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データ可視化で起こそう「眠るドラゴン」

大澤幸生

東京大学工学系研究科システム創成学専攻・教授

東京の大雪を予測した男

たった
これだけで
５００億円！

Result: 8 Dec, 2002: The earliest heavy snow in the 50 years.
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Edison versus Swan
Who invented the light bulb?

(1828 – 1914)
(1847 – 1931)

Born in UK
In the Youth: Worked for a pharmacy, and 

learned basic technologies for producing 
medicine. 

After growth: Vice president of a pharmacy called 
New Castle upon Time (lasted till 1973)

Started experiments of light bulb in 1848,

Born in US
In the Youth: Selling newspaper in railways, and made 

a chemistry labo in the train car. Also published 
newspapers.

Worked for news on the Civil War, and then 
established a factory hiring 250  researchers and 
assistants. 122 patents by 1976.  
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「これ何の絵？」

「馬がいて、人・・・かな」
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「あぁ、これは戦争。空爆の絵ですね」

価値センシング: 身の回りの事物の、自分にとっての意味（関係性）に
気付くこと：感情の一つの次元として獲得（Donaldson, M., 1971）

「なんでそう思った？」「・・・」

マーケティングへの応用：
繊維会社における新商品ヒット達成

 In a textile exhibition, data on textile pieces ordered by 
visitors (representing companies) have been collected.

Th S l Li tThe Sample List
Company:  ○ ○ ○ ○ 2001/10/04

Seq. Num. Product Num. Product name                          

. … CS4550N 4WAY…

2AW116 … MMO CSY2AW116 … MMO CSY

2AW371 CS2016N …

…       …                             …
company A : textile 1, textile 2, textile 3, … .

company B: textile 2, textile 4, textile 5, … .

company C: textile 1, textile 4, textile 6,  … .
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繊維展示会ピックアップデータから
数量化III類による学習結果
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CS3310N
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CS3060HJ
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ヤングキャ
リアA社

キャリアミセスB社

キャリアミセスB社 3) Classy and 
neat(micro-mod
al etc)

1) 4way casual 
(stretchable)

2) casual 
(rough 
surface) 
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4) 4way casual
(stretchable) 

al etc)

・高ロイヤルティ客の好みの傾向が分かる
・新しい戦略が生まれにくい
・本来の本技術の目的（空間成分の意味理解）が達成困難

エピソード１ エピソード２

一方：KeyGraph（1997）では
テキスト、バスケットデータから、
頻出するエピソードをつなぐ語を抽出

対象データ（文章）D:  
a1 a2 a4, a5 … .

4 5 3

a4

a5

a10

a4 a5 a3, … .
a1 a2 a6, …. .
… a4 a5 .

… .
a1, a2 a5, ….
a1 a2 a4 , a3 …  a10.
…, …, .
…, …, … .

a1

a2

エピソード３
エピソード４

低頻度だが、
複数エピソードに
共通のアイテム

, ,
…

a3
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「指数」オーダー
を超える計算高

速化

（信学会論文誌から抜粋）

0-1 数理計画法
の近似開放

博士課程の頃に書いた英文にKeyGraphを適用

[Ohsawa 99] Output example of KeyGraph 
for Kansai, on data before 1993.

2011/6/21

Look at KeyGraph
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Quakes from March to August 2003,
On Jaccard Coeffcient

Quakes from to  
24 – 30 March,
2011
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KeyGraph （夏向けのニット製品。単一人物による視察）

売れ筋 1

売れ筋 2

(4) 記憶への定着・
シナリオの共有
→ 行動 (2) つながり

を探す走査

補助線を描き
シナリオを生む目

(3)メタ認知によ

り、つながりへ
の気づきと確認

言語化と
メタ認知

の気づきと確認

行動時・注意の「さまよい」
(1) 馴染んだ部分

への注意
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KeyGraph を適用して専門性の異なるマーケッターが会議

売れ筋（１）： ビジ
ネスウェア等に使う
「きれい目」生地

鉄則：シナリオは予測でも創造でもなく、覚醒させる

売れ筋（２）： 若さを感じ
させる「着古し系」生地 １３位 （/ ８００商品）のヒット

人気のスーツ

「若く爽やかに変身したい」
「仕事帰りには着替えたい」
→コーデュロイの新ジャケット
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Group Interview with KeyGraph

KeyGraph for 
salad, toast, yogurt, … .
cheese, boiled sausage, … .
vegetable soup

シリアル・
フレ ク

サンドイッチ
チーズ

おにぎり
佃煮

サケ缶

vegetable soup,  … .
Each interviewee
（1） Look at KeyGraph, and write what they imagine.
(2） Talk and listen to other interviewees.
(3)  Select valuable opinions -> Consensus.

