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　われわれは、調査研究を遂行するために「ラボラトリー」を構成する。それは、
個別具体的な〈モノ・コト〉と普遍抽象的な概念との橋渡しをする役割を担う
実験的な環境である。「プロトタイピング」は、現実に先行して「可能な世界」
を体験し、あたらしい仮説やビジョンの生成を促す環境として理解することが
できる。本稿では、われわれに馴染みぶかい「仮説検証型」の実験環境のみな
らず、「視点呈示型」の活動について触れ、思索と試行のなかで、絶え間なく「仮
説生成」をくり返すことのできる環境づくりの重要性について論じる。

コミュニケーション、ラボラトリー、デザイン
communication, laboratory, design　
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　　We attempt to set up a “laboratory” in order to pursue our research projects.  As 
an experimental environment, a laboratory plays an important role to establish a link 

between concrete objects/events and abstact concepts.  The idea of  “prototyping” can 

be understood as an attempt to explore the range of possibilities through generating 

hypotheses and future visions.  The present paper seeks to examine the importance of 

designing the envrionment for generating issues, in that our focus will shift from the 

notion of  “solving problems” to “generating visions.”
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１　はじめに
　2013 年に刊行された『x-DESIGN』に寄せた論考の冒頭で、『生きのびる

ためのデザイン』（パパネック , 1974）の一節を引用した。デザインとは「意

味ある秩序状態（オーダー）をつくり出すために意識的に努力すること」であ

るという理解は、「ふつうの人」こそが、たゆまず毎日の生活をやりくりする
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「暮らしのデザイナー」であることを、あらためて考えるきっかけになった（加

藤 , 2013）。近年、デジタルファブリケーション技術の受容・普及とともに、

従来型の「作り手（生産者）」と「使い手（消費者）」との境界はますます曖昧

になり、人間関係や役割期待が再編成されつつある。そして、「ふつうの人」

が、ごく身近な環境で素材、道具、知恵やノウハウを動員し、生活の諸側面

を自らの手でつくったり、改変・改造したりするというヴィジョンが描かれる

ようになった。すべてを一人が担うことが容易ではない場合でも、「ふつうの

人」がネットワークを介して有機的につながることで想いの実現を可能にす

る、あらたな「共助」「互助」のあり方にも関心が高まっている。

　こうした生活環境の変容を前提とするとき、重要なのは、われわれの個別

具体的な問題意識に応じて、いままで以上に柔軟で多様なデザインの方法と

態度が求められるという点だ。つまり、一人ひとりにとって身近な「ふつう」

のデザインは、きわめて領域限定的で、同時に実践的にならざるをえないの

である。こうした問題意識をふまえ、本論考では、「ラボラトリー」と呼ばれ

る思索・試行のための環境に着目しながら、デザイン研究の実践と評価につ

いて論じてみたい。

２　理解の方法
　われわれが日常生活について理解しようとするとき、大きく二つの道筋を

考えることができる。まず、自分のごく身近にある具体的な〈モノ・コト〉

から発想するやり方である。日常生活におけるさまざまな体験は、一つひと

つがユニークで、とくに目の前で起きていることであれば、「自分ごと」とし

て考えることができる。目の前にある〈モノ〉であれば、実際に手に取って、

その感触や成り立ちについて、自らの言葉で語ることもできるだろう。実体

験に根ざしていればこそ、その言葉は説得力を持つ。人の気持ちや感情は目

に見えないが、何らかの形で言葉や行動に表れるはずだ。ナイーヴな感想や

印象のようでも、それは現場の様子を鮮明に映しているからだ。こうした個

別具体的な体験について理解を深めるためには、広い意味でのフィールドワ

ークが大切な役割を果たす。フィールドワークでは、観察可能な〈モノ・コト〉

の個性にできるかぎり接近し、詳細な観察と記述を試みる。加えて、インタ
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ビューなどの手法を使えば、個別具体的な〈ものがたり〉について、さらに

