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グロービス経営大学院 准教授

北海道大学理学院自然史科学専攻修士過程修了。大学卒業後、講談社に入社し若

者向けエンターテインメント小説の編集者を務める。その後、フリーランスとな

り主に科学や医療の書籍や雑誌の編集・記事執筆を行う。2005年より北海道大

学科学技術コミュニケーター養成ユニット特任准教授、早稲田大学大学院政治学

研究科准教授、北海道大学URAステーション特任准教授、同高等教育推進機構

大学院教育部特任准教授を経て、2016年よりグロービス経営大学院。この間、

日本医療政策機構、国立開発研究法人科学技術振興機構、サイエンス・メディア・

センターなど、大学やNPO、研究機関など非営利セクターの新規事業の立ち上

げをやり続けている。科学技術コミュニケーション、対話によるイノベーション

創発のデザインを研究・実践している。

難 波 美 帆    |   Miho NAMBA



教育者 / 研究者 / 実践者

1972年鹿児島県生まれ。筑波大学大学院芸術研究科デザイン専攻修了。 

グラフィックデザイナー、 東京工芸大学芸術学部助手を経て、2004年より 

専修大学ネットワーク情報学部勤務。現在はデザイン系プログラムを統括し，教

授/学部長補佐を務める。2015-16年にはコペンハーゲンIT大学インタラクショ

ンデザインリサーチグループ客員研究員として、北欧のCoDesignを研究。 

上 平 崇 仁    

文化のぶつかる潮目を漂いながら,     生きています

・人間中心設計推進機構 評議委員，同認定専門家 

・株式会社ACTANT デザインパートナー   

・産業技術大学院大学 / Xデザイン学校　講師 

・経産省インフォグラフィックス事業「ツタグラ」アドバイザリーボードetc 

|   Takahito KAMIHIRA



デザイン思考
Design Thinking





デザイン思考とは？

“技術的に実現できることと、商業的に実行できる方法の

中で、人々のニーズに合うようにデザイナーの感性と手法

を用いて、問題解決にあたるアプローチのこと。別の言い

方をすれば、デザインシンキングは人間を中心にしたイノ

ベーションである” Tim Brown (IDEO CEO) 



デザイン思考は 
ここから攻める 
アプローチ





EMPATHY DEFINE IDEATE PROTOTYPE TEST

共感する 明確化する 　発想する 　試作する 　試してみる

d.school  Bootcamp Bootleg(2010)

DESIGN PROCESS : 　5 step



イマイチ腑に落ちない！



もうすこし整理してみよう



「デザイン的」に考える} 



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

これまでデザインが 
適用されなかった物事を、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

これまでデザインが 
適用されなかった物事を、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）

かたちのないコト 

まだ無いコト 

発注しえないもの 



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

これまでデザインが 
適用されなかった物事を、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）

かたちのないコト 

まだ無いコト 

発注しえないもの 

WHO



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

これまでデザインが 
適用されなかった物事を、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）

かたちのないコト 

まだ無いコト 

発注しえないもの 

WHO

WHAT



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

これまでデザインが 
適用されなかった物事を、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）

かたちのないコト 

まだ無いコト 

発注しえないもの 

WHO

WHAT

HOW



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

これまでデザインが 
適用されなかった物事を、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）

かたちのないコト 

まだ無いコト 

発注しえないもの 

WHO

WHAT

HOW

WHY? 



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

これまでデザインが 
適用されなかった物事を、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）

かたちのないコト 

まだ無いコト 

発注しえないもの 

WHO

WHAT

HOW

WHY? 

WHEN? 



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

これまでデザインが 
適用されなかった物事を、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）

かたちのないコト 

まだ無いコト 

発注しえないもの 

WHO

WHAT

HOW

WHY? 

WHEN? 

WHERE? 



「デザイン的」に考える} 
デザイナーではない人が、

これまでデザインが 
適用されなかった物事を、

ビジネスマン 

各種専門家 

生活者（人々）

かたちのないコト 

まだ無いコト 

発注しえないもの 

WHO

WHAT

HOW

WHY? 

WHEN? 

WHERE? 

FOR? 



