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1.	 は じ め に

デザイン思考（Design Thinking）は，市場を創造でき
るエンジニアを育成することを目的に，スタンフォード
大学の機械工学科（メカニカルエンジニアリング）とデ
ザイン・コンサルタント会社の IDEO が連携し体系化し
たものである．その構築には，すぐれたデザイナーの思
考法をもとに，北欧の創造性教育，日本の集団による知
識創造の仕組み，経営管理，心理学などの知見が組み込
まれている．

社会がデザイン思考に注目する背景は，大きく 2 つあ
る．第 1 に，経済格差，環境，食料などの複雑かつ予測
が難しい問題が発生，拡大している．同時に革新技術が
次々と登場し，従来は解決が難しかった問題の解決可能
性や市場創造，事業創造の機会が世界的に拡大している．
そのような過去の経験が有効に活用できない領域に対
し，効果的な思考法であるデザイン思考に注目が集まっ
ている．第 2 に，技術を活用し新たな事業や事業モデル
を創造するシリコンバレー企業では，多くの企業や人々
が日常的にデザイン思考を共通の思考，言語として使用
していることが知られることになったからである．

本稿では，デザイン思考の特性を確認することを通じ
て，創造性を促進する手がかりについて考察を行う．

2.	 デザイナーの思考の可視化

2.1　デザインのダブルダイヤモンド
デザイン思考はなぜ，創造性を高めることにつながる

のか．まず，デザイン思考の特性とイノベーションとの
関連について確認する．優れたデザイナーは，何をつく
るべきかわからない状況で多様な断片的な情報を組み合
わせ，言語あるいは非言語による手段によって表現をす
る．そのプロセスは製品，サービス，建築などを中心に
考えるのではない．使い手の気持ちに寄り添い，それら
の人々を理解し，彼ら（彼女ら）が気づかないような問

題を創造的に発見する．そして発見した問題を解決する
体験の創造を通じて，製品，サービス，建築を創造す
る．デザイン思考はこのような優れたデザイナーの思考
をもとに，デザイナーでない人がデザイナーの思考を実
行するための思考法である．

社会，事業における我々の活動の多くは問題の解決で
ある．そのため，特に我が国の義務教育機関が提供する
教育の多くは，問題の解決に関する内容が多い．しかし
これまで確認してきたように，これからの時代は何が問
題なのかが明らかでない状況での活動が増えてくる．そ
こで必要となるのが「問題を発見する」活動である．
図１は，英国デザイン協議会が 2005 年に示したデザ

イナーの思考を可視化したモデルである．「デザインのダ
ブルダイヤモンドモデル」と呼ぶ．図 1 に示されるよう
に，デザイナーの行動は問題発見と問題解決で構成され
る．優れたデザイナーはいきなり問題の解決に取り組む
ことはなく，仮に問題が与えられても与えられた問題に
対して疑問を投げかける場合が多い 14）．そして根本的あ
るいは本質的な問題を多様な視点から探索する．
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図１　デザインのダブルダイヤモンドモデル
出所：https://www.designcouncil.org.uk/， 
Norman（2013）をもとに筆者作成
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2.2　デザイン思考の 5ステップモデル
デザイン思考が社会に普及した理由の 1 つは，デザイ

ナーの思考を可視化したことにある．その代表が，デザ
イン思考の 5 つのステップである（図２）．デザイン思考
では，デザイナーではない人々がデザイナーの思考を活
用し，日常的に試行錯誤をうまく行うためのプロセスが
示されている．このプロセスは図 2 に示すような 5 つの
ステップに区分される．そして各ステップを行き来しな
がら問題の発見と解決に結びつける．

次章では，優れたデザイナーの思考，行動の特徴であ
る人間中心の思考と，それを支える観察，表現，実験，
対話（インタラクション）とその情報をもとにした修正
行動について説明する．

3.	 人間中心の思考と観察，表現，実験

3.1　人間中心の思考
新たな市場を創造する思考法の場合は，問題を発見す

ることが必要となる．問題を潜在的，顕在的に抱えてい
る対象は人間である．そのため人間そのものを理解する
ことが必要となる．その実現のため，デザイン思考で
は，製品，サービスには焦点をあてない．常に人間に焦
点をあてる．人間の言動，感情を理解し，その人あるい
は人々の言動や感情をより良くするための行動や感情を
創造する．そして新たな行動や感情によって生まれる価
値を創造する．その実現のための手段が製品，サービス
なのである．このような思考が人間中心の思考（Human 
Centered Design）11）である．人間中心の思考では，人
間そのものの理解とその理解に基づき，人と製品とのか
かわり，人と人とのかかわりについて創造を行う9）．こ
れらの創造活動を通じて，新たな経験をデザインする．

