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1. はじめに 

サービスを対象としたデザインは，「厄介な問題（Wicked Problem）」(1)に直面することが多い．この「厄介な問題」に取り組

むには，ユーザや企業といった異なる立場や，複雑に相互作用する要因を考慮する必要があるため，立場や専門性の異なる

人々が協力し，多視点から問題解決を図ることが求められる．そのひとつの手段として，最近は共創ワークショップ（以降，

WS）の機会が増えた．そこでは，現場や業界を知る技術者や営業担当者などが多様な知識や観点を持ち寄り問題解決のアイ

デア（サービスアイデア）を見出すことが期待される．しかし，現実には WS 参加者が時間をかけて多くのアイデアを発想

したにもかかわらず，「ありきたり」なアイデアに終始してしまうことも多い．そのようなアイデアでは「厄介な問題」を解

決することが困難である． 
 そこで，本研究は，「ありきたり」を脱するサービスアイデアの発想法を開発する．特に，WS での利用を想定し，アイデ

ア発想の熟達者でなくても，決められた手順に従って発想できる方法を目指した．  

2. 既存の発想法と目標の位置づけ 

 「ありきたり」を脱するという要求に対し，アイデアを生み出す前提を変える「リフレーミング」が必要であるとする指

摘は多い(2)(3)．しかし，リフレーミングの必要性が指摘される一方で，それを発想法として形式知化している例はそれほど多

くない． 
濱口は既存のアイデアにある固定観念（バイアス）を構造化し，それを壊すことでイノベーティブなアイデアを創出する

「バイアスブレーキング」を提唱した(4)．今泉らも同様に，既存アイデアを二軸図や親和図などで構造化し，そこからアイ

デアをずらす構造シフト発想法を提唱している(5)．また，コトラーは，デボノの水平思考(6)をマーケティングに適用し，イ

ノベーティブな製品・サービスを発想するラテラル・マーケティングという方法を提唱している(7)．これらは，いずれも新

たなアイデアを生みだすために，既存の製品・サービスに注目する点が共通している． 

一方，デザイン思考では，解決策のアイデアを考える前に，問題の定義を明文化する手続きを踏む必要があるとし，その

うえで，「ありきたり」を脱するためには問題のリフレームが必要だとしている．そして，この問題の定義を手続き化した

ツールとしてPOV madlib（point of view）を用意している(8)．これは，「[USER] needs to [USER’S NEED] because 

[SURPRISING INSIGHT]」という穴埋め文である．さらにこれを改良し，「［状況］にある［ユーザ］は，［行動］をしてい

る or する必要がある．なぜなら［タテマエ］だからだ．とはいえ，本当は［インサイト］である」という形式のタテマエ

メソッドも提案されている(9)．また，哲学シンキング(10)は，これまで気づかなかった問題を発見するために，既存の問題

に対する疑問の収集・整理・構造化を繰り返すプロセスを形式知化している．これらは，新たなアイデアを生み出すため

に，具体的なアイデアではなく，その前提となる問題に注目する点が共通している． 

これらのプロセス，ツールは有用であるが，いずれも万能ではなく，それぞれに特性がある． 
バイアスブレーキング，構造シフト発想法，ラテラル・マーケティングは，既存のアイデアを構造化することで，「その構

造から外れるように」新たなアイデアを考えることを支援する発想法といえる．しかし，構造化するのは，「どのように(how)
解決するか）」というアイデアであり，「何が（what）なぜ（why）解決すべき問題なのか」に直接アプローチするわけではな
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いため，与えられた問題の範囲に収まる解決策のリフレームを目指した発想法と考えられる．これに対し WS では，問題の

リフレームが必要なケースが多い．また，ラテラル・マーケティングのように，すでに具現化された既存の製品やサービス

の市場・製品・マーケティングミックスといった情報から出発する発想法は，WS で得られた新たな気づきからサービスア

イデアを生み出そうとする活動にはやや応用しにくい． 
一方，デザイン思考の POV は，問題のリフレームを目指し，積極的に問題に注目した情報整理を支援する．しかし，穴埋

め文において最も肝心な「SURPRISING INSIGHT（驚くべきインサイト）」を得るための思考までは支援しない．その点，タ

テマエメソッドは「ありきたり」をタテマエとして表現したうえで，それに対立する／矛盾する POV を表現するよう促す点

で，オリジナル POV より思考の指針が示されている．哲学シンキングは，与えられた問題に対する多くの疑問を出し合い，

分類整理することで，新たな問題のとらえ方を模索するための汎用的な方法である．しかし，どのように問題を捉えなおす

かの指針は与えられないし，また，新たに設定した問題に基づいてアイデアを導くプロセスまでは支援しない． 
上記をまとめると，具体的なアイデアに着目した既存の発想法は，「ありきたり」を構造化してそこから脱するという思考

