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レイアウトの境界を超えて
Beyond the Boundaries of Layout

則武　輝彦　NORITAKE Teruhiko
（デザイン領域）

　デザインの造形基盤がどのように形成されてきたのかを振り返ると、その出発点には

「人はどのように視覚情報を知覚し、認知するのか」という問いへの心理学的な探究が

あった。初期の段階では、芸術家や教育者が自らの制作や教育を通して、こうした知覚・

認知の理解を造形理論としてまとめていった。バウハウスに代表される教育機関では、視

覚認知の普遍的な原理をもとに造形の基礎を築こうとする試みが行われ、美術とデザイン

がまだ未分化であった時代に、その共通の理論的土台が形づくられた。

　やがて、こうした理論を社会の中で実践していく過程で、美術とデザインは少しずつ異

なる方向へ進んでいった。モダンデザインの起点となった産業革命（18世紀後半）以降、

デザインの造形性は機械生産に適した形態へと変換されていく。そこでは、手仕事による

有機的造形が合理的な機能美へと置き換えられ、幾何学的で論理的な造形として体系化さ

れていった。このような背景を一因として、デザインは「応用芸術」として社会や産業の

要請に応える領域へと発展していく。そこでは「用の美」といった理念が生まれるととも

に、造形面でも機能性や合理性が重視されるようになった。主観的な感覚や精神性などの

要素は、次第に整理されていったと考えられる。

　また、1900年初頭に起こったキュビズムも、造形の概念に大きな影響を与えた。セザ

ンヌ、ピカソ、ブラックらは、それまで「具象」が中心だった絵画の世界に「抽象」とい

う新たな視点を切り拓いた。一般に具象とは個別の事物の具体的な姿を捉えることであ

り、抽象とはそこから本質や概念を引き抜き、不要な要素を省くことを指す。セザンヌは

キュビズムに先駆け、「自然のあらゆる事物は円柱・球・円錐で構成されている」1）と述べ、

ピカソやブラックは対象を幾何学的形態へと還元する作品を発表した。

　デザインにおける抽象化は、主に形状を具体的・有機的な形から幾何学的形態に整理す

る「簡略化」あるいは「記号化」という考えと結びついたように思われる。一方で、美術

における抽象はより多様である。ピカソの《アヴィニョンの娘たち》（1907年）を例にと

ると、彼は制作の過程でアフリカやオセアニアのプリミティヴ・アートに触発され、パリ

の民族誌博物館を訪れたことが知られている。彼が民族誌博物館で目にしたグレボ族の仮

面と《女性の胸像》（1907年）を比較すると、女性の顔を単に幾何形に置き換えたのでは

なく、内面や精神性を造形として表そうとした意図が見えてくる。つまり、美術の抽象と

は「形を超えて本質を捉える」行為であり、デザインの抽象が「形を整理する」行為であ
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るのとは方向性が異なる。

　今日、急激な社会構造の変化にともない、デザインの概念は再び大きく変容している。

その変化は、モノからコトへ、問題解決から問題発見へと関心が移りつつある。1990年

代以降に登場したクリティカルデザインやスペキュラティヴデザインは、現実の課題を直

接的に解決するものではなく、「なぜそのような問題が生じるのか」をデザインの手法で

明らかにし、社会の構造や価値観を批評的に捉え直す試みである。そのアウトプットだけ

を見ると、手法の多様さゆえに、それがデザインなのかアートなのかを判別するのが難し

い実践も増えている。また、かつて美術とデザインの造形的分岐を生んだ機械生産の技術

も進歩し、制作のプロセスの中で多様な形を扱える可能性も広がっている。

　本研究では、そうした状況を踏まえ、人間の知覚や心理に根ざした基礎造形の理論、そ

してかつて美術とデザインが共有していた造形の原点とその分岐の過程を基点とし、現代

的な文脈の中でその解釈を拡張していくことを目的とする。そこから導かれるささやかな

視点をもとに、現代の実践の中で造形の理論を再思考するものである。

平面の限界を超える──グラフィックデザインにおける空間的拡張
　前章で述べたように、美術とデザインは、かつて共通していた造形の原点から分岐した

が、知覚や構成の問題を通して互いに影響を与え続けてきた。本章では、そうした理論的

背景を踏まえ、グラフィックデザインにおける「平面性」の問題を起点に、そこからどの

ように空間的な拡張が生まれうるのかを探っていく。

　グラフィックデザインは一般に「平面（２次元）の芸術」として理解されてきた。しか

し歴史をたどれば、多くのデザイナーやアーティストが、この平面という制約の中で奥行

きや空間性を探り続けてきたことがわかる。構図の中に生まれる立体感、余白を「空間」

として捉える美意識、さらには紙そのものが持つ質感や手触りといった物質的な経験まで

をも取り込みながら、彼らは “平面を超える” 表現を模索してきたのである。

　印刷という技術は、もともと「手の痕跡」を複製するものとして始まった。手描きの線

や筆致には、描く身体と紙の物質が一体化した感覚が宿っていた。しかし今日では、コン

ピュータを媒介とする制作が主流となり、デジタル画面上でのデザインが紙や素材との直

接的な関係を希薄にしている。描かれるヴィジュアルと、出力される物質としての印刷物

が分離しつつある。この制作環境の変化は、デザインの平面性をより強固なものにし、フ

ラットで均質なグラフィックの増加を促してきたとも言える。そこで本章では、グラ

フィックデザインの「平面性」を再考し、その “拡張の可能性” を見出していくことを目

的とする。

　まず、レイアウトや画面構成という視覚的秩序がどのように形成されてきたのかを見て

みたい。多くの画家やデザイナーは、与えられた「枠（フレーム）」の中にいかに要素を

構成するかという課題を通して、造形理論を発展させてきた。点・線・面の組み合わせが
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もたらす印象、コンポジションが生み出すリズムと緊張、そしてそれらを成立させる “目

に見えない秩序” が探求されてきたのである。

　ワシリー・カンディンスキー（Wassily Kandinsky）の「基礎平面」やルドルフ・アル

ンハイム（Rudolf Arnheim）の「中心の力」は、画面内に働く知覚的な重力や引力を理

論化したものであった。彼らは、何も描かれていない画面にも垂直・水平の力が潜在して

おり、人間は無意識のうちにそれを感じ取ると述べている。パウル・クレー（Paul Klee）

も『造形理論』の中で、四角い画面の枠がもたらす緊張関係に注目し、形がフレームの端

に近づくほど高まる心理的圧力を分析している。さらに E. H. ゴンブリッチ（E. H. 

