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1. 持続可能な社会に向けた社会課題

に対するアプローチ 

現代社会における喫緊の課題とし

て、社会課題の解決による持続可能な

社会の実現がクローズアップされて

いる。 2015 年に SDGs (Sustainable 

Development Goals : 持続可能な開発

目標 ) が国連サミットで採択され、

「誰一人取り残さない」持続可能で多

様性と包摂性のある社会の実現のた

めに、環境、経済、社会の諸課題を網

羅的に取り上げた国際社会の共通目

標として、2030 年を年限とする 17 の

ゴール、169 のターゲットおよび 232

の指標が決められた [1]。 

企業における社会課題に対する取

り 組 み は CSR (Cooperate Social 

Responsibility) の視点から発展し

て、CSV(Creating Shared Value) に

よって、企業は経済的価値を創造しな

がら、社会的なニーズに対応すること

で、社会的価値も生み出すという考え

方が広まった [2]。そして近年は、コレ

ク テ ィ ブ ・ イ ン パ ク ト (Collective 

Impact) という、社会課題の解決のた

めに個々の組織が個別に対応するの

ではなく、特定の社会課題の解決のた

めに協働によって共通の目標の達成

を目指す新しいアプローチが生まれ

ている [3][4]。 

 

2. 社会課題とデザイン方法論 

近年、マネジメント分野にデザイン

手法を積極的に取り入れようとする

動きが高まっている。デザインとは色

や形などの外観だけではなく、人の心

の深いところに眠る新しい価値を商

品やサービスなどの形にするために、

具体的な計画としてまとめて、実行す

ることが広義のデザインであり、マネ

ジメントにおける戦略的な目標を達

成するためにデザインは有効な手段

であるという考え方である [5]。 

20 世紀の工業化社会の進展に伴い、

先進国で急速に発展した大量生産・大

量消費・大量廃棄の時代を経て、現代

社会にはさまざまな人工物が溢れ、

人々の生活上の基本的なニーズはほ

ぼ充足されている。しかし、これらの

人工物は、機能や性能、利便性など、

一般大衆のニーズを満足させる「売れ

る商品」をデザインすることを優先し

てきたことによって、近年はその後遺

症ともいえる環境破壊、資源の枯渇、

さらには、人口の少子高齢化、先進国

と発展途上国や都市と地方との地域

格差、ジェンダーなどのさまざまな社

会課題が顕在化し、現代社会における

課題は量的充足から質的満足へと急

速にシフトしている。 

 

 

図 1 デザイン概念の拡張 

[6]を元に筆者作成 
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このような時代背景によってデザ

インの概念は、これまで重視されてき

た「機能・性能」から「意味・価値」

へ、「安全性・健康性・利便性」から「快

適性・持続可能性」へ、「事物から関係」

へと大きく拡張させなければならな

い状況となっている [6]。 

人間中心デザイン (Human-Centered 

Design: HCD)は、人々の身の回りにあ

る製品やサービスが使いやすく、便利

であるために、それらを使うユーザー

を常に中心に置いて企画・設計・開発

を行うデザイン方法論である。これは

20 世紀中頃から次第に確立してきた

概念であり、それ以前は技術中心、機

能中心のアプローチが主流であった

が、近年のデザイン方法論では、ユー

ザーを中心にデザインを考えること

は通常のプロセスとして認識されて

いる [7]。  

人間中心デザインの考え方に基づ

くデザイン手法として、さまざまな分

野 で 注 目 さ れ て い る デ ザ イ ン 思 考

(Design Thinking)は、ビジネス戦略に

デザイナーの感性とデザインの手法

を取り入れることで、ユーザーのニー

ズに合った新たな価値と市場機会を

創出するというデザイン手法である [8]。

また、デザイン思考と同様に人間中心

デザインの考え方に基づくデザイン

手法として関心が高まっている UX デ

ザイン(User experience Design)は、

ユーザーが嬉しいと感じるような理

想的なユーザー体験 (UX)を目標にし

て、製品やサービスの企画段階からデ

ザインしていくという手法で、市場が

成熟して製品やサービスなど「モノ」

のコモディティ化が進む中で、ユーザ

ーの感動や個人の気持ちに残るよう

な「体験」を重視している [9]。 

コモディティ化された「モノ」に対

する消費価値に替わる新たな経済価

値 と し て 提 唱 さ れ た 経 験 価 値

(Experience Economy)は、ユーザーが

価値を実現する手段のひとつとして、

企業がユーザーに価値を与えるので

はなく、「価値はユーザーが参加して

生み出される」としている [10]。  

デザイン思考と UX デザインは、共に

ユーザーをデザインプロセスに積極

的に巻き込んでいくユーザー参加型

のデザイン手法であり、人間中心デザ

インは、従来のビジネス課題の解決だ

けでなく、社会課題の解決に向けたア

プローチとしても期待されている。 

 

