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研究成果の概要（和文）：本研究では、「人間－環境系のイノベーション」を可能にする「デザイン思考」の仕組みを
記号論の視点から解明するとともに、それを支援するデザイン方法を提案することを目的として、①「デザイン概念」
の質的転換、②「デザイン問題」の定式化、③イノベーションを促す「創発的なデザイン思考」の解明、④「対話によ
るデザイン」を支援するデザイン方法を探究した。
こうした理論研究と並行して、京都市立洛央小学校のブックワールドを6年生の児童全員とともにデザインするプロジ
ェクトを実践し、デザインプロセスが革新的な人間－環境系を創り出すプロセスであると同時に、主体の豊かな創造力
を育むプロセスでもあることを示した。

研究成果の概要（英文）：The objectives of this research are to analyze the mechanism of design thinking 
from the viewpoint of semiotics, and to propose the design methods to support the innovation of 
Man-Environment system. We explore the concept of design, formulate the design problem, clarify the 
creative design thinking to support the innovation, and construct the collaborative design methods.
As the case study we have designed the Book World at Rakuo Elementary School in Kyoto City with all sixth 
grade children, and realized the design process is not only to generate the innovative Man-Environment 
system but also to bring up the creativity of those design subjects.
Based on these researches we have constructed the design methodology for the Innovation of 
Man-Environment System.

研究分野： 工学、建築学、都市計画・建築計画
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１．研究開始当初の背景 
20 世紀の大量生産・大量消費の時代を通

じて、身の回りには人工物が溢れ、人工物
の集合が環境を形成し、人間存在を規定す
るようになっている。こうした局面におけ
るデザインの役割は、新しい事物を創り出
すだけでなく、人間と環境との間に豊かな
関係を構築することにある。すなわち、21
世紀のデザインには、人間・人工物・環境
をめぐるダイナミックな「関係」（relation）
を発見・創出することを通して、生活環境
における「経験」（experience）に革新をもた
らす「人間－環境系のイノベーション」
（innovation）を展開することが求められて
いるのである。 
今日、世界の経済活動の中心が工業生産か

ら知識の創造やサービスの提供へと移るに
つれて、イノベーションは生き残るための戦
略となっている。そこでは、デザインを通し
て価値創造を行う「デザイン思考」（design 
thinking）が注目されている。これに対して、
研究代表者は、情報学、機械工学、経営学、
心理学等の教員とともに、2011 年夏と 2012
年夏にデザイン思考を身に付けた人材の育
成をめざす「京都大学サマーデザインスクー
ル」を開催し、異領域の専門家と協働して問
題を解決するための人材を育成する試みを
展開したが、このことが本研究を着想する大
きな契機となっている（この試みは、博士課
程教育リーディングプログラム「デザイン学
大学院連携プログラム」へと発展している）。 

 
２．研究の目的 

21 世紀の知識社会では、デザイン概念を単
体としての人工物をつくることから、人工物
相互の関係や人工物と人間・環境との関係を
デザインする営みへと拡張し、人間－環境系
における複雑で不安定な「デザイン問題」に
取り組むことが枢要な課題となっている。そ
のような意地悪なデザイン問題を解決する
ためには、創発的なプロセスを支える「デザ
イン思考」としての「メタファー（隠喩）」
（metaphor）や「アブダクション（仮説推
論）」（abduction）の仕組みを分析するとと
もに、ユーザーを含む多主体が協働して問題
解決に取り組む「対話によるデザイン」の方
法論を構築しなければならない。 
本研究の目的は、こうした「人間－環境系

のイノベーション」を可能にするデザイン方
法、特に素材や状況からの予期しない応答を
踏まえて創造的な解を生成する発見的推論
を中核とする「デザイン思考」に焦点を結び、
「記号論」（semiotics）の視点からそのデザ
インプロセスの仕組みを解明するとともに、
それを支援するデザイン方法、及びデザイン
方法論を提案することである。 
 
３．研究の方法 
この目的を達成するために、①「デザイン

概念」の質的転換の内実を明確に把握した上

で、②「人間－環境系のイノベーション」と
して取り組むべき「デザイン問題」を定式化
する。次いで、③イノベーションを促す創造
的な「デザイン思考」を「探究のプロセス」
として捉え、④デザイン思考の核心にある
「メタファー」や「アブダクション」の仕組
みの解明をめざす。さらに⑤デザイン思考を
支援するデザイン方法を体系的に整理する
とともに、新たなデザイン方法を提案する。
さらにこうした理論研究に並行して、⑥デザ
インプロジェクトの実践を通して、デザイン
思考の理論とデザイン方法論を検証する。 