※実際の実験シーンではありません

Moderator

KeyGraph, etc. Half mirror

フルーツ缶詰

野菜茹で料理

ボイルソーセージ生野菜

卵料理

生ハム

洋風スープ

ビタミン
補給食品

菓子パン

フレーク

果物

食パン

ヨーグルト

ゼリー

調理パン

野菜
サラダ

トースト

おにぎり

焼き魚

漬物

海苔

味噌汁

お茶漬け

野菜
煮物

納豆

ご飯

いくら・
たらこ

Name：
One Subject

Corn Flakes

SandwichCheese
Rice BallSalmon can

Fish Egg
Grilled fish

Tsukuda-ni

Boiled Canned fruitsJelly

The first 30 minutes

Boiled Vegetable
Hot Soup

Sweet

Vitamin 
Supplement

toast

bread

fruits

Scrambled 
egg

Salad

Yogurt

Soybeans soup

Japanese Pickles

Tea on Rice

Vegetabl
e

Rice

Fermented 

Sea
weed

Usual Breakfast
Purely Japanese
Well balanced
Much salt

My daughter likes this

Easy to prepare
Nice variety

Boiled SausageRaw Vegetable Raw Hamsoybeans
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Name：

Corn Flakes

SandwichCheese
Rice BallSalmon can

One Subject

Fish Egg
Grilled fish

Tsukuda-ni

Boiled Canned fruitsJelly

The following hour One Subject

v

Boiled Vegetable
Hot Soup

Sweet

Vitamin
Supplement

toast

bread

fruits

Scrambled 
egg

Salad

Yogurt

Soybeans soup

Japanese Pickles

Tea on Rice

Vegetabl
e

Rice

Fermented 

Sea
weed

Vitamin
Boiled SausageRaw Vegetable Raw Ham

Usual Breakfast
Purely Japanese
Well balanced
Much salt

My daughter likes this

Easy to prepare
Nice variety

Rich in calcium 
Vitamin is necessary for balancing
Vitamin supplier is very necessary 
Sweets appear in my family breakfas

Salmon cans are meaningful

soybeans
Vitamin

人１）新しい
関心

行動とその評価

＄￥

主体データ２

環境（顧客、社会情勢）
との相互作用

認知マップ

コンピュータ３）
次のサイクルへ

チャンス発見のプロセス

・考えたシナリオの言語化
・視線のデータ化
･シナリオコミュニケーション

行動

主体データ１

主体デ タ２

人（意思決定者）の螺旋

意思決定
（シナリオ選択） 環境マップ

認知マップ

メタ認知による評価・会話

,

・メタ認知から
価値の感知

（洞察）

メタ認知による評価・会話

環境データ

コンピュータの
螺旋

人（意思決定者）の螺旋

＄￥
主体データ２

認知マップ
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Tokyo (2010)

蛇足： 遊び心は国境も越える

Xi’an (2010)

身近に見る

「これだって環境破壊」

Kokashita Explorers
(私の週末・高架下探検隊)
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！

slide-17 外壁の中に、火の色が盛る明

るい暖かい店内。家とは本来、こういう
ものだろう。
slide-18 あのホルモン家。あえて、ホル

モン屋と書かない気持ちだ。その上に、
提灯が横丁の外の世界まで繋いでくれ
ている。 . 
slide-20 どん、と、そのホルモン家だ。

昭和２０年頃からの写真を見ると、ここ
はこれまでいろいろな店が交替で入っ
ていたようだが、ホルモンという文字が
こんなに似合う建物と空間は無い。

The lost world
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ホルモン

ホルモンやき

What if they had different letter fonts?

