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→デザイン業務の可視化によって,暗黙知を組織知化し 

   デザイン改善と専門スキルの向上に貢献したい 

研究の背景と目的 

【研究の目的】 

【現状デザイン業務課題】 

①業務の専門性・細分性・集中性 

②業務の非定型性・同時並行性 
 

      ◆デザインプロセスと成果が曖昧・デザイナー個々人バラバラ       

      ◆一部のﾍﾞﾃﾗﾝﾃﾞｻﾞｲﾅｰのスキル・暗黙知に頼る 

      ◆ﾍﾞﾃﾗﾝﾃﾞｻﾞｲﾅｰと若手の二極化環境 

      ◆デザインスキル・改善・解決パターンの共有マニュアルやフローがない 

↓ 

    ・デザイン業務の一部ブラックボックス化 

    ・個々人のスキルに頼った属人的な開発 

・デザインスキル（暗黙知）の共有  



①業務の専門性・細分性・ 

集中性 

業務の専門性
が高い 

業務が担当者任せで,結果
重視となり,業務プロセスの
ﾁｪｯｸが甘くなってしまう傾

向へ 

ﾉｳﾊｳを共有すると自分の
専門性が崩れることから, 

他のﾒﾝﾊﾞｰとの課題や情報
の共有を行わなくなる 

業務が細分化 

されている 

上司より担当者が業務内
容をよく知っている 

自分の業務内容を他のﾒﾝ
ﾊﾞｰがわかるはずはないと

思い込む傾向へ 

業務が個人に 

集中している 
自己中心の業務遂行に陥

りやすい 

自分の能力の範囲内で業
務を行う傾向にあり, 

時間的・精神的余裕もなく
なってくる 

 
 
 
 
①業務の専門性・細分性・集中性 

【業務の特徴】 

【業務の課題】 
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【出典】久保田洋志,”見える化があなたの会社を変える 
-効果の上がる見える化の理論と実践”,日本規格協会(2012) 



②業務の非定型性・ 

同時並行性 

業務が非定形的
である 

業務プロセスが見えず, 

マニュアル化が難しい 

業務が属人化されており, 

業務プロセスの改善が難しく,
業務プロセスの改善に 

対する意識も低い 

非定形性ゆえに自分の業務
が売上や利益にどのように

貢献するのかがわかりにくい
ことからコスト意識が低くなる 

複数の業務を同時
並行的に進めなけ

ればならない 

個人の能力・スキルに 

依存せざるを得ない 

経験長く専門性が高い 

スタッフほど有利になる 

 
 
 
 
②業務の非定型性・同時並行性 

【業務の特徴】 

【業務の課題】 
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【出典】久保田洋志,”見える化があなたの会社を変える 
-効果の上がる見える化の理論と実践”,日本規格協会(2012) 



非承認 

決裂 

【1-1】 
商品仕様決定 

【①ｺﾝｾﾌﾟﾄ段階】 

【②ﾃﾞｻﾞｲﾝ制作段階】 

【1-2】 
コンセプト決め 

【1-3】 
コンセプト承

認会議 

【2-1】 
ラフデザイン制作 

【2-2】 
改善最終デ

ザイン 

【2-4】 
デザイン 
承認会議 

【2-5】 
完成デザイン入稿 

【2-3】担当者間 
デザイン評価 

評価項目の認識
が曖昧なため 

手戻りが多い部分 承認 

非承認 

承認 

合意 

研究の対象領域 

■デザイン業務 

の定量化・視える
化による業務整
理・棚卸し 

■工学的手法を
取り入れたプロセ
スモデルの提案 

■効果検証→販
売実績の計画対
比とデザイナー・
開発者の 

アンケート評価 
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第一工程：階層構造図化 

AHPを用いて“デザインコンセプト” を定量化 

(デザインコンセプト＝デザインの制作と評価項目) 

第二工程：重要な評価項目の決定 

定量化された軸に従ってデザインの方向性を検討 

第三工程：総合評価 

評価の低いデザイン項目の課題を定量化 

第四工程：課題解決 

TRIZを用いて、過去の事例や解決策の 

共有・パターン化により従来より理解しやすく 

デザイン制作が可能 

【AHP適用】 

【①コンセプト段階】 

①AHPで評価項目と課題を定量化 

→②TRIZで課題解決 

【TRIZ適用】 

【②デザイン制作段階】 

必ず二律背反課題が発生 

Ex.面積×デザイン要素、情報量 

色彩数×仕様(コスト) 

