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要約 
現代は社会課題が複雑化し，進むべき方向性を見出すことが難しくなっている。日本では新し

い社会のコンセプトとして Society 5.0 が掲げられたが，新たな社会システムの特徴は未だ曖昧で
あり，内容を具体化するための議論が求められている。社会の要請に沿ってその役割を広げてき
たデザインの研究においては，望ましい社会の方向性に関する議論を促すスペキュラティブ・デ
ザインなどが進められているが，議論の進め方の具体性には課題を残している。 

これらの状況を踏まえ，本研究では将来の社会システムに関する議論を促す思索的将来像の構
成とそれを用いた議論の方法について，実践を通じて明らかにした。従来のサービスデザインプ
ロセスで作成した将来像では議論が施策の詳細へ向かう傾向が見られたため，議論を持ちかける
発信者の意図を示す一貫した態度の設定を行い，将来社会の生活者の問題を包括的に捉えられる
よう複数シナリオによる構成へと改善した。また，議論を蓄積し，将来像を発展させるためには，
そのためのフレームワークが必要であると考え，問いの設定とストーリー構築に優れたジャーナ
リストとの議論を実施し，その分析から将来像を用いた議論のためのフレームワークを考案した。
これは，市民の新しい考え方・行動に関する意味の「発見」と，その考え方や行動を促進する施
策の「提案」について，施策の実施のしやすさと影響力の異なる「流行」「習慣」「文化」のレイ
ヤーで分けて検討するものである。 

複数のシナリオによる全体観とフレームワークを用いた個々のシナリオの議論を行き来させる
ことにより，将来像の中に新たな意味を見出し，将来社会において社会システムが担うべき機能
の探索を進めることができる。 
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1. 緒言 

1.1. 背景 

これまで，多くの企業が将来像を提示してきた。近年においても，マイクロソフト社のプロダク
ティビティ・フューチャー・ビジョン[1] やアマゾン社のプライム・エア[2] など，技術がもたら
す魅力的な将来の生活像を動画やプロトタイプを用いて示すことで，人々の関心を集め，当該市
場を活性化するとともに自社の優位を築こうとしている。一方で，現代社会は先進国における人
口減少や，シンギュラリティ―などとも呼ばれる高度に発展する技術の社会実装など，必ずしも
楽観的には受け入れることが容易ではないことが増え，将来の方向性を見出すことが難しい
VUCA（Volatility, Uncertainty, Complexity, Ambiguity）の時代に突入したとも言われる[3] 。 

しかし，世界が VUCA の時代に突入した一方で，日本の企業の多くは 3-5 年スパンの中期経営
計画を経営の中心に位置づけており，社会変革を長期的視野で捉え，的確に対応できている企業
は少ないのが現状である[4] 。一方で，このような状況を受け，望ましい社会像を洞察し，その中
での自社の姿を長期ビジョンとして描くことに取り組もうとする企業が近年は増えてきてもい
る[4] 。株式会社日立製作所（日立）の活動もその中の 1 つとして挙げられる。同社は，2008 年
の同社最大の赤字決算の立て直しの柱として 2009 年に掲げた「社会イノベーション事業」に合わ
せて，社会イノベーション事業の仮説を将来像として可視化する「ビジョンデザイン」と呼ばれ
る活動を 2010 年に始め，2017 年からは「ビジョンデザインプロジェクト」という名のビジョン
デザイン活動の専任組織を立ち上げ，デザインの活動を広げている。[5] （図 1） 

 
 
 

 
図 1 日立のビジョンデザインプロジェクトのウェブサイト 

https://www.hitachi.co.jp/rd/portal/highlight/vision_design/index.html 
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産業界の動きに合わせるようにして，国も動きを見せている。内閣府は，2016 年に発表された
第５期科学技術基本計画の中で「超スマート社会（Society 5.0）」という考え方を示した（図 2）。
ここでは，未来の経済・社会的な課題へ対応するために，社会変革・産業創造を持続的に行うこ
とのできる好循環の社会システムを構築する必要性が謳われている[6] 。加えて，経産省の高度
デザイン人材育成研究会は，2019 年，既存のビジネスモデルの崩壊が進行する中で，あるべき未
来を構想し，事業課題を創造的に解決する高度なデザインを推進する人材の資質 5 類型の 1 つに，
「サービスデザイン」や「ビジネスデザイン」に加え，社会課題を捉えて未来を構想する「ビジ
ョンデザイン」を挙げた[7] （図 3）。将来像に関するデザイン活動の質が変わろうとしている。 

 
図 2 内閣府による Society 5.0のイメージ 

https://www8.cao.go.jp/cstp/society5_0/society5_0.pdf 

 

 
図 3 デザイン経営宣言における「ビジョンデザイン」 

https://www.meti.go.jp/shingikai/economy/kodo_design/pdf/002_02_00.pdf 
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1.2. 動機 

上記のような状況からは，企業における将来像提示の目的を，経済成長が約束された既存市場
の活性化から，不確実な社会の将来構想へと拡張させていく必要が感じられる。新しい社会シス
テムのあり様を示そうとしたとき，かつては１つの機能の完成形が提示され，これに向けて実行
していくことで社会システムの構築が成されていったと考える。しかし，既にさまざまな社会シ
ステムが実装され運用・利用されている現代社会においてはシステムにおける課題がより複雑化
しているものが多い。例えば，現在の教育システムをどのような形に移行していくかについては，
特定企業が異論を生まない完成形を提示できるものではない。企業が社会システムの構築に事業
として携わっていくためには，そのあり方について多くのステークホルダーと議論を重ねること
で新たな社会システムの要求を洞察し，事業機会を探索していく必要がある。これからの企業に
求められる将来像の提示は，１つの正解を示すことではなく，課題や答えについて議論を促すこ
とを目的としたものに変わっていくものと考える。 

そのような将来像が求められていることを念頭に置いて Society 5.0 に視点を戻すと，課題が見
えてくる。新しい社会のコンセプトとして発信された Society 5.0 は，ドイツの industry 4.0 や北
米 GE の industrial internet，中国の中国製造 2025 などと並べて語られることが多いコンセプトで
あるといえる。そのようなものと並び評される中で Society 5.0 が特徴的といえる点は，IoT を産
業の生産性向上や製造業の強化にとどめず，少子高齢化やエネルギー問題といった社会的な課題
の解決策と広範にとらえている点にあるといえる。しかし，日本政府による発信物に目を向ける
と，ドローンや AI などの技術に焦点があてられたシナリオが紹介されている[8] 。これらのシナ
リオは，複雑な問題に向き合わず，現在の社会システムの延長で利便を向上させたシナリオを示
しているものであり，新たな技術の導入が目的であるかのように見える。一般社団法人日本経済
団体連合会(経団連)は，Society 5.0 に対して，その内容を方向付ける提言を 2018 年にまとめた
[9] 。ここでは，Society 5.0 は「人間中心の社会」であり，「利便性や効率性の実現を主目的とす
るのではなく，デジタル技術・データを使いながら，人間が人ならではの多様な想像力や創造力
を発揮して，社会を共に創造していくことが重要」と記されている。加えて，Society 5.0 につい
て，「デジタル革新と多様な人々の想像・創造力の融合によって，社会の課題を解決し，価値を創
造する」「創造社会（図 4）」と名付けた。名称の付されていなかった Society 5.0 を創造社会と名
付けることによって，効率化による問題解決を目指したように見えた内閣府の資料の軌道修正を
図り，より長期的な視点で新たな市場を創出していく意図があると思われる。 
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図 4 経団連が提言した「創造社会」 

http://www.keidanren.or.jp/policy/2018/095_sasshi.pdf 

 
これまで，市場の成長と効率化の視点で技術のリードによって行われてきた社会システムの議

論について，Society 5.0 によって政府と産業界から新たなコンセプトの必要性が示された。現在
は，社会システムの変革について，産業界，行政，学術界が協働する大義が示された状況と言え
るだろう。一方で，大義の内容は未だ漠然としており，例示されるソリューションは問題の複雑
さを適切に捉えることができていない。 

哲学をバックグラウンドにデザイン基礎論の構築を行う古賀は，従来の社会システムのデザイ
ンについて，「清潔でスムーズで，楽しい保育器空間を未来の目標としている『人間の技術化』で
ある」と批判し，デザインとは，そのような利便を追求する技術を要求する人間に対して，本当
にそれでよいのかを問いかける技術であるべきとしている[10] 。産業界の問題に向き合い，その
役割を拡張してきたデザインにとって，Society 5.0 というスローガンのもとに産業界自身がその
パラダイムを変えようとしている状況は，その役割を拡張し，デザイン自体の進展をもたらす大
きな機会であると言えるだろう。生産人口が減少する中で，従来のような集約的で重厚長大なイ
ンフラを維持することは困難であり，より分散化された柔軟なものの割合を増やしていく必要が
ある[11] 。さまざまな社会システムはつくり直しともいえるレベルの変革を必要としており，こ
の変革期にデザインが新たに担うべき役割があるものと期待される。 

社会革新の可能性のある企業への投資を行うフィンランドの国立イノベーション・ファンド「シ
トラ」におけるプロジェクトであるヘルシンキ・デザイン・ラボにおいて，複雑な社会課題に取
り組む「スタジオ」の活動をまとめた「Recipes for Systemic Change」を執筆し，先駆的な都市イ
ノベーションを数多く手掛けるボイヤーは，デザイナーが多くの関係者の対話を促すことによっ
て社会システムのあり方を考察する必要性について説いている[12] 。ボイヤーによると，大きな
社会システムは１人で全てを管理している責任者がおらず問題が分散しているために，課題の全
体像を把握しづらい。デザインはこれに対して有効に機能するが，個人の生活を向上させる製品
を効率良く作る従来のデザイン手法は，社会や都市のレベルで考える際にそのまま規模を大きく
して適用することは難しく，グランドビジョンと個人の嬉しさの融合を図ることが，今日におけ
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るデザインの課題であるという。 
問題設定を投げかけることで，受け手の対象に対する考えを触発して議論を促す。このように

することで，一者では将来を考えることが難しい領域の活動に他者を巻き込んでいく。前述のプ
ロダクティビティ・フューチャー・ビジョンなどのような先端技術による新しいシステム提案を
主眼に置いた将来像に対して，このような他者の考えを触発し，議論を起こすことの出来る将来
像を，ここでは思索的将来像と呼ぶ。思索的将来像の活用を発展させることによって，望ましい
社会システムのあり方について議論を通じて考察し，そこにおける企業を含む多くのプレーヤー
の役割を探索することが求められる。 

 

1.3. 研究目的 

将来像のデザインに関する実践はまだ十分とはいえず，デザインが将来構想をその役割とする
ためには，これに関するデザインとしての知の蓄積が必要である。 

図 5 に示すパイ型は，事業における将来像の位置づけに関する考えを表したものである。パイ
の外側のサービスやプロダクトは面積が大きく，事業として規模の大きなものになるが，その方
向性や価値を定めるのはパイの中心の小さな部分であることを示している。パイの外側の事業を
どのような方向に導いていくのか，新しいサービスやプロダクトを生み出すための議論の要とな
るのが思索的将来像のデザインであると考える。本研究では，そのデザインを対象とする。 

本研究の目的は，将来像の作成およびその改善の実践を通じて，新しい社会システムの議論を
促すための思索的将来像のデザインのあり方を示すことである。 

 

 
 

図 5 思索的将来像の位置づけ 
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2. 厄介な問題に取り組むデザインの可能性 
デザインは，社会の変化に合わせて，その価値提案の範囲を広げてきた。情報システムが浸透し

ユーザーがより複雑な操作を行う場面が増えたときにはユーザビリティの考え方が発展し，多く
の情報システムの使い勝手がある程度の品質で提供されるようになったときには，ユーザーが自
らの行為の意味を感じられるようにするためのユーザーエクスペリエンスの考え方が広まった。
さらに，スマートフォンの登場によってさまざまな種類のアプリケーションが生み出されること
になった 2000 年代後半からは，サービスデザインの注目度が急速に高まった。これは，先に示し
たパイ型の図に重ねて考えると，より影響力の大きなパイの中心へと役割を広げているとも考え
られる（図 6）。本研究では，これらのデザインの対象の広がりの先に思索的将来像を見据え，そ
のあり方を探求する。 

本章では，社会や経済の問題が複雑化した時代における，デザインの実践や研究を振り返るこ
とから，デザインがそれらの問題に臨むことを可能にしてきた本質と，新たな対象に向けてデザ
インが発展すべき点ついて考察し，思索的将来像に関する課題を抽出する。 

 
図 6 デザインの役割の広がりと本研究の目的 

 

2.1. 社会や経済の問題に対してデザインが果たした役割 

デザインが社会や経済の問題へ役割を大きく広げたのは 2000 年以降だと考えられる。この変化
に大きな影響を与えたものに，イギリスのクリエイティブ産業政策とアメリカの IDEO 社を中心
に広がったデザイン思考があるといえる。 

イギリスのクリエイティブ産業政策は，イギリスが工業社会から知識社会へ移行するための課
題を検討するための政策といえる[13] 。はじめは「クール・ブリタニア」というキャッチフレー
ズとともにクリエイティブ業界の振興が図られたが，2000 年以降に変化がみられるようになって
きた。2005 年，イギリスの貿易産業省は，「Creativity, Design and Business Performance」という
ペーパーにおいて，デザインの役割について「クリエイティブ産業に限らず，特定のビジネスの
目的に合った新しいアイデアを生産すること」であると述べた[14] 。時を同じくして，デジタル・
文化・メディア・スポーツ省とビジネス・イノベーション・技能省の両省の管轄のもとで，経済
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を強化し社会を改善していくためのデザイン政策を担当しているデザイン・カウンシルの議長で
あったコックスは，大蔵省に提出した提言書「The Cox Review of Creativity in Business: Building 
on the UKʼs Strengths」の中で，デザインの役割とは「新しいアイデアを生み出すこと，存在して
いることや，市場の変化によって，存在する問題へと新しい見方や新しい機会を見つけること」
であると述べた[15] 。社会の変化の中に問題と機会を見出すことがデザインだとしたのである。
イギリスのクリエイティブ産業政策は，2000 年以降のクリエイティブ産業自体の振興から，クリ
エイティビティを生み出すデザインの考え方を，他の多くの産業に広めることにシフトしたとい
える。 

その後，デザイン・カウンシルは，2006 年に「RED PAPER 02: Transformation Design」という
レポートを発信し，デザインの対象と実践者の広がりについて示した。デザインの対象について
は，糖尿病患者の生活改善や郊外地域の交通改革など，それまではデザインの対象と見られてい
なかった社会・経済の課題にデザインを適用することの必要性と可能性について具体的な事例を
用いて示された。デザインの実践者については，「デザイン」をするのは現場に立つ人々であり，
デザイナーの役割は本当の問題に直面している人が持つ創造性を引き出すことであるとされた。
[16]  

イギリスが示した社会・経済の分野へデザインを適用することの必要性と可能性を，現場での
実践を通じて定着させた立役者として，デザイン思考の貢献が大きいといえる。深い観察とアイ
デア創出，プロトタイピングといったプロセスを整理することで，デザイン思考は，産業界に対
して社会・経済の問題にデザインの考え方を適用することを可能にするツールを与えた。デザイ
ン思考が広がる際に中心的な役割を果たした組織の１つにアメリカの IDEO 社がある。同社は，
ケリーの「発想する会社！」，ヌスバウムによるビジネス・ウィーク誌の特集「THE POWER OF 
DESIGN」（図 7），そしてブラウンによる世界経済フォーラムでの講演などをきっかけとして，
デザイン思考を広く社会に知らしめた。これによって，デザインは産業界における役割を大きく
広げたと言えるだろう。 

 

 
図 7 BusinessWeek 誌の特集「THE POWER OF DESIGN」 

https://www.ideo.com/post/the-power-of-design-in-businessweek 
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一方で，デザイン思考には 2 つの観点で批判する意見を見ることができる。１つは，デザイン

思考が広がり始めた 2009 年，IDEO の CEO であるブラン自身によるものである。ブラウンはデ
ザイン思考について，「ビジネス界でアピールするために，乱雑さ，衝突，失敗，感情，議論の繰
り返しなど，創造を生むプロセスの一部をはぎ取ってしまった。デザイン思考の実践者として，
いまのデザイン思考の成功は，とても低い確率であると言わざるを得ない」と述べている[17] 。
IDEO の創設者と共同経営者であったデイヴィット・ケリーとトム・ケリーは，デザイン思考の
本質について，自分たちを取り巻く環境をこれまでにない方法で変えることに関する自信である
「クリエイティブ・コンフィデンス」を醸成することであると述べている[18] 。先のブラウンの
発言は，デザインの創造性が簡略化され，形骸化されたプロセスだけがビジネス界に受け入れら
れやすい再現可能なやり方として広がってしまい，デザイン思考を扱う人のクリエイティブ・コ
ンフィデンスが醸成されていないことを懸念しての発言であると受け取れる。 

世界に先駆けて立上げられた，行政と市民の協働による問題解決を図る MINDLAB を率い，現
在はデンマーク・デザイン・センターの CEO を務めるベイソンは，デザインの役割は形のある
ものを作り実験することだと述べている[19] 。ポリシーメーカーやディシジョンメーカーは，プ
ロセスに注目してしまい，形にすることの重要性を忘れ，いきなりの実装をしてしまうが，この
ときの実装は十分にデザインされていない可能性がある。十分なデザインを行うためには，決定
を行う前に多種多様な実験をすることが必要であり，複雑なネットワークの中に何かを投げ込み，
そこで起こる動きを細かく検証することが何よりも重要である。 

ブラウンとベイソンの 2 人の実践者の発言からは，社会・経済の問題に臨む上でのデザインに
携わる人が広がる過程で，「デザイン」の役割が本質から離れ，プロセスを遂行することに変わっ
てしまっていることの危機感が受け取れる。 