理解を深めることができるだろう。

　いっぽう、概念的な（あるいは辞書的な）定義から、〈モノ・コト〉の理解

を試みるやり方もある。われわれが、これまで馴染みのなかった言葉や概念

に出会ったとき、その意味を調べるのはごく自然なふるまいだろう。最初に

前提となる知識や定義があたえられたほうが、不安を感じることなくその先

の学習に意欲的になれる場合も少なくない。何らかの辞書的定義があれば、

それを手がかりに、言葉の意味する内容や関連領域について考えることがで

きる。当然のことながら、一般的な概念の理解がすすむと、その背後にある

さまざまな思想や理論についても関心がおよぶ。概念を学ぶには、コンセプ

トワーク（概念構築）が欠かせない。専門的な用語や主要な人物、関連する領

域がどのような状況にあるのか、その概要を把握しておくことが重要だ。大

まかであっても、対象となる領域の全体像を理解していれば、自分自身の位

置づけ（ポジショニング）もはっきりする。

　実際には、われわれは、個別具体的な体験と普遍抽象的な言明とのあいだ

を行き来しながら、〈モノ・コト〉の理解を深めている。つまり、いま述べた二

つの理解の方法は、どちらかを選ぶという性質のものではなく、相互に関連

している。したがって、状況に応じてその都度適切だと思われる道筋が選ば

れると考えたほうがよいだろう。現場での活動が中心的な場合には、一連の

体験を束ねて、より抽象度の高い概念で自らの活動やその成果について語る

ことが大切だ。いっぽう、理論志向が強い場合には、取り扱っている概念を、

できるかぎり身近な文脈に適用しながら考えることが求められる。つまり重

要なのは、個別具体的な体験と普遍抽象的な言明とをつなぐことである。言

葉（概念）と、自らの体験とが結ばれたとき、それは身体的な理解に変わる

からだ。われわれの個人的な体験を形式化・言語化しようという動きと、概

念をごく身近に実感できる〈モノ・コト〉の文脈に位置づけるという試みを、

絶えずくり返すことが重要なのだ。

　では、どのようにすれば、個別具体的な体験と普遍抽象的な言明とのあい

だを往復できるのだろうか。われわれは、個別具体的な体験と、普遍抽象的

な言明との橋渡しのために、試作や試行を伴う実験的な活動を行うことが多
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い。図 1 では、こうした活動を、フィールドワークやコンセプトワークに対

応づけて「ラボラトリーワーク」と呼んで位置づけている。一連の実験的な

活動を実現するための仕組みが「ラボラトリー」であるが、ここでは広い意

味でとらえてみたい。「ラボラトリー」は、（現実に直接大きな影響を与えな

いという意味で）安全が担保された環境であり、同時に単純化、抽象化によ

って（ある程度は）操作可能となった環境として性格づけることができる。

われわれは、調査研究を遂行するにあたって、さまざまな形で「ラボラトリー」

を構築している。制度や組織の成り立ちもふくめ、研究者の問題意識や態度は、

「ラボラトリー」のありように反映されていると言えるだろう。後述するように、

どのような理念のもとで「ラボラトリーワーク」が行われるかに着目すること

で、われわれの調査研究の特質を際立たせることができるはずだ。

３　「ラボラトリーワーク」の実際：局所的なルールと大域的パ
ターン

　少し遡ることになるが、私自身の研究活動のスタートである経済学（経済地

理学）の一領域をふり返りながら「ラボラトリーワーク」の実際について、具

体的に考えてみよう。経済地理学では、時間のみならず、空間（距離）に関

わる変数を明示的に扱う。たとえば立地の選好や空間における人間行動は、

いずれも「輸送費（移動コスト）の最小化」という問題として定式化され、

現実の都市空間、生活環境の成り立ちを単純化・抽象化しながら理解を試みる。

　たとえばシェリングは、「分居（segregation）」について思索するためのシン

図 1　操作可能領域としてのラボラトリー
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プルな実験を考案している（Schelling, 1969, 1971, 1978, 2016）。「分居」（あ

るいは「隔離」や「分離」）の現象は、とりわけ居住地をめぐる問題として扱

われてきた。より具体的には近隣の転移現象（neighborhood-tipping）に対する

関心であり、これに関する事例研究はさらに遡って、重要なテーマとして取

り扱われてきた。一連の事例研究を通じて、近隣に移入する少数派が、ある

一定の「臨界点（tipping-point）」に達すると、先住者が、徐々に撤退を始め

るという特徴的なプロセスが見いだされた。「分居」という社会現象は、経済

地理学的な観点からも示唆に富んでいるが、個人の合理的な行動が集積され

ることによって、社会全体に大きな影響を与えうるというミクロとマクロとの

連関を取り扱うものである。シェリングの「空間近接（Spatial proximity）モ

デル」のもっともシンプルな試行では、異なる属性をもつ 2 つの集団を想定

する。図 2 は、それぞれの集団に所属する成員（図中では、個人を「●」か「○」

で表す）が、ランダムに一列に並んでいる様子を示している。そして、一人

ひとりは「隣り」に並んでいる個人について、ある種の「要求水準（incentives）」

を持っていると仮定する。ただしここで言う「隣り」とは、左右にいるそれ

ぞれ４人（つまり８人）を指す（そして、左右に４人ずついない場合には変則

的に扱うものとする）。

　この状況で、「隣り」に並んでいる個人のうち、少なくとも半数は、自分と

同じ属性であってほしいという「要求水準」に基づいて各個人が行動するとき、

列の並び方はどのように変化するだろうか。つまり、ここで想定されている「要

求水準」は、「隣り」に並ぶ個人の属性を考慮した際、自らが多数派であるこ

とを望むというものだ。自分の状況に満足できない個人は列から抜け出して、

「要求水準」を満たす最も近い位置へ移動すると仮定する。図 3 は、この手続

きと状況の変化を表している。最初の時点（t）で「要求水準」を満たしてい

ない①が移動する。その状況（t+1）において、今度は②が自らの「要求水準」

を満たす場所へ移動し、さらに③が移動する（t+2）。

図 2　シェリングの「空間近接（Spatial proximity）モデル」：初期状態
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　この試行では、ある個人が移動する結果として、以下の 2 つの状況がもた