Gombrich）は『芸術と幻影』において、画面の端そのものが人の注意を方向づける「視

覚的な力場」として働くことを指摘した。これらの研究は、フレームが単なる物理的境界

ではなく、視覚的・心理的な “場” の構造をも形成していることを示している。

　美術の領域において、ピート・モンドリアン（Piet Mondrian）は新造形主義の実践を

通して、こうした構成理論を極限まで純化した。水平と垂直、三原色という最小限の要素

によって構成される彼の作品群では、線や色面が画面の端で途切れるのではなく、むしろ

“画面外へと続いていく” ように描かれている。そこには、閉じた秩序ではなく「無限に

広がる秩序」への志向がある。モンドリアンにとってフレームは、内側を閉じ込めるため

のものではなく、外へとつながる契機であった。

　デザインの領域では、こうした構成原理が「グリッド」という形式へと体系化される。

スイスのグラフィックデザイナー、ヨゼフ・ミューラー＝ブロックマン（Josef Müller-

Brockmann）が提唱したグリッド・システムは、レイアウトを水平・垂直の線によって

分割し、要素間に秩序をもたらす方法である。今日では単なる “レイアウト整列のための

ツール” として理解されることもあるが、その背景には、紙面の比率と分割の関係、文字

の大きさと行間、図版との比率などを厳密に検討し、動的なリズムを生み出す「造形の

律」としての意図があった。

　ブロックマンは著書『遊びある真剣、真剣な遊び、私の人生　解題：美学としてのグ

リッド・システム』の中で、「感情というものは、人間は十分にもっています。ことにデ

ザイナーになろうという人で、感情をもたないものはいないでしょう。だから、グラ

フィックデザイナーに必要なのは、インテリジェンスです」2）と語っている。ここには、

モンドリアンが「新造形主義」で示した主観と客観の均衡状態、いわば「中和的対立

（Neutralized Opposition）」の思想と響き合うものがある。ブロックマンにとってグリッ

ドは、感情と理性、直感と秩序の均衡を保つための「フレーム（枠組み）」であり、自由

な造形を支える知的な構造そのものであった。

　美術批評家ロザリンド・Ｅ・クラウス（Rosalind E. Krauss）が著書『アヴァンギャル

ドのオリジナリティ』で指摘するように、グリッドは「純粋形式」の象徴でありながら、

反復ゆえに独創性との緊張を内包している。つまり、美術において、この反復を作家の



152

名古屋芸術大学研究紀要第47巻（2026）

「独創性」と呼んでよいのだろうか、という問いである。

　では、デザインにおいてはどうだろうか。ブロックマンが説く「知性による制御」は、

今日の視点から見れば、反復構造そのものを創意の契機と捉え直す可能性を示唆してい

る。グリッドの再構成を通じて、平面の枠組みを拡張する試みが可能なのではないかと考

えた。

　ここで、グリッドに潜む秩序と変化の関係を、より一般的な造形原理から捉え直してみ

たい。美術やデザインの構成において、普遍的な秩序を示す概念として「美的形式原理」

がある。美的形式原理とは、モノの見方や意味、内容などと切り離された造形要素のみの

秩序を示すもので、最上位に「統一（Unity）」があり、その下位に「ハーモニー（調和）」

「コントラスト（対比）」「バラエティ（多様性）」の三原理が置かれる。「統一の中の多様」

「多様の中の統一」という構造的な美の原理は、グリッドにおける秩序と変化、静と動の

関係と深く響き合う。

　したがって、グリッド・デザインに美的形式原理の概念を応用し、さらに展開していく

ことで、グリッドは単なる整列の技術ではなく、造形の内に潜む律動的な美を導き出す

ルール＝律（りつ）として、平面の枠を拡張する可能性を秘めているのではないか。

　この考察を踏まえ、次章では実際の制作を通して、こうした理論的枠組みがどのように

視覚的な構成へと転化しうるのかを、実践として検証していく。

フレームの拡張、その実践へ
　これまで述べてきたように、グリッドは造形の「律」であり、その根底には、比率や空

間分割の合理性とともに、動的な均衡や視覚的リズムの生成がある。ここでは、この「律」

を音楽的なリズム構造と重ね合わせることで、グリッドの拡張的な解釈を試みた。試作を

通して、実践的なデザイン展開への可能性を模索したい。

　発想の起点となったのは、ディアンジェロ（D’Angelo）の音楽に見られるリズムの構

築法である。彼の代表作『Voodoo』（2000）では、ドラム、ベース、ボーカルがわずかに

拍をずらして演奏され、全体として独特の「ゆらぎ」を生み出している。重要なのは、こ

れが単なる感覚的なノリではなく、黒人音楽に根ざした身体的リズムを意識的に再構築し

たシステムとして機能している点である。つまり、身体の感覚を理論的に整理し構造へと

還元することが可能であることを示唆してくれた。その姿勢──感覚の構造化──に共鳴

し、紙面における構成リズムを数理的に再考する契機となった。

　こうした「ずれ」の構造を理論的に探る中で思い立ったのが、「ポリメーター

（polymeter）」というリズム理論である。ポリメーターとは、複数の拍子が異なる周期で

進行しながらも、一定の時間で同期する構造を指す。アフリカ音楽やミニマル・ミュー

ジック（たとえばスティーヴ・ライヒの《Drumming》など）に典型的に見られ、異なる

リズム体系が共存しつつ全体として一つの「呼吸」を形成する点に特徴がある。ポリリズ
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ム（polyrhythm）が同一小節内での異なる拍分割（例：３対２）であるのに対し、ポリ

メーターは拍子単位そのものが異なる（例：3/4と4/4）。理論的には複雑でありながら、

身体に自然に訴えかけるという特性をもつ。アフリカやラテンの民族音楽においては、３

拍系と４拍系を同時に演奏するドラムアンサンブルが多く見られる。これらは理論から生

まれたものではなく、舞踊や身体運動と深く結びついたリズムとして存在している。

　たとえば、以下の５組のポリメーターはいずれも異なる周期を持ちながら、一定の拍数

後に同期する例である。

2/4拍子×３小節｜3/4拍子×２小節（６拍で同時終了）

3/4拍子×４小節｜4/4拍子×３小節（12拍で同時終了）

3/4拍子×５小節｜5/4拍子×３小節（15拍で同時終了）

4/4拍子×３小節｜6/4拍子×２小節（12拍で同時終了）

4/4拍子×７小節｜7/4拍子×４小節（28拍で同時終了）

（図１）

　これらの例はいずれも、周期の異なる二つのリズムが「一時的に一致する」点を持つこ

とを示している。レイアウトにおいても、段組や余白、文字密度といった異なるリズムが

重なり合い、特定の位置で視覚的な均衡点が立ち現れるような現象が起こりうる。紙面の

リズムとは、単なる均等配置ではなく、むしろ「ずれの中の整合」として再定義できるの

ではないだろうか。

　上記の例をもとに、具体的なレイアウトの試作を行った。ここ

では拍を段落、小節を１ページに対応させ、基本の拍子を物理的

な１ページ、並走する拍子を概念上の「もう一つのページ」とし

て、スペース（小口＋段落アキ1/2）によって分離した（図２）。

　たとえば「2/4拍子×３小節｜3/4拍子×２小節」では、2/4拍子を基準として１ページ

に収まるようにレイアウトする。ページをめくる基本のリズムは2/4拍子＝２段組で構成

されるが、同時に3/4拍子＝３段組のレイアウトが並走する。ページをめくる動作とレイ

アウトのリズムがずれながら進行し、４ページ目で両者が同期して一つの循環が完結する。

（図３）（図４）（図５）

　このような試作を通して、実践への展開の可能性も見えてきた。エディトリアルデザイ

ンに応用する場合、印刷や製本などの技術的な制約が現段階でもいくつか想定される。ま

た、基本的なデザインの機能面、すなわち「読む」という行為に関わる可読性について

も、今後の検証が必要である。一方で、ブロックマンがグリッド・システムをエディトリ

アルのみならず、ポスターや空間的なレイアウトにも応用したように、多様なデザインへ

の応用は可能だと考えられる。今後は、本研究で得られた概念を実践に移し、理論的な拡

張と実践的検証を往還させながら、造形におけるさらなる可能性を探っていきたい。

4
2 拍 ＝ 段落

小節 ＝ 1ページ

図２
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2/4拍子・３小節｜3/4拍子・2小節（6拍で同時終了）
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3/4拍子・4小節｜4/4拍子・3小節（12拍で同時終了）

