
 
 

 

 

 
 

個人とグループの創造性を支援する統合システム 

「イノベーションコンパス」の提案 
 

加藤 美治†1†2 橋山 智訓†2 田野 俊一†2 

 

日本の IT 産業はアップル，グーグルの後塵を拝する状況が続いている．本研究は，社会にインパクトを与えるイノ

ベーションを活発に行っていくためのシステムを提案するものである．そのためにまず，イノベーションの必要な要
素とプロセスを分析し，基本となるイノベーションモデルを提示した．次に，イノベーションを支援する既存システ

ムとツールの課題を明確にした．そしてこれらの課題を解決するため，人間の創造性を支援する統合システム「イノ

ベーションコンパス」を提案した．本システムは，個人とグループの創造性の両面を支援するものである．また，シ
ステムの特徴としては，単に創造性を支援するだけではなく，人間のモチベーションの向上も支援するものである． 

 

Proposal of integrative system "Innovation Compass"  

that supports creativity of the group and the individual 
 

Yoshiharu Kato†1†2 Tomonori Hashiyama†2  Shun’ichi Tano†2 

 

The recent information-technology industry in Japan seems to be running far behind Apple and Google. This study intends to 

present the concept of the mechanism which leads to generate active innovations that can change our society. At first, we analyze 

general process of innovations and find out core elements that affect to lead the innovations. In relation to the core elements, we 

then analyze the existing tools and systems which support to create innovations. The analysis leads us to build the innovation 

model. Based on the innovation model, we propose the “Innovation Compass” that is the integrative system which enhances the 

human creativity to generate innovations. It supports both individual creativity and group creativity. It not only supports rational 

aspects of innovation processes but also stimulate the motivation of innovators. 

 

 

1. はじめに   

 日本経済は失われた 10 年または 20 年と言われている．  

特に先端技術領域である IT 産業においては，出口が見えな

い状態が継続している．確かに，IT 産業は高い技術力で高

性能，高品質の製品を創りだしてきた．例えば液晶テレビ

などの家電において，日本は世界的なシェアを獲得してき

た．しかしながら，韓国，中国の台頭により，日本のプレ

ゼンスは失われてきている．さらに新たな製品・サービス

分野では，アップルやグーグルなどの後塵を拝する状況が

続いている．日本の IT 産業が停滞している理由は何なのか．  

考えられる最大の理由は，環境変化に対する適用能力不足

である．例えば通信装置では，交換機からルータへ大きな

変革があった．しかし市場の変革に気づいていたものの，

既存顧客への対応を重視したため新市場への対応が遅れて

しまった．まさに，クリステンセンが「イノベーションの

ジレンマ」で指摘した新たな顧客要求に対する対応遅れが

後発企業に遅れをとってしまうという状況である[1]．その

ような中で日本はどのような対応を求められているのか． 

コスト競争では新興国に対し優位にたてない．それならば

新たに顧客価値を創造していくことが求められる．ドラッ
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カーは，「マネジメント」の中で企業の目的は「顧客創造」

であると主張している[2]．そして，変化し続ける社会にお

いて常に新たな顧客を創り出し続けることが求められると

述べている．そのためにはイノベーションが必要となる． 

イノベーションの本質は，単なる技術革新ではなく，革

新的な製品・サービスにより社会に役立つ新たな価値を創

出し続けることである．つまりそれを実現できるのは機械

ではなく人間の創造性である．人間が創造性を発揮し新た

なものを創出するためには，人間の創造性を高めるシステ

ムが求められている．確かにこれまでも多くの支援システ

ムが考案されてきた．しかし開発者，技術者に普及してい

るとは言えない．それは，創造性は範囲が広く網羅的な支

援が難しいからだと考える．またイノベーションは，良い

技術があれば成功するとは限らない．なぜならば，新規プ

ロジェクトは，リスクも高く実現に向けた判断が難しいか

らである．そこで新規プロジェクトを実現成功させるには，

会社内に新たなプロセスを構築する必要がある．本研究で

は，社内の制度や仕組みについては触れない．しかし，現

状は仕組み以前に，新たな価値の創造が低迷しているので

ある．そこで本研究では，価値創造に向けた人間の創造性

を支援するシステムを提案する． 

 第 2 章では，新たな価値を生み出すための必要な要素と

プロセスを分析する．そしてそれらが既存システムにおい

てどのように実現されているかを確認し，課題を洗い出す．

第 3 章では人間の創造性を支援するシステム「イノベーシ
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ョンコンパス」を提案する．それは，個人とグループの創

