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─お二人は建築家としてインテリアデザ

インをすることをどう考えますか？

佐藤さん［佐］─まず自分が建築家かどうか
（笑）。僕は、むしろインテリアデザイナーの人たち

のやり方がおもしろいなと思います。僕らは、イ

ンテリアでも家具でもジャンルに捕らわれず、い

ろんなことをやらせていただいているわけです

が、そういう自分たちとの違いに気付いて、おも

しろいと思うんです。

一つに、光に対する考え方が違う。特に開口

部に関して、意識がかなり違います。建築の

教育では、開口部って他のモノよりも大事な扱

いをされている。光をどう扱うということが優先

順位で高く設定されていて、インテリアデザイ

ナーはその辺をすごくフラットに考えている気

がします。

窓があっても、ふさいでしまった上で、自分の好

きな光を構築する。フローリングの素材を選ぶ

ような感覚で、光を決めている。そこがすごく

新鮮に感じます。

もう一つはインテリアは構造や設備などのウ

エートが低い分、表面のテクスチャーや、レイ

ヤーを重ねていくということに、かなり繊細な意

識をおいていますよね。この二つの違いという

のは大きいのかなって感じています。あくまで

も、僕が見ている範囲のインテリアデザインと、

今まで学んできた「建築」を比べてということ

ですけど。

中村さん［中］─僕も、建築だとかインテリアと

いったジャンルの純粋性みたいなものは考え

ないです。インテリアをつくるときの方法論は、

佐藤さんが指摘された二点に凝縮されてい

ますね。

光に関しては、僕は自分が想像もしない空間、

あるいは現象をいかに室内に取り込むか、とい

うものを目指しています。インテリアデザイナー

のやり方には、完成されていて揺れ動かない

イメージがあって、自分が理想としている状態

を完璧なまでにコントロールしようという意識が

強いかなという気がしています。

またインテリアでは、そこにいる人の気分に、

空間のサーフェースやテクスチャーがどういう

効果を与えるのかというのを考えて尽くしてい

くんですが、そんなときに驚くのは、膨大なノウ

ハウを持っているインテリアデザイナーの存在

ですね。僕らが受けた建築教育では、そうし

た知識は決して身に付かない。

建築家は商業について考えなくてはいけない時代
中村

装飾って、人の気分にどう関与し、操作してい

くのかという膨大な体系だったんですが、それ

を建築はモダニズムで完全に断ち切ってしまっ

た。そして空間構成やプログラムに重きを置い

て、デザイン理論を発展させていった。インテリア

の持つ文脈を見ていくと、実は建築の最も純粋

な部分が存在していることがわかります。

佐─インテリアデザインは完成度が高いとい

う感じがあります。建築だと完成されていると

いうのは必ずしもいい話だけではなかったりし

ますよね。余白と言いますか、まだ残している

部分や委ねている部分があって、そこに面白

さを見出していくというところもあります。建築

的には、その先の可能性みたいなものにより

興味があるという気がしていて、たぶん自然現

象とか、社会とか常に変容していくものの中で

いかにつくっていくか、という意識が強いのか

もしれません。

─建築家のインテリアの仕事が注目され

るようになってきています。

佐─かつては、建築家はこうあるべきだとい

うのがあったんでしょうね。海外のメーカーが

建築家が特定の建築のためにデザインした

家具を製品化したいという話に対し、「自分は

建築家だからといって断った」というのを聞い

たことがあります。でも今や建築家という職能

自体が変容していっていますよね。

中─公共建築の仕事はなくなり、商業で世

の中が動いていくというのがはっきりした。メル

クマールになったのは、コールハースでしょうね。

「ショッピング」という概念を打ち出して、そこ

にこそ建築家が映し出すべき社会の姿がある

と。その辺りを建築家は今まで無視してきたけ

れど、改めて考えなければならないということ

になった。以降、正面を向いて、商業について

考えられる時代、考えなくてはいけない時代に

なったんだと思います。

佐─コールハースがプラダの仕事をやった

時期に問題意識されましたが、むしろそれが

引き金になりました。最近ではザハ・ハディドが

やったシャネルのモバイルアートなんてその最

たる例ですよね。時代の方向がどんどんそち

らへ向かっています。

中─そうなんですよね。公共が主体と思われ

ていた建築物も、すべて民間に取って代わっ

ています。美術館も私企業や資本家のドネー

ション抜きには考えられなくなっています。この

動きはどんどん加速するでしょうね。

デザインのトリガーを
仕掛ける
佐藤

─この対談が初対面だということです。

お互いに聞いてみたいことなどはありますか。

中─ショップのインテリア、住宅あるいは家具

からお菓子のパッケージまで、全然違うジャン

ルの仕事やってらっしゃいますよね。その中で

共通した意識ってお持ちですか？

佐─「違和感みたいなもの」をいつも出した

いとは思っています。それをブンブン振り回す

んじゃなくて、できるだけ小さいデザインでやっ

ていく。小さいコンセプトがウイルスのようにど

んどん広がって、やがて、建築や都市のような

ものにも波及させていければ、面白いだろう

なと。そういう文脈の中であれば、ガムのパッ

ケージでも、インテリアや建築でも同じスタンス

でデザインができるだろうって思います。

中─違和感というのは、どんな効果を生むん

ですか？

佐─ガムのパッケージで言えば、最初の一

瞥でどれだけ見てもらえるかが非常に重要

で、すべてがそれを前提にデザインされてい

ます。ところがみんながその1秒足らずのため

にがんばっていると、全景としてはフラットな状

態になってしまう。だから逆に少し引いているよ

うなデザインで差異が生まれたりする。ひいて

は、そもそもガムを買った後のデザインについ

て考えていないのはどうなのかと、そこをもっと

きちんと考えられるようになったりする。使う人

の感情をどう考えるかで、どこに違和感を生む
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そんなお二人に、インテリア、商業施設のデザインの新しい可能性を語ってもらった。
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