
プロジェクトの目的と開発テーマ

モノのスペックに偏った設計から、モノとモノ、ヒトと
モノとの関係性に着目した設計アプローチ

状況の変化に弱く、プロセスが形骸化しがちな設計プ
ロセスを排除して、アジャイル型開発手法を志向する

目的情報が不完全な設計環境下で、目的確定と解の探
索が可能な対話的デザイン手法

■研究開発の背景とコンセプト

■構想設計プロセスと開発テーマ

■構想設計の質向上のための可視化

■対話型手法 ■関係性デザインアプローチ ■アジャイル型開発手法

■設計仕様への関係性マッピング

従来、構想設計に関わっていなかった顧客接点部署等が参画し、参画
部署が増加しても議論の効率を落とさずに、構想設計プロセスの効率
と成果の質を改善できる仕組みを構築する。

設計仕様中心に、上流と下流をマッピングする手法・ツールを開発して、
デザイン・設計の実現担保能力を高める。また、評価軸に、構想設計
の協業者・考慮項目・評価軸の多様性とプロセス効率を設定する。

商品企画

エンドユーザ

販売・流通

株主・取引先 研究開発機関

川上企業
川下企業

保守・サービス企業

事業・経営

製造部署

営業部署

顧客接点部署

評価・解析

量産設計

品質保証

サービス部署

横連携
強化

横連携
強化

横連携
強化

機能設計マネージメント手法の
研究開発

超上流設計環境構築の研究開発

外部
連携

外部連携

外部連携

外
部
連
携

外部連携

外部
連携

デザイン・設計効果の数値化

設計仕様

要求機能

物理挙動

顧客価値

ターゲット

コンセプト
研究開発

製造仕様 工程設計

輸送仕様 パッケージ設計

ユースケース

他社・業界動向

設置仕様

メンテ仕様

販売仕様

広告仕様

ユーザ対応CAE
対応コスト

販売コスト

広告コスト

メンテコスト

輸送コスト 包装コスト

設置コスト

製造コスト 治具コスト

機械メンテコスト

設計上流：期待仮説の不確実性 設計下流：デザイン・設計の最適性

外部協業

外部連携

内部連携

内部協業

日本の製造業は、ものづくりの現場における設計作り込み力が最重要視
されてきました。本プロジェクトでは、顧客起点の開発を多彩なメンバー
からなるチームが対話的に双方向連成して行うための超上流設計マネ
ージメントとそれを実現する環境構築の研究開発を行っています。

モノのスペックに偏った設計、顧客やマーケットとの対話不足、ウォータ
ーフォール型開発プロセスの限界、縦割り組織の硬直化による部署内局
所最適化による弊害など、日本のものづくりの技術的優位性を市場競争
力の優位性に繋げるための課題解決が、いま求められています。

単体試験

組合せ試験

総合検証

ニーズ・VOC 製品

要求定義

基本設計

詳細設計

製　作

顧客主導

■ウォーターフォール型開発プロセス

■V字型開発プロセス

技術主導

アジャイル手法の仕組み従来の開発手法の問題点関係性デザインアプローチ

モノとモノの関係性
システム設計

クラス１ クラス２ クラス３

P/S：製品 /サービス
P：開発者・企業
R：消費者・ユーザ
E：環境・市場

プロトタイプ
（仕様の試し打ち）

テスト+フィードバック

プロトタイプ
（仕様の試し打ち）

テスト+フィードバック

プロトタイプ
（仕様の試し打ち）

テスト+フィードバック

プロトタイプ
（仕様の試し打ち）

上流設計
（機能設計） 設計仕様 下流設計

（量産設計他）

・状況の変化に弱い
・ドキュメントが膨大になる
・プロセスが形骸化する

顧客主導と技術主導の行き来をするプロ
セスを繰返し、設計仕様の質が向上するヒトとモノの関係性

人間中心設計

因子

因子

因子 因子

因子

因子

因子

因子
因子

因子

因子

因子

因子

目的

P
P/S

E

R

発現の場

P
P/S

E

R

発現の場

P
P/S

E

R

発現の場

提供する価値

適応する価値
共創する価値

（上田完次ほか「価値創生モデル」の改編）

外部連携

BRAINSTORMING SYSTEM
協業の活性化と腹おち感ある決定

DESIGN BRAIN MAPPING-2
会議の効率化と議論の質向上

DESIGN BRAIN MAPPING-1
全体最適とオーナーシップ醸成

構想設計チーム

機能設計デザイン

イノベーションスタイルの実証・実践環境の構築



2016年6月東京会場

■構想設計コンソーシアム・ワークショップ■大本綾氏によるU字理論
疑似体験ワークショップ（2015年12月）、同グラフィックレコーディング技
術取得のためのワークショップとDBMの応用（2016年5月、７月）。

