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- 武蔵野美術大学 造形構想学部 
クリエイティブイノベーション学科／ 
大学院造形構想研究科  
クリエイティブリーダーシップコース主任教授 

- 株式会社コンセント 代表 

- Service Design Network 日本支部 共同代表 

- 人間中心設計推進機構（HCD-Net） 副理事長／ 
HCD-Net認定 人間中心設計専門家 

- 経済産業省 高度デザイン人材育成研究会 座長（2018） 

- 学術博士（認知科学）

長谷川敦士／インフォメーションアーキテクト
自己紹介

【監訳】THIS IS SERVICE DESIGN DOING /  
マーク・スティックドーン、他 / BNN(2020)
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• テクノロジーの発展：ネット、モバイル、IoT、AI 
• ビジネスの変化：モノ型からサービス型へ（=体験重視）、 
循環経済型＝「生態系思考」型 

• 社会の変化：経済・政治・国家の変化 
→ VUCAの時代 
VUCA: Volatility（変動性・不安定さ）、Uncertainty（不確実性・不確定

さ）、Complexity（複雑性）、Ambiguity（曖昧性・不明確さ）

テクノロジー、ビジネス、社会の変化
デザインが求められる社会背景
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正解のない問い
VUCAの時代：厄介な問題の時代

？

Simple Problem 
単純な問題・やさしい問題

？

Complex Problems 
複雑な問題・難しい問題

Wicked Problems 
厄介な問題・意地悪な問題

解き方は「容易」 

正解は「ある」 

客観的な解決判定が「可能」

解き方は「困難」 

正解は「ある」 

客観的な解決判定が「可能」

解き方は「不明」 

正解は「ない」 

客観的な解決判定が「不可能」

具体例： 
自転車のパンクの修理方法

具体例： 
世界で一番速い自転車の製造法

具体例： 
20年後の自転車のあり方

？？
？

平野友規氏の図版を元に作成 
https://twitter.com/hiranotomoki/status/9787804549072035854



演繹からアブダクションへ
社会が直面している「問題」への対処法

これまで

デザインの考え方

仮説 実行

とりあえずやってみる 仮説・実行

※しかし仮説が見つからない

アブダクション（仮説形成）
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人間中心デザインサイクル
HCD: Human Centered Design

2. 利用の状況の把握と明示

3. ユーザーと組織の 
要求事項の明示

4. 設計による解決案の作成

5. 要求事項に対する 
設計の評価

1. HCDの必要性の特定

リリース

出典：ISO 9241-210 / Ergonomics of human-system interaction -- Part 210: Human-centred design for interactive systems

観察

課題の定義

アイデア＋試作

テスト
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http://www.webstore.jsa.or.jp/webstore/Com/FlowControl.jsp?lang=jp&bunsyoId=ISO+9241-210%3A2010&dantaiCd=ISO&status=1&pageNo=0


デザイン思考
ビジネスにおけるデザインアプローチの活用

共感

定義

アイデア

試作

評価

出典：An Introduction to Design Thinking PROCESS GUIDE / Hasso Plattner Institute of Design at Stanford University 7



CTスキャンを楽しい経験に変える
CT Pirate Island Adventure

出典：GE Healthcare ウェブサイトより 
https://www.gehealthcare.com/products/clinical-accessories/adventure-series-for-ct/ct-pirate-island-adventure 8

https://www.gehealthcare.com/products/clinical-accessories/adventure-series-for-ct/ct-pirate-island-adventure


拡散と収束、課題定義と課題解決
「ダブルダイヤモンド」
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"Eleven lessons. A study of the design process” におけるダブルダイヤモンドモデルをもとに作成 
https://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files/asset/document/ElevenLessons_Design_Council%20(2).pdf 9



• アブダクション思考 

- 「試しに作ってみる」ことから得られる仮説 

• ダブルダイヤモンドアプローチ 

- 発散と収束、課題探索と解決策探索 

• ユーザー中心 

- ユーザー文脈／潜在的価値をもとにした解決策

ビジネス、社会活動、日常生活
デザインアプローチ習得の意味
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1. 「自分だけのものの見方」で世界をみつめ、 