多くの人に向けて 
何かを言うこと

生活を変える 
ものをつくること

社会の約束事を 
決めること

王様から マスコミから デザイナ̶・ 
建築家から 特権

解放

デザイン思考メディア民主政治

人々へ 人々へ 人々へ



従来の方法へのカウンター

ロジカル・シンキング デザイン・シンキング

演繹・帰納による 
根拠と結論

創造性 
新しい選択肢

2000年前半頃まで 2000年後半頃から

「論理的に導かれたことが正しいと信じられた時代」 「前提すら不確実な状況の中に生きる時代」 



自動化されにくい仕事は、この2つを含む。

創造性

他者との関わり方をつくる際に 

高い知性を発揮する能力 

（上手に他人とやっていく） 

（他人に上手に助けてもらう）

過去にないことを自ら生み出し、 

ひと仕事する能力

マイケル・オズボーン(2013）

社会的知性

Creativity

Social  
Intelligence
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モノ コト

シュレッダー 紙を 
切り刻む

個人情報を 
消す



超有名な事例1



Keep the Change

バンクオブアメリカのための 

銀行サービスのデザイン 

Design by IDEO

超有名な事例2













Thomas Binder, Eva Brandt, Pelle Ehn & Joachim Halse   (2015)  

Democratic design experiments: between parliament and laboratory, CoDesign, 11:3-4, 152-165, 





「矮小化」と「拡張」の 

あいだで、デザイン思考は 

今も世界中で賛否両論



「デザイン的に」とは言っても、 

そもそもデザインの解釈が広い





デザイン。
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Design?“moving from existing situations to preferred situations” (Simon 1969)

“Designは、「現在の状況から好ましい状況に移行する」ものだ”

Designとはなにか？

ありものをただ消費するのではなく、生きるために 
自分たちの生活を変えていく活動.（主体的活動）　　

なんらかの困りごとを捉え直し， 
よりよい解を生み出す活動．（問題発見・問題解決）1

誰もが見過ごしてきたものに意味を見いだし，　　 
豊かなストーリーを生み出す活動.（価値創造）　　2

3

これらの活動を、「情報」の領域から 
取り組んでいくのが「情報デザイン」
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つまり、デザインとは、 
1）「前後」がある 
2）目的（ビジョン）がある 
3）少し先を描きだす



具体的にする

どうなりたいか？

いまの様子

 existing situations

あまり語られないが、 
これがあることが前提 



持ち方によってゴールも決まる 
ここを育成することは、重要 



「よくする」
うまくいったものが 
良いデザイン 
うまくいかなかったものが 
悪いデザイン

評価基準は 
時代と共に変わる 
ことが多い

具体的にする

どうなりたいか？

いまの様子

 existing situations



何をもって「よい」なのかは、見方による
◎売り上げがあがるから、組織にとって「よい」 
◎「われわれ」にとって「よい」 
　→　トランプによる壁 
　→　目先の気持ちよさ（射幸性） 

◎(人間)社会にとって「よい」 
◎地球に「よい」 

「よい」の基準は、揺れ動く

◎大きな会社に務めることは、いいことだ 
◎無駄がないのは、いいことだ 
◎いつでもどこでも誰とでも繋がれるのは、いいことだ

だからこそ、常に問い直し、対話していく必要がある



「デザイン思考」まとめ
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1）これからはビジネスにおいても 
　「新しい選択肢をつくる」創造性は不可欠。

2）ただそれが（狭義の）「デザイン思考」と 
　呼ばれるフレームでうまく行くかは、わからない。 
　そこには入ってない「大事なこと」も沢山ある。

3）「こうすればいい」と安易になぞるのでは 
　なく、自分達なりに展開して考えていくことが大事。 
　前例踏襲は、創造性と程遠い。



Victor J. Papanek Design for the Real World(1971) 
邦訳「生きのびるためのデザイン」

すべてがコンピュータ化していく世界では、デザインチームの仕

事（研究、社会計画、創意工夫）は、人間に残されたただひとつ

の有意義な、そして切実な活動となるだろう。社会全体の目標を

設定することがデザイナーの仕事となるのは明らかだろう。



「生きのびるためのデザイン」ヴィクターパパネック　1971


