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この資料は、Facebookページ： 
「慶應イノベーティブデザインスクール」 

http://www.facebook.com/keioinnovativedesign 

および慶應イノベーティブデザインセンターのHP： 
http://lab.sdm.keio.ac.jp/idc/news.html 

からダウンロードできます。 
（WS終了後にUPLOADする予定です） 
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写真撮影のお願い 
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慶應義塾⼤大学⼤大学院システムデザイン・マネジメント研究科�

Who  are  we?�
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現代の問題：�

環境問題�

年金�

震災�

国家財政破綻�

国家ビジョン�

TPP�
農業�

技術のガラパゴス化�

理系離れ�

セキュリティー�

資源�

格差�
国際競争力の低迷�

雇用�教育�
防衛�領土問題�

小子高齢化� 外交�
原子力�
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慶應義塾大学大学院�
システムデザイン・マネジメント研究科とは?�

●2008年新設（慶應義塾150年）�
●既に何らかの専門性を有する者への教育�
●過半数は社会人学生�
●文理統合�
●システムズエンジニアリングが学問基盤�
　  としたInterdisciplinary�
●企業経験・起業経験・�
　国際経験豊富な教授陣�
●授業の重視（研究も重視）�

メーカー、サービス、シンクタンク、金融、建築、アート、
マスコミ、コンサルタント、法曹、省庁、教育、経営者�

生涯学習（大人の大学院）の
ニーズ（予想以上）20～60代�
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慶應SDM学�
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Inter-Disciplinary!

Multi-Disciplinary	


システムズエンジニアリング!

デザイン学、マネジメント学など!
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慶應SDMの目指す人材像�
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Inter-Disciplinary!

Multi-Disciplinary	


システムズエンジニアリング!

デザイン学、マネジメント学など!

ナブラ型人材	
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デザイン学	


システム学	


マネジメント学�

リーダーシップ力�

創造力�
コミュニケーション能力�

国際性� 実行力�
自
我
作
古�

SDM�

チームでの協働により新たなコン
セプトを生み出すデザイン思考を
基盤とするデザイン学体系�

システムズエンジニアリングを
基盤とするシステム学体系	


プロジェクトマネジメントやビジネス
系科目によるマネジメント学体系�

システマティッ
クに学ぶ手法
を駆使した新
コンセプトデザ
インと検証	


PMP(Project  
Management  
Professional)
認定につなが
る科目群�

必修コア科目
を中心にシス
テムとしての見
方の基礎を徹
底的に教育�

SDM学による人材育成�

9	

2013/11/17	
 9	
Open	
  KiDS	




慶應SDMの多様な学生�

Manufacturing,	
  
19.6	
  

Communication
s,	
  11.2	
  

Consulting,	
  
10.3	
  

Informaton	
  
Technology,	
  

9.3	
  

Aerospace,	
  6.5	
  

Finance,	
  4.7	
  

Real	
  Estate,	
   3.7	
  

Government,	
  
3.7	
  

Construction,	
  
3.7	
  

Enegy,	
  3.7	
  

System,	
  2.8	
  

Medical,	
  1.9	
  
Publishing/Med

ia,	
  1.9	
  

Legal,	
  1.9	
  
Logistics,	
  1.9	
  
Teacher,	
  1.9	
  

Education,	
  1.9	
  Material,	
  1.9	
  
Design,	
  1.9	
  

Civil	
  
Servant,	
  1.9	
  
Sports,	
  0.9	
   Translation,	
  0.9	
   Food,	
  0.9	
   Pharmaceutical

,	
  0.9	
  

(%)

多様なバックグラウンド	


平均年齢32歳	


平均年齢42歳	


修士	


博士	


留学生20%、年々増加中	
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多様な年齢構成	
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ベンチャー社長、MBAホルダー、各分野の専門家多数	

（2011年データ）	
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Thinking  outside  the  box.�
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Fun	
  Theory	
  <h8p://www.thefuntheory.com>	
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東京⼤大学⼤大学院⼯工学系研究科�
航空宇宙⼯工学専攻�

慶應義塾⼤大学⼤大学院SDM研究科�
 　博⼠士（システムエンジニアリング学）�

�

三菱菱電機株式会社�
技術試験衛星VII型（ETS-‐‑‒VII）�
宇宙ステーション補給機（HTV）�
�

�

慶應義塾⼤大学⼤大学院  SDM研究科�
 　デザインプロジェクト�
 　システムズエンジニアリング�
 　アーキテクティング、�
 　イノベーティブデザイン⽅方法論論�
 　准教授�
�
�

イノベーティブ・デザイン  LLC�
 　パートナー、Systems  Architect�

白坂成功�shirasaka@sdm.keio.ac.jp 



慶應義塾⼤大学⼤大学院  SDM研究科�
�デザインプロジェクト、  ⾮非常勤講師�

�
三菱菱電機株式会社�

携帯電話商品企画、⼯工程管理理�
�

ウォルト・ディズニー・ジャパン�
マーケティング�

コンテンツプロデューサー�
�

��独⽴立立系FP法⼈人  GAIA株式会社�
�CMO �

�
欲求と創造性の研究家�

�2012年年度度⽇日本創造学会論論⽂文賞受賞�
⽇日本マーケティング学会会員�

�
イノベーティブ・デザイン  LLC�

パートナー、Systems  Architect�

麻生陽
平�

yohei.as
o@sdm

.keio.ac
.jp	
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慶應義塾⼤大学⼤大学院  SDM研究科�
社会システムデザインの研究�

イノベーション戦略略�
組織デザイン�

�
⽇日本神話の研究家�
古事記の講演と執筆�

�
マネジメントコンサルティング�

�中⼩小からグローバルカンパニー、経営理理念念から実⾏行行�
�

慶應義塾⼤大学⼤大学院  SDM研究科�
�デザインプロジェクト、SDM序論論�

起業デザイン論論�
特任講師�

�
�

イノベーティブ・デザイン  LLC   　�
�代表、Systems  Architect�

富田
欣和
�

yoshik
azu.to

mita@
sdm.k

eio.ac
.jp�



University  of  Minnesota ��
 　Dept.  of  Mechanical  Engineering,  Robotics�
�
本⽥田技術研究所  ⼆二輪輪R&Dセンター�
 　⼆二輪輪⾞車車エンジン設計�
 　電動パーソナルモビリティ研究開発�
�
東京⼤大学  超⼩小型衛星戦略略研究センター�
 　超⼩小型⼈人⼯工衛星開発�
�
慶應義塾⼤大学⼤大学院  SDM研究科�
 　デザインプロジェクト�
 　システムズエンジニアリング�
 　特任助教�
�
�
�
イノベーティブ・デザイン  LLC�
 　パートナー、Systems  Architect�

