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INTRODUCTION

日本で唯一の総合的デザイン評価・推奨活動である、グッドデザイン賞。1957年に前身
の「グッドデザイン商品選定制度」がスタートしてから60年以上、社会における「デザイン」
の役割の変化を引き受けながら、社会の発展を支えるべく努めてきました。

そんなグッドデザイン賞の審査を通じて、デザインの新たな可能性を考え、提言する活動が
「フォーカス・イシュー」です。

グッドデザイン賞の重要な役割の一つに、「次なる社会に向けた可能性や課題の発見」があ
ります。フォーカス・イシューはこの役割を担うために生まれた、デザインがいま向き合うべ
き重要な問いを深めることに特化した取り組みです。

フォーカス・イシューでは、毎年起こるデザインの“うねり”をとらえ、分析しています。応募
対象を観察しながら、審査が終わった後に、総括としてテーマを抽出。これからの社会にお
ける可能性やデザインの役割と意義について思索を重ね、提言として発表しています。

フォーカス・イシューを担当するチームは、フォーカス・イシュー・ディレクターとして正副委
員長の3名、そして外部有識者から成るフォーカス・イシュー・リサーチャー3名の計6名。
2024年6月の一次審査を皮切りに数ヶ月にわたり進行した審査プロセスの中で、通常の審
査プロセスとは別に、すべての審査対象を各々の専門性や切り口から見つめ、“うねり”を探っ
てきました。

このレポートは、2024年度グッドデザイン賞におけるフォーカス・イシューを担当したディレ
クター／リサーチャーたちが、審査対象を横断的に見て、議論を重ねた成果をまとめたものです。

いまデザインには、あるいは政治、行政、企業には、どのような態度や動きが求められるのか
─さまざまなステークホルダーに向けた6つの「提言」としてまとめました。

読むことで、踏み出したい最初のアクションが自然と思い浮かんでくるような、そんなレポー
トになっていれば幸いです。

2024年度グッドデザイン賞 フォーカス・イシュー・チーム一同
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フォーカス・イシュー・チーム紹介

フォーカス・イシュー・ディレクター フォーカス・イシュー・リサーチャー
DIRECTORS RESEARCHERS

齋藤  精一
 S e i i c h i  S a i t o

クリエイティブディレクター 
パノラマティクス 主宰
2024年度グッドデザイン賞審査委員長

建築デザインをコロンビア大学建築学科で学び、2006年、株式会社ラ
イゾマティクス（現：株式会社アブストラクトエンジン）を設立。2020年に地域
デザイン、観光、DX等を手がけるデザインコレクティブ「パノラマティクス」
を結成。2023年よりグッドデザイン賞審査委員長。株式会社アブスト
ラクトエンジン代表取締役。2025年大阪・関西万博EXPO共創プロ
グラムディレクター。

太田  直樹
 N a o k i   O t a

共創パートナー
株式会社 New Stories 
代表取締役社長

2014年まで、ボストンコンサルティングの経営メンバーとして、アジアの
テクノロジーグループを統括。2015年から17年まで、総務大臣補佐官
として、デジタル戦略と地方創生の政策策定に従事。2018年にNew 
Storiesを立ち上げ、デジタルに関する専門知識と官民のネットワーク
を活かし、未来の価値を創造する仕事をしている。Code for Japan 
など、テクノロジーを活用するコミュニティづくりを支援。

中村  寛
 Y u t a k a  N a k a m u r a

人類学者
多摩美術大学教授、
アトリエ・アンソロポロジー代表
KESIKI Inc.デザイン人類学者

文化人類学者。デザイン人類学者。多摩美術大学リベラルアーツセン
ター教授。アトリエ・アンソロポロジー合同会社代表。KESIKI Inc.で
Insight Design担当。「周縁」における暴力や脱暴力のソーシャル・デ
ザインといった研究テーマに取り組む一方、様々な企業、デザイナー、経
営者と社会実装を行う。多摩美術大学では、サーキュラー・オフィスや
Tama Design UniversityのDivision of Design Anthropologyをリード。
著書に『アメリカの〈周縁〉をあるく―旅する人類学』（平凡社、2021）、『残
響のハーレム―ストリートに生きるムスリムたちの声』（共和国、2015）など。

林  亜季
 A k i  H a y a s h i

編集者／経営者
株式会社ブランドジャーナリズム代表取締役
ビジネスマガジン 『Ambitions』編集長

2009年、朝日新聞社に記者として入社。2017年、ハフポスト日本版チー
フ・クリエイティブ・ディレクターに就任。翌年、Forbes JAPAN Web
編集長に就任。2020年、株式会社アルファドライブへ。同社執行役員 
統括編集長、NewsPicks for Business取締役などを務めた。2022
年、株式会社ブランドジャーナリズム設立、代表取締役に就任。同年、
イノベーターズマガジンAmbitionsを創刊、編集長を務める。

倉本  仁
 J i n  K u r a m o t o

プロダクトデザイナー
JIN KURAMOTO STUDIO代表取締役
2024年度グッドデザイン賞審査副委員長

1976年生まれ。家電メーカー勤務を経て、2008年 JIN KURAMOTO 
STUDIO を設立。プロジェクトのコンセプトやストーリーを明快な造形
表現で伝えるアプローチで家具、家電製品、アイウェアから自動車まで
多彩なジャンルのデザイン開発に携わる。iF Design Award、Good 
Design賞、Red Dot Design Awardなど受賞多数。金沢美術工芸大
学客員教授、武蔵野美術大学、東京藝術大学非常勤講師。

永山  祐子
 Y u k o  N a g a y a m a

建築家
有限会社永山祐子建築設計 取締役
2024年度グッドデザイン賞審査副委員長

1975年、東京生まれ。青木淳建築計画事務所を経て2002年永山祐
子建築設計設立。主な仕事に「豊島横尾館」「ドバイ国際博覧会日本
館」「東急歌舞伎町タワー」など。JIA新人賞（2014）、山梨県建築文
化賞、東京建築賞優秀賞（2018）、照明デザイン賞最優秀賞（2021）、
WAF Highly Commended（2022）、IFデザイン賞（2023）など。現在、
2025年大阪・関西万博で2つのパビリオン、パナソニック『ノモの国』
とウーマンズパビリオン、TOKYO TORCH Torch Towerなどが進行中。
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「はじめの一歩から」──思考や活動の“源流”に光を当てる

2023年度グッドデザイン賞のテーマ「アウトカムがあるデザイン」は、デザイン
の “ 結果 ”にフォーカスを当てるものでした。

さらに2023年度のフォーカス・イシューのテーマであり、2024年度グッドデザイ
ン賞のテーマでもある「勇気と有機のあるデザイン」は、“ 結果 ”に至る一段階
前の “ 思考 ” や “ 活動 ”に着目するものでした。

そして2024年度のフォーカス・イシューのテーマでは、“ 思考 ” や “ 活動 ” のさら
に前段階の “ 源流 ”に光を当てたい─そんな思いから設定されたのが「はじ
めの一歩から ひろがるデザイン」です。

マーケット主導で「大きなニーズがあるから」ではなく、組織や地域の中の小さ
な個人の熱量に突き動かされた「はじめの一歩」から、社会を大きく変革する
デザインが生まれていく。

2024年度グッドデザイン賞の受賞作には、そんな最小規模の兆しから始まるデ
ザイン─内なる衝動に突き動かされ、「自分」を主語に、自分の言葉で背景
やプロセス開発秘話をナラティブとして語っているデザインが目立ちました。

こうした同時多発的な動きをうねりとして可視化し、来年度以降により一層増や
していくために「はじめの一歩」という言葉が掲げられたのです。

はじめの一歩から  
ひろがるデザイン

2024年度テーマ

A Small Step, Design Leaps
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「ひろがる」──巻き込まれ、大きな変革へと育つ 

「はじめの一歩」は小さな一歩です。しかし、たとえ取り組みとしての規模がど
んなに小さくても、その類稀な熱量に、周囲の人々は絆

ほ だ

され、巻き込まれていく。

その取り組みに直接加わる、あるいは背後から支えるというかたちで、一体となっ
て小さな一歩を大きな変化へと育てていく。

そんな熱量の伝播、巻き込み力に着目して、「ひろがる」というフレーズもかけ合
わせました。

自分ごとから会社ごとへ、会社ごとから社会ごとへ。

「はじめの一歩」には絶大な労力がかかりますが、マーケット主導のデザインに
は持ち得ない、大きな力を秘めています。

「はじめの一歩」で終わる、ましてや “ 出る杭 ”を打つのではなく、最終的には大
きな変容につながっていく─そうしたダイナミズムが、より多くの組織や地域で
いっそう広がっていくはずです。

［目標・目的］
2023 
アウトカムがあるデザイン

［思考・活動］
2024 
勇気と有機のあるデザイン

［源流］
2025 
はじめの一歩から ひろがるデザイン
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受賞作ジャンル別の
潮流・傾向
グッドデザイン賞の審査は、応募対象を領域別に
グループ分けした「審査ユニット」ごとに行われます。
ここでは「審査ユニット総評」として、審査を通じて見られた
領域特有の傾向や課題についての講評を抜粋・編集して紹介します。

多くの製品が少しずつアップデートされ、時に素材から開発し、今、できるサ
スティナビリティを考え尽くしたつくり方自体の提案があったり、私たちが目
に見えないところからデザインに取り組み、つくるもの自体が及ぼす社会的
影響を考え抜いたものが多くあった。しかし海外の教育ツールなど、姿か
たちやユーザビリティの視点では審査できるが、そのツールの必要性や生
まれた文化的背景が見えにくいという課題も浮き彫りになった。

文具・ホビーユニット 03

デザイナー 原田  祐馬

すでにある製品をより良いものへと進めていこうとする関係者の誠実かつ
堅実な姿勢の存在が目立った。内部構造にもさかのぼりながらデザインが
検討されており、見えにくいかもしれないが、大きなチャレンジに他ならない。
審査の過程において、私たちが言い慣れた言葉である「家電」は、現代に
おいてどう言い換えられるのだろうか？ との問いも抱いた。ホームソリュー
ション、ライフソリューションとも認識することもできそうだ。

生活家電ユニット 05

ジャーナリスト 川上  典李子

新たな視点を持ち、長年積み重ねてきた独自性のある技術を活かして創見
に富んだ製品を生み出した企業が幾つかみられた。またマイノリティ層をター
ゲットに開発した製品が社会的な課題解決をなしとげながらも、結果的に多
くの人々に愛される製品になり得る可能性を感じた。一方で、環境や社会
課題の解決は肝要だが、それが先立つことで本来目指すべきである物の完
成度や独創性、美しさが伴わない製品は評価に至らなかった。

身につけるものユニット 01

クリエイティブディレクター／デザイナー 廣川  玉枝

既存の多機能化、高性能化、いかに高級に見せるかという流れに対して、勇
気を出して立ち止まり、本来のあり方をゼロから模索する動きが現れてきた。
既存の開発姿勢を疑い、目の前に存在するリアルな問題を見つめ直し、あ
るべき姿をゼロから真摯に模索する。技術を、我々の幸せ、そして我々が暮
らす環境の豊かさに、どうつなげていくのか、改めてその接続方法について、
立ち止まって見直す時期に来ている。

情報機器ユニット 07

デザイン研究者／インダストリアルデザイナー 小野  健太

最終製品としては「日用品」であったとしても、その周辺を含めた「取り組み」
や「ビジネスモデル」が審査対象に含まれるケースが多く、近年になく審査
対象数が数十件単位で減少した。しかし近年、産地や成り立ち、つくり手の
思想といった「ものの背景」を選定基準として重視するユーザーも増加傾
向にある。生活用品のほとんどは成熟カテゴリーであるからこそ、進化の
矛先が周辺に向かうことは自然な流れだ。

生活用品ユニット 04

バイヤー 柳沼  周子

大きく2つの方向性がこの分野の将来の展望を見せてくれた。ひとつは「手
応えのある機械」の魅力である。もうひとつは、「変わらない」哲学を伝え
るものの存在である。「変わらないこと」への価値を正面から認め、必要な
変化のみを歓迎するユーザーの視点と共鳴し、またその姿勢への信頼を得
ている。このプロセスそのものがデザインであり、常に変化を求められるデ
ザインの世界にあって、重要な視座となる提案であった。

映像／音響機器ユニット 06

デザイナー 三宅  一成

ケアとは、個人主義的なものではなく、誰かを思いやり、共感し、支援すると
いう他者との関係性や、その先にある社会的責任、倫理的な関わり方を含
む包括的な概念である。今年、特に評価を集めたものも、見つめる視線の
先に、個人と社会の双方に潤いをもたらし、より人間的で持続可能な社会を
築くことを見据えるものであった。

パーソナルケア用品ユニット 02

プロダクトデザイナー 鈴木  元

今年の応募の中には、時代を牽引する、あるいはその可能性を秘めた開発
が見られた。これらの開発に共通する点は、課題解決や目標達成に対して、
技術革新を従来の延長線上ではなく、異なるアプローチで実現していること
だ。そのためには、既成概念から脱却し、発想を転換し、失敗を恐れずに未
知の世界に飛び込む勇気が必要だ。それによって新たな道が切り開かれる。

産業／医療 機器設備ユニット 08

インダストリアルデザイナー 朝倉  重徳
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この審査ユニットでは、人が快適に住むための機能部材が多いためか、性
能が優先されて外観の完成度を高めることが難しい。しかしながら、本年
度の応募製品には、美しさと性能を追求した製品がいくつかあった。今年
の傾向として、水の性能を高める設備も多く見られた。自然のエネルギー
を活用する設備としては、ソーラーを使った、屋外照明やロールスクリーン、
ウェーブ状の屋根瓦など新しい動きが見られた。

住宅設備ユニット 09

プロダクトデザイナー 橋田  規子

共通して見えてくるものは、従来のマスタープランというものの不在であっ
た。主体者の柔らかいビジョンに対して緩い制度として行政側も応答して
いるのも特徴のひとつと言える。小さく始める、やれることをやってみるとい
うような個人の「衝動」といってもよい感情をはっきりと感じ取れる。そのチャ
レンジの繰り返しの先に公共空間にまでスケールし、そこからいわゆる社会
課題の解決に至っている事実は、希望といえるのではないか。

建築（公共施設）・土木・景観ユニット15

建築家 山﨑  健太郎

自動車、バイク、自転車を問わず、また、海外からの応募も含めて、電気を
動力源として活用する陸上モビリティの提案が数多くみられ、電気自動車専
用のタイヤや、充電設備などの周辺製品も加わって、市場としての成熟度を
増している印象を受けた。また、他業界からの参入や、新興企業、中小企業
の躍進も随所に見られ、自動運転も見据えたプラットフォーム型の車両も提
案されるなど、モビリティ業界の新しい広がりを感じさせた。

モビリティユニット 11

クリエイティブコミュニケーター 根津  孝太

暮らしや仕事での困りごとをシステム・サービスの活用により解決する取り
組みに加え、より社会基盤に近い領域での「情報へのアクセス」をデザイン
することで、社会課題の解決や新たな価値の創出を実現する取り組みに優
れたものが多かった。人と情報の関わり方の本質に問いを投げかけ、社会
のルールや規範、さらには私たちの価値観のアップデートをも促そうとする
思いから生まれるデザインが、今後の一つの潮流になることを感じさせた。

システム・サービスユニット17

ストラテジスト 長田  英知

大規模だからこそ、変えること、挑戦することの難しさがある中で、勇気を持っ
て新しいアプローチを試みたもの、有機的な広がりを地域にもたらすものを
積極的に評価した。集合住宅にもまだ新しい挑戦の余地があることを示す
ものが様々な試みとして出てきたことは、次の時代に向けた大きな前進であ
ると思う。

建築（中～大規模集合・共同住宅）ユニット 13

建築家 栃澤  麻利

特筆すべき傾向を3点挙げたい。1つ目は、これまでの社会構造や支援体
制では取りこぼされてきた人たちに焦点が当たったプロジェクト。2つ目は、
領域の垣根を超え、つなぎ直すような活動。3つ目は、居場所づくり。その他、
ケアする人のケアを扱ったプロジェクトが増加しているなど、社会課題が複
合化・重層化するにつれて、扱っている問題や対象、背後にある関係性も複
雑で繊細なものとなっていた。

