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イノベーション研究におけるデザイン的要素への視点 

 

 
○長谷川光一 永田晃也（文部科学省 科学技術政策研究所） 

 

 

 
イノベーションに関する研究領域では、優れた業績につながる戦略や組織構造、製品開発マネジメン

ト等について様々な研究が行われてきた。その多くの研究は技術的要素に注目したものである。一方で、

近年になって、製品デザインの秀逸さで高業績を上げる企業や製品の事例が市場で見られるようになり、

これに伴って製品デザインとパフォーマンスについての研究も近年になって増えつつある。本報告では、

製品デザインに関する諸研究を取り上げ、方法論や研究結果について整理する。 

 

１．製品開発マネジメントにおける研究の視点 

製品開発力は、企業が競争優位を獲得し利益を

獲得する主要な源泉の一つであると認識されてき

た。そして、製品開発に関する各種要素に注目し

た様々な研究が行われてきた。たとえば、Myers and 

Marquies(1969)は、５つの産業を対象とした分析

を行い、アイデア創出には外部情報が貢献し問題

解決には内部情報が貢献することを見いだした。

Utterback(1974)は、イノベーションの段階ごとに

先行研究をレビューし、イノベーションの多くが

ディマンドプル型であること、アイデアは外部か

らもたらされていること、アイデア創造段階では

インフォーマル情報が重要であること等を指摘し

た。Clark and Fujimoto（1991）は、自動車産業

を対象とした詳細な調査を実施し、効果的な製品

開発には強い決定権限を持つ重量級プロダクトマ

ネジャーが重要であることを見いだしている。 

これらの研究領域のレビュー論文としては、青

島(1997)や桑島(2002)があげられる。青島(1997)

は、イノベーションを生み出す組織の内部メカニ

ズムに注目し、実証研究を中心とした３６本の論

文を取り上げた文献レビューを行った。この中で、

既存の研究アプローチには個別プロジェクト研究

と複数プロジェクト研究を対象としたものがある

とし、前者は新製品開発組織の構造、グループプ

ロセス・コミュニケーション、エンジニアリング

プロセスと言ったアプローチ、後者は個別製品を

超えたレベルの戦略や組織、製品ファミリー戦

略・製品進化の戦略、プロジェクト間関係、世代

間関係と言ったアプローチがみられるとしている。

桑島(2002)は、組織論ベースの新製品開発研究を

歴史的な視点から整理した。その結果、時代によ

って研究アプローチが変化してきたことを指摘し

ている。具体的には、研究初期段階では成功プロ

ジェクトのプロフィールを包括的に分析し、普遍

的成功要因を明らかにするグラウンドアプローチ、

1970 年代後半には製品開発の特定の側面にテーマ

を絞って分析するフォーカスアプローチ、1980 年

代後半には製品開発プロセスにおけるマネジメン

トや組織パターンとパフォーマンスの関係を分析

するプロセスアプローチ、1990 年代に入ると、製

品・産業特性アプローチ、マルチプロジェクトア

プローチ、問題解決アプローチ、組織能力アプロ

ーチという４つの研究アプローチが出現したと指

摘している。 

このように、製品開発に関する諸研究において

は、様々なアプローチから数多くの研究が行われ

ているが、竹村（2001）は製品開発論がこのよう

な膨大な研究者の努力を勝ち得た理由を、その基

礎に設計学が存在し理論的な見本が登場し、研究

パラダイムが確立したためであると指摘している。 

製品開発に関する研究の目標の一つは、市場に

おいて継続的に競争優位を勝ち抜くためにはどの

ような戦略があるかを明らかにする事である。こ

れらの研究では主としてそのマネジメント方法や

技術に焦点があたってきたといえる。 
 
２．製品デザインの重要性とデザイン研究 
その一方で、市場において販売シェアを大きく

伸ばした製品の中には、技術的要素ではなくスタ

イリングや感性的要素が売上増の主要因を担った

事例も少なくない。例えば、パーソナルコンピュ

ータ市場においては、1998 年にアップル社からデ

ザイン性に優れた iMAC が市場に投入され、アッ

プル社復活の起爆剤になった。同じくアップル社

の iPOD は、要素技術をソニー、ウォルフソン、

ＴＩ，東芝、リニアテクノロジーの５社に頼り、

自らは外見と内部仕様の開発に集中した。外見的

要素をまず決定し、その後他の変数を決定する形

で製品を開発し（アッターバック、2007）、結果と
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して iPOD は携帯音楽プレイヤー市場の大半を占