デザインの本質に着目し，デザインの役割を広げることに臨んだ取り組みとして，日立の「きざ
し」というツールが挙げられる。日立のデザイン本部は，未来洞察活動を同社の中に浸透させる
ことを目的とした「25 のきざし」を 2010 年に作った[20] [21] （図 8）。さまざまな未来洞察の方
法がある中で，「25 のきざし」は同社の中で広く受け入れられ，学会やデザイン賞においても評
価をされてきた[22] [23] 。「きざし」の特徴に着目すると，未来洞察ワークショップの標準的な
ファシリテーションとは異なる，デザイン独自の役割を見ることができる。「きざし」は，デザイ
ナーや研究者による長時間にわたる未来洞察の議論や衝突の結果をパッケージ化することで，
「きざし」を扱う人の考えを揺さぶり，クリエイティブな思考を引き出すことを目的としたツー
ルである。「事実」を伝えるツールではなく，受け手の思考を揺さぶるように，「事実」と「観点」
を織り交ぜる[24] 。そのあらかじめ思考を揺さぶることを意図したコンテンツによって，「きざ
し」を扱う人のクリエイティビティを引き出しているのである。未来洞察はシナリオプランニン
グを中心とした意思決定支援から，スキャニングを活用した機会創出をめざす創造的活動へシフ
トして企業における実践が進んでおり[25] ，そのような状況を受けて，ワークショップ参加者の
創造性を引き出すことを目的としたきざしが受け入れられていったと考えられる。 

デザインの役割は，プロセスを進めることではなく，その場にいる人の創造性を挑発し，衝突を
生み出し，起きていることを検証することで検討を前に進めることだといえる。デザインが対象
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とする複雑で厄介な問題に臨むためには，決められたプロセスを進むだけでは望ましい答えを得
ることはできない。 

 

 

図 8 25 のきざし 
https://www.hitachi.co.jp/rd/portal/highlight/vision_design/kizashi/25future/index.html 

 
デザイン思考に関するもう 1 つの批判の観点は，デザイン思考からは新しい意味が生み出され

ないということである。ベルガンティは，デザイン思考によるイノベーションのプロセスを示し
たアメリカの ABC ニュースのテレビ番組「ナイトライン」の特集「Deep Dive」で行われたショ
ッピングカートのデザイン（図 9）を例にとり，デザイン思考は，深い観察によってその時代に
求められる素晴らしいショッピングカートをつくることができても，観察をすることが困難な社
会の変化を取り込むことができないため，次の時代に向けた新しい意味を生み出すことはできな
いと指摘した[26] 。新しい意味を作り出すためには，ユーザーニーズを探索することで自身の外
側に解を求めるのではなく，新たな社会システムの提案者として「人々に生活の中に取り入れて
欲しい考え方や行動は何か」と内から外への思考が必要となる。 
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図 9 Deep Diveで IDEOによってデザインされたショッピングカート 

https://www.ideo.com/post/reimagining-the-shopping-cart 

 
新しい意味を具体的につくりだすためのデザインとして，バルセロナの街を舞台に興味深い活

動がされている。ワーグ・ソサイエティとカタルーニャ先端建築大学のファブ・シティ・リサー
チ・ラボらによって 2015 年から 2017 年に間に実施されたプロジェクトである「Making Sense」
（図 10）は，オープンソースのソフトウェアとハードウェアによる環境センサーを用いて，地域
コミュニティが，どこで何を測るかを話し合い，そこで得られたデータをもって行政と話し合う
というものである[27] 。このプロジェクトの特徴は，リアルな社会の中で技術を通じて，地域の
人々が街との新しい関わりをつくっていくことであるといえる。データ社会という不確実で新し
い方向性と，データを流通させるプラットフォームという街の物理的リソースがある状況におい
て，騒音・温度・湿度などを測ることのできるシンプルなセンサーというプロダクトを持ち込み，
これを中心に人々が話し合い，クリエイティビティを発揮することで，データ社会における街と
のかかわり方を市民が自ら獲得していくのである。 

ファブ・シティ・リサーチ・ラボは，40 年間をかけてファブ・シティと呼ばれる「街の中で使
うものは街の中で作る」街を実現することを謳っている[28] 。ファブ・シティの取り組みはわか
りやすいファブリケーションが注目されているが，ファブ・シティがデータ社会におけるコミュ
ニティや市民と街の関係を支えるしくみの構築に挑戦している点が，彼らの目標が意味するとこ
ろを格段に深めているといえる。日本でも一般社団法人札幌圏地域データ活用推進機構(SARD)が
2019 年に設立されるなど，「データの地産地消」への注目が集まっている[29] 。バルセロナなど
においてシビックテックの戦略アドバイザーを行うアイデア・フォー・チェンジの代表であるマ
ラ・バレストリーニは，「市民にはパブリックデータにアクセスする権利だけではなく，自らデー
タを生成する権利がある」と主張する[30] 。Making Sense を立ち上げる際に初めに企画者の中に
あったものは，現在の街の生活に関する観察で得られた情報ではなく，ファブ・シティという大
きなコンセプトのもとで，データ流通という新しいしくみにこれまでにない新しい意味を生み出
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そうという強い意図であっただろうことが推察される。 
デザイン思考が広まることで，観察をしてユーザー側に答えを見出すことが重視されるように

なったが，ベルガンティの指摘やファブ・シティの活動は，デザインをする側の強い思いから意
味を作り出すことの可能性や必要性をはっきりと示しているといえるだろう。 

 

 
図 10 Making Sense で使われたセンサーとWEB アプリケーション 

http://making-sense.eu/rethinking-participatory-sensing/ 

 
大阪ガス行動観察研究所の松波は，それぞれにユニークで正解の存在しない「厄介な問題

（wicked problem）」を，有効性を保つことのできる，何らかの正しい方策が存在する「困難な問
題（complex problem）」に取り違えて対処することで，企業のプロジェクトがうまく進まない状
況について説明している[31] 。デザインがその対象を社会や経済の問題へ拡張し，デザインを実
践する主体を問題に直面している現場の人々へ広げていく一方で，ブラウンやベイソンが警鐘を
鳴らしたのは，松波の言うような状況において，デザインがその特性を理解されずに無自覚に削
られ，予定調和の合意形成に使われていることであると言えるだろう。これに対して Making 
Sense の取り組みは，新しいものが生まれようとしている不確実な状況の中に，ある狙いをもっ
てつくられたモノを用いることで市民を巻き込み，そこで起こるインタラクションから新たな意
味を見出そうとしている。 

デザインが厄介な問題に臨むために有している特性は，あらかじめ定められたプロセスから形
を生み出すことではなく，意思を持った，触れることのできるコンテンツをつくり，それに触れ
る者の思考を揺さぶり，その者の創造性を引き出すことを通じて新たな意味を作り出すことであ
る。 

 

2.2. 厄介な問題に臨むデザイン研究の発展 

前節では，社会や経済の領域における厄介な問題に臨むデザインの実践を振り返ることで，「コ
ンテンツで揺さぶることで新たな意味を創出する」というデザインの特性について考察した。で
は，このようなデザインの特性について，デザイン研究の分野ではどのような議論がされている
のだろうか。本節では，デザイン研究の取り組みの振り返りから，デザインがその特性を活かし，
将来像を活用していくうえでの課題を探る。 

 



14 
 

2.2.1. 「厄介な問題」を対象とするデザインの性質 
リッテルとウェバーやブキャナンらは，厄介な問題に対処するデザインは，狭義の科学的メソ

ッドを揃えるだけでは不十分であり，独立した知の領域として確立することが必要であるとした
[32] 。クリッペンドルフも，サイモンの「自然科学は物事がどのようにあるかに関わっている。
これに対し，デザインは，物事がいかにあるべきかに関わっている。」という言葉を引用し，デザ
インが自然科学とは異なる独自の知を構築するものであることを強調している[33] 。クリッペン
ドルフは，デザイン研究を，学究的な関心を追求する「デザインの科学」，人工物の科学的知識の
合理的な利用を行う「デザイン科学」，デザイン実践にもとづく教訓の体系的な集成である「デザ
インのための科学」の 3 つに分類したうえで，デザイナーのデザインプロセスに大きく貢献する
「デザインのための科学」において推進すべきは，他の学問に対して自らの基準を引き渡さず，
デザイナー自身の用語で自分たちの実践を調べ，検討されたデザイン方法をデザイナーの間に広
めることであるとしている。デザイン研究において，デザイナーがそのクリエイティビティを発
揮し，新しいものを創出すること自体の知的貢献が軽視され，合理的で再現可能な研究が評価さ
れてきたことに対して，見直す動きが広がり始めたといえる。 

デザインが対象とする厄介な問題を孕んだ合理的ではない社会の問題は決して解決されること
はなく，対立を解消する解決は結果的に違う対立となって再び現れ，さらなる解決を要求すると
クリッペンドルフは述べている。古賀も，本来のデザインとは，ある状況の中で行方知れずのシ
リーズを開始することであり，そうすることで状況を変化させることであると述べている。デザ
インは目の前の問題をより解決が困難な別の問題へと変化させるが，それは適切な変形であり，
事態をより良い方向へ改善させている[10] 。ゲイバーによれば，「正しい」答えがなく，「良い」
答えが複数ある厄介な問題に対処するデザインの研究においては，科学的な分析に基づいた一般
化や標準化に向かうのではなく，独創的な概念に基づく人工物の生成へ向かうことが独自の知の
貢献である[34] 。 

これらの考察からは，「こうあるべき」という意図を完全な形でなくとも具現化し，周囲とのイ
ンタラクションを通じてそれを変化させていくことが，厄介な問題に対処するデザインの専門性
といえよう。それは，複雑なステークホルダーの利害関係の中で，どこに，どの程度，どのよう
に配慮するのかという優先順位と方向性の組み合わせを意図をもって選択し，目に見える，手に
触れることのできる形にすることである。その点において，デザイン研究を進展させていくうえ
で注力すべき点は，「こうあるべき」という意図をどのように形成するかということであると言え
る。 

 
2.2.2. デザイン独自の知の蓄積をめざすリサーチ・スルー・デザイン 

フレイリングは，制作を通して問題の所在を明らかにし，解決案を模索する研究としてリサー
チ・スルー・デザインを提案し[35] ，コスキネンらはその研究としての可能性を示すために，リ
サーチ・スルー・デザインを，「ラボ（実験室などの閉鎖的な場における研究）」，「フィールド（問
題が発生する現場における研究）」，「ショールーム（展覧会などの共有，議論する場における研
究）」の 3 つに分類をした[36] 。水野はこれらについて紹介をする寄稿の中で，特に，厄介な問
題に対する問題提起や問題の再定義を行う「ショールーム」について，独立した知の確立をめざ
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すデザイン学において，未だ他の領域と比べてその貢献に距離があると指摘している。[34]  
ショールームはデザインとアートの融合によってなされる研究領域で，根底にあるのは状況主

義的な考え方である。これは，現代社会において当たり前のものとして取り入れられていること
が引き起こしている状況について，それらとは対照的な状況を起こすことによって認識の変革を
起こすことを狙ったものといえる。ショールームは，認識を変える手法についてはアートのもの
を借りているが，より生活に近いシーンで，より具体的なものを示す点がデザインとしての活動
の特徴である[36] 。また，ギャラリーではなくショールームと名付けている点にも，これがデザ
イン活動であることを示す意図が見える。ショールームは買物慣れした客が，その優れた眼力に
よって商品を吟味し，主体的な意見を述べる場である。アートがギャラリーに展示されることで
見るものを受け身にさせるのに対し，デザインは常に発信者と受け手が平等な関係となる。 

ショールームを代表する取り組みにクリティカル・デザインがある。クリティカル・デザイン
は，人と物との関係についての挑戦的なアイデアを投げかけることで，商業的な視点で製品を形
にするデザインの実践を批判する活動である。クリティカル・デザインに含まれる活動であり，
新しい科学技術に含まれる倫理的・社会的意味に着目し，科学技術の進歩に対する問いかけを行
うスペキュラティブ・デザイン（思索的デザイン）について，提唱者であるダンは，これを議論
を起こすためのデザインとしている[37] 。デザイナーが素晴らしいアイデアを持っているという
前提をなくし，さまざまなリアリティを示したうえで，望ましい未来（preferable future）に関す
るオープンな会話を促すデザイン研究の取り組みである。（図 11） 

 

 
図 11 Speculative Design のスコープである Preferable future 

https://openpolicy.blog.gov.uk/2016/10/31/speculating-on-the-future-of-rail/ 

 
ダンが行ったスペキュラティブ・デザインの取り組みに，ロンドンのデザイン・ミュージアムで

行った 4 つの異なる架空のイギリス（UNITED MICRO KINGDOMS）をつくるというものがあ
る[37] 。ダンに師事する岩渕によれば，ダンのスペキュラティブ・デザインは，この頃から科学
技術が見せる未来から，社会性・政治性を形にすることで見える未来にシフトし始めたという
[38] 。個々の技術がもたらす影響への着目から，より社会システム的な視点へとシフトしたとい
えるだろう。UNITED MICRO KINGDOMS では，現代とは夢・希望・恐れ・心配という観点で
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優先順位の異なる極端な 4 つの世界をつくり，その中の政治・経済の世界のリアリティを追求し
ていく。UNITED MICRO KINGDOMS ではモビリティというテーマでそれぞれの世界で使われ
ているシステムをリアルに可視化している（図 12）。こうすることで，それぞれの世界を比較し
やすくし，どの世界のどのような要素を取り入れ，どのような要素を排除することで望ましい未
来に近づくのかという議論を促している。スペキュラティブ・デザインは並行世界の未来シナリ
オを一般市民に提示し，議論を通してどのような未来を求めているのかを理解することで，社会
的に実装可能なデザインを検討するための手がかりを得ようとする取り組みである。水野は，ホ
ルスト・リッテルが提唱した，厄介な問題を操作可能な問題にすり替えずに利害関係者の参加と
議論を促すデザイン方法論が，スペキュラティブ・デザインをデザイン学として成立させている
と述べている。[34]  

 

 
図 12 UNITED MICRO KINGDOMSで示された 4 つのモビリティ 

http://unitedmicrokingdoms.org 

 
しかし，議論を促すことについては課題も見受けられる。ダン自身が，UNITED MICRO 

KINGDOMS に対する一般の反応は良くなく，オブジェクトに注目して大きな世界を創造するヒ
ントを与えようとしたが，うまくはいかなかったと述べている[39] 。これは，マルパスがクリテ
ィカル・デザインで描いた物の周辺についての議論が起こるためには，創り出されたものがデザ
インとして扱われることが必要であるが，現状では，理論的関与の大部分をアートの言説に負っ
ており，ギャラリーというアートの枠組みの中にとどまっていると指摘していることとも重なる。
[40]  

UNITED MICRO KINGDOMS に見られたこの状況を，これまでの考察に照らし合わせて考え
ると，発信者の意図の所在の問題が見えてくる。田島は，対話を「2 人以上の人物が意思を交わ
す行為」としたうえで，「異質さと向き合う対話」のあり方に関する考察をバフチン論の解題によ
って行っている[41] 。ここでは，対話とは主体が共に自らの視点から解釈される世界観の概念を
示す「協働」と，その概念が主体によってさまざまである状況を示す「対立」の両面が同時に成
立することであるとされている。また，芸術作品などのように発信者が言表の中にすべての意思
を詰め込む必要のある対話においては，前提となる文脈と自らの考えの双方が他者に伝わる表現
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を探ることが求められるとされている。4 つそれぞれの MICRO KINGDOM は，見たことのない
考え方で見る者の考えを刺激し，かつ 4 つの世界を対比することで，それぞれの世界に込められ
たメッセージを理解することができる。これは前提となる文脈の表出といえる。しかし，あるか
もしれない未来の文脈を示す一方で，それに対して「ではどうするのか」という発信者の意思が
見えない。見たものが自身の受けた印象と照らし合わせるものがないため，対立や協働が生じづ
らく，対話が成立しないために「鑑賞」にとどまってしまったものと考えられる。 

もう 1 点，発信者が受け手とどのような相互作用を築こうとしているのか，その考えが見えな
いことが問題として挙げられる。フルッサーは，最も責任のあるデザインの方法について，客観
的になりすぎずに関心事に関する間主観性を伝えることであると述べている[40] 。間主観性とは，
自分が描く世界と他人が描く世界が，どこまで同じでとこが異なるのかを問い，相互につないで
いくことであるといえる[42] 。すなわち，ここで求められるデザインの役割は，発信者の分析を
一方的に発信し，それに対する何らかの感想を受け手に抱かせることではなく，発信者の思いと
受け手の思いによる相互作用の議論を通じて間主観性を得ることといえる。 

異なる関心事を持つ他者による議論における相互作用について，人材開発や組織開発を専門と
する中原は，パネルディスカッションを題材に，そこから学びが得られることが少ないことの原
因を，相互作用の構成の仕方が悪いと述べている[43] 。発信者と受け手が共に声を出す協働を生
じさせるためには，将来像を用いた議論において，それを用いてどのような相互作用を生み出し
たいのか，発信者による設計意図が必要とされるものと考えられる。 

ショールームはアートの手法を借りて強烈な問題を示し，デザインの持つ具体性や議論のファ
シリテーションをする機能で受け手との対話を生み出すものであるが，スペキュラティブ・デザ
インの事例では，中立的な態度を取りやすいデザインの特性と，見るものに問題を一方的に突き
つけるギャラリーにおけるアートの要素を帯びているように見える。ショールームの本来の目的
に対して，アートとデザインの要素のバランスが適切ではないように思われる。 

 

2.3. 思索的将来像の要件 

厄介な問題に取り組み，その役割を広げてきたデザインの実践と研究の振り返りから，思索的
将来像がどのようにあれば機能をするのか，その要件に関する仮説を設定する。（図 13） 

1 つは，思索的将来像はプロセスや手法ではなく，相手の思考を揺さぶる，形をもつコンテンツ
であるということである。デザイン思考はデザインの考え方を社会や経済の問題に広げることに
関して大きな役割を果たしたが，その一方で，これまでとは異なる領域に受け入れられる手法と
なるためにプロセス偏重となり形骸化が進んでしまった。デザインの役割を思索的将来像へ広げ
るにあたり，いま一度デザインの本質に立ち戻る必要がある。 