■「最高の製品・開発企画プロジェクト」■（株）木原製作所・協業機関：
（地独）山口県産業技術センター■2016年8月～■自社新製品の開発プ
ロジェクトで、そのプロセスや議論の可視化にDBMを導入・活用。

■DBMユーザー会■2015年11月（東京・大阪）、2016年7月（東京・大阪）
■全国のDBMユーザとの定期的な情報交換の場。今後のDBM開発に繋
げるため、使い方や質疑、ユースケースの紹介などを実施。

キャッチコピーデータ

プロジェクトの活動事例

■海外デザイン研究機関との意見交換■
2015年9月■協力機関：Design  Council（英）、
IfM（英）、LEF（蘭）■デザイン・設計の費用対
効果などに関する意見交換。

■構想設計コンソーシアム合宿■2014年11月、2015年9月、2016年5月
■茨城県つくば市■会員企業内の構想設計プロセスにおけるDBMユー
スケース検討とDBMを使った議論可視化による意見交換。

■JST特別顧問吉川弘之最高アドバイザーと
の意見交換会■科学技術振興財団（市ヶ谷）
■2015年6月、2016年3月■構想設計プロセ
ス、一般設計学などに関する意見交換。

■設計製造ソリューション展出展■2015年
10月（大阪）、2016年6月（東京）、10月（大阪）
■SIP研究発表・デモンストレーションと来場
した各企業開発担当の方々との意見交換。

2015年10月大阪会場

■「現場力強化のためのアクションツール」■
2015年9月■構想設計におけるデザインと機能
設計の関係性に着目し、国内14社の経営・デザ
イン・設計の三部署に対して行った調査報告。

2016年6月東京会場

キャッチコピーデータ



DESIGN BRAIN MAPPING 1
■従来の構想設計プロセスの問題点

■DBMの特徴と効果的な活用方法

■DBMを活用した構想設計プロセスの事例

①５年後は、チームの成果（暗黙
知的仮説など）が残っていない。

⑤参画メンバーが画一的で、顧
客接点部署の関与が少ない。

DBM導入企業K：外注仕様の可視化により、対話的な仕
様決めの実現及び外注仕様の抜け漏れ防止に活用。
（問題点参照→③⑤⑦⑧）

DBM導入企業R：技術範囲の俯瞰とコミュニケーション
の促進によるマルチ設計ドメインの全体最適化に活用。
（問題点参照→①②④⑥⑦⑧）

DBM導入大学研究機関T：クラスタリングによって、構想
設計のハブ（重要な事項）を可視化。設計者の暗黙知を
形式知化。（問題点参照→①③⑧ ）

⑥構想設計のプロセスが見えな
い、全体が俯瞰できない。

⑦メンバーのプロジェクトに対す
るオーナーシップが希薄。

⑧データが階層化されていて、
見えない。

②上流と下流が繋がっていない、
製造側の意見が汲み取られない。

③ベンダーなど外部ステークホル
ダとのやり取りが上手く行かない。

④硬直化した縦割り組織、部門
最適志向に偏った設計プロセス。

クラスタリングによって暗黙知を可視化部署を跨ぐ製品設計範囲／関係の把握外注仕様決めを対話的に決定

GOAL & MISSION

2016

2015

2014

2013

2012

DBMは、他のチームやプロジェクトで行った議論の内容
をコピー・ペースト・編集することが可能です。有用な過
去の議論内容を再利用したり、クラスター形式での議論
を進めるなど議論の効率化と質的向上を図ることがで
きます。

会議前にメンバー各人が作成したDBMを集めて、DBM
ファイルを個々に開いてからコピー、一つのDBM上にペ
ーストしてネットワーク構造に統合できます。
議論を効率的に進められるだけでなく、メンバーの参画
意欲が高まる効果も期待できます。

デザインブレインマッピング（DBM）は、構想設計にお
ける議論の過程を時系列に可視化することで、関与する
複数の人が暗黙裡に設定している仮定・判断などのあ
らゆる思考プロセスを、理解・共有することを目的として
います。

グッズを
売ろうか。

では、ここで
履歴とってお
きますね。

アパレル製品の販
促会議の議論を活
用しましょう。

議論の履歴

ライフスタイル
をお店で再現し
たい。

議論の過程を可視化して記録・再生 他の議論内容を再利用して会議を効率化 メンバーのDBMファイルを集めて統合

構想設計は、モノづくりの最上流工程でありながらそのプロセスや手
法は体系立てられたものがなく、組織の経験則や担当者の能力・体験
など属人的要素に基づいて進められてきました。とりわけ、意思決定

