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はじめに
　2018 年長岡造形大学（NID）大学院造形研究科は、カ
リキュラムを一新し、「デザイン思考」に基づく教育目的
の設定、研究領域の再編・新設なども含めて新たな形で再
スタートした。新大学院の目指すところは第１節で論じる
通りだが、スタートしてやっと半年が過ぎた段階で、その
成果を問うところまでは到底いかない。ただ、新たな大学
院で私たちがどのような方向を目指すのか、走りながら考
えるにしても、その都度文章化しておくことが、大学院を
志望する学生にとっても、学部教育を担っておられる教員
にとっても、そしてなによりも大学院教育に携わっている
私たち自身にとって意義あることではないかと思い、私た
ちの現時点での研究方法論に関する考え方を示しておきた
いと考えた。それゆえ、本稿は何らかの方針を示すという
よりも、大学院を今後より良いものにしていくために教員
間あるいは教員と学生の間に議論を引き起こすような「た
たき台」としての「試論」である。

１．NID新大学院の目的
　本学が大学院設置申請で（修士（1997 年度）、博士（後期）

（2000 年度））、特に設置を必要とする理由として挙げたの
は以下に示す４点であった。
１）�デザインの理論深化と創造性豊かな研究者養成の必要

性
２）�新たなデザイン需要に対応する造形力に秀でた専門的

職業人養成の必要性
３）地域のデザイン開発の中核を担う人材養成の必要性
４）デザインを通して国際的に活躍しうる人材養成の必要性

　しかしながら 1998 年（修士）、2001 年（博士（後期））
の課程開設後、各課程の収容定員に対し学生数は低い水準
で推移し、公立大学としての１期生を大学院に迎えるタイ
ミングで 2018 年度のカリキュラムを一新することとした。
　この際、開設時の特に必要とする理由４点のうち、３）、４）
は普遍的な理念としてとらえられるが、１）、２）について
は、雑駁としており時代に即した具体的な展開がなければ
単なるお題目になりかねないという危機感があった。
　具体的な危機感とは、大きく次の３点である。①今後の
AI、IoT 等の進展によるクラフトマンとしてのデザイナー
の地位の相対低下に対する危機感。②後述する「デザイン
思考」が美術・デザイン大学以外の高等教育で取り上げら
れつつある点。そして、③日本をはじめとする先進国が直
面する社会、文化に対する閉そく感を如何に打破するか。
　以上の点を議論し、③の観点ではイノベーションが必要
であり、このイノベーションを生み出す力として企画、調
整、課題発見等の「デザイン思考」的な「デザイン」の力
は狭義のデザイン力に加えて重要であるという認識に至っ
た。従ってこの点を強化する大学院の再構築が必要である
との結論を得たわけである。
　そこで、2018 年４月１日に大学院学則に下線部分を追
加し以下の様に変更した。

大学院の目的
（大学院学則第２条）
本大学院は、学術の理論及び応用を教授研究し、その
深奥をきわめるとともに、新たな価値を創造するため
の卓越した能力を培い、もって文化の進展に寄与する
ことを目的とする。

　つまり、本学大学院では「新たな価値を創造する」こと
をイノベーション、これを産み出す能力をデザイン力と大
きくとらえ、この目的に沿った教育を進めることを再確認
したのである。
　この結果、これまでの学部の学科構成と同等に再編した
４領域（プロダクトデザイン領域、視覚デザイン領域、美
術・工芸領域、建築・環境デザイン領域）にイノベーション
デザイン領域を新設し５領域としたうえで、横断的教育とし
て PBL（Project-Based Learning、Problem-Based Learning）
を、実践的教育としてソーシャルスキル科目群（起業演習、
実務実習）などを新たに加えたカリキュラム構成とした。

（渡邉）

２．NID 大学院におけるデザイン思考
　本節では、大学院の学修指標の一つとなっている「デザ
イン思考」の位置付けや体系について整理するとともに、
NID 版の「デザイン思考」を試考する。

