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ステップ 7：LARP を上演する

　ステップ 5で設定した LARPでの会議テーマと，ステップ 6で行った配役に従い，LARPを

実施する。制限時間内の中で，設定した会議テーマに対して何らかの結論・合意にたどり着く

ことを LARPのゴールとする。結論が出ない場合は，その理由を特定し，その障壁を取り除

くための方法を議論する。LARP中の議論内容は，記録役が議事録を取り，主な議論の要点を

記録シートに整理する。議論内容を記入する「ロールプレイングの議論記録」の項目を以下に

示す。

LARPの議論記録の記入項目：

　・　会議テーマ

　・　会議参加者

　・　テーマに対する合意事項（結論，理由）

　・　新たな施策案（技術，サービス，活動，人）

　・　議論の概要

ステップ 8：LARP での議論内容を可視化する

　記録役が作成した「ロールプレイングの議論記録」を元に，LARP中に行われた議論を振り

返る。LARP中に出てきた花咲鉄道における課題・解決策を整理し，課題に対して有用な解決

策が不足している場合，当該課題の解決策を発想する。具体的には，ステップ 4にて作成した

人物相関図に，課題および解決策を追記する形で，議論内容の整理および可視化を行う。課題

および解決策アイデアが複数ある場合，ステップ 2で設定した望ましい未来社会の実現に向け

て優先的に取り組むべき課題・解決策アイデアを選定する。
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ステップ 9：未来の社会のサービスの設計をする

　ステップ 8にて選定した課題・解決策アイデアを中心に，望ましい未来社会の実現あるいは

持続のために必要なプロダクト，サービス，システムを検討する。サービス設計の検討項目を

以下に示す。

サービス設計の検討項目：

　・　ユーザの基本属性

　・　価値観

　・　一連のサービス体験

　・　困難

　・　困難を乗り越えるアイデア

　・　タッチポイント

　・　ステークホルダ

4．ワークショップの評価結果

　本章では，Play the Future手法の有用性検証のために，ワークショップ終了後に参加者に対

して，アンケートおよびインタビュー調査を実施した。各手法に対する印象や，ワークショッ

プ前後の意識変化などに関して評価を行った。

4.1  評価方法

　評価方法としては，全ワークショップ終了後，ワークショップ参加者に対しアンケート・イ

ンタビュー調査を用いて Play the Future手法に関するフィードバックを貰った。参加者全員に

アンケートを実施した後，参加者を属性や専門性のバラつきを考慮しインタビュー協力者を選

図 10　サービスアイデアのステークホルダ検討の様子
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定し，個別インタビューを実施した。本調査では，SFプロトタイピング，きざしおよび LARP

の 3つの手法に対する評価項目設定し各手法の効果や，Play the Future手法がもらす参加者の

ワークショップ前後の社会や未来に関する意識変化などに関して検証を行った。

　二つの異なる特性の評価手法を取り入れた理由としては，アンケート調査では，手法に対す

る印象変化や理解度の向上を定量的に把握し，インタビュー調査で，参加者の具体的な気づき

や体験の意義を深く理解することを目的としている。定量・定性の評価手法を組み合わせるこ

とで，Play the Future手法の参加者への効果を多角的に評価し，その有用性を検証することが

できると考えた。検証方法の詳細を以下に述べる。

アンケートを用いた検証方法の概要

　・　実施期間：2023年 6月 17日～ 23日

　・　回答数：20名（WS参加者全員が回答）

　・　収集手法：Microsoft Forms

　・　質問項目：

表 5　ワークショップ評価のためのアンケート項目

# 質問項目 評価対象の手法

1 所属（大学名学部，企業） ―

2 i.schoolの参加形態 ―

3 ワークショップ参加方法（オンライン／対面） ―

4 参加グループ ―

5 本ワークショップに参加する以前のきざしに対する理解度。 きざし

6 本ワークショップに参加する以前の「SFプロトタイピング」に対する理解度。 SFプロト

7 本ワークショップへ参加後，きざしに対する印象は変わったか。現在はどのよう
な印象を持っていますか。以前持っていた印象とどのような変化があったのか。

きざし

8 本ワークショップに参加後，「SFプロトタイピング」に対する印象は変わったか。
現在はどのような印象を持っているか。以前持っていた印象とどのような変化が
あったのか。