2 点目は，思索的将来像は中立的なファシリテーターではなく，望ましい未来に対する発信者と
しての態度を示して，受け手に影響を与えるものであるということである。スペキュラティブ・
デザインは現代社会の問題を痛烈に指摘するが，解決の方向に関する意思が見えない。不確実性
の高い時代において，社会システムに新たな意味を見出していくためには，将来像の発信者がま
ずはその考えを示し，受け手との対話を成立させる必要がある。 
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最後に，思索的将来像は受け手を突き放すのではなく，受け手の考えを引き出し，議論を導く相
互作用の構成を持っているということが挙げられる。スペキュラティブ・デザインはギャラリー
でアート作品を見せるような方策をとっているが，ショールームに来た受け手の考えを引き出し，
より饒舌にするためには，議論のための明確な設計を持っている必要がある。 

これらの 3 点について表現する手段について，以降で実践を通じて明らかにしていく。 
 

 
図 13 思索的将来像が機能するための要件仮説 
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3. 問題を読み解く視点の設定 
3 章から 5 章では，思索的将来像の作成および活用の方法について，実践に対する考察を通じて

明らかにしていく。本章では，思索的将来像に主体的な意思を込めるための最初の工程として，
何を問題と捉えるのか，問題を同定するための視点について検討を行う。 

先に示したパイ型の図の中心部分である思索将来像を 3 つの工程に分け，3 章では問題を読み
解き，望ましい未来に対する意思を形成する工程について，4 章では将来像を具体的な形に表出
する工程について，そして，5 章では将来像を用いて議論をする工程について，実践を通じて明
らかにしていく。 

問題を読み解くとはどのようなことか。未来志向メディア WIRED を率いてきた若林は，著書
「さよなら未来」を紹介する中で，技術がリードしてきた社会システムの構築について次のよう
に述べている。「デジタルテクノロジーが約束したところのシリコンバレー式『素晴らしき世界』
は，まったくの空手形であったことが明らかになりつつあり（中略），それがもたらした混乱の後
始末こそが，むしろ喫緊の課題となる。そこではもはやテクノロジーは主題ではない。[44] 」こ
れまで多くの将来像で描かれてきたような，利便性や効率性を高め，コミュニケーションコスト
を下げることで受け入れられてきた技術がリードして構築されてきた社会システムに，異なる価
値が求められ始めていることを伝えている。 

技術がリードする利便の向上を描く将来像構築とは異なるアプローチとして，日立は京都大学
と共同で 2050 年に向けてどのようなことが社会的な課題となるのかについて「Crisis 5.0」という
レポートをまとめた[45] 。これは，デザイナーと工学系研究者による，人文学や社会学を専門と
する研究者に対するヒアリングをもとにまとめたものである。このレポートの目的は，現在の社
会で中長期的に不変であることが前提として共有されていたものが，今後変化をする可能性を示
した上で，社会課題を捉えなおし，社会の望ましい状態に向けて，社会システムを担う企業と社
会のありようを提言する大学として，今後どのようなことに取り組んでいくべきかを示すことに
ある。 

このレポートの特異な点は，通例，社会課題として挙げられることの多い「高齢化」「地球環境
の変化」「富の一極集中」などを「現象」と捉え，それらを直接的に解決する工学的アプローチと
は異なり，人の視点で考えたときにより根本的な問題があるとしていることである。ここでは，
社会課題を「人間にとって根源的に必要な生命，財産，人権，アイデンティティなどが外的要因
によって脅かされ，不安が生まれている状態」であると定義している。 

ここで示されていることは現代社会と比較したときに 3 つの喪失が起こり，それがもととなっ
て生活者の生命，財産，アイデンティティが揺るがされる状況が起きることこそが将来憂慮すべ
き社会課題であるという仮説である。3 つの喪失とは，「信じるものがなくなる」「頼るものがな
くなる」「やることがなくなる」という 3 点である。（図 14） 

現象的な問題やそれを直接的に解決する手法に着目したのではなく，人の視点でより根本的な
社会課題を示した上記の 3 つの観点を用いて，以降で，現代起きている問題を思索的将来像にお
いてどのように捉えることができるか，その試行について記す。 
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図 14 Crisis 5.0の 3つの喪失 

 

3.1. 「信じるものがなくなる」ことから考える利便の限界 

「信じるものがなくなる」というのは，人類が農耕社会以降信じてきた，計画や工夫をすること
で将来は現在よりも良い状態になるという期待感が揺らぐことを指している。この視点で，思索
的将来像の対象である Society 5.0 の課題を読み解いていく。 

データ駆動型社会ともいわれる Society 5.0 において[46] ，技術や経済の分野における工夫の中
心はデータであるといえるだろう。このデータのあり方に大きく関わるものとして，現在の
Society 4.0（情報社会）を支えるインフラであるインターネットについて，そのあり方を見直す議
論がある。ケビン・ケリーは，「ニューエコノミー」の中で，勝者総取りのマーケティングについ
て予見し[47] ，現在は GAFA（Google, Apple, Facebook, Amazon）と呼ばれる強大な IT 事業者が
構築したプラットフォームの上に載る形でさまざまなビジネスが生み出されている。1 つのプラ
ットフォームで多くのサービスを包含できることは，ユーザーエクスペリエンスを向上させる点
においてもより高度な施策を可能とするため，そのような形で生まれた寡占は利用者にとっては
必ずしも悪いものではないだろう。しかし，マクチェズニーは，現在のインターネットは，通信
とアプリケーションのそれぞれのレイヤーにおいて独占的企業の商業主義によって，インターネ
ットが始まった頃の平等性が，大半の人々が気付かないうちになくなっていると警鐘を鳴らして
いる。[48]  

人々をつなぐ技術で，アクティブユーザー数を 20 億人にまで伸ばしていたフェイスブックは，
マネタイズの過程で膨大な数のユーザーの情報を他企業に渡し，それが元で 2016 年の米国大統
領選挙に影響を及ぼしたとも言われ，大きな論争を招いた[49] （図 15）。また，さまざまな情報
を半永久的に保持するワールド・ワイド・ウェブの特性と，それを簡便かつ的確に検索すること
のできるグーグルの検索サービスの組み合わせは，「忘れられる権利」という新たな議論を巻き起
こし，欧州で個人データをコントロールする権利を保障する EU 一般データ保護規則(GDPR)の
中に組み込まれた。[50]  
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図 15 フェイスブックの米国大統領選挙に関する問題を取り上げた記事 

https://www.bbc.com/news/technology-43649018 

 
技術の可能性を追求した結果として生まれた新たなサービスは，これまでにない新たな社会的な

問題を引き起こしたのである。デジタル技術の可能性，コネクティビティは様々なサービスを生
み出して来たが，これらは必ずしも社会が望んでいるかたちのものではなく，新たな副作用を起
こしているとも言える。データ独占によって生まれる，事業者からの心地よい価値提案とデータ
を取られることのトレードオフにどのように折り合いをつけるのかという問題が，これからます
ます大きな焦点となっていくだろう。利便のために許容してきたことが，一部でその期待の範囲
を超え，利便を追求し，享受することの適切さが見直され始めていると考えられる。 

この問題の難しさは，利便の追求をやめ，自身を守ることでは決着しないことだと言える。ここ
で取り上げているのは，未来が今よりも悪くならないという安心感ではなく，良くなるという期
待感の喪失である。データを使用することによる副作用を避け，何もしなければ社会は変革を止
めてしまう可能性もある。データを使うことで社会を良い方向に変えられるということに対する
期待感が低く，「信じるものがない」状態となっていることが大きな課題である。 

以上のような，「信じるものがなくなる」というキーワードを拠り所とした，Society 5.0 に向け
た課題の読み解きは，事実を詳細に把握することではなく，キーワードを頼りに，将来像の作り
手の「解決したい」という意思を生じさせうる厄介な問題を発見することである。このキーワー
ドによって導き出される問題に再現性はないが，問題を見つけて意思を得ようとする者にとって，
キーワードが思考を揺さぶるデザインの特性を備えたものであるということができるだろう。 

次に，キーワードをもとに発見した問題に対して，その解決の方向についても関連する事例を
探し，望ましいと思える方向について探索する。信じるものがなくなる社会において，これを乗
り越えるために思索的将来像で示しうる方向は，自由と規制の中庸なルールによって未来に対す
る期待感を取り戻すことだといえるだろう。これに関する新しい動きとして，世界経済フォーラ
ム第四次産業革命日本センターの活動が参考になる。第四次産業革命日本センターは，データの
最大限の利活用とプライバシー保護の両立によってイノベーションを促進するデータ政策モデ
ルを構築すべく，巨大 IT 企業を擁するアメリカのような個人の自己管理に基づく自由なデータ
流通の世界と，ヨーロッパのような徹底した個人データの保護の世界の中庸ともいえるルールに
関する議論を始めており，2019 年 1 月の世界経済フォーラム年次総会（ダボス会議）において，
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安倍首相を通じて「Data Free Flow with Trust (DFFT)」として世界に向けて呼びかけた[51] 。現
在はポリシーメーカーによる議論にとどまっているため，今後は産業界を巻き込んで具体例を生
み出すことが求められる。 

いま求められるものは利便性の一方的な否定ではなく，利便性を包括したうえでさらに成熟し
た価値を見つけることであると言える。DFFT は 1 つの例であるが，このような新たなルール形
成の中で，人々の利便と個人情報保護に関する裏腹な感情に思いを寄せ，上記の期待感を社会シ
ステムに織り込むことが課題となるだろう。 

 

3.2. 「頼るものがなくなる」ことから考える関与の社会システム 

「頼るものがなくなる」というのは，公共サービスや国際的な影響力の面において国家のよう
な大きな存在を頼ることで得られてきた安心が揺らいでいる状態を指している。この視点で
Society 5.0 の課題を考えたときに挙げられることには，内閣府の資料の冒頭にも挙げられている
人口減少に起因する問題がある[52] 。現在，日本は有史以来初めての構造的な人口減少の局面を
迎えており，従来の経済成長の社会の中で構築されてきた多くの社会システムを見直す必要があ
る。[53]  

この状況を説明するものとして象徴的なものの 1 つに，社会インフラを国や自治体が維持する
ことの難しさが顕在化してきたことがある。平成 23 年度の国土交通白書では，道路や水道などの
社会資本の老朽化によって，2037 年度に維持管理・更新費が投資総額を上回り，更新ができなく
なるという試算がされている。[54] （図 16） 

 

 
図 16 国交省による社会インフラの維持管理・更新費試算 

http://www.mlit.go.jp/hakusyo/mlit/h23/hakusho/h24/html/n1216000.html 
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例えば水道に目を向ければ，経済成長期に整備された水道管の多くが更新時期を迎えたが，更
新投資によって増収が期待できない状況となっている[55] 。更新できる箇所が限られる中，どこ
から更新するかを決めるのは容易ではない。水道は，「湯水のように」当たり前に使えるいつでも
頼れるものではなくなっており，住民が水道がどうあるべきかに関わり，行政と住民の合意形成
によってシステムを変えていくことが必要になってきているのである。 

社会システムに対する市民の関わりについて，日本でコミュニティデザインを推進する山崎は，
戦後の近代化の中でつくり変えてきた社会のしくみによって，市民の横のつながりが弱体化して
きていることを指摘している[56] 。山崎は，かつては道路のような社会インフラも「道普請」と
呼ばれる形でコミュニティで修繕することができていたが，現代においては，市民が一方的に行
政サービスを享受する利用者になってしまい，自治の中心ではなくなってしまったとしている。
元総務大臣補佐官で，日本各地でデータ活用やスマートシティの取り組みを進める太田も，平成
30 年間の地方創生の取り組みによっても，地域における「中央頼み」体質が変わっていないこと
を問題視している[57] 。成長期には現在のような中央集権的に計画・維持・管理するシステムが
良く機能していたが，人口減少の時代になって成長期の社会システムは合わなくなっており，新
たな形へと作り替える必要がある。 

このような従来の社会を支える仕組みの弱体化の原因について，ベックは「個人化」の進展があ
ると分析している[58] 。19 世紀末から 20 世紀初頭にかけての近代化においては，個人化は「解
き放ち」とともに家族や職域という中間集団への「再埋め込み」を意味したが，現在進む個人化
においては，この「再埋め込み」がない。インターネットに代表される情報技術の発展が個人が
できることを大幅に広げ，家族・地域・企業などの中間組織のしがらみから個人を解放し，誰と
どのようにつながるのかという可能性を広げ，個人がそれについて選択することができるように
なった。しかし，そのような状況が孕むリスクとして，必ずしも個人が最良の選択をできるわけ
ではなく，その結果に対する自己責任に直面することをベックは挙げている。加えて，個人がそ
のような選択を好んで行うことにより，これまで個人を守ってきた中間組織が弱体化し，個人を
守ることができなくなっている。例えば，交通系 IC カードやスマートフォンの GPS を活用した
子供の位置情報を把握するサービスは，親が他者に頼ることなく子供の安全を確認することがで
きる一方で，地域で子供を守るという個人の認識は低下し，それを支える社会のシステムも弱体
化する。これにより，親は育児のより多くの問題について，自己の責任によって意思決定をし，
解決する必要がでてくる。 

東洋哲学を専門とする中島は，画一的な快適を生むことを重視する社会システムは，「現実の暮
らしにおいて人々が実際に何ができるか」を問う「ケイパビリティ」を高めることにつながらな
いと指摘している[59] 。井戸が水道に代替されることで，人々の生活における快適性を格段に高
めた一方で，地域で生きていくための相互関与を支えていた「井戸端会議」が減少してしまった
としたら，水道の維持が難しくなったときに，地域の「ケイパビリティ」が高まっていないこと
が大きな問題になる。頼るものがなくなる社会において，これを乗り越える思索的将来像で示し
うる方向は，新しい時代の他者との関与を支えるしくみをつくることだといえるだろう。「所有か
ら利用へ」という消費スタイルの変化が近年注目されているが，「消費から関与へ」，より大きな
シフトが求められている。中央集権的に利便を提供してきた大規模なシステムを長期的に維持す
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ることが容易ではない現在，技術が生活のさまざまな場面でもたらす快適が，人々が相互に「関
与する」ことに与える長期的な影響に目を向け，かつてのしがらみとは異なる関与の社会システ
ムのあり方を考える必要性に直面しているといえるだろう。 

 

3.3. 「やることがなくなる」ことから考える「働く」のシフト 

「やることがなくなる」というのは，技術の進展によってこれまで人が担ってきた役割が自動
化され，その役割に意味を見出していたユーダイモニア的幸福感が損なわれるというものである。
この視点で Society 5.0 を見たときに考えるべきことは，Society 5.0 における「仕事」とは何かと
いうことだろう。 

アレントは 1958 年に「人間の条件」の中で人間の生産的な行為を「労働」「仕事」「活動」の 3
つに分類したが，それに倣うように，伊藤元重は 21 世紀に必要な変化として，「働く」という単
語の「labor」「work」「play」の三段階の変化について述べている[60] 。19 世紀，働くことは labor
と呼ばれた。肉体労働によって対価を得る仕事である。人による labor を代替する機械が登場し
たとき，laborer はラッダイト運動と呼ばれる機械の破壊活動を起こして反発したが，代替は進み，
人々は知識や技能を時間単位で交換して働くことを work と呼ぶようになった。いままた人工知
能などの IT 技術による work の代替が議論されている。これによって圧倒的に品質と効率が向上
する work が多くある。例えば，医療分野における画像診断がそれにあたる。IT 技術を活用して
行う診断で果たそうとしている目的は，これまで医師が行ってきたことと同一である。これによ
って医師の業務は代替されるかもしれないが，病気をいち早く判別することで患者の役に立つと
いう観点で考えれば，効果の高い新技術の浸透を阻むことは医療の本意ではないだろう。このよ
うな領域での work の代替は長期的には歓迎されていくべきであると考える。 

一方で，注意を要する人工知能による仕事の代替への取り組みがある。例えば，2019 年，日本
放送協会（NHK）とヤマハ株式会社（ヤマハ）は，テレビ番組の企画として歌手である美空ひば
りを「よみがえらせる」取り組みを行った[61] [62] 。この中でヤマハは，技術の追求によって故
人にどのような歌でも歌わせることのできる仕組みを作り上げた（図 17）。これについて，開発
者は一般人に技術に触れさせないことで倫理的な問題をクリアしたと述べているが[63] ，中期的
な視点で技術が一般化すると考えたときに，ここで開発された技術が歌手の活動の価値を高める
ものになっているかは疑問である。 

play は時間に縛られずに創造的なアウトプットで対価を得る活動である。美空ひばりはまさに
player としての価値を評価されていると思われるが，上記の活動は，先端の技術を用いてはいる
が，play を work で代替し，まったく価値の異なるものにしてしまっているところが，この活動の
適切さについて議論をする必要性のあるところだろう。このテレビの企画においては，当面技術
を非公開にするという限定をつけることによって play が生み出す価値への影響に目をつむり，
work で代替する技術の進展に挑戦したのである。 
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図 17 NHK スペシャル「AIでよみがえる美空ひばり」 

https://www6.nhk.or.jp/special/detail/index.html?aid=20190929 

 
play の価値が適切に評価されていない状況が見られるより身近な領域として，まちづくりも挙

げることができるだろう。国土交通省は，2006 年に改正された「中心市街地の活性化に関する法
律」に基づき，日本全国でコンパクトなまちづくりの促進を行っている[64] 。かつては大都市圏
のゼネコンなどによるいわゆる「箱物」や，郊外地域への大型ショッピングモールなどの建設が
続いたが，地方都市を活性化していくためには，実践とフィードバックを繰り返しながらノウハ
ウを地域に蓄積するタウンマネジメントが必要である。ここでは非常に高度な専門性と経営スキ
ルを求められるが，ハイリスク・ローリターンの事業であるため，人材および財源確保が難しい
状況にある[65] 。働くことを work から play にシフトする中心となる player が育たない状況だと
言えるだろう。 

