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Abstract 

Recent studies focusing on problem solving have shown 

the occurrence of innovation in situations where the 

problem does not clear (Ishii 1993, 2009, 2014, Lester 

and Piore 2004, Von Hippel and Von Krogh 2016). This 

research focus on the innovation in situations where 

problems are not clear. 

Through product development case study for Super Top 

Athletes, 

Considering factors of convergence and diffusion of 

development focus and considering relationship with 

value creation. 

In addition, he pointed out the existence of three 

dialogues: user, developer, user and developer. And the 

synchronization of the development focus in those 

dialogs leads to “converge”, and asynchrony of the 

development focus leads to “diffusion”. 
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1. はじめに 
製品開発研究はニーズが明確になった状況に

おいて、ソリューションをいかに効率的に創造す

るかに関心が集まっていた。しかし現実の開発で

は、顧客のニーズが明確でないまま開発をスター

トさせなければならない状況も存在する（石井 

1993，Lester and Piore 2004）。本研究では開発

者と1人のユーザーとの共創による開発事例を採

りあげる。事例を通じて開発者とユーザーがプロ

トタイプを介して行われる「対話」に注目しその

焦点がどのように存在し、焦点が度のように創造

されるかについて確認、考察をする。 

 

2. 調査概要 
本研究では、スポーツ用具製品の中でも｢陸上

スパイク製品｣を対象に、その開発のプロセスに

ついて調査を行った。注目した製品は 1997 年に

開発され、新たな価値次元を提供した製品である。

発売当初は国内上位大会でのシェア率は 80%、中

高生の大会でも 50%と普及した製品である 。そし

                                                   
1 本研究は、平成 29 年度 科学研究費助成金（挑戦的萌芽研究 「デザイン・ドリブン型開発におけるプロトタイピン

グと価値創造に関する研究」（課題番号 16K13392）の成果の一部である。 

て、そしてこの製品の価値次元は現在も主流であ

る。調査事例は次のような特徴を持つ。 

第 1 に、特定企業の 1人の開発担当と 1人のユ

ーザーが新たな価値を創造するプロセスが確認

できること。 

第 2 に、価値創造のプロセスにおいてプロトタ

イプ（製品）を通じた対話が確認できること。 

第 3 に、対話を分析する対象は、1 製品プロジ

ェクトではなく、複数の連続したプロジェクトで

あること。さらに、複数プロジェクトには、同一

ユーザーと同一開発担当の関係が維持されるこ

と。 

第 4 に、同一カテゴリー製品の異なる企業の類

似例を同様に調査し、企業間で比較を行うことが

可能なこと。 

当該企業の 1985 年～1997 年の 13 年の間に開

発された、最上位製品 17 製品についてディーラ

ー、販売店向け資料（カタログ）を元に調査を行

う。そして調査結果を開発者が内容確認し、その

結果を反映した。さらに、トップアスリートとの

契約時点である 1991 年から、革新的な製品が開

発された 1997 年までの開発がどのように進んだ

のについて、開発担当者および関係者延べ 22 名

に複数回のインタビュー調査を行った。 

 

■調査方法の選択 

調査では、ディーラー、販売店向け資料（カタ

ログ）から確認した新機能をイノベーションと定

義し、内容を記述した。個々のイノベーションと

してのふさわしさ、および内容は、開発者に確認

を行い、開発者の意見をもとに修正を行った。そ

の資料をもとに各イノベーションが生まれたプ

ロセスを、開発者に対するインタビューによって

確認した。インタビューでは、いつ、誰の、何を

きっかけに、どのような試行錯誤を経てイノベー

ションにたどり着いたのかを詳細に確認した。き

っかけと変化については、言葉だけでなく、観察

及びその注目した内容、ユーザーと開発者および

開発者間の意見交換、フィードバック、さらにイ
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ノベーション間の関係を含めて確認をした。イン

タビュー調査は、事前に質問を決定していたが、

インタビューイーからの収集情報にあわせ、イノ

ベーション内容を追加、変更する半構造化の形式

で行った。また、複数の開発者あるいは開発関係

者から同一内容を調査し、信頼性確保に努めた。

インタビュー調査は音声記録を行い、文字に変換

する作業を行った。さらにインタビューの文字情

報から対話、イノベーションに関連する行為や事

象に関するキーワードをカードに一点ずつ列挙

し KJ法を使用し考察をした。 

 
 