石橋金徳�kanenori.ishibashi@sdm.keio.ac.jp	





イノベーション創出と�
ワークショップ�
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イノベーション創出のアクティビティ�

イノベーションを創出するためには多数のアクティビ
ティが必要となる。⽬目的に合わせてアクティビティを
組み合わせる設計⼒力力が求められる。�

18�

イノベーション創出アクティビティ（例例）�

ワークショップ�

レクチャー�

調査�
基礎研究�

会議�
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 ワークショップ形式単体でイノベーションが起こ
ることは希である。�

 従来型の研究⽅方法、会議なども必要である。�

 また、個⼈人で考える時間と集合知で創造する時間
のバランスも重要である。�

複数のアクティビティを組み合わせる�

ワークショップ�

レクチャー�

調査�

基礎研究�

イノベーション創出アクティビティの組み合わせ（例例）�

会議�
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 深掘りされた専⾨門性の相互理理解と共感を促
進することで、既存の体系の枠外へと思考
を広げることが必要。単なる「対話」では
なく、「イノベーションのための対話」で
あることが重要。�

 その為の⼿手段としてワークショップ形式が
有効。�

イノベーション対話ツールとしての�
ワークショップ形式�
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慶應SDMが考える�
ワークショップ�
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• 多様な⼈人々で集まり、「システムズエンジニアリ
ング」を基板としながら「デザインシンキング」に
より創造的に思考することで、創造的にデザイン�

システムxデザイン思考�

22�



多様性はイノベーションの価値を⾼高める�

23�



• 1.  システムズエンジニアリングの⼀一部�
– 広義の「システム思考」�
– ⽊木を⾒見見て森も⾒見見る�
– Systemic  （俯瞰的）  &  Systematic（系統的）�
– Goal  Oriented（⽬目的指向）�

• 2.  因果関係ループ図による世界理理解�
– 狭義のシステム思考�
– 因果関係ループ図（Causal  Loop）�
– ループ名称＋レバレッジポイント�

システム思考とは？�

24�



1.   Observation  （fieldworkなど）�
– デザイナーのように⾃自由な⼼心で対象（相⼿手）を参与観察。
エスノグラフィックな質的アプローチを重視。�

–  �（⇔科学技術は役割分担型量量的アプローチ）�
2.   Ideation  （brainstormingなど）�
– チームでの協働に基づく協創（co-‐‑‒creation）を重視。�
– ブレーンストーミングなどチームでの発想。�

デザイン思考とは？�

25�

3.  Prototyping  for  Empathy�
設計の妥当性確認のためではな
く、設計チームでの共感、市⺠民
との共感のための簡素で単純な
⼤大量量プロトタイプを重視。�



「集合知」の有効性は�
科学的に立証されている�

Science  2010年10月29日号所収論文  (Williams  Woolley  et  al.)�
–  699名を被験者に2～5人のグループを形成�

•  パズルやブレーンストーミング、集団での価値判断などの作業�
•  作業後の被験者の知的パフォーマンスをコンピュータ対戦型の
チェッカーゲームの勝敗などで測定�

•  集合知による知的能力の向上:  統計上有意に観察�
–  「Cファクター」:  人々が一緒に作業することで高まる知的能力�

•  グループメンバー個人の知的能力にはさほど相関しない�
•  社会的感応度の高さに正の相関�

– 「相手の表情を読む」すなわち「空気を読む」能力�
•  グループ内の女性の多さに正の相関�

– 女性は一般的に社会的感応度が高いとされる�
•  少数のメンバーが会話を独占するグループでは負の相関�

26	
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システム思考×デザイン思考�
＝イノベーション思考�

ものごとを�
システムとして�

捉える�

チームでの�
協働�

（協創）�

①多視点／メタ視点／可視化�
②理理念念／メソドロジ／全体構造�

③メソッド／詳細構造�

①ブレインストーミング�
②フィールドワーク�
③プロトタイピング�

27� 参考）平成２５年版 科学技術白書等（メディア掲載一覧参照） 



  思考の発散と収束を適切切なタイミングで適切切に組
み合わせる。�

�

  ⾃自分の思考の外側に解がある可能性があるという
前提に⽴立立ち、思考の境界線を意識識的に拡⼤大。�

  思考を拡⼤大した上で、収束に向かった結果として
最初の気づきに戻ってきても良良い。�

イノベーション対話における�
思考の「発散」と「収束」�

？�
イ
ン
サ
イ
ト
�
 

イ
ン
サ
イ
ト
�
 

イ
ン
サ
イ
ト
�
 

発散� 収束� 発散� 収束�
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Innovative  Thinking�
ワークショップ�
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多様性�
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集合知�
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イノベーション創出に向けたワークショップ�

• 参加者の多様性を活かし、	
  
• 既存の枠に囚われない思考で、	
  
• これまでにないイノベーティブなイ
ンサイト（気付き、洞察）を得て、	
  
• 次のイノベーション創出アクティビ
ティへとつなげる。	
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イノベーション創出に向けたワークショップ�

• 参加者の多様性を活かし、	
  
• 既存の枠に囚われない思考で、	
  
• これまでにないイノベーティブなイ
ンサイト（気付き、洞察）を得て、	
  
• 次のイノベーション創出アクティビ
ティへとつなげる。	
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ワークショップデザイン�
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発散� 収束� 発散� 収束�
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Pugh  
Concept  
Selection�

バリューグラ
フ� 親和図法�

思考の�
発散�

シナリオグラ
フ�

相互�
理解�

共感�
思考の�
収束�

顧客価値連
鎖分析� 因果ループ�プロトタイピ
ング�

ブレインス
トーミング�

イノベーション創出の為の対話促進�

イノベーションの創出�
目的	

レイヤー	


方法論	

レイヤー	


手段	

レイヤー	


検討中のワークショップのアーキテクチャ�

2013/11/17	
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ブレイン�
ストーミング�

2×2� 親和図� 2×2�

発散�収束� 収束� 収束�発散� 発散�発散�

イノベーティブな
アイデア群�

思考の枠� おもしろいと�
思ったポイント�

目的の構造�

強制連想�Value  Graph�

イノベーティブな
軸・軸の組合せ�

？
イ
ン
サ
イ
ト�
�

イ
ン
サ
イ
ト�
�

イ
ン
サ
イ
ト�
�

イ
ン
サ
イ
ト�
�

ブレイン�
ストーミング�
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ワークショップのデザイン結果�
＜デザイン例例＞�

