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論文要旨

慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科は、創造社会にふさわしい産業を

興しまた担う国際的に活躍する人材の育成を目的として設立された。創造社会で

は、文化的社会的資源から価値を生み出す方法が変化するといわれている。メディ

アデザイン研究科では、創造性を重視した新しい国際社会を先導する人材をメディ

ア・イノベータと呼び、その育成に取り組んでいる。加えて、社会と深く関わる

実践的なプログラム「リアルプロジェクト」を導入し、学生たちは自分とは異な

る能力をもったメディア・イノベータとのコラボレーションを行いながらビジョ

ン構成力と協調性を身につける。このメディア・イノベータを育成する鍵となる

手法がデザイン思考である。本論文は、メディアデザイン研究科で独自に実践す

るデザイン思考ワークショップの手法とその成果を紹介する。このワークショップ

は実際に研究科内で実施された他、シンガポールやマカオといった海外の研究機

関においても開催された。これらの実践から得られた知見をまとめ、来る創造社

会を先導できるグローバルな視点を持ったメディア・イノベータを育成するため

のデザイン思考ワークショップの方法を理論化する。
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 20XX

Practice of Design Thinking Workshop to Develop

“Media Innovator” Leading Creative Society

Category: Science / Engineering

Summary

The Graduate School of Media Design (KMD) was established to train talented

individuals to work on the global stage building and running new industries for

the coming “creative society,” a world in which the driving force of the economy

will be creativity rather than productivity or efficiency. “Creativity” is the abil-

ity to produce new ideas, expressions, and processes. These new creations and

the activities inspire give rise to an economic base with the power and energy to

bring forth innovative technologies and enrich human societies. The work of the

individual is paramount in the creative society; consumers lead creative activities.

Collaboration is all-important. Individuals innovate, mutually recognizing a di-

versity of values and making personal, imaginative contributions that collectively

result in extraordinary achievements and capacities.
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第1章

序 論

慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科1 は、創造社会にふさわしい産業

を興しまた担う国際的に活躍する人材の育成を目的として設立された。創造社会

とは生産性や効率に代わって「創造性」が経済的価値を生み出す社会である。そ

して創造性とは、新しいアイデア、表現、プロセスをゼロから生み出す能力であ

る。新しく創造されたものや活動は革新的な技術を生み出し活力のある経済基盤

を創りだし、心豊かな社会を構築し人の心を感動させる。そして創造社会では個

人の創造に価値があり、生活者が創造行為の主役になる。個人個人が創造的にな

り、多様な価値観を認め合い、個人の創造的な貢献によって集合的に大きな力を

生み出すコラボレーション力が重要となる社会である。

創造社会では、文化的社会的資源から価値を生み出す方法が変化する。高度な

デジタル技術基盤によって地球規模で資源の再配分が行われ、人間の創造性が回

復する。技術の進歩により、人々は日常生活で創造的な行為を活発に行うように

なり、クリエイティブな人たちが増える。彼らの活動は新しい価値を生み出し、

ネットワークを拡大して文化的社会的資源の再配分の障壁をなくし、自由な資源

の共有を可能にする。創造性が我々の日常生活において価値のある活動となり、

人々は表現行為を楽しみます。現在、新しい経済活動の登場を予感させる出来事

が増えてきており、多くの国では創造性を経済活動の資源として活用するクリエ

イティブ産業やカルチャー産業育成を国家戦略としている。

メディアデザイン研究科では、創造性を重視した新しい国際社会を先導する人

材をメディア・イノベータと呼ぶ。国際的な産学官連携によりメディア、コンテ

ンツ、サービスを創出するプロジェクトを実践し、メディア・イノベータの育成

に取り組んでいる。先端的なコミュニケーション環境を駆使して国際的な多拠点
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連携ネットワークを構築し、日吉をヘッドクオーターとし、大阪とシンガポール