一般向けの取り組み・活動ユニット 19

キュレーター／プロデューサー 田中  みゆき

家具においては人間の進化に歩調を合わせるかのごとくゆっくりと変化を
重ねているもの、そこまでの時間の経過はないものの、今後同じような歩み
をたどることが期待できるプロダクトも見られた。公共用機器・設備・建材
などでは、対象物の存在感、気配さえ消すことに腐心し、結果、豊かな空間
作りに寄与することもグッドデザインであるという判断もなされた。

家具・オフィス／公共 機器設備ユニット10

インダストリアルデザイナー 渡辺  弘明

今回の審査においては、メディアが“端境期”にいたっているように感じた。 
もはやアピアランスや心象醸成としての即物的なデザイン活動よりも、過去
数十年の連綿とした企業・事業活動の蓄積と、それらを踏まえた上で、たっ
た数秒で伝達・交信するデザインは本ユニットにおける醍醐味であり、未来
の数十年を創り出す橋

きょうとうほ
頭堡となりえるものであると確信する。

メディア・コンテンツユニット16

プロジェクトディレクター 野崎  亙

ハウスメーカーの住宅、工務店が設計施工した住宅、設計事務所が設計し
た住宅、また小規模集合住宅として、賃貸住宅、高齢者住宅、年々応募が増
えている海外の住宅、そして住宅建材、と応募は多岐にわたる。応募作品が、
それぞれの分野で暮らしや社会を良くするための提案ができているかどう
かを審査した。ベスト100に残った作品はいずれも地域社会をより良くする
ために建築として何ができるかを提示してくれているものとなっている。

建築（戸建て住宅～小規模集合・共同住宅）ユニット 12

建築家 手塚  由比

勇気を持って一歩を踏み出し、柔軟で多様な関係を生み出すデザインが、
このユニットから数多く見られた。このテーマを踏まえ、「1） 課題と向き合
うための持続力」「2） 多様な関係性を生む取り組み」の2つの観点から、今
年の特筆すべき方向性についてまとめられる。誰かの一歩が思いもよらな
い形で他者に影響を与え、別の誰かの幸せを生み出していく。グッドデザ
イン賞が存在する理由はここにあるのだと今年も強く感じた。

地域の取り組み・活動ユニット 18

アーティスト 山出  淳也

ユニット内で選ばれたものは、デザインが際立って優れているもの・独創的
なものと、デザイン的な強さはそこまでなくとも、他に真似されて広まってほ
しいものの大きく二つに分けられた。前者は建築の専門の賞でも評価され
るが、後者はグッドデザイン賞ならではの評価基準とも言える。もちろん両
方揃っているものは高い評価を得ている。

建築（産業／商業施設）ユニット 14

建築家 成瀬  友梨

審査ユニット総評の全文は
グッドデザイン賞の公式ウェブサイトで
見ることができます。
www.g-mark.org/learn/past-awards/gda-2024/review
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「モノのデザイン」と 
「コトのデザイン」の連続する地平線

グッドデザイン賞の前身となる「グッドデザイン商品選定制度」
が1957年に創設されたときは、社会は新たな道具を求め、その
ためにさまざまな技術や素材などが、怒涛のように生活に入り込
んだ。その中にはまだ十分に検討されずに社会に実装されたも
のもあったし、今でも使われているものも多く存在する。そんな
検証の隙間さえないデザイン実装の時代の中で、デザインの対
象はモノである時代が長く続いた。

しかし、それを検証する時代が訪れた。ときには過去を振り返り、
人間だけでなく自然や環境も含めた生態系をも取り込んだ、大
きく、さらに複雑なデザインが求められるようになった。同時期に、
デザインという言葉は拡張を続け、多くの分野へと派生する。そ
のいくつかの流れが大河となり、「モノのデザイン」と「コトのデ
ザイン」という二つの分野を創り出したのだと考えている。

ときにそれらを対立構造と捉える人もいたし、社会活動や政策に
までデザインが入ることに疑問を呈する人もいた。しかし、グッ
ドデザイン賞のここ数年の潮流から見ると、その大河は一つの
大きな海のようなところに流れ出た感覚が私にはある。それは
広大で、水平線をつくるほどに拡張した。モノのデザインの周り
にあるコトのデザインと、コトのデザインの周りにあるモノのデ
ザイン。もう両者を分けて考えるべき時代でないことは明らかで

あり、過去にあった社会の流れに追いつくのではなく、デザイン
が人や社会を導く時代が、いま訪れている。そうした「モノのデ
ザイン」と「コトのデザイン」の境目が溶け合うこの時代に、一
人ひとりが求め、結果として社会が求めているデザインは、どの
ようにして導き出されるのであろうか？

「マーケット」という亡霊

デザインは、どのようなきっかけやモチベーションから生まれる
のであろうか？ 例えば、最初にデザインが生まれる瞬間は、安全性、
利便性、効率性から研究や実験などを繰り返した、必要に応じた
ものだ。そして、それが価格、普及、最適化という尺度によってさ
らに進化することで、多くの人が手に届く道具となり、社会や生
活に大きな力を与えてくれる。

しかし、デザインが成熟した産業となったいま、根源のモチベーショ
ンが生まれた瞬間を忘れてしまうことがある。とりわけ「マーケッ
ト」という言葉には、体系化によって、そうした根源的な動機を“亡
霊”化させてしまうような違和感が私にはある。消費者や社会を
一つの群と捉え、それが類似した考えのもとに行動し、思考する
かのように捉える傾向が少なからずあった。ただインターネット
の登場以降、群を指す言葉、例えば「消費者」や「市民」がさら
に因数分解できることも明らかになり、マーケットという群として
の捉え方だけではなく、個人の集合体として捉える時代が今す
でに始まっていると考える。

齋藤  精一
S e i i c h i  S a i t o

2024年度グッドデザイン賞
審査委員長

個人の熱量と能
コンピテンシー

力から
始まるデザインに目を向ける

優れたデザインには必ず「モノのデザイン」と「コトのデザイン」の両面が存
在します。デザインが生まれる時、モノもしくはコトに対して誰か一人の熱意
から始まることが多く、それがチームや組織を動かし、製品やサービスとなって
社会実装されることがあります。しかし、どの組織も一人の能力、コンピテンシー
に対してどれだけ注目し、許容し、検討できているのでしょうか？ さまざまな活
動する組織体の中で、ときに個人のアイデアや意識、熱量から始まる可能性
に目を向ける文化をつくることが、今後重要になる。そう考え提言します。

提言  1

私
か
ら
の
提
言
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そんな中で、今まで社会の道具をデザインしてきたノウハウや IP
を持っている企業は、ときに一定のニーズはあるが、企業として経
済的、体制的に新たな方向性に舵を切って行きづらい要因がある。
逆にスタートアップや中小ベンチャー企業は、一定の製品ニーズに
合わせて企業をスケールさせることができるが、ものづくりのノウ
ハウや販売方法など、足りない部分も多くある。この構造から、あ
るべきデザインが「モノ」や「コト」として検討されるものの、結果
として手を出せないデザインの空白地帯として存在する感覚がある。

個人の能
コンピテンシー

力を社会に出していくこと

近年はどの分野にも「課題解決に資する」という言葉が広がっ
たが、「課題」とは何なのか？ 少子高齢化、労働人口減少、環境
問題など、さまざまな分野にわたる課題は大きなクラスターとし
てあるが、本当の課題は地域ごと、地理ごと、気候ごとに大きく
異なる。近年さまざまな分野でPoC（Proof of Concept｜概念実証）

が行われたが、結局一つの道具で全部を解決するのは到底不
可能であることがわかったのではないだろうか？ もっと解像度高
く社会を生活レベルにまで分解し、さまざまな道具を創る必要が
ある。それが、いま必要なデザインの出発点だと思う。

そのデザインを創るために必要なのが、「個人の目線と能力」だ
と私は思う。今まで多くの人が「社会課題は誰かが解決してく
れるものだ」と考えていた。行政や民間企業によって創られたサー
ビスに完全に依存し、うまくいかないとうまくいくまで待つしかな
かった。しかし、毎日の生活で起こる課題、例えば介護や子育て
に関する課題などは、可能な限り自身で解決する必要があるし、
自分の生活にあった方法を自ら考えるほかなかった。

しかし、その「上流的な考え方」と「下流的な考え方」は繋がり
つつある。社会は漠然としたものではなく、生活の連続であり、
連鎖である。そう捉えて、自らの視点や能力を少しづつ持ち出
すことで、誰かが創る社会ではなく、自らも何らかの方法で参加・
参画してみんなでデザインする社会に変わりつつあるし、そうな
る必要がある。企業の中での個人の視点や熱量、社会の中で
の生活者としての個人の課題意識をもっと尊重し、自身の持つ
視座や能力を今まで以上に尊重する。そうすることで、デザイン
の空白地帯になってしまった“いま必要なデザイン”が実装され
ると信じたい。

例えば、「RESILIENCE PLAYGROUND プロジェクト」は、医
療的ケア児も含めた全ての子ども達が遊べる遊具の立案が、一
人の社員の気づきと熱量から始まったそうだ。企業としてとても
難しいプロダクトを、最終的に企業の理解と共に乗り越えた、ま
さにコンピテンシーに目を向けたプロジェクトだと思う。

また「はちくりはうす」は、「脳性麻痺の我が子に環境と人の繋
がりを遺したい」という施主さんの願いから始まった。だからこ
そモノ・コト両方が緻密に融合したデザインが実現している。

さらに「プラグマガジン」は、雑誌作りを通して、地域のデザイン
が実装されている。とても綿密に、複雑に、美しく編集されており、
何よりも編集長の熱量が、たくさんの岡山愛のコンピテンシーを
生み出し続けている。

そして、「ふるさとチョイス災害支援における『代理寄付』の仕組
み」。これは行政の手続きフローがわかっているからこそ実現
できた取り組みで、「自分の視点」×「所属する会社」×「すぐに
でも対応が必要な復興」がスピード感を持って融合した、素晴ら
しいデザインだ。

最後に、「個人の熱量と能
コンピテンシー
力から始まるデザインに目を向ける」

を実践していくために、まず向き合ってほしい問いを記載しておく。
これらの問いかけから、まずは始めてもらえたら幸いである。

提言 1  ｜ 個人の熱量と能力（コンピテンシー）から始まるデザインに目を向ける

モノとコトのデザインを
双方から考えられているか？1

マーケットの大きさだけで
デザインの可否を判断していないか？2

デザインに個人（もしくは個人の集合体としての組織）の
熱量があるか？3

3 で生まれた熱量が個人もしくは
チームのモチベーションとして継続できるか？4

創り出すデザインに個人の能
コンピテンシー

力を
持ち寄ることはできるか？5
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PROPOSAL 1 

「モノのデザイン」と「コトのデザイン」

「モノのデザイン」と「コトのデザイン」の境目
がなくなりつつある─本提言におけるこの
指摘の前提背景として、「モノのデザイン」から
「コトのデザイン」へと発展してきた、戦後日
本のデザイン産業の変遷があります。

グッドデザイン賞の前身となる「グッドデザ
イン商品選定制度」が創設された1957年頃、
デザインの対象は主に「モノ」でした。模倣
を防止するためにオリジナリティのあるデザイ
ンへの関心が高まり、次第に輸出振興のため
のデザインとして高品質なものづくりに注目
が集まったのです。

さらに1970年代後半には、単なる物理的充足
による効率化や利便性向上だけではなく「心の
豊かさ」が重視されるようになり、ウォークマンをはじめ「ジャパン
オリジナル」と呼ぶべき製品が数多く登場し始めました。その後
1980年代には日本製品が世界中を席巻し、バブル景気のもと、貿
易不均衡までもたらしました。

しかし1990年代になると、そうした「モノのデザイン」が隆盛す
る風向きが徐々に変わり始めます。バブル崩壊（1991年）、阪神・
淡路大震災に地下鉄サリン事件（1995年）などはそれまでの価
値観に疑問を投げかけました。一方で、京都議定書の合意（1997

年）に代表されるように、地球環境問題への注目が高まり、デザ
インの分野でもこの問題に積極的に取り組む潮流が生まれ、「エ
コロジー」や「ユニバーサル」、「サスティナブル」といった言葉
が頻繁に登場するようになります。

そして2000年代に入ると、ICTの急速な発展がグローバル化と
価値観の多様化をもたらします。東日本大震災（2011年）も経て、
SNSやスマートフォンが普及し、さまざまなウェブサービスやア
プリが登場。「モノからコトへ」「モノからサービスへ」という標語
がさかんに唱えられるようになり、デザインの対象も物理的な「モ
ノ」に限らず、無形のサービスや体験へと広がっていきました。

注目が集まる「個の創造性」

提言で指摘された「個人の熱量と能
コンピテンシー
力」の重要性は、近年の

「個の創造性」への注目の高まりからも見て取れます。

例えば、経済産業省による「令和５年度大企業等人材による新
規事業創造促進事業（創造性リカレント教育を通じた新規事業創造促進
事業）」報告書によれば、日本企業は先進国の中でも付加価値の
高い事業の創出で後れを取っているといいます。そうした状況
を踏まえ、経済産業省でも、1 個人が組織内で創造性を発揮す
るための課題分析調査 2 個人やチームの創造的思考と態度に
関する調査 3 創造的思考や態度を習得するための教育プログ
ラム開発に注力。答えが明確でない問題や変化し続ける状況に
対処し、新規事業を創出するために、社会人の創造性の育成が
重要視されるようになっています。

提言  1 個人の熱量と能
コンピテンシー
力から始まるデザインに目を向ける

解説：提言の背景・関連トピック
文責＝編集部

▼ 1,238 点
▼ 1,390 点

▼ 474点

▼ 47点

▼ 12.4％

 ▲-2.61 兆円

▼ 6.4％

▼ 2.3％

▼ 30.3％

▼ 1.44 億人

▼ 24.3 万人

▼ 40％

▲ -3.7％

▲ 61.8％

▲ 1.0 億人

▲ 37.3％

▼ -12.8 兆円

▼ +13.5 兆円

これからは心の豊かさ

これからは物の豊かさ

インターネット利用者数

携帯電話契約数

経済成長率

対前年度比 0%

グッドデザイン賞選定数

貿易収支
輸出ー輸入額=0円

経済の動き

心情の変化

社会の動き

1965～1970
いざなぎ景気

1986～1991
バブル景気

1964
東京オリンピック

1965
3C ブーム

1995
阪神淡路大震災
地下鉄サリン事件

1997
京都議定書発行

2008
リーマンショック

1969
東名高速道路開通

1973
第一次石油危機で物価高騰

2012
復興庁発足

デザインの
動き

1974 通産省、
Gマーク選定業務を委託

1984
G マーク
対象領域拡大

1994
G マーク
「施設部門」創設

1998
G マーク民営化

2001
G マーク
「コミュニケーション
デザイン部門」創設

1989
デザインイヤー開催

1960
カラーテレビ
本放送開始

1971
マクドナルド 1号店オープン

1983
東京ディズニーランド開園

2001
光ブロードバンドサービス
開始

1976
米飯給食開始

1983
無印良品 1号店オープン

1989
ベルリンの壁崩壊

2011
東日本大震災

共有の時代価値変化の時代ジャパンオリジナルの時代復活の時代 価値観多様化
の時代

1985 プラザ合意
1988 スーパー 301 条 ( 米国 )

1992
東海道新幹線
「のぞみ」運行開始

1960 1965 1970 1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005 2010

1977 G マーク・特別賞授与開始
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Pickup GOOD DESIGN
提言 1の視点から選ぶ
グッドデザイン

取り組み

RESILIENCE PLAYGROUND 
プロジェクト
「障害の有無に関わらず誰もが遊ぶことができる遊具」の開発
を医療と遊具の分野を越えて実現したプロジェクト。医療的
ケア児の「遊びたくても遊べない」という課題に注目し、様々
な個性をもつ子どもたち、医師、ケアスタッフ、遊具デザイナー、
地域住民が携わり3つの遊具を開発しました。

メディア／コンテンツ

プラグマガジン

2004年創刊、岡山県発のリージョナル・マガジン。巷に散見
されるタウン情報誌でもなければ、気高いファッションカルチャー
誌でもない、岡山のブランディングと地方創生の新たなアプロー
チを探るための雑誌です。地域のいまをアーカイヴしながらロー
カルにオルタナティブを提案しています。

住宅

はちくりはうす

障害者と取り巻く人達のための街にひらかれたインクルーシ
ブなシェアハウス。「脳性麻痺の我が子に環境と人の繋がり
を遺したい」という施主の思いから、計画はスタートしました。
障害者自立支援の為の居宅介護事業所とショートステイルー
ムを併設し、1階玄関横には日替わりのシェア店舗が表通りに
面しています。

