
プロジェクト説明シート集 

 
 

 

 

 

 

 

 

産業技術⼤学院⼤学 
創 造 技 術 専 攻 

 
 
 

2019 年度 PBL 
プロジェクト説明シート集 

 

 

 



 

 
 

創造技術専攻 2019 年度 PBL プロジェクト⼀覧 
 

テーマ 
PBL 

主担当教員 

未来の「ヘルスケア」環境をデザインする 

（デザイン思考アプローチで新たな価値を創造） 

國澤 
 

「移動の喜び」をデザインする 

̶近い将来を想定した「移動」による社会問題の解決̶ 

海老澤 
 

イノベーションの実践 

  ―ユーザー側視点の創造プロセスをつくる― 

吉田 
 

バーチャル×リアル 〜xR（VR,AR,MR）技術でイノベーション〜 
越水 

 

ＡＩとマルチエージェントシミュレーションによる社会システム
のデザイン 

林 
 

⼈との共⽣を⽬指すパートナーロボットのデザイン 
内山 

 

ヒューマンファクタを考慮したサービスシステムの開発・研究 
橋本 

 

IoT を利⽤した価値あるシステムの開発・研究 
村越 

 

アジア／アフリカにおけるSDGs（Sustainable Development 
Goals）実現（産業コミュニティ構築）のための政策提⾔ 

前田 
 

社会的な課題を解決する製品・サービスの研究開発 
（⼈間中⼼デザインによる新しい価値共創の仕組みづくり） 
 

池本 
 

注：PBL 配属説明会のプレゼンテーション順 

 



PBL タイトル 未来の「ヘルスケア」環境をデザインする 
（デザイン思考アプローチで新たな価値を創造） 

専攻名 創造技術専攻 主担当教員 國澤好衛 
 
PBL の概要 
（課題・特徴） 

• デザインは、変わりやすさ（実現可能な未来の物語の可能性）の探索を通
じて、未だ存在しない⼈⼯物や慣⾏を計画、設計する変⾰を促す⾏為であ
る。 

• ⽂化的（精神的）、⼼理的視点を重視して課題を解決するプログラムであ
る。 

• これまでは、デザイン⼒を活⽤し地域の産業振興に資するプロジェクトを
実践してきたが、昨年度より、このデザイン⼒の核となるデザイン思考を
展開し「ヘルスケア」をテーマに新たなデザインソリューションの創造に
取り組むこととする。 

• ヘルスケア分野は、ウエアラブルデバイスによる健康管理の普及、SNS を
通じたヘルスケアコミュニケーションの充実、あるいは⾼度な診断技術の
登場など、⾰新は著しい。 

• サービスデザイン、ビジネスモデルデザインなどの視点を併せ、ヘルスケ
ア分野において単にデザインの問題にとどまらない提案を探求する。 

⽬的・狙い • ものづくりのスペシャリストに必要な業務遂⾏能⼒（コンピテンシー）を⾝
に付けることを⽬標とし、3 つのメタコンピテンシー（コミュニケーション
能⼒、継続的学修と研究の能⼒、チーム活動）と 5 つのコアコンピテンシー
（発想⼒、表現⼒、設計⼒、開発⼒、分析⼒）の修得を⾏う。 

• さらに、デザイン思考に関するエキスパートとしてのスキルを獲得する。 
• 本 PBL では、実在するフィールドやステークホルダーを想定した実践的な

プロジェクトを通じて、またプロジェクトプロセスと修得すべきコンピテン
シーとの関連を明確にして、⾼度な業務遂⾏能⼒の修得を⽬指す。 

• また、事業アーキテクトとしてのコンピテンシー獲得のプログラムを併せて
実施する。 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

• 価値デザイン特論、デザインシステム計画特論などのデザイン系科⽬を履修
している、または同等の知識を有していることが望ましい。 

プロジェクト実
施により⾝に付
けるべき達成⽬
標、到達⽬標 
※ 成績評価の

⽅法につい
ては、別紙
を参照のこ
と。 

• 現状を調査する能⼒ 
• 課題を設定する能⼒ 
• 解決⽅法を提案する能⼒ 
• 合意形成の能⼒ 
• 提案を関係者とともに実施する能⼒ 
• 事業予算をマネージメントする能⼒ 
• 実施内容をまとめ、報告する能⼒ 
 

國澤PT



PBL 全体のアクティビティ（プロジェクトを遂⾏していく際のアクティビティ） 
 

 
 

 
 

 
  

1 
事業内容の整理と
実施項⽬の選定 

2 
実施スケジュール
と実施体制の検討 

3 
実施項⽬の仕様
の定義 

5 
プラットフォーム
の開発 

 

6 
試⾏、検証、運⽤ 

00 
デザイン思考に関する理
解とプロジェクトのプロ
セスの確認 

8 
デザイン開発 
 

4 
事業ニーズ調査と
開発仕様の検討 

7 
事業内容と推進⽅
策の検討 

9 
実施、記録 

11 
今後の取り組み検討 
報告書の作成 

1st Q. 

2nd Q. 

3rd Q. 

4th Q. 

0 
プロジェクト定義と事業
計画の理解 

10 
発表準備、発表 

國澤PT



各アクティビティの説明 

番号 アクティビティ名 活動内容 主な成果物 
修得できるスキル、

コンピテンシー 
00 デザイン思考に関す

る理解とプロジェク
トのプロセスの確認 

• デザイン思考に関わ
る⽂献調査 

• 実施機関などへのヒ
アリング 

• プロジェクトプロセ
スと⼿法 

• デザイン⽅法論に関す
る最新知識 

• デザイン思考に基づく
実践例 

0 これまでの実施計画
の理解とプロジェク
トの定義 

• プロジェクトチー
ム，メンバ，プロジェ
クトに必要な役割の
確認 

• プロジェクト定義と
マスタープランの作
成 

• デザインプロモーシ
ョンの課題ならびに
進め⽅の確認 

• プロジェクト計画書 
• マスタープラン 

• コミュニケーション 
• 主体性 
• 計画性 
• リーダーシップ 
• チーム活動 
• 学際的なチームワー 
• 継続的学習と研究の能
⼒ 

1 事業内容の整理と実
施項⽬の選定 

• 事業内容の理解 
• PBL で実施する事業
項⽬の検討 

• 実施担当の検討 

• 事業項⽬表 
• 主担当と役割分担表 

• 継続的学習と研究の能
⼒ 

• 計画性 
• 環境・グローバル認識 

2 実施スケジュールと
実施体制の検討 

• 実施スケジュールの
検討 

• 実施体制の検討 
• 事業予算の策定 

• マスタースケジュー
ル 

• 実施体制 
• 事業予算（概算）計画
書 

• 継続的学習と研究の能
⼒ 

• 計画性 

3 実施項⽬の仕様の定
義 

• 事業項⽬ごとの詳細
な事業計画の検討 

• 事業の仕様の検討 

• 詳細仕様書 
• 詳細スケジュール 

• 計画性 
• 要求定義⼒ 

4 事業ニーズ調査と開
発仕様の検討 

• 調査内容の検討 
• 調査の実施とまとめ 
• 開発内容と仕様の検
討 

• 調査計画書 
• 調査報告書 
• 開発企画書 
• 開発仕様書 

• マーケティング⼒ 
• 分析⼒ 
• 要求定義⼒ 

5 プラットフォーム開
発 

• ビジネスモデルの確
定 

• ステークホルダーと
の調整 

• 運営主体の検討 

• CVCA 
• ビジネスモデル 
• 運営規約 
• 広報資料 

• 企画アイデア⼒ 
• 実現アイデア⼒ 
• 開発⼒ 
• 設計⼒ 
• 表現⼒ 
• コミュニケーション 
• チーム活動 

6 試⾏、検証、運⽤ • プラットフォームの
試⾏、検証 

• 運⽤⽅法の検討 

• 検証報告書 
• 運⽤マニュアル 

• 分析⼒ 
• チーム活動 

7 事業内容と推進⽅策
の検討 

• 事業内容の詳細検討 
• 実施計画の検討 
• 事業委託の検討 
• 事業予算（詳細）の検
討 

• 事業実施計画書 
• 事業予算書 
• 事業委託関連資料 
（発注仕様書など） 

• 計画性 
• 企画アイデア⼒ 
• 実現アイデア⼒ 
• コミュニケーション 
• 環境・グローバル認識 

8 デザイン開発 • 開発分担の検討 • 発注仕様書 • 計画性 

國澤PT



• 開発仕様に基づく発
注仕様の検討 

• デザイン開発⽅法の
検討 

• 開発成果物（デザイ
ン） 

• 表現⼒ 
• 可視化⼒ 

9 実施、記録 • 実施計画の策定 
• 実施（運営） 
• 記録 

• 実施（運営）計画書 
• 実施記録 

• 計画性 
• チーム活動 
• コミュニケーション 
• リーダーシップ 

10 来年度以降の取り組
み検討 

• 来年度以降の推進計
画の検討 

• 推進体制の検討 

• 推進計画書 
• 実施体制 

• 計画性 
• 企画アイデア⼒ 
• 実現アイデア⼒ 

11 事業報告書の作成、報
告 

• 実施内容のまとめ • 事業報告書 • コミュニケーション 
• 表現⼒ 
• 分析⼒ 
• 継続的学習と研究の能
⼒ 

 

國澤PT



海⽼澤 PT 

 

 

PBL タイトル 「移動の喜び」をデザインする 
̶近い将来を想定した「移動」による社会問題の解決̶ 

専攻名 創造技術専攻 主担当教員 海⽼澤伸樹 

 

