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オフィスは社員の不満が出ない程度
に、なるべく安くつくるものだ。 

オフィスなんてなんでもいい。机と椅
子が並んでれば良い。問題は人間
である。 
 

Herzberg’s theory of motivation 

Hawthorne experiments 
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日本を元気にするためたには、みん
なでやりがいを感じながら知恵を絞
れる働く環境の構築が不可欠である。 



オフィス→ワークプレイス 



 1) 最新オフィスに見る経営戦略 

 2) なぜ働き方と環境の革新が必要か 

 3) 働き方革新のヒント 

 4) オフィス環境革新のヒント 

 5) 改革成功のポイント 

 





Apple     
 企業のポリシーを発信するブランディングメディア 
バイオジェンジャパン 
 一流の人間のための一流のワークプレイス 
日本無線 
 投資としてのワークプレイス戦略 
JINS 
 ブランディングのためのワークプレイスデザイン 
ROKI 
 企業の成長を生むワークプレイス戦略 
キューピー 
 コラボレーションを生むワークプレイス 
ファーストリテイリング 
 働き方を変えるワークプレイス 
 

事例 



「良い会社」は 
知識創造型の新しい働き方を考えた 

「良いワークプレイス」を 
創っている！ 



ワークプレイスデザインは 

経営改革である 





データブック国際労働比較2015（独立行政法人労働政策研究・研修機構）より引用 



主要国の一人あたり名目GDPの 

OECD諸国内の順位の推移 



2016年版労働経済白書より 



2016年版労働経済白書より 



米国やドイツは輸出品目のうち75％が市場が拡大する
品目で占められているが、日本はわずか47％である。 

2015年の通商白書より 

1970年代以前に約6割のヒット商品が5年以上のライフ
サイクルを確保できていたのに対し、2000年代前半に
は、ヒット商品の約2割のライフサイクルが1年未満に
なったのを含み約半数のそれが2年未満になり、ヒット
商品の寿命が急速に短縮化 

 
 (社)中小企業研究所「製造業販売活動実態調査」 より 

 







「人工知能（ＡＩ）やロボット工学、バイオテクノロジーなどの科学技術
の発展によって先進国を中心に２０２０年までに５００万人の仕事が
失われる可能性がある」  

ダボス会議 









大変革の時代 



 

時代の変化 







OPERATION  v.s.  INNOVATION 





イノベーションは「試行錯誤」である 

by 紺野登 
 
 



知識創造＝知恵を絞ること 

スケールメリットではなく、ダイバーシティメリット 



「知恵を絞る」、「試行錯誤」 
 

多様なメンバーがぶつかり合う。 

（メンバー間のインタラクション） 



スケールメリット 

ダイバーシティメリット 



役割分担→総力戦 
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• オフィス環境 

ナレッジワーク 
コミュニケーション 
アフォーダンス 

変化・多様性・可視化 
 

知的生産性 
ナレッジマネジメント 
フラット型組織 
投資対効果 

自己実現 
コラボレーション 
ダイバーシティ 
百社百様 

エルゴノミクス 
パーソナライゼーション 

社員満足度 
モチベーション 快適性 

作業効率 
近接度 

作業効率 
ピラミッド型組織 

働きやすさ 

面積効率 
 
 

スペース効率 
安全 

生理的欲求 • 作業空間 
• としてのオフィス 

• 空間環境 • 経営環境 • 社会環境 

オフィス環境におけるテーマの変遷  

第１フェーズ 

• 機能空間 
• としてのオフィス 

第２フェーズ 

1980-1990 

• 生活空間 
• としてのオフィス 

第３フェーズ 

• 経営空間 
• としてのオフィス 

第４フェーズ 

1960-1980 

-1960 

1990-2010 



 

環境の力 

 



 雨だれ石を穿つ 



ワークプレイスの 

社員の活動への影響力 
 

（相互作用） 



場所の移動 

<Before> <After> 

Workplace Trial 2 



知的生産性と 
オフィスの関係 

 



知的生産性とワークプレイスの関係 



目的 

空間的な環境の美しさが視覚的な認知にどのような影響を及ぼすか。 
 

方法 

美しい部屋、平均的な部屋、醜い部屋の３つの部屋を用意。 

人びとが写っている写真を手渡し、彼らの顔がエネルギーと快適さを表現しているかどうかが尋
ねた。 
 

結果 

美しい部屋では、見せられた人びとの顔をエネルギッシュで幸せそうであると思った。 

醜い部屋では、写真の顔は疲れていて病気のように見えると感じた。 
 

結論 

同じものを見たときには、環境の美しさや暖かさが人の気分をポジティブにさせたり、反対に

ネガティブにさせたりする。   

Ａ．マズローの実験 



被験者実験 

目的：自席周りの空間がワーカーの知的生産性に及ぼす影響を把握する 
対象：２０〜２６歳の大学生３０名（男性１８名、女性１２名） 
期間：２０１５年１月７〜９、１２日 

空間A 空間B 



作業効率 

◆正答数による比較 

１００マス計算：＋６．１、数独：＋４．４、連想ゲーム：＋５．９の向上 



ワークプレイスの 

コミュニケーションへの影響力 

 





成果はやり方で決まる！ 

ワークスタイルデザイン 

ワークスタイル革新 
 



＜ワークスタイルが注目される時代＞ 
 
新しいワークスタイルの方向を示すキーワード 
 

 個        →  みんなで 

 稼ぐため        →  生きる価値 

 がむしゃらに働く     →  人間らしく働く 

 一つの企業でひとつの仕事  →  複数の会社、複数の仕事 

 正社員       →  フリーエージェント 

 儲かる仕事      →  意味、価値のある仕事 

 企業価値       →  社会的価値創造へ 

 組織に取り込む     →  境界を超える 

 経済的成長      →  成熟社会 

  











やりがいを感じながら、組織全体で
知恵を絞れる状況作りが不可欠であ
る。 





ゴールの共有 
(現場感) 



ボーイング 
 工場オフィス 
 
BMW 
 工場のラインが通るオフィス 
 
スノーピーク 
 キャンプ場のオフィス 
 
ファーストリテイリング 
 ものづくりオフィス 
  
PIXER 
 イノベーションを促すワークプレイス 

 
  

事例 



働く臨場感 



 
Face Book 
写真のモチベーションを上げる企業の一体感と臨場
感を生む巨大空間 

 
楽天 
一体感と臨場感満載のワークプレイス 

 

事例 



知の創発 
（クリエイティビティ） 



INTERACTION 
知（社員）の相互作用 



スイミー 
レオ・レオニ作の絵本 



生産性＝ 
OUTPUT(成果の質) 

COST(金、人、モノ) 

 多様なチームワーク 

ルーティンワークの効率化 

 自分の能力の最大化 

新しい価値創造 



多様な環境が必要 

多様なチームワーク 自分の能力の最大化 

多様な関係性を生む環境 最適な場所を選択できる環境 



多様性 
Diversity 
WorkSpace, WorkStyle 

その４ 

創造的に働くための環境デザインのヒント 



オープンイノベーション 





知的生産性を上げるには、 
 
仲間と同じバリューを共有して、やり
がいを感じながら知恵を絞れる環境、 
 
つまりゴールが可視化され、働く臨場
感の高い場の構築が有効である。 



 



意識革命である 



ご静聴ありがとうございました。 