取り組み

ふるさとチョイス災害支援における
『代理寄付』の仕組み
ふるさと納税制度を活用し、オンラインで被災自治体のための
寄付を受け付けるサービス「ふるさとチョイス災害支援」にお
いて、被災していない自治体が事務作業を代行する「代理寄
付」という仕組みを構築しました。災害発生時には全自治体
が無償利用できます。

提言 1  ｜ 個人の熱量と能力（コンピテンシー）から始まるデザインに目を向ける

https://www.g-mark.org/gallery/winners/22683
https://www.g-mark.org/gallery/winners/27473
https://www.g-mark.org/gallery/winners/24820
https://www.g-mark.org/gallery/winners/21054
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人間はやりすぎてしまった 
──いま求められる「インクルーシブデザイン」の拡張

2024年の「デザイン」をめぐる動きを振り返ると、6月16日、ジュ
リア・カセム氏がご逝去されたことは大きな出来事だったと思う。
彼女は「インクルーシブデザイン」─障害のある人や高齢者、
異なる文化や言語の人……あらゆる人々が同じように利用でき
るデザインを啓蒙・普及させた功績者であり、実際に20世紀末
から現代にかけて、インクルーシブデザインは着実に世界で存
在感を増していった。

私自身、インクルーシブデザインの考え方には大きく影響を受け
てきた。2010年に開催された「世界を変えるデザイン展」を訪
れた時には衝撃を受けた。いわゆる先進国に住む私たちにとっ
ては当たり前の商品やサービスでも、実は世界の90％の人々に
とってはほとんど縁がなく、その半数は食糧や水、住居さえ満足
に得られない─私たちが普段取り組んでいる「デザイン」が
いかに狭い世界の人々を対象とした、排他的なものかということ
を痛感させられた。「10%」のためでしかないデザインを、いか
にして「100%」のためのものに近づけるか。以降、そんな問
題意識を持ってデザインに取り組むようになった。

しかし、本年度のフォーカス・イシューの活動の中で、その考えで
すら不十分だったのではないかと思わされることとなった。そも

そも、その「100%」は人間だけにとっての「100%」にすぎな
かったのではないか、これまでのデザイン活動のほとんどが人
間のためだけになされてきた活動だったのではないかと。

ここ数年、「サステナブル」「循環的な社会構築」が世界的なイ
シューとなる中で、グッドデザイン賞の応募作や受賞作にも、そ
うしたテーマのプロダクトや取り組みが増えてきた。そして本年
度は、より一歩踏み込んだ“自分ごと”として、人間以外の動植
物に敬意を払ったうえでなされているデザインが多かった印象
がある。「全体的」な背景から、「個人的」な背景へ。「世界的な
トレンドだからとりあえず真似をする」という段階を超えて、「自
分はこのトレンドに対してどうアクションするのか？」「なぜこうい
うアクションを取らなければいけないのか？」と自問したうえでの、
自分なりの「はじめの一歩」を踏み出している受賞作を数多く目
にした。

人間が関与したことによって、大きな環境変化や災害が引き起こ
されていることを、多くの人々は感じているはずだ。つまり、「人
間はやりすぎてしまった」「だいぶ地球を散らかしてしまった」。
そうして全ての自然や動植物を同じ生物として尊重する「敬意」
（上から目線のニュアンスが入る「優しさ」ではなく）を前提としたデザイ
ンに取り組む人々が、少しずつ増えているのではないだろうか。

こうした中で、私自身のインクルーシブデザインに対する捉え方

倉本  仁
J i n  K u r a m o t o

2024年度グッドデザイン賞
審査副委員長

あらゆる自然環境や
動植物への敬意を育む

限られた「10%」のための排他的なデザインを、「100％」のためのデザイ
ンへと広げていった「インクルーシブデザイン」。「循環的な社会環境の構
築」が社会のスタンダードテーマとして認識される中で、いま必要なのはその

「100％」のさらなる拡張です。人間だけでなく、地球に暮らすあらゆる自
然環境や動植物への敬意を育み、新たな視点や発想をもたらすデザイン
がいっそう重要になっていくでしょう。

提言  2

私
か
ら
の
提
言
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が変わったのだ。いま必要なのは、「100％」の母数を拡張して
いくこと。つまり、人間以外の自然や動植物を含めたインクルー
シブデザインを追求していくことなのではないだろうか。

拡張されたインクルーシブ・デザインの事例

人間以外の自然環境や動植物に対する敬意あるデザインとして、
本年度の受賞作で目にとまったのは、まず「YAMAP流域地図」
だ。私たちが暮らす場所を行政区分ではなく、水の流れを基礎
とした“流域”で表現したこの地図は、人間の活動の場がより一
層山間部から都市部へと移ってきている中で、暮らしにかかわる
自然環境をしっかり学ぶことで、災害に対する理解を深めようと
している。素晴らしいのは、強い言葉で警鐘を鳴らすのではなく、
やわらかいニュアンスで「知ろうよ」と促している点。「こうしなきゃ
いけない」という行動制限ではなく、「知る」ことによって視点が
変わる体験を、優れたインターフェースやサービスによって実現
している。まさに「モノ」と「コト」の両方がよくデザインされて
いるように感じた。

人だけではなく他の生物も受け入れようとした「鶴岡邸」も、拡
張されたインクルーシブデザインだと思った。都市部であるにも
かかわらず、動植物が集まった新たな生活のあり方を模索して
いる。さらに素晴らしいのは、その実験を建築家そして施主さん
も楽しんでいるということ。この住宅自体はテストケースに近い
事例かもしれないが、「こういう自然との付き合い方があったのか」
「こういう楽しみ方もありなのか」と気付かされ、勇気をもらえる
取り組みだ。

また「GREEN AGENDA for BRANZ」も、同様の可能性を感
じさせてくれるプロジェクトだ。いわば鶴岡邸の集合住宅版とも
言えるだろう。分譲マンションにおける都市の生物多様性保全
に貢献する憬観管理計画である本作は、都市部で暮らしている
とどうしても自然環境から疎遠になってしまう中で、「地域全体で
自然を愛でていこう」という提案だと受け取った。自然が広が
ればおそらくミミズや虫も集まってきて、子どもたちの遊び場に
なるだろうし、デベロッパーとしても管理費を抑えることができる、
三方良し的なアイデアだった。

「神島化学工業CO2リサイクル製造プロセス」にも驚かされた。
2026年までに工場からのCO2排出量を50％削減、2030年に
はゼロにする計画のもとで運営。単なる「トレンド」であればこ
こまでの目標を掲げることはできない。本気で「自分ごと」化し、
「削減」ではなく「ゼロ」を目指すという、強固な意志が伝わっ
てきたプロジェクトだ。

課題解決だけでなく、新たな視点や発想の創出を

人間以外の自然や動植物も含めたインクルーシブデザインの取
り組みは、まだまだ勃興期だ。これからあらゆるジャンルで、こ
うしたデザインが当たり前のものとなっていくはずだし、そうなる
ことを強く願っている。

その際に重要だと思うのは、「課題解決」だけにとらわれなくて
もいい、ということ。デザインとは課題解決のためのアプローチ
であると同時に、新しい視点や発想をつくってくれるものでもある。
視点や発想が変われば、新しい課題も見えてきて、コミュニケー
ションも活発化していく。

そうした視点や発想を新たに生み出すためのアクションに、一
元的にではなく多様な方法論でチャレンジしてもらうことが、とて
も大事なのではないだろうか。人間以外の動植物や自然環境
に関して、私たちが直面している課題は溢れかえっており、デザ
インがかかわるあらゆる領域に付随する問題だ。だからこそ個々
の課題をモグラ叩きのように解決していくことだけでなく、ベー
スとなる視点や発想を変え、新たな課題設定が行われるように
なることが大切だと思う。

そうしたアイデアやアクションが一層出てくるようにするため、企
業がさまざまなチャレンジを重ねていくのはもちろん、政府や地
方自治体がそうしたチャレンジの土台を整えることもとても重要だ。

一気に状況が変わることはないかもしれない。しかし、人間以
外の動植物や自然環境に敬意を払った、拡張されたインクルー
シブデザインの重要性に気づいている人から、まずは地道な取
り組みを少しずつ重ねていくこと。そうすることで、社会はまた
新たな一歩を踏み出せるはずだ。

このような考え方に賛同してくれる人が、少なからずいることを
私は信じている。新たな「インクルーシブ」視点の芽生えによって、
主に人間のみに向けたデザインや企画、開発や法整備に関わる
意識変化を促し、自然環境や動植物にも視野を広げた包括的な
アプローチに取り組む人が増えていくことを願っている。
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国内外で進む「サーキュラーエコノミー」

提言で示された「人間以外の自然や動植物を含めたインクルー
シブデザイン」の社会実装に向けて、参照すべき近年の動きに
「サーキュラーエコノミー（循環経済）」があります。

環境省によれば、サーキュラーエコノミーとは「従来の3Rの取
組に加え、資源投入量・消費量を抑えつつ、ストックを有効活用
しながら、サービス化等を通じて付加価値を生み出す経済活動」。
経済活動の中で、これまで廃棄されていた製品や原材料などを
新たな資源と捉え、資源を循環させることで新たな価値創出を
目指す動きとも言えるでしょう。

サーキュラーエコノミーへの移行は欧州を中心に推進されています。
2015年12月、欧州委員会は「サーキュラー・エコノミー・パッケー
ジ」を採択し、「2030年までに都市廃棄物の65%、包装廃棄物
の75%をリサイクルし、全種類の埋め立て廃棄物を最大10%
削減する」といった具体的な数値目標を明示しました。こういっ
た欧州の動向も受けつつ、日本でもサーキュラーエコノミーへの
移行に向けた取り組みが進んでいます。

では、こうしたサーキュラーエコノミーを社会実装し、提言で示さ
れている「人間以外の自然や動植物を含めたインクルーシブデ
ザイン」を推進していくためにはどうすればいいのでしょうか？ 
サーキュラーエコノミーの構築をビジョンに掲げる英国の財団・
Ellen MacArthur Foundationは、サーキュラーエコノミーを
推進させる、設計における3つの原則を提唱しました。 1「廃棄
物や汚染をなくすこと」2「製品と原材料を、高い価値を保った
まま循環させること」3「自然を再生させること」─これらを
デザインに組み込むことがサーキュラーエコノミー推進の基盤に
なるといいます。

「マルチスピーシーズ」へのまなざし

提言で示された「あらゆる自然環境や動植物への敬意を育む」
を社会実装していくうえで、参照すべき近年の潮流が「マルチス
ピーシーズ」です。マルチスピーシーズとは、動植物はもちろん
のこと、マイクロバイオーム（微生物叢、ヒトの体に共生する微生物の総
体）に至るまで、複数の生物種との共生を指し示す概念です。

こうしたマルチスピーシーズの概念を取り入れ、「マルチスピーシー
ズ・サステナビリティ」といった新しい考え方も生まれてきていま
す。マルチスピーシーズ・サステナビリティとは、日常的に使わ
れるようになった「持続可能性（サステナビリティ）」という用語・概
念の限界を乗り越えるべく提唱された概念です。

従来「持続可能性」という言葉のもと推進されてきた取り組みで
は、あくまでも「人間のためのウェル・ビーイング」に焦点が当
てられてきました。しかし、気候変動、生物多様性の減少、マイク
ロプラスチック汚染……地球規模の環境問題に対処するために
は、人間だけでなく「すべての生物種のためのウェル・ビーイング」
を目指す必要がある─そのことの重要性が広まっているのです。

また、「人間中心デザイン」という概念の提唱者でもあるドナルド・
ノーマンは、近著『より良い世界のためのデザインー意味、持続
可能性、人間性中心』の中で、「人間性中心デザイン」への転換
を掲げています。そこでは人間、生き物、物理的環境などの生
態系全体に焦点を当てるデザインが提唱されており、まさに「マ
ルチスピーシーズ」へのまなざしが内包されていると言えます。

こうしたマルチスピーシーズにかかわる動きは、本提言「あらゆ
る自然環境や動植物への敬意を育む」を推進していくうえで、参
照すべき先行例や協働先となるでしょう。

提言  2 あらゆる自然環境や動植物への敬意を育む

PROPOSAL 2 

解説：提言の背景・関連トピック
文責＝編集部
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Pickup GOOD DESIGN
提言2の視点から選ぶ
グッドデザイン

システム／サービス

YAMAP 流域地図

私たちが暮らす場所を行政区分ではなく、水の流れを基礎と
した“流域”で表現した地図です。山・川・街・海を含めた大
地の広がりである流域を、地図上で視覚化し、山を含めた自
然資本の価値を分かりやすく伝えることに役立ちます。また、
流域全体で治水対策を行うなど防災減災での活用も想定した
地図になります。

住宅

GREEN AGENDA for BRANZ

分譲マンションにおける生物多様性保全・推進を目的とした
長期「憬」観管理計画。分譲事業者の東急不動産と総合造
園企業の石勝エクステリア、総合管理会社の東急コミュニティー
がマンション計画の初期段階から連携協力し、緑の育成と同
時に住民の緑への共感も育てる竣工後10年間のアジェンダを
策定しました。

住宅

鶴岡邸

鶴岡邸は人だけでなく他生物も受け入れようと試みた建築で
す。生物と人工物の適切なバランスで構成された環境で、人
と他生物が「私とあなた」という二人称的な関係で触れ合い、
恵みをありがたく思える距離感で生活を送れる建築を目指し
ました。

産業／公共機器

神島化学工業
CO2リサイクル製造プロセス
「CO2排出ゼロ」を目指すCO2リサイクル製造プロセス。これ
まで製造工程の中で大気中に排出していた排ガスCO2を回
収し、建材の原材料や化成品製品として利用します。2024
年に稼働開始。2026年までに工場からのCO2排出量を
50％削減、2030年にはゼロにする計画です。

https://www.g-mark.org/gallery/winners/21058
https://www.g-mark.org/gallery/winners/21782
https://www.g-mark.org/gallery/winners/27476
https://www.g-mark.org/gallery/winners/21006
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今年のグッドデザイン賞の受賞作を見る中で、私の中に浮かん
できたキーワードは「巻き込み力」と「巻き込まれ力」であった。

最初は一人の小さなアイデア。それが渦の中心になって、周り
を巻き込む。そして巻き込まれた人が、また渦の中心となって、
さらに外側を巻き込んでいく。最終的には、大きな潮流となって、
一つの形に昇華していく──そんな提案が多く見られた。

私は2023年度は「デザインの力とは？」という根源的な問いを
立てた。そして2024年度は「デザインの力の向かう先は？」と
いう問いを立て、一歩進んだその先を見たい、という思いで審査
に臨んだ。

大いなる「巻き込み力」と「巻き込まれ力」

結果、「デザインの力は、正しいベクトルを持っていればそれが
大きな巻き込み力となり、今までありそうでなかった未来に進ん
でいくのだ」ということを強く感じさせられた。

例えば、「はちくりはうす」。障害者の娘を持つお母さんが「人
と交流することが好きな娘に、環境と人の繋がりを遺したい」と
いう思いからはじまった。新しい形の施設を作ろうと、一念発起
して臨んだプロジェクト。1階にシェア店舗と介護事務所、2階に

障害者のシェアハウス、3階には施設に関わりを持つ人、持ちた
い人の賃貸住宅、さらにその上には地域の人が使える家庭菜園
を持ったみんなのリビングスペースを作ることになった。こんな
にさまざまな人が混ざり合ったインクルーシブな断面の養護施
設は今までなかった。施設を作るにあたり、介護事業者、ヘルパー
スタッフさん、そして設計のブルースタジオなどが丁寧に話し合
いながらプロジェクトが進められていったという。ブルースタジ
オは途中資金難など数々のハードルを設計という立場を超えて
全面的にサポートしている。このように大いなる巻き込み力を持っ
たクライアントに、大いなる巻き込まれ力で、このプロジェクトの
渦の中心に飛び込んだ人々がたくさんいる。そしてその後、ここ
でカフェを経営する人、住人も巻き込まれ力を持ってここに積極
的に関わっている。一人の強い思いが波及して、今までなかっ
たような施設が実現したのだ。