伊藤穣一は，現代のユーダイモニアを考えるために，「内面の仕事」の捉え方を変え，金銭的な
収益以外の形で成功を定義する必要性を述べている。そのために，技術や金融イノベーションと
並行して，文化についての作業を始める必要がある[66] 。 

「やることがなくなる」という不安は，play が価値を生み出すことを社会のしくみとして支え
る規範が共有されていないことや，生み出された文化的価値を測るしくみがないために生じてい
るものと言える。やることがなくなる社会において，これを乗り越える，思索的将来像で示しう
る方向は，play が生み出す文化的な価値を評価するしくみをつくり，「働く」のシフトを確実に進
めることだといえるだろう。 

 
以上，本章では，Crisis 5.0 に示された現代の社会課題を読み解く 3 つの観点を用いて，思索的

将来像の対象となる Society 5.0 について改めて考察をすることによって，将来像の発信者として
解決をしたいと思う厄介な問題と解決の方向性について以下の 3 点を導出した。 

 
1. 利便の追求でも否定でもない中庸な態度で，社会の変化に対する期待をもてる状態をつくる 
2. 技術による快による「関与する」ことへの負の影響を考え，適切な関与のある状態をつくる 
3. play が生む文化的価値を支えるしくみによって，「働く」が適切にシフトする状態をつくる 
 
これらは現代の社会課題を包括するものではないが，さまざまな問題に対して，どのように向

き合い，どのような方向の解決をめざすのか，将来像を作成する者の意思を浮かび上がらせるも
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のである。「信じるものがなくなる」「頼るものがなくなる」「やることがなくなる」という 3 つの
キーワードが将来像をつくろうとする者の思考を刺激し，意思を形成するための考察の観点を与
えたものと考えられる。  
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4. 思索的将来像の構成 
問題への向き合い方と解決の大まかな方向を定めた上で，どのように将来の社会に向けた意図

を具体的に表すのか。本章では，思索的将来像に発信者の意思を表すための構成要素とその構造
について, 日立で実施された２つの成り立ちの異なる社会システムの将来像作成およびその改善
の実践を通じて明らかにする。１つはエネルギー領域における将来像，もう１つは街・ホーム領
域を対象とした将来像である。いずれも異なる時期に日立にて作成されたものである。 

思索的将来像に相応しい構成を探索するために初めに行ったエネルギー領域の将来像創出では，
標準的なサービスデザインの手法を応用した。ここで得られた成果物に対して改善すべき点を考
察することで，従来のサービスデザインと思索的将来像のデザインの違いを明らかにすることを
狙ったものである。ここでの考察を受けて，成果物の構成に変更を加えた街・ホームを対象とし
た将来像創出を行った。 

尚，異なる特定の事業領域を設定している理由は，多くの事業領域を抱える企業において継続
的に将来像創出活動を行う中で，将来像創出の対象事業領域に偏りを生じさせないことを目的と
して設定したためである。 

 

4.1. 従来のサービスデザイン手法による将来像の作成 

エネルギー領域の将来像は，日立において 2016 年５月から 10 月の間に作成された。作成にお
いては，同社のサービスデザイナー，サービス工学研究者，エネルギー領域の研究者が参加した。 

 
4.1.1. 将来像の検討プロセス 

エネルギー領域における将来像検討プロセスには，下記の通り，日立においてサービスデザイ
ンの事業案件に適用されているものと同等の，サービスデザインのプロセスとして一般的である
と考えられるものを採用した。ターゲット時期を 10 年後程度に設定し，(1)に未来洞察の手法を
用いることで，将来社会に対しての意思を示す将来像を作成することを狙ったものである。 

 
(1) 対象事業領域に関する未来洞察 
(2) 考えるべき問題と求められるアイデアの創出 
(3) ユーザー経験の変化のシナリオ作成 
(4) 商流変化の考察 
 
以下に，各プロセスにおける詳細について述べる。 
 
(1) 対象事業領域の未来洞察 

エネルギー領域の将来像では，対象事業領域の未来洞察から始めた。ここでは，政治(P)，経
済(E)，社会(S)，技術(T)(PEST)の観点から，エネルギーに関する情報をデスクトップリサーチ
や事業関係者へのヒアリングから収集した。集めた情報は１つの情報を１枚のカード形式でま
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とめ，類似または影響し合う事象をグルーピングし，将来のエネルギー消費スタイルに影響を
及ぼす可能性のある事象として 14 点をまとめ，実現の不確実性の高さと社会に与える変化の
インパクトの大きさの観点から，以下の２点を将来像を描く方向性として選定した。（図 18） 
 
・ 地球環境に配慮したエネルギーの選択 
・ 需要家同士が連携したエネルギーの効率的利用 
 

 
図 18 エネルギー領域の将来像の方向性検討プロセス 

 
(2) 考えるべき問題と求められるアイデアの創出 

上記の２点を軸として形成した４象限それぞれにテーマ名称を付した。その中から，前章で
Crisis 5.0 を用いて導出した視点にも関連する「まちづくりと一体化した地産地消型エネルギー
の利用」という１つのテーマを将来像を用いて議論をしたい方向性として選定し，この事業環
境変化のもとで求められるサービスのアイデアを多数考案し，１つを選定した。 

このプロセスにおいては，まちづくりにおけるエネルギー利用に関するどのような問題を対
象としたものであるか，１つ１つのアイデアに対して考察を行うことがポイントとなる。発信
者の意思が伝わる将来像を作成するために，他者に対して問いかけ，議論をする意義のある問
題が抽出できるか否かがアイデア選定の基準となる。選定したアイデアは，地域の中で「住民
宅の余剰エネルギー」と「事業者が生産する物品」とを交換できるというものであった。この
アイデアからは，既に人が住んでいる街がマイクログリッドへ変わることの合意の難しさとい
う厄介な問題を見出した。（図 19）。 
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図 19 エネルギー領域の将来像の考えるべき問題と求められるアイデア 

 
(3) ユーザー経験の変化のシナリオ作成 

考えるべき問題と求められるアイデアを決定した後は，ユーザー経験の変化のシナリオつい
て考案し，創出する将来像に具体性を持たせていく。将来像の作成であることを考慮して，ユ
ーザー経験の変化は２つの異なる時間のスコープで描いた。１点は，長い時間をかけて，当該
事業におけるユーザー経験がどのように変化をしてきて，今後どのように変化するかという点
である。もう１点は，今後の変化が起こる過程を示す，より短い時間でのインタラクションの
シナリオである。この検討を通じて，このアイデアが社会に実装されていく上での課題や，こ
のアイデアの生活者にとっての意味性について考察した。 
 
・ 長い時間におけるユーザー経験の変化 

ここでは，（２）で選定した問題とアイデアが示す社会に向けて，社会的規範がどのように
シフトするかという長期レンジでの生活者の考え方の変化について考察する。具体的には，
当該社会において生活者のエネルギーとの付き合い方がどのように変化するかについて，過
去，現在，未来という３段階で考えた(表 １)。かつては，エネルギーの使い方を工夫して出
費を抑える「頑張って節約する」ものであったが，これがエネルギーを人に使ってもらってお
礼をもらう「余りもので地域貢献する」ものへと変化する。この付き合い方のシフトが地域通
貨のようなエネルギーと物品の交換をするという核となるアイデアの生活者にとっての意味
を示している。 
 

表 １ 長い時間におけるユーザー経験の変化の観点と記入例 
対象時期 生活者のエネルギーとの付き合い方 

過去 「頑張って節約する」 エネルギーの使い方を工夫して出費を抑える 

現在 「いいことをして得をする」 固定価格買取制度でエネルギーを作って高く買ってもらう 

未来 「余りもので地域貢献する」 エネルギーを人に使ってもらってお礼をもらう 
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・ ユーザーが行動変化を起こすインタラクション 
「長い時間におけるユーザー経験の変化」がユーザーの対象物(ここではエネルギー利用)

に対する考え方や行動の変化のシナリオを示したのに対し，「ユーザーが行動変化を起こすイ
ンタラクション」で示すべきは「未来」の社会において，ユーザーの行動が変化し，新しい仕
組みが普及していく様子を描いたシナリオである。 

ここでは，地域通貨のようなエネルギー融通の仕組みが，どのように広まっていくのかを
描いた。１日の中での電力使用量の変化が大きい工場のような大口需要家は，ピーク電力を
賄うための電力を融通してもらうために，住民に対して寄付のような形で電力の融通を呼び
かけ，その見返りとして工場で生産した製品を送る。余っている電力と販売価格よりも安く
提供することのできる自社製品の交換という，互いが損をしない取引である。物を介在させ
ることで両者の win-win を成立させ，需要家同士が高い関心を持って取引を行い，関係を構
築する。損得勘定と地域との関係構築というモチベーションによって，大口需要家と住民の
１対１の関係ができ，これが自然発生的に増えていくことによって，徐々に街がマイクログ
リッドに移行するストーリーである (図 20) 。 

ここでは，需要家が行動を変化させる施策の性格を論点とした。社会善に対する気持ちを
前提とした節電やデマンドレスポンスのシステムではなく，住民の損得勘定による行動変化
が社会善につながる仕組みを構築する必要性を示したのである。 
 

 
図 20 ユーザーが行動変化を起こすインタラクション 

 
(4) 商流変化の考察 

商流の変化は，上記の今後の変化が進む様子をビジネスの観点から考察するものである。特
定企業がどのように収入を得るかという持続的競争優位の戦略ではなく，当該事業領域におい
てマネーフローがどのように変化をすることを想定しているのかを示すことで，ビジネス面で
のステークホルダーの動きとユーザー経験の変化のシナリオが整合するかどうかの議論を促
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すことを目的とした。 
ここでは，現在の商流の単純な拡大ではなく，商流変化を伴うものになることを想定した。

電力システムの開発・維持コストについて，現在は発電と送電に重点が置かれているものが，
各家庭での発電・蓄電・融通が進むことによって，配電にかける割合が増えてくると考えたの
である。これを事業機会と捉えた事業者が，現在のような中央集約型の電力管理システムでは
なく，地域内の電力需要や融通を管理する小型のシステムを携えた小さな事業体を作るように
なり，地域通貨のようなエネルギー融通の取引は，このような地域の電力を管理する小さな事
業体によって支えられているという設定である。この商流変化も将来像における論点となる。 
 

4.1.2. 将来像の表出 
議論を促す将来像においては，それをどのように表出するかが大変重要なポイントとなる。こ

こでは，これまでの検討過程を説明するような形で構成された映像コンテンツをもって表出する
こととした。前提とする背景として，地球環境に配慮したエネルギー選択の重要性を示すことか
ら映像を始め，その中における生活者視点の課題として，この将来像でもっとも重要な問いかけ
である，人が住んでいる街がマイクログリッドへ移行することの難しさを挙げた。次に，住民と
事業者の１対１のエネルギー融通を徐々に広げるという課題解決のコンセプトを示した上で，そ
れらが利用される場面をユースケースで紹介するという構成で，５分程度に編集された。映像を
見ることで将来像に込めた意図が背景から順に理解できる内容とすることに配慮した (図 21) 。 

 

 
図 21 エネルギー領域の将来像の映像の構成 

 
4.1.3. 将来像の提示 

表出した将来像の試験的な活用として，2016 年 10 月に東京で開催された Hitachi Social 
Innovation Forum[67] で展示を行った。将来像を見る来場者は，日立の今後の事業に対して興味
を持ったビジネスパーソンがほぼすべてを占めている。将来像の作成者が説明員として立ち，来
場者から将来像に対する意見を収集した。 

ここで得られた意見の特徴を見ると，次の３点に整理できる。１つは，現在普及が始まっている
スマートメーターを用いてこの仕組みを実現する困難について技術的な観点から指摘をするも
のである。２つ目は，この仕組みを適用することが有効な国や地域などについて事業的な観点か
ら述べるものである。最後は，この仕組みがもたらす生活者にとっての嬉しさや，この仕組みに
賛同する生活者像など，受容性の観点から述べるものである。実現性，事業性，受容性の面から，

背景

約5分

課題 コンセプト ユースケース
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提示したサービスに対してバランスよく肯定的な意見と異論とが集まったといえる。代表的な意
見を表 ２に示す。 

 
表 ２ エネルギー領域の将来像に対する代表的な意見 

意見の観点 発言内容 

実現性 蓄電池や太陽光発電を活用すればあり得る世界． 

事業性 系統が不安定な新興国に適用できる．新興国など複雑なところに入っていった方がよい． 

受容性 お金のような感覚でエネルギーをやり取りできるのは嬉しい． 
ふるさと納税のような仕組みである． 

 
4.1.4. 将来像の構成要素と構造に関する考察 

(1) エネルギー領域の将来像が導く議論の性質 
エネルギー領域の将来像は，実現性，事業性，受容性に関する意見を引き出すたたき台とし

て機能した。スマートシティを実現するための代表的な技術ともいえる，分散電源，電力融通，
マイクログリッドに関して，生活者の視点で率直な疑問を示し，技術の社会への実装に関して
考えるべき，「技術だけでは解決できない課題へ着目する」という新たな視点を示すことができ
た。将来像の創出においては，新しい技術の実装に伴う社会的な困難に，将来像の受け手を向
き合わせることが重要である。 

一方で，エネルギー領域の将来像による議論は，そこに描かれたことをどのように実現して
いくべきかという具体化に向かう議論であり，議論がより大きな課題へと発展しづらいことが
改善すべき点として残った。未来洞察からスタートをし，将来像作成者が発信すべきと判断す
る方向性を選択したものの，事業領域の周辺情報から検討を始めることで，市場動向について
の具体的な変化を捉えた一方で，より大きな社会規範の変化について提示することが十分では
なかった。結果として，現状と同じ社会規範を前提とした中で，サービスの利便性について議
論をするための将来像として機能する傾向が見受けられたのである。これでは特定分野の課題
を示し，その解決策を提案する一般的なサービスデザインと変わらない(図 22)。思索的将来像
のデザインがサービスデザインと異なるのは，その目的から考慮すると，将来の生活者の価値
観や行動がどのように変わるのか，その社会において何が社会課題であるのかを考えさせるこ
とであると考えられる。環境変化についても提示して，見る側に十分に新しい視点を提供でき
るようにすることで，より大きなレベルでの議論も活性化させることが求められる。 
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図 22 解決策の具体化に議論が向かう構造 

 
(2) エネルギー領域の将来像の再解釈 

将来像の提示によって，生活者の価値観や行動がどのように変わるのか，その社会における
社会課題が何であるかという社会の大きな方向性に関する議論へと発展させる方法を検討す
るために，前述の「きざし」を用いてエネルギー領域の将来像を再解釈した。これにより，将
来像における生活者の価値観変化や社会課題の新たな視点での提示がどのような形で実施で
きるかを試行した。ここでは，デジタル技術が生活に深く浸透することによってもたらされう
る変化をまとめた「デジタル社会のきざし」を採用した[68] 。「デジタル社会のきざし」は８つ
の観点が用意されている。それぞれの観点に対して考察を加えることで，エネルギー領域の将
来像に内包された価値観や行動の変化を読み解くものとして，「Community first society」と名
付けられたものがふさわしいと考えられた。このきざしの主な観点は，従来，社会の多くの人
の合意によって成されてきた社会システムの構築や維持のスタイルに変化が生じ，コミュニテ
ィの価値観や共感に沿ったより小さな社会システムの構築・維持へとシフトするというもので
ある（図 23）。このきざしを「まちづくりと一体化した地産地消型エネルギーの利用」という
テーマと照らし合わせ，将来像が示す問いの再設定を行った。ここで出てきたものは，「地産地
消型の分散電源へのシフトはエネルギー領域の１つの考え方として確立されているものの，そ
の分散電源の導入のシナリオが従来型の大きな社会システムと同様に多くの人の合意を前提
としたものになっているのではないか。すなわち，コミュニティ主導で社会実装が進められる
べき新しい社会インフラのシステムにおいて，トップダウンの社会実装が推進されることによ
って社会実装が進まないことが起こるのではないか。」というものであった。社会インフラのオ
ーナーシップが変わろうとしており，その変わり方を考える必要があるという議題について，
より小さなコミュニティの共感を利用した分散電源の導入シナリオの可能性を提示すること
に意義を見出したのである。同社内での議論の結果，これはエネルギー領域の将来像から発展
させる議論として適切であると判断し，以降の将来像作成においては，生活者の価値観や行動
の変化を示す，社会の大きな方向性を将来像を用いて行う議論の中心に据えるよう，将来像の
構成要素と構造を再考することとした。 
 

生活者視点の課題

事業領域の動向・周辺情報

解決策
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図 23 デジタル社会のきざし「Community first society」 

 
(3) 将来像の構成要素と構造の再考 

社会の大きな方向性を議論するための将来像の全体的な構成要素と構造を考える。まず初め
に考えることは，エネルギー領域の将来像の再解釈で行ったような，生活者の価値観や行動の
変化とその社会における課題を仮説として明確に示すことである。問題は，この仮説に関する
理解度をいかに上げるかということにある。ここでは，図 24 のように社会の大きな方向性を
２つの方向から説明することを考えた。 
 

 
図 24 社会の方向性仮説の理解度を上げる構造 

 
１つは，将来像を用いて議論を持ちかける際の一貫した態度を定めることである。エネルギ

ー領域の将来像からは，「技術では解決できない課題について着目する」という態度を見出し
た。２つ目は，社会の大きな方向性をよりイメージしやすくするために，ここにおけるシナリ
オを複数用意する。同じ主題を持ったシナリオを複数用意することで，主題を多角的な視点で
見せ，イメージを膨らませることで思考に揺さぶりをかけることを狙ったものである。 

社会の大きな方向性に関する仮説を将来像を用いて伝えたいコンセプトとすると，コンセプ
ト創出の基となる一貫した考え方と，コンセプトを説明する複数のシナリオによって，伝えた
いコンセプトを上下から考察する関係ができる。この構造を作ることで，エネルギー領域の将

社会の大きな方向性仮説

議論を持ちかける際の
一貫した態度

生活シナリオ 生活シナリオ 生活シナリオ
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来像で達成した具体化に向けた議論を促進する機能を保ったまま，生活者の価値観変化やその
社会における課題へと議論を発展させることのできる将来像を構築できるものと考える。この
考え方をもって，次の街・ホーム領域の将来像の作成を行った。 
 

