
Title 幸福の4因子を用いた強制連想法の開発とオフィスデザインへの活用
Sub Title Development of Forced Association Using Four Factor of Happiness and Practical Use to the

Office Design
Author 篠田, 結衣(Shinoda, Yui)

前野, 隆司(Maeno, Takashi)
Publisher 慶應義塾大学大学院システムデザイン・マネジメント研究科

Publication year 2014
Jtitle

JaLC DOI
Abstract
Notes 修士学位論文. 2014年度システムエンジニアリング学 第166号
Genre Thesis or Dissertation
URL https://koara.lib.keio.ac.jp/xoonips/modules/xoonips/detail.php?koara_id=KO40002001-00002014-

0039

慶應義塾大学学術情報リポジトリ(KOARA)に掲載されているコンテンツの著作権は、それぞれの著作者、学会または出版社/発行者に帰属し、その権利は著作権法によって
保護されています。引用にあたっては、著作権法を遵守してご利用ください。

The copyrights of content available on the KeiO Associated Repository of Academic resources (KOARA) belong to the respective authors, academic societies, or
publishers/issuers, and these rights are protected by the Japanese Copyright Act. When quoting the content, please follow the Japanese copyright act.

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

http://www.tcpdf.org


 

修士論文                  2014 年度 

 

 

 

 

 

 

 

 

幸福の 4 因子を用いた強制連想法の開発と 

オフィスデザインへの活用 

 

 
篠田 結衣 

（学籍番号：81333329） 

 

 

 

 

 

 

 

指導教員 教授 前野 隆司 

 

 

 

 

2015 年 3 月 

 

 

 

慶應義塾大学大学院システムデザイン・マネジメント研究科 

システムデザイン・マネジメント専攻 



 

論 文 要 旨 
 

学籍番号 81333329 氏 名 篠田 結衣 

 

論 文 題 目： 

幸福の 4 因子を用いた強制連想法の開発と 

オフィスデザインへの活用 

 
 

 

 

（内容の要旨） 

近年、幸福に関する研究が注目を集めている。一方で、幸福研究成果を実社会に活かす方法論を

述べている研究はなく、幸福学の成果を利用したシステム（製品、サービスなど）は作られてい

ないのが現状である。そこで、本研究では、既存の幸福研究をモノ・コト作りの現場で活かすこ

とが可能なアイデア出しの手法として「幸福の 4 因子を用いた強制連想法」を考案するととも

に、実社会で活用し効果を検証する。なお、今回は、実社会の中で特にオフィスデザインを対象

として本手法の活用を試みる。 

本研究で考案した「幸福の 4 因子を用いた強制連想法」は蓮沼理佳ら(2011)によって提唱され

た幸福感を構成している 4 要素を参考に考えられている。その 4 要素とは「自己実現・成長」

「つながり・感謝」「前向き・楽観」「独立・マイペース」である。本手法では 4 つの枠内で思考

を発散させることによってアイデアを得る。 

この手法の検証として、ブレーンストーミング法と比較した。具体的には自己評価と他者評価

に分け、自己評価では、アイデアの「新規性」「量」「多様性」「イノベーティブ度」「実現可能

性」、他者評価では、アイデアの「量」「4 因子との関連具合」を確認した。その結果、「4 因子を

用いた強制連想法」ではブレーンストーミング法の効果を維持したまま 4 要素に即したアイデア

を出すことができることが検証された。よって、「4 因子を用いた強制連想法」は幸福に即したア

イデア出しの手法として有効であるとみなし、本手法をオフィスデザインへ活用することとし

た。 

 幸福の 4 因子を用いた強制連想法を使用し、幸福感に着目したオフィスデザインを行うため

に、「幸せなコト・モノ・場所」をテーマに 4 因子を用いた強制連想法でアイデア出しを行った。

その結果、「目標が一緒」「全力で取り組んで失敗する」などのアイデアを得た。そして出てきた

アイデアよりオフィスに必要な条件を抽出した。その機能を参考に実際に検証に協力していただ

く企業の社員様と共にディスカッションを行い、具体的なオフィスデザインの案を考え、オフィ

スを作成していった。具体的には、物理的なアプローチとして、土足の禁止、コスチュームの着

用、社訓の掲示など、マネジメント的アプローチとして、社員主体でオフィスを作成する、外部

の方と一緒にオフィスデザインを行う、といった内容となった。1 か月間新たなオフィスで働い

て頂き、前後での意識の変化を調査し、またオフィスデザインの専門家へのインタビューを行っ

た結果、4 因子のうち 2 因子に即したオフィスがデザインされているとの評価を頂き、社員の意

識にも変化がみられた。一方で、日本の企業ではこのような取り組みに投資できない現状が課題

として残っている。また、日本のオフィスで使用される設備は JIS 規格が厳しく定められている

ため、今回のように自由度の高い設計は規格との兼ね合いを考慮する必要があるといった点も、

今後の課題である。 
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第1章 序論

1.1 研究の背景 

 

1.1.1 幸福研究の現状 

 

 近年、幸福に関する研究が注目を集めている。幸福の追求は遡ること紀元前より行わ

れてきた。『ニコマコス倫理学』の中でアリストテレスは、人々が目指す最高善として

幸福を掲げており、その幸福とは何事も過不足なく、中庸であることと定義している。

しかし、資本主義時代が到来することによって、人々は経済の豊かさこそが人々を幸福

に導くという錯覚に陥ることとなった。今でも社会にはその考え根強く存在しているこ

とがわかっており、個人単位の行動では、小さい頃より英才教育を受けさせ、一流大学、

一流企業に入り経済的な意味での「人生の勝ち組」になることを目的とした活動が行わ

れている。社会全体の行動としても、管理体制を構築し、効率化された無駄のない社会

を目的とした活動が行われている。 

 

一方でブータン王国に代表される国民総幸福量(Gross National Happiness, GNH)な

る幸福の指標化を行う活動も誕生している。ブータン王国にはもともと「幸せ」とい

う単語がないのだが、ブータンで使用されているゾンカ語のセムガェという言葉が、

英語の happy のニュアンスに近いという。“セム”は“心”、“ガェ”は“心地よい”と

いう意味で、併せて「心が気持ちいい」となる。つまり世界が経済の豊かさで人々の

幸福を実現しようと奮闘している中で、ブータン王国は、幸福とは心が気持ちいい状

態のこと、という定義に則って独自に発展していったのである。ブータン王国では

「心が気持ちいい」状態を測るために「心の健康」「環境（生態系）」「健康」「教育」

「文化の多様性」「暮らし向き」「時間の使い方」「コミュニティーの活力」「良い統

治」の 9つの評価軸を設け、GNH を測定しており、ブータン憲法 9 条の中にも「政府

の役割は、GNH を追求できるような諸条件の整備に務めること」といったように、GNH

を高めるよう国が主体となって努めている。 

ブータン王国の幸福に対する取り組みは 1970 年代から始められていたが、2009 年

にはフランスで、2011 年にはイギリスでも国の豊かさの指標として幸福を用いるため

に、研究機関の設立に着手し、現在では 16 の国際機関や国が幸福の指標化を目指した

研究を進めている。 
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表 1 国際機関、国の幸福研究 
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 日本では、2009 年に閣議決定された「新成長戦略」において、て「新しい 

成長および幸福度（well-being)について関連指標の統計の整備と充実を図る」と掲げ

られており、現在有識者らによる幸福の指標化が進められている。また、東京都荒川

区では、幸福を区政に取り入れるために荒川区民総幸福度(Gross Arakawa Happiness; 

GAH) と呼ばれる取り組みが行われており、区民の幸福度を測る指標を作成し、政策・

施策に活用しいくことが掲げられている。Iターン人口の増加で知られる島根県海士

町では第４次海士町総合振興計画を「島の幸福論―海士ならではの笑顔の追求」と名

付け、日本で最も幸福度の高い島として国土交通省と連携したプロジェクトも行われ

ている。 

  

 また、国際機関や国単位での研究と同様に、個人による幸福研究も増加している。

論文検索サイトで「happiness」や「well-being」と検索した場合のヒット数は、1990

年代まで 50 にも満たなかったが、2000 年に入り増加傾向にあり、2011 年には 250 を

超える研究がなされていることがわかっている。主な分野としては、心理学、社会

学、経済学、社会科学、教育学の各分野が独自の立場から幸福研究を行っている。 

 

 
図 1 幸福研究の数 
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 このようにいま世界で幸福研究が行われている背景として、1973 年に経済学者リチ

ャード・イースターリンが提唱した「幸福のパラドクス」の問題が挙げられる。幸福

のパラドクスとは、一定の数値までは経済的な豊かさが幸福感に影響を及ぼすが、中

流階級を超えてしまうとその経済的な豊かさと幸福感の間に関係がみられなくなると

いったことを明らかにしたものである。日本においても、1987 年を境に 1人当たりの

実質 GDP は右肩上がりなのに対し、生活満足度及び幸福度は横ばい状態が続いてい

る。幸福のパラドクスが提唱されて以降、幸福は主に 2つの種類に分けて捉えること

がなされており、それは(1)地位財(2)非地位財と呼ばれている。地位財とは、「お金が

あると幸せ」「地位を獲得することが幸せ」といったものであり、これらの地位財によ

って得られる幸福は短期的な持続力しか持たないとされている。一方、非地位財と

は、「健康的な生活を送ることが幸せ」「仲間がいることが幸せ」といったように、ブ

ータン王国でいう心が気持ちいい状態といったものと類似するものであり、これら非

地位財によって得られる幸福は長期的な持続力があるとされている。幸福のパラドク

スを発見したリチャード・イースターリンも、2003 年に発表した論文の中で幸福度に

関して「多くのお金より、多くの友人、家族との関係がより幸福度に影響を与える」

と結論づけており、地位財と幸福の関係を明らかにする研究よりも、非地位財と幸福

の関係を明らかにする研究が現在の主流と考えることができ、本研究でも、一時の幸

福を得られる地位財ではなく、非地位財によって得られる長期的な幸福を、「幸福」と

述べさせて頂く。 

 

 
図 2 1 人当たり GDP と幸福度の推移 

 

以上のように、人々は最高善として幸福を追求するために経済的な豊かさを満たそ

うと社会生活を営んできていたが、幸福のパラドクスが提唱されて以降は、経済のよ

うな地位財のみの追求に留まらず、非地位財の追求によって幸福感を上げるため、幸

福に関する研究が増加しているのである。 
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1.1.2 幸福研究の課題 

 

 幸福研究が増加している一方で、筆者はある課題を見つけた。先にも説明したよう

に、幸福のパラドクスが提唱されてから既に 40年以上経っている。また、国際機関や

国家、個人による幸福研究が 2005 年を境に増加してから丁度 10年が経とうとしてい

る。しかし、国際連合の発表によると、日本の幸福度は 2005 年-2007 年に比べ、2010

年-2012 年は 0.303 ポイント下がっている。これは日本特有の傾向ではない。ブータ

ン王国の GNH に次いで幸福の指標化を率先して行ってきたフランスやイギリスをはじ

め、130 国中 52国の幸福度が 2005-2007 年と比べ下がっていることがわかった。 

 

 
図 3 2005-2007 年と 2010-2012 年幸福度比較(Part1) 
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図 4 2005-2007 年と 2010-2012 年幸福度比較(Part2) 
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図 5 2005-2007 年と 2010-2012 年幸福度比較(Part3) 

 

