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1. はじめに
デザイン科学においてデザイン行為の科学的基盤の

定式化が求められている。これまで、デザイン行為にお
ける３種類の要求条件の分析 1)、および「使用」の形式
化 2, 3) を進めてきた。そこでは、デザイン行為における
「人工物の機能は使用によって定まる」という原則を、構
成的数学の証明行為における「言語の意味は使用によっ
て定まる」という原則に基づいて定式化した。そして、
この原則を支持する使用に関する 2 つ条件（「表出要求」
と「調和条件」）を示し、使用はコミュニケーション可能
な客観的なものでなければならないことを説明した。
これまでは、使用における表出・調和・逸脱について

主に形式言語に基づいて議論してきた。本報告では、使
用と価値について、より現実に近い条件のもとでの実験
を通して考察する。具体的には、デザイン行為における
使用を時間軸に沿ったある状態からつぎの状態への変化
と捉え、視覚心理学の実験から、Frozen Effect 4) と呼
ばれる、オブジェクトが静止画に現れるよりも動画の中
に現れた方が人は高く評価するという現象を紹介し、こ
の現象に基づいて、衣服の使用（着ること）を評価する
実験の計画を示す。この実験により人は使用をいかに価
値づけることを確かめる。本報告執筆時点では、実験計
画の段階であり、結果の予想にとどまるが、シンポジウ
ムの時点では、結果を示すことができる予定である。

2. 使用と推論
前報 2, 3) で示したとおり、形式言語においては、論

理式の使用とは端的に言えば推論のことであり、形式的
には推論規則の使用によって表現される。そして、「言
語の意味は使用によって定まる」という考えは推論主義
(inferentialism) と呼ばれ、ある表現を用いた推論にお
けるインプットとアウトプット間の関係によって、その
表現の意味は少なくとも部分的には決定されるという立
場とされる 5)。例えば、自然演繹における以下の証明で
は、最後の推論において ∨-除去を適用し、命題 C を帰
結として導いている。
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このとき、∨-除去が適用されるまでがインプットであり、
∨-除去が適用されて帰結 C（アウトプット）が導かれて
いる。そして、このインプットとアウトプットの組みに
よって、ここでは ∨ の意味が規定される。
推論からの示唆に従えば、一つの使用とは時間軸に
従ったある状態から次の状態への移行だと考えられる
(図 1)。

状態 1

状態 2

使用{
図 1 ある状態からある状態への移行としての使用

そして、この状態を一つの場面（シーン）だと考えれ
ば、あるひとまとまりの使用をシーンの連続として表現
できる。例えば、「玄関に入る」という使用場面を考えれ
ば、「駐車場に車を停め、玄関に近づき、ドアを開け、靴
を脱ぎ…」という一連の場面によって構成されていると
考えられる (図 2)。こうした使用のとらえ方を、ソフト
ウエアデザインの現場では「シナリオに基づいたデザイ
ン」6) と呼んでいる。
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図 2 駐車場から玄関への場面の移行

3. 変化と価値
デザインとは何かを作り出すために行われている。そ

れは、あるときはWebページであったり、衣服であった
り、またあるときは車であったり、家であったり、都市
であったりする。こうした様々なスケールの人工物を作
り出すためにデザインは日々行われている。それでは、
なんのためにそうした人工物をデザインしているのだろ
うか？ この問いへの答えは、デザインの定義としてい
ま最も広く受け入れられているハーバート・A. サイモ
ンの言葉「いまの状態をより好ましいものに変えるべく
行為の道筋を考案するものは、だれでもデザイン活動を
している」7) を参照するとわかりやすい。この定義によ
れば、これらの人工物は、いまの状態をなんらかの意味
でより好ましくすることを目指して行われている。そし
て、デザインという活動はすなわち世界の状態をより好
ましいものに変化させるような使用への道筋を考案する
活動である、ということになる。
このことは、すべての人工物に等しく当てはまる。服

をデザインしている人は、服をただ作るだけのためにデ
ザインしているのではない。その服を使用する、つまり
「着ること」によって、それを着た人を含めた周りの状態
がより良くなること、より好ましいものとすることを目
指してデザインしている。そして、その変化により価値
はもたらされる。Webページも、車も家も都市も、それ
を使用した結果、それを使用した人を含めた世界の状態
がより好ましいものへと変化することを願ってデザイン
されており、その状態の変化によって価値は結果として
もたらされる。
形式言語においてこの変化は上述のインプットとアウ

トプット間の変化ということになる。そして、ある表現
を導入、あるいは除去する場合、インプットとアウトプッ
ト間の変化に調和があるかどうかが、その表現を導入す
る、あるいは除去する規則が調和したものであるかの判
断基準となる。前報では、このような調和をもたらすも
のとして保存的拡大と反転原理を挙げた 8)。つまり、状
態の変化の連続が、結果として形式的体型にこうした調

