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Welcome!

本ワークショップでは今後のプログラム改善やレポーティング、広報などのため
写真や動画の撮影をさせていただきます。撮影 NG の⽅はスタッフまでお申し出ください。
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PART 1

イントロダクション
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Hello!

⼩⼭⽥那由他 Oyamada Nayuta

HCD-Net認定 ⼈間中⼼設計専⾨家。東京造形⼤学視覚伝達
専攻卒。 デザイナーとしての経歴を⽣かし、デザイン思考、
HCD（Human Centered Design）をベースに、サービスデ
ザイナーとして企業の事業開発、新商品開発の⽀援を⾏う。
公共分野でのサービスデザインアプローチを研究・実践する
コンセント「PUB.LAB.」を主宰。HCD-Net 社会基盤SIG副
主査。ソーシャルクリエイティブ・イニシアチブ発起⼈。武
蔵野美術⼤学ソーシャルクリエイティブ研究所 客員研究員。

サービスデザイナー / コンテンツデザイナー

ファシリテーター
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コンセントが⼤切にすること

私 た ち は 伴 走 し ま す。 社 会 や 時 代 と 。

私 た ち は 伴 走 し ま す。 企 業 、 組 織 、 人 、 プ ロ ジ ェ ク ト と 。

社 会 や 時 代 の 流 れ を 肌 で 感 じ な が ら 、

組 織 に 、 事 業 に 、 新 し い カ タ チ を 与 えて い き た い 。

こ れ が 、 デ ザ イ ン 会 社 コ ン セ ン ト の 願 いで す 。

私 た ち が 寄 り 添 う 企 業 は 、 時 代 に 合 わ せ て 常 に 挑 戦 が 求 め ら れ ま す 。

私 た ち は 勇 敢 な ク ラ イ アン ト の 一 歩 後 ろ に 下 が って 支 え た り 、

時 に は 、 一 歩 前 に 出 て ペ ース メ ー カ ー や 風 除 け 役 を 努 め ま す 。

そ して 新 し い 挑 戦 を カ タ チ で 示 し ま す 。

驚 き を 社 会 の 常 識 に 変 えて い き ま す 。

理 解 、 情 熱 、 勇 気 、 予 測 、 ケ ア 。

こ う し た 目 に 見 え な い 能 力 と 感 情 を 大 事 に し な が ら 、

コ ン セ ン ト は 、 伴 走 を 続 け て い き ま す 。

© Concent, Inc.
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コンセントのソリューション

ユーザーへの深い理解と「ストーリー」がビジネスをドライブする

Webガバナンス
構築⽀援

デジタル
マーケティング⽀援

事業開発⽀援 クリエイティブ開発

コンテンツ戦略⽀援 ブランディング⽀援 組織開発⽀援

© Concent, Inc.
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WE WORK  WITH
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NXT ENGINEERING（ネクスト・エンジニアリング）とは

ビジョンデザインと
デザイン思考による

新しいサービスを考えるための
プロセスを学ぶプログラム
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プログラムの⽬的

これからの不確実性の⾼い社会で
必要とされる３つの“考え⽅”を⾝に付ける

1. ⾃ら問いを⽴てる
2. 創造的な解決策を⾒つける

3. 試作を繰り返しながら考える
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3つの「考える⽅法」

プロトタイプ思考
つくって試しながら

解決策を探す

ビジョン思考
未来を構想し、

現状とのギャップから
課題を定義する

⼈間中⼼思考
⼈間中⼼の視点で

取り組むべき課題を
定義する
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プログラムスケジュール

Day 1 Vision Design 構想、指向：未来を構想し、現状とのギャップから課題を設定する

Day 2 Design Thinking 発⾒、定義：⼈間中⼼視点で調査を実施し課題を定義する

Day 3 Design Thinking 展開、提供：アイディアを数多く検討しつくりながら試す

Day 4 Design Thinking イテレーション：試作を繰り返しながらブラッシュアップする

Day 5 Design Thinking インストール：成果を共有し、ナレッジの組織導⼊を考える

コミュニティ参加

宿題

宿題

宿題

宿題

プレワーク
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Day 1 のプログラム概要

Part 1 イントロダクション ‒ プログラム全体の⽬的と1⽇の流れを理解する

Part 2 インプット ‒ ワークを進める前提知識を⾝につける

Part 3 アイスブレイク ‒ チームとしてスタートするための準備をする

Part 4 ワークショップ ‒ 未来を構想し現状とのギャップから課題を設定する

Part 5 ジャーナリング ‒ 1⽇の学びと気づきを記録する

ジャーナリングワーク、チェックアウト

キックオフワーク、ビジョンデザインワーク、バックキャスティングワーク、宿題の確認

マシュマロ・チャレンジ

プログラム概要の紹介、チェックイン

1.デザイン思考とはなにか、2.IoTとはなにか、3. デザイン思考×ビジョンデザインの重要性
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施設案内

– プログラム実施中は⼊退室は⾃由です。
配布するカードキーをご利⽤ください。

– トイレ休憩等は適宜ワークの途中などでもお取りください。
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今のご⾃⾝の状態や
感じていることをおひとりずつ

お話しください

Check-in
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PART 2

インプット
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1. デザイン思考とはなにか
2. IoTとはなにか
3. デザイン思考×ビジョンデザインの重要性

※本講座では、顧客やシステムの利⽤者、サービス提供側の⼆次ユーザーなども含め、
混乱を避けるために⼀貫して「ユーザー」と呼称しています。
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デザインとはなにか

デザインとは

⼈間中⼼の観点で
正しい課題を定義し

クリエイティブな解決策を
繰り返し試作しながら

実現すること
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デザインとはなにか

デザイン思考とは

あらゆる⼈が
デザインを⾏えるよう、

整理されたプロセス
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デザイン思考

– デザイン思考にはさまざまなフレームワークがある

– ポイントは「⼈間中⼼」と「繰り返し試作しながらつくる」
という点で共通している

左より、引⽤：https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/design-process-what-double-diamond、引⽤：Design Thinking Bootcamp: Make Impact and Drive 
Growth in Your Organization ̶ Stanford d.school https://dschool.stanford.edu/executive-education/dbootcamp、出典：ISO 9241-210 / Ergonomics of human-system 
interaction -- Part 210: Human-centred design for interactive systemsをもとにコンセントにて作図

イギリス デザインカウンシル
『Evolved  Double Diamond』

Discover Defi
ne Develop Deli

ve
r

Connecting the dots and building relationships 
between different citizens, stakeholders and partners.