トレンド×万人受け、自社ルール 

研究のアプローチ 
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事例1：ロングセラーセット商品 新ラインナップデザイン 

<4>上記を元に今年度担当デザイナーがデザイン制作 

<5>デザイン案を開発者間で合意形成の上評価 

<6>評価の低かった項目と発生したﾃﾞｻﾞｲﾝ課題を定量化し、改善項目を決定 

<7>評価の低かったﾃﾞｻﾞｲﾝ課題を解決し改善案を制作 
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【①デザインコンセプト段階】 

【②デザイン制作段階】 

<1>過去売上予算を達成している熟練デザイナーに評価項目をヒアリング 

<2>デザインの評価項目となる要素を明確化、9つに集約 

<3>熟練デザイナーによる9つの要素のウエイト（優先順位）づけ 

【手順】 

事例2：食品パッケージデザイン 

評価者：総合職開発者(異職種の有効性を検証) 

 
【手順】基本的に事例1の手順と同様に行う. 

評価者：ベテラン熟練デザイナー 
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販売計画数達成を期待できる 
デザイン案の選択 

 
 

和
要
素 

 
 

 
 

他
商
品
と
の 

 
 

 

変
化
要
素 

 
 

二
次
使
用 

 
 

 
 

で
き
る 

 
案 

 

案 

 

案 

デザインの 
評価項目 

 
 

男
性
に
も 

受
入
れ
ら
れ
る 

a. b. c. d. 

A B C 

→最も重要なデザインコンセプトは、a.他商品との変化感に決定。 

【①コンセプト段階】 

デザイン
評価項目

a.
他商品との
変化要素

b.
和要素

d.
二次使用

できる

c.
男性にも

受入れられる
重要度 1位 2位 3位 4位

ｳｪｲﾄ得点 0.590 0.238 0.123 0.049



【①コンセプト段階】で明確となったデザインの要求項目 

“5体のキャラクターをレイアウトに取り入れる” 

→デザイン可能面積が小さいために再現性が悪化する矛盾課題が発生。 
 

【②デザイン制作段階】でTRIZ（デザイン版矛盾マトリクス・発明原理） 

 を用いて課題解決を行う。 
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（TRIZの発明原理と矛盾マトリクス） 
「40万件の特許技術には一定の法則性があり、しかも産業、時代を超えて同じ原理が 
幾度も使われている抽象化・一般化された原理」 
→商材、ﾃﾞｻﾞｲﾝ構成要素、ﾃﾞｻﾞｲﾝﾙｰﾙが一定の弊社商品ﾃﾞｻﾞｲﾝの課題解決にも有効 

【①コンセプト段階】 

最も重要なデザインコンセプトは、 
a.他商品との変化感であり、その軸に従ってデザイン制作を行う。 
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【デザイン版TRIZ】パラメータを48→21→11に分類し集約 
デザイン分類 デザインパラメータ ダレルマン2003版TRIZ

1 デザイン部分のかたち・面積・長さ ← デザイン面の長さ ← 4 静止物体の長さ/角度

デザイン面積 6 静止物体の面積

デザイン面のかたち 8 静止物体の体積

9 形状

2 デザイン上の制約・有害要素 デザインの有害要素 30 有害なものの放出

悪い副作用 31 ｼｽﾃﾑが作り出すその他の有害な効果

3 強さ・魅力・インパクト 強さ・魅力・インパクト 15 力/トルク

18 パワー

20 強度

4 色彩 色彩 39 美しさ/見かけ

5 トレンド・斬新さ・新たな表現 トレンド・斬新さ・新たな表現 18 パワー

39 美しさ/見かけ

6 作りやすさ 制作時間 21 (物質の構成の)安定性

制作ｽｹｼﾞｭｰﾙ 制作の手間・スキル 26 時間の損失

デザインの再現性 44 生産性

7 デザイン構成要素（量） デザイン構成要素の量 10 物質の量

8 デザイン構成要素（質・ﾃｲｽﾄ） デザイン構成要素のテイスト 25 物質の損失

9 デザイン精度（ｸｵﾘﾃｨ） デザイン精度・クオリティ 42 製造精度/一貫性

10
ストーリー・情報・
コンセプトのわかりやすさ

デザインの情報 28 情報の損失

11 ◎オリジナル要素 ◎らしさ 32 適応性/汎用性

◎独自要素 35 信頼性/ロバスト性(頑健性)

まず,48のパラメータの中から,類比思考でデザインに拡大解釈できる要
素のみ抽出する.機械的振動(18),高速実行(21),空気圧,水圧(29),殻と薄
膜(30),多孔質材料(31),熱(37),酸化剤(38),といったグラフィックやパッ
ケージデザインに発生しない,デザイン制作上起こりえないパラメータｰを
除く.そして,抽出された要素を,類比思考で拡大解釈し,デザイン作業や原
理に当てはめていく. 