3. ｢たった 1 人の市場｣－エクストリー

ム・ユーザーに向けた製品開発 
オリンピックあるいは世界大会への出場ある

いは、出場を狙える水準の高い身体能力を持つア

スリートを、ここではトップアスリート呼ぶ。そ

の中でも世界記録を争う世界の頂点に位置する

スーパートップアスリートは、一般の人々あるい

はアスリートには困難な製品使用環境で製品を

使用する。そのような体験は一般の人々にとって

「特殊な体験」（Hippel 1988）である。そのよう

な特殊な体験を有する人々は「エクストリーム・

ユーザー」と呼ばれている（Tim 2009）。 

スーパートップアスリートは、スポーツ用品メ

ーカーがアスリートと高い契約料を支払い製品

使用契約する。製品使用契約を結ぶことによって、

契約アスリートは試合ではそのメーカーの製品

を使用する。そしてメーカーは契約アスリートが

良い記録を出せるためにあらゆる資源を投入し

製品開発を行う。特に、世界記録を出せそうなス

ーパートップアスリートに向けた製品は、そのア

スリートのニーズを聞き入れたオーダーメイド

に近い製品となる。 

このような製品の開発の多くは、一回の大会だ

けではなく、数年の期間で複数回の大会向けの製

品を試行錯誤しながら開発を行う。そのプロセス

では多数のプロトタイプが開発される。今回の調

査では、陸上短距離競技向けの製品開発を採り上

げる。陸上短距離競技のアスリートの目標は、｢誰

よりも速く走る｣の一点である。 

 

■開発における「収束」領域の存在 

それでは｢速く走るための｣陸上スパイクシュ

ーズを開発するためには、何をどのようにすれば

良いかを決めなければ製品開発の行動はできな

い。1960 年代から陸上スパイク製品を開発してい

るスポーツ用品メーカーの株式会社アシックス

（以下、アシックス）には、速く走るためのスパ

イクシューズの開発枠組みが存在した。8 つの機

能として社内外に公表、浸透させていた。8 つの

機能とは、「衝撃緩衝性」、「グリップ性」、「フィッ

ト性」、「通気性」、「軽量性」、「屈曲性」、「安定性」、

「耐久性」である 。米国のランナー向け雑誌が製

品評価をした時に使用した項目に、アシックスの

経験を加えて体系化した。 

新製品は開発毎に、全てゼロから開発している

わけではない。それまでの製品をもとにその製品

を進化させる開発行動によって製品が開発され

る。そのため特定機能、特定部位に注目し、その

部分を進化させる開発が行われる。陸上スパイク

シューズでは、先の 8つの機能の中でも「グリッ

プ力」が開発の中心となっていた。そのため開発

行動は、製品部位が、走路（トラック）面と陸上

スパイクのソール（底）部分、特に前足部ソール

と呼ばれる部分に開発の力点が集中する行動と

なっていた。開発行動が集中する対象をここでは

「開発焦点」と呼ぶ。 

当時は、走路に対するグリップ力を高めること

が「速く走ることができる」陸上スパイクと信じ

られていた。従来の陸上スパイクの開発において、

グリップ力を高めることがユーザーの評価につ

ながり販売数量増加につながった経験は、製品の

前足部ソールと走路面との関係に、開発組織そし

て開発者は常に注目することになる。 

一方、ユーザーについても同様の現象が確認さ

れる。先にも触れたように契約アスリートのニー

ズに耳を傾け、徹底的にそのニーズに応えた製品

を開発する。アスリートのニーズも当初は、グリ

ップ力に関する内容が多かった。開発者はユーザ

ーのニーズを確認する場合に何をユーザーが重

視するかわからない。そのためユーザーが言葉と

して発するニーズに注目する。ユーザーが発する

ニーズがグリップに関するあるいは製品の前足

部ソールに関する内容であれば、開発者はその内

容と製品部位に注目することになる。つまり、ニ

ーズを聞く側もニーズを発する側も同じ、陸上ス

パイクの前足部ソール部分と走路面（トラック）

とのグリップに関する「共通した領域」で行われ

る。 

これらの行動は、スーパートップアスリート向け

の専用シューズ開発でも継続される。 

 