Creating the conditions that allow innovation, 
including culture change, skills and mindset.

OUTCOME

DESIGN 
PRINCIPLES
1. Be People Centred

2. Communicate (Visually & Inclusively)
3. Collaborate & Co-Create

4. Iterate, Iterate, Iterate

METHODS 
BANK

Explore, Shape, Build

CHALLENGE

© Design Council 2019

D.School

スタンフォード⼤学 d.school
Design Thinking Process

ISO 9241-210 ⼈間中⼼設計プロセス
Human Centred Design Process（HCD）

https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/design-process-what-double-diamond
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デザイン思考の代表事例：GEヘルスケア社 ⼦ども向けMRI

– GEヘルスケア社は、MRI（磁気共鳴画像装置）

の稼動実績においてトップクラスのシェ
アを誇る

– MRI導⼊初期、80%の⼩児患者がMRIを
怖がり鎮静剤を打つ必要があった

– 開発者のダグ・ディーツは、幼児の観察
や⼩児科の専⾨家に対する聞き取りによ
り、⼩児患者が経験したことを理解した

– そしてMRI検査の体験を「患者が主役の
冒険物語」に変え、装置や部屋の壁に絵
を描き、検査技師は冒険を導く使者、と
いうシナリオを作成した

– 結果として、患者満⾜度は90％に上昇
– 複雑な技術開発はせず、⼩児患者への共

感やプロトタイプにより課題を解決した
写真引⽤：https://www.ideou.com/blogs/inspiration/from-design-thinking-to-creative-confidence
参考：How to build your creative confidence | David Kelley https://youtu.be/16p9YRF0l-g

https://www.ideou.com/blogs/inspiration/from-design-thinking-to-creative-confidence
https://youtu.be/16p9YRF0l-g
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Discover Defi
ne Develop Deli

ve
r

Connecting the dots and building relationships 
between different citizens, stakeholders and partners.

Creating the conditions that allow innovation, 
including culture change, skills and mindset.

OUTCOME

DESIGN 
PRINCIPLES
1. Be People Centred

2. Communicate (Visually & Inclusively)
3. Collaborate & Co-Create

4. Iterate, Iterate, Iterate

METHODS 
BANK

Explore, Shape, Build

CHALLENGE

© Design Council 2019

デザインカウンシル 『Evolved Double Diamond』

出典：What is the framework for innovation? Design Council's evolved Double Diamond | Design Council
https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-innovation-design-councils-evolved-double-diamond
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デザインカウンシルとは

– デザインカウンシルは、イギリスの経済復興のために、
1944年ウィンストン・チャーチルの戦時政府によって
設⽴された公的組織

– 市場環境の変化に合わせ2004年に
イノベーションを創出するために
ダブルダイヤモンドプロセスを策定

– 2019年にEvolved Double Diamondとして
組織導⼊のための⽂化づくりとしてリーダーシップや
エンゲージメントといった観点を追加しアップデート
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『Evolved Double Diamond』のデザイン原則

1. Be People Centred
サービスを利⽤する⼈々を中⼼にする

2. Communicate (Visually & Inclusively)
視覚的、インクルーシブにコミュニケーションをする

3. Collaborate & Co-Create
共同作業と共創関係を重視する

4. Iterate, Iterate, lterate
繰り返し試作をする

出典：What is the framework for innovation? Design Council's evolved Double Diamond | Design Council
https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-innovation-design-councils-evolved-double-diamondをもとに株式会社コンセントにて訳
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⼈間の思考の2つの側⾯。デザイン思考では
直感による拡散的思考のモードと論理によっ
て考えを絞り込んでいく収束的なモードを使
い分けることが重要。

拡散的思考

– 創造的な発想を⾏う際の考え⽅のモード。
様々な⽅向に柔軟に考えを巡らせ、既存の
要素を組み合わせて新しいアイディアを⽣
み出す。IQなどの知能とは関係性が低い
と⾔われる。

収束的思考

– 論理的な思考により、思考をひとつの⽅向
性に収束させていく考え⽅のモード。

拡散的思考と収束的思考

参考：創造性研究の歴史と諸発想法（I) <http://www.orsj.or.jp/~archive/pdf/bul/Vol.26_05_282.pdf>
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本プログラムとデザイン思考プロセスの対応

発⾒
Discover

定義
Define

展開
Develop

提供
Deliver

ビジョンデザイン デザイン思考

Day1 Day2 Day3

Day４（イテレーション）、Day5 （インストール）

構想 志向
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ビジョンデザイン「構想」フェーズ
サービスを検討するために、変化の「きざし」を広い視点でとらえ、未来を構想する。

発⾒
Discover

定義
Define

展開
Develop

提供
Deliver

ビジョンデザイン

Day1

構想 志向
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--------------------

--------------------

--------------------
--------------------

--------------------

未来のシナリオを描く：ビジョンデザイン

社会変化の「きざし」を
表すカードを使い、
社会全体を6層のレイヤーとして
整理しながら未来の構想を⾏う。
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理想像を描く：未来像のプロトタイプ

抽象的で不確かな未来のイ
メージをチームで共有する
ために、レゴなどを使い
ユーザーやその周辺の⼈や
サービスとの関係性を表現
する。
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ビジョンデザイン 「志向」フェーズ
構想した未来の重視するポイントを⾒定め、アクションアイテムを洗い出す。

発⾒
Discover

定義
Define

展開
Develop

提供
Deliver

ビジョンデザイン

Day1

構想 志向
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未来からの逆算：バックキャスティング

理想とする未来と現状の
ギャップから実現に向けた
ステップを逆算しアクショ
ンアイテムとして整理する。

アクションアイテム整理の例



31Day 1 Vision Design

デザイン思考「発⾒（Discover）」フェーズ
様々なリサーチを⾏い結果を視覚的に表現しながらテーマへの理解を深める。

発⾒
Discover

定義
Define

展開
Develop

提供
Deliver

デザイン思考

Day2

構想 志向
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実際の環境での調査：エスノグラフィ調査

© Concent, Inc.