グッドデザイン大賞を受賞した「RESILIENCE PLAYGROUND 
プロジェクト」にも、素晴らしい巻き込み力と巻き込まれ力が見
られた。重度の障害を持っている医療的ケア児の多くは、使え
る遊具も遊び場もなく、外に遊びに行く機会があまりない状況で
あった。そこに疑問を持った一人の遊具設計担当者が、「医療
的ケア児も健常の子どももみんなが遊べる遊具を作りたい」と
考えたところから始まった。その設計担当者に協力したのが、医
療的ケア児の介護施設であるオレンジキッズケアラボ、さらには

永山  祐子
Y u k o   N a g a y a m a

2024年度グッドデザイン賞
審査副委員長

「巻き込み力」と
「巻き込まれ力」を
駆動力にする
小さな気づきから、周辺の仲間を集めることにより、小さなムーブメントが起こる。
そのムーブメントが、行政を動かしたり、社会の認識に変化を与えたりするよ
うな動きに発展していく─そこにデザインの力が発揮されている事例が目
にとまりました。こういった事例のように、「小さな気づき」をもとに大きく展開
していくことを促す制度を、行政や民間企業と一緒につくれたらと思います。
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このプロジェクトの体験者として関わった重度の障害を持ったゆ
のちゃん。試作の遊具を使ってゆのちゃんが自分なりの遊び方
を試している姿をみて、子どもは本来、障害のあるなしに関わら
ず自分の中に遊びを持っているんだ、遊びを作るのではなく引
き出すのが大事なのだということに気づき、商品開発がぐっと進
んでいったという。まさに巻き込まれたゆのちゃんがまた更なる
渦の中心となってこのプロジェクト全体を巻き込み、推進したの
である。そうして完成した遊具はすでに130基以上が納入され、
公園の遊具のあり方に新しい可能性を与えている。

そして「CACP“Designing?”」。中国の大都市の老朽化した住
宅団地の中にある、治安の悪かった自転車置き場を、魅力的な
地域のコミュニティスペースに変え、地域の治安向上につなげた
プロジェクトである。まず、若い建築家を中心にアーティスト、研
究者などが集まり、住人と協議を重ね、「ここに必要なものは何か」
を話し合っていった。最終的には行政を巻き込み、行政から資
金を得るに至り、プロジェクトを遂行した。そして現在、他の場
所も同じ仕組みで取り組みが始まっている。「街はこうあるべきだ」
という最初のビジョンがあり、それに沢山の人が巻き込まれ、最
終的にはなかなか動かしにくい行政の意識変革を行い、一緒に
実現に向けて動きだしていることが素晴らしい。

プロダクトの魅力で、 
気づかないうちに「巻き込まれ」る

また、プロダクトの魅力によって、それを使用する人々が実は意
識せずに“巻き込まれ”ていて、大きな潮流の一部になって世の
中にインパクトを与えていることもあると、いくつかのプロダクト
デザインに感じた。

例えば、組み立て式の空気清浄機「PureAura」。空気汚染の
激しい、密集住宅地の空気汚染の問題を解決するために生まれ
たものだという。値段は18ドル以下と安価だが、ファン自体の
性能はPM2.5レベルを80％低減させることのできる、病院でも
使われているほどの性能のフィルターを有している。ボディは自
分たちで組み立て、最後はゴムで留めるような簡易的なつくりで
ある。鮮やかな赤いボディ、簡易的なつくりそのものが軽やかな
デザインとなり、プロダクトとして魅力的なものになっている。壁
にかけたり、卓上に置いたりと使いやすいサイズ感で各家に普
及しているという。また経済的余裕のない住民には、機関と提携
して寄付をしている。そうして、この地域の住まいの空気の状態
は向上。空気汚染がもたらす人体への影響なども同時に伝える
ことになっており、小さなプロダクトから地域の空気を変えてい

くことに貢献している。まさに、小さなプロダクトが持つ巻き込
み力である。使用者は気づかないうちに巻き込まれ、潮流の一
部となっているのだ。

医療機器の再生処理をするためのプロダクトのブランド
「SALWAY」も同様だろう。再生処理は、あまり表に出されるこ
とがないとても地道な作業でありながら、医療の安全を支える大
事な仕事である。日本の再生処理は欧州に比べると20年遅れ
ていると言われているが、今回この問題意識を高め、再生基準
のボトムアップを図るためにデザインが大いに役立っている。カ
ラフルで楽しげな目を引く製品デザイン、そしてパッケージに施
された洗練された「SALWAY」のロゴ。デザインしきったこの
カッコ良さは、日々現場で使う人の意識を自然と変えていくだろう。
さらにはWebサイトを運営し、再生処理知識の啓蒙、関わる人
のインタビューによって業界全体の意識の向上に取り組んでいる。
結果的に、使う人一人ひとりが知らぬ間に巻き込まれ、この業界
のボトムアップに寄与していくだろう。ニッチと思われた部分に
デザインによって光を当て、意識を大きく変える原動力になると
ても好事例だと感じた。

「巻き込まれ力」を高めるために

今、世間ではなるべく面倒なことには「巻き込まれたくない」とい
う風潮があり、どんなに良いアイデアが出ても、実現しないで終
わってしまっている例が少なくない。最初のアイデアを出すこと
も重要だけれど、それを現実のものとするためには、サポートを
してくれる「巻き込まれる」人が必要である。先に挙げたプロジェ
クトでも、積極的に「巻き込まれた」人がいたからこそ実現して
いる。

今この世の中に必要なのは、積極的な「巻き込まれ力」なので
はないかと思う。行政や企業は、もっとこの「巻き込まれ力」を
持つことで、小さなアイデアの大きなエンジンとなり、プロジェ
クトを大きく推進し実現させることができるかもしれない。また、
消費者でもある私たちは、きちんと意義ある商品を選ぶという行
為を通して「巻き込まれ力」を発揮できるかもしれない。

いずれにしても、巻き込まれることで当事者となることが、世の
中を変えていく原動力になるはずだ。
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正直に自分をさらけ出す 
「オーセンティック・リーダーシップ」

提言で書かれていた「巻き込み力」は、いかにして高められるの
でしょうか？ そのための方法論の一つとして、職場で自分をさら
け出せるリーダーのあり方を示す「オーセンティック・リーダーシッ
プ」という概念が大きな示唆を与えてくれます。

2003年に出版された米国メドトロニック社の元CEO・ビル・
ジョージの著作『Authentic Leadership』にて、オーセンティッ
ク・リーダーシップはこう定義されています──「本物のリーダー 
（オーセンティック・リーダー）は生来備わった才能を活用するけれども、
同様に彼らにも欠点を備えていることを自覚しており、その克服
につねに努力している」。つまり、一般にリーダーが持つ特性と
して想起されやすい「完璧さ」ではなく、欠点をも持つ「ありの
まま」を共有することで周囲と信頼関係を構築するリーダーシッ
プのあり方が注目を集めているのです。

自らに正直に向き合う、倫理的で、自分らしいリーダーシップで
あるオーセンティック・リーダーシップ。近年では他にも、「まず
相手に奉仕し、その後相手を導く」というリーダーシップのあり方
「サーバントリーダーシップ」への注目も高まっていますが、こう
した従来のそれとは異なるリーダーシップのあり方について理
解することで、「個」を起点とした「巻き込み力」を一層高めてく
れることにつながるでしょう。

「2人目」が果たす役割 
──「フォロワーシップ」の重要性

一方で「巻き込まれ力」を高めるうえでは、リーダーを支える「フォ
ロワー」の重要性を示す「フォロワーシップ」という概念が重要
な参照項となります。

デレク・シヴァーズによる有名なTED Talks「How to start a 
movement」では、社会運動を起こす際に、最初に動きを起こし
た「1人目」のみならず、それに続く「2人目」の果たす役割の大
きさが語られています。またフォロワーシップ研究においては、フォ
ロワーシップの定義として「フォロワーがリーダーへの支援活動
を通じて、影響力を行使し、フォロワー自身の目的を達成すること」
と論じられています。

つまり、自らの目的によって、リーダーをフォローする「フォロワー
シップ」が重要なのです。これはまさに「巻き込まれ力」そのも
のであり、本提言を実践するうえで踏まえるべき概念だと言える
でしょう。

提言  3 「巻き込み力」と「巻き込まれ力」を駆動力にする

参考文献：
下村源治・小坂満隆、「サービス視点から見た優れたフォロワーシップの事例研究」、『研究
技術計画』28（3/4）、一般社団法人 研究・イノベーション学会、2013

PROPOSAL 3 

解説：提言の背景・関連トピック
文責＝編集部
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Pickup GOOD DESIGN
提言3の視点から選ぶ
グッドデザイン

公共空間／土木／景観

CACP“Designing?”

地方から大量の人口が流れ込む大都市
の老朽化した住宅団地向けに設計され
たプロジェクト。地域住民やコミュニティ
組織と連携しながら、少額投資でシンプ
ルな設計方法を採用し、地域の放置自
転車置き場を住民のための公共スペー
スに生まれ変わらせました。

家電

PureAura

狭いスペース用に設計されたミニ空気清浄機。PM2.5
レベルを80％低減するというWHO基準を満たしており、
10000mAhのパワーバンクで40時間動作します。18米ドル
以下と手頃な価格と革新的な技術の組み合わせにより、あら
ゆる人がきれいな空気にアクセスできるよう設計されています。

メディア／コンテンツ

SALWAY

医療機関の再生処理で使用される製品をセレクトしたプロセ
スブランド。「再生処理」は医療器材を洗浄・滅菌し再び使
用可能にし、医療の安全を支える極めて重要な業務です。欧
州より20年遅れている日本の再生処理を「再生」させるため、
知識レベルや問題意識を高め、欧州基準へ導くことを目指し
ています。

https://www.g-mark.org/gallery/winners/24555
https://www.g-mark.org/gallery/winners/23084
https://www.g-mark.org/gallery/winners/22186
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“私を驚かせてほしい。ただし、不意をつかないように”

2000年以降、「やっかいな問題（Wicked Problems）」という言葉
を目にすることが増えている。やっかいな問題とは、情報が複
雑で合意形成が難しい課題のこと。格差、気候変動、孤独、移民、
不登校など、社会課題の多くは、やっかいな問題と言うことがで
きる。

こうした課題に対しては、要素還元というツリー状に分解するや
り方では上手くいかないことが明らかになっている。要素還元とは、
例えば、「利益率を上げる＝売上を増やす＋コストを下げる」とい
うやり方だ。予め目標を立てたり、計画を作りやすく、誰がどこ
で進めても再現性が高い。特徴として、利益率と企業数の関係
をとると正規分布（平均値を中心とした左右対称な山型の分布）になる1。

一方で、やっかいな問題についてはどうだろうか。例えば「孤独」
はいくつの要素に分けられるだろうか。孤独は人によって様々
なので、難しいとわかる。そして、孤独の解消について、ある地
域で頼りになった人の名前を挙げてもらい、名前が挙げられた
回数と人数の関係をとると、べき乗分布（分布が左右対称になる正規
分布とは対照的に、中央値・最頻値が分布の左端に位置する分布）になる。

応募された5,000を超える作品を一つ一つ見ていく中で、私が
感じた最初の印象は、「やっかいな問題」に対して有効なやり方
が広がっている、ということだった。ただ、組織や地域の人々が
要素還元的な進め方に慣れ親しんでいる中で、多くの事業がジ

レンマを抱えながら進めているのではないかと感じた。“私を驚
かせてほしい。ただし、不意をつかないように”2─ジレンマを
簡潔に表していると思う言葉だ。やっかいな問題に有効なやり
方とはなんだろうか。そして、どのような難しさがあるのだろうか。

大きな出来事は、狙って生まれない

まず考えたいのは、今年のフォーカス・イシューのテーマ「はじ
めの一歩から ひろがるデザイン」の「はじめの一歩」とは何か、
ということだ。今回グッドデザイン賞を受賞した作品を見てみよう。

「IKEBUKURO LIVING LOOP」は、地域の人や来訪者があま
り立ち寄らなかった道路や公園を、リビングルームのようなくつ
ろげる場所にしよう、という事業だ。人と人のつながりを取り戻
そうと動き出した地域のグループが、使い方を少しずつ広げていき、
道路や公園が大きく変わった。

「馬場川通りアーバンデザインプロジェクト」も道路に関する事業だ。
地域の経営者の集まりで、馬場川通りを、水の流れや自然と触
れ合える魅力的な場所にしよう、という話が生まれた。200メー
トルの道路を囲む30以上の地権者が賛同し、そこに地域の人
が混ざって、通りでの過ごし方を楽しみながら作っていった。

先ほど挙げた二つの分布を見直そう。やっかいな問題の分布に
は「平均的」や「典型的」という考え方はうまく当てはまらない。

太田  直樹
N a o k i   O t a

2024年度グッドデザイン賞
フォーカス・イシュー・リサーチャー

柔らかなビジョンのもと、
小さな挑戦を連鎖させる

気候変動、格差、孤独、不登校、移民……私たちの身の回りには、情報
が少なく、何をすべきか、何が正しいのかがわからない問題に直面する状
況が増えています。こうした状況においては、ゴールと役割分担を明確に
して、計画の進捗を管理し、物事を進めることが難しくなります。デザイン
が未来を拓くとき、そこには、柔らかなビジョンがあり、モノとコト、官と民など
の境界線を越えて観察・行動し、小さな挑戦が、時には変化しながら広がっ
ていきます。
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平均や典型があれば「利用者のニーズはこうである」という前
提を置いて、そこを狙って計画を立てて進めることができる。し
かし、やっかいな問題の場合は「だいたい当たるだろう」という
狙いや計画が上手くいくとは限らない。「はじめの一歩」とは、大
きく当たるかどうかはわからないけれど、ある人、場合によっては
「自分のためにつくりたい」という熱量から生まれる。“大きな
出来事は、狙って生まれない”─やっかいな問題に対してアク
ションを起こすときに大事にしたい姿勢だ。

“柔らかいビジョン”が道を照らす先の大きな変化

グッドデザイン賞には「社会の変化を先取りする芽生えを愛で
る」という意義がある。その芽を育てていくときに、気をつけた
いのは二つのことだ─「よく知っている人だけの集まりから変
化は生まれにくい」「正解を求めると事業の特徴が薄まる」。こ
の二つの落とし穴に誘い込む言葉が「横展開」だ。革新的な事
業を見て「我が社も同じことをやりたい」と考えることは少なく
ない。「正解」は既にあるので、そこから逆算して「計画」を決め
て、組織的に進めていく。事業がやっかいな問題を扱っていると
き、これでは変化を生み出すことは難しい。

「形を見てコピーしてもうまくいかないことがあるのでは」と
IKEBUKURO LIVING LOOPディレクターの青木純さんは話し
てくれた。南池袋公園がある豊島区は他の地域と比べて公園の
面積が少ない。そこで、道路を移動以外に使える空間と見立てた。
また、馬場川通りアーバンデザインプロジェクト・プロデューサー
の日下田伸さんは、空間の使い方における試行錯誤ができるの
は「流動的な人の関わりを受け入れる群馬の土壌があることが
大きい」と話してくれた。

変化の芽が出て育っていくときには、先に挙げた二つの落とし穴
とは異なる法則があることがわかっている─「“弱いつながり”
から変化が生まれる」「“正解よりも腹落ち”から思っても見なかっ
た未来を生み出す」。

まず、“強いつながり”は、接触頻度が多い／価値観が近い、な
どの特徴がある。社内や取引先は典型的な強いつながりになる。
“弱いつながり”は、相対的にこれらが少ない関係だ。イノベーショ
ンに有用なアイデアや情報は、弱いつながりから来ることが明ら
かになっている3。“正解よりも腹落ち”については、まずはとに
かく行動して、次第に大まかな方向性が見えてきて、さらに形に
なっていく、という進み方になる。経験したことがない状況では、
行動から始まる腹落ちが思いもかけない大きな変化につながっ
ていく4。

言うことは分かるけれどもできない、という悩みをよく聞く。その
ときに大切にしたいのが“柔らかいビジョン”だ。これは、市場
調査で定量化できたり、KPIで進捗管理できる目標ではなく、2
～3分で伝えることができるストーリーだ。これが、垣根を越え
たつながりを生み、試行錯誤したときの道標になる。

「プラグマガジン」は、岡山に根差した雑誌だ。驚くのは、地域
の政財界のリーダーから、オピニオンリーダー、ストリートの若者が、
一冊の中に入り混じっていること。そして、編集長の山本佑輔さ
んの話からさらに驚いたのは、その“弱いつながり”が、地域に
ある「こういうのもいいよね」というオルタナティブに光を当て、「予
想もしてなかった地域の未来」を岡山で生み出しつつあることだ。

まずは「時間と場所」を変えてみる

具体的に何から始めようか。そう思っていただけたら「時間と場
所」を変えてみてほしい。日々、いろんな人と会い、いろんな場
所に行っていると思う。それらを、何かをする「流れ」だけではなく、
「蓄積」として見てほしい。そうするとイノベーションを生み出
すきっかけが見つかる。

デザインが向き合う世界は、物事の大小を問わず複雑になって
きている。さらに、さまざまな分断が深まっていると感じることも
多いだろう。しかし、グッドデザイン賞の背景にあるのは、複雑
性や分断を多義的に捉えて、新たなつながりから意味の革新を
起こしていく力だ。

1  『やっかいな問題はみんなで解く』（堂目卓生・山崎吾郎編、世界思想社）の第四章「ネット
ワークをつむぐ ー 人と人をつなぐ人の作用」を参照してほしい。ただし、「孤独」に絞っ
て研究・分析したものではない。

2  『行政とデザイン 公共セクターに変化をもたらすデザイン思考の使い方』（アンドレ・シャ
ミネー著、ビー・エヌ・エヌ新社）は、デザイン（思考）のありたい姿と伝統的な組織との摩
擦と突破口について、体系的かつ具体的に紐解いてくれる。

3  『世界標準の経営理論』入山章栄著、ダイヤモンド社の25章「弱いつながりの強さ」
理論 弱いつながりこそが、革新を引き起こす、を参照ください。

4  『世界標準の経営理論』入山章栄著、ダイヤモンド社の23章 センスメイキング理論　
「未来はつくり出せる」は、けっして妄信ではない、を参照ください。 
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「やっかいな問題」とは

提言内で出てきた「やっかいな問題（Wicked Problems）」は、社
会課題の解決のあり方を考えるうえで、近年さまざまな分野で注
目を集めている概念です。

格差、気候変動、孤独、移民や不登校をめぐる問題……私たち
が直面している課題は山積していますが、このように明確に定式
化や解決策のテストができず、取り得る解決策を計画に組み込
むことが困難である複雑な問題が「やっかいな問題」と呼ばれ
ます。これはリッテル（Horst W. J. Rittel）とウェッバー（Melvin M. 

