

J.Gibson)に は じま るア フォーダ ンスの認知理論研究22は,人 の行動 と環境 か らの情 報取得

のあ り方 に新 しい視 点を もた らして いる。 これ らの視点 の異なる先行研究 を注 目しながら,マ ッ

キム,フ ァステ らのデザイ ン行 為の概念 を,現 代 の製 品が抱える状況の中で,様 々なデザイナー

の共通基盤 として具体 化 させ る事を次な る課題 として捉 えたい。

おわ りに 一 新 たなデザイナー像

機能 の高度化 ・複雑花が進む製品,そ してそれに合 わせ,領 域拡張 と作業細分化が進む プロ

ダク ト・デザイ ン領城 にお いて,デ ザ イナーの思考 も問題解決型 に陥 りやす い。 しか し今,技

術 を越 えた レベルでの,意 味あ る提案,目 標作 りがデザイナ7に 求 あ られて いる。そのため に,

「デザ イ ン」 という行為 と意味 壷,開 発現場で,教 育 の場で,改 あて問い直す必要 がある。

本稿 では,デ ザイ ン行為 の基盤を,発 見 と発想 にあ ると仮定 し,そ のための概 念的 フ レーム

ワーク と,能 力開発,そ して今後の デザイ ナーに求 め られ るものについて,主 にスタ ンフォー

ド大学 プ ロダ ク ト ・デ ザイ ン ・プ ログ ラムの教 育 を検証 しなが らまとめ た。 タイ トル 中の

PenetrativeObserverと は,「 壁を突 き抜 ける」,「 じわ っと入 りこん で行 く」 観 察者 とい う

意味 であ る。 ここでの観察対象 は,デ ザ イナー自身の心の内側 であ り,ユ ーザーとその周 りの

イ ンタラクション環境で あ り,ユ ーザーの心 の内側で ある。 マ ッキ ムは,思 考の柔軟 性を説い

たが,さ らに今必要 なの鳳 この3っ の領域を 自由に行 き来で きる 「見 る」 ことの柔軟性 であ

り,こ れか らのデザイナーとはそ う言 った能力を有す る観 察者 の ことを指す ので はな いか と考

え る。

註

1マ ーヴィン・ミンスキー,鈴 木圭介訳,「 科学,芸 術,心 理学の近未来における融合」インターコミュ

ニケーション,0号,NTT出 版,1992,pp.136-141。

2D・A・ ノーマン,岡 本明他訳,「 パソコンを隠せ,ア ナログ発想でいこう!」,新 曜社,2000,pp.

35-500

3cf.KateEhlich,"AConversationwithAustinHenderson",interactions,volumev.6,

55



ACM,1998.

4増 山 和 夫,「 問 題 状 況 の 構 造 分 析 とデ ザ イ ン問題 の構 想 」,デ ザ イ ン学 研 究,Vol.40,No.5,日 本

デ ザイ ン学 会,1994。

野 口尚 孝,「 デザ イ ン行 為 の 特徴 とそ れ に基 づ くデ ザ イ ン発 想 支 援 の 枠組 」,デ ザ イ ン学 研 究,Vo1.

42,No.1,日 本 デ ザ イ ン学 会,1995。

』

5ブ ラ ッ ド リー ・ハ ー トフ ィー ル ドに よ る デ ヴ ィ ッ ド・ケ リー イ ン タ ビ ュー,テ リー ・ウ ィノ グ ラ ー ド,

'瀧 口 範 子 訳
,「 ソ フ トウ ェア の達 人 た ち」,ア ジ ソ ン ・ウ ェ ス レイ ・パ ブ リ ッ シ ャ ー ズ ・ジ ャパ ン,

1998,pp.1460

6Robert且.McKim,ExperiencesinVisualThinhing(SecondEdition),PWSPublishing,

1980,pp.3-9.

7cf.RolfA.Faste,TheUseofImprovisationalDramaExercisesinEngineeringDesign

Education,1992.

8JamesL.Adams,TheCare&FeedingofIDEAS,AddisonWesley,1986,pp.27-54.

9cf.AllenNewell,PaulS.Rosenbloom,andJohnE.Laird,"SymbolicArchitecturesfor

Cognition°,MichaelI.Posner,ed.FoundationofCognitiveScience,1989,MITPress.

10JamesLAdams,前 掲 書TheCare&Feeding(ゾIDEAapp.55-82.

11B・ エ ドワ ー ズ,北 村 孝 一 訳,「 脳 の右 側 で描 け」 改 訂 版,エ ル テ 出版,1994,PP.62-80.

12岩 田 誠,「 見 る脳 ・描 く脳 」,東 京大 学 出版 会,1997,pp.167:

13同 前 書,pp.183.

14cf.RolfA.Faste,PerceivingNeeds,SocietyofAutomotiveEngineers,1987.

15TomKelley,TheArtoflnnovation,Doubleday,2001,pp .25.

16松 原 孝 行,「 ユ ーザ ビ リテ ィー活 動 の組 織 」,田 村 博 編 『ヒュ ー マ ンイ ン タ フ ェー ス』,オ ー ム社 出 版

局 ・.1998・PP・362-371・

17尾 上 晏 義,「 ユ ー ザ ビ リテ ィー ラボ」;同 前 書,pp.366-372。

18cf.PatMoore,Disguised!,WordBooks,1985.

19日 本 ウ ェル エー ジ ング協 会,「 シ ニ ア体 験 プ ロ グ ラ ムの 効 果 に関 す る研 究報 告書 」,1996。

20cf.JoAnnT.HackosandJaniceC.Redish,UserandTaskAnalysisforInterfaceDesign ,

JohnWiley&Sons,1998,pp.111-128.

21cf.JacobBuurandAstridSoendergaard,VideoCardGame:Anaugmentedenvironment

forUserCenteredDesigndiscussions,2001.

22J・J・ ギ ブ ソ ン,古 崎 敬 ほか 訳,「 生 態 学 的視 覚 論」,サ イ エ ンス社,1985。

佐 々木 正 人,「 知 覚 は おわ らな い」,青 土 社,2000。

56


