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本プロジェクトのご紹介

デザイン思考による研究開発
　
1業種 1社を基本として、複数業種の
製造系企業から構成される「構想設
計コンソーシアム（CoDE）」を設立・
運営し、研究成果の試し打ち実証を
行い、そこからのフィードバックを研
究開発に反映させるべく PDCA のサ
イクルを実行しています。

プロジェクトの位置付け
　
本プロジェクトは、内閣府が進める
「戦略的イノベーション創造プログラ
ム（SIP）」の対象課題の一つである
「革新的設計生産技術」の研究開発
項目「超上流デライト設計手法の研
究開発」に該当する、応用的・実用的
研究です。
本プロジェクトでは、日本のものづく
りの川上川下間に存在する専門分野
や特性による組織の分断を解決する
フラットな双方向連携のためのマ
ネージメント環境構築の研究開発を
行い、仮実証により完成度を上げ実
用化に向けた研究開発を行います。
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見える、繋ぐ、創る。日本再興の新たな成長戦略の柱

チーム双方向連成を加速する超上流設計マネージメント／環境構築の研究開発（DMCT）
（2014～2018年度）プロジェクトリーダー手塚 明（産業技術総合研究所）

革新的設計生産技術（プログラムディレクター佐々木直哉氏）
①超上流デライト設計手法の研究開発 ②革新的生産・製造技術の研究開発

科学技術イノベーションによる課題解決の実現

科学技術イノベーション総合戦略

①科学技術イノベーション
予算戦略会議

②戦略的イノベーション創造
プログラム（SIP）

③革新的研究開発推進
プログラム（ImPACT）

実施項目②
超上流デライト設計環境の構築

実施項目①
機能設計マネージメント環境の構築

実施項目③
デザイン・設計効果の数値化

■内閣府SIP：革新的設計生産技術

内閣府SI P：革新的設計生産技術



DBM（デザインブレインマッピング）とは、議論の対象がもつ属性間の関係に着目し
て、様々な関係者の知識やアイデア等を可視化・共有することで、チーム間の双方
向連携を支援する手法です。ホワイトボードや模造紙に「板書」していたブレストは、
DBMの活用で、ある時点に遡って重要論点を再確認することや、特定の内容だけ
を切り出して可視化することが可能になり、やりっぱなしで終わらず有効利用され、
議論の質向上が図れます。

本書は、構想設計プロセスにおけるデザインと機能設計の関係性に着目し、国内製造
系企業 14 社の経営・デザイン・機能設計の三部署に対して行った調査結果を取り
まとめたものです。本書は、①デザイン・設計の定義と守備範囲、②効果測定モデ
ル、③現状の問題とゴールという三つの課題を、デザイン部署と設計部署の連
携加速につながる議論素材として提供することにより、デザイン・設計に
止まらず、企業内外の関係者が一丸となってものづくりに取り組むため
のきっかけになることを期して「アクションツール」と名付けました。

構想設計段階で実施されるブレインストーミングは、創造的発想、目標や課題の共
有・合意形成など大変重要な役割を果たしています。
本プロジェクトでは、DBMと連携しながら、発想・思考を喚起・促進する自然なユ
ーザインターフェース（UI）や体験価値（UX）の研究を行い、議論の質が高く効率的な
ブレインストーミングシステムの実現に取組んでいます。

Dollｈouse VR は、オフィスや店舗の設計工程で、利用者と設計者が協調しながらデザ
イン検討するための支援システムです。本システムは、俯瞰視点で検討を行う「空間レ
イアウトインターフェース」と空間を一人称視点で没入体験して利用者の感覚を設計者
にフィードバックする「没入型インターフェース」、そして「アイコンタクト」、「指さし」
などの対話機能（コミュニケーションデザイン）の三つの要素で構成されてい
ます。本システムの活用によって、利用者と設計者の双方向対話の促進、設
計工程の短縮、利用者視点に立った空間の実現を図ることができます。

