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自社商品開発を望む企業が増加しており、アイデアや技術を求めてデザイン思考を取り

入れようとしている。そこで研究成果や技術、試作品を展示し技術やアイデアに出合い、デ

ザインに関する知識を学べる空間である「魅せる研究室」の創設をした。本研究により魅せ

る研究室の整備を行うことで、デザイン思考の普及に関する知見を得ることができた。 
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１．緒言 

近年、下請け脱却や自社製品の開発を望む企業が増

加している。新商品開発に向けたアイデアや技術を求

め、デザイン経営やデザイン思考を取り入れようとし

ている企業は少なくない。また、他の公設試において

も同様なニーズの元があり、デザイン思考を活用した

商品開発に取り組んでいる。１） 

そこで本研究では、研究成果や技術、試作品を展示

し、技術やアイデアに出合い、デザインに関する知識

を学べる空間である「魅せる研究室」の創設を目的と

した。デザイン思考を活用して、企業のニーズ調査、

職員間での問題定義やアイデア出しを行い、その普及

を試みることで魅せる研究室を整備した。また、見学

会も開催した。 

 

２．開発方法  

２．１．デザイン思考 

デザイン思考とは、デザイナーによるモノづくりの

プロセスを体系化した思考法である。ユーザーの抱え

る課題を起点にして、本質的な課題の解決を目的とす

る考え方であり、拡散的思考と収束的思考を繰り返し

て行うものである。デザイン思考のプロセスを図１に

示す。本研究では、このデザイン思考を活用して、共

感、問題定義、アイデア発想、試作、評価の順に取り

組んだ。 

 

 

 

２．２．共感（ユーザー理解、問題の洗い出し） 

前述したとおり、デザイン思考は、ユーザーの抱え

る課題を起点にする思考法である。そのため、最初の

プロセスである「共感」は、ユーザーの気持ちや考え

を理解して、ユーザー視点で考えるためのもっとも重

要なプロセスである。 

今回は、当機関を利用している企業に対して聞き取

り調査や観察をした。また、聞き取り調査等では当た

り障りのない回答を得ることが少なくない。そこで、

ユーザーの潜在的な課題を見つけるために、ユーザー

になりきって課題を考える手法を試みた。当科職員の

個々人に、「ユーザーなりきりワークシート」を事前に

配布し記入してもらい、ブレインストーミング方式で

ユーザーの抱える課題を考えるという手法である。ユ

ーザーなりきりワークシートを図２に示す。 

 

 

２．３．問題定義（問題の絞り込み）  

 ２.２.で各人が記入した「ユーザーなりきりワーク

シート」を共有し、シートに記入されているユーザー

になりきって、そのユーザーが抱える課題（不安や不

満）をブレインストーミング方式で付せんに書き出し

た。付せんは、ホワイトボードに貼り付けて共有し、

類似性の高い課題をグループ化した。各グループの内

装を表す言葉として、タイトルを付けた。例えば、「何

をどこまで話していいのか分からない」や「利用した

図１ デザイン思考のプロセス 

図２ ユーザーなりきりワークシート 
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ことがないので行きづらい」等の課題に対して、共通

する要素を表す言葉として「相談しづらい」というタ

イトルを付けた。 

次に、各タイトルに対して、課題の捉え直しをした。

課題の捉え直しとは「そもそも～～ではなく〇〇が原

因なのでは？」等と別の視点で考えることで、別角度

の新しい発想を得るための方法である。この課題の捉

え直しのために「どうすれば～～することができるか」

という定型文に落とし込む「How Might We」問題定義

文を用いた。 

 

２．４．発想（解決策の洗い出し）  

２.３.で定義した各問題定義文に対して、ブレイン

ストーミング方式でアイデア出しをした。付せんは、

ホワイトボードに貼り付けて共有及び発表を行い、類

似性の高い課題をグループ化した。グループ化された

アイデアの中から実現性の高いものを選定した。 

 

２．５．試作（解決策の絞り込み）  

選定したアイデアを具現化するに当たり、魅せる研

究室となる部屋の寸法を計測し３Ｄモデルを作成し

た。また、家具や機器の３Ｄモデルも作成して、３Ｄ

データ上でサイズ及びレイアウト等を検討した。加え

て、技術 PR として当機関の設備を活用して一部の家

具を自作した。 

 

２．６．評価  

技術相談における試験的運用を行い、企業からのフ

ィードバックを受けた。加えて、本年度導入した機器

を含めて、整備した魅せる研究室の見学会を開催した。 

 