3/4拍子・5小節｜5/4拍子・3小節（15拍で同時終了）
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4/4拍子・3小節｜5/4拍子・2小節（12拍で同時終了）

（拍子）
（小節）

（拍子）
（小節）
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2
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3

4/4拍子・7小節｜7/4拍子・4小節（28拍で同時終了）
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図１
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1. はじめに
今日のグラフィックデザインの造形の基礎は、

産業革命以降のバウハウスに代表される教育機

関や、デザイナーたちの試行錯誤を経て作られ

た。その造形理論の裏付けとして、人間の認知

を解き明かす認知心理学の様々な研究が援用さ

れ、体系化していった。その後、これらの造形

理論は、産業・経済の発展とともに、デザイン

業界の中で応用・展開され発展していったが、

デザイナーや業界内で暗黙知として積み上げら

れたものの、言語化され理論として体系化され

ることがあまりなかった。本稿の目的は、こう

した、業界内で発展・応用された造形理論を、

認知心理学と照らし合わせ考察し、理論的な背

景を明らかにすることを目的とする。

2. 「地と図の関係」の応用
認知心理学の中核をなすものに、ゲシュタルト

心理学がある。 ゲシュタルトとは、ドイツ語で

「形」「形態」「形姿」などを意味し、「人がもの

を認知する際に、部分としてではなく、全体の

まとまりとしてとらえる傾向がある」とし、そ

の全体性を持って知覚されるものがゲシュタル

トであると定義している。ゲシュタルト心理学

の重要概念に、「地と図の関係」がある。人間

の情報処理過程を解明する概念であり、その例

として、デンマークの心理学者エドガー・ルビ

ンが考案した「ルビンの壺」が広く知られてい

る（図 1）。「ルビンの壺」は、一つは壺、一つ

は向かい合う人に見えるという多義図形で、ル

ビンは自書の中でこの図を次のように説明して

いる。

「共通の境界線を持つ二つの領域があり、一方

を図、他方を地として見るとする。その結果、

直接的知覚的経験は両領域の共通の境界線から

生じ、一つの領域のみか、一方が他方よりも強

く作用する行動形成効果に特徴付けられる。」

（Edgar Rubin, Synsoplevede Figurer, 1915）

あらためて「ルビンの壺」を説明すると、壺を

「図」として認識すると、人の形は「地」、つま

り背景・空間としてしか認識されない。また、

人を「図」として認識すると、壺は「地」として

しか認識されない。つまり二つが同時に認識さ

れることはないということを示している。「地

と図の関係」の多義図形としての性格をグラフ

ィックデザインへの応用で考えると、ロゴマー

クやピクトグラムへの展開がある。サインやロ

ゴマーク・ピクトグラムは、記憶に残りやすく

明快にメッセージを伝えるため、シンプルであ

りながら豊かなイメージを含んだ造形表現であ

ることが求められる。そのため、意識の切り替

えによって二つのイメージを想起させることが

できる「地と図の関係」のロゴマークやピクト

グラムへの応用は、有効な手段となりうる（図

2｜参考例｜日本郵政グループ　ブランドマー

ク）。さらに、この「地と図の関係」が指し示す

知覚現象を注意深く見てゆくと、グラフィック

デザインにおける重要な示唆を含んでいること

が見えてくる。「地と図の関係」が証明するこ

ととして、前項で述べたように、人は共通の境

界線を持つ二つの領域を、同時には認識するこ

とは出来ないとしているが、見方を変えると以

下のように言い換えることができる。

◎人間は共通の境界線を持つ二つの領域を同時

には見ることは出来ないが、意識を切り替える

ことによって、「地」と「図」を両方見ることが

できる。

◎この両領域は視覚の認知において等価である。

（ただし、図形の形が示す記号性や、面積比な

どの差は影響する）

◎この両領域はお互いが密接に関連し影響しあ

う。一方の領域の変化は、もう一方に変化をも

たらす。

例えば、タイポグラフィの領域では、一般的に

知られていることだが、文字と文字が均等間隔

で並ぶよう（そう見えるよう）調整するカーニ

ングの際に、文字と文字の関係や距離を見るだ

けでなく、その間に生まれる「地」としての空

きスペース＝カウンタースペースを同時に見る

ことが要求される。つまり、「地」と「図」の両

領域を行き来する複眼的なものの見方が必要と

なる（図3）。こうした「地と図の関係」の展開は、

タイポグラフィだけでなく、当然、レイアウト

を行う際にも応用できる。

あらためて「地」あるいは「図」が、グラフィッ

クの要素では何に当たるか整理すると、「図」

にあたる要素としては、文字、図形、写真、イ

ラストレーション、図版などの要素、「地」と

はそれらの視覚的な要素の外側にある「空き」、

「空間」、あるいは「余白」と言い換えることが

できる。レイアウト上で「図」の位置を変えると、

「地」にあたる余白の形も変化する（図4）。「図」

の形を変えると、その変形に関連して、「地」

にあたる余白の形も変化する（図5）。デザイン

する際に、デザイナーはどうしても、図と図の

関係性や図の形の変化に意識が偏ってしまう。

しかし、知覚現象には「地」も影響するため、

良好な視覚効果を得るためには、両領域を意識

しながら調整する必要がある。デザイナーがこ

うした意識を持ってデザインに取り組むことに

よって、見る側に豊かな視覚空間を提示するこ

とが可能になるのではないかと考える。

では、豊かな視覚空間とは何か。一つは「地」

と「図」がもたらす多層的なレイヤー空間である。

両領域が関係しあい、お互いが活性化されるこ

とによって、二つのレイヤー構造が生まれ、そ

こに概念的な空間が生まれる。もう一つは、「余

白」が活性化されることによる空間への広がり

である。「地」が単なる「空き」＝空っぽ、余分

なスペースとなるか、広がりを持つ「空間」と

なるかは、デザイナーの複眼的な視点による視

覚空間の提示に負うところが大きい。グラフィ

ックデザインはさまざまな媒体へ展開されるが、

基本は紙を媒介にする平面的な領域である。例

えば、ポスターでいえば、物理的には紙とイン

クである。そこに、どれだけの広がりのある空

間を持たせられるかが、豊かなビジュアル表現

につながるのではないかと考える。

3.「プレグナンツの法則」の応用
次に、ゲシュタルトの中から、「プレグナンツ

の法則」を取り上げる。「プレグナンツの法則」

とは、ドイツの心理学者であるマックス・ヴェ

ルトハイマーが体系化した人間の知覚現象にお

ける法則である。プレグナンツにはドイツ語で

「簡潔さ」という意味があり、「人間は網膜にう

つされた画像を、全体として、最も単純で最も

規則的で安定した形にまとまろうとする傾向が

ある」とした法則。画像をまとめる働きを「群

化」、分離し境界を作る働きを「分凝」と呼び、

こうした体系化した画像認知を「知覚的体制化」

という。代表的なものに以下の 4つが挙げられ

る。

近接の要因｜距離が近くものがまとまりとして

知覚される（図6）

閉合の要因｜閉じられたもの、また、閉じられ

ようとしたものがまとまりとして知覚される

（図7）

類同の要因｜同じ属性のものがまとまりとして

知覚される