本プロジェクトでは、DBMユーザ企業、事業化想定企業を募り2014 年に「構想設計
コンソーシアム（CoDE）」を立ち上げ、DBMの利用シーンの現在から5年後の将来
を想定した検討を進めています。議論のプロセスを可視化・共有するという基本機
能を起点に、プロジェクトメンバーのオーナーシップ（自発的参画意欲）醸成効果や
構想設計段階の最適なリソース配分を図るマネージメントシステムとしての利用へ
期待が高まっています。
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アクションツール（PDFファイル）へリンク
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配布資料読み

各自スタディ

繰り返し

気分転換手元メモ

思いつき

付箋紙記入 板書議論

ON TIMEOFF TIME

リアルタイム検索内輪やり取り

オンライン会議室参加＋他拠点よりＴＶ会議参加オンライン・
コミュニケーション

効率化・質の向上

使い慣れたツールや
作法。セットアップ
が簡単。

ミクロ／マクロに
議論を見渡せる。
論点や道筋を指
さし議論。

感性・感覚を刺激。
記憶を呼び覚ます。
空気を入れ替える。

競争心を鼓舞する。
密談、戦略の武器が
気持ちを高める。

合意形成の透明性。
記録が残る。
記録が使える。

日常の情報共有が次
のブレストの促進力

になる。

 
ものづくりにまつわ
る興味・専門性を対
話のきっかけに。

多様性理解 手間取らない 議論の可視化 リフレッシュ ゲーム感覚 客観性 OFF TIME

配布資料マップ

DBM UI

• DBM︓議論の因⼦の関係
を可視化する機能。

• 本システムは、議論のプ
ロセスに応じたDBMのイ
ンタフェースを提供。

• DBM DBの再利⽤。

DDM UI

DSM
Design Space Mapping

Design Brain Mapping

Design Document Mapping

• DSM︓DBM UI/DDM UI
を含む、本システムのコ
ア機能。

• 議論の場を考慮した
UI/UXで、議論を活性化
するコミュニケーション
環境を提供。

• DDM︓社内/社外⽂献や
資料のDBを領域横断的に
検索し、その結果を構造
化する機能。

• 本システムは、議論のプ
ロセスに応じたDDMのテ
ンプレートを提供。

• DDM DBの再利⽤。

URLをカテゴリで可視化。

プロフィール
テンプレート

資料の関⼼度も反映。

社内データ
ベース横断検索

DBM記録、議事録、図⾯、
現場写真、コールセンター
ログ、売上データ、営業レ
ポートなどのデータベース
を部署横断で⼀括検索。

リアルタイム検索

ブレスト中の疑問はその場
で調べて皆で共有。効率化
の⼯夫。

⾳声認識で
DBMノード作成

DBM/付箋紙画像
モード切替え

付箋紙画像とノードを対応付け。

タッチ操作で
DBMノード編集

original付箋紙
アイデアは紙に書く。
スキャンしてデジタル化。

イメージシャワー
アタマをほぐしたり、対
話のきっかけに。

密談ツール
SNS。他の参加者に気づ
かれないように密談。

投票ツール
合意形成の透明化。

思いつきシェア
ブレスト時間外に思いつ
いたことや⾒つけた情報
を投稿＆蓄積する。

ブレストおみくじ

イメージシャワー

Dollhouse VR の
概要動画へリンク

顧客志向デザイン

デザイン部署チーフデザイナー 設計部署全体統括設計者

設置・保守・サービス

機能設計

連成させるチーム
（現状の設計に非関与）

連成させるチーム（現状の設計に非関与）

地域・住民 川上企業 サービス企業

社内
（川下企業）

社外

社内

超上流デライト設計
環境構築（①、③）

のき

デザイン・設計効果の
数値化（②）

機能設計マネージメント
環境構築（④、⑤）

個人顧客

担当デザイナー 各部署設計者各部署設計者

顧客

顧客 顧客

顧客

ものづくりの川上側と川下側、顧客と企業、設計部署とデザイン部署間など、チーム双方向の連成を加速。
顧客価値の高い製品やシステムの開発を可能にする構想設計能力の飛躍的向上を図る。

②デザイン・機能設計の現場力強化に向けたアクションツール

③議論の質と効率を向上するブレストシステム（プロトタイプ） ④関係性デザイン議論共有ソフトウェア（DBM） ⑤ユーザ起点の問題意識可視化によるDBM活用検討

①チーム連携空間デザイン支援システム：Dollｈouse VR