めるに至った。携帯電話市場においては、ＫＤＤ

Ｉ社がＡＵデザインプロジェクトを立ち上げ、著

名デザイナーを起用し、製品デザインを全面に押

し出した一連の製品群を開発した。 
榮久庵(1996)は、消費者の購買行動に関する市場

調査を引用し、商品選択の際に消費者が重視する

要素として、製品デザインが無視し得ない要素で

あることを指摘している。 
 製品デザインと企業のパフォーマンスとの関係

についての研究としては、Roy,et.al(1994)や Roy & 
Riedel(1997)等があげられる。いずれの研究も、製

品デザインへの投資がパフォーマンスに正の影響

を与えるとの結果を見いだした。ただし、これら

の研究結果は、単純にスタイリングのみを追求す

るだけでは良いパフォーマンスが得られるわけで

は無いことを示唆している。 
Lorenz（1986）は、日米欧の７社を事例とした

研究を行った。インダストリアルデザイナーは他

の分野の仕事に寄与すると同時に刺激を与え、解

釈し、まとめる事ができるという点で貴重な経営

資源である一方、企業がインダストリアルデザイ

ナーの仕事が「カタチと外観」のみとの解釈をす

ることは大きな損失であると指摘した。森永(2005)
は、日本の自動車企業 2 社を対象とし、デザイン

戦略の経営戦略への統合の度合いを調査した。個

性・アイデンティティをデザイン要素とし、この

２つの要素を重視した新しい統合の形が求められ

ていると指摘した。吉久保・鈴木(2005)は、TOTO
社の製品デザインの発展を取り上げ、今後の製品

デザインの展望について検討を行った。これらの

研究は、いずれもデザインは経営戦略と統合する

必要があるか、全体としての統一的なデザインが

重要であると指摘している。 
企業のデザインマネジメントを取り上げた事例

研究としては、岩倉(2003)、岩倉他(2005)、川島

(2005)、紺野編(2007)等があり、デザインマネジメ

ントについての知見が蓄積されつつある。 
 
３．整理の視点 
主として技術的要素を対象とした製品開発論に

関する諸研究と比較すると、製品デザインに関す

る製品開発論的視点からの研究は、近年になって

研究蓄積が進みつつある。 
製品を開発する上でデザインに関する問題は切

り離すことができない。なぜならば、製品を開発

する上で多くの製品はデザイン的要素が加わって

完成するからである。さらに、消費者の購買行動

に製品デザインは無視できない影響を与える。 
製品開発マネジメント研究の分野において製品

デザインの問題は技術と同時には取り上げられて

こなかった。そこで、本稿では製品デザインを製

品開発マネジメントとあわせて統合的に理解する

ためのフレームワークを提示する。 
 

3.1. デザインの定義 
フレームワークの検討に先立ち、まず、デザイ

ンの概念を整理する。先行研究に使われている“デ

ザイン”という言葉については、統一的な定義を

見いだすことができない。デザインの定義の多様

性については、様々な研究者が指摘している。た

とえば、Walsh(1996)は、デザインという用語はプ

ロダクトデザイン、グラフィックデザインに大別

されており、さらに多様な要素を含んでいると指

摘した。各種先行研究においても、“デザイン”と

いう用語が指し示す内容は、各論文においてかな

り異なった様相を呈している（表１）。 
 

表１ 様々なデザインの定義 
 実体構造の正しい実体としてのコンポーネントを見つ

け出すこと（Alexander,1963） 
 ゴールに向かっての問題解明活動(Archer,1965) 
 誤まれば大きな損失の生ずる不確定性に対しての意思

決定(Asimow,1962) 
 作るものまたは行う事を、それを作る前にまたは行う前

に、最終結果の信頼性を得るために必要なだけ何回でも

シミュレートすること(Booker,1962) 
 製品を各部と人間と関連させる調整因子(Farr,1966) 
 満足できるような状況に製品を関連付けること

(Gregory,1966ba) 
 非常に複雑な内容の信頼性を含んだ行為(Jones,1966a) 
 状況の特殊な組み合わせにおいて要求全部に対する最

適解(Matchett,1968) 
 現状から将来の可能性への創造的飛躍(Page, 1966) 
 創造的活動ー新しい今まで存在しなかった有用なもの

を生むことを意味する(Reswick, 1965) 
 企業が商品、環境、情報および企業のアイデンティティ

ーに関係して、主要なデザイン要素（性能、品質、耐久

性、外見およびコスト）を創造的に用いることで、顧客

満足および企業の収益性を最大化しようとするプロセ

ス（Kotler and Rath, 1984） 
 競争が激化するに従って、デザインは商品とサービスを

差別化してポジショニングするための強力な武器とな

る（Kotler,2001） 
 「もの」をつくり出した人間や企業の考え方、製品に込

めた「想い」をあらわすものであって、「企業からの伝

えごと」である（岩倉他,2005） 
 単に製品イメージの可視化のみを行う作業ではなく、企

業の理念、システム、製品のコンセプトや消費者のニー

ズの具現化などを通じてシステム構築を行う総合的な

創造活動（山岡他,2005） 
 
本稿では、これらの定義を参考に、技術開発の

概念との対比でデザインという概念を定義する。

これは、製品開発では技術とデザインが双方とも

欠かせない要素となる上、後述するように、要素

技術とデザインは互いに制約関係を持っているか

らである。 
我々は、デザインを、「モノや情報に関する構成

要素の配置を、計画的に決定する行為」と定義す
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る。また、このように定義されるデザインは３つ