エスノグラフィ調査とは、
⽂化⼈類学で⾏われる⼈間
⽣活を理解するための研究
⼿法。
デザイン思考のプロセスで
は、とくにユーザーの置か
れた状況や価値観といった
定性的な情報を得ることを
重視し、このような調査を
⾏う。

コーヒーを淹れるユーザー⾏動のリサーチの様⼦。
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プロジェクトメンバー間で認識を揃え
るために、ユーザーの具体的なイメー
ジを明確化する。
年齢や性別などといったデモグラ
フィック情報だけではなく、価値観な
どのサイコグラフィックな情報も含め
て、事実を繋ぎ合わせながらいかにも
いそうな、存在感のある⼈物像を描く。

ターゲットユーザーの明確化：ペルソナ

⾷事の安全性に気を使う⼥性のペルソナ。
© Concent, Inc.
写真：Mint Images RF on gettyimages

Persona

名前

⽥中美穂（たなかみほ）

エコは気にしています。
まあでも、できる範囲でなんとなくですね。

都内に住む共働き世帯の主婦。⼦どもが⼩学校に⼊学し
て、仕事と⼦育ての両⽴もひと段落ついた。⾃宅を購⼊し
たので、現在の住まいにずっと住むつもり。だから周囲の
環境や地域にも⽬がむき出した。
普段の⽣活では、環境負荷や安全性を考えて商品を選ぶこ
とが増えたが、お得であることも重視している。

年齢

家族構成

職業

居住地

居住形態

趣味

最近のお気に⼊り

性格

⾃由記述

Service Design Workshop

36歳

夫（会社員・38歳）、⼦ども（男の⼦・6歳）

⾦融機関・窓⼝業務

東京都三鷹市

持ち家・マンション

旅⾏。独⾝時代には年に⼀度は海外へ。ヨーロッパが好き。

空いた時間でスマホでゲーム。最近はLINEバブルがお気に⼊り。

そこまで凝り性ではないが、いろいろ考えて選ぶのが好き。

キャッチフレーズ
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ユーザー⾏動の可視化：カスタマージャーニーマップ

Situation　

Insight

Touch
Point

Stage

Smart 
Phone

Smart 
Phone

Tablet

PC

Newspaper Digital Subscription/Customer Journey Map

自宅 自宅通勤 帰宅会社

コメント
きてるかな朝刊ニュース

プッシュ配信

同僚からのメールに
業界ニュースのリンクが

エレベーターで会議室
へ行く途中、ニュース
の続きをチェック

ゲームは操作感慣れた
スマホがやりやすい

気になったニュースを
手元のスマホで検索

じっくり読みたいから
タブレットに移ろう

今日の動向をざっと
押さえておかないと がーん！夕刊に更新され

ちゃった。朝気になってた
ニュースはどこ？ミーティングで

話題になってた
ニュースを検索

再ログインを求めら
れた！もういいや

B社の今朝
のニュース
見ました？

料理を待つ間にさっきの
記事の続きを読もうかな

夕刊ニュース
プッシュ配信

帰りは座れたから
タブレットで見よう

雨大丈夫かな

サッカーどっち
が勝ったかな？

友人や家族
とやりとり

ざっとタイムライン
をチェック

MTG前に読んでおきたかった
けど、仕事にかからなくては！

自腹じゃ読まないけど
見出しをナナメ読み

天気予報と
NHKニュース

バラエティ番組
スポーツニュース

会社で購読している新聞やビジ
ネス誌を始業前にパラパラと

自席で作業

妻に話しかけられる

晩酌しながら
妻と会話

食べながら／
TV見ながら SNS

中断

・
起
床

・
自
席
で
作
業

・
自
席
で
作
業

・
社
内
.
5
(

・ 

朝
食

・ 

夕
食外

で
ラ
ン
チ

・ 

身
支
度

・ 

入
浴

・ 

就
寝
　

06:00

T V T V

08:00 10:00 12:00 14:00 16:00 18:00 20:00 22:00 24:00

メールを
チェック

あのさー

気になったリンク先へ

離脱

別のデバイス
でも続きを 
読みたい

ログインの
手間は離脱に
つながる

情報が随時
更新されることの

不便さ

朝は
コンパクトで
網羅的に

ビジネス情報を
収集したい

出勤前は天気や
交通情報も気に
なる

スマホで「斜め読み」感覚
で一トピックが一覧

ログイン以外の
ユーザー認知

紙媒体のように容易な
過去の記事の一覧

デバイス間の
シームレスな連携

始業前にその日の
話題をひととおり
押さえたい

紙媒体は購読してな
くてもあればめくる
斜め読みできる

業務中はすきま
時間にニュース
を見る

オフィスでは
人との情報交
換も活発

休憩時間はニュース
だけでなく SNSも
チェック

帰宅後は娯
楽との接触
が増える

使うデバイスの
選択には場所の
影響してくる

朝のニュース
を後で読みた
いこともある

情報との接触から見るビジネスパーソンの一日

© Concent, Inc.

ユーザーの置かれた状況や
⾏動を“旅“（ジャーニー）
として整理したもの。
発⾒フェーズでは主にユー
ザーの置かれた環境や⾏動
をモデル化する。
展開フェーズなどで理想の
体験を描くためにも利⽤す
ることがある。

デジタルニュースメディアのサブスクリプションをテーマとしたカスタマージャーニーマップ。
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⽣活価値の抽出：価値マップ

専門用語に
なんとなく
惹かれる価値

今まで
わからなかった

違いがわかるように
なる価値

コーヒーに
詳しくなれる
価値

トレンド・
知識を探求する

価値

新しい
楽しみ方を
探索する価値

初めての
味・香りに
心躍る価値

健康に良くないと
わかってても

刺激を求める価値

水分補給
する価値

気持ちを
切り替える
価値

疲れや寂しさを
癒してくれる
価値

香りと風味を
楽しむ価値

習慣化される
価値

惰性でも飲める
価値知識がなくても

楽しめる価値

手軽に
用意・片付け
できる価値

忙しい時でも
飲める価値

つくる
プロセスも
楽しむ価値

自分で
つくれるように
なる価値

ちょっとした
ウンチクを
得る価値

プロセスを
楽しむ

習慣化
される

リスクを
感じない

特別のひととき
（場所・状況・相手）

情緒的

理性的
豊かさの実感
と自己充足

自分の好みが
わかって
ぶれない価値

“なんとなく”
良さが分かった
気になる価値

場合によっては
安価・手軽に
済ませる価値

健康に悪いこと
だと思わない価値

季節にあわせて
飲む価値

特定の食べ物と
一緒に楽しむ
価値

特定の
シチュエーションで
だけ飲む価値

特定の
時間にだけ
楽しむ価値

家族や
好きな人と
楽しむ価値

周囲に好みを
同じくする人が
いる価値

人から
良いものを
薦められる価値

いい道具を
使う価値

年齢相応の
豊かさを

演出する価値

道具に
かけたお金に
満足できる価値

ムードに浸る
価値

適量をほどほど
自制できる価値

頭をシャキッと
させる価値

心身の充足

新しい
探索と発見

成熟した
「通」になる

© Concent, Inc.

