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AEDM
展示デザイン戦略
Artsolute展示デザインメソッドの戦略層——
展示会はなぜ存在するのか、この専門領域は何であり何でないのか、
そして一つひとつのプロジェクトが次を教えるようにする方法。
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本書について

本書の読み方 目次

Book 1 は六つの教室ルール——何を描くかではなく、どう考えるか——を教えた。Book 2 はその下

の層、成熟した実務を支える戦略・理論・共通言語である。展示会はなぜ存在するのかから出発

し、この専門領域とは何かを経て、目的から学習へプロジェクトを運ぶフレームワークへ進み、「各

プロジェクトはどう次を良くするか」で締めくくる。

各章は、章末までに答えられるべき一つの問いで開き、目標を掲げ、命題と課題で閉じる。新しいモ

デルが既刊のモデルと出会う箇所では、その関係を公開の場で裁定する——全四回——だから、つな

がりの示されない二つの体系には決して出会わない。本書は創設版の草稿(v0.1)。教材には使えるが

業界合意ではなく、引き継いだ引用には検証待ちの印が付く。

1 3展示会はなぜ存在するのか
メディアとしての「集まり」。価値ある出会い。六層の責任スタック——そして「出展しない」と助言
すべきとき。

2 16展示デザインとは何か——何でないか
作業定義、言語の五つのレベル、隣接する八つの職能、そして成熟した専門職が口にしない主張。

3 29展示デザインの第一原理
十二の創設原理。それぞれBook 1のルールに対応づけるか、新規と明示する——そして、まだ原理を持
たない唯一のルール。

4 44システムとしての展示デザイン
要素の品質とシステムの品質。境界・フロー・「目的から学習へのループ」。検証と妥当性確認。

5 59展示デザインの言語
概念先行の用語法と、業界が最も混同する四つの境界——一語の曖昧さが数千万円を失わせる場所。

6 74プロフェッショナルの思考態度
観察可能な行動としての判断力。十の行動とその失敗シグナル。四つの手——止める・上げる・条件付
きで進む・進む。

7 90展示価値サイクル
価値とは何か、誰にとっての価値か。観察から帰属までの主張の梯子。境界を明示したROI。

8 107すべてのプロジェクトから学ぶ
特定は学習ではない。転換の梯子。AAR——そして五つのフレームワークを一枚の地図で解決。

※ 本書の写真はすべて実際のAMGプロジェクト——各章の背景であって、教材そのものではない。それらを決定ひとつず
つ分解したケーススタディはBook 3: Case Studiesに収録。ページ番号は全巻を通して連続し、上の目次に各章の開始ペー
ジを⁠記⁠載⁠。
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スペックはすべてネットにある。
それでも数千人が飛行機でここに来た。
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01
第 一 章

展示会はなぜ存在するのか
核心の問い

情報がどこにでもあるのに、人はなぜまだ会う必要があるのか?
この章を読み終えたとき、「展示会は効果があるから」以外の言葉で、この問いに答えら
れなければならない。

企業にはすでにウェブサイトがあり、SNSがあり、ビデオ会議があり、ECがあ
る。スペックはすべてダウンロードでき、デモは何度でも再生できる。もし展示
会が単なる情報伝達の手段なら、それは高価な時代遅れの遺物にすぎない。それ
でも展示会が生き残っているのは、情報の伝達だけでは足りないビジネス課題が
あるからだ——共有される注意、身体を伴う体験、リアルタイムの相互作用、社
会的証明、そして関係の始まり。本章はBook 2の命題を築く:展示会とは目的を
持った「集まり」であり、デザインはその集まりを価値を生み出すシステムに変
える。

学習目標

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか

人間の「集まり」と商業展示会の関係を、両者を混同せずに説明できる。

メディアが果たすべき課題——情報・製品体験・信頼・転換——を区別できる。

価値ある出会いを定義し、曖昧な目標を検証可能な価値仮説に書き直せる。

責任スタックの六層を挙げられる——そしてクライアントに「出展しない」と助言
すべきときが分かる。
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1.1節

ブースの前に、「集まり」があった メディアとしての集まり

展示会はブースから始まったのではない。人が会う必要から始まった。市場、祭り、

ギルドの見本市、政治的な集会——制度は違えど、共通する性質が一つある:散らば

った人・モノ・情報・関係を、誰もが同時に知覚できる一つの場に凝縮することだ。

この凝縮は背景ではない。それ自体がメディアである。多くの人が同じ時に同じもの

と向き合うとき、どんな孤独な画面にも生み出せない効果が現れる:

「共にいること」が可能にするもの

ここで、ロマンチックな誤りを直ちに封じておく:集まりが自動的に価値を生むわけ

ではない。過密は不安を生み、騒音はコミュニケーションを壊し、悪い動線は人を追

い出す。集まりが生むのは可能性であり——その可能性が成果になるかどうかは、デ

ザインと運営が決める。

作業原理 1.1 — 集まりは可能性を凝縮する。
デザインは可能性を、目的ある出会いへと組織する。

※ 成熟度:作業原理(仮説)。Book 3の六事例で検証済み。展示会タイプ横断の比較は今後の課題。

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか

他人が何に注意を払っているかを見られる——注意が社会的証明になる。

製品を見て、触れて、質問し、比較する——それが一続きの行為でできる。

話し手は会場の空気を読み、リアルタイムで調整する。

文脈が共有されているから、見知らぬ同士がほぼゼロコストで会話を始められる。

ブランドの主張はその場で吟味される——空間・スタッフ・製品は互いを裏づける
か、互いを裏切るかのどちらかだ。
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1.2節

決して死なない機能 市場から現代の展示会へ

展示会の歴史はたいてい一直線の進歩として語られる:古代の市場 → 産業革命 → 万

国博覧会 → 見本市 → 体験経済 → ハイブリッドイベント。便利だが——ミスリーデ

ィングだ。新しい形式が古い機能を完全に置き換えたことは一度もない。今日の見本

市の中には、市場の交換、ギルドの職業的アイデンティティ、博覧会の技術の劇場、

共同体の社会的絆が、いまも生きている。

1851年ロンドンの万国博覧会(The Great Exhibition)が画期的な事例である。五か月

半で600万人を超える来場者を集め、約14,000の出展者による10万点以上の展示物

を見せた——産業、国家の物語、分類体系、公共教育、商業が、歩いて回れる一つの

環境に融合した。1 そしてこの博覧会は、永続する真理も示した:展示は決して中立で

はない。カテゴリーを決め、順序を決め、スケールを決め、中心を決める者が、観客

が目の前の世界をどう理解するかを決めるのだ。

永続する機能 今日の形 核心のデザイン課題

交換 商談、調達、リード獲得 会話を始める摩擦をどう下げるか?

比較
製品ウォール、デモ、マルチブランドゾー
ン

違いをどう素早く理解させるか?

証明 実機稼働、テスト、専門家Q&A 主張をどう観察可能な証拠に変えるか?

教育
フォーラム、ガイドツアー、技術ショーケ
ース

認知負荷と順序をどう管理するか?

アイデンティテ
ィ

コミュニティイベント、ブランド文化、会員
制

誰が「ここは自分の場所だ」と感じるか?

宣言
ローンチ、ナショナルパビリオン、ランドマ
ーク

どんなメッセージが、皆で立ち会う価値を持
つか?

メディアは変わる。この六つのニーズは変わらない。プロジェクトが実際にどの機能

に仕えるのか——そしてどの機能に仕えないのか——を名指しできるデザイナーは、

すでに戦略を始めている。

1 · Victoria and Albert Museum, "The Great Exhibition of 1851." 数値は vam.ac.uk にて検証(2026-
07-19)。

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか
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1.3節

情報はタダだ。なぜ会うのか? 課題別のメディア配分

かつて展示会は、希少な情報を凝縮する場だった。新しい機械を最初に見られるのは

会場だった。その優位はもうない——スペックはダウンロードでき、デモは再生で

き、価格は比較でき、商談は時差を越えて行われる。「情報を届けること」として定

義された展示会なら、滅びて当然である。

しかし、ビジネスの意思決定は情報の完全性だけでは下されない。高額・高リスク・

長サイクルのB2Bでは、意思決定者はPDFでは答えの出ない問いを抱えている:この製

品は本当に謳い文句どおり動くのか? このサプライヤーは自分の問題を理解している

のか? このチームは納品できるのか? トラブルが起きたとき、この人たちと一緒に働

きたいと思えるか? これらは知覚・相互作用・関係・リスクの問いであり——対面の

文脈は、それに答えるシグナルをより多く運ぶ:声、姿勢、実物、周囲の反応、即座

の応答。

課題 通常デジタルが勝つ 通常リアルが勝つ ハイブリッドの機会

大量の標準
情報

検索・再生可能、ほぼ
ゼロコスト

時間と騒音に制約される
事前に教育し、会場の時間を高価
値の問いに集中

実物の判断
シミュレーションには限
界

触感、スケール、音、操作 ARプレビュー+会場での確認

複雑な論点
の解消

遠隔の専門家が待機
その場の深掘り、多者間の対
話

会場ホスト+遠隔スペシャリスト

関係の開始 広いリーチ
豊かな社会的手がかり、共有
された文脈

デジタルで絞り込み+会場で深める

獲得とフォ
ロー

自動化・測定可能 現場の記録は断片化しがち CRMを一本化、同意に基づく取得

プロの問いは「デジタルかリアルか」では決してない——
この意思決定段階は、情報・感覚的証拠・相互作用の速度・社会的文
脈・関係の深さにおいて何を必要としているか、である。

※ このマトリクスは計画の道具であって、法則ではない。業界・文化・製品の複雑さがすべてのセルを
動かす——だからこそ各セルは答えではなく、問いで終わっている。

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか
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1.4節

