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研究成果の概要（和文）：二カ所の実験サイトにおいて、以下の２つのバウンダリーオブジェクトを実装した。
「ラウンジファニチャー」:人と人が境界 を越えて交わることを促す家具をデザインし、プロトタイプを作成
し、実装実験を行い、使い方（姿勢、行為、チームメンバーの関係性等）のデータを取得し、 改善すべき点を
確認した。「仕事市場」:人の能力の可視化する作法をデザインすることで、人がつながるための仕組みのデザ
インを試みた。
様々な居方ができるラウンジファニチャーが、初めて会う人たちでも、同時に使うことを可能にすることを確認
した。仕事市場では、能力の可視化にカードやポスターを用い、ある程度の効果を確認した。

研究成果の概要（英文）：We implemented the following two boundary objects at two experiment sites. "
Lounge furniture": Design furniture to encourage people and people crossing the boundary, create 
prototypes, conduct experiments on the implementation, acquire data on how to use (posture, actions,
 relationships of team members, etc.) , We confirmed the points to be improved. "Job Market": We 
tried to design a mechanism for people to connect by designing a manners to visualize human ability.
Lounge furniture where various stays can be made confirmed that even people who fit for the first 
time can use it at the same time. In the work market, we had cards and posters to visualize 
capabilities and confirmed the effect to some extent.

研究分野： 複合領域

キーワード： ワークプレイス　センシング　知識創造　境界のデザイン
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１．研究開始当初の背景 
経済のグローバル化により、日本が今後も繁
栄を続ける為に、絶え間ないイノベーション
が求められている。イノベーションを生む為
には、新結合を求めて異なる分野の知がぶつ
かり合う知識創造が有効とされる（注１）。 
一方で、知識経営の分野では、「場」作りの重
要性が各所で語られている※１。「場」とは
様々な知とそのコンテクスト（文脈）を共有
し新たな知を創発させる場所（place）のこと
である。しかしながら、経営分野で発展した
概念であるが故に、空間や家具、情報ツール
といった具体的なオブジェクトにより形成さ
れる場の提案は極めて貧困な現状がある。つ
まり、文脈を共有するというコトのデザイン
に資するモノのデザインが追いついていない
現状がある。 
注１ Joseph Alois Schumpeter や Peter Ferdinand Drucker 
によって様々な形で論じられてきたことであり※２、※

３、今でも各所で更に議論が深められている※1。 
 
２．研究の目的 
「働く場のデザインで日本の経済活動を元気
にしたい」。本研究の根底にこの想いがあ
る。人中心の経済活動（≒働いて価値を生み
出すこと）の活性化の方法として、各所で論
じられている「分断された領域の人々をつな
ぎ、異分野間のインタラクションを生み出す
ことでイノベーションを誘発させる」方法が
ある。そこで本研究では、異分野を繋ぐ為の
「バウンダリーオブジェクト（注２）」のデ
ザインの実践的モデル化を試みる。即ち、働
く場における境界のデザインにより、異なる
価値（人）を融合させ、全体の活性化を目指
すアプローチである。『既存の領域間に境界
を超えた新しい関係性を生み出すために
「場」のデザインが有効である』。この仮説
を多角的に検証し、働く場における“境界”に
求められる機能及びそのデザイン価値を明ら
かにすることが本研究の目的である。 
注２	 異なるシステムやコミュニティ等の境界にあり、

これらを繋ぐものとして生み出される対象や存在 
 
３．研究の方法 
以下の手順で、異分野をつなぐ「場」を構築し
て効果検証を行い、バウンダリー・オブジェ
クトとしての「場」のモデルを構築する。	
(１)	 境界領域としてふさわしい候補地を設
定して、バウンダリーデザイン（ワークプレ
イスデザインおよびコミュニティデザイン）
を行い、異分野融合をサポートする＜場＞を
構築し、実際に運用する。	
(２)	先行研究調査と観察調査から、「場」の
評価軸を導き出し、その評価に必要な行動デ
ータを室内 GPS、センサー、カメラ用いたモニ
タリングにより採取し、解析、評価する。	
(３)	解析結果をもとにバウンダリーデザイ
ンのブラッシュアップ及びモデル構築を試み
る。	
	

４．研究成果	
(1)予備調査	：	社会実験の準備として、オ
フィスのデザインやコミュニケーション、囲
われ感など幾つかの関連研究を続け、それら
から組織を超えたコラボレーションに関連し
そうなバウンダリーオブジェクト要素を検討
した。	
(2)	実験候補地に最適な候補地が二つ見つか
り、どちらがより実験に適しているかを、実
地調査と想定される社会実験とのマッチング
から比較した。一つは、浅草橋にある
「Un.C」というコワーキングスペースであ
り	、もう一箇所は、横浜の防火帯建築に作
られるコワーキングスペースであり、最終的
に、浅草橋にある Un.C を最適と判断した。
その理由は、複数の組織が入居するため、バ
ンダリーデザインの有効性を実験する場とし
て最適であることに加えて、すでに、バンダ
リーオブジェクトと想定できるものが組み込
まれており、効率的な検証が可能になると考
えた。	
(3)	バンダリーオブジェクトデザイン		
以下の二つのバンダリーオブジェクトのプロ
トタイプをデザインした。		
・ラウンジファニチャー:	
これまでのオフィス家具とは様々なディメン
ジョンが異なる家具をデザインし、ダンボー
ルでプロトタイプした。	
・コミュニティのデザイン	
食べていくための本業だけでなく、趣味や特
技や何げない日常の営みが、市場を訪れるプ
ロデューサーや観客たちの触媒作用によっ
て、新しい価値をもたらすビジネスとなる場
の構築をワークショップのかたちで試みた。	
・センサー技術を駆使して、ワークプレイス
内の様々な活動や気持ち等の各種データが可
視化されたマップづくりを試みた。何をどの
ように可視化すれば、バンダリーを超えてつ
ながりがうまれるかを検討した。	
(4)	働く場における境界のデザイン（バウン
ダリーオブジェクトのデザイン）により、異
なる価値（人）を融合させ、全体の活性化を
目指して、以下を実施し、成果を得た。		
浅草橋にあるコワーキングスペース「Un.C」
を実験サイトとして、以下の２つのバウンダ
リーオブジェクトを実装した。	

	
	

 
写真１	 ラウンジファニチャー 



「ラウンジファニチャー」	
人と人が境界	を越えて交わることを促す家	
具をデザインし、プロトタイプを作成し、実
装実験を行い、使い方（姿勢、行為、チーム
メンバーの関係性等）のデータを取得し、	
改善すべき点を確認した。	
	
「仕事市場」	
人の能力の可視
化する作法をデ
ザインすること
で、人がつなが
るための仕組み
のデザインを試
みた。つながる
きっかけつくり
の難しさを種々
経験し、さらな
る検討の必要性
を認識した。		
	
上記二つのバンダリーオブジェクトのデザイ
ン実装の経験から得られた知見をもとに、実
験場所を、Un.C から「Lodge（紀尾井町）」
に移して、再度実験を実施した。場所を変え
た理由は、Un.C に集まる人々が限定的であ
ることが分かり、さらに多様な人々が集まっ
ているコワーキングスペースである
「Lodge」の方が、我々の実験スペースとし
て有意義である為である。「Lodge」におい
て、ラウンジファニチャーを実装し、仕事市
場の改善した作法を実施した。結果とし	
て、様々な居方ができるラウンジファニチャ
ーが、初めて会う人たちでも、同時に使うこ
とを可能にすることを確認した。仕事市場で
は、能力の可視化にカードやポスターを持
い、ある程度の効果を確認した。	
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