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研究開発部隊

暫定ユーザ　 事業化企業化学反応コンソーシアム参加企業

海外研究機関の協力
● デザインカウンシル（英国）
●ケンブリッジ製造研究所（英国）
● バルセロナデザインセンター（スペイン）
● LEF（オランダ）、等

● （国研）産業技術総合研究所
● (一財）製造科学技術センター
● （大）東京大学人工物工学研究センター

● 金剛 (株 )
● ( 株 )リコー
● ( 株 ) 小松製作所、等

デザインファームの協力
●(株 )ホロンクリエイト
● (株 ) GKデザイン機構
● シーモアパウエル（英）

招聘研究員 /客員研究員
● 槇 徳子（PRコンサルタント）
● 齋藤ウィリアム浩幸（内閣府参与）他

●金剛 (株 )
● (株 )ホロンクリエイト

● 構想設計コンソーシアム
● デジタルヒューマン技術協議会
● 東大ものづくり経営研究センター

波及効果

波及効果

高品質・高信頼・低価格で日本のものづくりが国際的に確実に勝てる時代は終わった。
新しいものづくりへのマインドセット変革が必要。その変革への導火線は超上流設計。

本プロジェクトは、内閣府が進める「戦略的イノベーショ
ン創造プログラム（SIP）」の対象課題の一つである「革
新的設計生産技術」の研究開発項目「超上流デライト
設計手法の研究開発」に該当する応用的・実用的研究
です。

守備範囲：構想設計＝デザイン＋機能設計
本プロジェクトでは、設計仕様の決定以降の詳細設計
や生産設計等の具現化設計ではなく、関係性デザイン
の観点で顧客起点の価値を探索し、コンセプトを提示
した上で、顧客の経験価値に有効な要求機能を定義し、
それを工学的機能設計により設計仕様にするまでを守
備範囲とし、この部分を構想設計と定義します。

本プロジェクトの目的は、ものづくりの川上側と川下側、
顧客と企業、設計部署とデザイン部署間など、チーム
双方向の連成を加速して顧客価値の高い製品やシステ
ムの開発を可能にする構想設計能力の飛躍的向上を図
るマネージメント／環境構築の研究開発を行い、日本
の製造業の技術的優位性を市場競争力の優位性に繋げ
ることです。

デザイン思考を取り入れたプロジェクト運営
研究開発チームの他に、研究開発成果の暫定ユーザと
して 1 業種 1 社を基本とし製造企業中心の構想設計コ
ンソーシアム、及び、研究開発成果の事業化企業を設
定し、開発の早い段階から試し打ちを行い、そのフィー
ドバックにより研究開発の微修正を柔軟に行う三位一体
の化学反応を意識した研究開発体制を取っています。

本プロジェクトの守備範囲 三位一体の研究開発推進体制

安倍内閣「三本の矢」
①大胆な金融政策 ②機動的な財政政策

チーム双方向連成を加速する超上流マネージメント／環境構築の研究開発（DMCT）
（2014～2018年度）プロジェクトリーダー手塚 明（産業技術総合研究所）

平成26年度政府予算500億円／10ジャンル

設計・製造、合わせて24課題が採択

革新的設計生産技術（プログラムディレクター佐々木直哉氏）

①超上流デライト設計手法の研究開発 ②革新的生産・製造技術の研究開発

③新たな成長戦略「日本再興戦略」

科学技術イノベーション総合戦略

①科学技術イノベーション
予算戦略会議

②戦略的イノベーション創造
プログラム（SIP）

③革新的研究開発推進
プログラム

実施項目②
超上流デライト設計環境の構築

実施項目①
機能設計マネジメント環境の構築

実施項目③
デザイン・設計効果の数値化

顧客・デザイン・設計：繋がっていないチームを繋げ、双方向連成を加速する研究開発本プロジェクトの位置付け

（３）
デザイン・
設計効果の
数値化

設計上流 設計下流

配置設計 構造設計 製造設計

製造設計
問題解決

構想設計

効率良く図面化

正解・不正解の世界

設計仕様 製造仕様

全体設計 分担設計

機能設計
問題定義

「気付き」、「見通し」を喚起

ディシジョンメイキングの世界

要求機能 設計仕様

試し打ちワークショップ

複数視点でブレスト

関係性発見の世界

顧客価値 コンセプト

超上流設計マネージメント／環境構築の研究開発
3D-CAD

3D-CAE

関係性デザイン
問題発掘



●構想設計プロセスに組織内外関係者の積極的参加を促すためのブレスト支援環境
●議論の質の向上と効率化を両立するための協業コミュニケーションツール
●思考を妨げない自然なUI&UX、発想・議論を喚起する情報環境等、超上流設計向けに開発中