デザインの対象を単体の人工物から人間
－環境系へとシフトすることにより、デザイ
ンの営みは大きく拡張される。既存のものの
保存・再生、新たな使い方や価値の発見もデ
ザインの営みとして位置づけられるし、何も
つくらないことも、撤去することさえもデザ
インの選択肢に含まれるからである。そこで
は、デザインの焦点は「要素から関係へ」「つ
くることから育てること」へと移行する。そ
して、デザインの対象は「事物から経験へ」
と拡大し、事物はその経験の中に組み込まれ
て価値を発揮することになるのである。 

こうして拡張されたデザインの世界にお
いて鍵を握るのは、人間中心のイノベーショ
ンである。「人間－環境系」とは生活環境の
ことであり、住居から地球に至る様々なレベ
ルで考えることができる。環境にも自然環境、
社会－文化環境、構築環境、情報環境などの
多層性がある（図 1）。こうした多種多様な人
間－環境系の中でイノベーションが求めら
れている系を抽出し、複雑なデザイン問題を
うまく定式化する必要がある。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
本研究では、意味に関わる現象（記号現象）

の仕組みを解明する「記号論」を研究の方法
論的基盤としている。 
アメリカの記号学者 C.S. Peirce によれば、

記号（sign）とは、誰かに対して何か（＝対
象（object））の代わりとなるとともに、その
人の心の中に同等あるいはさらに発展した

情報環境

人工環境（構築環境） 

社会-文化環境 

自然環境

人間 

図 1 人間－環境系の多層性 



記号（＝解釈項（interpretant））を創り出す
ものである。このモデルを用いると、デザイ
ンという営みは、デザイン方法を媒介として、
デザイン主体がデザイン対象を認識・生成す
る行為として理解することができる。これを
図示すると、図 2 のような三項関係となる。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 メタファーとは「ある事柄を別の事柄で理
解する」ことであり、例えば、住宅を住むた
めの機械と見なすことにより、新たな住宅の
デザインが導き出されるように、創発的なプ
ロセスではしばしば重要な役割を果たす。 

また、アブダクションとは「驚くべき事実
C が観察される（C）。しかしもし A が真であ
れば、C は当然の事柄である（A→C）。よっ
て、A が真であると考えるべき理由がある
（A）」という推論である。例えば、「内陸で
魚の化石のようなものが見つかった」という
驚くべき事実 C は、「もしその辺一帯の陸地
がかつては海であった」（A）と仮定すれば、
事実 C は当然の事柄となる。この形式から明
らかなように、アブダクションは後件から前
件への推論であり、大いに誤りの可能性があ
る「弱い種類の論証」である。このアブダク
ションによって、デザイン行為の本質が鮮や
かに浮かび上がる。例えば、要求 C が与えら
れたときに、A→C となる建築 A を導出する
ことがデザインなのである（C→A ではない）。 

デザインプロセスは、デザイン条件を見定
め、デザイン問題を定式化し、デザインの解
を探究していくプロセスであるから、様々な
記号が生成・変換・結合されていく「記号過
程」として記述できる。本研究では、デザイ
ンプロセスを記号過程として記述し分析す
ることにより、「デザイン思考」の仕組みを
解明することを試みる。 
 
４．研究成果 
(1) 人間－環境系のデザインの定式化 

研究代表者は、第 18 期日本学術会議で「21
世紀の人工物設計・生産のためのデザインビ
ジョン提言」のとりまとめを行い、新たなデ
ザイン概念として、「関係性のデザイン」「育
てるデザイン」の重要性を指摘したが、その
デザイン概念を「人間－環境系のデザイン」
として定式化し、技術中心のデザインから経
験中心デザインへとデザインの世界を拡張
する必要があることを明らかにした。 

