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１．人間の幸福と善の関係 

Society5.0は一人ひとりの多様な幸せ（ウェルビーイング）

が実現できる社会を目指している。幸福が最上位の目的であれ

ば、多様な幸福をどのように要求として定義するかが課題とな

る。本研究では課題解決のアプローチとして、多様な幸福にお

ける「善」に着目した。善に着目した理由は、幸福を実現する

行動の動機として社会的規範と照らし合わせる要因が存在す

ると考えたからである。社会的規範とは特定の集団や文化、社

会の中に存在する暗黙のルール体系である[1]。西田幾多郎は

禅などの日本の伝統的思想を背景として善を研究し、西田哲学

として東洋的論理として西洋的論理との違いを指摘している

[2]。善には文脈に応じて3つの異なる意味があり、幸福の定義

と合わせて以下のように示されている[3]。 

 

1. 快・利益：個人の欲求・関心への適合 

2. 適合性（適切である） 

2a. 「生の形」に適合していること 

2b. 任意の目的への適切な手段であること（手段的合理性） 

2c. 正しい目的（幸福）への適切な手段であること 

※「幸福」＝人間の「生の形」に適った目的、かつ、道徳的

なあり方、かつ、人間にとって利益 

3. 道徳に適うこと・有徳性 

 

この定義から、善は人や文脈によって捉え方が異なると言え

る。また、2cで示されているように幸福は善に対して影響する。

近年注目されているサーキュラーデザインの例で幸福と善の

関係を説明する。サーキュラーデザインとは廃棄物という概念

をなくすような製品・サービスづくりのことである[4]。これ

により、環境問題の解決やSDGsに寄与するシステム構築が期待

されている。資本主義経済で進められた人間中心の消費社会と

決別し、社会全体で循環する仕組みの構築が目的である。サー

キュラーデザインは「地球との共生」という正しい目的が幸福

として定義される。幸福実現への行動として、水筒を携帯する、

廃材で製品開発する、生ゴミで家庭菜園するといった行動が生

まれる。これらの背後には善として認識された動機がある。消

費を減らす、価値に変える、地産地消する、といった内容であ

る。これらは個人の欲求や関心への適合である。手段は多様に

あるため、一例であるがこれらを整理すると、図1の目的―手

段の階層構造として示せる。これを幸福-善システムと呼ぶ。 

 

図1.幸福と善の関係 

 

しかし、3で示されている通り、善は道徳にも関係する。道

徳とは善悪や正邪を判断し、正しく行為するための規範の総体

である。法律と違い外的強制力はなく、個々人の内面的原理と

して働くものをいい、宗教と異なって超越者との関係ではなく

人間相互の関係を規定するものである[5]。つまり、幸福-善シ

ステムとは別に社会的規範と照らし合わせるシステムが存在

すると考えられる。社会的規範は複雑なシステムであり、説明

は容易でないが、暗黙的な秩序があると仮定する。社会的規範

の秩序を守るためには秩序からの制約が存在する。この制約は

善にも影響していると考える。たとえば建築家は周辺環境と調

和するために奇抜な外壁色を選択することはない。この選択は

外面的な制約ではなく、建築家が社会的規範と照らし合わせた

内面的な判断によって制約を生み出している。このようにデザ

イナーには内部制約の存在が指摘されている[6]。これを社会

的規範システムと呼ぶ。整理すると図2に示す社会的規範を考

慮した幸福と善の関係となる。社会的規範は内的制約として善

に関係する。また、幸福のあり方にも関係する。 

 

 

図2.社会的規範を考慮した幸福と善の関係 

地球との共生
（幸福）

生ゴミで家庭菜園水筒を携帯する 廃材で製品開発

地産地消する
（善）

消費を減らす
（善）

価値に変える
（善）

主体

関心への適合 関心への適合 関心への適合

動機 動機 動機

達成達成 達成
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つまり、幸福を実現するためのシステムは、幸福-善システ

ムと社会的規範システムの2つのシステムによって構成される。

しかし、後者は暗黙知であり、説明することは容易でない。ク

ローリーによるとシステムの統合である「アーキテクティン

グ」は設計者の創造性に委ねられる[7]。善を明らかにするこ

とはこれまで暗黙的であった社会的規範からの制約を探る手

がかりとなるのではないか、と考えた。 

 