２－１．デザインシンキングとデザイン思考
　「デザイン思考」という言葉は、米国の著名なデザイン
ファーム IDEO が公開しているエスノグラフィーを応用
したプロセスや、スタンフォード大学の d.school が提供し
ているイノベーションの創出を目的とした手法が「デザイ
ンシンキング」という名前でパッケージ化され、それを邦
訳し、様々な解釈がなされていくうちに用いられるように
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なった。このような経緯から、デザインシンキング＝デザ
イン思考と認識されがちではあるが、 IDEO は独自の視点
でプロセスをパッケージ化し、その名称としてデザインシ
ンキングを冠していることから 1、本稿では IDEO や d.
school の手法をデザインシンキングとして表記し、それ以
外のデザインの思考方法やプロセス、あるいはその総称を
デザイン思考と区別しながら話を進める。一言にデザイン
思考といっても、その定義や位置付けについては様々な解
釈がなされている。そのため、どの専門書を読んでも、わ
かったようでわからないといった、なんとなくスッキリし
ないところがある。例えば、IDEO の CEO であるティム・
ブラウンは、「デザインプロセスの根幹を成すものであり、
個人やチームがデザイナーのごとく思考し、画期的なアイ
デアを生み出すためのアプローチである」（Brown 2009: 
3-4）と位置付けている。また、人間中心設計の専門家で
ある棚橋弘季は、「暗黙的なデザイナーの仕事の方法や思
考のプロセスを形式化し、それらを体系化したものである」

（棚橋 2009: 32）と説明している。その他にも、「優秀なデ
ザイナーやクリエイター、もしくはクリエイティブな経営
者の豊かで斬新な思考法を真似ることで、新しい発想を生
み出そうとする手法」（日経デザイン 2016: 8）、「人間中心
設計を基本にした創造的なデザインアプローチを多様な分
野で活用すること」（山崎他 2016: 74）などと記されている。
これらを整理すると、デザイン思考の解釈については様々
ではあるが、個人のデザイナーやデザイングループがこれ
までに実践してきた様々なデザイン活動ないし、デザイン
行為というブラックボックス化されたものを一般化し、非

0

デザイナーが活用できるように体系化した方法論のひとつ
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であることが共通した捉え方である。 

２－２．デザイン思考の発展的経緯
　デザイン思考が注目を集めるようになった背景には、デ
ザインシンキングの顕現が大きいことは言うまでもないが
これは突如として登場したのではなく、その所以には、

①デザイナーの思考プロセスの体系化（John, C, J. 1970）
②問題解決に向けたデザインの応用（Rittel, H. et al 1973）
③人文科学的な手法の導入（Suchman, L. 1987）
④参加型デザインの普及（Schuler, D. et al 1993）
⑤�非デザイナーによるデザイン行為への参画（ノーマン

2015）など

といった、デザイン行為の目的や開発思想の変遷などが大
きく影響している。
　1960 年代以降、デザインが学術対象として扱われるよ
うになると、それまでブラックボックスとされてきたデザ
イナーや建築家の行為を「分析 - 統合 - 評価」のプロセス
として位置付け、デザインが持つ課題解決の側面が主張さ
れるようになった。また、1970 年代後半になると、デザ
インの対象も多様かつ複雑化した社会問題まで扱うように
なり、デザインサーベイやデザインリサーチのように、デ
ザイナーや建築家が自ら現場に赴き、使用者やターゲット
について理解することの重要性が説かれるようになった。 
その後、1980 年代半ば以降になると、それまで研究者や

専門家の道具であったコンピュータや関連機器が一般的に
普及しはじめたことを機に、デザインの対象はタンジブル
なものだけでなく、経験（UX: User Experience）や関係
性（User Interface）2 といったインタンジブルなものま
でを扱うようになると、デザイン開発に非デザイナーや消
費者などを招き入れ、使用者や消費者自身が気づいていな
いような欲求や問題を理解するアプローチ（＝二次的理解）
が求められるようになり、人間中心設計の開発思想が打ち
出された。
　このような二次的理解をいち早く取り入れたのが IDEO
をはじめとするデザインファームである。彼らはコンサル
ティングやビジネスの領域にデザインプロセスとしての二
次的理解を応用した。特に、IDEO や d.school の手法は、
完成されたモックアップやアウトプットの提示よりも、そ