SFプロト

9 きざし「Bonds of Citizens」において印象に残った内容。 きざし

10 きざし「Tangible City」において印象に残った内容。 きざし

11 SFプロト小説「わたしたちが花咲鉄道を愛する理由」を読んで，特に印象に残っ
た点。

SFプロト

12 全 4回のワークショップの中で一番印象的だったワークと，その理由。 Play

13 本ワークショップにてきざしを用いたことで，ご自身がこれまで参加してきた
ワークショップのプロセス・アウトプットなどと違いとその理由。

きざし

14 本ワークショップにてきざしを用いたことで，ご自身がこれまで参加してきた
ワークショップのプロセス・アウトプットなどと違いとその理由。

きざし



20 デザイン科学研究（Vol.5  No.2）

インタビューを用いた検証方法の概要

　・　実施期間：2023年 7月 3日～ 12日

　・　インタビュー時間：1時間／人

　・　インタビュー協力者数：7名

　・　インタビュー協力者の選定観点：

　以下の観点を元にグループファシリテータの意見を元に協力者を選定。

　1．WS前後での変化や学びに対して意見を持っているか

　2．本手法を理解し，WSに参加していたか

　3．本手法の企業での実務応用に関して意見が貰えるか

　・　実施方法：Microsoft Teamsを用いたオンラインインタビュー

　・　インタビュー方法：半構造化インタビュー

　・　インタビュー観点：

15 本ワークショップにて「SFプロトタイピング物語：私たちが花咲鉄道を愛する
理由」を用いたことで，ご自身がこれまで参加してきたワークショップのプロセ
ス・アウトプットなどと違いと，その理由。

SFプロト

16 本ワークショップにて「SFプロト小説の中に入る LARP」を用いたことで，ご自
身がこれまで参加してきたワークショップのプロセス・アウトプットなどと違い
と，その理由。

LARP

17 全 4回のワークショップを通じて，自身にとって一番の新しい学びになったこと。 Play

18 全 4回のワークショップを通じて，未来社会に対する解像度に関してどのような
変化があったか。

Play

─：対象外，SFプロト：SFプロトタイピング，Play：Play the Future

表 6　インタビュー協力者のプロフィール

ID 属性 参加形態 性別 所属グループ

学生 A 大学生 参加者 男性 B

学生 B 大学生 参加者 女性 B

学生 C 大学生 参加者 男性 A

学生 D 大学院生 参加者 女性 D

社会人 E 社会人 参加者 男性 A

社会人 F 社会人 参加者 女性 B

DP G 大学院生 ディスカッションパートナー 男性 C
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表 7　ワークショップ評価のためのインタビュー観点

# 質問項目 評価対象の手法
1 現在，大学で勉強していること，仕事の内容。 ―
2 普段の授業や仕事と，本WSは近い内容だったか。 ―
3 日立がビジョンデザイン，きざし，SFプロトタイピングに取り組んでいること
は知っていたか。

Play

4 WS参加以前に「日立の SFプロトタイピングのWS」と聞いてどのような期待を
持っていたか。

SFプロト

5 WS参加以前に「SFプロトタイピング」を知っていたか，使用したことがあるか，
あればどのような場においてか。

SFプロト

6 WS参加以前，「SFプロトタイピング」と聞いてどのような印象を持っていたか。
WS参加後はどのように変化したか。

SFプロト

7 「SFプロトタイピング物語：私たちが花咲鉄道を愛する理由」を起点にワークを
行ったことで，議論はしやすかったか。それはどのような点においてか。

SFプロト

8 「SFプロトタイピング物語：私たちが花咲鉄道を愛する理由」を読みコメントを
付けるワークにおいて，どのような内容に関心を持った，あるいはひっかかりが
あったか。

SFプロト

9 本ワークショップにて「SFプロトタイピング物語：私たちが花咲鉄道を愛する
理由」を用いたことによるこれまで参加したことのあるWSと違いはあったか。
それはどのような点においてか。

SFプロト

10 最終的に登場人物の相関図や，花咲鉄道を持続するためのプロダクト・サービス・
システムを考えたが，逆算してどのような内容が「SFプロトタイピング物語：
私たちが花咲鉄道を愛する理由」に盛り込まれていたら，考えやすいと思ったか。

SFプロト

11 WS参加以前に「未来社会の登場人物になりきった LARP」を知っていたか，使
用したことがあるか，あればどのような場においてか。

LARP

12 実際に「未来社会の登場人物になりきった LARP」の中で出てきた議論では，
LARPを行わなかったら想像できないような人々の価値観，対立，課題が出てき
たか。それに対して LARPはどのように寄与したと思うか。