の次元を有する。これは、１．製品の技術的な内

部構造に関する設計、２．製品とその外部とのイ

ンターフェースに関する構想、３．製品の外形に

関する意匠である。 
  
3.2. デザインと要素技術の関係 
デザイン部門が担当する業務は製品開発プロセ

スを超えてマーケティング部分にまで関与するこ

とがあるものの、製品開発プロセスとデザイン開

発プロセスはかなりの程度オーバーラップする

（アーバンプロデュース,1992）。 
特に消費財を中心とした製品は、開発された要

素技術と共にインターフェースや意匠的要素が組

み合わされて完成する。製品デザインは要素技術

や素材、コスト等に影響をうけ、また、要素技術

も実現しようとする製品デザインから制約を受け

るという点で、製品開発マネジメントの一連の工

程において要素技術とデザインは密接な関係を有

している。 
最終的には開発された要素技術は組み込まれ、

消費者に見えるのはインターフェースや意匠的要

素となる。消費者は要素技術がもたらす機能を享

受すると共に、インターフェースや意匠的要素か

ら印象や作り手のメッセージを受け取る事になる。

これらの各要素は物理的に構成されるハードウェ

アの場合もあり、画面の中でソフトウェアによっ

て実現されるものもある。 
 
3.3. 分析フレームワーク 

表２では、上記の定義を用い、既存の研究を整

理するための分析フレームワークを提示する。表

２は、全体として製品を構成する要素を表す。縦

軸は、その構成要素がハードウェアかソフトウェ

アかを示し、横軸にはデザインの定義に対応する

形で技術的要素と感性的要素を配置した。 
製品を構成する要素技術やその内部構造は一番

左側の列（Ｔ）に該当する。製品とその外部との

インターフェースに関する構想については中の列

（Ｉ）が該当する。そして、感性的な要素が関係

する製品の外形についての意匠は、右列の（Ｅ）

が該当する。 
 各セル同士は、完全に独立しているわけではな

く、製品開発を行う際にかなりの程度相互依存す

ることになる。要素技術のサイズは外形の寸法や

形状に影響を与える。外形サイズやインターフェ

ースは、内部の要素技術を制限することになる。

インターフェースの良し悪しは製品の元々の特徴

に従い、ある程度決定される。インターフェース

と意匠的要素は、相互に影響を与える。一部製品

においては、いくつかの要素が存在しない（ソフ

トウェアが組み込まれていない、意匠的要素がな

い）などの場合もあるが、製品を構成する要素は、

この６つのセルのいずれかに入る事になる。 
 

表２ 製品を構成する要素からみた 
デザインの概念と先行研究の整理 

 要素技術、内

部構造 
（Ｔ） 

製品とその外

部とのインタ

ーフェース 
（Ｉ） 

製品の外形に

関する意匠 
（Ｅ） 

ハード

ウェア

（Ｈ）
Ｈ・Ｔ Ｈ・Ｉ Ｈ・Ｅ 

ソフト

ウェア

（Ｓ）
Ｓ・Ｔ Ｓ・Ｉ Ｓ・Ｅ 

 
表２から従来の製品開発マネジメントに関する

諸研究を分類すると、その多くは、Ｈ・ＴやＳ・

Ｔ に 分 類 さ れ る こ と に な る 。 た と え ば 、

Utterback(1994)や Baldwin and Clark(2000)、藤

本・安本（2000）等、製品開発マネジメントに関

する多くの研究は、製品開発プロセスや製品の内

