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1.は じめ に

物 質 的 充 足 の 時 代,現 在 の 製 品 開発 に は イ ノベ ー シ ョン とそ れ を生 む創 造 性 が求 め られ て い

る。 これ は,従 来 の 機 能,便 益,価 格 の 関係 性 で は 経 済 価 値 が説 明 で き な くな って きて い る こ

と を意 味 して い る。 従 来 価 値 に加 え,ユ ー ザ が製 品 に接 す る こ とで得 る 目的達 成 を超 え た特 別

の心 理 状 況 や 感 晴を 誘 発 す る要 因 が 注 目 され て い る。 そ れ は,ユ ー ザ が製 品 に 出会 い,買 い,

使 う とい う包 括 的 「経 験 」 自体 の価 値(経 験 価 値),あ る い は そ の経 験 を通 して 引 き 出 され る

感 情 そ の もの,つ ま り感 性 的 価値(感 性 価 値)と 捉 え られ て い る1。

一 方
,デ ザ イ ンの パ ラ ダ イ ム は,モ ダ ンデ ザ イ ン的 機 能 美 に始 ま り,機 能 や製 品 に纏 わ る文

脈 を表 現 対 象 と して 奔 放 な実 験 的 表現 が繰 り返 され た ポ ス トモ ダ ン時代 が あ り,ユ ー ザ の気 分

や ス タ イル を表 現 ・演 出す る媒 体 と して の デ ザ イ ン,あ る い は シ ステ ム との仲 介 者 と して の コ

ミュ ニ ケ ー シ ョ ン性 が 注 目 され2,さ ら に今,人 の 心 理 に潜 在 す るニ ー ズ を形 に表 す美,つ ま

り意 識 の下 に埋 没 して い なが ら も存 在 す る訓 意,感 情 を デザ イ ン対 象 と して捉 え る もの に変 化

して き て い る。 言 い換 え る な らば,デ ザ イ ンが 機 能 に従 属 す る ので はな く,「 人 の 情 動 に訴 え

る」 機 能 を デ ザ イ ンが作 り出 す こ と,つ ま り経 験 価 値 創 出 を担 う もの と して期 待 され て い る3。

そ して,経 験 価 値 と い う新 た な設 計 指 標 を デザ イ ンプ ロセ ス に取 り込 む必 要 が 生 ま れ て い る。

拙 稿 『「経 験 」 とデ ザ イ ン』 に お い て は,デ ザ イ ナ ー個 人 の経 験 とデ ザ イ ン組 織 の マ ネ ー ジメ
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ン トの関 わ りにつ いて

論述 し,部 分的なが ら

組織的創造 の構造を明

らかにした。そ こでは,

形式化 され たデザイ ン

プロセ スの裏 に隠れた

デザ イナ ーの葛藤 と問

題解決過程が事例 間を

共通 して存在 し,そ の

プロセスは,与 件 課題

に対 してのデザイナー

の 「問題再定義」 と,

表1調 査スケ ジュール

実施時期 対象者 分 野 実施場所

予備調査 2002年3月 深澤直人 デザ インープ ロダ ク ト

デザ イン
展覧会会場(東 京都)

2002年3月 岩井俊雄 美術 一メデ ィアアー ト ア トリエ(東 京都)

2003年2月 龍村光峯 美術工芸一織物 工房(京 都市)

2003年2月 岸 和郎 建築 事務所(京 都市)

2003年3月 小林康生 工芸一和紙紙漉 工房(新 潟県刈羽郡)

2003年5月 稲垣貴士 美術 一映像 大学(長 岡京市)

本 調 査 2003年
9月/12月

塚脇 淳 美術 一彫刻 ア トリエ(神 戸市)

/工 房(南 丹市)

2004年

1月/7月
藤本修三 美術一立体 大学(神 戸市)

2004年

1月/7月

笹谷晃生 美術一立体 大学(神 戸市)

2004年

2月/7月
佐々木愛 美術一空間 展覧会会場(京 都市)

/展 覧会会場(大 阪市)