調査結果に対して定性的な
分析を⾏い、ユーザーが顕
在的に、もしくは潜在的に
求めていること（価値）を
抽出し視覚的に表現する。

コーヒーを淹れることに関連したユーザーの価値マップ。
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デザイン思考「定義（Define）」フェーズ
調査から得られた情報や気付きにより取り組むべき課題を定義する。

発⾒
Discover

定義
Define

展開
Develop

提供
Deliver

デザイン思考

Day2

構想 志向
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コラボレーションと共創の場：ワークショップ

情報を共有し、さまざまな
視覚化資料を使い、ワーク
ショップなどを⾏いできる
限り多様なメンバーでの検
討と意思決定を⾏う。
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デザイン思考「展開（Develop）」フェーズ
定義した課題にもとづきできるだけ数多くの解決策を考える。

発⾒
Discover

定義
Define

展開
Develop

提供
Deliver

デザイン思考

Day3

構想 志向
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つくりながら考える：プロトタイプ

© Concent, Inc.

アイディアをプロトタイプ
（試作品）としてできる限
り素早く具体化する。
プロトタイプにも様々な⽅
法がある。
コンセプトの検証や、最終
的なユーザーインター
フェース（UI）の利⽤体験
など、⽬的に応じて、どの
ようなプロトタイプが必要
かの検討も必要になる。



40Day 1 Vision Design

デザイン思考「提供（Deliver）」フェーズ
プロトタイプの作成とユーザーテストでの検証を繰り返し、ユーザーからのフィード
バックを早い段階で得ながらサービスの実現を⽬指す。

構想 志向 発⾒
Discover

定義
Define

展開
Develop

提供
Deliver

デザイン思考

Day3
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プロトタイプを利⽤した検証：ユーザーテスト

Photo by Alejandro Escamilla on Unsplash

ユーザーにプロトタイプに
ついて意⾒を聞いたり使っ
てもらったりして、サービ
スのコンセプトやUIが問題
なく使えるかどうかなどを
検証する。
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デザイン領域の階層：ビジョンからユーザー接点へ

本プログラムで実施するメソッドを検討範囲の広さと取り扱う概念の抽象度によって4
段階に分けた。デザイン思考を実際に進めていく際はプロセスは⾮線形になるため、
これらのメソッドを⾏き来しながら検討を深めていくことになる。

ビジョンデザイン：
将来を構想し理想と現実のギャップから取り組

むべき⼤テーマを決定する。
エコシステムデザイン：
どのような価値を社会やユーザーに対して提供
するかの全体的なあり⽅
UXデザイン：
ユーザーに対して 価値を提供するための⼀連の
体験のあり⽅

UIデザイン：形態、コンテンツと表現、インタ
ラクション要素、ユーザーに対して価値を提供
するための 具体的な 接点の あり⽅

概
念
の
抽
象
度

検討範囲の広さ
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1. デザイン思考とはなにか

2. IoTとはなにか
3. デザイン思考×ビジョンデザインの重要性
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「IoT」の3つの側⾯

– IoTとは「Internet of Things」の略。⽇本語では「モノのイン
ターネット」と訳す。

– 組み込みシステムと単純化して捉えられがちだが、デザイン
思考との関わりを考えるために以下3つの側⾯から捉えるべき。

– 1.技術的側⾯

– 2.機能的側⾯

– 3.意味的側⾯
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1. 技術的側⾯

– 「技術的側⾯」からIoTを捉えると、⼤きく分けて「デバイス
（モノ）」と「ネットワーク」「クラウド」に⼤別される
データを介して動作するスマートなプロダクトといえる。

クラウド
• IoTプラットフォーム

（サービスプラットフォーム、
コネクティビティプラット
フォーム）

• アプリケーション

ネットワーク
• 通信・ネットワーク

（WPAN、WLAN、WWAN、固
定回線などの
各種通信⽅式）

デバイス
• 物理的要素（機械部品、電気

部品）
• 情報処理要素（センサー、プ

ロセッサー、データストレー
ジ 、ソフトウェア、OS、ユー
ザーインターフェース）

• 通信要素（ポート、アンテナ、
プロトコル）

IoTの構成要素
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2. 機能的側⾯

– IoTの活⽤は「モニタリング」、「制御」、「最適化」、「⾃
律性」の4段階あると⾔われている。

– ⾃律性とは最終的にプロダクト⾃⾝がデータを処理し必要な
判断を⾏い⾃律的に活動すること。

図版引⽤：マイケル E.ポーター,ジェームズ E. 
ヘプルマン. IoT時代の競争戦略 (DIAMOND 
ハーバード・ビジネス・レビュー論⽂) 
(Japanese Edition) (Kindle の位置No.161). 
Kindle 版. 
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3.意味的側⾯

– デザイン思考と掛け合わせる際に最も重要になるのが、IoTの意味的側⾯である。

– IoT、モノのインターネットとは、あらゆるものがデータを⽣み出せるようになる、
ということ。つまり、社会全体のデジタル化が進み、現実世界がデジタルの世界と
融合することを意味する。

図版引⽤：総務省｜平成30年版 情報通信⽩書｜デジタルトランスフォーメーション https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h30/html/nd102200.html

デジタルがあらゆるデータを⽣成
する時代にはもはや事業ドメイン
の区分はあいまいになる。
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DX（デジタルトランスフォーメーション）とは

– 社会全体のデジタル化をDX（デジタルトランスフォーメー
ション）と呼ぶ。

– デジタルトランスフォーメーションとは2004年にウメオ⼤学
（スウェーデン）のエリック・ストルターマン教授が初めて
提唱した概念。

– デジタルテクノロジーを活かしてビジネスを興したり⽣産性
を劇的に上げたりすることを意味するものではなく、デジタ
ルテクノロジーの進展の結果として⼈と ITとの関係が必然的
に⼤きく変わってしまうことを指す。
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現実世界とデジタル世界の融合：Online Merges with Offline

– デジタルが浸透した世界では、デジタルのなかにリアルな
ユーザー接点が取り込まれる。このような状態をOMO
（Online Merges with Offline）と呼ぶ。

