
どういったことを勉強するんですか？
1年次は、どの分野も共通で基礎造形やインターフェイス、コンピュータ
技術の修得、言語、デザイン教養科目を学び、2年次から専門分野を選択
します。「しくみ・地域デザイン」専攻では編集デザインなどアウトプッ
トに必須の科目とともに、ソーシャルデザインやコミュニティデザイン
といった独自に科目を履修します。ソーシャルデザインという分野は多
岐に及びますが、定村先生の公共施設におけるピクトグラムやサイン計画、
江副先生の地方再生における商品開発ブランディングやコミュニティデ
ザイン、桜井先生は編集とプロデュース、私は、マーケティングやデザイ
ンリサーチによる商品・サービス開発などを担当します。そのほかにも
この新専攻では、これまでのデザイン専門学校ではありえないような客
員講師をどんどん招いて、学生に新しい価値観に触れてもらえるように
構想中です。ザンビアでマタニティハウスを作った建築家の遠藤幹子さ
んとか、東大卒デザイナーでキックボクサーの古谷繁明さんとか、学生
の皆さんの目から鱗が落ちる価値観ショックを与えるのもこの専攻のミッ
ションと考えています。

どういった就職ができますか？
ソーシャルデザインを教える大学は何校かありますが、しくみデザイン
という名称を持った大学やデザイン専門学校は、現在、日本ではここだ
けです。専門学校で学ぶグラフィックやWebのスキルは習得しますから、
もちろんデザイナーとして活躍することもできます。しかしながら雇用
する企業側も単純に「デザインができます」だけでは、その学生の有望性
を見透せないですよね。就活時の面接で「しくみデザイン」専攻で何を学
んだのか？と企業から問われることが出てくることを我々は期待してい
るんです。そのときに、他の就活生と差別化でき、ポートフォリオも単に
「良くできました」的なものじゃなく、実体験や社会を反映したリアルな
もの、社会実装できそうな企画やデザインを提示できれば、雇用側は一
目置くと思います。私は企業で面接官をやったこともあるので、その実
感からいうと、よほど、群を抜いたクオリティのポートフォリオでない
と選ばれない。それよりも学生が何をやってきたか、どういう思考や志
を持っているか、そっちの方がむしろ大事です。デザイナーやクリエイター
になる夢も大切ですが、デザインできるスキルと思考を持って、世の中
に出ていくことも大事だと考えているんです。そういう意味では、制作
系の会社だけではなく、一般企業や自治体職員など、広く世間に出てい
くという方向にも目を向けてもらいたいと考えています。クライアント
側で仕事をする、川上で仕事をする、そういう卒業生を出せればと思い
馳せています。

2023年度より福岡デザイン専門学校に新設された「しくみデザイン分野」。
同専攻では「人と社会の新しいしくみをデザインする」というコンセプトが掲
げられているが、そもそも「しくみのデザイン」とは何を意味するのか？ 普段
から同コンセプトに近い仕事をしている講師陣を招き、それぞれが考える「し
くみデザイン」のあり方について話し合ってもらった。

しくみデザイン
　　　って何だ？
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デザイナー。九州芸術工科大学（現九
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式会社ジーエータップ入社。その後、
代表取締役。2016年株式会社ソー
シャルデザインネットワークス設立。
空間領域と情報領域を横断するトー
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に障がい者や老人、子どもなど社会
弱者のためのプロジェクトは国際的
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GOOD DESIGN賞ほか多数受賞。
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ブンボ設立。農業、商業、工業、
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桜井祐
2017年にTISSUE Inc. ／出版
レーベルTISSUE PAPERSを設
立。紙・web・空間など、幅広い
領域において企画・編集・ディレク
ションを行う。主な仕事に資生堂
『花椿』編集アドバイザリー、「長
崎アートプロジェクト」キュレーショ
ン、大阪中之島美術館web編集
ディレクションなど。共著に『新世
代エディターズファイル 越境する
編集―デジタルからコミュニティ、
行政まで』（BNN、2021）。
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改善前のゲート名称 改善後のゲート名称