Webber）による造語で、1973年に刊行された論文『Dilemmas 
in a General Theory of Planning』で提唱されました。

リッテルとウェッバーによると、「やっかいな問題」は、「科学」が
対処する「“飼い慣らされた（tame）”問題」とは対極にあります。
ほとんどの社会問題は「飼い慣らし」の枠組みに組み込むこと
ができず、「社会政策の問題に立ち向かうための科学的根拠を
求めることは、これらの問題の性質上、必ず失敗する」とまで二
人は言っています。

「デザイン」は、こうした「やっかいな問題」の解決に寄与する可
能性があります。デザイン研究者のリチャード・ブキャナンは、「厄
介な問題」に対処する方法の一つがデザイン的な思考だと論じ
ています。哲学者・デザイン研究者の古賀徹氏の言葉を借りると、
デザインは「問題の原因に直接に作用する直線的な技術」では
なく、「その技術が当初の目的を果たしうるように、状況全体に目
を配り、技術が機能する文脈を整えたり、人間とその技術の関係
を改善したりする全体的な思慮により深く関係している」ものな
のです。

なぜ「弱いつながり」こそが重要なのか

「やっかいな問題」への対処策として、提言内で触れられていた
「弱いつながり（Weak Ties）」は一つの重要な道筋となるでしょう。

「弱いつながり」とは知り合いの知り合い、ちょっとした顔見知
り……といった人間関係を指します。1973年の論文「The 
strength of weak ties」にて社会学者マーク・グラノヴェッター
（Mark Granovetter）が「弱い紐帯の強み」の概念について発表
しました。同論文によると「家族や恋人や親友といった社会的
つながりが密接な人よりも、適度に顔を合わせる程度の人間関
係の方が有益な情報をもたらしてくれる可能性が高い」といい
ます。

新しい風を吹かせるのは強いつながりを持つ──接触頻度が多
い／一緒にいる時間が長い／価値観が近い人ではなく、適度に
顔を合わせる程度の弱いつながりを持った人々です。日々出会
う人々をただの顔見知りとして、流すのではなく「蓄積」として
見てみる。そうすることで、やっかいな問題への突破口が見えて
くる可能性があります。

提言  4 柔らかなビジョンのもと、小さな挑戦を連鎖させる

参考文献：
Rittel, H.W.J., Webber, M.M.（1973）Dilemmas in a general theory of planning. 
Policy Sci 4, 155–169.
Buchanan, R. （1992） Wicked Problems in Design Thinking, Design Issues, 8, 
pp.5-21.
古賀徹、“Essential Concepts：厄介な問題 wicked problems”、デザイン基礎学研究セ
ンター、https://www.cdfr.design.kyushu-u.ac.jp/lexicon/142/（参照2024-12-18）
Granovetter, Mark S.（1973） “The Strength of Weak Ties.” American Journal 
of Sociology, vol. 78, no. 6, pp. 1360–80. JSTOR, http://www.jstor.org/
stable/2776392. Accessed 18 Dec. 2024.
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Pickup GOOD DESIGN
提言4の視点から選ぶ
グッドデザイン

公共空間／土木／景観

馬場川通り
アーバンデザイン
プロジェクト
地元有志の寄付金による前橋市中心市
街地の再生事業。かつての城下町にあっ
た水路に着目しました。戦後の都市化
により水路には蓋がされ車中心のまちへ
と変貌する中、対象地に残された水路を
「まちの環境装置」と捉え直し、ウォーカ
ブルな社会に資する安全性と快適性を
兼ね備えた基盤へと再生しました。

公共空間／土木／景観

IKEBUKURO 
LIVING LOOP
豊島区池袋の玄関口である、池袋駅東
口のグリーン大通りを活用しながらまち
全体に人の回遊やネイバーフッドコミュ
ニティを広げていくプロジェクトです。ス
トリートを「まちのリビング」と捉え直し、
地域住民や地元企業と協働しながらコ
ミュニケーションとチャレンジが生まれる
ストリートへと転換させました。

https://www.g-mark.org/gallery/winners/27150
https://www.g-mark.org/gallery/winners/26336
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目指すべきは「未来の自由化」

太田　今日、私たちは互いにつながり合い、
いつでもルールに小さな変更を加える力が
あります。そして、その小さな変更は大き
な変化につながる可能性がある。それに
もかかわらず、多くの人々はルールを守る
ことがすべてだと思い込んだり、変更がも
たらす可能性に思いが至らなかったりする。

タン　ルールに改定がなければ、それは儀
式や神話のようなものになってしまいます。
その場にいる誰もが英語を話せてコミュニ
ケーションが取れるのに、仮に誰もそのこ
とを言い出さなければ、誰も英語を話さな
い……そんなシーンと同様です。

ルールを主導する行政側は「ルールを変
更することで、本当により多くの人々が公
共部門に参加できるようになるのか？」を
気にしていると思います。もしルールの変
更が特定の人々の利益に資すると気づい
ても、民営化されたり、人々が主導権を持
つプロジェクトになったりしていると、元に
戻すのは困難。また、大規模でかつトップ

ダウン型の建設プロジェクトなどでは、後
からルールを変更しようとしても、元に戻す
ことはできないケースが少なくありません。

ですから、私が「未来の自由化（free the 

future）」と呼ぶあり方、つまり次世代がより
柔軟性と流動性を持って動けるようにする
あり方を取り入れるべきだと思います。そ
うすれば、多くの公共サービスにとって、
ルールを変更しやすくなるはずです。

インターネット以降の世代に芽生えた、 
「協働」の規範

太田　2024年度のグッドデザイン賞フォー
カス・イシューでは、受賞作から読み取れ
る潮流を踏まえて「はじめの一歩から ひろ
がるデザイン」というテーマを設定しました。
少なくない数の受賞作で、マスタープラン
を持たない個人から新しいデザインやアイ
デアが生まれているからです。

タン　インターネットが生まれたことで、ア
イデアを持つ個人が、トップダウンの組織
よりもはるかにうまく、ステークホルダーと

つながることが可能になりました。デジタ
ル技術によって組織化の原則が逆転したこ
とが大きな要因になっているのではないで
しょうか。

とりわけ、生まれた時からインターネット
が身近にあり、『World of Warcraft』や
『Minecraft』といったオンラインゲーム
に慣れ親しんできた世代は、遠く離れた人々
と当たり前のようにコラボレーションをし
ています。テクノロジーの変化と同等に重
要なのは、見知らぬ人 と々価値観を共有し、
協力することが当たり前になったという規
範の変化です。

私がまだ幼かった頃、両親から「知らない
人の車に乗ってはいけない」「知らない人
の家に泊まってはいけない」と言われた
ものですが、今ではUberやAirbnbが一
般的なサービスとして受け入れられている。
同じ価値観を持つ見知らぬ人々が何かを
共同で創造するという、新しい原則に基づ
いて、あらゆることが組織化されるようになっ
ているのです。

「多元性」から考える、
協働と共創のデザイン

オードリー・タン × 太田 直樹

フォーカス・イシュー・リサーチャーの太田直樹は、2024年度の提言として
「柔らかなビジョンのもと、小さな挑戦を連鎖させる」と打ち出した。

その提言内容をいっそう深めるべく、対話を打診したのは、
台湾で初代のデジタル発展相を務めたオードリー・タンだ。

オードリー・タン

元台湾デジタル大臣（内閣大臣）。1981年、台
湾台北市生まれ。蔡英文政権下で、史上最年
少の35歳で行政院（内閣）デジタル大臣に任
命され、オープンガバメント、社会イノベーション、
各部署を横断した若者の参画などを主導した。

INTERVIEW 1
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対立を共創に変える 
「Plurality」という思想

太田　あなたは2024年に出された著書で
「Plurality」（「多元性」「多様性」を意味する言
葉）というビジョンを提唱されました。

タン　「Plurality」の考え方はシンプルです。
基本的に、多様性によって生じる対立はバ
グではなく、特徴だと考えます。対立は共
創に変えることができる。そのための考え
方が「Plurality」なのです。ただし、その
ためには技術が必要です。

そうした共創のための重要な技術の一つが
「シビックテック」（編注：市民がデジタル技術
を活用して地域の問題を解決する取り組みや技術

のこと）です。この考えが広まれば、誰もが
より良い未来を創造するためのデザイナー
になれます。災害のような緊急事態が起
きても、うろたえることなく、テクノロジーを
活用することで、人々のエネルギーを集め
て解決策を考えられるはずです。多くの人
がそうしたツールにアクセスできるようにな
るほど、多様性も補完されます。

さらに、近年はAIが翻訳ツールとしても有
用性を増しています。これまでは多くの人

は自分のビジョンを絵で描くことができな
かったかもしれません。しゃべったり、書い
たりすることの方が得意だったでしょう。し
かし今では、生成AIを使うことで、あなた
のビジョンやアイデアをAIがとても美しく
絵や図に変換してくれます。今後、多くの
人々がこの翻訳ツールを利用するようにな
れば、異なるモダリティや文化の違いを超
えて、より良い協調関係を築くことができる
ようになるでしょう。

太田　行動のみならずマインドセットの観
点でも、とても革新的な視点の転換ですね。
「Pluralityによって、対立が共創を生み出
すエネルギーになる」とのことですが、あ
えて「共創」に伴う副作用や落とし穴を考
えるとすれば、何が考えられるでしょうか？

タン　古典的な問題はアクセスです。仮
にデジタル民主主義のプラットフォームが
あったとしても、人口の三分の一から半分
が適切な接続環境を持っていなければ意
味がありません。こうした状況の場合、人々
が「共創階級」と「非共創階級」に分断さ
れてしまいます。そのため、常に「私たち
は誰かを置き去りにしているのではないか」
という視点を持つことが重要です。

太田　あなたの考え方はとても励みになり
ます。なぜなら、今日本は多くの面で地位
が低下しているからです。ただ、あなたが
言うように対立や問題をエネルギーに変え
ることで、未来を創造していくことができる
と感じました。

タン　日本には社会におけるコミュニティ
間の関係を築く能力が、世界でもトップク
ラスにあると思っています。災害が起こっ
た場合でも、誰もそこから利益を得ようとし
ません。大企業であっても、利己的とみな
されれば、日本社会では生き残れません。

だからこそ、私が提唱する「Plurality」
という考え方とも親和性が高いのです。
「Plurality」は誰一人取り残さないように
しながら、社会的結束や合意形成のため
の協力的な力になる可能性を秘めている
のです。
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「創造的」は恣意的に構成される

PanoramatiksとSIGNINGによる「TOKYO CREATIVE 
REPORT 2023」は、東京、ニューヨーク、ロンドン、パリ、ミラ
ノの 5都市居住者を対象に、クリエイティヴィティに関する興味
深い意識調査の結果（2022年11月）を提示している。「最もクリエ
イティヴだと思う都市」として、東京が第2位にランクする一方で、
「自分のことをクリエイティヴだと思うか」という問いに「そう思う」
と回答した東京の住民は22％にとどまったというものだ。

これに関係しそうな調査報告として、日本、中国、韓国、アメリカ
の高校生を対象に、「自分自身の力によって、この社会を変えて
いけるか」と尋ねると、日本では多くが「ノー」と答えるというも
のがある。たとえば、「日本の高校生は、『私個人の力では政府
の決定に影響を与えられない』という考えに『全くそう思う』『ま
あそう思う』と回答した者の割合が 83.0％にも達し、4か国中最
も高い」と報告されている1。

もちろん、これらの統計は文字どおりに受け取ることはできない。
第一に、アンケート質問の受け止め方に、社会・文化的な文脈が
かかわるからだ。質問票が公開されていないので言葉選びまで
はわからないが、たとえば「自分のことを創造的であるかどうか」
という聞き方と、“Do you consider yourself creative?”のあ
いだには、文化翻訳上に生じるズレがある。第二に、TOKYO 
CREATIVE REPORTでも触れているように、なにをもって「創
造的」とするかが―つまりなにを「非 -創造的」とするかが

―かなりの程度、恣意的に構成されるからである。

おそらくは、先進国の都市部に暮らす者たちは、しゃれたレスト
ランやファッション、アートを「創造的」とみなすだろうし、多くの
現役デザイナーも同様の都市的環境でほとんどの時間を過ごす
のではないだろうか。私自身も。そのこと自体を批判しようとは
思わないが、その美学のみを中心に据えてしまうことで、グロー
バルサウスや非都市圏、農山漁村で生成する創造性を見過ごし
てしまうリスクが高まることには注意が必要だ。

「デザインの脱植民地化」に向けて

どんなにすばらしいデザインやシステムも、土着に生成し根付く
美学や創造性を見過ごし、それらを上書きしてしまうと、デザイン
は植民地主義的になってしまうだろう。英語圏ではこの点について、
「デザインの脱植民地化」というキーワードのもとで議論が進ん
でいる2。デザインが持つ権力の問題に向きあおうとする試みで
あり、国家、人種・民族、階級、ジェンダー間の権力格差をデザイ
ンが反映してしまうと同時に、さらに強化してしまうという問題が
指摘されている。

「脱植民地化」という言葉はあまり日本のデザイン界では耳にし
ない。だが、この用語のもとに論じられる問題、たとえば権力格
差という課題が、日本語圏に存在しないわけではない。こうした
問題に向き合い、それを乗り越えていこうとする試みは、今年の
応募作／受賞作の中にいくつか見られた。

私
か
ら
の
提
言

中村  寛
Y u t a k a  N a k a m u r a

2024年度グッドデザイン賞
フォーカス・イシュー・リサーチャー

内なるクリエイティヴィティと
ともに、自

n a t u r e - c u l t u r e - e c o n o m y

然 -文化 -経済の
エコシステムを脱植民地化する
自然と文化とを切り離した近代の認識論／存在論を批判的に捉え、その融
合を試みた思想家は枚挙に暇がありません。しかし、ビジネスの現場にいて
気になるのはむしろ、文化と経済の分離です。それでも、この恣意的であり
ながら自然化された分割を良しとせず、自然-文化-経済の不可分性をデ
ザインのなかで実現している受賞作が散見されました。本来あったエコシス
テムを脱植民地化しようとするこれらの試みが、他領域にもさらにひろがるよう、