– Google Chinaの元CEOの李開複 (リ・カイフ) が提唱した。

参考、図版引⽤：藤井 保⽂,尾原 和啓. 『アフターデジタル オフラインのない時代に⽣き残る』
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現実世界とデジタル世界の融合：Online Merges with Offline

リ・カイフはオンラインとオフラインが融合する条件として
以下の4つを挙げている。

「スマートフォンおよびモバイルネットワークの普及。いつでもどこでもデータを取
得でき、我々に偏在的な接続性をもたらす。」
「モバイル決済浸透率の上昇。モバイル決済は少額でも どんな場所でも利⽤が可能に
なる。」
「幅広い種類のセンサーが⾼品質で安価に⼿に⼊り、偏在する。現実世界の動作をリ
アルタイムでデジタル化し、活⽤が可能になる。」
「⾃動化されたロボット、⼈⼯知能の普及。最終的には物流 (サプライチェーンプロ
セス) も⾃動化することが可能になる。」

引⽤：藤井 保⽂,尾原 和啓. 『アフターデジタル オフラインのない時代に⽣き残る』
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Luckin Coffee（瑞幸咖啡）

– 2017年創業の中国のコーヒーチェーン店
– 中国国内のスターバックス3,600店舗を超えた

4,507店舗を擁する（2019年末時点）
– OMOの代表的事例
– スマートフォン、店舗、無⼈販売機などあら

ゆる接点がIoTデバイス化している
– 注⽂や決済などがすべてアプリ上で完結する

ため、メニュー、注⽂カウンター、レジなど
をアプリで代替し店舗を効率化

– スマート無⼈販売機の導⼊も

参考：藤井 保⽂,尾原 和啓. 『アフターデジタル オフラインのない時代に⽣き残る』
写真引⽤：Luckin coffee <https://www.luckincoffee.com/>

https://www.luckincoffee.com/
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ダートマス・ヒッチコック Imagine Care

– ニューハンプシャー州のメディカルセンター、
ダートマス・ヒッチコックの持続可能な医療
システムを構築する、というビジョンのもと
に⾏う新規事業

– モバイル機器、Bluetoothで接続されたセン
サー、ケアアルゴリズムと機械学習により臨
床医が患者を監視・看護する24時間年中無休
のテレヘルスクリニックサービス

– アプリを通じ、チャット、ビデオ通話、電話
でコミュニケーション。訓練を受けたチーム
が、健康のコーチング、動機付け⾯接、カス
タマーサポート全般を⾏う

– 患者を病院に⾏かずに済むようにするという
従来の病院のジレンマを越えるビジネスモデ
ル。リアルな病院はデジタルで構築された体
験全体の多数あるユーザー接点の1つ

参考、写真引⽤：Service Design Impact Report: Health Sector
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1. デザイン思考とはなにか
2. IoTとはなにか

3. デザイン思考×
ビジョンデザインの重要性
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デザイン思考の制約とビジョンデザイン

– デザイン思考は、どのような領域にアプローチすべきか、と
いう部分で事前の意思決定が必要である。

– ビジョンデザインは社会変化のきざしを捉え、まずあるべき
姿を構想し、現状とのギャップから問題を定義する。

– ビジョンデザインは、デザイン思考をどのような領域で実践
するかの意思決定を⽀援するものになりえる。
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ビジョンデザイン×デザイン思考の重要性の背景

ビジョンを持ちどのような⽅向に進むべきかを考えながら、そ
こに向けて、ユーザー中⼼思考で探索的に何を⾏うべきかを考
えていくことがビジョンデザイン×デザイン思考といえる。

このようなアプローチの必要性が⾼まる背景には下記のような
ものがある。

1. 未来の予測不可能性

2. 複雑性の⾼まる社会

3. 価値の連続性と技術の⾮連続性
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1.未来の予測不可能性

原理的に未来を予測することは不可能だ。
たとえば海外の過去の少⼦化による⼈⼝減少予測は、外れるケースが多い。たとえば20
世紀初頭の⼈⼝が減少していたイギリスでは、政府やシンクタンクがまとめた17パター
ンの⼈⼝予測は、14パターンで⼈⼝減少を予測したが、実際は⼤幅に増加した。
1982年に当時最⼤⼿の電話会社だったAT&Tは、あるビジネスコンサルティング企業に
依頼し、2000年時点での携帯電話の市場規模を90万台と予測した。
このように未来が原理的に予測不可能であるならば未来に対してとるべき基本的な態度
は予測ではなく構想であるべきということが指摘され始めている。

「設計図や計画にもとづいて実現した⼤きな技術⾰新なんていうものはない。
技術⾰新は⿊い⽩⿃なのだ。発明家や起業家がとる作戦は、全体を描く計画はあまりあてにせず、

できるだけあれこれいじくりまわして、チャンスがやってきたときに、それを捕まえるというやり⽅だ」
‒ナシーム・ニコラス・タレブ 『ブラック・スワン 不確実性とリスクの本質』

参考：⼭⼝ 周. 『ニュータイプの時代』
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2.複雑性の⾼まる社会

今⽇の社会は、VUCA（ブーカ）と呼ばれる予測可能性の低い社会と⾔われている。
VUCAとは現在の社会の特徴を現す4つの⽤語の頭⽂字を合わせた⾔葉である。
もともとはアメリカ陸軍が世界情勢を表現するために使い始めた⾔葉だが、現在はビジ
ネス書などでも今⽇の世界情勢を表す⾔葉として頻繁に⽤いられている。
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3.価値の連続性と技術の⾮連続性

ユーザーの価値は連続的、累積的だが実現⼿段は⾮連続的。企業は提供
する価値を中⼼に考えなければ、技術が新しい価値の実現を可能にした
時に容易に代替されてしまう。

参考：The art of innovation | Guy Kawasaki | TEDxBerkeley - YouTube https://www.youtube.com/watch?v=Mtjatz9r-Vc

ユ
ổ
ザ
ổ
の

期
待
価
値

価
値
の

提
供
⽅
法

製氷ビジネスの変遷と価値変化

冬に
氷が欲しい

どんな季節でも
氷が欲しい

どんな時間でも
氷が欲しい

欲しい時だけ
氷が欲しい

氷職⼈ 製氷⼯場 冷蔵庫 アクティビティトラッカー
/ドローン

時間
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バックキャスティングが重要に

– 理想的な未来を構想して、それを実現するステップを考えて
備えていく。

出典：「『未来思考』について | OUR FUTURES https://www.ourfutures.net/about/future_thinking 」を参考に⼀部加筆