■ニーズ創造と開発行動の継続 

アシックスは、1991 年にスーパートップアスリ

ートと契約した。そのアスリート向けに開発した

製品では、1992 年バルセロナオリンピックでは、

一位の座も、世界記録も達成できなかった。オリ

ンピック終了後に、オリンピック向けに開発した

製品の使用感をユーザーに確認する。ユーザーか

らは「グリップ力は良くなったと思う。しかし反

発性（Repellence）がない」との言葉が伝えられ

た。この言葉は、従来のグリップ力に関するニー

ズとは異なるものだった。しかし開発者には｢反

発性｣の意味が理解できない。そのため開発者は、
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着地した時に走路面から跳ね返ってくる力の大

きさが小さいことを問題として認識した。その問

題に対応する解決として、シューズソールがドー

ム状の凸面になった機能を搭載したプロトタイ

プを開発した。シューズソールと路面の圧縮を高

めてユーザーに返ってくる力を増やすことを考

えたのである。この開発者の行動から、グリップ

力とは異なる反発性と言うニーズに提示されて

も、問題発見と解決の対象となる製品部位は変化

していないことを示すものである。 

 

■「回転動作」への気づき 

｢反発性｣という問題が何なのかを理解できな

いまま、スーパートップアスリート走行動作を

1/100 秒まで測定可能な高速度カメラデータをも

とに解析をする。その結果、高速度カメラの画像

に足の回転動作が含まれていることに気づく。そ

の後、大学生などのアスリートの現場の観察調査

を行う。靴紐が切れるぐらい締めて足と靴を一体

化する大学陸上部選手の行動が目にとまる。大学

生アスリートにその行動の理由を確認すると

｢（走行中に）靴の中で足がぶれてしまう｣の発言

だった。これらの情報が結び着き、スーパートッ

プアスリートがニーズとして発言した「反発性」

の理由は、シューズ内部における足の回転動作に

よるものであることが明らかになる。従来の陸上

スパイクシューズ開発では回転動作は考慮され

ていなかった。 

 

■インサイトと「収束」 

走行動作における回転動作の存在と動作によ

るシューズの強度不足、足との一体化不足という

問題が明らかになる。これらの問題を解決するた

め、樹脂一体成形によるソールそして、シューズ

と足を一体化するベルトを取り付けることを解

決としてプロトタイプを開発し実験を行った。そ

の結果はシューズを履いてないほどの一体感と、

脚力が路面に無駄なく伝わる感覚をユーザーに

もたらした。これらの機能は、従来のグリップ力

を高めるという収束対象に加え、回転動作時にお

いても変形し難く、シューズと足が一体化する収

束対象を生み出す。この考えかたに基づいた製品

は、1997 年デビューする。その後、現在に至るま

で、これらの価値次元を持つ製品が、陸上スパイ

ク製品市場の中心となっている。 

 
 

4. 考察 
まずは、本事例から確認される項目を整理して

おこう。 

第1に、開発における、製品の特定部位、特定機

能への収束の行動が確認されることである。第2、

に、収束行動は、開発者とユーザーの両者に存在

することである。第3に、両者の収束対象はプロト

タイプを通じて対話している場合がある。第4に、

収束行動が停滞する段階が存在することである。

第5に、収束行動が停滞するきっかけは、両者の収

束対象の違いの発生による可能性がある。 

この製品開発プロセスには、3つのプロセスが

存在する。第1に、｢反発性｣というニーズ情報をユ

ーザーが表現するまでのプロセス、第2に、｢反発

性｣というユーザーのニーズ情報に対して開発者

の行動が変化しないプロセスと、第3に、変化する

プロセスである。これらのプロセスとプロトタイ

プとの関係に注目し考察を進めよう。 

 