 国連の幸福の指標は富裕度、健康度、人生の選択における自由度、困ったときに頼

れる人の有無、汚職に関するクリーン度や同じ国に住む人々の寛大さを指標として用

いており、2010 年に発覚したヨーロッパ各国の財政危機の側面を受けていることを考

慮すると、幸福度の低下は 2010-2012 年という時期特有の結果ということも考えられ

るが、それを踏まえても 52 ヶ国の幸福度低下は無視すべきでない結果といえる。ま

た、国連の調査に留まらず、図 2に示した内閣府の調査結果からも、幸福研究の数が

増加した 2005 年前後で日本の幸福度に変化は見られず、横ばい状態が続いていること

がわかる。 
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幸福研究の増加によって、どうすればより幸福度を高めることができるのかについ

て、我々は依然よりもはるかに深い知識を有している、または有する機会があるのに

対し、現実は幸福度が高まっていないという結果を受けて、筆者は既存の幸福研究の

分析を行った。その結果、実際に現代の幸福研究は、①幸福の指標化を目的とした調

査・研究をするだけで終わってしまっている②既存の幸福研究の成果を活かす方法が

明確に記されていない、という内容のものが多いため幸福度を高めるという成果につ

なげられていないことが判明した。 

 ただし例外として、ブータン王国では GNH の 9つの評価軸に関して、それらを追求

するために整備を行うことが憲法にも記載されている。しかし、日本の内閣府で開か

れている「幸福に関する研究会」では、その趣旨に関して「幸福に関する調査研究を

推進する」のみ述べられており、実際の報告書においても幸福の指標化でとどまって

いることがわかっており、①に当てはまる通り、幸福の指標化のみを目的とした状態

であるため、これらの活動が日本の幸福度が高まりにつながらないことが考えられ

る。荒川区や海士町では実際に幸福研究を活用して幸せな社会の実現に努めると述べ

られているが、②に当てはまるような状態であり、既存の幸福研究を活かす方法論が

わからず模索状態が続いているように見受けられる。実際に海士町の役場と国土交通

省が「幸せなまちづくり」を目指して行ったプロジェクトに参加したが、明確な方法

論が見つけられないまま収束を迎えてしまった。 
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1.2 研究の目的 
 

 以上のような課題を受け、本研究では既存の幸福研究を活かし、実社会の幸福度を

あげるシステムを開発することを目的に掲げ、モノ・サービス作りなどの場面で初期

に行うアイデア出しの段階で研究によって明らかにされている幸福の要素を取り入れ

ることができると考え、アイデア出しの際に用いられる創造手法に着目し、幸福研究

を活用した新たな手法を提案することとした。また世界中で行われている既存の幸福

研究の中から、今回は蓮沼理佳ら(2011)らが行った幸福の心的要因に関する研究を参

考に幸福に関係のある 4つの因子を活用した手法を考案している。本研究で提案する

手法はモノ・サービス作りなど、どのような場面でも活用できることを目的としてい

るが、今回はその中から特にオフィスデザインに着目し、本研究で開発した手法を用

いて実際に幸福感に着目したオフィスデザインを行い、手法の効果を検証するところ

までを研究対象としている。さまざまなモノ・サービス作りが行われている中で今回

オフィスデザインを選択した理由として、現在の日本のオフィス環境の悪化が問題視

されており、今後人の心を観点に入れた幸福なオフィスデザインが求められる可能性

が高いと考えたためであるが、オフィスの現状分析やオフィスの課題に関する詳細な

記載は第 2章にまとめることとする。 

 

 

 

1.3 本論文の構成 

 

 本論文は、幸福の 4つの因子を用いた手法の開発とその手法を活用して行うオフィス

デザインの提案から成り立っており、構成は以下の通りである。 

 

(1) 幸福の 4因子を用いた手法の開発・検証 

(2) 手法を活用したオフィスデザイン 

(3) オフィスデザインの検証 

 

手法の開発・検証/手法を活用したオフィスデザインについては第 3 章、オフィスデ

ザインの検証は第 4章で述べている。また、具体的な提案内容に入る前に第 2章でオフ

ィスデザインの歴史と現代のオフィスの課題に触れており、本研究でオフィスデザイン

を対象にした理由を明確に記している。 
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第2章 オフィスの現状分析 

 

2.1 オフィスの歴史 

 20 世紀型オフィス(特にオフィスオートメーション化が進む 1980 年代以前)は、ハー

バード・サイモンの「組織の成員には認知限界があり、限定合理性で行動するため、全

体最適を達成するには分業と階層化が望ましい」(紺野,2009,p.108)という考えをもと

に「分業化と階層化した組織構造」、工場のように単純作業を効率よくこなす「情報処

理システム」、外部との接触をなくした「閉じたオフィス」の 3 つに当てはまるオフィ

スが多く存在した。しかし、その中でもオフィスは社会とともに変化しており、オフィ

ス環境デザインを行うにあたりオフィスの歴史を考察する必要がある。 

 

1960 年代までのオフィスは、米国人技師のフレデリック・テイラーが開発したテイ

ラーリズムという科学的管理法に則ってデザインされていた。テイラーリズムとは、(1)

作業を細かく分割し、それぞれに標準時間を設定することで、一日の作業目標を決定す

る(2)出来高給(3)計画部門と現場監督部門を分けることで、組織内の機能を区別する、

といった内容を基本とする管理手法である。 

テイラーリズムは、仕事を効率的に行うことで、仕事以外の時間を多く確保し、幸せ

な私生活を送ることを目的として開発された。しかし、テイラーリズム本来の目的は受

け継がれることなく、その内容だけが受け継がれたため、テイラーリズムをもとにデザ

インされたオフィスは、オフィス内で行われる事務処理を効率的にそして、コストがか

かることのないように運営することが目的であるよう変換されてしまった。そして1903

年に米国の建築家フランク・ロイド・ライトがテイラーリズムに即して設計したラーキ

ンのオフィスは当時革新的なオフィスとして取り上げられた。 

 

 

 
図 6 テイラーリズム式オフィスの構造 
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また、この時代のオフィスはステイタス・マーカーといった、組織内での地位や権威

を象徴する形が取り入れられている。花形部署には広い敷地を、目立たない部署には狭

い敷地を割り当て、管理職の者たちが部下を監視でき、且つ快適で移動しやすい位置に

置かれていた。 

1959 年に公開された映画『The Producers』の中で歌われている” I wanna be a 

producer”に登場するオフィスこそ、テイラーリズムに即して作られたオフィスと言え

る。 

  

 
図 7 『The Producers』で描かれるオフィス 
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このテイラーリズム式のオフィス環境時代から考えると、オフィス環境の歴史は大ま

かに、3回の変革期があったと捉えることができる。オープンオフィスが誕生した 1960

年代、ナレッジワーカーの登場した 1980 年代、そして IT の普及した現代の 3 回であ

る。 

 

 

(1)1960 年代 

1960 年代のオフィス環境はドイツの経営コンサルタントクイックボーナーらにより

提唱された科学的なオフィスプランニング法であるオフィスランドスケープが主流で

あった。オフィスランドスケープとは、「オフィスのスペースを間仕切りや壁で区画せ

ず、組織や個人のコミュニケーションや情報の流れを科学的に分析してレイアウトに反

映させた。」(岸本、2011、p.166）というものであり、これにより新しいオープンオフ

ィスが登場した。 

 

(2)1970 年代 

米国では先のようなオープンオフィスや役職者のみ個室を持ち、それ以外の者はオー

プンスペースに配置されるコンビオフィスが定着したが、ヨーロッパでは管理者層がプ

ライバシーの保護を優先したために個室形式や少人数のグループルームあるオフィス

や、室内の緑化や中庭の設置に力を注いだオーガニックオフィスが定着した。一方日本

では現代にも多く残っているような、伝統的な島型対向式のデスクレイアウトが続けら

れていた。 

 

1960 年代以前のオフィスに与えられていた機能は、先に述べたように効率的である

こととコストが削減できることといったような機能であり、これらのオフィスは「工場

のようなオフィス」と称することができる。1960年代から1970年代にかけての時代は、

それまでと変わらず 1 人で１つの机に向かって単純作業を行うという方式が主な仕事

の方式であった。人々は知的作業を行うことはなく、機械的な作業を行い、時間内によ

り多くの作業成果を上げることのみ求められており、1960 年代の変革期の時点では、

オフィスに求められる機能は以前と変わらず、レイアウトのみに工夫がされたと言える。 
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2 回目の変革期はオフィスオートメーション化が進んだ 1980 年代であるが、今回は

オフィスに求められる機能が効率化・コスト削減から人々による知識創造とイノベーシ

ョンに変化していったとい点で、他の 2つの変革期に比べオフィスに大きな影響を及ぼ

した時代だと考えられる。 

 

(3)1980 年代 

1980 年代前半より流行したオフィスオートメーション、つまり従来手作業で行われ

てきたオフィス業務が、コピー機やファックス、パソコンなどの情報処理機器を用いる

ことで自動化されより効率的に行うことができるようになった時代を経て、会社におい

て人々に求められる作業にも変化が起こった。それに伴いオフィスも人々が創造的に働

くことができるようにより創造的になっていった。 

 

ナレッジワーカーと呼ばれる、知的財産をビジネスの中で活かす人々が登場したこと

を背景とし、1980 年代半ばに北欧より、知のワークプレイスつまり人々の知的財産を

生かすことができるオフィスを目指す試みが始まった。1980 年代後半には、グローバ

ル化や情報化といった側面から、先見的な企業や経営者の個性を反映したオフィスが誕

生した。ディジタル・イクイップメント・コーポレーション(DEC)のフィンランドに建

てられていたオフィスは、個人の働き方の自由さや、ブランコやコーヒーメーカーの設

置された休憩所のようなマグネット・スペースの活躍が見受けられる。 

 
図 8 フィンランド DEC の知的財産に注目したオフィス 
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また、オフィス環境が人々に与える影響が、知的財産主軸の今後のビジネスを左右す

ることに気付いた欧米の企業は、1980 年代を境に、それまでオフィスデザインの担当

をしていた総務部から、オフィスデザインの仕事を経営者自ら取り組むといったように、

経営の仕事と捉えるように変化していった。 

一方で、日本においてオフィス環境の変化は配線の処理や照明環境の改善のみで止ま

っていた。 

 

(4)1990 年代 

ビジネスはモノ主導からコンテンツやサービスといった知識主導に変化し、知識が中

心的な資産となる産業分野では 1980 年代に登場したナレッジワーカーのためのオフィ

スが定着した。また、環境問題への配慮もこの時代から注目されるようになった。 

  

 

1990 年代からは、単にモノを売るだけではなく、付加価値を与えるビジネスが主流

となっていった。また、商品寿命が 2～3 年と短くなったことで、多くの会社が創造性

に力を入れて各々の独創性や新規性を出すことを追求した。その結果、集合知、つまり

グループで創造的なアイデアを出すためのオフィスデザインが成されるに至った。 

従来のオフィスにも、少人数のチームに与えられた個室や会議室が存在したが、単純

にそれまでの設備を使えば会社の求めている仕事が行えるわけではなかった。それは、

従来のオフィスはソロワーク重視の設計がなされており、会議室は付属品のようなもの

であったからである。単に集まるスペースだけではなく、人々が創造的に働くことがで

きることを主軸にオフィスデザインが展開されていった。 
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2.2 現在のオフィスデザイン 

 