を支援しやすい反面，比較的狭い範囲のリフレームになりがちである．一方，問題に着目する発想法は，リフレーム範囲が

広がる反面，既存のフレームからどうやって外れるのか，その具体的な思考プロセスまではあまり支援できていない傾向が

見て取れる（図１）． 
 

 
図 1 既存の発想法の位置づけ，および開発目標 

 
 WS でありきたりなアイデアしか発想できない様子を観察すると，無意識のうちにある前提にとらわれていることが原因

であることが多く，その解消を支持する方法が望まれる．そこで，本研究では，先述した既存の発想法の位置づけを参考に，

アイデアそのものではなく，問題を含むアイデアの前提に着目し，かつ具体的な思考プロセスも支援できる発想法の開発を

目指した． 

3. 開発した発想法「サーチライティング」の概要 

 「サーチライティング」は，アイデアの「問い」に着目することで，無意識にとらわれていた思考の枠を明らかにし，「そ

んな見方があったか！」と思えるような新しい「問い」を見つけ出す発想法である． 
アイデアとは，「どうすれば～できるか？」という「問い」への回答といえる．これを“「問い」というサーチライトが，

考えうるアイデアの範囲を照らしている“というメタファで表現した（図 2）．無意識のうちにある前提にとらわれていると

同じ「問い」に対するアイデアばかりになり，結果的として「ありきたり」になりやすい．これを先のメタファで表現する

と，固定されたサーチライトが同じ場所を照らし続けている状態と言える．この状態から抜け出るためには，まず既出のア

イデアがどのような「問い」に答えているのかを明らかにすることで，自らが無意識にとらわれている前提に気づく必要が

あると考えられる．その上で，その「問い」をずらし（リフレームし），まだ照らされていない暗闇を照らすことができれば，

「ありきたり」を脱したアイデアを得ることができると考えられる． 
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図 2 「サーチライティング」による発想のイメージ 
 
 「サーチライティング」は以下の 4 つの手順で実施する（図 3）．基本的に WS における 5 人程度のグループワークでの利

用を想定しているが，一人での発想にも利用可能である．それぞれの手順の詳細は次章で述べる． 
 

① アイデアを考える（既存のアイデアを集める） 
② アイデアの「問い」を明らかにする 
③ 「問い」をずらして，よりよい「問い」を探す 
④ 「問い」を選んでアイデアを考える 

 

 

図 3 サーチライティングの概念図 
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4. 「サーチライティング」のプロセスおよびツール 

4.1. ①アイデアを考える（既存のアイデアを集める） 

 手順①では，向き合っているテーマや課題について具体的なアイデアを集める．ブレイン・ストーミング，ブレインライ

ティングなど，自分たちで好きな発想法を使ってアイデアを発想してもよいし，自分たちでは発想せず，そのテーマや課題

について既に世の中にあるアイデアを集めてきてもかまわない． 
先述のように，サーチライティングは「問い」に注目する発想法ではあるが，手順の最初はアイデアに着目する．アイデ

