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パタ ーン ・ ランゲー ジと「遊び」
ールール ・ システムが生成するもの：幾何学的構造とプレイ

The Pattern Language and "Play" 
-What the Rule System Generates: Geometric Structure or Experiences of Playing?
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1.はじめに

『パタ ー ン ・ ランゲ ー ジ』］） の著者として知られるクリス

トファ ー ・ アレクサンダー 氏は ， 長い闘病生活の末 ， 2022

年3月17日に死去した。

アレグザンダー は ， その生涯において3つのデザイン理

論を発表した。「ダイアグラム」を 中心とした合理主義的

な理論（「形の合成に関するノ ー ト』 2)
, 以下 ， 『ノ ー ト』） ，

「パタ ー ン」を 中心とした機能主義的な理論（『パタ ー ン ・

ランゲ ー ジ』）， そして ， 「センタ ー」を基盤とした調和の

理論（『ザ ・ ネイチャー ・ オブ ・ オ ー ダー 』りである。

アレグザンダー 自身は「得られた幾何学は不十分であり

深みに欠け ， 簡潔さも十分ではなかった」4) としてパタ ー

ン ・ ランゲ ー ジを否定し ， 生き生きとした幾何学を生成す

るとされる「センタ ー」という概念を導入した 『ザ・ネイ

チャー ・ オブ ・ オ ー ダー 』へと向かったのであるが ， やは

り一 般にはアレグザンダー は「パター ン ・ ランゲ ー ジの人」

として記憶されており ， おそらく今後もこの状況は変わら

ないだろう。

Google で検索してみれば パター ン ・ ランゲ ー ジが都市

計画からソフトウエア ・ デザイン ， 人類学 ， 社会学 ， 生物

学など ， さまざまな分野で直接的に応用されていることが

すぐにわかる。 よく知られているように， wiki (Wikipedia 

のベ ー スになっている技術）の考案者であるウォ ー ド ・ カ

ニンガムは ， パター ン ・ ランゲ ー ジがwikiの考案に対して

直接的なインスピレー ションを与えたと述べているし5) ,ゲー

ム「シム シティ」の作者であるウィル ・ ライトも ， アレク

サンダー に大きな影響を受けたと述べている6)。 また同様

に ， ミュ ー ジシャンのブライアン ・ イ ー ノや ピ ー タ ー ・ ゲ

イブリエルも ， アレグザンダー から影響を受けたと公言し

ている。

本稿では ， パタ ー ン ・ ランゲ ー ジとは何であったのか ，

なぜ ， ここまで広い分野に応用され ， いまだに多くの人の

関心を惹きつけるのかについて考察する。 一つの仮説は ，

パタ ー ン ・ ランゲ ー ジは理論というよりもゲ ー ムであった ，

ということである。 理論を応用するというよりも， ゲー ム

に参加し， 知識を共有し ， その結果としてコミュニティ ー

が形成され， 何らかの問題が解決される ， パタ ー ン ・ ラン

ゲ ー ジとはそうしたゲ ー ムを形成するル ー ルのネットワ ー

クであり ， アレグザンダー が意図したような 生き生きと

した幾何学を生み出すルー ル ， システムでは（残念ながら）

なかった ， ということである。

2. パ ターン ・ ランゲージというゲ ー ム

パタ ー ン ・ ランゲ ー ジをゲ ー ムと捉えることは特に新し

いことではない。 アレグザンダー 自身も ， パタ ー ン ・ ラン

ゲ ー ジを構想していた時 ， それをゲ ー ム の一 種だと考えて

いた。

パ タ ー ン ・ ランゲ ー ジが最初に登場したのは ， 1967年

頃であった鸞その年の前後はアレグザンダー にとって特

に生産的な時期であり ， 多くの論文や技術リポ ー トが出版

され ， その中にパタ ー ン ・ ランゲ ー ジがいかにして構想さ

れたのかが記録されている。 そのうちの一つ ， 『システムを

生成するシステム』8)（以下 ， 『システム』）で ， アレグザン

ダー は「全体としてのシステム」と「生成システム」とい

う2 つのタイプのシステムを取り上げた。「全体としてのシ

ステム」とは ， 部分間の相互作用の結果生み出される全体

としての特性に焦点を当てるようなものの見方のことであ

る。 一方， 「生成システム」とは ， システム全体の様々な部

分がどのように相互作用し ， 全体的な振る舞いを特徴づけ

るかを規定するル ー ル ・ システムのことであり ， これが後

のパタ ー ン ・ ランゲ ー ジの原型となった。 アレグザンダー

はこのような「生成システム」の例として ， 「数学の形式

システム」， 「言語システム」 ， 「遺伝システム」などを挙げ

た上で図1を示し ， その図の中に以下のように記している。
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図1 ゲームによって生成される幾何学的構造（「システム」より）

