
ＩＴ技術者のためのイノベーション・デザイン

ー解決デザイン編その２ー

https://satoyoshiharu.github.io/innovation_design/
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振り返り
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まずこれまで見てきたことを振り返ります。
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「ドリルを買いにきた人が欲しいのは、ドリ
ルではなく『穴』である」
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HOW
手段
技術

WHAT
課題解決、目的

価値

技術というHOWは、手段であって、お客様はそこには関心がありません。

顧客の視点に立てば、価値はＨＯＷではなく、どういう課題を解決するかというＷＨＡＴ
で決まります。
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顧客の⾔うこと != 顧客の本当の⽬的・課題

ヘンリー・フォード⽈く、「顧客に欲しいものを聞いたら、『もっと速い⾺が欲しい』
と答えるだろう。」

スチーブ・ジョブズ⽈く、「⼈は欲しいものがわからない。これだろう︖と⾔われて
初めてそれが欲しいとわかる。」「⼈が本当に欲しいものを⾒つけるのが、あな
たの仕事だ」
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新しい解決策を提案するとき、人々から話を聞いてはだめです。人々が言語化できる
のは、すでにある解決策の延長にあることだけだからです。人々が言語化できないこと

を発見しなければなりません。人々が本当に欲しいものを見つけるの
は、リーダーの仕事です。
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課題の調査・分
析

解決のデザイン

価値のデザイン
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顧客中⼼
(技術先⾏商品）

新しい提案
(現状の延⻑の改善）

顧客視点
課題の深堀

3つのフェーズ、課題の調査分析、解決のデザイン、価値のデザインを、やることを
明確に分けて、この順番でやることで、顧客視点を一貫して
維持し、新しい提案を生み出すことができます。課題の調査・
分析フェーズで、１００％顧客目線を持つことでその後一貫し
てそれを維持し、技術先行商品の罠を避けます。また、最初
に課題を深堀することで、現状の延長の改善に陥らずに新し
い提案となるようにします。
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課題の調査・分析

仮
説

調査 検
証分析
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困りごと
困っている⼈

本⾳、深層⼼理を探る
• ⾏動観察
• 半構造化インタービユー

マインドマッ
プで整理

• ターゲット顧客を絞る
• 代替策を把握する
• ペルソナ、共感マップ

課題の調査分析は、困りごとと困っている人に関する仮説を立てては検証することの
繰り返しです。仮説を検証するために、調査をします。検証した結果を分析して、再度
仮説をたてなおします。調査には行動観察、インタビユーなどのテクニックがありました。
分析には、ターゲット顧客を絞る、代替策を把握する、ペルソナ、共感マップなどの手
法がありました。
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解決デザイン

仮説
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ストー
リー化

ビジュア
ル化

検証

広げる 絞る

枠外し

他者

運動

連想

図⽰

もみほぐし

気分転換、
ちょっと寝

以上、解決デザインの概観です。解決策の仮説を立てては検証することを繰り返しま
す。仮説を立てるときは、まず広げてから搾ります。広げるために使える発想法テク
ニックはいくつかあります。いい解決策を絞り込んだら、ストーリー化とビジュアル化で
解決策を具体化し、検証します。
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広げるテク
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• KJ法
• マンダラート

• 時間ずらし
• オズボーン
• なぜなぜ

枠外し

他者

運動

連想

図⽰

もみほぐし

気分転換、
ちょっと寝

広げるテクには、他者を契機とする方法、運動、連想、図示、もみほぐしなどがありま
す。
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今⽇のゴール

•解決策のアイデアを広げるテクの練習をします。チーム課
題からいったん離れて、個⼈ごとの作業です。
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復習︓マンダ
ラート（今泉浩
晃）

