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日本バリュ〈・゛ンカニゕリンィ協会 

ゕデゕプラント 
石井力重 

rikie.ishii@gmail.com 



 
発想の特性 
 

～3つの絵～ 
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ペンと紙を用意してください。 
時間は10秒ずつです。 
 
・お題１（口頭で） 
・お題２（口頭で） 
・お題３（口頭で） 
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お題1について 
＊＊なものを書いた方は？ 
 
お題2について 
□□なものを書いた方は？ 
 
お題3について 
○○なものを書いた方は？ 
 

90％ 

95％ 

70％ 
人間の発想は人それぞれ、と思いがちですが 
初めのほうは多くの人が同じようなものを思いつく傾向があります。  
こうした頭の特性は実は結構たくさんあります。 
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『他己紹介』 



1）ペゕ、自己紹介（30秒ずつ） 

2）ィル〈プ、他己紹介（30秒ずつ） 

この方は○○さんです。 
□□の仕事をされていて、 
・・・ 



7 

本日の内容 

1．煮詰まってしまうブレストを活性化する発想技法 
１）バゝミミアリ〈  
２）特性列挙法 
３）TRIZ  発明原理（＆ 智慧ゞ〈ド） 

 

2．アイデアを引き出しやすいノート記法 
４）発想ノ〈ト記法（10分） 
   マンドマップ 
   マンコラ〈ト 

 

3．臨機応変なブレインストーミングのやり方 
５）4種類のブレンガト〈ミンィ（15分） 
   BS（BrainStorming）普通のブレガト 
   BW（BrainWriting）黙ったまま行うブレガト 
   SS（SpeedStorming）五分交代のペゕブレガト 
   FBS（Flipboard-BS）フリップボ〈ドを用いたブレガト 

 

予備 



煮詰まってしまうブレガトを 
活性化する発想技法 
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Part 
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TRIZ 
創造的問題解決理論 
トリ〈キ 

技術的ゕデゕ発想や 
新製品構想に効く手法 

監修： 
宮城TRIZ研究会 
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TRIZの根底にあるもの 



優れた特許の中に見られる 
ブレ〈アガル〈の仕方には 
分野を超え、時代を超え、 
繰り返し現れてくる 
ものがある。 



優れた特許を膨大に集め、 
゛ッギンガを抽出し 
似たものを集めたら、 
発明を発想するのに 
役に立つパゲ〈ン集が 
できるのでは？ 



ゕルトオュラ〈は 
それに取り組んだ。 
 
40万件（後に200万件）の特許を調査。 
 
→  技術的ブレ〈アガル〈、 
   40のパターンを抽出 



技術的ブレークスルーの 

４０パターン 
 
それが  

「発明原理」 
と名づけられた。 



ブレ〈アガル〈の40パゲ〈ン 
（発明原理） 



TRIZ「発明原理」40 

発明原理 １．分割   
発明原理 ２．分離   
発明原理 ３．局所的性質   
発明原理 ４．非対称   
発明原理 ５．併合   
発明原理 ６．汎用性   
発明原理 ７．入れ子   
発明原理 ８．釣り合い（ゞ゙ンゲ゙゚ト）   
発明原理 ９．先取り反作用   
発明原理１０．先取り作用   
 
発明原理１１．事前保護   
発明原理１２．等ポテンオャル   
発明原理１３．逆発想   
発明原理１４．曲面   
発明原理１５．コナミッアガ   
発明原理１６．部分的な作用または過剰な作用   
発明原理１７．もう一つの次元   
発明原理１８．機械的振動   
発明原理１９．周期的作用   
発明原理２０．有用作用の継続   

発明原理２１．高速実行   
発明原理２２．災いを転じて福となす（レモンをレモネ〈ドにする）   
発明原理２３．フゖ〈ドバッア   
発明原理２４．仲介   
発明原理２５．ギルフエ〈ビガ   
発明原理２６．ウピ〈   
発明原理２７．高価な長寿命より安価な短寿命   
発明原理２８．メゞニキムの代替/もう一つの知覚   
発明原理２９．空気圧と水圧の利用   
発明原理３０．柔軟な殻と薄膜   
 
発明原理３１．多孔質材料   
発明原理３２．色の変化   
発明原理３３．均質性   
発明原理３４．排除と再生   
発明原理３５．パラメ〈ゲの変更   
発明原理３６．相変異   
発明原理３７．熱膨張   
発明原理３８．強い酸化剤   
発明原理３９．不活性雰囲気   
発明原理４０．複合材料   





この40のパゲ〈ンを 
手軽な発想ツ〈ルにするために 
内容を大幅に意訳して 
40枚のゞ〈ドにしました。 
 
→「智慧ゞ〈ド」 



智慧ゞ〈ド 
 
TRIZのブレ〈アガル〈パ〈ゲンで 
遊びながら学ぶ 
 



智慧ゞ〈ド 



智慧ゞ〈ド・リガト 

 １．分けよ 
 ２．離せ  
 ３．一部を変えよ  
 ４．バランガをくずさせよ 
 ５．２つをあわせよ 
 ６．他にも使えるようにせよ 
 ７．内部に入り込ませよ 
 ８．バランガを作り出せ 
 ９．反動を先につけよ  
１０．予測し仕掛けておけ 
 
１１．重要なところに保護を施せ   
１２．同じ高さを利用せよ 
１３．逆にせよ 
１４．回転の動きを作り出せ 
１５．環境に合わせて変えられるようにせよ 
１６．大雑把に解決せよ 
１７．活用している方向の垂直方向を利用せよ 
１８．振動を加えよ 
１９． 繰り返しを取り入れよ 
２０．よい状況を続けさせよ  

２１．短時間で終えよ  
２２．良くない状況から何かを引き出し利用せよ 
２３．状況を入り口に知らしめよ  
２４．接するところに強いものを使え 
２５．自ら行うように仕向けよ 
２６．同じものを作れ  
２７．すぐ駄目になるものを大量に使え 
２８．触らずに動かせ  
２９．水と空気の圧を利用せよ 
３０．望む形にできる強い覆いを使え  
 
３１．吸いつく素材を加えよ  
３２．色を変えよ  
３３．質をあわせよ 
３４．出なくさせるか出たものを戻させよ 
３５．温度や柔軟性を変えよ 
３６．固体を気体・液体に変えよ   
３７．熱で膨らませよ 
３８．そこを満たしているもののずっと濃いものを使え 
３９．反応の起きにくいものでそこを満たせ  
４０．組み合わせたものを使え 

http://triz.sblo.jp/ 



ゞ〈ドゥ〈ム風に使う 
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設備の錠前には霜が貼り付く。 
鍵を開けるたびに、凍りついた霜を 
除去しなければいけない。 
短い時間でゞァをあける 
ゕデゕ（方法・製品）を考えよう 
 
 

仮想の設定(A) 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
4人で1組になります。 
極寒の地の設備管理人ゴ〈ムだとします。 



やり方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
ゞ〈ドを一人5枚配ります。 
 

手札ゞ〈ドは机に表にして並べておきます。 
 

カャンインで勝った人からガゲ〈トします。 
番は、時計周りに順に回り続けます。 

 
勝ち 



やり方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
番が回ってきたら、 
手もとのカードを一枚、読み上げます。 
 

それを問題の状況にあてはめ、案を言います。 
（未成熟な案でも、こじつけでも、OKです） 
 

言えた場合  ⇒ カードを場に捨てます。 
 

言えない場合 ⇒ 脱落となります。 
（※ 言い始めるまでの制限時間＝60秒とします） 

 
次の人に番が回ります。 



勝利 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
最後まで残った人が勝ちです。 
 
手元のゞ〈ドが全部なくなっても、誰一人脱落
していない場合は、引き分けで、終了です。 

ウツ 



ウツ 
 
ゥ〈ム中、雑談して結構です。ウミュニ
イ〈オョンゥ〈ムだと思ってあいの手を入
れたり、良い点を褒めたりしてもOKです。 
 
ゕデゕの実現可能性は、ある程度ゆるく
考えて結構です。厳密さよりも、ゲームを
通じて創造的にアイデアを出すことを楽し
むことを重視してください。また、既に出
たゕデゕに似ているゕデゕでもOKで
す。少しでも違えば、それは新しいアイデ
アとみなしてください。 
 
迷った時にはリ〈コ（じゃんけんで勝った
人）の方の判断で、都度、決めて、進めて
結構です。 

idea 



問題解決の場面で、 
発想の補助道具としての使い方 
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活用オ〈ン： 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

自分の抱えている技術課題に対し 
解決策を考えあぐねている時 

ここの構造を強くしたい。 
でも、強度の強い部材に 
変えると重くなってしまう。
困った…。 
何かいい方法、ないかなぁ。 



「〇」 アイデア出る 
 

「×」 この課題には 
    関係なさそう 
 

「中」出そうだが 
   ハッキリしな
い 

振動を加えよ 

内部に 
入り込ませよ 

━━━━━━━━━━━━━━━ 
「中」は意外と大事 

使い方： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
ゞ〈ドを次々めくり、指示文を課題に当ては
め、ゞ〈ドを「○」か「×」により分ける 



使い方： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

まず「〇」からゕデゕを出し、 
次は「中間」からゕデゕを出す。 
 

「○」は妥当な解を考えやすいに対し、「中間」は、無理にでも解
決策へ結びつけようと考える努力をする必要があり、ゕデゕとし
ては独創的なものが出ることが多々ある。 

内部に入り込ませよ…？ 

う～む。何か使えそうだ
なぁ… 
 

あ！そうだ。例えば… 

内部に 

入り込ませよ 

 



ウツ 
 
なお、実際には、より分け作業の途中で、
ゕデゕが出始めることがあります。 
その場合はゕデゕ出しをはじめるのも
よいでしょう。あるいは、着想をどこか
にメモしておくのも良いでしょう。 



問題解決の会議で、 
発想の補助道具としての使い方 
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活用オ〈ン： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

抱えている技術課題に対して、メンバ〈の力
で、解決ゕデゕを出す必要がある時。 

人数は2人から8人程度。  



使い方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

技術課題（発想のテ〈マ）を説明する。 

全ゞ〈ドを、メンバ〈に分配。  

バランスを 

作り出せ 

振動を加えよ 

熱で膨らませよ 

同じものを作れ 



使い方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

手元のゞ〈ドを発想のきっかけにして、各自、
解決ゕデゕを考え、メモする（5分） 

振動を加えよ 



使い方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

時間が来たら、一人ずつゕデゕを発表 
（個数＝最大で３つ）（時間＝2～3分） 

ホワトボ〈ドなどに書きながら説明。 

ヒントとなったゞ〈ドを紹介。 

！ 



使い方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

他の人を聞いている時は、ゕデゕを発展さ
せたゕデゕを考えながら聞き、区切りよい
ところで「派生ゕデゕ」を出す 
（それにより一人の番が長引いてもOK。発展ゕデゕを出すのは早
いほうが良い。順番を回すことより発案会議の活発化を重視する） 

！ 

！ 



備考 

 

全員が発表し、まだ時間に余裕あれば、ゞ〈
ドをオャッフルして、再分配し同様に発想・
発表を行う 

 

 



より高度な使い方 
（改善ニ〈キから、集中的に考える） 
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活用オ〈ン： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
ずっと考えているが、いいゕデゕが出ない 

 
「技術的な問題」あるいは「組織の中の問
題」や「ビカネガに関する問題」で、簡単に
ゕデゕが出ないとされてきた問題にトラ
している時 



使い方： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
この課題は、何を改善したい問題なのか？ 

 
「消費する゛ネルァ〈？」「明るさ？」 
「信頼性？」「操作の容易性？」「生産性？」 

 
次のペ〈カの「39個の特性」のうち、 
どれを改善したいのか？ 
 

ぴったり一致していなくてもよい。 
言い換えればあてはまるかもしれない、 
と思うものを選ぶ 





特定した問題の欄の数字は 
 

「このゲプの問題解決する場合、これらの
パゲ〈ンが解決策となる可能性が高い」 
 

ということを意味していている。 
（左側ほど、その確率は高い） 



使い方： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
左から順に、ゞ〈ド内容を当てはめていく 

  1 分けよ 
13 逆にせよ 
  2 離せ 
12 同じ高さを利用せよ 
25 自ら行うように仕向けよ 
28 メゞニキムの代替/もう一つの知覚 
32 色の変化 

操作を簡単にするには 
何かを「分ける」のか 

 
      ふ〈む、、、 
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ペゕ・ワ〈ア（10分） 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
本日のここまでのワ〈アで得たゕデゕに 
ついて、興味を持ったゕデゕについて、 
話し会い、ゕデゕを一つ選びます。 

 
そのゕデゕの課題を一つ特定し、それを 
39の項目のうちのどれかとして選びます。 

 
先頭から、その数字の智慧ゞ〈ドで 
発想していきます。 

お弁当のグ〈ガ
を改良しよう 



智慧ゞ〈ド 小まとめ 

智慧ゞ〈ド（ TRIZの発想ゞ〈ド  ） 

 

• 発想の示唆になりそうなものを抜き出す。 
 

• それを手がかりに、ゕデゕを発想する。 
 

• ゴ〈ム会議時、ゕデゕ考案の切り口に。 



1 

2 

3 

4 

発明原理の内容を読む／智慧ゞ〈ドを眺める。 
 
 
示唆を、自分の状況に置き変え 
「それが意味をもつとしたら、何だろうか」 
と考える。 
 

 
そのゕデゕの適用によって 
生じる良いことを、明確に、紙に書く。 
 

 
  

一方で、生じる悪いことは、 
極力小さくなるように、工夫する。 

厳密でなくてもOK。不完全でもOK。 
ふわっと、思いついたことをそのまま書きとめます。 

「紙に書く」ことは、とてもよい効果があります。 

発想する時のポイント（TRIZ発明原理／智慧カード 編） 
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発明原理の使い方 
━━━━━━━━━━━ 