「手のひらを水面に対して垂直に保つつもりで、リカバリー。手のひらを水面に対して垂直にして
、そのままの角度で水面に落とすように入水。入水する瞬間、スカリング効果を利用して水をキャ
ッチ。・・・（中略）・・・左手は、右手がフィニッシュ（水上に手を出す直前の動作）に入った
くらいの瞬間に入水する。そして、右手と同じように水面に対し垂直な角度で・・・（中略）・・
・ この、左手を左下に抑えるような動作のときに、右側に顔を上げて呼吸を行う。呼吸は、首の
回転軸にそって横に９０度だけ回転させて向く。そのまま呼吸しつつ、右手の平は体の側面に沿う
かのようにリカバリーして・・・（後略）」
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いったい、この
集団は何やつ？

初期の「感性」データ

basket
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This is a KeyGraph carpet … って意味分かります？

そう、KeyGraph carpetの上で宴会をするのです



18

The structure of XXXX (a CCD film checker)

Image processorLine sensing
cameras (II)

Line sensing
cameras (I)

Transparency 
checker

Remote
controlling
station

Light (II)

( )

Reflection 
checker

Light (I)
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工学知をどう繋ぐか

Development managerp g

D l

Requirement
reports?

Developer Developer Developer Developer

Customer Customer Customer Customer

“スジ (line)” “ヌケ (scratch)”

“ハジキ (spottiness)”“ムラ (dapple)”
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Speed of 
shutters

Image 
processing 
softwares

CCD 
problems

Cameras

図１．シナリオマップの例

Variety of lights 

Lenz controller

Scenario samples from photo-
attached KeyGraph
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使用単語変化に見る注意の変化

60

80

100

6

8

10

No Words

New design 
proposals

（No. of Nodes）（No. of Words）

! 

0

20

40

60

1 2 3 4 5 6 7

（提言されたうち８シナリオの順序）

0

2

4

6 No. Words

Black nodes

Red nodes

8
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洞察時の眼球運動（II）
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洞察時の眼球運動（I）
寺井・三輪・古賀：仮説空間とデータ空間の探索から見た洞察問題解決
日本認知科学会『認知科学』1巻1号, pp. 1-15. 共立出版.
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創造的認知の実験
（Finke, 1988）

発明先行形状を心的に合成するとき 構• 発明先行形状を心的に合成するとき，構
成要素となる部品が制約されているほど
創造的発明の可能性は大きい．

• 解釈領域の制限は創造的発明の可能性
を高めるが，それには限度がある．すな
わち，物体のカテゴリ（例：家具）や機能（
例：身体的ハンディキャップをもつ人の利
便を計る）を制約することは有用だが そ便を計る）を制約することは有用だが，そ
の種類（例：椅子）まで制限してしまうと創
造的発明の可能性は減少する．

• 解釈カテゴリを知る前に発明先行形状を
生成した方が発明はより創造的になる。

• 実際に自分で生成した発明先行形状を
利用したほうが発明はより創造的になる
．

アナロジーゲーム（AG）を用いた
提案の潜在的結合可能性の発見

途中段階
（impasse）

余って困っている場合。
困ってこそ発想が湧きだす。
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「手づまり」
から 脱出

アナロジーゲーム（AG）を用いた
提案の潜在的結合可能性の発見

からの脱出

Valley

30

語の移動

概念・意味の
テキスト入力

「悩みの谷」を乗り越えよう

単位時間に
おける回数

10

20

正規化時間

Normalized time

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45 47 49

0

悩みの谷
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plant
Reality

Drawn objects
Exercise

fact

respect

oxidation

desiretime

unfinished

challenge

chill

whitewash

foil

Solidago altissima

diversion

spider

cold

free task

Reality

Materials
orld

black and white

rock palette

want Intention
world

(a: The initial state of player A)

Foil and back &white are 
indispensable traditional 

tools for drawing

Emotional respect to traditional
paining methods is dispensable
for diversion of tools

plant

ld

black and white

fact

oxidation

desire

unfinished

challenge

chill

whitewash

foil

Solidago altissima

spider

cold

free task

rock palette

Traditional 

time

world

Painter’s severe mental world , facing 
time constraint and unfinished work

respect

want diversion

Reality
tools

Mental 
world 

(b: Movements in the 1st quarter)
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Solidago altissima

plant

A severe situation with  
unfinished work  in free task

Items needed 

black & white

foil

Solidago altissima

fact

oxidation

desire challenge
chill

whitewashspider

cold

free task

rock palette

world

for drawing

Severe

unfinished

time

fact

respect

want diversion

(c: Movements in the 2nd quarter)

