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[概要] デザインは, ものづくりや芸術など，人間の創造的活動をつかさどる思考といえる．今日では，

イノベーションや社会サービスにおいて重要な役割を果たす「デザイン思考」が注目されている．では具

体的に「デザインの創造性」とはいったい何だろうか．創造性研究とデザイン研究の接点にその答えが見

出されるだろう．デザイナの発想のどこがどのようにユニークなのか，典型的な例を取り上げながら，こ

れまでデザインの創造性がどのように議論されてきたかを解説し，デザインと創造性についての最新の知

見を紹介する．さらに，創造性への理解がどのような新しいデザインの方法論を導くのかを検討するとと

もに，これからの創造的デザイン（Design Creativity）研究を展望する．  

 

1. はじめに 

「デザイン学」が, 今，盛りあがっている（昨年

度．科研費の時限付細目としてスタートした）．5

－6 年前からデザインということばがあちこちで

用いられるようになり，従来の設計という意味だ

けでなく，幅広い意味を持つようになった．これ

は，デザインという言葉自体がポジティブな意味

合いを含み，前向きな姿勢が感じられることにも

拠る．実際，デザインという語はもともと「指し

示す」ことを意味しており，まさに「前進」のイ

メージに相応しい「未来志向」のことばである[1]． 

では，デザインの能力（デザイン力）とはなん

であろうか？ デザインが前方（未来）を指し示す

なら，その方向にむかって突き進むための推進力

という意味になる．もちろん，「問題解決力」と

しての一面もあるだろう．従来，デザインが問題

解決の枠組みで議論されてきたことも事実である．

しかし，問題解決と前進は直接は関係ない．問題

を解決することで向上した結果，その状態が以前

よりよければ，それは「改善」といえる．デザイ

ンは改善以上の意味を含む．問題そのものを生成

するという意味であれば．デザイン力は「構成力」

と同じように見える．しかし，構成力だけではな

い．なぜなら，デザインにおいては，なんでも生

み出しさえすればよく，将来それが残るかどうか

は時間の「なりゆき」しだいであり，淘汰される

にまかせればよい，というわけにはいかないから

である．もともと「よい」と思えるものを，その

信念に基づいて提案していく必要がある．言い換

えれば，何らかの評価基準があり，それにのっと

って改善以上の新規な解を創出していくことがデ

ザインには不可欠である．しかも，その新規な解

は未来において意味がある「よい」ものであると

いう前提がある．こうした「よい」ものを構成し

ようとすることが，デザイン力としての「創造性」

だと考えることができるだろう．つまり「デザイ

ン思考」は創造性をその本質とする思考である[2]． 

２. デザインの創造性 

デザインの創造性を考えるために，これまでの

議論を概観しよう．1980 年代から，デザイナの創

造的思考過程について，観察に基づく研究が数多

く発表されている．たとえば，発話思考法を導入

することでデザイナの認知プロセスとしてとらえ

る実験が，国際的プロジェクトとして実施された．

なかでも，デザイナの発想が注目され，突如，飛

躍的な発想（デザインの解となる発想）が生まれ

るように見えること（leap）について，議論が積み

重ねられている．プロジェクトを実施したCross は，

実験によって得られたデザイナの飛躍的は発想に

ついて，「組み合わせ型」「変異型」「類推型」
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「原則型」「創発型」のタイプ分けで説明してい

る[3]．これらのタイプは，いずれもデザイン思考

の基本的なモデルとしてデザインの知識工学に活

用されうることが示されている[4]． 

「組み合わせ型」は，シンセシスとしてのデザ

イン創造のメカニズムと考えられることから，デ

ザイン思考の本質と理解される．組み合わせ型の

思考を厳密に議論し，「概念融合」としての認知

プロセスがその特徴であることを永井らが言語解

釈と比較する実験により検証している[5]． 

「変異型」は進化としてデザインの変容過程を

とらえるもので，デザインの発想が連続と突然変

異の関係でも説明しうるという議論に発展してい

る．また，個人によるデザインよりも，グループ

ワークとしてのデザインにおいて，変異型が多発

するという指摘から，共同によるデザイン創造の

実践や，その支援方法の基礎的な知見といえる[6]． 

「類推型」は，写像による発想として説明され

る．建築家が落書きのなかからヒントを見出すこ

となど，Goldschmidt が指摘した「視覚類推」を得

意とするデザイナの思考の特徴（デザイン認知）

として議論されており，外部からの情報，特に視

覚的情報によるデザイン発想支援が盛んに試みら

れている．また，類推は，現在，世界的に取り組

まれている自然界に学ぶものづくり（Bio-inspired 

Design） の基礎にもなっている． 

「原則型」の有効性は，実践における成功が多

くを物語るだろう．特に，日本のものづくりは昔

から「素」を生かすことに長けており，「そもそ

も」のものの在り方を示してきた．製品デザイン

においても，その魅力がしばしば発揮されている．

無駄を省いたシンプルな形状への愛好と，本来の

機能を発揮させること重視した結果，生み出され

るデザインは，生活になじむことや，インタラク

ション性に富むことから，使いやすさや親しみや

すさを実現している．ユーモアやかわいらしさ，

というデザインの戦略も，感覚的な「原型」を狙

った方法といえる． 

「創発型」は組織的なデザインとして，これか

らさらに展開が期待される考えかたである．今日，

特に情報デザインの領域において，新しい仕組み

や体験を生み出すイノベーションや，社会的規模

でのサービスと結びつけて, 議論されつつある[9]． 

３. 今後の課題 

 デザインは，個人としても社会的規模においても，

人間の創造性と一体である．振り返ってみると人

間の歴史は創造の歴史であり，同時にデザインの

歴史でもある．未来にむかうために，デザインは

「創造」の学から多くを学ぶ必要がある． 
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