らされる。まず、自分の隣りから同じ集団の成員が去る、あるいは異なる属

性の成員が隣りに来ることによって、当初は「要求水準」を満たしていた個

人が移動せざるをえなくなる場合がある。また、自分の隣りから同じ集団の

成員が去る、あるいは異なる属性の成員が隣りに来ることによって、当初は

満たされていなかった「要求水準」を満たすことになり、移動する必要がな

くなる場合もある。このため、左端から順番に個人が移動するという手続き

で進行するものとする。逐次状況は変わるので、自分の番が来た際に移動す

る必要がなければ、そのまま留まることになる。この実験では、全員がそれ

ぞれの「要求水準」を満たすまで、同じ手続きにもとづいて移動がくり返さ

れる。

　図４(1) 〜 (3) は、同じ設定で「○」と「●」の属性をもつ個人がそれぞれ

35 名ずつ列に並んでいた状況の推移を表している。まず、初期状態（図中上段）

ではランダムに並んでおり、このとき「要求水準」が満たされていない個人

は 26 名いる。図中 (2) は、各自の「要求水準」に基づいて、（初めの）26 名

が移動した結果を示している。視覚的にも明らかなように、同じ属性の個人

どうしがグループを構成しつつある。この状態で、「要求水準」が満たされて

いないのは 8 名である。その８名がさらに移動を続けると、(3) のような配列

になる。ここでは、どの個人も「要求水準」を満たしている（つまり移動の必

要性を感じない）という意味で「均衡」状態にあると理解することができる。

図 3　シェリングの「空間近接（Spatial proximity）モデル」：パターンの推移
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この「均衡」状態においては、「分居」がいっそう明確になる。

　ところで、反復的な移動のプロセスによって (3) のような「均衡」状態がも

たらされることは、この実験環境の成り立ちから事前に予想しえた。という

のも、それぞれの個人の「要求水準」自体が、グループを構成して並ぶこと（つ

まり「分居」すること）を示唆しているからである。しかしながら、図中 (3)

において、各個人の「隣り」に同じ属性の個人が何人いるかについては、予

想せざる結果だと言えるだろう。それぞれの個人は、自らの位置を選好する

にあたって、同じ集団の成員が半数以上いるという隣接関係を望んだ。その

関係性を満たすべく個人が移動した結果、「隣り」には同じ集団の成員が８割

いるという状況がもたらされている。つまり、個人的な動機に基づいて、「分居」

という集合的な結果は予見できるものの、それが具体的にどのような形で表

れるかを知ることは容易ではない。この実験環境が興味ぶかいのは、各個人

が自らの「要求水準」を求めた結果として、「分居」という集団的な結果がも

たらされるということを明解に示している点であろう。そして、言うまでも

なく、ここでは個人どうしの相互作用がきわめて重要な役割を果たしている。

シェリングは、さらにこの実験環境をチェッカーボードのように平面に拡張

し、左右だけではなく上下も加える形で「隣り」を定義した上で試行を進める。

実験自体は複雑になるが、基本的な考え方は同様である。

　ここでは詳細を省くが、類似の試みは分野を横断する形で展開されている。

たとえばシュロット（Schrodt, 1981）は、政治学的な観点から「テリトリー」

の形成を扱い、局所的に多数決原理が適用されることによって、「テリトリー」

の形成という大域的な現象がもたらされることを示唆している。また、ひと

図４　シェリングの「空間近接（Spatial proximity）モデル」Schelling, 1971 をもと
に作成
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たび「テリトリー」が形成されると、空間的な属性（位置関係）を重視する

かぎりは、境界が維持される傾向がある点を指摘している。アクセルロッド

（Axelrod, 1981, 1984, 1987）は、「囚人のジレンマ」状況を反復する実験環境

を構成し、協調関係のあり方について考察した。シェリングと同様、正方格

子状の空間に「○」と「●」を布置し、一つひとつのセルが近隣と「囚人の

ジレンマ」状況にあると想定しながら試行をくり返し、どのような「つき合

い方」が長きにわたって生き残る「逞しさ」をもつのかを考察した。[1] 

　いま紹介した事例は、いずれも局所的なルールの反復によって、大域的な

パターンが生成される仕組みとして理解することができるだろう。より具体

的には、空間（形状および境界の設定）、属性、初期状態、遷移ルール、隣接

関係、イテレーション（開始と終了）といった変数をそれぞれ指定することに

よって、さまざまな思索を行うことができるものだ。ここでの事例にかぎら

ず、「ラボラトリー」は、操作可能な環境として形式化される。前試行的に決

められる一連の変数によって「ラボラトリーワーク」の実践を操作的に定義

できるので、この実験環境は一般的な形で記述することができる。これは、「ラ

ボラトリー」の構造とも呼ぶべき側面で、厳密な記述・記法が共有されれば、

さまざまな形で適用されたり、改変されたりする可能性が広がる。

　いっぽう、操作可能な環境は、われわれの問題意識に応じて、多様な意味

を与えられることになる。単純なルールの反復によって、正方格子状の空間

上にさまざまなパターンが生成される状況を目の当たりにしながら、われわ

れは多様な〈ものがたり〉を想起する。たんなる複雑な図形として理解する

こともできるが、同時に（高度に単純化されてはいるものの）土地利用の変化、

テリトリーの形成、「分居」など、さまざまな社会現象の表れとして理解する

ことができる。この場合、「ラボラトリー」は、同じ構造を持ちながらも、文

脈に依存する形で具体化される。

　こうした「ラボラトリーワーク」は、高度に単純化されているため、たと

えば「分居」という社会現象とはかけ離れているように見える。移動のため

のルールも、正方格子状の空間も、われわれが直面する具体的な現象を、直

接扱っているかのように実感するのは難しいだろう。「ラボラトリー」におけ

る思索や試行のなかで、われわれの想像力が動員されることで、単純化され
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た表現がより具体的な文脈に位置づけられたり、さらに抽象度の高い概念の