や設計要件出しのプロセスが記録・可視化出来ていない事によって、
オーナーシップの醸成や様々な部署間連携が進まないなど、プロジェ
クトマネジメントとしての問題が取り残されたままになっています。

構想設計プロセスの全体最適とオーナーシップ醸成を支援する



■従来の会議やブレストの問題点

■DBMの特長と効果的な活用方法

■DBMを活用した議論プロセスの事例

意見を言い出しにくい 一人がずっと話し続ける 声の大きい人の意見が通る 参加している感じがしない

言葉ばかりで喧嘩になる 欠席者が後で議論を蒸し返す 会議開催日程の調整が大変 議事録をまとめるのが大変

・・・・・

高い

期待できない

関係

価格

売上げ

属性

この製品

実体

関係性に基づいて記録するため、
属人的要素に縛られない

場所や時間に拘束されず、ネット
を介した協業も可能

操作がシンプルなので、個人でも
チームでも利用しやすい

任意に議論の過程を保存・再生
することが可能

チームでの議論の前に、個人の意見をDBMで集めておくことで確認できたベネフィット 議論の振り返りが楽
ポストイット使用時と異なり「イノ
ベーション」等の緩い言葉を用いな
いので議論が具体的になる

場の空気感を共有しやすい

マージが楽で意見も残る
個々人の意見が反映される

事前に資料配付

個人がDBMを使って意見出し
各人20分⇒延べ240分

チーム毎に意見の理由を聞く
各チーム20分⇒延べ60分

各チームの取りまとめを全体でシェア
全体20分⇒延べ20分

スクリーン

プロジェクター

タブレット
・意見の内容はDBMで理解
・重要なのは理由や背景

PC PC

PC PC

PC

Aチーム Bチーム Cチーム

A

B

C

会議は、その目的によって様々な形式がありますが、課題解決やアイ
デア創出のためにブレーンストーミングがよく使われています。しかし
ながら、自由に意見を述べ集団思考するブレーンストーミングの実際

は、突破口が見つからず全員押し黙ってしまったり、反論のし合いや、
声の大きい人の発言が通ってしまうなど弊害も多く、効率的で質の高
い議論に持っていくためには多くの問題を解決する必要があります。

会議の効率化と議論内容の質向上を支援する

DESIGN BRAIN MAPPING 2



軸-2軸-1

お題 お題

・プレゼンテーション
・多軸可視化による検証

①みんなで分類

個人ブレストの意見が出てこないので、何でも良い！  粒度問わず引き出したい！  場合
なかなか出てこないアイデアを、どうにかして引っ張り出してヒントを得る
パターン
チームブレストは、お題を複数作成したり、返答のタイミングをコントロー
ルして全力で個人ブレストに働きかけ、何かしら引き出すお題作成ケース個人ブレスト環境

協業パターン要素操作
チームでも気付きにくいことが多々あり過去の関連デー
タやフレームワークの違いであえて深度を付けるような
操作

ある象限も複数の言い回しで答えやすくなる可能性が
あったり、限定した部分だけを問として使用したり、全
く見向きもされないような設問を作成するパターン

全体
ブレスト
環境

④砂鉄GUI ①みんなで分類

■「個人」「チーム」「全体」の関係と役割の明確化

■議論の場の要素操作と協業パターン

■よくある問題と解決のためのシナリオ例

①議論レイヤー
デスクトップ面がレイヤーになっ
ており、議論のフェーズや時間
で自由にコントロールできる

②マスクデスク
議論の中心になる場所だけが明
るくなり議論に集中

②みんなの意向
みんなが触ればアイデアは大き
くなって注目度が分かる

③みんなで分類 2
触られないアイデアも協業分類の 1
つ。この部分だけを使用して再ブ
レストで見えない部分を掘り下げる

⑤一斉のせい
同時に持っているアイデアやこれが
良いと思うアイデアを一斉に出す

⑥みんなで言い換える
1 つのアイデアを「つまりこうだ
ね！」「こういうことだよね」と分
割していく

⑥スキャン
とっさの入力機能、飛び入りの
紙データも活用

④砂鉄GUI
過去の関連性やベースにある関
連ワードを使用し、あるアイデア
をぐるぐる回すとくっついてきます

①みんなで分類
まずは何も考えずにみんなでど
んどん分類する協業

③多様フレームワーク
ベースとなるフレームを変えることで
議論活性化を狙う。要素を別のビジュ
アルにして見ることで会議を躍らせる

②マスクデスク

②マスクデスク

②みんなの意向③多様フレームワーク

④助けて外野
自分たちでは判断できないアイデア
を会議外にいる社員にアンケートを
取ってリアルタイムな意向を聴く

⑤しゃべりタイムライン
自分で発言したかったポイント
にフラグを立てて、後でその画
面を見ながら再議論を行う

要
素
操
作

協
業
パ
タ
ー
ン

緊急対応性があり、チームで揉んでいる時間を可能な限り短縮する必要性がある場合
全体の意思と個のアイデアをダイレクトに繋げ見えない切り口を見つける速
攻パターン
チームブレストは、緊急性を必要とされる問題は個人と全体をスムーズに
繋ぐための段取りに徹するケース

