
 

 

報道関係各位 

2024 年 6 月 4 日 

公益財団法人日本デザイン振興会 
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公益財団法人日本デザイン振興会（所在地：東京都港区）は、「デザイン白書 2024（WHITE PAPER 

ON DESIGN 2024）」を本日より公開しました。 

 

デザイン白書 2024 は、2018 年に経済産業省と特許庁が『「デザイン経営」宣言』を発表して以降、

活用が進むデザインに関する日本国内の地域や企業、行政などの取り組みを網羅的に取りまとめたもの

です。本白書により、企業や行政、地域の人々が多様なデザインの取り組みを知り、デザインの意義や

効果を深く理解することで、日本国内におけるデザイン活用がより一層高まることを目指しています。 

 

＜背景・経緯＞ 

経済産業省と特許庁は 2018 年に『「デザイン経営」宣言』を発表し、日本の産業競争力強化のため

に、デザインを企業価値向上のための重要な経営資源として活用する「デザイン経営」を推進すること

を提言しました。その後、大企業や中小企業、スタートアップ、官公庁などでデザインの活用が進み、

経済産業省デザイン政策室はデザイン活用をさらに拡大するために、2023 年に「これからのデザイン

政策を考える研究会」を開催しました。研究会では、2023 年度・2024 年度グッドデザイン賞審査委員

長の齋藤精一氏が座長を務め、当会からは深野弘行理事長、柴田文江理事、田川欣哉理事が委員を務め

ました。 



 

デザイン先進国といわれる国では、国や自治体の政策、企業経営にデザインを積極的に導入・活用して

おり、デザイン活用の司令塔である「デザインカウンシル」が、調査研究レポート等を通じて社会の至

るところにデザインを浸透させています。上記研究会では、日本のデザイン振興の大きな課題として、

「国内の最新のデザイン動向を網羅的に取りまとめ、デザイン活用の効果等を継続的に調査し、戦略的

に社会に対して発信する機能」の不在が指摘され、この機能を強化すべく本白書の制作を進めてまいり

ました。 

 

＜概要・特徴＞ 

デザイン白書 2024 は、株式会社三菱総合研究所 DESIGN×CREATIVE TEAM、株式会社アクシス、一

般社団法人デザインシップ、その他 200 名を超える有識者の方々の協力のもと、公益財団法人日本デザ

イン振興会から発行するものです。 

日本の地域や企業、行政などのデザインに関する多様な取り組みや動向について幅広く紹介し、定量

的・定性的に示された多くの情報は、デザインへ投資することの意義や効果を多様な視点から明らかに

しています。全国各地において、デザインを用いたどのような取り組みが展開されているのか、デザイ

ンは経済や社会にどのような効果をもたらしているのかなどを取りまとめています。 

 

＜今後の予定＞ 

今後は、デザイン白書 2024 の周知活動などを通じて、社会全体のデザインに関する理解浸透やデザイ

ン活用を推進し、デザイン領域で活躍する人や組織とのより一層の連携を促し、日本のデザイン振興を

通じた地域経済の活性化や国際競争力の強化、豊かな地域社会や日本独自の文化の形成に向けた活動に

取り組んでまいります。 

 

 

＜デザイン白書 2024（WHITE PAPER ON DESIGN 2024）について＞ 

デザイン白書 2024 掲載ウェブページ：https://www.jidp.or.jp/2024/06/04/wpd2024  

制作年月日：2024 年 3 月 29 日 

ページ数 ：350 ページ（PDF） 

監修   ：経済産業省デザイン政策室 

制作・編集：株式会社三菱総合研究所 DESIGN ×CREATIVE TEAM、株式会社アクシス 

協力   ：一般社団法人デザインシップ 

協力・発行：公益財団法人日本デザイン振興会 

主な内容 ： 

 