造性を統合的に支援するシステムである．第 4 章ではまと

めと今後の課題について示す． 

2. イノベーションモデル 

本稿におけるイノベーションは「新たな価値を創造し，

社会に貢献し変化を起こすもの」と定義する．ただし，身

近な課題解決はイノベーションの基本となるため，日々の

改善活動を除外するものではない．そこで提案する創造性

支援システムの検討にあたり，まずはイノベーション実現

のために必要な要素とプロセスを分析していく． 

2.1 イノベーションの実現に向けた必要要素とプロセス 

 イノベーションモデルについては，これまでも数多く提

言されている．それらの中で示されている必要要素とプロ

セスは，イノベーションを実現するために重要な要素であ

る．最初にそれらを分析し，どのようなモデルを構築すべ

きかを明確にしていく．そのために，イノベーション，発

想，発見，アイデア創出に対して認知されている代表的な

10 事例[3]- [12]を用いることとする． 

 第 1は，2010年ノーベル化学賞を受賞した根岸英一が「発

見とは何か」[3]で述べている発見に必要な 10項目である．

それらは 1）願望，2）ニーズ，3）作戦，4）系統だった探

索，5）知識，6）アイデア，7）判断，8）意志力，9）不屈

の行動力，10）セレンディピティ，である．それらは，個

人の長年に渡る研究の中で特に重要と考えている発見に必

要な項目を示している．知性の側面のみならず，感情の側

面，行動の側面を挙げているのが特徴である． 

第 2 は「イノベーション 5 つの原則」[4]である．SRI 

International が各企業へ実施したコンサルティングの結果

を纏めたものである．それら 5 原則は，1) 真の顧客ニーズ，

2) 価値創出，3) イノベーションをリードするチャンピオ

ン，4) イノベーション・チームの構築，5) 組織の方向づ

け，である．企業向けコンサルティングの体系化であるた

め，組織やチーム，リーダの役割を重視している．また，

価値創出にあたっては，実現に向けてツールを駆使して成

功に導いている点が特徴である． 

第 3 は「イノベーションのアイデアを生み出す 7 つの法

則」[5]である．生態学からの視点で，イノベーションを観

察している．それら７つの法則は，1）隣接可能性，2）液

体ネットワーク，3）ゆっくりとした直感，4）セレンディ

ピティ，5）間違い，6）外適応，7）プラットフォーム，で

ある．ここでは，イノベーションが起こる環境を重視して

いる．特に新しい結びつきに向けては，流動性やノイズや

誤りを必要としている．それには，創発の場であるプラッ

トフォームが重要であると述べている． 

第 4は「イノベーションのDNA5つのスキル」[6]である． 

この中でイノベーターのスキルについて述べている．それ

ら 5 つのスキルは，1）関連づけ思考，2）質問力，3）観察

力，4）ネットワーク力，5）実験力，である．特に，無関

係と思えることを結びつけることが重要であり，多様な人

と接する必要性を述べている．また，試行，実験を行う行

動力も重要であるとしている． 

第 5 は「流れを経営する－持続的イノベーション企業の

動態理論」[7]である．知識創造を行なっている企業は，SECI

プロセス[8]を回しアウトプットを出していく．アウトプッ

トを出すための構成要素は以下の 7 項目である．1) 知識ビ

ジョン，2) 駆動目標，3) 対話，4) 実践，5) 場，6) 知識

資産，7) 環境，である．特に，自分の行動により社会に貢

献していると感じる時に人は能力を発揮すると述べている．

それには，仲間との対話により自分と異なる考えを持つ相

手を理解し受容することが重要であるとしている． 

第 6 は「SECIモデル」[8]である．SECIモデルは，以下

の 4 つの事象からなる．1）共同化（Socialization)，2）表

出化（Externalization），3）連結化（Combination)，4）内面

化（Internalization)，である．4 事象の中で，形式知と暗黙

知が相互に連携しながらスパイラルなプロセスが進行して

いくものである．このプロセスにより，個人および組織の

中に新たな知識が形成されると述べている． 

第 7 は「U 理論」[9]である．U 理論は，人間の内面性に

焦点をあてて未来を感じ取り行動を起こしていこうという

ものである．5 つのステップは，1）共始動，2）共感知，3）

プレゼンシング，4）共創造，5）共進化，である．共通の

意志を構築し，観察し耳を傾けることから内なる叡智を出

現させていく．その後実現すべきプロトタイプを作り実践

し，新たなものを埋めこんでいくと述べている． 

第 8 は「デザイン思考 5 つのステップ」[10]である．こ

れは，スタンフォード・デザイン・ガイド デザイン思考 5

つのステップによるものである．それら 5 つの Step は，1）

共感(Empathize)，2）問題定義(Define)，3）創造(Ideate)，4）

プロトタイプ(Prototype)，5）テスト(Test)，である．イノベ

ーションを起こすには，ユーザを理解し，本質を捉えた問