さらに，デザイン思考は分析やアイデアを考えるだけ
ではなく，アイデアを実行することを強く求める．アイ
デアを実行するために必要となるのがプロトタイプ（現
物試作）である．ここではアイデアをプロトタイプに展
開し対象とする人々に試してもらうことを「実験」と呼ぶ．
そして，実験から得られた情報をもとに修正（Pivot）を
繰り返し，新たな問題の発見や人間が抱える問題の深い

理解につなげる．これらの関係を示したのが図３である．
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図３　人間中心と観察，表現，実験の行動と対話による
　　　ピボットの創造

出所：筆者作成

3.2　観察と体験の構造
人間中心の思考は，人間が抱える問題，能力，行動に

注目し，そこから問題，能力，行動にあわせてデザイン
を行う14）．そのため個人に強く焦点をあてることが特徴
である14）．そして対象とする人々の生活に入り込み，そ
の背景を知ることより，それらの人々の行動を理解をす
る．そのプロセスから，対象とする人々にとってあたり
まえになっている行動の中に存在する問題を発見する．
そのため現場で，現物をもとに，現実を全身で捉え，問
題を発見する行動を繰り返す．このような行動をデザイ
ン思考では「観察」と呼ぶ．

しかし，1 人ひとりの問題を聞き入れていたら，どの
問題に注目すれば良いのか判断がつかなくなる場合があ
る．そのためデザイン思考では，人々の体験に注目す
る．これを「体験中心のデザイン」14）と呼ぶ．体験は階
層構造として存在する．体験を構成しているのが活動で
あり，活動を構成しているのが行動（動作，発言，表情，
感情）である．体験は活動の組合せであり，活動は行動
の組合せによって成り立っている．観察において具体的
な事実として確認できる情報が行動である．行動を理解
し正しい問題を発見するためには，行動，活動，体験が
何を実現するものなのかを具体的な事実と抽象的な仮説

（活動，体験）との間を行き来し思考することが求められ
る．このようなプロセスをここでは「対話」と呼ぶ．
3.3　人間中心の思考と問題発見と解決
人間を理解するために，デザイン思考は人間の観察か

らスタートする．デザイン思考で行われる観察とは，単
に眺めるだけでなく，観る，聴く，試す（観察者が自ら
体験する），頼む（再現してもらう．実験する）などの手
段によって多面的に情報を獲得する．そして情報の獲得
を通じて対象となる人間を理解する．観察で重要なこと

図２　デザイン思考の5つのステップ
出所：http://dschool.stanford.edu/
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は観察者が「気づく」ことにある．気づくことの源泉は，
観察者が自身の知識，経験と比較することによって生じ
る違和感，驚き，不思議にある．

観察を効果的に進めるためには，重要な点が 4 つあ
る．第一に，対象とする人間が活動する現場で，日常的
な行動を観察する．第二に，多様なメンバーで観察す
る．第三に，非言語の表現を積極的に活用する．第四
に，対象となる人間の体験に注目し観察をする．そして
観察で注目すべきは人の動作，行為，表情あるいは感情
である．現場で観察するのは，対象とする人々をより深
く理解するためである．現場では対象とする人々と他の
人々との関係， 製品，サービスの使い方，環境などを含
めて体験を理解する．そして正しい問題の発見に近づく
ための情報を取り込む．多様なメンバーで観察するの
は，個人が持つ関心，知識を活かし多様な気づきを得る
ためである．多様な気づきは対象とする人を理解し正し
い問題の発見につながる可能性を高める．
3.4　表現と人間中心の思考
観察によって得られる情報は，発言などの言語情報以

外にも，表情，動作，状況など言語による表現が困難な
情報が存在する．そのため，デザイン思考では，言語，
数値以外の表現方法が多用される．観察では，事実だけ
をまずは記録するために言語に加えて，非言語（スケッ
チ，メモなど），あるいはデジタルメディア（写真，動
画，音声）による記録を行う．現場における記録は多く
の制約が存在する．また，観察対象者の特性によって記
録方法を選択することが必要となる3）．そのため言語表
現だけでなく非言語を含めた多様な表現，方法で記録す
ることが必要となる．