個人経験のアナロジー的応用による 「問題解決」の2段 階があるという仮説的理論を提起 し

た4。また,経 験価値の創造を 「ユーザ経験そのものをデザインする」 と短絡的に捉えがちで

あるが,そ の実現にはデザイナー自らのユーザ的経験が上記過程と結びつ くことが重要である

という理解も得た。同時に,よ り強い経験価値 ・感性価値創造を組織 として取 り組むためには,

デザイナー個々の努力と共に,組 織 としての方法論と共有発想のあり方を検討する必要がある

事 も認識 した。

この新たなデザインプロセスを考察するにあたり,参 照先として工芸,美 術,建 築,デ ザイ

ンの各分野の専門家に対 し,訪 問イ ンタビューを実施 し,創 造過程を聞き出した(表1)。 こ

れ らの予備的調査から,プ ロダク トデザインの対極に位置する存在として,便 益的機能を表現

の根拠 としていないという意味で,よ り純粋に感性価値の創造を行っていると考えられるアー

ティス トの思考方法を分析することで,感 性価値,経 験価値を生み出すデザイン発想過程への

ヒントを得 られるのではと考えた。

本論はまず,ア ーティス トの発想過程をインタビュー し,そ の発話分析を行い,彼 らの創造

に影響を与えた要因を解釈的に図式化 し,各 被験者間のパターンを比較検討することで共通項

を抽出する。発話分析はグラウンデ ッド・セオ リー ・アプローチ5に基づいたコーディング作

業によって進めることとした。次に前述研究で得た現行の組織的デザインの過程 との比較を行

い,デ ザインプロセスにおける問題を整理 し,新 たなパラダイムにおける組織的デザインプロ

セスについての概略的提言を行い,具 体的方策の実践と検証 に向けての方向を定める。
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2.ア ー テ ィ ス トの 発 想 プ 囗セ ス