ゲームの魅力は，

互作吊を生み出し，

とだ。

プレイヤ ー 同士の間に独特で複雑な相

その柑互作ffJのシステムを作り出すこ

プレイヤ ーの行動に制約を与え，ゲームそのものが，

遊びの手段を提供するのである。

また， 1966年に発表された『都市のル ール ・ システムの

構成』 ” （以下 ， 『ル ール ・ システム』）では ， ゲ ー ムと都市

の構造の関係について以下のように述べている。 少し長く

なるが， あまり紹介されない文章でもあるので， ここに示

しておこう。

都市は全体としての幾河学的な特徴をほとんど持ってい

ない。 それは原子やオレンジ， テ ー ブル， 動物のようなも

のではなく ， むしろチェス盤の上にある駒の模様のような

もので， チェスのゲームの途中のようなものだ。 ゲームの

途中では， それぞれの駒は，

を持っている。 したがって，

勉のすべての駒と明確な閤係

たとえば， 2つのクイ ー ンは，

その両方が仰の駒によって守られていない限り， 向かい合

うことはない。 このゲームを知っている人は， 盤上の駒の

配置を見て， それらがランダムに配置されたものなのか，

それともゲームが作り出した互いの関係性を持っているの

かをすぐに判断できる。

都市も同じである。 全体的なパタ ー ンは予測不可能では

あるが， それでもなお， 都市にはその部分聞で繰り返され

る関係という月に見える特徴的な構造がある。 チェス盤の

上に繰り返され＆パタ ー ンと同じように， 都市の領域の中

で繰り返される閑係は， あるル ール ・ システムに基づいて

形成されているのである。

このことは ， 図lの右上にある囲碁盤上の石の配置を見

るとわかりやすいだろう 。 ゲ ー ムの途中では ． それぞれの

石は他の石と明確な関係を持っている。 そして ， 囲碁をよ

く知っている人であれば その石の配置がランダムなもの

なのか， それともゲ ー ムの途中の ものなのか ， どちらのプ

レイヤ ー が勝っているか ，

でもわかるであろう 。

さらには各プレイヤ ー の腕前ま

これらの記述からわかることは ， パタ ー ン ・ ランゲ ー ジ

はゲ ー ムのようなものであり ， そのル ール ・ システムによっ
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てプレイヤ ー達と環境の相互作用の仕方に制約を与えるこ

