
　筆者は工学部機械工学科のCDR(Center for Design Research)のdesignX 
Labに所属した．Larry Leifer教授が率いるこのLabでは，デザインの方法論やチー
ムのインタラクション，デザインを支援するシステム等を研究するメンバーが集
まっている．筆者はHCI(Human Computer Interaction)および設計支援の研究
を行っており，CDRで自身の研究を進めつつ，デザイン教育の調査として学部生
向けの授業を幾つか聴講した．以下ではME101, 115A,Bを聴講した体験とEE92A
で授業を1回担当した体験の所感を記す． 

　アメリカではデザイナ育成の多くは美術系の大学で行われるが，スタンフォー
ドではプロダクトデザイナを育成するコースが工学部の機械工学科の中にある（日
本では建築学科のほとんどが工学部の中にあるが，それは世界の中では珍し
い）．プロダクトデザインを学ぶ学生達にとっても数学や機械工学の授業が必須
科目となっており，デザインとエンジニアリングの両方の素養を備えた人材が育
成されている． 
　工学を教えるBob McKimと美術を教えるMatt Kahnにって設立されたこのコー
スは2014年に50周年を迎え[1]，それを祝うイベントが2014年の6月に開催され
た．McKimが“Visual Thinking”と名付けた授業ME101はデザインを学ぶ学生達
への導入的な授業であり，60年代半ばにスタートし今でも同じ名前のまま続けら
れている．アートとテクノロジーと問題発見を融合した学際的なカリキュラムは，
David Kellyを始めとする後継者に引き継がれ，90年代にはビジネス的な要素が
追加された．このカリキュラムをエンジニアリングとデザインを学ぶ学生に加え
てビジネスや医学など様々な領域の学生達とのチームに拡張したものがd.school
である．つまりME101はd.schoolの源流と言っていいだろう． 

　筆者は学生時代にこのコースに憧れ，McKimによるME101のテキストである
"Experiences in Visual Thinking"を手にした時に，工学部でこんな授業が行わ
れているのかと驚いたものである[2]．手を動かし外在化した図や絵や模型を使っ
てDraw-See-Imagineを繰り返すVisual Thinkingのプロセスは，David Kellyが
率いるIDEOによるデザイン思考のプロセス:Emphathize-Define-Ideate-
Prototype-Testと共に今でも教えられている．複雑な問題に新しい答えを出すプ
ロセスの表現は少し違うものの，迅速に試作をするラピッドプロトタイピングを
反復的に行うHuman Centered Designを実現しようとする目的は同じである． 
　さらに，ME101の”Family Class"とも言われるME115A(Human Values in 
Design)，ME115B(Introduction to Design Methods)，ME115C(Design 
and Business Factors)は，それぞれ別の学期に週に2回の授業が行われ，それ
ぞれの授業でME101で体験したデザインプロセスのサブプロセスに異なるウェイ
トをかけた授業が行われている． 

所属組織の概要

そこでの体験談

スタンフォード大学滞在記 
慶應義塾大学　環境情報学部　教授　中西泰人 



　それぞれの授業で他にサブの講師2人と実務経験があるTAを3人含めた6人で50
人ほどの学生を教えている．ME115AはDavid Kellyがメインの講師を務め，フィー
ルドワークに基づいたEmpathyとProblem Definitionに重きを置く．ME115B
のメインの講師はデザインファームLUNARのPresidentであるJohn Edsonであ
る[3]．コンセプトとモノを同時並行的に作りながら考えるプロセスを実践し，機
能性と審美性を兼ね備えた製品を作り出すデザイナの役割にフォーカスしスキル
アップすることに重きを置く．こうした潤沢な環境の下，ME101で練習したプロ
セスにフォーカスを変えながら，さらに練習を3学期繰り返すカリキュラムになっ
ている． デザインの過程は問題が複雑であればあるほど複雑化するが，それをモ
デル化し単純化する動機としては， 

1）創造性教育における基本の「型」として活用し体で覚えるまで練習を
繰返す 
2）複数の人々がチームプレーをするための「共通言語・プロトコル」と
して活用する 
3）早く／上手に／失敗なくアイデアを生み出す「方法論」としてモデル
を活用する 