■情報を送受信する枠組みの存在 

従来の陸上スパイクの開発では、グリップ力を

高めることが速く走ることにつながると考えら

れ、その機能を高めるための製品開発を繰り返し

てきた。グリップ力を高めるため、当初は契約選

手の足の形状や要望に対応し、グリップ力をより

高くするための開発を繰り返していく。開発者も

ユーザーに対してグリップ力に関する使用感を

確認する。ユーザーもグリップの状況に注目し使

用感を確認する。グリップに注目しながら開発を

進める。開発者とユーザーをつなぐものはプロト

タイプである。 

これらの情報の創造を積極的に認識し、情報を

送信する、受信するプロセスには、認識枠組みの

存在が確認できる。このように、ユーザーと開発

者の間で、ニーズを送信、受信する枠組みが形成

される。そしてこの枠組みは一度、形成されると

継続される場合がある。 

このように開発者、ユーザーが意識を向ける製

品（プロトタイプ）のある機能や部位が存在する。

そして開発者、ユーザーは、その機能や部位の状

態を確認する行動を行っている。この行動をここ

では、｢対話｣と呼ぶ。試行錯誤の中で問題を定義

しながら解決を見出す中では、「対話」というプロ

セスが重要である（石井  1993、Lester and 

Piore2004、石井 2009）。対話は一見すると人と人

との対話が想定される。しかしそれ以外にも「人

（目論見）と資源との対話」（石井 1993 p.165）、

人が対象に棲み込むことよって「人とモノとの対

話」（石井 2009 p.228）が存在する。石井(1993)

の言う、自身の構想（目論見）と資源との対話は、

自身が達成したい内容（目論見）と実現するため

の有する「（その時点に）たまたま持ち合わせた資

源」（石井 1993 p.163）との間で対話が行われ、

「資源集合が読み替えられ組み替えられ」（石井 

1993 p.165）、「事前の構想（目論見）と妥協を重

ねながら」（石井 1993 p.165）実現可能性のある

領域を探索する。 

 

■3つの「対話」の存在 
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陸上スパイクシューズの場合は目的が限定さ

れるため対話は、｢より速く走る｣ことにある。 

開発者、ユーザーはそれぞれ、プロトタイプ（製

品）の特定の機能や部位と対話している。一方、

ユーザーは、プロトタイプを試用する行動におい

てプロトタイプの特定の機能や部位と対話して

いると言える。開発者、ユーザーが意識を向ける

機能や部位は、同じ時期には、開発者とユーザー

が共有している場合が多い。しかし常に一致して

いるかは開発者、ユーザーともわからない。一致

している場合もあれば一致していない場合があ

ると言うのが現実に近いと考えられる。 

一致しているのか一致していないのかを相互

が理解するため、第3の対話が存在する。この対話

は、開発者とユーザーとの間で行われる対話であ

り、従来の開発者、ユーザーに閉じた対話とは異

なる。この対話では、ユーザーはプロトタイプ使

用時に生まれた感覚を言葉や身振りで表現し、開

発者に伝える。開発者はユーザーの表現を理解す

るために、プロトタイプを使って確認をして理解

を試みる。 

 

