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発想の特性

“アイデアメーション”

初めに出る
５〜６個
＝驚くほど、

皆 、同じ

『スウェーデン式アイデア・ブック』
フレドリック･ヘレーン

（ Next Zone ）

独創的なアイデアは、
⼿前にある⾒つけやすいアイデア
（当たり前のアイデア）の奥に。

まずは
「⼿前にあるアイデアを

出し尽くす」必要がある。

『アイデア･スイッチ』
⽯井⼒重

思いつくことは何でも
バカげていても
つまらなくても

書かないことには
他のアイディアの

通せんぼをする

“アイデアの通せんぼ”

『創造⼒を⽣かす』
A. オズボーン
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出し尽くしたら、あと10個

（出すと苦し紛ればかりに思えますが、２〜３／１０は、“☆” が）

もう少しで、
独創の案に⼿が届きますよ、
という“シグナル“

・出し尽くした
・苦しい

を と、捉えて・・・
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ブレストのルール（をロールカードにしたものでブレストを体験）

ブレストのルールの根底にあるもの ＝ 創造⼒のガイド 4



ある⾏為を、
望ましい予知できる⽬標へ向けて
計画し、整えるということが、
デザインのプロセスの本質である

デザインとは、
意味ある秩序状態を作り出すために
意識的に努⼒することである。
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デザインの機能複合体 6要素

原典 ヴィクター・パパ
ネック『⽣きのびるため
のデザイン』図表・挿絵
は⽯井にて新たに作成

Method

Use Need

Telesis

AssociationAesthetics

Function
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アイデア創出ワーク・プロセス

設定する
問題を捉え、定義する
━━━━━━━━━━━━━━━
1つ化、具体化、テーマ定型⽂、
オーナーシップ
下に引く⼒

強化する
重要な懸念点を抽出し、
対策案を考案する
━━━━━━━━━━━━━
PPCOプロセス

他

情報収集

⽅向付分析

具体化
アイデアスケッチ
6W3H

精緻化＆プラン
アイデアを精緻にし、
プランにする
━━━━━━━━━━━━━━━
ラピッドプロトタイピング
コンセプトテスト
（〜6w3h想定ユーザヒアリング）
ビジネスプラン

説明
クライアント
が語るべき
6つのこと

拡げる
⼤量のアイデア・選択肢を⼿に⼊れる
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
ブレインストーミング（BS／BW／SS／FBS）
発想トリガー（SCAMPER（アイデアトランプ）

／TRIZ（智慧カード）／6観点リスト
／即興⽣成トリガー（エクスカージョン）
／Game要素／Design／TRIZfor Biz

発想レシピ（9windows／531ストレンジ
／エクストリームゴール／2段階BS）

発想ノート記法（マインドマップ
／マンダラート／はちのすノート）

絞る
アイデアを評価し、良案を抽出する
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
ハイライト法
コンセプトの進化と選択
番付法
セレクト1
IDEAVote

version：2012-12-23a
━━━━━━━━━━

⽯井⼒重（IDEAPLANT）

観察
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3

1

2

1

2
3

PP C O
Plus Potential Concern Overcome

PPCO （ アイデアの実現可能性を上げる技法 ）

懸念点

（上位抽出）

良い点を最⼤限まで
掘り出すブレスト

あらん限りの懸念点
を挙げるブレスト

漠とした懸念点は、
具体的な懸念点へ。

「重要だ」と思うも
のに☆印をつける

１つの懸念点に絞っ
て対策案をブレスト

上位3つのみでOK。
4位以下は対策無⽤。

仮に実現できたら、
期待できることを。

☆の多いものの中か
ら上3つを選ぶ。

8
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コスト の面では？

アイデア評価軸リスト （評価軸毎に、考える）

新規性 の面では？

収益性 の面では？

時間 の面では？

人手 の面では？

技術 の面では？

顧客満足 の面では？

準備や設備 の面では？

安全性 の面では？

エネルギーや資源 の面では？
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問題が明確に理性的にとらえられない場合に、
どうすればよいか

まず⾃分が問題だと「感じて」いることに
「関係のありそうな」ことがらを全部列挙してみる。

具体的に外に投影した諸要素を組み⽴てる。

諸要素はお互いどういう関係にあるかを表現してみる。

それを組み⽴ててみた時に、はじめて問題の構造が分かる。

それをさらに圧縮的に、短い⼀⾏の⽂句もしくは⼀⾔で表現する。

どういう問題が追及すべきものかということが、
当事者にもはっきりと浮かび上がってくる。

内部探索によって、その後の努⼒⽬的がはっきりし、問題解決に向かって注意⼒が集中する。
出典︓『発想法』（川喜⽥⼆郎、1967、中央公論社） をもとに、筆者、⼀部加筆。
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デザイン論 Handout DAY1
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個⼈