題設定を行うことが重要であると述べている，さらに創造

したものに対しユーザからフィードバックをもらい完成度

を高めていくとしている． 

第 9 は，川喜田二郎の「発想法」の中で示されている「Ｗ

型問題解決モデル」[11]である．このモデルは，探究する

ことは問題解決であり，思考レベルと経験レベルを W型に

進むというものである．そして，問題提起から探検，観察，

発想，仮説の採択という段階を踏んで解決法を行うかどう

かを判断すると述べている． 

第 10 は，J.W. ヤングの「アイデアのつくり方」[12]であ

る．個人のアイデア創出のプロセスを示したものである．

「アイデアは既存の要素の新しい組み合わせ」と述べ，以

下の 5 段階に分類している．それらは，1) 情報収集，2) 情

報咀嚼，3) 情報の組み合わせ，4) 発見の瞬間，5) 具体化

展開，である． 
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2.2 イノベーションモデルの分析 

(1) イノベーションの必要要素 

調査した内容からイノベーションの実現に向けた必要

要素とプロセスを洗い出す．必要要素の観点から整理した

ものが表 1 である．これから，以下の 5 項目が共通項目と

して浮かびあがってくる．「ネットワーク・場」「モチベー

ション」「アイデア創出」「行動・実践」「ニーズ」である． 

特に，市場の「ニーズ」を満足するための「アイデア創

出」部分が重要である．アイデア創出には，多様な人との

交流が必要であり，「ネットワーク・場」が役割を果たす．

そして，そもそも何のために行うのかをメンバーで「想い」

を共有しなければならない．これは社会的意義や使命感に

繋がるものであり，すべての根源になる．さらに成果を出

すためには自らが「行動・実践」していかなければならな

い．一方，諦めず成功するまで続けていくためには「モチ

ベーション」が重要である．特に「モチベーション」につ

いては外発的モチベーションと内発的モチベーションがあ

ると考えられている．内発的モチベーションは，他者との

関係性を保ち，自らの能力を活かし，自ら決定し成長して

いくというものである．一方外発的モチベーションは，金

銭などの報酬によるものである．その中で，知的創造活動

を高めるためには，外発的モチベーションより内発的モチ

ベーションが必要であると指摘されている[13]． 

 

表 1 イノベーションの必要要素分析 

Table 1 Necessary element analysis of innovation. 

項
　　　　　　　　要素
　事例

ネットワーク
場

モチベーション アイデア創出 行動・実践 ニーズ

1
根岸博士

発見の10項目[3]
―

・願望
・意志力

・セレンディピティ
・アイデア
・知識
・判断
・系統だった探求

・不屈な行動力
・作戦

ニーズ

2
イノベーション
5つの原則[4}

イノベーション・
チームの構築

組織の方向づけ 価値の創出
イノベーションを
リードするチャン
ピオン

真の
顧客ニーズ

3
イノベーションのア
イデアを生み出す

7つの法則[5]

・外適応
・液体ネットワーク
・プラットフォーム

―

・セレンディピティ
・ゆっくりとした直感
・隣接可能性
・間違い

― ―

4
イノベーションの

DNA 5つのスキル
[6]

ネットワーク力 質問力
・関連付け思考
・観察力

実験力 ―

5
持続的イノベー

ション企業の動態
理論[7]

・環境
・場

・駆動目標
・知識ビジョン
・知識資産

対話 実践 ―

6 SECIモデル[8] ―
・共同化
・内面化

表出化 連結化 ―

7 U理論[9] ―

・共始動
・共感知
・共進化

プレゼンシング 共創造 ―

8
デザイン思考

5つのステップ[10]
―

・共感
・問題定義

創造
・プロトタイプ
・テスト

―

9
W型問題解決

モデル[11]
― ―

・探検
・観察
・発想
・推論

・実験計画
・観察
・検証

―

10
ヤング

アイデアの
つくり方[12]

― ―

・情報収集
・情報の咀嚼
・情報の組合せ
・発見の瞬間

具体化展開 ―

 

 

(2) イノベーションのプロセス 

次にプロセスの観点で分析を行った．プロセスを保有し

ているものは，表 1 における事例 10 項目のうち項 1 と項 6

から項 10 の 6 項目[3], [8]- [12]が該当する．これらイノベ

ーションプロセスの比較を行ったものが図 1 である．これ

から，「共感」「創造」「実践」「継承」の 4 ステップがプロ

セス共通項目として浮かびあがってくる．いずれも，表 2

に示すように①で個人の気持ちをメンバーと「共感」し，

「問題の本質」を見極め，②で「創造」を行う．そしてプ

ロトタイプなど形にした後に③で「実践」として「評価・

テスト」を行い「フィードバック」をかける．さらに生み

出された資産を④で「継承」し，次の課題へ活かしていく

ものである．②「創造」においては，項 1，項 9，項 10 の

分析からさらに「問題提起」「情報収集」「セレンディピテ

ィ」「判断・決定」に細分化することができる．これらは個

人がアイデアを創出する場合にも必要な要素である． 

 