Time as a severe 
fact for a painter

black & white

foilSolidago altissima

plant oxidation

desire challenge

whitewashspider

cold

free task

rock palette

world

facttime

unfinished

respect

want
chilldiversion

(d: Movements in the 3rd quarter)
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time

fact unfinished

Great wall in painter’s life
A combined group:  
Things for drawing 

Time flies, but the work is unfinished

black & white

foil

oxidation

desire

challenge

whitewash

spider

cold

free task

rock paletteSolidago altissima

world

Things desired

plant

respect

want
chilldiversion

(e: Movements in the last quarter)

time

fact unfinished

Great wall in painter’s life
Real things 
for drawing 

black & white

foil

oxidation

desire

challenge

whitewash
spider

cold

free task

rock paletteSolidago altissima

world

Things desired

plant

Emotion to
other’s painting

Detest

respect

want
chilldiversion

p g

(f: The end state)
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ゲーム前

ゲ ム後

問：これは、どのゲームの結果でしょう。

ゲーム後

57

設問１）この講義の資料を明日中にアップロードするので、
大澤・西原研究室 http://www.panda.sys.t.u-tokyo.ac.jp/

レポート課題

（google “大澤, 西原”）
から適当にリンクを辿ってダウンロードすること。どこだ？

設問２）資料の一部のうち興味を持った部分あるいは全体に
ついて、スライドのページ数あるいは内容を引用しながら
「デ タ可視化を自分ならこう使う」と考えたことを述べること「データ可視化を自分ならこう使う」と考えたことを述べること。

分量：自由（過去はA4で２～３枚分程度が多数派）
メールで大澤(ohsawa@sys.t.u-tokyo.ac.jp)
〆： 6/25（土）午後５時厳守！
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ビデオ
センサ

RFIDタグ

環境と

③ツール層

②プロセス層
感性掘り起こし

射影センシング

予兆補足

迷いの補足

視線センサ

耐力

価値センシングの持続

感覚データ分析

イノベーション
ゲーム

環境との
相互作用

シナリオ共創

社会・組織・市場
シミュレーション

信頼度

未来予測

共感性
洞察力

想像力

記憶力

表現力感度

注意力
忍耐力

行動力 ①ヒューマン層

類推力

メタ認知

アナロジーゲーム

計算・探索

可視化

チャンス発見

モデル化
（変数群再構成）

データ結晶化 連鎖倒産構造の把握

要求獲得
予兆発見

シナリオ創造 潜在変数発見

会話分析

会話力
推論力
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カスタマイズ
教育プログラム

超収納カバン

超効率学習塾

時の部屋時の部屋

産学連携に 創造性教育に
企画立案に
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Each item in the data Dust particles for crystallization,
from out of data

Recent progress (1): Watch values of 0Recent progress (1): Watch values of 0--frequency frequency 
events from given data:    KeyGraph + Data Crystallizingevents from given data:    KeyGraph + Data Crystallizing

Sub crystals

最新兵器「データ結晶化」

1. Input -> collection of a market basket = a group 
of persons observed in an event

•Email receivers

•Meeting participants etc.

Algorithm details (1)

},,,{

},,,{

},,{

},,,{

},,,{

5434

5433

302

2101

2100

eeeb
eeeb

eeb
eeeb
eeeb

=
=
=
=
=

e0
e2

e3
e4

2. Clustering of persons

Jaccard’s coefficient as a measure of closeness 
(distance)

...
5434

.
)Freq(

)Freq(
),J(

ji

ji
ji ee

ee
ee

∪

∩
= ...

},,,{

},,,{

5431

2100

eeec
eeec

=
=

e1 e5

c0 c1

3. An unobserved person DEi is inserted into 
the baskets.

...