よい連続の要因｜一番起こりやすい連続性がま

とまりとして知覚される（図8）

「プレグナンツの法則」のデザインへの展開事

例として、テレビリモコンなどのインターフェ

イスデザインへの活用がある。近接・類同の二

つの要因の特性を利用し、インターフェースが

機能的に整理されていることがわかる。また、

チラシや書籍など、多種多様な情報を整理し、

適切な視覚化を行う際にも、同じ考え方が適応

できる。情報の内容やその優先順位などの属性

で分類し、大きなまとまりに分類した上で位置

関係を考える。またそのまとまりの中で、細か

な属性に分類してゆく。このように、グラフィ

ックデザイナーが当たり前に行う情報やレイア

ウトの整理の仕方は、「プレグナンツの法則」

の近接の要因と合致する。また、色や書体など

の選択においても、同じ属性のものに同じ色や

同じ書体、サイズを割り当てるといったレイア

ウトの整理の仕方は、類同の要因と合致するも

のである。グラフィックデザイナーが感覚的に

経験則に基づいて行われるレイアウト作業を、

こうした理論的な側面から検証し、客観的な整

合性を担保することが可能になる。

次に、近接の要因の特性を利用し、本文の文字

組の問題として、1行の長さ・字間・行間の関

係を検討する。一般に、日本語の本文組では、

字間はベタ組み（字間アキ０）が推奨されており、

行間は「文字サイズの何％」、あるいは、「半角

アキから全角アキまで」など、文字サイズと関

連付けて行送りが検討される事が多い。Adobe

のイラストレータのデフォルトの値では、行送

りは文字サイズの 175％が設定されており、こ

こでも文字サイズとの関係て行間が設定されて

いる。しかし、本文組版の基本要素としては、

1行の長さ、字間、行間があり、これらが組版

としての見えや可読性に関連しないとは考えに

くい。そこで、まず、1行の長さ（文字数）と

行間の関係を検証する（図8）。基本設定を、文

字サイズ8pt / 字間０ / 行間13ptと固定し、1行

の文字数を 15 文字（a）、40 文字（b）、55 文字

（c）と変えて比較してみる。（a）（b）（c）と1行

が長くなるにつれて、読みづらくなることが理

解できる。これは、1行が長くなるほど、次の

行に目が移行することが難しくなり混乱が起こ

るため、行と行の分かれ目にはっきりとした境

界が必要になるためと推測される。つまり、1

行の文字数が多くなるほど、行間が必要になる。

（d）は（c）の行間を13ptから15.5ptに広げたも

のである。読みづらさが是正されていることが

わかる。

次に、字間と行間の関係を検証するために、1

行の長さ、文字サイズ、行間は固定し、字間設

定の違う文字組を比較検討してみる。（図 9）

（a_1）はトラッキング０のベタ組み、（b_1）は

トラッキング 250 に設定されている。（a_2）

（b_2）は、字間と行間の設定はそのままに、文

字をドットに置き換えたものである。そうする

ことで、知覚現象として何が起こっているか理

解しやすくなる。（a_2）と（b_2）を見比べてみ

ると、（a_2）は横のラインがはっきりと知覚さ

れる。一方、（b_2）では横への群化も認められ

るが、縦のラインにまとまろうとする動きも感

じられる。つまり、（a_1）では、文字を右から

左に読み進めるための誘導があり、（b_2）では

縦方向への誘導も若干発生しているため、それ

が読みづらさの原因となっていることが理解で

きる。（c_1）は（b_1）の1行の長さ、文字サイズ、

字間の設定はそのままに、行間を広く設定しな

おしたものであり、（b_1）の読みづらさが解消

していることが見て取れるのではないだろうか。

ここで明らかにしたいのは、美しい文字組みの

規範的な数値ではなく、その関係性と考え方で

ある。1行の長さ、字間、行間の関係を検討す

る際、近接の要因がもたらす「群化」と「分凝」

の知覚的体制化をその物差しとして利用できる

のではないだろうか。

4.今後の課題と展開
今回のグラフィックデザイナーの暗黙知を理論

的に解き明かす試みは、まだまだ感覚に頼った

部分も多く、論拠として実験やアンケートの実

施の必要性を感じている。また、「地と図の関

係」における余白の空間の広がりに関して、日

本人、あるいはアジアの美意識を表す「余白の

美」の概念や、カンディンスキーの「点・線・面」

の概念との共通点といった研究の視点も芽生え

てきた。今後も、感覚的な暗黙知をさまざまな

専門分野の理論を援用しながら、言語化、体系

化を試みていきたい。

1. はじめに
今日のグラフィックデザインの造形の基礎は、

産業革命以降のバウハウスに代表される教育機

関や、デザイナーたちの試行錯誤を経て作られ

た。その造形理論の裏付けとして、人間の認知

を解き明かす認知心理学の様々な研究が援用さ

れ、体系化していった。その後、これらの造形

理論は、産業・経済の発展とともに、デザイン

業界の中で応用・展開され発展していったが、

デザイナーや業界内で暗黙知として積み上げら

れたものの、言語化され理論として体系化され

ることがあまりなかった。本稿の目的は、こう

した、業界内で発展・応用された造形理論を、

認知心理学と照らし合わせ考察し、理論的な背

景を明らかにすることを目的とする。

2. 「地と図の関係」の応用
認知心理学の中核をなすものに、ゲシュタルト

心理学がある。 ゲシュタルトとは、ドイツ語で

「形」「形態」「形姿」などを意味し、「人がもの

を認知する際に、部分としてではなく、全体の

まとまりとしてとらえる傾向がある」とし、そ

の全体性を持って知覚されるものがゲシュタル

トであると定義している。ゲシュタルト心理学

の重要概念に、「地と図の関係」がある。人間

の情報処理過程を解明する概念であり、その例

として、デンマークの心理学者エドガー・ルビ

ンが考案した「ルビンの壺」が広く知られてい

る（図 1）。「ルビンの壺」は、一つは壺、一つ

は向かい合う人に見えるという多義図形で、ル

ビンは自書の中でこの図を次のように説明して

いる。

「共通の境界線を持つ二つの領域があり、一方

を図、他方を地として見るとする。その結果、

直接的知覚的経験は両領域の共通の境界線から

生じ、一つの領域のみか、一方が他方よりも強

く作用する行動形成効果に特徴付けられる。」

（Edgar Rubin, Synsoplevede Figurer, 1915）

あらためて「ルビンの壺」を説明すると、壺を

「図」として認識すると、人の形は「地」、つま

り背景・空間としてしか認識されない。また、

人を「図」として認識すると、壺は「地」として

しか認識されない。つまり二つが同時に認識さ

れることはないということを示している。「地

と図の関係」の多義図形としての性格をグラフ

ィックデザインへの応用で考えると、ロゴマー

クやピクトグラムへの展開がある。サインやロ

ゴマーク・ピクトグラムは、記憶に残りやすく

明快にメッセージを伝えるため、シンプルであ

りながら豊かなイメージを含んだ造形表現であ

ることが求められる。そのため、意識の切り替

えによって二つのイメージを想起させることが

できる「地と図の関係」のロゴマークやピクト

グラムへの応用は、有効な手段となりうる（図

2｜参考例｜日本郵政グループ　ブランドマー

ク）。さらに、この「地と図の関係」が指し示す

知覚現象を注意深く見てゆくと、グラフィック

デザインにおける重要な示唆を含んでいること

が見えてくる。「地と図の関係」が証明するこ

ととして、前項で述べたように、人は共通の境

界線を持つ二つの領域を、同時には認識するこ

とは出来ないとしているが、見方を変えると以

下のように言い換えることができる。