生成に結びついたりする。

４　「ラボラトリー」のデザイン
　いま紹介した事例のように、われわれの知的探究においては、個別具体的

な体験と普遍抽象的な概念との橋渡しの役割を担う仕組みとして、操作可能

性が担保された実験環境が重要な役割を果たす。「ラボラトリー」の設計は、

研究領域によって多様であるが、大きく二つのタイプがあると考えられる。

4.1　仮説検証型のラボラトリー：モデル → シミュレーション → 評価

　図 5 は、とりわけ社会科学的なアプローチにおいては、比較的馴染み深い

と思われる「ラボラトリー」を模式的に表したものである（日本数理社会学

会 , 2004）。図のとおり、複雑で猥雑な「現 実」の諸問題を理解するために、「モ

デル」の構築が行われる。その手続きはさまざまであるが、理論的背景に基

づいて「現実」の世界が抽象化・単純化されることで、操作可能な「モデル」

が提案される。そして、研究対象となった「現実」を説明するために「モデ

ル」を用いた「シミュレーション」が行われ、その結果が評価される。「モデル」

自体の構成については、その理論的背景や論理的整合性が問われるいっぽう

で、「シミュレーション」は経験的妥当性に照らして検証される。典型的には、

統計学的な指標によって「モデル」の説明力がどの程度有意であるかが検証

され、「モデル」の基礎となる仮説の採否が判断される。

　図 5 のとおり、実験は環状のプロセスで進行し、「評価」の結果に応じて逐

図 5　仮説検証型ラボラトリー
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次「モデル」が改変され、くり返し「シミュレーション」が行われる。この

循環によって「モデル」は精緻化されてゆく。「モデル」の説明力が検証され、

因果関係が（ある確度で）明らかになれば、「現実」の予測に役立つ知見が

得られたことになり、（「現実」のふるまいの）制御を目指す政策立案的な洞

察を加えることもできる。こうした一連のプロセスを可能にする実験環境は、

「仮説検証型」と呼ぶことができるだろう。重要なのは、このタイプの「ラボ

ラトリー」においては、「現実」が「モデル」に先行しているという点だ。「ラ

ボラトリー」は、「現実」を理解し考察するための環境として設計される。

4.2　視点呈示型のラボラトリー：プロトタイプ → ジェネレーション → 選択

　図 6 は、もうひとつの「ラボラトリー」のあり方を示している。これは、

上述の「仮説検証型」とはことなる考えにもとづいて構築されるもので、こ

の場合は、現実の世界よりも先行して、ある種の実験環境が構成されている。

この実験環境の特質は、現実の縮図という意味での「モデル」構築ではなく、

想像力や技術的可能性による「プロトタイプ」を構成することによって、思

索を始める点にある。これは、「視点呈示型研究」（西條 , 2007）を志向するも

ので、「プロトタイプ」を操作することによって生成されるのは、可能性の範

囲（boundaries of possibilities）である。操作的に定義された環境のなかでは、

変数を指定しながら、可能な世界をすべて生成することを目指すこともでき

る。あらかじめ「現実」との対応関係を考慮しながら、構築された「モデル」

ではなく、理論的・技術的な可能性に依拠した試行なので、ここでの営みは「シ

ミュレーション」ではなく「ジェネレーション」と呼ぶのがふさわしいだろう。

図 6　視点提示型ラボラトリー
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　「プロトタイプ」の利点のひとつは、（現実との整合性を問うことに固執せ