■対話のずれを生み出すきっかけ －｢特殊な

経験｣のもとでの｢実現できていない感覚｣ 

エクストリーム・ユーザーである、スーパート

ップアスリートは、開発者が経験できない｢特殊

な経験｣（Hippel 1988）の中で製品を使用し自ら

の目標を達成しようとする。今回の事例での｢特

殊な経験｣とは、新たな世界記録をつくる、オリン

ピックなど世界中が注目する大会で所属する国

を背負いながら戦う、同じ水準のアスリートとの

競争、持って生まれそしてその後の努力によって

獲得した身体・精神力などをあげることができる。 

今回のイノベーションのきっかけとなったの

は、スーパートップアスリートから発せされた

｢反発性｣と言うニーズ（言葉）である。｢反発性｣

とは、自分の脚力がダイレクトにトラックに伝わ

り、前に進む自身の動作がイメージとしてある。

しかしその動作が何らかの理由によって現実に

はできない。その理由はユーザー自身も説明でき

ない場合がある。さらに実現した動作もうまく表

現することができない。何度も開発者がユーザー

に要望を確認するが、実現したい動作（走り方）

に関する要望は提示されていない。 

回転動作の存在が開発者に認識されることに

よって、次のようなことが説明できるようになる。

回転する足の動作が、シューズと足の一体性を失

わせる。あるいはシューズの剛性が弱いため変形

する。このことによって、ユーザーの力がトラッ

クに伝わらず、自身の前に進もうとする動作が思

いどおりにできない現象を発生させる。ユーザー

が描く動作と現実との差を言葉として表現でき

たものが｢反発性｣として表現された。つまり、体

が感じ取った不足する感覚を、言葉として表現し

たものと考えることができる。｢反発性｣ユーザー

の中に実現したい動作が存在し、その動作の感覚

と実現できている動作の感覚の差と、その差を埋

めるために必要な要素を言葉として表現したと

考えることができる。 

人間は言葉にできるより多くのことを知るこ

とができる。そして知ったことの多くは言葉に置

き換えることができない（Polanyi 1967）。しかし

自己表現する適切な手段を与えられることによ

って、言葉に置き換えられない認識も伝えること

ができる場合がある（Polanyi 1967）。 

開発者が経験できない、｢特殊な経験｣の中でユ

ーザーはプロトタイプ（製品）を使用し、その使

用した感覚を表現し、その表現を製品に反映する

ことを繰り返す。身体動作と知覚との関係（河本 

2002 p.226）で眺めるとこの中でユーザーが行っ

ている試行錯誤は、知覚の形成、動作の形成、な

らびに知覚と動作の連動の形成の3つを形成（河

本 2002 p.226）しようとしていることが考えら

れる。 

 

■「拡散」に向けた行動とインサイト 

この事例の新たな価値持つ製品の開発では、ス

ーパートップアスリートがニーズとして発言し

た「反発性」がきっかけになっている。しかし開

発者は、｢反発性｣が何を示すのかを理解できない。

そのような状況において、高速度カメラデータか

ら回転動作の存在を発見する。その後の、大学生

などのアスリートの現場の観察調査では、靴紐を

切れるぐらい締める行動と、その理由を示す「足

がぶれる」と言う言葉を引き出す。 

｢足がぶれる｣とはユーザーが走行中の靴の中

での足にもたらされた現象に対する体性感覚（鈴

木 2016b p.21）を、言葉として表現したものと考

えられる。また、靴の紐を強く締めるアスリート

の行動は、ユーザーの｢足がぶれる｣ことへの対策

として創造したものである。また、アスリートが

使用する製品の中にソール部に亀裂が入った現

象が確認される。これらのユーザーの発言、現象

が開発者内部に「内的表象」（鈴木 2016a p.29）

として保持される。開発者が、高速度カメラ画像

の回転動作の存在や、アスリートの観察調査にお

いてアスリートの発言や行動に注目したのは、

｢反発性｣という言葉が、開発者の行動に何らかの

影響を与えたと考えられる。例えば、高速度カメ

ラのような測定装置は、大量のデータを収集でき、

人間の目では確認できない情報を低速再生する

ことによって、人間に見えるようにする。しかし

情報量が多いため、観察する人間は何に注目する

かをある程度限定する必要がある。グリップに注

目すれば前足部のソールと走路の部分に注目す

る。そのため足の回転動作の存在には何らかの手
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がかりがなければ気づくことは難しい。しかしこ

の足の回転動作の存在は、ユーザー自身は自己表

現（Polanyi 1966）できていない動作であり、無

意識的（Polanyi 1966）に行っていた動作である。

この回転動作は、内的表象における言語化するこ

とが難しい手続き的知識（鈴木 2016a p.33）と考

えられる。 

開発者にとっては、直線を走行する陸上100メ

ートル競技では、足の動きは前後だけと理解され

ており、回転動作の存在は意識されることはなか

った。しかし、これらの気づきをもとに、開発者

がプロトタイプを手にとって回転動作を擬似的

に生み出してみると、シューズの中央部分に負荷

が集中ししわが寄ることに気づく。この気づきが

反発性、足がぶれるという言葉が、足の回転動作

に伴うシューズの変形であることを理解するこ

とにつながる。つまりユーザーが自身の製品使用

による体感した情報をもとに、言葉として発した

｢反発性｣、｢足のぶれ｣とは、足の回転動作によっ

てシューズ内部で足がずれてしまうことや、シュ

ーズが変形してしまう現象をユーザーが体感し

た情報を言葉として表したのである。スーパート

ップアスリートが発した｢反発性｣、アスリートが

発した｢足がぶれる｣、靴紐を強く締めて走る様子、

製品の亀裂が結び着き、創造的瞬間（インサイト）

につながったのである。 

 