PBL の概要 

（課題・特徴） 

 ⼈⼝の減少や⾼齢化などの急激な⼈⼝構成の変化、東京への⼀極集中など
⽇本はその社会構造の⼤きな変⾰期を迎えている。そのような社会構造の変
⾰期において、経済活動や⼈々の⾃由を⽀えている「移動」の道具であるモ
ビリティも⼤きな技術変⾰と価値観の変⾰期を迎えている。 

 技術においてはエネルギーや環境問題による動⼒源の変⾰、また⾃動、⾃
律運転の実現などもほぼ視野に⼊ってきた。⼀⽅で個⼈の移動を⽀えてきた
⾃家⽤⾞の所有という価値観も、シェアモビリティなどの出現によりその使
⽤形態も⼤きく変化し、例えば所有から利⽤へと⼤きく変わろうとしてい
る。 

 このような技術と価値観の⼤きな変⾰期において、デザイナーとして近未
来のあるべき「移動」価値の⽅向性を模索し、予想されるさまざまな社会問
題の解決の⽅向性を提案することは⼤きな価値を持つと考える。 

⽬的・狙い  本プロジェクトは将来予測に基づく価値創造デザインの仮設提案型の開
発プロジェクトである。現状の課題の分析と技術や社会構造変化を考察し、 

社会との関係性から近未来（プロジェクトチームにより明確に時期も設定）
を想定して問題解決を図る。 

 ものつくりアーキテクトに必須であるメタコンピテンシーの習得は無論 
であるが、特に５つのコアコンピテンシーのうちでも発想⼒、表現⼒、 

設計⼒、分析⼒などの強化を狙いとする。 

 プロジェクト全体を通して機能と形態の関係性、提案の社会的意義など 

デザインにおける価値設定のあり⽅を⾃ら考察し学習する。 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

 専⾨性は問わないが、感性デザイン領域に関する興味や理解、社会の変化 

に対する強い関⼼を持っていることが必須となる。 

インダストリアル・デザイン科⽬群の演習、講義などをある程度履修して 
いること、または同等の理解があることが望ましい。 

コミュニケーションを⼤切にして、チームとして活動できる基本資質を有 

すること。また主体的に最後まで粘り強く⾏動できることが望まれる。 

プロジェクト実
施により⾝に付
けるべき達成⽬
標、到達⽬標 

※	 成績評価の⽅

法については、

別紙を参照の

こと。 

１．企画⼒：魅⼒ある企画の⽴案能⼒ 

２．発想⼒：アイデアの拡散と収束によるレベルアップ。発想の多様性、 

      独創性。 
３．表現⼒：⾃らの思考を可視化、具現化する能⼒。さらには「かたちの操 

      作」により価値を⽣成する⼒。プレゼンテーション⼒。 

４．設計⼒：プロトタイプの計画〜完成までの開発設計⼒、管理能⼒。 

５．分析⼒：多様な調査、観察、問題発⾒、将来予測。様々な分析を組み合 

      せ総合的に判断する能⼒ 



海⽼澤 PT 

 

 

PBL 全体のアクティビティ（プロジェクトを遂⾏していく際のアクティビティ） 
   基本計画イメージ：最終的にはプロジェクトチームが決定する 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

１Q 

２Q 

■１Q〜２Q：基本⽅向性の決定 

 

課題設定 

アイデア展開 

 
０．課題共有 

 

１．調査／分析 
２．概念設計・基本仕様検討 
３．プロジェクト⽇程管理 

４．アイデア展開 
５．簡易プロトタイピング 
６．外部評価１ 

■３Q〜４Q：最終提案とプレゼンテーション 

デザイン展開 

プレゼンテーション 

 

３Q 

 ４Q 

７．デザイン展開 

８．プロトタイピング 

９．詳細設計 

１０．ファイナルモデル 

１２．外部評価２ 

１１．プレゼンテーション 



海⽼澤 PT 

 

 

各アクティビティの説明 

番号 アクティビティ名 活動内容 主な成果物 
修得できるスキル、コ

ンピテンシー 

0 課題共有 

 

 

 

• 基本課題、問題意
識の共有化 

• 最終⽬標の設定と
⽇程の理解 

• 役割の分担 

• プロジェクト 

マスタープラン 

・コミュニケーション 

・チーム活動 

・継続的学習と研究 

・主体性 

1 調査／分析 

 

 

 

• 現状の問題点の調
査、分析 

• 将来技術動向 

• 社会構造の変化予
測 

• 技術動向予測資料 

• 社会動向予測資料 

• 調査計画書 

• 調査報告書 

・継続的学習と研究 

・観察、問題発⾒ 

・分析⼒ 

2 概念設計／基本仕
様検討 
 

 

 

• 基本概念の作成 

• イメージデザイン 
• 基本機能検討 

• イメージスケッチ 

• シーンメイキング 
• コンセプトボード 

• 開発概念図 

・企画⼒：概念構築 

・発想⼒：スケッチ 
・表現⼒：コンセプト 

     ボード 

・設計⼒：基本仕様 

3 プロジェクト⽇程
管理 

 
 

 

• 全体⽇程の作成と
個⼈役割分担の共
有 
• スケジュールの管
理チェック 

• 全体⽇程表 

• 個⼈⽇程表 

・企画⼒ 

・コミュニケーション 

・チーム活動 
 

4 アイデア展開 

 

 

 

• 基本仕様にそった
アイデアの展開 

• 複数案の選択と概
念との整合性 

• アイデアスケッチ 

• イメージボード 

• 三⾯図または３D デ
ーター（⼀次） 

・発想⼒：スケッチ 

・表現⼒：レンダ 

・開発⼒ 

・チーム活動  

5 簡易プロトタイピ
ング 

 

 

• 複数案の簡易プロ
トタイピング 

• 提案アイデアの分
析⽐較評価 

• 複数プロトタイプ
モデル 

• アイデア評価シー
ト 

・表現⼒：プロトタイ 
     ピング 

・分析⼒：アイデア 

   ⽐較検証 

6 外部評価１ 

 

 

 

• 外部評価委員によ
るコンセプト、デ
ザインの⽅向性評
価、意⾒ 

• 評価委員の評価表 ・コミュニケーション 

・分析⼒ 

・チーム活動 

・プレゼン能⼒ 

7 デザイン展開 

 

 

 

• 概念修正とデザイ
ン展開 

• ３D データーまた
は図⾯化 

• デザイン展開案 

• 三⾯図または３D デ
ーター（２次） 

・発想⼒：デザイン 

・表現⼒：デザイン 

・開発⼒：図⾯、３D 

 



海⽼澤 PT 

 

 

8 プロトタイピング 
 

 

 

• モックアップモデ
ルによる⽴体確認 

• モックアップモデ
ル 

• 三⾯図または３D デ
ーター 

・表現⼒：３D モデル 
・分析⼒：⽴体造形 

9 詳細設計 

 

 

 

• 細部デザインの熟
成 

• デザイン品質の検
証 
• 概念と基本仕様と
の整合性評価 

• 評価リスト 

• 修正項⽬リスト 

• 修正コンセプトボ
ード 

・分析⼒：コンセプト、 

   機能確認 

・開発⼒ 

10 ファイナルモデル 

 

• 最終モックアップ
製作 

• デザイン熟成作業 

• 最終モックアップ
モデル 

・表現⼒：３D モデル 

・分析⼒ 

11 プレゼンテーショ
ン準備 
 

 

外部評価２ 

 

 

• 最終プレゼンテー
ション作成 
• 各種書類の整備 

 

・最終提案の外部評
価 

• ポートフォリオ 

 
 

 

・評価員の評価表 

 

・表現⼒ 

 
 

 

・プレゼン能⼒ 

 



吉⽥ PT 

PBL タイトル イノベーションの実践 
  ―ユーザー側視点の創造プロセスをつくる― 

専攻名 創造技術専攻 主担当教員 吉⽥ 敏 

 

PBL の概要 

（課題・特徴） 

■本 PBL では、⼈・モノ・情報等が集中する都市部において、⽣活に潤いを
与え、価値を創造する、製品、サービス、システム、空間などを創っていく。 

具体的な対象は、チームのメンバーが中⼼となって決定する。（メンバーの
興味や知識の内容によって、できるだけチームの⼒が出る対象を選ぶ。） 

創る対象を例⽰すると以下のような内容や、その組み合わせになる。 

・ 現在の考え⽅を刷新し、今⽇の社会的要望に的確に対応した製品やサービス。 

・ ⼈やモノが溢れる社会の中で、新しい価値を創造する情報や空間。 

・ 全く新しい視点を⽤いた、システムやビジネスモデル。 

・ 優れたデザインや形態による価値創造を中⼼とした提案。  など 

 

■重視する三つの柱（参加メンバーはどれかに重⼼をおいて臨む）； 
   ・創るプロセスの確⽴ （今までの創り⽅を根本的に考え直す） 

  ・付加的価値の創造 （基礎的価値だけでなく，付加的価値を創造する） 

   ・意匠性，デザイン性 （価値創造の意味を考える） 

 

⽬的・狙い ■各メンバーが、これまでのモノの創り⽅の課題を考え、新しい価値を⽣み
出していく能⼒を⾝につける。 
 

■イノベーションを起こす可能性が⾼いモノ、新しい価値を創造するモノな
どを、最終成果物として構築する。 

 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

■必要な知識や技術の習得に、積極的に努⼒をはらうこと。個⼈の習得内容
については、謙虚かつ真摯に教員と話し合いながら進めること。 

 
■プロジェクト内では、和を⼤切にし、メンバー間でお互いに協⼒し合うこ
とにより、チームとして最⾼の成果を残すことを第⼀にすること。 

 