ずに）改変が容易であるということだ。ここでも、環状のプロセスが構成さ

れており、研究者は、生成されたバターンを参照しながら「プロトタイプ」

の改変を行う。いまやパーソナルコンピューターがあるだけで、容易にパタ

ーン生成をくり返すことができる。変数の指定や条件設定さえもマシンに委

ねて、可能な状況をくまなく列挙することも可能となった。そして、次々と

生成されるパターンのなかから「もっともらしさ（plausibility）」という基準

によって特定のパターンが「選択」される。「選択」され呈示されるのは、あ

たらしいものの見方・考え方である。このプロセスの所産は、「提案された現

実」あるいは「（提案された）現実感」とも呼ぶべきものである。つまり、こ

のタイプの「ラボラトリー」における活動で際立つのは、（仮説検証に基づく）

法則定立や政策立案ではなく、あたらしい仮説や概念を生み出すことだと言

える。

　ここで注意したいのは、「視点呈示型」の実験環境であったとしても（図 6）、

「選択」の手続きが厳密に形式化されてしまうと、それは「仮説検証型」と同

様のふるまいになってしまう可能性があるという点だ。思索と試行をとおし

て生成されたいくつかの選択肢のなかから、どの結果をどのような手続きで

選ぶのか。重要なのは、ここで強調したい「視点呈示型」の志向は、「選択」

の段階でわれわれのコミュニケーションが要求されることで特徴づけられる

という点である。局所的なルールにもとづく大域的パターンの生成は、機械的・

自律的に行われたとしても、状況を勘案しながら、言語化の過程を経て結果

が選ばれる。その意味で、「視点呈示型」の実験環境は、コミュニケーション

を誘発する役割を担うと言えるだろう。関心を同じくするメンバーどうしの

知的な交流・交歓が、「ラボラトリー」における活動を性格づける。

4.3　「ラボラトリー」と想像力

　ミルズ（1965）は「社会学的想像力」という概念を用いて、社会学、ひいて

は社会科学一般における重要な精神的資質について洞察を加えた。こうした

想像力をもつということは、「みずからをその時代の中に位置づけることによ

ってのみ自己の経験を理解し、自己自身の運命をおしはかることができ、ま
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た周囲にいるすべての人びとの生活機会に気付くようになることによって、

はじめて自分の生活の機会をも知ることができるのだ」という考えをもつこ

とだという。「社会学的想像力」は、主に歴史的な流れのなかで自分の位置を

模索することの重要性を強調しているが、当然のことながら広い意味での「自

己定位」の大切さも含意されている。

　ここでは、ミルズが「個人環境にかんする私的問題（the personal troubles 

of milieu）」と「社会構造にかんする公的問題（the public issues of social 

structure）」との区別の重要性を強調している点に注目してみたい。上述のシ

ェリング流の「ラボラトリー」においては、個人の局所的な意思決定の所産

として、ある種の大域的な状態がもたらされるという仕組みが組み込まれて

いた。一人ひとりが、自分の「要求水準」を満たすための位置を追求する結

果として、列全体としての並び方に影響がおよぶ。そして、その全体の成り

立ちを参照することによって、各個人は次期以降のふるまいを決定するので

ある。

　「ラボラトリー」において醸成される（あるいは要求される）想像力は、こう

した問題状況の相互依存（相互浸透）の過程を見極めながら、あらたな可能性

を見出すことのできる能力である。つまりそれは、ひとつの観点から別の観

点へと移る能力をもつということに他ならない。そして、「ラボラトリー」の

活用によって、われわれの（視点の）移動可能性は飛躍的に広がる。たとえば

前述の実験環境において、われわれは、全体を鳥瞰することができる。これ

はいわば「神の眼」を獲得したということであり、パターンの推移を一望で

きる。だが、興味ぶかいことに、こうした実験をすすめていると全く別の観

点から机上（あるいは画面上）に生成されるパターンを眺めていることがある。

それは「神の眼」とは別の、その実験的な空間のなかにいる自分の観点である。

つまり、「ラボラトリー」に没入することで、自分自身の身体が微小な存在と

なって、実験的な空間のなかで活動するような感覚を持ちはじめるのである。

また、何らかの形でイテレーションが中断されると、没入している自分自身

を再認識することにもなる。このように、単純化された実験環境での経験は、

さまざまな観点が協調的に併存することを意識させる。さらに重要なのは、

こうした「ラボラトリー」における体験を、他の生活の場面においてどのよ
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うに活かしていくかという課題であろう。

　「エクス・デザイン」プログラムにおける多彩な調査研究について、その内

容と方法を俯瞰すると、「視点呈示型」の環境を整備し、そのなかで思索と試

行が続けられているように映る。極端なケースになると、〈プロトタイプ→ジ

ェネレーション→選択〉というプロセスのなかで生まれる仮説や概念は、い

わば副次的（副産物的）な意味合いしか付与されず、むしろ「ラボラトリー」

のデザインそのものへの関心こそが主たる活動であるかのように見受けられ

る場合もある。それは、絶えず思索と試行をくり返すことのできる環境整備

への欲求であり、「デザインをつうじた学び（learning-by-design）」（たとえば，

Kolodner, 2002）に欠かすことのできない環境整備だと言えるだろう。また、

「現実」に先行しうる世界が、われわれに没入感をもたらしていることの表れ

でもある。

５　現場に近づく
5.1　社会実験・アートプロジェクト

　これまで、具体的な事例としてシェリングの考案した実験環境を中心に述

べてきたが、さらに広い文脈で「ラボラトリー」について考えることもできる。

それは、テーブルの上に並べられたコインによる試行でも、画面上でくり返

し生成される複雑な図形でもなく、さらにわれわれの生活に接近して実現さ

れる「ラボラトリーワーク」のための環境である。

　たとえば「社会実験」と呼ばれて実施されているさまざまな活動は、期間

や実施エリアを限定することによって、（ある程度は操作可能な）実験環境を

構成する試みだと理解することができる。もちろん、実験は現場の条件に大

きく依存し、不確定な要素もあるため、上述の事例のような意味での変数の

指定や環境整備は難しいが、人びとのふるまいや一連の手順が前試行的に決

められているため、場合分けをしながら知見を整理することは比較的容易だ

と言える。ここで注目しておきたいのは、われわれが「社会実験」に向き合

う際に、多くの場合「仮説検証型」の実験環境として理解しがちだという点

である。たとえばインフラなどの公共的な性格をもつサービスの「試用」は、

当然のことながら、やがては社会に広げてゆくという目標や使命をもって実
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施されているはずだ。つまり、技術やコスト、さらには安全への配慮なども