0

の前段にある二次的理解を明らかにすることに注力し
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

、文
化人類学、認知科学、人間行動学、社会学といったヒトを
研究対象とする様々な学術領域の調査方法やプロトタイピ
ングの手法をツールとして活用し 3、視覚化のための手法
を確立した。この手法や概念を一般化したものがデザイン
シンキングである。また、デザインシンキングに限らず、
デザイン思考に共通する開発思想について、「エスノグラ
フィーを基盤とした人間中心設計」と理解されがちである
が、これまでの経緯を踏まえると、「エスノグラフィーと
プロトタイピングの繰り返しによる人間中心設計」が正し
いと言える。

２－３．デザイン思考のプロセス
　デザインシンキングのプロセスは、IDEO のデザイナー
たちがこれまでに実践してきた彼らの行為や手法を一般化
したものである（図１）。しかし、これは「イノベーショ
ンの創出や人間中心設計の確立された（確固たる）プロセ
スではなく、この通りにしなければならないというルール
もない（中略）これらはあくまでも一つの手段であり、今
後さらに新しい手法が開発されれば、それらを適用するこ
とも可能」（IDEO 2003）なものであるように、それを扱
う目的や様々な諸条件によって進め方やツールも適材適所
で変化させることができる。

図１．�‌�デザインシンキングの概念とそれぞれのファクターを補完するため
の手法の一覧（“IDEO Method Cards: 51 Ways to Inspire Design”と“The 
Field Guide to Human-Centered Design” を参照，一部筆者加筆）
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　それ以外にも、英国デザイン協議会は、デザイナーの思
考原理に着目し、問題発見と問題解決の二つのフェーズに
分けた「ダブルダイヤモンド・デザインプロセスモデル（発
散・収束型）」を提示した（図２）。プロジェクトベースの
デザイン開発やクライアントからの依頼には、必ず期限や
資金の制約などがつきまとう。この発散・収束型モデルで
は、こうした制約を考慮しながら時間配分や選択肢の振り
幅を設定することができることから戦略的 4 にデザイン開
発やプロセスを組み立て、実行することができる。また、
このプロセスは、観察（発散１）- 問題定義（収束１）- 施
策開発（発散２）- 創出（収束２）といった発散と収束の
プロセスに具体的な手法が適用されている。特に発散のプ
ロセスでは、いずれもデザイナーが備えているとされる他
者を理解するための共感能力を発揮する観察をはじめ、デ
ザイナーが日常的に行うアイデア出しやプロトタイピング
による施策開発といったように、デザイナーの役割が十分
に発揮される仕掛けとなっている。

 

　他方、人間中心設計に携わってきた棚橋弘季は、デザイ
ンシンキングや人間中心設計のプロセスに文化人類学の研
究手法を参考に「W 型」のプロセスを提示した（図３）。

図２．�‌�ダブルダイヤモンド・デザインプロセス（発散・収束型）モデル。
デザイナーの思考の特徴を発散と収束の繰り返しのプロセスとして
体系化している。
https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/des
ign-process-what-double-diamond を参照に筆者作成）

図３．‌�デザイン思考の仕事のプロセス．（棚橋 2009:53 を参照に筆者作成，
一部加筆）

この W 型モデルの特徴としては、デザインプロセスの具
体的な作業を思考レベル（企業活動の場）と経験レベル（生
活の場）に配置し、この二つの場をジグザグに行き来しな
がら両者の接点を見出そうとするものである。さらにこの
W 型モデルでは、プロセスの前半部となる問題提起から
フィールド調査、KJ 法による分析などを問題発見の過程、
プロトタイプやユーザーテストといった後半部を問題解決
の過程として位置付けている。加えて、これらのプロセス
は、直線的に記されているがそれぞれのプロセスを自由に
行き来したり、繰り返したりすることが前提となってい
る 5。
　本稿で紹介したデザイン思考は、ほんの一例であり、こ
れ以外にも独自の視点やプロセスも多く見られる 6。ここ
でデザイン思考について追記すべきことは、デザイン思考
は「確固たる手法や決められたマニュアルではなく、それ
を用いる者によって自由に展開可能なものである」という
ことである。

