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 組み合わせ発想によって未来のニーズを創出する場のデザイン 
Design of Place Creating Future Needs by Combinatrial Thinking 
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We have developed a creative card game, "Innovation Game". There are about 50 cards in which various products/service 

are written. The Game players are given roles, Entrepreneur, Consumer or Investor. Entrepreneurs combine products/service 

written on the cards, and others evaluate the combinations at the end. The game is played for 2 hours, and around 15 ideas are 

created every time. We recorded the contents of combinations and their evaluations. As a result, we are finding that there are 

some patterns of their combinations and evaluations. 

 

1. はじめに 

新しい製品やサービスを創出する際に重要と考えられるのが、

組み合わせ発想である。「携帯電話」と「ワンセグ」を組み合わせ

た「ワンセグ携帯」が、2005 年 12 月に登場して以来、あっという

間に普及した現象は記憶に新しい。 

新たな製品やサービスを生み出す際には、従来関連付けら

れなかった既存の要素同士を組み合わせて新しいアイディアを

発想する力が効果的であり[Goldberg 02]、その発想力は、物事

の関連性を見つけ出す才能に依存するところが大きく、訓練や

慣れでその発想力は向上させることが可能である[Young 03]こ

とは既に知られている。 

また、そのような発想力を促進し、引き出すためには、新しい

アイディアを創出するために集まったプレイヤーの多様性や、

進行役による場のマネジメント [野中 96][Kelley 02]、局所的な

達成への適切な評価[MacGregor 01]、といった環境が重要な

条件となる。 

すなわち、既存の要素同士を組み合わせる発想力を刺激し、

新しいアイディアに繋げる場をデザインすることはイノベーション

活動に有益であり、プレイヤーや進行など、その場の環境を正

しく設計することも重要となる。 

そこで、アイディアの組み合わせ発想を刺激し、アイディアを

創出する手法として既に提案されている「イノベーションゲーム」

[大澤 08] [高市 08]の実験結果について報告し、場のデザイン

への新たな提案をする。 

2. 関連研究 

新しいアイディアの発想やその能力の育成に有効な手段とし

て、KJ 法[川喜多 67]やアナロジーゲーム[中村 07]がある。KJ

法は、データをまとめるツールとして考案された手法だが、現在

では共同での作業でも使用され、創造的問題解決にも効果が

あるとされている。また、アナロジーゲームは、物事の関連性を

見つけ出す才能を育成、評価することを目的にした手法である。 

イノベーションゲームは、KJ 法やアナロジーゲームにおける

アイディア発想及びその能力の育成機能に加え、プレイヤーを

取り巻く環境を重要視している。イノベーションゲームは、プレイ

ヤー同士が競争し合いながら楽しくコミュニケーションをとる、と

いうゲーム特有の環境を設定することが可能である。また、互い

のアイディアを否定も含めて評価し合うことにより、そのアイディ

アの価値やリスクについて、より実社会に即した議論を引き出す