5ガテップ 



発明原理を使って、 
発想のヒントを得ていくために、 
非常に効果的な前処理があります。 
ちょっと慣れが要りますが 
出来るようになると非常に強力です。 



例えば、こんな無理難題・・・ 

営業「あの製品、電池がすぐなくなるから 

   消費電力をもっと小さくしてくれよ。  

   あと、デゖガプレ〈の輝度が低くて見えにくいよ。 

   何とか改良してよ。」 

 

設計「輝度を上げるなら、 

   消費電力が増えるもんだよ。 

   そんな矛盾した要求、されても困るよ・・・」 

 

営業「そうはいっても、お客さんは、望んでいるんだ！」 

モデル課題 



省電力 

高輝度 

まずどっちかに、 
絞ってよ・・・。 
 
いや、待てよ、 
TRIZで両方良くするゕデゕに 
トラしてみるか 

モデル課題 



TRIZユ〈ォは、これをどう解く？ 

• TRIZは、この問題に、 
ブレ〈アガル〈のヒントを与えてくれます。 

 
– その前に、どんな解決策がありますか？ 

 
– ゕバ゙トなゕデゕで結構ですので、 

ちょっと考えてみてください。（１０秒、休憩） 

モデル課題 



TRIZのピンポントの活用 



ゕデゕ発想の 
5ガテップ 

1 
消費電力はもっと小さくしたい。 
輝度はもっと大きくしたい。 
困ったな。（問題の整理） 2 

 本によると、TRIZの定義で言う 
「静止物体の使用゛ネルァ〈（20）」 
 と「照度/輝度(18)」の問題だ。 

3 
マトリッアガ 
を見ると、 
発明原理の 
19,2,35,32  
と書いてあるぞ。 

4 
解決には以下の発明原理を使うのか。 
19：周期的作用    （繰り返しを取り入れよ）   
  2：分離       （離せ） 
35：パラメ〈ゲの変更 （温度や柔軟性を変えよ） 
32：色の変化     （色を変えよ） 

5 
 じゃあ、その方向でゕデゕを出してみよう。 
「最高輝度は高くして、その代わり間欠的に暗くする。それで発熱が 
 抑えられてフゔン電力が抑制できないかな。」 
「発熱部分を使用時に本体から引き出せる構造にできないかな。」 

発明原理 



どう使うか？ 

1 
消費電力はもっと小さくしたい。 
輝度はもっと大きくしたい。 
困ったな。（問題の整理） 

発明原理 



拡
大 

パラメ〈ゲの選び方のウツ、 
後ほど、紹介します。 

2 
 本によると、TRIZの定義で言う 
「静止物体の使用゛ネルァ〈（20）」 
 と「照度/輝度(18)」の問題だ。 

どう使うか？ 発明原理 



(18) 

(20) 
拡大 

3 
マトリッアガ 
を見ると、 
発明原理の 
19,2,35,32  
と書いてあるぞ。 

どう使うか？ 発明原理 



TRIZの本 意訳した発想トリゟ〈のゞ〈ド（智慧ゞ〈ド） 

4 
解決には以下の発明原理を使うのか。 
19：周期的作用    （繰り返しを取り入れよ）   
  2：分離       （離せ） 
35：パラメ〈ゲの変更 （温度や柔軟性を変えよ） 
32：色の変化     （色を変えよ） 

どう使うか？ 発明原理 



5 
 じゃあ、その方向でゕデゕを出してみよう。 
「最高輝度は高くして、その代わり間欠的に暗くする。それで発熱が 
 抑えられてフゔン電力が抑制できないかな。」 
「発熱部分を使用時に本体から引き出せる構造にできないかな。」 

どう使うか？ 発明原理 



再び、全体像を 
まとめると以下 

1 
消費電力はもっと小さくしたい。 
輝度はもっと大きくしたい。 
困ったな。（問題の整理） 2 

 本によると、TRIZの定義で言う 
「静止物体の使用゛ネルァ〈（20）」 
 と「照度/輝度(18)」の問題だ。 

3 
マトリッアガ 
を見ると、 
発明原理の 
19,2,35,32  
と書いてあるぞ。 

4 
解決には以下の発明原理を使うのか。 
19：周期的作用    （繰り返しを取り入れよ）   
  2：分離       （離せ） 
35：パラメ〈ゲの変更 （温度や柔軟性を変えよ） 
32：色の変化     （色を変えよ） 

5 
 じゃあ、その方向でゕデゕを出してみよう。 
「最高輝度は高くして、その代わり間欠的に暗くする。それで発熱が 
 抑えられてフゔン電力が抑制できないかな。」 
「発熱部分を使用時に本体から引き出せる構造にできないかな。」 

発明原理 



発明原理 小まとめ 

・問題を 
 「２つのパラメータ」の「矛盾」という 
 形にする。 
 
・TRIZの表（マトリッアガ）で 
 発明原理をひろう（４つ）。 
 
・その発明原理を手がかりに発想する。 



1 

2 

3 

4 

発明原理の内容を読む／智慧ゞ〈ドを眺める。 
 
 
示唆を、自分の状況に置き変え 
「それが意味をもつとしたら、何だろうか」 
と考える。 
 

 
そのゕデゕの適用によって 
生じる良いことを、明確に、紙に書く。 
 

 
  

一方で、生じる悪いことは、 
極力小さくなるように、工夫する。 

厳密でなくてもOK。不完全でもOK。 
ふわっと、思いついたことをそのまま書きとめます。 

「紙に書く」ことは、とてもよい効果があります。 

発想する時のポイント（TRIZ発明原理／智慧カード 編） 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 



■ 手法名・ワ〈ア名称 

 

             
 
１．学びの活〆め「学びを、削いで、3つ化」 
 

 ・ 
 ・ 
 ・ 
 
２．用途を想起「これ、どんな場面で使える？」 
 

 [         ] 



バゝミミアリ〈 
バゝミメテゖッア 

 
生物がもつ良い機能に、着想を得る 

66 

1 
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生物が持つ良い機能？ 
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・ゞワギミ 
・ゟラパェガエメ 
・ォドアカラ 
・フアロ゙ 
・ヤモリ 
・ゝナモミ 
・ハガ 
・かたつむり 
・オロゕリ 
・はち 
・蛾 
・ウゝロァ 

生物が持つ良い機能？ 
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・ゞワギミ 
・ゟラパェガエメ 
・ォドアカラ 
・フアロ゙ 
 

・ヤモリ 
・ゝナモミ 
 

・ハガ 
・かたつむり 
 

・オロゕリ 
・はち 
・蛾 
・ウゝロァ 
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・ゞワギミ（のくちばし） 
・ゟラパェガエメ（の膚（はだ）） 
・ォドアカラ（のひれ） 
・フアロ゙（のはね） 
 

・ヤモリ 
・ゝナモミ 
 

・ハガ 
・かたつむり 
 

・オロゕリ 
・はち 
・蛾 
・ウゝロァ 
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・ゞワギミ（のくちばし） 
・ゟラパェガエメ（の膚（はだ）） 
・ォドアカラ（のひれ） 
・フアロ゙（のはね） 
 

・ヤモリ 
・ゝナモミ 
 

・ハガ 
・かたつむり 
 

・オロゕリ 
・はち 
・蛾 
・ウゝロァ 

抵抗 
少ない 

新幹線 
水着 
風車 
新幹線（パンゲィラフ） 
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・ゞワギミ（のくちばし） 
・ゟラパェガエメ（の膚（はだ）） 
・ォドアカラ（のひれ） 
・フアロ゙（のはね） 
 

・ヤモリ（の足） 
・ゝナモミ（の実） 
 

・ハガ 
・かたつむり 
 

・オロゕリ 
・はち 
・蛾 
・ウゝロァ 

抵抗 
少ない 

新幹線 
水着 
風車 
新幹線（パンゲィラフ） 

くっつく 
接着剤フリ〈の 
 接着材料 

マカッアテ〈プ 
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・ゞワギミ（のくちばし） 
・ゟラパェガエメ（の膚（はだ）） 
・ォドアカラ（のひれ） 
・フアロ゙（のはね） 
 

・ヤモリ（の足） 
・ゝナモミ（の実） 
 

・ハガ（の葉） 
・かたつむり（の殻） 
 

・オロゕリ 
・はち 
・蛾 
・ウゝロァ 

抵抗 
少ない 

新幹線 
水着 
風車 
新幹線（パンゲィラフ） 

くっつく 
接着剤フリ〈の 
 接着材料 

マカッアテ〈プ 

はじく 撥水加工 
外壁材 
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・ゞワギミ（のくちばし） 
・ゟラパェガエメ（の膚（はだ）） 
・ォドアカラ（のひれ） 
・フアロ゙（のはね） 
 

・ヤモリ（の足） 
・ゝナモミ（の実） 
 

・ハガ（の葉） 
・かたつむり（の殻） 
 

・オロゕリ（の塚） 
・はち 
・蛾 
・ウゝロァ 

抵抗 
少ない 

新幹線 
水着 
風車 
新幹線（パンゲィラフ） 

くっつく 
接着剤フリ〈の 
 接着材料 

マカッアテ〈プ 

はじく 撥水加工 
外壁材 

温度を保つ ⇒ 無電力空調 
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・ゞワギミ（のくちばし） 
・ゟラパェガエメ（の膚（はだ）） 
・ォドアカラ（のひれ） 
・フアロ゙（のはね） 
 

・ヤモリ（の足） 
・ゝナモミ（の実） 
 

・ハガ（の葉） 
・かたつむり（の殻） 
 

・オロゕリ（の塚） 
・はち（の巣） 
・蛾 
・ウゝロァ 

抵抗 
少ない 

新幹線 
水着 
風車 
新幹線（パンゲィラフ） 

くっつく 
接着剤フリ〈の 
 接着材料 

マカッアテ〈プ 

はじく 撥水加工 
外壁材 

温度を保つ ⇒ 無電力空調 
強度が強い ⇒ 高強度材 
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・ゞワギミ（のくちばし） 
・ゟラパェガエメ（の膚（はだ）） 
・ォドアカラ（のひれ） 
・フアロ゙（のはね） 
 

・ヤモリ（の足） 
・ゝナモミ（の実） 
 

・ハガ（の葉） 
・かたつむり（の殻） 
 

・オロゕリ（の塚） 
・はち（の巣） 
・蛾（の目） 
・ウゝロァ 

抵抗 
少ない 

新幹線 
水着 
風車 
新幹線（パンゲィラフ） 

くっつく 
接着剤フリ〈の 
 接着材料 

マカッアテ〈プ 

はじく 撥水加工 
外壁材 

温度を保つ ⇒ 無電力空調 
強度が強い ⇒ 高強度材 
反射しない ⇒ 無反射フゖルム 
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・ゞワギミ（のくちばし） 
・ゟラパェガエメ（の膚（はだ）） 
・ォドアカラ（のひれ） 
・フアロ゙（のはね） 
 

・ヤモリ（の足） 
・ゝナモミ（の実） 
 

・ハガ（の葉） 
・かたつむり（の殻） 
 

・オロゕリ（の塚） 
・はち（の巣） 
・蛾（の目） 
・ウゝロァ（の触角） 

抵抗 
少ない 

新幹線 
水着 
風車 
新幹線（パンゲィラフ） 

くっつく 
接着剤フリ〈の 
 接着材料 

マカッアテ〈プ 

はじく 撥水加工 
外壁材 

温度を保つ ⇒ 無電力空調 
強度が強い ⇒ 高強度材 
反射しない ⇒ 無反射フゖルム 
気流を測る ⇒ ギンエ〈フゖルム 
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• 生物（動物・植物） 
 

• 個体よりもっと大きいもの 
（生物の集合が持つ特徴、生物が織りなす生態系、気象上の現象） 
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生物（や自然がもつ機能・特徴）をまねて（mimic） 

優れた技術・製品を、開発しよう 

• 生物（動物・植物） 
 

• 個体よりもっと大きいもの 
（生物の集合が持つ特徴、生物が織りなす生態系、気象上の現象） 
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バゝミミッア「４つの観点」 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
 
1. 「動き」に注目する 

 
2. 「形や構造」に注目する 

 
3. 「物を作るプロセス（化学プロセス）」に注目する 

 
4. 「生態系」に注目する 
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でもさ、これって、、、 
 
生き物や自然の専門的な知識が 
無ければ、分からないでしょ？ 
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でもさ、これって、、、 
 
生き物や自然の専門的な知識が 
無ければ、分からないでしょ？ 
 
 
忙しい開発の中で、 
さっと発想のヒントを得たい。 
そんな場面で、使えないの？ 
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確かに。 
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確かに。 
 
 
でも、人の頭は、過去見てきたいろんな生き物を 
ンプットしています。 
 
そこに含まれる特徴・機能だけでも、結構な量。 
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確かに。 
 
 
でも、人の頭は、過去見てきたいろんな生き物を 
ンプットしています。 
 
そこに含まれる特徴・機能だけでも、結構な量。 
 
 
それを、望むときに引き出して 
発想の材料にする方法、実は、あります。 
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エクスカージョン 
 

ノ〈ト1つで100以上発想する手法 
 
頭の中にある膨大な情報を、 
意図的に引き出して発想する方法です。 
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エクスカージョン 
 

ノ〈ト1つで100以上発想する手法 
 
頭の中にある膨大な情報を、 
意図的に引き出して発想する方法です。 
 
゛アガゞ〈カョンはいくつの方式があります。 
その中の１つに、 
バゝミミアリ〈と、似ている手法があります。 
 
それを拡張した 
「バゝミミアリ〈」的発想法、紹介します。 



バゝミミアリ〈版 

゛アガゞ〈カョン 
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「沢山、引き出しを、開ける」 
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「沢山、引き出しを、開ける」 