２－４．プロセスの視点から NID 版デザイン思考を試考する
　これまで、デザイン思考の概要や特性について筆者なり
に整理してきた。デザイン思考を NID のデザイン教育に
導入する場合、デザイン思考に有効とされる様々な手法を
把握し、自身のデザインプロセスを如何に確立できるかが
重要と言える。しかし、デザイン思考に有効な手法は、
IDEO が公開している “IDEO Method Cards: 51 Ways to 
Inspire Design”（IDEO 2003）をはじめ、d.school による
“design thinking bootleg”（Doorley, S. et al 2018）7 など、
その数は 100 以上となる。どの手法もデザインには欠かせ
ないものであり、デザイン思考の開発思想を習得するため
にも有効なものばかりである。しかし、大学院の授業科目
のように限られた時間やそれらを学ぶ環境などの制約のも
とに進める場合、全て網羅することは不可能である。また、
個々人によって研究目的や内容が異なる状況では、これら
の手法を習得したとしても、実践的に利用できるとも限ら
ない。例えば、他者との対話を得意とする者にとって、イ
ンタビューやヒアリングなどの手法は研究を進める上でも
有効な手段となり得る。一方で、描写を得意とする者は、
ペーパープロトタイピングによってアイデアや二次的理解
の視覚化が容易に可能となり得る。このように、大学院の
授業科目では、不得意な手法を習得することを目的とする
のではなく、得意とする手法を最大限に活用し、自らのデ
ザインプロセスを確立することが重要と言える。こうした、
個々のデザインプロセスを自身で客観的に捉え、実践する
ことで NID 版のデザイン思考が蓄積されるだけでなく、
地域特別プロジェクト演習のようなプロジェクトベースの
ミッションにおいても、各々のキャラクター特性を発揮さ
せることができる。
　もう一つは、繰り返しのプロトタイピングである。先に
述べたように、デザインシンキングやデザイン思考のプロ
トタイピングは、精度の高いアウトプットやモックアップ
を制作するのではなく、身近な道具や材料を用いてアイデ
アやイメージの視覚化を目的としている。デザイン教育に
おけるアイデアやイメージの視覚化は、付せん紙を使った
ブレインストーミングやワークショップというかたちで行
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われがちになってしまうが、プロトタイピングの繰り返し
は、実用性や実現性についても検討しながらアイデアの見
直しを図ることができる（図４）。また、NID のようなも
のつくりの環境が整っている教育現場で、デザインを学ぶ
者にとっては、むしろ言葉よりもプロトタイピングのよう
な行為によって情報を整理する方が有効であることは想像
に難くない。（板垣）

３．芸術に基づく研究（Arts-Based Research: ABR）
　「デザイン思考」が、デザイナーが行ってきたことを顕
在化するものであるように、芸術に基づく研究（Arts-Based 
Research：以下 ABR と略記する）は、これまで芸術家が
作品制作の過程で行ってきた思考や探究を顕在化し、従来
の研究とは異なるとはいえ、それを敢えて「研究」として
位置づけるものである。美術教育学者である E. アイスナー
が 1993 年にスタンフォード大学で行った教育研修会に端
を発する。その後 2000 年代に入って広がりを見せ、特に
2010 年代になってからは国際的な学会が立ち上がって学
会大会も 2018 年で５回を数え 8、多くの研究書や研究論文
が出されるなど広がりを見せている 9。
　芸術に基づく（arts-based）とはどういうことか。「学
術的な研究作業のプロセス全体で、とくに最終的なアウト
プットにおいて」芸術的手法を用いることをもって、アー
トベース・リサーチとする見方もあるが 10、私自身は、美
術制作者の思考・探究過程に即して、芸術制作における構
想や素材や技法の探究、あるいは表現・展示に至る一連の
制作行為において、論理的な思考とは異なるとはいえ、芸
術に固有の何らかの知性が働き、それを他者に共有可能に
することをもって「芸術に基づく研究」と理解している。
そうした研究のあり方は、研究者が対象を外在的に観察し
分析するというようなスタイルではなく、自らの制作行為
を研究対象とすることで、その過程において研究対象に研
究者が巻き込まれることになり研究者自身が変容すること
にも特徴がある。この点に着目して ABR を「芸術的省察
による研究」と敢えて誤訳して読み拓いてもいる 11。
　このような研究スタイルは、本学大学院で言えば美術・
工芸領域にのみ当てはまるように見えるかもしれない。だ
が、研究活動を創造性や想像力ゆたかなものと位置づけ、
イノベーションを起こしていくような本学大学院全体の志
向性に接続し得るものだと考えている。『ABR のハンドブ

