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Source：http://techcrunch.com/2012/01/19/pulse-jumped-from-1-million-to-11-million-downloads-in-2011-now-seeing-download-every-2-seconds/ 



$90,000,000 !
(約90億円) !
2013年4月 

Source：http://press.linkedin.com/News-Releases/295/LinkedIn-Acquires-Pulse 



In 190 countries,


Over 30,000,000
people 

Photo：http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Blank_Map_Pacific_World.svg 
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ビジョン 
　イノベーションの研究・実践を行い、 
　世界に向けて新たな社会の潮流を創り出す 

 
 
 
 
 
 

Creating new flow of society 
with innovation research and

practice for the world. 
Photo：flickr.com/garysan97 
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既存の手法に限界 

Photo：torisan3500







Geoff Nicholson


Father of post-it notes 

Photo：http://cordilleraranchliving.com/
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失敗への恐れ 
Photo：ScaarAT




「5年間のビジネス
　プランが必要？？

　そんなの
　わからないよ」


- Geoff Nicholson
 



「早く自立しろ 
　5年以内だぞ」 



イノベーションの芽を潰す質問

「市場規模は？」
「いつ完成するのか？」
「投資回収期間はどの程度か？」
「本当にうまくいくのか？」




イノベーション オペレーション 
成功率 10～60％ 99.99966％ 

（例：シックス・シグマ） 

不確実性 極めて高い 限りなく低い 
価値 失敗からの学び 失敗の回避/排除 
プラン 修正が前提 順守が前提 

参照：小林三郎(2012); Govindarajan,V., Trimble,C.(2012) ; Judson et al. (2006) 

マネジメントの失敗



失敗＝「学ぶ経験」 
•  失敗は学習体験 

Photo：opensourceway



イノベーションには
練習が必要 

Photo：The U.S. Army
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Source：クリステンセン,ダイアー,  2012



発見力 
Photo：stephenjohnbryde



発見力 
 
1. 観察力 
2. 質問力 
3. ネットワーク力 
4. 実験力 
5. 関連づけ思考 

Source：クリステンセン,ダイアー,  2012
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既存の手法に限界 
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限界の突破へ… 

Photo：torisan3500
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イノベーションを実現する



問題解決プロセス 



イノベ＝スポーツ！ 

イノベーションはチーム・スポーツ 
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低 　  メンバーの多様性  　 高 

多様性とイノベーションの関係 

参照：Fleming, Lee, Perfecting Cross-Pollination. Harvard Business Review, 00178012, Sep2004, Vol. 82, issue 9 を一部編集 



学習スタイルと 
イノベーション・プロセス 

参照：Beckman, S.L. and Barry, M. (2007) Innovation as a Learning Process: Embedding Design Thinking. California Management Review, 50, 25‒56.  
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デザイン思考の意義 

個人 
組織 
社会 

1. 創造性の開放
2. 自己理解と成長
3. イノベーションの実現
4. 生産性の向上
5. 安定した社会の実現
　→未解決の社会問題 



毎年20,000,000人の未熟児が誕生


毎年4,000,000人が死亡


1時間に450人 





Photo : http://extreme.stanford.edu/projects/embrace 
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22,000

Photo : Sergiu Bacioiu 
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　イノベーション 
＝技術革新？？ 

Photo：Diego Dalmaso



「エンジニアリングの傑作」


「Macintoshの発明に匹敵」と
ジョブズも株式購入を交渉

参照：エヴァン, 2013／シュナイダー＆ホール. 2011 



「1週間に10,000台売れる」

    　↓
5年で2,600,000台

     ↓


                   24,000台

参照：エヴァン, 2013／シュナイダー＆ホール. 2011 



３つのレンズ 

参照：HCD tool kit by IDEO.org 

有用性 

実現可能性 持続可能性 



　イノベーション 
＝顧客に対する新たな価値創造 

Photo：Diego Dalmaso
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破壊的 

Source：Jacoby & Rodriguez. 2007





Source：http://www.takaranoyama.net/2013/12/disturbing-from-using-ipad-for-elderly/ 



in 90 min. 
Source：http://www.takaranoyama.net/2013/12/disturbing-from-using-ipad-for-elderly/ 