楽天Koboスタジアム サイン計画　株式会社楽天野球団発注によるプロジェクト。定村は調査・分析・デザイ
ンを担当。楽天koboスタジアム宮城（現楽天生命パーク宮城）は県営宮城球場を改築したもので、座席の増設
等により、球場は複雑な利用者動線となった。観客はチケットに書かれた自分の座席まで辿り着くことが難しく、
数百人の球場職員が案内を支援していた。デザインの依頼はわかりやすいサインデザインだったが、現況調査
の結果、混乱の原因は「ゲートや通路名称の仕組み」であることが判明した。提案は「名称の仕組み」を中心に
したデザインシステムとなった。

桜井　お2人は普段仕事をする中で「仕組
み」について意識されることはありますか？

江副　ありますね。僕は元々コピーライター
だったけど、物事を根本的に解決しようとし
てもコピーからだとなかなか解決できないの
で、ゼロから最後まですべてに関われるプロ
デューサーになりました。コピーライターと
して関わっていても小さな課題はあるんだけ
ど、もっと大きな大前提みたいなもの―例
えば、ある特定の“常識”の下で駆動してい
る慣習的な仕事のやり方とか、企業や行政
のあり方とか―それこそが仕組みなのかな
と思います。

桜井　僕もクライアントに対して、相手がゆ
るぎない大前提と考えてしまっていることを
ひっくり返す意図で、「そもそも」という言葉
をよく使いますね。「果たして本当にそうな
の？」と。それも仕組みを意識してのことと言
えるかもしれません。

江副　良い企画っていうのはおしなべて「前
提をいじれるかどうか」だと思ってるんです。
例えば県庁や市役所などの地方自治体や行

政では、ある時代までは前提や仕組みが機
能してたんだけど、時代が変わっていくにつ
れて旧型になっちゃってる前提としての仕組
みが多く見受けられる。
　行政機関って近代的な組織としては一番
歴史が長いわけで、それはつまりいろんな仕
組みが疲弊して制度疲労を起こしているとも
いえる。そうした老朽化した仕組みを変えな
いまま、役所が常識だと思っているやり方に
則って物事を進めていると、必ず摩擦が生ま
れます。だったらそこの大前提から変えてい
こうぜ、という考えが僕としてはあるんです。
そこで、「行政が変わらないのはしょうがない」
と諦めちゃうと、根本的な解決から遠ざかっ
ちゃいますしね。

定村　まったく同感です。一般的にはデザイ
ナーって、デザインスケッチや設計図など何
かしらの納品物と引き換えに対価をもらって
るんだけど、デザインの成果ってそこだけじゃ
ないと思うんです。考え方とか社会的な構造
とか、形にない仕組みをどう設計していくか、
ということがデザインの対象になってもいい
んじゃないか？ ということを、かれこれ20～
30年くらい考えています。

　例えば、僕がやった楽天
Koboスタジアムのサイン計
画は、もともと建物の構造が
複雑で、観客を席まで連れて
行くスタッフが400人くらい
いたんですよ。それで「コスト
ダウンのためにこのスタッフ
を減らしたいから何とかして
ほしい」という要望が最初に
あったんです。それで現場に
行ってみたら、ゲートが20近
くあって、全部違う名前が付
いてるんです。それを「1から
19までの通し番号にしましょ
う」と提案したら、それだけで
解決できた。
　そこで駆使したのはいわ
ばデザインシンキング（デザ
イナーがデザインをおこなう
際に用いられるプロセスを仕
組み化した思考法）ですよね。
「1の次には2がくる」という

記号の連続性が頭に入ってれば、8番だった
らあのあたりっていう予測がつく。そういうソ
フトな視点の提案も含めて僕はデザインだ
と思ってます。
　あとは多様性のためのデザインです。民
間企業でも行政でも、組織の多くは経済論
理の上に成立していて、どれだけ利益を出し
たか、効率化できたかという点が最終的な
業績の判断基準になる。デザインにしても
同様で、利益や効率化のためにどれだけ貢
献できたか？ という点で評価されます。でも
そればかりだと、障害者や高齢者、あるいは
最近だと若者みたいな、規模が小さかったり、
お金をあまり使わない層がターゲットからこ
ぼれ落ちてしまう。そうした従来の経済的な
論理からすると小さすぎるマーケットにスポッ
トを当て、社会全体に利益を配分するという
役割もデザインにはあるんじゃないかな。