ア創造の認知モデル「ジェネブロアモデル」(11)によると，問題のフレームという概念的な情報の「探索」を単独で扱うので

はなく，アイデアの「生成」と関連づけて相互に検討する方がより容易に思考できると考えられる．実際，ＷＳファシリテ

ータは，熟練するほど具体的なアイデアとその前提となる問題の検討を分割せず，同時に行えるようにＷＳを設計する傾向

があった(12)．こうした点を踏まえ，「サーチライティング」では，デザイン思考や哲学シンキングのように概念的な問題だけ

を考えるのではなく，具体的アイデアの「生成」から始め，概念的なフレームの「探索」を相互に検討するプロセスとした． 
 

4.2. ②アイデアの「問い」を明らかにする 
 手順②では，①で集めたアイデアから「問い」を導く．その際，アイデアから何の手掛かりもないまま「問い」を導くの

は難しく，得てして「どうすれば～を満足させられるか（不満がなくなるか）」，「どうすれば～な問題を改善できるか」とい

った，多くのケースに当てはまるような漠然としすぎた表現になりやすい．これでは，サーチライトが照らす範囲が広すぎ，

思考の枠が明確にならない．そこで，次の穴埋め文を手がかりに問いを導出するプロセスを開発した． 
 

「アイデアを実行すると，（～が～になる）ので，その結果（～という望ましい状態）になる」 
 
 まず，そのアイデアによって「何がどう良くなるのか」を考えることで，具体的アイデアから離れ，どこに着目したアイ

デアなのかが分かる．また，「その結果としての望ましい状態」を表すことで，アイデアが何を問題にしているのかが明らか

になる．これを「どうすれば～」のかたちで言い換えることでアイデアの「問い」を導出する（図 4）．このように因果関係

を盛り込んだ文章をつくることで，漠然としすぎず，かつ具体的すぎない「問い」を導きやすくなる． 
 この過程を経ることで，既存のアイデアが実はどれも同じ「問い」に答えていた，といった状態が明らかになる．サーチ

ライトが照らす範囲が明らかになれば，目標となるまだ照らされていない暗闇も見えてくる（図 5）． 
 アイデアの前提を遡り明らかにしていくこのプロセスを，「アイデアのリバース・エンジニアリング」と呼んでいる． 
 

  

 
図 5 現状の「問い」が照らす場所と目指す暗闇のイメージ 

 
4.3. ③「問い」をずらして，よりよい「問い」を探す 

4.3.1 「問い」を問い直す  手順③では，②で明らかにした「問い」をずらし，新しい「問い」をつくる．その際，4 つ

の問いかけの型（プロンプト）を起点にして「問い」を問い直していく（図 6）．以下に，プロンプトについて解説する． 

 
図 4 アイデアのリバース・エンジニアリング 
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 「前提を探す」 

その「問い」は何を問題だと考えているのか，どんな常識や慣習，価値観を基にしているのかといった「問い」の前提

を探すことを促す．「隠れている前提を見つけ出す」というマインドで取り組むために「どんな前提が隠れている？」と

いう表現とした．次のような形式を意識すると前提を探しやすい．「～が問題だ」「～を実現したい」「～とは〜するもの

だ」「～するのは～だからだ」「〜しなければならない」「～すべきだ」「～するのがよい」 

  

 「前提を疑う」 

探し出した前提を疑い，変えることを促す．「ほんとうに？」は，シンプルだが批判的な思考を促す起点となり，「いつ

でもそう？」「そもそもなぜ？」といった問いかけへと自然と思考が繋がっていきやすい．「もし～だとしたら？」は，

「もしその前提が間違いだとしたら？」のように，現状とは乖離した仮定を置いたときのギャップで思考を揺さぶるも

のだ．「もし～なのに～だとしたら？」や「もしそれが逆だったとしたら？」のような問いかけも考えられる． 

 

 「意味を考える」 

従来の意味を考え，新しい意味で捉え直すことを促す．哲学シンキングと同じように，ここでは辞書的な定義ではなく，

個人の経験などの一次情報を中心に意味を捉え直す．その際，次のような「問いかけ」も活用すると意味を捉え直しや

すくなる．「どんなときに?（事例から考える）」「〜ではないとは？（反対を考える）」「〜とは何が違う?(対比して考え

る)」「なんのために？（目的から考える）」「いつから?(歴史から考える)」 

 

 「立場や範囲を変える」 

サービス提供者側から利用者の立場へなど，立場を変えることを促す．また，利用中だけでなくその前後へと時間軸を

広げる，ステークホルダーの範囲を変えるなど，見る・考える範囲を変えることを促す．その際，4C／4P といった既存

のフレームワークや，ステークホルダーマップを活用すると，特定の立場や範囲に偏らない見方ができる． 

 

 「問い」を問い直す際は，まず「前提を探す」プロンプトを使い「問い」の前提を明らかにする．次に「前提を疑う」，

「意味を考える」，「立場や範囲を変える」の３つを使い，「問い」やその前提を問い直すし、新しい「問い」をつくる．「問

い」をつくったらアイデアも一緒に考えることで，その「問い」が「ありきたり」を脱したアイデアに繋がりそうかが判断

しやすくなるし，問い直した過程が的確に「問い」として表現できているかも確かめることができる．そのため，ここでは

アイデアを沢山出す必要はなく，この「問い」だとこんな方向性のアイデアが出そうだということがわかれば十分である． 

 

 

 
図 6 問いかけの型（プロンプト） 

 