プロジェクト実
施により⾝に付
けるべき達成⽬
標、到達⽬標 

＊成績評価の⽅法に

ついては、別紙を参照

のこと。 

■⼀⼈⼀⼈が、「何となく」モノを創るのではなく、「きちんとした考え⽅」
を持ってモノを創ることができるようになること。 

 
■実際の社会の課題を理解し、それを解く能⼒を⾝につけること。 

＊【知識】より【考え⽅】を重視していく。 
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PBL 全体のアクティビティ（プロジェクトを遂⾏していく際のアクティビティ） 
 
 
 
 

プロジェクト
の方向性の
設定

人工物の基
礎的考察

社会の現況
調査と分析

技術的マー
ケティング

プロジェクト
の企画

基本設計
基本設計の
フィードバッ

ク
詳細設計

計画立案

製作計画 製作
全プロセス
のフィード
バック

機能設計

プレゼン
テーション

１Q

２Q

２Q

３Q

４Q  
 
 
 

 
＊	各クォーターにおいて、前クォーターの内容をフィードバックしていく。	 	 	 	 	

それによって、創った内容について理解を深め、内容を拡充していく。 
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各アクティビティの説明 

番号 アクティビティ名 活動内容 主な成果物 
修得できるスキル、コ

ンピテンシー 

0 プロジェクトの方

向性の設定 
• 研究の背景となる

現在社会の課題を

抽出する 
• プロジェクト目的

を確認する 

• プロジェクトの視点

の設定 
• 現代社会の課題抽出 

• 発想力 
企画アイディア力 
実現アイディア力 
独創力 

1 人が創る人工物の

基礎的考察 
• 人工物生成に関す

る基礎的考察 
• 研究動向分析レポー

ト 
• 分析力 
データ解析力 
ユーザビリティ評価力 

2 社会の現況調査と

分析 
• 研究動向の調査 
• 社 会 的 課 題 の 調

査・分析 
• 都市空間の観察 

• 研究動向分析レポー

ト 
• 観察レポート 

• 分析力 
データ解析力 
ユーザビリティ評価力 
マーケットリサーチ力 

3 技術的マーケティ

ング 
• 関与者を抽出 
• ユーザー分析手法

の開発 

• ユーザー分析結果 
• ユーザー要求の明示

化・階層化 

• 分析力 
ユーザビリティ評価力 
マーケットリサーチ力 

4 プロジェクトの企

画 
• 対象の分野を特定

する 
• プロジェクトの企

画を立てる 

• プロジェクト企画書 • 発想力 
企画アイディア力 
実現アイディア力 
独創力 

5 計画立案 • プロジェクトの全

体計画を立案する 
• 必要なコスト，リソ

ースを明確化する 

• 全体工程表 
• コスト，リソース分

析 
• 要求仕様書 

• 設計力 
機能デザイン力 
感性デザイン力 
機能と感性の統合力 

6 機能設計 • 要 求 仕 様 の 空 間

的・物理的翻訳を行

なう 
• 要求仕様書に即し

た機能設計を行う 

• 要求仕様の空間的・

物理的ダイヤグラム 
• 機能設計ダイヤグラ

ム 

• 設計力 
機能デザイン力 
感性デザイン力 
機能と感性の統合力 

7 基本設計 • 機能設計内容に即

した基本設計を行

う 
• 設計図書を作成す

る 

• 基本設計図書 • 表現力 
要求定義力 
提案力 
可視化力 
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8 基本設計のフィ

ードバック 
• 企画、機能設計との

擦り合せによるフィ

ードバックを行う 
• デザイン面・空間面

野の検討 
• 評価項目を洗い出

し，評価計画書を作

成する 

• 企画関係書類再作成 
• 機能設計関係内容再

作成 
• 基本設計図書の再作

成 
• スタディ模型、３D
図面等の作成 
• 評価計画書 

• 開発力 
実装力 
テスト・問題解決能力 
• 分析力 
データ解析力 
ユーザビリティ評価力 
マーケットリサーチ力 

9 詳細設計 • 基本設計に基づき，

詳細設計を行う 
• 機能面、デザイン面、

空間面の擦り合せ 

• 詳細設計図書の作成 

 

• 設計力 
機能デザイン力 
感性デザイン力 
機能と感性の統合力 

10 製作計画 
(製品実物 
または詳細模型) 

• 工程計画を作成 
• 材料の手配 
• コスト管理 
• 役回りの決定 

• 工程計画書 
• 材料手配計画書 
• コスト管理計画書 

• 開発力 
開発準備力 
実装力 

11 製作 
(製品実物 
または詳細模型) 

• 工程管理 
• 製作の実行 

• 操作マニュアル 
• まとめ資料 

• 開発力 
開発準備力 
実装力 

12 全プロセスのフ
ィードバック 

• 全プロセスを再検討

する 
• 評価項目を洗い出

し，評価リストを作

成する 

• 評価リスト • 分析力 
データ解析力 
ユーザビリティ評価力 
マーケットリサーチ力 

13 プレゼンテーシ
ョン 

• プロジェクトを総括

し，各種ドキュメン

トを整備する 
• 外部へ広く伝達する

ために効果的プレゼ

ンテーション資料を

作成する 
• プロジェクトの特性

を総括的にまとめる 

• 必要に応じたプロジ

ェクト特性を表現す

るパネル、PPT、模
型、図面等 

• 表現力 
要求定義力 
提案力 
可視化力 

 

 
 
 



越⽔ PT 

PBL タイトル バーチャル×リアル 〜xR（VR,AR,MR）技術でイノベーション〜 
専攻名 創造技術専攻 主担当教員 越⽔ 重⾂ 

 

PBL の概要 

（課題・特徴） 

xR※（VR,AR,MR）技術を使った新しい製品・サービス・ビジネスが、今
後急激に拡⼤することが期待されます。イノベーションを起こしやすい領域
と⾔えます。xR 技術のデバイスも発売が相次いでいます。これらデバイス
を利⽤して、仮想と現実の融合により未来の価値を先取りするプロジェクト
を⾏いたいと思います。 
注※：xR とは VR（仮想現実）、AR（拡張現実）、MR（複合現実）の総称 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

⽬的・狙い プロジェクトの成果物を MVP（Minimum Viable Product）としてプロトタ
イプします。MVP とは「顧客に価値を提供できる最⼩限の製品やサービスの
ことで、顧客の反応が得られ改善につなげられるもの」です。アイデアを素
早く MVP にして、お客の声を聞きながら改善を繰り返すというリーンスタ
ートアップのプロセスを体験学習します。 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

このプロジェクトは⾃分⾃⾝のものなのだという意識（オーナーシップ）を
持って、積極的かつ⾃主的に取り組める⽅。チームのために尽⼒できる⽅。 

以下の分野での知識・スキルや興味・関⼼があると望ましいです。 

エンジニア：デジタル技術に明るい、技術全般に造詣が深い など 
デザイナ：デザインスキルを有する など 

事業アーキテクト：ビジネスモデル構築、事業創造に関⼼がある など 

プロジェクト実
施により⾝に付
けるべき達成⽬
標、到達⽬標 
成績評価の⽅法に

ついては、別紙を参

照のこと。 

 

• 技術動向/市場動向を調査する能⼒ 

• ユーザーを理解する⼒、課題発⾒能⼒ 

• 新しい製品システムやサービスを構想し、開発・設計を遂⾏する能⼒ 

• データ解析能⼒ 
• 事業構想⼒ 

• プレゼンテーション能⼒ 

• チームビルディング、チームワーク 

• ファシリテーション能⼒、リーダーシップ 
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PBL 全体のアクティビティ（プロジェクトを遂⾏していく際のアクティビティ） 
下記のフローは，基本例であり，プロジェクトテーマによっては変更がありうる。 
各アクティビティの流れは、わかりやすくするためにウォーターフォール型で表現され
ているが、実際には同時並⾏的に⾏われることが多い。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

課題

設定 

技術

検討 

市場

調査 

実験 
計画 

予備 
実験 

プロジェ

クト計画

書の作成 

実験 
計画 

実験・データ

解析 
改善 
 
 

ビジネス 
プラン策定 
テスト 

成果 
まとめ 

最終成果

発表 
報告書 
作成 

１Ｑ 

２Ｑ 

３Ｑ ４Ｑ 

サービス設計

評価 
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各アクティビティの説明 

番号 アクティビティ名 活動内容 主な成果物 
修得できるスキル、コ

ンピテンシー 

0 課題の設定 • プロジェクト課題

を確認 
• プロジェクトチー

ム，メンバ，プロ

ジェクトが必要と

する役割を確認 
• プロジェクト定義

を作成 

• プロジェクト定義

書 
• 発想力 
企画アイデア力 
• 表現力 
提案力 
可視化力 

1 技術検討，調査 • 開発動向の調査 
• 関連技術の調査 
• 技術的な実現可能

性を検証 

• 開発動向資料 
• 技術調査資料 

• 分析力 
データ解析力 
ﾏｰｹｯﾄﾘｻｰﾁ力 

2 市場調査 
ユーザー調査 

• プロジェクト課題

に関する市場動向

の調査 
• 市場的な実現可能

性を検証 

• 市場動向調査資料 • 分析力 
データ解析力 
ﾏｰｹｯﾄﾘｻｰﾁ力 

 

3 プロジェクト計画

書の作成 
• プロジェクトの実

現性を検証する 
• 課題を明確化し，

要求仕様を作成 
• プロジェクトの全

体計画を立案 
• 必要なコスト，リ

ソースを明確化 

• プロジェクト計画

書 
• 表現力 
要求定義力 
提案力 
可視化力 

4 仕様詳細化 • 要求仕様をまとめ

る 

•  

• 仕様書 • 表現力 
要求定義力 
提案力 
可視化力 

5 設計 • 要求仕様を実現す

るためのシステム

基本設計を行う 
• 設計ドキュメント

を作成 

• 基本設計書 
• 図面、ソースコード

など 

• 発想力 
実現アイデア力 
独創力 
• 設計力 
機能デザイン力 
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感性デザイン力 
機能と感性の統合力 