とを通して ， 都市の構造を生成する遊び（ゲ ーム）を提供

するものだとアレグザンダ ーは考えていたことである。 た

だし ， チェスや囲碁の）レ ール ・ システムとパタ ーン ・ ラン

ゲ ー ジは以下の3つの点で異なっていることに注意しなけ

ればならない。1つ目は ，
パ タ ーン ・ ランゲ ー ジのル ール

（パタ ーン）は様々なスケ ールで機能していることである。

『ルール ・ システム』の記述を借りれば， 「あるルールは地

理的なスケールの関係を支配し ， 他のルールはコミュニティ

間の関係を支配し ， さらに他の）レ ールは近隣と道路パタ ー

ンと工場間の関係を支配し ， また他のルールは個々の建物

間の関係を支配し， 部屋と壁と屋根とサ ー ビスシステム間

の関係を支配し ， 家具間の関係や個々のメ ー カ 一 部品間の

関係を支配している」。2つ目は， ｝レ ールが明示的に決めら

れているとは限らず， 「立法的な）レ ール ， インセンティブ的

なルー ル ， 習慣的な暗黙のルールなど ， さまざまな）レ ール
によって その瞬間ごとにコントロ ー ルされている」こと

である。 最後の違いは， ル ール ・ システムそのものが「決

して完成することはなく ， それは本質的にダイナミックで

進化的なもの」だということである。

3 ． パ タ ー ン ・ ランゲ ー ジが生成するもの① ：幾何学

的構造
パタ ーン ・ ランゲ ー ジの各 パタ ーンは ， 環境の異なるス

ケールにおける特定の問題に対処するためのルールであり ，

そのルールは， ある特定の状態において複数の傾向（フォ ー

ス）の間にコンフリクトが生じたならば， そのコンフリク

トを回避するためにある幾何学的関係（空間的な構成）を

導入すべし ， という一 種のif-chenル ールになっている。

例えば パタ ーン ・ ランゲ ー ジの203番目のパタ ーン「ち

びっ子のほら穴」では， 「家の周囲 近隣 ， 学校など子供の

遊ぶ場所」という状況が設定された時， そこには「子供は，

小さなほら穴のような場所に入るのを好む」という傾向と ，

「そこにほら穴のような場所がない」という状況との間に

コンフリクトが生じるため ， 「階段の下や台所カウンタ ー

の下などに必ず子供用のほら穴を設ける」べし ， という）レ ー

ルが設定されている。 こうしたルー ルが， 地理的なスケー

ルから ， 都市や建築 ， そして家具のスケールにまで用意さ

れ ， それらをカスケー ドの状に重ね合わせることで階層的

なネットワ ークとしての言語（パタ ーン ・ ランゲ ー ジ）が

構成されている。

こうした個々のル ールが生成するものが幾何学的関係で

あるならば それらの相互作用の結果生み出されるものも

幾何学的構造となる。 これが部分間の相互作用の結果生み
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出される全体としての特性 ， すなわち「全体としてのシス