共感� 共感�

相互理解�

相互理解� 共感�
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ワークショップ実施の流れ�

2013/11/17	
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デザイン�

実施�

評価�

反復しながらデザイン・実施�
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ワークショップデザインの対象範囲�

39	


ワークショップ	
  
当日	


ワークショップ	
  
準備	


ワークショップ	
  
評価	


・・・・	


運営会議／設営	


受付	


ワークショップ	


意見交換	


ワークショップ当日	


振り返り	


片付け	


フィールド
ワーク	


発散	


収束	


プロト	
  
タイピング	


ワークショップ	


(a)複数回のワークショップ�

(b)ワークショップの�
準備から評価まで�

(c)ワークショップ当日�

(d)ワークショップ�

2013/11/17	
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ワークショップデザインの為のツール�

40	


A.  ワークショップデザインのガイドブック�

B.  テンプレート�

C.  ワークショップデザイン支援ツール�
2013/11/17	
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HELP	
  I	
  WANT	
  TO	
  SAVE	
  A	
  LIFE	
  
Help製品ラインナップの紹介　h8p://www.helpineedhelp.com/#all	
  
h8p://www.graham-­‐douglas.com/help-­‐i-­‐want-­‐to-­‐save-­‐a-­‐life/	
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今日のワークショップ�

42	
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フィールドワークからインサイトを得て新しい�
ビジネススキームのアイディア群を得る�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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発散� 収束� 収束�発散�？
イ
ン
サ
イ
ト�
�

イ
ン
サ
イ
ト�
�

収束�

関心の方向性�

新しい価値連鎖
のきっかけ�

ブレインストーミング�

親和図� フィールド
ワーク�

顧客価値
連鎖分析�

欲求�
連鎖分析�

Unpacking�
(インサイト取り)�

イノベーティブな�
ビジネススキーム�
のアイディア�

収束�

共感�

相互理解�

共感�
相互理解�

相互理解�

相互理解�

相互理解�



Design the future! 
 

 
www.sdm.keio.ac.jp 

日吉駅前  協生館�



 ⼀一⼈人ずつ簡単に⾃自⼰己紹介をしてください。�
 あなたについての事実と良良く他⼈人から⾔言わ
れる解釈について話をして下さい。�

 事実と解釈のギャップを基に、イノベー
ティブな結果が出せそうなチーム名を決め
てください。�

写真：  2013年年度度慶應SDM  Design  Project  学⽣生提供�

Exercise	

チームビルディング�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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【20分間】�



事実と解釈/Fact  and  Opinion�

事実/Fact	
  
客観的方法で確認可能な
記述。	
  
A	
  fact	
  is	
  a	
  statement	
  that	
  
can	
  be	
  proven	
  by	
  direct	
  
experience	
  or	
  objecUve	
  
verificaUon.	
  	


解釈/Opinion	
  
客観的方法で検証が出
来ない話し手の信条や判
断による記述。	
  
An	
  opinion	
  is	
  a	
  statement	
  
of	
  belief	
  or	
  judgment	
  that	
  
cannot	
  be	
  objecUvely	
  
proven	
  true	
  or	
  false.	
  	


2013/11/17	
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(Reference)	
  h8p://www.montgomerycollege.edu/~steuben/factopinion.htm	




事実と解釈の練習�
Fact  and  Opinion  Exercise�

2013/11/17	
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h8p://www.erikkonsmo.com/wp-­‐content/uploads/2013/01/skiing-­‐ski-­‐
snow-­‐desktop-­‐hd-­‐amazing-­‐fresh.jpg	


h8p://healthpages.org/wp-­‐content/uploads/2010/05/baby-­‐
crying-­‐287x300.jpg	




ローソンのロゴ？知っているはずだけど。�

©Lawson,	
  Inc.	
  All	
  Rights	
  Reserved.	
 48	




 ⼀一⼈人ずつ簡単に⾃自⼰己紹介をしてください。�
 あなたについての事実と良良く他⼈人から⾔言わ
れる解釈について話をして下さい。�

 チームメンバーの事実と解釈のギャップを
基にチーム名を決めてください。�

写真：  2013年年度度慶應SDM  Design  Project  学⽣生提供�

Exercise	

チームビルディング�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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【20分間】�



ワークショップ�

2013/11/17	
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  KiDS	
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状況の想定�
•  ある財政状況の厳しい県の職員。	
  
•  中長期を考えて、新しい財源としての有料	
  
　サービスを検討したい。	
  
•  しかしながら、県民にただ負担を強いるだけの
サービスでは支持されない事は明らか。	
  

•  県民の納得を得ながら、長期で続けられる	
  
　サービスを目指す。	
  
•  その為に、「現在無料なモノ・コト」から上記の様
な有料の仕組みを発想するインサイトを得て、	
  
　有料ビジネススキームを検討する。	
  
2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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フィールドワークからインサイトを得て新しい�
ビジネススキームのアイディア群を得る�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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発散� 収束� 収束�発散�？
イ
ン
サ
イ
ト�
�

イ
ン
サ
イ
ト�
�

収束�

関心の方向性�

新しい価値連鎖
のきっかけ�

ブレインストーミング�

親和図� フィールド
ワーク�

顧客価値
連鎖分析�

欲求�
連鎖分析�

Unpacking�
(インサイト取り)�

イノベーティブな�
ビジネススキーム�
のアイディア�

収束�

共感�

相互理解�

共感�
相互理解�

相互理解�

相互理解�

相互理解�



フィールドワークからインサイトを得て新しい�
ビジネススキームのアイディア群を得る�
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  KiDS	
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発散� 収束� 収束�発散�？
イ
ン
サ
イ
ト�
�

イ
ン
サ
イ
ト�
�

収束�

関心の方向性�

新しい価値連鎖
のきっかけ�

ブレインストーミング�

親和図�

フィールドワーク�

顧客価値
連鎖分析�

欲求�
連鎖分析�

Unpacking�
(インサイト取り)�

イノベーティブな�
ビジネススキーム�
のアイディア�

収束�

共感�

相互理解�

共感�
相互理解�

相互理解�

相互理解�

相互理解�
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 　Brainstorming �
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正しいブレーンストーミング�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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「集合知」の有効性は�
科学的に立証されている�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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Science  2010年10月29日号所収論文(Williams  Woolley  et  al.)�
–  699名を被験者に2～5人のグループを形成�

• パズルやブレーンストーミング、集団での価値判断などの作業�
• 作業後の被験者の知的パフォーマンスをコンピュータ対戦型の
チェッカーゲームの勝敗などで測定�

• 集合知による知的能力の向上:  統計上有意に観察�
–  「Cファクター」:  人々が一緒に作業することで高まる知的能力�

•  グループメンバー個人の知的能力にはさほど相関しない�
• 社会的感応度の高さに正の相関�
– 「相手の表情を読む」すなわち「空気を読む」能力�

•  グループ内の女性の多さに正の相関�
– 女性は一般的に社会的感応度が高いとされる�

• 少数のメンバーが会話を独占するグループでは負の相関�



脳（無意識）を接続せよ�

2013/11/17	
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脳（無意識）を接続せよ�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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「意識」で考えず、�
他人の考えに乗っかる！�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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（一般論ですが、）�
悪いコメントと良いコメント�

• 悪いコメント：否定「××がダメだね」�
• 中くらいのコメント：肯定＋否定「○○は
いいね。でも、××はだめだね」�

• 良いコメント：肯定＋助言（否定ゼロ）
「○○はいいね。××を◇◇にするとさ
らにいいね。」�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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注）ブレーンストーミング中にはコメントはしない！�
ひたすらアイデアを出すだけ。�



ポジティブ原則�
○×△
◆□！�

いい
ねぇ～�

そうそ
う！�

ある
ね！�

Wow!�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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ポジティブ原則�

「幸福学」研究の知見：�
�

ポジティブな気分システム的発想�
ネガティブな気分部分的発想�
�

ポジティブ∝楽観的∝幸福�
ネガティブ∝悲観的∝不幸�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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質より量�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
 63	




　枠にハマ
らない　 

スカイハイ
な発想を

！ 

くだら
ない
アイデ

アを 

恐れ
るな
！ 

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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大きな声で読み上
げる�

はっきり、�
くっきり、�

わかりやすく、�
大きな字で!�

必ず�

付箋紙�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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よいブレインストーミングとは�

普通の�
アイデア�

笑える�
アイデア�

イノベー
ティブな
アイデア�

時間�

アイデアの�
質・量と面白さ� ランナ

ーズハ
イ!?�

フロー
状態!

?�
協創！

�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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「こんなことを言うと、�
笑われるかも」�

�
「こんなことを言うと、�
人格を疑われるかも」�

�
「はずかしい・・・」�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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他の人が発表している間に�
自分の案を考える。�

�

一人でしゃべりすぎ。�
�

聞こえない小さな声。�
�

分かれて部分ごとに会話。�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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「それってよくあるよね」�
�

「それって、前に○○がやってた」�
�

「それはね、前に僕がね・・・・・・。」�
�

「それってテーマからずれてない?」�
�

「それが一番いい。もうそれを�
最終案にしよう！」�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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まず、ひとりでアイデアを出してから�
みんなで見せ合うのが効率的？�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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１２３	


８９	


９９	


７１	


自動車の
魅力�
ブレスト�

２０年後
の車社会
ブレスト�

はじめから６人で１５分
ブレスト�

３分間個人ブレスト�
６人で１２分ブレスト�

はじめから７人で１５分
ブレスト�

３分間個人ブレスト�
６人で１２分ブレスト�

＜実際の事例より＞�



質より量量�

2013/11/17	
 Open	
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ブレインストーミングのやり方�

アイデアに乗っかる�

⼤大きな声で読み上げる�

⾃自発的に盛り上げる�

33DD  

プリン
ター  

33DD  

図書館
  

立体  

昆虫図
鑑  



Exercise 
Brainstorming�
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	�

あなたが街で�
ちょっとラッキー♪�
ちょっと得した◎�
と感じるのは？�



「ちょっとラッキー♪ちょっと得した◎
と感じるのは？」�

Example Brainstorming�

自販機で
ジュースが
当たった  

信号で一度
も止まらな
かった時  

急いでいて
SSUUIICCAAが  
不足じゃな
かった  

駅の  
トイレが
奇麗  

■■を
◎◎のと
き  

◯�◯�が
××した  

73	




  ブレーンストーミングの結果から「何を�
 　得たいか」を考えて設問すると良良い。�
  1つの素晴らしいアイデアを⾒見見つける為の設問�
  複数の⼈人間の多様な視点、価値観、認識識からの�
 　発想群を可視化する為の設問�

-  問題認識識の整合�
-  解空間の認識識�
-  など�

  ⽬目的や状況に合わせて適切切に設問を考える事が
必須。�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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【参考】ブレーンストーミングの設問�



 　親和図法�

75	
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まちなか活性化の目標� まちなか活性化の手段� まちなか活性化の問題�

親和図法：アイデアをグルーピングする�

76	




まちなか活性化の目標� まちなか活性化の手段� まちなか活性化の問題�

親和図法：アイデアをグルーピングする�

1〜～2枚の�
少数グループもOK� グループの意味が�

⼀一⽬目で分かる名称を付ける�

77	




 親和図の作成�
�

  ブレインストーミングの結果をグルーピング
して名前を付ける。�

  グルーピングを⾏行行う際の“親和性”の意識識�
 　合わせが重要。�
  今回の“親和性”の定義�
�        「なんだか似ている」（類似）�
→狙い：アイデアの抽象度度レベルを揃える�

Exercise 
親和図法�

78	




Example 
親和図法�

79	


実は、・・・�
やっぱり・・・�

本当は・・・�

自販機で
ジュースが
当たった  

信号で一度
も止まらな
かった時  

チャー
シューおま
け  

駅の  
トイレが
奇麗  

もしかして、
誰か見て
いる！？�

急いでいて
SSUUIICCAAが  
不足じゃな
かった  

タイミング
良くポケッ
トティッシ
ュGGeett!!  