知識

アイデア

判断

不屈の
行動力

意志力

ニーズ 願望

作戦

系統だった

探究

セレン
ディピティ

発見

項1 発見の10項目[3]

②創造

 

項7 U理論[9]

項6 SECIモデル[8]

暗黙知 共同化 表出化

連結化内面化

暗黙知 暗黙知

暗黙知

形式知

形式知

形式知形式知

共始動

共感知
プレゼン
シング

共創造

共進化

共感
問題
定義

創造
プロト
タイプ

テスト

項8 デザイン思考5つのステップ[10]

① ② ③ ④

①

②

③

④

① ②

③④

 

情報
収集

情報の
咀嚼

情報の
組合せ

発見の
瞬間

具体化
展開

項10 アイデアのつくり方[12]

②創造

項9 Ｗ型問題解決モデル[11]

探検

観察

発想

推論

計画

観察

検証

問題提起 結論仮説の採択
思考レベル

経験レベル

②創造

 

図 1 イノベーションのプロセス比較 

Figure 1 Process comparison of innovation. 
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表 2 イノベーションプロセス分析 

Table 2 Process analysis of innovation. 

プロセス共通要素 ①共感 ②創造 ③実践 ④継承

協調要素

共通要素内容
共通意志の構築
ユーザ理解
暗黙知の共有

発散
アイデア
セレンディピティ
収束
判断

プロトタイプ
実践
行動
評価

経験を継承
血肉化

②創造の要素 問題提起 情報収集 セレンディピティ 判断・決断

詳細内容
そもそもの問題の
特定

問題に関する情報
の日常的な収集
人・情報との出会
い

閃き
気づき
新たな結合

問題解決に向け
た解決策を決定

ネットワーク・場
モチベーション

 

 

(3) イノベーションモデル 

これらを総合し全体を俯瞰したイノベーションモデル

を図 2 に示す．イノベーションプロセスは，「共感」「創造」

「実践」「継承」の 4 ステップとなる．さらに「創造」部分

は，「問題提起」「情報収集」「セレンディピティ」「判断・

決断」に詳細化される．また，必要要素のうちプロセス側

で網羅されていないものは，表 2 の協調要素として抽出し

た「ネットワーク・場」「モチベーション」である．これら

は，イノベーションプロセス全体に関わる重要な要素と考

える．ネットワークは，多様性から生まれるアイデアに必

要な要素である．それは，新たな人や情報との出会い，グ

ループと個人の連携により情報共有・交換をもたらす．ま

たモチベーションは，プロセスを駆動する原動力になるた

め，意志や行動に影響する．難易度の高い課題であったと

しても，プロセスを駆動し拡大することでイノベーション

を高めかつ，その最高点へ到達することができるのである． 
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図 2 イノベーションモデル 

Figure 2 Model of innovation. 