1980 年代に始まり、1990 年代に定着した競争力の源泉としての知識創造型オフィス

は、現代では業界問わず注目されている。5年以上の寿命を持つ商品がヒット商品とさ

れるもののうち 6 割を占めていた 1970 年代と比べ、2000 年代では 5年以上の寿命を持

つ商品は 1割、2年以下の寿命を持つ商品が 5割超となっている。これをうけ、企業は

独創性のある新商品や新規事業の開拓を迅速に行わなければならなくなった。日本もよ

うやくオフィスのあり方に着目するようになり、現代、日本におけるオフィスのコンセ

プトキーワードはイノベーションのための「コミュニケーションの活性化」や「空間の

フレキシビリティ」になっているといえる。 

 オフィスにおいて、イノベーションを生み出す方法として最も取り入れられている方

法が、遊びの要素を取り入れることだと考えられる。遊びの要素を取り入れるオフィス

は日系企業にはまだ少なく、アメリカの西海岸側で多くみられる。遊びの要素の効果は、

いつもと違う方法で考え行動することが促される環境のなかに身を置くことによって、

通常とは違う感性を刺激し、自分の中に癖のように存在している思考の枠を超えた柔軟

な発想を促すことができる。 

 アメリカの広告代理店 TBWA＼CHIAT＼DAY は、遊びの要素をオフィスに取り入れてい

る企業であり、個々人の作業部屋をアパートに見立てたり休憩所には屋外に見立てるた

めに木を植えたりと、小さな村としてオフィスのデザインが行われている。 

 
図 9 遊びを取り入れる米 TBWA＼CHIAT＼DAY のオフィス 
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集団で作業をする部屋も遊びの要素を取り入れており、コンテナのような箱を使用し

ていたり、車 1台が天井から逆さまにつるされている。 

 

 
図 10 遊びを取り入れる米 TBWA＼CHIAT＼DAY のオフィス 

 

通路にはエグゼグティブの顔が印刷されたサンドバックがつるされており、更には

個々人の作業場から見える位置に、ガラス張りのバスケットコートが存在する。アニ

メーションの会社で有名なピクサーのオフィスにも、屋外に運動場があり、身体を動

かすことでリフレッシュしながらもイノベーティブな仕事につながる準備体操を行っ

ている。 

 
図 11 遊びを取り入れる米 TBWA＼CHIAT＼DAY のオフィス 
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 TBWA＼CHIAT＼DAY もピクサーも仕事事態がクリエイティブ重視であり、別業界にと

ってこのようなオフィス環境は特殊のように感じられるが、アメリカの子ども服会社

The Children’s Place の本社にあるカフェテリアの壁には、子どもたちの笑顔の写

真が貼られており、休憩をしている社員が、自分の仕事が社会に与えうる価値を再確

認できる場として機能していることを見ても、クリエイティブな業界に限らず、オフ

ィスに価値創造のための遊びを取り入れていることがわかる。 

 

 

 
図 12 米 The Children’s Place 本社の様子 
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 また、知的作業を行うためには遊びの要素や人々が集まることのできるスペースの

充実のみではいけない。知的作業のための情報のインプットを行うソロワークがより

重要となっていくことが予想されており、一人で集中する空間も必要となってくる。

英国のワークプレイス・コンサルタント会社 DEGW のフランク・ダフィは、人々の知的

作業のためのオフィスをデザインするにあたり、人の行動に焦点を当て、オフィスを

デザインすることを追求した。その流れをくみ取り考案された知識創造プロセスは

「Socialization(共同化)」「Externalization(表出化)」「Combination(連結化)」

「Internalization(内面化)」の 4つの機能を持っている。先の TBWA＼CHIAT＼DAY や

ピクサー、The Children’s Place のオフィスも単に遊びの要素を取り入れているだ

けではなく、これらの機能を満たした知識創造型オフィスとなっている。集中と気分

転換と健康増進を組み合わせたランニングマシン一体型デスクシステムを取り入れて

いる google や、社内の人間とだけではなく、外部の人とも知識を共有し創造性の発揮

に努めようと、ショールームで製品を展示すると同時にサプライヤー・学生・メディ

ア関係者の人と議論できるスペースを設けているゴアなども、この知識創造プロセス

に近いオフィス改革を行っている。 

 

表 2 SECI モデル 

  
 

 

上図のような知識創造プロセスをくみ取ってオフィス環境がデザインされることが

大切であるが、その際には以下の 5点に気を付ける必要がある。 

1.人をつなぐ触媒になるキーパーソンが連携し、組織的知力の集約力が高い 

2.個人間の組織的なカベやバリアが低く、知を活用する機会が均等である 

3.「何が大切な知か」という共有されたビジョンが組織にある 

4.過去の経験値に引きずられないルールがある 

5.人々が集まると知が湧き出てきて、アイデアを評価する方法論を共有している 

 

日本においては、まだ知識創造型オフィスが導入される例も少なく、ヒエラルキー

を空間に当てはめた旧型のオフィスが主流であることは否めない。一方で、優れた経

営者ほど相次いでオフィスの改善に目を向け、経営課題としてオフィス空間の改善に

取り組んでいる。「オフィスに積極的に投資しないことこそがむしろ利益を生まない元

凶となる。そういう考えが浸透し始めている。」（紺野,2009,p.8-9）とまで言われてい

る。 

機能 共同化 表出化

場 創発場 対話場

役割

・社内の歩き回りによる暗黙知の獲得
・社外の歩き回りによる暗黙知の獲得
・暗黙知の蓄積
・暗黙知の蓄積伝授、移転

・自己暗黙知の表出
・暗黙知から形式知への置換、翻訳

機能 連結化 内面化

場 体系場 実践場

役割
・新しい形式知の獲得と統合
・暗黙知から形式知への置換、翻訳
・形式知の編集

・行動、実践を通じた形式知の体化
・シミュレーションや実験による形式知の体化
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国内でオフィスに投資を行った例として挙げることができるのはソフトバンクテレ

コムである。ソフトバンクテレコムは、社員が自発的に集うことができ、知識を交

換・共有・創造できる場に移転を行った。オフィスの中央部に人工芝を敷き詰め、「公

園」と命名されている。ここは社員や顧客企業が自由に出入りすることができ、コミ

ュニケーションの場となっている。さらに注目すべきなのはオフィスを知識創造型に

デザインする際に主力になったのは、経営陣ではなく社員であるという点である。当

時の代表であった倉重英樹氏はソフトバンクテレコムに来る以前にもフリーアドレス

制をオフィスに導入することと、協業できるオフィスにすることに尽力してこられた

方であり、ソフトバンクテレコムのオフィス移転に際しても、倉重氏の意見が取り入

れられたことは想像に難くない。しかし、従来総務部が行っていきたオフィスデザイ

ンに関する仕事が時代の流れとともに経営陣の仕事に変わり、現代では。働き手の能

力をより引き出すオフィスにするために、働き手自身がオフィスデザインに携わる時

代へとなっているのである。 

ソフトバンクテレコムは、現在従来のインフラを基盤にしたサービス提供という枠

を超え、ICT をビジネスに活用するための仕組みづくりを行い、さまざまなサービス

を組み合わせて提供するという新規性のあるビジネスを展開しており、事業が好調で

ある様子からみても、オフィスの移転が成功であったと証明することができる。 

 

現代のオフィスが 1990 年代と違うのは、創造性型オフィスと合わせて、「モバイル

とクラウドの普及」というキーワードも重要視されている点である。インターネット

の普及をきっかけに「離れていてもインターネットがあれば働ける」時代すなわち

「物理的なオフィスといったものは不要になる」と言われている。また、労働者がワ

ークライフを重視し、価値観も多様となってきており、「柔軟な働き方」が必要とされ

ている。そのために、個々の条件に応じた「自由に」「いつでも」「どこでも」働ける

環境を整備することが重要視されている。 

 場所や時間にとらわれない柔軟な働き方をする人たちをテレワーカーと称しており、

国交省によるテレワーカー人口実態調査では、以下のように定義されている。 

 

□広義テレワーカー 

雇用者は、ふだん収入を伴う仕事を行っている人の中で、仕事で ICT を利用している人

かつ、自分の所属する部署のある場所以外で、ICT を利用できる環境において仕事を行

っている人。 

自営業者は、ふだん収入を伴う仕事を行っている人の中で、仕事で ICT を利用している

人。 

 

□狭義テレワーカー 

ふだん収入を伴う仕事を行っている人の中で、仕事で ICT を利用している人かつ、自分

の所属する部署のある場所以外で、ICT を利用できる環境において仕事を行う時間が 1

週間あたり 8時間以上である人。 

□在宅型テレワーカー 

狭義テレワーカーのうち、自宅（自宅兼事務所を除く）で ICT を利用できる環境におい
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て仕事を少しでも行っている（週１分以上）人。 

 

 

 
図 13 広義のテレワーカー率の推移 

 

 

 
図 14 狭義のテレワーカー率の推移 
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2012 年にピークを見せたものの、2013 年にはテレワーカー率は減少傾向にある。国

交省の調査では、正規雇用者とパートで働いている者を合わせて集計し、テレワーカ

ー率を出しているが、育児の理由により一層柔軟な働き方が求められるパートタイマ

ーが 2013 年では景気の回復とともに減少したことが、テレワーカーの減少傾向につな

がっていると考えられる。自社情報の漏えいを嫌う企業が多く、ネットが普及してい

る現代でも、face to face の付き合いが求められる日本では、まだ柔軟な働き方がで

きていないことが考えられ、今後の動向に注目が必要である。 

 

 
図 15 蘭 Interpolis のオフィス(Part1) 

 

 
図 16 蘭 Interpolis のオフィス(Part2) 

 

オランダの保険会社 Interpolis は、テレワークを全面導入した。それに際し、オフ

ィスに社員が自席を持たないノンテリトリアル式を取り入れ、「働き、出会い、語ら

い、食べ、くつろぐ」というコンセプトのもとオフィスが再編された。日本において

も、社外で働くことができる空間の提供と称し、六本木ヒルズ「アカデミーヒルズ」、

丸ノ内「EGG JAPAN」、原宿「ターミナル」、銀座「リーグ」、青山「ビジネスエアポー

ト」などのコワーキングスペースの台頭が目立っている。日本はオフィスに限定され

ない、都市やネット空間を含めた働き方を模索する一方で、働く場所が分散されたな

かでも、企業の持っている精神を共有できる場としてのオフィスにも注目している。
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しかし先に述べたように、今後日本企業内でテレワークが普及し定着するかについて

は注目が必要である。 

現代のオフィスは、「知的財産の活用」と「インターネットの普及によるテレワーカ

ーの増加と働き方の柔軟」を目的として、遊びの要素の充実や「Socialization(共同化)」

「Externalization(表出化)」「Combination(連結化)」「Internalization(内面化)」の

4 つの機能の追求、自席を持たないノンテリトリアルオフィス/フリーアドレス制の導

入や経営者のみでなく社員自身がオフィスデザインに参画する時代となっている。これ

らのオフィスデザインはまだ登場したばかりであり、課題も多く存在する。 

下の表は、個人が自席を持たないノンテリトリアルオフィス/フリーアドレス制を導

入した会社の社員が、オフィスに対して行った評価したものをまとめたものである。プ

ラスの変化と同時にマイナスの変化が起こってしまっていることに注目が必要である。

実際にこれらおオフィスを導入した企業では、社員の満足度が下がり、プロジェクトの

失敗を招いた例も数件出てきているという。 

慶應義塾大学大学院システムデザイン・マネジメント研究科でも、修士課程の学生は

2 年に進学するまで自席を持たず、「小部屋」と称される部屋を必要に応じて予約する

方式をとっている。2年に進学すると同時に個人の机が割り当てられるのだが、数に限

りがあり、早いもの勝ちのように席の割り当てが決まってしまった。そのため、自席を

確保できない人々から苦情があがり、教員が席の割り当てを行うという問題にまで発展

してしまった。 

これは、ノンテリトリアル/フリーアドレス制をコスト削減のため導入し、利用者の

満足度に関しては考えられていなかったために起こる典型的な失敗例である。あまり学

校に来ない人々の机まで確保していては、どんなに部屋があろうとも足りないだろう。

その点では、ノンテリトリアル/フリーアドレス制の導入は理に適っている。しかし、

荷物置きとしての自席と同様に、自分が集中できる空間にカスタマイズすることができ、

一番落ち着くことができる空間、アイデンティティとしての空間として機能している自

席を単に排除するのではなく、学生の能力をいかに引き出すか、学生が自律的になる空

間にするにはどうすればよいか考えられなければいけない。 

 