LARP

13 自身が「未来社会の登場人物」を演じたことで，その人あるいはその社会におけ
る理解は深まったか。どのような部分でそう思ったか。

LARP

14 LARPを通じて出てきた課題を元に，花咲鉄道を持続するためのプロダクト・サー
ビス・システムを考えてもらったが，逆算して LARPの中にどのような人が居た
ら良かったと思ったか。

LARP

15 WS参加以前にきざしを知っていたか，使用したことがあるか，あればどのよう
な場においてか。

きざし

16 きざし「Bonds of Citizens」において印象に残った内容は何か。どうしてそのよう
に思ったか。

きざし

17 きざし「Tangible City」において印象に残った内容は何か。どうしてそのように思っ
たか。

きざし

18 「きざしを読んで，その後の発想のワークで使う」というプロセスは，その後のワー
クを行う上で役に立ったか。どのように役立ったか。

きざし

19 きざしを読んだことで，その後のワークの新たな登場人物・組織の発想が広がっ
たと思うか。

きざし

20 本WSで，一番意味を汲み取るのが大変だったワークは何か。 Play

21 本WSで，一番楽しんで取り組めたワークは何か。 Play

22 本WSへの参加を通じて，DAOや地域創生に関する知識や考え方についてどの
ような変化があったか。

Play

23 本WSへの参加を通じて，「未来を考えること」「未来を作っていくこと」につい
てどのような変化があったか。

Play

─：対象外，SFプロト：SFプロトタイピング，Play：Play the Future
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4.2  評価結果

　本章では，Play the Future手法のワークショップでの実践を通じた，本手法に対する評価の

分析結果について述べる。

　分析では，ワークショップ参加者へのアンケート・インタビュー結果を対象に，各手法と

ワークショップの特徴に関する質的分析を行った。具体的には，インタビュー対象者のワーク

ショップ体験に関する発話を書き起こし，本手法に対する理解度・学習効果，従来のデザイン

思考・未来洞察ワークショップとの違い，未来社会や価値観についての変化などに関する気付

きを抽出した。

（1）�SF プロトタイピングに関する評価結果：参加者自身が，未来の人々が思い描く「望まし

い未来社会像」がそれぞれ異なることに気付く機会になった。

　本ワークショップにおいて，SFプロトタイピングは，現在と未来の人々が持つ価値観の違

いや，それぞれの価値観の相違に伴う対立関係といった「違い」を，体験を通じて参加者自身

が実感できる手法として高く評価された。

　アンケート結果では，SFプロトタイピング小説を用いたことで，従来のワークショップの

プロセスや成果と比較して新たな体験や気づきが得られたと感じた参加者が 95%を占めてい

る。さらに，「（自分が演じた）ステファニーは花咲大好きと言っているが，実際には帰ってい

ない。ずっと東京にいる。地方創生の中でも，やりたいけど帰らない人は多い」や，「立場や

価値観の異なる者同士で議論した結果，対立や意見の相違が明確になった」といった参加者の

意見から，人間関係における矛盾や立場・価値観の違いによる対立の理解が深まったことが示

されている。また，それらの関係性を人物相関図やステークホルダーマップとして可視化する

ことで，多様な価値観を尊重しつつ，複雑性を解き明かす構造的アプローチの有効性も示唆さ

れた。

　さらに，「価値観の違いは仕方がない」「望む未来が異なることを理解した」といった参加者

の発言から，多様性を受容しながら，登場人物ごとに異なる未来像を想像できることに気づ

き，未来は一つではなく，多様な選択肢や理想像が存在することを理解した参加者もいた。

　SFプロトタイピングを活用したことによる未来社会の多様性や複雑性の理解が深まり，課

題が創発されたことに関する， アンケートおよびインタビュー結果の詳細を以下に示す。

アンケート結果

　・　 「SFプロトタイピング小説を用いたことで，ご自身がこれまで参加してきたワーク

ショップのプロセス・アウトプットなどと違いを感じたか」という質問に対して，「と

ても感じた」「感じた」を選択したのが全体のうち 95%を占めた。

　・　 その具体的な理由として，「未来の人々の様子をより具体的に想像できるようになった。

特に，未来の人々の対立や，協働については具体的に想像する経験はかなり新鮮だっ
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た。」や，「小説のおかげで世界観にスムーズに入ることができた。そこに住む人々の感

