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●「技術中心」から「人間中心」のデザインへ

　1951 年夏、カール・クレメントは計測器メーカーだったヒューレット・パッカード（HP）
で工業デザイナーとしてのキャリアをスタートさせた。当時の HP は社員 250 人ほどの企業
で、米国カリフォルニア州サンタクララ郡パロアルトに製造部門を置いていた。当時のサン
タクララ郡はアプリコットなどの果樹園で知られており、その豊かな恵みから「喜びの渓谷」
と呼ばれていた。

　クレメントが入社した当時の HP には、彼の他にデザイナーは一人もいなかった。当然デ
ザインのための部署など存在せず、彼は製造部門に配属されることに。最初の仕事は、製品
を出荷するダンボール箱のデザインだった。製品そのもののデザインは当時エンジニアの仕
事であり、クレメントはそれに携わるどころか、意見を言うことすらできなかったのだ。

　1956 年に、HP はクレメントに MIT（マサチューセッツ工科大学）における２週間の夏季
講座を受講させる。そこで「クリエイティブ・エンジニアリング」という考え方に出会った
ことが、彼と HP の転機となった。会社に戻ったクレメントは、それまでの固定概念を打ち
破る独創的な製品開発の概念を社内に広めた。そして HP は、エンジニアが自らの技術力を
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競い合う従来の製品開発方法を改め、「人間中心」の考え方により、ユーザーが使いやすい製
品を送り出すようになっていったのだ。こうした姿勢は、クレメントが HP を去った後も同
社に受け継がれていった。

　1972 年に HP は高機能計算機 HP-5 を発売する。これは「シャツのポケットに入る」が売
り文句の、当時としては画期的なコンパクトサイズの計算機だった。その機能性と相まって、
サイズの小ささや優れたデザイン性が評価され、大ヒット商品となった。HP の名声は高まり、
同社と IBM、アンペックス社などが集まるサンタクララ郡を含むサンフランシスコ・ベイエ
リア南部の地域は、「シリコンバレー」と呼ばれるようになる。「喜びの渓谷」からの大変身
である。

●巨大デザインコンサルティング会社が誕生

　1960 年代中頃の米国では「人間工学」の研究が盛んだった。そしてその波は、サンフラ
ンシスコ・ベイエリアを覆っていく。パロアルトには、ゼロックスの先端研究所や、スタン
フォード大学の人間工学の研究所が開設された。他にも多くの企業研究所やシンクタンク、
大学の研究所がこの地に集まってきた。そしてそこでの最先端の研究によって得られた「人
間工学」の視点は、地元の企業の製品開発にも生かされていく。

　1968 年、ダグ・エンゲルバートは、現在のパソコンの原型ともいえるコンピュータシス
テムのプレゼンテーションを行った。同じ頃、ゼロックスのパロアルト研究所でも、ディス
プレイ、マウス、キーボードを一体化したマシンが開発されたが、ゼロックスはその市場価
値を見抜くことはできなかった。だが、これらの機能を一体化したパーソナル・コンピュー
タという発想は、アップルなどのシリコンバレーの新興企業が継承していくことになる。

　こうした人間工学の研究成果が画期的な製品開発につながるサイクルは「イノベーション・
エコシステム」と呼ぶべきものだ。シリコンバレーのイノベーション・エコシステムで大き
な役割を果たしたのは、工業デザイナーたちだ。1965 年創設の IDSA（全米工業デザイナー
協会）が主催してシリコンバレーで行われた会議には、全米やメキシコはもとより、イギリ
ス、日本からも会員デザイナーが集まった。

　英国人デザイナーのピーター・ロウとビル・マグリッジも、シリコンバレーに新たな活躍
の場を見出した。彼らはデザインコンサルティング会社「ID2」を創業する。同社は 1991
年に、スタンフォード大学の教授らが創設したデザインスタジオなどと合併し「IDEO」と
なる。こうして巨大なデザインコンサルティング会社が誕生したこともあり、「斬新さ」を
求める世界中のデザイナーは、よりいっそうシリコンバレーをめざすようになった。そのお
かげでシリコンバレーのデザインの質はますます向上していくことになる。