6 試作 • プロトタイプシス

テムを製作 
• 概要説明書 
• ソースコード 
• 図面など 

• 開発力 
開発準備力 
実装力 
問題解決力 

7 実験・データ解析 • 実験計画を策定 
• 実験環境を構築

し，評価を実行 
• 実験結果を分析

し，報告書を作成 

• 実験計画書 
• 実験結果報告書 

• テスト・問題解決力 
• 分析力 
データ解析力 
ﾕｰｻﾞﾋﾞﾘﾃｨ評価力 

8 改善 
（改良・見直し） 

• 実験結果に基づ

き，設計の見直し 
• 設計書を作成 

• 詳細設計書 
• 概要説明書 
• ソースコード 
• 図面など 

• 開発力、設計力 
開発準備力 
実装力 
問題解決力 

9 サービスの設計・実

装 
• サービスを構想す

る 
• サービスを実施

し，評価を行う 

•  

• サービス提案書 
• 評価結果報告書 

• 開発力 
テスト・問題解決力 
• 分析力 
データ解析力 
ﾕｰｻﾞﾋﾞﾘﾃｨ評価力 

10 ビジネスプランの
策定 

• ビジネスモデルを

構想する 
• 採算性分析など，

評価を行う 

•  

• ビジネスプラン 
• 評価結果報告書 

• 開発力 
テスト・問題解決力 
• 分析力 
• 表現力 
• 提案力 

 

11 成果のまとめ 
発表 
報告書作成 

• プロジェクトを総

括し，各種ドキュ

メントを整備 
• 発表資料、報告書

を作成 

•  

• マニュアル 
• プロジェクト報告

書 
• 発表用資料 

• 表現力 
• 提案力 
• 可視化力 
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PBL タイトル ＡＩとマルチエージェントシミュレーションによる社会システムのデザイン 

専攻名 創造技術専攻 主担当教員 林 久志 

 

PBL の概要 

（課題・特徴） 

本 PBL では、ＡＩを⽤いた社会システムのデザインを⾏い、その効果をマル
チエージェントシミュレーションにより評価することを⽬指します。社会シ
ステムを構築する際には、社会インフラや社会制度・政策などが社会の構成
要素である各個⼈の意思決定に与える影響を考えることが重要です。各個⼈
やその代理⼈であるＡＩは許された範囲内で⾃分のメリットを追求して⾏
動します。そのため、全ての個⼈やＡＩが社会システムの設計者が意図した
とおりに⾏動するとは限りません。例えば、SNS の設計者は、各個⼈が発信
する情報により、他の個⼈が受ける影響を考えてシステムを考える必要があ
ります。また、道路整備やロードプライシングの制度設計などにおいても、
ドライバの道路選択に関する意思決定の結果⽣じる渋滞や移動時間の削減
を考慮する必要があります。本プロジェクトはこのような個⼈⾏動の積み重
ねにより創発される社会現象をマルチエージェントシミュレーションによ
り評価をしながら、社会システムを改良し、デザインしていきます。 

⽬的・狙い １．新たな価値が創発される社会システムをミクロレベルから考えて創造す
る能⼒を獲得することを⽬指します。また、新たな社会システムの導⼊によ
り、何がどれだけ改善されたかをマルチエージェントシミュレーションによ
り評価できる能⼒の獲得を⽬指します。 

２．成果物は論⽂等にまとめ、参照できるようにします。 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

・本プロジェクトの領域は、社会科学と IT・AI の複合領域です。マルチエー
ジェントに関する技術の習得に意欲があるだけでなく、構築する社会システ
ムの領域（社会科学など⽂系の領域を含む）の勉強をする意欲が必要です。 

・Java や Python 等のオブジェクト指向型プログラミング⾔語、あるいは、
NetLogo 等のマルチエージェントシミュレータを⽤いてプログラミングす
るスキルが必要です。プログラミング初⼼者は⾃習する必要があります。 

プロジェクト実
施により⾝に付
けるべき達成⽬
標、到達⽬標 

※	 成績評価の⽅

法については、

別紙を参照の

こと。 

他のメンバーと協調・分担してグループで成果を出すことが重要です。指⽰
待ちではなく、積極的にグループに提案し、⾏動することが重要となります。
以下のステップでプロジェクトを進めます： 

１．早い段階で、何を改良するための社会システムを構築するのか明確にし、
プロジェクトの⽬標および評価基準を定義します。 

２．その上で、どうやって改良したらよいか⽅法を検討するとともに、既存
研究を調査し、提案内容と既存研究との違い（新規性）を明確にします。 
３．現状の社会システムと提案する社会システムをマルチエージェントでモ
デリングし、シミュレータ上に実装します。（２Q までの到達⽬標） 

３．提案する社会システムの効果をマルチエージェントシミュレーションに
より評価し、効果（有⽤性）を確認しながら提案⼿法を改良します。 

４．成果発表会のみならず、学会、論⽂などでグループ成果を発信します。 



林 PT 

PBL 全体のアクティビティ（プロジェクトを遂⾏していく際のアクティビティ） 
プロジェクトのテーマを決めるのに時間がかかるため、春休みから各⾃のやりたいこと
やスキル等を確認し、テーマの検討を開始することを奨励します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
プロジェクト終了後でも、学会・論⽂発表等で成果を広めることを奨励しています。 
 

夏休みの自主活動も奨励 
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各アクティビティの説明 

番号 アクティビティ名 活動内容 主な成果物 
修得できるスキル、コ

ンピテンシー 

0 

| 

3 

課題の設定 

 

 

 

• 研究⽅向性の確認 

• 研究分野と課題の
調査・列挙・⽐較・
選択 

• 研究計画と役割分
担の決定 

• 研究対象の候補と
なる複数の分野と
課題の⽐較表 

• 選択した研究分野
の課題と選択理由 
• 研究計画 

発想⼒ 

調査⼒ 

企画⼒ 

グループ調整⼒ 

研究計画⼒ 
 

4 評価軸の設定 

 

 

• 課題克服のために
何がどの程度重要
なのか把握した上
で評価軸を選定 

• 評価軸 分析⼒ 

5 既存⼿法の調査 

 

• 課題に関連する既
存⼿法を調査 

• 関連既存⼿法のま
とめ 

調査⼒ 

6 新提案⼿法の考案 

 

 

• 課題解決に必要な
新⼿法を検討し、
既存の関連⼿法と
の違いを明確化 

• 新提案⼿法と、期待
される効果と、既存
⼿法との相違点 

発想⼒ 

定性的⽐較評価⼒ 

提案の強みを⾒出す⼒ 

7 現状データの収集 

 

 
 

• ⽂献、オープンデ
ータ、フィールド
ワークなどから現
状データを収集 

• マルチエージェン
トシミュレーショ
ンによる現状再現
に必要なデータ 

調査⼒ 
⾏動⼒ 

8 

| 

10 

シミュレーション
による現状の再現 

 

 

 

• マルチエージェン
トシミュレーショ
ンによる現状再現
のためのモデリン
グ・パラメタ調整 

• 現状を再現できる
マルチエージェン
トシミュレーショ
ンのモデル 

• 現状の評価 

モデリング⼒ 

開発⼒ 

分析⼒ 

定量的評価⼒ 

11 
| 

13 

シミュレーション
による新提案⼿法
の評価と改良 

• 新提案⼿法をマル
チエージェントシ
ミュレーションに
より評価しながら
改良 

• 改良版新提案⼿法 
• 新提案⼿法の評価
結果（設定した評価
軸において、現状よ
りも、どの程度、改
善されるか評価） 

モデリング⼒ 
開発⼒ 

分析⼒ 

改善⼒ 

定量的⽐較評価⼒ 

14 
| 

18 

まとめ 
 

 

 

• 成果をまとめ、学
内・学外に発信し、 

他の研究者が参照
できるようにする 

• プレゼン資料 
• レポート 

• 報告会・学会発表 

• 論⽂・紀要など 

プレゼン⼒ 
技術⽂章執筆能⼒ 

学術論⽂執筆能⼒ 

 

 



PBLタイトル 人との共生を目指すパートナーロボットのデザイン 

 

専攻名 創造技術専攻 主担当教員 内山 純 

 

PBLの概要 

（課題・特徴） 

本 PBL は仮説提案型のプロジェクトである． “豊かな暮らし” 実現のため
バックキャスト視点でロボットを捉え直し,人との共生を目指すパートナー
ロボットの提案を行う． 
異分野横断型学生と教員の共創により,常識によらず未来社会のロボットの
あり方を調査,分析,問題抽出,仮説創出,試作,検証しイノベーションを興す． 
一連の過程の繰返し,試行錯誤により,実践スキル（デザイン思考,メカトロ
ニクス,3DCAD など）を学修,柔軟な発想力,表現力,設計力を養い,総合的な
開発力,分析力を身につける． 
成果は学会,紀要投稿などで積極的に公開していく． 

 
目的・狙い 創造技術専攻の目指す “ものづくりアーキテクト” に必要な,コミュニケー

ション力,継続的学修と研究の能力,チーム活動の3つのメタコンピテンシー,
発想力,表現力,設計力,開発力,分析力の 5 つのコアコンピテンシーの向上を
目的とする． 
各専門分野能力の研鑽は勿論,エンジニアリング系やビジネス系の学生が感
性デザイン力を身につけるなど,異分野能力を獲得することで機能と感性の
融合した“デザインエンジニア”育成を目指す． 
 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

・人との共生を目指すパートナーロボット実現の “夢”を共有できる者． 
・異なる専門分野の能力獲得,プロトタイピング制作に意欲的な者. 
・チームメンバーを思いやり,励まし合い,共に努力できる者. 
 