桜井　従来のデザインは市場経済から離れ
られないことが多く、それが結果的にマジョ
リティにとってのデザインになってしまって
いた。だからこそ、これからは市場経済の論
理に則らない、マイノリティのためのデザイ
ンも新たな仕組みのデザインになり得るので
はないか、ということですね。
　加えて近年は、マジョリティの価値観があ
る程度はっきりしていたひと昔前と比べ、一
般市民の価値観やニーズが多様化していま
す。行政も、少子高齢化が進んでるけど、ど
こに照準を合わせてサービスを提供すれば
いいのか分からないという問題を抱えている。
そういう意味でも、マイノリティのためのデザ
イン、多様性のためのデザインというのは今
後一層求められるようになってくるだろうと
思います。



定村　別のアプローチの事例として、福岡
市地下鉄七隈線のトータルデザインをした
ときのことも参考になるかもしれない。土木
構造駅舎の建築設計やサイン、営業設備、
車輛まですべてのトータルデザインをやった
んですが、僕らがいくら革新的なデザインを
提案しても、クライアントの交通局は前例が
ないから決定しきれないんですよ。もしくは 

はじくしかない。だからまず最初に、僕らデ
ザイナーとクライアントの中間組織として、
市民や学識者で構成された地下鉄デザイン
委員会を設けて、デザイナーはその委員会
にプレゼンテーションをする仕組みをつくっ
たんです。その委員会が「いいね」と評価し
たら、行政は取り入れやすいわけです。

桜井　交通局側は決定に対して第三者の意
見を反映させることになりますし、まさに仕組
みをつくったわけですね。面白い！ 江副さん
が日田でやっている「ヤブクグリ」も斜陽産
業だった林業の再生支援という点である種
のマイノリティのための仕組みのデザインで
すよね。これは行政がからんでいるんですか？ 

江副　「ヤブクグリ」は2022年で初めてか
らちょうど10年目になるんですけど、実は行
政はまったくからんでません。このプロジェク
トは、牧野伊三夫という絵描きと、富田光浩
というデザイナーが、飛騨産業という家具屋
さんの仕事をしてるときに日本の林業の惨
状を知り、何かしようかということで始まった

福岡市地下鉄七隈線のトータルデザイン　福岡市交通局発注によるプロジェクト。定村はデザインプロデュー
スを担当。デザインプロジェクトは、七隈線開業の10年前である1995年にスタート。最初の年におこなった
既設線（空港線、箱崎線）の利用者調査で焦点を当てたのは、さまざまな障害がある人や妊婦、外国人など、少数
のユーザーが感じている地下鉄の使いにくさだった。この地下鉄の欠点を、一つずつ潰すためのデザインと仕
組みづくりが、トータルデザインとして実現した。
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試み。一応、林業振興を掲げてはいるけど、
そもそも資金もないし、あくまでゆっくりと進
めてきたプロジェクトなんです。
　でも、僕にはそういう社会課題に対するマ
イペースな向き合い方が心地良いし、ちゃん

とお金に換えられる仕組みまでつくれれば、
今のビジネスの仕組みを変えられるんじゃな
いかという気持ちもある。その意味でちょっ
とロマンなんですよ。失速しそうになりなが
らもなかなかしぶとくやってます。

デザイナーとプロデューサーの違いとは？
桜井　僕たちはプロデュース的な仕事をし
てる人としてこの場にいますが、学生たちか
らするとデザイナーとプロデューサーの違い
が分からないんじゃないかと思います。デザ
インとプロデュースって何が違うんでしょうか？ 

例えば江副さんは、デザインはしないですよ
ね？

江副　しない。できないしね。僕はプロデュー
サーって名乗ってるけど、それはほかに名乗
りようがないから。どちらかといえば最初か

ら広義の編集者だと思ってます。

桜井　僕も出自が編集者だから編集者と名
乗ってますが、実は周りに自分の仕事を説明
するのが非常に面倒なんです。編集っていう
と、普通は何かしらの書籍や雑誌をつくって
いる人のことだと思いますよね。でも実際は、
編集的なアプローチを用いて、紙やWebと
いった従来のメディアにとどまらない、より広
く大きな対象を“編集”している人たちが多
くいます。

