
■はじめに

　デザインプロセスにおいて，直観の果たす役割は大きい．デ

ザイナーの直観は，教育や訓練のような経験によって形成され

る．一方で，こうした直観はともすると規範的な作用が強くな

り類型性が強くなる．デザイナーに求められる能力として，オ

リジナリティが求められることは，データ分析のような客観性

の高い手法に拠らずに類型性を回避する手段とも言える．

　直観を感性のひとつの作用として捉え，これを分析的なアプ

ローチによって捉えることが感性科学の立場であり，客観的な

直観の解釈を行うための基礎的なアプローチと言える．本報告

ではコミュニケーションツールデザインにおける直観の分析を

もとに，デザインに対する分析的な視点による支援を行った例

である．

■感性情報の位置付け

　感性の働きに関わる知識の 2 つの状態を，形式的な知識

と暗黙的な知識として考えると，感性は両者の転移の過程

として位置付けることができる．記述的な知識 (descriptive 

knowledge) は経験を通してそのある部分が暗黙化し，暗黙

化した知識は様々なモードによって直観的に表現される．感

性は，この知識の転換の過程であり，経験と表現そのものに

よって感性が形成されまた変化すると考えることが適当であろ

う．これまで暗黙的な知識 (tacit knowledge) として考えられ

てきた知識には，非意識的ながら規範的な作用を起こすもの

(prescriptive knowledge) もあり，これは暗黙的な知識と区別

するべきである．規範的な知識は，専門性の強い知識であり，

暗黙的な知識はより本質的な知識だと考えても良い．これらの

ことをまとめると図 1 のように表現することができる．

　ここで，経験は暗黙的または規範的な知識に転換される事に

よって非意識的に使うことができる状態となり，これは「わかっ

た」状態として知覚される．一方，「分かった」結果として得

られる暗黙的または規範的な知識の状態は知識が使える状態で

あるための十分条件だが，必ずしも表現が成功するとは限らな

い．表現が成功するためには，何らかの形で記述された状態で

の論理性が必要である．

　これをもとに分析的な検討をもとにした直観的なコミュニ

ケーションに関する研究を行った．

■事例 1　学際的コミュニケーションシステムの概念設計

　コミュニケーションにおいて，我々は記述性という観点から

はある程度不完全なメディアに依存する．それは書き言葉に対

する話し言葉やジェスチャーなどであり，これらを通じたコ

ミュニケーションは非記述的な共通基盤を持っていることで伝

達加納となる．コミュニケーション基盤の共通性が高ければ「あ

うんの呼吸」などのようにほとんど記述されないくとも伝達可
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図 1 知識の種類と感性の位置付け
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図 2 伝達のためのモードを介したコミュニケーションと感性

　　　（DK:descriptive knowledge, PK: prescriptive knowledge, TK: tacit knoledge） 



■概念設計におけるメタファー

　この段階で，非意識的な知識の作用によって直観的な反応を

引き起こす環境として，研究室の特性が浮かび上がった．研究

室，あるいは個室化されていない作業室のような環境では，多

くの人が異なった知識的基盤のもとで同時に作業を行ってお

り，そこでは，その場に居る人に対して同報的に情報が提示さ

れるにもかかわらず，それぞれの知識的基盤と意識 / 非意識

の状態によって選択的に反応する．この状態は，多様な意識状

態のクライアントが混在する環境におけるコミュニケーショ

ンモデルだが，これを Loft として，具体的なイメージを与え

ることによって，概念の共有化が可能になった．（図 4）

　この事例において，Loft はそのまま暗黙的な知識を誘発

する隠喩としての役割を果たしており，この機能をここで，

Evoked Metaphor と定義する．

■ Evoked Metaphor による知識の伝達

　Evoked Metaphor は，それ自体が具体的な「場」との関係

を持つため，意図を伝達しやすい性質を持つ概念である．そも

そもデザインは分野横断的な知識を有機的にまとめ上げるこ

とがそのプロセスであり，Evoked Metaphor の果たす役割が

大きいことが理解される．
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能である一方で，共通性が低い場合には記述性を高めないと知

識の伝達ができない．

　特に学際的な情報交換は，その構成員が持つ知識的基盤が

大きく異なる．すなわちそれぞれの知識の内容が大きく異な

り，かつ経験の解釈と表現の方法が異なるためにそれらの

影響を受ける感性も必然的に異なる．その結果，伝達目的

で形式化された知識（formulation) を，受け取り解釈する

（conceptualization) 際の「分かり方」が大きく異なる．

　特に，「分かった」感覚は，暗黙化または規範化されたとき

に顕著に得られることから，conceptualization においてもよ

り相手に伝わりやすいコンテンツおよび操作の設計が必要と

される．

　特に，コミュニケーションにおいては，形式的な知識と暗黙

的な知識を組み合わせつつ，それぞれの知識の特性によって形

成する知識的基盤を「場」とする考え方がある（図 3）[Nishida 

1992],[Nonaka 1998]. その際，特に非形式的あるいは非意識的

な知識に対して直観的な反応を引き起こさせることがひとつの

伝達可能な知識の状態であると考えられる．

図３ 知識の転移と場の関係：知識は外在化 / 内在化する際に
特有の「場」において意味を持つ
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図 5　Evoked Metaphor によるデザインプロセス