２．アーキテクティングにおける善の役割 

建築と情報は異なるデザイン対象であるが、両者は広義の

「システム」に該当し、共通点を持つ。図3は建築設計を例と

したアーキテクティングの理論モデルである[8]。 

 

図3.建築における先行イメージと図面の関係 

 

前川によると制約には外部制約と内部制約がある[9]。制約

には技術、予算、時間、法律、環境、社会、価値観、規範など

がある。外部制約とは依頼主からあらかじめ指定された制約の

ことである。一方、内部制約とは設計者自身の美意識や倫理観

などを反映したものである。ここでの設計者とは特定の専門性

を持った職業ではなく、設計をする人、あるいはしたい人全般

を指す。内部制約は外部制約とは異なり、設計者自身の主観に

基づくものである。たとえば部屋の配置、広さ、天井の高さな

ど外部制約として指定された範囲以外は設計者自身の主観に

委ねられる。そこでは設計者の善が意思決定に反映される。た

とえばリビングと子供部屋の関係は設計者の家族観によって

描かれる「善い」関係に基づいて部屋の距離感や配置が決定さ

れるし、キッチンの場所や雰囲気は設計者の食卓の「善い」あ

り方に基づいてデザインされる。そのため、建築家がスケッチ、

パース、プラン、CG、模型などのビジュアル表現を使って建築

物の形状を説明するとともに「善い」生活のあり方を説明する。  

一方、依頼者であるクライアントは示されたビジュアル表現

に触発されて「善い」生活のあり方を思い描く[10]。つまりビ

ジュアル表現を使って哲学対話が行われる。設計者の善とは哲

学や倫理、社会などの人文・社会学に大きく依存する。設計者

の経験や知識が暗黙的に善の形成に作用する。近年では経営学

においても共通善に基づく経営が野中らによって論じられて

いる。善はシステムを形成するための求心力として機能し、ア

ーキテクティングには欠かせない要素である。ウェルビーイン

グが実現できる社会を描くためには善に基づくシステム設計

が求められる。そのため、アーキテクティングにおいて善をど

のように位置付けて活用するかが課題となってくる。 

アーキテクティングが設計者の創造性に委ねている点は2点

ある。図3で説明すると、1点目は図の中心にある先行イメージ

の生成、すなわち構想である。2点目は先行イメージから生ま

れる制約である。これらは内部制約として設計者に委ねられる。

先行イメージとは設計者の内部で生み出される目的意識と目

的実現のための視覚的な情報である[11]。先行イメージは刻一

刻と変化するものであり、すべてを言語化することが難しい。

また、設計者自身も暗黙的に得ている情報である。先行イメー

ジをスケッチに表現する実験では、スケッチを秩序と見立て、

秩序と制約間で不適合を認識することによって修正活動が続

けられることを発見した。最終的に不適合が解消することによ

ってビジョンが構築される[12]。先行イメージは設計者の過去

の経験や知識が反映されるため、設計者の善も含まれる。また、

制約には社会的規範が反映されるため、善が明確になることで、

設計者の幸福を表現する手がかりとなる。 

 

