
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              ■新たな生活様式を創造する着眼点と発想の方法を学びたい 

■受注型企業から脱却し、提案型企業になるための商品開発の手法を手に入れたい 

              ■自社商品を他社と変わらない成熟商品から新価値を持った新商品に蘇らせたい 

              ■ユーザー中心設計による（お客さまのご利益提供を優先した）商品を開発したい 

              ■自由にアイデアが出し合える創造的な企業体質に進化させたい 

 

○栃木県内に事業所を有する中小企業者 

（企業経営者※及び開発担当者等で１社当たり２名まで参加できます。） 

※企業経営者とは、代表取締役又は商品デザインについて決定権を有する方をいいます。 

○原則として、第１回から第４回（日程は裏面参照）まで、継続して参加できる方 

 

10 社（先着順） 

 

１社 20,000 円（テキスト代を含む。） 

 

栃木県庁 研修館他 （宇都宮市塙田１－１－２０） 

 

(株)クルー代表取締役 馬場 了 

日本大学芸術学部美術学科工業デザインコース卒業。同年鈴木自動車工 

業(株)（現スズキ）に就職、デザイン課に勤務し新商品開発に従事する。 

1982 年(株)クルーを設立し代表取締役に就任。現在に至る。元日本大学芸術 

学部デザイン学科講師。（公財）日本デザイン振興会グッドデザインフェロー。 

「ヒット！商品開発バイブル」「絶妙な『仮説力』をつける技術」等著書多数。 

 

裏面の参加申込書に必要事項を記入の上、持参、郵送、FAX 又はメールでお申込み

ください。（電話申込不可） 

（受付後、申込書に記載の連絡先に御連絡いたします。） 

 

 

 

 

このような方に

オススメします 

巷間で言われている「with コロナ」とは、ウイルスと「共生」する行動姿勢が大切で、今まで当たり前だった生

活を根本から見直すことを求めています。それは、ものづくりに大きな変革を迫るもので、従来の商品分野や業界

の垣根を越え、新しい生活様式を生み出せ！と迫る、商品開発への期待でも有ると言われています。 

そこで栃木県では、県内中小企業事業者の皆さまの商品開発を後押しするために、「ものづくりデザイン塾

2020」を開講いたします。本塾では、日々の暮らしで起こる “ちょっとした不安・不満・不便” に焦点を当て、

ありふれたコモディティ商品を、新たな時代の暮らしで、新たな解決策を発揮する、価値ある商品に進化させる商

品開発の手法を、講義を交えたグループ演習を通して学びます。また、実際に商品開発プロセスを実践していただ

き、これからの商品開発に求められる思考とスキルの修得を図ります。 

参加対象者 

定員 

参加費用 

会場 

講師 

申込方法 

申込期限：令和２（2020）年８月２１日（金）※先着順 



ものづくりデザイン塾 2020 参加申込書 

 

             ※部分的に変更となる場合があります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

申込日 令和２（2020）年  月  日 

企業名 

 

代表者名 

所在地 〒 

 

電話番号 

 

FAX 番号 

E-mail アドレス 

 

業種（現在行っている主な事業） 

 

資本金・従業員数 

資本金       万円・従業員数       人 

参加者① 役職 

 

氏名 

参加者② 役職 

 

氏名 

※御記入いただきました個人情報は、本セミナーに係る事務、今後の事業案内以外には利用いたしません。 

 

 

 

 

申込先・問合せ先 

日程（カリキュラム） 

10:00‐12:00 

講義 デザインの理解 

13:00‐17:00 

演習 商品開発の構想 

---------------------- 

・アクシデント（不安・不満） 

を想定する。 

・開発対象商品を設定する。 

・ターゲットニーズを想定する。 

申込期限：令和２（2020）年８月２１日（金）※先着順 

〒320-8501 宇都宮市塙田 1-1-20 

栃木県産業労働観光部工業振興課 地域産業担当 

TEL：028-623-3198 FAX：028-623-3945 E-mail：kougyou@pref.tochigi.lg.jp 

10:00‐12:00 

演習 商品案の構想 

13:00‐17:00 

演習 商品企画案の完成 

---------------------- 

・商品コンセプトを構想し商品

の詳細（機能・外観・名称等）

を設定する。 

・仮のカタログを完成させる。 

10:00‐12:00 

演習 妄想による問題発明 

13:00‐17:00 

演習 論理による問題解決 

------------------------- 

・ブレイクスルーで問題を発明す 

る。 

・ブレイクダウンで問題の解決策 

を発想する。 

10:00‐12:00 

演習 市場のデザイン 

13:00‐17:00 

まとめ プレゼンテーション 

------------------------ 

・売れていく市場をデザインする。 

・仮想のバイヤーに対して商品の 

プレゼンテーションを行う。 

 

第１回目 

９/16 Wed. 

第２回目 

10/６ Tue. 

第３回目 

10/29 Thu. 

第４回目 

11/30 Mon. 