ヤブクグリ　林業振興を掲げて多種多様な人材が集まったグループ。日田市を拠点に、情報発信や商品開発を行う。
2021年秋、プロダクト開発の生活道具研究室が開室。同時に、マネジメント会社、きこりきりこ商会設立が決定。江副
は、プロデュース係としてさまざまな企画やコピーワークを受け持っている。
https://yabukuguri.com/



　僕自身その類の人間だと思っているので、
そのことをを世に伝えるべく、今年は『新世
代エディターズファイル　越境する編集―
デジタルからコミュニティ、行政まで』という
本を出しました。日本とアジア各地で編集的
なアイデンティティを持ちながら、いろんな
活動を行っている人たちをまとめた本で、出
したことによって多少は「編集」という職業
上の能力が有する幅広さを世の中に普及で
きたんじゃないかと思います。

江副　僕もプロデューサーを名乗り出した
最初のころは、周りに「プロデューサーです」っ
て言っても、ほとんどの人は「は？」っていう
反応でした。でも面白いのが、実績ができて
くると、ちょっとずつ反応が変わっていくんで
すよ。だから僕は実績を見せるようにしてい
ます。それが増えて一定の臨界点を越えた
ら、一般的になるんじゃないかっていう気が
しています。 

桜井　例えば少し前に、行政が保有してる
縄文土器の3Dデータをオープンソース化
（誰でも自由に利用することができるよう、デー

タを無償で一般公開すること）する「縄文オー
プンソースプロジェクト」というのを主導し
てやったんですね。自治体の中で隠されたま
まになっていた文化財を世の中に広めること
で、新しい文化やクリエイティブの新しい種
をまくことを目的にしたプロジェクトだったん
ですが、それを編集者がやってるとなると、
ほとんどの人が「ぽかーん」ってなります（笑）
　要は僕の考える編集って、既にそこにある
もの、一見したら何のつながりもなさそうな
人や情報やコンテンツをつなぎ合わせていっ
て新たな文脈や価値をつくる仕事だと思う
んです。あるいは、そこにあるのに見えなかっ
たものを可視化するという点で、新しい焦点
の合わせ方を提案しているともいえるかもし
れません。

定村　先に言った七隈線の仕事をやったと
き、建築、グラフィック、プロダクト、設備と、
それぞれのデザイナーで向き合って一つの
ことを考えたのを、僕はトータルデザインと
表現しました。
　若手はトータルデザインっていうと、一人
で全部の領域のデザインができることだと考

『新世代エディターズファイル　越境する編集―デジタルからコミュニティ、
行政まで』　影山裕樹、桜井祐、石川琢也、瀬下翔太、須鼻美緒編著『新
世代エディターズファイル　越境する編集―デジタルからコミュニティ、行
政まで』（ビー・エヌ・エヌ、2021年）。地域と都市をつなぎ、しなやかに活動
する、日本全国+東アジアで活躍する新世代の編集者たちを取り上げたエ
ディターズガイド。自らを媒介に、人・歴史・産物・知・土地といった文化資
源を複合させ、新たな価値を生み出すとともに領域を横断した多角的な活
動を行っている人、およびチームを「編集者」と位置づけた。

えがちなんだけど、その前にまず大事なのは
特定のデザイン領域の技術をかためること。
その上で初めて次の領域に進むべきだと思
います。そうやっていろんな領域のデザイン
を横断できるようになって、初めてトータル
デザインができるようになるんじゃないかな。
かといってずっと一つの領域だけをやり続け
るのもつまんないんだけど。編集もそれに近
くない？ 

桜井　領域横断という点でいうと、僕の中で
編集者は、さまざまな分野の人と会話ができ
るインタープリター（通訳者、解説者）的な
イメージが大きいですね。自分自身は写真
を撮るわけでもなければデザインをするわけ
でもないけれども、写真家とは写真の言語を
使い、デザイナーとはデザインの言語、クラ
イアントとはビジネスの言語を使って話をす
ることができるという。そうやって各分野の
言語を駆使しながらチームの意思を統一し
て、ブレずにアウトプットを完成させる旗振

