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吉泉 聡 デ ザイナ ー

S a to s h i  Yo s h i i z u m i  /  D e s i g n e r

吉泉聡　Satoshi Yoshiizumi
山形県生まれ。東北大学工学部機械知能工学科卒業。エンジニアリングを学ぶ。 桑沢デザイン研究所を中退後、デザ
インオフィスnendo、ヤマハ株式会社デザイン研究所を経て、����年にTAKT PROJECT株式会社を共同設立。TAKT 
PROJECT代表。
感性と理論をつなぐことに深い興味があり、ロジカルな思考だけでは到達できない仮説を構想する「新しい知性」とし
てのデザインを志向し、実践している。
世界で最も影響力のある建築・デザインメディアの１つDezeen（英）が主催するアワードDezeen Awards ����にて
「Emerging Designers of the year」に選出。
また、国 際 的なデザインフォーラムD e sig n Miami/ B as e l（瑞 ）が、毎年世界の� 組のデザイナーに送るアワード
「D e sig nMiami/ Swarov sk i  D e sig ne r s of  t h e Future Award ����」に選出 。
その他、iF Design Award（独）、Red Dot Design Award（独）、German Design Award（独）、Good design 
Award（日）、第��回桑沢賞など、国内外のデザイン賞を多数受賞している。
作品は、香港の美術館M+に永久収蔵されている。
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東北大学工学部にてエンジニアリングを学んだ後、デザインオフィス nendo を経て、「TAKT PROJECT」
を立ち上げた吉泉聡さん。常に問いを立て、“自主研究”を通じた幅広い視野とフラットな視点でルールに
とらわれない新しいデザインの価値を発信してきました。�� 月には六本木の新たな複合施設「THE 
MODULE roppongi」にて、展覧会『ALLIED FEATHER＆DOWN × TAKT PROJECT「route to root 
-retracing the story of down.-」』を実施。展覧会の話をきっかけに、デザインに宿る知性、コロナ禍の
都市の価値、現在進める東北でのプロジェクトなどについてお話を伺いました。

素材から掘り下げることで、全体を俯瞰できる。

　僕自身、もともと素材（＝マテリアル）に興味があって、普段のデザインのプロセスでも
掘 り 下 げ てリサ ー チ をす るこ と が 多 い んで す。THE MODULE roppongi で の 展 覧 会

『ALLIED FEATHER＆DOWN × TAKT PROJECT「route to root -retracing the story of 
down.-」』は、羽毛のサプライヤーであるアライド フェザー＆ダウン社と企画したのですが、
ファッションブランドではなく、素材のサプライヤーが展示するって面白いな、と。最初に話
を伺った時、ダウンジャケットの素材を扱うことに、純粋に興味がわきました。

土地と関係を結び、固有のカルチャーを耕す。

クリエイターインタビュー

人中心となった都市に存在した人と自然の関係を再発見する

吉 泉 聡  デザイナー
SATOSHI YOSHIIZUMI /  Designer



©Tokyo Midtown Management Co., Ltd. All Rights Reserved.

Creator Interview No.���　Satoshi Yoshiizumi

C u l t u r a l  S y n t h e s i s  i n  " T H E  M O D U L E  
roppongi"

六本木にオープンした、ショップ、ショールーム / ギャ
ラリー、オフィス、ソーホーのフロアからなる複合施設

「THE MODULE roppongi」の特別企画として、多様な
ヒト・コト・モノが集まり、感性を刺激するクリエイティ
ブプレイスとして、５組のクリエーターが展示をする

『Cultural Synthesis in "THE MODULE roppogi"』
が開催中。吉泉さんは � 組目の展示に参加した。
会 場：THE MODULE roppongi （東 京 都港 区 六 本 木
�-��-�� �F #���）
会期：���� 年 �� 月 � 日（金）～ �� 月 �� 日（日）
https://�mirai.tokyo-midtown.com/event/cultur
al_synthesis_in_the_module_roppongi/

　本来、モノをつくるって、素材がどんなもので、どう形になっていき、お店に並び、それを買っ
て、どこへ行き着くのか、までがすべて繋がっているはずですよね。でも実際は、ものすごく
切り取られて、ごく表層の " 商品がどんなものか " で勝負する時代がずいぶん長く続いてきた
と思います。そこを変える流れになっている今、私たちが見ている領域をもう少し広げる必要
がある。そう考えると、マテリアルをテーマにした発信や、サプライヤーが展示に関わることは、
とても意味のあることだと思っています。

