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アイデア創出の技術
Techniques to create new ideas

講演パート2012年7⽉12⽇ 14:05〜15:05
＊＊＊殿

アイデアプラント
⽯井⼒重

rikie.ishii@gmail.com
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today's question is very simple.
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How can we get creative ideas ?
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導⼊

0

7分
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アイデア創出という⾏為は、
⾮常に属⼈的。不定形。

しかし今後、ますます増える。
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• 創造学会のある研究発表

• 企業の開発した新製品が、
「⾰新的製品」になる場合と
「普通の製品」になる場合は、何が違う？

• 予想に反し、企業活動の多くは、とても似ていた。

• しかし、1つだけ顕著な違いがみられた活動が。
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「⾰新」は「開発のアイデア創出量」が、多い。

⇒「1.6倍」
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しかし、可能だろうか？

• 今でも充分にアイデア出しに時間をかけている

• それを1.6倍にすることは、簡単ではない
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創造⼯学
• CPS（Brainstormなど）（⽶）

• TRIZ（発明原理40パターンなど）（露）

• 他（KJ法（⽇）、TILMAG（独）、（瑞）…）
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⽯井⼒重（Rikie Ishii）

1997‐1999 東北⼤学⼤学院 理学研究科（修⼠課程） 「理論物理」

1999‐2004 商社（プラント制御装置、法⼈営業）

2004‐2006 東北⼤学⼤学院 ⼯学研究科（博⼠課程）「技術経営（MOT）」

2006‐2009 新エネルギー・産業技術総合開発機構 NEDOフェロー（D社に常駐）

2008‐2010 東北⼤学⼤学院 経済学研究科（博⼠課程）「R&Dマネージメント論」
創造⼯学（〜創造的認知（認知⼼理学）、創造的思考のプロセス）

2009‐ アイデアプラント 開業
（創造⼯学をベースに、アイデア創出の⽀援）

著書・作品：『アイデア・スイッチ』（⽇本実業出版社、2009）
ideaPod（スマートフォン⽤の発想アプリ）
ブレスター（ブレスト学習⽤カードゲーム教材）
智慧カード（TRIZを⽤いたブレインストーミングカード）他11点
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⽇経BPアンドロイド・アプリケーションAword（⼤賞：アイデア部⾨） 11
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Contents 1

1. 発想の特性「３つの絵」

2. ブレストの補助道具を体験「アイデアトランプ」

3. ブレインストーミングの本質「Brainstorm Card」

4. “5年後の当たり前”を導き出し、
そこから新製品を発想する⼿法「TRIZ 9windows」

5. ⼈間の発想はカーブの奥「創造的認知」
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発想の特性

「３つの絵」

1

5分
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ペンと紙を⽤意してください。
時間は10秒ずつです。

・お題１（⼝頭で）
・お題２（⼝頭で）
・お題３（⼝頭で）
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お題1について
＊＊なものを書いた⽅は？

お題2について
□□なものを書いた⽅は？

お題3について
○○なものを書いた⽅は？

90％

95％

70％
⼈間の発想は⼈それぞれ、と思いがちですが
初めのほうは多くの⼈が同じようなものを思いつく傾向があります。
こうした頭の特性は実は結構たくさんあります。
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ブレストの補助道具を体験

「アイデアトランプ」

2

14分
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多様なアイデアを⽣み出すことを補助する道具、⽤意しました。

⼀緒にやってみましょう。
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Ideatrump これは、発想を助ける観点が書かれたトランプです。
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１．テーマリストから、グループで⼀つ
発想のお題を決めます（90秒）

朝早く起きるには
どうすればいいか？

お⾦を貯めるには
どうすればいいか？

授業・仕事中に眠くならな
いようにするには？

部屋をいつもきれいな
状態にしておくには？

⻭ブラシを50%⻑持ち
させるには？
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２．トランプを拡げ ジャンケン。
⼀番勝った⼈から、以降、番は時計回り。
番では、30秒の持ち時間があります。

アイデアトランプを取りつつ、
その切り⼝でアイデアを⾔います。
（30秒間、何枚でもとれます)
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3. 番じゃない⼈は・・・
番の⼈が出すアイデアの良い所をコメントすると、
場が盛り上がり、アイデアを出しやすくなります。
（ただし、短めに。番の⼈の持ち時間はその間も減りますので）
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４．ゲームが進むと、徐々に苦しくなっていきますが
無理⽮理にでも、アイデアをだし、たくさん獲得しよう。

Game1は「8分間」で、終了。

獲得枚数の最も多いが勝ち。

その⼈に拍⼿！
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ブレインストーミングの本質

「Brainstorm Card」

3

10分
23

Copyright Ⓒ IDEAPLANT, 2012. All rights reserved.