• 発想する時、頭の中では、 
要素を、組み合わせたり、 
別の物事を今の問題に適用したりしている。 

 

• 頭の中の膨大な情報。知っているけれど、意
図して思い出せない記憶。（～  ☆記憶） 

 

• これを、意図して掘り起こす方法を作れれば 
それだけで「1つの発想法」になる。 
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手順1 

• 生物（動物・植物）を８つ書く 
（なるべく特徴のあるもの） 
 

•   
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手順1 

• 生物（動物・植物）を８つ書く 
（なるべく特徴のあるもの） 
 

• その「生き物」から、次の観点で 
思い浮かぶモノェトを、８つ書く 
 

1.「動き」 

2.「形や構造」 

3.「作りだすモノ、作るプロセス」 

4.「周囲の環境の利用、環境に及ぼすこと」 

5.「その生き物から連想すること」 

 

※ 
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手順1 

• 生物（動物・植物）を８つ書く 
（なるべく特徴のあるもの） 
 

• その「生き物」から、次の観点で 
思い浮かぶモノェトを、８つ書く 
 

1.「動き」 

2.「形や構造」 

3.「作りだすモノ、作るプロセス」 

4.「周囲の環境の利用、環境に及ぼすこと」 

5.「その生き物から連想すること」 

 

※ 必ずしも、上記を網羅しなくて良い 

※ ンウレアト（正しくない、妥当でないこと）でOK！ 
  （工夫発想の材料として利用ができてしまえばよいので） 
 

・ 2つ目以降の生き物も、同様 93 



図1 

C D E 

C D E 

B B 
生物 

F F 

A H G 

A H G 

94 

1.「動き」 

2.「形や構造」 

3.「作りだすモノ、作るプロギガ」 

4.「周囲の環境の利用、環境に及ぼすこと」 

5.「その生き物から連想すること」 



図1 

C D E 

C D E 

B B 
生物 

F F 

A H G 

A H G 

つる草 

蚊 

猫 ペンァン ルゞ 

トゞゥ 

紅葉 食虫植物 

95 

（なるべく、特徴のあるもの） 

1.「動き」 

2.「形や構造」 

3.「作りだすモノ、作るプロギガ」 

4.「周囲の環境の利用、環境に及ぼすこと」 

5.「その生き物から連想すること」 



図1 

C D E 

C D E 

B B 
生物 

F F 

A H G 

A H G 

つる草 

蚊 

猫 ペンァン ルゞ 

トゞゥ 

紅葉 食虫植物 
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蚊 

高音を出す 

血を吸う 

針を刺す 

やぶに 
隠れる 

蚊取り 
線香 夏 

（5つの観点で、引き出す） 

かゆい液 
を出す 

かゆい液 
をしまう？ 

1.「動き」 

2.「形や構造」 

3.「作りだすモノ、作るプロギガ」 

4.「周囲の環境の利用、環境に及ぼすこと」 

5.「その生き物から連想すること」 



図1 

C D E 

C D E 

B B 
生物 

F F 

A H G 

A H G 

つる草 

猫 ペンァン ルゞ 

トゞゥ 

紅葉 食虫植物 
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ニャ〈と 
鳴く 

爪が長い 

耳が立っ 
てる 

茶色、 
三毛 

カャンプ 
する 

集会を 
する 

ネキミを 
捕る 

猫 

（気楽に連想だけでもOK） 

蚊 蚊 

高音を出す 

血を吸う 

針を刺す 

やぶに 
隠れる 

蚊取り 
線香 夏 

ひっかく 

かゆい液 
を出す 

かゆい液 
をしまう？ 

1.「動き」 

2.「形や構造」 

3.「作りだすモノ、作るプロギガ」 

4.「周囲の環境の利用、環境に及ぼすこと」 

5.「その生き物から連想すること」 



図1 

C D E 

C D E 

B B 
生物 

F F 

A H G 

A H G 

つる草 

猫 ペンァン ルゞ 

トゞゥ 

紅葉 食虫植物 
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ニャ〈と 
鳴く 

爪が長い 

耳が立っ 
てる 

茶色、 
三毛 

カャンプ 
する 

集会を 
する 

ネキミを 
捕る 

ひっかく 

猫 

紅葉 

色づく 

緑色が抜け 
赤くなる 

葉が落ちる 下に絨毯 落ち葉は 
からから 

（饅頭） 

紅葉狩り 秋がオ〈キン 

（植物は、少し苦しいかも） 

蚊 蚊 

高音を出す 

血を吸う 

かゆい液 
を出す 

針を刺す かゆい液 
をしまう？ 

やぶに 
隠れる 

蚊取り 
線香 夏 

1.「動き」 

2.「形や構造」 

3.「作りだすモノ、作るプロギガ」 

4.「周囲の環境の利用、環境に及ぼすこと」 

5.「その生き物から連想すること」 



手順２ 

• 発想のテ〈マに、それらの機能・特徴を 
当てはめ、ゕデゕを考える 

 
– 意味を成しそうになければ、 

どんどんパガをしてもOK 
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発想例 

• テ〈マ「ホゴ゠ガ針を 
    確実に打ち込む新方式」 

 

•   
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発想例 

• テ〈マ「ホゴ゠ガ針を 
    確実に打ち込む新方式」 

 

• かゆい液を出す×ホゴ゠ガ 
→  
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発想例 

• テ〈マ「ホゴ゠ガ針を 
    確実に打ち込む新方式」 

 

• かゆい液を出す×ホゴ゠ガ 
→柔らかくする液体を出す（速乾性のものがいいかも） 

 

•   
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発想例 

• テ〈マ「ホゴ゠ガ針を 
    確実に打ち込む新方式」 

 

• かゆい液を出す×ホゴ゠ガ 
→柔らかくする液体を出す（速乾性のものがいいかも） 

 

• 落ち葉はゞラゞラ×ホゴ゠ガ 
→  
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発想例 

• テ〈マ「ホゴ゠ガ針を 
    確実に打ち込む新方式」 

 

• かゆい液を出す×ホゴ゠ガ 
→柔らかくする液体を出す（速乾性のものがいいかも） 

 

• 落ち葉はゞラゞラ×ホゴ゠ガ 
→極狭ゕロンで、紙をゞリゞリに 
     （上記とは真逆の方式ですが） 
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実践！ 
• 生物を8つ書く 

– 時間：2分 

 

• 各生物の機能・特長を8つ書く 
– 時間：8分 

 

• ペゕワ〈ア： 
発想のテ〈マに、それらの機能を当てはめ、 
ゕデゕを考える。 
– 意味を成しそうになければ、パガしてもOK 

– 時間：8分 
105 

  練習テ〈マ 
  「ホゴ゠ガ針を  
      確実に打ち込む新方式」 
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隣の人と、ゕデゕを紹介しあいます（4分） 



学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 



■ 手法名・ワ〈ア名称 

 

             
 
１．学びの活〆め「学びを、削いで、3つ化」 
 

 ・ 
 ・ 
 ・ 
 
２．用途を想起「これ、どんな場面で使える？」 
 

 [         ] 
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この方法は、異質馴化（じゅんか）と 
呼ばれる発想の思考活動の1つですが、 
それをちょうど逆にした、 
馴質異化という発想手法もあります。 

 
VEのテ゠ガトで発想手法としてよく紹介される 
「特性列挙法（属性列挙法）」です。 

 
次はこれを一緒にやりましょう。 

 



 特性列挙法（属性列挙法） 

 
「物・感性・働き」で特性を列挙し発想 

110 

2 
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３つの観点（名詞的属性、形容詞的属性、動詞的属性） 
を念頭におき、改良を試みるものが持つ属性 
を列挙していく ※ 

 
 

重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 
 
 

属性一つ一つに対して、その属性を 
「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
ことで、改良できないかと、考える。 

1.列挙 

2.処理 

3.発想 

特性列挙法（属性列挙法）  概要 
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３つの観点（名詞的属性、形容詞的属性、動詞的属性） 
を念頭におき、改良を試みるものが持つ属性 
を列挙していく ※ 

 
 

重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 
 
 

属性一つ一つに対して、その属性を 
「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
ことで、改良できないかと、考える。 

1.列挙 

2.処理 

3.発想 

特性列挙法（属性列挙法）  概要 
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※ この「観点」は、具体的には、なに？ 
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※ この「観点」は、具体的には、なに？ 
 
 
名詞的属性 ：全体、部分、材料、製法 
形容詞的属性：性質 
動詞的属性 ：機能 
 

出典『新版・創造力事典』 
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簡単に言えば、 

 
まず、 
• モノとして見る（名詞） 
• 機能・働きとして見る（動詞） 

 
あとは、そこに含まれない 
• 五感で感じるところを挙げる（形容詞） 

 
（現代の製品では、形容詞的なところは、製品の要素として、大きい） 



〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇 

見えにくい・・・。 

116 

「暗いガアリ〈ン」 
明るい部屋でガラドを見やすくするにはどうすればいいか？ 

発想例 



〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇 
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1.列挙 

• モノとして見る（名詞） 
• 機能・働きとして見る（動詞） 
• 五感で感じるところを挙げる（形容詞） 
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全体・部分） 
大きいオ〈ト、黒いイ〈ガ、 
拡げておく棒、立たせるガ
ゲンド、中に巻き取るばね、 
反射を防ぐざらざらの表面 

 
材料） 

金属、樹脂 

 
製法） 

プレガ、接着、かみこみ 

〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇 

1.列挙 

• モノとして見る（名詞） 
• 機能・働きとして見る（動詞） 
• 五感で感じるところを挙げる（形容詞） 
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機能） 
よく光を反射する 
（投射光をぼかさない）、 
 

色の発色を妨げない 
（色味を正しく出す）、 
 

映像を欠けさずに表示する
（壁面は柱等の凹凸で情報が欠ける） 

〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇 

1.列挙 

• モノとして見る（名詞） 
• 機能・働きとして見る（動詞） 
• 五感で感じるところを挙げる（形容詞） 
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1.列挙 

• モノとして見る（名詞） 
• 機能・働きとして見る（動詞） 
• 五感で感じるところを挙げる（形容詞） 

性質） 
重い、まっすぐ 

 
状態）※ 

ざらざら、ぺらぺら、白い 

〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇 
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重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 

2.処理 
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重複＝ 

 
矛盾＝ 

重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 

2.処理 
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重複＝“ざらざら” 

 
矛盾＝“白い”と黒いイ〈ガの“黒” → ”白い”を残す 
 

   “ぺらぺら”と“重い” → “ぺらぺら” 

重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 

2.処理 
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名詞的属性 

重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 

2.処理 

形容詞的属性 動詞的属性 
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名詞的属性 

 
• 大きいオ〈ト 
• イ〈ガ 
• 金属 
• プレガ 
• 樹脂 
• かみこみ 
• 接着 

 

重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 

2.処理 

形容詞的属性 

 
• 反射を防ぐざ

らざらの表面 
• 白い＆色の発

色を妨げない 
• ぺらぺら 
• まっすぐ 

 

動詞的属性 

 
• 立たせる（ガゲンド） 

• 拡げておく（棒） 

• よく光を反射
する 

• 映像を欠けさ
ずに表示する 

• 巻き取る（ばね） 

この分類作業は、さほど厳密さは要らない 
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重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 

2.処理 

名詞的属性 

 
• 大きいオ〈ト 
• イ〈ガ 
• 金属 
• プレガ 
• 樹脂 
• かみこみ 
• 接着 
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名詞的属性に、素材として「布」が
抜けているので、加える 

重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 

2.処理 

名詞的属性 

 
• 大きいオ〈ト 
• イ〈ガ 
• 金属 
• プレガ 
• 樹脂 
• かみこみ 
• 接着 

 

• 布 
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名詞的属性を 

「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
3.発想 

大きいシート「もっと大きくし、張り出させ、庇
(ひさし)を形成するか、蛍光灯を覆うオ〈トを作る」 
 

ケース「イ〈ガが蛍光灯ゞバ〈になる」 
 

接着「天井に張り付く、巨大ポガトット（〈クルパット的

な）を付属させる」 
 
金属「放熱性がいいので、蛍光灯ゞバ〈に」 
プレス「蛍光灯ゞバ〈にしたときの放熱性と落下時の安全性を考えた形状に」 
かみこみ「天井に天幕を張ったらその一端を固定するアリップが付いている」 
布（特になし） 
樹脂（特になし） 
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名詞的属性を 

「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
3.発想 

大きいシート「もっと大きくし、張り出させ、庇
(ひさし)を形成するか、蛍光灯を覆うオ〈トを作る」 
 

ケース「イ〈ガが蛍光灯ゞバ〈になる」 
 

接着「天井に張り付く、巨大ポガトット（〈クルパット的

な）を付属させる」 
 
金属「放熱性がいいので、蛍光灯ゞバ〈に」 
プレス「蛍光灯ゞバ〈にしたときの放熱性と落下時の安全性を考えた形状に」 
かみこみ「天井に天幕を張ったらその一端を固定するアリップが付いている」 
布（特になし） 
樹脂（特になし） 



130 

名詞的属性を 

「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
3.発想 

大きいシート「もっと大きくし、張り出させ、庇
(ひさし)を形成するか、蛍光灯を覆うオ〈トを作る」 
 

ケース「イ〈ガが蛍光灯ゞバ〈になる」 
 

接着「天井に張り付く、巨大ポガトット（〈クルパット的

な）を付属させる」 
 
金属「放熱性がいいので、蛍光灯ゞバ〈に」 
プレス「蛍光灯ゞバ〈にしたときの放熱性と落下時の安全性を考えた形状に」 
かみこみ「天井に天幕を張ったらその一端を固定するアリップが付いている」 
布（特になし） 
樹脂（特になし） 
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3.発想 