ブレストシステム・機能プロトタイピング
Functional Prototype Design of Brainstorming System

今後さらにアイデアを精査しコンセプト仮説を設定したのち、その一部を機能プロトタイプとして実装する予定です。

DSM
Design Space Mapping

DSM：DBM UI/DDM UI
を含む、本システムの
コア機能。

議論の場を考慮した
UI/UXで、議論を制御
および活性化するコミ
ュニケーション環境を
提供。

DBM UI
Design Brain Mapping

DDM UI
Design Document Mapping

DBM：議論の因子の関
係を可視化する機能。

本システムは、議論のプ
ロセスに応じたDBMの
インタフェースを提供。

DBM DBの再利用。

DDM：社内/社外文献
や資料のDBを領域横断
的に検索し、その結果
を構造化する機能。

本システムは、議論の
プロセスに応じたDDM
のテンプレートを提供。

DDM DBの再利用。

配布資料マップ

URLをカテゴリで可視化。

プロフィール
テンプレート

資料の関心度も反映。

社内データ
ベース横断検索
DBM記録、議事録、図面、
現場写真、コールセンター
ログ、売上データ、営業レ
ポートなどのデータベース
を部署横断で一括検索。

リアルタイム検索

ブレスト中の疑問はその場
で調べて皆で共有。効率化
の工夫。

イメージシャワー
アタマをほぐしたり、対
話のきっかけに。

密談ツール
SNS。他の参加者に気づ
かれないように密談。

投票ツール
合意形成の透明化。

思いつきシェア
ブレスト時間外に思いつ
いたことや見つけた情報
を投稿＆蓄積する。

original付箋紙
アイデアは紙に書く。
スキャンしてデジタル化。

音声認識で
DBMノード作成

DBM/付箋紙画像
モード切替え

付箋紙画像とノードを対応付け。

タッチ操作で
DBMノード編集

効率化・質の向上 ミクロ／マクロに議
論を見渡せる。
論点や道筋を指さし
議論。

議論の可視化
感性・感覚を刺激。
記憶を呼び覚ます。
空気を入れ替える。

リフレッシュ
競争心を鼓舞する。
密談、戦略の武器が
気持ちを高める。

ゲーム感覚
合意形成の透明性。
記録が残る。
記録が使える。

客観性
使い慣れたツールや
作法。
セットアップが簡単。

手間取らない
日常の情報共有が次
のブレストの促進力
になる。

OFF TIME 多様性理解
ものづくりにまつわ
る興味・専門性を対
話のきっかけに。

オンライン会議室参加＋他拠点よりＴＶ会議参加オンライン・
コミュニケーション

気分転換手元メモ リアルタイム検索内輪やり取り

議題提示

資料配布

参加者指名

配布資料読み

各自スタディ

参加者紹介

ウォーミングアップ

発言

関連情報付加

付箋紙記入

発言の説明

質疑

板書議論

発言の説明

質疑

板書議論

グルーピング

紐付け

比較検討

レビュー報告

評価/審査

承認

投票

ニュース

思いつき
ブレストの
想定シーンと
おもな行為

ON TIMEOFF TIME

アイスブレイク 議論構造化意見収集 意思決定振り返り 情報共有相互理解情報input計画

← 繰り返し

← 蓄積

展示中

展示中



●議論対象の属性間の関係に着目 チーム間の双方向連携を支援する新しい考え方
●様々な関係者の知識やアイデア等を、上下関係なく、双方向で可視化・共有
●本プロジェクトでは、その考え方を方法論化するためのDBM ツールを開発