2-1.イ ン タ ビュー

イ ンタ ビュ ー は,筆 者 が 在 住 す る京 阪神 地 区 に お い て,作 家 と して の能 力 を社 会 的 に認 め ら

れ て お り,か つ 筆 者 自身 が 事 前 知 識 を 持 って い な い者 を 対 象 と した。 さ らに,製 品 デ ザ イ ン と

の比 較 の上 か ら,立 体 や 空 間 を 扱 う者 を選 ん だ。

イ ンタ ビュ ー調 査 は,個 々の 作 家 に対 し2回 の 訪 問 で 行 った。1回 目は,作 家 の 個人 史 的 情

報 と作 品説 明,制 作 意 図や 背 景 な どの概 要 を聴 き,そ れ らを一 度 解 釈 し,情 報 を整 理 した上 で

2回 目の調 査 を行 った。2回 目 は,前 回不 明 点 の確 認,よ り詳 細 な 内容 や イ ンフ ォ ーマ ル な 間

接 情 報 を 聞 き 出す こと と した。 イ ン タ ビ ュー は,可 能 な 場 合 に は制 作 現 場 を選 び,語 られ る意

味 の理 解 に努 め た。

以 下 は,イ ンタ ビュ ー した4名 の作 家 の 発 想 過 程 の 要 約 で あ る。 要 約 は,発 話 の録 音 記録 か

ら トラ ンス ク ライ ブ した もの を基 礎 と しな が ら,主 観 的解 釈 を 含 む 言 い換 え 表 現 を行 って い る。

そ れ ら表 現 は,ト ラ ンス クラ イ ブ の 内容 を オ ー プ ン ・コ ー デ ィ ン グ化6す る こ とで 得 られ た 現

象 と概 念 で あ る。 そ の現 象 と概 念 は 【 】 表 示 を 行 って い る。 図1～4は,現 象 と概 念 を分 類

し,生 ま れ た カ テ ゴ リー間 の関 係 性 を 連 関 図 と して 表 した もの で あ る。

要約1.藤 本 一 原理 の発 見 一

藤本 は,大 学 の彫刻 科 で堀 内正 和 に師事 した。堀 内 は,現 代彫 刻分野 で圧 倒 的な影 響力 を持 っ

て いた。 学 生 た ちは,堀 内 イ ズ ムの 中で制 作 に没 頭 す る。 そ の純 粋 な 【イ ニ シエ ー シ ョ ン的環

境 】で の圧倒 的 【恩 師の存 在】 は,そ の後 の作 家人 生 に大 きな影 響 を与 え る。

大学 院修 了後,奨 学 金 を得 てカ ナダ に渡 るが,資 金 的制 限か ら平 面作 品 を主 に制作 す る。 この

【制作 条件 へ の適 合】 が,平 面 か ら立体空 間 へ と侵 出 して くる作 品 を生 む。 しか し,こ の 海外 で

の苦闘,そ して帰 国後 の実 験 的活動 は,す べ て 【恩師 か らの脱却 】 と独 自方 法論 の確 立を 目指 し

た もので あ った。 そ して,見 いだ した のは 【だ ま し】 で あ った。 自分 の芸術 は 【だ ま し】 で あ る

と開 き直 るの に10年 かか った と言 う。 だます た めに人 を舞台 に引 き込 む必 要が あ る。.誰もが了解

し 【共 感 】 で きる 【シ ンボル の利 用】 を行 い,次 にそ の舞台 を 【解体 】 し,【 枠組 み外 し】 を行

うが,そ の際 の微 妙 に 【ズ レが与 え る面 白 さ】 を与 え るこ とで 【驚 き】 の提供 につ なげて い る。

現在 の イス のイ ンス タ レー シ ョンは,あ るギ ャラ リー の展 示空 間 をテ ーマ に した作 晶 を依 頼 さ

れた こ とか ら始 ま った。 それ は,空 間の 中央 に ポツ ンとデ ッキチ ェアを置 いただ けの もので,チ ェ

アか ら窓を見 るこ とを促 す もので あ った。絵画 や彫 刻 でな く景 色 を見 た方 が きれ いです よ と言 う,

皮 肉 が込 め られた もの であ ったが,イ ス とい うシ ンボ リックな素 材利用 が 現在 へ契機 とな った。

この外 か ら 【与 件 へ の解 答 】 を迫 られ る 中,人 が持 つ イ ス固有 の スケ ール感(【 人 の空 間認知

力 】)を 利用 す る こ とを発 見 した。 さ らに意 図 的に不 安 定状 況 を作 り,イ スがバ ラ ンスを取 ろ う

として いる よ うに見 え る 【擬 人化】 効果 な ど,【 だ ま し】 を複雑 化 させ発展 させ て きた。藤 本 は,

【だ ま し】 操作 は きわ めて 【システマ チ ックな原 理】 を もとに行 わ れて い ると言 う。 システ ムは