未来

現在

https://www.ourfutures.net/about/future_thinking
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IKEA SPACE10 Tomorrow's Meatball

– SPACE10はIKEAの研究所で、⼈々と地
球のより良い⽇常⽣活を可能にすること
を使命に研究活動を⾏なっている

– Tomorrowʻs Meatballは、⾷物の未来を
視覚的に探求する取り組み

– この取り組みの背景には、⾷⾁⽣産が地
球温暖化に⼤きな影響を与え、環境破壊
が深刻化していることが挙げられている

– 近い将来、⼈⼯⾁や昆⾍⾷についてユー
ザーの反応を得るため、プロヴォタイプ
※を制作
※ProvokeとPrototypeの造語。議論を呼び起こすことを⽬的として作られ
る試作品

– ⼈々の⼈⼯⾁や昆⾍⾷に対する抵抗感を
あえて刺激し、議論を呼び起こした

引⽤： https://space10.com/project/tomorrows-meatball/

https://space10.com/project/tomorrows-meatball/
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– 2018年創業のFresh Bowlは、⾃動販売機
型サラダ販売を軸に事業展開している

– 再利⽤可能なガラス瓶を使⽤
– ⾷べ終えて⾃動販売機に設置された回収

ボックスに容器を戻すと、次回の購⼊で
使える2ドル（約220円）割引のクーポン
がもらえる

– アプリと⾃販機がIoTデバイスとなってお
り、ユーザーが増えるほど購買データが
蓄積される仕組みを導⼊

– その結果、⾃動販売機設置場所や天候、
ユーザー属性に合わせた精度の⾼いマー
ケティングが実現可能になっている

– サスティナビリティを維持するというビ
ジョンとUXが繋がった事例である

Fresh Bowl 持続可能なランチ

引⽤写真：https://www.myfreshbowl.com/
参考：『QUARTZ』2020年2⽉17⽇ 次のスタートアップ
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PART 3

アイスブレイク
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マシュマロ・チャレンジ
チームで共通の⽬標に挑戦します

【キーアクティビティ】
マシュマロタワーをつくる

Total 30 min.
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マシュマロ・チャレンジ

チームで、⾃⽴可能で出来るだけ⾼い
タワーを⽴てること。
プレイ時間は相談も含め１８分間です。

ü ルール 1：テープで⾜場を固定してはいけません。
ü ルール 2：タワーの上にマシュマロを置くこと

（パスタに刺すのはOK）
ü ルール 3：マシュマロを、⾷べたりちぎったりし

て軽量化しない
ü ルール 4：パスタやテープ、ひもは切ったり、

貼ったりしてもOK
ü ルール 5：最後の計測の最中もタワーが⽴ってい

ること

マシュマロタワーをつくる

18 min.
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ランチタイム

Photo by Hermes Rivera on Unsplash

65Day 1 Vision Design

https://unsplash.com/@hermez777%3Futm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/collections/9455611/nxt-engineering%3Futm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
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PART 4

ワークショップ
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ワークショップの⼼得

1. 話しながら考える、書きながら考える

2. 「Yes, and...」を意識して会話する

3. 拡散と収束を意識して話し合う
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ワークのコツ

1.太く⼤きく書く

Photo by Kelly Sikkema on Unsplash, Photo by Kaleidico on Unsplash, Photo by Nathália Rosa on Unsplash

2.書きながら考える

3.捨てる前提で書く
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キックオフワーク
プロジェクトを始めるにあたって

メンバー相互に
チャレンジしたいことや得意なことを知ります

【キーアクティビティ】
お互いを知る / ロールプレイの設定 /

プレゼンテーション

Total 60 min.
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キックオフワーク

メンバーの特徴と
ワークショップへの期待について
理解を深めます。

1. 得意なこと、苦⼿なことを
いくつでも書き出す（個⼈・3分）

2. チャレンジしたいことを
いくつでも書き出す（個⼈・3分）

3. 内容をシェアする（チーム・10分）

20 min.

お互いを知る / ロールプレイの設定 / プレゼンテーション

得意なこと・苦⼿なこと

チャレンジしたいこと
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ワークショップを進めるうえでの
チームの設定を決めます。

1. 相談をしてミッションシートを選ぶ（チーム・5分）

2. ワークシートの空欄を埋める（チーム・5分）

💡 チームメンバーのどなたかの所属している組織をモデルとして作るとイメージがしやすいでしょう。

キックオフワーク

10 min.

お互いを知る / ロールプレイの設定 / プレゼンテーション
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ミッションシート

今後のワークショップで具体的なアイディアを考えていく際の判断基準を、リアルにシ
ミュレーションするためのロールプレイの設定をするためのワークシートです。最終的に
持ち帰れる学びを得るためにできる限りリアルにチャレンジしたい内容で作成します。

⼤企業 スタートアップ 中⼩企業

Mission Sheet

������

大手企業に新設された事業開発タスクフォースのメンバー

既存の領域、手法に縛られず新たな収益源を探すため、
長期的な視点で探索すべき事業の方向性を定めること

社会のさまざまなトピックに通じ、技術的な知識に長けたさまざま
な部門の優秀な社員が集結し今後新しい事業を開発していくために
『未来事業開発室』がCEO直下組織として設置された。未来社会を
構想し、将来的に社会と生活者にとって必要とされる新しい事業領
域を検討する。

	���
���

���������

自社事業を通じて顧客や社会の成長に貢献する

�������

���

��

Mission Sheet

������

社会課題をデジタルで解決することを目指すスタートアップ

自社事業のユーザー体験を最適化しつつ、将来どのようなビ
ジネスモデルを構築していくべきかを模索する。

デジタル技術の活用により、アプリを利用した新しいサービスを提
供するスタートアップ。自社が提供するサービスのユーザー体験を
最適化しつつ取得できるデータの活用を行いサービスをどのように
拡張していけるかを模索したい。

	���
���

���������

�������

���

��

Mission Sheet

������

新しいビジネスモデルを模索する中小企業新規事業開発担当

大手企業の動向の影響を受けたり、価格競争になってしまう
ような既存のビジネスモデルを脱却ための方向性を考える。

長く自社の技術を活用し、製造業として市場で高いシェアを獲得
していたが、価格競争が激しくなり、大手企業のサービス化へのシ
フトなどの影響を受けやすく、新しいビジネスモデルを開拓する必
要性が高まっている。

	���
���

���������

�������

���

高品質な製品づくりを通じて技術革新をリードする

��
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検討した結果を発表します。
発表後にフィードバックをしあうので、
どのチームに対するコメントかわかるように
メモをとってください。

1. プレゼンテーションの準備（チーム・5分）

2. プレゼンテーション（3分×4チーム）

3. コメントを各チームのホワイトボードに貼る（10分）

💡 プレゼンテーションでは、要点を絞って簡潔に伝えましょう。

💡 プレゼンテーションの時間は厳守しましょう。

キックオフワーク

30 min.