ック』という今年出版された本に掲載されている、C. カ
マルゴ＝ボルヘスの「創造性と想像力：世界制作としての
研究」を参照しよう（Camargo-Borges, 2018）。
　従来のアプローチが前提とする「中立的」で「客観的」
な研究は果たして可能なのかという疑問から、「人々や社
会やコミュニティや社会変化を含んだ有機的な研究プログ
ラム（an organic research program）」を展開するにはど
うすればよいかをカマルゴ＝ボルヘスは問うている。
　知は「科学的コミュニティ内で取り決められた合意の副
産物」であるとするトマス・クーンの認識論に触発されて、
カマルゴ＝ボルヘスは、知を「歴史的、社会的、文化的過
程の副産物」とみる「関係的パラダイム」に立って、従来
の経験的研究に対峙する（ibid.: 90）。
  研究を「現実を映す鏡」とみるのではなく、「未来をつ
くる」ものとみて（ibid.: 92）、創造性や想像力を重視する。
この観点に立って、カマルゴ＝ボルヘスは同僚とともに、

「デザインする研究（designing research）」というアプロ
ーチを開発する。「デザインする」という用語はデザイン
領域から来ていて、それは「本来、行為可能な知とともに、
人間中心のアプローチを採用する」もので、また「研究を
実践に、実践を研究に引き入れる」ことも含意するもので
ある（ibid.: 95）。
　「デザインする研究」の原理は次の４つであるという。第一
に「研究を関係的で協働的

0 0 0 0 0 0 0

な
0

（relational and collaborative）
ものとみる」ことである。研究は他者のためではなく、他
者とともに行われる。第二に研究を「有用で創発的な

0 0 0 0

（generative）ものと位置づける」ことである。ここでは「参
加者が過程全体を通してともにあるので、新たな理解や新
たな意味や新たな可能性が共に創造される（co-created）」。
デザインする研究は、第三に「有機的で力動的な

0 0 0 0 0 0 0 0

（dynamic）
探究の側面に言及する」もので、ここにおいて研究活動は

「流動的で、力動的で、継続的実践」となる。最後に第四
の原理として、デザインする研究は「複雑さや多義性に従

0 0 0 0 0 0 0 0 0

事する
0 0 0

ことに焦点づけられる」（ibid: 95-96）。このアプロー
チは「研究に従事する新たな方法を創出し、地域性

（locality）と、知や実践の創発性に焦点づけられたオルタ
ナティヴなデザインに向けた空間を開く」とされる（ibid.: 
96）。
　ここまで見てきたとき、「デザインする研究」は、本学
大学院が目指す「デザイン思考」による新たな研究と同じ
スタンスに立っていることがわかる。PBL やソーシャル
スキル科目群に端的に示されているような、協同的で創発
的な学びは、芸術研究の新たなアプローチとも重なりなが
ら、未来をつくる新たな研究方法論として、デザインや美
術の研究をゆたかなものにしていくだろう。それは同時に、
本学大学院が目指す「デザイン思考」とは、ビジネス分野
で人口に膾炙しているものをそのまま取り入れるものでは
なく、自己の省察、あるいは技法や材料の探究へ向かう美
術・工芸の制作も包含しうる、本学大学院生一人ひとりの
研究が新たな価値創造へと向かうための指針であるという
ことを意味している。（小松）

おわりに
　本学大学院は全体としてデザイン・造形に焦点づけられ

図４．�‌�アルミホイルやポストイットを使った腕時計型アプリケーションの
プロトタイプ．（筆者撮影）
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ているにしても、各研究領域はそれぞれ特徴をもつ。その
特徴を、二つの軸（形式的な知に依拠するか暗黙的な知に
依拠するか、自己の課題に取り組むか他者の課題に取り組
むか）でおおまかにプロットしてみたのが（図５）である。