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作 品毎 に 【原理 の先鋭 化】 が はか られ,よ り 【ミニマル な方法 】 で最大 の効 果 が得 られ る工 夫 が

な され る。 システ ムが あれば,与 え られ る環境 次第 で アイデ ア はいか よ うに も展 開で き る と言 う

が,そ の ア イデ ア は エ ス キ ー スに よる 【試 行 錯 誤 の繰 り返 し】 とパ タ ー ンの 【組 み 合 わ せ展

開 】 とい う多大 な 【時 間 の投 入】 が行 わ れて いる。

表 現 メデ ィアを変え なが ら,藤 本 は 自己の芸 術定義 と方 法論 を洗 練 させて きた が,そ の過 程 は

【新 た な発 想 の沸 き上 が り】 の発芽 段 階,明 確 な 【テ ーマ の意識 化 】 の発展 段 階,【 意識 化 され

た方 法論 】.を洗練 させ る完成 段階,そ して 【アイデ アの煮 詰 ま り】 とい う倦怠 段階 の繰 り返 しで

あ った と言 う。

作 品制 作 は,特 殊 解 を生み 出す作 業 で あるが,根 底 に あるの は社会 の,そ して人 の心理 に共 通

す る一 般 解で あ る。 藤本 は'「家 を持 つ」 とい う言 葉で作 家 を語 る。若 い 頃の 「人を驚 かす 面 白 い

ものを作 りた い」 とい う素朴 な欲 求 か ら,年 月 をか け,【 だ ま し】 と して 言 い換 え,そ の原理 を

精 緻化 させて きた。

没領と傾劉の芸衛的原俸験

因果的関係:一__幽

環境条件:一 ・一… か

参照 ・確認:ひ 一一■

発見と洗練化のサイクル

↓
灘約からの制作

甎 燭
、
、悔

、
、、

、、
、
09

°

一

＼
芸衞行為の烹綫

自己分析

亨

【だまし】
【驚 き】

【共感1

/ ＼
方法論(シ ステム)の 糧緻化

発芽段階

享
発展段階

　
完成段階

専
倦怠段踏

【新たな発想の湧きあがり】 【人の空間認知力】

【テーマの意識化1【 システマチックな原理】

匸時間の投入】 【試行錯誤の繰ウ返し】 【組み合わせ展開】

【意識化された方法論】 【原理の先鋭化1【 ミニマルな方法】

【アイデアの煮詰まり】

一 〉

i
～

図1藤 本の創作過程
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要約2.笹 谷 一 自分 とは何か 一

笹谷 は幼少 期 の体験 を何 度 も振 り返 る。 例 え ば,当 時,小 さなお 面の雌 型 に粘土 を押 しつ け,

金属 粉 をまぶ す遊 びが 流行 って いた。 しか し,笹 谷 は拾 った本物 の銃 弾 に強 い リア リテ ィーを感

じ(【本物 素材 へ の関心 】),型 に弾 を溶か し込 み,無 垢 の金 属 お面 を作 って いた。

金属 とガ ラス に興味 を持 ち,彫 刻家 を 目指 し進学 す るが,そ こで の 【教 育 に大 きな失 望】 を感

じ,学 外 で多 くの時間 を過 ごす ことにな る。 そん な春休 み,京 都 の寺 院庭 園 を徹底 的 に見て 回 っ

た。 庭 園を巡 る うちに既 視感 を覚 え る よ うにな る。 故郷 の 【河原 や野 山 で遊 ん だ光 景】 が,庭 と

して再構 成 され て いる事 を認識 した。 この今 の庭 へ の 【興 味 と過 去 の記憶 】す な わち 【名作 と自

己経験 】 のつ な が りが,【 自己内面 の探求 】 とい う笹谷 の思 考 を方 向づ けた。

在 学 中は花 屋 でアル バ イ トを した。植 物 に とって の快 適空 間 を作 り出す ことで発生 す る 【人 と

植物 の濃 密な 関係 】を 気づ くが,こ れ も幼 稚 園児 の頃,園 長 が温 室 で植 物 を大 事 に して いた記 憶

とつなが って い た。

大 学卒 業後,職 業訓練 校 に入 り機械 加工 技術 を学 ぶ。 民 間研究 所 での実 験器 具製作 の職 を得 る

が,実 験 は見 え ない もの の可 視化 で あ り,器 具 制作 が真 実 を露 わにす る行 為で ある こと,つ ま り

【プ ロセスが物 事 を明確 にす る】 ことを体 験 的 に理 解 した。

これ ら経 験 を経 て笹谷 は本 格的 制作 活動 を 開始す る。 彼 の思考 の 中心 は 【個 人的生 活 の振 り返

'