頑張って
る私に、�
スペシャル
ボーナス�

良い意味
で、期待
ハズレ�



 親和図の作成�
�

  ブレインストーミングの結果をグルーピング
して名前を付ける。�

  グルーピングを⾏行行う際の“親和性”の意識識合わ
せが重要。�

  今回の“親和性”の定義�
�        「なんだか似ている」（類似）�
→狙い：アイデアの抽象度度レベルを揃える�

Exercise 
親和図法�

そのグループをよく捉えている・おもしろい！
と思うポイントをグループ名に反映� 80	




  親和図を作る過程から何が得られたか？�

– 参加者間の合意形成�
  アイデアの抽象度度を上げて合意�
  それぞれの認知の擦り合わせ�

  ブレスト結果の親和図から何が⾒見見えて来たか？�

– 出て来たアイデア全体の俯瞰�
  発想・連想の広がり�
  発想・連想のトレンド・偏り�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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結果からイン
サイトを得る�

過程からアコ
モデーション�

親和図完成！...Now  What?�



2013/11/17	
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アコモデーションの事例例�

事例例：将来なりたい⾃自分とはブレーンストーミングの結果の親和図�
2012.09.25  ⼥女女性の⽣生き⽅方×システム思考×デザイン思考ワークショップより�
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アコモデーションの事例例�

事例例：将来なりたい⾃自分とはブレーンストーミングの結果の親和図�
2012.09.25  ⼥女女性の⽣生き⽅方×システム思考×デザイン思考ワークショップより�

多様なポストイット
が集まっているが、
実は寂しさが原因と
いう合意を形成した�



2013/11/17	
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インサイトの事例例�

事例例：⽯石巻の復復興に多くの地元の⼈人が積極的に参加出来る様になる為の機能のアイデアブレーンストーミング結果の親和図�
2012.02.09-‐‑‒02.10  ⽯石巻2.0  MACHIZUKURIワークショップより�
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インサイトの事例例�

事例例：⽯石巻の復復興に多くの地元の⼈人が積極的に参加出来る様になる為の機能のアイデアブレーンストーミング結果の親和図�
2012.02.09-‐‑‒02.10  ⽯石巻2.0  MACHIZUKURIワークショップより�

「割り切切った関係を作る」
ことを⽀支援することが必要
だというインサイト�



ソーメ
ン�

⽜牛⾁肉�

鶏⾁肉�

スズメ�

ビール�

⼤大⾖豆�

抹茶茶�

⽜牛乳�

スイカ�

紅茶茶�

⻨麦茶茶�

シフォ
ンケー
キ�

⽜牛乳ア
イス�

「好きな⾷食べ物」から親和図を作成�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
 86	




ソーメ
ン�

⽜牛⾁肉�

鶏⾁肉�

スズメ�

ビール�

⼤大⾖豆�

抹茶茶�

⽜牛乳�

スイカ�

紅茶茶�
⻨麦茶茶�

シフォ
ンケー
キ�

⽜牛乳ア
イス�

⾁肉系�

飲み物系�

野菜系�

おやつ系�

麺系�

※⼀一般的分類で親和図を作成�

「好きな⾷食べ物」から親和図を作成�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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ソーメ
ン�

⽜牛⾁肉�

鶏⾁肉�

スズメ�

ビール�

⼤大⾖豆�

抹茶茶�

⽜牛乳�

スイカ�

紅茶茶�
⻨麦茶茶�

シフォ
ンケー
キ�

⽜牛乳ア
イス�

⾁肉系�

飲み物系�

野菜系�

おやつ系�

麺系�

インサイト：粉ものが好きな⼈人がいないという事は、
ひょっとして関⻄西出⾝身者がいないのでは？�

「好きな⾷食べ物」から親和図を作成�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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ソーメ
ン�

⽜牛⾁肉�
鶏⾁肉�

スズメ�

ビール�⼤大⾖豆�

抹茶茶�⽜牛乳�

スイカ�

紅茶茶�

⻨麦茶茶�

シフォ
ンケー
キ�

⽜牛乳ア
イス�

「好きな⾷食べ物」から親和図を作成�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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ソーメ
ン�

⽜牛⾁肉�
鶏⾁肉�

スズメ�

ビール�⼤大⾖豆�

抹茶茶�⽜牛乳�

スイカ�

紅茶茶�

⻨麦茶茶�

シフォ
ンケー
キ�

⽜牛乳ア
イス�

地元の居酒屋で
⾷食べられそう�

おばあちゃんの家
で⾷食べられそう�

※⾷食べられる場所の親和性で親和図を作成�

「好きな⾷食べ物」から親和図を作成�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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近所のカフェで
⾷食べられそう�



ソーメ
ン�

⽜牛⾁肉�
鶏⾁肉�

スズメ�

ビール�⼤大⾖豆�

抹茶茶�⽜牛乳�

スイカ�

紅茶茶�

⻨麦茶茶�

シフォ
ンケー
キ�

⽜牛乳ア
イス�

地元の居酒屋で
⾷食べられそう�

おばあちゃんの家
で⾷食べられそう�

近所のカフェで
⾷食べられそう�

インサイト：おしゃれなレストランに⾏行行くより、⾝身近なス
ポットで好きな物を⾷食べるタイプの⼈人がチームに多い様だ。�

「好きな⾷食べ物」から親和図を作成�

2013/11/17	
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ソーメ
ン�

⽜牛⾁肉�
鶏⾁肉�

スズメ�

ビール�⼤大⾖豆�

抹茶茶�⽜牛乳�

スイカ�

紅茶茶�

⻨麦茶茶�

シフォ
ンケー
キ�

⽜牛乳ア
イス�

地元の居酒屋で
⾷食べられそう�

おばあちゃんの家
で⾷食べられそう�

近所のカフェで
⾷食べられそう�

更更なるブレストのきっかけ：今出ていない「⾝身近」に
感じる⾷食事をする場所は他にどこがあるだろう？�

「好きな⾷食べ物」から親和図を作成�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
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•  親和図を作成し、フレームワークを使っ
て整理理する事を想定して、ブレインス
トーミングの設問を考える。�

2013/11/17	
 Open	
  KiDS	
 93	


「社会の進歩とは」ブレインストーミング�

「社会」「進歩」に関する認知が�
すり合わされた親和図が作成される�

Enabler  Frameworkで親和図を整理理し、�
「社会の進歩に貢献する新規事業」とはつまり�
どういった事業であるかを考えるフレームワークを作る�

【例例】 　新規事業企画の為のアイデア出し�

参考例例�
親和図法の応用例�



•  親和図を作成し、フレームワークを使っ
て整理理する事を想定して、ブレインス
トーミングの設問を考える。�
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「社会の進歩とは」ブレインストーミング�

「社会」「進歩」に関する認知が�
すり合わされた親和図が作成される�

Enabler  Frameworkで親和図を整理理し、�
「社会の進歩に貢献する新規事業」とはつまり�
どういった事業であるかを考えるフレームワークを作る�

【例例】 　新規事業企画の為のアイデア出し�

新規事業を考えるフレーム
ワークを社是に基づいて作る�

社是の⾔言葉葉の中で重要だが曖
昧な「社会の進歩」に関する
参加者の認知をすり合わせ�

　ワークショップ設計の流れ	


　ワークの流れ	



親和図法の応用例�
参考例例�



フィールドワーク�

95	
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⽂文化⼈人類学・社会学・地理理学・地質学・⽣生物学�
などで、研究室外で⾏行行う調査・研究。実地研究。�
野外調査。フィールド-‐‑‒スタディ。そのうちの�
ひとつの調査⽅方法がエスノグラフィー�

[三省省堂・⼤大辞林林より]�

フィールドワーク�

 仮説を確認するため�
 新しいものを発⾒見見するため�



社会学や⽂文化⼈人類学のフィールドワークにおいて
⽤用いられる調査⼿手法及びその⽂文書のこと。�
�
何らかの仮説をおいて、その仮説を検証していく
アプローチではなく、従来想定していなかったよ
うな考え⽅方や⾏行行動パターンを発⾒見見していくアプ
ローチであることが特徴。収集した定性的な情報
をとりまとめ、仮説を発⾒見見しにいくアプローチと
も⾔言える。�

�
http://www.exbuzzwords.com/static/keyword_̲4904.html�

エスノグラフィー�
参考資料料�



 ⼈人々が無意識識に感じてる／思っていることを�
 　理理解するため。�
�

 インタビューやアンケート調査では浮かび上がっ
てこない、無意識識下で感じていることや思ってい
ることを理理解する。�

�

�

 ⼈人々の認知の隙間や外側やある新しい価値領領域
を発⾒見見するため。�

�

 誰もが気づいていない⼈人々の認知の隙間や外側に
あるかもしれない、新しい価値領領域を発⾒見見する。�

なぜフィールドワークを�
する必要があるのか？�







�

1つのことに集中すると�
全体が⾒見見えなくなることがある。�

�







�
“放射線技師の83％がゴリラを⾒見見逃した”	


By	
  Tra'on	
  Drew,	
  Harvard	
  Medical	
  School	




�
専⾨門家は専⾨門領領域の外側を⾒見見落落とす�

�



「Moonwalking  Bearに気づかない」�
「放射線技師の83％がゴリラを⾒見見逃した。�

⼈人は⾒見見たいモノしか⾒見見ない�

 ⼈人の認知には無意識識にバイアスがかかっている。�
 特定の集団は特定のバイアスにかかってること
が多い。�

 多様性を活かしながら積極的にバイアスが�
 　かかって⾒見見えていないところを⾒見見に⾏行行くこと。�



  Fact／Opinionを重視したフィールドワーク。�
 ⾃自分たちが気づいていなかったインサイトの種を�
 　⾒見見つけに⾏行行く。�
 グループの多様な視点を存分に活かしてフィール
ドワークを⾏行行う。�

フィールドワーク�
Exercise.	


「現在は無料料なモノ・コトを�
有料料化する為のヒントを探してくる」�



フィールドワーク・ノート�
Exercise.	


Fact� Opinion�

・改札前の銀のオブ
ジェの周りで⼈人が⽴立立ち
⽌止まっている�

・スマホを触っている�

・待ち合わせで暇そ
うにしているみたい。�

・あまり楽しそうに
は⾒見見えないな。�



Unpacking�

109	
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Fact	
 Opinion	

ばっしーは30歳	
 見た感じは40半ば	

とみたんは大きい	
 中に誰か入ってるんじゃ	


あそぴーはばっしーを君付け	
 石橋さんに失礼な気がする	


フィールドワークで得たFact/Opinion�
を元にインサイトを抜き出す�

Who	
 Value	
 Wants	

学生	
 見た目と違う驚き	
 真実が知りたい	




 フィールドワークから得たFact／Opinionを元に
本ワークショップでは、�

 　Who（誰）,Value（価値）,  Wants（欲求）�
 　の形で構造化しインサイトをまとめる。�

Unpacking（インサイト取り）�
Exercise.	


Who	
 Value	
 Wants	




ゲストが真に求めているのは？�

スウィーツの�
名前か？�

次は誰が�
つくった�
クマか？� どういう�

ストーリー�
かな？�

Unpackingの事例例�

ダッフィー�
みたいに�

みんな持ち歩いて
いる訳ではない�



ぬいぐるみの購⼊入や所有だけでなく�
予想し合って楽しむ�

という価値も求めている�

Unpackingの事例例�

消費⾏行行動の「購買」「消費（所有）」�
より前のプロセスに�

コミュニケーションできる価値を埋め込む�



 フィールドワークから得たFact／Opinionを元に
本ワークショップでは、�

 　Who（誰）,Value（価値）,  Wants（欲求）�
 　の形で構造化しインサイトをまとめる。�

Unpacking（インサイト取り）�
Exercise.	


Who	
 Value	
 Wants	




馴質異異化�
Making  the  familiar  strange�

⾒見見慣れたものを⾒見見慣れないものにする�

115�

異異質馴化�
Making  the  strange  familiar�

⾒見見慣れないものを⾒見見慣れたものにする�

参考	




顧客価値連鎖分析(CVCA)�

116	
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重要な顧客は誰か？�

写真：http://www.dcbs.jpより  � P.F.ドラッカー 　マネジメント(2008)�



顧客にとっての�
　価値は何か？�

写真：h8p://www.dcbs.jp	


写真：http://www.dcbs.jpより  � P.F.ドラッカー 　マネジメント(2008)�



価値連鎖の視点からシステムを分析�

顧客価値連鎖分析�
Customer  Value  Chain  Analysis�

出所：⽯石井浩介・飯野謙次(2008),価値づくり設計�



事例例：スマホビジネスのCVCA�

出所：慶應SDM  Design  Project講義2013 　⿇麻⽣生陽平⾮非常勤講師�



出所：⽇日本経済新聞 　5⽉月15⽇日記事より�

参考資料料�



スマホビジネスのCVCA例例�

！�国� ￥  &  ！�

コンテンツ�
プロバイダー� コンテンツサービス    �コンテンツ�

サービス    �

￥  &  ！  �
エンドユーザー�

端末�
メーカー�

携帯キャリア� 販売会社�



事例例：⼀一般的な図書館のCVCA�

出所：慶應SDM  ⽯石橋⾦金金徳特任助教 　富⽥田欣和⾮非常勤講師�



事例例：ニューヨーク図書館のCVCA�

出所：慶應SDM  ⽯石橋⾦金金徳特任助教 　富⽥田欣和⾮非常勤講師�

￥&!�



事例例：同じ図書館でも価値創出の構造が違う�

頭で「分かってる」と思っていることでも�
構造化、可視化することで⾒見見えることは膨⼤大�



スマホビジネスのCVCA例例�

！�国� ￥  &  ！�

コンテンツ�
プロバイダー� コンテンツサービス    �コンテンツ�

サービス    �

￥  &  ！  �
エンドユーザー�

端末�
メーカー�

携帯キャリア� 販売会社�



1.ステークホルダーのリストアップ�
  決定権者、顧客、パートナー、規格団体など�
�

2.ステークホルダ間の価値とその流流れの識識別�
  ⾦金金銭、資本など  :  ¥  で表現�
  物品、サービス、情報等  :  適当なアイコンで表現  �
  クレーム、規格の影響、投票など  :  !  で表現�
�

3.分析�
  重要なカスタマは誰か?  :  ¥と!を追跡�
  それぞれにとっての価値は何か?  :  InとOutの変化�
  クレーム等Negativeな影響を与える⼈人は誰か？�

CVCAの作成⼿手順�

出所：⽯石井浩介・飯野謙次(2008),価値づくり設計�



スマホビジネスのCVCA例例�

！�国� ￥  &  ！�

コンテンツ�
プロバイダー� コンテンツサービス    �コンテンツ�

サービス    �

￥  &  ！  �
エンドユーザー�

端末�
メーカー�

携帯キャリア� 販売会社�



 Unpacking（インサイト取り）の結果から
CVCAを作成してください。�

�
 ⽬目に⾒見見える価値、⽬目に⾒見見えない価値の両⽅方�
 　を意識識して記述してください。�

Exercise.	

CVCA�



■価値の連鎖という視点からユーザーを⾒見見ることに�
 　より、感情等の定性的な価値の流流れを把握できる�
■直感的な操作で多様なメンバーと情報共有化が可能 　�
 　になり、全体構造を抜け漏漏れなく検討出来る。�
■構造を⽐比較することで類似・異異質な点を明確化出来
るようになり、価値の源泉を特定できる。�
■誰のVOCを聞けば良良いかアタリをつけることで、�
 　プロトタイピングの効率率率を向上させる。�
■コンセプト構築の初期段階での不不具合を⾒見見つける�
 　ことで、コストをかけずに修正・改善を⾏行行える。�

顧客価値連鎖分析（CVCA）の意義�



桃太郎郎のお話の価値連鎖は…�

協⼒力力�
桃太郎郎�

猿・雉・⽝犬�

村⼈人�

おじいさん�
おばあさん�

⻤⿁鬼�

！�

改⼼心�

参考	




 Unpacking（インサイト取り）の結果から
CVCAを作成してください。�

�
 ⽬目に⾒見見える価値、⽬目に⾒見見えない価値の両⽅方�
 　を意識識して記述してください。�

Exercise.	

CVCA�



欲求連鎖分析(WCA)�

133	
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VOLVIC  1L  for  10Lの例例：CVCA�



VOLVIC  1L  for  10Lの例例：WCA�

牧野由梨梨恵，⽩白坂成功，牧野泰才，前野隆司(2012),�
欲求連鎖分析,⽇日本機械学会論論⽂文集（C  編）,  78  巻  785  号�



CVCAとWCAの違い�

•  CVCAの⽋欠点�
・ステークホルダが“どのように(how)”関係しているかを表す�
・“なぜ(why)”システムの構造がそのようになっているのかを�
 　明⽰示しない�

•  WCAの特徴�
・“なぜ(why)”システムの構造がそのようになっているのか�
 　を分析するための⼿手法�
・多様な欲求を持つステークホルダを持つ複雑なビジネス�
 　モデルや  社会システムを分析・設計するための⼿手法�
�



なぜ⼼心理理的な価値か？�

池尾恭⼀一,  ⻘青⽊木幸弘,  南知恵⼦子,  井上哲浩.  (2010). 　マーケティング/⻘青⽊木幸弘.  価値共創時代のブランド戦略略. 　(2011)  �
Kotler,P.,  Hermawan  Kartajaya,  Iwan  Setiawan,  "Marketing  3.0  From  Products  to  Customers  to  the  Human  Spirit”(2010),  Wiley�



なぜ⼼心理理的な価値か？�

池尾恭⼀一,  ⻘青⽊木幸弘,  南知恵⼦子,  井上哲浩.  (2010). 　マーケティング/⻘青⽊木幸弘.  価値共創時代のブランド戦略略. 　(2011)  に筆者加筆�



WCAの構造�

●２つの欲求の分析を活⽤用�
 　欲求の質的な分類：マズローの欲求に関する研究�
 　欲求の構造的な分類：２ｘ２の欲求マトリクス�
�





欲求の質的な分類と例例�参考	




WCAの描き⽅方�

１.ステークホルダの欲求をハートと⽮矢印で⽰示す�
 　⾏行行動の元になる欲求（質的な分類）を推定し、�
 　⽮矢印の始点にハートマークを記⼊入する。�
�
２.欲求の説明記述をいれる�
簡潔に欲求の補⾜足説明を、欲求のマークの横に記述する。�
�
３.欲求の分類を⾊色で⽰示す�
⽮矢印の⾊色を，欲求の⾊色（利利⼰己＝⾚赤，利利他＝緑）に変更更する。�
�
※⼈人の⾏行行動は複数の欲求に基づく場合が多々ある。�
 　その場合は⼀一つの⾏行行動に対し、複数の欲求を記⼊入する。�
�



WCAの描き⽅方�
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WCAの3つのルール�

１.利利⼰己的欲求（左側，⾚赤ハート）�
 　その者に向かう⽮矢印により欲求が充⾜足すること�
 　※ただし，⾃自⼰己実現欲求の場合は当⼈人に向かう⽮矢印は不不要�
�

２.利利他的欲求（右側，緑ハート）�
そのステークホルダから出る⽮矢印と�
対象に向かう⽮矢印があること�
�

３.他⼒力力の欲求（下側，⽩白抜きハート）�
ステークホルダから出た⽮矢印が動作主を�
介して対象に向かう連鎖を描くこと�



WCAのステップ�

1.  ステークホルダの欲求の記⼊入�
 　CVCA上の各ステークホルダが⾏行行動に⾄至った欲求を推定し、�
 　⽮矢印の始点にハートマークを記⼊入する。�
2.ステークホルダの欲求充⾜足の確認�
 　３つのWCAルールを基に、全てのステークホルダの�
 　欲求の充⾜足状況を確認する。�
３.繰り返す�
 　ルールを満たしてなければステークホルダを追加し、�
 　1から繰り返す。必要があればステークホルダを追加し、�
 　CVCAを修正してもいい。�
�



VOLVIC  1L  for  10Lの例例：WCA�

牧野由梨梨恵，⽩白坂成功，牧野泰才，前野隆司(2012),�
欲求連鎖分析,⽇日本機械学会論論⽂文集（C  編）,  78  巻  785  号�



 Unpacking（インサイト取り）の結果と�
 　CVCAを元に、WCAを作成してください。�
�
 CVCAのHowに対し、WCAではWhyを�
 　意識識して記述してください。�
�
※気づきを得て、CVCAへ戻り改善、⾏行行き来しても構いません。�
※マズローの欲求段階については、反映なしで構いません。�

Exercise.	