表 3 ノンテリトリアル/フリーアドレスオフィスのメリットデメリット 

 

プラスの変化

・作業の内容に適した場所をその都度選ぶことができる。
・作業のメリハリがつき、計画性が高まる。
・人事異動に柔軟に対応することができる。
・階級の区別をつけることがなくなる。
・環境事態が変化に対応しやすくなる。
・個人の居場所が特定できにくいため、ネット上のやりとりが増え、情報化が促進される。
・毎度毎度席に戻る必要がなくなる。

マイナスの変化

・移動の必要が生じる度に、作業を中断しなくてはならない。
・移動時の荷物の運搬が面倒である。
・アイデンティティやインセンティブの拠り所がなくなる。
・個人の居場所がなくなる。
・相手の所在確認に時間がかかる。
・ネット以外でのやりとりが困難である。
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また、海外では「場」の力がイノベーションや知識創造につながることが議論され

てきた。そのため先の事例で紹介したように、オフィスも海外の企業は著しく進歩し

ている。しかし日本は、空間にヒエラルキーの構図を転換させるオフィスの方が主流

である。そして、オフィス内は縦割り型で集中管理型の場づくりが根強く残ってお

り、システムにのみ社員らの知識を共有するためのナレッジ・マネジメントシステム

を導入するといった動きが多い。システムの革新のみでなく、場の革新を行うことが

日本企業に求められている。 
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2.3 オフィスデザインの課題 
 

 現在までにオフィスは社会の変化と共にさまざまな変化を遂げてきた。しかし、現在

のオフィスにはまだ取り組まれていない課題が存在する。それは、労働者のストレスや

うつ病といった心の病気の増加である。労働政策研究・研修機構の調査によると、日本

は平均して 1日のうち 3分の 1 を労働に費やしていることがわかっている。また、この

調査は就業者を対象に行われているため、アルバイトやパートタイマーを除いた正規雇

用者の場合はそれ以上の時間労働していることとなる。一方で、日本人が感じるストレ

スの要因の中で、上位に職場に関する項目が入っている。具体的には、職場の人間関係

の悪化・希薄化、仕事内容に対する自己評価の低下、将来への不安といった項目であり、

これらの項目は幸福研究に通ずるものがある。実際に内閣府の調査によると、幸福度と

こころの状態や希死念慮には相関関係がみられることがわかっている。 

 

労働者の心に関する問題に対しての対応策として、社内でカウンセリングを受けさせる

といった経営アプローチがとられている。しかし、「日々の行動は、さまざまな側面で

オフィス空間から影響を受けており、オフィスはそこで働く人々の行動や思考の性向を

左右しかねない。」(岸本,2011,p.6)と述べられているように、オフィスからのアプロー

チによる解決も求められている。 

WHO の発表によると、2020 年にはうつ病が世界の疾病第 2 位、2030 年には 1 位にな

ると予測されている。うつ病の原因となっている仕事・職場のストレスを幸福感をあげ

るようデザインされたオフィスで軽減することこそ、今後のオフィスデザインの課題と

考える。 
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図 17 精神障害等の労災補償状況 

 

 

 
 

     図 18 仕事や職業生活に関するストレス調査  
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第 3 章 提案 

 

3.1 幸福の 4 因子を用いた手法の考案 

 

3.1.1 幸福の 4 因子の概要 

 

 本研究では既存の幸福研究を実社会で活かすために手法の考案を行う。その際に参考

にした幸福研究は 2011 年に蓮沼理佳らによって行われた幸福の心的要因を解明する研

究である。従来の幸福研究は経済学、心理学、社会学といった領域で分けられており、

幸福を体系的に捉えられてはいなかった。蓮沼ら、これらの点に着目し、幸福の心的要

因を体系的に捉える研究を行った。具体的には、幸福研究の祖であるエド・ディーナー

や大石繁宏といった者らの幸福に関する研究から、29 項目 87 個の質問をするアンケー

トを作成し、1500 人を対象に回答を得、幸福に寄与する心理学的特性を因子分析によ

って分類している。その結果として、幸福を構成する 4つの因子が明らかにされている。 

4 つの因子とは「自己実現・成長」「つながり・感謝」「前向き・楽観」「独立・マイペ

ース」と名付けられており、詳細は以下にまとめる。 

 

(1)「自己実現・成長」 

【コンピテンス・人生の意義・熟達・自己実現尺度・自尊心・自律性・思想宗教・社

会の要請・将来への希望・個人的成長・親切・勤労意欲・目標の明確化・人を喜ば

せる・満喫・自己受容】に高い重みがみられている。 

 →将来の目標を明確に持っており、その目標の達成のため成長し続け、その努力を

自分で認めている。 

(2)「つながり・感謝」 

【人を喜ばせる・感謝傾向・愛情・ユーモア・積極的な他者関係・満喫・将来への希

望・個人的成長・親切】に高い重みがみられている。 

 →他者との積極的な関わりの中で、相手を喜ばせるために行動し、ユーモアや愛情

深さ、他者に感謝の念を持っている。 

(3)「前向き・楽観」 

 【楽観性・自己受容・心配事がない・気持ちの切り替えが得意】に高い重みがみら

れている。 

 →楽観性が高く、気持ちの切り替えを上手く行い心配ごとが少ない。 

(4)「独立・マイペース」 

 【自己概念の明確傾向・社会的比較志向のなさ・気持ちの切り替えが得意】に高い

重みがみられている。 

 →他人と比較せず自己概念が明確化されている。 

 

これら 4因子の累積寄与率は 57.5%となっており、基準の 50%を超えているため、4因

子を満たすことで幸福感に影響を与えることができると判断し、4 因子をモノ・コト作

りのアイデア出しに組み込める手法を考案することとした。 
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表 4 幸福の因子分析結果 
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3.1.2 提案する手法  

 

 現在は多様でイノベーティブなアイデアが求められる時代である。デザインコンサル

タント会社 ZIBA の濱口秀司氏の定義をお借りすると、イノベーティブのアイデアとは、

(1)見たこと・聞いたことがない(2)実現可能である(3)賛否両論の 3 項目に当てはまる

ものである。これらのアイデアを出すために用いられているものが、創造技法と呼ばれ

る方法論で、これは発散技法と収束技法から成り立っている。さらに、発散技法は自由

連想法と強制連想法の 2つに分けることができる。 

幸福の 4因子を今後モノづくりやコトづくりの現場で活用するために、本研究では

まず自由連想法の 1つであるブレーンストーミング法を基準に考えた。ブレーンスト

ーミング法とは、アレックス・F・オズボーンが考案した発散技法であり、(1)他人の

出したアイデアを否定しない(2)質のいいアイデアを出すよりもたくさんのアイデアを

出す(3)自由に行う(4)出てきたアイデアを結合させ新たなアイデアにつなげる、を原

則として、決められたテーマについてアイデア出しを行うもので、現在多くの企業で

も取り入れられているもっとも有名な技法であるといえる。必要な道具はアイデアを

書くためのポストイットとペン、テーマを書きアイデアを張るためのホワイトボード

や紙、5人程の仲間だけであり、いつでも行うことができる手法と言える。 

その効果としては、自らの発想と他者の発想が組み合わせることで協働力を生かし

た新たなアイデアを出すこと、他者の批判を気にせずポジティブに且つ自らの信念・

思想に即したアイデアを出すことが可能であり、つまり、ブレーンストーミング法を

用いることによってアイデアの【新規性、量、多様性、イノベーティブ度】が期待さ

れる。 

 
図 19 ブレーンストーミング法 
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ただし、幸福に関するアイデア出しを行う際はこのブレーンストーミング法は不適

切だと考えた。その理由として、まず一つ目に挙げられるのが、フォーカッシングイ

リュージョンである。これはつまり、幸福の研究に詳しくないものが幸福をテーマに

入れたアイデア出しを行うと、幸福について誤った考えのもとアイデア出しがなされ

てしまうのである。実際に著者の所属する研究室でも、ブレーンストーミング法によ

って「幸せ」をテーマにアイデア出しを行った。その結果、経済的な豊かさや地位の

追求に関するアイデアが多数見受けられた。これらは 1章でも述べたように、短期的

な幸福につながる地位財的な要素であり、本研究で対象とする長期的な幸福につなが

る非地位財とは異なったアイデアである。二つ目に挙げられるのが、アイデアの偏り

である。地位財のうち、仲間とのつながりやポジティブな感情といった、幸福の 4因

子のうち、2 因子目と 3因子目に関連するアイデアは、ブレーンストーミング法を用

いても多数出されることがある。しかし、1因子目と 4因子目に関するアイデアとい

うものはブレーンストーミング法を用いる場合、あまり出されることはない。このよ

うにアイデアを出す者たちの思考の偏りの結果、アイデアにも偏りが生じてしまうの

である。 

そこで本研究ではブレーンストーミング法の原則・効果を維持したまま、間違った

幸福の考えやアイデアの偏りをなくすために、幸福の 4因子に即したアイデアを生み

出す手法を開発し、それを「幸福の 4因子を用いた強制連想法」と「幸福の 4 因子と

アイデアカードを用いたマトリクス法」と名付けている。 
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【1】「幸福の 4因子を用いた強制連想法」 

 

 強制連想法とは、名前の通り強制的に発想を促すという発散手法である。ブレー

ンストーミング法は決められたテーマに対して自由にアイデアを出していく手法であ

るのに対し、強制連想法は決められた範囲内で自由にアイデアを発散させていくとい

うように、制約が少しかかっている。 

今回は 4因子に即した範囲内でアイデアを発散させていくことを目的とした手法を

考案するために、強制連想法を用いることとした。その方法は、通常ブレーンストー

ミング法ではテーマのみが書かれたまっさらなホワイトボードや紙にアイデアを張っ

ていくが、本手法では「自己実現・成長」「つながり・感謝」「前向き・楽観」「独立・

マイペース」の 4 つの枠を予めホワイトボードや紙に書いておいた状態でアイデア出

しを行っていく。決められたテーマに対し、4つの枠に収まる範囲内で自由に発想を

行わせるのが 4因子を用いた強制連想法となっている。 

 

 
図 20 幸福の 4因子を用いた強制連想法 

 

 その効果として、ブレーンストーミング法を用いた際に効果があるとされる【新

規性、量、多様性、イノベーティブ度】の点をしっかり維持したまま、実現性の高い

4 因子に即したアイデアが出されることを期待している。 
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【2】幸福の 4因子とアイデアカードを用いたマトリクス法 

 

マトリクス法とはマトリクスという名の通り、行と列に異なる項目を設け、それぞれ

の項目を掛け合わせてアイデアを出す強制連想法の１つであるが、 先の「4因子を用

いた強制連想法」と比較し、制約がやや高いものとなっている。 

 本手法では、行には先と同様ホワイトボードや紙に 4 つの因子の枠を作成する。それ

に加えて列にはアイデアカードの中から無作為に 4 枚抽出することでマトリクスを作

成する。 

 このアイデアカードとは世界で行われている幸福研究を 46 枚のカードにまとめたも

のであり、46枚の中には 4因子に当てはまるような幸福の心的要因に関する研究と、4

因子に当てはまらない外的要因に関する研究の両方が含まれている。アイデアカードを

用いてマトリクス法を作成する意図として以下の点を掲げている。①蓮沼らの研究は幸

福の心的要因に焦点をしぼっており、家庭環境や健康というマズローの欲求説でいうと

ころの生理的欲求の視点は含まれておらず、論文内においても、最低限の欲求である生

理的欲求を満たした上で幸福と 4因子の関連性が現れてくると述べられている。②幸福

の 4つの因子は抽象的な言葉で表現されており、これらのみを用いて強制連想を行うと

アイデアが発散しない可能性が想定される。以上の理由から、アイデアカードと 4因子

を掛け合わせて、アイデアの質・量ともに高めることを目的としてマトリクス法を考案

した。 

 マトリクス法を行う際の原則はブレーンストーミング法や 4 因子を用いた強制連想

法と同じであるが、期待される効果としては、【新規性、量、多様性、イノベーティブ

度】と実現性・幸福の 4因子に即したアイデアであることが期待されるが、制約が他の

2 つと比べても高いため、ブレーンストーミング法と同様の効果が出るかは懸念される

点である。 

 
図 21 幸福の 4因子とアイデアカードを用いたマトリクス法 
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図 22 アイデアカード 
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表 5 アイデアカードの内容 