チーム

組織

創造的⾵⼟
（の６要因）

設定する 拡げる 絞る 強化する

優 れ た ア イ デ ア 創 出 の た め の 4 フ ェ ー ズ
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創造的⾵⼟のマイナス要因

１[組織における妨害物]
• 内部の政治的問題
• 新たなアイデアへの⾏き過ぎた批判
• ⾮建設的な内部競争
• 地位の過度な強調

２[仕事負荷の圧力]
• ⾮現実的な時間的圧⼒
• ⾮現実的な⽣産性への期待

組織－
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ブレストの４つの阻害要因
━━━━━━━━━━━━

引用：
『会議の科学』

１．評価懸念
２．発⾔量の同調
３．フリーライド
４．発話のブロッキング

チーム－
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アイデアの破壊者
創造性が破壊されるときの主な容疑者はだれか。それは…

1. 習慣
2. 規則と伝統
3. 知覚的なブロック（現在の地位の⼼地よさ）
4. ⽂化的ブロックと⻫⼀性への圧⼒
5. 失敗の恐怖とか異質であることの恐れのような情緒的なブロック

個⼈－
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共通視座
組織的な奨励をせよ
アイデアに対して公平
かつ建設的な判断を通
して創造性を奨励せよ。
創造的な仕事に賞を与
え承認せよ。新しいア
イデア、アイデアの流
れ、さらには組織にお
ける共有視座を展開す
る仕組みを作れ。

⾃由
⽅法の⾃由
⼈々に何の仕事
をするべきか、
あるいはどのよ
うにそれをする
べきかを決定す
る余地を与えよ。
仕事をコント
ロールしている
感覚を。

創造的⾵⼟の６つの要因

監督
スーパーバイザー的
な奨励をせよ
優れた仕事モデルを
提供せよ。ゴールを
適切に設定し、仕事
集団の中での信頼関
係を明確にして⽀援
し、さらに個⼈の寄
与を評価せよ。

⽀援集団
⽀援的な仕事集団を
作れ
分⽴した熟練集団を
⼀緒にせよ。新たな
アイデア、各々の仕
事への建設的な挑戦
の可能性が⽣まれ、
仕事への関わりを感
じることができる。

資源
⼗分な資源
資⾦、資材、
設備や情報
等の資源に
適切に接近
可能にせよ

100
120

挑戦
挑戦的な仕事
ハードワークに
臆病になること
はない。ほとん
どの⼈々は課題
にチャレンジし
たり、重要なプ
ロジェクトに参
加していると感
じたときに成⻑
する

組織＋
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＆、、、出し尽くしたら、メソッド（アイデア発想法）を、投⼊する

ブレストを活性化するコツ
（それって、ほぼ、4つのルール）

チーム＋
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想像⼒の促進要素
・場所（寝室、⾶⾏機、汽⾞、浴室、⾺）
・夢想の場所（教会、演奏会、船）
・場の空気（⾃由、⺠主主義的）
・時間（午前中）

・書く
・スタートする
・締め切りを設定する
・発想数を⾃分に課す
・⼀定時間を割り当てる
・知識を得る
・本を読む
・想像⼒の訓練を考える
・歩く・追跡
・体験する・苦労・雑⽤
・眠り
・課程を取る
・乗り物に乗る・旅
・努⼒の習慣・持続

・紙と鉛筆・カード
・⾳・におい
・クイズ・パズル・ゲーム

・共同作業者

・関⼼
・肯定的態度
・友情の雰囲気
・精神集中
・意思（⾃分を強いる）
・精⼒的精神・熱意
・勇気・⾃⼰激励
・感情（愛・利他）（希望・期待）
・感情（欲）（危急）

⾏
動

道
具

⼈

⼼
理

環
境

個⼈＋
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対象に対して、
代表的な ひねり⽅（変え⽅のパターン）
（＝各枠の上寄りのフレーズ）
を無理やり当てはめてみる

