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新しいアイディエーション方法と
授業プログラムでの効果について

1.はじめに
1.1. 要旨
　新しい体験価値を持つプロダクトをどのような方法でデザ
インすればよいか、そのアイデア創出の方法（アイディエーション）
について考察し、授業プログラムへ実践を行い新しい体験価
値を持つアイデア創出が可能か効果を検証した。

１.2. 背景
　2008年ごろより国内で企画デザインされるプロダクトデ
ザインの案件数が減少する。韓国、台湾、中国のエレクト
ロ二クス機器メーカーの開発力が向上し、日本企業のマー
ケットシェア減少による開発生産からの撤退が原因である。

それ以後、新規事業やスタートアップから新規プロダクトや
サービスを立ち上げる動きが顕著となる。プロダクトデザ
インに既存製品にない新しい体験価値をカタチ、サービス
にするスキルとプロセスが求められ、熟成を重ねる領域の
デザイン開発から、新しい体験価値をもつプロダクトデザ
インの方法とプロセスが必要とされている。（図1）

１.3. 目的 
　本目的は、新しいアイディエーション方法を考察する。それ
を授業プログラムで実践し、その効果について可視化し、UX
デザインの方法のとして確立することにある。

（図１、既存領域デザインと新規領域デザイン）
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2．方法について
　新しい体験価値を導くデザイン手法として２つの考察を行う。
１、新しいアイディエーションの方法。２、課題設定の工夫。
１については既存製品のデザインプロセスとは異なる体験価
値の発見に重きをおくものである。２については、今存在し
ない新しいプロダクトを創作することであり具体的対象物を
示してのデザイン課題であってはいけない。

2.1. 新しいアイディエーション
　既存製品にない新しい体験価値を創出する有効なアイディ
エーションの方法としてStory Essence Designを考察した。
　Story Essence Designは、人、コトの問題点に多視からの
物語を描き、そこに潜む感情からデザイン要素を導く方法で
ある。それは３つの構造と６つのプロセスを持ち、ユーザーと

なる人を軸（主人公）にしたものだけではない。その方法とは
想定するプロダクトそのものを主人公にした視点であったり、
使用される環境を主人公としたり、多視点のポイントからストー
リー（物語）を描き、ストーリーに潜む感情を洗い出し、それら
をデザイン要素としデザイン可視化（問題解決や提案）するこ
とで新しい体験価値を組み立てることである。（図2）

2.2. 課題設定の工夫
　新しい体験価値のあるアイデアを促すためにはどのように
すればよいか、課題自体にUXの領域を問いかけることが必
須である。既存領域へのデザイン課題（アピアランス重視）で
あれば、ハードウェア対象物の固有名詞を挙げてリデザイン
の課題になる。その課題指示では新機能による機能形態の
変化、ユーザー設定によるアピアランステイストに注力したデ

（図２、Story Essence Design）

（図３、課題設定）
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（図５、ストーリー構成ポイント）

（図４、課題説明）

ザインアウトプットになりがちである。
　例えば、課題設定を「朝目覚めるには」とする。● モノ（具
体的対象物）に主眼をおいた課題内容は「新しい目覚まし時
計をデザインする」になりデザインアウトプットの多くは目覚ま
し時計となる。● コト（行動の様式）に主眼をおくと「目覚める
ためのデザイン」のようになりデザインアウトプットは目覚まし
時計には限定されず、環境や人の行動を促すアイデアへ拡
がる。● さらにストーリー展開が見える課題設定では「さわや
かな朝をむかえるためには」といった課題設定になり、デザイ
ンアウトプットはさわやかな体験価値とそれを得る新規な方

法が考察される可能性が高いと考える。（図3）

2.3. 授業課題への実践
　2年生（19名）のプロダクトデザイン演習Ⅱにおいて、新し
い体験価値を持つプロダクトアイデアを創出する実践を行う。
課題を「Good Morning」I wish you a good morning.あな
たの朝、誰かの朝を快適に素敵にする新しい体験価値があ
るプロダクトをデザイン発明する。とデザイン対象領域の広が
りとイメージの拡張を誘いストーリー（物語）が創作し易い課
題設定とした。（図4）
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2.4. ストーリー（物語）のつくり方
　ユーザーストーリーというデザイン手法がある。コンセプト
の立案やユーザビリティーの検証にペルソナたるユーザーと
モノがどのような関係にあるか時間を追ってストーリーを作成し、
購入動機から購入〜使用〜廃棄までの問題点を明らかにし、
おもてなし感、ユーザビリティー、満足感といったモノと人とのタッ
チポイントにデザイン要素を発見し充足させる目的で制作さ
れるストーリーである。本手法の「ユーザーストーリー」との違
いは、● モノの使用者となるユーザーを主人公としてのストー
リー制作も行い、あらゆるもの、ことを主人公としてストーリー（物
語）を展開する。● そのストーリーの幹として発せられる（推測
される）感情に焦点をあてたストーリーを制作するこの２点に
ある。（図5）

3. 方法の実践
　19名の学生の取り組みの中から一例の成果物を用いて、
Story Essence Designの方法について説明を行う。「合宿ア
ナウンサー」というプロダクトである。一般の目覚まし時計で
は効果がないが、なぜか中高校生時の部活合宿所では割と
素直に目覚めていた、それは合宿所にあるスピーカーから聞
こえるアナウンスの効果であり、あの合宿の緊張感がよみが
えるからでもある。という合宿所のスピーカー形状をした目覚
ましである。（図6）