　現代の課題でもあるサステナビリティー的な文脈やアニマルフリー（※動物素材を使用しな
いこと）といった話も、切り取られて偏った情報が広がったり、キャッチーな言葉として流通
したりしがちだと感じています。でも、全体で見ないと知ることが出来ないことがありますし、
評価もできない。今回の展示では素材がどこから来て、どこに向かうのかを形にすることで、
見る領域を広げて、気づきを得る大切さを少なからず伝えられたのではないかなと思っていま
す。

A L L I E D  F E A T H E R ＆ D O W N  ×  T A K T  
PROJEC T「route to root - retr acing the 
story of down.-」

ダウン・フェザーを製造する、アライド フェザー＆ダ
ウン社の営みを追体験するインスタレーション。ダウ
ンジャケットという形あるデザインから、グース・ダッ
クまで遡り、その道程におけるストーリーを「ルート」
の中に点在させた。「ルートがひとつのランドスケープ
と捉えられないかと考え、今回の空間をつくりました。
ダウンってすごく繊細なので、人が通りすがっただけ
で揺れるんです。コントロールできない自然のようなも
のが現実にある、かつ都心である六本木に一定期間出
現するというのは体験として面白いのではないかな、
と」と吉泉さん。
撮影：大木大輔
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短期で回るビジネスではない、" 自主研究 " の重要性。

　新しい価値あるものをつくりたいとなった時に、やっぱりモノづくりの工程を遡っていかな
いとできないことが多いと思います。例えば、大きなメーカーがプロダクトをつくる時は、数
量や値段、どの工場でつくるかというのが、ぜんぶ決まっていることがほとんど。その仕組み
の中で、最後にデザインだけをしても本質的には何も変わらないんですよね。それはモノづ
くりだけではなくて、他の業界もそうだと思うのですが、おそらく社会のルールのように当た
り前になっているもののどこを変えればいいのか、掘り下げていく必要があります。どこまで
戻って変えると、結果が変わるのか。そういった関心が、僕らが重視している自主研究プロジェ
クトに繋がっています。

　TAKT PROJECT はデザインスタジオとして、クライアントワークを受けて回っているわけで
すが、ビジネスで回っていることは、短期で動くものが多く、長くても中期。その時間軸の中
で何かをつくり続けていると、そもそもデザインで解決すべき本質的な課題にアプローチ仕切
れないのではないかという懸念があります。なので、長期的に見た時に、どういうことが起
こり得るのか、そういう視点を持っていたい。依頼を受けてから考えるのでは遅くて、常にちょっ
とした気づきをもとにリサーチをしておく、というのが自主研究プロジェクトの根本です。

　僕の中でクライアントワークは生き物であり、目の前にある生っぽい現実。そこで受け取っ
た自分の気づきを掘り下げていきながら、クライアントワークと自主研究プロジェクトの両輪
を走らせておくことが、価値をつくる上でも、クリエーションの精神衛生的にもすごく重要だ
なと感じます。

制御できない自然を取り込むデザインのあり方。

　近年の自主研究から形になったのは、イタリアのミラノで行った個展『glow⇄grow』。会
場に入ると、つららのようなものが吊られているのですが、実はその素材って樹脂なんです。
紫外線や光で固まる液体状の樹脂があって、それを天井から吊った LED にポトポトと垂らし
続けると、LED の光で固まってつららが育っていく。

glow⇄grow

「ミラノデザインウィーク ����」で、初の海外大型個展
として発 表したインスタレーション。光で固まる樹脂
を、制御された光を放つ LED で硬化させ、つららのよ
うに成長していくプロセスを見せた。吉泉さん曰く、

「海外ではこういった作品に興味を持ってくれる方が多
いのですが、ヨーロッパは環境意識が高いので素材が
プラスチックやレジンだということで、拒絶する人が一
定数いるのもたしか。もちろんポジティブな反響はう
れしいけれど、物事の捉え方の差がわかるので、ネガ
ティブな意 見も面白い。作品を出すこともリサーチの
ひとつなので、何かを感じてリアクションしてくれるこ
とが重要だと思います」。
撮影：太田拓実
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　プラスチックを使った工業製品は、デザインの視点では、いかに制御して形づくるかという
人工物の代表だと思います。だけど、そもそもパーフェクトに制御して人が何かをつくれると
考えること自体が、人間と自然との関係性として違うのではないかと感じています。『glow⇄
grow』でいうと、樹脂という人工的な物質を使って、人工的に光を制御し、生まれてくるの
は樹脂のつららだとわかっている。けれど、どういうつららになるかは誰にも決められないん
ですよね。そこにある重力や風、光の環境で伸び方が変わるから、つららの形を制御すること
ができない。

