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デザインの三要素�
LOGIC/SENSE/LOVE�
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LOGIC� SENSE�

LOVE�

LOGIC�
•  ロジカルシンキングと

ロジカルコミュニケー
ション�

•  収益性計算のスキル�
•  論理的意思決定スキル

（投資実⾏等）�
�

SENSE�
•  ユーザーの痛みや喜びを我

が事として感じるセンス�
•  さまざまなアクティビティ

からインサイトを抽出する
センス�

•  ストーリーテリングのセン
ス�

LOVE�
•  ユーザーに対する思い⼊れ�
•  ⾃らが取り組んでいるプロ

ジェクトやソリューションへ
の情熱�「デザインマネジメント」（⽥⼦學・⽥⼦裕⼦・橋⼝寛）�
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LOGIC	
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SENSE	



“Why?” of OSORO�
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p a� •  ユーザーにうつわの使⽤を通じ
てハッピーになってほしい�

•  ユーザーの痛み・⾟さを解消し
たい�

•  省資源に貢献したい�
WHY�

•  ⾼い耐熱性を持つ素材開発�

•  ⾼い⼨法精度管理�

•  滑らかで耐久性の⾼い釉薬開
発�

HOW�

•  OSOROというプロダクト�WHAT�

Simon Sinek�

LOVE	



OSOROの学習・忘却・借⽤�
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学習�

忘却� 借⽤�

•  社外からの視点を多く⼊れて、新規
事業のスピード感やユーザー感覚を
移植�

OSOROプロジェクトで⾏ったこと�

•  既存の商品開発スケジュールを完全
に忘れた（半年⇒３年）�

•  既存の営業チャネルを忘れた（百貨
店チャネルを⼀旦捨てた）�

•  商品プロモーションの仕⽅をすべて
忘れた（発表会・ウェブ・紙等）�

•  技術開発等のケイパビリティは既存のも
のを借⽤�

•  製造プロセスも既存のものを借⽤�
•  ブランドも借⽤＋新規ブランド�



OSOROの組織マネジメント�
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代表取締役社⻑�

取締役�

商品開発部� マーケ部� 直営店G�
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＜外部メンバー＞�
•  クリエイディブディレクター�
•  コンサルタント�
•  テキスト�
•  撮影�
•  映像制作�
•  施⼯  等�

：新規事業PJTメンバー�
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異なる特徴のプロジェクトを�
マネージする�
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イノベーティブなプロジェクトの特徴�
•  イノベーション創出を⽬指す研究マネジメント活動は、

そうではないものに⽐べ、結果の不確実性が⾼い�
•  また、効率・⽣産性指標などで定量化することが困難で

あり、評価そのものが容易ではない�
•  創造性・Creative Confidenceが重要であり、従来型の

業務に従事するメンバーからは、時に遊んでいるように
⾒えて⾮難されることも少なくない�

13�



性質の異なるプロジェクトを�
マネージする上での留意点�

•  性質のまったく異なるプロジェクトが同時に進⾏する組
織は、例えるならスポーツカーと⾃転⾞が同時に⾛る道
路のような状態である（その性質の違いに応じたマネジ
メントをしなければカオスに陥る）�

•  こういう状況の中でのマネジメントの不作為は、イノ
ベーション型と⾮イノベーション型のプロジェクト間で
の衝突を⽣む�

•  絶対・共通のマネジメント⼿法や評価軸は存在しない�
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コード・規範の違い�
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コードA�
（規律・効率を重んじる組織のコード）�

コードB�
（創造性を重んじる組織のコード）�

l  ⾃分の職務に専念する�
l  よく知った得意分野を追求する�
l   現在の顧客ニーズを充⾜する�
l  物事を計画する�
l   説明責任を要求する�
l   ⼿続き・形式主義を重んじる�
l  ルール・組織構造へ従うことを要求する�
l  ⽬に⾒える⽣産性・効率を追求する�

l  枠にとらわれずに発想する�
l   未知の領域に挑戦する�
l  今は存在しない顧客のニーズを予測する�
l  委ね・委任する�
l   ⾃由と柔軟性を重んじる�
l  ⼿続き・形式主義を排する�
l  ルール・組織構造は気にしない�
l  眼前の効率性を追い求めない�

Vijay	Govindarajan	and	Chris	Trimble	(2006)	に加筆	

減点主義� 加点主義�

⾮イノベーション型のプロジェクト(コードA)と、イノベーション型のプロ
ジェクト(コードB)との間でコードが根本的に異なることが多い。�



業界による時間軸の違い�
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*	大江建(1998)	

主な業界の固有時間 *�

0年� 4年� 8年� 12年�

4年�

8年�

12年�

開発時間�

製
品
寿
命�

たばこ(1.8年)�

ビール(1.8)�

⾃動⾞(4.4)�
半導体(4.4)�

パソコン(2.2)�
パソコンソフト(2.2)�

⽔着(1.1)�

製薬(14.8)�

鉄鋼(25.25)�

事業・業界ごとに存在する固有の時間軸の違いも、研究テーマを社会実装す
るプロジェクトにおける⼤きな差異の要因となりうる。�



4つの感覚の違い�
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４つの感覚に⼤きな違いが存在する。この感覚が異なると「話が通じない」
状況を⽣むが、違いの存在を理解しておくだけでも効果はある。�

大江建(1998)に加筆	

①時間感覚�
の違い�

４つの感覚の違い� 内 容�
l  開発に要する時間�
l  上市後の製品寿命期間�
l  事業が成⻑カーブを駆け上がる速度�
l  意思決定に要する時間�

②⾦銭・規模感覚�
の違い�

l  ⼀件あたりの必要投資⾦額への感覚�
l  クリティカルマスへの規模感�

③リスク感覚�
の違い�

l  事業リスクに対する感覚�
（⼤規模労災等⼈命に関わる事故の有無）�
（社会インフラへの影響等の有無）�

④組織コード�
の違い�

l  形式重視の度合い�
l  評価・報奨基準の違い�
l  加点主義と減点主義�



メタカルチャー・共通の価値観�
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⾮イノベーション型� イノベーション型�

それぞれの�
価値観・DNA�

メタカル
チャー・共通

の�
価値観・�
⾏動規範�

の例�

ü 効率・規律を重んじる�
ü 物事を計画する�
ü 説明責任を要求する�
ü ⼿続き・形式主義を重んじる�
ü ルール・組織構造へ従うこと

を要求する�

ü 創造性を重んじる�
ü 挑戦し失敗を恐れない�
ü ⾃由と柔軟性を重んじる�
ü ルール・組織構造は気にしな

い�

ü 共通の組織への忠誠⼼�
ü ダイバーシティの尊重・違うことの受け⼊れ�
ü コミュニケーションの重視・“相⼿の靴を履く“ことの重視�
ü チームワーク・協調の重視�
ü たがいの尊重�
ü ⻑期・短期の双⽅の視点で事業成果をとらえること�

Vijay	Govindarajan	and	Chris	Trimble	(2006)	に加筆	

⾮イノベーション型とイノベーション型のプロジェクトで価値観が⼤きく異
なる場合は、共通のメタカルチャーは何か？を明確にすることも有効。�



演習�
•  ⾃組織において⾏われているプロジェクトには、どのよ

うな性質の違いがありますか？違いをリストアップして
ください。話せる範囲でできるだけ具体的に�
（例：関わる⼈員の数、資⾦の多寡、確実性、ステージ、
必要とする時間、等々）�

•  これら性質の異なるプロジェクトを同時に組織内で進⾏
させることについての悩みや難しさはありますか？それ
はどのようなものですか？�

•  ⾃組織ではこれらの困難に対してどのように対処してい
ますか？�
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