- 「観察」→「表現」による新しい視点の獲得 

2. 「自分なりの答え」を生み出し、 

- 自己の肯定、主体性・当事者性の発露  

3. それによって「新たな問い」を生み出す 

- 社会への問題提起

アーティストの視点
「アート（造形）」を学ぶ意味

出典：末永幸歩、13歳からのアート思考 (2020） 
コメントは筆者 11



ロジカル思考、デザイン思考、アート思考
プレゼントするとき

ロジカル思考

相手の年代で 
いま一番人気のある 
アイテムをリサーチする 

出典：若宮和夫、ハウ・トゥ・アート・シンキング (2019年) 

デザイン思考

相手がどんなものを 
ほしそうか 

一緒にいるときに 
それとなく探る

アート思考

自分の 
大好きなものを 

あげる
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10→100、1→10、0→1
ロジカル思考・デザイン思考・アート思考

ロジカル思考 デザイン思考 アート思考

時期 2000年頃～ 2010年頃～ 2015年頃～

目的 顕在的課題の解決 潜在的課題の解決 価値の革新

特徴 分析的 共感的 衝動的

手法
MECE、

ピラミッドストラクチャ
エスノグラフィ、 
プロトタイピング

自分起点、 
触発

出典：若宮和夫、ハウ・トゥ・アート・シンキング (2019年) 13



出典：高度デザイン人材育成の在り方に関する調査研究／経済産業省 14



出典：高度デザイン人材育成の在り方に関する調査研究／経済産業省

高度デザイン人材育成ガイドライン｜高度デザイン人材に求められる学習要件

15



出典：高度デザイン人材育成の在り方に関する調査研究／経済産業省 16



出典：高度デザイン人材育成の在り方に関する調査研究／経済産業省 17



出典：高度デザイン人材育成の在り方に関する調査研究／経済産業省 18



出典：高度デザイン人材育成の在り方に関する調査研究／経済産業省 19



出典：高度デザイン人材育成の在り方に関する調査研究／経済産業省 20



武蔵野美術大学 

建学の理念 
• 教養を有する美術家養成 - 美術は技術的専門性だけで
はなく、総合的な人間形成をもって成るもの 

歴史 
• 1929 
- 帝国美術学校 

• 1948 
- 武蔵野美術学校と校名変更 

• 1962 
- 武蔵野美術大学設置 造形学部開設 

• 1973 
- 造形学部 大学院設置 

• 2019 
- 造形構想学部／造形構想研究科 開設
インスティテュートオブイノベーション

• 2021 
- 造形構想研究科 博士課程 開設

鷹の台
キャンパス

市ヶ谷
キャンパス
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武蔵野美術大学 インスティテュートオブイノベーション 
造形構想学部 クリエイティブイノベーション学科  
大学院 造形構想研究科 クリエイティブリーダーシップコース

• Institute of Innovation 
- 武蔵美の培ってきたクリエイティブ教育＋ 
社会実践プログラムによる実践的な教育 

- 学部-大学院-研究所で連携した組織運営 
- サービスデザイン、UXデザイン、コミュニ
ティデザイン等を統合した、デザイン主導のイ
ノベーション素養を持った人材の育成と研究 

• 大学院クリエイティブリーダーシップコース 
- 創造的思考力：クリエイティブ 
- ビジョン構想力に基づくリーダーシップ 
- プロジェクト型修士研究 

• 多様性ある環境 
- 平日18:20-、20:00-の時間帯に講義を開講 
- 社会人、学部卒生、留学生の多様な学生によ
る環境（市ヶ谷キャンパス）

クリエイティブイノベーション学科1-2 
- クリエイティブ基礎教育 
- 課題発見→課題解決基礎教育 
- 人類史／産業史教育

クリエイティブイノベーション学科3-4 
- プロジェクト実践、産学プロジェクト 
- ビジネス、テクノロジー、ヒューマン
バリューの専門教育

大学院クリエイティブリーダーシップ 
- ビジョンに基づくリーダーシップ 
- 社会人、学部卒の混成チーム 
- プロジェクト型研究推進

ソーシャルクリエイティブ研究所 
- 産官学アライアンスプロジェクト実践 
- ソーシャルクリエイティブ 
イニシアチブ運営

市ヶ谷 
キャンパ
ス

鷹の台 
キャンパ
ス
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武蔵野美術大学 インスティテュートオブイノベーション 
造形構想学部 クリエイティブイノベーション学科 
大学院 造形構想研究科 クリエイティブリーダーシップコース