（特に人文学の）研究者とビジネスの協業体制をさらに深めていきたいです。

提言  5
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たとえば、株式会社ジャクエツの遊具研究プロジェクト
「RESILIENCE PLAYGROUND」がその一例だ。田嶋宏行氏
が主導したこの遊具の秀逸な点は、最も「遊び」から遠いと思い
込まれていた重度の障害児が、実際には自分たちなりのやり方（in 

their own ways）で遊んでいることを知り、その子たちの遊びをサ
ポートする方法を考えた点だ。そしてそれを、医療的ケア児た
ちだけのものとはせず、誰もが遊べるデザインとして実現した3。

ソーシャル・インクルージョンという「良きこと」もまた、個々の内
発性を無視して始まればとんでもないボタンの掛け違いに終わる。
同化主義がその典型例だ。しかし、田嶋氏のプロジェクトは、差
異を消し去ることなく、差異自体から発想を得ることで、差別で
も同化でもないデザインが生まれる可能性を示している。

うきはの宝株式会社の「ばあちゃん新聞、ばあちゃん飯」もジャ
クエツと同様、個々人の内発的な創造力に着目したプロジェクト
だ。超少子高齢化が社会課題として語られるうちに、いつしか
批判の矛先が老いや高齢者自体に向かい、「老害」という言葉
が生まれた。うきはの宝の代表、大熊充氏は断言する。「私は『老
害』という言葉が嫌いです」と4。

大熊氏は、かつて自分が危機に瀕したときに手を差し伸べてくれ
たおばあちゃんたちの創造性に気がつくところから事業を構想
する。当初は批判されもしたが、今ではその事業が国の政策を
動かすようになってきていると語る。それもそのはずで、高齢者
たちがいきいきと働き、社会参加することで救われるのは、本人
たちのみならず、若者や労働人口を含めた社会の構成員全員だ
からである5。

プロジェクトの成功や失敗を、数量化しやすい短期的な売上だ
けで評価すべきでない、と大熊氏は言う。なぜなら、たとえ就労
時間が短くても、そしてたとえ時給が最低賃金以下でも、彼女た
ちのやりがいは自らの創造力によって周囲が笑顔になり、感謝
される、という人間関係の普遍的な本来のエコノミー＝エコシス
テムにあるからだ。その点で、雇用保険や賃金に関する法律や
制度も見直しの時期に来ている、と大熊氏は語る。

佐藤可奈子氏が運営責任者を務めるwomen farmers japan 
（wofa）もまた、地域で見過ごされがちな創造性に着目すること
でスタートしたプロジェクトだ。大学生の頃、緒方貞子さんの活
躍に鼓舞され、紛争解決や途上国支援などを学んだ佐藤氏は、
中越地震の復興ボランティアとして、限界集落とされた新潟県十
日町市に赴く。しかし、「そこには地に足をつけ本当に大切なこ
とに取り組んでいる大人たちがいたんです。限界でもなんでも
なかった」。佐藤氏はこのような大人になりたいと思い、広告代

理店への内定を断って移住し、農業をはじめる。しかし結婚と子
育てを経験し、これまでのようにうごけなくなり、疑問がわいたと
語る。「女性農家はどうやって生きているのだろうか」と6。

佐藤氏は、女性たちの話を聞くうちに、彼女たちが抱える課題感
が、20年前の女性たちと同じだということに気づく。そして時間
をかけて、彼女たちと一緒に施策を考える。男性たちが自明視
する何気ない言動も、女性が実践しようとするとリスクが大きい
ことがある。そのことを嘆くのではなく、具体的な取り組みに繋
げていくクリエイティヴィティの深さを思わされる。

「自然-文化-経済（nature-culture-economy）」の 
エコシステムへ

ここにあげた受賞作に共通するのは、いずれも内発的な創造性
に気づき、それを捉え直しながら働きかけている点である。そして、
内なる創造性、つまりは文化を中心に据え、それを自然や経済に
つなぎ直そうとしている点だ。

自然を中心に置くと自然保護的で良さそうに見えるが、人びとの
間にうまく根付かないという課題がある。他方で経済を中心に
置くと、その仕組みは自然を破壊したり、人間を疲弊させたりし、
これもまた長続きしない。

それゆえ、文化を中心に置くことが肝要だと言える。今回触れら
れなかった受賞作のなかにも、こうした傾向をもつものが複数散
見された。

文化を中心に置くということは、人間中心主義（anthropocentrism）

の傲慢さを避けながら、人間性（humanity）を中心に据えるとい
うことである。文化は、政治や経済、科学技術などに先行し、人
としての生命活動を集合的に存続させようとする際に生成する
からだ。余裕がない日々のなかでこそ、詩人たちの紡ぎ出す一
言半句、あるいは路上の叫び、鳥や虫や草木の声を頼りに「内
なる声」に耳を傾け、私たちが生きて実行している文化の位置を
見つめ直そう。「人間の条件」とはなにかと問いながら、私たちの
「懐かしい未来」をつくろう。

1. https://www.niye.go.jp/pdf/210622_02.pdf?utm_source=chatgpt.com
2.  たとえば以下を参照。Tunstall, Elizabeth （dori）. 2020. “Decolonizing Design 

Innovation: Design Anthropology, Critical Anthropology, and Indigenous 
Knowledge.” In Design Anthropology, 232–50. Routledge; Tunstall, 
Elizabeth （Dori）. 2023. Decolonizing Design: A Cultural Justice 
Guidebook （English Edition） . MIT Press. Kindle 版 . 

3.  田嶋宏行とのインタビューより、2024年11月12日
4.  グッドデザイン賞ベスト100プレゼンテーションより
5.  大熊充氏へのインタビューより、2024年11月17日
6.  佐藤可奈子氏へのインタビューより、2024年11月24日
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「デザインの脱植民地化」とは何か

本提言で重要なキーワードとなっている「脱植民地化」
（=Decolonization）は、近年、国内外でその重要性が認識され、議
論されるようになっているトピックです。

ヨーロッパ諸国は植民地化（=Colonization）の上に成り立ち、文
化と繁栄を築き上げてきた歴史があり、デザインも、主に西欧の
価値観を中心に一部の白人男性が形づくってきた歴史があります。
こうした西欧中心主義的な価値観のもとでのデザインに対する
反省が「デザインの脱植民地化」の意味するところです。

デンマーク、コペンハーゲンで毎年開催されるデザインカン
ファレンス「Design Matters」の2022年のテーマの一つは
「Decolonizing Design（デザインの脱植民地化）」でした。カンファ
レンスでは、オランダに拠点をおくタイプスタジオ「Typotheque
（タイポテーク）」が、北米における先住民の言語の再生と保存に向
けた取り組みをサポートするために、カナダの先住民文字であ
るSyllabicsフォントファミリーを発表し、Syllabicsフォントの規
格を変更した事例などが発表されたといいます。

さらに「デザインの脱植民地化」の代表的な議論として、2024
年に邦訳が出版された、人類学者のアルトゥーロ・エスコバルの
著書の翻訳版『多元世界に向けたデザイン ラディカルな相互依
存性、自治と自律、そして複数の世界をつくること』（ビー・エヌ・エ
ヌ）があります。同書内でエスコバルは「西洋中心主義的な『一
つの文化』を持つ『一つの世界』から、『多くの文化』を内包する
『多元的な世界』へのトランジション」を提起しています。

こうした「デザインの脱植民地化」は、日本のデザイナーも必須
で踏まえるべき考え方だと言えるでしょう。

「地域」と「デザイン」

本提言で示された「自然-文化-経済（nature-culture-economy）」
のエコシステムのあり方を考えるうえで、一つの指針を示してく
れるのが、「地域におけるデザイン」です。

本提言を補完する対談（→p36）においても繰り返し言及されま
すが、昨今、国内でも地域におけるヴァナキュラー（その地域に固有）

なデザインのあり方に注目が集まっています。

例えば、2022年には、新山直広・坂本大祐（編）『おもしろい地
域には、おもしろいデザイナーがいる -地域×デザインの実践』（学
芸出版）が刊行。日本各地で活躍する21名のデザイナーの活動
に焦点を当て、彼らがデザイナーになったきっかけや地域と関わ
るようになった理由など、それぞれ異なる視点からデザイナー自
身の言葉で紡がれました。経済産業省も各地方自治体のデザイ
ン振興に力を入れており、人材育成、マッチング支援、相談・開
発支援、販路開拓支援と、さまざまなデザイン政策を推進してい
ます。グッドデザイン賞も例外ではなく、近年では特に地域社会
の持続的発展や経済の活性化に寄与するデザインが注目されて
います。

こうしたヴァナキュラーなデザインのあり方は、「自然 -文化 -経
済（nature-culture-economy）」のエコシステムの社会実装のあり
方を考えるうえで、一つの指針となり得るでしょう。

提言  5
内なるクリエイティヴィティとともに、
自
n a t u r e - c u l t u r e - e c o n o m y
然 -文化 -経済のエコシステムを脱植民地化する

PROPOSAL 5 

解説：提言の背景・関連トピック
文責＝編集部
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Pickup GOOD DESIGN
提言5の視点から選ぶ
グッドデザイン

取り組み

women farmers japan

「里山農業を心うごく世界に」をコンセプトに世
界有数の豪雪地の小さな農家が集まった農業
法人。さつまいもの栽培や加工、販売チャレン
ジ加工室の運営、そして女性農家コミュニティ
運営を通じて、農村女性の自立支援と中山間地
域農業の課題解決に挑戦しています。

取り組み

ばあちゃん新聞、
ばあちゃん飯
ばあちゃんビジネス 75歳以上のばあちゃ
んたちが働く会社。「働く」でばあちゃん
たちの「生きがい」と「収入」をつくりま
す。働くこと、経済活動をすることで健
康寿命を伸ばし、介護予防や認知症予
防に寄与。目指すは、社会保障費の削
減です。ばあちゃんたちの得意と特性
を商品・サービス化しています。

https://www.g-mark.org/gallery/winners/24662
https://www.g-mark.org/gallery/winners/27504
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なぜ「経済」が分離し、 
特別視されるようになったのか？

中村　私の提言の中でキーワードになって
いるのが「デザインの脱植民地化」──す
なわち国家、人種・民族、階級、ジェンダー
間の権力格差をデザインが反映してしま
い、さらには強化してしまう構造からいか
にして脱するか、という問題です。今年度
のグッドデザイン賞の受賞作の中でも、と
りわけ「RESILIENCE PLAYGROUND 
プロジェクト」、「ばあちゃんビジネス」、
「women farmers japan」の 3つは、し
ばしばビジネスの世界では分断されがちな
「文化」と「経済」を、独自の方法で再構
築し、統合しようとしています。

そして、あなたの著書『多元世界に向
けたデザイン』で説明される「多元世界
（Pluriverse）」は、これまでの西洋中心主義
や、植民地主義、資本主義といった価値観
だけではなく、同じように多数存在し、つな
がりあっている別の世界のあり方に目を向
けていく姿勢を表しています。支配的なデ

ザインパラダイムと、ローカライズされたヴァ
ナキュラーな（その土地ごとに固有の）知識の
形式との橋渡しをする際に生じる課題を克
服するために、どのような戦略を具体的に
取りうるでしょうか？

エスコバル　まず現代の行動や知識、存
在や行動のあり方がどのように規定され
たのか、ということから考えるべきでしょう。
資本主義システムが発明されて以来、経済
は急速に合理化されていきました。西洋
の歴史のある時点で、現実全体が断片化
された。実際はすべて連続した一つの現
実であるはずのもの──経済、政治、宗教、
文化、社会、個人──があたかも別個のも
のであるかのように断片化させたわけです。

近代の経済学者やビジネスモデルは、個
人を消費者の立場に置き、経済は一つで
あり、市場によって動かされているという前
提で動いています。しかし、ヴァナキュラー
なコミュニティでは、そうした前提はさして
意味をなしません。そして今回紹介してく
れた3つの事例のように、その潮流に抵抗

する手段は存在します。「生態経済学」や
「サーキュラーエコノミー（循環経済）」、他
にも「リジェネラティブエコノミー」や「フェ
ミニスト経済学」、「社会的連帯経済」など、
その潮流に抵抗する手段は存在します。

中でも私がとても気に入っている研究が、
オーストラリアの地理学者でフェミニスト
地理学者のキャサリン・ギブソンと、北米
の地理学者ジュリー・グラハムによる「多
様経済」です。私はそれを「多元的経済」
と呼んでいますが、資本主義、オルタナティ
ブ資本主義、非資本主義といった経済の
枠組みをさまざまな視点から共存させて理
解する方法論なのです。

デザインは「経済の多元化」への 
糸口となり得るか

中村　現代の企業社会は基本的にあなた
が説明してくれた経済観に基づいており、
より代替的な市場の捉え方である「ヴァナ
キュラーな経済」や「エコロジカルな経済」
のような考え方を持っている場合、モダニ

「プルリバース（多元世界）」から考える、
デザインの「脱植民地化」

アルトゥーロ・エスコバル × 中村 寛

フォーカス・イシュー・リサーチャーの中村寛は、2024年度の提言として
「内なるクリエイティヴィティとともに、自然 - 文化 - 経済（nature-culture-economy）の

エコシステムを脱植民地化する」を打ち出した。その提言内容を
いっそう深めるべく、対話を打診したのは、2024年に日本でも翻訳されて
話題を呼んだ『多元世界に向けたデザイン（Designs for the Pluriverse）』の
著者でもある、人類学者アルトゥーロ・エスコバルだ。
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ズム的な考え方で枠組みが作られている
企業社会と対話を交わすのは非常に難し
いというわけですね。

エスコバル　その通りです。私はギブソ
ン・グラハムがやろうとしていたことを「経
済を多元化すること（pluriversalizing the 

economy）」と呼んでいます。つまり、経済
を理解する唯一の方法としての、現代経済
の存在論的な自然さを疑問視したいのです。
西洋の近代的な経済理解が唯一可能なも
の、少なくとも最良で当然のものとして考え
られているという事実に疑問を呈したい。

中村　グローバリゼーションの潮流が地
域経済に干渉し、地球全体を古典的・近代
的な経済観の傘の下に追いやりつつある
としても、 特にヴァナキュラーな知識や智
恵には、アニミズムのような形で、習慣化さ
れた癖のようにして残る可能性もあると思
います。たとえば、日本にも似たところが
ありますが、ラテンアメリカもスピリチュア
リズムと呼びうる何かが残っていて、日常
生活や日々のルーティン、行動や習慣の中
に、表現される瞬間があるのではないでしょ
うか。

エスコバル　これらの精霊的な世界観や
宇宙観、存在論が今日どのような意味を
持つのかについて考える必要があります。
理論的に問いかけることもできますし、実
践的な応用につながる問いかけもできます。
世界全体が生きているという前提と精霊的
な世界観を出発点とした場合、デザインは
どうなるでしょうか？

彼らにとっての「Buen Vivir（善き生き方）」
とは、物質的・経済的な側面だけでなく、
精神的な側面、文化的な側面、生態学的
側面、精神性、先祖、コミュニティなどの観
点を取り入れているものでなければなりま
せん。 こうした考えは現代に蔓延る経済的
な考え方とは異なる宇宙観、あるいは世界
観なのです。こうした「関係的存在論」は、
世界中のさまざまな地域で観測されます。

デザイン人類学が 
「脱植民地化」への道をひらく

中村　ビジネス環境では依然として利益
追求や効率性が第一に考えられる傾向が
強くあります。しかし私は、デザインがトラ
ンジションに向けて代替案を提供できるの
ではないかと考えます。たとえば、行動変
容を促そうとする場合、言語的なアプロー
チは人々を説得するための一つの方法に
過ぎません。ですが、デザイン自体が現代
的な思考を持つ人々を、非言語的に、視覚
だけに限らずその他の五感を通じて説得
し、経済の代替案を実際に形にするのを手
助けすることができるのではないでしょうか。
というのも、デザインが非言語的な特性を
含んでおり、ロゴス中心主義的な理解の外
に私たちを連れ出してくれるからです。ピ
エール・ブルデューがかつて「非意識的」
なものとして定義したハビトゥスに、デザイ
ンが直接働きかけることができるのではな
いか、と。経済に対する代替案を促進する
デザインプロセスに、関係性を視野に入れ
た思考をどのように組み込みうると思いま
すか？

エスコバル　まず何よりも最初に成長、利益、
効率、個人の歴史的・存在論的使命につ
いて再考する意欲を持つべきだと思います。
デザインの視点からオルタナティブな経済
のあり方を模索する分野は成長しつつあり
ます。また、経済学の根幹となる原則に疑
問を投げかける動きも急速に広がっていま
す。今後は地域レベルで考え連携するこ
とで、ボトムアップでローカル経済をより大
きな経済へと結びつけていけるかどうかを
考えることが重要だと思います。