和をもたらすものかによって、その表現の価値が測られ
るのである。
推論からの示唆に従えば、一つの使用とは時間軸に
従ったある状態から次の状態への移行と捉えられる。そ
して、状態を一つの場面（シーン）だと考えれば、上述
のようなこのシーンの連続における変化が調和している
かどうかで、その使用の価値は結果としてもたらされる
と考えられる。

4. 変化への価値づけについての心理学的研究
視覚に関する心理学研究において frozen face effect

(FFE) と呼ばれる効果が知られている 9)。静止した画
像の中の人の顔は、動画において動いている同じ人の顔
に比べて低く評価されるというものである。
McDowell ら 4) は、このような効果が顔以外のオブ
ジェクトにおいても見られるかを検証した。具体的に
は、子供の身体の一部 (図 3)や走ったりダンスをしたり
スケートをしたりする大人、さらには、生物ではないオ
ブジェクトの静止画と動画を被験者に見せて、どちらが
よく見えるかを回答させた。その結果、どの対象に対し
ても動画の方がよりよく見える人が有意に多いことが分
かった（図 4）。つまり、静止画よりも動画の方がもの
がより良く見えるという現象は、顔だけではなく、非生
物的なオブジェクトに対しても見られるということであ
る。McDowell らは、この効果のことを FFE より一般
的な効果だとして frozen effect (FE) と呼んでいる。
また、この実験の中で、人が走ったりダンスしたりと
いう、その先の動きが予想できるような動きのときは、
子供の動きのように予想が困難な場合に比べて、より評
価が高まることが分かった。すなわち、動きによる変化
が期待どおりの時に、人はその（生物を含めた）オブジェ
クトに対して高い価値づけをするということである。図
4はその結果である。Movie Ratings は、動いているオ
ブジェクトについての評価であり、Image Ratings は静
止画における評価である。この実験では、「全く良くな
い」から「とても良い」まで７件法で被験者に評価して
もらっている。
まとめると、人は静止している時に得られる情報より
も、動いている時に得られる情報に基づいて判断すると
きに、さらに、その動きが期待と調和している時に身体
やものをより高く評価するということである。このこと
から、動き（変化）が物や身体に価値を「植えつけてい
る」と言えるとしている 9)。

5. Frozen Effect のデザイン行為への応用
本研究では、この現象が人の衣服についても同様に言
えるかどうかを検証する。FE が衣服においても見られ
た場合、人は、衣服の使用、すなわち「着る」という行
為が想像しやすい動画において、静止画よりも高く評価
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図 3 実験に用いられた画像 4)

図 4 実験の結果。4)

することになる。また、その評価の内容を分析すること
によって、人工物の使用において人はどういった「調和」
を求めているかも検討できると考えている。
5.1. 方法
基本的に McDowell らの方法 4) を踏襲する。女子大

学生 30名に対して、4 カテゴリー（スカート、シャツ、
パンツ、ジャケット）の服をぞれぞれ 8 着ずつ、計 32

着の衣服を用意し、それぞれの動画（１秒間、1280 ×
720ピクセル、30fps）と、その動画を構成している静止
画 30 枚をランダムに被験者に提示する。提示される画
像は、動画 32、静止画 960 枚の計 992であり、動画と
画像がランダムな順序で提示される。
5.2. 手順
現在、被験者を集めて実験をすることが困難な状況で

あるため、上記の刺激をWeb 上で被験者に提示して、回
答してもらうことを考えている。「全く良くない」から
「とても良い」まで７件法で評価してもらう。
5.3. 予想
人が「使用」、すなわちある状態からある状態への移

行に対して価値づけをしているとすれば、衣服の場合、
その衣服を人が着ている状態の方がより評価しやすいと

考えられる。そして、着ている状態は静止画よりも動画
の方がより想像しやすいことから、動画のにおける評価
の方が静止画に比較して相対的に高い評価になると予想
している。また、身体に沿った衣服の方が体の動きを予
測しやすいため、静止画に比べて動画の方が相対的に高
い評価になると考えられる。さらに、衣服のうち、動き
がより強調される服における方が、静止画と動画それぞ
れにおける評価の差が大きいのではないかとも予想して
いる。

6. おわりに
本報告では、まず形式言語において調和がどのような
ものであるかを検討し、その後、デザイン行為における
調和概念がどのようなものであり得るかを議論した。そ
して、形式言語における推論との対応から、デザイン行
為における使用を時間軸に沿ったある状態からつぎの状
態への移行と捉え、その移行における状態の変化により、
人は使用を価値づけることを議論した。そして、視覚心
理学の実験から、そうした状態の変化が見られる動画に
現れるオブジェクトの方を人は高く評価することを紹介
し、その実験に基づいて、衣服の使用状況を評価する実
験の計画を示した。
本研究は、使用者の価値判断を状態変化に求める場合
における、価値基準の基盤を探る試みである。このこと
によって、デザインの対象である「使用」を状態の変化と
見る妥当性に関する知見が得られるものと考えている。
今後、実験結果を分析することにより、人は動き（変化）
のどの点に注目して価値判断をしているのかを探ること
が課題として残されている。
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