'

呼び覚まさ孔る幼少体験 趨〆 物作り原体験
因果的関係:一 一 極

環境条件:… … 勢

参照 ・確認:昏 薗囮歸

【河原や野山で遊んだ光景】

1温室の中の植物】

毒

襃然に纏わる畑入韵気づき

ノボ

【本物素材への関心1

_1
【教育に大きな失望】

【同時代の作家の状況を知る】

【興味と過去の記憶】

【名作と自己経験】

/_1

1軋

実験と技衛 す

【ブロセスが物事を明確にする】

作品訂一ルの鴫確{匕

図2笹 谷の創作過程
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り】 で あ り 【自己 内 面 の探 求 】 で あ り,【 堆 積 した 記 憶 の発 掘 】 で あ る。 幼 稚 園 に あ っ た

【温 室 の 中の植物 】 に覚 えた何 と も言 えな い不 思議 さが,現 実 と重ね 合 わ され 【個人 的 自然景 観

の作 品化 】 に結 びつ いて い く。

笹 谷 は,自 己作 品 を 【自然 と等価 の人 工物 】 と言 い表 す。 記憶 に現 れ る鉢や ガ ラス,そ して金

属 とい った素 材 は 【人 と 自然 の関係 性 を現す象 徴】 と して捉 え られて い る。 構想 は,ス ケ ッチで

な く 【直 接 的 な素 材 との 関 わ り】 の中 で生 まれ る。 ア イデ ア を生 み 出す と言 うよ り,元 来 あ る

【イメ ー ジの明確 化】 の過程 で あ る。

笹 谷作 品 を見 る者 は,自 然 をイ メー ジす るが,そ れ は決 して抽 象的 で はな い。 作 品 デ ィテ イル

に は,自 然 の 持つ複 雑 さがあ る。 例え ば,銅 を茎 と見 立 てた作 品 で は,【 自然(植 物)構 造 の直

接 的 引用 】 を行 い,空 調 の風 で す ら揺れ る しなや か さを持 たせ,腐 食 な どの偶然 的 な経時 変化 を

取 り込 ん で い る。 【意 図の超 越 】 か ら 【作 品 の 自然 化】 が 実現 で き るか に価 値 を置 き 【制 御不 可

能 部 分 の取 り込 み】 は作 品が 【自己成 立】 す るた めの方法 と して意 識 され て い る。

様 々 な経験 と自己 の振 り返 りを通 し 【自然 と等価 の人工 物 】 とい う ゴール と独 特 の発想 と方 法

論 を,笹 谷 はゆ っ くりと,し か も一体 の もの と して醸成 してき たので は ないだ ろ うか。

要約3.塚 脇 一 素 材 との対 話 一

塚脇 は丹波 の 出身で あ る。 そ こで は生活 機能 が集 落 内で 自己完結 し,農 具 の製 作 ・修理 も近 隣

の鍛 冶屋 で行 われ,そ こは塚 脇 の遊 び場 で もあ った。鉄 を打 ち,形 を 作 り出 してい く 【職 人 の仕

事 】 の記 憶 は今 も明瞭 で ある と言 う。

工 業 デ ザ イ ン学 科 へ の進 学 を 目前 に した あ る時,美 術 館 で 堀 内正 和 の彫 刻 に出 会 い,そ の

【芸術 との邂 逅】 が塚脇 の進 路 を大 き く変 え た。堀 内の作 品 は,面 の 単純操 作 で豊 かな空 間 を作

り出 して いた。 機能 を持 た な い純 粋 な形 が 【空 間 の生成】 とい う大 きな意 味を作 り出 して い る こ

とに感 銘 を受 けた。

ス ター トは石で あ った。石 彫 は着実 な作 業が 必要 で 【ア イデ アの即 時的具 体化 】 を容認 す る素

材 で はな い。 【石の非即 応性】 と格闘 しなが ら,準 備 と して鉄 の鑿 を削 る 【道具 制作】 を毎晩行 っ

てい たが,そ こで鉄 は熱 で容 易 に変 形 で き るこ とを 【身 体 で学 ぶ 】。 関心 は,石 か ら道 具 で あ っ

た鉄 へ と移行 して い った。

鉄 に行 き着 いてか ら も 【様 々な 工法 の試行 】 の 時期 が あ った。10年 か け て 【叩 く手法 へ の 回

帰 】 を した。 叩 いた痕(【 素材 へ の行為 痕跡 】)を 残存 させ る重 要性 を10年 かけ て理解 した。 叩 く

こ とは 【鉄 との対等 関係 】 を築 くことで あ る。 鉄 との対話 は長 い試 行 を経 て得 た方法 論で あ り,

生 ま れ る形 はその痕 跡 であ った。

痕 跡 表現 とい う手 法 に もす ぐに転 機 が訪 れ る。 鉄棒 を変 形 させ た作 品の展 示 で 【痕 跡 はあ るが

空 間が な い】 と言 うこと に気 づ く。 鉄棒 の中央 を叩 くと端 が反 り返 るが,会 場 で,そ の反 りと床

にで きた僅 か な隙 間を見 て 「僕 は これ を造 らな けれ ばな らな い」 と思 った と言 う。 痕 跡 はあ るが

「彫 刻 と して の空 間 が無 い」 とい う 【自己作 品へ の冷 静 な分 析】 が で きた瞬 間,次 へ の発想 につ

な が った。 鉄 を叩 き対話 す る方 法論 が,そ れを通 して何 を示す べ きか,つ ま り 【空間 発生 の視 覚

化】 とい うテ ーマへ と塚 脇を導 いた。

塚 脇 は 【手 帳に アイ デア スケ ッチ】 す る ことで発想 す る。 よ いアイ デア は,そ の まま 【ス ケ ッ
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チか ら拡大 コ ピー】 し,エ スキー スへ と進 め られ る。 エ スキ ース は,原 寸 大型 紙 と ともに,現 場

での定 規 とな る。本 番制作 で は,自 作 のツ ール群 を状 況 に合 わせて 組み合 わせ,鉄 を炉 で熱 し,

曲げ,叩 き,ま さに 【素材 との対話 】 を繰 り返 し,型 紙,エ スキ ース と見 比べ なが ら仕上 げて い

く。

鉄 と幾何 形 態 の現在 のス タイ ルは,「 叩 く」 とい う行為 に よって微 妙 な揺 らぎが混入 され,予

想 で きな い二重 の空 間性 を生 みだ す。 塚 脇 は現在,従 来 の線 によ る空間表 現 か ら面 に よる空間 表

現 へ の新 たな局 面 を迎 えて いる と 自覚 して い る。 これ は図 らず も 【恩師堀 内 との再会 】 を作品 の

上 で果 たす 事 であ る。 自己 を 「空 間彫刻 家」 と位 置づ け,立 ち位 置 の確認 し,少 年 時代 の記憶,

そ して運 命 的 な 【芸 術 との 邂逅 】 な ど と現 在 を重 ね合 わ せな が ら 【思考 の純 化 ・尖 鋭化 。重 層

化 】 を塚脇 は進 め てい く。

因果的関係:0

環境条件;… … 桝

参照 ・確認:飾 一一噛

レ

【鍵全な草間弥生】

【鉄のミケランジェロ】

【恩師堀内との再会】

藤

,'●,9

,,'ρ

申o
亀ヤ

塾A
閣

日常作業に冕つけた輿妹

<一 一一

一一一

_1
【様 な々工法の試行】

倥 間発生の視覚化】

甚

.,

思考の茜積と求毒釣携進力

【思考の純化 ・尖鋭化 ・重層化】

¥

図3塚 脇の創作過程

要約4.佐 々木 記 憶の共 鳴

佐 々木 の今を決 定づ けて い る要 因に,5歳 か ら高校生 まで通 った 【絵画 教室 での経験 】が あ る。

そ こで は,独 特 な指導 を行 って お り,例 え ば,物 語 のテ ー プを聴 かせ,そ の 【印象 を絵 に描 く】

ことを行 ってい たが,佐 々木 は毎 日教 室 に通 い,描 くことは 【日常 的な行 為】 で あ った。
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大 学で は グ ラフ ィ ックデ ザイ ンを学 ぶが 【生 活習慣 と しての絵 】 も続 け られ,無 意識 に 【自室