ふくめた実現可能性を確認するための「社会実験」である。その意味では、

モデル（モデルケース）を介したシミュレーションとして位置づけられるのは

ごく自然なことだ。

　また、「アートプロジェクト」と呼ばれる実践も、いわゆる日常生活とは異

なる時間と空間を整備する点では、本稿で述べている「ラボラトリーワーク」

の一形態として位置づけることができる。「アートプロジェクト」は、中長期

的な視野で文化的な土壌を育むという使命を負った活動として理解されてい

ることが多い。私自身、これまで「墨東大学」や「三宅島大学」というプロ

ジェクトに関わる機会があったが、いずれも「アートプロジェクト」として実

現した実験的な場づくりであった。正確に言えば、（私のように）アーティス

トではない者であっても、「アートプロジェクト」という文脈が与えられるこ

とによって、現場に密着した「ラボラトリーワーク」が可能になるということだ。

　当然のことながら「社会実験」や「アートプロジェクト」の成果が、具体

的な政策立案や制度設計に活かされる可能性はあるが、じつはわれわれを惹

きつけているのは、こうした実験をきっかけに、まだ見ぬ現実を先取りでき

るからではないだろうか。「社会実験」も「アートプロジェクト」も、問題解

決を目指す「仮説検証型」の実験ではなく、現実に先行する〈ものがたり〉

をいち早く体験する「視点呈示型」の実験として再認識することが重要だ。

それによって、われわれは「効果」や「社会的インパクト」を生み出すとい

う使命感やプレッシャーから解放され、さまざまな可能性の範囲を探究する

作業に挑むことができる。後述するが、いまわれわれが問うべきなのは、こ

うした冒険的な試みを評価する（もはや評価という言葉や営み自体が不要な

のかもしれないが）方法や態度に関する議論が圧倒的に足りないという点だ。

5.2　ワークショップ

　さらに、「ワークショップ」と呼ばれる学習環境も、個別具体的な〈モノ・コト〉

と、普遍抽象的な概念との橋渡しを担う実験的な場として理解することがで

きる（加藤 , 2017）。それは、わかりやすく単純化・形式化され、安全な試行

を可能にする実験的な学習環境を提供するものだからである。図１において、
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ワークショップを普遍抽象的な言明と個別具体的な〈モノ・コト〉とのあい

だに位置づけると、ワークショップをデザインする手続きは、図中の右から

でも左からでも（あるいは双方からでも）進めることができるだろう。着想の

あり方と同様、われわれの問題意識や日頃接している現場の状況に応じて、

多様な道筋がある。

　ひとつは、コンセプトワークからワークショップをデザインしてゆく道筋で、

「演繹的」なアプローチだと理解することができる。ワークショップは、（広

い意味での）学習に資する場づくりの活動なので、学習内容（主題）や学習目

的について、まずは重要だと考えられる概念やキーワードを明確にしておく

必要がある。たとえば身近な社会問題にかかわる用語から、さらに抽象度の

高い思索的・哲学的な概念にいたるまで、何が主題となるのかを明らかにす

るとともに、学習目的も併せて言語化を試みる。学習目的は、学習内容と区

別して位置づけられるべきものである。つまり、同じ主題であったとしても、

学習目的に応じてことなる側面が際立つことになる。

　ワークショップは、たんにある主題に関する知識を獲得するばかりでなく、

技能の開発や態度の変容、評価にいたるまで、さまざまな目的に応じて使う

ことが可能である。重要なのは、これらの目的はワークショップを実施する

前に想定されているもの（デザインの段階で想定されているもの）で、実際に

ワークショップの実践をとおして、その目的が遂行されるか（遂行すること

が可能か）については、実施過程の理解や評価に関わる問題だと言えるだろう。

つまり、ワークショップを事後的にふり返った場合には、もともと目的とし

て想定されていなかった学習が行われる可能性もあるが、学習のための場と

してワークショップを構想する際には、事前に目的を明快にしておく必要が

ある。

　いっぽう、フィールドワークをとおして、ワークショップをかたどってゆく

やり方もある。日常生活で直面している個別具体的な状況をつぶさに観察し、

詳細な記述を試みることによって、「帰納的」に場づくりの方法を形式化する

という道筋である。われわれが日常的に向き合う〈モノ・コト〉は、一つひ

とつがユニークであり、その実態はじつに複雑である。フィールドワークか

らのアプローチは、現場で抱いた（個人的な）印象や感情を第三者に伝えら
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れるように、より抽象度の高い表現を目指して言語化を試みる。