あ ありがとう。すべてみんながいたおかげ 

い いざというときに頼れる人がいる 

う うつや不安、減って安心、グループ活動 

え エゴより笑顔 

お お金は人のために使え 

か 頑張らなくてもいいんだよ 

き 偽善も積もれば善となる 

く 具象より抽象 

け 健康は精神・身体・社会の鑑 

こ 子供たち、独立こそが親孝行 

さ 左脳前頭葉部を発火させろ！ 

し 親切は人のためならず 

す ステキな思い出 

せ 成長は成功に勝る 

そ そこそこで満足するのも悪くない 

た 助け合う気持ちが地域を強くする 

ち 地位財よりも非地位財 

つ つながった人の数より多様性 

て 哲学とビジョンを持つと世界が見える 

と 隣の芝は青くない 

な なんとかなる。ならなかったらなんとかする 

に 人間に生まれただけで運がいい 

ぬ 脱ぎ捨てろ。安いプライド、虚栄心 

ね 年齢を重ねてわかる有り難さ 

の 望まぬ夢は叶わない 

は バーチャルよりリアル 

ひ ピーク・エンドは忘れない 

ふ フォーカシング・イリュージョンの罠 

へ 平和が一番。誰もが思うことなのに 

ほ ボランティア、皆の幸せ願うこと 

ま まじっすかー。幸せ半分、遺伝っすかー 

み 見るだけじゃダメ。するから気持ちイイ 

む 無理をせずあなたのペースでやればいい 

め 目指せ、○○○！ 

も モノを買う刹那の満足繰り返す 

や やってみよう。やり方がわからなくても 

ゆ 許しなさい 

よ 「よろしくね！」人に任せてマイペース 

ら 楽観という達観 

り 利他心は経験が育む 

る ルーレットだよ、人生は 

れ 冷淡より温和。冷徹より情熱 

ろ 老婆は一日にして成らず 

わ 忘れることを忘れるな！ 

を ヲタク・天才・達人を目指せ！ 

ん んふふ。結婚する私って、し・あ・わ・せ♥ 
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3.2 手法の検証 

 

3.2.1 ワークショップのデザイン 

 

慶應義塾大学大学院システムデザイン・マネジメント研究科主催で行われた Open 

KiDs において、幸福の 4 因子を用いた強制連想法と幸福の 4 因子とアイデアカードを

用いたマトリクス法の効果を検証するため、ワークショップを行った。このワークショ

ップの目的は、本研究で開発した 2つの手法が、アイデアの新規性・量・多様性・イノ

ベーティブ度の項目に関してブレーンストーミングを用いた際に得られるのと同等ま

たはそれ以上の効果を発揮し、且つ 4因子に即したアイデアを出すことができるかを検

証するといったものである。 

 

【ワークショップの概要】 

・検証日：2014 年 2 月 23 日(日) 

・場所：慶應義塾大学日吉キャンパス協生館 

・参加者：75 名(72 名は一般公募、3名はシステムデザイン・マネジメント研究科の

学生) 

 

 
図 23 ワークショップの様子 
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 検証の方法として、5名 1チームを計 15 チーム作り、その 15 チームを更に均等にな

るよう A,B,C の 3 グループに分けた。Aグループは CDF、B グループは大部屋、Cグルー

プは C3N14 とそれぞれ異なる場所でワークショップを行った。 

 

 ワークショップのテーマ・時間は全部屋統一されている。どの手法を用いる際も「”

幸せなまち”というテーマで 5 分間アイデア出しを行ってください。」とアナウンスが

あり、各チームアイデア出しを行う。ただし、このアイデア出しの際に用いる技法の順

序が異なっており、以下の通りとなっている。 

 

A グループ：ブレーンストーミング法(5 分)→幸福の 4 因子を用いた強制連想法(5 分)

→幸福の 4 因子とアイデアカードを用いたマトリクス法(5分) 

B グループ：幸福の 4因子を用いた強制連想法 (5 分)→幸福の 4因子とアイデアカード

を用いたマトリクス法(5 分)→ブレーンストーミング法(5 分) 

C グループ：幸福の 4 因子とアイデアカードを用いたマトリクス法(5 分)→ブレーンス

トーミング法(5分) →幸福の 4因子を用いた強制連想法 (5 分) 

 これは、手法を使う順序によって結果に影響が出ないようにするためであり、検証 

は各グループ 1番目に行った手法の結果から分析を行っている。 

 

 

3.2.2 アンケート調査 

 

 手法に対する自己評価として、ワークショップ終了後に参加者の方々のご協力を得て

アンケートの回収を行った。アンケートは手法に対して参加者自らの視点で評価をして

いただくものであり、項目は以下の通りである。評価項目の決定は、①ブレーンストー

ミング法を用いる際の効果である【新規性・量・多様性・イノベーティブ度】が損なわ

れていないか、②実社会で活用するに値する実現性のあるアイデアが出されているか③

4 因子に即したアイデアが出されているか、以上をもって手法の検証とすることとし、

評価項目を設定している。 

 

(1)新規性のあるアイデアが出されたか 

(2)たくさんのアイデアが出されたか 

(3)アイデアに多様性はあるか 

(4)実現性のあるアイデアが出されたか 

(5)イノベーティブなアイデアは出されたか 

(6)出てきたアイデアを実際に社会で活用すると幸福になれそうか、 

(7)自由記述 

 

また、評価は 7段階評価で行い、自由記述以外は全て「1：全く当てはまらない」「2：

ほとんど当てはまらない」「3：あまり当てはまらない」「4：どちらでもない」「5：少し

当てはまる」「6：だいたい当てはまる」「7：非常に当てはまる」の点数制で回答を得て

いる。 
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3.2.3 分析結果と考察 

 

3.2.3.1 分析方法 

 

 手法の分析として、ワークショップ参加者自らが評価する自己評価、ワークショップ

の結果から客観的に評価を行う他者評価を行っている。 

 自己評価に関してはワークショップ後に参加者の方にご協力頂いたアンケートを分

析している。A グループに該当する人はブレーンストーミング法、B グループに該当す

る人は幸福の 4因子を用いた強制連想法、C グループに該当する人は幸福の 4因子とア

イデアカードを用いたマトリクス法に関する評価を参考にし、3 手法の有効性確認を行

っている。分析方法として、平均値の差の有意性を確認する分散分析、分散分析によっ

て有意性が確認された場合は多重比較を行い、どのグループ間で有意な差があるのかを

分析によって明らかにすることとした。 

 他者評価では、ワークショップ後に回収した結果から、出てきたアイデアの数を計算

し、用いる手法ごとに差がみられるかを分散分析によって確認した。こちらも Aグルー

プはブレーンストーミング法、B グループは幸福の 4 因子を用いた強制連想法、C グル

ープからは幸福の 4 因子とアイデアカードを用いたマトリクス法の結果のみを分析対

象としている。また、これらの分析は全て SPSS を用いて行っている。 
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3.2.3.2 分析結果 

 

(1)自己評価 

 

表 6 3 手法の 6項目に対する記述統計量 

 
 

表 7 3 手法の分散分析結果 
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表 8 実現性の項目に関する 3手法の多重比較  
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ワークショップ参加者のアンケートによる自己評価では、「実現性」の項目において

のみ有意差が確認された。その後の検定として多重比較を行ったところ、幸福の 4因

子とアイデアカードを用いたマトリクス法がブレーンストーミング法と比較し、実現

性の高いアイデアが出されたということが確認された。 

 自由記述回答からは、マトリクス法に関して、制約が強すぎてアイデアの発散を妨

げるとの意見が多数出ている一方、幸福の 4因子を用いた強制連想法程度の制約が発

散を手助けするちょうどいいレベルだという意見が多かった。 

4
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ブレスト 4因子 マトリクス

新規性

4

5

6

ブレスト 4因子 マトリクス

量

4

5

6
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実現性
＊5%水準で有意

＊
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4
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6

ブレスト 4因子 マトリクス

イノベーティブ

4

5

6

ブレスト 4因子 マトリクス

幸福
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(2)他者評価 

 

表 9 3 手法の量に関する記述統計量 

 
 

表 10 量に関する分散分析結果 

 
 

表 11 多重比較結果 
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 他者評価では、ブレーンストーミング法とマトリクス法、幸福の 4因子を用いた強

制連想法とマトリクス法に有意差が確認されており、幸福の 4因子とアイデアカード

を用いたマトリクス法は他の 2 つの手法より枚数がアイデアの量が少ないことがわか

った。  

0

10

20

30

40

50

60

70

ブレスト 4因子 マトリクス

枚数

＊ 

＊ 

＊5%水準で有意 



42 

 

3.2.3.3 考察 

 

 自己評価(アンケート結果と自由記述)と他者評価(枚数の計算)の結果を下表のよう

にまとめた。 

 

 
表 12 手法比較の検証結果 

 

 幸福の 4因子を用いた強制連想法はブレーンストーミング法の効果を維持したまま 4

因子に即したアイデアを出せている。一方でマトリクス法は実現性に関してはブレーン

ストーミング法の効果を上回っている一方で、その制約の強さから発想を妨げてしまう

ため、「量」「多様性」「イノベーティブ度」は他の 2 つの手法よりも効果が期待できな

いと考えた。ただし、マトリクス法を行う時はチーム内での議論や自らの経験の共有が

自然的に発生しており、短時間での発散手法とは別の使用方法によっては効果を発揮す

る可能性もある。 

 本研究では、以上の結果より幸福の 4因子を用いた強制連想法が、幸福なモノ・サー

ビス作りなどの場面で活用する手法として適当であると考え、次頁からは、幸福の 4因

子を用いた強制連想法で実際に 4因子を満たすシステムが作成できるのか、そのシステ

ムが人々の幸福に影響を与えるのかを検証するため、幸福の 4因子を用いた強制連想法

を使用しオフィスデザインを行う。 

  

ブレーンストーミング法 4因子を用いた強制連想法 マトリクス法

制約の強さ 弱い やや強い 強い

新規性 ○ ○ ○

量 ○ ○ ×

多様性 ○ ○ ×

イノベーティブ度 ○ ○ ×

実現性 ○ ○ ○

4因子を満たせているか × ○ ○
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3.3 幸福の 4 因子を用いた強制連想法によるオフィスデザイン 

 

3.3.1 オフィスデザインの流れ 

 

幸福の 4因子を用いた強制連想法が、幸福に着目したモノ・サービス作りなどの場面

で使用する手法として適当であると確認できたため、ここからは本手法を用いたオフィ

スデザインの話に移る。 

今回オフィスデザインの検証に協力頂いたのは、㈱あなたの幸せが私の幸せ(以下略)

様の銀座オフィスであり、このオフィスは通常 10 名程度も社員らが使用している。使

用している社員の部署は、事務、人事、総務、営業など多岐にわたっている。このオフ

ィスの中には 3つの会議室が設置されており、今回はそのうちクライアント様との会議

に使用される会議室をお借りして検証を行った。 

また、オフィスデザインを行うにあたり、㈱あなたの幸せが私の幸せ(以下略)様の要

求を整理し、以下のような要求を確認した。 

 