【②デザイン制作段階】 



 

 
デザイン版TRIZ 

【矛盾マトリクス】 
 
 
 
 
 
改善する 
”デザイン構成要素の
量”と“面積”に 
類似する項目の 
課題解決案を 
参照。 
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1 2 3

　　　悪化する特性→

↓改善する特性

デ
ザ
イ
ン
部
分
の

か
た
ち
・
面
積
・
長
さ

デ
ザ
イ
ン
上
の
制
約
・

有
害
要
素

イ
ン
パ
ク
ト
・

魅
力
・

印
象
の
強
さ

1
デザイン部分の
かたち・面積・長さ

1 3 13 35 17

11 5 7 40 24

15

10 17 35 3 19

12 14 40 1 13

2 37 9 12 28 6

30

2
デザイン上の
制約・有害要素

17 14 4 13 24 3

15 35 17 40 1 5

30 7

10 3 15 35 28

4 18 40 17 5

3
インパクト・魅力
・印象の強さ

35 28 17 9 1 3

40 10 14 4 19 13

25 15 7

15 2 35 5 3

13 24 14 1 19

18 28 40 10

4 色彩
17 14 15 3 1 4

28 32 7 2

4 28 15 35 2

13

3 28　7 4 15 14

32 9 17 40 2

5
トレンド・斬新さ・
新たな表現

17 14 1 35 4 19

13 25 36 15 3 28

32 7 2

1 3 35 15 19

2 28 4 13

2 19 15 35 28

40 10 3 7 4 14

10 3 7 4 14 32

9 17 40

6
制作の手間・
制作スケジュール

17 4 35 3 39 40

24 1 7 5 14 10

12 28 19 2 13

1 15 24 35 40

14 39 25 13 2

24 10 16 35 18

40 17 9 5 6 1 3

28 15 12 22

7 デザイン構成要素(量)
35 3 17 4

2 25 7 14

1 35 24 40

3 12

35 14 40 3

19 14 17 9

8 デザイン構成要素(質・テイスト)
17 28 24 10 5

30 4 3 39 35

13 2 24 35

3 1 15 14

14 15 9 28

25 3 40

【②デザイン制作段階】 



【デザイン版発明原理】 
→2と17を適用。 

【使用発明原理】 
→ 2．分離・抽出 
 デザインから「不要な部分または要
素」を取り出し(除去・分離)してみよう。 
 

→17．もう一つの次元 
 階層が単層のデザインを多層の組
み合わせにして奥行や深みを出して
みよう。 
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同様に,類比思考でデザインに拡大解
釈できる要素のみ抽出する.機械的,速
度,空気圧,水圧,多孔質材料, 熱,酸化剤,

といったグラフィックやパッケージデザイ
ンに発生しない,デザイン制作上起こり
えない原理を除く. 