等がある．d.schoolが有名になったことによってデザイン思考は３）として捉え
られることが多いと思うが，StanfordのMEのコースではむしろ1）と2）にフォー
カスが置かれている言って良いだろう． 
　どの授業も一学期の間に大きな課題を3つこなさないといけないハードな授業
であるが（ME101は必修でFamily Classは２つが選択必修なので少なくとも9個
の課題でこの型を覚えることになる），必須科目であること以上に受講生のモチ
ベーションは高く，チームそして個人がお互いに競い合っている様子が作品に表
れていた．学生達は3学期で驚く程成長し，David Kellyの言うCreative 
Confidenceの芽生えが見て取れた[4]． 
　ラピッドプロトタイピングをエンジニア教育に取り入れるべく，電気電子工学
科でもEE92A(Making and Breaking Things)が実験的に開講された．CDRの
Wendy Juが取りまとめるオムニバス形式の授業で，モノを分解し改造する体験
を提供する．理論を学んでから実践するという順番ではなく，まず実践すること
で素材や技術についての知識やプロトタイピングの感覚を身に付けることが目的
とされている． 
　筆者もこの授業を1回担当した．何かしら日本的な要素を持ち込みたいと考え，
西海岸でも人気の100円ショップ・ダイソーで売られているハンディー扇風機を
使うことにした．d.schoolには様々な素材が収納された移動可能なワゴンがある．
その素材と扇風機を組み合わせてモーションスカルプチャー（動く彫刻）を作る
という課題にし，教室もd.schoolのSTUDIO2を使った． 
　プロトタイピングでは「失敗して良いよ」というメッセージを，素材や環境が
発していることが大事だ．100円ショップの品物と古い建物をリノベーションし
たd.schoolの組み合わせは，そうしたメッセージを発する組み合わせのひとつだ



ろう．学生達が嬉しそうにモノを壊したり作ったりする様子はとても印象的であっ
た．その様子は3歳の娘が通うスタンフォードの中の幼稚園と大きな差は無く，2
時間で作られたダーティ（汚い）プロトタイプの出来も良い意味で子供の遊びに
近い．何を作って良いか分からない学生もいると思い幾つかサンプルを用意した
が，それを真似ようとする学生はいなかった． 

　授業では幾度となく"design is team sport"という言葉を耳にした．課題も
ハードでそれをこなす様子は体育会のようでもあり，そのチームスポーツの基本
の型を授業を通して身に付けていると言える．日本ではデザインにおける創造性
を個人の芸術的な才能の発露と捉えることが多い分野もあり，言語化されたデザ
インプロセスを学科のカリキュラムの中心に組み込んでいる所はあまりないだろ
う． 
　こうした教育の方針は文化や働き方ともリンクしているのではないだろうか．
アメリカ発のスポーツにはバレーボール，バスケットボール，アメリカンフット
ボールがあるが，これらには「ポジションによる分業がクリアであり，また何度
も選手交代ができる」「作戦タイムが頻繁に取ることができ，やるべきことが言
語化され共有される」という共通点がある．そしてそれはアメリカでの働き方と
も近いように思う．新しい製品やサービスを発想しデザインするスポーツのチー
ムメートがd.schoolを経験しビジネススクールやロースクールを卒業した強者達
であるのがシリコンバレーである．ベンチャーを立ち上げ流動的にチームを組む
場合には，言語化されたデザインプロセスを体得した人材同士であれば，チーム
ワークをすぐに発揮できるに違いない． 

　日本の工学系の大学ではアメリカのポスドクが発表するような国際会議で発表
する修士を輩出することもある．卒論や修論が優れたプロジェクトベース学習で
もある一方で，授業では理論の習得に主眼が置かれ，何かを生み出す楽しさを味
わうまで時間がかかることも多い．日本発のスポーツは柔道や合気道，駅伝など，
技と精神の修養が個人に求められるものが多く，文化や働き方と教育の方針との
リンクを再び感じさせる． 
　スタンフォードのスタイルを日本に広めるのは，アメリカンフットボールやバ
スケットボールを広めることに近いかもしれない．カルフォルニアの青空の下で
楽しそうに知識や技術を習得する授業は，大学の敷地内の寮に住んでたくさんの
課題をハードワークするスタイルに裏打ちされてはいるものの，動画やネットの
活用を前提とすれば理論と実践の割合や順番の組み合わせを再構成すれば，プロ
トタイピングを体系的に取り入れたカリキュラムと楽しみながら学べる授業を様々
に提供できるのではないだろうか． 

　デザインとエンジニアリングだけでなく，理論と実践や個人技とチームワーク
等の素養を有機的に統合した人材を育成するには，さまざまなカリキュラムがあ
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り得る．丁寧なサービスや緻密なモノづくりが得意な日本人に，雑で汚くても良
いからまず何か作るというプロトタイピングのマインドを伝えるには，別のスター
トポイントが必要だろう．チームワークではなく個人技を基盤にした2chやニコ
ニコ動画の「◯◯してみた」や，同人誌における二次創作，痛車・デコ電に見ら
れる装飾文化など，丁寧さや緻密さとは違った側面の日本文化をベースとしたデ
ザインプロセスもあり得るだろう．あんぱんやカレーうどんのように異文化を折
衷しやがては無化してしまう文化に倣い，新たなデザインプロセスを模索したい
と考えている． 
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