情や息遣いを疑似体験することで，より多くの言語化できない情報を想像することがで

きたと思う。」などが挙げられた。

インタビュー結果

「DAOは関係者がたくさんいること，合意をとるのが難しかった。理解が難しいのは

仕方ないが，価値観が違うところはしょうがない。全員の議論が同じ方向に向かって

いくのは難しいのがわかった。（学生 A）」

その回答を聞くことで，欲しい未来が違う，というのがわかった。新しく入ってくる

事業者の話していることが，求めている未来が違うんだよな……というのがあった。

求めている未来はこうじゃない，というのがわかった。（学生 A）」

「（自分が演じた）ステファニーは花咲大好きっていってるけど，帰ってきてない。

ずっと東京にいる。地方創生の中でも，やりたいけど帰らない人はたくさんいる。勝

手に盛り上げっちゃいけないな，というのを終わってから考えるようになった。世の

中でも，やるよやるよって言っておきながら実際やってない，という人がいることを

思い出した。（学生 B）」

「立場がそれぞれ違う状態で議論したので，その人が何が一番大事なのかを，それぞ

れ意識した状態で議論したので，ぶつかることがあった。うさんくさいとか，利益を

出したいとか，お客さんに来て欲しいとか。三者それぞれの叶えたい想いというのが，

花咲市をふわっと捉えているときよりは明確に出てきた。（学生 C）」

 「やらなかったら表面的なことしか出てこなかった。Dチームは分析する人物を田中

さん，大前さんにした。その理由は対比構造があるから。田中さんの不安感がリアル

に分かり，解消するための仕組みを考えることが出来た。田中さんへの理解が深まっ

た。不安がリアルに分かって，解消するためにどうしたら良いのかを考えた。（学生

D）」

（2）�きざしに関する評価結果：未来社会への没入により「未来」の「他者」に対する理解が深

まり，創発的に未来の人々の課題出た。

　本ワークショップにおいて，きざしを用いたことで，「現在の自分」から「未来の他者」へ

と発想を広げることが可能となり，未来社会の理解と課題発見に大きく寄与したことが示され

た。

　参加前は全員がきざしを体験したことがなかったにもかかわらず，参加後のアンケートでは

55%（11名中）が「きざしを用いた未来洞察に関する印象が変わった」と回答した。特に，

「登場人物やシナリオを想像することで，新たな課題や解決策を発見できた」「未来社会の具体

的なサービスやシステムを想像するための有効なツールとなった」といった意見から，SFプ
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ロトタイピングの物語内で描かれた登場人物以外の未来社会の人物像を想像し，そのニーズや