で繰 り返 され て いた】。 これ らの絵 は 【即興 的】 に動 物,観 覧車,山 な どの 【具象 的 モチー フ】

を単純 な ライ ンで描か れ,描 き上 げてか らこれ は何か と 【絵 の意味 を 自問】 した と言 う。 次第 に,

見た もの が 【無意 識 に記憶 と して堆積 】 し,そ れ らが 【ふ と現 れた もの】 で ある ことに気づ くが,

その 記憶 は彼女 の もの であ りなが ら 【民 族 や文化 の記 憶】 と して共有 され て い ると考 え る よ うに

な る。 記 憶 につ いて 考 え るにつ れ 【共 有 され て い る記 憶】,つ ま り家,団 地,並 木 な ど 【社会 性

のあ る人工 物】 に興 味 を持つ よ うにな る。

自室 で の絵 は,発 表 を意 識 した もの でな か ったが,偶 然,出 品の機 会を得 る。 そ こで,展 示 し

た絵 が 自室 にあ った時 と違 い,【 場 との違和感 】 を抱 えて い る印象 を持つ。 そ こに佐 々木 は,絵

と 【絵 が作 られ た場所 との密接 な関 係】 を発見 す る。 この場 所 と絵 の関係性 に対 し,彼 女 は画 枠

か ら壁 には み出 した 【場 とつ な が りを持 つ表現 】 を試 み るが,【 会 場 で絵 を描 くこ と】 の方 が よ

り直 接 的 な解決 で あ ることに思 い至 る。 さ らに は 【壁 その もの に描 く】 とい うアイ デア に発展 さ

せ て い く。

壁 に描 く発想 を得 た後,子 供 の頃 に も らった飾 り砂糖 を思 い 出す。 その装 飾 は ロイヤル ア イ シ

ング と呼 ばれ る方 法 で施 され,砂 糖 を卵 白で いた もの で造 形 す る 【誰 で もで きる簡 単 な手法 】 で

想起と表現との出会い

因果的関係:一

環境条件:… … 〉

参照・確認:愈 一… ④ デザイン教竃による社会諺識

,

図4佐 々木の創作過程
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ある。脳内記憶を活性化させる糖 と,バ ニラの芳香がセ ットとなって 【見るものの記憶

をより強くする】と彼女は考える。

「HOME」 と名付けられた作品は,展 示室の白壁に,会 期中佐々木が描き上げていくもので

ある。モチーフは山へと緩やかにつながる傾斜地の団地であると言 うが,確 かにどこかで

【見たことのある光景】である。ロイヤルアイシングによって延々と表現された団地群の向こう

には,三 角形の山が描かれている。これは直行した塀の角を遠近法的に描いたようにも受け取れ

る。傾斜地の住宅地を俯瞰する感覚と,街 並みを歩いている感覚との間を見る側は行き来する。

砂糖による造形,バ ニラの甘い香り,そ して黙々と制作を続ける佐々木により構成された空間で,

見る者は 【目前の印象的な光景】と 【想起される自身の記憶イメージ】の 【重層的な記憶のサイ

クル】を経験する。

作家としてのデビューはまだ間もないが,自 己の絵が多くの人が 【記憶の共鳴】を行うこと,

さらに描くという表現行為を様々に意味づけたことが,佐 々木のアーティストへの飛躍を可能に

したのではないだろうか。

2-2.共 通プロセス

4人 のアーティス トの思考過程は独特であり,連 関図の比較は容易に出来ないが,そ れぞれ

の主要カテゴリーを抽出し,サ ブカテゴリーを主要カテゴリーにまるめこみ,カ テゴリー間の

関係を単純化 した要約図をつ くった(図5～8)。 要約図を比較すると,制 作への影響要因に

作家固有のものと共通す るものが見えてきた。例えば,塚 脇 笹谷,佐 々木では,子 供の頃の

体験が創作に大 きく関わっていることが分かる。藤本は少年時代を語ってはいないが,作 家が

道を志す上での原体験的きっかけが幼い時期にあると考えて も間違いない。 また,色 々な局面

で影響をおよぼす恩師や作品との出会いがあったことも,お およそ共通する。進路決定後 も試

行錯誤の過程が全員に存在す る。それは,明 確な目的意識を伴 うもの(藤 本,塚 脇)と 日常で

の無意識的積み重ね(笹 谷,佐 々木)が ある。 この思考錯誤の蓄積は,外 的要因(経 済的制約,

与件テーマ,時 間制約など)と 強 く関係 している。

この蓄積を,作 家は分析的に振 り返 り,行 為の意味,目 的,問 題を意識する。それは,瞬 間

的な閃き(塚 脇,藤 本)で あったり,徐 々に沸き上がる想い(笹 谷,佐 々木)で あった りする。

この分析基準が,芸 術的動機 となった出会いや原体験である。恩師を意識 し,自 分の位置を計

ろうとする場合もあれば,幼 少の記 憶や日常経験に連続性を石鶴忍する場合 もある。 この自己分

析か ら2つのものが作家の中に同時に見えて くる。それは,創 作にかかわるテーマ,つ まり己

の問題の定義づけと,そ れを表現 に置き換える方法論である。 この問題定義 と方法論確立は,

一般的問題解決においては
,問 題が先にあり,次 にどのような方法をとるかという過程を踏む

が,4名 において二者は対等の位置にある。

塚脇は叩 くことに手法的意味を見いだすが,同 時に空間発生 というテーマを発見する。藤本
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は素材 ・手法を変えながらも 「だまし」のための方法論を維持 している。笹谷の 「自然と等価