◎人間は共通の境界線を持つ二つの領域を同時

には見ることは出来ないが、意識を切り替える

ことによって、「地」と「図」を両方見ることが

できる。

◎この両領域は視覚の認知において等価である。

（ただし、図形の形が示す記号性や、面積比な

どの差は影響する）

◎この両領域はお互いが密接に関連し影響しあ

う。一方の領域の変化は、もう一方に変化をも

たらす。

例えば、タイポグラフィの領域では、一般的に

知られていることだが、文字と文字が均等間隔

で並ぶよう（そう見えるよう）調整するカーニ

ングの際に、文字と文字の関係や距離を見るだ

けでなく、その間に生まれる「地」としての空

きスペース＝カウンタースペースを同時に見る

ことが要求される。つまり、「地」と「図」の両

領域を行き来する複眼的なものの見方が必要と

なる（図3）。こうした「地と図の関係」の展開は、

タイポグラフィだけでなく、当然、レイアウト

を行う際にも応用できる。

あらためて「地」あるいは「図」が、グラフィッ

クの要素では何に当たるか整理すると、「図」

にあたる要素としては、文字、図形、写真、イ

ラストレーション、図版などの要素、「地」と

はそれらの視覚的な要素の外側にある「空き」、

「空間」、あるいは「余白」と言い換えることが

できる。レイアウト上で「図」の位置を変えると、

「地」にあたる余白の形も変化する（図4）。「図」

の形を変えると、その変形に関連して、「地」

にあたる余白の形も変化する（図5）。デザイン

する際に、デザイナーはどうしても、図と図の
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本来であれば冊子として見開きで構成すべきだが、譜面との対応を明確にするため、蛇腹折で試作している

1. はじめに
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の基礎は、産業革命以降のバウハウ
スに代表される教育機関や、デザイ
ナーたちの試行錯誤を経て作られた。
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全体のまとまりとしてとらえる傾向
がある」とし、その全体性を持って
知覚されるものがゲシュタルトであ
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ンマークの心理学者エドガー・ルビ
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ンが考案した「ルビンの壺」が広く
知られている（図1）。「ルビンの壺」
は、一つは壺、一つは向かい合う人
に見えるという多義図形で、ルビン
は自書の中でこの図を次のように説
明している。
「共通の境界線を持つ二つの領域が
あり、一方を図、他方を地として見
るとする。その結果、直接的知覚的
経験は両領域の共通の境界線から生
じ、一つの領域のみか、一方が他方
よりも強く作用する行動形成効果に
特徴付けられる。」（Edgar Rubin, 
Synsoplevede Figurer, 1915）
あらためて「ルビンの壺」を説明す
ると、壺を「図」として認識すると、
人の形は「地」、つまり背景・空間
としてしか認識されない。また、人
を「図」として認識すると、壺は「地」
としてしか認識されない。つまり二
つが同時に認識されることはないと
いうことを示している。「地と図の
関係」の多義図形としての性格をグ
ラフィックデザインへの応用で考え
ると、ロゴマークやピクトグラムへ
の展開がある。サインやロゴマー
ク・ピクトグラムは、記憶に残りや
すく明快にメッセージを伝えるため、
シンプルでありながら豊かなイメー
ジを含んだ造形表現であることが求
められる。そのため、意識の切り替
えによって二つのイメージを想起さ
せることができる「地と図の関係」
のロゴマークやピクトグラムへの応

用は、有効な手段となりうる（図 2
｜参考例｜日本郵政グループ　ブラ
ンドマーク）。さらに、この「地と
図の関係」が指し示す知覚現象を注
意深く見てゆくと、グラフィックデ
ザインにおける重要な示唆を含んで
いることが見えてくる。「地と図の
関係」が証明することとして、前項
で述べたように、人は共通の境界線
を持つ二つの領域を、同時には認識
することは出来ないとしているが、
見方を変えると以下のように言い換
えることができる。
◎人間は共通の境界線を持つ二つの
領域を同時には見ることは出来ない
が、意識を切り替えることによって、
「地」と「図」を両方見ることができる。
◎この両領域は視覚の認知において
等価である。（ただし、図形の形が
示す記号性や、面積比などの差は影
響する）
◎この両領域はお互いが密接に関連
し影響しあう。一方の領域の変化は、
もう一方に変化をもたらす。
例えば、タイポグラフィの領域では、
一般的に知られていることだが、文
字と文字が均等間隔で並ぶよう（そ
う見えるよう）調整するカーニング
の際に、文字と文字の関係や距離を
見るだけでなく、その間に生まれる
「地」としての空きスペース＝カウ
ンタースペースを同時に見ることが
要求される。つまり、「地」と「図」
の両領域を行き来する複眼的なもの

の見方が必要となる（図3）。こうし
た「地と図の関係」の展開は、タイ
ポグラフィだけでなく、当然、レイ
アウトを行う際にも応用できる。
あらためて「地」あるいは「図」が、
グラフィックの要素では何に当たる
か整理すると、「図」にあたる要素
としては、文字、図形、写真、イラ
ストレーション、図版などの要素、
「地」とはそれらの視覚的な要素の
外側にある「空き」、「空間」、ある
いは「余白」と言い換えることがで
きる。レイアウト上で「図」の位置
を変えると、「地」にあたる余白の
形も変化する（図 4）。「図」の形を
変えると、その変形に関連して、
「地」にあたる余白の形も変化する
（図 5）。デザインする際に、デザイ
ナーはどうしても、図と図の関係性
や図の形の変化に意識が偏ってしま
う。しかし、知覚現象には「地」も
影響するため、良好な視覚効果を得
るためには、両領域を意識しながら
調整する必要がある。デザイナーが
こうした意識を持ってデザインに取
り組むことによって、見る側に豊か
な視覚空間を提示することが可能に
なるのではないかと考える。
では、豊かな視覚空間とは何か。一
つは「地」と「図」がもたらす多層的
なレイヤー空間である。両領域が関
係しあい、お互いが活性化されるこ
とによって、二つのレイヤー構造が
生まれ、そこに概念的な空間が生ま

れる。もう一つは、「余白」が活性
化されることによる空間への広がり
である。「地」が単なる「空き」＝空
っぽ、余分なスペースとなるか、広
がりを持つ「空間」となるかは、デ
ザイナーの複眼的な視点による視覚
空間の提示に負うところが大きい。
グラフィックデザインはさまざまな
媒体へ展開されるが、基本は紙を媒
介にする平面的な領域である。例え
ば、ポスターでいえば、物理的には
紙とインクである。そこに、どれだ
けの広がりのある空間を持たせられ
るかが、豊かなビジュアル表現につ
ながるのではないかと考える。

3.「プレグナンツの法則」の応用
次に、ゲシュタルトの中から、「プ
レグナンツの法則」を取り上げる。
「プレグナンツの法則」とは、ドイ
ツの心理学者であるマックス・ヴェ
ルトハイマーが体系化した人間の知
覚現象における法則である。プレグ
ナンツにはドイツ語で「簡潔さ」と
いう意味があり、「人間は網膜にう
つされた画像を、全体として、最も
単純で最も規則的で安定した形にま
とまろうとする傾向がある」とした
法則。画像をまとめる働きを「群化」、
分離し境界を作る働きを「分凝」と
呼び、こうした体系化した画像認知
を「知覚的体制化」という。代表的
なものに以下の4つが挙げられる。
近接の要因｜距離が近くものがまと