３．成果と考察 

３．１．共感（ユーザー理解、問題の洗い出し） 

企業への聞き取り調査及び観察の結果、特に多かっ

たニーズを以下に記載する。 

・自社商品を考案するうえで、デザインに関する技術、

考え方を教えてほしい。 

・貸し出し設備で何ができるかの分かるサンプルがあ

ると良い。また、時間やコストもわかるとなお良い。 

・３Ｄプリンタを利用するので、３Ｄデータを編集で

きる PCがほしい。 

・試作品の後加工（手研磨など）ができる軽作業スペ

ースがあると良い。 

・機械の使い方が分からないので教えてほしい。 

・技術相談の際、言葉だけでは間違った解釈をされて

しまい、円滑に意思疎通ができない。 

 

３．２．問題定義（問題の絞り込み） 

図３に問題定義のブレインストーミングの様子を、

図４にその結果を示す。「ユーザーなりきりワークシ

ート」を活用してユーザーが抱える課題を抽出した結

果、「商品開発が分からない」、「ハイテクプラザを知ら

ない」、「相談しづらい」、「機械を使えない」、「情報不

足」の大きく 5つグループに分けることができた。 

一方で、課題の捉え直し及び「How Might We」問題

定義文を用いたプロセスは、うまく実践できず、結果、

直接的な問題定義文になってしまった。これは、課題

の捉え直しの際に、別視点で考えることや言い換えが

難しく、また、最も時間を要する工程であるのに対し

て、十分な時間を確保できなかったためと考えられる。

今後デザイン思考を活用した支援を行う際は、手法の

整理と簡素化について検討する必要がある。 

 

 

 

 

 

３．３．発想（解決策の洗い出し） 

 

３.２.で定義をした問題を解決するためにブレイ

ンストーミング方式でアイデア出しをした。結果、最

図３ 問題定義のブレインストーミングの様子 

図４ 問題定義のブレインストーミングの結果 

図５ ブレインストーミングによるアイデア出しの結果 
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も実現性が高く、企業への聞き取り調査及び観察の結

果も満たす、下記のスペースを整備することとした。 

・デザインに関するワークショップ、アイデア出し、

ブレストなどが出来る「アイデアスペース」 

・アイデアを立体化、試作する「３Ｄ加工スペース」 

・試作品の研磨や後加工等が可能であり、ハイテクプ

ラザで何ができるのか PR する「作業/展示スペース」 

なお、今回は魅せる研究室の創出に関連するアイデ

ア発想をしたが、副産物として、ハイテクプラザ自体

の改善案を得ることができた。ブレインストーミング

によるアイデア出しの結果を図５に示す。 

 

３．４．試作（解決策の絞り込み） 

整備することとした３つのスペース、設置する機器、

必要な家具の３Ｄモデルを作成し、３Ｄデータ上でサ

イズやレイアウトの検討をした。３Ｄデータ上でアイ

デアの検証をしたことで、動線の確認、家具レイアウ

ト、作成する家具のサイズ等の検討時間を短縮するこ

とができた。検討に使用した３Ｄモデルを図６に示す。 

 

 

 

３．５．評価 

３Ｄモデルでの検討を終えて、実際に必要な家具を

製作して魅せる研究室を整備した。整備した魅せる研

究室の各スペースを図７、８、９に示す。 

 

アイデアスペースでは、天板がホワイトボードとなっ

ている机を設置することで、ブレインストーミングや

イメージスケッチを即座に共有しやすくしている。 

 

３Ｄ加工スペースには、３Ｄプリンタ及び卓上 NC加

工機、CAD ソフトを設置して、即座にアイデアを形に

できるスペースとした。作業/展示スペースには、壁面

にフレンチクリ―トと呼ばれる自由に展示と収納を

組み替えることが可能な家具を製作して整備した。 

なお、試験的に運用した結果、アイデアスペースは

即座に絵を描くことができるため、意思疎通がしやす

いと好評であった。 

 

４．結言  

本研究により、デザイン思考を活用して魅せる研究

室を整備することができた。魅せる研究室は今回で完

成ではなく、利用企業の意見やフィードバックを受け

て改良していく。また、デザイン思考の課題の捉えな

おしから問題定義までのプロセスにおいて改善点が

見られた。これらを踏まえて、県内企業へのデザイン

思考の普及方法について引き続き検討していきたい。 
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図６ 検討に使用した３Ｄモデル 

図７ 魅せる研究室 アイデアスペース 

図８ 魅せる研究室 ３Ｄ加工スペース 

図９ 魅せる研究室 作業/展示スペース 


