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2.研究フェーズ
収集された共創プラットフォームの事例

について，これらが共通してもつと考えら
れるプロパティを挙げ，分析した．
今回注目する観点として，以下の二軸を

設定し，性質の異なる二つの製作物を共創
するプラットフォームを構想することとし
た．
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3.論文共創プラットフォーム（山口，小東）
「M-1グランプリ2016最終決勝3組の漫才」を題材に，従来の論文に

代わる，新しい学問分野を模索できるようなプラットフォームを構想．

■実際の取り組み
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4.メニューを共創する居酒屋（藤村，丸尾）
生産者と消費者が新しいメニューを模索できるような居
酒屋としての共創プラットフォームを構想．
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5.むすび

FBL/PBL 2016年度後期

共創プラットフォームの研究と構想

従来 目指すこと

■まとめ：「共通善」と「楽しさ」
（≒コンセプト）を，どう設定・
提示できるかということが，プ
ラットフォームが新たな人を巻
き込み，持続していけるかを
決定付けることが示唆された

①集まった調査結果 ②得られた考察

③考察に対する投票結果

「共創プラットフォーム」はインターネット文化と結びついた
現代的な概念であるが，それに相当するものは古くから存在
すると考えられる．本実習では共創プラットフォームを広い視
点で捉えなおし，その構想を行なった．

研究フェーズ：「多くの人が，個々にあるいは協働して，何かを

創造し，共有し，評価する，場」というさしあたりの定義のもとに，
共創プラットフォームの事例を広く収集し，マトリクスに整理する．

構想フェーズ：作成したマトリクスを手掛かりにしながら，新し
い共創プラットフォームを構想し発表する．

①論文共創プラットフォーム ②メニューを共創する居酒屋

実習の流れ

最終発表会参加者より，以下のような意見を聞くことができた．
• 論文は，元々研究者が編集者に送った"letter"が発祥で，それをまとめたのが論文誌．論文

はそもそも，研究者と編集者との間の共創の産物であった．

• 飲食店の固定された「メニュー」は昔は存在せず，料理は料理人と客がその場でつくり出す
ものであった．しかしその仕組みのためには料理人にも客にもスキルが必要．

研究フェーズでも多様な共創プラットフォームを概観し有用な知見
を得られたことからも，歴史的文脈に立ち返った上で新しい共創プ
ラットフォームをデザインをするという方法は一つの指針となりうる．

作るワクワク：

自分だけのメニュー
案を現実化

評価するワクワク：

他人のメニューを注
文・実食

展開するワクワク：

店を制覇

■まとめ: 作る・評価する・展開する3軸を元に意思決定を
支援する仕組みを実現し，改善サイクルをスピードを加速

山口 直人（建築M2），小東 茂夫（経営M2）
藤村 暖（情報M1），丸尾 優子（情報M1）

居酒屋メニュー
担当：藤村，丸尾

論文
担当：山口，小東

アナログ デジタル

製作物の経済性高

製作物の経済性低

■履修生

北 雄介（デザイン学） ，松井 啓之（経営）
白石 晃一（デザイン学），山口 純（立命館大）

■スタッフ

最終発表会の様子

※本実習の成果は、「第7回 知識共創フォーラム」においても発表を行なった．