4.2. 改善した手法による将来像の作成 

街・ホーム領域の将来像は，日立において 2016 年 10 月から 2017 年３月の間に作成された。作
成においては，同社のサービスデザイナー，プロダクトデザイナー，家電・ロボット・情報通信
などの関連する領域の研究者，及び英国と米国からケンブリッジコンサルタンツ社のコンサルタ
ントとデザイナーが参加した。 

 
4.2.1. 将来像の検討プロセス 

エネルギー領域の将来像での考察を受けて，街・ホーム領域の将来像では，検討プロセスを下記
の通り設定した。社会の方向性に基づく生活者の課題や，社会システムによって実現される経験
価値へのフォーカスを強めるため，エネルギー領域の将来像で実施した商流変化の考察は省略す
ることとした。 

 
(1) 社会システムの将来像を考える一貫した態度の設定 
(2) 将来の社会の方向性の洞察 
(3) 対象事業領域における生活者の課題と経験変化のシナリオ作成 
 
以下に，詳細を示す。 
 
(1) 社会システムの将来像を考える一貫した態度の設定 

エネルギー領域の将来像に対する考察をもとに，将来像を提示する態度の設定をした。ここ
では，Society 5.0 の再解釈を行うことで，コンセプト創出の基となる一貫した考え方を導出す
ることとした。当該将来像作成当時の内閣府の発表資料によると，Society 5.0 の目指す「超ス
マート社会」とは，「『必要なもの・サービスを，必要な人に，必要な時に，必要なだけ提供し，
社会の様々なニーズにきめ細かに対応でき，あらゆる人が質の高いサービスを受けられ，年齢，
性別，地域，言語といった様々な違いを乗り越え，活き活きと快適に暮らすことのできる社会』
であり，人々に豊かさをもたらすことが期待される」とされていた[6] 。これだけを見ると，あ
らゆることが可能なユートピアのようなものが想定され，将来像を用いて議論を促していくべ
き Society 5.0 が対象とする課題が見えづらいと思われたため，ここを将来像を発信する者の意
思を示すところとして，一連の将来像群の中で対象とする問いとそれを解決することで達成し
ようとする社会像を整理した（表 ３）。さらに，将来像を表出する際にこの態度を分かりやす
く印象的に伝える施策が必要であると考え，「Donʼt just be smart，go beyond smart. (beyond 
smart)」という簡潔な説明をつけた。「超スマート社会」の「超」の意味を，スマートを強調す
る意味と捉えるのではなく，効率化を推進するスマート技術を超えるための議論を促すことを
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意味している。 
 

表 ３ 将来像全体のコンセプトとなる Society 5.0の再解釈 

再解釈の観点 設定した内容 

対象とする問い 
スマート技術を社会に実装していく上で，当該技術によって新たに生じてしまっ
ている人視点の問題や，当該技術では注目されない問題がある。それを社会
で共有した上で解決に向けた議論を始めるためにはどのようにすれば良いか。 

この活動がうまくいった際に
達成される社会像 

行政や企業の施策によりプラスサムを目指す社会。例えば，自動運転が実装
されることでタクシー市場が縮小したり，自動化された工場が先進国に作られる
ことで新興国での生産が下がるようなゼロサム状態を善とせず，先進技術を導
入しながら多くのステークホルダーが利益を享受できる社会を目指す。 

 
(2) 将来の社会の方向性の洞察 

エネルギー領域の将来像では当初示すことができていなかった生活者の価値観や行動の変
化を表す社会の方向性仮説を構築する。そのために，街・ホーム領域の将来像では対象とする
事業領域を考慮するタイミングを変更し，検討の冒頭では事業領域を考慮せずに将来社会の方
向性を洞察することから始めた。ここでも，エネルギー領域の将来像の再解釈で用いたきざし
を採用することとし，１つ１つのきざしに対して，社会規範が現在とはどのように変わるのか
を事業領域を特定せずに議論した。きざしを用いた議論を，現在の社会の延長線上にあるアダ
プティブな方向と，そうではないディスラプティブな方向に分け，この２つの方向性について，
将来像を社会に提示した際にどちらの議論を発展させたいかを考察し，明示的に１つの方向性
を選択した（図 25）。例えば，様々なデータが可視化されることと，テロなどの反社会的行為
に関する報道機会が増加することによる体感治安の悪化を扱ったきざしに対しては，アダプテ
ィブとディスラプティブな方向性として「教育やコミュニティの力で生活者が自助で不安に対
抗する（けれどきれい事を超えられない）」と「政府や企業がデータの力で住民を守り，快適に
暮らせる（けれど，管理されたくはない）」という２つの方向性をブレインストーミングで出さ
れたアイデアの中から導出した。ここでは，今後ますます増えることが予想される新たな不安
からどのように生活者を守るかという観点とデータの所有権やプライバシーという観点の，２
つの観点の衝突をどのように乗り越えるかという議論を投げかけることが有益であると考え，
後者を選んだ。 

次に，これらの１つ１つのきざしに対して選択した方向性について，その社会における人々
の行動の変化，経済的なキープレーヤーの変化について発想した。これは，この工程を通じて
選択した方向性の生活者における意味を示し，論点を明確化するためである。先ほどの「政府
や企業がデータの力で住民を守り，快適に暮らせる（けれど，管理されたくはない）」という方
向性に対しては，例えば表 ４のようなアイデアを出した。 
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図 25 アダプティブ／ディスラプティブな方向性の検討と選択 

 
表 ４ 社会の方向性について具体的に考える観点と記入例 

具体化の観点 設定した内容 

その社会における人々
の行動の変化 

データ量が街の価値と見なされるようになり，高い税金を払ってでも，地域のセキュリテ
ィを求める。セキュリティの高い地域と低い地域とで格差が大きくなり，データの不正利
用への監視が高まる。外出時はセキュリティ第一で行動し，旅行先の選択も，安全
な経路，旅行先を吟味するようになる。 

経済的なキープレーヤ
ーの変化 

政府や自治体は街の管理をセキュリティ会社に委託し，地域ごとに１つの企業が担う
ようになる。セキュリティ会社はフィジカル，サイバー，バイオセキュリティの点から住民を
守り，新興バイオセキュリティ会社が強くなる。また，多くの建物からデータを取得できる
ホテル業などの企業が影響力を上げていく。 

 
これらからは，安心，データ，行政やビジネスと人々の生活との関係を感じることができる。

ここでは，このようなきざしに対する議論による将来社会の洞察を６件行い，これらの選択と
統合を行い，次のような２つの方向性を導出した。エネルギー領域の将来像に関する考察では，
社会の大きな方向性を複数示すことは想定をしていなかったが，より議論を活性化させるため
には，これについても複数あることが望ましいと考えた。２つの方向性は「消せない不安」と
「持たない幸せ」というまったく異なる観点によって示されている。これらは排他的関係にあ
るものではなく，いずれの方向性にも進まないことも，両方の方向性が示すことが同時に起き
ることも考えうるものである。将来像を用いて促したい議論は，選択肢を狭めていずれに進む
のかの将来予測的なディベートではなく，様々な可能性を包括的に考える発展的な議論である
ため，このような方向性の選択をしたものである。それぞれの方向性は，現在の社会と比べた
ときのマイナスの影響，プラスの影響，その方向性が望ましい社会であるための課題という３
つの観点で簡潔に示した (表 ５) 。 
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表 ５ 社会の方向性の明確化の観点と記入例 

明確化の観点 設定した内容 

社会の方向性 消せない不安から人々を守る社会 

マイナスの影響 

「気づいてしまった不安はひとりでは消せない」 
ひとりで対処し切れない疾病・アレルギー対策，何もできないテロ・災害など，人々は見
えない不安を感じている。病気になるかもしれないという漠然とした不安が，数値で示さ
れた確率に変わったように，データが新しい不安に気づかせ，消せなくなっていく。 

プラスの影響 

「都市や生活のデータが住民に安心を届ける」 
都市は積極的にコンシューマ機器やサービスと連携を図り，不安に対処するために住民
は生活データを提供する。家の内外が協力し，あらゆるデータから因果を見つけて人を
守り，街に出かける自信を与える。 

望ましい社会である
ための課題 

「管理が圧力にならないようにするには？」 
どうすれば住民が監視や管理をされていると感じることなく，不安に対処する自信を届け
るられるでろうか？住民が人と会い街を行き交う自信を与えるために，技術は何が出来
るか？ 

 
(3) 対象事業領域における生活者の課題と経験変化シナリオ作成 

将来社会の方向性を設定したのちは，エネルギー領域の将来像のときと同様に，問題と解決
のアイデア創出をした上で，ユーザー経験の変化のシナリオについて考案することで，創出す
る将来像に具体性をもたせていった。 

街・ホーム領域の将来像では，様々な観点の意見を導き出しやすくするために，複数のシナ
リオで大きな社会の方向性をイメージしやすくすることを狙う。将来像を見る側の関心領域を
探るために，その世界で起きているさまざまなシーンを生活者の視点から描くことで，その世
界を体感させるのである。基本的にはブレインストーミングによってそれぞれの社会における
シーンのアイデアを出すが，アイデアを出す者に対して，前述の beyond smart の態度でその社
会における人の切実な課題に着目してアイデアを考えることを徹底させた。スマートな技術に
よって解決されない課題や新たに起きてしまう問題は何かを考えるのである。ここで問題と解
決のアイデアを考えていく中で，初めて街・ホームという事業領域についてについて考えた。 

アイデア出しは簡単なシナリオを書く形で実施した。実現性やビジネスのリアリティよりも，
生活者の課題を検討することに力点を置いたフォーマットを定め，発散，選択，統合を行なっ
た。図 26 に示すシナリオ検討のフォーマットの a.はこの社会における人の切実な課題，b.は当
該シナリオで示す人の嬉しさを端的に表現している。c.は主人公の当該シナリオにおける特徴，
d.は a， b， c の状況が現れやすいシーンである。これらについて将来社会の方向性に照らし
合わせながら議論を繰り返した。 
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図 26 シナリオ検討のフォーマット 

 
シナリオの検討は，当初は粗い内容で推進し，約 70 個のシナリオのアイデアを出した。この

フォーマットをアイデア出しから最終的なアウトプットまで一貫して使用することで，検討過
程を通じてシナリオの詳細な設定を詰めるのではなく，提示すべき人の課題が何であるかを明
確にすることに集中できるようにした。このフォーマットを用いて以下に例を示すプロセスを
経ることで，最終的に６つのシナリオに絞り込んだ。 

例えば，「My meal pass to go!」というシナリオは，アイデア出しを始めた当初は引越しなど
の移動が多い状況において，アレルギーなどの食事制限を持つ人を守るために，調理器具やカ
トラリーを用いて避けるべき食材が入っていないかをチェックする社会的なプラットフォー
ムのアイデアであった。しかし，食事制限から身を守ることはこれから当然進んでいくもので
あり，議論をすべきは，より多くの人が高度な技術を活用して自身の安全を守ろうしたとき，
人々の関係を築くコミュニケーションの場として食事が機能しなくなってしまうことなので
はないかと考えた。beyond smart という言葉に合う，技術の社会実装が進んだときに生活者が
直面しうる議論をすべき切実な問題とは何かを話し合うことで問題設定の修正を繰り返した。
同様にして，２つの社会の方向性についてそれぞれ３つずつ，計６つのシナリオを作成した。 

上記の通り，街・ホーム領域の将来像では，共感を得たい将来像を提示する態度を１つに定
めた上で，その下で異論をも促す現在と差異の大きい将来社会の方向性について複数を提示し，
更にそれぞれの将来社会の方向性を示すシナリオをそれぞれに複数提示した (図 27) 。 
 

a b

c

d
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図 27 街・ホーム領域の将来像の構成要素と構造 
 

4.2.2. 将来像の表出 
エネルギー領域の将来像と同様に，シナリオの映像化を行なった。ただし，エネルギー領域とは

映像の役割を変更し，背景やコンセプトを丁寧に説明するのではなく，問題が解決された時のユ
ーザー経験を中心に短い映像で描くことで，論点を素早く共有し会話をするきっかけとなるもの
とした。１つの映像は 90 秒程度とし，これを６つのシナリオについて制作した。それぞれのシナ
リオの詳細な情報や将来社会の方向性については映像を見た後で読ませるようにすることで，内
容の理解が深められるようにした。これらは日立のホームページで閲覧することができる。[69]  

 
4.2.3. 将来像の提示 

街・ホーム領域の将来像についても，エネルギー領域と同様に表出した将来像の試験的な活用
として，2017 年３月にハノーファーで開催された CeBIT で展示を行った[70] 。ここでも将来像
の作成に携わった者が説明員として立ち，来場者から将来像に関する意見を収集した。 

対象領域の違いや，意見を聞いた国の国民性の違いがあるため，エネルギー領域の将来像と街・
ホーム領域の将来像の機能性を単純に比較することはできないが，ここでもエネルギー領域の将
来像と同様に個別のシナリオに対する実現性，事業性，受容性の面から肯定的な意見や異論を得
ることができた。エネルギー領域の将来像と異なる点としては，beyond smart の考え方が示すコ
ンセプトへの共感や，新しい不安という社会課題への着目を示す意見が得られたことが挙げられ
る。ここからは，想定したとおりに街・ホーム領域の将来像が機能したことが伺える。具体的な
シナリオに関することだけではなく，社会の方向性や問題提起や解決策を考案する上での一貫し
た態度に関する意見が出てくることで，将来必要とされる社会システムについて，提示した例の
評価だけでなく，代替案につながる意見を引き出しやすくなる。代表的な意見を表 ６に示す。 

 
 
 
 

beyond smart

消せない不安から
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表 ６ 街・ホーム領域の将来像に対する代表的な意見 
意見の観点 発言内容 

実現性 2025年というとあと 7年だが，(このロボットは)本当に出来るのか？ 

事業性 
ドイツでは既に教室内で複数の言語が入り混じっている。今は通訳スタッフの導入や両親の
サポートで乗り切っているが負荷がかかっているので，こういうサポートができるロボットは必要
とされるだろう。 

受容性 これはドイツでは難しいと思う。パトロールしているという前提だと悪いやつに蹴飛ばされてしま
うかもしれない。 

社会課題 不安のビジョンにとても関心がある。どう不安を解消しようとしているのか？ バランス次第だと
思うが，政府の関与が強すぎると不安になる。 

 
また，作成した将来像の日立社内の反応の違いからもそれぞれの性質の違いを考察することが

できる。エネルギー領域の将来像は，Hitachi Social Innovation Forum の後，2017 年２月にサンデ
ィエゴで開催された DistribuTECH[71] ，2017 年３月に東京で開催されたスマートグリッド
EXPO [72] にて展示された。これらの出展は，将来像作成者ではなくエネルギー関連の事業部門
によるものであった。経営的な観点から考えると，デザイン部門が中心となって描いた将来像が
事業部門によって広く展開されることは，１つの成功の形であるといえるだろう。しかし，本研
究の目的である議論を促す将来像という観点から見ると，ここでの将来像の捉えられ方は１つの
ソリューション提案として捉えられたものであったと考えられる。議論を促すための思索的将来
像を提示されることに慣れていない状況において，技術がもたらす１つの答えとしての将来の生
活像が事業部門に活用されたのである。 

一方で，３つの階層と複数のシナリオによって構築された街・ホーム領域の将来像の社内にお
ける捉えられ方は，エネルギー領域のそれとは異なる捉えられ方をされたものと考えられる。こ
ちらに対しては，発信においては事業部門ではなく本社部門によって CEATEC 2017[73] にて日
立が考える将来像として 6 つすべての将来像が展示された。事業部門からは社外発信ではなく，
将来像をもとに社内や顧客との新事業検討ワークショップの中で議論を行いたいという問い合
わせが多く来た。このような問い合わせが来た１つの理由として，社会の大きな方向性を示した
ことが良いという社内意見が複数寄せられたことからは，想定した通りに街・ホームの将来像が
機能していると考えて良いだろう。 

将来に関する議論が進めば，エネルギー領域の将来像のような構成要素と構造で，細かな点ま
で検討されたアイデアを持っていることが有効になる場面が来ると思われるが，新たな社会シス
テムのあり方の議論に多くの人を巻き込むきっかけ作りとしては，街・ホーム領域の将来像のよ
うに，将来社会の方向性と具体的なシナリオが独立した構成要素として構造化され，それぞれに
おける生活者の課題について深く検討されたものが望ましいと考える。 

 

4.3. 考察 
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本章では，２回の将来像作成のプロジェクトを通じて，議論を形成しやすい将来像の構造につ
いての考察を行なった。１回目のエネルギー領域の将来像では対象事業領域に集中した検討によ
って１つのシナリオを丁寧に作りあげた。これに対して，２回目の街・ホーム領域の将来像では，
将来像を考える一貫した態度を定め，複数の社会の方向性の仮説を明確に示した上で，それぞれ
の社会の世界観を多角的に示す複数のまったく異なるシナリオを作り上げた。これらを社内外に
提示した反応から言えることは，前者は現在の社会を前提に延長線上の未来を探索する従来のサ
ービスデザインに近く，思索的将来像としては，現在とは異なる社会における生活者の課題探索
を行った後者の方が望ましいものだということである。 

この２つから，サービスデザインと思索的将来像の違いについて考える。サービスデザインは
特定の事業を具現化するものであると言える。英デザイン・カウンシルが示すダブルダイヤモン
ド[74] に代表されるような，問題設定，発散，収束という，ある条件の下で答えを出すプロセス
を繰り返し経ることで，納得性の高い具体的で実装可能な一連のサービスの姿を提案する。それ
に対して思索的将来像のデザインは，将来の社会規範の変化や生活者の価値観変化の下で起きう
る出来事を見つけるプロセスを辿ることで，将来における新しい社会課題の仮説についての議論
を促すものであると言えるだろう。 