中村　最後の質問として、脱植民地化の
取り組みについてお話しいただけますか。
植民地主義は長年問題視されてきました
が、今でもその力学が働いていると感じま
す。伝統的な開発モデルに対する批判を
踏まえ、デザイン人類学がデザインそのも
のの分野における脱植民地化に貢献でき
るとお考えでしょうか？ 

エスコバル　そう思います。ただし、デザ
イン人類学の独自性は、デザインと人類学
の両方の脱植民地化を強く求めることにあ
るのかもしれません。学問としての人類学は、
未だ完全に脱植民地化を遂げたとは言え
ません。脱植民地化は理論上だけで達成
できるものではなく、実践を通じて追求さ
れなければならない。その意味でもデザ
インは、主題と対象の関係を越えた実践に
関与できる可能性を人類学に提供します。
デザイン人類学の力は、対象を客体化する
ことではありません。

中村　近年のマルチモーダル人類学や応
答の人類学、ビジネス人類学、マルチスピー
シーズ人類学などは、西洋的な知のあり方
を超え、オルタナティヴな知のありようを模
索する試みに見えます。ですが、あなたが
指摘するように、まだアカデミックな世界に
とどまるものがほとんどです。デザインと
人類学の表面的な融合を超え、両者がそ
れぞれの無意識の前提や方法を揺さぶり
あう関係がつくられるとき、新たな実践が
生成するように思います。

アルトゥーロ・エスコバル

1951年、コロンビア生まれの人類学者。米国
ノースカロライナ大学チャペルヒル校名誉教授。
コロンビア、カリのバジェ大学環境科学博士課
程兼任教授。
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昨今、私たちは複雑で不確実な時代を実感している。コロナ禍
や生成AIの急成長で、多くの人が改めて自らに問うたのではな
いだろうか。「私は一体何のために生きているのか」「本当に取り
組むべき仕事や活動とは何なのか」と。

企業や組織でも自らの存在意義を問い直す動きが起きてきた。
2019年には米国主要企業の経営者団体ビジネス・ラウンドテー
ブルが「株主第一主義」を見直し、従業員や地域社会なども含
めた幅広い関係者の利益を尊重する「ステークホルダー資本
主義」を宣言。2020年の世界経済フォーラム（ダボス会議）で
も主題となり、企業が自社の存在意義や目的・使命に基づいて
経営を行う「パーパス経営」が世界に広がった。国内企業でも
PMVV（パーパス・ミッション・ビジョン・バリュー）の策定や、社内外
への浸透に注力したりする動きが多数見られた。

「自身は何者であり、何のために存在するのか」。個人・企業と
もにアイデンティティ（自己同一性）の揺らぎを経験し、存在意義
を問い直した2020年代の幕開け。その影響はビジネスやデザ
インにも表出していると考えている。

「企業主語」から「個人主語」へ 

2年間、審査の過程を追いかけて感じたのは、応募者の「企業主
語」から「個人主語」への変化だ。「私」を主語にしたストーリー
やナラティブの総量が増えたと感じている。24年度のテーマになっ
た「勇気と有機のあるデザイン」が引き出した傾向でもある。

アイデンティティにまつわる問いは、個人や企業がより本質的な
活動にシフトするために重要であり、イノベーションや変革の原
動力になるのではないか。そんな仮説が浮かんだ。自らの存在
意義を問い直し、あるいは拡張させながら新たな可能性を模索
する、言わば「積極的アイデンティティ・クライシス」のプロセスは、
ビジネスや社会を取り巻く閉塞感を打破するためにも有効では
ないだろうか。以下、受賞事例から考察する。

トヨタ自動車「構造デザインスタジオ」の 
自己超越的アプローチ

トヨタ自動車 大學孝一氏ら「構造デザインスタジオ」が手がける
「Geological Design」がベスト100に選出された。大學氏は
エンジニアとして入社し、自動車の構造設計に取り組むかたわら、
それにまつわる特許技術を開発したり、論文を発表したりしてきた。
次第に「車全体のことを考えよう」という意識になり、「自動車の
エンジニア」から「車づくり、モノづくりを担う人間である」と自
己認識が変化したそうだ。

環境配慮のため、自動車全体の軽量化や部品を減らすプロジェ
クトを始めた大學氏。自動車の最終処分の現場を見学した際に、
ガラスの多くがリサイクルされず廃棄されていると聞き、「このま
まではいけない」と思ったと言う。「いざ処分しようという際に廃
棄ゼロを目指しても遅い。すべてをリサイクル、アップサイクル
できるよう、処分や廃棄を先に考えたモノづくりをしなければ」。

社内外の有機的なチームを組成し、「資源の完全循環へ向けた

林  亜季
A k i  H a y a s h i

2024年度グッドデザイン賞
フォーカス・イシュー・リサーチャー

「アイデンティティ」を
疑うことから始める

私は何者なのか。コロナ禍が価値観や市場をリセットし、あらゆる業界にお
いて冒頭の問いを自らに、あるいは自社に対して投げかける局面があるの
ではないでしょうか。既存市場や確立された職業が永く続く確証などない
今、「私は（私たちは）一体何屋なのか」と自らの存在価値を問い直すことで、
小さくても勇気ある革新が生まれることがあります。積極的アイデンティティ・
クライシスから始まる、自らの在り方を再定義するデザインのススメ。

提言  6

私
か
ら
の
提
言
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クルマ＆仲間づくり」を進めている。経済軸・技術軸に加え環
境軸でモノづくりを再定義。「軽量化しながらも性能を落とさず、
体幹を鍛えながらダイエットするような設計を進めてきました」。
この思想で設計された構造は、人気車種にも使われている。

年間1,000万台の自動車を製造するトヨタが挑戦する「捨てると
ころがないモノづくり」が業界に及ぼす影響は大きく、地域の工
芸やアートとの協働も含めて高く評価された。

「ピカイチ天然素材」を日本各地で探し、 
国産化粧品原料100種以上を開発

OEMによる化粧品の開発製造を手がけるサティス製薬の代表
取締役 山崎智士氏が始めた、国産の天然素材から高性能な化
粧品原料を開発する「ふるさと元気プロジェクト」。本年度のグッ
ドデザイン賞のベスト100に選出された。

島根県松江市の玉造温泉や白ビワの葉から抽出したエキス、原
木緑茶エキスなど、15年間で開発した原料は100種以上、配合
された製品の年間出荷数は2,700万個以上。各地の生産者の
ストーリーとともに発信し、地域活性化にもつなげている。

プロジェクトを始めた当初は開発メーカーと原料メーカーは明確
に分業されており、開発メーカーが原料も手がけるのは異例のこと。
本プロジェクトにより、原料メーカーから不可侵領域を侵してい
るとして原料供給がストップする逆境も経験し「孤独を感じた数
年間がありました」と山崎氏。

そんな中、サティス製薬を支えたのは 「1人でも多くの女性に正
しい綺麗を」という企業理念と、「皮膚課題を解決・解消する技
術集団であるという自覚」だそうだ。国産の安全安心な素材、
透明性やトレーサビリティを求めるニーズの拡大を受け、同社の
成長にもつながった。化粧品のOEMメーカーを超越した志で
一歩踏み込んだ取り組みが、新境地を切り拓いたといえる。

雑誌を超越した社会的ムーブメント『PLUG』

金賞を受賞した岡山県発の地域マガジン『PLUG』。毎号5万
部を発行し、イベントやアワードの運営も通じて地域の若者とリー
ダー層、ファッションやカルチャーと政治・行政・ビジネスの世
界を文字通り「接続」。新たな可能性を創出している。

編集長の山本佑輔氏を中心に高校時代からの有志5人、編集経
験ゼロで始めた雑誌づくりは2004年の創刊から20年になる。
創刊号の表紙は当時の岡山市長が松田優作風のハットに黒スー
ツ姿で、大通りでベスパに乗る写真だった。「フィジカルなモノの
強さを信じています。時代を超えて残るリアルなモノをつくりたい」。

地元の消費を喚起しながら、1号あたり集めた広告費は最高約
6,000万円。数々の雑誌が廃刊や休刊の運命を辿る中、雑誌ビ
ジネスとしても成立させながら、メディアを超越し、社会的意義
を追求する「ソーシャルムーブメント」を志向している。

山本氏自身の自己認識は編集者ではなく、「アクティビスト」だそう。
「すごく服が好きな、平和な活動家です。岡山という地方でい
かに新たな価値を見出し、届けていけるかが、私たちの使命です」。

進化するキヤノンのアイデンティティと 
価値創出のデザイン

キヤノングループは2024年度、12件がグッドデザイン賞を受
賞し、5件がベスト100に選出。ナノインプリント半導体製造装
置「FPA-1200NZ2C」と半導体・電子部品製造装置シリーズ
「Adastra」が金賞を受賞し高い評価を得た。キヤノン総合デ
ザインセンター所長の石川慶文氏に話を聞いた。

キヤノンはカメラなどBtoC中心から、半導体製造装置や医療
機器などBtoB領域へ事業を拡大してきた。進化するキヤノン
がアイデンティティを拡張し再定義する過程において、未来を描
き形づくるデザインは企業価値向上の原動力にもなっている。

石川氏によると、デザインは見た目を良くするだけでなく、使用
者の負担を軽減し、効率化やモチベーションアップに繋がる重要
な役割を果たす。社会・産業への貢献や企業姿勢を視覚的に
伝える効果もある。半導体製造装置では、クリーンスーツ着用
者の動作を観察し、現場負担を軽減する工夫を凝らした。

AdastraはM&Aでグループに加わったキヤノンアネルバ社の
製品。企業統合においても、名刺やコーポレート・アイデンティティ
の統一から始まり、デザインの果たした役割は大きい。「互いの
文化や強みを尊重し、協力して開発したAdastraは、キヤノンが
長年培ってきたインダストリアルデザインと、M&Aで得た新た
な視点を融合させたデザインです」と石川氏。デザインによる
企業統合と新たな価値創出のシンボルとなった。

自己認識の再定義で生まれる「はじめの一歩」

共通するのは、「自分は（自分たちは）何者か」という問いを突き
詰め、結果、一歩踏み出して挑戦する道を選んでいる点だ。

アイデンティティを積極的に疑い、問い直してみることで、新たな
デザインや価値創造の可能性が見えてくる。これまでの自己認
識・他己認識に囚われることなく、誰もが自由にアイデンティティ
を再定義し、新境地に踏み出すきっかけになれば幸いだ。
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「株主第一主義」から 
「ステークホルダー資本主義」へ

本提言の序盤でも触れられていたように、長らく米企業の行動
規範となってきた「株主第一主義」の経営に、見直しの動きが出
てきています。

株主第一主義とは、企業経営は株主の利益を最大化すべきとす
る考え方。これに対し2019年、米国主要企業の経営者団体ビ
ジネス・ラウンドテーブルは「ステークホルダー資本主義」̶ ̶
企業活動に影響するすべてのステークホルダーに貢献すべきだ
という考え方を宣言しました。

株主第一主義の見直しを表明した背景には、深刻な格差の解消
に向けた企業の責任拡大が求められていることが挙げられます。
同団体の会長を務めるJPモルガン・チェースのジェイミー・ダイ
モンCEOは「米国では貧富の差が拡大しており、すべての利害
関係者を重視することがより健全な経済につながる」との見方
を示しています。

本提言の背景には、こうした世界的な経済界の価値観のシフト
があります。「積極的アイデンティティ・クライシス」を実行してい
くにあたって、こうした価値観の変容は、踏まえることが必須の
前提条件だと言えるでしょう。

「コーポレート・アイデンティティ」を編み直す

企業による「積極的アイデンティティ・クライシス」の実行手段と
して、最もポピュラーなものの一つが「コーポレート・アイデンティ
ティ」（Corporate Identity）の再策定でしょう。

2024年度のグッドデザイン賞でも、コーポレート・アイデンティティ
の再策定が評価された受賞例が複数見られました。伝統ある大
企業であっても、価値観や外部環境が変わる中でコーポレート・
アイデンティティの再策定が求められているケースが増えています。

それは単に、ロゴやミッション・ビジョン・バリューを刷新するこ
とではありません。人と組織の創造性を高める方法論について
の研究者・安斎勇樹氏は、単なる表層的な「見栄え」の印象を
刷新するプロジェクトとして推進してしまうと、コーポレート・アイ
デンティティのリニューアルプロジェクトは失敗に終わる一方で、
コーポレート・アイデンティティが「組織の心臓」であることを意
識してプロジェクトを推進すれば、企業のイノベーションの土壌
を改革するROIの高い組織開発プロジェクトとなり得ると論じて
います。

このように、表層にとどまらず企業としてのアイデンティティを問
い直すことは、本提言で示された「積極的アイデンティティ・クラ
イシス」の重要な手法であると言えるでしょう。

提言  6 「アイデンティティ」を疑うことから始める

参考文献：
安斎勇樹、”コーポレートアイデンティティのリニューアルにおいて回避するべき9つの落とし
穴”、CULTIBASE、https://www.cultibase.jp/articles/550（参照2024-12-18）

PROPOSAL 6 

解説：提言の背景・関連トピック
文責＝編集部
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Pickup GOOD DESIGN
提言6の視点から選ぶ
グッドデザイン

取り組み

Geological Design

捨てるところがないモノづくり（資源の完
全循環）を目指し、「クルマづくり」と「仲
間づくり」を推進しています。「クルマ
づくり」では廃材とCO2の削減を目標
に、更なる軽量化にチャレンジしていま
す。「仲間づくり」では業界の枠を超えて、
伝統工芸、アート、地域との共創を通じ、
仲間を増やす活動を行っています。

ヘルス／ビューティ

ふるさと元気プロジェクト

こだわりの手法で農業や漁業を営む日本各地の生産者をめぐ
り、その国産ピカイチ天然素材から高性能な化粧品原料を開
発するプロジェクトです。配合した化粧品のPRを通じて、消
費者に生産者の思いや素材の価値、その地域にも関心を持っ
てもらい、地域活性化につなげています。

産業／公共機器

Adastra

生産性と環境配慮の両立が求められる半導体業界に向けて、
ナノレベルの薄膜生成技術を「小型省スペース・省エネルギー」
で実現した半導体製造装置です。多種多様な材料成膜へ対
応するモジュール化、および再設計されたワークフローと作業
動線を実現しました。

https://www.g-mark.org/gallery/winners/25806
https://www.g-mark.org/gallery/winners/27479
https://www.g-mark.org/gallery/winners/20950
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日本企業は本当にイノベーションを
起こせなくなったのか？

林　日本企業がイノベーションを起こせな
くなったと言われてから久しいと思います。
それでも私がグッドデザイン賞に関わるよ
うになってから思うのは、ブレークスルー
の兆しをみせるいくつかの事例の背景に、
デザインの力が見え隠れすることです。た
とえば、2024年度にグループとして12個
のグッドデザイン賞を受賞し、半導体製造
装置では2つの金賞を受賞したキヤノン、
2023年度であれば金賞を受賞したパナ
ソニックのシェーバー「ラムダッシュ パー
ムイン」（以下、ラムダッシュ）はその好例です。

入山　ラムダッシュ、今日もちょうど持って
ますよ。

林　え、そうなんですか！

入山　普段使いしていて、本当に素晴らし
いと感じています。この2年間で買ったも
のの中でベストバイの買い物でした。最近
は時間がないので、ほとんどの移動がタク
シーなんです。運転手の方が男性の場合、
断りを入れて、タクシーの中で髭剃りをして

しまいます。そうしたときに、ラムダッシュ
はコンパクトで持ち運びやすいし、オシャ
レだし、五枚刃なので問題なく剃れる。「こ
れいいわ」と思ってから2年間、愛用してい
ますね。

林　ラムダッシュは現場のあるデザイナー
さんが発起人となり、会社を説得しながら
商品化を実現したと聞きます。ラムダッシュ
の成功によりデザインの力が認められ、企
業変革の起爆剤にもなった側面があると
思います。

入山　これは完全にイノベーションですよね。
ただ、何か技術的な発明があったというよ
り、ジョイント機構を見直したことがポイン
トだったわけです。あとは、コネクタ規格
をUSB Type-Cに割り切っているのも個
人的に気に入っている点です。乾電池を
買うことほど不毛なことはないので、その
点でも画期的だと思います。