■開発者とユーザーの収束行動と拡散行動 

今回の事例では、製品開発行動において収束行

動と拡散行動の存在が確認できる。収束行動とは、

速く走るためのシューズが特定の機能、特定の製

品部位と結び着き、開発行動が特定の機能と部位

に収束する行動である。開発行動が、グリップ力

という機能と、グリップ力を向上するためにシュ

ーズの前足部ソール部分に収束する。 

もう一つは、従来とは異なる機能、製品部位に

拡散する行動である。ユーザーから「反発性」あ

るいは「足がぶれる」といった発言や、「靴紐を強

く締める」行動、「シューズのソール部に亀裂やし

わが寄る」現象と言った断片的な情報に注目し始

め、それらの情報の中からインサイトにつなげる

行動である。これらの拡散行動によって、「脚のパ

ワーを路面にロス無く伝える」価値を創造し、足

の回転動作に対する変形の抑制と、足とシューズ

の一体化という機能を創造する。 

今回の事例では、収束行動から拡散行動につな

がるもう一つの発見がある。それは開発者と同時

にユーザーにも収束行動が確認できること、そし

て開発者と同じように拡散行動に変化する場合

があることである。 

 

■対話の「ずれ」と拡散行動の起点 

さらに、開発者、ユーザーは、同じプロトタイプを介

して、同じ収束領域対話を行っている。開発者は収

束対象をもとにプロトタイプを開発し、ユーザーに対

してその使用に関するフィードバックを求める。ユー

ザーはそのため、開発者と類似する収束領域に意識

を払うことになる。 

一方で、ユーザーが使用時に、あるいは開発者が

試作時あるいはユーザーを観察して、何らかの気づ

きを得た場合には、それを言葉やプロトタイプとして

表現できる場合がある。しかしそれは従来の収束対

象や領域では説明ができない場合がある。しかしそ

の表現をきっかけとして、開発者とユーザーの対話が

変化する。今回の事例では「反発性」というニーズ表

現がきっかけとなっている。この「反発性」という言葉

は、スーパートップアスリートによる特殊な環境でのプ

ロトタイプあるいは製品の使用による特殊な経験を通

じて得られた感覚（鈴木 2016 p.21）がもとになって

いる。 

 

■対話における収束対象の非同期が生み出すイ

ノベーション 

ユーザーと開発者が一対一で対話し、継続的に製

品を開発する今回の事例では、ユーザー側に新たな

情報が生成され、それが従来の収束対象では解決

できないような問題である場合は、相互が対話してい

る対象に違いが発生する（非同期）。対象が異なる状

態で対話をする場合、相互の対話は困難となる可能

性が高い。 

そのため対話が困難になる状態をきっかけとして、

開発者は収束対象の存在に気づき、ユーザーの対

話の対象の探索を開始する。これが開発者の試行錯

誤のきっかけとなるのである。 
 

5. 結論 
本研究で明らかになったことは、以下の 5 点である。 

プロトタイプあるいは製品を使用する、開発する

人々が別れている場合、 

第 1 に、3 つの対話の存在が確認された。 

①ユーザーは、プロトタイプ（製品）を使用する行

動を通じて対話を行っている。 

②開発者は、プロトタイプ（製品）を開発する行動

を通じて対話を行っている。 

③ユーザーと開発者は、プロトタイプを媒体として

対話を行う。 

第 2 に、各対話は、プロトタイプ（製品）の特定機

能、部位を対象に行っている。 

第 3 に、①あるいは②の、あるいは両方の対話の対

象が変化した場合、③の対話に円滑に進まない場合

がある。円滑に進まないとは、ユーザーがニーズを

開発者が理解できない場合、開発者のソリューショ

ンをユーザーが理解できない場合である。 

第 3 の状況が発生した場合、対話の構造を再構築す

る必要が発生する。そのきっかけは、今回の事例の

ように、ユーザーの表現した「反発性」のニーズで

あったりする。このようなある対話構造が成立する
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ためにここの対話における対話対象が同じである同

期状態になっている場合と、対話対象が部分的に異

なる非同期の状況になっている場合が存在する。 

第 4 に、非同期の状態が新たな対話対象と対話構造

を探索するきっかけと手がかりとなる場合がある。 

第 5 に、非同期の促進には、プロトタイプ（製品）

変化や環境変化の存在と共に、ユーザーの設定が重

要と考えられる。 
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