ことが可能である。 

3. 実験概要 

3.1 用意する道具 

イノベーションゲームは、カードを利用した発想ゲームである。

用意する道具は、製品やサービスが書かれた約 50 枚の基礎カ

ードと、白紙カード、仮想通貨、アイディアを書き込むためのポ

ストイット、アイディア評価シート、そして発想のヒントとして用い

る Data crystallization技術による KeyGraph[Ohsawa 05]である。 

今回の実験では、発想の元になる製品やサービスを、グッド

デザイン賞(http://www.g-mark.org/index.html)を受賞した作品

の中から抽出した。これは、同賞が「近い将来の生活像や次代

の暮らしを導くデザイン」という視点で審査されており、近未来の

イノベーションを生み出す場として開発された本手法に合致す

ると考えたからである。また、KeyGraph はグッドデザイン賞受賞

作品の「概要」に記述されている内容を元に作成した。 

3.2 プレイヤー 

プレイヤーは、3~4 名の起業家と、数名以上の消費者あるい

は投資家に分ける。 

起業家は、基礎カードに書かれた製品やサービス、あるいは

自ら考えだした技術を組み合わせて、消費者や投資家に新し

いビジネスを提案する。そして、消費者や投資家から獲得する

通貨額を競い合う。 

消費者は、起業家が提案する製品やサービスを気に入り、利

用したいと考えたならば、起業家と価格を交渉し、その製品や

サービスを購入する。起業家が提案したビジネスには最終的に

それぞれ点数が付けられ、消費者は購入した製品やサービス

の点数に応じて、先見性を評価される。 

投資家は、起業家の提案するビジネスに耳を傾け、将来世の

中から大きな支持を集め、お金を増やしそうな起業家に投資を

して株券を受け取る。株価は、その起業家がビジネスに成功し

て資金を増やすごとに上昇し、投資家は時価総額を競い合う。 

今回報告する実験では、投資家は登場させず、起業家と消

費者のみで行った。 連絡先：岡本憲典，東京大学大学院 工学系研究科 システム

創成学専攻, 〒113-8656 東京都文京区本郷 7-3-1, 電子

メイルアドレス kensuke.okamoto@gmail.com 

http://www.g-mark.org/index.html
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3.3 手順 

1. 約 50 枚の基礎カードと、起業家が自分で考案した技術を書

き込める白紙カードを用意する。そして、プレイヤー全員に

架空の貨幣を配る。この時、起業家同士と消費者同士では

それぞれ同額ずつ配ることとする。 

2. 起業家は基礎カード、あるいは白紙カードをそれぞれ決めら

れた価格で購入し、組み合わせによるビジネスを考える。 

3. 起業家は、考えついたビジネスについてプレゼンテーション

を行う。特に順番などは決めず、いつでもプレゼンテーショ

ンすることが可能である。 

4. 消費者は、起業家の提案する製品やサービスが気に入れば、

起業家と価格を交渉し、購入できる。売れる数量、購入で

きる数量ともに制限は設けない。 

5. 起業家は、他の起業家のビジネスや基礎カードの買収や、

借用が可能である。その際の買収額、レンタル額は当該起

業家間の交渉で決まる。 

6. 約 2 時間の所定時間が経過したところで、起業家は所持金

を公開し、その額により勝者判定を行う。 

7. 最後に、プレイヤー全員で提案されたアイディア全てに評価

を付けてもらう。その結果、提案されたアイディア全てに点

数が付き、消費者は購入した製品やサービスの点数に応

じて、勝者判定が行われる。 

4. 実験結果と考察 

4.1 アイディア評価による起業家の分類 

今回行った実験において、アイディアに対する評価を集計し

たところ、各起業家の発想傾向を分類できることがわかった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 アイディア評価を因子分析 

 