⼤⾕翔平、
⾼⼀のときの
⽬標達成シート
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マンダラートを紹介します。
マンダラートは、３ｘ３の9枠を置き、中央に書いたことから連想したことを8個の外枠に
書き、それをさらに外の8個の箱の中央に転記して、その8個それぞれで同じことを繰り
返します。この絵は、大谷翔平野球選手が高1の時に書いた目標シートです。プロ野球

ドラフトで呼ばれるために、何をしないといけないかを、まとめたものです。中央にドラフ
ト一位という目標を書き、周囲にそれを達成するためのサブゴールを書き、さらに、サ
ブゴールを達成するための手段を周囲のマスに書いています。
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復習︓マンダラートを作る⼿順

９つのマスを書く 中⼼に、⽬標を書く
８つのマスに⽬標達成のた
めの下位⽬標（⼿段）を

書く

外側の８つのマスの中⼼マ
スに、内側の９マスの８辺
の下位⽬標を転記する

それぞれの８つのマスに、中
⼼に転記した下位⽬標に対
する下位⽬標（⼿段）を

書く
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これは、マンダラートの作成手順です。
マンダラートはツールなので、どうとでも使えます。大谷翔平さんのように、「目標‐>目
標を達成するための下位目標‐>各下位目標を達成するための下位目標の下位目標」
としてもよし。「課題‐>解決手段‐>各解決手段を達成するための手段」と、解決手段の
展開のために使うのもよし。「課題‐>原因‐>各原因の原因」と、「なぜなぜ分析」のよう
に使うのもよし。
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解決デザイン準備演習その１︓マンダラート

•発想法の練習として、⼤⾕選⼿のように、直近（例えば卒業まで）の
⾃分の⽬標に関して、マンダラートを作ってみましょう。

•個⼈的な思いを書くので、チーム作業ではなく、各⼈ごとの作業とし、発
表もなしにします。

• マンダラート.xlsx のシートの中⼼に⾃分の⽬標を、簡潔に書きます。そし
て、周囲のマスを埋めてください。

•連想の練習なので、まじめに構えないでください。思いついたことを書く
だけ。

12

12



復習︓もみほぐしその１︓時間ずらし︓⽬先の流
⾏や現状追認でなく、未来の理想状態から今を振
り返ったり、過去にさかのぼって現状を批判する

過去 未来
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まず、時間ずらしテクがあります。一つは、未来の理想状態をイメージして、そこから、
現在やることを導くテクです。この手法は、バックキャスティングといわれ、未来の理想
状態をゴールとして設定し、そこに至るまでのロードマップを書きます。世界的な環境
保護団体が提言を出したときに使われたことで有名です。逆に、ある課題に関して、過
去にさかのぼって振り返って、技術が放置してきた課題かどうかを振り返るテクもあり
ます。これら時間ずらしの効果は、目先の流行を追うアプローチの対極にあります。ま
た、現状の延長線上でものを考えることを打破する助けになります。
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復習︓理想から振り返って、今を⾒る（Back-
casting）

課題に関して、２０年後、
どうありたいかの理想を描く。

現状とのギャップを洗い出
し、やるべきことをリストアッ

プする。

やるべきことを、現在から20
年後までの時間軸（10年
後、3年後）にプロットする。
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これはバックキャスティングの手順です。
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解決デザイン準備演習その２︓バックキャスティ
ング
•発想法の練習その２として、バックキャスティングの⼀部、未来の理想状
態を描く部分だけを、試してみましょう。

•⾃分が実現したい夢を探してください。現実の延⻑から離れてみる練習
です。博報堂系⽣活総研の未来年表で⾃分が興味あることで、キーワー
ド検索してみる。
• https://seikatsusoken.jp/futuretimeline/search_freeword.php?search_metho
d=AND&search_words=%E3%83%AD%E3%83%9C%E3%83%83%E3%83%88&i
mageField=SEARCH

•⾒つけた夢をスタログに⽂章で提出してください。
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まとめレポート

•以下を⽂章にして提出してください。
•⾃分の思ったことや意⾒
•理解できなかったことや残った疑問
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