2.3 先行研究およびシステムの状況 

 前節まででイノベーションの必要要素とプロセスの観点

から分析を行った．そこからイノベーションモデルを提示

することができた．一方，人の創造性を支援するシステム

やツールについては，これまでも多数考えられてきた．こ

こでは図 2 のイノベーションモデルを用いてイノベーショ

ンに関わるシステムやツールが，どのような範囲をカバー

しているかを調査していく．表 3 に調査結果を示す．  

アイデア発想を支援するものとしては，KJ 法[11]がある．

KJ 法を基にアイデア発散フェーズにおいてアイデアの幅

広い発想を支援するシステムの研究[14]，RFID を用いてア

イデアの収束フェーズを支援するシステム[15]，KJ 法を支

援する発想支援グループウェア郡元の研究[16]など KJ 法

については多くの研究が行われている．また知識の液状化

と結晶化および知識創造過程全般を支援する研究[17]もあ

る． 

ブレインストーミングの新たな発想支援としては，ラン

ダムに情報を突合させる Cheatstorm[18]の研究がなされて

いる．これは，京大型カード[19]を用いて収集した情報を

シャフルし敢えて異なる情報同志が出会う仕組みを構築し

たものに類似している． 

ネットワークや場作りの視点からは，ソーシャルマッチ

ングのための紹介支援システム[20]の研究が行われている．

これは人脈形成が難しい中で人の紹介を支援するものであ

り，学会の大会において実践を行ったものである． 

また，個人の行動履歴に基づいてそこから個人の気づい

ていない情報を推薦する研究[21]が行われている． 

プロトタイプについては，次世代ディスプレーインター

フェース開発への適用を行った研究[22]も行われている．

アイデアを実現するにあたりプロトタイプの効果を説明し

ている． 

知識の継承については，会議支援システムの研究[23]お

よび，蓄積情報の継承の研究[24]がなされている．イノベ

ーションのプロセスを組織として継承していくものである． 

創造性の領域ではないが，モチベーションの維持向上と

して，リハビリの起立・着席訓練を支援するシリアスゲー

ムの研究[25]が行われている．これは，モチベーション向

上施策としてゲーミフィケーション[26]の考え方を取り入

れている．ゲーミフィケーションは，ゲームの考え方によ

り人を熱中させる仕組みである．また情報の見える化と行

動のモチベーションとの関係を確認したものとして，省エ

ネ行動メカニズムの研究[27]が行われている．見える化に

よる介入方策では，内発的なモチベーションが重要である

と指摘している．また，顧客のニーズを見出す手法として

観察があるが，図書館における利用者の行動を観察するこ

とでニーズを見出す研究[28]が行われている． 

 最後にネットワークを活用した事例として，Quirky[29]

のモデルを挙げる．詳細は改めて 2.4 節で述べるが，ネッ

GN Workshop 2014 
The 11th Workshop on Groupware and Network services

情報処理学会 
グループウェアとネットワークサービス研究会 
2014年11月27日，28日



 
 

 

 

 
 

トワークを活用し，ユーザからアイデアを提案してもらう

仕組みである．さらに報酬にて外発的モチベーションを向

上させる仕組みを持っている． 

これらから，アイデア発想である創造部分についてはシ

ステムによる支援がなされているものの，ネットワークと

の連携は，グループが組まれた後の情報共有部分に留まっ

ていると考える．ネットワークについては，多様性の観点

から人や情報との出会いを支援すべきであるものの十分で

はない．またモチベーションについても，創造性との連携

がなされていないと考える． 

 

表 3 既存システムの分析 

Table 3 Analysis of existing systems. 

項

出
会
い

情
報
共
有

内
発
的

外
発
的

問
題
提
起

情
報
収
集

セ
レ
ン
デ

ィ
ピ
テ

ィ

判
断
・
決
定

1
アイデア発散フェーズにおいてアイデ
アの幅広い発想を支援するシステム
の研究[14]

○ △ △ 　
グループが組まれ
た後の活動

2
RFIDを用いてアイデアの収束を支援
するシステム[15]

○ △ △
グループが組まれ
た後の活動

3
KJ法を支援する発想支援グループ
ウェア郡元の研究[16]

○ △ △ △
グループが組まれ
た後の活動

4
知識の液状化と結晶化をシステムを
構築して支援する研究[17]

　 △ △ △
イベント設計にお
ける創造支援

5
ブレインストーミングに代わる新たな
発想支援としてランダムに情報を突
合させるCheatstorm[18]

△ △ △
カード利用
グループが組まれ
た後の活動

6 京大型カード[19] △ △
カード利用
個人活動中心

7
ソーシャルマッチングのための紹介
支援システムの研究[20]

△
学会において知り
合いたい人を登録

8
個人の行動履歴に基づいてそこから
個人の気付いていない情報推薦を行
うシステムの研究[21]
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動作実現プロトタイプによりインター
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成

10 リアル会議支援システムの研究[23] △ △
過去・現在・未来
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11 組織知識継承を実現する研究[24] △ △ 内面化を支援

12
利用行動からみた「場」としての図書
館[28]

　 △
観察により課題を
見出す

13 Quirkyプロセス[29] △ △ △ 　 参加は個人任せ

　　　　　　　　　　　　　　　　要素

　　　　　　　事例
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2.4 ネットワークを活用したイノベーション創出モデル 

ネットワークを活用して成功している事例として，

Quirky[29]のプロセスがある．Quirky は，2009 年にニュー

ヨークに設立されたベンチャー企業である．Quirkyのプロ

セスは，オープンな環境でユーザから作って欲しいプロダ

クトを提案してもらい，ユーザとコミュニティを形成し共

創して市場投入していくというものである．具体的なプロ

セスは図 3 のようになっている．ユーザでもある個人は，

自分のアイデアをコミュニティに投稿する．投稿されたア

イデアは製品化に値するものかどうかをコミュニティ内で

投票され，案件が絞りこまれる．その後，Quirky側は製品

化の判断を行う．製品化が決まると，デザインやネーミン

グなどをコミュニティから意見をもらい製造に移行する． 

最大の特徴は，インフルエンスという仕組みである．イン

フルエンスは，開発している製品に対する個人の貢献度で

ある．個人に対しては，製品の販売利益を原資に，インフ

ルエンスに応じた金銭が分配される．アイデアを出した人，

投票した人，デザイン，ネーミングした人などそれぞれの

貢献度が評価される．また，製品説明書にはそれぞれの段

階で貢献した人の名前を公表している．これらは，外発的

モチベーションの仕組みを取り入れたものと考える． 
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図 3 Quirkyのプロセス 

Figure 3 Process of Quirky. 