3.1. ストーリー（物語）の展開
　この学生がStory Essence Designの方法で３つのストーリー
を展開している。1.いつも使っている目覚ましを主人公にす
る。ここでのストーリーに潜む感情は、僕（いつもの目覚まし）
では効果がないという悲しい感情である。2.では合宿所を
主人公に展開し、合宿所が持っている緊張感や部活の厳し

さという感情を導いている。３つ目では合宿所のスピーカー
を主人公にし、スピーカーから流れる内容には絶対服従であっ
たという記憶と怖さの感情を導いたストーリーを展開した。

3.2. 感情のカタチを可視化
　Story Essence Designの方法では、ストーリー展開を行い、
感情を抽出しそれをカタチとする（感情からのカタチ）を行うこ
とでプロダクトの骨格が見える。ここでは緊張感のカタチと環
境であり、合宿所のスピーカーのカタチと色、その取り付け位
置がデザインファクターである。また緊張と怖さの感情はスピー
カーから発せられる音声、音、その内容である。この感情は
人間持つ記憶が有効に働く心理（アクティブメモリー）であり
直感に頼るアイデア出しでは到達できないアイデアであると
言える。これらの感情をストレートにカタチと存在に置き換え
た時、プロダクトのデザイン（姿）が現れ、新しい体験価値が
可視化される。（図8）

3.3他. 実践事例
　19名のアイデアの源もStory Essence Designの方法で行っ
た。私の判断によるが、これまでにない体験価値のアイデア
が見えた。● 朝のルーティンである薬の摂取にアイコンタクト
で答え朝の気持ちを整えるアイデア。● 朝のルーティンである
着衣に自分の規律を投影し快適に目覚めるアイデア。● 家族
の睡眠摂取をオブジェとして可視化し、家族の関係をよいも
のとする朝を演出するアイデア。● 人の持つギャンブル性を
利用してエキサイティングに目覚めるアイデア。などそのどれ
もが、多様な主人公設定によるストーリー（物語）の感情から

（図６、合宿アナウンサー、デザイン成果物、キービジュアルより）

（図８、合宿アナウンサー、デザイン成果物（動画より切り出し）

（図７、合宿アナウンサー、ストーリー展開）
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導かれた。

3.4. 効果
　赤●のものは「朝目覚める」デザインとしてこれまでにない
デザインのエッセンスワードである。デザイン事例から、多様
な主人公設定によるストーリー（物語）制作と、そこに潜む感
情の抽出とその可視化がもたらすものは新しいデザインの切
り口（エッセンス）でありそのエッセンスに新しい体験価値の
源があると言える。（図10）

４．方法の効力
　２つの方法を実践した。• 新しいアイディエーションの方
法と•課題設定の工夫。新しいアイディエーションの方法は

Story Essence Designであり、課題設定の工夫はストーリー
軸での課題設定である。図１１で示す１のモノ（具体的対象
物）を課題設定。２のコト（行動）を課題設定。の新しい体験
価値が創出出来る効果（１９名中何人が創出出来たか）は、
授業内においてクイックに各自アイデアを創出し、そのアイデ
アが新規体験価値を持っているか、私の判断で効果をカウ
ントしたものである。３のストーリー軸での課題設定は授業
内で充分な考察を行っており１、２、３の効果を単純比較は
できないが、３のストーリー軸での課題設定とStory Essence 
Designでの効果は大きく１９名中１０の案が、これまでにない
新しい体験価値を持つアイデアを創出できた。（図9.11）

5. まとめ
　これからのプロダクトデザインは、新しい体験価値を持つプ
ロダクト自体を発明することが求められる。そのアイデアをい
かに発想し、創出するか、その一つとして多視点からのストー
リー（物語）を制作し、その行間に潜む感情を抽出し、その感
情をデザイン要素として可視化する方法はとても有効である。
デザインにはきっかけが必要でありこれまでにないもの（体
験価値）のデザインのきっかけは見えないものである。その

（図10、ストーリーのエッセンス）

（図９、各人のアイデア抜粋、デザイン成果物キービジュアルより）
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見えないものをストーリー（物語）にある感情に見出すことが
出来る。またストーリー（物語）の主人公を多視で設定するこ
とは、予想外の見方、発見がある。この予想外こそが新しい
体験価値の源である。
　また、授業プログラムにおいて新しい体験価値をもつプロ
ダクトアイデアを創出する場合、課題設定の内容も重要である。
課題そのものが既存製品を対象とし、そこから新しい体験価
値を持つプロダクトへ昇華させることは難しいと言える。課題
内容自体も広がりがありストーリー（物語）を喚起するワードと
世界を持つことが重要である。その課題内容に人にとって、
モノ、環境にとってどういった存在であって欲しいか匂わすこ
とも効果がある。（図12）

5.1. まとめ（授業プログラムでの効果）
　課題を提示した後は学生のデザインスキルにお任せでは、
新しい体験価値のあるデザインアイデアの創出は難しいと言
える。有効なアイディエーションの方法が必要であり、手の止
まらない状態でアイディエーションが進行することが望ましい。

多視点のストーリー（物語）を制作することは、コツを要するが
ユニークな（笑いを誘うような）表現を心がけるとペンが進む。

（ストーリー制作だけのトレーニングメニューをこなすことも
効果がある。）多くの学生がユニークで多視なストーリーから
感情要素を可視化し、新しい体験価値を持つプロダクトをデ
ザインした。
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（図12、まとめ）

（図11、課題設定とStory Essence Designの効果）