プロジェクト実
施により身に付
けるべき達成目
標,到達目標 

※ 成績評価の方

法については,

別紙を参照の

こと． 

プロジェクトを進める中で以下の能力獲得を目指す． 

・発想力：調査,分析,問題抽出,仮説創出により柔軟な発想力を身につける． 

・表現力：仮説創出の各過程で目的に応じた視覚化能力を身につける． 
・設計力：仮説を具体化する過程で,外観だけに留まらず, 

機能設計も考慮したプロトタイプの制作によって設計力を身につける． 

・分析力：プロトタイプの感性,機能評価により客観的分析力を身につける． 
・開発力：一連の過程を経験することにより総合的な開発力を身につける. 

・コミュニケーション力：異分野混成のグループワーク作業により, 

柔軟で活発なコミュニケーション力を身につける. 
・継続的学修と研究の能力：一連の過程の繰返し,試行錯誤することにより, 

各自の長所,短所を理解し継続的学習と研究に取り組む指針とする. 

・チーム活動：異分野横断チーム成果創出により効果的なチーム運営を学ぶ. 
 

内山PT



PBL全体のアクティビティ（プロジェクトを遂行していく際のアクティビティ） 
 ※チーム討議により柔軟な対応をするが,プロトタイピングによる試行錯誤を重視. 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1Q：プロトタイプ Ⅰ (各段階で制作) 

1.調査・分析→2.問題抽出→3.仮説創出→4.試作→5.検証 

2Q：プロトタイプ Ⅱ (各段階で制作) 

1.調査・分析→2.問題抽出→3.仮説創出→4.試作→5.検証 

3Q：プロトタイプ Ⅲ (各段階で制作) 

1.調査・分析→2.問題抽出→3.仮説創出→4.試作→5.検証 

 

 

4Q：プロトタイプ Ⅳ (成果発表に向けた制作) 

1.調査・分析→2.問題抽出→3.仮説創出→4.試作→5.検証 

 

0.
目
標
の
共
有

:”
豊
か
な
暮
ら
し
”に
つ
い
て

,バ
ッ
ク
キ
ャ
ス
ト
視
点
で
継
続
的
に
討
議

. 

7.全体成果のまとめ・プレゼンテーション 

事前:スケッチ課題,ロボット教材制作(自己能力の把握と相互理解,基本能力の取得) 

6.成果発表  

6.成果発表  

6.成果発表  

継
続
的
な
各
自
能
力
の
成
長
把
握
と
相
互
理
解

,異
な
る
専
門
分
野
の
能
力
獲
得
・
探
求

 

 

8.各自・研究継続 
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各アクティビティの説明 

番号 アクティビティ名 活動内容 主な成果物 
修得できるスキル,コ

ンピテンシー 

0 目標の共有 

 
 

 

• 目標を常に共有,確
認し,コンセプトの
玉成を図る. 

• コンセプト(定義書) 

• マスタープラン 
• マスタースケジュ
ール 

発想力 

コミュニケーション
力 

1 調査・分析 

 
 

 

• 問題抽出のための,

現状把握,分析.(段
階によっては試作
の検証,分析) 

• 調査分析リスト 

• 調査マップ 
 

発想力,分析力 

コミュニケーション
力 

2 問題抽出 
 

 

 

• 調査・分析結果を
もとに問題点を抽
出.仮説創出のきっ
かけを探る. 

• 問題点リスト 発想力 ,分析力 ,開発
力,コミュニケーショ
ン力 

3 仮説創出 
 

 

 

• 抽出された問題点
をきっかけに仮説
解を展開, 

• アイデアスケッチ 
• コンセプトスケッ
チ 

• レンダリング 

発想力 ,表現力 ,設計
力,分析力,開発力,コ
ミュニケーション力 

4 試作 

 

 
 

• 仮説解を基に各段
階,各目的に応じた
プロトタイプを短
期間で制作. 

• 各段階 ,各目的のプ
ロトタイプ 

• 設計仕様図,データ 
 

表現力 ,設計力 ,開発
力,コミュニケーショ
ン力 

5 検証 

 

 
 

• プロトタイプを検
証,実験,調査,分析
し,次のサイクルに
つなげる. 

• 実験,調査,分析報告
書 

分析力,コミュニケー
ション力 

6 成果発表 

 
 

 

• PBL 中間発表だけ
でなく ,デモ展示 ,
学会,紀要など発表
の機会も探る. 

• PBL中間発表資料. 

• 学会 ,紀要などへ発
表など(オプション) 

表現力 ,分析力 ,コミ
ュニケーション力 

7 全体成果のまと
め・プレゼンテーシ
ョン 

 

• プロジェクト成果
のまとめとプレゼ
ンテーション. 

• プロジェクト報告
書. 

• 学会発表など(オプ
ション) 

発想力 ,表現力 ,設計
力,分析力,開発力,コ
ミュニケーション力 

8 各自・研究継続 
 

 

 

• 各自の能力を確認
し,継続研究計画を
立案する. 

• 終了後の研究計画
書(オプション) 

コミュニケーション
力,継続的学修と研究
の能力 

内山PT



橋本 PT 

PBL タイトル ヒューマンファクタを考慮したサービスシステムの開発・研究 
 

専攻名 創造技術専攻 主担当教員 橋本 洋志 

 

PBL の概要 

（課題・特徴） 

本テーマは研究・設計・開発・調査型のプロジェクトです。ヒューマンファ
クタ（HF）とは，⼈間の⼼理，⽣体，⾏動様式，⽂化など，⼈間というもの
を構成する要因（Factor）を⾔います。サービスの定義は、現在において、
サービス提供者と受容者との価値共創を⾔います。サービスの定義に基づき
HF を科学的に考慮したサービスシステムはまだ数少ないのが現状です。そ
こで、真の意味での価値創出できるサービスシステムの開発と有効性の検証
という⼀連の PDCA を通して、幾つかの技術スキル修得を図ります。サービ
ス分野は，ものづくりサービス、技能伝承・教育サービスなど多様な分野か
らテーマを学⽣メンバーが選びます。技術スキルとして、⼈⼯物（IT、ロボ
ット、メカトロニクス、画像装置、CG など）設計，⼼理分析，顧客満⾜度
測定、データマイニングなどから幾つかの修得を⽬指します。オプションと
して、外部組織との交流，ならびに，国内・国際学会などでの学術研究の論
⽂発表を通した⾼度プレゼンテーションスキルの修得もあります。 

⽬的・狙い マーケットやユーザーを意識した設計開発，その客観的評価が⾏える知識と
スキルの修得を⽬的とし，これを達成するための題材が上記の概要です。さ
らに，複雑な事象を体系的に学ぶ⼒を⾝に付け，⾼度なものづくり⼈材とな
れるよう，事象を分解し，改めて整理し直し，それを新たな視点に基づいて
体系化する能⼒を養成することを本 PBL の最⼤の狙いとしています。 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

新たなスキル・知識を修得することを望んでいること， 外部機関（企業，
学会，商店）などに⾜を運び調査研究することを望んでいること，⼈間の特
性に興味を持っていること，学術的研究を⾏える資質を⾝に付けたい，など
いずれかに意欲を持つことが前提条件です。 

プロジェクト実
施により⾝に付
けるべき達成⽬
標、到達⽬標 

※	 成績評価の⽅

法 に つ い て

は、別紙を参

照のこと。 

• 原理や本質を考究でき，これに基づく想像⼒および体系化能⼒ 
• 先端技術動向やマーケッティングを丹念に調査し，マーケットに受け⼊れ
られる要件を明確にできる分析⼒とサービス定義能⼒ 
• 設計開発課題を設定する能⼒ 
• 提案⼿法をサービスシステムとして実装する能⼒ 
• プロジェクトにおけるコミュニケーション能⼒と努⼒継続能⼒ 
• 国内・国際学会でのプレゼンテーション能⼒（オプション） 
• 英語・⽇本語の論⽂投稿（オプション） 

 



橋本 PT 

PBL 全体のアクティビティ（プロジェクトを遂⾏していく際のアクティビティ） 

下記のフローは，基本例であり，テーマによっては変更がありうる。 

 
 