 

 Quirkyのモデルは，ソーシャルネットワークを利用した

新しいイノベーションモデルである．多くの参加者が集ま

ることで，これまで達成し得なかったことができるように

なった．さらに，積極的に開発にふさわしい参加者を増や

すことで想像以上のことが起こる可能性を秘めている．た

だし，コミュニティへの参加やアイデア創出は個人任せで

あり，創造プロセスそのものは支援していない． 

2.5 既存システムの課題 

 イノベーションの実現に向けた必要要素とプロセスの観

点から既存システムを分析した．その結果から，それぞれ

のシステムは，イノベーションプロセスの一部分の支援に

留まり網羅的ではないことが判明した．特にモチベーショ

ンと創造性を連携した事例は見つけることができなかった． 

プロジェクトとして大量のアイデアを創出するために

は，個人が良いアイデアを提案する必要がある．そのため

には，個人とプロジェクトが連携する必要がある．アイデ

ア募集にネットワークを活用した事例として Quirky のモ

デルがあった．確かに，コミュニティを用いて広くアイデ

アを募集する仕組みとしては成功している．しかしながら，

アイデア提案は，個人任せであり個人の創造性を支援する

には至っていない．また，プロジェクトへの参加や情報収

集についても個人任せである．個人任せであることは，新

たな人や情報の出会いが限定され，多様性が期待できない

ことになる．一方多くの事例は，ネットワークを利用して
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はいるが，参加者が確定した後の情報共有である．参加者

確定前段階における情報収集，交換も必要であると考える． 

これらの分析から，創造性に向けたグループと個人に渡

る支援が不十分であると考える．また，ネットワーク・場，

モチベーションについても創造性と連携させた支援が必要

である．具体的には，以下の 3 点が課題と考える． 

 個人の行動に依存している情報収集や人との出会い

に対し，ネットワークの活用強化 

 個人任せであるアイデアの創出に対し，個人の創造

支援 

 イノベーションは人が生み出すものであるため，人

に対するモチベーション支援 

3. 提案する創造支援システム 

3.1 システムの概要 

 これらの課題を解決するために，個人の創造性とグルー

プの創造性を支援する統合システム「イノベーションコン

パス」を提案する．本システムはネットワークやモチベー

ションの支援を行い，人間の能力を最大限に発揮させるも

のである．具体的なシステム概要は図 4 に示す．システム

の特徴については 3.2 節に示す． 

本システムを実現するにあたり，以下のアプローチを採

用した．第 1 は，グループと個人それぞれに対して個別に

支援を行うことである．ただし，お互いの情報連携を確保

する．第 2 は，個人・プロジェクトにおける日々の活動デ

ータを図 5 のようなクリエイティビティ・ワーク・ログ

(CWL)として収集・分析する．CWLは，グループおよび個

人のログデータで，過去，現在，未来に渡る詳細な活動記

録である．CWL の分析により，システムから適任者やプロ

ジェクトへの働きかけが可能となる．さらに，人と人，人

と情報の橋渡しを活性強化し，多様性の確保，新たな気づ

きに繋げていく．また励ましや評価にも利用する． 
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図 4 システム概要 

Figure 4 Outline of system.  