の人工物」は,自 然アナロジーとしての素材利用 と一体である。佐々木は心象描写を,場 を ヒ

ントとして 「記憶の共有」につなげた。

この問題定義 と方法論確立があってはじめて,ア ーティス トは作品を世に問える作家とな り

える。 この2つ の関係は,問 題 とその解答という順方向でもあり,行 為から沸き上がる意識と

いう逆方向でもある。

問題定義 と方法論のカップリングが制作を推進するが,そ れは成長するものであり,成 熟 レ

ベルが限界を迎えると新たな局面に移行する。藤本に顕著であるが,テ ーマと方法論を見いだ

した後,そ の完成に向けて制作行為は加速される。 しか し,完 成度が頂点に近づ くと手詰まり

感も芽生え,そ の時,外 部要因の積極的取 り込み,原 体験と芸術的原点との照合による定義と

方法論の再解釈を経て,新 たな制作の展開を生み出していく。

修行的没入経験
e,
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3.二 者における創造過程

3-1.デ ザイナーとアーティス トの類似 と相違

第一章で述べたように,デ ザイナーの創造プロセスは,与 件課題に対 しての 「問題再定義」

と,そ の問題のアナロジー発見による 「問題解決」があると考えられる。この2つ の段階は因

果関係にあり,時 系列で垂直関係 にある。一方,ア ーティス トの創造過程は 「問題定義」と

「方法論」の相互性 と水平関係が特徴であった。垂直思考は短期的問題解決に有効であり,水

平思考は年月をかけて醸成されてい く。それは,個 人の記憶の中で反芻される内的サイクルで

ある。 もちろん,デ ザイナーも経験 とともに問題意識 と解決への方法論を成長させて行くが,

それらは作家のように生い立ちにまで遡 る人生をカバーする長いレンジのサイクルでなく,職

業人や生活者 としての 「問題認識」 と 「思考傾向」に近い。 さらに,そ の く問題認識と思考傾

向〉は,組 織においては共有されず,フ ォーマルな情報 としては扱われない。つまり,創 造の

ための思考 システムは,作 家においては個人に内在 しているのに対 し,デ ザイン創造において

は,組 織 という共有の場での垂直的2段 階と,デ ザイナー内面の 〈問題認識と思考傾向〉に分

離 した形で存在 しているのである。

デザイナーは,課 題に対 しまず自分な りの解釈を与え再定義する。そして再定義された問題

に対 し,そ の度の最適解を得ようとする。それは課題変化を前提 とした柔軟な問題解決のあり

方であ る。一方,ア ーテ ィス

トにお いてはテーマにぶれが

な く,頑 強な方法論 とカ ップ

リング して創造 を行 う。言い

換えれば,デ ザインにおいて

は断続的短期的な問題解決が

繰 り返 され,芸 術においては

連続的長期的に思考 と実践が

行われ る。前者は,常 に前進

す る未来志 向であ り,後 者 は

レビューと強化が繰 り返され

る循環志向である(図9)。

アーテ ィス ト デザイナー

璽黎攣

↓

,.〈〔 〉.、

繍 膿癒蘓勸

口

↓

図9ア ーティス トとデザイナーの創造過程典型 モデル

組織での思考過程
(xジャー)

↓

調
↓

3-2.内 部プ囗セスと外部プロセスのバランス

上述のデザイナーとアーティス トの創造過程の相違 は,調 査から導いた典型の比較であるが,

予備調査には,こ の典型に収まらないと思われるものある。例えば,事 務所を構える独立デザ
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イナーや建築家(表1参 照)は,ク ライアントか らの課題を処理することではデザイン型スタ