},,,,{

},,,,{

},,,{

},,,,{

},,,,{

45434

35433

2302

12101

02100

DE

DE

DE

DE

DE

eeeb
eeeb

eeb
eeeb
eeeb

→
→
→
→
→

next page
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Algorithm details (2)

1||c −

4. Likeliness where DEi acts as a bridge among clusters 
is evaluated with a predictor function.

).,J(max
||

1
)(

1||

0 AND
ki

c

j bece
e

c
iI

ikjk
DEav 

−

= ∈∈
=PF example 1: average

5. Ranking to the baskets

Larger value of the predictor function means 
higher score (ranking).

Output >

)).,J(maxu()(
||

0 AND
ki

j bece
eiI

ikjk
DEnu 

= ∈∈
=





≤
>

= .
00

01
)u(

x
x

x

},,,{3 2100 eeeb =
BasketRanking

PF example 2: number

bbbbb
The largest value 

Output ->

......

},,,{2

},,,{2

},,{1

},,,{3

5434

5433

302

2101

eeeb
eeeb

eeb
eeeb

=
=
=
=,...,,,, 10432 bbbbb of the predictor 

function
e0

e1

e2
e3

e5

e4

c0 c1

DE2

e0and e3 exist in basket b2.

Discovering a conspirator behind the 9/11 attack
Maybe, noise Clue (close to 

the conspirator)
Simulation based on the published 
9/11 terrorist network

Clues to Mustafa.A.Al-Hisawi are retrieved.

Relevant conspirator to support hijackers: 
Mustafa.A.Al-Hisawi is deleted in the simulated 
communication baskets.

The algorithm attempts to identify the baskets 
where the conspirator was deleted.

Precision to retrieve the relevant baskets is 
good. (a), (b), (c): different predictor functions.
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データ結晶化によって特許明細から得られたシナリオマップ

シナリオマップへのピクトグラム貼付
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①マーキング①マーキング
装置の構造装置の構造

②マーキング②マーキング
装置の制御装置の制御

・設計 ・構造

タイミング

距離
プロセッサ

送信

移動

平行動作

③マーキング③マーキング
装置の駆動装置の駆動

データ結晶化によって特許明細から得られたシナリオマップ

形状
間隔

軸

印字

ロボット

インク

④インクジェット④インクジェット
マーキングマーキング

イメージセンサ

目視 取りこみ

表示選別

コンピュータ

読み取り
判定

振り分け

⑤ユーザインタフェース⑤ユーザインタフェース⑤画像処理⑤画像処理

番号 クラスターの表題 クラスターのシナリオ

①
マーキング装置の全
体構造物 する技 平面状にマスキングされていないエリアに対し 径を絞られたレーザービームを特

クラスタの表題と各クラスタのシナリオ

①
キング装置の全

体構造物に関する技
術

平面状にマスキングされていないエリアに対し、径を絞られたレ ザ ビ ムを特
定の間隔で照射することによって、特定形状を除去することが可能な構造を有す
るシステム。

② マーキング装置の制
御に関する技術

対象物との位置関係を相対的な速度差から特定し、得られた位置情報を下流側
の装置に伝達する為の制御システム

③ マーキング装置の駆
動方法に関する技術

フィルムの搬送軸に対して、平行に移動するマーキング装置であって、エリアを分
割し、マーキングヘッドを隣接させることで、同一軸に発生する欠陥を同じ時間（タ
イミング）で、マーキング動作が可能。

④ インクジェットマーキ
ングに関する技術

イメージセンサーをもちいて、画像を取り込むことにより、欠陥の領域を逐一検知
し、非接触ヘッドをもちいることによって、インクを噴射し、欠点を明示する装置で
あって、アーム先端に取り付けられた、インクジェットヘッドをロボットによって、欠
陥位置まで自動的に移動することを繰り返すことが可能な装置ングに関する技術 陥位置まで自動的に移動することを繰り返すことが可能な装置。

⑤ 検査後の後工程用
インタフェース

鋼板の製造工程の下流位置において、あらかじめ欠点候補となる情報がパソコン
によって管理され、その位置を選択的に目視で外観検査することにより問題の箇
所を選別する。

⑥ 画像処理装置の制御
に関する技術

上位においてイメージセンサーによって対象物に振り分けられた番号を読み取る
ことによって、後工程で対象物をそれぞれのゲートに振り分けすることが可能なコ
ンピュータを具備したシステムである。
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①マーキング①マーキング
装置の構造装置の構造