(1)北上尾にある本社は内装に力を入れているが、銀座オフィスには工夫がされていな

い。もともと「忍者屋敷」をコンセプトにオフィス変革をしようとしていたが、その中

に経営理念である「幸福」をキーコンセプトとして取り入れ、社員やクライアントが幸

福感を感じる工夫を施し、売りをつくる。 

 

この際、通常のオフィスデザインで考えられるような、デスクワーク・会議のための機

能を充足させるかについては、制約として以下の通り整理した。 

 

【制約条件】 

(1)クライアントとの会議に使用するため、クライアントが楽しめるようなオフィスで

あれば会議室としての機能は考慮しなくてもよい。 

(2)会議室として使用していない時間以外にデスクワークを行えるよう環境を整備する

ことも検討しているが、使用頻度が少ないことが予想されるため、特に考慮しなくても

よい。 

(3)もともとのオフィス変革のテーマである「忍者屋敷」に沿ったアイデアを出す。 

 

 これらをまとめ、今回のオフィスデザインの要求を以下のように定義した。 

 

【要求定義】 

「会議室とデスクワークスペースの最低要件を満たしつつ、社員やクライアントが幸福

感を感じる」 
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この要求定義を踏まえたうえでオフィスデザインを行うこととし、その流れは図 15

の通りである。まず、本研究で開発した幸福の 4因子を用いた強制連想法によって幸福

感を高めるオフィスに必要な条件を出し、その条件をもとに、検証協力企業の社員様と

ディスカッションを行い具体的なオフィスの案を考えていく。この際、幸福の 4因子を

用いた強制連想法によるオフィスに必要な条件出しは、慶應義塾大学大学院システムデ

ザイン・マネジメント研究科ヒューマンラボのメンバーで行っているが、具体的なオフ

ィスの案を考えるのは、実際にオフィスを使用する社員主体となっている。その理由と

して、通常のオフィスデザインを行う際は、第 2章で示した通り、経営者や総務部の人

間と、外部のオフィスデザインの専門会社によって行われるが、シアトルの航空宇宙局

で行われた研究で、オフィスを創る過程で社員自身に自分の使用する家具を選ぶことに

よって、他のオフィスを使用するよりも満足度が上がるという研究結果が出ているよう

に、実際にオフィスを使用する社員が主体となったオフィスデザインが今後重要視され

るという考えを取り入れているためである。よって、今回著者自身がオフィスデザイン

を行うのではなく、社員がオフィスデザインを行う過程で、幸福という要素を取り入れ

るための補助をしているという点を確認しておく。 

 

 

 
図 24 オフィスデザインの Vモデル 
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3.3.2 幸福の 4 因子を用いた強制連想法ワークショップ 

 

 幸福に着目したオフィスは現在までになされておらず、それらのオフィスに必要な条

件が明らかにされていないため、幸福の 4因子を用いた強制連想法を使用したワークシ

ョップを開催し、幸福感を高めるオフィスに必要な条件の抽出を試みた。ワークショッ

プの概要は以下のとおりである。 

 

【ワークショップの概要】 

 ・ワークショップ開催日：2014 年 11 月 2 日(日) 

 ・場所：慶應義塾大学日吉キャンパス協生館 

 ・参加者：25名(システムデザイン・マネジメント研究科ヒューマンラボの学生) 

 

5 名 5 チームを作成し、各チーム幸福の 4因子を用いた強制連想法で「幸せな場所・

コト・モノ」をテーマにアイデア出しを行う。今回は、強制連想法といった制約のかか

った手法を用いているため、アイデアの発散をより促すため、テーマはオフィスに限定

せず、コト・モノも含めたテーマを選定した。その結果は以下の表の通りである。 

 

表 13 ワークショップより出ていたアイデア 

 
 

SDMに入学した 全力で取り組んで失敗する
留学 現実を知る
独り暮らしを始める 何かを達成する
就職 マラソン・登山のゴール
初体験 試験の合格
外国の友達ができる 研究発表
解けない問題に出会う Ted
世界遺産に感動 いきたいところに行く
寺巡り 一人旅
先人の宝を見た 海外に行く
学友との会話 生徒同士が教え合う
生徒同士が教え合う 生徒が授業を作る
本の読み聞かせ 資格をとる
他の人が勧めてくる 仕事が成功する
周りの人が頑張っている 自分しかいない
仕事 成し遂げる
やる気満々 成績張り出し
研究の奥深さを知る TOPになる
仕事が段取りよくできる ヘビーユーザー発表
本を読み終える 自慢コーナー
わからないことがわかる 大人真剣
問題が解決する 楽しみつつ真面目に
次が見れるようにんらう 合格した姿を想像する
自分のことを客観視できる 部下が他人から褒められる
目標が張り出されている 子どもの成績があがる
時間内にタスクをこなす 育てた樹木に身がなる
のびしろがある 後輩と上司の言うことがわかる
苦手な人と打ち解ける 昔上司に言われた事の意味がわかる
話から知見を得る 過去の仕事を振り返る

自己実現
成長
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SDMでいろんな人と知り合う 自習室に友達がいる
新しい仕事が始まる 目標が一緒
新たな出会い 道を聞いてもらえた
クラブ活動 転勤しても友達がいる
共同生活 学生の頑張る姿
グループワーク メール
BBQ スカイプ
合宿 SNSグループ
チーム活動 シェア
合奏 カード
自由な時間 一声かけられる
同級生 退職する人からもらった言葉
懇親会 プレゼント
結婚 誰かのお祝いを考える
地元の友達 親との旅行
友人との再会 親からのサポート
同窓会 親からの電話
昔の上司からの連絡 自分のミスをカバーしてくれる
近況報告の手紙 座席を譲られる
新しい部署をつくってもらう 落し物が届けられている
面倒くさい計画を作ってくれる 友人の助け
半学半教 失敗のサポートがいる
ボランティア 夏祭り
コンサート 他人の感動を共有する
ライブ 後輩が辞めた後で成功する
パブリックビューイング 見知らぬ人とのワーク
おそろいのものを持つ 送別会
慶應の勝利 卒業
笑うタイミングが一緒 みんなで教え合う
苦手が一緒 質問掲示板
泊りで作業 お勧めのものを共有する
お揃いのコスチューム 他人の家に泊まる
ハロウィン仮装 グループを超えて相談できる
アクティビティ＞レクチャー ライバル会社でも頑張る
先生に宿題を出す 目標の共有

つながり
感謝
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自由 メイクする
怒られても気にしない おしゃれする
道に迷った時 分け合う
人にやさしくできる ホームパーティ
8割で十分 高め合える
できるとこまででいいやと思えた時 多視点
美味しいもの食べた カッとする前に考えられる
他の人がポジティブな時 人の意見をまず肯定する
電車で席を譲られた時 ま、いっかと思える
前向き 失敗を失敗と思わない
宝くじを買う まあいいや
空が青い 受け流す
川 忘れっぽい
芝 Yes　We　can
桜 私はできるこ
青い海 無理だと思わない
笑顔 上を向いて元気になる
猫の癒し ポジティブな映像
風呂に入る時 毎日本が変わる
スポーツ 和のテイスト
スカイダイビング 水墨画
Let's try 川にダイブ
めげない 新しい遊びを創る
空気 朝

前向き
楽観

ノーメイクでうろうろ 意思が強い
ヌーディストビーチ 信頼できる
家でボーっとしてる時 思うことを素直に伝えられた
1人カラオケ 自分勝手
1人飯 KY
1人焼肉 超アーティスティック
一人旅 芸術家
個人ブース ギーク
落ち着ける自分の指定席 独創的
Youtuber 自分すき
自分は正しいと思える 目立つ
フリーター Going　my　way
好きな本・映画がある 個性あり
スポーツマン 計画なしの行動
イチロー スマホ不要
努力家 SNSシャットダウン
自分次第 仕事を任された時
やればできる 音楽聞くとき
落ち込まない ダイバーシティ
自己満足 机といすがない
分かろうと思わなくなる 自然体

独立
マイペース
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3.3.3 幸福感を高めるオフィスに必要な条件の抽出 

 

 先のワークショップで出されたアイデアは類似しているものも多く、抽象度のレベル

にも違いがあるため、著者自らが類似アイデアをまとめ、抽象度の揃うような言語で統

一させた結果を、幸福感を高めるオフィスに必要な条件として活用することとする。ワ

ークショップのアイデアをまとめた結果は表 14 の通りであり、これが幸福なオフィス

に必要な条件である。また、幸福の 4因子を用いた強制連想法によって出されたアイデ

ア(表 13)が、表 14 の各条件のどれに反映されているかについては、表 15 に示した通

りである。 

 

表 14 条件抽出結果 

 

f1-1 新たな環境に飛び込む f3-1 型に縛られない
f1-2 解けない問に出会う f3-2 非効率でよし
f1-3 歴史的偉業を振り返る f3-3 美にふれる
f1-4 学友と会話する f3-4 他人がポジティブである
f1-5 教え合う f3-5 運がいい
f1-6 人が頑張る姿を見る f3-6 自然
f1-7 一つのことを突き詰める f3-7 笑顔
f1-8 物事を俯瞰的に見る f3-8 癒し
f1-9 目標を文字に起こす f3-9 何にでも挑戦する
f1-10 タスクをこなす f3-10 新しいものを創造する
f1-11 苦手を克服する f3-11 澄み切った空気
f1-12 会話から知見を得る f3-12 着飾る
f1-13 過去と現在を比較する f3-13 誰かといる
f1-14 全力で取り組み失敗を経験する f3-14 上を向く
f1-15 夢・目標を達成する f3-15 俯瞰的に見る
f1-16 普段行わないことに挑戦する f3-16 肯定的な姿勢
f1-17 自分主体で物事に取り組む f3-17 自己暗示
f1-18 成果をひけらかす f3-18 ポジティブな映像
f1-19 遊びと真面目の融合 f3-19 定期的な変化
f1-20 目標を達成した姿を想像する f3-20 和
f1-21 利他心が満たされる f4-1 場所に縛られない行動
f2-1 新たな出会い f4-2 1人
f2-2 協同作業 f4-3 好きなことを突き詰める
f2-3 1人の時間 f4-4 自己暗示
f2-4 つながりの維持 f4-5 他人の評価を気にしない
f2-5 頼り頼られる f4-6 意思が強い
f2-6 社会で認められることを行う f4-7 空気をよまない
f2-7 一体感が感じられる f4-8 アート・ギーク
f2-8 目標が共通である f4-9 自分主体
f2-9 他人のために頑張る f4-10 ハイテク技術がない
f2-10 人以外との関係をもつ f4-11 何かに責任がある
f2-11 各地に知人がいる f4-12 言葉から励まされる
f2-12 他人の頑張る姿をみる f4-13 フリースタイル
f2-13 SNS f4-14 高みを目指さない
f2-14 自分に向けた言葉をもらう
f2-15 祝福する
f2-16 家族との交友
f2-17 助けられる
f2-18 イベントに参加する
f2-19 感動する人を見る
f2-20 知人が成功する
f2-21 一期一会
f2-22 みんなで教え合う
f2-23 グループに縛られずに頼る
f2-24 目標を共有する
f2-25 アクティビティ＞レクチャー

自己実現
成長

つながり
感謝

前向き
楽観

独立
マイペース
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表 15 ワークショップ結果と条件抽出結果の関係性 

 
 

 

SDMに入学した 全力で取り組んで失敗する
留学 現実を知る
独り暮らしを始める 何かを達成する
就職 マラソン・登山のゴール
初体験 試験の合格
外国の友達ができる 研究発表