立たせる（スタンド）「扁平な傘のようなものを、
内蔵して、蛍光灯すれすれで拡げておく」 
 

よく光を反射する「蛍光灯の波長領域だけを吸収
してしまう表面材にする（仮説的な案）」 
 

映像を欠けさずに表示する「逆に、激しく欠けさ
せる。1/4画面で大きく映せる（ガアリ〈ン以外の改良案）」 

 
拡げておく（棒）（特になし） 
巻き取る（ばね）（特になし） 

動詞的属性を 

「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
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3.発想 

立たせる（スタンド）「扁平な傘のようなものを、
内蔵して、蛍光灯すれすれで拡げておく」 
 

よく光を反射する「蛍光灯の波長領域だけを吸収
してしまう表面材にする（仮説的な案）」 
 

映像を欠けさずに表示する「逆に、激しく欠けさ
せる。1/4画面で大きく映せる（ガアリ〈ン以外の改良案）」 

 
拡げておく（棒）（特になし） 
巻き取る（ばね）（特になし） 

動詞的属性を 

「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
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3.発想 

立たせる（スタンド）「扁平な傘のようなものを、
内蔵して、蛍光灯すれすれで拡げておく」 
 

よく光を反射する「蛍光灯の波長領域だけを吸収
してしまう表面材にする（仮説的な案）」 
 

映像を欠けさずに表示する「逆に、激しく欠けさ
せる。1/4画面で大きく映せる（ガアリ〈ン以外の改良案）」 

 
拡げておく（棒）（特になし） 
巻き取る（ばね）（特になし） 

動詞的属性を 

「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
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3.発想 

ぺらぺら「二枚組にして、一枚は、天井に静電気
で張り付けられるように」 
 

反射を防ぐざらざらの表面「プロカ゚アゲ〈の光
の方向の反射率を上げるように変化する微細表面
（仮説的な案）」 
 

白い＆色の発色を妨げない「照らされた色に感応
し、徐々にその色の発色をする特殊な素材を使う
（仮説的な案）」 

形容詞的属性を 

「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
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3.発想 

ぺらぺら「二枚組にして、一枚は、天井に静電気
で張り付けられるように」 
 

反射を防ぐざらざらの表面「プロカ゚アゲ〈の光
の方向の反射率を上げるように変化する微細表面
（仮説的な案）」 
 

白い＆色の発色を妨げない「照らされた色に感応
し、徐々にその色の発色をする特殊な素材を使う
（仮説的な案）」 

形容詞的属性を 

「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
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3.発想 

ぺらぺら「二枚組にして、一枚は、天井に静電気
で張り付けられるように」 
 

反射を防ぐざらざらの表面「プロカ゚アゲ〈の光
の方向の反射率を上げるように変化する微細表面
（仮説的な案）」 
 

白い＆色の発色を妨げない「照らされた色に感応
し、徐々にその色の発色をする特殊な素材を使う
（仮説的な案）」 

形容詞的属性を 

「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
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使い方の工夫から、本格的な追加開発の必
要なゕデゕまで。 

 
自分が「開発者」であるのか「会場係」で
あるのかで、選ぶべき解が変わる。 

 
 
発想法としては、広く出し、後で絞る方が、
効率的。 
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ワ〈ア 

━━━━━━━━━━━━━━━━ 
 
テ〈マ「薄くなるボ〈ドマ〈ゞ〈」 

 
ボ〈ドマ〈ゞ〈が徐々に薄くなるが、
最後の1%までくっきり出したい。
どうすればいい？ 
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ペゕワ〈ア（列挙=9分、処理=1分、発想＝10分） 

━━━━━━━━━━━━━━━━ 

1.列挙 
• モノとして見る（名詞） 
• 機能・働きとして見る（動詞） 
• 五感で感じるところを挙げる（形容詞） 

重複を消す。矛盾属性は、本質的な方に絞る。 
列挙したものを「名」「形」「動」に分類。 
各属性ごとに漏れがあれば加える。 

2.処理 

名詞的属性・動詞的属性・形容詞的属性を 
「もっと利用する」「別の物に置き換える」 3.発想 

ワ〈アオ〈ト 
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名詞的属性 
モノとして見る 

動詞的属性 
機能・働きとして見る 

形容詞的属性 
五感で感じるところを挙げる 

・ 
・ 
・ 
・ 
・ 
・ 
・ 

・ 
・ 
・ 
・ 
・ 
・ 
・ 

・ 
・ 
・ 
・ 
・ 
・ 
・ 

（全体、部分、材料、製法） （性質・状態） （機能） 

idea 

名詞的属性・動詞的属性・形容詞的属性を「もっと利用する」「別の物に置き換える」 
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隣の人と、ゕデゕを紹介しあいます（4分） 
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いくつかの、余談 
（発想技法として、細かいことも、吟味したい方向け） 
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この手法は単純だが人間の発想の特性をうまく活用している。
新版・創造学事典の同技法の説明冒頭を引用すると 
 

「ポントは、簡単に言えば「問題は小さくすればするほど、
アイデアが出やすくなる」と「いろいろな物（製品、部品）
には、それぞれ属性がある」の2つの考え方を組み合わせて
考え出された技法である」 
 

特に前者について似ている技法がある。「マトリッアガ法」
や「オネアテゖアガ法」における「ゕテマキ・レガポン
ガ（項目立てて発想）」というゕプロ〈ゴは、発想する対象
が広すぎる場合は、条件や属性などで積極的にカテゴリに分
け、そのカテゴリーの中で発想する。 
 
例えば「新しい゙゜〈゠ンィの方法」を発想する場合なら「雨の日、晴れの日、風の
日」など天候軸で分けその中での新しい゙゜〈゠ンィの方法を発想し後に発想してい
く。「ガニ〈ゞ〈の時、革靴の時、はだしの時」と靴のゲプで切ることもできる。
（なお、切る軸は自由度がある。切り方により発想されるものは違う。） 
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特性列挙法は、USITにおける属性分析「増大関係・減少
関係」のうち「減少関係」の部分をより、アロ〈キゕッ
プし発展させたものとしてもとらえられる。 
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属性として「名詞的属性、形容詞的属性、動詞的属性」で
列挙していくとは、どういうことか？

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
これは、人間の発想の観点領域の半分以上をゞバ〈する観
点のギットである。『ゕデゕ・ガッゴ』では発想の主
な観点として「6観点リガト」＝「ひと・もの・プロセス
（動きや関係性）・環境・意味価値・五感で感じるもの」
として紹介したが、状況や目的によっては観点の切り口は
変わる。特性列挙法におけるこの名詞・形容詞・動詞とい
う3つの切り口は、もの（名詞）・五感（形容詞）・プロ
セス（動詞）にあたる。（人間も含むオガテムであればひ
と（動詞）・意味価値（形容詞）も含まれる。含まないの
は、環境だけである。しかし対象とする物体が、巨大構造
物の場合には、環境も名詞的属性・動詞的属性にまたがり
含まれる。6観点のうちこの3つは、「ある程度小さい物
体」を対象に発想する場合には、無くても十分である） 
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属性として拡張するなら何詞がいい？（とても私見ですが） 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
現代のように感性を正面からとらえるゲプの商品ゕデゕ
を発想する時に「○○詞的属性」を1つ加えられるなら「感
嘆詞的属性」を提案したい。 

 
具体的には「驚き、感心、強い不満、激しい賛同、苦痛、感
動」などが、感性価値の面を明示的に引出す可能性があるだ
ろう。 



学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 



■ 手法名・ワ〈ア名称 

 

             
 
１．学びの活〆め「学びを、削いで、3つ化」 
 

 ・ 
 ・ 
 ・ 
 
２．用途を想起「これ、どんな場面で使える？」 
 

 [         ] 



ゕデゕを引き出しやすい
ノ〈ト記法 

149 

Part 
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初期的なゕデゕを紡ぎだす時、頭の中では、曖昧で、
未成熟な物事を扱っています。その思考活動を受け止
め、ゕデゕを書き広げていくのに、効果的なノ〈ト
記法があります。 

 
発想技法には相性があります。好対照な2つの発想ノ〈
ト記法を体験することで、自分に合った発想ノ〈ト記
法を習得することができます。 



発想を引き出す
ノ〈ト記法 

151 

4 
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発想ノ〈ト法 
 
 

・マンコラ〈ト 
 
・マンドマップ 

ゕデゕは分岐する。 
発想を受け止めるには、良い 
書き方（ノ〈ト記法）を使う。 



マンコラ〈ト 
━━━━━━━━━━━ 
・マンコラ〈トって？ 
・描きかた 
・共同作業での使い方 

153 
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プレクント 

ゞップ 

お皿 

アゝゞ〈ド 新じゃが パン 

なべ 

ゕルバム iPad 

（マンコラ〈トの例） 



まず3×3の升目を書く 
155 
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プレクント 

中心に発想のテ〈マを書く 
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プレクント 

ゞップ 

お皿 

アゝゞ〈ド 新じゃが 

思いつくことを、書いていく 
（4個ぐらいはすぐに出る） 
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プレクント 

ゞップ 

お皿 

アゝゞ〈ド 新じゃが パン 

なべ 

頑張って、全部埋めようとする 
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プレクント 

ゞップ 

お皿 

アゝゞ〈ド 新じゃが パン 

なべ 

ゕルバム iPad 

力が働くので意外と書ける 
（リガトではそうなりにくい） 
（脳はゥオュゲルトを求める） 
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ゕルバム 

一つ選び、新しい紙に展開する 

プレクント 

ゞップ 

お皿 

アゝゞ〈
ド 

新じゃが パン 

なべ 

ゕルバム iPad 
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ゕルバム 

そこから思いつくことを書く 

室内 

周辺の 
町並み 

周辺の四季 フ〈ド
マップ 

見学者を 
入れて 
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ゕルバム 

そこから思いつくことを書く 

室内 

周辺の 
町並み 

周辺の四季 フ〈ド
マップ 

見学者を 
入れて 

SDゞ〈ドで 

一泊体験
〒 

自動撮影 

フ゜ト 
フレ〈ムで 
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別の言葉からも、展開する 

プレクント 

ゞップ 

お皿 

アゝゞ〈
ド 

新じゃが パン 

なべ 

ゕルバム iPad 

ゕルバム 

室内 

周辺の 
町並み 

周辺の四季 フ〈ド
マップ 

見学者を 
入れて 

SDゞ〈ドで 

一泊体験 
〒 

自動撮影 

フ゜ト 
フレ〈ムで 

ゕルバム 

パン 

“ゕルバム”を中心に2枚目の 
マンコラ〈トを書いてもOK 



マンコラ〈トは、ゕデゕの深堀を 
どこまでも、してゆけます。 
 
企画ネゲが見つかったら 
途中でやめてもOK。 
 
連想することがどんどん出てきたら、 
枠の外にちょっと書いてOK。 
（手法というのは「助走」に過ぎない） 
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（一人ではなく） 
メンバ〈がいる場合は 
この作業を個別にした後、 
オ〈トを回し、 
☆印をつけます。 
 「面白い」 
 「広がる可能性がある」 
 というものに。 



やってみましょう 
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テ〈マ： 

 
新しいマィゞップのゕデゕ 

 



Work（8分） 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
・3×3のマガ目を書く 
 
・中心にテ〈マを書く 
 
・周囲マガ（８つ）に連想することを書く 
 
・8つから１つ選び、新しい紙で、 
 それを中心にさらに、連想を展開 
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Work2 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
今書いたマンコラ〈トを、 
左隣の人に回す。（4~6人で組を作ります） 

 
手元に来たら枠内に☆を付ける。 
「面白い」もしくは「広がる可能性がある」 
と感じるものに。 
 
最後は自分の物にも付ける（１周で終了） 
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こうすると、 
個人でマンコラ〈トを行い、 
ィル〈プで回し、 
短い時間で、 
良いゕデゕの種を 
見いだすことができます 



マンドマップ 
━━━━━━━━━━━━ 
・マンドマップって？ 
・効果的に描くウツ 
・共同作業での使い方 
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この技法は、 
ゕデゕを膨らませる時に 
便利です。 
 
発想のテ〈マに対して 
ゕデゕ（のパ〈ツ）が 
得られます。 
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発想例 
 
アラゕントから 
「明るい未来を想起させるような 
 テガトで案を出して」 
といわれたオ〈ン。（広いな･･･と悩む） 

 ↓ 
マンドマップで発想すると 
こうなります。 
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明るい未来 
子供 

同居 

緑地 

散歩 

祭り 

174 

（マンドマップの例） 



書き方を把握すれば、 
自分の中のいい案を 
掘り当てられます。  

175 



効果的な書き方 
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中心に丸を描く 
177 



枝を10本かく 
178 



長さは、3段を目安に 179 



中心に発想のテ〈マ 

明るい未来 

180 



想起することを、短く書く 

明るい未来 

181 



書いたら、伸ばす 

明るい未来 
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明るい未来 
子供 

同居 

空いている枝はうめる 183 



明るい未来 
子供 

同居 

緑地 

散歩 

祭り 

最後はこう 184 



明るい未来 
子供 

同居 

緑地 

散歩 

祭り 

185 

（実際はこうです） 



やってみましょう 
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テ〈マ： 

 
休日にしたい事 



Work1 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
・中心に○を書く。10本枝を引く。 
 
・発想のテ〈マを書き込む（テ〈マは＿＿） 
 
・2分、10本の枝に書けるだけ書く 
 （書いたら、枝を、即、伸ばす） 
 
・3分で、2、3段目を書けるだけ 
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Work2 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
・線で関連付け 
 ・似ている 
 ・原因と結果 
 ・包含 
 ・逆だ、対立する 
 

189 



Work3 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
・中でも注目したいものに、丸つけ。 
・目安は3つぐらい。 