問題を多角的に創発できたことが明らかになった。

　さらに，「未来社会の課題やニーズを捉える手法として有効だ」「データに基づく予測だけで

は想像しきれない，ありそうな事象や新たな可能性を想像できる」といった気づきも得られて

おり，きざしを活用することで，未来の人々の課題やニーズを起点とした未来のサービスのデ

ザインにも貢献したことが示された。

　きざしが未来社会の理解と課題発見に有効な手法であることに関する，アンケートおよびイ

ンタビュー結果の詳細を以下に示す。

アンケート結果

　・　 本ワークショップ参加前は，20名全員がきざしを使ったことがなかったが，参加後に

は 20名中 11名に該当する 55％が「きざしを用いた未来洞察に関する印象が変わった」

と答えた。

　・　 その印象の変化の内容としては，「データに基づく予測だけでは想像しきれない，あり

そう，あったら面白そう，あったらいやだというような事象が含まれていて新しい印象

を持っている。」や，「以前は全くきざしについて知識がない状態だったが，現在は未来

社会におけるサービスやシステムの具体的な姿を想像する上で有効なツールだと思って

いる。登場人物やシナリオを想像することを通して未来社会において生じる課題や新た

に誕生するニーズを捉えることができると考えている。」などが挙げられた。

インタビュー結果

 「世界観を作りこんでいくときに参考になった。特にきざし「Bonds of CItizens」の

（シナリオ・価値観の）「これからこう変わる」というのがシンプルに納得感があった。

（学生 D）」

 「今の社会システムで生きる人たちと違う人々のことを考えているというのを念頭に

置くことができた。（社会人 E）」

 「きざし「Tangible City」を読み，まちには関わりないけど，アートを使って変えてい

くという思想が増えていくのでは，と会話をし，登場人物を考えるワークの際に花咲

市出身のアーティストを発想するのに繋がった。（社会人 F）」

（3）�LARP に関する評価結果：登場人物の現実や，ステークホルダ間の複雑な関係性を描き

だすことができた。

　本ワークショップにおいて LARPは，未来社会の人々を演じることを通じて，その人柄の

リアリティを感じ，登場人物同士の関係性によって生まれる協力・対立などを描すことができ

たことが手法的に評価された。
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　LARPに関して，20名中約 45%（9名）が「最も印象的なワーク」，全体の 95%が「従来の

ワークショップと比較して異なると感じた」と回答しており，その具体的な理由として「対立

している人であっても，もともとの地元に対する意見・思いがあって，そこが意外と共通して

いるのがわかった」といった発言から，未来の人々の立場・感情・価値観への理解が深まった

ことで，人間関係における新たな課題や障壁が浮き彫りになったとされる。また，ワーク

ショップ参加者の「なんとなくウェットな人間の感情のところと DAOというドライな仕組み

が出たり消えたりしていたので，それをどう読み取ろうか考えていた。」という発言から，

LARPを通じて登場人物への理解が深まったことが明らかになった。

　ワークショップ後のインタビューでは「人物の気持ちを考えることが実現が難しいというと

ころまで持っていって，それが解ければ現実味がある」「複雑にしていくので考えにくくなっ

ているが，実生活に近い」といった発言があったことから，ワークショップ参加者らが未来社

会の困難や複雑性に対してリアリティを持って理解できたことが明らかになった。また，登場

人物の感情や葛藤に深く入り込むことで，一面的な見方や偏見を極力少なくし，感情の多面性

や，関係性の多層性の理解を促進したと考えられる。感情移入と，現実の複雑性の理解に関す

る，アンケートおよびインタビュー結果の詳細を以下に示す。

アンケート結果

　・　 本ワークショップでは，全 4日程，7つのワークの中の 1つのワークとして LARP手法

を取り入れた。アンケート結果を実施した中で，20名中 9名が LARPを一番印象的だっ

たワークと回答し，最多だった。

　・　 全体のうち 95%の参加者が，これまで参加経験のあるワークショップと比較して，

LARPが異なると回答した。

　・　 その最たる理由として「未来社会の登場人物（ペルソナ）の感情，価値観，課題，ニー

ズに関する理解度が上がった」と 8名が回答した。その次に多かった理由に「未来に対

する解像度が上がった」「他者の立場になって考えることが大事なことが分かったため」

が挙がった。

　インタビュー結果

 「一番印象的だったのはロールプレイ。登場人物たちの立場でやるというのは新鮮

だったし，効果的だった。最終日に解決すべき課題は研ぎ澄まされた。（社会人 E）」

 「ロールプレイをやったことでこれまで思いつかなかったことを考えたというのは間

違いなくそう。投資家の神楽さんはもともとは冷酷な利益重視の人，という設定だっ

たが，ロールプレイを通して，実は誰よりも地域に対する思いがある，というのが出

てきたことが大きな成果。（DP G）」

「人物の気持ちを考えることが，そもそも実現が難しいというところまでもっていっ
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て，それが解ければ現実味がある，というところまでたどり着ける，というのが感じ