　そうやって自然の影響を受けながらつくることが、すごく大事なんじゃないかと個人的には
思っています。自然を取り除くことにテクノロジーを使うのではなく、自然と繋がりながら、ど
のように魅力的な状況や作品をつくれるのか、人間がつくることの外側に、違うあり方が存在
するんじゃないか。そんなことを思って、挑戦したスタディー的作品です。

　サステナビリティー的な話で言うと、基本的にプラスチックって悪者とされることが多いと思
います。たしかに自然に還らないものという観点ではプラスチックには問題はあるけれど、そ
の前にプラスチックは使い捨てのマテリアルである、という認識や定義をつくった人間側、つ
まり人間の素材の向き合い方自体が根本的な問題じゃないかな、と。だから、デザインとし
て " つくること " と同じくらい、仕組みや定義、人間の考え方がどう形成されたのかを知るこ
とが大事だと思うんです。

吉泉 聡   デ ザ イナ ー

SATOSHI YOSHIIZUMI / Designer
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ふわっとした感性を、知性として提示する。

　僕は工学部出身なので、どちらかというとロジカルな世界で学んできた人間です。いわゆ
る近代科学は、論理的に世界をひとつひとつ分析した上で、系統立てて、こうだったねって
人間が理解した蓄積で成り立っています。ただ、その理解は、あくまで人間が後から定義づ
けをしたのであって、今もなおわかっていないことはたくさんある。すべての事象を捉えられ
ているわけではないんですよね。

　その捉えられていない、ロジックだけじゃない世界に、学生時代すごく興味が出てきて。
その関心が、自主研究や TAKT PROJECT が志向する「新しい知性」としてのデザインに繋がっ
ています。そもそも " 知性 " と聞くと、社会においてはロジカルなことをイメージしませんか？
　仕事に関して論理的に話す人を「あの人は知性が高い」「賢い人だね」となる。逆に「な
んかこの感じいいよね」「ここに何か違うものを感じるんだよね」と感覚的に話すと、知性が
高いとは違う印象になる気がします。でも、僕は、何かを感じるその感性も人間の大切な知
性だと捉えています。

　特に多様な人と関わることが多い都市部は、共通ルールを前提に会話しないと成立しない
ので、どうしてもふわっとしたこと、正解のないことは排除されがちな文脈が強いと思います。
僕らとしては、論理的に考える人と、そこには収まらない何かがあると信じている人、どちら
もが価値深いものとなって、両者が一緒に物事を語られる世界になればいいな、と考えてい
るんです。そのために、形のある作品だとか体感できるレベルに落とし込んで、新しい提案
を伝えていくことが大事。それができるのが、デザインのよさでもあります。

人と会わないという余白の可能性。

　今、TAKT PROJECT では、東北をベースに新しいリサーチプロジェクトを行っています。
現代は東北も都会といえる場所も多いので、" 以前の東北 " と限定していった方が適切です
が、もともと東北は、自然との関係で文化が成り立っていると思います。例えば、東北のマ
タギの方々や、北海道に住んでいたアイヌ民族の方々は、熊との関係の中で生きていたりす
るわけです。都会と比べてどちらがいいということではなく、そもそもの自然の捉え方が違う
気がしています。

東北リサーチ

TAKT PROJECT が、仙台にラボを置き、そこを起点に
月に１回程度、毎回テーマを設け、２泊３日ほど東北内
の各地を訪れるというリサーチプロジェクト。自主研
究プロジェクトとしてフィールドリサーチなどを実施。
東北という、ある種閉ざされた場所の考え方、生き方
を探りながら、その土地のマテリアルを生かしたモノ
づくりなども視野に入れ、活動している。
撮影：栗原慎太郎
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　反面、都会は人がいてこその文化。そう考えると、コロナ禍で一番の存在意義が欠落する
のは都市ではないかなと思います。人との関係で成り立つ文化が、人と会えなくなることで、
本質的な意味で打撃を受ける。でも、個人的にはよかった面もあると感じています。以前を
振り返ると「会わなくていいんじゃないか」「集まる必要はないだろう」と思う場面も多々あっ
たはずで、でもコロナで、過剰に人に会う、繋がるという世界で生きてきた人に、会えない
状況が違う余白を与えてくれたんじゃないかな、と。