３．従来の設計方法の課題 

既存の設計プロセスの問題点を指摘する。人間中心設計プロ

セスは情報の分野で発達し、インタラクティブシステムのため

の人間中心設計（ISO9241-210、以下HCD）として国際標準とな

っている。HCDでは利用の文脈に着目し、ユーザの要求事項を

整理する。そして要求事項が満たされる解決策を提案して、想

定する利用者に検証する反復設計のプロセスとなっている。つ

まり、情報設計では人間がシステムの改善に関わり、試作の検

証によって解決策を磨き上げることが基本理念である。しかし、

解決策は設計者の創造性に委ねる形となっており、明確に示さ

れていないことが問題点である。一方、建築設計は標準化され

た明確な設計プロセスが存在しない。一般的には構想、基本計

画、基本設計、実施設計、設計管理の流れである。情報とは異

なり、建築は簡単に壊せないため、人間中心設計のようにユー

ザ検証によってやり直すことは容易でない。そのため、都市や

建築においては設計に入る前の構想や基本計画の役割が重要

となる。建築家はプロジェクトの中でスケッチを使ってさまざ

まな構想を描く[13]。また、模型を使って造形の試行錯誤を行

う。デザイン学の研究で構想は過去の経験や知識に基づく目的

と目的実現のイメージと定義される[14]。つまり、建築におけ

る構想とは自分自身を利用者として構想の中に投影し、擬似的

な純粋経験を活用したシミュレーションである。しかし、構想

は暗黙的なプロセスであり再現性が問題点である。 

次に主体と客体の関係を整理する。設計者は設計対象である

情報システムや建築を設計する。この場合、設計対象は客体に

当たる。主客分離とは主体が誰、客体が何、といった個別具体

に分ける考え方である。これは西洋の考え方に基づいている。

一方、構想段階では、主体である設計者自身が客体とどのよう

な関係にあるかを思い描く。つまり、客体に主体も含まれる。

善に基づくアーキテクティングは、主客不分離の場から共通善

を生み出すアプローチである。西田は純粋経験が主客不分離で

平面図

配置図

立面図

仕上げ表

断面図

電気設備図

見積図

構造図

敷地形状
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あることを論じており、個人があって経験があるのではなく、

経験があって個人があるという考えを示している[2]。図4は従

来の設計との比較である。システムアーキテクチャは建築の統

合方法を参照しているが、創造性をどのように統合に反映する

かが課題である。そこで建築家やデザイナーが活用するスケッ

チに着目する。スケッチにはまだ定義されていない要素や関係

性が存在し、設計者の善に対する考え方が反映されていると考

えた。 

 

 

図4：従来の設計との比較 

 

４．研究のアプローチ 

これまでの仮説を踏まえ、スケッチなどのビジュアル表現に

着目する。デザイナーはスケッチを通して多くのイメージを外

化し、そこに未知のイメージを発見する場をつくる[15]。また、

スケッチは誰でも描ける。可視化したスケッチを使って対話す

ることでさらに未知のイメージを発見することが可能となる

[16]。これまでの研究では、まちづくりやスマートシティのビ

ジョンワークショップでスケッチを活用した対話を実施した 

[17]。図5はワークショップの様子である。参加者は全員非デ

ザイナーであり、デザインの専門性を有していない。しかし、

全員がスケッチを活用して先行イメージが可視化でき、作成し

たスケッチを活用して利用者目線の人間中心の社会を語れる

ことが明らかになった[18]。スケッチには社会的規範と照らし

合わせて善が主客不分離で表現されている、と考えられる。 

 

 

図5：スケッチを活用したビジョンワークショップの様子 

 

５．ビジュアル表現を活用した善に基づくアーキテクティング 

ビジョンは潜在的な過去の経験や知識に基づき着想する目

的と目的実現のイメージである。善はビジョンに含まれる要素

である。そのためビジョンを可視化することで善を表現できる

と考える。ビジョンは曖昧なため、言語で説明することが難し

い。そのため、ビジュアル表現を活用することで設計者が頭の

中で思い描く場の先行イメージの一部が可視化される。先行イ

メージを秩序とすれば先行イメージを維持するための制約が

存在する。図6はスケッチと制約記述の実験で、ビジョン構築

に至る秩序と制約の一致に至る思考過程である。制約は設計者

内部で更新されるが、ここに善が反映されていると考察する。

このようにビジョンは先行イメージと制約による反復的な修

正によって構築される。 

 

 

図6.秩序と制約の一致に至る思考過程 

 

もし先行イメージがなければ制約は外部から与えられる必

要があるが、ビジョンデザインでは内発的動機によって生み出

された先行イメージが不可欠となる。先行イメージは潜在的な

過去の経験や知識に基づくため、描かれるビジョンは設計者の

「善い」という哲学が反映されていると考える。図7はワーク

ショップで描かれたスケッチである。これらのスケッチには言

語化されていない未知のイメージが描かれており、主客不分離

で未知のイメージが反映されている。スケッチに描かれている

まだ何か定義されていない関係性こそが創造性の原点である。 

 

 

図7：主客不分離で描かれたインタラクティブシステムのスケ

ッチ例 

 

６.今後の課題 

ビジュアル表現を活用した善に基づくシステムアーキテク

ティングを解明するために今後の課題を説明する。 

 