サービスデザインが，提案の実現に向けた下流に意見を向かわせることを特徴としているのに
対して，思索的将来像のデザインは，それとは逆に具体的なシナリオから上流へと意見を向かわ
せることが特徴である。もちろん，これまでのサービスデザインにおいても，提案活動の中でよ
り上位の問題に議論が向かい，提案が考え直されることは数多くあったと想定される。思索的将
来像のデザインは，意図的に上位の問題に議論を向かわせる構造を持つことがサービスデザイン
との違いである。１つ１つの具体的なアイデアを説明するシナリオを複数集めることによって社
会の方向性の世界観を構築した。ここでの世界観は，明確な方向性を示しながらそこから派生す
るアイデアの創出を狭めない，解釈に幅を持たせることができるものである。わかりやすい具体
像から議論を始め，それらに意見を述べるうちに思考がより上流へと向かっていく。このダイナ
ミクスが思索的将来像の構造に求められる特徴と言えるだろう。 
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5. 思索的将来像を用いた議論のためのフレームワーク 
思索的将来像を作成した後は，受け手による積極的な議論を促す必要がある。将来像の作成者

による，受け手との相互作用の構成の必要性について先に述べた。本章では，この相互作用の構
成について，日立における将来像の活用の試行錯誤の振り返りから考察を行う。 

ここでも 2 つの異なる将来像を用いた議論の実践から，望ましい相互作用の構成について明ら
かにする。4 章と同様に標準的と思われるデザイン成果物に関する議論を行い，これに対して改
善すべき点を考察することで，思索的将来像のデザインが担うべき議論のあり方とその進め方に
ついて探求する。 

 

5.1. 将来像を活用した多様な意見の収集 

5.1.1. 意見収集のための議論の場の設計 
思索的将来像を用いた議論のかたちとしてまず想起されるものに，将来像を作成者以外に見せ，

それに対する意見を聞くことが考えられる。ここでは，前節で述べた展示会での試験的な活用と
は異なり，将来像に関する議論をするための場を設けた実践について振り返る。 

議論の題材として使用した将来像は，経済産業省・国土交通省｢平成 28 年度スマートモビリテ
ィシステム研究開発・実証事業（自動運転による新たな社会的価値及びその導入シナリオの研究）」
の一環として日立と一般社団法人日本社会イノベーションセンター（JSIC）が，東京大学をはじ
めとした学生や自動車会社などと共に作成したもので[75] ，前章で示したものと同様の構成で作
られた３領域６個の将来像である。(図 28)  

 

 
図 28 自動運転に関する将来像の構成 

 
上記の将来像を用いて，将来像作成に参加をしていない都市開発事業者や自動運転に関するシ

ステム開発事業者との議論の場を設定した。当該議論は 2016 年 12 月 15 日に日立の事業部門，
研究部門（デザイナー・研究者），JSIC，自治体，都市開発事業者，運送会社，自動運転関連企業
などの JSIC 参加企業７社が参加してワークショップ形式で実施した。 
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表 ７の通り，まず，将来像の作成者から将来像を作成していない参加者に対して内容の説明を
行った。参加者は，専門性の異なる５から６名で構成されるグループに分かれ，グループ内の討
議にてアイデアの概要を振返りながら必要な論点を出し，各個人の意見を捉えるために記入用紙
に意見を記載してもらった。更にそれぞれの意見について理解を深めるために，用紙への記載内
容をグループ内で共有する時間を設けた。１つの将来像に関する議論に 30 分をかけ，結果として
６件の将来像に対して計 430 件の意見を得た。得られた意見は，社会的受容性，検討課題，発展
性の観点で分類した。 

 
表 ７ 将来像に関する議論のプロセス 

議論の工程 所要時間(分) 

1 将来像のアイデア説明 5 

2 グループ討議 10 

3 将来像に関する個人の意見の記入 10 

4 グループ内意見共有 5 

 
5.1.2. 将来像への意見収集から見えた課題 

ワークショップを通じた将来像に対する第三者からの意見収集は，意見の取得を行いやすいよ
うに議論を設計することで一定の成果を得た一方で，課題も明らかになった。議論を通じてさま
ざまな意向を持つ人々から獲得できた意見は当然ながら発散的なものとなる。多くの意見が獲得
できるが，このような発散的なアイデアの収集について太刀川は未完成な手法であると述べ，素
晴らしいアイデアを形成するには，文脈に従って適切なアイデアを選ぶなど，アイデアをスクリ
ーニングしながら質を高める「進化思考」が必要であるとしている[76] 。幅広い意見を収集する
場合にはよいが，発散的な意見の反映を繰り返すことで将来像はその特徴が弱まることが考えら
れるため，他人の考えをより一層触発する将来像とするためには，意見の収集・反映が逆効果と
なってしまうことが懸念される。 

議論を重ねることで思索的な将来像を更なる議論を呼び起こすツールとして進化させるために
は，議論の進め方はどのようにあるべきか。デザインフィクションという言葉を生んだとされる
SF 作家のブルース・スターリングは，デザインフィクションの本質について「diegetic prototypes
（物語的プロトタイプ）」であると述べている[77] 。これは，サイエンスフィクションのような
物語世界にリアリティを与えるための未知のオブジェクトやサービスを指しており，そこで展開
される主要なストーリーに加えて，その世界においてそれらのオブジェクトやサービスが生まれ
る可能性に受け手の目を向けさせるものであるとしている。物語世界の状況を受け手に伝え，そ
の内側の視座に立たせることによって，その世界の広がりを感じさせるデザイン行為は，議論を
通じて将来像を進化させる思索的将来像が目指すことに通じる。先に示した自動運転を題材とし
た将来像に関する議論のように，将来像に対して外側から客観的な意見を述べてもらうことでそ
の内容を修正していく行為に対して，スターリングの示すデザインフィクションは，将来像の内
側の視座から，その世界が構築された背景やそこから派生される異なるシーンを生み出し，将来
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像を拡張する行為であるといえる(図 29)。 
将来像を作成者として内側から見て，その内容を拡張させる議論を行うためには，将来像の世

界が形成される状況に受け手の視点を向け，構成要素を詳細化していくことが必要であると考え
られる。以降では，スターリングの示す内側の視座に立たせることのできる将来像のあり方につ
いて，実践を基に考察を行う。 

 

 

図 29 将来像を用いた議論の視座の違い 
 

5.2. 内側の視座に立つ議論のフレームワークの作成 

5.2.1. ジャーナリストとの将来像の作り直し 
ベルガンティは，デザインによる新しい意味の提案を発展させるプロセスは，意味の「解釈者」

によるネットワークである「デザイン・ディスコース」の中に織り込まれていると述べている[78] 。
将来像のデザインに当てはめて考えると，解釈者とは，将来像の作り手ではないが，将来像に内
在される問いを共有し，将来像の内側の視座に立つことができる者といえるだろう。 

新しい意味の発展につながるように，この解釈者との高度な相互作用をどのように生み出すか。
ここでは，将来像の作成者によって選定された解釈者との議論を通じて，将来像を作り直すこと
を試行した。これを振り返り，その成果物においてポイントとなった内側の視座からの視点につ
いて考察することが目的である。 

ベルガンティは，デザイン・ディスコースを構成する者の１つとして，事象を解釈し，人々にそ
れらを内面化させる能力のある「メディア」を挙げ，この中で先見の明がある者について，「将来
性のある新しい意味についての一貫性のあるシナリオをつくるために彼らを利用することがで
きる」と述べている。これに従い，将来像を作り直す解釈者として科学誌やビジネス誌に記事を
提供しているジャーナリスト１名を選定し，作業を依頼した。選定にあたっては，筆者らが既に
信頼関係を構築していた社会・文化・市場等に関するコンサルタントへ推薦を依頼し，当該ジャ
ーナリストが執筆した記事の内容を確認した上で，筆者らとの１時間程度の面談を実施し，当該
ジャーナリストが執筆する際に行う「独自のリサーチ結果と問いを踏まえ，未来に対する意見を
述べる」行為とその質につき，本研究に対する親和性を勘案し選定した。 

将来像が示す世界内側から見て
世界を広げる

外側から見て
内容を修正する
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当該プロジェクトで議論の対象とした将来像は，エネルギー領域の将来像である。エネルギー
領域の将来像を用いたのは，ジャーナリストとのこの取り組みを行った時点では，街・ホーム領
域の将来像の映像化ができていなかったためである。ジャーナリストに対してエネルギー領域の
将来像を再解釈した考え方を共有したうえで，以下の A から E に示すプロセスで，2017 年２月
から 2017 年３月にかけて作り直しを行なった。ジャーナリストが作り直す将来像は，その専門性
を発揮しやすい形態として，雑誌記事形式で表出することとした。 

 
A. 将来像作成者からジャーナリストへの説明 
B. ジャーナリストから将来像作成者への質問 
C. ジャーナリストによる追加取材 
D. ジャーナリストによる架空の雑誌記事制作 
E. ジャーナリストと将来像作成者による議論 
 
B において，ジャーナリストは，自身が将来像の再構築を行うことを目的として質問を考案し

た。また，ジャーナリストの独自の視点を作り直す将来像に確実に反映させるために，C, D 工程
に将来像作成者は直接的な関与をしないこととした。C における追加取材は，将来像の世界を取
材することは不可能であるため，似た状況が見受けられる対象への取材を行うこととした。Dは，
将来に向けた社会動向を示す架空の雑誌を想定し，写真を加えた記事を作成した（図 30）。E に
おいては，主にジャーナリストが作り直しを行うにあたり，元の将来像だけでは雑誌記事にする
には足りないと判断した点，補完する情報の取得方法，新しいシナリオを統合する上で配慮をし
た点を議論した。 

 

 
図 30 ジャーナリストが作成した架空の雑誌記事 

 
5.2.2. 作り直した将来像の分析 

今回の作業によって生じた将来像の変化や成果物から，ジャーナリストと日立で将来像の描き
方がどのように異なるかについて考察する。描き方の違いとして発見したのは，状況設定の詳細
さである。 

元の将来像では，地域のエネルギー融通の方式を変えることに関する市民の合意を得るために，
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街の融通方式の変化が徐々に成される様を描いていた。これに対してジャーナリストが作り直し
たものでは，エネルギー融通の方式を変えることが，市民を惹きつけるものでもあると気付かせ
た状況はどのようなものであったのかを丁寧に記していた。エネルギー問題を解決するための施
策としてではなく，街を活性化させる１つの手段としてのリアリティが追求されていた。これは，
エネルギー融通の小さな循環を一種の流行のように起こし，それによって新たな社会規範の形成
に向けた変化が始まることを主要なメッセージとして設定したものと解釈できる。 

２つの将来像で大きく異なる点は，日立が目指していたものが将来の課題が解決された状態を
描くことであり，将来における新しい日常とは何かを探索することであったのに対して，ジャー
ナリストが目指したものは，そこに向けて社会が変革しようとしている様を捉えることであった。
どのような場所で，誰のどのような動機によって社会が変わり始めるのか，その現場を捉えて伝
えることによって，将来の変化を(架空の雑誌の)読者に考えさせようとしているのである。 

ここで，小さな行動の変化が大きな社会システムの変化につながる様子を示したストーリーを
構成する上で求められる視点について考察する。社会の変化の構造について，ブランドはペース・
レイヤリングという考え方を提唱している[79] 。これは，社会が，樹木の幹，枝，葉のような関
係の，Nature，Culture，Infrastructure，Governance，Commerce，Fashion の 6 つのレイヤーで構
成されており，上のレイヤーにいくほど変化のスピードがはやく，下のレイヤーほど全体に及ぼ
す影響力が大きくなることを示している(図 31)。この考え方は，対象とするインフラやサービス
などを含む構造物のある瞬間を捉えるのではなく，時間を経ていく中でそれらがどのように使用
され，変化をしていくのかに着目することの重要性を述べたものであるといえる。ジャーナリス
トによる将来像において，元の将来像に対する解釈が深められ，新たな意味が加えられた点につ
いて考えたとき，Fashion や Commerce などの複数レイヤーの要素を巧みに織り込みながら，時
間変化を論点として取り込んでいる点が挙げられると考えた。これらを織り込む思考過程を通じ
て，将来像の世界の内側の視座に立つことができていた。 

 

 

図 31 Pace Layering 
 

5.2.3. フレームワークの作成 
内側の視座からの思考を行いやすくするために，将来像を考える上で求められる視点をペース・

レイヤリングをもとに表にまとめ，そこへジャーナリストによる将来像の内容を記載した(表 ８)。
これは，表頭および表側の分類を，作り直した将来像に関するジャーナリストとの議論をもとに
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考案したものとなっている。 
 
表 ８ 将来像を内側の視座から捉え直すためのフレームワーク（記載内容はジャーナリストが作り直した将来像） 

 

 
表頭は，将来の社会システムが市民のどのような行動や考え方を生み出すもしくは支えるもの

であるのかという将来像の主題について，「新しい考え方・行動」の変化とそれを「促進する施策」
の２項目に分けて整理している。例えば，作り直した将来像では，「起業すれば電気代が無料」と
いう街の施策が示されている。この施策の意味について議論を通じて導き出された解釈は，エネ
ルギー融通に対して新たにコミュニティ形成の意味を与えることで，地域のエネルギー消費に関
する市民の考え方に変化をもたらすということであった。つまり，「新しい行動・考え方」は議論
を通じて得られた新たな意味の「発見」であり，「促進する施策」は発見した意味を実現するため
の「提案」である。この発見と提案によってジャーナリストとの将来像の議論は構成されていた
のである。そこで，考え方・行動の変化と促進施策を対で記すことの出来るフレームを用意し，
この間を行き来しながら行う議論によって，発見の内容を具体的な施策のアイデアを持って明確
にすることと，提案の意味を議論することの双方を促す。 

表側は，社会システムが生み出すもしくは支える市民の新しい行動や考え方について，それら
がどのように変化しうるかを論じるための観点を整理している。時間による人々の変化に着目す
るペース・レイヤリングの考え方をもとに，「流行」「習慣」「文化」の３レイヤーに再構成してい
る。「流行」レイヤーは，Fashion, commerce の示す内容を考え方・行動の変化とそれを促す施策
で捉えなおし，気づきに基づく即時的・流行的な行動変容と，それを促す短期的施策によって構
成されている。例えば，先述の「起業すれば電気代が無料」という施策がこれにあたる。自治体
による一種のキャンペーンによって，街に新しい考え方を持った人を増やすと共に，エネルギー
の融通によって街の中での市民の間でのやりとりを増やすきっかけとなるものである。「習慣」レ
イヤーは，commerce, governance, infrastructure の示す継続的な考え方・行動の変化とそれを促す

新しい行動・考え方 促進する施策

流行

気づきに基づく即時的・流行的な行動変容
→何に気付き、どのような行動を起こすのか
〇電気を融通することで街が活性化することの気づき
●電気を街に融通する体験
○コミュニティ間のやりとりが増えるきっかけとなる、電気を融通し
てもらった「お返し」行動

短期的施策
左記を促す短期的な施策は、例えばどのようなものか
○起業すれば電気代が無料になる自治体によるキャンペーン
●スタジアムへの電力融通を伴うイベント参加チケット(※みなし
融通）

習慣

習慣を定着させる継続的な考え方・行動の変化
→新たに生まれる習慣はどのようなもので、それを定着させる小
さな循環はどこで生じるのか

●市民と地域事業者との間でのエネルギーとプロダクトの交換
（電力融通）

○クラフトビールを応援し、それを皆で消費するという、コミュニティ
での循環的体験の共有

継続的に利用されるサービス
→左記の循環を支える継続的に利用できるサービスは、例えば
どのようなものか

●P to Pでの地域内電力融通
〇電力融通先の活動を知るきっかけとなる、街に住まう事業者
を決めるシチズンピッチ

文化

地域に定着した考え方・行動
→上記の習慣が広がったとき、コミュニティの中にはどのような新
しい振る舞いや役割が定着するのか

○地域に必要なモノを地域で作る文化
※地域内の信頼醸成と地域内消費活性化

基盤となる仕組み
→左記の文化を当たり前のものとして定着させる社会のインフラ
ともいえる仕組みは、例えばどのようなものか

●オフグリッドで電力の地産地消が行われている
〇エネルギーコミュニティ
※kWが地域内の通貨の単位として流通

●もとの生活シナリオの内容／○ジャーナリストによる生活シナリオ／※その後の考察
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継続的に利用されるサービスのような施策である。例えば，元の将来像で描かれていた，市民と
地域事業者との間でエネルギーとプロダクトが交換される行為が，地域の中で自然発生的に増え
ていくさまがこれにあたる。日々の買物のように，市民が日常的に行うようになる新たな行為と，
それを促す企業や行政，インフラレベルの施策によって実現するシナリオである。「文化」レイヤ
ーは，culture, infrastructure の示す地域に定着した考え方・行動とそれを支える基盤となる仕組み
である。これは例えば，「入浴」というコミュニティの中に広く定着した振る舞いと，それを支え
る「水道」というインフラの関係のようなものであるが，ここにおける視点の整理がない状態で
つくられたジャーナリストによる将来像では，ここについては十分に描かれていない。街の仕組
みを自分たちの望む形に１つずつ変えていく「エネルギーコミュニティ」という新しい街の姿が
示されていたが，ここでの住民の特徴的な振る舞いや役割にはどのようなものがあるのかを具体
化することが望まれる。例えば，kW が地域内の通貨の単位として流通するようになり，それに
より地域内の信頼醸成が成されるなど，具体的な提案によって意味を明確化させる余地がある。 

上記の通り，表 ８に示す視点の整理は，将来像に描かれたシーンの意味を，施策の実施のしや
すさと影響力の異なる３つのレイヤーに当てはめながら読み解き，内容の修正や追加・削除を行
うことで，将来像に内包される新たな意味の発見について議論し，それらを実現する提案を考え
るためのフレームワークである。 

このフレームワークを議論の相互作用を構成する指針として用いて，将来像の作り手ではない
者との間で論点を共有する。そして，具体的な提案を考案することを通じて，シーンの表わす意
味を深め，それを表出するのに適切な表現を吟味する。これが，将来像の内側の視座に立ち内容
を拡張するということであると考える。 