まりとして知覚される（図6）
閉合の要因｜閉じられたもの、また、
閉じられようとしたものがまとまり
として知覚される（図7）
類同の要因｜同じ属性のものがまと
まりとして知覚される
よい連続の要因｜一番起こりやすい
連続性がまとまりとして知覚される
（図8）
「プレグナンツの法則」のデザイン
への展開事例として、テレビリモコ
ンなどのインターフェイスデザイン
への活用がある。近接・類同の二つ
の要因の特性を利用し、インターフ
ェースが機能的に整理されているこ
とがわかる。また、チラシや書籍な
ど、多種多様な情報を整理し、適切
な視覚化を行う際にも、同じ考え方
が適応できる。情報の内容やその優
先順位などの属性で分類し、大きな
まとまりに分類した上で位置関係を
考える。またそのまとまりの中で、
細かな属性に分類してゆく。このよ
うに、グラフィックデザイナーが当
たり前に行う情報やレイアウトの整
理の仕方は、「プレグナンツの法則」
の近接の要因と合致する。また、色
や書体などの選択においても、同じ
属性のものに同じ色や同じ書体、サ
イズを割り当てるといったレイアウ
トの整理の仕方は、類同の要因と合
致するものである。グラフィックデ
ザイナーが感覚的に経験則に基づい
て行われるレイアウト作業を、こう

した理論的な側面から検証し、客観
的な整合性を担保することが可能に
なる。
次に、近接の要因の特性を利用し、
本文の文字組の問題として、1行の
長さ・字間・行間の関係を検討する。
一般に、日本語の本文組では、字間
はベタ組み（字間アキ０）が推奨さ
れており、行間は「文字サイズの何
％」、あるいは、「半角アキから全角
アキまで」など、文字サイズと関連
付けて行送りが検討される事が多い。
Adobe のイラストレータのデフォル
トの値では、行送りは文字サイズの
175％が設定されており、ここでも
文字サイズとの関係て行間が設定さ
れている。しかし、本文組版の基本
要素としては、1行の長さ、字間、
行間があり、これらが組版としての
見えや可読性に関連しないとは考え
にくい。そこで、まず、1行の長さ
（文字数）と行間の関係を検証する
（図 8）。基本設定を、文字サイズ
8pt / 字間０ / 行間 13pt と固定し、1
行の文字数を15文字（a）、40文字（b）、
55文字（c）と変えて比較してみる。
（a）（b）（c）と1行が長くなるにつれて、
読みづらくなることが理解できる。
これは、1行が長くなるほど、次の
行に目が移行することが難しくなり
混乱が起こるため、行と行の分かれ
目にはっきりとした境界が必要にな
るためと推測される。つまり、1行
の文字数が多くなるほど、行間が必

要になる。（d）は（c）の行間を13pt
から15.5ptに広げたものである。読
みづらさが是正されていることがわ
かる。
次に、字間と行間の関係を検証する
ために、1行の長さ、文字サイズ、
行間は固定し、字間設定の違う文字
組を比較検討してみる。（図 9）
（a_1）はトラッキング０のベタ組み、
（b_1）はトラッキング250に設定さ
れている。（a_2）（b_2）は、字間と
行間の設定はそのままに、文字をド
ットに置き換えたものである。そう
することで、知覚現象として何が起
こっているか理解しやすくなる。
（a_2）と（b_2）を見比べてみると、
（a_2）は横のラインがはっきりと知
覚される。一方、（b_2）では横への
群化も認められるが、縦のラインに
まとまろうとする動きも感じられる。
つまり、（a_1）では、文字を右から
左に読み進めるための誘導があり、
（b_2）では縦方向への誘導も若干発
生しているため、それが読みづらさ
の原因となっていることが理解でき
る。（c_1）は（b_1）の 1行の長さ、
文字サイズ、字間の設定はそのまま
に、行間を広く設定しなおしたもの
であり、（b_1）の読みづらさが解消
していることが見て取れるのではな
いだろうか。
ここで明らかにしたいのは、美しい
文字組みの規範的な数値ではなく、
その関係性と考え方である。1行の

長さ、字間、行間の関係を検討する
際、近接の要因がもたらす「群化」
と「分凝」の知覚的体制化をその物
差しとして利用できるのではないだ
ろうか。

4.今後の課題と展開
今回のグラフィックデザイナーの暗
黙知を理論的に解き明かす試みは、
まだまだ感覚に頼った部分も多く、
論拠として実験やアンケートの実施
の必要性を感じている。また、「地
と図の関係」における余白の空間の
広がりに関して、日本人、あるいは
アジアの美意識を表す「余白の美」
の概念や、カンディンスキーの「点・
線・面」の概念との共通点といった
研究の視点も芽生えてきた。今後も、
感覚的な暗黙知をさまざまな専門分
野の理論を援用しながら、言語化、
体系化を試みていきたい。

1. はじめに
今日のグラフィックデザインの造形
の基礎は、産業革命以降のバウハウ
スに代表される教育機関や、デザイ
ナーたちの試行錯誤を経て作られた。
その造形理論の裏付けとして、人間
の認知を解き明かす認知心理学の
様々な研究が援用され、体系化して
いった。その後、これらの造形理論
は、産業・経済の発展とともに、デ
ザイン業界の中で応用・展開され発
展していったが、デザイナーや業界

内で暗黙知として積み上げられたも
のの、言語化され理論として体系化
されることがあまりなかった。本稿
の目的は、こうした、業界内で発展・
応用された造形理論を、認知心理学
と照らし合わせ考察し、理論的な背
景を明らかにすることを目的とする。

2. 「地と図の関係」の応用
認知心理学の中核をなすものに、ゲ
シュタルト心理学がある。 ゲシュタ
ルトとは、ドイツ語で「形」「形態」
「形姿」などを意味し、「人がものを
認知する際に、部分としてではなく、
全体のまとまりとしてとらえる傾向
がある」とし、その全体性を持って
知覚されるものがゲシュタルトであ
ると定義している。ゲシュタルト心
理学の重要概念に、「地と図の関係」
がある。人間の情報処理過程を解明
する概念であり、その例として、デ
ンマークの心理学者エドガー・ルビ
ンが考案した「ルビンの壺」が広く
知られている（図1）。「ルビンの壺」
は、一つは壺、一つは向かい合う人
に見えるという多義図形で、ルビン
は自書の中でこの図を次のように説
明している。
「共通の境界線を持つ二つの領域が
あり、一方を図、他方を地として見
るとする。その結果、直接的知覚的
経験は両領域の共通の境界線から生
じ、一つの領域のみか、一方が他方
よりも強く作用する行動形成効果に