WCA�



VOLVIC  1L  for  10Lの例例：WCA�

牧野由梨梨恵，⽩白坂成功，牧野泰才，前野隆司(2012),�
欲求連鎖分析,⽇日本機械学会論論⽂文集（C  編）,  78  巻  785  号�

今回の完成イメージ：マズローの欲求段階は反映なし	




WCAの意義�

1.欲求の連鎖という視点からユーザーを�
 　⾒見見ているため、全体のシステムが受け⼊入れ�
 　られるものかをつかむことができる�
2.誰がどんな根本欲求をもっているか�
 　アタリをつける�
3.誰の欲求を軸にするかを⾒見見つける�
4.直感的な操作で多様なメンバーと情報共有化�
5.構造を⽐比較することで類似・異異質な点を�
 　理理解することができる�



桃太郎郎のお話の欲求連鎖は…�
こう⾔言えるかも！？�

協⼒力力したい�
桃太郎郎�

猿・雉・⽝犬�

村⼈人�

おじいさん�
おばあさん�

⻤⿁鬼�

安⼼心させて�
ほしい�

⻤⿁鬼を倒して�
あげたい�

助けたい�

⻤⿁鬼を倒して�
あげてほしい�

宝を�
奪いたい�

桃太郎郎を�
倒したい�

協⼒力力して�
ほしい�

参考	




Presentation�
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 どんなインサイトを元に、それを�
 　どうCVCA、WCAに展開したか？�
 全体として新たな無料料→有料料の�
 　モデルになっているか？�
 次のプロトタイプにつながる�
 　発⾒見見や新たなアイディアは？�

Exercise	


発表の内容�
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CVCA/WCA関連研究成果の例 

【学術論文】"
牧野由梨恵，白坂成功，牧野泰才，前野隆司，欲求連鎖分析（人々の欲求の多様性を考慮した社会システムの分析・設計手法），"
日本機械学会論文集C編，Vol. 78, No. 785, 2012年1月, pp. 214-227"
津々木晶子, 保井俊之, 白坂成功, 神武直彦，システムズ・アプローチによる住民選好の数量化・見える化: 中心市街地の新しい政策創出の方法論，"
関東都市学会年報，第13号，2011年10月, pp.110-116"
【学会発表】"
Takashi Maeno, Yurie Makino, Seiko Shirasaka, Yasutoshi Makino and Sun K. Kim, Wants Chain Analysis: Human-Centered Method for Analyzing and 

Designing Social Systems, Proc. International Conference on Engineering Design, August 2011, Copenhagen, Demark, pp. 302-310"
Madoka Nakajima, Hiroyuki Yagita and Shoichi Sasaki, System Design Approach Derives a New Type of Insurance, Proceedings of the 5th International 

Conference on Business and Technology Transfer (ICBTT2010), pp130-135"
Sun K. Kim, Shinichiro Haruyama, Takashi Maeno, Tetsuya Toma and Yoshiaki Ohkami, Preliminary Validation of Scenario-based Design for Amorphous 

Systems, 20th INCOSE International Symposium, July 2010, Chicago, USA"
Sun K. Kim, Whitfield Fowler, Kosuke Ishii and Takashi Maeno,  Tools for Project-based Active Learning of Amorphous Systems Design: Scenario Prototyping 

and Cross Team Peer Evaluation, Proc. ASME 2009 International Design Engineering Technical Conferences, 2009"
Kosuke Ishii, Olivier de Weck, Shinichiro Haruyama, Takashi Maeno, Sun K. Kim, and Whitfield Fowler, Active Learning Project Sequence: Capstone 

Experience for Multi-disciplinary System Design and Management Education, Proc. International Conference on Engineering Design, 2009, pp. 57-68"
Seiko Shirasaka, A Standard Approach To Find Out Multiple View Points to Describe an Architecture of Social Systems-Designing Better Payment 

Architecture To Solve Claim-Payment Failures Of Japan’s Insurance Companies -, 19th INCOSE International Symposium, July 2009, Singapore"
【著書】"
保井俊之，「日本」の売り方: 協創力が市場を制す, 角川ワンテーマ21（新書），2012年3月"
仲谷正史，筧康明，白土寛和，前野隆司，他，視×触　視ること、触れること、感じること（テクタイル―未来社会のための触体験デザイン），"
慶應義塾大学アート・センター／booklet 19，2011年3月"
前野隆司，思考脳力のつくり方―仕事と人生を革新する四つの思考法，角川ワンテーマ21（新書），2010年4月	




イノベーション創出に向けたワークショップ�

• 参加者の多様性を活かし、	
  
• 既存の枠に囚われない思考で、	
  
• これまでにないイノベーティブなイ
ンサイト（気付き、洞察）を得て、	
  
• 次のイノベーション創出アクティビ
ティへとつなげる。	
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Pugh  
Concept  
Selection�

バリューグラ
フ� 親和図法�

思考の�
発散�

シナリオグラ
フ�

相互�
理解�

共感�
思考の�
収束�

顧客価値連
鎖分析� 因果ループ�プロトタイピ
ング�

ブレインス
トーミング�

イノベーション創出の為の対話促進�

イノベーションの創出�
目的	

レイヤー	


方法論	

レイヤー	


手段	

レイヤー	


検討中のワークショップのアーキテクチャ�
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お願い： 
Facebookページ 

慶應イノベーティブデザインスクール 
http://www.facebook.com/keioinnovativedesign 

に今日の結果をUPして頂けるとうれしいです。 
活動の記録と、コミュニケーション継続のために。 
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Facebookページ 
慶應イノベーティブデザインスクール 

http://www.facebook.com/keioinnovativedesign 
 

ご自由にご意見・感想をご記入ください！ 
（できればポジティブな書き方で。） 

他のスカイハイな利用も大歓迎！ 
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講義資料の再利用は自由ですが、 
使用する際には、 

慶應義塾大学SDM研究科主催 
「慶應イノベーティブデザインスクール」 
での資料であることを明記してください。 
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ご参加ありがとうございました！�
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