本システムは，技術情報管理の制約から分散拠点・複数

組織で構成されている社内活用を想定する．将来，情報管

理の課題を解決した後，本システムは，誰でも参加可能な

オープンな形で運用することも可能である． 

3.2 システムの特徴 

 本システムは，プロジェクト参加者のネットワークとモ

チベーションを考慮したシステムである．以下にシステム

の特徴を代表する 3 つの機能を中心に説明する． 

(1) ブリッジ機能（人と情報の橋渡し，お誘い機能） 

① 本人も気付かない潜在能力の活用 

 新たなプロジェクトを開始する場合，プロジェクト登録

を行う．同様に個人もプロジェクトに参加する．グループ

の CWL は，プロジェクトの活動状況を収集し，常に自動

更新させる機能を持つ．例えば，図 4 に示すように，自発

的なプロジェクト参加を期待するだけではなく，システム

からも適任者の参加を積極的に促す．例えば，「ブリッジ機

能」により Aさんへ X プロジェクトの存在を知らせ，プロ

ジェクトに参加することで本人の能力を発揮する活躍の場

を創り出していく．これにより，内発的モチベーションの

有能性が満たされる．また，図 4 に示すように，X プロジ

ェクトの課題に対し B さんの得意分野が一致する場合，

「ブリッジ機能」により B さんへシステム側から回答を促

す．そして B さんからの回答に対して情報が効果的であっ

た旨の評価を行う．これにより，B さんの個人用 CWL が

更新される．例えば情報提供として，人物紹介を行うこと

も考えられ，その場合には幅広い人脈を利用し人物紹介が

得意な人として評価される．このように人物の特徴を個人

用 CWLへ反映させることが可能となる． 
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図 5 Creativity Work Log 

Figure 5  Creativity Work Log. 

 

② 人の好みで変化可能なプロジェクト閲覧 

 多くの適任者がプロジェクト参加できるように，登録さ

れたプロジェクトは閲覧可能である. 個人がプロジェクト

閲覧を行う場合，個人の興味や技術内容の観点によりプロ

ジェクト表示を変化させ本人の確認したい内容を表示させ
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る．これは一元的なプロジェクト表示の場合，個人がプロ

ジェクト検索した瞬間に自分に関係ないプロジェクトであ

ると判断を下してしまうためである． 

(2) セレンディピティ機能（創造支援，気づき支援機能） 

① 個人のセレンディピティ支援 

 図 6 に示すように Aさんが情報を入力した場合，システ

ム側から入力情報に対して反対内容を提示することでセレ

ンディピティを支援する．または，システムが蓄積情報の

シャッフルを自動的に行い新たな情報の出会いや気づきを

支援する．また，個人が持っている問題意識は，時間が経

つにつれて薄れてくる．それに対して，システム側から定

期的に問題意識を想起させる．また，現在の課題に対して，

過去の課題解決方法をシステム側から提供する．さらに，

個人の行動記録，感情の記録などすべての情報を一元管理

し行動の見える化を行う．それにより，自分がいつ創造し

ているのか，または行動，感情とのリンクづけがどのよう

になっているかを認識可能とし個人の行動変革のきっかけ

とする．一方，Aさんは自らの課題を提示しておくことで，

B さんから自分の知り得ないアドバイスをもらうことがで

きる． 

② いつでも，どこでも気づき入力 

 各種入力情報が，図 6 に示すようにいつでも，どこでも

可能なようにする．例えば，電車での移動中や散歩してい

る場合でも瞬時に記録できるように，モバイル手書き端末

を利用する．なぜならば，人の短期記憶時間は短いため，

忘れないうちに書き留めておく必要があるからである． 
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図 6 セレンディピティ機能 

Figure 6  Serendipity function 

 

(3) チアリーダー機能（励まし，やる気，応援機能） 

 図 4 に示すように，システム側はプロジェクトの工程管

理や活性状況管理を行う．例えば，システムはプロジェク

トの進捗状況や活性状況を監視し，発言が少ない場合には

システム側から自動的に発言を促すメッセージや励ましの

メッセージをメンバーへ送信する．メンバー間においても

アイデアが停滞している場合，お互いの励ましを行うこと

が可能である．個人の活動状況についても同様に励ましが

可能である．また，図 4 に示すように B さんの情報に対し

て，B さんの情報が効果的であったという評価を与え，B

さんのプロジェクト貢献度を「見える化」することが可能

となる．さらに，プロジェクト終了時に貢献度を集計する

機能を提供する．これにより個人のプロジェクトに対する

貢献度を正しく評価でき，個人の活動に報いることができ

る．これらは，人との関わりや，個人の存在意義を感じる

ことになり，内発的モチベーションの向上に寄与する． 

本システムにて実現する機能については，イノベーショ

ンモデル図 2 の構成要素に基づき，表 4 にまとめる．対策

の列は，特徴機能として示した(1)ブリッジ機能，(2)セレン

ディピティ機能，(3)チアリーダー機能の番号を示している． 

 

表 4 システム機能の特徴 

Table 4 Feature of system function. 