30人中 
 
1人 

Source：http://www.takaranoyama.net/2013/12/disturbing-from-using-ipad-for-elderly/ 
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経営資源 

Source : クリステンセン, レイナー (2003)
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Source : クリステンセン, レイナー (2003)



価値基準 

Source : クリステンセン, レイナー (2003) / Photo：fxp
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どの選択肢に

資源を
投下すべきか？ 

？ 

Photo：Alan Cleaver



どの程度
投下すべきか？ 

Photo：StockMonkeys.com



市場調査はどうやるべきか？ 

Photo：Alan Cleaver
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Photo：http://news.ccidnet.com/





Source：野中郁次郎, 勝見明, 2004 ／ http://www.mizkan.co.jp/ 



エクストリームユーザーを探す 

引用：IDEO.org “Human-Centered Design Toolkit” 



Source : http://www.ideo.com/work/crest-neat-squeeze-tube 



アベレージ 
歯磨き粉利用 

(+)EX 
7種類使い分け 

(-)EX
歯を磨かない

引用：IDEO.org “Human-Centered Design Toolkit” 



Photo :  John Lamonica 
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某大企業のオフィスで・・・ 
新入社員 
「この事業のミッションは何ですか？」 
 
部長 
「年商10億を目指している」 
 
新入社員 
「…（え？それは違うんじゃ…）」 



価値基準 

Source : クリステンセン, レイナー (2003) / Photo：fxp



ミッション＝使命 


誰のために命を使うのか？
誰のための事業なのか？





短期的利益を越える
大局観を持つ


 

Photo：liliferret
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Source : クリステンセン, レイナー (2003) / Photo：pareeerica
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引用：総務省「O2Oが及ぼす企業活動の変化に関する調査研究」（平成25年） 

（100万ドル） 



日本：書店数推移 
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Source : Maney, 2009, Trade-Off 



”シルバーの安い
アクセサリーを連想” 

Source : Maney, 2009, Trade-Off 



誰が：who
いつ：when
どこで：where

どう使うから：how
喜んでもらえるのか？





US 

Germany 

Sweden 
UK 

Singapore 

Korea 

Swizerland 

Denmark 

Japan 

Netherlands 

2009 2010 2011 2012 2013 

Source : The Global Innovation Index 



Japan is 
 the most 
creative 
 country. 

Japan, 
36% 

US, 26% 

Germany, 
12% 

France, 
11% 

UK, 9% 

Other, 6% 

Source : Adobe, State of create study, 2012  



1. 実行力がない？
2. 日本人への誤解？

Photo : Horia Varlan 



INNOVを起こす環
境/文化作り 

長期的なINNOV PJに
投資 

INNOV育成のプロセ
ス作り 

世界 64% 59% 52% 
日本 43% 40% 34% 

-5% 

5% 

15% 

25% 

35% 

45% 

55% 

65% 

Source : GE グローバル・イノベーション・バロメーター 

重要性の意識調査 



短期的視点を越えた
環境への投資 



Source : Nisbett, 2003 ”The geography of thought”
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チームで学び合いながら

イノベーションを実現する

人間中心の

問題解決プロセス 
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Source : クリステンセン, レイナー (2003)
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価値基準 

Source : クリステンセン, レイナー (2003) / Photo：fxp
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誰が：who
いつ：when
どこで：where

どう使うから：how
喜んでもらえるのか？





短期的視点を越えた
環境への投資 



学び続けること 

自己投資： 
学び続けること 

Photo：orangeacid



そして、仕事を通じて 
誰の役に立ちたいのか？ 



正心誠意格物致知
修身斉家治国平天下


ー『大学』
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