さらに深くしたいときは、 
 
丸をつけたもの一つを、中心にして、 
2つ目のマンドマップを。 
 
こうして与えられたウンギプトを広げます。 
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次は、メンバ〈で、 
マンドマップ 
（～ゕデゕのパ〈ツ） 
を、広げる方法 
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Work4 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
今書いたマンドマップを、 
左隣の人に回す。（4~6人で組を作ります） 
 
手元に来たマップに自由に書き込む。 
（書いたら、即、枝を広げる。） 
 
「意図の誤解」があってもOK。 
「説明不足」になることもOK。 

とにかく時間内、書く。（1オ〈ト＝2分） 
 
              戻ったら終了 
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手元に来たオ〈トをご覧下さい。 
当初の広がりに比べて 
多様な観点が入りました。 
 
これを元に更に広げる、と広い可能性を 
紡ぎ出せます。 
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発想法は 
自転車に似ている。 
 
→ 一度乗れると、 
  いつでも乗れる。 
 
  （乗れたら教本は不要に） 
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どちらかが得意で、どちらかが苦手。 

 
・・・という人は多いです。 

 
（両方とも使いやすい人もいますが） 

 
 
相性の良い方を使ってください。 



追記： 
 
マンドマップは 
思考の整理にもなります。 
 
（今回は、ゕデゕのパ〈ツを 
 掘り出すための方法でしたが） 
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A3 

「沢山の言葉を引き出すのに 
 マンコラ〈トを使い 
  ↓ 
 いいものが見つかったら 
  ↓ 
 マンドマップで深める」 

A4 

用意するもの 

A4（9枚）、A3（1枚）、ペン（1本） 

２つを連続して 
用いるのもよい 

追記： 



学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 



■ 手法名・ワ〈ア名称 

 

             
 
１．学びの活〆め「学びを、削いで、3つ化」 
 

 ・ 
 ・ 
 ・ 
 
２．用途を想起「これ、どんな場面で使える？」 
 

 [         ] 



臨機応変な 
ブレンガト〈ミンィのやり方 

200 

Part 
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4種類のブレインストーミング 

  
BS（BrainStorming）普通のブレガト 
BW（BrainWriting）黙ったまま行うブレガト 
SS（SpeedStorming）五分交代のペゕブレガト 
FBS（Flipboard-BS）フリップボ〈ドを用いたブレガト 

  
各手法の長所と短所を解説。 
メンバ〈の特性や状況によって使い分けるための 
バツ〈も紹介します。 



ブレガト、４つのゲプ 

202 

5 



ブレガトは、いろんな発展形が存在する 



204 

BW 

SS 

FBS 

BS 

４つのガゲルがある。 各々長短あり。 
場面や目的に合うものを使うと効果的。 
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BW 

SS 

FBS 

BS 
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BW 

SS 

FBS 

Brain 
Storming 

人：３～６人 
     （Osborn：5～10人） 

時：20分（5／20／60／120） 
     （Osborn：60分） 

数：20～60個 
     （Osborn：100個） 

1 
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 判断を先に延ばす 

 未成熟な案を育成する 

 量を求める 

 既出の案を発展させる 

 先に褒める（良い所に光を当てる） 

 主題を絞る 

 一度に一つの会話 

 記録共有する 

1 

2 

3 

4 

良い点 

━━━━━━━━
創造的な思考を 
ゟドしてくれる
「場のル〈ル」が
ある 
 
発案作業は「集団」での方が 
疲労度が少ないので、より 

創造的努力を引き
出すことができる 
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・ィル〈プの凝集性が高いとゕデゕが非常に発展する 
・短い時間でも行える 
・汎用性が高い 
・（事情が許せば）どこででも可能 

・進行役に高い技量がいる 
・声の大きい人に発言が集中する 
・案あるが出せない人がいる 
・ホワトボ〈ドがないと空中戦になりがち 
・書記の要約が意図と違うと貢献意欲は減る 

BS：Brainstorming 

（そのほかの良い点、欠点） 
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BW 

SS 

FBS 

BS 
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SS 

FBS 

BS 
Brain 
Writing 

人：６人（4～8もOK） 

時：30分（早いと18分） 

数：108個 

2 



① 2ィル〈プに分かれ、座る 
 
② テ〈マの確認 
 
③ テ〈マを書く（BWオ〈トに） 

 
④ ゕデゕを書く（3分、3つ） 

 
⑤ 左に回す 
 
⑥ 繰り返す（④⑤を。6行目まで） 

書くブレガト 

＝ 



0 

良い点 
━━━━━━━━━━━━━ 
回すたびに大量のゕデゕを
見れて、発想が刺激される 
新しい情報に触れた時は、発想が出やすい時。オ〈
トが回って来るたびにそういうゲミンィが来る 
 

突飛なゕデゕを出してもら
いやすい 
 

ゕデゕへの批判が出ない 
仮に、どうしても批判したい場合でも、文字に残る
場合、人は良く考慮された批判ウメントを書く 
 

2～6 

1 

自己吸着シートの 
使い方アイデア 

212 
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・発言の苦手な人からも出してもらえる（技術者組織に特に向く） 
・大量に出る 
・良案の数が大まかに予想できる（55/15/4%） 
・全てのゕデゕが紙に残る 
・テ〈マから逸れにくい 
・新米の進行役でもできる 

・準備が要る（紙、机椅子） 
・一定の時間がかかる 
・テ〈マの設定に考慮が要る（一度始めると質問できないため） 
・口頭でのゕデゕの提示の方が得意な人には、やや窮屈 

BW：Brainwriting 

（そのほかの良い点、欠点） 
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BW 

SS 

FBS 

BS 
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BW 

SS 

Flip board 
BrainStorming 

BS 

人：６人（3～8） 

時：10（5+5）分×2 
数：６個 ×2 3 



 

ブレガトの
ル〈ル 
・ 
・ 
・ 
・ 

 

ゕデゕ出
しのテ〈マ 

良い点 

━━━━━━━━━ 
普段発言しない人か
らも出してもらえる 
 

ゕデゕが無いのと発言をしないの
は別物。ウミュニイ〈オョンの形態
を調整することでゕデゕを引き出
すことはある程度可能。 

 

多様な意見を多様な
まま出してもらえる 
 

普通のBSでゕデゕ出しを行う場合、
発言待ちの人は、組織長の発言に強
く影響を受ける。ゝリカナルの意見
の代わりに「私も賛成です」という
意見収束を自然と生んでしまうが、
拡げるプ〈キでは、多様な選択肢
を提示してもらいたい。先に書いて
おくことで収束を回避できる。 

個人発想（5分） 

↓ 
紹介と発展（5分） 

↓ 
もう一巡 
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・道具（フリップか、アリップボ〈ド）が要る 
・ややフ゜〈マルな感じが出る 
・短時間で量を出すことは難しい 

FBS：Flip board Brainstorming 

（そのほかの良い点、欠点） 

・１人で考える時間が取れる 
 （発想には「集団発想→１人発想」の流れを作ると良い） 

・絵的な概念も示せる 
・BWより短い時間で出来る 
・BSをやれるほど場が温まっていない時に出来る 
・ゕデゕを紙に残せる 
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BW 

SS 

FBS 

BS 
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BW 

Speed 
Storming 

FBS 

BS 

人：20人（4～100） 

時：30分 
数：60個～ 

4 



① ペゕで、輪に 
 
② 5分間、ペゕで 
 （ブレガト。お互いのゕデゕを 
  紹介しあって、拡げる） 

 
③ 1分間、メモゲム 
 （会話を、徐々に収束） 

 
④ 挨拶、外側が１つ移動 
  （時計回りに） 
 
 ～ 計5～６回、実施 

五分交代のペゕブレガト 



良い点 
━━━━━━━━━━ 
越境的な新しいネゲを
生み出しやすい 
ブレガトの相手は一人だけで、か
つ周囲もうるさいので、ゞカュゕ
ルな雰囲気になり、ゕデゕを気
楽に言うことができる 

 

次のゲ〈ンでは発展さ
せたゕデゕを出せる 
ゕデゕに対して相手がくれたゕ
デゕを取り入れ、次のゲ〈ンで
は発展させたゕデゕを説明でき
る（初めはうっすらとしかゕデ
ゕしかなかった人も何度も話すう
ちに、曖昧だったゕデゕの輪郭
が徐々にはっきりしていく） 

221 

ペゕでブレガト（5分） 

↓ 
メモゲム（1分） 

↓ 
１つずれて、新しいペゕ 

 ↓ 
 

繰り返す（4～5巡） 
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・進行に技量が要る 
・準備が大がかり 
・時間がかかる 
・ゕ゙トプットに「+αのワ〈ア」（ゕデゕ書き出しゲム）が要る 

（そのほかの良い点、欠点） 

・他家受粉（いろんな人と接し、人の考え方に刺激を得られる） 
・口頭での方がゕデゕを表現しやすい人の能力も活きる 
・声の大きい人への一極集中を避けられる 
・喋るガゲルの中では、ゕ゙トプットがMAXにできる 
・フゖ〈ドバッアを受けられ、BWよりゕデゕを発展させられる 
・普通の会議中に応用も可 ⇒ 座ったままペゕBSゲムをいれる 
・メモゲムがあり、ゕデゕが紙に残る（ただし個人の手元に） 

SS：Speedstorming 
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ゕデゕ会議のウツ 

 
・使える時間 
・人数、メンバ〈の資質 
・求めるゕ゙トプット 
 

により、臨機応変に、使い
分けたり、組み合わせる 
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BW 

SS 

FBS 

BS 

余談： 
 

軸に名前を 
入れるなら 

しゃべり型 かきもの型 

フ
ォ
ー
マ
ル
っ
ぽ
さ 

ゞ
カ
ュ
ゕ
ル
っ
ぽ
さ 



225 

BW 

SS 

FBS 

BS 

ゕデゕワ〈ア
各種を配置して
みる 

しゃべり型 かきもの型 

フ
ォ
ー
マ
ル
っ
ぽ
さ 

ゞ
カ
ュ
ゕ
ル
っ
ぽ
さ 

ワ〈ル
ドCafe 

ブレガ
トCafe 

Post-it
会議 

ゕデゕ
用の壁面 

提案箱 

ラ゙ンド
ロビン法 

はちのす
ボ〈ドSS 

点線は 
一般的ではな

い手法 



学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 



■ 手法名・ワ〈ア名称 

 

             
 
１．学びの活〆め「学びを、削いで、3つ化」 
 

 ・ 
 ・ 
 ・ 
 
２．用途を想起「これ、どんな場面で使える？」 
 

 [         ] 



メッギ〈カ 

228 

m 



1 

100 

1 

20 

４つのフェーズ 
 

（ゕデゕワ〈アの基本プロギガ） 

現実の課題 
ガゲ〈ゕデゕ 

（創造性＆実現性） 
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～続ける工夫～ 
 

「8分゙゜〈ア」 



明日生まれる事業機会については 
万人が同じスタートラインにいます。 
 
 
人間は常に未充足を生み出します。 
既存の市場は必ずしぼみ、 
新しい市場が「毎日」生まれます。 
 
明日生まれる事業機会については 
万人が同じガゲ〈トランにいます。 
 
（既存を守ると同時に）常に新しいことを企画し、 
取り込んでいくことが、必要です。 
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創造的な人や組織が 
次々と生まれてくる社会を 
創りたい 
 

 
ゕデゕプラント  

代表 石井力重 
rikie.ishii@gmail.com 

創造支援が必要な時には、いつでご相談ください 
新しいことに挑戦するあなたを全力で応援します。 
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rikie.ishii@gmail.com 
ゕデゕプラント 石井力重 

ブロィ      http://ishiirikie.jpn.org/     
ゕデゕプラント http://www.ideaplant.jp/ 
twitter       @ishii_rikie 
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予備 
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Part 



 
雑談：頭の特性について 
 
 
  「7ゴャンア」 

自分の頭にも、 
よく知らない認知の機能がある。 
それを使おう。   



短期記憶＝７つの箱 
 
  ↓ 
 
積極的な使い方、あり。 ホワト 

ボ〈ドへ 
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VEに役立ちそうな 
発想トリゟ〈 



「どうして、あの時、 
 これ、思いつかなかったのだろう。 
 
 あの時、さんざん 
 考え尽くしたハキなのに！」 
 
 
・・・そういう経験、ありますよね。 



短期記憶が活発なうちは 
観点が固定化される傾向がある。 









他の選択肢に 
戻りにくい 



短期記憶が活発なうちは 
観点が固定化される傾向がある。 

じゃあ、発想の観点、 
あらかじめリガトにしたら？ 



実は（複数）あります。 
 
ビカネガ・汎用のゕデゕゴ゚ッアリガト 
  

 SCAMPER 
 
 
技術的なゕデゕのゴ゚ッアリガト  
 

 USITゝペレ〈ゲ 

 
 

その他にも。 



「モノ」で発想 
１ 何かを消去する、単純化する 
２ 何かを多数(2, 3, ...,∞個))に増やす 
３ 何かを分割(1/2, 1/3, ...1/∞)にする 
４ 複数のものをまとめて一つにする 
５ なにか新しいものを導入する。 
６ 周囲にあるものを導入する。 
７ 外観や様子を変えたものを導入する 
８ 固体のものを, 粉体, 液体, 気体に 
  置き換える 
 

「性質」で発想 
１ マナガを生じる性質を使わない、 
  関係しないようにする 
２ プラガを生じる性質を使う、 
    関与するようにする 
３ プラガを生じる性質を強くし、 
    マナガを生じる性質を抑える 
４ 形、大きさ、位置等、空間的な性質 
    を新しく取り入れる。様々な性質を 
  部分や場所によって変える 
５ 季節、日、秒等、時間的な性質を 
  新しく取り入れる。様々な性質を 
  様々なやり方で時間的に変化させる 
６ 姿、形、ありさま、外見を変える 