24
Copyright Ⓒ IDEAPLANT, 2012. All rights reserved.



25
Copyright Ⓒ IDEAPLANT, 2012. All rights reserved.



26
Copyright Ⓒ IDEAPLANT, 2012. All rights reserved.



27
Copyright Ⓒ IDEAPLANT, 2012. All rights reserved.



28

ブレストのルールの本質は、創造的な思考のためのガイド、なんです。
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これを、意識して、思考すると、

創造的アイデアを、出しやすくなります。
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3

15分

“5年後の当たり前”を導き出し、
そこから新製品を発想する⼿法

「TRIZ 9windows」
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「9windows」
• エジソン、優れた事業家、発明家の思考

• 発想プロセスのエッセンスを集め、単純化
• 追体験することで、優れた発想をする

– TRIZ（トィリーズ）という⼿法の1つ
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優れた発想のステップ

やみくもに
思いつきで
発想していない
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En
v

ーー

In

優れた発想のステップ

やみくもに
思いつきで
発想していない
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現在の製品
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In
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In
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In
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ーー

昔の製品
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InIn
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InIn
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InIn
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En
v

In“5年後の当たり前”を設計せよ
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「思考の道」⻑いようでまとめると、結構、シンプル
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「思考の道」⻑いようでまとめると、結構、シンプル

「9つの窓」で表現できる。
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Thinking alone

BrainstormingPost-it

Guided Brainstorming Tool
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まとめ＝ポイント2つ
• 「昔と今のジャンプ量」から、未来を⾒通す

• 製品の「外」と「内」の視点で、⾒る

過去 今 未来

製品

63
Copyright Ⓒ IDEAPLANT, 2012. All rights reserved.



実践⼿順メモ
Data
• まず、現在。1→2→3
• 次に、過去。 4→5→6
コツ）過去の戻り分は、描く未来の“2倍”。
（時代は徐々に加速する傾向から。）

Imagine
• 次は、未来。「7」と「8」
• 出にくい時は「未来年表」（後述）などを。
Design
• そして「9」。未来に使える部品「7」と、
未来に使える社会環境・ライフスタイル「8」から、
作ってみたい製品を構想する。

例えば
5年後のテレビ
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補⾜）７と８によい資料あり

•「未来年表」
（社会や技術の未来を知るwebサイト）

65
Copyright Ⓒ IDEAPLANT, 2012. All rights reserved.



「未来年表」
「社会の未来」「情報通信の未来」「技術の未
来」「⼈⼝の未来」・・・など、
未来についての予測（新聞、政府、経済団体な
ど）が、集約されたWEBサイト。

1. 2017年ごろ（±5年）の年表を眺める。
2. テーマの将来の事業に関係しそうなもの、
⾯⽩そうなものを、ポストイットに書き取る。

3. 発想作業の時に『７』『８』へ
66
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参考文献
石井力重『アイデア・スイッチ』（日本実業出版社、2009）P178～187

参考製品
IDEAPLANT 『 9windows（新製品アイデア会議用）ボード』
http://www.ideaplant.jp/products/bp/02.html
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⼈間の発想はカーブの奥

「創造的認知」

5

5分

( As the last message )
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“創造的認知（ Creative Cognition）”の領域から、いくつかの雑談

a）やっていくうち、閃いていく

b）使える部品を制約すると、発想⼒は爆発する

c）典型的な組み合わせより、そうでないものは、⽣成するものが創造的になる

d）カテゴリや特徴を⽰唆すると、⽣成するものをそろえがち →   ２）と対⽴

3）知識は、強くアイデアを固着させる → 経験や取材と対⽴するのだろうか？
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やっていくうち、閃いていく
（という、頭の特性。創造的認知の⼀つ）
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「記号を与えて、新しいデザイン案を作る実験」の話
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「記号を与えて、新しいデザイン案を作る実験」の話

そこから、わかることが、1つ、あります。
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⼈間の発想は、カーブの奥。

スタート地点では、思ってもいなかった景⾊が、
途中から⾒えだす。
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10分休憩（再開＝15:15）
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アイデアワークショップ
New idea generation workshop

ワークショップパート2012年7⽉12⽇ 15:15〜17:15
＊＊＊殿

アイデアプラント
⽯井⼒重

rikie.ishii@gmail.com
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Your creativity is very high, But ...