関係性デザイン議論共有ソフトウェア：デザインブレインマッピング

議論のイメージ DBMツールで議論を支援

議論過程の記録と再生 議論内容の階層化

議論の遠隔実施支援編集支援機能 閲覧支援機能

DBMツールの主な機能

新規／開発中の機能

入力後に自動
レイアウトを
有効化

ノード間の
引力・斥力で
自動的に移動

配置の編集中
も周辺が自動的
に移動

自動
レイアウト

（機能例）

全体を
俯瞰

注目点
を拡大

Webブラウザ上で実行する分散環境版の
DBMツールを開発中

編集操作

編集操作

サーバを介し
て遠隔地で同
時に閲覧

グッズを
売ろうか

ライフス
タイルを
お店で再
現したい

議論の過程を履
歴として記録・
再生できる

アパレル製品の販促会議の
議論を活用しましょう

他の議論内容を
コピーして貼り
付け、編集可能

部分的に
グループ
化できる

今までの議論を「ライフ
スタイルコンセプト」と
してまとめましょう

画面の
拡大縮小

（機能例）

議論の再利用

Design Brain Mapping（DBM）



●企業内外の関係者が一丸となってものづくりに取り組むための新視点の提案
●製造系企業14社への調査から共通的に見える現状と目指すべきゴールを導出
●デザイン・機能設計への理解を促進し、デザイン部署と機能設計部署の連携加速に期待

デザインと機能設計の効果測定モデル及び現場立脚の課題解決アプローチ

2014 年度 現場力強化アクションツール

上流での擦り合わせが少な
いから、結果連携が多い。

10 年前は、「デザインがやってよ！」
だった。もっと連携する、もっと自
ら課題設定して欲しい。連携をとら
ないと新しいものが出てこない。

デザインが見えてこなかったから連
携に時間が取られていたが、予め方
向性を共有する場が出来てちょっと
やりやすい。

デザインとの連携

機能設計デザイン商品企画 販売営業広告宣伝製造流通

■開発プロセス

■デザインの役割

形、色、素材、操作性
インサイト収集

問題設定と統合

製造の歩留まり 製造の信頼性

工程計画

マスト設計

システム設計
デライト設計

・スケッチ・レンダリング  
・モックアップ制作など

マーケットコミュニケーション
・イベント・展示会
・カタログ制作
・店舗・POPなど

工学知見のみに基づいた設計

様々な専門知見を
取り入れた統合的な設計 3D-CAD/CAM/CAE

ニーズやターゲット、商品像を把握
した上で顧客価値に向けた設計

・エキスパートインタビュー
・エスノグラフィックリサーチ他

整合性、全体の関係性把握  
ファシリテーション他

■機能設計の役割

上流活動 下流活動

開発プロセスにおけるデザインと機能設計の役割

詳細設計

デザインと機能設計の効果測定／モデル式の測定案

※  図中の数値は見本として仮置きしたものです。

※  図中の数値は見本として仮置きしたものです。

買い手のデータ
消費者アンケートを基に決定（関心度の総和が100％）

作り手のデータ
予算ヒアリングの内容を基に決定
（担当部署関与度の総和が100％）

顧客関心項目 関心度

ブランド 5%

外観・質感 15%

使いやすさ 30%

性能・機能 15%

品質・信頼性 15%

価格 20%

ブランド

担当部署 関与度
商品企画 20％
デザイン 20％
機能設計 15％
調達 10％
製造 5％
輸送 5％
営業・宣伝 20％
保守・サービス 5％

製品 A
製品 B

製品 C

関心項目 ( k ) 担当部署 ( i )