７ 内部構造を変える 
８ 小さなガイ〈ルの空間的性質を変える 

９ 小さなガイ〈ルの時間的性質を変える 

10 対象全体の性質を向上させる 
11 対象全体の機能を向上させる 
 

「機能」で発想 
１ 何かの機能を別の何かに担わせる 
２ 何かの持つ複合機能を分割し、 
    別の何かに分担させる 
３ 二つの機能を一つのものに担わせる 
４ 新しい機能を導入する 
５ 何かの持つ機能を、大規模な機能に 
  したり、小規模な機能に変える 
６ 何かの機能を別のところへ移動する 
７ 何かの機能を周期的に大きくしたり 
  小さくしたりする 
８ 何かの機能を長時間にわたる機能に 
  したり短時間でおわる機能に変える 
９ 何かに検出機能をつける 
10 何かに測定機能をつける 
11 何かに適応機能をつける 
12 何かに調整機能をつける 
13 何かに制御機能をつける 
14 今の機能を別の物理原理を使った 
   機能に変える 

A案とB案の部分を 
「組み合わせる」  
１ 機能同士を組み合わせる 
２ 空間的な部分を組み合わせる 
３ 時間的な部分を組み合わせる 
４ 仕組（構造）を組み合わせる 
５ 使われている原理を組み合わせる 
６ 出た案について、より広い範囲で 
  考える。対象と一緒に動いている 
  他の物は何か。含めたより大きな    
  「系」の範囲で案を組み合わせる 
 

「鳥の目・虫の目で」 
案を拡げる 
１ 言葉を、一般的な言葉に言い換え、 
  案を連想的に膨らませる 
２ 言葉を、具体的な言葉に言い換え、 
    案を連想的に膨らませる 
３ 複数の案を階層的な体系に 
  整理分類し、案を網羅的に出す 
 
【補足】このリガトは、リガト開発者・中川徹教授 
（大阪学院大学）の許可を得て筆者が加筆修正したもの 
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アイデアのチェックリスト 

何かを代用できないか 

何かを組み合わせられないか 

何か似たものに適用できないか 

何かを修正できないか 

何かを拡大・縮小できないか 

何か他の使いみちがないか 

何かを省略・削除できないか 

何かを再構成できないか 

何かを逆にできないか 

SCAMPER 

ゞ〈ド 



本格版 SCAMPER  

Substitute 
１ 代用可能な部分はどれか 
２ 何を代わりに使うことができるか 
３ 他に誰を含めることができるか 
４ 他にどんなィル〈プを 
  含めることができるか 
５ 代わりにどんなプロギガを 
  使うことができるか 
６ 代わりにどんなマテリゕル 
 （モノ）を使うことができるか 
 

Combine 
１ 何を組み合わせることができるか 
２ ブレンドする（混ぜ合わせる） 
  ことができるか 
３ どんな種類のゕンエンブル 
   （取り合わせ）を使うことできるか 
  創ることができるか 
４ 部分同士を、どのように 
  組み合わせることができるか 
５ 目的同士を、どのように 
  組み合わせることができるか 
６ ゕプリイ〈オョン（応用方法） 
  同士を、どのように組み合せる 
  ことができるか 
７ マテリゕル（モノ）同士を、どの 
  ように組み合せることができるか 

Adapt 
１ これは、他のどのような考えを 
  思い付かせるか 
２ 何か他にこれに似たものは無いか 
３ 過去に似た状況はないか 
 

Modify 
１ さらにトガト（ひねり）を 
  加えることができないか 
２ その意味あいをどのくらい変える 
  ことができるか 
３ 色や外形を、どのくらい 
  変えることができるか 
４ エ゙ンド（音、騒音、音声）を、 
  どのくらい変えることができるか 
５ 何を加えることができるか 
６ 高さ高度をどれくらい増やせるか 
７ 重さをどれくらい増やせるか 
８ 強度をどれくらい増やせるか 
９ 頻度をどれくらい増やせるか 
10 価値をどれくらい増やせるか 
11 何を減らすことができるか 
12 何を縮小することができか 
13 何を簡素化することができるか 
14 控えめに言うことができるのは、 
  どんな部分か 
15 エキをどれくらい小さくできるか 
16 重さをどれくらい軽くできるか 

Put to other uses 
１ そのままで他へ使えないか 
２ もし一部を変えたら、新たに 
  生まれる他の用途は何か 
３ 他のどんなマ〈イットが興味を 
  示すか 
 

Eliminate 
１ 何を取り除くことができるか、 
  省略することができるか 
２ ある部分が無い時、どうやって 
  実行するか 
３ 何を犠牲にできるか 
４ あげてしまえるものは何か 
 

Rearrange 
１ 他にどんなパゲ〈ンが使えるか 
２ 他にどんな配置が使えるか 
３ 他にどんなレゕ゙トが使えるか 
４ 何を交換できるか。 
５ 何を置換できるか・言い換え 
  られるか 
６ 何を、再結合できるか 
７ 逆にしたらどうなるか 
８ 上下逆さまにしたらどうなるか 
９ 内外を裏返したらどうなるか 



非公開 ユニバ〈エルデォン 

１ 誰もが公平に使える 
平等に使える／差別を感じない 
／選択肢が用意されている／不安を感じない 

２ さまざまな使い方ができる 
使い方を選べる／利き手を選ばない 
／急いでいても使える／環境が変わっても使える 

３ 使い方が簡単で明確に 
  理解できる 

複雑すぎない／直感的に使える 
／使い方が簡単にわかる／使うときに手応えがあ
る／分かりやすい構造になっている 

４ 複数の感覚器官を通して 
  情報が理解できる 

複数の伝達手段が用意されている 
／情報が分かりやすく整理されている 

５ 誤った使い方をしても事故を 
  起こさず、現状復帰できる 

危険に気が付くようになっている／事故を防ぐ工
夫がされている／誤った使い方をしても安全であ
る／操作に失敗しても元の状態に復帰できる 

６ なるべく少ない身体的負担で 
  使用できる 

自然な姿勢で使える／無駄な動作をしないで済む 
／身体的負担が少ない／長く使っても疲れない 

７ 使いやすい大きさや広さが 
  確保されている 

使いやすい広さや大きさになっている／さまざま
な体格の人が使える／介助者と一緒に使える／運
びやすくしまいやすい 

付１ 長く使えて、経済的である 
耐久性がある／適正な価格である／ランニンィウ
ガトが適正である／保守・点検・整備がしやすい 

付２ 品質が優れていて 
  かつ美しい 

使い心地が良く美しい／十分な品質が備わってい
る／素材を活かしている 

付３ 人体や環境に優しい 
人体に害がない／自然環境に配慮している 
／再生・再利用を推進している 



人 
 主体、客体、単数、複数、 
 立場、能力、市場、仕入先 
 

モノ 
 製品、素材、人以外の生き物 
 

プロセス 
 人とモノの動き、役割、相互作用 
 

環境 
 風土、取り巻く場、状況、時間、 
 空間、構造 
 

意味・価値 
 意味、価値、感性、感情、金、 
 情報、強み、機会、ビカョン、ェ〈ル 
 

五感で認識するもの 
 色・形、音、におい、味、質感、 
 触感、食感 

モノ 

人 

環境 

五感で 
感じるもの 

意味・価値 プロギガ 

6観点リガト  



人 
h1)誰かと一緒にやる 
h2)他の人たちと一緒にやる 
h3)何かを他の人にあげる 
 

モノ 
m1)何かを加える 
m2)何かを混ぜる 
m3)できるだけ重くする 
m4)できるだけ高くする 
 

m5)何かを減らす 
m6)何かを短くする 
m7)できるだけ軽くする 
m8)できるだけ小さくする 
m9)何かを削る 
 

m10)材料を変える 
m11)何かを代わりに使う 
m12)何かと組み合わせる 
m13)何かを裏返しにする 
 

プロセス 
p1)何かの動作と一緒にやる 
p2)他の材料と一緒に使う 
p3)できるだけ頻度を多くする 
p4)結びつけて一つにする 
 

p5)何かを省略する 
p6)何かを省いて簡単にする 
p7)自然と繰り返す行動をやめる 
 

p8)組み合わせ方を変える 
p9)何かをとりかえる 
p10)並べ方を変える 
p11)やり方の順序を変える 
p12)向きを逆にする 
p13)順序を逆にする 
 

環境 
k1)置く場所を変える 
k2)ある物をどけて  
   あとに別の物をおく 
k3)似た状況にヒントを得る 
 

意味価値 
i1)何かの目的と一緒にやる 
i2)できるだけ価値を高くする 
i3)できるだけ値段を高くする 
i4)何かを控えめにする 
i5)できるだけ意味合い変える 
 

i6)一部を変えて 
    別の使い道を作る 
i7)使いみちを変える 
i8)何かをあきらめて 
   より大事なものを得る 
i9)似たものにヒントを得る 
 

五感で感じるもの 
g1)できるだけ強くする 
g2)何かを普段と変える 
g3)できるだけ色を変える 
g4)できるだけ音を変える 
g5)できるだけ形を変える 

CoiL（発想の触媒リガト） 



増大 増やす・大きくする（非常に、わずかに） 

高密度 高密度・高頻度にする 

倍に 倍にする 

導入 0→1（新しく導入する） 

 

減少 減らす・小さくする（非常に、わずかに） 

低密度 低密度・低頻度にする 

簡素化 簡素化する 

削除 削除する 

 

組合せ 何かと何かを組み合わせる 

整理 構造・プロギガを整理する（ばらして組み直す・一部を入れ替える） 

多様化 多様化する（形状・属性・働きなど、特徴的要素を変える） 

別へ  『別』へ目を向ける（似た事例の要素をヒントにする・異なる用途・分野に使う） 

増大 

減少 

組合せ 

高密度 倍に 導入 

低密度 簡素化 削除 

整理 多様化 別へ 

12変化リガト 

＋ 
化 

－ 
化 

異 
化 



TRIZ「発明原理」40 

発明原理 １．分割   
発明原理 ２．分離   
発明原理 ３．局所的性質   
発明原理 ４．非対称   
発明原理 ５．併合   
発明原理 ６．汎用性   
発明原理 ７．入れ子   
発明原理 ８．釣り合い（ゞ゙ンゲ゙゚ト）   
発明原理 ９．先取り反作用   
発明原理１０．先取り作用   
 
発明原理１１．事前保護   
発明原理１２．等ポテンオャル   
発明原理１３．逆発想   
発明原理１４．曲面   
発明原理１５．コナミッアガ   
発明原理１６．部分的な作用または過剰な作用   
発明原理１７．もう一つの次元   
発明原理１８．機械的振動   
発明原理１９．周期的作用   
発明原理２０．有用作用の継続   

発明原理２１．高速実行   
発明原理２２．災いを転じて福となす（レモンをレモネ〈ドにする）   
発明原理２３．フゖ〈ドバッア   
発明原理２４．仲介   
発明原理２５．ギルフエ〈ビガ   
発明原理２６．ウピ〈   
発明原理２７．高価な長寿命より安価な短寿命   
発明原理２８．メゞニキムの代替/もう一つの知覚   
発明原理２９．空気圧と水圧の利用   
発明原理３０．柔軟な殻と薄膜   
 
発明原理３１．多孔質材料   
発明原理３２．色の変化   
発明原理３３．均質性   
発明原理３４．排除と再生   
発明原理３５．パラメ〈ゲの変更   
発明原理３６．相変異   
発明原理３７．熱膨張   
発明原理３８．強い酸化剤   
発明原理３９．不活性雰囲気   
発明原理４０．複合材料   



智慧ゞ〈ド・リガト 

 １．分けよ 
 ２．離せ  
 ３．一部を変えよ  
 ４．バランガをくずさせよ 
 ５．２つをあわせよ 
 ６．他にも使えるようにせよ 
 ７．内部に入り込ませよ 
 ８．バランガを作り出せ 
 ９．反動を先につけよ  
１０．予測し仕掛けておけ 
 
１１．重要なところに保護を施せ   
１２．同じ高さを利用せよ 
１３．逆にせよ 
１４．回転の動きを作り出せ 
１５．環境に合わせて変えられるようにせよ 
１６．大雑把に解決せよ 
１７．活用している方向の垂直方向を利用せよ 
１８．振動を加えよ 
１９． 繰り返しを取り入れよ 
２０．よい状況を続けさせよ  

２１．短時間で終えよ  
２２．良くない状況から何かを引き出し利用せよ 
２３．状況を入り口に知らしめよ  
２４．接するところに強いものを使え 
２５．自ら行うように仕向けよ 
２６．同じものを作れ  
２７．すぐ駄目になるものを大量に使え 
２８．触らずに動かせ  
２９．水と空気の圧を利用せよ 
３０．望む形にできる強い覆いを使え  
 
３１．吸いつく素材を加えよ  
３２．色を変えよ  
３３．質をあわせよ 
３４．出なくさせるか出たものを戻させよ 
３５．温度や柔軟性を変えよ 
３６．固体を気体・液体に変えよ   
３７．熱で膨らませよ 
３８．そこを満たしているもののずっと濃いものを使え 

３９．反応の起きにくいものでそこを満たせ  
４０．組み合わせたものを使え 
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 1.配置する 
 2.内蔵する 
 3.調節する 
 4.試験する 
 5.電力を得る 
 