各アクティビティの説明 

番号 
アクティビティ

名 
活動内容 主な成果物 

修得できるスキル、コ
ンピテンシー 

0 課題の設定 • プロジェクト課題
を確認する 
• プロジェクトチー
ム，メンバ，プロジ

ェクトが必要とす

る役割を確認する 
• プロジェクト定義
を作成する 

• プロジェクト定義
書 

• 発想力 
企画アイディア力 
独創力 

1 技術検討，調査 • 研究動向の調査 
• 関連技術の調査 
• 技術的な実現可能
性を検証する 

• 研究動向資料 
• 技術調査資料 

• 発想力 
実現アイディア力 

• 表現力 
要件定義力 
提案力 

2 市場調査 • プロジェクト課題
に関する市場動向

の調査 
• 市場的な実現可能
性を検証する 

• 市場動向調査資料 • 分析力 
マーケットリサー

チ力 



橋本 PT 

3 仕様の詳細化 • プロジェクトの実
現性を検証する 
• 課題を明確化し，要
求仕様を作成する 

• 要求仕様書 • 表現力 
可視化力 

• 分析力 
ユーザビリティ評

価力 
4 開発計画立案 • プロジェクトの全

体計画を立案する 
• 必要なコスト，リソ
ースを明確化する 

• 全体工程表 
• コスト，リソース分
析 

• 設計力 
機能デザイン力 

• 開発力 
開発準備力 

5 基本設計 • 要求仕様を実現す
るためのシステム

基本設計を行う 
• 設計書を作成する 

• 基本設計書 • 設計力 
感性デザイン力 
機能と感性の統合

力 
6 プロトタイプ構

築 
• 事前評価が必要な
部分を抽出し，プロ

トタイプシステム

を設計する 
• プロトタイプシス
テムを実装する 

• 概要説明書 
• ソースコード 

• 開発力 
実装力 
テスト・問題解決力 

7 プロトタイプ評

価 
• 評価実験計画を策
定する 
• 実験環境を構築し，
評価する 
• 実験結果を分析し，
報告書を作成する 

• 評価計画書 
• 評価結果報告書 

• 分析力 
データ解析力 
ユーザビリティ評

価力 

 
8 基本設計見直し • 評価結果に基づき，

基本設計の見直し

を行う 
• 設計書を作成する 

• 基本設計書 • 開発力 
テスト・問題解決力 

• 分析力 
データ解析力 

9 詳細設計 • 基本設計に基づき，
詳細設計を行う 
• アーキテクチャを
構築し，システム基

盤を設計する 
• 設計書を作成する 

• 詳細設計書 • 設計力 
機能と感性の統合

力 
• 開発力 
実装力 

10 テスト • テスト項目を洗い
出し，テスト仕様を

作成する 
• 仕様に基づき，テス
トを実施する 

• テスト仕様書 
• テスト結果（単体） 
• テスト結果（結合） 

• 開発力 
テスト・問題解決力 

• 分析力 
データ解析力 

11 実証実験 • 評価項目を洗い出
し，評価計画書を作

成する 
• 評価計画に基づき，
実証実験を行う 
• 実験結果を分析し，
手法の有効性を評

価する 
 

• 評価計画書 
• 評価報告書 

• 分析力 
データ解析力 
ユーザビリティ評

価力 
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12 ドキュメント整
備 

• プロジェクトを総
括し，各種ドキュメ

ントを整備する 

• 操作マニュアル 
• まとめ資料 

• 表現力 
要件定義力 
可視化力 

13 プレゼンテーシ
ョン 

• プレゼンテーショ
ン用コンテンツを

作成 
• プレゼンテーショ
ン技法の修得 

• コンテンツはソフ
ト，モノ，PPTの総
合 
• 発表原稿 

• 表現力 
提案力 

• 分析力 
マーケットリサー

チ力 
 
 
  



村越 PT 

PBL タイトル IoT を利⽤した価値あるシステムの開発・研究 

専攻名 創造技術専攻 主担当教員 村越英樹 

 

PBL の概要 

（課題・特徴） 

IoT を利⽤した価値あるシステムを提案し、開発するプロジェクトである。
何らかの価値を⽣み出すサービスやビジネスモデルを⾃由な発想で創造し、
そこで⽤いる新しい IoT 利⽤システムを設計、開発する。システムの設計、
開発は、センサデバイス等のハードウェアからソフトウェアまで多義にわた
る。 

⽬的・狙い 本プロジェクト学修の⽬的は、企画の提案から設計、試作、評価にいたる
「ものづくり⼈材」に期待されるコンピテンシーを⾝に付けることである。 
 

過去 6 年(本年度を含む)の PBL 課題は、次のとおりであり、アプリケーシ
ョンドメインを定めずマイコン制御で動作するシステム(組込みシステム)を
開発してきた。 

2013 年度：⾼齢者の⾒守りを⽬的とするセンサネットワークのバッテリ
レス化 

2014 年度：飼育者の負担を軽減するペット⽤⾃動トイレの開発 
2015 年度：偏光イメージングのための多⾓的撮像システムの開発と応⽤

研究 
2016 年度：組込み技術を⽤いた快適なイスの提案 
2017 年度：深層学習による⼈体姿勢推定公開ソフトを⽤いた応⽤分野開

発 
2018 年度：⽣体情報を基にした⾼齢者⾃⽴⽀援システムの提案 

 
このように村越 PT の強みは、デバイス(組込みシステム)を設計・製作で

きることであり、これらをインターネットに接続することで、新しい価値を
創造していく。 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

・	 PT のメンバとして、他のメンバと協⼒してチーム活動を実施できる。 
・	 課題解決に向けて、積極的に⾏動できる。 

 

プロジェクト実
施により⾝に付
けるべき達成⽬
標、到達⽬標 
※	 成績評価の⽅

法については、

別紙を参照の

こと。 

・	 プロジェクト計画を⽴案し、実施していく能⼒ 

・	 プロジェクトの推進に必要な情報を調査する能⼒ 

・	 収集した情報を整理し、次の課題解決に活⽤できる能⼒ 

・	 課題解決策を発想し、提案する能⼒ 
・	 課題解決策を実証するための能⼒(試作実験やシミュレーションなど) 

 



村越 PT 

PBL 全体のアクティビティ（プロジェクトを遂⾏していく際のアクティビティ） 
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各アクティビティの説明 

番号 アクティビティ名 活動内容 主な成果物 
修得できるスキル、コ

ンピテンシー 

0 1Q 計画⽴案 

• プロジェクト課題
を確認する 
• プロジェクトチー
ム，メンバ，プロ
ジェクトが必要と
する役割を確認す
る 
• プロジェクト計画
書を作成する 

• 年間プロジェクト
計画 
• 1Q プロジェクト計
画書 
• 1Q の詳細スケジュ
ール 

• 発想⼒ 
企画提案⼒ 

要求定義⼒ 

独創⼒ 
• 表現⼒ 

⾔語的可視化⼒ 
⾮⾔語的可視化⼒ 

1 課題の設定 
• 本プロジェクトで
取り組む課題を決
定する。 

• 課題決定に関する
資料 

• 発想⼒ 
企画提案⼒ 

要求定義⼒ 

独創⼒ 
• 表現⼒ 

⾔語的可視化⼒ 
⾮⾔語的可視化⼒ 

2 課題に関する調査 

• プロジェクト課題
を展開し、対象と
する事柄を明確に
する 
• 関連事項に関する
調査を実施する 

 

• 各種調査報告書 
技術調査報告書、研究
動向調査報告書、市場

調査報告書など 

• 分析⼒ 
マーケットリサーチ⼒ 
• 表現⼒ 

⾔語的可視化⼒ 

⾮⾔語的可視化⼒ 

3 
1Q プレゼンテーシ

ョン 

• プレゼンテーショ
ン⽤コンテンツを
作成する 
• プレゼンテーショ
ン技法を修得する 

• プレゼンテーショ
ン⽤資料 
• 発表原稿 

• 表現⼒ 
プレゼンテーション⼒ 

⾔語的可視化⼒ 

⾮⾔語的可視化⼒ 

4 2Q 計画⽴案 

• 年間プロジェクト
計画を確認する 
• 2Q プロジェクト
計画書を作成する 

• 2Q プロジェクト計
画書 
• 2Q の詳細スケジュ
ール 

• 発想⼒ 
企画提案⼒ 

要求定義⼒ 

独創⼒ 
• 表現⼒ 

⾔語的可視化⼒ 

⾮⾔語的可視化⼒ 
• 分析⼒ 

業務⼯程分析⼒ 

5 課題解決策の提案 
• 調査結果より、課
題を解決できそう
な⽅策を提案する 

• 課題解決提案書 

• 発想⼒ 
企画提案⼒ 

要求定義⼒ 

独創⼒ 
• 表現⼒ 
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⾔語的可視化⼒ 
⾮⾔語的可視化⼒ 

• 設計⼒ 
機能デザイン⼒ 

感性デザイン⼒ 

機能と感性の統合⼒ 
• 分析⼒ 
ユーザビリティ評価⼒ 

マーケットリサーチ⼒ 

6 実証実験計画⽴案 

• 解決策を実証する
ための実験を計画
する 

 

• 実証実験計画書 

• 発想⼒ 
企画提案⼒ 

要求定義⼒ 

独創⼒ 
• 表現⼒ 

⾔語的可視化⼒ 

⾮⾔語的可視化⼒ 
• 開発⼒ 

開発計画⼒ 

7 
2Q プレゼンテーシ

ョン 

• プレゼンテーショ
ン⽤コンテンツを
作成する 
• プレゼンテーショ
ン技法を修得する 

• プレゼンテーショ
ン⽤資料 
• 発表原稿 

• 表現⼒ 
プレゼンテーション⼒ 

⾔語的可視化⼒ 
⾮⾔語的可視化⼒ 

8 3Q 計画⽴案 

• 年間プロジェクト
計画を確認する 
• 3Q プロジェクト
計画書を作成する 

• 3Q プロジェクト計
画書 
• 3Q の詳細スケジュ
ール 

• 発想⼒ 
企画提案⼒ 
要求定義⼒ 

独創⼒ 
• 表現⼒ 

⾔語的可視化⼒ 

⾮⾔語的可視化⼒ 
• 分析⼒ 

業務⼯程分析⼒ 

9 実験装置の設計 

• 実証実験計画書に
基づき、実験装置
やシミュレーショ
ンプログラム等を
設計する 

 

• 実験装置設計書 
 

• 設計⼒ 
機能デザイン⼒ 

感性デザイン⼒ 

機能と感性の統合⼒ 
• 開発⼒ 

開発計画⼒ 

実現化⼒ 
試験・評価⼒ 

• 分析⼒ 
ユーザビリティ評価⼒ 

10 実験装置の製作 • 実験装置設計書に • 実験装置 • 開発⼒ 
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記された装置を実
装する 