顧客関心度 担当関与度

20% 30%

外観・質感

使いやすさ

性能・機能

品質・信頼性

価格

ニーズ、ターゲットの重要性

将来的には、ニーズ
と連携が重要。

ターゲットの見極め
を、デザインに一番
期待する。何作ったらいいの？

誰に向けてどうするの？
に時間をかけている。

デザインは、ユーザーが
わかっていないニーズを
見つけに行く積極的な
チャレンジをしている

デザインは、やっぱ
りターゲットが重要。

デザイナーっていうのは
ニーズ把握、課題設定に
時間を抜けない。

ニーズ把握は効率化もでき
るけど、やっぱりやること
はいくらでもあるから減ら
ない。

調査会社にまかせておけない、
実際に現場に行ってデザイナー
がみる。

ニーズとかもっともっとやりた
い、かといって、ほかを今より
減らすのはなあ、ニーズ把握
はあれば新規性あがるのに。

見えない貢献、アピール下手

我々のアピールが経営層
に対して足りない。

デザインほど、いろ
んな視点で関わって
るところはない。

新規性があって機能的に優
れてる、社会的に役に立つ
ということがアピール出来て
いない。

例えば、商品企画説明
資料を実はデザインが
作っていてもその貢献
は見えてない。

複数同時進行の悩み

二つを一緒にやってるから、頭の整理
が付かない。次の製品優先になって、
その次のが疎かになる。

複数のプロジェクトが平行
していて時間が足りない。

うまく使ってくれ！
デザインが外観屋になっ
てしまうと、なかなか貢
献が出来ない。

完成度担保ばかりだ
とデザイナーは駄目
になっちゃう。

デザインへの期待はコンセプ
ト、コミュニケーション、コー
ディネーション。

デザインに投資すれば価値
が増えるとおもっている事業
部は投資する。

従来型デザインのイメージの人は、
完成度とか売れる商品をお願いと
か、そういう会話もまだある。

デザイナーは魔法使い
で、普通の技術でも新
規性を出せると思ってい
る人もいる。

こうしたら全体がこうなるという
全体提案力。ある整理をもって
提案する力。

決定権・信頼感を勝ち取りたい！

「どのくらい儲かるの？」の議
論になった時に弱い。

費用がこう、設計設定が
こう、だから？というところ
でやってほしい。

事業部にいる数字も技術も強いデザ
イン出身者達は、「デザイナーに何が
出来るんだ」という雰囲気と戦って
きて、苦労して１０年でポジションを
つくってきた。

デザイナーに事業視点、ビジネ
ス視点がない。「デザインはデザ
インだね」となってしまう。従来、
会議での発言が弱かった。 デザイン部署の運営資金は、事業部の

お金。子供が親に意見する様で提案が
通りにくい。

デザインは外の部門の印象がな
くならない。
「デザインさん」と呼ばれる。

デザインに決定権がない。
デザイナーへの信頼感がない。
どうせ売れないだろ。

デザインの
メッセージ

インタビューコメント

機能設計の
メッセージ

新しいものを作るときは、
もっとプロトに手をかける必
要がある。

大きなテストをしなくても、方
向性がきまっていればプロトを
減らせる。 プロトタイプ以降に時間を取られすぎ

る傾向。初期の課題設定段階で、
予想される技術課題とかコストを見越
してできると良い。

プロトタイプを作ることを
もっとやれば、技術検討の
時間が減る。

プロトタイピング

御用聞きから提案型・探
求型にかわっていく。

考えることをする訓練が足りない。
やらなくていいとなったらやらな
い。全員でクリエイティブになって
ほしい。

日本の技術者は安直に数値
で落とせる技術目標にすぐ
におとす。

課題設定を自分でする気
持ちが少ない。

デザイン視点をもってるメカ屋
さんって最強。

変わる！

完成度勝負になってるけど、
本来はもっとターゲット、商品像
の段階で検討して欲しい。

外を知る時間だって無
い、全く時間ない。今を
回すかで精一杯、要求増
えて品質一番なので。

時間とお金、将来はもっ
と厳しくなる。

とりあえず全部やらないという意識
や文化。全部の可能性を試さない
と気が済まない。疲れてしまう。

時間がないから、あまり迷う
前に、まずは技術検討やプ
ロトを担保する習慣。

気持ちの余裕がないから、新情報が
身に入ってこない。心身共に落ち着
いた10分と慌ただしい10分は違う。
人間誰も時間に追われるのは辛い。

ターゲットの見極めが甘いので、
「とりあえず全部作らないと・・・」
と言う様になる。

忙しすぎる！余裕がない！

商品投入のタイミング

いいものを作っても売れ
るとは限らない。どのタ
イミングでどう出すかが
重要。