り的な役割です。

江副　総合性はプロデュースをする上で必
須かもしれない。僕はそういうクリエイター
の役割をよく医者に例えるんです。最初は
問診＝ヒアリングから始まるけど、問診をす
る人が「自分は内科だから」「外科だから」「精
神科だから」みたいな感じで、自分の専門分
野のことしか分からなかったら、身体のどこ
に異常があるのか分からないですよね。

定村　医者の例えで言うなら、見立てが大
事ですよね。治療の前にまずは症状や問診
から原因を見立てた上でX線やMRIを撮る。
これがデザインでいうマーケティング調査（顧
客に製品やサービスを実際に使用してもらい、
反応や評価を探る調査方法）とかで、そこで
の結果をもとに、どこに病巣があってどうす
れば治るかを考えるのがデザインの仕事な
んだと思います。あとは専門医にそれぞれの
治療を割り振ればいい。

縄文オープンソースプロジェクト　縄文文化財の3Dデータをオープンソース化することで、誰でも自由に文化財の造形を
活用することができる環境を生み出すプロジェクト。新潟県長岡市から依頼され、桜井が企画・ディレクションを行った。保
護や研究の観点から、重要な文化財の3Dデータを保持している自治体は少なくない一方、それらのデータの多くは一般公
開されていない。その点に目をつけ、行政や研究者と協働してインターネット上でのデータ公開、オープンソース化に踏み切っ
た。2018年末には第一弾として長岡市が保有する「火焔土器」3Dデータの公開を開始。結果、現在に至るまで多くの人が
同データを用いたデジタルファブリケーションを楽しんでいる。 　https://jomon-supporters.jp/open-source/



江副　そう。学生たちに医者の例え話をす
るときには、患者さんが咳き込みながら来て
「風邪引いたから風邪薬くれ」って言われて
風邪薬を出したら、それはヤブ医者だろうっ
ていう話をします。だって患者は素人だから
風邪かどうか分かんない。それはこっちに決
めさせてほしい、っていうのがヒアリングなん
です。 だから僕自身、クライアントからのオー
ダーにそのまま答えることはまずないです。
　中でも極端なやつは、鹿児島の南大隅町
でお土産品を作ってくれと言われてルアー
を提案した案件ですね。僕が参画する前に
入ってた広告代理店は、20代前半の女性た
ちを観光で呼びましょうっていう提案をして
たみたいだけど、鹿児島から車で1時間半か
かる場所にわざわざ来るわけないじゃん、っ
て一蹴しました。そもそも観光政策は活性
化のいち方策であって、お土産をつくるのと
は話が違うじゃないですか。それよりもむし
ろ南大隅町の海の良さを伝えていくことを

起点にして、海産物のブランディング（消費
者・顧客に、ブランドのイメージを持ってもら
うための活動）とか、加工品とか、産業政策
をやったほうがいいと考えた。
　南大隅町は日本本土最南端に位置する
町で、海産物が豊かなことで知られています。
ならば入り口は狭いけど、釣り人に対してこ
の海の良さを伝えた方がいいという論理で、
JUMPRIZEっていう有名な海釣りメーカー
とコラボレーションして、「SATA」というオリ
ジナルルアーを作りましょうと提案しました。
最初にプレゼンしたときは、6人いた南大隅
町役場の中で1人だけが面白がってくれて、
あとはみんなポカーン（笑）。
　でも最終的にその案が通り、100本作っ
て70本をルアーメーカーのサイトで試験販
売したら、2分で70本全部売れたんですよ。
サイトで公開した途端に、700人がレジに殺
到して南大隅町の人たちはビックリしてまし
たね。

SATA　 鹿児島の南大隅町のお土産品として開発されたルアー。観光政策で入っていた広告代理店経由で、土産物
の開発を依頼されたが、20代前半の女性がターゲットという基本コンセプトから設定をし直し、地域の最大の価値であ
ろう海のアピールを「ルアー」に託した。デザイナーが繋がっていた関東の海釣りルアーのメーカー、ジャンプライズに
コラボを持ちかけ快諾。町のロゴマークの色を人気商品の「かっ飛び棒130BR」にカスタマイズした。江副は、全体の
プロデュース、企画、コピーを担当。　https://www.town.minamiosumi.lg.jp/　https://www.jumprize.com/