イルであるが,内 面 システムがアーティス トのように強固であり,継 続性を持 ったテーマと方

法論を強 く意識 していると思われた。

一方,藤 本の言及には展示環境などの種々の外部要請 に対 し,積 極的に対応 しようとする姿

勢が伺われる。これは,デ ザイナーに似たアプローチと言える。つまり,デ ザイナーとアーティ

ス トの両者 において,内 部,外 部のプロセスは支配的(メ ジャー)か 被支配的(マ イナー)の

バランスの違いとして存在 し,そ のバランスが仕事に対する姿勢 そして個人か組織かと言っ

た制作環境により変化 していると考えてよい。

3-3.新 たなデザインパラダイムにおける組織的デザイン

企業などの組織的デザインにおいて,創 造活動はデザイナー個人の問題意識と経験による思

考傾向が影響力を持ちながらも,基 本的には組織内の問題解決型垂直システムを主エンジンと

して行われている。また,デ ザイナーにとって,課 題は非連続であ り,必 ずしも一定の問題意

識を持って対処できるものではない。また,課 題解決に要 した経験 と思考過程を組織に蓄積 し

再利用する仕組みは見あたらず,ア ーティス トのような方法論と問題定義の強化ループが存在

していない。

しか しながら,本 論冒頭にあげたように,ユ ーザの感情,あ るいは深層ニーズに訴えるデザ

インが求め られており,す なわち製品デザインも芸術作品に対する人の反応(探 索,理 解,同

意,感 動など)と 似たものを強 く起こさせる事が必要である。 このために,デ ザイナー個人の

能力強化,本 論で言 うならば内的システムの強化がまず考え られる。自己啓発 ・研究へのサポー

トを研修会参加,留 学,あ るいは社外への研究発表など,能 力開発の施策はこれまで もなされ

てきた。ただ,こ れらは業務と切 り離された研修,学 習であることが多 く,作 家の直面テーマ

への問題定義 と方法論の強化の繰 り返 しとは異なる。

組織 としての継続的な創造性発揮には,業 務テーマにおける経験と思考の暗黙知部分を組織

内部に蓄積することが重要である。そ して,そ れらがデザイナーによって共有,継 承,強 化さ

れることが,組 織での 「問題定義」 と 「方法論」の確立,そ して求められる価値創造につなが

る。 しか し,従 来のデザイン活動記録(モ デル,ス ケッチ,図 面,報 告書など)は 形式知の記

録であり,思 考 ・行為のダイナ ミックスを共有 し得ない。デザイナーの暗黙知としての経験情

報を共有する方策として 「問題再定義」までの探索段階 と 「問題解決」後の思考の振り返 り段

階の共有が考え られる。

最初の探索段階は,「情報収集 と分析の段階」である。具体的には外界観察,観 察データの

分析,さ らに問題の再定義 という一連プロセスの共有が必要となる。 こういった製品開発 にお
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けるニーズ探索段階においては,民 族誌的アプローチが有効であると報告されているが,現 場

において,時 間の浪費として敬遠される傾向が依然強い。ビデオ ・エスノグラフィーは現実的

な簡略手法としてニーズ探索に適 しているが7,さ らに,組 織内の経験情報の共有手法として

扱える可能性がある。作家の思考過程では,常 に原点的経験への参照 ・回帰が行われ,そ れが

発想を強あているが,デ ザイン開発においてのそれは,ユ ーザ行為の観察 ・分析データと考え

られないであろうか。観察 と分析の共有的実施とアーカイブ化された観察データが組織として

の記憶の蓄積 となり,デ ザイナーは必要に応 じて組織的記憶を参照し,新 たな記憶を重ねなが

ら発想することが可能 となる。

次に,「 レビュー段階」においての情報共有と蓄積である。この段階は,デ ザイナー個人の

問題解決の過程を共有的に振 り返る過程である。デザイナーは,発 想における因果関係を意識

しない事 もあるが,こ こでは過程を逆にたどることを促 し,そ れを記述 し共有可能にしようと

するものである。製品開発では,デ ザイン案の提示と改善を目的とした レビューが行われるが,

それは思考プロセスの共有を目指 してはいない。例えば,従 来のレビューとは別に,デ ザイン

決定後に,ユ ーザ調査で使われる心理調査手法,例 えばデプス ・インタビューやグループ ・ダ

イナ ミクス ・インタビューを担当デザイナーに対 して行うことをプロセスの1つ として設定す

ることも考えられる。

以上の2つ の試みは,デ ザイン創造の主要段階前後をデザインプロセスとして組み込むこと

レ

プロジェクトの単独的存在(現 状) 探索段階とレビュー段階を意識する 探索段階とレビュー段階の共有と蓄積

図10組 織的発想のための改善ステップ

31



で,こ れ ま で マ ネ ー ジメ ン ト不 可 能 と思 われ て き た創 造 に関 わ る経験 ・思 考 を,組 織 的 に 継 続

可 能 な情 報 に置 き換 え,共 有 を 図 る こ と で,「 問 題 定 義 」 と 「方 法 論 確 立 」 の 相 互 的確 立 につ

な げ る意 味 が あ る(図10)。

4.ま と め

本 論 は,ア ー テ ィス トを イ ンタ ビュ ー調 査 す る こ とか ら,感 性 価 値 に 関 わ る創 造 的思 考過 程

を抽 出 し,大 き な局 面 を迎 えて い る製 品 開 発 へ 投 射 す る こ とで,今 後 の デ ザ イ ンプ ロセ ス の あ

り方 を検 討 した もので あ る。 結 果 的 に4名 の アー テ ィ ス トを 対 象 と選 び,論 を進 め た が,他 を

対 象 と した な らば,異 な った結 果 とな っ た可 能 性 はあ る。 また,ア ー テ ィス トが デ ザ イ ン プ ロ

セ ス の参 照 モ デ ル とな り うるか も議 論 の余 地 の あ る と こ ろで あ ろ う。

しか しな が ら,デ ザ イ ン行 為 自体,発 見 と仮 説,そ して 検 証 の 繰 り返 しで あ り,そ の意 味 で

本 論 を仮 説 的理 論 の構 築 の 場 と捉 え,解 釈 的 展 開 を 行 った。 この仮 説 を デ ザ イ ン現 場 に お け る

実 験 と検 証 に発 展 させ る こ とを 次 な る課 題 と した い。
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