【②デザイン制作段階】 

デザイン版TRIZ デザインに当てはまらないものを除外

1.分割 ← 1.分割

2.分離・抽出 2.分離

3.局部的性質 3.局所的性質

4.対称性 4.非対称

5.併合 5.併合

6.汎用性 6.汎用性

7.入れ子構造 7.入れ子

8.カウンタウェイト 8.カウンタウェイト

9.先取り反作用 9.先取り反作用

10.先取り作用 10.先取り作用

11.事前保護 11.事前保護

12.等ポテンシャル 12.等ポテンシャル

13.逆発想 13.逆発想

14.曲面 14.曲面

15.ダイナミック化 15.ダイナミック化

16.部分的解決または過剰解決 16.部分的な作用または過剰な作用

17.もう一つの次元 17.もう一つの次元

18.有効性の連続性 18.機械的振動

19.害を益に変換 19.周期的作用

20.フィードバック 20.有効作用の継続

21.仲介 21.高速実行

22.セルフサービス 22.災いを転じて福となす

23.模倣品をコピー 23.フィードバック

24.柔軟な殻と薄膜の利用 24.仲介

25.色を変える 25.セルフサービス

26.均質性 26..コピー

27.部分の放棄・変形または再生成 27.高価な長寿命より安価な短寿命

28.要素の状態・位置の変移 28.メカニズムの代替

29.不活性な環境 29.空気圧と水圧の利用

30.複合材料 30.柔軟な殻と薄膜

31.多孔質材料

32.色の変化

33.均質性

34.排除と再生

35.パラメータの変更

36.相変化

37.熱膨張

38.強い酸化剤

39.不活性雰囲気

40.複合材料



【②デザイン制作段階】 ※デザイン案は抽象化してあります 

デザインの要求項目： 

5体のキャラクターをレイアウトする 

印刷可能サイズより 
小さくなり印刷潰れが起こる 

デザイン可能面積 

【デザイン構成要素】 
・キャラクター5体 
・▲■●▲のデザイン必須要素 



【②デザイン制作段階】 ※デザイン案は抽象化してあります 

デザインの要求項目： 

5体のキャラクターをレイアウトする 

デザイン可能面積 

【デザイン構成要素】 
・キャラクター5体 
・▲■●▲のデザイン必須要素 

2層目：キャラクター5体 

1層目：必須要素 

1層目：背景 

【使用発明原理】 
2.分離・抽出+17.もう一つの次元 
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→A案が最も評価の高い結果となった。 

デザイン
評価項目

a.
他商品との
変化要素

b.
和要素

d.
二次使用

できる

c.
男性にも

受入れられる
重要度 1位 2位 3位 4位

ｳｪｲﾄ得点 0.590 0.238 0.123 0.049 総合点

A案 0.411 0.172 0.081 0.034 0.441

B案 0.063 0.017 0.010 0.006 0.178

C案 0.116 0.048 0.032 0.009 0.379

A案の評価 1位 1位 1位 2位 1位

デザインの要求項目を満たした 
各々差別化されたカラーバリエーションA,B,C案を制作と評価を行った。 

【②デザイン制作段階】 



※一定期間販売の在庫のみのため100%は超えない. 

※仕様や条件が過去商品と異なるため時系列での比較や統計的な有効性の検
証が不可のため販売実績とする. 販売実績 

事例1： 
計画比D-1:116%,D-2:84%,D-3:157% 

事例2： 
計画比100% 

D-2に関しては,購入層が既存商品と異なり
計画通りの推移とならなかったため未達と
なったが,その分はD-3が計画を上回ったこ
とにより相殺され全体としては計画達成. 

傷や汚れ等の不良品のメーカー返品0.4% 
計画を上回る売れ行きの早期欠品 

→事例1,2とも販売計画達成 
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【回答者】  (開発担当者7名) 
管理職1(デザイングループ課長) 
管理職2(デザイン承認者) 
総合職1(ブランド管理担当者) 
総合職2(事例1担当総合職) 
総合職3(事例2担当総合職) 
デザイナー1(デザイナー主任) 
デザイナー2(事例1,2担当デザイナー) 

 【質問項目】 
ⅰ.デザイン制作作業の手戻りについて 
ⅱ.デザイン課題の解決パターンの共有について 
ⅲ.デザイナーの改善方向を定めるための足がかりについて 
ⅳ.現在の業務に負荷をかけない時間で,本アプローチの 
   理解が可能かどうかについて 
ⅴ.デザイナーとの言葉やプロセスの相互理解について 
 

アンケート結果 
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考察 

 

 

 

１．本研究におけるアプローチが適する商品とそうでない商品の見極めについて 

 評価項目が不明瞭な新規商材のデザインや,定量化のアプローチが適さない商品デザインにつ
いては異なるアプローチが考えられるので,今後の課題としたい. 

２．ＡＨＰの評価の合意形成について 

事例1.2.の評価項目とデザイン案の評価時に,話合いによる合意形成で評価の方向性を合わせ
バラつきを抑えた.しかし開発によっては職位や職種の差や,評価者の増加によって,バラつきが大
きくなる商品デザインも予想される.その開発でも整合性の基準を満たすための工夫や工程が今
後の課題となる. 

３．デザイン版TRIZの実務での運用方法について 

総合職のアンケート結果からは抵抗感の少ない結果が出たが,実際の実務運用にあたっては, 簡
略化し使用ハードルの低い仕様を検討する必要があると考える. 
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デザインの評価項目や個々人の制作意図が定量化され,デザイン改善に
つながる評価項目やデザイン課題解決プロセスの可視化が可能になった. 

今後の課題 
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