(2) 探究のプロセスとしてのデザイン思考 
 「デザイン思考」に注目するアイデアは、
スタンフォード大学の d.school などで明確に
浮かび上がってきたものである。当初は、プ
ロセス、システム、組織など幅広い問題に適
用するデザインを控えめに”design with a 
small d”と呼んだのであるが、端的にそれは
「デザイン思考」である。 
 C.S. Peirce によれば、探究はある驚くべき
事実、信念や慣習に反する意外な事実の観察
から生ずるものであり、探究の目的は意外な
事実に説明を与えて驚きや疑念を合理的に
解決することである。アブダクションはその
探究の第一段階、つまり驚くべき事実に対し
て合理的な説明を与える仮説を生成するこ
とであり、第二段階は仮説を演繹して結果を
得る段階、帰納は得られた事実から仮説を検
証する第三段階を占める。デザイン思考は、
アブダクション－演繹－帰納という探究の
プロセスとして捉えられることを示した。 
(3) アブダクションの仕組みの解明 

C.S. Peirce のアブダクション理論は前期
と後期で大きく変容している。前期は、推論
を「三段論法」の形式で分類する；大前提を
法則（Rule）、小前提を事例（Case）、結論を
結果（Result）とすれば、演繹は法則と事例
から結果を、帰納は事例と結果から法則を、
アブダクションは規則と結果から事例を導
出する（例：この袋の豆はすべて白い（規則）。
これらの豆は白い（結果）。ゆえに、これら
の豆はこの袋の豆である（事例））。 
後期は、三段論法による過度の形式化から、

科学的探究の三段階へと変化する。探究のプ
ロセスとしての「アブダクション」には、①
驚くべき事実の認識過程（驚き）、②仮説の
生成過程（創造）、③仮説の説明過程（説明）
が含まれる。慣習や信念から逸脱した事実の
観察から始まり、そこからの逸脱が驚きをも
たらし、それが仮説生成の動機となる。 
(4) イノベーションを誘発するデザイン方法

の体系化 
 「デザイン思考」は探究のプロセスである。
集団思考は人々の創造性を抑制することが
多いが、デザイン思考は創造性を解き放つ。
有能で、楽観的で、協力的なデザイン思考を
身に付けた人々が集まると、思いがけない作
用や反応を含むイノベーション生まれる。 

デザイン・ファーム IDEO は、デザイン思
考に注目し、他者の生活から学び取る「洞察」
（insight）、人々のしないこと、言わないこ
とに注目する「観察」（observation）、他人の
身になる「共感」（empathy）という互いに
相乗効果を持つ 3 つの要素を提示している。
これらの要素を支援する方法として「エスノ
グラフィー」「メタファー」「ブレインストー
ミング」「マインドマップ」「2×2 マトリック
ス」「プロトタイピング」「シナリオ・デザイ
ン」「統合思考」「ポートフォリオ理論」など
があるが、それらを体系化するとともに、新
たなデザイン方法の可能性を探究した。 

図 2 記号：デザイン方法の三項関係

記号（S: Sign）：  
デザイン方法 

創り出す 
creates 

代わりになる 
stands for 

解釈項（I: Interpretant）：
デザイン行為 

対象（O: Object）： 
デザイン対象 



(5) デザインプロジェクトの実践 
 以上の理論研究に並行して平成 25 年 6 月
～平成 27 年 3 月に実践した「京都市立洛央
小学校ブックワールドデザインプロジェク
ト」は、「人間－環境系のイノベーション」
の事例研究となるもので、本研究を飛躍的に
発展させる重要なプロジェクトとなった。 
 洛央小学校の 6 年生の児童、研究代表者の
研究室の学生、小学校の先生方、実施設計担
当者などを含む多くの関係主体の参加と協
働によるデザインプロセスを展開し、言葉・
スケッチ・模型・CG などの多様な媒体を用
いた対話を通して図書室のデザインを行い、
全く新しいタイプの集団の学びの場である
ブックワールドを実現した画期的なプロジ
ェクトである。 
①子どもを主体としたデザインプロセス 

洛央小学校は、平成 4 年に京都市都心部の
5 つの小学校を統合して発足した学校であり、
校舎 1 階に設置されたブックワールド（図書
室）のデザインを依頼されたことに端を発す
る。本プロジェクトは、人間－環境系のデザ
インの考え方に基づいて、子ども主体のデザ
インプロセスを提案したところ、学校側の賛
同を得て、6 年生の児童全員 93 名とともに、
世紀の総合学習の時間を使ってデザインプ
ロセスを展開する機会を得たものである。 
 本研究では、ブックワールドを「静かに本
を読む場所」から「“○○○○ができる場
所”」へ発展させていくことを目指して、次
のようなデザインプロセスを展開した。 
・児童 93 人は 9 つのグループに分かれて、