テム」である。 ちょうど ， 囲碁のゲ ームにおいて勝負がつい
た時に示される盤上の特徴的な幾何学的構造と同じように。

しかし ， アレグザンダー 自身を含めた多くの建築家 ・ 都

市計画家たちがパタ ーン ・ ランゲ ー ジを使って建築や都市

環境をデザインしたが ， 結局のところパタ ーン ・ ランゲ ー

ジは， アレグザンダーが求めていた生き生きとした幾何学

的構造を持つ都市や建築を生み出すことはなかった。

4 ．

パ タ ー ン ・ ランゲ ー ジが生成するもの② ：プレイ
パタ ーン ・ ランゲ ー ジが最終的に生成するものが幾何学

的構造であることは， 『ノ ート』において「デザインの最終

的な目的は形である」と宣言したアレグザンダ ーにとって

当然の帰結であった。 だから ， 『パタ ーン ・ ランゲ ー ジ』を

発表した後もパタ ーン ・ ランゲ ー ジに欠けているものとし

て「形態形成的シ ーケンス」や「生成コー ド」などを考案

し ， 具体的に土地の所有権やキャッシュフロ ー
， 実行組織

の構成などを定めることによって， アレグザンダ ーが求め

る生きた幾何学的構造を確実に生成するシステムを構築し

ようとした。 しかし ， そうした試みが成功したという報告

はいまだ耳にしない。 もしかしたら ， 盈進学園東野高校が

その成功例だとアレグザンダ ーは主張するのかもしれない。

しかし ， そこで実現されたものは， その「学園」という静

的な幾何学的構造ではなく ， パタ ーン ・ ランゲ ー ジを適応

し続けることによって繰り広げられるダイナミックで豊か

な学園生活だったのではないだろうか。

つまり ，
パタ ーン ・ ランゲ ー ジが生成しているのは， ア

レグザンダ ー が意図した幾何学的構造ではなく ， そのパタ ー

ン ・ ランゲ ー ジを適用し続ける ， すなわち， パ タ ーン ・ ラ

ンゲ ー ジというゲ ームをプレイし続けるプロセスそのもの

からもたらされる ， 人々の生き生きとした経験なのではな

いだろうか。
パタ ーン ・ ランゲ ー ジが人に農かな経験をもたらす仕組

みとして機能しているのであれば これほどまでに多領域

において応用され続けていることに対して ， わかりやすい

理由を与えてくれる。 我々は ，
パタ ーン ・ ランゲ ー ジを遊

んでいるのである。 つまり ，
パタ ー ン ・ ランゲ ー ジは幾何学

を生成するシステムとして応用されているのではなく ， 遊

んで楽しいゲ ームとしてプレイされているのである。

このことは ， 囲碁の例を考えればわかりやすいだろう。

囲碁をプレイした後に ， 印象的な幾何学的構造が盤上に残

される。 我々は， そのゲ ー ムを評価するときにその幾何学

的構造の良し悪しを吟味するだろうか？それよりも その

構造を後に残したゲ ームの過程そのものを楽しみ ， その過



程を評価して「よい碁であった」とするのである。「ままご

と」も暗黙のルールによって成立している立派なゲー ムで

あるが ， 子供たちはままごとの過程を楽しんでいるのであ

り， ままごとの後に残された散らかった部屋には見向きも

しない。 つまり ， ゲー ムにおい て人はプレイ 自体 ， パ タ ー

ン ・ ランゲー ジであれば そのルールを適用しつつ， 次の

ルールヘと移行していくこ とそのものを楽しんで（遊んで）

いるのである。 パ タ ーン ・ ランゲー ジをプレイする こ とが

楽しいから ， いまだに多くの人が多くの領域において応用

し それで遊んでいるのである。 ちょど Wikipedia がいつ

までも成長していくように。

5. 「遊び」としてのパタ ー ン ・ ランゲ ー ジ

ホイジンガは ， その著書『ホモ ・ ル ー デンス』 JO) のなか

で「言語を創り出す精神は ， 素材的なものから形而上学的

なものへと限りなく移行を繰り返し続けているが ， こ の行

為はいつも遊びながら行われている」と述べる。 そして ，

「遊び（プレイ）」を以下のように定義する。

遊びとは， あるはっきり定められた時閲， 空聞の乾囲内

で行われる自登的な行為 もしくは活動である。 それは月兌

的に受け入れた規則に従っている。 その規則は一旦受け入

れられた以上は絶対的拘束力を持っている。 遊びのH的は

行為そのものの中にある。 それは緊張と歓びの感情を伴い，

またこれは「日常生活」とは， 「gljのもの」という意識に

裏づけられている。

パタ ー ン ・ ランゲー ジは こ の意味の「遊び」だと言って

いいだろう。 パタ ー ン ・ ランゲージは遊びながら作り出さ

れ ， 都市空間， 建築空間， 部屋の空間など ， それぞれの範

囲において定められた規則を自発的に受け入れるこ とによっ

てプレイされる。 そして その規則を受け入れた以上は ，

絶対的な拘束力を持つ。 なぜなら ， 「遊びが要求するのは絶

対の秩序」だからである。「秩序の違反は遊びをぶちこ わし ，

遊びからその性格を奪って無価値にしてしまう」 （l)。 そして，

パタ ー ン ・ ランゲージに従っている間は ， その活動は日常

生活とは別のものとなる。 もちろん ， パ タ ー ン ・ ランゲー

ジの中には日常生活から導き出されたル ールがたくさん含

まれているが ， パ タ ー ン ・ ランゲー ジの規則に従ってプレ

イしつつ環境を構成している時と， 日常生活においてパタ ー

ン ・ ランゲー ジに含まれる規則通りに活動している こ とと

は ， 明確に異なる事象である。

そして， こ の「遊び」を駆動させるのがその「面白さ」で

ある。 いま 一 度 ， ホイジンガの言葉を紹介しよう。

とにかく ， この面白さの要素こそが， fiifとしても遊びの

本質なのである。 緒局 われわれが取り上げようとする遊

びは， 誰にでも簡単に認められる， 無条件に桜源的な生の

乾疇の 一 つとしての遊びである。

それでは その面白さとは何かという こ とが問題になる

のであるが ， ホイジンガによれば「面白さ」とは それ以

上根源的な概念に還元させることができないもの， という

ことになる。 遊びが面白いのは ， とにかく面白いからなの

である。

パ タ ー ン ・ ランゲージは ， 上の意味における「無条件に

根源的な生の範疇の一 つとしての遊び」という性格を備え

ているゲー ムなのであろう。 だからこそ， これほどまでに応

用され ， 多くの人々に遊ばれて いるのである。 そして ， そ

の事実 こ そが ， パ タ ー ン ・ ランゲー ジの「面白さ」の証明

になっているのである。

＜補注＞
(1) 実際 そうしたことが オレゴン大学の試み II) などで起きてし

まった。
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