個人
ブレスト
環境

全体
ブレスト
環境

チーム
ブレスト
環境

⑥みんなで言い換える ⑥みんなで言い換える

協業パターン要素操作
個人ブレストから上がってくるアイデアを早急にまとめる
必要性があるため、議論の枠を小さくしたり、思い切っ
て違う角度で意見が出しやすいように操作する。

同意をどんどん行いながらスピーディにまとめ上げて
行き、理解し辛い言葉や文言は言い替えながら答え易
い言葉に仕上げる協業を行う。

個の意見を解釈する「チームブレスト環境」の切り口が少なく、いつも変わらない場合
複数のチームブレスト環境で回すことを想定したチーム間での関連性を
見つけやすくするパターン
チームブレストは、まとめ方の偏りを避けるために、他の「チームブレスト
環境」への移行や他の人選でブレストを施行するケース

チームブレスト環境

協業パターン要素操作
発散し過ぎやまとめ方の変化を量が多いと他チームで
の解釈に偏りでそうなので、通常チームはスタンダード
にまとめる。

分析をしながらチームの意図が明確になるような協業
を行う。

個人
ブレスト
環境

全体
ブレスト
環境

A
チーム

B
チーム

①議論レイヤ ①みんなで分類 ⑤一斉のせい

③多様フレームワーク

お題それ自体が問題を解決する方向にまとめられ、飛躍した切り口がでない場合

曖昧なお題を全体を回しながら視覚化していく総当りパターン

お題による会議の偏りをなくすため個人ブレストの意見・意識を何度も繰り返し探るパターン

協業パターン要素操作
個人ブレストの特性を見て切り口を変え
たり、言い回しを変えたりすることで、
解答の幅が出易い様にまとめる。

曖昧さを理解できる言葉に言い換え、曖昧さを徐々に明確にしていく。
必要位があれば都度関係部署に確認しながら曖昧さを拭う。

⑥みんなで言い換える③多様フレームワーク ④助けて外野

同一の
お題

チームA
ブレスト
環境

アイデア
AA

アイデア
AB

アイデア
BA

アイデア
BB

個人A
ブレスト
環境

チーム B
ブレスト
環境

個人 B
ブレスト
環境

アイデア
AC

アイデア
BC

個人C
ブレスト
環境

ブレストの場面を、「個人」「チーム」「全体」に区分した上で、「チーム」に「
個人」と「全体」をつなぐ役割を持たせることで、各タスクの役割が明確
になり、メンバーが増えても効率を落すことなく質の高い議論を展開す
ることが出来る。

起案チーム

企画・管理

チーム１（起案・振り返り）

チーム２（ 議論の踊り場）

・お題の起案と提示
・最終分析と整理

一巡目：お題作成と提示
二巡目：踊り場を反映したお題
・
・
最後：成果の最終分析・整理

お題

全体（お題に対する合意の場）
チーム主幹 
限定開示／全体

・俯瞰や位置付け
・深度粒度の整理
・合意確認

・クラスター化
・アイデアの解釈と分類
・深度や粒度の区分と整理

他のアイデア開示

お題
お題

投げかけ！
アイデア数や深度をコントロール

人のアイデアから
刺激を受ける

議論の踊り場

個人

個人

・自発的気付き
・自由な深度･粒度

個人ブレスト支援ツール

個人

音声認識で
スマホから
DBMノード
作成

アイデアは
紙に書き、
スキャンして
デジタル化

全体

・俯瞰と位置付け
・深度･粒度の整理

DBM（デザインブレインマッピング）

全体ファシリテータ

・クラスター化
・深度･粒度の区分

チーム

チームブレスト支援ツール
テーブルファシリテータ

チームブレスト環境

タッチで編
集し、ノード
のマージと
グループ化

タッチで投
票して、
合意形成の
透明化

個人（お膳立て）

・パーソナルブレスト支援
・刺激

・自発的な気付き
・深度粒度は自由

お題

チーム協業を活性化して「腹おち感ある決定」に持ち込む