 
5.2.4. フレームワークの既存将来像への適用 

次に，ジャーナリストとの議論を基に作成したフレームワークが，他の将来像の議論の中でも
使用できるかどうかを確認するために，他の将来像へ当該フレームワークを適用した。ここで対
象とした将来像は，街・ホーム領域の 6 つの将来像の 1 つである，家庭の空調家電から収集した
ウィルスデータによって，街全体で風邪の流行を防ぐ様子を描いた「Home Appliances to ward off 
colds」である。 

この将来像で中心的に描かれていたのは，家庭から収集されたデータをもとに家電の設定が遠
隔からされることや，自宅の周囲の家庭の風邪の罹患状況に基づき薬剤が数錠のみ送られてくる
などのシーンであった。これについてフレームワークを適用して議論をすることで，「日常的に使
用するものの使い方や購入の仕方が変わる」という「習慣｣レイヤーでの変化とその促進施策であ
ると考えられた。その上で，この将来像で描かれている「文化」とは何かという点に議論が及び，
その結果として，「データを使用して自分の住む町を住みやすく変える」という新しい考え方・行
動の変化に関する発見と，それを支える施策として「都市データの流通基盤」が提案できるとし
た。将来像をフレームワークに当てはめ，描かれていたサービスを，「流行」「習慣」「文化」とい
う縦のレイヤーと，「新しい考え方・行動」の変化とそれを「促進する施策」という横の分類を行
き来しながら検討を進めることで，段階的かつ建設的に議論をした内容を構造的に整理し，内容
を拡張させることにつながった。 
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同一のフレームワークで複数の将来像を整理することで，将来像を比較する議論も行いやすく
なることが確認できた。先のエネルギー領域の将来像と空調家電に関する将来像を比較した議論
は，両者の間に共通するテーマとして，「デジタル社会におけるデータを扱う市民のリテラシー形
成」という設定を再考することにつながった。複数の将来像について，このフレームワークで内
容を整理しながら拡張をしていくことで，習慣や文化の観点において将来像間で共通するテーマ
を見出し，個々の将来像で問いかける論点を明確にすると同時に，将来社会における課題とは何
であるかという抽象度を上げる議論が促されたのである。これは前節で述べた社会の方向性仮説
について複数の将来像に関する議論を通じて考えることに相当する。 

 

5.3. 将来像の実践におけるフレームワークの効用 

次に，将来像の中で示された新たな社会システムについて，実社会での実践を行った際に，先の
フレームワークがどのような役割を果たしうるか，日立が東京都国分寺市の地産地消促進施策で
ある「こくベジ」プロジェクト[80] と共同で，2018 年 7 月から 12 月の間に行った事例をもとに
考察する。 

 
5.3.1. 将来像との照合による協働者の選定 

2018 年７月，日立はそれまでに作成した将来像をもとに，市民参画による社会システムの実践
的な取り組みを共に行う地域のプレーヤーを，同社が研究拠点を構える東京都国分寺市において
探していた。 

実践は地域のプレーヤーとの協創で行うことが求められるため，日立の作成した将来像をその
まま実現するのではなく，日立とパートナーの双方が具現化したいと思える将来像を描き，共有
する必要がある。そのため，ジャーナリストと行ったような，既存の将来像についての再解釈を
フレームワークに沿って行う工程を協働で進めるのではなく，日立の将来像と関心事が重なる点
のあるプレーヤーを探し，彼らと共に新たな将来像をつくるという進め方を行った。 

このとき実践に向けて日立が想定していた将来像は，先に示したエネルギー領域の将来像のほ
か，当該フレームワークに則って日立にて作成された，鉄道の運賃に降車駅の街への寄付を載せ
ることで鉄道利用者と街の住民との関係構築を行う将来像「Fare Fund」[81] などの複数のもの
であった。 

こくベジプロジェクトの関係者と出会い，その活動について聞いたとき，日立関係者によって
日立のエネルギー領域の将来像とこくベジプロジェクトにおける活動の共通点が見出された。こ
くベジは，国分寺の農産物を国分寺市内で消費することを促す地産地消の取り組みであり，中で
も「こくベジ便」と呼ばれる活動は，市内の農家から市内の飲食店へと野菜を運搬することで，
地場の農産物を使用する飲食店を増やし，市民および周辺住民が地場野菜を食する機会を増やそ
うとする取り組みである。エネルギーとは領域は全く異なるが，フレームワークの適用によって，
地産のエネルギーを通じて街へ参加をする体験という流行レイヤーにおける意味，街の中に閉じ
たやりとりの循環の創出という習慣レイヤーにおける意味，地域内で必要なものを地域でつくる
という文化レイヤーにおける意味において，共通点が見出されたのである。協働パートナーを探



51 
 

すうえで日立が想定していたそれぞれの将来像について，フレームワークに準じて 3 つのレイヤ
ーと意味・施策で内容を把握していたことが，他者の取り組みに関するヒアリングを行った際に，
協働の可能性につながる関心事の重なりの発見にポジティブに作用したことが考えられる。 

互いの関心事の重なりを見出したことにより，日立とこくベジプロジェクトの両者は，こくベ
ジ便の活動をもとに，新たな将来像を検討することとした。 

 
5.3.2. フレームワークをもとにした意味の発見 

行われているこくベジ便の活動は，フレームワークに当てはめると習慣レイヤーの施策である
と考えることができる。地域の農産物を地域で食するという新たな習慣を街の中に生み出すため
に，地域の農産物を使用する飲食店を増やすことで，市民が地域の農産物を食する選択肢を広げ
ているのである。一方で，新しい行動・考え方について目を移すと，農家と飲食店のネットワー
クの広がりによって地場農産物の消費量は上がるが，市民の視座から見ると，野菜を消費すると
いうこと以上に新たな意味が生まれていないように見えた。 

そこで，文化レイヤーにあたる施策として，市民の関与を増やしていく形で，援農ボランティア
や地域通貨などの国分寺地域における既存の取り組みとの連携を含んだエコシステム案（図 32）
を作成し，これを実現する第一歩としての流行レイヤーの施策として同案の一部を切り出したア
イデアを創出した。切り出されたアイデアは，市民が自ら農産物を飲食店まで運び，そこで調理
をしてもらって食するという体験をイベントで実現するというものであった。これによって，街
の地産地消サイクルの中心的な役割を市民に疑似的に担ってもらい，これを通じて地域の農家や
飲食店との関係を構築し，街に参加することの喜びを感じてもらうというものであった。 

将来像および実施する具体施策のアイデアの創出においても，フレームワークを意識すること
で，こくベジ便の現在の活動を発展させ，互いの関心領域が重なる中で新たな意味を生み出す施
策を考案するに至った。 

 

 

図 32 こくベジプロジェクトと日立による将来像(エコシステム案) 
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5.3.3. 実践の結果 

上記のイベントは「つれてって，たべる。わたしの野菜」と称され，農家・飲食店情報の閲覧と
飲食店までの道案内を行うウェブアプリケーション開発（図 33）を中心としたサービスデザイン
を行い，2018 年 11 月および 12 月に開催された地域イベントの中で 2 度にわたり実施された。2
日間で約 360 人が「わたしの野菜」イベントを訪れ，76 人が野菜を飲食店まで運ぶイベントに参
加をした。 

参加者アンケートにおける高い満足度（95%）とこのような取り組みを通じた市民ネットワーク
構築を肯定する意見からは，こくベジのような街のしくみに対して市民が直接的に関与する手段
が提供されることについての共感が伺えた。一方で，参加者が 360 人中 76 人にとどまったこと
や，アンケートにおける「こくベジを支える活動に参加したい」という設問への肯定的な回答が
26%にとどまったことからは，共感から行動へつなげていくことの課題が示された。 

 

 
図 33 「つれてって、たべる。わたしの野菜」で用いられたウェブアプリケーション 

 
5.3.4. フレームワークの効果と課題 

こくベジとの一連の協働とりくみにおいてフレームワークを活用したことの効果は，関心事の
重なるプレーヤーを見出し，共に実現したいと思う将来像を描き，試行可能な具体的なアイデア
を導き出すまでの工程を着実に進めることに寄与したことだといえる。将来像の実践においては，
実施のためのパートナーとフィールドが不可欠であり，実際のフィールドでリアルな状況に直面
している人のクリエイティビティを引き出して将来像を拡張していくことが重要なポイントと
なる。このとき，協働をもちかけた側である日立が，実施する内容についていかに懐を広げて構
え，相手の考え・活動を受け入れられるかということと，日立自身がやりたいことを揺らがせる
ことなく相手と共有の目標を抱けるかということの両立が求められる。このコミュニケーション
において，フレームワークを用いて自身の考えや相手の考えを読み解くことで，互いの関心事の
共通点を見出し，具体策の創出につなげることができた。このとき，フレームワークそのものが
直接的にワークショップツールとして使用される必要はない。フレームワークがシンプルである
ことから，直接的なツールとして用いなくとも，これに沿った対話を進めることができる。 

一方で，将来像の実践においては課題も山積みであるといえる。「わたしの野菜」は，流行レイ
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ヤーにあたる施策を 1 度行ったものであるが，街を支えるしくみをつくっていくためには，流行
レイヤーの施策を繰り返しながら，習慣レイヤーの施策に変化をもたらすことが求められる。ペ
ース・レイヤリングの考え方がそうであったのと同様に，フレームワークの上下の段が関連付け
られて，連動していく状態をつくりだすことが必要なのである。「わたしの野菜」の取り組みでは
習慣レイヤーの施策として位置付けられるこくベジ便の活動自体に変化をもたらすには至って
いない。将来像を実践していくうえでは，それぞれのレイヤーの継続と，レイヤー間の関連につ
いても検討する必要がある。 

 

5.4. 考察 

本節では，社会システムに関する将来像を用いた議論の方法を探索することを目的として，将
来像に関する議論の実践を振り返ることで考察を行ってきた。１つ１つの将来像を構成する視点
を明確化することで，将来像の受け手が作り手の視座に立ち，その内容を拡張させることが重要
であることを示した。本節の結論として，このためのフレームワークとして，将来の社会システ
ムが市民のどのような行動や考え方を生み出すもしくは支えるものであるのかという将来像の
主題に関する発見と提案について，流行・習慣・文化の観点で整理をしながら議論をするものを
提案した。 

一方で，１名のジャーナリストによる将来像の作り直しからフレームワークを導出したことに
ついて，その有用性については検証の余地を残している。本論においては，複数名に対して同様
の試行を行うことによって再現性のある答えを探索するのではなく，将来像の内側の視座に立つ
という目的のもとに相応しいと思われる１名の相手を選定することを重視した。ベルガンティは，
新たな価値創造のためには，問題解決ではなく対象の意味を再定義することが重要であり，その
ためのプロセスとしてユーザーなどの自身の外側の存在にアイデアの起点を求めるのではなく
「内から外へ」考えること，そして多くのアイデアを出すのではなくクリエイティブな「批判精
神」を持ってアイデアに関する深い解釈を得ることを「２つの原則」として示した。さらにその
原則を実践するための方法として，似た方向を向いた２人が互いに疑問をぶつけることで，ビジ
ョンを潰さずに深く掘り下げることが重要であると述べている[78] 。本章で示した取り組みにお
いても，将来像の作り手である日立と，将来像に関するより深い解釈を得るための議論を行うこ
とが期待できるジャーナリストの２者による議論を実施し，目的に沿った将来像の作り直しがで
きたことを確認したうえで，これを振り返り，ペース・レイヤリングを参考として提案するフレ
ームワークを作成した。 

社会が変わっていくメカニズムについて考察・議論をするために作成した流行・習慣・文化のフ
レームワークは，ある文化を形成することにつながる習慣や流行について目を向けるだけでなく，
これらによって促す考えが施策と対になっており，フレームワーク上で上下左右の枠との整合性
を考えながらパズルのように内容を埋めていくことで，流行を形成する施策から，文化の定着を
促すインフラまでを含めた全体構想を描くことができる。 

このフレームワークの効果は，全体構想を描くことに加え，既存の様々な施策の意味を読み解
く，または付与し，一つ一つのアイデアを意味あるものとして全体構想の中に付置することがで
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きるようになることだろう。本章においては，過去に作成された将来像の読み解きによって複数
の将来像に共通するメッセージを見出すこと，他者との協働による将来像の実践においてフレー
ムワークを用いて互いの関心事を照合し，実施可能なアイデアを創出することの効果を確認した。  
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6. 結言 

6.1. 結論 

本研究では，不確実性の高い時代において，議論が十分ではないままに技術的観点で検討され
た社会システムが導入されている状況に対して，望ましい社会像とそこで求められる社会システ
ムに関する議論を促すための思索的将来像のあり方を明らかにすることを目的として，社会・経
済の厄介な問題に臨むデザインの特性や課題に関する考察を行ったうえで，将来像で対象とすべ
き問題を捉える視点を整理し，将来像の構成とそれを用いた議論の進め方について実践的な検討
を行った。本研究で導出した点について以下に示す。 

 
・デザインが役割を広げるうえで重視すべき特性 

デザインは，社会・経済の領域に対象を広げるにあたり，一定の価値を発揮してきた一方で，多
くの人に理解を促すがためにプロセス偏重となり形骸化してきているという課題を抱えている。
厄介な問題に臨むデザインに求められることは，デザインが対象とする問題は解くことのできな
い性質のものであると理解し，具体的なコンテンツを社会に投入することによって対象者の考え
を揺さぶり，その変化から新たな意味を見出すことである。このことより，思索的将来像が機能
するために備えるべき要件として，以下の点を導出した。 

 
1. 思索的将来像はプロセスや手法ではなく，相手の思考を揺さぶる，形をもつコンテンツ

である 
 
・思索的将来像が機能するための要件 

コスキネンらがリサーチ・スルー・デザインを 3 つに分類したうちの１つであり，デザイン独
自の知の蓄積が求められる「ショールーム」が本来持つべき特徴と，その代表的な取り組みであ
るスペキュラティブ・デザインが機能面で直面していた課題から，先の 1 点に加え，以下の 2 点
を思索的将来像の要件として導出した。 

 
2. 思索的将来像は中立的なファシリテーターではなく，望ましい未来に対する発信者とし

ての態度を示し，受け手に影響を与えるものである 
3. 思索的将来像は受け手を突き放すのではなく，受け手の考えを引き出し，議論を導く相

互作用の構成を持っている 
 
また，上記の 3 点を実現するための方策として，実践を通じて以下の 3 点を示した。 
 
・社会課題を読み解き発信者の意思を形成する Crisis 5.0 

思索的将来像には，発信者の考える望ましい未来の方向性が示されていることが求められる。
Crisis 5.0 と題し，日立のデザイナーおよび工学系研究者，京都大学の人文系研究者の議論をもと
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に，Society 5.0 における社会課題を読み解く観点として「信じるものがなくなる」「頼るものがな
くなる」「やることがなくなる」の 3 点を示し，思索的将来像を作成する最初の工程に適用した。
これにより，3 つの観点が将来像の発信者が望ましい未来に向けた独自の意思を明確に形成する
ために活用できることを確認した。 

 
・将来に関する発信者の態度と世界観を伝える将来像の構成 

従来のサービスデザイン手法によって将来像を作成し，それに対する考察から，将来に関する
発信者の態度と世界観を伝えるための将来像の構成を導出し，新たな将来像を作成した。導出し
た構成は，将来の社会システムを考える一貫した態度と将来社会の方向性仮説という，コンセプ
チュアルな設定と複数の具体的なシナリオによって構成される，多層的，多角的なコンテンツ群
によって将来像を示すものである。 

 
・受け手との相互作用の構成を持つ議論のフレームワーク 

将来像の議論のために多様かつ大勢の人を集めたワークショップを通じて得られた課題から，1
名のジャーナリストとの協働による将来像の作り直しプロジェクトを実施し，この議論を振り返
ることによってペース・レイヤリングを参考とした議論のフレームワークを作成した。これは，
将来像の主題に関する「発見」と「提案」について，社会に広まるスピードと影響力の大きさの
異なる，「流行」「習慣」「文化」の観点で整理をしながら議論をするものである。また，これを用
いることで既存の将来像から新たな意味を見出すことや，複数の将来像に共通する意味を発見す
ることを，議論を通じて行えることを確認した。 

 

6.2. 今後の課題 

思索的将来像の構成とそれを用いた議論の進め方に関する実践的な考察を行った本研究を通じ
て見えてきたデザインの役割は，新たな技術をどのように市民が使いこなす未来を作っていくの
かを考えることだと言える。社会課題を読み解いたときに，それに向けて必要な習慣や文化の形
成にうまく使える技術は何か，どのように使うことで市民の活動の可能性を広げられるのかを考
えるのである。それは例えば情報銀行[82] [83] のような，現在においては，まだどのような社会
システムになるか確定的ではないものが対象となると考えるとわかりやすい。情報銀行は，現在
はデータを収集する側の論理で検討が進んでいるようにも見える。しかし，技術基盤が構築でき
たとしても，データを提供する側にその習慣がなければ社会システムとしては機能しない。市民
が自身で情報を活用しやすくするために，どのような技術やサービスが必要であるかを考えなけ
れば社会は変わらないだろう。この市民が主体的に参加をすることができ，それに応じてインフ
ラが変化をする系が機能している様をストーリーとして表出することが，本研究で示した思索的
将来像のデザインである。 

意味を深め，具体的な施策を考えることができるようになった上で，思索的将来像のデザイン
が今後発展していくためには，将来像の社会実装が次の課題になると言えるだろう。現在，ビジ
ネスの領域を中心に，サービス提供者が考案したコンセプトがうまく機能するかをフィールドで
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検証する「Proof of Concept」と呼ばれる活システム動が盛んにおこなわれているが，用意した答
えの検証ではなく，実践を通じて将来の社会のあり方について話し合い，コンセプトを育ててい
くための，いわば「Fostering of Concept」とも呼べる取り組みが必要であると考える。将来像の
作成・議論を通じて得られた気づきに共感をしてくれる関係者と共に，フィールドで新しい社会
システムのコンセプトを作り，試し，拡張していくことで，不確実な状況を作っている多くの問
題を克服していくことが求められる。 