　つまり、人との繋がりを減らして、他のものと繋がる可能性をみんなが手に入れたという
こと。テクノロジーやデザインの話の中で、素敵なこととして語られるコミュニケーションって、
ほとんどが人と繋がることを指しますよね。でも、繋がるのは人以外であってもいい。草木
とお話している少女を見るといいなと思いますし、ペットという自然的なものが家にいるとい
う繋がりも素敵だと感じます。結果として、みんなが離散的にある時間を自然との関係の中
で過ごす、人と繋がらないという選択肢ができたんじゃないでしょうか。同時に、人と繋がる
意味や時間を、いかにリッチにしていくかも今後考えていくべき部分ですよね。

中心の都にはない、東北の魅力。

　山形出身の僕だから許されるかなという願いを込めてあえて表現すると、東北は周縁、辺
境だと思います。歴史を見ると一度も現在に繋がる都が来たことがなく、東北は常に外側で
す。一方で、九州は大陸も近く有力な豪族が多いですし、よく知られているように奈良、京
都などを通って、東京で首都は止まっています。ただ、環境問題をはじめ、そういう都＝内
側の考え方だけでは立ちゆかないと感じることも多い今、違う考え方が外側にあるかもしれ
ない。そんな観点で見ると、東北ってすごく魅力的で興味深いんですよね。

吉泉 聡   デ ザ イナ ー

SATOSHI YOSHIIZUMI / Designer
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　そもそも、今って土地と繋がることが希薄な時代のように感じます。個人的にカルチャーと
いう言葉が好きなのですが、それが芸術やデザインと結びつくと「東京はカルチャーがある」
という話になる。もちろん間違いではないけれど、実はカルチャーが濃いのは都市より地域
のように思うんです。よく「カルチャーはカルティベイト（耕す）だ」と語られますが、その
場所でしか耕せないものでないとカルチャーにならないという意味で捉えると、土地と結び
ついたモノづくりってとても面白いなと感じます。

　東北は外側であると同時に、閉じられた世界のようにも感じます。シンプルに、雪が降る
気候というのが大きいと思います。積雪によって一定期間、強制的に閉じられることで、考
え方や交流に独特の文化が生まれたのかもしれません。現代は何でも繋がってオープンであ
ることが価値とされますが、閉じる・開くという繰り返しが、自然と関係しながら身体レベル
で起きるエリアってなかなかないと思います。東京や内側を否定するわけじゃなく、その対極
にある両方を知りたいなという思いで東北に足を運んでいるんです。

土地と結びつくことで濃いカルチャーが生まれる。

　今はプロジェクトのハブとして仙台にベースを置き、東北のいろんな場所を旅しています。
事務所のメンバーには遊びに行っているんじゃないかと疑われていますが（笑）、毎回テーマ
を決めてリサーチに行っているんです。

　実は、昨日まで秋田にいたんです。今回のテーマはふたつあってひとつは「マタギの方に
会いに行く」こと。これはわかりやすく、山の生活に触れに行くということですね。もうひと
つは「秋田産の原油をリサーチする」こと。原油といえば中東くらいの認識しかない中で、
秋田で原油が出るという事実がまず面白い。原油はこのグローバリズム時代の象徴的な素材
ですが、現地のものを使って何かをつくることができれば、例えばプラスチックのような匿名
的な素材も土地と繋がりだし、異なるパースペクティブとしていろいろ見えてくるんじゃない
かなという思いもあります。

秋田の原油

東北を舞台にした自主プロジェクトで訪れた秋田の油
田。秋田の約４％の天然ガスを供給しているという豊
川油田では、天然ガスとともに湧く原油があるそう。そ
の様子を「原油の出る場所が山の中なんです。当たり
前ですが、原油は自然のものであって、話を聞いている
とその行為に農家に似た感覚を感じてきます。採掘し
ているというよりも、収穫する感覚に思えてきたので
す。それがなんだか面白かったです」と吉泉さん。
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人間優位の都市に隠れた、自然を見つける。