②マーキング②マーキング
装置の制御装置の制御

・設計 ・構造

タイミング

距離
プロセッサ

送信

移動

平行動作

③マーキング③マーキング
装置の駆動装置の駆動

データ結晶化によって特許明細から得られたシナリオマップ

形状
間隔

軸

印字

ロボット

インク

④インクジェット④インクジェット
マーキングマーキング検知された欠陥の近傍

に熱硬化性樹脂を付着
させる。レーザー又は

イメージセンサ

目視 取りこみ

表示選別

コンピュータ

読み取り
判定

振り分け

⑤ユーザインタフェース⑤ユーザインタフェース⑤画像処理⑤画像処理

さ る。 ザ 又は
熱源にて樹脂が認識で
きるよう発色させる。

対象物の検出失敗を防ぐため
に、進行方向に対し平行に配
置した複数のインクジェットヘッ
ドを備えてマーキング

隠された
イベント

ダミー
番号

新たなシナリオ

新たなシナリオと特許化・商品化された案

イ ント 番号

1
494
647
696
697

目視検査による効率アップを図るために、対象物の欠陥をマーキン
グで明示し、下流で断裁後に再度マーキングのみを検知するシステ
ム

2
64
153
532

検知された欠陥の近傍に熱硬化性樹脂を付着させる。レーザー又は
熱源にて樹脂が認識できるよう発色させる。
ロール上にセグメントの振り分けをおこない、各セグメントに情報を
マーキングして付与するシステム。
検知した対象物の検出失敗を防ぐために、進行方向に対し平行に配

複数 ジ ドを備 グ

3
51
563
559

置した複数のインクジェットヘッドを備えるマーキングシステム。
センサーからマーキング間距離以上の欠陥が発生した場合、欠陥の
位置情報を分割して伝達するロジックを用いることによって、帯状の
欠陥が発生した場合でも、連続して最初からマーキングを行うことが
可能なシステム。

4 594
欠陥の近傍にバーコードマーキングを打ち込み、目視検査のタイミン
グで欠陥種別と、そのバーコード情報をリンクさせることで、積極的な
バーコード管理が行えるシステム。
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基礎知識を分かち書き（chasenで一発）

データ結晶化を適用：何が見えてきますか？
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Game on!

経済資源の複雑な流れの
シミュレーション

流体力学

有害物質分解微生
物を海流で伝播

環境洗浄

コンピュータ
シミュレーション

球形カット鉱石
のパイプライン

鉱山マイニング
微生物開発
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消費者ロールカードの役割
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消費者が獲得した幸せを話し、評価し合う

イノベーションゲーム

この技術を使うとい
うわけですね？

基礎カード、
買い足そう。

起業家 投資家

（大澤幸生の登録商標です）

そこに、・・・という

技 術 が で き る ん
じゃないか？
そう、それ使って。

利用（消費）者

この技術、売ってく
れませんか？いく
らですか？
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「原子力プラント
高経年化対策」
イノゲーに都合視点を導入

お名前（任意）：
ご所属（お書き下さい） ：
・電力会社
・（原子炉・原子力施設部品等の）メーカー
・大学（原子力関連専攻）所属
・大学（原子力関連ではない専攻）所属
・政府・行政機関関連（JNES, NISAなど）
・メディア機関（新聞・TV・雑誌など）
・その他（具体的に： ）

※以下、書けるだけ書いて下さい。
私（あるいは私がなり切っている人）は、
（ ）
（ ）
という課題を解決するためにという課題を解決するために、
（ ）
（ ）
という対策検討や業務を行っています。そのためには、
（ ）
（ ）
（ ）
という制約が足かせになることが考えられます。
また、私の業務や対策を実行していくと、
（ ）
（ ）
（ ）

ということがあって、他の活動（自身または他者における業務や、日
常生活）を制約してしまうかも知れません。

アナロジーゲーム（AG）を用いた
提案の潜在的結合可能性の発見

余って困っている場合。
困ってこそ発想が湧きだす。

途中段階（手づまり）



43

アナロジーゲームを用いた
提案の潜在的結合可能性の発見

「手づまり」からの脱出

アナロジーゲームを用いた
提案の潜在的結合可能性の発見

あるアイデアと、
直前直後に移
動したアイデア
を結ぶ
（→次スライド）
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原子力高経年化問題についてのIMGボード