られた。（学生 A）」

「考えやすいかといわれたら，複雑にしていくので考えにくくなっているが，実生活

に近いとは思った。（学生 B）」

「（自分が演じた）ステファニーは花咲大好きって言ってるけど，帰ってきてない。

ずっと東京にいる。地方創生の中でも，やりたいけど帰らない人はたくさんいる。勝

手に盛り上がっちゃいけないな，というのを終わってから考えるようになった。世の

中でも，やるよやるよって言っておきながら実際やってない，という人がいることを

思い出した。（学生 B）」

「神楽さんを一方的に悪者にしないものができると良いのではないか，と話していた

が，Day3を通して，神楽さんは花咲鉄道のことを誰よりも考えている，ということ

がわかって，良いアイデアが出せたと思う。（DP G）」

　加えて，きざしを用いて新たな未来の登場人物を設定した後，LARPを用いて未来の人々に

なりきることで，課題を持つその人に親身になって解決したいという共感に伴う課題解決への

動機を生むことが確認された。具体的には，グループメンバの演技により，人との交流の温か

さとお店へのこだわりの気持ちが際立ち，特定の地域住民のニーズを叶えるためのサービスの

検討に繋がったという現象が見られた。

　具体的なワークショップ参加者の発話を取り上げる。

「チームメンバの熱演ぶりが大事だった。外から来た業者の人がいたけど，口では花

咲のために，というけど本音は違うよね，と思っていたが，その人にも地元があって，

こういう田舎好きかも，という風に考えるようになった。裏設定が会議の中で追加さ

れていった。（学生 B）」

「チームメンバがうなぎ屋さんに完全に憑依してやってくれた時に，人と人ってこう

いう温度感で話すよな，というのが感じられた。どこにこだわりを持っているのか，

が感じられた。その人を満足させるためにはどうすれば良いかを考えることができた。

（社会人 E）」

　上記のワークショップ前後の参加者の変化をふまえ，Play the Future手法におけるきざし，

SFプロトタイピング，LARPのそれぞれの手法がもたらす成果を整理した。その結果，3つの

手法は，登場人物の深い感情や多様な価値観を取りこみ，リアリティのある人々の関係性を描

き出すことで，未来社会の複雑性に気付かせる機会の提供に寄与したと結論付けられた。
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5．Play the Future手法に対する考察・効果

　本章では，ワークショップに対する評価結果をふまえ，Play the Future手法の有用性および

方法論的考察，参加者に対する効果について検討する。

　4章のワークショップでの評価結果では，（1） SFプロトタイピングを通じた人々の多様性と

価値観の違いに気付く機会の提供，（2） きざしを通じた未来の他者理解・共感の促進，（3） 

LARPを通じた社会と人間関係の複雑性の可視化，に関する Play the Future手法の寄与が確認

された。

　以下より，方法論的考察およびワークショップ参加者に対する効果の考察を通じ，Play the 

Future手法の有用性を説明する。

（1）人々の価値観の多様性や社会課題の複雑性といった「未来のリアリティ」を実感できる。

　本実践では，LARP形式のワークショップを通じて，きざしから着想を得た「未来の他者」

を参加者が自ら演じ，対話を行った。その結果，参加者からは以下のような発言が得られた。

「未来社会に住んでいる人になりきる，没入して考える，というのが社会の仕組みを作るうえ

で必要。リアルな方が共感を生んだり，社会を変革していくモチベーションを生んだりすると

いうのがわかった。」，「一番学びになったのは，自分が投げかける質問に対して周囲の回答が

得られたが，自分が求めている回答じゃない，というのが良くあった。その回答を聞くこと

で，欲しい未来が違う，というのがわかった。新しく入ってくる事業者の話していることが，

求めている未来が違うんだよな……というのがあった。求めている未来はこうじゃない，とい

うのがわかった。」という意見から，未来社会における価値観の多様性や意見の相違が，価値

観の異なる様々なステークホルダを想定した仕組みの検討を促すことが示唆された。

　また，「神楽さんはもともとは冷酷な利益重視の人，という設定だったが，実は地域を一番

考えているとわかった」という発言は，多様な価値観・立場の登場人物同士の対立や葛藤を乗

り越え，相互理解と価値観の更新が促進されたことを示している。さらに，「考えやすいかと

いわれたら，複雑にしていくので考えにくくなっているが，実生活に近いとは思った。」との

発言からは，未来像を抽象的で一元的な理想論にとどめるのではなく，複雑で対立を含む感情

や多様な価値観を織り込むことによって，より現実に即した構想へと発展させられる可能性が

示唆されている。

　こうした感情的・関係的側面を含む検討プロセスは，現実の社会課題に即した未来像を構想

する上で不可欠な要素であり，参加者が「実生活に近い」と述べた点からも，LARPという没

入体験が未来ビジョンと現在の現実との接続が促されたことが読み取れる。

　以上の考察を踏まえると，きざしと LARPの手法を組み合わせたことで，参加者は解像度

が高くリアリティのある「未来の日常」を身体的・感情的に体感することができたと考えられ
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る。この体験は，現代社会における複雑な社会現象の構造的理解を促進し，同時に多様な人々