開発計画⼒ 
実現化⼒ 

試験・評価⼒ 
• 分析⼒ 
ユーザビリティ評価⼒ 

11 実証実験の実施 
• 製作した実験装置
を⽤いて、実証実
験を⾏う 

• 実証実験報告書 

• 開発⼒ 
実現化⼒ 

試験・評価⼒ 
• 分析⼒ 
ユーザビリティ評価⼒ 

12 
3Q プレゼンテーシ

ョン 

• プレゼンテーショ
ン⽤コンテンツを
作成する 
• プレゼンテーショ
ン技法を修得する 

• プレゼンテーショ
ン⽤資料 
• 発表原稿 

 
 

• 表現⼒ 
プレゼンテーション⼒ 

⾔語的可視化⼒ 

⾮⾔語的可視化⼒ 

13 4Q 計画⽴案 

• 年間プロジェクト
計画を確認する 
• 4Q プロジェクト
計画書を作成する 

• 4Q プロジェクト計
画書 
• 4Q の詳細スケジュ
ール 

• 発想⼒ 
企画提案⼒ 
要求定義⼒ 

独創⼒ 
• 表現⼒ 

⾔語的可視化⼒ 

⾮⾔語的可視化⼒ 
• 分析⼒ 

業務⼯程分析⼒ 

14 実験結果の評価 
• 実証実験の結果を
基に、課題解決策
の評価を⾏う 

• 課題解決策評資料 

• 開発⼒ 
試験・評価⼒ 

• 分析⼒ 
ユーザビリティ評価⼒ 

マーケットリサーチ⼒ 

業務⼯程分析⼒ 

15 報告書の作成 
• プロジェクトを総
括し，各種ドキュ
メントを整備する 

• 課題解決策(案)の評
価報告書 
• プロジェクト報告
書 
• まとめ資料 

• 表現⼒ 
⾔語的可視化⼒ 

⾮⾔語的可視化⼒ 
• 分析⼒ 
ユーザビリティ評価⼒ 

マーケットリサーチ⼒ 
業務⼯程分析⼒ 

16 
4Q プレゼンテーシ

ョン 

• プレゼンテーショ
ン⽤コンテンツを
作成 
• プレゼンテーショ
ン技法の修得 

• プレゼンテーショ
ン⽤資料 
• 発表原稿 
• 展⽰品 

 

• 表現⼒ 
プレゼンテーション⼒ 

⾔語的可視化⼒ 

⾮⾔語的可視化⼒ 
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PBL タイトル アジア／アフリカにおける SDGs（Sustainable Development Goals）実現
（産業コミュニティ構築）のための政策提⾔ 

 

専攻名 創造技術専攻 主担当教員 前⽥充浩 

 

PBL の概要 

（課題・特徴） 

今⽇のアジア／アフリカでは、物凄い経済成⻑が進んでいる。成⻑の速度
が速いだけではなく、セカンド／サード・アンバンドリング、アジア／アフ
リカ型の Industrie4.0 の進展等、内容も⽂明史上空前のものである。この物
凄いアジア／アフリカの経済成⻑の懐奥深く⾶び込んで、政府関係者等に対
して独⾃の政策提⾔を⾏おう、というのが本 PT である。 

途⽅もない、と思うだろうか。実はチャンスは⼤きく開けており、実際に
先輩達は、ASEAN 諸国、国際機関等の⾼官（閣僚級）に対して、それをや
ってきたのである。 

それが可能である理由は、今⽇のアジア／アフリカの経済成⻑が、⽂明史
上類例を⾒ない、極めてユニークなものであることである。それゆえ、従来
の格式ばった固定概念では対応できず、真にツボを突いた、新しいことを考
える勇者の⾔葉には、「学⽣の提⾔であっても」閣僚級も⽿を傾けるのであ
る。 

政 策 提 ⾔ の 内 容 は 、 現 在 世 界 で 進 め ら れ て い る Sustainable 

Development Goals の推進、及び産業コミュニティ構築に関するものであ
れば何でも良い。⾃らの創造性を最⼤限に発揮して、素晴らしい内容を構築
していただきたい。 

 もちろん、この機会に⾃らアジア／アフリカ各地で活動を展開する多国籍
企業としての中⼩企業を設⽴したり、現在中⼩企業を経営している場合に
は、それを多国籍企業化したりする、というチャレンジも⼤歓迎である。 

 全く新しい提⾔となる。⼤変な苦労と Creativity が必要となる。単なる「お
勉強」ではないのである。「Project」Based Learning の真⾻頂である。 

今⽇のアジア／アフリカは、世界の叡智を求めている。学⽣であっても臆
する必要はなく、先輩達に続き、果敢に挑戦していただきたい。何せホンモ
ノの外交レベルである。⼀敗地にまみれるのも良い。それもまた、Asian 

/African Way である。 

 

⽬的・狙い  産業技術⼤学院⼤学経営倫理研究所（Epistemic Research Institute of 
Social Ethics : ERISE）（https://www.erise.asia）と連携することにより、
学⽣に、ハイレベルでの政策提⾔を⾏う機会を提供する。アジア／アフリカ
の経済成⻑を、Sustainable Development Goals、またはたは産業コミュ
ニティ構築という新しい視点で捉え、それを外交レベルの政策提⾔にとりま
とめることで、学⽣は、外交上実務的な能⼒を獲得することになるとともに、
選択した分野におけるアジア／アフリカ第⼀級の実務者に成⻑する機会を



前⽥ PT 

 

得る。 
 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

産業コミュニティ構築等を通じて「アジア／アフリカの⼤義」に殉じる覚
悟を有すること（アウトプットは極めて⾼いレベルのものを求められるの
で、道は険しい）。 

 

 

プロジェクト実
施により⾝に付
けるべき達成⽬
標、到達⽬標 

※	 成績評価の⽅

法については、

別紙を参照の

こと。 

１．アジア及びアフリカの発展メカニズム、特に産業コミュニティ構築の意
義について適切に分析する能⼒を獲得する。 

２．独⾃の産業コミュニティ構築措置についての政策の企画⽴案を⾏う創造
性を獲得する。 

３．外交レベルの政策提⾔を取りまとめる実務能⼒を獲得する。 

４．とりまとめた政策提⾔を本当に外交レベルで発信する度胸を獲得する。 

 

 
PBL 全体のアクティビティ（プロジェクトを遂⾏していく際のアクティビティ） 
［１Q］ 
１．「アジア／アフリカの⼤義」の習得 
：⽂明史における「21 世紀アジア／アフリカ」の世紀の意義を理解し、アジア⼈として
の⾃らに課せられた責務を理解する。（4 ⽉） 
２．産業コミュニティ構築措置の選択（課題の設定） 
：本年度 PT で採り上げ、政策提⾔を⾏う産業コミュニティ構築措置を選択する。（4 ⽉） 
３．チーム・コンピタンシー・システムの把握 
：メンバー各位の特性を理解し、チーム competency system を把握する。(4 ⽉) 
４．現状調査研究 
：アジア／アフリカにおける、選択された産業コミュニティ構築措置に関連する現状を
調査する。（5 ⽉） 
５．対象国の選定と分析 
：政策提⾔を⾏う対象国を選定し、当該国の産業化の状況を分析する。（5 ⽉） 
 
［２Q］ 
６．制度基礎調査 
：当該産業コミュニティ構築措置に関連する⽇本国内の制度の枠組みについて調査す
る。（6 ⽉) 
７．産業コミュニティ構築モデルの作成 
：構想する政策提⾔による産業コミュニティ構築のメカニズムに関するモデルを作成す
る。（7 ⽉） 
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［３Q］ 
８．第 1 次政策提⾔案の作成 
：第 1 次政策提⾔案を作成する。（8 ⽉） 
９．第 1 次政策提⾔案の国内外関係者との調整（フィードバック） 
：第 1 次政策提⾔案を国内外の関係者に発信し、コメントを得て、調整する。（9 ⽉、10
⽉） 
 
［４Q］ 
１０．産業コミュニティ構築モデルの⾼度化 
：国内外研究者との議論を通じて、第 1 次政策提⾔案で⽤いた産業コミュニティ構築モ
デルを理論的に練り直す。（11 ⽉） 
１１．第 2 次政策提⾔案の作成 
：第 2 次政策提⾔案を作成する。（12 ⽉） 
１２．第２次政策提⾔案の国内外関係者との調整(フィードバック) 
：第２次政策提⾔案を国内外の関係者に発信し、コメントを得て、調整する。（１２⽉） 
１３．最終提⾔案の作成 
：最終提⾔案を作成する。（1 ⽉） 
１４．最終提⾔案の発表 
：外国政府／国際機関等に最終提⾔案を発表する。（１、2 ⽉） 
 
アクティビティの説明 
番
号 

アクティビティ
名 

活動内容 主な成果物 
修得できるスキル、
コンピテンシー 

     
1 「アジア／アフ

リカの⼤義」の習
得 
 

• ⽂明史の研究 • 習得した「アジア
／ ア フ リ カ の ⼤
義」の表明 

（⽂明史に関する）
理解⼒ 

2 課題の設定 
 
 
 

• 本年度 PT で取り
組む産業コミュ
ニティ構築措置
の選択 

• PT 企画書 企画書作成能⼒ 

3 チーム・コンピタ
ンシー・システム
の把握 
 

• チーム・メンバー
の特性とチーム
としての特性を
把握 

• 爾後 1 年間の⾃ら
の⾏動の⽅針の表
明 

チーム・コンピタン
シー把握能⼒ 

4 現状調査研究 
 
 