1.  世界×デザイン 

「WDO 世界デザイン会議東京 2023」の議論・発表内容を掲載。社会人類学者のティム・インゴルド氏

をはじめ世界各国・地域から約 60 名が登壇。「Design Beyond−あたらしい世界のためのデザイン」



のテーマで、地球環境問題や AI などのテクノロジーの進展と私たち人間との関係性、これらを踏まえ

てデザインに何ができるのかを議論した。 

 

 

 

 

2. 地域×デザイン 

47 都道府県ごとに、最新のデザイン活動や主な事例、今後の展望や課題を掲載。 

 

 

 



3． 企業×デザイン 

パナソニック、富士フイルム、ヤマハのほか、能作などの地域企業、GK デザイングループなどの

デザイン事務所、多摩美術大学などの教育機関の取り組みを 37 事例掲載。 

 

 

 

4.   行政×デザイン 

デジタル庁、特許庁、環境省、北海道旭川市、長野県諏訪市など中央省庁や地方自治体の取り組み 

を 14 事例掲載。 

 

 

 

「 都市におけるオフィスの未来像」として2 0 2 1年にオープンした「 TH E CAM PU S」（ 東京・ 品川）。 PARKやSH O P、H ALLなど社内外に開かれた交流スペースがある。

葉が掲げられ、ブランドとイノ ベーションに貢献す

るデザイン経営が実践されはじめている。

「 働く 」を実験するオフィス

「 TH E CAM PU S」

　 ヨ ハクはコ クヨ のオフィ ス空間のデザイン

にも 貢献し ている。 2 0 21年オープンの「 TH E 

CAM PU S」 は、築4 0 年の自社ビルを大胆にリノ

ベーショ ンし、「 都市におけるオフィ スの未来像」

としてつく り上げた新しいオフィ ス空間。顧客や

地域住民が利用できるパブリックエリアとコクヨ

のオフィ スが併設され、開かれたスペースとして、

働く ことや暮らしをより豊かにする新しいワーク

＆ライフ の世界を提案している。 2 0 3 0年に向

けた「 長期ビジョ ン  CCC2 0 3 0 」 1への第一歩と

して位置づけられ、デザイナーはコンセプト づく

りから設計の過程で携わった。コンセプト づく り

においては、「 テレワークが浸透した今日におけ

るオフィスで働く 意味」についての議論がなされ

た。オフィ スの良し悪しという数値化できない価

領域を横断してつなぐデザインチーム

「 YO H AK DESIGN  STU D IO 」

　 日本を代表する文具メ ーカーであるコクヨ は、

文具・ オフィ ス家具製造・ 販売をはじめ、オフィ ス

設計・ 空間デザイン、オフィス通販「 カウネット 」な

どを展開している。社内には「 実験カルチャー」

とと も に、まずはやってみるという 精神が根付

いており、デザイナーも多く の実験的な取り組

みを実施してきている。クリエイティ ブ室は、従

来事業横断的なデザイン組織のなかったコクヨ

の実験的な組織のひとつとして設置さ れ、室内

に YO H AK DESIGN  STU D IO（ ヨハクデザインス

タジオ、以下、ヨハク）という 領域横断型のデザイ

ンチームが組成さ れた。ヨ ハクには、空間・ グラ

フィック・プロダクト・ブランディングなどさまざま

なデザインをつないだアウトプット により「 コクヨ

のクリエイティブ基盤をつく ること」を期待さ れ

活動している。

顧客接点の場としての

「 TH IN K O F TH IN GS」

　 ヨ ハクの活動には、社内外のプロジェクト に

対するクリエイティブワーク（ ビジュアルアイデン

ティ ティ や空間、プロダクト 、コンセプト づく りな

どのデザイン全般）と、コクヨの自主実験としての

プロト タイピング活動がある。また、その取り組

みを発信し顧客に体験してもらう場であるショッ

プ＆カフェ「 TH IN K O F TH IN GS」 をプロデュー

スしている。TH IN K O F TH IN GSではヨハクのオ

リジナル商品やコクヨ の商品、仕入れ商品が販

売さ れ、普段コクヨ との接点がない顧客を中心

に新たな購入体験を提供している。売上のみで

なく 、顧客とどんな関係性をつく れたか、どんな

人にどう届いたかも重視。例えば、他社と共創し

たオリジナル商品の開発件数やクリエイティブ支

援の依頼件数などもヨ ハクの成果として評価さ

れている。実際に、コクヨの新しい中期計画には

「 モノ からコト への顧客体験価値の拡張」「 新し

い体験をデザインし事業を発展させる」という言
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値をデザイナーが簡単なスケッチを描いて具現