特徴付けられる。」（Edgar Rubin, 
Synsoplevede Figurer, 1915）
あらためて「ルビンの壺」を説明す
ると、壺を「図」として認識すると、
人の形は「地」、つまり背景・空間
としてしか認識されない。また、人
を「図」として認識すると、壺は「地」
としてしか認識されない。つまり二
つが同時に認識されることはないと
いうことを示している。「地と図の
関係」の多義図形としての性格をグ
ラフィックデザインへの応用で考え
ると、ロゴマークやピクトグラムへ
の展開がある。サインやロゴマー
ク・ピクトグラムは、記憶に残りや
すく明快にメッセージを伝えるため、
シンプルでありながら豊かなイメー
ジを含んだ造形表現であることが求
められる。そのため、意識の切り替
えによって二つのイメージを想起さ
せることができる「地と図の関係」
のロゴマークやピクトグラムへの応
用は、有効な手段となりうる（図 2
｜参考例｜日本郵政グループ　ブラ
ンドマーク）。さらに、この「地と
図の関係」が指し示す知覚現象を注
意深く見てゆくと、グラフィックデ
ザインにおける重要な示唆を含んで
いることが見えてくる。「地と図の
関係」が証明することとして、前項
で述べたように、人は共通の境界線
を持つ二つの領域を、同時には認識
することは出来ないとしているが、
見方を変えると以下のように言い換

えることができる。
◎人間は共通の境界線を持つ二つの
領域を同時には見ることは出来ない
が、意識を切り替えることによって、
「地」と「図」を両方見ることができる。
◎この両領域は視覚の認知において
等価である。（ただし、図形の形が
示す記号性や、面積比などの差は影
響する）
◎この両領域はお互いが密接に関連
し影響しあう。一方の領域の変化は、
もう一方に変化をもたらす。
例えば、タイポグラフィの領域では、
一般的に知られていることだが、文
字と文字が均等間隔で並ぶよう（そ
う見えるよう）調整するカーニング
の際に、文字と文字の関係や距離を
見るだけでなく、その間に生まれる
「地」としての空きスペース＝カウ
ンタースペースを同時に見ることが
要求される。つまり、「地」と「図」
の両領域を行き来する複眼的なもの
の見方が必要となる（図3）。こうし
た「地と図の関係」の展開は、タイ
ポグラフィだけでなく、当然、レイ
アウトを行う際にも応用できる。
あらためて「地」あるいは「図」が、
グラフィックの要素では何に当たる
か整理すると、「図」にあたる要素
としては、文字、図形、写真、イラ
ストレーション、図版などの要素、
「地」とはそれらの視覚的な要素の
外側にある「空き」、「空間」、ある
いは「余白」と言い換えることがで
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ロゴマークやピクトグラムへの