「しくみデザイン」は教えられるのか？
桜井　あと思うのは、「しくみをデザインする
技術」みたいなものがあるとして、果たしてそ
れって教えられるのかな？ ってことですね。

江副　学ぶ意欲のある人は、その対象がど
んなものであれ、ちゃんと学びとるじゃない
ですか。その場と機会を提供するようなコー
スにすべきかな、と思ってます。毎回いろん
なゲストを呼んだりしたりすると面白そうで
すよね。

桜井　しくみデザインみたいな抽象度の高
い内容であればなおさら、学ぶ人の中に1本
軸があってほしいな、とは思うんですよ。先
程、定村先生がおっしゃっていたような、あ
る程度深められた一つの専門性があらかじ
めあれば、ほかの分野のことであってもそこ
から類推して、「これは自分の専門分野にお
けるこういうことだな」と考えられる。専門性
がないまま、ふわっと全体をやって「全部ちょっ
とずつかじりました」「で、何ができるの？」「何
もできません」みたいになるのが怖いと思っ
てます。

定村　そうです。経験が浅いデザイナーに
はプロデュースはできない。いろんな引き出
しがどんどんたまっていって、ようやくできる

ようになる。

江副　そうそう。あと自分では言いづらいん
ですけど、やっぱり人間力ってあるじゃない
ですか。僕、プロデューサーは説得業だって
よく言ってるんですけど、18、19歳で急に説
得ってできないよね。だから、口説き方講座
みたいな授業を入れていったりするのも面白
いと思う。

桜井　若さゆえの経験値や専門性のなさを
どう乗り越えていくかですよね。学生で自分
の将来に悩んでる子って、「この道でやる！」っ
ていうことをなかなか決められないまま、より
抽象度の高い分野に行く傾向があると思う
んです。その方が汎用性がありそうに見える
から。
　しくみデザイン分野の場合も、同じような
思考回路で選ぶ人が多くなるであろうことは
容易に想像できます。だからこそこの分野に
ついて効果的に学べるかどうかのカギは、そ
うやって入った学生たちが、いかにして自分
の専門性を発見・発揮できるかにかかってる
んじゃないでしょうか。

江副　個人的な話をすると、僕はコピーライ
ターの仕事を天職だと思うぐらい楽しくやっ



てたんですよ。でもそれだけだと根本的な問
題を解決できないんで、なんの因果か今の
仕事をしている。ただ、最近は自分が文章を
書ける人間で本当に良かったなと思っていま
す。企画書とか会議のときに、パッパッパッ
と言語化できることで物事が動いていくので
役立つんですよね。

桜井　僕も文章はすべての基本だと思いま
す。僕自身もやっぱり原稿見るところからキャ
リアはスタートしていて、それをよりメタ（「高
次の」という意味。ある学問や視点の外側に
立って見ること）に捉えることで今のような
広汎な編集を仕事として行っているので。

定村　ソサイエタルデザイン（社会志向のデ
ザイン）の授業ではワークショップがメイン
ですね。一つのテーマを設けて、それに対し
て広くて深いリサーチをしてもらう。その上
で、どんどんアイデアを出させるんですけど、
記録は文字じゃなくてグラフィックレコーディ
ング（文章の代わりに主にイラストや図など
の視覚的表現で情報を記録する方法）なん

かも使います。それも2人が話したような基
礎となる技術の一つですね。

桜井　FDSでも2023年度には、イノベイティ
ブデザイン学科という研究ラボに該当するも
のができるそうです。この研究ラボなんかは、
むしろ社会人経験がある程度ある人の方が
ターゲットとして近い気がします。

江副　20年前、FDSで教えることになった
とき、一つ企画を出したんです。専門学校っ
て当時は高校の卒業生しか相手にしてなかっ
たけど、ここで教えようとしてることはそれだ
けではもったいなさすぎると。高校生に加え、
大学生、一般社会人、プロもターゲットにす
ることで、学校経営としても学生数増が見込
めるんじゃないかって提案をした。その要望
を反映してくれたのが、イノベイティブデザ
イン学科ということになりますかね。