3. インクルーシブデザイン 

近年の課題解決に有効なデザイン

方法論として、人間中心デザインが注

目されており、そこにはユーザー参加

型のアプローチが採用されているこ

とを述べた。ここで次に考えなければ

ならないのは、デザインの対象となる

「ユーザー」とは誰なのかという視点

である。 

1970 年代から使われてきたバリア

フ リ ー デ ザ イ ン (Barrier free 

Design) という用語は、高齢者や障が

い者向けの製品は特殊なデザインで、

大多数の人々を対象とした一般大衆

向けの商業デザインとは関係ないも

のを意味していた。しかし、1990 年代

に入って使われるようになったユニ

バーサルデザイン(Universal Design) 

は、高齢者や障がい者を特殊なものと

して扱うのではなく、誰もがあらゆる

目的、条件、状況に対して利用可能で

あるように製品、建物、空間などをデ

ザインするという考え方である [11]。ユ

ニバーサルデザインは、主に先進国に

おける建築デザインやプロダクトデ
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ザインのアクセシビリティとユーザ

ビリティを中心にしていたが、同時期

に登場したインクルーシブデザイン

(Inclusive Design) は、ユニバーサル

デザインと同様の考え方を基本とし

ながらも、より対象分野を広げて発展

してきた。 

インクルーシブデザインは、「デザ

インは人々が社会参加できる＝イン

クルージョン（包括）するためのツー

ルであり、社会参加できない＝エクス

クルージョン（排除）するものであっ

てはならない」という考え方を基本と

し、これまでデザインがメインストリ

ームから排除してきた要素を、「身体

的排除」、「感覚的排除」、「知覚的排除」、

「デジタル化による排除」、「感情的排

除」、「経済的排除」の 6 つに分類し、

高齢者や障がい者などのマイノリテ

ィとされてきたユーザーをデザイン

プロセスに巻き込み、課題解決へと導

くものである [12][13]。具体的にはユー

ザー中心で参加型のデザイン手法で

あり、デザイン思考や UX デザインのよ

うにワークショップなどのユーザー

参加の場を設け、そこでの試行錯誤を

繰り返しながら課題に対する気づき

からアイデアを創出し、解決策へと導

いていく。インクルーシブデザインで

は、高齢者や障がい者向けの市場をニ

ッチなものではなく、一般市場として

考えている。来たる少子高齢化の時代

における高齢者はマイノリティでは

なく、怪我や病気、妊娠、加齢による

能力低下など、すべての人間が生涯の

中で何らかの障がいを経験すると考

えれば、障がい者もマイノリティでは

なくなる。インクルーシブデザインの

目標は、新たなユーザーの獲得による

新たな市場とビジネスチャンスの創

出と考えることができる。 

近年は 3D 技術の発展などによって、

ハードウェアなど有形のプロダクト

開発においても、人間中心デザインの

反復型プロセスを採用することが可

能になってきている。これまで高齢者

や障がい者向けの製品の多くは、医療

器具などのように限られた特殊なユ

ーザー用にカスタマイズされたもの

であったが、有形のプロダクト開発に

おけるカスタマイズコストが低減さ

れれば、限定された特殊なものではな

く一般市場向けの製品などと同様の

扱いとなり、マイノリティとされてき

たユーザーがデザインプロセスに参

加する障壁も低くなることで、より現

実的なアプローチになると考えられ

る。 

 

 

図 2 インクルーシブデザイン 

[12]を元に筆者作成 

 

4. P2M 理論の拡張におけるインクル

ーシブデザインの可能性 

企業がインクルーシブデザインを

取り入れることは、社会課題への取り

組みを個々の事象として対応するの

ではなく、経営方針に基づく全体構想

からブレークダウンした一貫性と相

互の関係性を重視した具体的な取り

組みとして実施することで、マイノリ

ティに対する企業の義務的な活動で

はなく、多様性を積極的に受け入れる
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ことによる企業イメージの向上や新

たなビジネスチャンスにつながる活

動に結びつき、社会的価値と経済的価

値の両立を図る可能性につながる。 

P2M 研究では、今後さらに持続可能

な社会に貢献するマネジメント理論

として発展していくために適用領域

および理論の拡張について議論され

ている [14] [15]。また P2M 理論とデザイ

ン方法論の関係については、筆者によ

るインクルーシブデザインに関する

研究 [16]を含め、いくつかの先行研究が

ある。これまでマイノリティと考えら

れてきたユーザーにフォーカスした

インクルーシブデザインのアプロー

チは、現代社会における社会課題の解

決という P2M のテーマと一致するもの

と考えられる。筆者は、今後も引き続

き P2M 理論にインクルーシブデザイン

のアプローチを組み合わせることに

よる新たな価値創造の可能性を検討

していきたいと考えている。 
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