お互いを知る / ロールプレイの設定 / プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク
未来を構想し⻑期的、包括的な視点で

どのような⽅向性に向かって
デザインを⾏うかを決めます

【キーアクティビティ】
変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる

/プロトペルソナをつくる/プレゼンテーション

Total 140 min.

構
想
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l 雑誌『ホール・アース・カタログ』の創刊者スチュアート・ブランドが⻑い時間をかけ
て変化していく⽂明社会をとらえるために作ったフレームワーク。

l 社会が流⾏、商業、インフラストラクチャー、統治、⽂化、⾃然という変化のスピード
や規模の違うレイヤーが重なって構成されたものとして⽰されている。

ペースレイヤリング

引⽤：Brand, Stewart. The Clock Of The Long Now: Time and Responsibility . Basic Books. Kindle 版.

流⾏
商業

インフラストラクチャー

統治

⽂化

⾃然
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ヒントカードは6層のペースレイヤリングに対応しています。 ⼀般的には上の階層ほど、
変化のインパクトが⼩さく、スピードは速い傾向があります。下の層ほど、変化のインパ
クトが⼤きく、スピードは遅い傾向があります。

ヒントカード

Lv. 6
Fashion

Lv. 5
Commerce

Lv. 4
Infrastructure

Lv. 3
Governance

Lv. 2
Culture

Lv. 1
Nature

変化のスピード速い 遅い

⼩さい ⼤きい変化のインパクト
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ヒントカードには各レイヤーごとのトピックカードの他に内容が⽩紙のブランクカードが
あります。新しく思いついたことは、各レイヤーごとのブランクカードを使って記⼊して
ください。

ヒントカード

Lv. 6
Fashion

Lv. 5
Commerce

Lv. 4
Infrastructure

Lv. 3
Governance

Lv. 2
Culture

Lv. 1
Nature
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ビジョンデザインワーク

ヒントカードの具体的なトピックについて
理解を深めます。

1. 各レイヤーのトピックについて説明を聞き、内容について理解する。
関連して思いついてトピックがあれば、ブランクカードを使い、新しくカードを作る。（6レイヤー×5分）

30 min.

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション



79Day 1 Vision Design

ビジョンデザインワーク

Fashion（流⾏）レイヤー
ユーザー数を多数獲得した新しいサービスの価値、もしくは今後増えていく可能性の
あるエクストリームな⾏動など。

カード
⼊る

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

Fashion（流⾏）レイヤー
ユーザー数を多数獲得した新しいサービスの価値、もしくは今後増えていく可能性の
あるエクストリームな⾏動など。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

Fashion（流⾏）レイヤー
ユーザー数を多数獲得した新しい⾏為の価値、もしくは今後増えていく可能性のある
エクストリームな⾏動など。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

Commerce（商業）レイヤー
すでに⼀定数のユーザーを獲得しており⽣活の⼀部となっているようなサービス。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

Commerce（商業）レイヤー
すでに⼀定数のユーザーを獲得しており⽣活の⼀部となっているようなサービス。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

Infrastructure（インフラ）レイヤー
上の階層の商業サービスが運営されるため、下の層のガバナンスによって整備された
有形、無形の環境や技術。 物理的な空間やモノ、法律や通信などの技術も含まれる。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション

Infrastructure（インフラ）レイヤー
上の階層の商業サービスが運営されるため、下の層のガバナンスによって整備された
有形、無形の環境や技術。 物理的な空間やモノ、法律や通信などの技術も含まれる。
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ビジョンデザインワーク

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション

Infrastructure（インフラ）レイヤー
上の階層の商業サービスが運営されるため、下の層のガバナンスによって整備された
有形、無形の環境や技術。 物理的な空間やモノ、法律や通信などの技術も含まれる。
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ビジョンデザインワーク

Governance（統治）レイヤー
商業やインフラストラクチャーのあり⽅を規定するための様々な法律や⾏政システム、
企業制度などの制度・仕組み、その仕組みを運⽤するためのシステム。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション

Governance（統治）レイヤー
商業やインフラストラクチャーのあり⽅を規定するための様々な法律や⾏政システム、
企業制度などの制度・仕組み、その仕組みを運⽤するためのシステム。
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ビジョンデザインワーク

Culture（⽂化）レイヤー
変化のスピードに差はあるが国⺠性からプロテスト運動のようなものまで、社会的に
共有されている共通の価値観。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

Culture（⽂化）レイヤー
変化のスピードに差はあるが国⺠性からプロテスト運動のようなものまで、社会的に
共有されている共通の価値観。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

Nature（環境）レイヤー
⾃然環境。資源や気候など直接的に⽣み出したり容易に変化させることが難しい、多
くのユーザーが共有する環境。またその環境に起こる変化。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

Nature（環境）レイヤー
⾃然環境。資源や気候など直接的に⽣み出したり容易に変化させることが難しい、多
くのユーザーが共有する環境。またその環境に起こる変化。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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❶

ビジョンデザインワーク

ヒントカードを使って、
理想の未来像を
構想します。

1. 全体ヒントカードを使うための基本
の形をつくる（チーム・5分）

❶Lv.1 NatureとLv. 6 Fashionは並べて
おく。
❷Lv.2からLv.4はそれぞれのレイヤーご
とにまとめて置いておく。

5 min.

❶

❷

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

5 min.

2. ⼭場に置いたそれぞれのレイヤー
のカードからランダムに3枚ずつ
カードを引き並べる
（チーム・5分）

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション

レイヤーごとに

３枚ずつ並べる
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ビジョンデザインワーク

5 min.

3. 宿題で集めたトピックをプランク
カードに記⼊し配置する
（チーム・5分）

💡 レイヤー分けに悩むカードはフセン
などで記⼊して、ペースレイヤリン
グの脇に置いておく。

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

20 min.