　シリコンバレーのエンジニアとデザイナーたちは、初期のコンピュータのハードウェアだ
けでなく、ソフトウェアにも注目するようになった。そしてハードウェアとソフトウェア両
方にとことんこだわった製品を作り出したのが、スティーブ・ジョブズである。彼がスティー
ブ・ウォズニアックと共同創業したアップルは、同社初のパーソナル・コンピュータ「APPLE 
II」を発売した後、アイコン一つのデザインにまで細心の注意を払った「LISA」、さらに
1984 年に「Macintosh」を発表。その後、誰もが知る、世界を大きく変える革命の第一歩
を踏み出したのである。

●デザインそのものだけでなくデザイン・プロセスを研究・開発

　シリコンバレーが繁栄していくにつれて、IDEO をはじめとするコンサルティング会社や
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個々のデザイナーには、さまざまな企業から仕事が依頼されるようになる。それらの企業
には、GM（ゼネラル・モーターズ）などの大企業や、後に有名になる新興企業も含まれて
いた。
　さらに彼らの仕事は医療分野にも進出していく。NIH（米国国立衛生研究所）やフィリッ
プ・グリーンなどがシリコンバレーの工業デザイナーたちを起用。機能的なデザインの医
療機械や医療器具が次々に開発され、遠隔操作による手術などの先端的な医療技術が急速
に進歩していった。

　多様な分野で工業デザイナーたちが活躍するようになるとともに、デザインのプロセス
も複雑になっていった。そのため、工業デザインの仕事は、個人ではなく「チーム」で行
われるようになっていった。シリコンバレーは、多くの斬新なデザインを生み出しただけ
でなく、このようなデザイン・プロセスの進化もリードしていったのである。同地のデザ
イン教育機関は、多数の優秀なデザイナーを送り出すとともに、技術をデザインに応用す
るプロセスの研究・開発も推進していた。

　シリコンバレーの工業デザインの基礎を築いたのは、スタンフォード大学、カリフォル
ニア美術大学、サンノゼ州立大学の３校だった。スタンフォード大学のデザイン研究セン
ターは、人間工学を重視したデザイン研究で定評があった。カリフォルニア美術大学は、
芸術性を重視した独自の発想でデザイン教育を行っていた。サンノゼ州立大学は「技術」
を中心に据えた、実社会で役立つキャリア教育で知られていた。これらそれぞれ個性のあ
る３校の存在が、シリコンバレーの、そして世界の工業デザインの発展に大きな役割を果
たしたのは間違いない。

　2012 年現在、サンフランシスコ・ベイエリアには、939 のデザイン会社、39 の教育機
関、19 のデザイン協会が存在し、100 カ国以上から集まった約 40 万人のデザイナーが仕
事をしている。シリコンバレーでは肥大化による弊害が指摘されるようになり、過度な競
争を防ぎ、デザイン実践の倫理を保つための「デザイナー行動規範」が策定された。

　結局、シリコンバレーのデザイン文化を象徴するのは、パソコンでも携帯端末でも、医
療機器でもアプリでもないのではないか。それは、この細長い土地で日々生まれる「斬新
な発想」そのものとはいえないだろうか。自然科学は、物事のありさまを解明する。それ
に対しデザインは、物事が「どうあるべきか」の方向を指し示すものだ。現在のシリコン
バレーでは、工業製品に限らず、人間に関するあらゆるデザインが考案されている。シリ
コンバレー発の「斬新な発想」を求めるデザインの精神は、これからも時代をリードして
いくにちがいない。

コメント：現代では「技術」と「デザイン」は車の両輪であり、どちらかが低いレベルに
止まれば、多くの人に受け入れられる製品・サービスを生み出すことはできない。最近では、
その重要性に気づいたマッキンゼーなどの戦略コンサルティング会社、金融大手企業など
がデザイン会社の買収に動いている。シリコンバレーの多くの成功企業は、60 年も前から
そのことを重視し、「技術」と「デザイン」をともに高め、融合することに尽力していった
ということなのだろう。「何ができるか（技術）」と「どのように使うか（デザイン）」のバ
ランスを常に念頭におくことが、ビジネスで成功する秘訣の一つといえるのではないだろ
うか。
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