対象
（発展させたいアイデア）
（問題となっている状況）

対象

対象の何かを
削ってみると・・・

対象の“動き“を
削ってみると・・・

仮に“それ“が意味をもつと
したら・・・と考えてみる

（うまく閃くものだけでOK）
（当てはめにくいもので

粘ってみるのもあり。
意外な着想になったりする）

更に切り⼝が欲しい時は
“ノート”の右下の“観点”を
当てはめてみる
（Full版SCAMPERから抽出した

具体的切り⼝であり、
そこには発想の可能性が
沢⼭潜んでいる。）

（Full版）

（まず、発想のテーマを少し単純化して書いておく）

SCAMPER
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代⽤ 組み合わせ

適⽤

修整

拡⼤・縮⼩

ほかの使い道

省略・削除

逆

再構成

SCAMPER（⼀覧） Substitute 何かを代⽤できないか︖

Combine 何かを組み合わせられないか︖

Adapt 何か似たものを適⽤できないか︖

Modify 何かを修整できないか︖
Magnify・Minify 何かを拡⼤・縮⼩できないか︖

Put to other uses 何かほかの使い道がないか︖

Eliminate 何かを省略・削除できないか︖

Reverse 何かを逆にできないか︖
Rearrange 何かを再構成できないか︖
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カラーバス

本⽇の⾊を決める
（例えば「緑」）

お勧めの⾊＝“6＋3“⾊

赤

黄

緑

青

茶

黒

白

紫

⾃然 都会（⾃然＋⼈⼯物）

灰

家から会社に着くまで
「その⾊」のものを⾒つけて
メモする。⽬標30個。
（例︓四葉／リュック／壁の蔦）

対象（発想のテーマ）と
メモしたもの を
強制的に結びつけてみて
何か有益なものが
浮かばないか考えてみる
（例「対象」×「四葉」）

「あっ、四葉（のオブジェ）」

対象

「対象 かける 四葉って⾔うと・・・」
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エクスカージョン

動物を8つ書き、
周囲の中⼼マスに転記する

その動物から連想できる
ことをそれぞれ8つ書く

書いた⾔葉を発想のお題に
当てはめてみる

http://ishiirikie.sakura.ne.jp/sblo_files/ishiirikie/
image/excursion_ideaworksheet.pdf

発想のお題
━━━━━━━━━━━━━━

新しい
マグカップ

※ 中⼼マスに⼊れるものは、3つのバージョンあり
（ 動物＝機能要素重視、職業＝⾏動要素重視、場所＝物体要素重視 ）

22



補⾜）「エクスカージョン・バリエーションズ」

• 「場所」「動物」「職業」エクスカーションがあります。
（今⽇⾏ったのは「動物エクスカーション」）

– 場所→名詞で考える的
– 職業→動詞で考える（デザイン思考）的
– 動物→特徴・機能で考える（バイオミミック）的

• 参考︓「職業エクスカーション」は
“体験をよりよくする道具・アプリ”などの
テーマでは、とてもよい発想材料を引き出します。

⼤きい

⼩さい

想起する対象が

km

m

cm
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理想案を
出してく

魅⼒的な案を
1つ選ぶ

実現⽅法を
出していく

⼆段階ブレスト （ Whatブレスト →  Howブレスト ）

Tool
智慧カード

（TRIZカード）

実現⽅法の発想パターン集実現⽅法（＝How）の
無いアイデアでもOK︕

What How選ぶ

テーマ持込者の独断でOK

13
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智慧カード

１．分けよ
２．離せ
３．⼀部を変えよ
４．バランスをくずさせよ
５．２つをあわせよ
６．他にも使えるようにせよ
７．内部に⼊り込ませよ
８．バランスを作り出せ
９．反動を先につけよ

１０．予測し仕掛けておけ

１１．重要なところに保護を施せ
１２．同じ⾼さを利⽤せよ
１３．逆にせよ
１４．回転の動きを作り出せ
１５．環境に合わせて変えられるようにせよ
１６．⼤雑把に解決せよ
１７．活⽤している⽅向の垂直⽅向を利⽤せよ
１８．振動を加えよ
１９． 繰り返しを取り⼊れよ
２０．よい状況を続けさせよ

２１．短時間で終えよ
２２．良くない状況から何かを引き出し利⽤せよ
２３．状況を⼊り⼝に知らしめよ
２４．接するところに強いものを使え
２５．⾃ら⾏うように仕向けよ
２６．同じものを作れ
２７．すぐ駄⽬になるものを⼤量に使え
２８．触らずに動かせ
２９．⽔と空気の圧を利⽤せよ
３０．望む形にできる強い覆いを使え