76
Copyright Ⓒ IDEAPLANT, 2012. All rights reserved.



In the company, 
how to use your creativity?
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It's hard…
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Grow a culture of creativity.
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Contents 2

_ 発想のテーマ、紹介

6. 五分交代のペアブレスト「Speedstorming」

7. アイデアを紙に書きだす「アイデアスケッチ」

8. 良案抽出「ハイライト法」

9. トップアイデアの紹介 「アイデアレビュー」
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発想のお題
━━━━━━━━━━━━━━
スマートフォンアプリのアイデア

【仮想の想定】
予算はほぼゼロですが、
スマートフォンアプリの開発リリースができる
エンジニア3⼈、6か⽉、付けられるプロジェクトの
公募が出ました。
しかも、⽇本⼈の10%が使えば売上はゼロでもOKです。
（広告予算の振りかえプロジェクトゆえ）
⼈⼝の10%が思わず⼊れてしまうアプリを企画しよう
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五分交代のペアブレスト

「Speedstorming」

6

40分（＋移動5分）
82
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1．ペア・アイデア出し（他花受粉）

━━━━━━━━━━━━━━━━━━
SpeedStorming
• UC Berkeleyで開発されたアイデアワークの⽅法
• 異なる専⾨の⼈同⼠の連携ネタを⽣み出しやすい

5分間、アイデアだし

1分間、メモ取り

ペア交代

× 5セット
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今のメンバーとできるだけ分かれ
会場全員で、⼤きな⼆重の円を作ります（1ユニット20〜30名）

A B C

・・・
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① ペアで、輪に

② 5分間、ペアで
（ブレスト。お互いのアイデアを
紹介しあって、拡げる）

③ 1分間、メモタイム
（会話を、徐々に収束）

④ 挨拶、外側が１つ移動
（時計回りに）

〜 計5回、実施

やり⽅（30分）

ずれる
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ルールを１つだけ。

「プレイズ・ファースト」

“アイデアの良い所に
光を当ててコメントする”

idea
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「プレイズ・ファースト」
（相⼿のアイデアの良い所に光を当てて、コメントする）

効果１）
アイデアを⾔いやすい場ができる

効果２）
創造性のエンジンが回り始める
（肯定的⼼理→（刺激）→創造的思考）

87



アイデアを紙に書きだす

「アイデアスケッチ」

7

15分（＋移動5分）
88
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あのアイデア、
⾯⽩かったな
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アイデアを、
少し具体化

○○○○○○
・＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊
・＊＊＊＊＊＊＊
・＊＊＊＊＊＊＊＊＊

あのアイデア、
⾯⽩かったな

アイデア
・スケッチ
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アイデアの具体化
• ⾃分が思いついていたアイ
デア

• ⼈から聞いていいなと思っ
ていたアイデア

• コメントできなかったけど、
こういうアイデアもあり
じゃない？と思ったもの

• など、頭の中を、シートに
描きます。

○○○○○○
・＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊
・＊＊＊＊＊＊＊
・＊＊＊＊＊＊＊＊＊

アイデアのヘッドライン化

補⾜、詳細、3つまで！

1⼈3枚、8分（+α）
91
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アイデア・スケッチ

・

・

・

ヘッドライン化したアイデア（アイデアを⼀⾔で表現したもの）

アイデアの詳細や補⾜説明、3つまで（絵や図でもOK）

92
Copyright Ⓒ IDEAPLANT, 2012. All rights reserved.



アイデア・スケッチ

・

・

・

ヘッドライン化したアイデア（アイデアを⼀⾔で表現したもの）

アイデアの詳細や補⾜説明、3つまで（絵や図でもOK）

笛モールス・アプリ

ネットワーク回線を使わず、
音でスマフォ間の情報伝達をするアプリ

記⼊例

93

スマフォに入力した文章を、アプリがモールス信号に変換。
その通りに笛で吹く。相手側は聞こえた通りに打と文章に。

スマフォから高速度で音を出力する機能も。それを拡声器で、
遠くまで送る。受信者側のスマフォは自動で受信。災害時に。
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良案抽出

「ハイライト法」

8

20分（＋移動5分）
94
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ハイライト法
━━━━━━━━━━━━
テーブルを回る。☆を付ける。
・「⾯⽩い」⼜は
・「広がる可能性がある」と

感じるものに。

☆いくつでもOK

⾃分のスケッチにも
客観的に⾒て付ける
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上位アイデアの紹介

「アイデアレビュー」

9

20分（＋移動5分）
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トップN個を紹介
（もしくは、20分間で紹介できるところまで）

☆12
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Q&A

Last

5分
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終わりに
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「アイデアの貢献は１％にすぎない」と
分かっているが「事業化まで、積み上げ
る努⼒（99％）が⽣きるか無駄になるか
は１％次第」なので、初めに優れたアイ
デアが要る。なので、開発⼒のあるとこ
ろは、アイデア創出を重視する。

いろんな⼈の断⽚的に語る⾔葉
を組み上げるとこうなります

@ishii_rikie
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あなたがいなければ無かったはずのものを、皆で、創ろう
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本⽇はありがとうございました。

終了時刻 17:15
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⽯井⼒重
Ideaplant.jp