図７ 「問い」を問い直すプロセス 
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ここまでプロンプトを活用して「問い」を問い直す手順について述べてきたが，「問い」をずらす既存の方法として，デザ

イン思考の「How Might We…?」クエスチョン（以降，HMW）の１０の方向性が知られている（図８）(13)． 

 

 

図 8 “How Might We” Question 

 

 しかし，これまでの WS の経験上，この方向性に沿って「問い」をずらせる人は稀である．その要因として，方向性が１０

個もあり、理解するのが難しいことが考えられる．例えば「課題に対して着眼点をひねる(Play POV against the challenge)」

のように，タイトルだけでは何を意図しているか分からず，例を読まないと理解できないものが多いうえ，その例を今取り

組んでいる「問い」に当てはめるとどうなるのかを考える必要があるため，WS 参加者への負担が大きいと思われる． 

 一方，熟練のＷＳファシリテータは，こういったリストを提示するわけではなく，WS 参加者のアイデアから視点の偏りな

どを推察し，問いかけて視点を変えるよう促している（12）．さらに，近年，固定化された認識に揺さぶりをかける方法として，

問いや問いかけが着目され，様々な文献においてコツや技法が語られている(14)~(16)． 

 以上のことを踏まえ，「問い」をずらすには，熟練の WS ファシリテータが行っているような「促し」としての問いかけが

効果的であると考えた．「サーチライティング」では，これまでとは全く違った見方を探すことが目的であり，WS ファシリ

テータが WS 参加者の思考を促す際に活用しやすいことを目指していることから，現状の見方を揺さぶる効果が高いと考え

られる問いかけを選出・集約することで，先に述べた４つのプロンプトを定義した． 
 

4.3.2 思考プロセスを可視化しつつ繰り返し問い直す  図７に示したように，手順③では「問い」を問い直す際の思考の

流れを可視化しながら，よりよい「問い」が見つかるまで繰り返し問い直す．その際，最初の「問い」，プロンプト，新しい

「問い」が区別できるよう表現し、それぞれを明文化していく．プロンプトによって「どう問いかけたか」だけでなく，「そ

れに対してどう考えた」から新しい「問い」になったのかという点も記録する． 

 「ありきたり」から脱するためには，試行の繰り返しが必要であるといわれており(16)(17)，そのための効果的な支援として，

多くの研究が思考プロセスの可視化を挙げている(19)．また，実務においても，デザイン部門内のアイデア発想に長けたデザ

イナーたちから，良いアイデアを得るためには，「アイデアの分岐を意識する」ことが重要とのパターンランゲージが抽出さ

れている．「問い」についても同様に，「問い」の分岐を意識することが重要であり，そのためには問い直す過程を可視化す

ることが効果的と考えられる．そしてこれは，WS において複数人で発想する際の思考プロセスの共有という意味でも有用

である（図９）． 
 サーチライトを動かしながらアイデアを探す様子をダンジョン（地下迷宮）の探索になぞらえ，このプロセスを可視化し

たものを「ダンジョニングマップ」と命名した． 
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図 9 ダンジョニングマップ 

 

4.4. ④「問い」を選んでアイデアを考える 

 手順④では，②，③の結果から「ありきたり」を脱するアイデアに繋がりそうな「問い」を選び，ブレイン・ストーミン

グ，ブレインライティングなど，好きな発想法をつかってアイデアを量産する．「問い」を選ぶ際は，単に目新しいとか変わ

っているものを選ぶのではなく，「こんなふうには考えたことがなかった！そんな見方もあったか！」と思わず膝を打つよう

なものを選ぶようにする． 
 アイデアを沢山考える過程で「問いかけ」が生まれることも多い．アイデアを考える段階だからと，「問い」が変わること

を避けようとせず，その「問いかけ」を起点にまた新しい「問い」をつくりながらアイデアを考えることが大切である．デ

ザイン思考など多くのデザインプロセスで言われているように，「サーチライティング」においても，ステップ・バイ・ステ

ップで進めるだけでなく，必要に応じて前のステップに戻りながらよりよい「問い」を探すという流れを念頭に置き，アイ

デア発想に取り組むことが肝要である． 

5. おわりに 

 「ありきたり」を脱したサービスアイデアの発想法として開発した「サーチライティング」について，概要とプロセス，

ツールについて述べた．開発した発想法は，東芝のデザイン部門内でオンラインワークショップを繰り返し，洗練させてい

る．今後，効果検証の実験を予定している． 
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