３１．吸いつく素材を加えよ
３２．⾊を変えよ
３３．質をあわせよ
３４．出なくさせるか出たものを戻させよ
３５．温度や柔軟性を変えよ
３６．固体を気体・液体に変えよ
３７．熱で膨らませよ
３８．そこを満たしているもののずっと濃いものを使え
３９．反応の起きにくいものでそこを満たせ
４０．組み合わせたものを使え

http://triz.sblo.jp/

意訳
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Step4︓発展させる
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
⾃分の番でないときは、
「発展案」や「派⽣案」を考えながら聞き
区切りのよいところで
「関連する案」として発⾔
・それにより⼀⼈の番が（多少は）⻑引いてもOK
・順番を回すことよりアイデアの発展を重視する
・⾃分の持っている案が「関連する案」の場合は

続いて発表する

Step3︓共有する
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
時間になったら、⼀⼈ずつアイデアを発表
・個数＝最⼤で３つ
・時間＝3分
・ホワイトボードに書きとめる

Step2︓考える
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
各⾃、⼿元のカードを次々めくり、
それを発想の刺激剤にして、
解決策を考え、メモする（8分）

Step1︓配る
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
・発想のテーマ︓

〇〇（Whatのトップアイデア）を
実現するにはどうすればいいか︖

（あるいは、懸念事項の⾸位を打破するには︖）

・カードをメンバーに分配する（配りきる）。
割り切れない⼈数の時でも適当に分配し、余さず配る。

智慧カード（TRIZの発想カード）

HOWのブレストにおいて、発想パターン集を使う⽅法
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デザイン論 Handout DAY3
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ブレインライティング

各⾃、アイデアを
5分間で３つ書く。
1マス、1アイデア。

時間が来たら
左の⼈に回す

6⼈で座る（3〜8⼈ぐらいでもOK）
各⾃が、シートを。

繰り返して、“6⾏⽬”で完了。
（⼈数に寄らず6⾏⽬まで）

次の⾏に、アイデアを
３つ書く。5分間。
1マス、1アイデア。
（上のアイデアを発想の

材料にしてもOK︕）
28



（ハイライト法）

「⾯⽩い」
「広がる可能性がある」
と思うアイデアに
☆を付ける。
（90秒）

左の⼈に渡す。

回ってきたものに
同様に☆を付ける。

（これを繰り返し、
⼀周させる。）

シートをカードにばらし、
☆の多い順に並べる。
上位からアイデアをレビュー。
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死者の書

課題（発想のお題）を
決める

何に⾒えるかな、と
⾃分に問いかける

直感的に気になった
象形⽂字を1つ選ぶ

象形⽂字の解釈と
課題とを関係付け
アイデアを⾒出す

沸騰した鍋
から湯気

すりおろし
ガネと容器

⽔⾯を叩く⾬
と浮上する⿂

出典︓『発想法の使い⽅』加藤昌治（⽇経⽂庫、2015）

について
考えよう

“アレ”
課題

課題

潤いの素となるものを
場に入れようか・
具体的には・・・

〇〇した人が釣り上げ
られてしまうことがな
い状態を用意しよう。
仮面つけるとか？？
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発想法「死者の書」

◎発想技法としては、「直観系」
◎最初に離れてから、近づいていく
◎古代エジプトの象形⽂字をキッカケに

して、⾃分の記憶からいろいろな
「既存の要素」を引き出していく。

出典︓『発想法の使い⽅』加藤昌治（⽇経⽂庫、2015）
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デザイン論 Handout DAY4
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増⼤ 増やす・⼤きくする（⾮常に、わずかに）