既存技術情報を収
集・融合し検査者
の注目点をガイド (37)世の中のシーズ技術Ｄ

Ｂ（医療・ナノ・宇宙など）

材料劣化モデルと実測破損データ
からプラント信頼性を定量化

原子力プラント高経年化対策に適用

発電所のトラブル・劣化
事象を、市民が冷静に眺
められる情報の整備

市民団体・メディアの
思考を理解する技術
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フェーズ③で収束した提言： 全員の、全員による、全員のためのデータベース

西安交通大学での途中経過
R1: Design a product for 
avoiding pumping the 
side of the car when 
backing a car.  (5:29)

R2:  I, as athletes, want 
a product which relaxes
us when we finish doing 
sports or hard training. 
(9:20)(9:20)

R3: I, working on 
biology,. It’s really 
hard  for me o clean 
test tube usually and 
need a easy-cleaning 
glass tube (11:38)   

R4:  In bath room, it’s 
very easy for older  
people to slip . So need 
a product like  handrail 
to help them. (12:07)

<1> (22:24)

<2> (29:04)

<3> (35:55) 

<4> (39:23) 

p ( )

R5:  In bath room, don’t 
want to make holes on 
the wall, still need a 
product to hold 
something such as 
bath curtain, bath 
towel(28:12)

R6: Need a hair-cutter 
which also can cut the hair 
in the back of head. (28:17)

<2> (29:04)
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オンライン討論板
議論を元に
アイデアの
発想・修正

Web版イノベーションゲームとその流れ

ゲーム盤

発想したアイデアの付箋

組み合わせに用いる基礎カード

出された
アイデアに
ついて議論

The number 
of subjects

発想のしやすさ

卓上

Web

Score (1 to 5)
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The number 
of subjects

発言のしやすさ

卓上

Web

Score (1 to 5)

The number 
of subjects

発言に対する責任感

卓上

Web

Score (1 to 5)
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The number 
of subjects

発言に対する責任感

卓上

Web

Score (1 to 5)

提案の質を改善する発言

卓上

Web
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結果は・・・？

卓上ＩＧとＷｅｂＩＧにおけるアイデアの
量と質の比較

アイデア（発言）の種類 アイデアの数 アイデアの良さ

卓上ＩＧ

ａ：プレゼンテーション 42 6.286

ｂ：aへの反応 0

ｃ：アイデア改良発言 0

アイデアの良さ＝実現可能性×新規性

ＷｅｂＩＧ

ａ：プレゼンテーション 40 6.05

ｂ：aへの反応 6 5.167

ｃ：アイデア改良発言 8 4

提供（製造・販売）者
サイクル

受容（利用・消費）者
サイクル

提供者・受容者間
コミュニケーションのサイクル

B: 提供者間の
提案・淘汰

プ ピ グ

F:評価
（満足・意図
実現等）

商品とその
有効性の
提案

実生活への
導入と活用

コミュニティ
への参加

今、考えていること

C: 商品の
市場投入

E: 商品と
の接触
（購買・
入手）

D: 商品の広報・販促

J: 客観データ取得
（購買/返品情報・人と
商品の移動等） G: 評価・感想

の発信
I: 主観データ取得
（意見・クレーム等）

L: プロトタイピング、
インタビュー

A: 発想・企画
（主観データも
反映した仮説化、、
客観データによる
検証を含む）

導入と活用, 
鑑賞など

商品流通のサイクル

H:流行・うわさ
の受信

K: 客観データの
分析・可視化

分析結果の解釈, 
仮説の生成・検証
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まとめ

（１）データを可視化するだけでは何も生まれない。その上で必要な
都合を本音からぶつけ合う場の方が本質都合を本音からぶつけ合う場の方が本質。

（２）行動のひとつひとつについて、「都合」すなわち隠れた意図・前
提制約・派生制約を意識しながら主張してゆく。そこで衝突を避け
るのではなく、受け入れて改善に役立てることが大切。

（３）都合の繋がりを知り、ステークホルダーが満足できるアイデアに
接近するためにも、遊び心を捨てないことが重要。だからチャンス
発見学ではなくチャンス発見「楽」。

Tokyo (2010)

蛇足： 遊び心は国境も越える

Xi’an (2010)