• 実践型のプログラム 
- 短期集中型のプロジェクト実践による、 
デザインプロジェクトの実践、ビジョンデザ
イン、プロトタイピング思考の学び 

- 企業やNPO、自治体とのプロジェクトをカ
リキュラム化（産学プロジェクト実践研究） 

• ビジネスパーソン向けのクリエイティブ教育 
- 集中型のアートとデザイン実習 

• 修士研究 
- 個々人のプロジェクトに基づき、修士論文の
形でのアウトプット 

• これからの社会実践のための専門講義科目 
- サービスデザイン、スタートアップ、デザイ
ンエンジニアリング、デザインリサーチ、知
財戦略

クリエイティブイノベーション学科1-2 
- クリエイティブ基礎教育 
- 課題発見→課題解決基礎教育 
- 人類史／産業史教育

クリエイティブイノベーション学科3-4 
- プロジェクト実践、産学プロジェクト 
- ビジネス、テクノロジー、ヒューマン
バリューの専門教育

大学院クリエイティブリーダーシップ 
- ビジョンに基づくリーダーシップ 
- 社会人、学部卒の混成チーム 
- プロジェクト型研究推進

ソーシャルクリエイティブ研究所 
- 産官学アライアンスプロジェクト実践 
- ソーシャルクリエイティブ 
イニシアチブ運営

市ヶ谷 
キャンパ
ス

鷹の台 
キャンパ
ス
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造形構想基盤講義・演習 FY21
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造形構想基盤講義・演習 FY21
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最終成果物

選挙の投票率が低いのは知ってるけど、
　　　　　　周りに行こうよと言えない…

マイバックは使うけど、環境問題よくわかってない…

食料危機問題知ってるけど、
　友達の食べ残しを指摘できない…

mau_ci_cl造形
構想

クリエイティブイノベーション学科

だから私は
ジブンゴトにすると

決めた

mau_ci_cl造形
構想

クリエイティブイノベーション学科

だから私は
ジブンゴトにすると

決めた

災害対策どうしたらいいんだろう…

飲食店の廃業どうしたら止めれるのかな…

選挙の投票率が低いのは知ってるけど、
　　　　　　周りに行こうよと言えない… マイバックは使うけど、環境問題よくわかってない…

食料危機問題知ってるけど、
　友達の食べ残しを指摘できない…

mau_ci_cl造形
構想

クリエイティブイノベーション学科

だから私は
ジブンゴトにすると

決めた

飲食店の廃業どうしたら止めれるのかな…

A. フック
ユーザーテスト
チーム内での検討と並行して、クリエイティブイノベーション学科 3名の学生へ
ユーザーテストを実施。この結果を反映して、Aと Bを制作した。

ユーザーテスト
チーム内での検討と並行して、クリエイティブイノベーション学科 3名の学生へ
ユーザーテストを実施。この結果を反映して、Aと Bを制作した。

B. 理解促進

導入文
A . フックのキーメッ
セージの意味を回収する

学科説明
学内や社会における
学科のユニーク性を
伝える

社会連携を伝える事例
学科の特徴と魅力を伝
える

カリキュラム
大学 4年間の学びの
イメージを促進する

大学のリアルな生活の
や学科にいる先輩
学びだけではない学科
の特徴を伝える

受験方式
忙しい受験生の検索・
調査の負担を軽減する

既存コンテンツへの導線
さらに詳細を知りたい学生
に対してネクストアクショ
ンを促す

造形構想基盤講義・演習 FY21
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造形言語リテラシー演習 FY21 28



造形言語リテラシー演習 FY21 29



デザインエンジニアリング FY2130



1. デザイン教育におけるアブダクションアプローチ体得の重要性 

2. アート教育への関心と意義：視点の獲得、試作＝思考の態度 

3. 企業、地域、教育におけるプロジェクト実践：リアルな課題、正解のない問い 

4. 多様性による意義：社会人、学部卒、留学生／一般大卒、美大卒 

5. 修士研究の意義： 
実践（探究・理論・応用）を研究としてアウトプットする回路  

6. 社会人院生の意欲の高さと学習効率のよさ

アート教育(造形教育)・デザイン教育の観点から
プログラム実践からの学び
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• 社会における「デザイン」「アート」の理解 

• 「デザイン」「アート」を学ぶ環境づくり 

- リカレント教育における「デザイン」「アート」教育 

- 「デザイン」「アート」の教育者育成 

• 中等教育機関での「探究型学習」との接続 

• 社会における美術大学の役割 

• 初等・中等教育における、図工・美術の教育の役割

これからの社会における「デザイン」と「アート」教育
論点
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