もちろん、個々の大学院生の研究方法論によって、これに
当てはまらない場合が多くあることを承知のうえで、全体
を見渡すために便宜的にプロットした。どの研究領域も目
指すところは新たな価値の創造（イノベーション）である
が、その方法論をいわば凝縮して抽出した研究領域が、新
たに立ち上がったイノベーションデザイン領域であると、
今のところは位置づけている。
　デザインや美術・工芸の領域の「研究」方法論は、確立
したものがあるわけではない。それゆえ、既存の研究方法
論を自らの研究実践に適用するという形ではなく、むしろ
大学院生一人ひとりが自らの研究課題に即して、研究方法
論も同時に模索していく必要がある。それがデザイン・美
術系の大学院における研究指導の難しさでもあるが、同時
にそれは既存の学問方法論を問い直し、新たな研究活動に
つなげていく可能性にも開かれている。大学院生一人ひと
りの今後の研究活動が、長岡造形大学大学院の内実をつく
っていくことになるのである。
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註
１	� ティム・ブラウンの論文の邦訳ではデザイン思考では

なく、デザインシンキングとして明記されている（ブ
ラウン 2008）。

２	� ISO9241-210:2010“Ergonomics of Human-System 
Interaction-Part 210:  Human-Centred Design for 
Interactive Systems”

３	� デザインプロセスのフィールド調査の手法やツールと
しては IDEO によるIDEO Method Cards: 51 Ways to 
Inspire Design（IDEO 2003） や The Field Guide to 
Human-Centered Design（http://www.designkit.org/
resources/1）、スタンフォード大学の d.school が公開して
い る bootcamp bootleg（https://dschool.stanford.edu/
resources/the-bootcamp-bootleg）などがある。

４	� ここでの戦略とは、目的を達成するために資源（ヒト、
カネ、時間など）を分配する「選択」のことを指す。

５	� W 型モデルの応用については第 64 回日本デザイン学会 
春季学術大会発表要旨 2017 板垣順平「地域連携におけ

図５．
　本学大学院の各研究領域を、二つの軸を設定してプロットしてみた。研
究方法論が比較的明確で分かち伝えることができる場合を「形式的な知」
とし、反対に言語化して示すことが難しいものを「暗黙的な知」としている。
自己と他者の「課題」とは、いわゆる解決すべき問題というよりも、実現
したい願望や欲求も含んだものである。各研究領域はそれぞれ特徴をもっ
ているが、方法は異なるとはいえ、本学大学院の目指すところは「新たな
価値を創造する」イノベーションである。それを各領域の背後にある大き
な円で示してある。各領域はベースにあるイノベーションと立体的に接続
しているが、特に「イノベーションデザイン領域」は、ベースにあるイノ
ベーションを凝縮してそれに特化し専門的に学ぶ領域であることから同じ
色で示してある。



（試論）長岡造形大学大学院研究方法論の模索　123

る HCD プロセス活用の可能性 - 兵庫県篠山市における
神戸大学と地域による連携商品の開発プロセスを事例
に」を参照のこと。

６	� 日経 BP 社編『デザイン・リサーチ・メソッド 10』日
経 BP 社，2015 を参照のこと。

７	� （https://static1.squarespace.com/static/57c6b79629687 
fde090a0fdd/t/5b19b2f2aa4a99e99b26bbb/15284108761 
19/dschool_bootleg_deck_2018_final_sm+%282%29.pdf）

８	� 筆者は、フィンランドのアアルト大学で開催された第
４回大会に参加した。この学会については、小松 2017
参照。

９	� 美術教育研究においても ABR を標榜する研究が増加し
ている。この点については小松 2018a 参照。

10	� 岡原 2017, 松尾ほか 2018, 第７章など。現在日本で
ABR を進めているのは、岡原を中心とした慶応義塾大
学の ABR 研究会、東京学芸大学の笠原広一、そして筆
者である。

11	� この点については小松 2018b, 特に第３章参照。