化し議論しやすく したことで、経営層を含む多く

の社員がデザインの力を実感する機会にもなっ

たという 。ヨ ハクでは、パブリックとオフィ スが共

存するエリアのコンセプト デザインを手がけてい

る。オフィ スを街にひらき、PARK（ 休憩・ 食事・

打ち合わせなどで利用可能）や SH O P（ コクヨ 製

品のショップ）やH ALL（ 社内外向けのイベント に

利用可能）などを計画することにより、日常的に

外部の方がオフィスに流入し、さまざまな刺激を

社員にもたらせてく れる場づく りを行った。また、

TH E CAM PU Sのアート ディレクショ ンを担当、新

しいオフィ スのあり方を提案し、コクヨ のブラン

ディングにも貢献した。

　 企業全体としてデザインやクリエイティブを重

視する機運が高まるなかで、今後ヨハクとしては、

全社のクリエイティブ基盤の確立と向上を図りな

がら、実験カルチャーをさらに育み新しい事業創

造へ発展させていきたい考えだ。（ 取材先／コク

ヨ株式会社 クリエイティブ室長 鹿野喜司）

コクヨ株式会社 クリエイティブ室／YO H AK DESIGN  STU D IO

現場の小さな取り組みを積み重ね、

デザイン経営を実践していく

ものごとについて考える、発見と体験の場として2 0 1 7 年にオープンしたショップ＆カフェ

「 TH IN K O F TH IN GS」（ 東京・ 千駄ヶ谷）の内観。
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5.  文化×デザイン 

「ポケモン×工芸展−美とわざの大発見−」、「Japanese Design Today 100（現代日本デザイン

100 選）」、「日本の近現代建築家たち」、「日本のグラフィックデザイン 2023」、「日本空間

デザイン賞 2023」など直近で開催されたデザイン関連の企画展やイベント等を 28 事例掲載。 

 

 

 

6.  資料 

デザイン事業所数、デザイン業の経済規模、デザイナー数などの統計情報や、行政施策、デザイ 

ン関連イベント等の一覧を掲載。 

 