項目 機能概要 対策

ネットワーク
場

＜出会い＞
・適任者への働きかけ，新たな情報との出会い（システム側から）
・自分のやりたいこと，想いが実現できる活動の場提供
・会社組織の枠を超えたバーチャルなチーム編成
＜情報共有＞
・プロジェクトの見える化
・感情の伝達をネットワークを通じて行い相手へ共感を与える
・過去プロジェクトの成功，失敗事例の共有

(1)
(1)，(2)
(1)

(1)
(1)，(3)
(1)

モチベーション

＜内発的モチベーション＞
・各工程において，自らのスキル・得意分野を活かす貢献
・自分でプロジェクト参加を決める
・相手を支援したり支援されたりの関係
・発言内容から，個人のアクティビティワークログを更新
＜外発的モチベーション＞
・個人のプロジェクト貢献度を人またはシステムが評価
・日々の活動に対する貢献ポイントを付与
・仲間を褒めたり，仲間からの励ましを受ける
・プロジェクトの見える化によるグループ間競争を促す

(3)
(3)
(3)
(3)

(3)
(3)
(3)
(3)

共感

・プロジェクトのめざす姿，社会的意義，魅力の明確化
・プロジェクトに対する想い，感情の表現
・ニーズ・課題抽出のためいつでも，どこでも，手書きメモ，画像，
音声等の気づきをメモ

(3)
(3)
(2)

創造

・異なる視点（白を黒，縦を横など）をシステムから自動的に提示
し，新たな気づきを与える
・過去に蓄積したデータをシャッフルして新たな気づきを与える
・個人のCWLとプロジェクトのCWLの連携で課題の結びつけを行う
・過去の蓄積データ「あの時の情報」と現在の気づき情報との間
で閃きを促進
・自らの問題意識の想起を自動的・定期的に行う
・いつ，どこで，閃いたかの自分の行動の見える化から，創造性
を高める行動へ変革

(2)

(2)
(1)
(2)

(2)
(2)

実践

＜プロジェクト参加の促進＞
・プロジェクト一覧の効果的な閲覧（各種観点で見える化）で自発
的参加を促す
・個人のバックグラウンド（興味，経験，知識）をキーとしシステム
側より促す
・過去のプロジェクトと類似プロジェクトへの参加をシステム側より
促す
＜プロジェクトの活性化＞
・プロジェクト活動状況の見える化（提言件数，有益度）
・プロジェクト停滞時に発言をシステム側より促す
・システムと人から人に対し励ます

(1)，(3)

(1)，(3)

(1)，(3)

(3)
(3)
(3)

継承
・プロジェクト成功，失敗の錠となった部分，苦労した部分をプロ
ジェクト進行中に記録
・プロジェクト全体のまとめを見える化し公表

(1)，(3)

(1)
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3.3 システム実現に向けた課題 

個人とグループの創造性を支援するシステムの構築に

あたり，現在は「健康推進システム」を題材として準備を

行っている．メンバーは，専門家以外かつ組織横断で募り

多様性を確保している．そこで，健康推進システムに求め

られる機能についてメンバーによる斬新なアイデア出しを

行っている．アイデア出しは，メールを中心としたコミュ

ニケーションを用いている．その中の発言においてどのよ

うな発言識別を準備すれば良いかを検討している．今後こ

の健康推進システム構築における経験や知見を創造支援シ

ステムに盛り込んでいく予定である． 

また本システムを実現するにあたり，3 つの課題が存在

する．まず第 1 には技術的な課題として発言識別方法であ

る．タグづけされた発言内容からプロジェクト貢献度の分

析および，過去に蓄積した情報を現在に活かしていくため

のマッチングをどのように行うかである．第 2 はシステム

開発である．開発が多岐に渡るため，効率的なシステム開

発方法を検討する必要がある．第 3 は評価基準の設定であ

る．イノベーションが成功したかどうかの客観的な判断は

難しい．そのため効果の測定に対して検討を行っていく． 

4. おわりに 

 本稿では，イノベーションを起こしていくために，個人

とグループに対する創造性を支援するシステムを提案した．

これにより，これまで活かされていなかった個人の能力を

発揮できる場が構築できると考える．今後，本システムの

作り込みを行い，その効果を評価していく予定である．本

システムは，イノベーションのプラットフォームとして活

用していくことが可能だと考える．過去の蓄積された情報

を有効に活用し，現在の開発に活かしていくことができる．

さらに，プラットフォームに新たな機能を追加することで

利用価値が向上する．例えば 3D のバーチャル技術が進歩

していけば，プロトタイプのプロセスに対して付加するこ

とが可能となる．その結果，製品・サービスの実現精度向

上や，経営層への提言にも効果を発揮すると考える． 

本システムは，仕事のやり方を大きく変化させると考え

る．現状の継続的な業務の延長線とは異なる新たな働き方

の提案でもある．確かに新しいことを始めるのは困難を伴

う．たとえ個人でアイデアを持っていたとしても，活かす

道がなかったのが実態である．しかし，組織の壁を取り払

い個人の能力をグループの中で活かす環境を構築すること

で，新たな挑戦が可能となる．多くの人との繋がりおよび，

少しの勇気と後押しが，多数のイノベーションを創出する

契機となることを期待する． 
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