時間と出すタイミングが命。商品を出
さないと何もわからない。それを見て
反応したら良いが、出す前に議論で
潰されるケースも。

コピーが出回らない為の
仕組みづくりが必要。

開発に苦労したが儲からなかった
ケースを見てきている。早すぎると、
市場を作ったのは我が社、味わう
のは他社という事になる。

デザイン・
機能設計の
メッセージ

保持と挑戦
しっかりしたビジネスが出来ているの
であれば、敢えてチャレンジをすべき
ではないという雰囲気がある。

ルーチンの開発を優先してい
る。市場開拓や顧客開拓の基
盤となる事業は確保しないとい
けない。

いま儲かってる事業は１年で
も長く生きながらえさせた
い。そういうリソースはキー
プしないと新規にお金がか
けれない。

相手とか目的が変わるたびの修正で大変であ
る。中期的なストックがあれば、現状プロセ
スは簡単になる。中期的な定量的情報があれ
ば実デザインに時間がかけれる。時間掛かる
が重要度は低いというような優先度もわかれ
ば、かけるべきものにもっと時間をかけられ
る。

中期計画と短期計画
自分たちの市場が一気に拡大する可能性
がある。したたかに、どう長くやっていく
か考える必要がある。

■現場立脚インタビュー方式
新商品開発時の投入リソースと波及効果の各６項目の分
布について、デザインと機能設計が取組んでいる現状と将
来あるべき理想の違い、環境ファクター及び阻害要因に
着目し、デザイン部署・機能設計部署・事業部署での視点
でのマルチスキャンインタビューを行いました。
新商品開発における投入リソース分布インタビュー６項目
環境ファクター：権限、期待値、能力、経験、時間、予算、社風など

1
ニーズ把握

定性リサーチや定量
リサーチの実施

2
課題の設定

明確なゴールや 
評価基準の設定

3
商品像作り

商品像の発想や 
魅力的な具現化

5
プロトタイピング

実現性等の確認と 
フィードバック収集

4
連携促進

上流チームの構築や 
ファシリテート

6
技術検討

必要技術の妥当性
や課題の確認

新商品開発における波及効果分布インタビュー６項目
環境ファクター：社風・規模・時間・株主・市場・顧客など

5
新規性担保

技術やデザインなど
における新規性

4
ターゲット見極め

消費者やビジネス 
モデルの見極め

1
手戻り減少

大幅なやり直しや 
事業頓挫の回避

2
社内外技術活用

社内や社外にある 
新技術の応用

3
無駄な頑張り軽減

適切なリソース 
配分

6
高い完成度

信頼性ある高い品質
の商品作り

（本書から抜粋）

デザインと機能設計
参照ページ→7ページ

効果測定のモデル式
参照ページ→ 9 ページ

現場立脚の分布調査
参照ページ→13ページ

明示化するものの定義 • 守備範囲
• 役割

• 消費者反応
• 担当部署関与度
• 事前・事後の差異

• 投入リソースの分布
• 波及効果の分布
• 現実と理想のギャップ

共有する部署 • 色・形だけがデザインと
思っている部署
• 機能設計を知りたい部署

• 経営層
• 事業部
• 開発プロセス各担当部署

• デザイン部署
• 機能設計部署

議論喚起したいテーマ • デザインの正しい使い方
• 機能設計の正しい使い方

• 商品開発の方向付け
• 顧客関心項目及び関心度
• 担当部署関与度
• 想定、結果、原因

• 投入リソース意識の向上
• 波及効果意識の向上
• 理想形への阻害要因把握
• 環境ファクターの改善議論

■本書の構成と使い方
以下に示すように、「議論喚起したいテーマ」を「共有す
る部署」と本書記載の「明示するものの定義」を示す
事で実効的な議論となるような使い方を想定しています。

ウェブサイトで本書をご覧下さい。
https://www.aist.go.jp/aist_j/press_release/
pr2015/pr20150916/pr20150916.html

■解決すべき大きなゴール
現場立脚インタビューの質的・量的分析より抽出された解
決すべき大きなゴールについて、アクションツールではそ
の解決への議論のきっかけのための基準として、今後の方
向性の指針となる取りまとめを行いました。

信頼性ある高い
品質の商品作り

5
新規性担保

技術やデザインな
どにおける新規性

うまく達成する十分な時間で深堀り 時間内に効率よく

1
ニーズ把握

定性リサーチや定量
リサーチの実施

6
技術検討

必要技術の妥当性
や課題の確認

4
ターゲット見極め

消費者やビジネス 
モデルの見極め

5
プロトタイピング

実現性等の確認と 
フィードバック収集

6
高い完成度担保