に鑑賞して、投票の結果を見比べると楽しい」と

いった感想が寄せられた。

　 作品は、同館に限らず他館の所蔵作品から工

業製品、ポスター、絵画、家具、彫刻、写真など幅

広いジャンルから出品さ れた。特に社会に大き

な影響を与えたものが選定され、1 9 5 0 年代から

2 0 1 0 年代まで年代ごとに展示。キャプショ ンに

は作家名、作品名、制作年のみ記載し、あえて作

品の解説は省いた。来場者自身に「 これはデザ

イン ?」「 これはアート ?」と問い、考えてもらう た

めの工夫だ。以下に、主な作品と投票結果を紹

介する。

デザインとアート の広がりと重なり

　 倉 俣 史 朗 の 名 作 椅 子「 M iss Bl a n ch e 」

（ 19 8 8 年製作： 1 9 8 9 年 大阪中之島美術館蔵）

は「 デザイン 3 8 %  アート 6 2 % 」。世界的デザイ

投票結果をリアルタイムで反映

　 大阪中之島美術館（ 大阪市）は 2 0 2 3年 4 月

15日から 6 月1 8日まで、開館1 周年記念展「 デ

ザインに恋したアート ♡ アート に嫉妬したデザイ

ン」を開催。同館のコレクショ ンの柱であるデザ

インとアート を同時に展示する初めての試みであ

り、両者の境界や“重なりしろ ”を見つけていく こ

とをテーマとしている。同館では設立時からデザ

インとアート の境界や違いについて議論してきた。

開館1 周年を機に、本展を通じて改めてこのテー

マに真正面から向き合ったという 。

　 11 0 点の出品作品について来場者自身が「 デ

ザインとアート の割合」を投票し、その結果がリ

アルタイムに反映さ れる、参加型展示の手法を

とった。客層は 2 0～3 0 代が多く 、SN Sでは「 投

票してきまし た」「 そんな風にアート とデザイン

をじっく り 考えたことはなかった」「 誰かと一緒

ナーである倉俣が手がけた本作はデザインの枠

組みでは捉えきれず、他のデザイン作品にはない

鑑賞価値がある。投票結果からもアート と判断し

た割合が大きく 、「 美し いデザインの椅子」では

なく 、「 美術作品としての椅子」と判断し た来場

者が多かった。横尾忠則が自主的に制作した宝

塚歌劇団のポスター「 夢を売る妖精たち／宝塚

歌劇団」（ 1 9 6 6 年 サント リーポスターコレクショ

ン（ 大阪中之島美術館寄託））は「 デザイン 3 8％ 

アート 6 2 % 」。必ずしも「 広報印刷物はデザイン

である」とは言い切れない結果となった。また永

井一正「 I’m  h e re 」（ 1 9 9 2年 サントリーポスター

コレクショ ン、大阪中之島美術館寄託）は「 デザ

イン 2 7％ アート 7 3 % 」。日本グラフィックデザイ

ナー協会（ 現在の日本グラフィックデザイン協会）

が主催するポスター展の出品作であり、デザイン

の枠におさまらない作風は多く の人からアート と

して捉えられたようだ。KD D I株式会社／深澤直

デザインかアート か？

「 割合」を問いかける参加型展示

「 デザインに恋したアート ♡ アート に嫉妬したデザイン」
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人（ D ）「 IN FO BAR」（ 2 0 0 3年 KD D I株式会社蔵）

は「 デザイン 9 0 %  アート 1 0％」。同作はニュー

ヨーク近代美術館（ M o M A）の永久所蔵品に選定

されており、工業製品でありながら「 アート 」と捉

える向きも少数ながらいた。

　「 デザインか、アート か」 の二者択一ではなく 、

その割合について来場者に考えてもらったことで、

デザインとアート の領域の広がりや重なりをわか

りやすく 定量的に示すことができたという 。本展

キュレーターによると「 参加型の展示手法につい

ても一定の成果があり、今後も研究開発を続け

ていきたい」。また「 アート とデザインを並べて展

示することについても、展示方法や空間のつく り

方、観覧体験の工夫によって、分野や見た目の違

いに関わらずどちらも “作品”として同じレベルで

見てもらえることがわかった」と振り返った。（ 取

材先／大阪中之島美術館 学芸課長 植木啓子）

会場： 大阪中之島美術館／会期： 2 0 2 3 年4 月15日～6 月1 8日

来場者の投票結果をリアルタイムで反映した、出品作品の分布図。

来場者は専用デバイスを使い、各作品の「 デザインとアート の割合」を投票する。

横尾忠則が自主的に制作した宝塚歌劇団のポスター

「 夢を売る妖精たち／宝塚歌劇団」

（ 1 9 6 6年 サントリーポスターコレクション、大阪中之島美術館寄託）

倉俣史朗「 M iss Bla n ch e 」

（ 1 9 8 8年製作： 1 9 8 9年 大阪中之島美術館蔵）

KD D I株式会社／深澤直人（ D ）

「 IN FO BAR」（ 2 0 0 3年 KD D I株式会社蔵）

永井一正「 I’m  h e re 」

（ 1 9 9 2年 サントリーポスターコレクション、大阪中之島美術館寄託）
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＜本件に関するお問い合わせ＞ 

公益財団法人日本デザイン振興会 広報窓口 

E-mail：press@jidp.or.jp 

 