この実験は、主に社会人をプレイヤーにして、起業家 4 名、

消費者 12 名の計 16 名で行った。約 2 時間に渡ってゲームを

してもらい、15 個のアイディアが出た。そしてゲームの最後に、

プレイヤー全員にそれぞれのアイディアについて、5 種類（独自

性、コスト、完成度、収益性、需要性）5 段階（1~5 点）で評価し

てもらった。そのアイディアに対する評価を因子分析したものが

図 1である。 

アイディアは時系列順に A から O で表現している。また、ア

イディアを囲っている丸の色は、それぞれアイディアを出した起

業家 4名に対応している。 

この図から、ぞれぞれの起業家によって、組み合わせ発想の

傾向が異なっていることが見て取れる。イノベーションを生む場

には、プレイヤーの個性や多様性が欠かせない。また、個々の

個性や役割を把握した上でイノベーション活動に参加することも

大切である。イノベーションゲームに起業家として参加すること

は、自分の発想傾向を知り、今後のイノベーション活動における

立ち位置を把握する意味でも有益である。 

4.2 起業家と消費者のコミュニケーション 

4.1 の実験において、最も高い売上を記録したのが、図 1 の

H のアイディアだった。このアイディアを提案した起業家は、A

のアイディアを提案した後、消費者とのコミュニケーションの中か

ら新たなニーズを感知し、Aのビジネスに新たなカードを組み合

わせた B のアイディアを提案した。その後、更に消費者とのコミ

ュニケーションからニーズを捉え、Bのアイディアに新たなカード

を組み合わせて H のアイディアを提案し、大きな成功を収めた。

この A,B,H に渡る一連のアイディアの評価を見てみると、消費

者とのコミュニケーションから新たなニーズをくみ取り、アイディ

アを進化させていくほど、「社会にとって有用である」という需要

性の評価、あるいは「大きな収益に繋がりそうなビジネスである」

という収益性の評価が向上している。 

この実験で、消費者とのコミュニケーションによる気付きから

提案に至ったアイディアは、B,G,H,J の 4 つであった。また、G

は C のアイディアを消費者とのコミュニケーションによる気付き

で進化させた提案であった。こちらも需要性、収益性ともに大き

く評価を上げていることが図 1から読み取れる。 

この結果から、未来のニーズを掴み取り、有用なアイディアを

生み出すには起業家と消費者とのコミュニケーションが重要で

あることがわかった。 

ゲームの進行役が、いかに起業家と消費者とのコミュニケー

ションを促進させる場を創れるかが、今後の重要な課題のひと

つである。 

4.3 独自性の高いアイディア 

新しい製品やサービスを生み出す際に、社会からのニーズ

や収益性と共に大切な要素として、他とは違う独自性があげら

れる。4.2 では、社会からのニーズがあり、将来収益が期待でき

るアイディアを出すためには、起業家と消費者のコミュニケーシ

ョンが重要であることを述べたが、独自性の高いアイディアにつ

いても興味深い結果が得られた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 実験で使用した KeyGraph 

 

図 2は、主に社会人をプレイヤーにした 3度の実験で使用し

た KeyGraph である。KeyGraph の特性から、それぞれの製品

やサービス同士の経路長が短いほど、使用される環境や使用

者が近しいと考えられる。また、実験においてプレイヤーはこの

KeyGraph を見ながらゲームを行っているため、経路長が短い

いカード同士は、比較的組み合わせられやすい関係にあると考

えられる。 
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それでは、組み合わせたカード同士の KeyGraphにおける経

路長と、その組み合わせによって提案されたアイディアに対す

る独自性の評価との関係はどうなっているのだろうか。 

図 3 は、3 度の実験における、組み合わされたカード同士の

最短経路長の平均と、独自性の評価との関係を、1 つのグラフ

にまとめたものである。「最短経路長の平均」は、3 枚以上のカ

ードが組み合わされていた場合、カードの全ての組み合わせ(3

枚なら 3 通り、4 枚なら 6 通り)の最短経路長の平均値を表して

いる。「独自性」は、それぞれのアイディアに対してプレイヤーた

ちが 1~5点で評価した、独自性の平均値である。数値が高いほ

ど、他の人ではなかなか発想できないような独自のアイディアで

ある、という高い評価となっている。横軸は起業家により提案さ

れたアイディア、縦軸は最短経路長の平均値と独自性の評価

点を表している。また、横軸は最短経路長の平均値を昇順で並

び変えた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 最短経路長の平均と独自性の関係 

 

これらのグラフをみると、独自性の評価は、最短経路長の平

均値が 6 前後でピークを迎え、それ以上離れると低下している

ことがわかる。この結果から、KeyGraph における経路長と発想

の独自性とは相関があることがわかった。 

発想力を促進し、アイディアを引き出すための場のデザイン

には、局所的な達成への適切な評価が有効である。本ゲーム

では、ゲーム中に消費者がアイディアを購入する、あるいは投

資家が株を購入することで、アイディアあるいは起業家に対する

評価を逐次行っているが、いずれも主観的な評価である。 

現在行っている、プレイヤーによる主観的な評価に加え、

KeyGraph 上の経路長や、Web ページヒット数[西原 04]などに

より、組み合わせの独自性を客観的に、かるリアルタイムで評価

できる仕組みを加えることができれば、よりプレイヤーの発想力

を支援できると考えられる。 

5. 結論 

本稿では、ゲームを楽しみながら組み合わせ発想により新し

いアイディアを創出する場として既に提案されていたイノベーシ

ョンゲームのデザインに関する報告をした。 

今回の実験から、プレイヤーの発想傾向を測定することが可

能であり、ゲームを重ねるごとにプレイヤー個々の個性や役割

を把握した上でイノベーション活動に参加できること。未来のニ

ーズを捉え、有用なアイディアを創出するにはプレイヤー同士

のコミュニケーションが重要になること。独自性が高いと評価さ

れやすい組み合わせの特徴を見つけ出し、アイディアを即時に

客観的に評価する仕組みに適用できそうなことがわかった。 

今後は、プレイヤー同士のコミュニケーションを促進させる仕

組み作り、そしてアイディアの自動評価に向けて実験を繰り返し、

独自性以外の評価に関しても傾向を発見したい。 
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