　東北の文化は、自然とともに物事が考えられています。けれど、都市のように人間優位な
エリアでは、街づくりをすると、固有性のない似たような場所になってしまいがちです。例えば、
六本木と新宿ももともとの土地は違うので、文化や生活は違ったはずなんです。今は見えづ
らくなっているけれど、実は六本木のような都心にも、大なり小なり自然とともにあるものっ
てあるんじゃないかなって。そう考えると、六本木がもともと持っているものが何なのかを、
自らの足で探すリサーチプロジェクトみたいなものがあったらいいですよね。街を見る目が変
わるでしょうし、もし自然とともにある事柄を目の当たりにするものが残っていたら面白いな
と思います。

　もうひとつ。六本木を舞台にするなら、フィールドレコーディングをやってみたいな、と。
レコーダーをもって海や山で音を拾い、音素材として楽曲に取り入れるというように、音楽
の世界で親しまれてきた手法です。僕も昔、体験したことがあるのですが、音を録りに行くと
いう気持ちで街へ行くと、音に対するセンシティビティーがすごく上がるんです。普通に歩い
ていた街に「こんな音があるんだ」「あんな音がするんだ」と感覚がまったく変わる。大げさ
に聞こえるかもしれませんが、世界を見る目が変わるような感覚になりました。

　この体験は立体の世界でもできるんじゃないかと、過去に《Field Recording》という自
主研究プロジェクトを実施したことがあるんです。まずはサウンドレコーダーの代わりに �D
ハンドスキャナーを持って街に出て、いろんな形を撮ってくる。それを �DCAD で編集してモノ
をつくる。六本木の街全体を素材にしたら、とても面白いんじゃないかなと思います。
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　このプロジェクトって、どの音が素敵か、どの形が面白そうかに正解はないと知ることが
重要なんですよね。自分が外から刺激を受けて、いいなと思ったモノを撮る。そのロジカル
なものを排除する一連の行為や、自分の感覚と対話し、形とする一連の体験そのものに意味
があると思います。

社会をエボークするデザインを形に。

　日々、いろんなことに触れる中で、自分は何も知らないんだなと感じることがたくさんあり
ます。やっぱり、知らないと可能性を広げることはできない。そういう意味ではクライアントワー
クで教わることも本当に多く、その上で自主プロジェクトで深掘りし、またクライアントワー
クに還元する。この循環が僕にとって大切なことなんです。

　そして、デザインとして形にすることにも意義があると思っています。今はデザインが賢く
語られすぎていると感じることもあるのですが、結局、形としてアウトプットするレベルになっ
ていないと、デザインの意味の大部分が失われてしまう。自分も一周回って、「最後に絶対
つくること」までをやりたいと強く思うようになりました。

　世の中には、もっとこうだったらいいのにと思うことはたくさんあります。ただ、実際に変
化を起こすのはすごく難しいというのも現実。新しいことをするには築き上げてきたテクノロ
ジーの矛先や便利さを一度捨てることにもなるので、簡単ではないです。そんな中でも、僕
らはひとつの小さなデザインスタジオにすぎないけれど、ちゃんと考え、こんな考え方がある
かもしれないと社会をエボークする（＝喚起する）ようなものを、デザインとして提示し続け
ていきたい。それが、新しい価値、新しい未来に繋がっていけばと思っています。

撮影場所：THE MODULE roppongi『Cultural Synthesis in "THE MODULE roppongi"』
（���� 年 �� 月 � 日～ �� 月 �� 日）

取材を終えて ......

吉泉さんの原動力とも思える「知りたい」という純粋な衝動は、ただの好奇心ではなく、人
やモノ、自然、文化、いろんなものへの敬意に感じました。モノづくりの人であると同時に、
デザインというフィルターを通して生きること、世の中が豊かになることを思考している姿に
感銘を受けました。そして、多様な考えや文化を「それもいいよね」と穏やかに受け入れ、
いろんなものを面白がる感性。だから、吉泉さんのつくるモノは美しくて、心に残るのでしょう。
これからも、「絶対形にする」ことを続けてくださることを願って ......。（akiko miyaura）

Field Recording

�D ハンドスキャナーで渋谷の街の中にある、さまざ
まな形を感 覚的に収 集。それを �DCAD に取り込 ん
で 編 集し、プロダクトとして形にした自主研 究プロ
ジェクト。パリ装飾美術館による日本の工芸・デザイ
ンを紹介する展覧会『Japon-Japonismes. Objets 
inspirés, ����-����』へ出展した。
撮影：林雅之