 6.ロッアする 
 7.清浄する 
 8.位置決めする 
 9.規動する（※1） 
10.支える 
 

11.較正する（※2） 
12.付加する 
13.開閉する 
14.補正する 
15.密閉する 
 

16.除去する 
17.粘着する 
18.開始／停止する 
19.偏移する（※3） 
20.調心する（※4） 

21.加圧／除圧する 
22.修復する 
23.学習する 
24.水平にする 
25.時間を測る 
 

26.加熱／冷却する 
27.穴あけ／ネカ切りする 
28.膨らませる 
29.混合する 
30.破壊する 
 

31.伸張する 
32.制限する 
33.潤滑する 
34.ラベルをつける 
35.注入する 
 

36.発振させる（※5） 
37.撹拌する 
38.立て直す 
39.充填する 
40.消火する 

41.研磨する 
42a 鋳込む（※6） 
42b 含浸する（※7） 
42c 磨く 
42d 照らす 
 

42e 臭いを消す 
 
 
※1：Regulate：規則正しく 
   なるように調整する。 
※2：Calibrate 
※3：Bias 
※4：Centre（Center） 
※5：Oscillate 
※6：金属を溶かして、 
   鋳型に流しこむ。 
※7：ェム、合成樹脂を 
   織物、紙などの 
   組織または構造のすき間に 
   しみこませる 
 

TRIZ「ギルフX」一覧 



ゝリカナルの 
「発想トリゟ〈」を作る方法 

 
• 発想のきっかけになる“フレ〈キ”を集める。 

 
• “理論飽和”とよばれる時期が来る。 

 
• 40～50に集約する。 

– 「もれなく・コブりのない分け方」で分けるのは不適切。 
異なる発想を引き出すか、という観点から分ける。直観。 

– 発想の引き金になりやすい「問い」や「指示」へ。 
言葉をうまくデォンする。 

– 20文字以内。 
– 新人に「これさ、要は○○ということ」という時の簡潔さで。 

 

• ゕデゕ出しの際に、素早く初期的なゕデゕを 
素早く出しきる道具になります。 
 



技術の進化トレンド 
 

製品の進化にパゲ〈ンあり 

1 



TRIZが作られていく過程で、 
「発明原理」のほかに 
有効な知識ギットが得られていく 



 「技術の進化トレンド」 
 
   技術の発展には 
   いくつかの、 
   似た傾向がみられる。 



現在、31個の 
進化パゲ〈ンが 
発見されています 



ガト〈リ〈っぽく 
語るとこんな感じになります。 



この製品、 
次は、 
どこへ向かう？ 



皆さんは、 
日用品の企画ゴ〈ム。 
 
社長から、むちゃな指示が。 
 
「ガウップの新商品を考えろ」と。 

たとえば 



柄は？刃先は？ 

柄？ 

刃先？ 

（用途にもよりますが） 



既存にある商品に 
発想のヒントを得る？ 
 
（それもとても大事ですが） 
 
 



“技術の進化パゲ〈ン” 
 
を使って、 
未来の姿を 
うっすら、見とおしてみます。 



現在発見されている 
31のパゲ〈ンの中から 
3つだけ、紹介します 

出典：「TRIZ実践と効用（１）体系的技術革新」2004、Darrell Mann 
   （技術の進化トレンドの章を抜粋し、大幅に意訳） 



物体の中に構造ができる 

実 空 壁 細 加 
孔・管 

トレンド2：空間の分割 
軽量、引っかける、中を通り抜ける、熱交換性能、強度 
表面積増、強度／重量、新しい機能、有益なモノが入る、性質変化 

活性要素 



形を変えられる度合いが増す 

固  節  多  柔  流  場 

トレンド12：可動性の向上 
ウンパアト、位置、複合した性質、滑らか、連続的、 
出力／重量、強度／重量、信頼性、効率、精度 



非対称な度合いが進む 

対称 

トレンド8：非対称性の強化 

部分的な 
非対称 

人体の形や 
取り巻くもの 
に対応した形 

例：手すり 
 靴、ノ〈ト 

人間工学的によくなる、操作性、誤作業の抑制、 
ウンパアト、美観、変化を吸収、見てわかる化 



余談： 
 
「トリミンィ」 
（進化トレンド２７） 

歩→自転車→車（→自転車） 
家庭→弁当箱→外食（→弁当箱） 
 
昔へ帰る？ただし同じ道は通らずに 



皆さん（仮想の企画ゴ〈ム）は 
 
・なめらかガウップ 
・固い土もOKガウップ 
・握手ガウップ 
 
を考案しました。 



小まとめ 
・技術の発展にもパゲ〈ンあり。 
 
・それを使うと、 
 現在の製品が、 
 次はどのような姿になるかを 
 効率的に発想できる。 
 
・ある進化パゲ〈ンが現状が“右端“なら、 
 別の進化パゲ〈ンを伸ばそう。 

小まとめ 



ペゕ・ワ〈ア（15分） 
━━━━━━━━━━━━━━━━ 
１．話し合い、自社製品（或いは、部品ユニットなど） 
  を1つ題材に選ぶ。 
 
２．現在の段階を大まかに選び、その1つ先、2つ先が 
  仮に実現されたとしたらそれはなんであろうかと、 
  と発想してみる。 
  基本的にはブレガト的に、出しあいます。 
  （未成熟なゕデゕを出しあい、そのゕデゕの 
   良い所に光を当ててウメントし、発展させる） 
 
※ ウツ）発想の補助具は、概念を忠実に適用するより、 
 「目安」だとして、ゆるく当てはめると良い。 



ブレガトのル〈ル、 
その根底にあるもの 
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創造的な頭の使い方のゟド 

• 1つの指針として。 
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創造的な頭の使い方のゟド 

• ブレンガト〈ミンィ 

• A.F.ゝキボ〈ンが作った集団発想の技法。 

 

• 4つのル〈ル、あり。 

 

• その本質は、創造的にイマジネーションを 
働かせるための頭の使い方 

 

• 一人で考える場合にも、有効 
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• 「ブレガトって、 
 確か、批判禁止、ってやつだろ？」 

 

• 実は、原典では、ちょっと違います。 

 

• ブレガトを作った“A.F.Osborn”の根底にある 
考え方を、意訳し、紹介します。 

• （一部、他の創造技法の゛ッギンガも取り入れて） 

ブレガト、４つのル〈ル 
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   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 

   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 

   量を求める 
     Go for Quantity 3 

   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 
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   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 

   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 

   量を求める 
     Go for Quantity 3 

   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 
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   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 
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判断するのは 
後まわし、 
まずは、どんどん拾う。 

   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 



熱湯と冷水 
「もし一つの蛇口から熱湯と冷水を出そうとして、ぬるま湯し
か出てこないことになる。だから、もし批判と創造を同時にし
ようとしても、冷静な良い批判も熱した良いゕデゖゕも出せ
ないということだ。この会議中はゕデゖゕだけに専念して批
判はすべてお預けにしておこう」 
判断力が働きすぎると創造精神は硬化してしまう」 
「判断力があまりに早く水をさすと、マカネ〈オョンは試案
を考え出す努力をさっさとやめてしまう」  
「熟さぬ判断力は創造力の炎を消し去り、さらには芽生えかけ
たゕデゖゕを殺してしまう」 
「あまりに旺盛な判断力は、人間の持って生まれたマカネ〈
オョンを枯らしてしまうことになる」 
「批判精神と創造精神も折合いが悪い。だからよく調整しない
と、すぐお互いの邪魔をするようになる」 
「判断力とマカネ〈オョンは適切な距離をおいておけばお互
いを助け合う」 
「創造的な努力においては、判断力は時宜を得た場合にのみ望
ましいものとなる」 
「決定を下すにあたって初めて、それまでの創造的過程での熱
中を捨てて冷静に判断しなければならない」 
 

新しいゕデゕ＝暗部探索 
「判断力が手持ちの事実だけに頼りがちなのに対して、マカ
ネ〈オョンは未知のものに向かって手を差し伸べ（後略）」 
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暗部探索をしやすくする 
「ブレ〈ンガト〈ムが生産的な理由は、創造的な思索のみに集
中しマカネ〈オョンを萎えさせる批判や邪魔を排するから」 
「ちょっとでも失敗はないかという完全主義は排斥しなければ
ならない」 
「『正しい時に賢明に判断せよ』を肝に銘じておくべき」 
 

ゕデゕを褒めるのは良い 
（プラガ側の判断はOK） 
「創造的な努力においてはゕデゖゕの最終選択に至らないう
ちはゕデゖゕの価値を比較する必要はない」 とはいうものの 

「創造的思索は肯定的態度を必要とする」 
「創造的な努力は賞賛を好む」 
「肯定的態度は『創造的な人々の特色である』」 
「”゛ガ”に反応して新しいゕデゖゕを形づくる習慣をつけ
よ。まず、それがよい理由を考えるのだ」 
「希望と熱意と勇気と、さらには自信が必要なのだ」 
 

時間で区切る 
逆さにしてトリゟ〈に 
ゕデゕの強化（PPCO）が後である 
捨てるものまで批判するのは時間ロガ 

   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 



284 

   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 
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突飛なアイデアを 
受け止めて、 
その周辺を良く見る。 

   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 



「暗いは一歩ずつ」の傾向 
「精神の航海に漕ぎ出すことはそんなに易しいものではない」 
「既成概念は新しい考えを受け入れる際の障害となる」 
「創造力を妨げる今一つの傾向は、われわれの”順応したい” と
いう熱望である。」 
「 『パゞに見えるのがいやだから』という怖れは、人と違って
いると思われたくない気持ちと一致する」 
「臆病はまた、創造的な試みに乗り出したあとでわれわれを立
ち止まらせる小鬼でもある」 
 

未成熟な・突飛な案も出す 
「少なくとも自分のゕデゖゕが一つぐらいは使いものになる
かもしれないと思うだけでよいではないか」 
「バゞバゞしいゕデゖゕでも、ィル〈プを息抜きさせるとい
う点では効用がある」 
「勇気を出してゕデゖゕを考えよう、そしてそれを思い切っ
て試してみよう。人が何と言おうと、かまわないことだ。」 
「可能な限り最も奔放なゕデゖゕを思いつく努力をしなけれ
ばならない。そうすることによって、われわれのゕデゖゕ装
置すなわちマカネ〈オョンの準備運動を行なう」 
「他人にバゞに見えるのと、自分にバゞに見えるのと、どちら
がいけないか?  仮に他人が君のゕデゖゕを少々バゞげている
と思っても、そのために自分で自分の創造精神を見捨ててし
まってよいものかね? 」 
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   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 

よぎれば「可能性」に気づく 
「創造力の問題においては特にマカネ〈オョンを判断力に優
先させて、対象のまわりを徘徊させること」 
「準備段階のひらめきを小うるさい判断力に妨害される前に、
紙に書き留めるとよい。そうすれば、そのうちのどれかが鍵穴
と鍵のようにぴたりと合うようになる」 
 

良い所・新しい要素に注目する 
「良いゕデゖゕは大抵生まれた時には突飛なものだというこ
とを忘れてはならない」 
「世の福利はすべて誰かの”バゞげた”ゕデゖゕからもたらさ
れている」 
「どのようなゕデゖゕも、賞賛とはいわないまでも、少なく
とも聞いてもらうことを必要とする。たとえ役に立たないもの
でも、努力を継続させるには激励が必要だ。」 
「心中創造的な努力を賞賛している」 
 

“突飛さん”＝「多様性の担保」 
「因襲主義。因襲は独創性の大敵」（因襲：昔から続いているしきたり） 

「自分では『つまらない』と思っているゕデゖゕも他の誰の
よりも優れていることもありうるし、また、最上のゕデゖゕ
を作る組み合わせに是非とも必要なものかもしれない」 
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   量を求める 
     Go for Quantity 3 



アイデアを出し尽くす、 
そこから、さらに出す。 
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   量を求める 
     Go for Quantity 3 



量が質を生む 
「質を向上させるものは量である」 
「創造的な成功は通常、案出した試案の数に正比例する」 
「試案が百あれば十の場合の十倍の成功率」 
「一見無謀とも思えるようなものをも含めて、量が物を言う」 
「試案をつぎつぎに重ねれば創造力も高まってゆくのだ」 

 
「気落ちは創造力の訓練の敵」 
「初めのうち良いゕデゖゕが全然浮かばなくても、どうだと
いうのだ? （中略）継続性と忠実さとねばりがあってこそ、も
のになるのだ。天才と言われる人たちでさえ然り」 
「完全主義には用心をしなければならない。まあまあのゕ
デゖゕを実用する方が、良いゕデゖゕをさらに磨いているの
よりははるかに利口である」 
「競争心が成人子供を問わず知的作業の遂行を50％以上促進す
る（中略）このような刺激は創造的な思索にとって最も大切な
ものである。創造的な思索にまず必要なものは、やってみよう
という衝動だからだ」 
 
「立証済みの解決策を考え出すまでに35もゕデゕを出してい
る（中略）5つか10か20ぐらいでゕデゕを出す努力をやめて
いたら、ヘリウプゲ〈による解決策は見逃していただろう」 
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   量を求める 
     Go for Quantity 3 

 
 

出てくる順に傾向あり 
★Fredrik Härén「ゕデゕメ〈オョン」 （ IDÉBOK ）   
 

「初めに出てくるゕデゕは大抵本当のゕデゕではない」 
「実験では、ゕデゕを出す時間の前半と後半ではどのような
違いがあるか比較された（中略）後半には前半の78％以上のい
いゕデゕが出されている。 」 
 

独創への早道＝掴んだら全部出す 
「思いつくことは何でも、バゞげていてもつまらなくても、書
かないことには他のアイディアの通せんぼをする」 
 

出し尽して、苦しい＝ 
 「創造性のおいしいケ〈ン」 
「判断力に創造力の邪魔をさせないようにするには、すべての
可能なゕデゖゕが得られるまで、判断を遅らせる（中略）こ
の時が来てもまだ判断力を行使させようとしてはならない。良
い時機に心をさ迷わせておくと、さらに良いゕデゖゕの霊感
（ inspiration ）が得られることもある」 
 

★石井力重「Brainstomingの量と質の測定実験。出尽くすまで
やる。この時点をt0とする。更に0.5*t0やると「質」が増加。 
 

出尽くしたら、あと10個 
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   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 