　私自身、この 10 数年、「キャンプ」と呼ぶワークショップを実施してきた

（加藤 , 2009）。柴又（東京都葛飾区）で実験的に行った活動がきっかけとな

り、その後の試行錯誤を経て形式化されたものである。最初の試みでは、地

域に暮らす人びとと直接やりとりしながら、参加者が一人ひとりのやり方で

「柴又らしさ」を観察・記述した。その後、参加者の個別具体的な文脈ととも

に語られた記述を相互に参照することによって、共通点や相違点が明らかに

なり、複数の参加者が共有する気づき方やものの見方が緩やかに束ねられた。

こうした過程を経て、完全に個人的なものでも、また柴又という地域に固有

なものでもない、より汎用的な言葉や語り口で調査の成果をまとめることが

できるようになった。

　われわれの着想の源泉は多様であるが、問題意識は、コンセプトワークや

フィールドワークを介して整理することができる。その上で、当該の研究内容・

研究目的に照らして、ワークショップが思索や試行の環境として適している

かどうかを見極めることが重要だ。当然のことながら、ワークショップは実

験環境として万能ではなく、向き不向きがある。

６　ラボラトリーライフ
　「ラボラトリーワーク」は、ある種の没入感を生み、時間を忘れて熱中する

ことのできる（日々の）営みである。「仮説検証型」の実験においては、仮説

が有意なものとして検証されるまで、実験と評価がくり返される。「視点呈示

型」の環境では、われわれを魅惑し知的関心を充たすにふさわしい仮説やヴ

ィジョンが生まれるまで、ルールの適用とパターン生成が続けられる。いず

れの場合でも、汲めども尽きぬような好奇心や執着心を生み出す環境として

「ラボラトリー」がある。

　すでに述べたように、とりわけ「視点呈示型」の志向が強い「ラボラトリー」

の場合には、イテレーションというプロセスそのものが没入感をもたらすと

ともに、われわれのコミュニケーションを活性化させる。実験環境によって

生まれるあたらしい仮説やヴィジョンについて語り合うこと（言葉にすること）

が、探究活動を成り立たせる重要な側面となっている。「仮説検証」は、「評価」
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の仕組みによって、ある段階で「収束（closure）」を迎えることになるが、そ

の節目は相対的に明解である。仮説の採否については、前試行的に判断基準

が定まっているからである。いっぽう「視点呈示」のラボラトリー観におい

ては、可能性を生成する仕組みづくりにおける知的興奮が欠かせない。つま

り、「ラボラトリー」のあり方を問うこと自体が、重要なデザインの課題になる。

もちろん、「視点呈示型」というスタンスを標榜するからといって、夢やヴィ

ジョンを語っているだけでは困る。実装可能性を念頭に置きながら、「仮説検

証型」の「ラボラトリーワーク」へと展開していくことが望ましいだろう。そ

のいっぽうで「ラボラトリーワーク」の実践と評価について、われわれの向

き合い方に柔軟性を持たせるための議論も必要である。「視点呈示」には、弛

まぬコミュニケーションの過程が欠かせない。

　われわれが「仮説検証型」の活動を想定している際には、「ラボラトリーワ

ーク」によって生み出された〈モノ・コト〉がもたらす「効果」や「インパクト」

の評価という側面が際立つ。では、「視点呈示型」の活動は、どのような観点

から理解すればよいのだろうか。われわれの「ラボラトリーワーク」を柔軟

に理解しようと試みるとき、「実験室研究（laboratory studies）」として知られ

ている一連の研究が示唆に富んでいる。ラトゥールらによる調査は、その代

表的な事例で、「アクターネットワーク理論」の礎となったと言われている。

「実験室研究」は、実験室を対象とする人類学的・民族誌的な調査研究である

（Latour & Woolger, 1979）。ラトゥールらは、「ソーク生物学研究所」におけ

る参与観察をとおして、「実験室」で何が行われているのかについて、詳細

な記述を試みた。それは、「科学が作られているとき」について、あたらしい

知見をもたらすもので、たとえば「実験室」においては、夥しい「文書作業」

が求められているということを明らかにした。「実験室」は、ファイルの整理

やラベル貼り、あるいは実験装置の調整やメインテナンスといった、実務的

な作業をもふくむ、有機的なネットワークとして理解することができる。また、

実験装置に大きく依存する研究内容の場合には、どのように（しばしば高額な）

装置を入手し、維持管理を行うのかといった制度や組織の状況も関わってい

る。「実験室」は、多数のモノや複雑な人間関係をもふくむ「生活」の場として、

つまり「ラボラトリーライフ」として描かれた。
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　こうした民族誌的な研究が興味ぶかいのは、われわれが「実験室」におけ