林　また先ほど触れたキヤノンでは、
M&Aで買収した企業を統合するプロセス
でもデザインが重要な役割を果たしている
と聞きました。日本企業がイノベーション
を起こしたり、企業変革に取り組んだりす

る上で、デザインが果たす役割の大きさを
感じています。

デザインは究極の 
「暗黙知の形式知化」

入山　私はデザインを「暗黙知の形式知
化」として捉えています。この考え方は、
一橋大学大学院教授の野中郁次郎先生が
提唱した「SECIモデル」に由来します。

林　広義のナレッジマネジメントで基礎理
論として用いられるモデルですね。個人
が持つ知識や経験などの暗黙知を形式知
に変換した上で、組織全体で共有・管理し、
それらを組み合わせることでまた新たな知
識を生み出すフレームワークです。

入山　はい。人間の心の中にあるさまざ
まな感覚を氷山の図で表すなら、目に見え
る部分のほとんどが形式知です。氷山の
下には、言語化されたり、形を与えられたり
していない多くの部分─すなわち暗黙
知が眠っています。

その意味で、私はデザインを究極の暗黙知
の形式知化だと考えているんです。自分

イノベーションを後押しする
「暗黙知の形式化」としての
デザイン
入山 章栄 × 林 亜季

フォーカス・イシュー・リサーチャーの林亜季は、2024年度の提言として
「『アイデンティティ』を疑うことから始める」を打ち出した。

その提言内容をいっそう深めるべく、対話を打診したのは
早稲田大学ビジネススクール・教授で経営学者の入山章栄だ。

入山章栄

早稲田大学大学院経営管理研究科（ビジネスス
クール）教授。 専門は経営学。国際的な主要
経営学術誌に多く論文を発表している。著書の
『ビジネススクールでは学べない世界最先端
の経営学』、『世界標準の経営理論』はベスト
セラーとなっている。

INTERVIEW 3
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の中でいくら「こういうものがあったらいい
な」と思っていたとしても、それは感覚に過
ぎない。そこで、今までになかったものを
具現化するのがデザインです。

しかし、多くの日本企業が暗黙知の形式知
化に苦しんでいます。そもそも自分たちが
何をしたいのかがわからなくなっているん
です。だからこそ一時期、ユーザー視点か
らビジネス上の課題を見つけ、解決策を考
える手法であるデザイン思考が注目を集
めたのでしょう。

林　例えばラムダッシュも、ある種の暗黙
知の形式知化がなされていたと？

入山　実際にはデザイナーのどんな感覚
から発案されたのかは知る由もないですが、
「持ち手なくてよくない？ これでいいんじゃ
ないの？」といった、最初の着想があったと
思うんです。デザインを形容する言葉はあ
くまでも、暗黙知が形式知化された後に出
てくるのだと思います。

革新が期待される、 
BtoB領域のデザイン

林　いくつかコメントをいただきたいグッ
ドデザイン賞の受賞作品があります。例え
ば2023年はトヨタの新型プリウスが大賞
の候補になるなど、自動車関連の受賞作
品がいくつかありました。ところが2024
年に、グッドデザイン・ベスト100に入った
のは資源の完全循環へ向けたクルマづく
りのプロセス「Geological Design」でし
た。約10年前から取り組んでいたようです。
こうした潮流の変化は、今後の業界を占う

上でも注目だと感じました。

入山　素晴らしいアイデアですね。特に
10年前から取り組んでいたという点が素
晴らしいので、できれば10年前に受賞して
ほしかったですね。今やアパレルの世界
ではリサイクルが当たり前になりつつあり
ますから。もはやすべて有機素材で自動
車を作るくらいの作品が出てきてほしいです。

林　ちなみに今年大賞を受賞したのは
「障害の有無に関わらず誰もが遊ぶこと
ができる遊具」の開発を、医療と遊具の
分野を越えて実現した「RESILIENCE 
PLAYGROUND プロジェクト」です。は
じめは若い社員の方が独自に始めたプロ
ジェクトだったそうです。

入山　健常者の子も一緒に遊べるユニバー
サル遊具、とてもいいですね！ 個人的には
今後、大人も存分に遊べる遊具を作ってほ
しいです。今は特に高齢者がぶら下がっ
たり、健康目的で遊具を使うことくらいしか
大人が公園で遊具に触れる機会がないと
思うんです。公園は子どもだけのもので
はなく、大人も含めて広く開かれた場所で
すから。大人も遊べる世界観があってもい
いのではないかと思います。

林　あるいは金賞受賞作である、半導体製
造装置「Adastra」。受賞したキヤノンア
ネルバは元々はNECの子会社だったので
すが、M&Aでキヤノンの傘下に。それか
らデザインも含め、キヤノンのDNAを受け
継いでいったそうです。それこそ名刺のデ
ザインを作るところから、統合プロセスは始
まったと聞きます。今後日本で成長が期待
される半導体の分野において、デザインが
大きな役割を果たした事例とも言えます。

入山　今後より一層 IoTの時代が加速し、
モノとデジタルが融合していきます。すると、
これまで物理的な制約を超えづらかった工
場や物流、あるいは医療などの領域で次々
と革新が起こるはずです。

林　その兆しを感じる2024年度のグッド
デザイン受賞作品に、運転席部分と荷台部
分を切り離せる冷凍トラック「スワップ冷
凍バンボデー」があります。事前に荷台部
分の予冷や冷凍荷物の積み下ろし作業を
倉庫側で行なうことができ、ドライバーは
労働時間を運転業務に集中できるため、長
時間労働が改善され、輸送効率向上にも
貢献するというものです。

あるいは金賞を受賞した、自動倉庫ソリュー
ション「ラピュタASRS」。アンカーレスで、
ブロックのように組み立てることが可能で、
既存の倉庫でもオペレーションを止めずに
自動倉庫を設置することが可能になってい
ます。

入山　物流を含め、BtoBの領域では人
手不足がより深刻になるので、AIやロボッ
トの助けが必要不可欠です。例えばすで
に、LOGISTEED（元・日立物流）の物流セ
ンターに行ってみると、ほとんど無人でオ
ペレーションが行われています。巨大なル
ンバのようなロボットが床を走り、モノを運
んでいる。BtoCと比較してBtoBの領域
はまだまだDXの余地が残されているため、
今後大きく変わっていくでしょう。

林　暗黙知の形式知化としてのデザインや、
BtoBビジネスにおけるさらなるデザイン
の可能性などのお話を伺い、ビジネスパー
ソンがいかに日々の仕事やミッションを「デ
ザイン」と意識するか、また、すぐれたデザ
インからいかに学びを得て自身のミッショ
ンやビジョンを拡張していくかが、これから
のイノベーション創出への鍵となるのでは
と感じました。本日はありがとうございました。
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グッドデザイン賞 2024 フォーカス・イシュー

4月

5月

6月

7月

8月

9月

10月

11月

12月

1月

2月

応募期間

一次審査 チーム発足

提言内容の
検討・議論

提言発表

受賞者や外部識者への
インタビューも行いながら

提言作成

二次審査
ベスト100
特別賞審査

審査対象を
横断的に
観察・議論

受賞発表 提言テーマ決定

「6つの提言」が
できるまで
前ページまででご紹介してきた「6つの提言」。
これらは2024年度グッドデザイン賞と並走するかたちで、
約半年かけて、数多の議論やヒアリングを経て生み出されました。
ここではその背景情報として、「6つの提言」が生み出されるまでの、
フォーカス・イシュー・チームの活動の軌跡をご紹介します。
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「はじめの一歩から ひろがるデザイン」の実践方法はさまざま。
ピンと来たものがあったら、身近なところから踏み出してみませんか？

はじめの一歩
今日から踏み出せる

市場性や社会性だけじゃなく、
個人の内から湧き出るものに耳を傾けてみてもいい。

企業主語だけじゃなく、個人主語で考えてみてもいい。

個人の「得意」や「面白そう」を起点にはじめてみてもいい。

「モノ」と「コト」で分けてデザインしなくてもいい。

これまでの常識や「あたりまえ」を否定してみてもいい。

「私たちは◯◯屋さんだから」にとらわれなくてもいい。

やらない理由を挙げれば山ほどあるけど、
「やってもいい」理由が一つでもあれば動いてみていい。

どんなに小さな一歩でも、社会を大きく変える出発点になりうる。

ビジョンはしっかりしてなくてもいい。柔らかなビジョンをたててみる。

計画や進捗管理をやめてみると、ものごとの進め方が変わるかも。

個人で突っ走ってもいい。

まわりをうまく巻き込んでもいい。

周囲が否定したとしても、その外の社会に訴えてみたらいい。

一歩踏み出している人やコトを否定したり、あら探ししたりする前に、
積極的に巻き込まれてみるとおもしろいかも。

人間だけじゃなく、動物や植物の声にも耳を傾けてみる。

「インクルーシブ」なデザインは、人間だけのものじゃない。

「自然」と「文化」、「経済」を分けずに考えてみると？
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ますます溶け合う 
「モノ／コトのデザイン」

─「勇気と有機のあるデザイン」をテーマ
に掲げた2024年度グッドデザイン賞。三
人が審査委員長・審査副委員長として、そし
てフォーカス・イシュー・ディレクターとして
受賞作を見ていく中で、感じた変化の兆しは
ありましたか？

齋藤　2024年度フォーカス・イシューの
テーマとして設定した「はじめの一歩から 
ひろがるデザイン」に関連して言えば、「課
題解決」からより一歩踏み込んだフェーズ
に差し掛かっていることを感じました。近年、
「課題先進国」とも言われる日本において、
少子高齢化や労働人口の低下といった「課

題」をピンポイントに解決していくことをミッ
ションとした取り組みが増えました。もち
ろんそれも必要なのですが、今年度は単に
「課題」起点ではなく、熱量ある個人の視
点から始まり、その熱量がチームに広がっ
ていくかたちで変革がなされる取り組みが
増えてきた印象がありますね。

それから、ここ数年感じてきたことでもある
のですが、「モノのデザイン」と「コトのデ
ザイン」の隔たりがますますなくなってきた
とも感じます。モノの周りにはコトがあり、
コトの周りにはモノがある。もはや両者を
分けて考える時代ではなく、受賞作の中に
もその境目が溶け合っているものが多くあ
りました。

倉本　既存の要素技術や人的リソースを
駆使して製品の改変を行なってきた従来の
フォアキャスト的な製品・プロジェクト開発
から、その製品が作り出す社会変化を兆し
たバックキャスト的な開発視点が求められ
るようになってきました。たとえばある製
品をモデルチェンジする際にも、その変化
がどんな未来につながるのか、もっと言え
ば自分たちがどんなミッションを持つべき
なのかということを意識せざるを得なくなっ
てきた……受賞者さんの中からも、そんな
声を聞きました。それこそが「モノのデザ
イン」と「コトのデザイン」が相互に溶け合っ
てきているということだと思いますし、グッ
ドデザイン賞がそうして未来の社会のこと
を意識するための場になってきている手応
えがあります。たとえば、いちエンジニアだっ

いま「 美 意 識 」を問 い 直 す場として。
これからのグッドデ ザイン賞 の “ 活 用 法 ”
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た人が、社会活動的な視点や経営者的な
視点を持つためのきっかけになってきてい
る気がするんです。

永山　単にモノそのものではなく、その
バックストーリーも含めて審査対象になっ
てきていますよね。たとえば大賞を受賞し
た「RESILIENCE PLAYGROUND プロ
ジェクト」（→p11参照）も、「『遊びたくても遊
べない』という社会の中での障害を減らし
たい」というバックストーリーが多くの人々
の共感を呼んでいた気がします。そうした
背景を丁寧に伝えることの大切さが、受賞
者のみなさんに共有されるようになってき
ている感覚がありますね。

突出した「ジャンプ」を 
いかにして巻き込むか

─そうした応募作や受賞作の変化も踏まえ
て、今後グッドデザイン賞が取り組むべき課
題として浮かび上がってきたことはありますか？

齋藤　今後はグッドデザイン賞を、新たな
期待や活用法により一層応えられるような
場にしていかなければなと思いました。

というのも、倉本さんと永山さんの話を聞
きながら、グッドデザイン賞の役割、応募
者の方々にとっての活用法が、時代の変化
とともに変わってきていることを改めて感
じたんです。もともとは認証制度として始
まって、アワードになり、そして今やアワー
ド以上の役割を果たすようになりつつある。

よく受賞者の方から聞くのですが、デザイ
ンはKPIが設定しづらく、単に売上やシェ
ア、製造コストなどだけでは良し悪しが判
断できない中で、グッドデザイン賞は一つ
の客観的な評価軸となっているそうなんです。
さらに、先ほどの倉本さんの話にもあった
ように、たとえばその年のテーマとも照らし
合わせるかたちで、自分たちが会社はもち
ろん社会に対してどんな貢献をしていくべ
きなのか、議論・整理するための機会にも
なっているといいます。

倉本　そうしてグッドデザイン賞が評価す
るデザインのあり方を明確に指し示すことで、
昨今「デザイン」の領域がどんどん広がり
つつあることも相まって、職能的なデザイ
ナーに限らず、どんどん多くの人々がデザ
インを実践できるようになっていますよね。

ただその反面、デザインの考え方がメソッ
ド化されすぎることで、そのポテンシャル
が少し薄まっているなという感覚もありまして。
応募作や受賞作の中でも、バランス良く素
晴らしい作品が増えてはいるのですが、突
き抜けて新しい世界を切り拓くような受賞
作が減ってきた気もします。たとえばエン
タテインメントロボット「aibo」が初めて出
てきたときのような、プロダクトデザインと
しての完成度がきわめて高いのはもちろん、
企画やストーリーとしても突出した新規性
を持った応募作や受賞作は少なくなってき
ているように感じるのです。

もしかしたら、そういう突き抜けたプロジェ
クトは、もはや自分たちで発信できるSNS
環境も整ってきた中で、あえてグッドデザイ
ン賞に応募する必要性を感じなくなってき
ているのかもしれません。

永山　たしかに、そこは本当に難しいとこ
ろですね。評価されるものについての認
識が浸透してきたのはいいことですが、受
賞作品の中での傾向が一定の方向に定まっ
てきたことで、優等生的な作品が増え、大
きなジャンプで人々を驚かすような応募作
や受賞作が減りつつあるのは感じています。

満たすべきとされる要素を多少満たしてい
なかったとしても、デザインそのものの進
歩につながりうるレベルの、突出したオリ
ジナリティを持った作品の応募をいかにし
て増やしていくかは、今後の我々の課題だ
と思います。

これからも「デザイン」の 
裾野を広げ続ける

─そうした課題感も踏まえつつ、2025年
のデザイン業界、さらには社会全体へ向けた

メッセージを最後に聞かせてください。

齋藤　グッドデザイン賞がだいぶ優等生
になったのは事実だと思います。テーマ
の枠内で評価が難しい、でも突出したデザ
インは、なかなか賞を取りづらいから応募
しない、といったケースも増えているのかも
しれません。

しかし、「デザイン」の裾野を広げ続けてい
ることが、グッドデザイン賞の強みでもあり
ます。いまの受賞作の方向性は固定化さ
れたものではまったくないですし、毎年た
くさんの議論を重ねながら評価基準を変え
続けているので、必ずしもテーマの方向性
に合っていなくても、ぜひ応募していただ
けたら嬉しいです。先ほどもお話ししたよ
うに、自分たちの取り組みを「デザイン」と
いうレンズを通して整理するだけでも、良
い活用機会になると思います。

倉本　デザインの知見がより多くの人々に
理解してもらえるようになっていること自体は、
とても良いことだと思うんです。だからこそ、
そこからさらに一歩踏み出して、デザイン
が本来問うてきたもの──それは「美意識」
と言ってもいいのかもしれません。芸術的
な観点はもちろんのこと、道徳的・社会的
な美意識にも思考を広げ、いま求められる
ものがどういうものなのかを深めていく機
会として、ぜひグッドデザイン賞を活用して
いただけたら嬉しいです。

永山　美意識って、すごく良い言葉ですね。
そしてもちろん、美意識は時代によって少
しずつ移り変わっていきます。グッドデザ
イン賞は、その年ごとの「これがいいんじゃ
ないか」といった価値観の切断面が見えて
くるのが面白いと思うんです。そうして誠
実に考えられた「いま私たちが大切にして
いるものはこれだよね」という美意識のも
とでつくられた作品を、これからももっと応
募していただきたいなというのは素直に思
いますね。ひいては、それはデザインとい
う側面から、社会全体を元気づけることに
つながるのではないでしょうか。
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