解けない問に出会う 解けない問題に出会う Ted
世界遺産に感動 いきたいところに行く
寺巡り 一人旅
先人の宝を見た 海外に行く

学友と会話する 学友との会話 生徒同士が教え合う
生徒同士が教え合う 生徒が授業を作る
本の読み聞かせ 資格をとる
他の人が勧めてくる 仕事が成功する

人が頑張る姿を見る 周りの人が頑張っている 自分しかいない
仕事 成し遂げる
やる気満々 成績張り出し
研究の奥深さを知る TOPになる
仕事が段取りよくできる ヘビーユーザー発表
本を読み終える 自慢コーナー
わからないことがわかる 大人真剣
問題が解決する 楽しみつつ真面目に
次が見れるようにんらう 目標を達成した姿を想像する 合格した姿を想像する
自分のことを客観視できる 部下が他人から褒められる

目標を文字にする 目標が張り出されている 子どもの成績があがる
タスクをこなす 時間内にタスクをこなす 育てた樹木に身がなる

のびしろがある
苦手な人と打ち解ける
話から知見を得る
後輩と上司の言うことがわかる
昔上司に言われた事の意味がわかる
過去の仕事を振り返る

全力で取り組んで失敗を経験する

夢・目標を達成する

普段行わないことに挑戦する

自分主体で物事に取り組む

成果をひけらかす

遊びと真面目の融合

会話から知見を得る

過去と現在を比較する

利他心が満たされる

新たな環境に飛び込む

歴史的偉業を振り返る

教え合う

1つのことを突き詰める

物事を俯瞰的に見る

苦手を克服する

SDMでいろんな人と知り合う 自習室に友達がいる
新しい仕事が始まる 目標が一緒
新たな出会い 他人のために頑張る 道を聞いてもらえた
クラブ活動 各地に知人がいる 転勤しても友達がいる
共同生活 他人の頑張る姿を見る 学生の頑張る姿
グループワーク メール
BBQ スカイプ
合宿 SNSグループ
チーム活動 シェア
合奏 カード

1人の時間 自由な時間 一声かけられる
同級生 退職する人からもらった言葉
懇親会 プレゼント
結婚 誰かのお祝いを考える
地元の友達 親との旅行
友人との再会 親からのサポート
同窓会 親からの電話
昔の上司からの連絡 自分のミスをカバーしてくれる
近況報告の手紙 座席を譲られる
新しい部署をつくってもらう 落し物が届けられている
面倒くさい計画を作ってくれる 友人の助け
半学半教 失敗のサポートがいる

社会で認められることを行う ボランティア イベントに参加する 夏祭り
コンサート 感動する人を見る 他人の感動を共有する
ライブ 知人が成功する 後輩が辞めた後で成功する
パブリックビューイング 見知らぬ人とのワーク
おそろいのものを持つ 送別会
慶應の勝利 卒業
笑うタイミングが一緒 みんなで教え合う
苦手が一緒 質問掲示板
泊りで作業 お勧めのものを共有する
お揃いのコスチューム 他人の家に泊まる
ハロウィン仮装 グループを超えて相談できる

ライバル会社でも頑張る
目標を共有する 目標の共有

アクティビティ＞レクチャー
先生に宿題を出す

助けられる

一期一会

みんなで教え合う

グループに縛られず頼る

アクティビティ＞レクチャー

新たな出会い

協働作業

つながりの維持

頼り頼られる

一体感が感じられる

目標が共通である

SNS

自分に向けた言葉をもらう

祝福する

家族との交友
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自由 メイクする
怒られても気にしない おしゃれする
道に迷った時 分け合う
人にやさしくできる ホームパーティ
8割で十分 高め合える
できるとこまででいいやと思えた時 上を向く 上を向いて元気になる

美にふれる 美味しいもの食べた 多視点
他の人がポジティブな時 カッとする前に考えられる
電車で席を譲られた時 肯定的な姿勢 人の意見をまず肯定する
前向き ま、いっかと思える

運がいい 宝くじを買う 失敗を失敗と思わない
空が青い まあいいや
川 受け流す
芝 忘れっぽい
桜 Yes　We　can
青い海 私はできるこ

笑顔 笑顔 無理だと思わない
猫の癒し ポジティブな映像 ポジティブな映像
風呂に入る時 定期的な変化 毎日本が変わる
スポーツ 和のテイスト
スカイダイビング 水墨画
Let's try
めげない
川にダイブ

新しいものを創造する 新しい遊びを創る
朝
空気

和

何にでも挑戦する

俯瞰的に見る

自己暗示

型に縛られない 着飾る

誰かといる
非効率でよし

他人がポジティブである

自然

癒し

澄み切った空気

ノーメイクでうろうろ 意思が強い
ヌーディストビーチ 信頼できる
家でボーっとしてる時 思うことを素直に伝えられた
1人カラオケ 自分勝手
1人飯 KY
1人焼肉 超アーティスティック
一人旅 芸術家
個人ブース ギーク
落ち着ける自分の指定席 独創的
Youtuber 自分すき
自分は正しいと思える 目立つ
フリーター Going　my　way
好きな本・映画がある 個性あり
スポーツマン 計画なしの行動
イチロー スマホ不要
努力家 SNSシャットダウン
自分次第 責任がある 仕事を任された時
やればできる 言葉で励まされる 音楽聞くとき
落ち込まない ダイバーシティ

他人の評価を求めない 自己満足 机といすがない
自然体

高みを目指さない 分かろうと思わなくなる

フリースタイル

自己暗示

場所に縛られない行動

1人

好きなことを突き詰める

意思が強い

空気を読まない

アート・ギーク

自分主体

ハイテク技術がない
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3.3.4 幸福感に着目したオフィスの提案 

 

 幸福なオフィスに必要な条件が抽出されたため、その結果をもとに検証にご協力頂く

㈱あなたの幸せが私の幸せ(以下略)の社員の方とディスカッションを行った。オフィス

を「忍者」というコンセプトのもの変えたいという希望があったため、忍者と幸福のオ

フィスの機能を掛け合わせてアイデアを出すこととした。 

ディスカッションの中で、空間デザインとマネジメントデザインに区別されるアイデ

アが出された。また、空間デザインの中でも物理的に人の行動を強制的に支配する物理

的(受動型)デザインと、人の心に働きかける精神的(能動型)デザインに分かれるアイデ

アが出される結果となった。下表の中に書かれている番号は表 8に示された機能がどの

アイデアに反映されているか示したものである。 

「電球を取り除き、タスクライトを設置する。」というアイデアに関しては、4因子を

用いた強制連想法から出されたアイデアではなく、先行研究より拝借したアイデアとな

っている。 

 

 

 

表 16 提案内容と条件のアロケーション 

 

 
 

  

土足を禁止にする f3-8,f3-14,f3-20
コスチュームを着用して接客を行う。 f2-18f3-1,f3-12,f3-21,f4-1,f4-4
掘りごたつを設置する。 f3-14,f3-20
電球を取り除き、タスクライトを設置する。
社訓を常に見える位置に設置する。 f1-9,f2-8,f2-24
フリースタイルで仕事を行える設備を設置するf2-3,f3-1,f4-1,f4-13

社員主体でオフィスデザインを行う
f1-2,f1-5,f1-16,f1-17,
f2-2,f2-7,f3-9

外部の方もオフィスデザインに参加することができるf1-5,f2-4,f2-9,f2-23

物理的(受動型)デザイン

精神的(能動型)デザイン

マネジメント
デザイン
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第 4 章 検証 
 

4.1 検証の目的と概要 

 

 本研究の検証として、幸福の 4因子を用いた強制連想法を使いオフィスデザインを行

うこととする。オフィスデザインを選択した理由として(1) 日本人の生活に占める労働

時間の多さ (2)日本の労働環境の悪化、から日本のオフィスに幸福の要素を取り入れる

ことが早急に必要だと考えたためである。今回、検証の場として、携帯販売ショップの

運営やインターネット・ブロードバンドの商材の販売等行っている通信関連会社である

㈱あなたの幸せが私の幸せ(以下略)様にご協頂き、銀座 1 丁目にある支社の会議室(会

議室①)を利用させて頂く。支社は主に事務スタッフや営業を始め、様々な部門の人が

利用している他、クライアント様との会議に利用されており、1 日あたりの利用人数は

10 名ほどである。また、会議室①は普段外部の方との会議や面談に使用されているが、

今回の検証の期間は、会議や面談のない時間帯は社員のデスクワークスペースとして利

用できるようにしている。 

 

 

 

  

会
議
室
① 

会
議
室
② 

会
議
室
③ 

デスクワークスペース 

出入り口 

図 25 オフィスの全体像 
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4.2 検証方法 

 

 検証の流れは下図の通りである。 

 

 
図 26 検証の流れ 

 

 今回の検証では、定量的方法と定性的方法を用いている。定量的方法ではアンケート、

定性的方法ではインタビューを行い、アンケートの結果からいくつかの評価軸を作成し、

検証型のインタビューを行っている。 

 まず、幸福感に着目したオフィスを作成・運用する前に、オフィスを利用している社

員の方 9 名に事前アンケートにお答え頂く。2014 年 12 月 15 日より新たなオフィスの

運用を開始し、1か月後に事前アンケートに協力頂いた方に事後アンケートを再度行う。

オフィス変化前後での違いを測ることが目的のため、事後アンケートの内容は事前アン

ケートと同様のものとなっている。その後、以上の結果をオフィスデザインの専門家の

方にお見せし、手法を用いることによるオフィスデザインの有効性確認とする。 

  

事前

アンケート

幸福感に着目
したオフィス
作成・運用

事後

アンケート

専門家へ

インタビュー
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4.2.1 検証を実施する企業 

 

 以前の会議室①の様子。部屋の中央に大きな机が設置されており、前方にはホワイト

ボードが取り付けられている。 

 

 

 
 

 
図 27 オフィス改造前の様子 
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幸福感に着目してデザインされた新オフィス。 

 
図 28 オフィス改造後の様子 

 

 
図 29 幸福感に着目して作成されたオフィスの全体像 
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4.2.2 定量的方法による検証 

 

4.2.2.1 アンケートの概要 

 アンケートは属性(3項)、ディーナーの人生満足尺度(21 項)、業務に対する自己評価

(4 項)、4因子に対する評価(8 項)から作成されている。 

 

表 17 アンケートの項目 

 

性別

年齢

オフィス使用時間

ほとんどの面で、私の人生は私の理想に近い

私の人生は、とてもすばらしい状態だ

私は自分の人生に満足している

私はこれまで、自分の人生に求める大切なものを得てきた

もう一度人生をやり直せるとしても、ほとんど何も変えないだろう

私は有能である

私は自分の強みを社会で活かしている

私の人生は、変化、学習、成長に満ちている

今の自分は「本当になりたかった自分」である

人の喜ぶ顔が見たい

私を大切に思ってくれる人たちがいる

私は、人生において感謝する人がたくさんいる

私は日々の人生において、親切にし、手助けしたいと思っている

ものごとは思い通りに行くと思う

私は学校や仕事での失敗や不安な感情をあまり引きずらない

私は他者との近しい関係を維持することができる

私は人生で多くのことを達成してきた

私は自分のすることと他者がすることをあまり比較しない

私に何ができて何ができないかは外部の制約のせいではない

自分自身の信念はあまり変化しない

自分の意思は最後まで貫き通す

仕事の意欲がある

仕事を効率よくこなせている

チームでの作業を楽しくできている

チームでの作業成果がよい

この部屋だと業績が上がると思う

この部屋はユニークだと思う

この部屋は幸福感を高めると思う

この部屋は自分の成長につながると思う

この部屋は多様な人とつながることができると思う

この部屋は誰かに感謝できる空間だと思う

この部屋は自分のポジティブ感情や楽観性を高めると思う

この部屋は私らしい私でいられる空間だと思う

業務評価

4因子
評価

属性

ディーナー
人生満足
尺度
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4.2.2.2 分析方法 
 

 分析として、事前アンケートと事後アンケートにおいてディーナーの人生満足尺度の

合計値の平均に差がみられるかを分析した。また、業務に関する評価とオフィスに 4因

子が反映されているかについても同様に事前・事後アンケートの平均値の差の検定を行

っている。これらの分析は SPSS で行っている。 

 