ビジュアル表現を活用した善に基づく構想の普及 

スマートシティなどのサーバーフィジカルシステムのデザ

インでは、建築や都市デザインと同様に構想の役割が重要であ

る。そこで言語による構想立案だけでなく、本研究で提案する、

ビジュアル表現を活用した非言語コミュニケーションによる

モデリング手法の効果が期待できる。なぜならステークホルダ

ーの善に関わる純粋経験がスケッチに反映できると考えたか

善

善に基づくアーキテクティング従来の設計プロセス
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アイデア名：
持参容器に土詰めするサービス
サービスの目的：
プランターに土を詰める労苦と
土がこぼれる、汚れるをなくす
ユーザ：
主に女性の園芸ユーザー
シーン：
家庭園芸
ユーザがサービスを満足する理由：
楽、よごれない

アイデア名：
持参容器に土詰めするサービス
（購入容器も対象に）
サービスの目的：
プランターに土を詰める労苦と
土がこぼれる、汚れるをなくす
ユーザ：
主に女性の園芸ユーザー
シーン：
家庭園芸
ユーザがサービスを満足する理由：
楽、よごれない、すぐ楽しめる

①制約創造
（スケッチがない場合）

⑤秩序創造

②制約連想

③制約編集

④制約収束

⑥秩序連想

⑧秩序収束
（原型案）

⑦秩序切換
（ピボット）

さまざまな視点から描かれた例 人間がいない場合、目的が読み取れない論理を超える例
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らである。善を言語によって明確に表現することは難しい。し

かし、純粋経験によって暗黙的に保存されている経験はスケッ

チを通して可視化できる[18]。そして可視化されたスケッチを

使ってエピソードを語ることが可能となる。これにより、従来

の定義に捉われない新しい概念の創出が持続的に可能になる

と考える。「分けない」考え方である主客不分離の理論を応用

することは、これまでの分析的アプローチとは異なり、新しい

要素や関係性の創出につながる[18]。幸せや価値は個人によっ

て人それぞれである。そのためスケッチを使って善を表現する

ことは多様な価値共創を可視化することにつながり、多様性の

観点からも有効である[18]。また、市民による参加型デザイン

にも寄与する。これにより、一人ひとりの幸福のあり方が多様

になり、ウェルビーイング研究への応用も期待できる。その結

果、Society5.0で掲げる人間中心社会の実現に寄与すると考え

る。 

本研究は日本の哲学に起因する。日本型創造性理論としてグ

ローバル社会を牽引できると確信する。ブキャナンはデザイン

思考とシステム思考を統合する考え方として、Good、Useful、

Just、Satisfyingで構成される多様性の原理原則を示している

[19]。この理論はデザインXと呼ばれる厄介な問題に対するデ

ザインアプローチとして紹介されている[20]。本研究も同様に

行政や政治といった複雑な社会システムの秩序を描く上でも

活用が見込めると考える。 

 

善に基づくアーキテクティングによる創造性の知識化 

既存の設計プロセスでは要求定義から解決策の創造につな

がるが、解決策の創造は設計者の創造性に委ねられている。つ

まり設計者の人間性に委ねられている。そこで要求定義の段階

で善の可視化を行い、可視化に基づくアーキテクティングを実

現する。ここではスケッチの他にアート表現も含めた選択肢を

用意し、善の世界観をビジュアル表現として活用する。善に基

づくアーキテクティングでは、これまで暗黙的であった視点間

の関係を善に基づき分析と統合を目的とする。そのためには社

会的規範と設計内容に不適合がないか確認する方法を明確に

する必要がある。設計が進むと詳細が判明するため、必要に応

じて世界観のビジュアル表現は変化することが望ましい。 

また、ビジュアル表現の活用したデジタルツインによってア

ーキテクティングを管理することも可能である。これにより、

工学的設計に人間中心の考え方を反映でき、人間中心社会の設

計方法として社会実装できると考える。エンジニアの創造性向

上に寄与し、Society5.0の実現が加速することも考えられる。

日本は価値創造型人材の欠乏が問題とされているが、善に基づ

くアーキテクティングによって価値提案型人材の育成も可能

である。Web3の時代は個人の善がさらに重要となってくる。な

ぜなら善によってつながるコミュニティは強固な信頼につな

がり、コミュニティをさらに魅力的なものにするからである。 
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