また，記録の際は人間の動作，行為，表情，感情と他
の人々や環境との関係，時間経過における事実との関係
を記録する．言語化には該当する言葉を探索する思考が
必要となる．当然，該当する言葉が見つからない場合も
存在する．あるいは選択した言葉の解釈は他者にはあて
はまらない場合もあり，情報の共有を困難にする．そこ
で非言語を併用することによって，より多くの情報を記
録し，共有を促進できる．しかし，デザイナーではない
人々は非言語の表現能力を習得する機会は限られる．そ
のためデザイン思考では，言語表現や非言語表現などの
表現に優れたメンバーを含む，多様なメンバーによる
チームによる観察が重要となる．また非言語表現との共
有を促進するため，ビジュアル・アルファベット（Brand 
2017）やカスタマー・ジャーニー（Reason, Ben et al．
2015）などのツールを活用する．
3.5　実験と人間中心の思考
新たな問題の発見は試行錯誤の連続である．問題の発

見が先行する場合もある．しかし，その問題を解決する

アイデアを実行してみて，新たな問題の発見につながる
場合もある．そのためデザイン思考では，発見した問題
を仮に設定し，その問題を解決するアイデアを考えたな
らば，アイデアで評価するだけでなく，素早く簡易のプ
ロトタイプ（現物試作）を作成し対象者にテストを行う．
このような行動は，「問題を特定することを避け，暫定的
なデザインを繰り返すこと」14）として，デザイン思考で
は積極的に行う．このような行動が実験行動10）である．
実験行動において重要なことは，問題を明確に定めること
ができない状況でも行動を繰り返す中で，発生する情報
をもとに解決とともに問題も特定することである6-8,12,13）．
デザイン思考とは，新たな市場を創造するための思考法
である．そのため未体験のことばかりであり，過去の経
験がそのまま使えることは少ない．新たな領域では業界
や組織の常識や定石も通用しない．場合によっては，常
識や定石が市場の創造を妨げることもある13）．

そこで重要となるのが，従来とは異なる思考や行動を
実行することである．当然，うまく行かない，つまり失
敗することも多くある．しかしこのような失敗は行動し
なければ得られない，行動した者だけが獲得できる情報
をもたらす．そして，この情報は次の行動を創造するた
めに必要な情報である．このような失敗を「建設的な失
敗」（“constructive failure”, Randy Komisar 2001）と呼
ぶ．しかし，建設的な失敗にはポイントがある．早く失
敗すること．小さく失敗すること．そして失敗によって
得た情報を次の行動に活かすことである．
3.6　対話と人間中心の思考
問題を定義しながら解決を見いだしていく上では，「対

話」というプロセスが重要であることが指摘されている
（石井 1993，2009，Lester and Piore 2004）．対話は一見
すると人と人との対話が想定される．しかしそれ以外に
も「人（目論見）と資源との対話」（石井 1993），人が対
象に棲み込むことよって「人とモノとの対話」3）が存在
する．デザイナーは大まかなゴール（要求）を提示され，
スケッチやメモの手段によって表現することを繰り返し，
解を創造する4）．スケッチ，メモなどの表現行動を繰り
返すことを通じて，解決可能な問題1）を見いだし，同時
に解決案も見いだすのである．このような認知と表現と
の間で対話を行うデザイナーの行動は，「リフレクティ
ブ・カンバセーション」（“Reflective Conversation”（Schön 
1983））と呼ばれている．認知と表現の対話の繰り返し
は，実験行動以外にも，デザイン思考のあらゆる場面で
行われる．たとえば観察では，観察対象である人間の表
現した言葉や行動あるいは顔の表情や目の輝きなど外的
に確認できる情報と，その人が置かれた環境や状況か
ら，その人の感情を推測して言語化する．言語化した感
情を対象とする人々に確認し，獲得した情報から推測を
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修正することを繰り返し問題の発見につなげる．あるい
は仮に設定した問題を解決するアイデアと，その解決ア
イデアによって実現される体験をプロトタイプとして対
象とする人に提示する．その反応によって修正を行う．
このような観察した事実に基づき推測した問題や，その
問題に対して推測した解決についても反応に基づき修正
を行う．このような行動は「ピボット（Pivot）」と呼ばれて
いる10,16,18）．観察によって得た事実をもとに問題や問題
解決の仮説を立案し，その仮説を実験によって創造した
情報をもとに，ピボットを繰り返すのである．

4.	 お わ り に

デザイン思考の全体像とデザイン思考と従来の思考法
の大きな違いである「問題発見」に注目し考察を進めて
きた．デザイン思考とは人間を中心に思考することであ
る．そして人間中心の思考を支えるのが観察，表現，実
験であり，観察，表現，実験を通じた対話の存在であ
る．対話の促進と質を高め創造性を高めるために，イノ
ベーション研究の分野において，今後さらなる観察，表
現，実験の行動を促進するためのツール開発を含めた研
究蓄積が求められる．
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