部構造についての研究を行っているという点で、

Ｈ・Ｔのセルに分類される。ソフトウェアの開発

プロセスについての研究を行った Cusumano and 
Celby(1995)は、Ｓ・Ｔのセルに分類される。 
Ｉ列は、近年になってユーザビリティの高い機

械やシステムを作る事を目的とし ISO13407 が設

定されるなど、注目度が上がってきている領域で

ある（IBM，2004 など）。この領域の研究は、如

何にして開発をするかという手続論・方法論につ

いて主に行われており、製品開発マネジメントの

視点からの研究は十分には行われていない。感性

的な要素であるＥ列に関しては、森本・森編著

（1990）や長沢編（2002）など、どのように消費

者の感性を評価するか、という方法論についての

研究が進んでいる。Lorenz をはじめとするデザイ

ンマネジメントについての諸研究は、Ｉ列やＥ列

の要素をデザインと定義し、その良し悪しと企業

のパフォーマンスの関係を明らかにしようとする

アプローチであり、Ｈ・ＥやＨ・Ｉを対象とする

研究と分類できる。 
各要素をまたぐ研究としては、ハードウェアと

ソフトウェアの関係をインターフェースとして議

論した伊藤（2005）が挙げられる（Ｈ・ＴとＳ・

Ｔ）。その一方で、Ｈ・Ｔ、Ｈ・Ｉ，Ｈ・Ｅを統合

したタイプの研究については、ＣＡＤと製品開発

組織との関係を検討した竹田（2000）があるもの

の、他の研究蓄積はあまりみられない。 
 
４．今後の研究展開 
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本稿では、既存の製品開発に関する諸研究と、

近年興隆しつつある製品デザインについての研究

を整理するための分析フレームワークを提示した。

既存研究では技術的要素に関する研究が数多く見

受けられるが、感性的要素やインターフェースま

で含め、どのように製品開発がマネジメントされ

ているか、そのことがどのように競争力につなが

るかといった研究は十分には行われてきていない。

藤本（2004）は、製造企業の実力と競争力を、も

の造りの組織能力、裏の競争力、裏の競争力、収

益力という４階層で捉えることを提案している。

その上で、日本企業の競争力の源泉は裏の競争力

ともの造りの組織能力にあるとする。裏の競争力

とは実際に生産性や生産リードタイムなどで測定

される生産能力であり、もの造りの組織能力とは

「効率的なオペレーションを安定的に実現してい

くことを可能たらしめる能力」であるとする。し

かし、表の競争力、すなわち市場という表舞台で

の顧客の評価に基づくパフォーマンスにおいては、

日本の自動車メーカーの競争優位は盤石ではない

としている。具体的な表の競争力とは、価格や知

覚された品質、ブランド、納期、サービスなどで

あると藤本は言及しているが、ここにデザインを

加えることもできるであろう。消費者が製品を購

入する動機として、製品のもつ外形的特徴は大き

な要因である。また、製品デザインは技術と独立

しては存在しえない。それゆえに、製品開発マネ

ジメントの研究分野においては、製品を構成する

技術と構造・インターフェース・意匠という３つ

の要素を同時に視野にいれた研究が望まれる。 
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