 

4.2.2.3 分析結果 

 

表 18 ディーナーの人生満足尺度事前・事後アンケート記述統計量 

 
 

表 19 ディーナーの人生満足尺度事前・事後アンケート分散分析結果 

 

 
 

 

 
 

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

事前 事後

ディーナー人生満足尺度
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ディーナーの人生満足度の 21 項目合計値を比較した。事前調査結果と事後調査結果で

は、平均の差の値に有意な結果はみられなかった。 

 

 

表 20 業務・オフィス評価事前・事後アンケート記述統計量 
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表 21 業務・オフィス評価事前・事後アンケート分散分析結果 
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 業務に関する評価では差がみられなかったが、4因子がオフィスに反映されている

ことを証明する質問項目では 4 因子のうち「つながり・感謝」「ポジティブ・楽観」の

2 因子において有意な差がみられる結果となった。 

 

 以上の定量的方法による検証では、幸福感に影響を与えるほどの効果はみられなかっ

たが、4 因子のうち 2 因子を満たすオフィスデザインという点に関しては効果があった

と考えられる。しかし、そもそものオフィス利用者が少なくアンケートのサンプル数も

少ないことと、検証期間に限界があったことから、これらを結果として述べるというよ

りは、4 因子を満たしたオフィスデザインが行える可能性がある、というレベルでの結

果といえる。 
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4.2.3 定性的方法による検証 

 
 定量的方法の検証では評価として十分ではないと考えられるため、これまでの結果を

もとに、定性的方法による検証として、オフィスデザインの専門家へのインタビューを

行った。 

 

【インタビューの概要】 

・日時:2015 年 1 月 22 日 9 時～12 時 

・インタビュー対象：オフィスデザイン並びにオフィス研究者 1名 

・インタビュー方法：幸福感に着目したオフィスデザインの設計方法、デザイン結果、

定量的方法による検証結果の説明の後、検証項目に関する質問を

行う。 

 

また、今回インタビューの検証項目として設定した項目は以下の 3項目である。 

 

検証項目 1：幸福感に着目したオフィスデザインは今後様々な企業で検討される。 

    

検証項目 2：幸福感に着目したオフィスデザインは幸福感に影響を与える。 

 

検証項目 3：幸福感に着目したオフィスデザインは 4 因子を満たす内容となっている。 

 

4.2.4 定性的方法による検証結果 
  

検証項目 1(幸福感に着目したオフィスデザインは今後様々な企業で検討される。) に

対して、昔は働くことが幸福感と直結していたが、最近の働き方は変わってきており、

社員同士のつながりの希薄化や雇用の不安定からストレスが増加する環境になってし

まったため。労働者の幸福感に着目したオフィスデザインは重要である、との評価を得

た。 

一方で、アメリカ、特に西海岸側ではオフィスを働く場としないような、働く人の創

造性を誘発するような試みのオフィスが誕生しているが、これらは投資した費用に対し

ての効果が数値で明確に表すことが難しいため、日本の経営者では「やりたいけどやれ

ない」という人が多い。幸福に着目したオフィスも同様に投資に大した効果が見えにく

いため、取り組めない企業も多いだろうという回答も得た。  

 

検証項目 2(幸福感に着目したオフィスデザインは幸福感に影響を与える。) に対し

て、オフィスデザインを行う際に 1 部屋だけ特別感のある部屋を作成すると、そこに向

かう気持ちが憚られ、満足度が低下してしまう。ユニークなデザインを行う時は会議室

のみ、ではなくオフィス全体を変えなければ期待する効果は得られない、ということで

評価は得られなかった。 

 

検証項目3(幸福感に着目したオフィスデザインは4因子を満たす内容となっている。) 

に対して、機能設計と物理設計が行われており、4 因子は反映されているとの評価を得

ることができた。ただし、日本のオフィスで使用される用具は JIS 規格の基準が厳しく
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設定されており、今回のオフィスデザインの中にある「自分たちでオフィスデザインを

行う」というアイデアは改良する必要があるとのご意見も頂いた。 

 

4.3 考察 

 

 アンケートによる定量的検証ならびに、インタビューのよる定性的検証で幸福感に着

目したオフィスは、幸福の 4因子の要素を含んだデザインがなされていること、今後さ

まざまな企業で活用が期待されることの評価を得ることができた。 

 一方で、経営者の方がオフィスに投資をしようと思うほどの評価は得られていないた

め、幸福に着目したオフィスで業務成果があがった、ストレスが軽減された、といった

別の観点から評価を行う必要が考えられる。 
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第 5 章 結論と今後の展望 
 

5.1 結論 

 本論文では、幸福の 4 つの因子「自己実現・成長」「つながり・感謝」「前向き・楽観」

「独立・マイペース」をモノ・サービス作りの場面で活用する手法として、幸福の 4 因

子を用いた強制連想法と題した手法の開発を行った。また、本手法を用いて㈱あなたの

幸せが私の幸せ(以下略)様のオフィスの一角で幸福感に着目したオフィスデザインを

行った。 

幸福の 4 因子を用いた強制連想法は、幸福の 4 因子の枠に当てはまる中でアイデア

を発散させる手法として開発された。効果として、ブレーンストーミング法と同等のア

イデアの新規性、量、多様性、イノベーティブ度が保たれたまま 4 因子に即したアイデ

アを出すことができることが確認された。 

また、本手法の検証として、幸福の 4 因子を用いた強制連想法を使用し、幸福感を高

めるオフィスデザインを行った。実際に作成したオフィスに関して、社員を対象とした

アンケートによる定量的評価では、幸福感に影響を与えられなかったが、4 因子のうち

2 因子が満たされたオフィスがデザインされた可能性があることがわかった。㈱あなた

の幸せが私の幸せ(以下略)のオフィスでは今後も引き続き幸福感に着目したオフィス

デザインを行っていくということで、今回影響がみられなかった幸福感の項目に関して

はこれからの観測結果に期待する。定性的評価では、幸福に着目したオフィスの汎用性

と 4 因子が正しくオフィスに反映されていることの評価を得ることができた一方で、日

本のオフィスでこれらのオフィスが注目されるのはもうしばらく時間がかかるだろう

との回答を得た。 

 

5.2 今後の展望 

 幸福の 4因子を用いた強制連想法に関して、その有効性が確認できたため、今後様々

な分野で活用されることを効果が発揮されることを期待する。今回は幸福の 4因子に沿

ったオフィスデザインを行うことで、幸福感に影響を与えることができるという結果ま

ではたどりつけていないが、長期的な観測を行い 4 因子の実証性と効果についてより詳

細に検証を行うことを今後の課題とする。 

 また、オフィスデザインに関して、検証にご協力頂いた㈱あなた幸せが私の幸せ(以

下略)様は引き続き幸福に着目したオフィスを作成していくとのことなので、専門家か

ら得たアドバイスを参考に改良を行い、実際に幸福度があがるといった効果がでること

を期待する。 
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付録 
 

① 手法を用いる順番による差の検定(ブレーンストーミング) 
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②手法を用いる順番による差の検定(幸福の 4 因子を用いた強制連想法) 
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③手法を用いる順番による差の検定(幸福の4因子とアイデアカードを用いたマトリクス法) 



74 
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④オフィスデザイン：ディーナーの人生満足度各項目事前・事後アンケート分析結果 
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⑤オフィスデザイン：ディーナーの人生満足度男女比較の分析結果 

 
男 9 名 

女 8 名 

 

⑥オフィスデザイン：ディーナーの人生満足度年代比較の分析結果 

 
20 代 10 名 

30 代 6 名 

40 代 1 名 

 

 

⑦オフィスデザイン：ディーナーの人生満足度オフィス使用時間別の分析結果 

 
2 時間未満 3 名 

2~4 時間 1 名 

4~6 時間 1 名 

6 時間以上 3 名 
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⑧オフィスデザイン：仕事・部屋に関する項目のオフィス使用時間別分散分析結果 

 
2 時間未満 3 名 

2~4 時間 1 名 

4~6 時間 1 名 

6 時間以上 3 名 
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⑨オフィスデザイン：ディーナー満足度個別項目のオフィス使用時間別分散分析結果 

 

 
2 時間未満 3 名 

2~4 時間 1 名 

4~6 時間 1 名 

6 時間以上 3 名 
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⑩オフィスデザイン：仕事・部屋に関する項目の事前アンケートのディーナー人生満足度中

央値上下別による分散分析結果 

 

 
 

事前アンケート：ディーナー中央値 94 より下 4 名 

事前アンケートディーナー中央値 94 以上 5 名 
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⑪オフィスデザイン：仕事・部屋に関する項目の事後アンケートのディーナー人生満足度中

央値上下別による分散分析結果 

 

 
 

事後アンケートディーナー中央値 104.5 より下 4 名 

事後アンケートディーナー中央値 104.5 以上 4 名 
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⑫オフィスデザイン：事前アンケート、仕事と部屋に関する項目男女比較の分散分析結果 

 
性別男 5 名女 4 名 
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⑫オフィスデザイン：事後アンケート、仕事と部屋に関する項目男女比較の分散分析結果 

 

 
性別男 4 名女 4 名 
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⑬2014 年 2 月のワークショップの際に行ったアンケートの全体図 
 

１．班番号をご記入ください。（    ） 
１：全く当てはまらない 
２：ほとんど当てはまらない 

３：あまり当てはまらない 

４：どちらともいえない 

５：少し当てはまる 

６：だいたい当てはまる 

７：非常によく当てはまる 

 

２．ブレーンストーミングに関する質問にお答えください。 

(1)新しいアイデアを出すことができましたか。  

                       □  

(2)多くのアイデアを出すことができましたか。    

                     □  

(3)実現性の高いアイデアを出すことができましたか。 

                     □  

(4)多様なアイデアを出すことができましたか。  

                       □  

(5)面白いアイデアを出すことができましたか。  

                       □  

(6)「幸せなまち」を創るようなアイデアを出すことができましたか。  

             □  

(7）ご意見・ご感想をお聞かせください。（自由記述） 

 

 

 

 

３．幸せ5 因子ブレーンストーミングに関する質問にお答えください。 

(1)新しいアイデアを出すことができましたか。  

                       □  

(2)多くのアイデアを出すことができましたか。 

                        □  

(3)実現性の高いアイデアを出すことができましたか。 

                     □  
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(4)多様なアイデアを出すことができましたか。  

                       □  

(5)面白いアイデアを出すことができましたか。   

                      □  

(6)「幸せなまち」を創るようなアイデアを出すことができましたか。 

           □  

(7）ご意見・ご感想をお聞かせください。（自由記述） 

 

４．幸せカルタブレーンストーミングに関する質問にお答えください。 

(1) 新 し い ア イ デ ア を 出 す こ と が で き ま し た か 。                        

□  

(2)多くのアイデアを出すことができましたか。  

                       □  

(3)実現性の高いアイデアを出すことができましたか。  

                    □  

(4)多様なアイデアを出すことができましたか。  

                       □  

(5)面白いアイデアを出すことができましたか。  

                       □  

(6)「幸せなまち」を創るようなアイデアを出すことができましたか。  

             □  

(7）ご意見・ご感想をお聞かせください。（自由記述） 
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⑭オフィスデザイン検証、事前・事後アンケートの全体図 
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