近年では，リビングラボと呼ばれる地域課題解決の実践的な取り組みが注目されている[84] 。
本研究で示した思索的将来像の構成とそれを用いた議論の進め方は，このような場で共有すべき
地図として機能させることができるものである。本研究においても，東京都国分寺市のこくベジ
プロジェクトの協働によって将来像の実践に取り組んでいるが，先に述べた通り，この活動はま
だ多くの課題を残している。今後は，実装・実証を担うリビングラボの活動を，市民が現在直面
している課題からより将来的な習慣形成に向かう活動にしていくためのデザインを確立してい
くことが重要となる。 
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今後起こる可能性の高い
生活者のエネルギー消費スタイル

注目した不確実性の高い
生活者のエネルギー消費スタイル

■エネルギー領域の将来像
・14個の変化ドライバー

変化ドライバー選定の議論の記録
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・将来像を描く方向性の抽出

• 安さだけではない環境に配慮したエネルギーの選択は、他分野と組み合わせ
た提案によって広がる。

• 信頼感・共感している誰かを通じてエネルギーを選ぶことが広まり、生活者向
け製品・サービスを提供する企業が電気の量販店的な役割を担う用意なる。

• 例：食の安全を売りにするコープが自然エネルギーの割合が多いエネルギー
の小売事業をはじめ、強い信頼を置く既存顧客を取り込む

• リテラシー向上とは部分最適ではなく全体最適の意識。作る・使う・捨てる全
てを意識するようになる。

• モノや資源の循環を考慮し、「気持ちよく捨てられる」意識が新しい価値観に
なる。

• 例：Appleが工場やデータセンタの再エネ利用や、リサイクルサービスや廃棄
ロボット開発に取組む。「エネルギーに対する責任は私たちが取ります」

コストを重視した
エネルギー選択

エネルギー料金の安さはもちろん、
生活のコスト削減や企業の生産性の
向上につながるエネルギーを選択する

環境に配慮した
エネルギー選択
エネルギー料金は高くても

再エネの利用やCO2削減、環境に対して
安全性の高いエネルギーを選択する

企業内のバリューチェンにおける
効率的なエネルギー利用

製造やサービス提供で消費されるエネルギーが
一つの企業やグループ内において

効率がよくなる仕組みが作られている

フルバリューチェンにおける
効率的なエネルギー利用

製造やサービス提供で消費されるエネルギーが
複数の企業や政府の領域を越えて
効率がよくなる仕組みが作られている

コストを重視した
エネルギー選択

生活のコスト削減や企業の生産性の
向上につながるエネルギーを選択する

環境に配慮した
エネルギー選択

再エネの利用やCO2削減、環境に対して
安全性の高いエネルギーを選択する

※環境性と経済性が両立

フルバリューチェンにおける効率的なエネルギー利用
製造やサービス提供で消費されるエネルギーが企業や政府の領域を越えて効率がよくなる仕組みが作られている

一企業のバリューチェンにおける効率的なエネルギー利用
製造やサービス提供で消費されるエネルギーが一つの企業の中で効率がよくなる仕組みが作られている

①節電の高度化と
ベストプラクティスの産業内適用
各産業（製造・流通・サービス）において高い省エネ効
果を発揮している仕組みが広く適用され、各企業で徹

底した省エネが図られている。

“節電はこれをやっておけば間違いない“

住宅・ビルのエネルギー見える化（HEMS、BEMS）
節電施策のベンチマーク・評価制度の仕組み浸透

IoT活用による設備の自動制御
地域エネルギーシステム

②再生可能エネルギーの
プライベート電源普及

再エネの導入コストが低減し、企業や個人の電源保
有が進む。環境によいエネルギーと非常時の電源確
保、企業や家庭内のエネルギーコスト削減の両立が

図られている。

“エコでお得なエネルギーに納得”
“アクシデントが起こっても
自分のところは大丈夫”

再生エネルギーの安定的維持管理
ZEH（ネット・ゼロ・エネルギー・ハウス）の実現

次世代自動車の普及（EV、FCV、エコドライブ、自動走行）
洋上風力発電

④まちづくりと一体化した
地産地消型エネルギー利用

エネルギーシステムが地域のコンパクトシティ化や交通
システム構築と一体的に導入されている。生活者・企
業の価値につながり、地域が活性化している。

“私の活動が街のクリーンな
エネルギーにつながっている”

“エネルギーのことは地域や企業に
安心して任せられる”

“環境に矛盾する行動が後ろめたい”

街のエネルギー見える化（CEMS）
エネルギーリソース（PV、蓄電池、EV等）の統合制御

インセンティブ制度の浸透
熱の有効利用（再生可能熱、未利用熱）

街の資源活用（食品残飯）

③生産性向上を目的とした
企業連携による

高効率なエネルギー利用
業界単位やサプライチェーン単位で省エネが取り組まれ、
過剰な投資や過剰なサービス提供を回避。各業界の
生産性を向上させ経済活性につながっている。

“ネットワークの隅々までムリ・ムダをなくせてる”

需要予測、バリューチェーン間の情報共有
広域電力融通の実現

4象限を成す軸の検討

各証言の内容および名称の検討
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・まちづくりと一体化した地産地消型エネルギー利用に関するアイデア創出

変化の発展のさせ方生活を一変させる一番の特徴

価値提供者(企業/組織)は誰か？

エンドユーザ(顧客の顧客, 個人)は誰か？

経験の課題
(エンドユーザ)

経験の課題
(提供者)

NEW EXPERIENCE

強いプロダクト/システム/サービス

導入のきっかけ

全体を通して何を描く？

強くしていくプロダクト/システム/サービス 強くしていくプロダクト/システム/サービス

足すべきアイデア 足すべきアイデア 足すべきアイデア誰が? 誰が? 誰が?

MONEY FLOW

全体を通した自社の企みは？

PAIN POINT

SHIFT of EXPERIENCE
いまかつて みらい

ビジネスシナリオのテーマ カテゴリ

技術背景

社会背景

• 経験がシフトすることの意味性は？

• 価値が変わるとお金の流れがどう変わる？

どのようにお金が入ってくるか

その規模は？

エンドユーザが本当はやりたいことは？

全体を通した顧客の企みは？

戦略のポイント

他社への勝ち方

新しいマネーフローの取込み既存マネーフローの変化

なぜお金の流れが変わるのか？

or

「常識」を捉え直す
論理的な説明

不確実性を読み解く
事実ベースの根拠

＝ ¥

＝ ¥

×

×

×

×

×

× ＝ ¥

ユーザーの変化 提供者の変化 ユーザーの変化 提供者の変化 ユーザーの変化 提供者の変化

×

×

×

• P to Pの融通が普及し、地域が準マイクログリッドとしてエネルギーの地
産地消を高いレベルで実現する

• エネの余った個宅と足りない工場の間で、P to Pの融通を行う
• もらった側が物品等を返すことで、エネがモノや金銭のようになる

地域エネルギー会社

地域の大口需要家である企業
と地域住民

エネルギーをつくって高く買ってもらう
（いいことして得をする）

•デマンド・レスポンスは、いいことしてる感じもしなければ、大して得することもない
•局所的な最大電力のために電気の契約料金が上がってしまっている

地域のエネルギーシステムを一変させるような合意形成は非現実的で
いつまでたってもマイクログリッドを導入できない

住民自ら地域企業を選んでエネルギーを渡し、謝礼として物やサービスをもらうことで、余剰電力を無駄にすることなく自分と地域のために有効に活用する

発電・蓄電設備＋エネルギー見える化システム

FIT終了時代の個宅電力管理？

• 大型蓄電池の価格が下がり、一般家庭への普及が進む

地域貢献的ビジネスを通じて、次世代エネビジネスの中心的役割を獲得

バッテリー管理システム 供給・需要・余剰予測システム＋設備制御システム

P to P融通制御
需要家マッチング・取引管理

一般PCで稼動する電力制御システム
連携する地域インフラの増加

エネルギーを人に使ってもらってお礼をもらう
（余りもので地域貢献する）

エネルギーエネルギーと物品の見えるやりとりの自然発生的増加による地産地消のマイクログリッドの実現

再生エネルギー逆潮流による送配電網への負荷発生／発電設備・蓄電池のコスト低下

再生エネルギー大量導入に伴う新旧インフラのコンフリクト発生
• COP21後の国や企業単位の高い再生エネルギー導入目標の宣言
• 地域分散型エネルギーシステム（地産地消型エネルギー・マイクログリッド）の拡大
• FIT終了後の未確定の売電単価や、買い取り継続に対する不安

• エネルギーは生活インフラで提供されて当たり前。節電・省エ
ネのために努力はしない。

• 一方、環境リテラシーは上がり、環境負荷に矛盾する行動
は取りたくない。

地域内融通を自然発生的に拡大することで系統電力からの購入を減らし、
地産地消のマイクログリッドを実現する

地域エネルギー会社を立ち上げや運営のコストを抑えられるシステム・設備の提供

物品をからめた電力融通のサービスモデルを知財化し、先行的にシェアを広げる

• 送電に掛けられていた莫大なコストが、少しずつ
配電へシフト

• エネルギー需要上昇によるベース市場の拡大

• Crowd Energy Sourcing System利用料
（個宅の蓄電池使用料）

• 地域内循環を拡大するための設備導入費用

蓄電技術が進んだとき、現在の送電網を維持することは固定電話のための電話線を
維持するようなもの。社会は地産地消のためのシステムにコストをシフトさせていく。

再エネを増やすための施策として国をあげて地域エネルギーを拡大しようとしている。小
規模密着型生活インフラ事業であるシュタットベルケ(独)は小売市場の20％を維持。

• エネルギーは自給自足できるも
のだという意識が定着

• 蓄電池の提供で、顧客を系統
依存から自社に向かせる

• 自分のエネを物や金銭と考える
• エネ調達のために住民を意識

• 電池提供→融通によって電力
会社としての存在感を高める

• 提供先が増え地域貢献を実感
• 調達先が増え地域の繋がり強化

• 配電網の管理・強化を推進し、
系統依存性を弱める

エネルギーの使い方を工夫して出費をおさえる
（頑張って節約する）

・ユーザー経験の変化のシナリオ作成（長い時間におけるユーザー経験の変化）

アイデア検討の記録（抜粋）

検討に用いたフレームワークと検討内容
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・ユーザー経験の変化のシナリオ作成（ユーザーが行動変化を起こすインタラクション）

食品加工工場と住民のコミュニケーション
日常的なエネルギー消費のピークを抑えたい中小製造業

1.エネルギーで観戦チケット購入する 2.余剰を見ながらイベントを企画する

3.エネルギーをぜいたくに使って応援!

Eさんは来週の野球観戦のために余剰エネルギーを提
供し、特典付きの「イルミネイト・チケット」を予約した。

スタジアム企画者は集まったエネルギーが十分に足りてい
ることを確認。エネルギーを贅沢に使った演出を計画した。

試合が始まった。Ｅさんたちが電気花火や光る応援
グッズでエネルギーを使った新しい演出を楽しんだ。

家に帰ると、来月のイベント「イルミネイト・オペラ」がおすす
めされた。Eさんは新たな体験に興味を持ち始めた。

4.新たな街のイベントと出会う

Scenario

スタジアムと住民のコミュニケーション
不定期に膨大な電力を使用するイベント事業者

1.企業のエネルギーの取組みを知る 2.家庭の余剰エネルギーを提供する

3.地域余剰電力を活用して製造する

Ｙさんはチーズのパッケージから、そのメーカーが地域エ
ネルギー融通サービスに参加していることに気づいた。

サービスのアプリからメーカーのサイトにアクセスし、もらえる
お返しを選んで家庭の余剰エネルギーを提供した。

メーカーの工場では順調に集まった住民からのエネル
ギーを使ってチーズを生産、電力料金を削減できた。

しばらくすると、Yさんにチーズと感謝のメッセージが届いた。
Ｙさんはエネルギーがモノになって返ってきたことに満足！

4.エネルギー提供へのお返しをもらう

Scenario

メニュー

エネルギー：タイムライン

自動提供中

大口需要家：ホーム “お返し“選択

ポイントでお返し エネルギーの自動提供商品・サービスでお返し

• ユーザのエネルギー
情報をタイムライン
形式の表示で一覧

• 表示される情報
-自宅のエネルギー
設備状態
-エネルギー提供結
果
-サービス提供者から
のお知らせ

• 提供できるエネル
ギー量

• 貯められる量・設備
• 増やしたい場合もこ
の画面から購入・
リースができる

• “お返し”をポイントで
もらうことを選択した
場合はここに貯まる。

• サービス利用場所で
この画面を見せ、ポ
イントを消化する。

• エネルギー提供先の
大口需要家を検索

• 探し方
• -地図

-リスト
”お返し”の種類
現在の緊急度

• 自動提供中の提供
先一覧

• 利用設定

• 需要家の必要としている量、
今の充電量を表示

• 左右にフリックして次の募集
日に送る

• 提供する日にセットして
「Share 」ボタン選択

• お返しを左右にフリックして選択
• 決定したら自宅のエネルギー
を送信エネルギー：充電状況

ポイント 探す プロフィール

クラウド・エネルギー・ソーシング・アプリケーション
“バブルインタフェース”で企業のエネルギーの必要量と緊急度を一目で把握

提案するサービスで使用されるアプリケーションのユーザーインタフェース

提案するサービスで想定されるシナリオ概要
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14

Before After

Money
Power

系統電力会社

個人需要家

地域
エネルギー会社

余剰
電力

“お返し“
の品

日立

￥システム利用料金
クラウド・エネルギー
ソーシング・システム

地域
大口需要家

￥電気料金

電力

Down

Down

エネルギーコスト

系統電力
会社

個人需要家
エネルギーを自産自消、

余った分を売電

大口需要家

電力小売
会社

￥電気料金

使いきれない余剰電力

電力

地域

日立

￥システム費
¥設備費

電力管理システム
電力設備

2015年:13989Mtoe

系統電力から抑制がかかり、使いきれず無駄が発生
基本料金 [高い]＋電力量料金 [高い]

地元企業の利益が地域外に流出

世界のエネルギー需要

地域の発電電力
大口需要家の料金

地域の経済

2030年:16623Mtoe( 2割上昇) 電力市場の拡大

住民の積極的な地域内融通により使いきる
ピークカットにより、基本料金が大幅削減

地域の中で経済が循環

17000Mtoe14000Mtoe 世界エネルギー需要

・商流変化の考察

凡例：
P :Product
A：Activity
i：information
E：Electricity
¥：Payment

地域
エネルギー会社

地域エネルギー
管理システム

蓄電池発電設備

EV会社

蓄電池

企業の設備

蓄電池地域中小企業

PV

(ポイントの提供元）

地域中小企業
(お返しの提供元)

PV

自宅
蓄電池

ECSシステム ECSシステム

EV

ECSシステム

住民

E応援したい企業にエネルギーを提供

E住
民
か
ら集

まった
電
力

E住民から集まった電力

P蓄
発
電
設
備

P蓄電池

P蓄電池

¥バッテリー購入

P中古EVバッテリー

P蓄
電
池

¥システム利用料

Pエネ
ル
ギ
ー

管
理
シ
ステム

PECSシ
ステム

iエネルギー需要データ

Ａ
エネ
ル
ギ
ー

モニタリング

¥電気料金
※住民からの電力提供により
基本料金を削減可能

¥電気料金
※住民からの電力提供により
基本料金を削減可能

自社

P融資に対するお返し
※プロダクト、駐車スペース、イベントチケット

Pポイント

ECSアプリ

Ａシステム運営

¥電気料金

iエネ
ル
ギ
ー
需
要
デ
ー
タ

自治体

Ａ支援

商流の大まかな変化

提案するサービスにおける商流の検討
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■街・ホーム領域の将来像
・将来の社会の方向性の洞察

アダプティブ／ディスラプティブな方向性の検討と選択（抜粋）
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その社会における人々の行動の変化と経済的なキープレーヤーの変化の検討で用いたフレームワークと検討内容（抜粋）

この社会におけるニュースを想起することにより社会像を明確化する思考実験の内容（抜粋）

左：NHK Breaking News, 緊急ニュースとして起こりそうな出来事
左下：Economist, 経済ニュースとして取り上げられる大きなトピックスr
下中：TIME, 政治的ニュースとして取り上げられる大きなトピックス
右下：WIRED, 科学・技術・文化分野のニュースとして取り上げられる出来事
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社会の方向性仮説についてまとめた資料
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・対象事業領域における生活者の課題と経験変化シナリオ作成
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■自動運転に関する将来像
・健康・介護／物流のラストワンマイル
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・地震等の危機対応、被災者・復興支援
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・スマートプロダクト生産拠点



88



89

■思索的将来像を用いた議論のためのフレームワーク
・ジャーナリストが作成した架空の雑誌記事
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・フレームワークの既存将来像への適用

新しい行動・考え方 促進する施策

流行
気づきに基づく即時的・流行的な行動変容
●八百屋が流行マップを見て生姜を売り出す
○ボトムアップで身近なデータから作られる情報の可能性・有
効性を伝える

期的施策
●風邪の流行マップの発信

習慣

習慣を定着させる継続的な考え方・行動の変化
○家庭のデータをサービスに提供することによって、直接的に便
益を得ることから、新しい習慣の循環が始まる

●住民のデータをもとにボトムアップで生成されたデータを活用
した新規ビジネスを開始する事業者が現れ、住民はそれを
利用する

継続的に利用されるサービス
●コネクテッド家電による空気情報の収集
○情報提供者に対して、コネクテッド家電のセンター側からの
操作というかたちで、直接的な便益を見える形で提供

●製薬会社による必要最低限の量のサプリメントの送付

文化
地域に定着した考え方・行動
○自身でデータを生み出すことで都市データを形成し、その都
市データを活用することで市民が待ちの運営に参加をしてい
く

基盤となる仕組み
○都市のデータを流通させる基盤

●もとの生活シナリオの内容／○フレームワークを用いて追加した内容

街・ホーム領域の将来像「Home Appliances to ward off colds」への適用
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