• アジア／アフリ
カの産業化状況
に関する調査研

• 調査研究報告書 調査分析能⼒ 
情報収集能⼒ 
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 究 
5 対象国の選定と

分析 
 
 

• 対象国を選定し、
当該国の産業化
状況等に関する
分析 

• 調査研究報告書 調査分析能⼒ 
情報収集能⼒ 

6 制度基礎調査 
 
 
 

• 当該産業コミュ
ニティ構築措置
の制度に関する
分析 

• 調査研究報告書 調査分析能⼒ 
情報収集能⼒ 

7 産業コミュニテ
ィ構築モデルの
作成 
 
 
 

• 産業コミュニテ
ィ構築モデルの
作成 

• モデルに関する調
査報告書 

調査分析能⼒ 
情報収集能⼒ 
モデル企画能⼒ 

8 第 1 次政策提⾔
案の作成 
 
 
 

• 第 1 次政策提⾔
案の作成 

• 第 1 次政策提⾔案 政策企画能⼒ 
提⾔案作成能⼒ 

9 第 1 次政策提⾔
案のフィードバ
ック 
 
 

• 第 1 次政策提⾔
案の国内外関係
者との調整 

• フィードバック報
告書 

プレゼン能⼒ 
調整能⼒ 
調査分析能⼒ 

10 産業コミュニテ
ィ構築モデルの
⾼度化 
 
 

• 産業コミュニテ
ィ構築モデルの
理論的⾼度化 

• ⾼度化された産業
コミュニティ構築
モデルに関する報
告書 

調査分析能⼒ 
情報収集能⼒ 

11 第 2 次政策提⾔
案の作成 
 

• 第 2 次政策提⾔
案の作成 

• 第 2 次政策提⾔案 政策企画能⼒ 
提⾔案作成能⼒ 

12 第 2 次政策提⾔
案のフィードバ
ック 
 
 
 

• 第 2 次政策提⾔
案の国内外関係
者との調整 

• フィードバック報
告書 

プレゼン能⼒ 
調整能⼒ 
調査分析能⼒ 
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13 最終提⾔案の作
成 
 
 

• 最終提⾔案の作
成 

• 最終提⾔案 政策企画能⼒ 
提⾔案作成能⼒ 

14 最終提⾔案の発
表 
 

• 最終提⾔案の発
表 

• 発表 プレゼン能⼒ 

  



池本 PT 

PBL タイトル 
社会的な課題を解決する製品・サービスの研究開発 
（⼈間中⼼デザインによる新しい価値共創の仕組みづくり） 

専攻名 創造技術専攻 主担当教員 池本 浩幸 

 

PBL の概要 

（課題・特徴） 

現代社会には様々な課題（⼈⼝，環境，⾷糧，医療，労働，安全など）が⼭
積しています．⼀⽅で，IoT，AI，VR など技術の発展は，⼈々の仕事や⽣活
のスタイルを変化させはじめています．しかし，社会的な課題を解決するた
めには，技術を発展させるだけでは⼗分ではなく，個⼈の⾏動や社会全体の
価値観を変容させる必要があります．このプログラムでは，⼈間中⼼デザイ
ンの考え⽅を軸として，最新技術を活かした製品やサービスで社会的課題を
解決する⽅法を研究し実現するプロセスの中で，⾰新的なものづくりに資す
る能⼒を修得します．希望者がいれば，企業との交流，学会での⼝頭発表や
論⽂投稿への挑戦なども⽀援します． 

⽬的・狙い 社会的課題のような⾼いレベルの問題解決ができる「ものづくりスペシャリ
スト」に必要なコンピテンシーを修得することが⽬的です．未来洞察やデザ
インディスコースによってデザインの新しい意味や新たなビジョンを構想
する能⼒，⾏動観察などのリサーチから⼈々の潜在ニーズを共感的に理解す
るスキルなどを体得します．また，⼈やコミュニティの⾏動変容につながる
ような体験価値を重視したデザインコンセプトを⽴案する能⼒，それを製
品・サービスとして具現化・評価し，ビジネスとして実現するスキルを育成
します．希望者には，活動成果を学会等で発表する論⽂作成⼒やプレゼンテ
ーション⼒も養成します． 

プロジェクトメ
ンバーになるた
めの前提条件 

・漠然とした考えでもよいので，⼈々の潜在的なニーズから社会を良くする
⾰新的な製品やサービスを⽣み出していきたいと思っていること． 

・メンバーの多様性を理解し，協⼒して成果にコミットできること． 

・理系，⽂系，芸術系など多様な専⾨性を持つメンバーで，社会の縮図を作
りたいと考えているので，意欲ある⽅の幅広い参加を歓迎します． 

・「⼈間中⼼デザイン特論」を履修していなくても⼤丈夫です． 

プロジェクト実
施により⾝に付
けるべき達成⽬
標、到達⽬標 

※	 成績評価の⽅

法については、

別紙を参照の

こと。 

⼈間中⼼デザインやＵＸデザインの実践を通して，次の 5 つの⼒を体得する
ことを⽬指しています．①鋭い観察⼒と独⾃の着眼点で変化を読み取り，顧
客の⽴場で本質的な課題を抽出する「課題発⾒⼒」，②翔んだ発想で課題や
シーズから独創的なアイデアや仮説を次々と引き出し，顧客に合わせて統合
する「発想⼒」，③コンセプトや仮説を各種⼿法で⾒える化し，優れた表現
や適切な素材で分かりやすく表現する「可視化⼒」，④サービスの価値を顧
客視点で伝達し理解や共感を得る「プレゼンテーション⼒」，⑤メンバーが
⼀体となって協⼒し，サービスと顧客の全ての接点で優れた価値を共創しよ
うとする「コーディネート⼒」． 
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PBL 全体のアクティビティ（プロジェクトを遂⾏していく際のアクティビティ） 
 
典型的なアクティビティは図の通りです． 
 
これを参考に，チームメンバーで進め⽅やプロセスを検討し，柔軟に⾒直しながら実践していく
ことが望まれます．  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
※ ⽇本データベース学会のアカデミック⽀援プログラムにより，PBL 活動のために東芝デジタルソリュー

ションズ(株)の「GridDate Analytics Cloud」(https://www.griddata-analytics.net/)が無償提供され

ます．このソリューションは，ビッグデータをビジネスに活かすためにデータの収集・蓄積・分析を容易に

するもので，製品版と同等の機能を利⽤できます．利⽤の際は，提供者による概要説明も受けられます．必

要なければ利⽤しなくてもいいです． 
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各アクティビティの説明 

番号 アクティビティ名 活動内容 主な成果物 
修得できるスキル、コ

ンピテンシー 

0 
チーム 

ビルディング 

• 専⾨性･経験の共有

＆コミュニケーショ

ンスタイル分析 

• テーマに関するプレ

リサーチと意思表明 

• チームメンバー表 

• ポジションペーパー 

• コーディネート⼒ 

• 課題発⾒⼒ 

• 聞き出す⼒ 

• 情報収集⼒ 

• ファシリテーション⼒ 

1 プロジェクト企画 

• 解決課題の絞り込み 

• 役割分担＆全体計画

＆資源配分の決定 

• プロジェクト企画書 

• マスタスケジュール 

• 企画⼒ 

• 計画性 

• リスク予⾒⼒ 

2 ビジョン構想 

• デザインドリブン･

リサーチ (ﾃﾞｨｽｺｰｽ) 

• 先端技術と事例調査

＆ベンチマーキング 

• 新サービスのビジョ

ン形成＆戦略検討 

• 意味転換マップ 

• 技術動向資料 

• ベンチマーク資料 

• イノベーションシナ

リオ 

• バイアスブレーク図 

• コーディネート⼒ 

• コミュニケーション⼒ 

• 情報収集⼒ 

• 課題発⾒⼒ 

• 洞察⼒ 

• 戦略⽴案能⼒ 

3 顧客ニーズの理解 

• ユーザ調査と視覚化 

• フィールド調査 

• インサイト抽出 

• ペルソナ 

• カスタマジャーニー 

• 資源統合マップ 

• 課題発⾒⼒ 

• 観察⼒，共感⼒ 

• 仮説構築⼒ 

4 顧客価値の創出 

• アイデエーション 

• サービスシステムの

考案＆ビジネス構想 

• 体験のストーリー化 

• サービスコンセプト 

• アイデアスケッチ 

• ストーリーボード 

• ステークホルダー図 

• 発想⼒ 

• 可視化⼒ 

• プレゼンテーション⼒ 

• コーディネート⼒ 

5 
実現イメージの 

構築と編成 

• プロトタイピングに

よる評価･検証 

• 詳細シナリオ開発 

(インタラクション) 

• ビジネスモデル構築 

• コンセプトの洗練 

• ペーパー＆ワーキン

グプロトタイプ 

• サービスブループリ

ント＆ビジネスモデ

ルキャンバス 

• アクティングアウト 

• 可視化⼒ 

• コーディネート⼒ 

• 発想⼒ 

• 課題発⾒⼒ 

• ビジネスセンス 

• 演技⼒ 

6 
サービスソリュー
ションの試作･検証 

• デモ可能なサービス

ソリューションの試

作＆実験＆検証 

• サービスソリューシ

ョン (ハード+ソフト

+サービス+ビジネス) 

• 実装⼒ 

• 評価分析⼒ 

• プレゼンテーション⼒ 

7 
成果のまとめと 

報告･プレゼン 

• 成果と課題のまとめ 

• ドキュメント化 

• ストーリテリング 

• プロジェクト報告書 

• デモと展⽰ 

• 発表シナリオ 

• プレゼンテーション⼒ 

• 説得⼒ 

• 振り返り能⼒&反省⼒ 

 