の価値観を尊重するプロダクト・サービス・システムの創出や，より現実的な社会実装への洞

察へとつながった可能性が高い。これにより，単なる部分的あるいは断片的な問題解決にとど

まらず，社会に内在する複雑な課題に対して，異なる立場や価値観を統合的に捉える視点の重

要性が浮き彫りとなった。本手法は，そうした統合的思考を促進する有効なデザインアプロー

チであると結論づけられる。

（2）協業的に未来を考えるための対話の俎上を提供することができる。

　本手法は，未来について協業的に思考するための対話の場を提供するという点において，従

来のフューチャー・デザイン手法とは異なる特性を有している。従来の SFプロトタイピング

やきざしは，未来像の構築においてシナリオプランナーやきざし作成者の想像力および表現力

に依存しており，そのため未来を描く過程が属人的かつクローズドであることに課題があると

指摘されてきた（2.1章参照）。これに対して，本研究において実施したワークショップの参加

者インタビューからは，こうした課題を克服しうる可能性が示唆されている。

　事後インタビューにおいてワークショップ参加者から，「人物の気持ちや背景を考えること

で，リアルな関係性や対立を理解できた」や「異なる立場や価値観を持つ者同士が，相互に理

解を深めながら未来について議論できた」といった経験が共有されており，LARPは単なる意

見交換・ディベートの枠を超えた，深い対話が実現されたことが確認された。

　また，4.2の（1） でも言及したように，SFプロトタイピング小説で描いた一つの未来社会

の物語を起点に，「こうなってほしい」「こうなってほしくない」とワークショップ参加者間の

未来への価値観の違いを確認した後，SFプロトタイピング物語から派生した新たな望ましい

未来を検討した。

　これらの事象は，特定の属人的視点に依拠するのではなく，参加者自身にとっての望ましい

未来社会の検討を可能にしたという点において，Play the Future手法は共に「未来をつくる」

ことに関する本手法の協業性の高さを示すものである。

　このような特性は，エリザベス・サンダース（Elizabeth B.N. Sanders）が「From designing to 

co-designing to collective dreaming: Three slices in time」において提唱する「コレクティブ・ド

リーミング（Collective Dreaming）」（Sanders & Stappers, 2014）と親和性があると考え，本手法

との共有性と照らし合わせながら考察を深めたい。コレクティブ・ドリーミングとは，人々が

共に未来の可能性を自由に想像し，語り合い，ビジョンを共有することを目的とする，コ・デ

ザイン（co-creation）や参加型デザイン（Participatory design）の文脈で提唱された未来志向の

共創型手法である。

　Play the Futureとコレクティブ・ドリーミングの共通点として，参加型アプローチを採用し

ているという点があげられる。コレクティブ・ドリーミングでは，未来ビジョンを描くプロセ

スとして，1） 個別構想，2） 共有・合成，3）  グループビジョン構築という一連の流れを採用し
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ており，参加者が等しく未来ビジョンを描くに参加できる仕組みを提供している（Muljono et 