応用は、有効な手段となりうる。

さらに、この「地と図の関係」

が指し示す知覚現象を注意深く

見てゆくと、グラフィックデザ

インにおける重要な示唆を含ん

でいることが見えてくる。「地

と図の関係」が証明することと

して、前項で述べたように、人

は共通の境界線を持つ二つの領

域を、同時には認識することは

出来ないとしているが、見方を

変えると以下のように言い換え

ることができる。

◎人間は共通の境界線を持つ二

つの領域を同時には見ることは

出来ないが、意識を切り替える

ことによって、「地」と「図」を

両方見ることができる。

◎この両領域は視覚の認知にお

いて等価である。（ただし、図

形の形が示す記号性や、面積比

などの差は影響する）

◎この両領域はお互いが密接に

関連し影響しあう。一方の領域

の変化は、もう一方に変化をも

たらす。

例えば、タイポグラフィの領域

では、一般的に知られているこ

とだが、文字と文字が均等間隔

で並ぶよう（そう見えるよう）

調整するカーニングの際に、文

字と文字の関係や距離を見るだ

けでなく、その間に生まれる

「地」としての空きスペース＝

カウンタースペースを同時に見

ることが要求される。つまり、

「地」と「図」の両領域を行き来

する複眼的なものの見方が必要

となる（図3）。こうした「地と

図の関係」の展開は、タイポグ

ラフィだけでなく、当然、レイ

アウトを行う際にも応用できる。

あらためて「地」あるいは「図」が、

グラフィックの要素では何に当

たるか整理すると、「図」にあ

たる要素としては、文字、図形、

写真、イラストレーション、図

版などの要素、「地」とはそれ

らの視覚的な要素の外側にある

「空き」、「空間」、あるいは「余

白」と言い換えることができる。

レイアウト上で「図」の位置を

変えると、「地」にあたる余白

の形も変化する（図 4）。「図」

の形を変えると、その変形に関

連して、「地」にあたる余白の

形も変化する（図5）。デザイン

する際に、デザイナーはどうし

ても、図と図の関係性や図の形

の変化に意識が偏ってしまう。

しかし、知覚現象には「地」も

影響するため、良好な視覚効果

を得るためには、両領域を意識

しながら調整する必要がある。

デザイナーがこうした意識を持

ってデザインに取り組むことに

よって、見る側に豊かな視覚空

間を提示することが可能になる

のではないかと考える。

では、豊かな視覚空間とは何か。

一つは「地」と「図」がもたらす

多層的なレイヤー空間である。

両領域が関係しあい、お互いが

活性化されることによって、二

つのレイヤー構造が生まれ、そ

こに概念的な空間が生まれる。

もう一つは、「余白」が活性化

されることによる空間への広が

りである。「地」が単なる「空き」

＝空っぽ、余分なスペースとな

るか、広がりを持つ「空間」と

なるかは、デザイナーの複眼的

な視点による視覚空間の提示に

負うところが大きい。グラフィ

ックデザインはさまざまな媒体

へ展開されるが、基本は紙を媒

介にする平面的な領域である。

例えば、ポスターでいえば、物

理的には紙とインクである。そ

こに、どれだけの広がりのある

空間を持たせられるかが、豊か

なビジュアル表現につながるの

ではないかと考える。

3.「プレグナンツの法則」の
応用
次に、ゲシュタルトの中から、

「プレグナンツの法則」を取り

上げる。「プレグナンツの法則」

とは、ドイツの心理学者である

マックス・ヴェルトハイマーが

体系化した人間の知覚現象にお

ける法則である。プレグナンツ

にはドイツ語で「簡潔さ」とい

う意味があり、「人間は網膜に

うつされた画像を、全体として、

最も単純で最も規則的で安定し

た形にまとまろうとする傾向が

ある」とした法則。画像をまと

める働きを「群化」、分離し境

界を作る働きを「分凝」と呼び、

こうした体系化した画像認知を

「知覚的体制化」という。代表

的なものに以下の 4つが挙げら

れる。

近接の要因｜距離が近くものが

まとまりとして知覚される（図

6）

閉合の要因｜閉じられたもの、

また、閉じられようとしたもの

がまとまりとして知覚される

（図7）

類同の要因｜同じ属性のものが

まとまりとして知覚される

よい連続の要因｜一番起こりや

すい連続性がまとまりとして知

覚される（図8）

「プレグナンツの法則」のデザ

インへの展開事例として、テレ

ビリモコンなどのインターフェ

イスデザインへの活用がある。

近接・類同の二つの要因の特性

を利用し、インターフェースが

機能的に整理されていることが

わかる。また、チラシや書籍な

ど、多種多様な情報を整理し、

適切な視覚化を行う際にも、同

じ考え方が適応できる。情報の

内容やその優先順位などの属性

で分類し、大きなまとまりに分

類した上で位置関係を考える。

またそのまとまりの中で、細か

な属性に分類してゆく。このよ

うに、グラフィックデザイナー

が当たり前に行う情報やレイア

ウトの整理の仕方は、「プレグ

ナンツの法則」の近接の要因と

合致する。また、色や書体など

の選択においても、同じ属性の

ものに同じ色や同じ書体、サイ

ズを割り当てるといったレイア

ウトの整理の仕方は、類同の要

因と合致するものである。グラ

フィックデザイナーが感覚的に

経験則に基づいて行われるレイ

アウト作業を、こうした理論的

な側面から検証し、客観的な整

合性を担保することが可能にな

る。

次に、近接の要因の特性を利用

し、本文の文字組の問題として、

1行の長さ・字間・行間の関係

を検討する。一般に、日本語の

本文組では、字間はベタ組み

（字間アキ０）が推奨されており、

行間は「文字サイズの何％」、

あるいは、「半角アキから全角

アキまで」など、文字サイズと

関連付けて行送りが検討される

事が多い。Adobe のイラストレ

ータのデフォルトの値では、行

送りは文字サイズの 175％が設

定されており、ここでも文字サ

イズとの関係て行間が設定され

ている。しかし、本文組版の基

本要素としては、1行の長さ、

字間、行間があり、これらが組

版としての見えや可読性に関連

しないとは考えにくい。そこで、

まず、1行の長さ（文字数）と

行間の関係を検証する（図 8）。

基本設定を、文字サイズ8pt / 

字間０ / 行間 13pt と固定し、1

行の文字数を 15 文字（a）、40

文字（b）、55文字（c）と変えて

比較してみる。（a）（b）（c）と1

行が長くなるにつれて、読みづ

らくなることが理解できる。こ

れは、1行が長くなるほど、次

の行に目が移行することが難し

くなり混乱が起こるため、行と

行の分かれ目にはっきりとした

境界が必要になるためと推測さ

れる。つまり、1行の文字数が

多くなるほど、行間が必要にな

る。（d）は（c）の行間を13ptか

ら 15.5pt に広げたものである。

読みづらさが是正されているこ

とがわかる。

次に、字間と行間の関係を検証

するために、1行の長さ、文字

サイズ、行間は固定し、字間設

定の違う文字組を比較検討して

みる。（図9）（a_1）はトラッキ

ング０のベタ組み、（b_1）はト

ラッキング 250に設定されてい

る。（a_2）（b_2）は、字間と行

間の設定はそのままに、文字を

ドットに置き換えたものである。

そうすることで、知覚現象とし

て何が起こっているか理解しや

すくなる。（a_2）と（b_2）を見

比べてみると、（a_2）は横のラ

インがはっきりと知覚される。

一方、（b_2）では横への群化も

認められるが、縦のラインにま

とまろうとする動きも感じられ

る。つまり、（a_1）では、文字

を右から左に読み進めるための

誘導があり、（b_2）では縦方向

への誘導も若干発生しているた

め、それが読みづらさの原因と

なっていることが理解できる。

（c_1）は（b_1）の 1行の長さ、

文字サイズ、字間の設定はその

ままに、行間を広く設定しなお

したものであり、（b_1）の読み

づらさが解消していることが見

て取れるのではないだろうか。

ここで明らかにしたいのは、美

しい文字組みの規範的な数値で

はなく、その関係性と考え方で

ある。1行の長さ、字間、行間

の関係を検討する際、近接の要

因がもたらす「群化」と「分凝」

の知覚的体制化をその物差しと

して利用できるのではないだろ

うか。

4.今後の課題と展開
今回のグラフィックデザイナー

の暗黙知を理論的に解き明かす

試みは、まだまだ感覚に頼った

部分も多く、論拠として実験や

アンケートの実施の必要性を感

じている。また、「地と図の関

係」における余白の空間の広が

りに関して、日本人、あるいは

アジアの美意識を表す「余白の

美」の概念や、カンディンスキ

ーの「点・線・面」の概念との

共通点といった研究の視点も芽

生えてきた。今後も、感覚的な

暗黙知をさまざまな専門分野の

理論を援用しながら、言語化、

体系化を試みていきたい。

1. はじめに
今日のグラフィックデザインの

造形の基礎は、産業革命以降の

バウハウスに代表される教育機

関や、デザイナーたちの試行錯

誤を経て作られた。その造形理

論の裏付けとして、人間の認知

を解き明かす認知心理学の様々

な研究が援用され、体系化して

いった。その後、これらの造形

理論は、産業・経済の発展とと

もに、デザイン業界の中で応

用・展開され発展していったが、

デザイナーや業界内で暗黙知と

して積み上げられたものの、言

語化され理論として体系化され

ることがあまりなかった。本稿

の目的は、こうした、業界内で

発展・応用された造形理論を、

認知心理学と照らし合わせ考察

し、理論的な背景を明らかにす

ることを目的とする。

2. 「地と図の関係」の応用
認知心理学の中核をなすものに、

ゲシュタルト心理学がある。 ゲ

シュタルトとは、ドイツ語で

「形」「形態」「形姿」などを意味し、

「人がものを認知する際に、部

分としてではなく、全体のまと

まりとしてとらえる傾向があ

る」とし、その全体性を持って

知覚されるものがゲシュタルト

であると定義している。ゲシュ

タルト心理学の重要概念に、

「地と図の関係」がある。人間

の情報処理過程を解明する概念

であり、その例として、デンマ

ークの心理学者エドガー・ルビ

ンが考案した「ルビンの壺」が

広く知られている（図 1）。「ル

ビンの壺」は、一つは壺、一つ

は向かい合う人に見えるという

多義図形で、ルビンは自書の中

でこの図を次のように説明して

いる。

「共通の境界線を持つ二つの領

域があり、一方を図、他方を地

として見るとする。その結果、

直接的知覚的経験は両領域の共

通の境界線から生じ、一つの領

域のみか、一方が他方よりも強

く作用する行動形成効果に特徴

付けられる。」

あらためて「ルビンの壺」を説

明すると、壺を「図」として認

識すると、人の形は「地」、つ

まり背景・空間としてしか認識

されない。また、人を「図」と

して認識すると、壺は「地」と

してしか認識されない。つまり

二つが同時に認識されることは

ないということを示している。

「地と図の関係」の多義図形と

しての性格をグラフィックデザ

インへの応用で考えると、ロゴ

マークやピクトグラムへの展開

がある。サインやロゴマーク・

ピクトグラムは、記憶に残りや

すく明快にメッセージを伝える

ため、シンプルでありながら豊

かなイメージを含んだ造形表現

であることが求められる。その

ため、意識の切り替えによって

二つのイメージを想起させるこ

とができる「地と図の関係」の

ロゴマークやピクトグラムへの

応用は、有効な手段となりうる。

さらに、この「地と図の関係」

が指し示す知覚現象を注意深く

見てゆくと、グラフィックデザ

インにおける重要な示唆を含ん

でいることが見えてくる。「地

と図の関係」が証明することと

して、前項で述べたように、人

は共通の境界線を持つ二つの領

域を、同時には認識することは

出来ないとしているが、見方を

変えると以下のように言い換え

ることができる。

◎人間は共通の境界線を持つ二

つの領域を同時には見ることは

出来ないが、意識を切り替える

ことによって、「地」と「図」を

両方見ることができる。

◎この両領域は視覚の認知にお

いて等価である。（ただし、図

形の形が示す記号性や、面積比

などの差は影響する）

◎この両領域はお互いが密接に

関連し影響しあう。一方の領域

の変化は、もう一方に変化をも

たらす。

例えば、タイポグラフィの領域

では、一般的に知られているこ

とだが、文字と文字が均等間隔

で並ぶよう（そう見えるよう）

調整するカーニングの際に、文

字と文字の関係や距離を見るだ

けでなく、その間に生まれる

「地」としての空きスペース＝
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図５　4/4拍子×３小節｜6/4拍子×２小節＿レイアウト例

レイアウトの境界を超えて
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