る人間ドラマの部分を捨象し、もっぱら「成果」に注目しがちである点を示

唆しているからである。つまり、「ラボラトリーワーク」は、実験の「成否」

によって判断されがちだということだ。いま、われわれが考えるべきなのは、

「ラボラトリーワーク」を多面的に理解するための方法や態度である。その際、

重要になるのは、実験のログ、実験ノートや業務日誌と呼ばれる、「実験室」

における「生活記録（life document）」であろう。実験室での操作的作業の記

録は、その「成果」の説得力を高めてゆくために欠かすことができない。それは、

まさに「科学が作られる」ときのエビデンスだからである。いっぽう、「視点

呈示型」の「ラボラトリー」観で調査研究に臨むのであれば、「実験室」での

生活を細やかに理解する必要がある。起伏に富み、試行錯誤のくり返しのな

かで展開する「実験室」の〈ものがたり〉は、エビデンスにもとづいて説得

される性質のものではなく、「了解にもとづく浄化（カタルシス）」（Plummer, 

1991）をもたらすものだ。

７　おわりに
　われわれは、「臨床」という言葉から、医療・福祉・教育などの文脈を想い

浮かべがちだが、こうした領域は、まさに近年のデザイン研究が重要視して

いる「現場」に他ならない。また、「臨床現場」を広義にとらえるならば、わ

れわれが生活者として過ごす場所は、すべて「秩序（オーダー）を作り出す」

ための一連の努力によって成り立っていると言えるだろう。重要なのは、わ

れわれが目の前の現場に能動的に介入し、（現場を構成しながら）あたらしい

知見を生み出すという円環的なプロセスの理解である。つまり、デザインの

実践研究の「現場」は、リアルで即時的な応答をえられる「臨床現場」だと

考えることができる。デザインの「現場」を「臨床現場」として理解するこ

とによって、本稿で述べてきた「視点呈示型」の実験環境の特質が際立つ。

われわれは、「ラボラトリーワーク」をとおして、「（少し先の）未来」を可視

化し、具現化を試みる。当然のことながら、その過程で、あたらしい言葉や

概念も提案されることになるだろう。デザインの実践研究は、「ある程度の一

般性とかなりの具体性をもつ」（福島 , 2016）もので、有用なプロトタイプや
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仮説を生成する。それらは、個別具体的な体験（事例）と普遍抽象的な言明（概

念）との円滑な往復を促す、「ラボラトリーワーク」によって支えられるだろう。

デザイン研究は、実践をとおして得られた知見の「転用可能性」によって評

価されるべきもので、その際に重要となるのは、アナロジー（類推）の機能

である。

　この四半世紀、われわれの多くは〈問題発見→問題解決〉という枠組みで

知的探究に向き合ってきた。その「問題解決」への志向そのものが、（取り組

むべき）「問題」を生み出すことへの誘因になっていたと理解することもでき

る。「問題解決」こそが、われわれにとって重要な評価であるならば、当然の

ことながら「問題解決」の方法への関心が高まる。その状況で、「デザイン」

は「問題解決」のための手法として位置づけられ、結果として「デザイン」

はひと頃に比べて多様な文脈で、より広義な概念として受容されるようにな

ったと言えるだろう。本稿で述べてきた「仮説検証型」のラボラトリーは、「問

題解決」志向と親和性が高い。ラボラトリーが緻密に設計され、運用の基盤

が整えば、さまざまな「問題解決」を担う環境として活用されることになる。

　いっぽう、われわれが目の当たりにしている〈モノ・コト〉の成り立ちは、

多様化・複雑化するとともに、変化も加速した。変化こそが常態であるとす

るならば、われわれの思考や実践のあり方も、より動的に再定義・再編成す

る必要があるだろう。その際、前試行的に決められた評価基準で判断する「仮

説検証型」ばかりでなく、状況の変化に柔軟に対応しながらあたらしい仮説

やヴィジョンを生成する「視点呈示型」の実験環境も求められるようになる

はずだ。それは、〈問題発見→問題解決〉から、〈コミュニケーション誘発→

仮説生成〉とも呼ぶべき枠組みへの転回を示唆するものである。あたえられ

た条件のもとで可能性（可能性の範囲）を熟考し、コミュニケーションをと

おして適切だと思われる道筋を「選択」する。そのための実験環境のあり方

に関する議論は、まだまだ不足している。

　今回は「招待論文」として文章を寄せる機会をいただいたので、やや粗削

りであることを承知の上で、「ラボラトリー」について語ってみることにした。

これをきっかけに、同僚はもとより、読者諸氏とともに、デザイン研究の実

践と評価をめぐる議論をすすめられればと願う。近年の「ラボラトリー」あ
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るいは「ラボ」という言葉の多用は、本稿で述べた問題意識と無関係ではな

い。重要なのは、われわれの思索や研究の成果が、「ラボラトリー」を介して、

いっぽうでは日常生活に（つまり個別具体的な現場へ）還り、同時に理論の強

化やシステム開発（つまり普遍抽象的な言明へ）と結びつくことである。ま

さにあいだにある活動領域をどのように定義し、形づくってゆくかがデザイ

ン研究の重要なテーマであろう。「キャンパスライフ」があるのと同じように、

われわれには（広義での）「ラボラトリーライフ」がある。もちろん、文字どお

り生活を支えるための実験もあるが、実験をくり返すこと自体が、われわれ

の生活だと言えるはずだ。われわれは、「ラボラトリーライフ」のなかで、臨

床的な方法と態度をさらに豊かなものになるよう努めなければならない。

注

[1]   一連の議論は、「局所的ルールの反復的な適用と大域的パターンの生成」というテ
ーマとして、概念的に整理できる。シェリングの「空間的近接モデル」とほぼ同
時期に展開していたセルオートマトンの理論、エージェントベースのシミュレーシ
ョン、さらにその後の理論的展開や応用、データの可視化等などもふくめて理解
しておきたい。本稿では「ラボラトリーワーク」の実際を例示するために、シェリ
ングのモデルを紹介した。シンプルではあるが、議論の本質は集約されていると
言ってよいだろう。
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