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション

4. カードを並べ替えながら、関連しそうな
トピックを近くに配置する。（チーム・5分）

5. カード同⼠が影響して何が起こるかを考えて、
内容の近いカードを⾜したり、新しいカードを
追加したりする。（チーム・15分）

💡 ペースレイヤリングでは社会環境をあえてシン
プルに6層に整理しているので、ユーザーの反応
などレイヤーに含めにくい情報は別途フセンで
貼ってください。
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決定したテーマに関わる
「主⼈公」をイメージして、
理想の未来像をレゴを使って表現します。
決まった⼿順はありません。
チームで話し合いながら、
理想の未来像を形づくってください。

下記のようなものを表現してください
ü 主⼈公
ü 主⼈公をとりまく⼈々
ü 主⼈公をとりまく環境
ü 主⼈公をとりまくサービス

ビジョンデザインワーク

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション

20 min.
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ビジョンデザインワーク

レゴで作成した理想の未来像を発表するために、
“物語”をつくります。

下記の要素を⾔葉にして語れるようにしてください。
ü 物語のテーマは何か
ü 主⼈公はどのような⼈か
ü 主⼈公と主⼈公をとりまく⼈々の関係性
ü 主⼈公をとりまく環境には何があるか
ü 主⼈公はふだんどのようなサービスを使っているのか

15 min.

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

チームごとに思い描いた未来社会のス
トーリーの主⼈公のイメージを明確化
します。

1. 物語の主⼈公の情報を、プロトペルソナシートに
記⼊する（チーム・10分）

10 min.

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション
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ビジョンデザインワーク

30 min.

変化のきざしを知る / 未来を構想する / 物語をつくる / プロトペルソナをつくる /プレゼンテーション

検討した結果を発表します。
発表後にフィードバックをしあうので、
どのチームに対するコメントかわかるように
メモをとってください。

1. プレゼンテーションの準備（チーム・5分）

2. プレゼンテーション（3分×4チーム）

3. コメントを各チームのホワイトボードに貼る（10分）

💡 プレゼンテーションでは、要点を絞って簡潔に伝えましょう。

💡 プレゼンテーションの時間は厳守しましょう。
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バックキャスティングワーク
理想の未来像から逆算して

今後何をするべきかを考えます

【キーアクティビティ】
必要なアクションを洗い出す /アクションを時間軸で整理する

/プレゼンテーション

Total 75 min.

指
向
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バックキャスティングとは

出展：「『未来思考』について | OUR FUTURES https://www.ourfutures.net/about/future_thinking 」を基に加⼯

バックキャスティングとは現在から未来に向けて積み上げて考えるのではなく未来を構想
しそれが実現するとして現在から何をすれば到達できるかを逆算して考えていく⽅法。

未来

現在

https://www.ourfutures.net/about/future_thinking
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バックキャスティングワーク

理想の未来像から逆算して今後何をするべきかを考えます。

1. 望ましい未来の実現にむけて課題となる要素をいくつでも洗い出す。（個⼈・3分）

2. 洗い出した課題をシェアしてください（チーム・10分）

3. アクションを「システム」「価値観」「技術」の3つの観点でなるべくたくさん出す（チーム・10分）

システム→法規制、社会システム、ビジネスモデルなど
価値観 →価値観、意識、マインドセット、教育など
技術 →道具、ツール、技術など

25 min.

必要なアクションを洗い出す /アクションを時間軸で整理する/プレゼンテーション
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バックキャスティングワーク

1. 模造紙などで3つのエリアをつくりサンプルを参考に「システム」「価値観」「技術」のそれぞれの要素を
配置できるようにします。（ チーム・5分）

2. ステップ 6：アクション項⽬を2020〜2025年、2025〜2030年、2030〜2035年の時間軸で整理します（チー
ム・15分）

2020〜2025
価値観

技術

システム

2025〜2030
価値観

技術

システム

2030〜2035
価値観

技術

システム

必要なアクションを洗い出す /アクションを時間軸で整理する/プレゼンテーション

20 min.

模造紙の利⽤イメージ
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バックキャスティングワーク

30 min.

必要なアクションを洗い出す /アクションを時間軸で整理する/プレゼンテーション

検討した結果を発表します。
発表後にフィードバックをしあうので、
どのチームに対するコメントかわかるように
メモをとってください。

1. プレゼンテーションの準備（チーム・5分）

2. プレゼンテーション（3分×4チーム）

3. コメントを各チームのホワイトボードに貼る（10分）

💡 プレゼンテーションでは、要点を絞って簡潔に伝えましょう。

💡 プレゼンテーションの時間は厳守しましょう。
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宿題の確認
次のワークに向けて、

事前に実施したい内容を確認します

【キーアクティビティ】
リクルーティング

Total 10 min.

発
⾒
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宿題の確認

テーマに紐付いたユーザーを⾒つけて、実際に次回のワークショップでイン
タビューできるようにセッティングします。

1. プロトペルソナやこれまでのワークの内容を参考に、どのような⼈に調査を⾏ったらヒントがより多く得ら
れそうかを考えます。

💡 チームと連携したりSlackで質問をしたりしながら計画してください。

💡 もしどうしても⾒つからない場合は次回のワーク当⽇に会場内で協⼒してもらえる⼈を探してインタビュー
できるように調整いたします。

10 min.

リクルーティング
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ユーザーからでは得られない特有の気付きが得られる可能性が⾼い。

エクストリームユーザー

“エクストリームユーザー”

ネガティブな
エクストリーム
ユーザー

ポジティブな
エクストリーム
ユーザー

平均的な
ユーザー
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PART 5

ジャーナリング
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ジャーナリングワーク
ワークショップでの

個々⼈の学びをチームで共有し
後で振り返れるように記録をつくります

【キーアクティビティ】
ジャーナルの作成 / Q&Aセッション

Total 30 min.
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ジャーナリングワーク

今⽇1⽇の活動を振り返って
記録を⾏います。

1. 今⽇⼀⽇で実施したことを書く（個⼈・3分）

2. プログラムを実施して印象的だったことを書く
(個⼈・3分) 

3. 今後⾃分や組織で活⽤できそうなポイントを書く
(個⼈・3分)

4. 書き出した内容をチームでシェアする（チーム・10分）

20 min.

ジャーナルの作成 / Q&Aセッション

Journal Sheet
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ジャーナリングワーク

疑問や課題を洗い出してシェアします。

1. 全体で質疑応答。
時間切れになったら質問はぜひSlackで投稿ください（全体・10分）

10 min.

ジャーナルの作成 / Q&Aセッション
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今のご⾃⾝の状態や
感じていることをおひとりずつ

お話しください

Check-out
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Day 1

Vision Design
構想、志向