自由にアイデアや夢を出し合い、紙・粘土
などを用いて、アイデアを 1/30 の模型の中
に表現した（平成 25 年 9 月 5 日）。 

・子どもたちの言葉・スケッチ・模型をもと
に、研究室の学生たちがより進化した模型
を作成し、それに子どもたちが色々な意見
を付け加えた（図 3、9 月 8 日）。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
・9 つの案を分析し、「自然・原っぱ」「未来・

宇宙」「暮らし・住まい」という 3 つの物
語世界を抽出し、それぞれの世界を表現す
る 1/10 の巨大模型を作成し、子どもたちは
気に入った模型の中に入って、意見を貼り
付けた（図 4、10 月 9 日）。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
・3 つの案に対する子どもたちの評価を踏ま
えて、 3 案を重ね合わせることにより、1
つの統合案を作成した。子どもたちはその
1/10 の巨大模型を確認しながら、様々な意
見を提出した（11 月 5 日）。 
その後、実物大模型によるワークショップ

を行い、詳細デザイン、2 ヶ月間の現場施工
を経て、ブックワールドを実現することがで
きた（平成 26 年 3 月）。その結果、6 年生の
子どもたちは、自分たちがデザインしたブッ
クワールドの空間を実際に使い、楽しむこと
ができたのである（図 5）。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
②多層構造によるデザイン統合 
ワークショップを通じて、多くのアイデア

が生まれ、3 つの物語世界を描き出すことが
できたが、これを 1 つのデザインに統合する
プロセスは、京都大学の研究室が担当した。
この段階での重要なデザイン戦略は「多層構
造」（multi-layer）である。多様なアイデアや
物語世界を重ね合わせていくことにより、デ
ザインの統合を実現したのである。 
ブックワールドには、様々なレイヤーが組み
込まれている。緑のゾーンは野原、青い円は
湖、てんとう虫形のオリジナルテーブル、象
形の椅子などが配置され、「自然」の世界が
姿を現す。図書カウンターやステージトンネ
ルなどは、温もりのある木材で構成され、点
在する軽い椅子やクッションとともに「住ま
い」の世界を演出している。40 度のグリッド
が導入され、宇宙船のような本棚が並び、惑
星を想起させる円形カーペットが浮かぶ空
間は「未来・宇宙」の世界である。子どもた
ちは、時々の状況に応じて、これらの可能世
界を実感することになる（図 6）。 

図 3 第2回ワークショップ 

図 4 第3回ワークショップ 

図 5  完成したブックワールドの平面図 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
③つくるプロセスから育てるプロセスへ 

平成26年度は、子ども主体のデザインプロ
セスの記号論的分析を行い、デザインプロセ
スが革新的なブックワールドを創り出すプロ
セスであると同時に、子どもの豊かな創造力
を育むプロセスでもあることを示した。 
さらに、実現したブックワールドの新たな

使い方や意味を発見するワークショップを
行い、そこからイノベーションの手がかりが
数多く得られることも明らかとなった。これ
らの結果は、人間－環境系のイノベーション
には、デザインプロセスを「つくるこことか
ら育てることへ」と大きく拡張し、「エクス
ペリエンス」（経験）をデザインすることが
不可欠であることを示している。 
(6) 人間－環境系のデザイン方法論の構築 
 以上の理論研究と事例研究を通して、人間
－環境系のデザインにおけるデザイン概念、
デザイン対象、デザインプロセス、デザイン
思考、デザイン方法、デザイン主体、デザイ
ン言語等の関係について検証し、人間－環境
系のイノベーションのためのデザイン理論
とデザイン方法論の構築を進めた。 

人間－環境系のデザインに基本は、多主体
の対話によるデザインであり、留意しておく
べき点は、異なる背景や能力を持つ主体がコ
ミュニケーションを通じて協働し、新たな価
値を生み出すようにすることである。そのた
めには、プロセスにおいても、そこで生成さ
れたアイデアにおいても、多様性を確保する
ことが肝要であり、その多様性を統合してい
くところに、創造的価値が生成される可能性
が拓かれていくことになるのである。 

以上の結果を踏まえて、デザイン思考を身
に付けた人材を育成するためのデザイン教
育プログラムについて多くの知見を得た。 
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