にサテライト拠点を整備している。日本語と英語を公用語として使用しているた

め、世界各地から学生が集まり、様々な経験や知識を有する教員とともに、多様

性を大切にするコミュニティを形成し、創造社会を先導する力を身につけるため

学んでいる。

メディア・イノベータはデザイン創造性、テクノロジ創造性、マネジメント創

造性、そしてポリシー創造性の 4つの分野を調和的に統合する。さらに、各自が

一つあるいは二つの高度に専門的な能力を身につけるようにカリキュラムを構築

している。加えて、社会と深く関わるリアルプロジェクトと呼ぶ実践的なプログ

ラムを導入し、ビジョン構成力と協調性を育成するために自分とは異なる能力を

もったメディア・イノベータとの過激なまでのコラボレーションを行っている。デ

ザイン、テクノロジ、マネジメント、そしてポリシーの 4つの創造性を連動させ

て多様な国際舞台でプロジェクトを推進するリーダーシップを発揮できる人材を

育成することがメディアデザイン研究科の目標である。

デザイン、テクノロジ、マネジメント、そしてポリシーの 4つの創造性を持っ

たメディア・イノベータを育成する鍵となるのがデザイン思考2 である。

本論文は、メディアデザイン研究科で実際に実践しているデザイン思考ワーク

ショップについて述べるものである。このワークショップは実際に研究科内の講義

で開催された他、シンガポールやマカオといった海外の研究機関においても実践

しており、来る創造社会を先導できるグローバルな視点を持ったメディア・イノ

ベータを育成することに寄与してきた。

注
1 http://www.kmd.keio.ac.jp

2 奥出直人 (2012) 『デザイン思考と経営戦略』,エヌティティ出版 [4] ではデザイン思考とは
イノベーションデザインを行うための秘法であるとされている。
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第2章

関 連 研 究

2.1. 創造社会に向けて

2.1.1 創造社会におけるコンセプトとは

ダニエル・ピンクは著書 A Whole New Mind: Why Right-Brainers Will Rule

the Future: Riverhead Trade （邦訳『ハイ・コンセプト「新しいこと」を考え出

す人の時代』）[2] の中で、過去の歴史の中で価値の高いものは、農業、工業、情

報、コンセプトへと推移しており、今日はコンセプトが世の中を動かしていると

説く。ピンクが述べるコンセプトとは日本語でいう「概念」という意味ではなく、

デザイン・ストーリー・調和・共感・遊び・生きがいの 6つの感性を例として挙

げる。そして、コンセプトの源泉である右脳を発達させるための訓練について議

論を展開させる。

We, then, ate your bread [1].

2.2. デザイン思考ワークショップ

2.2.1 IDEO

We also ate rice [1] and bread.

2.2.2 d-school

We also ate rice [1] and bread.
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2.2.3 SDM

最近SDM 1もデザイン思考ワークショップを行なっている。商業施設 iias Tsukuba

（図 2.1）2 ではたぶん、まだ行われていない。

Italics

図 2.1: Shopping center iiasTsukuba

表 2.1: 街をぶらぶら歩く時の状態

暇な時 駅に戻る時 家に帰る時 散策

気分転換 考え事をしたい時 天気が良い時 買いものがしたい時

注
1 慶應義塾大学大学院システムデザイン・マネジメント研究科 http://www.sdm.keio.ac.jp/

2 iiasTsukuba http://tsukuba.iias.jp
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付 録

A. 障害検知設定ファイルの例

<config>

<system>

<class>DefaultCompareClass</class>

</system>

<evaluate>

<compare_single_observation_point>

<function method="compareMax" recital="Temperature maximum threshold value"

type="Temperature"> <argument class="double">40.8</argument>

</function>

<function method="compareMin" recital="Temperature minimum threshold value"

type="Temperature"> <argument class="double">-41.0</argument>

</function>

<function method="compareChange" recital="Temperature change amount error"

type="Temperature"> <argument class="double">17.0</argument>

<argument class="int">1</argument>

</function>

<function method="compareConstant" recital="Temperature constant error"

type="Temperature"> <argument class="int">1</argument>

</function>
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</compare_single_observation_point>

<compare_neighbor>

<function method="compareNeighbor" recital="Temperature neibor error"

type="Temperature"> <argument class="double">2.0</argument>

</function>

</compare_neighbor>

<compare_wide_area>

<function method="compareWide" recital="RainFall wide area error"

type="RainFall"> <argument class="double">10.0</argument>

</function>

</compare_wide_area>

</evaluate>

</config>
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