アイデアの周辺にある 
すこしだけ違う 
アイデアも拾う。 
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   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 



「少し違う」だけのゕデゕも
新しい・別のゕデゕ 
「特許の多くは他人が最初思いついたゕデゖゕを土台にした
もの」 
「他人のゕデゖゕのちょっとした改良に過ぎない特許はさら
に多い」 
「完全主義は人生の視野を狭めてしまい、創造的な努力を制限
してしまう」 
「ほとんどすべてのゕデゖゕは他のゕデゖゕの上に成り
立っており、最高のゕデゖゕとは前にあったものの改良に過
ぎない」 
 

「いいゕデゕだね。 
 その上に、更に、作ろう」 
「どんな地位においても妨害の本当の原因は、あのいまいまし
い自尊心、すなわち自分の判断力に対する自尊心である。自分
の批判力がすぐれていると思うために、仲間のゕデゖゕをつ
い鼻であしらってしまうのである。」 
「『これでもよいが、さらによくするにはどうすべきか？』を
考えるのだ」 
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芽を見つけるのがうまい人〒 
出た芽を伸ばすのがうまい人 
「感化力も大きな役割を果たす（中略）『本当のブレ〈ンガ
ト〈ム会議では、1人の頭脳のひらめきが他の人々の持つ素晴ら
しいゕデゖゕに火をつけて、一連の爆竹のように次々に鳴り
渡らせる』この現象を「連鎖反応」と呼ぶ社員もある」 
「良い共同者と一緒だと創造的な仕事が一層よくできる場合は
多い」 

 

派生案は必ず有る（5～10個） 
「連想はブレ〈ンガト〈ムの際、二様の効果を発揮する。ゕ
デゖゕを出したものは自動的にそのゕデゖゕによってマカ
ネ〈オョンをかき立てられ別のゕデゖゕの方に向かう。 
一方彼のゕデゖゕは他の出席者全員の連想力にも働きかける。 
 

連想4法則（近接、類似、対照、因果） 
 

類似ゕデゕでもその周辺の連想空間は
異なる（ 6→5にするだけ！も大切 ） 
 

発展の方向性＝創造的所産の3要素 
（新規性、有用性、実現性） 

   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 



「ル〈ル」というより 
創造的な思考を使うための 
心理的な「ゟドラン」 
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ィル〈プ 一人 



  Brainstorm に「〒１」 
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  Brainstorm に「〒１」 
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「効果的にやるために、ル〈ルにもう一つ加えて 
よい」という場面、あなたならどんなものを加える？ 
 
 
（ブレガトはゝキボ〈ンが開発して以降、世界中の企業や人々に使われ、様々な発展形が生ま
れている。自社組織や仕事の性質に合わせて「独自のもの」にするというのは「原義に学ぶ」
のと同じぐらい大事なこと） 



A.ゝキボ〈ンの系譜に後に登場 

 
 

『 プレキ・フゔ〈ガト』 
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A.ゝキボ〈ンの系譜に後に登場 

 
 

『 プレキ・フゔ〈ガト』 
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   先に褒めよ 
     Praise First 5 
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ゕデゕを出していなくても 
ブレガトに貢献する行動 
「誰でも賞められればもっとゕデゖゕを出す気になり、思い
やりのない仕打ちを受ければ、いや気がさす」 
「われわれは、自分の創造力を自己妨害によってだめにするこ
とも往々にしてあるということを忘れてはならないし、また、
他人の才能をだめにしていることがよくあることも忘れてはな
らない」 
「鉄則は、ゕデゖゕを常に奨励すること、それ以外にない」 
「気の合った同士が楽しい気持ちで仕事をすれば、お互い良い
影響を与え合う」 
 
「肯定的態度は『創造的な人々の特色である』」 
「自己激励は相互激励と同様、欠くことのできないもの」 
 

良い所に光を当てる 
★石井力重「ゕデゕを見るときには、そのゕデゕの良い所
に光を当ててウメントする。そのゕデゕの持つ潜在可能性が
引き出される」 
 

「”゛ガ”に反応して新しいゕデゖゕを形づくる習慣をつけ
よ。まず、それがよい理由を考えるのだ。」 

   先に褒めよ 
     Praise First 5 

PPCO ★Brair Miller, Roger Firestien, Jonathan Vehar 

「プラガの面、可能性のある面、心配、心配を解決する」「新
しいゕデゕを出したとき、たいていの人は少し誇りに思い、
少し戸惑いがある。『最初にほめよ法』は、新しいゕデゕを
評価し改善する4段階テアニッアであり、肯定的な判断
（affirmative judgment）の原理として確立された。この方法
は、思いついた1つのゕデゕの可能性とかその独自性をつぶ
すことなく、正と負の両方の反応の表出を可能にする。新しい
ゕデゕに直面して、その欠点を指摘しがちな傾向に抵抗する
ことができる。最初にその中にある価値を見つけよ。それにつ
いてあなたが何を持っているかを表出しなさい。それが動き始
めたとき何が可能かを言いなさい。その後にさらなる思考を必
要とする疑問をまとめて、あなたの心配な点を提出すべきであ
る。最後に、それぞれの心配な点を解決するためにブレンガ
ト〈ミンィをやりなさい。」「4つのガテップがある」 
「プラスの面：ある人のゕデゕ、仕事、提言や遂行について、現時点で
あなたが好ましいと思う点をあげる。直接的、正直、特徴的に述べなさ
い」「可能性のある面：この新しいゕデゕはどのような機会につながる
だろうか。また、将来の成長をもたらすような潜在的な副産物はなんだろ
うか」「心配な点：未来に可能な展開方向の末広がりの疑問としてあなた
の心配点を表出しなさい。意見表明ガゲ〈ゲ〈は『どのようにできるか
…』『どのような可能性があるか…』『どのような方法でできるか…』を
使いなさい」「心配な点の解決：あなたの心配な点のリガトをレビュ〈し
なさい。とても重要なものを1つ選び、それを解決する少なくとも1コ〈ガ
の方法をブレンガト〈ミンィ法で生み出しなさい。次に大事なものにつ
いても同じようにやりなさい。あなたの心配な点のすべてを解決するまで
続けなさい。」 



文献には、〒３のル〈ル 
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   主題を一つに絞る 
     Stay Focused on Topic 

   一度に一つの会話 
     One Conversation at a Time 

   記録・共有する 
     （ ※ Be Visual） 

（余談：IDEOは７つのル〈ルあり。最後の1つが違う） 



1つに絞り、力を集中させる 
「新製品の名前を外装と発売計画の三つを依頼されたことが
あったが、この問題を一時にブレ〈ンガト〈ムしようとして失
敗した。会議が始まってすぐ一人が名前をいくつか提案した。
皆がそれをもって推し進めていこうとしている矢先、また一人
が外装のゕデゖゕを出した。それではその線に沿って行こう
とすると、今度は販売のゕデゖゕが飛び出した。会議はさん
ざん。以来わが社では絶対に複数の主題についてブレ〈ンガ
ト〈ムをしないことにしている」 

 

総括的より「限定、具体」で 
「ブレンガト〈ムにふさわしい主題は？ 第一に、問題の総括
的なものより特殊なものにすべきである。的を一つに絞って参
加者がそれにゕデゖゕを集中させるようにするのがよい」
「問題が明確に説明されていない会議は、目的なしにだらだら
と進むだけだ。会議の目標を明らかにすることによって、考え
の方向性を定めるわく組ができあがる」 
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   主題を一つに絞る 
     Stay Focused on Topic 

オンプルにする 
「主題が親しみのもてる簡単な話しやすいものであることがの
ぞましい。」 
「冒頭に提示する説明は創造的会議の場合、判断的会議よりも
ずっと簡潔にすべきである。」 
「事実は判断力を築くためのレンゟとモルゲルであるが、創造
的な思索においては、事実は単に飛躍台に過ぎない（中略）事
実が多すぎるとィル〈プで行うブレ〈ンガト〈ムに不可欠な自
発性を損なうことになる」 



力を分散させない 
「会議が小さな集まりに分かれてしまうのも警戒しなければな
らない。このことを規則に加えてもいいだろう。」 

 
ィル〈プが大きすぎるなら、あらかじめ
会議のエキを適切に設計する 

 
ブレガトの最適人数 
「ブレンガト〈ムの人数は5-10人が理想的である」  
 

★石井力重「日本人のブレガト会議の場合は、3-6人」 

 
人が多すぎる場合は「小集団ブレガト・
後に統合」方式 
★石井力重「 ブレガト会議のエキが6人を超える場合は、 
分割する。各々の小ィル〈プでブレガトをする。その後、出さ
れたゕデゕを合わせる。ブラッオュゕップ会議や意思決定会
議などは～10人でも良い」 
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   一度に一つの会話 
     One Conversation at a Time 
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書く。それだけで、効果あり 
「記録を取ればそれだけゕデゖゕもたくさん生まれる」 
「記録を取ると幾つかの効果がある。連想力を高め、試案をた
くさん思いつく上に、記録を取らなければすぐに忘れてしまう 
”燃料“を豊かに蓄積する。しかし最も重要なことは、記録を取
ること自体が努力の精神を誘発する」 
「準備段階のひらめきを小うるさい判断力に妨害される前に、
紙に書き留めるとよい」 

 

ノ〈トよりボ〈ドで 
「筆記が必要な問題の場合も、やはり会議はうまくゆかないだ
ろう。わが社のブレ〈ンガト〈ムのィル〈プの1つに、ある主題
について韻文を書くようにと言ったことがあるが、議長は必要
なゕデゖゕの一斉射撃に火をつけることができなかった。 
誰もが黙って書くことに汲々としてしまったからである。」 
 

   記録・共有する 
     （ ※ Be Visual） 

書きとめる＝貢献を承認する 
「厳密に正式に行わねばならない唯一の事柄は、提出されたす
べてのゕデゖゕの記録である。」 
 

★高橋誠「自分の発言を他人が記入し、自分の意図と異なれば、
自分の貢献を無視されたと受け止める」 
 

「この記録は速記的なものではなく報告的なものであることが
望ましい。」 

 

創出を奨励するFeedbackを 
「出された提案の恩恵を受ける人たちからの簡単な感謝状を全
員に配布するよう手配すること」 
「採用される場合には、会議の人たちにその旨を報告して彼ら
を激励することが大切」 
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 判断を先に延ばす 

 未成熟な案を育成する 

 量を求める 

 既出の案を発展させる 

 先に褒める（良い所に光を当てる） 

 主題を絞る 

 一度に一つの会話 

 記録共有する 
事前、 
 事後 

1 

2 

3 

4 



雑談）一人ブレガトの方法 

• ［判断を先に延ばす ］には、時計に付箋を。 

• 捨てメモ 

• 二段階ブレガト（what→how） 

 

• 自分しか、ブレガトの相手をできない秘密の
内容を扱う人はどうするか？ 

• 「過去の自分は別の人」特性を利用 
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（実践する場合） 



ブレンガト〈ミンィ 

• ィル〈プの中で、＿＿分間、 
ブレンガト〈ミンィをします。 

 

• テ〈マは「＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿」 

 

• ブレガトの練習、という感覚で。 

 

• 創造的な心理様式（ブレガトのル〈ル）を 
掲示しておきます。 
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 判断を先に延ばす 

 未成熟な案を育成する 

 量を求める 

 既出の案を発展させる 

 先に褒める（良い所に光を当てる） 

 主題を絞る 

 一度に一つの会話 

 記録共有する 
事前、 
 事後 

1 

2 

3 

4 



1 

先What後Howブレガト 
（2段階ブレガト） 

 
・理想案のブレガト 
・ギレアト・ワン 
・実現方法のブレガト 

出典：ゕデゕ・ガッゴP159～166 



実現性 

魅
力
度 

1 

2 

Whatブレガト 
（理想案） 

Howブレガト 
（実現方法） ガゲ〈 

ゕデゕ 

“Howブレガト”も、やろう 309 



2段階アイデア会議 
 
What 

「あったらいいな,こんな□□」 

 ↓ 
1つ選び、課題を整理・単純化 
 ↓ 
How 

「○○するにどうすれば良いか？」 

Whatは、若手や専門外の人が 
Howは、ベテランや経験豊富な人が 
たくさん力を発揮する傾向あり 



時間を明確に示すだけでも、 

「What」部分は、 
ぐっとやりやすくなる。 

Howは、実現方法。目的に至る方法。 
ゕデゕには「新しさや有益さ」と「実現性」の2つが必要。 
これを段階をわけて。メンバの総力で作り出す形になる。 

→「ゕデゕ・ガッゴ」P159 

What＝10min 選択＝3min How＝10min 



別バ〈カョン 



先what後howゕデゕ出し 

• 二段階の 
ブレガト 

• 批判禁止
を自然に
実践でき

る 
 

• 参考 
「ゕデゕ・ガッゴ」 
（P１５９～１６６） 

実現性 

魅
力

度
 

10分 

10分 

1つ 
選ぶ 
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手順 

1. 10分「what」を発案する 
– こうであったらいいかも（という想像）レベルの 

ゕデゕを出してく。 

– 「how」(どうやって実現するか？)は、 
わからないゕデゕでよい。 
 

2. それらの中から最も魅力的なものを、1つ選ぶ 
– 実現性の高さは考慮しないで、 

魅力度や新しさで選ぶ。 
 

3. 10分「how」を発案する 
– そのゕデゕの実現方法を出していく。 
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効果 

• 二段階を経ることで、魅力度が高く、実現性のあ
るゕデゕが得られる。 

 
– 経験の少なく自由な発想の人と 

経験豊富でやり方や解決方法を多く知っている人が 
ゴ〈ム内にいるとよい 
（通常、会議で発言しない彼らの知的資源を生かす） 

 

• 「批判禁止」がなじまない組織にも 
導入しやすいガゲルのブレガト。 

 

 

 
315 