定村　働きだして4～5年経つと何か大きな
壁にぶち当たったり、中間管理職に言われる
がままのつまらないデザインばかりさせらた

りして、疲れ果てているデザイナーが多いか
ら、そのタイミングでもう一回ポンっと肩を
押してやると、すごく伸びると思うんだ。新設
される研究ラボがそういう需要をすくい上げ
られるものになればいいですね。

桜井　新しく生まれるしくみデザイン分野に
ついて期待することはありますか？

江副　僕は、仕組みに手を出せる、そこから
いじれるプロデューサー的人材がもっと増え
てほしいと思います。特に地方は課題が山
積みで、いろんな面で必要とされている。

定村　型どおりの解決策ではない根本の解
決策、動く解決策がみんなほしいからですよ。
プロデューサー的人材になれる見込みのあ
る人は地方に結構いると思います。なぜなら、
地方はパイが小さいから全体を見て、把握
することができるし、いろんなものを動かしや
すいから。

江副　それはそうです。首長と話できますか
ら。僕が宮崎県の五ヶ瀬町でやっているプ
ロジェクトでは、西日本新聞社とタッグ組ん
でいろいろ新しいことにトライしてます。五ヶ
瀬町と協定を結んで出したプランが5ヵ年計
画なんだけど、仕組みからいじれる体制をつ
くって、「何をやる」ってことを区切らずにあ
らゆることをする予定です。

定村　しくみデザインに入ってきた学生と一
緒にやればいいんじゃないですか？

江副　社会人やプロが入ってくるようなコー
スなら、授業として関わってもらうのはアリ
ですね。

定村　僕は学生3～5人ぐらいでチームを組
ませて、福岡市にプレゼンしたり、ヒアリング
に行ったりしています。3年生ぐらいになると
みんな基本はできてますよ。

江副　例えば、学生の中から選抜された人
だけが初めてチームに入れる状況をつくって
おいて、そこに行くことがみんなの憧れになる。
そのチームに入りたくてみんながしくみデザ

イン分野を専攻するようになるといいね。プ
ロと一般社会人とかにとってもいいと思うな。

桜井　学校や講師が、いろんな企業や自治
体とのコラボレーションの機会を生み出せれ
ばいいですよね。実際にコラボレーションを
している企業や自治体の名前が挙がってい
たら、たとえ新設の分野であっても説得力が
変わってくると思います。

定村　僕は、人が生きていて幸せを感じる
のはどういうときという調査をやってるんで
すが、それは「人の役に立つこと」なんかが
上位で、決して所得の高さじゃないんです。
甘くて理想っぽいかもしれないけど、しくみ
デザイン分野での学びを通して、そういった
幸せを感じられるデザイナーの仕事のあり
方が見えたらいいなと思っています。

江副　僕は人生の目的が、きれいな川で大
きなヤマメやアユをいっぱい釣ることって言っ
てるんだけど、みんなもモチベーションの起
点は自分発のエゴでいいと思うんですよ。そ
のエゴのスケールを大きくする努力はした方
がいいけど。エゴじゃない、滅私奉公的にみ
んなで正しいことをやろうみたいな価値観を
起点にしちゃうのが一番辛い。

桜井　エゴがしっかりしてる人は比較的うま
いことやれる印象です。ソーシャルグッド（社
会貢献度の高い活動を支援する姿勢を表す
総称）なことをしたいっていうのはいいんだけ
ど、それを目的化しちゃうと途中で目的を見
失っちゃうかな。ソーシャルグッドなことしたい、
でもなんでそれを自分がしたいんだ？ ってい
うところを固めておくべき。あと大事なのは
バランス感覚ですね。エゴと周囲の価値観
のバランスを取れということではなく、自分の
偏ってる点を客観的に理解した上で、周りと
の距離感を測りながら、能動的に生きていけ
る人が向いてる分野だと思います。

江副　キャッチコピーは「君のエゴを、一緒
に大きくしよう」ですね。その結果、世の中が
良くできたら楽しいよね。