⾼密度 ⾼密度・⾼頻度にする

倍に 倍にする

導⼊ 0→1（新しく導⼊する）

減少 減らす・⼩さくする（⾮常に、わずかに）

低密度 低密度・低頻度にする

簡素化 簡素化する

削除 削除する

組合せ 何かと何かを組み合わせる

整理 構造・プロセスを整理する（ばらして組み直す・⼀部を⼊れ替える）

多様化 多様化する（形状・属性・働きなど、特徴的要素を変える）

別へ 『別』へ⽬を向ける（似た事例の要素をヒントにする・異なる⽤途・分野に使う）

増⼤

減少

組合せ

⾼密度 倍に 導⼊

低密度 簡素化 削除

整理 多様化 別へ

12変化リスト

＋
化

－
化

異
化

36



⼈
主体、客体、単数、複数、
⽴場、能⼒、市場、仕⼊先

モノ
製品、素材、⼈以外の⽣き物

プロセス
⼈とモノの動き、役割、相互作⽤

環境
⾵⼟、取り巻く場、状況、時間、
空間、構造

意味・価値
意味、価値、感性、感情、⾦、
情報、強み、機会、ビジョン、ゴール

五感で認識するもの
⾊・形、⾳、におい、味、質感、
触感、⾷感

モノ

⼈

環境

五感で
感じるもの

意味・価値 プロセス

6観点リスト
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１ 何かを消去する、単純化する
２ 何かを多数(2, 3, ...,∞個))に増やす
３ 何かを分割(1/2, 1/3, ...1/∞)にする
４ 複数のものをまとめて⼀つにする
５ なにか新しいものを導⼊する。
６ 周囲にあるものを導⼊する。
７ 外観や様⼦を変えたものを導⼊する
８ 固体のものを, 粉体, 液体, 気体に置き換える

１ マイナスを⽣じる性質を使わない、関係しないようにする
２ プラスを⽣じる性質を使う、関与するようにする
３ プラスを⽣じる性質を強くし、マイナスを⽣じる性質を抑える
４ 形、⼤きさ、位置等、空間的な性質を新しく取り⼊れる。様々な性質を部分や場所によって変える
５ 季節、⽇、秒等、時間的な性質を新しく取り⼊れる。様々な性質を様々なやり⽅で時間的に変化させる
６ 姿、形、ありさま、外⾒を変える
７ 内部構造を変える
８ ⼩さなスケールの空間的性質を変える
９ ⼩さなスケールの時間的性質を変える
10 対象全体の性質を向上させる
11 対象全体の機能を向上させる

１ 何かの機能を別の何かに担わせる
２ 何かの持つ複合機能を分割し、別の何かに分担させる
３ ⼆つの機能を⼀つのものに担わせる
４ 新しい機能を導⼊する
５ 何かの持つ機能を、⼤規模な機能にしたり、⼩規模な機能に変える
６ 何かの機能を別のところへ移動する
７ 何かの機能を周期的に⼤きくしたり⼩さくしたりする
８ 何かの機能を⻑時間にわたる機能にしたり短時間でおわる機能に変える
９ 何かに検出機能をつける
10 何かに測定機能をつける
11 何かに適応機能をつける
12 何かに調整機能をつける
13 何かに制御機能をつける
14 今の機能を別の物理原理を使った機能に変える

１ 機能同⼠を組み合わせる
２ 空間的な部分を組み合わせる
３ 時間的な部分を組み合わせる
４ 仕組（構造）を組み合わせる
５ 使われている原理を組み合わせる
６ 出た案について、より広い範囲で考える。対象と⼀緒に動いている他の物は何か。含めたより⼤きな「系」の範囲で案を組み合わせる

１ ⾔葉を、⼀般的な⾔葉に⾔い換え、案を連想的に膨らませる
２ ⾔葉を、具体的な⾔葉に⾔い換え、案を連想的に膨らませる
３ 複数の案を階層的な体系に整理分類し、案を網羅的に出す

USITオペレータ
モノで発想

性質で発想

機能で発想

A案とB案の部分を
組み合わせる

⿃の⽬・⾍の⽬で案を拡げる

改良したい製品

×『検出機能
を付ける』

加熱したら光らせよう︕

⼀つ⼀つ
問いかける

【補⾜】このリストは、中川徹教授の許可を得て筆者が加筆修正したものです

38



ArtArtBusinessBusiness
Fa
m
ily

Fa
m
ily

Dark
Darkだ ま

騙す

解く

創る

壊す

交渉する

導く

習う

命令する

探索する 逃げる
競争する

狩る

救う

売買する 騒ぐ

戦う

（右脳的）（左脳的）

発想の仕⽅
━━━━━━━
熟成しユーザ層の⼤きい
アプリを１つ上げる
例「計算機」

↓

16個の要素の中から
ランダムに2つ選ぶ
例「壊す」

↓

アプリ×ゲーム要素、
これが意味を持つとしたら
何だろうか、と考えてみる
例「計算機×壊す」

↓

「計算で何かを壊せる︖
計算機を壊せる︖
早打ちで敵を壊せる︖」

本流を⾏くアプリには
なりにくいが、⾮常に
ユーザ市場が広いため
ニッチ⾼額アプリでも
額は結構多くなる。
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