al., 2016）。本手法では，LARPにおいて全ての参加者に未来の人々のロールが割り当てること

で，全員が未来の創造への関わりしろを持てる仕組みを提供しており，オーナーシップの分散

化が図られたと言える。

　また，コレクティブ・ドリーミングは，参加者の体験や感情を主に未来ビジョン構築の初期

段階においてインプットとして用いるのに対し，本手法ではワークショップの後半において，

描かれた未来像の解像度を高める手段として活用されているという点で，プロセス上の応用範

囲が拡張されているといえる。このことは，参加型の未来検討プロセスにおいて，本手法が果

たしうる独自の役割を示唆している。

　上記の考察から，3つの手法の特徴・強みを組み合わせることで，複雑な社会を捉え，人々

の多様な価値観を取りこんだ，共に未来を考えるため機会を提供するための方法論が確立され

た。これら 3つの手法を組合せた Play the Future手法をワークショップ設計に落とし込み，各

ワークとそこで使用するワークシートを作成し，再現可能性のある手法として策定した。具体

的には，SFプロトタイピングを用いて未来のユートピア・ディストピアを批評的に描き，き

ざしを用いて未来の人々の価値観変化を捉え，LARPを用いて未来社会の人々になりきること

で他者への理解・共感性を高めることで，望ましい未来社会におけるサービス検討のための俎

上を提供することができた。

6．おわりに

　本研究では，SFプロトタイピング，LARP，きざしを組み合わせた Play the Future手法を策

定し，学生・社会人向けのイノベーションワークショップを提供した i.schoolでの実践を通じ，

新たな手法のその有用性と可能性について検討した。ワークショップ後のアンケート・インタ

ビュー調査を通じて得られた，ワークショップ参加者の意識変化・気付きに対する質的分析を

行い，ワークショップの評価および方法論に対する考察を行った。

　ワークショップでの実践を通じた Play the Future手法の評価結果として，多様な価値観や感

情を持つ登場人物になりきる体験を通じて，未来社会の複雑性や人間関係の深さを実感すると

いった効果が確認された実際のワークショップ参加者の発言からは，他者理解や共感の深化，

異なる価値観や望ましい未来像の差異への気づきといった意識変容が観察された。

　具体的には，SFプロトタイピングにより未来のユートピアやディストピアを批判的に描き，

きざしによって人々の価値観の変容を捉え，LARPによって未来社会に生きる他者の視点を追

体験することが，それぞれの手法の相乗効果を促し，望ましい未来社会におけるサービス検討

に繋がったことが示唆された。

　上記の結果から，ワークショップにおける実践を通じて達成されたこと，および Play the 
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Future手法の意義は，以下の 3点に集約される。

　・　未来の他者の価値観，多様性を現在の私が擬似体験できる

　・　社会の複雑性を理解し，それを可視化・包括的に紐解く思考を促す

　・　人々が共に未来を考えるための対話の機会を創出できる

　一方で，今回は教育目的のワークショップにおける施行だったことから，今後さらなる手法

の高度化のために，実際のプロジェクトにおける実践機会が求められる。本実践を通じで明ら

かになった改善点としては，生成 AIツールなどを用いた SF作家に依存しない SFプロトタイ

ピング物語執筆方法の検討や，LARP中の参加者が世界観や登場人物に没入しやすいツール・

テンプレートの検討などがあげられる。また，めざした未来社会に向けた方策の検討という観

点においては，ワークショップ参加者から「ステークホルダ間の価値観の違いや対立を表出す

ることはできても，全者にとって良い未来の社会像をすり合わせることができなかった」とい

う意見があったことから，今後は異なる価値観をふまえた上での複雑性を紐解くための方法を

考えていく必要がある。

　現在直面する複雑な社会のウィキット・プロブレム（Wicked problem）の解消に向けて，共

に未来を考え，それを実行に移していかなければならない。フューチャー・デザイン研究およ

び企業研究がその一端を担うことができるのではないか。今後，実際のプロジェクトにおける

実践を通じて，本手法の適用先の拡充と，方法論研究と社会の接続について，引き続き研究を

を推進していきたい。
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ティブ）を統合して未来を描き，かたちにするためのハブを掲げ，学内外の研究者，アーティスト，
作家，政策関係者，技術者，市民，教育者などを結びつけている。https://csi.asu.edu/

2） 「サイ・フューチャーズ（SciFutures）」は，「サイエンスフィクションプロトタイピングでのイノベー
ションを加速する（Accelerate Innovation with Science Fiction Prototyping）」を理念に掲げる，ビジネス
コンサルティング会社である。300 人を超える SF 作家・ヴィジョナリー（未来志向者）・専門家との
ネットワークを構築し，それを活用して顧客組織の未来像創出を支えるプロセスを提供している。
https://www.scifutures.com/innovation
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Future Design “Play the Future” Concept for Capturing Diversity 
and Complexity in Society 

-Reflections Based on Workshop Practices at i.school-
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Abstract:
This study proposes a new future design methodology, “Play the Future,” aimed at 

enabling people with diverse values to collaboratively envision and co-create future 
societies. The method was developed and evaluated through workshop practices conducted 
within the innovation education program i.school, targeting both university students and 
working professionals.

This approach adopts a future design methodology that extends the act of “envisioning” 
the future to ‘creating’ it, particularly in an era of uncertainty. It combines three existing 
research methods—science fiction prototyping, LARP (Live Action Role Playing), and 
Kizashi to propose a new methodology for collaboratively creating the future.

Through practical application in workshops, the Play the Future methodology was 
evaluated, and it was confirmed that participants could experience the complexity of future 
society and the depth of human relationships by immersing themselves in the roles of 
characters with diverse values and emotions. 

From the above practical results, the significance of the Play the Future method is clear: 
1) It enables the present self to simulate the values and diversity of others in the future. ; 2) 
it promotes thinking that understands the complexity of society and visualizes and 
comprehensively unravels it; and 3) it creates opportunities for dialogue that enable people 
to think about the future together.
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