動員数ではない——価値ある出会いだ 展示会の価値の単位

展示会は来場者数で成功を証明したがる。人数は数えやすいからだ。だが、通り過ぎ

ることは見ることではない。見ることは理解することではない。理解することは信じ

ることではない。信じることは行動することではない。無関係な来場者1万人は、質

の高い商談100件に及ばない——そして商談数への執着もまた、ブランド・教育・関

係の価値を見落とす。だからBook 2は、より鋭い分析単位を採用する:

価値ある出会いとは、人・製品・メッセージ・ブランドとの接触のう
ち、
意図した成果を前に進めるだけの実質を持つものである。

三つの条件が同時に成り立たなければならない:

1 正しい相手
接触の相手が、ターゲット来場者・優先製品・進行中の意思決定課題に関わっている
——ノベルティ目当てにふらりと入ってきた誰かではなく。

2 十分な質
接触が、成果の要求する深さ——意味を持つだけの理解・体験・信頼——を届けてい
る。バッジスキャンは接触ではあるが、出会いであることはめったにない。

3 明確な行き先
接触がどこかへつながる:次のステップ、約束されたフォローアップ、最低でも使える学
び。どこにも至らない出会いは、何も動かさずに予算を費やす。

デザインは出会いを保証できない——変えられるのはその確率だ。遠距離の視認性が

誰に気づかれるかを決め、入口が誰に入る勇気を与えるかを決め、メッセージのヒエ

ラルキーが誰に「これは自分の話だ」と判断させるかを決め、スタッフの立ち位置が

会話が自然に始まるかを決め、音響がデリケートな商談がそもそも可能かを決める。

この確率の連鎖こそ、Book 3の事例群が出会いのアーキテクチャと呼ぶものである。

※ 作業原理 1.2 — 展示会の価値は出会いの質とその帰結を通じて生まれる。来場者数だけでは生まれな
い。Book 3の六事例すべてが支持。出会いの質の測定モデルは未解決(§1.6参照)。

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか
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1.5節

「信頼」を精密にする スローガンからメカニズムへ

「展示会が本当に売っているのは信頼だ」——力強い一文だが、曖昧なままでは反証不可

能なスローガンにすぎない。信頼は照明や造作から分泌されるものではない。それは、来

場者が観察できるものから下す判断——能力、誠実さ、信頼性、理解の共有——の積み重

ねだ。Book 2が擁護する精密な主張はこうである:

展示会は信頼形成——そして信頼毀損——の高密度な文脈である。
ブランドの主張・証拠・振る舞い・遂行能力を、一度にさらけ出すから
だ。

ここから四つの含意が導かれる:

「信頼のためにデザインする」の本当の意味

Book 3は六つの事例から、構築可能な信頼メカニズムを四種類見出した——実演(Delta、

Durofix)、衆目の下の職人技(Gainbridge)、環境そのものによる能力の証明(CAE)、手で

触れられること(Taiwan Excellence)。信頼は一つのものではない。それは、聴衆に合わせ

て選ぶメカニズムである。

※ デザインレビューのチェックリスト:ブランドは何を約束したか? · それを支える観察可能な証拠は現場のどこ
にあるか? · スタッフの振る舞いはそれを支えているか? · しかるべき会話は物理的に成立し得るか? · 「言うこと
とやることの落差」はどこに生じ得るか?

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか

信頼はビジュアルスタイルではない。高級素材は安定と読まれることも、浪費と読まれる
こともある。開かれた空間は透明性とも、無防備とも読まれる。あらゆる造形の選択
は、来場者と文脈に立ち返らねばならない。

信頼には証拠が要る。技術的リーダーシップを主張するなら、来場者はその技術が動くと
ころを見なければならない。グラフィックに刷られた価値観が現場の振る舞いに裏切られ
るとき、生まれるのは中立のゼロではなく信頼の赤字だ。(ルール06の戦略スケール版。)

信頼はシステム全体から生まれる。営業の振る舞い、デモの運用者、行列のルール、デー
タの扱い、フォローアップ——デザイナー一人で「信頼をデザイン」することはできない
が、システムがそれを表現できるかどうかはデザインが決める。

信頼の手がかりは文化的だ。市場や役割が違えば、信頼性を読み取るシグナルも違う。既
存の関係は、対面の接触が果たすべき役割を変える。
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1.6節

曖昧な目標から価値仮説へ 目標を検証可能にする

「露出を増やしたい」「ブランドを見せたい」「顧客に会いたい」。デザイナーなら誰もが

受け取ったことのあるブリーフだが、どれもデザインを導けない:聴衆も、起こすべき変

化も、証拠も、コストの論理も名指ししていないからだ。プロの一手は、この願望を価

値仮説に変換することである:

特定の聴衆のために特定の出会いをつくれば、
彼らは観察可能な変化を起こしやすくなり、それがビジネス成果を支え
る。

比べてみよう。「ブースをハイテクな感じにしてほしい」——対して:「データセンターの

意思決定者が、フル負荷で動くシステムを15分間見届け、統合リスクについて当社の

エンジニアに質問できれば、技術評価の候補に当社を入れやすくなる」。二つ目の文に

は、一つ目が隠している四つのデザイン要件が含まれている:聴衆、課題、証拠、次の

ステ⁠ッ⁠プ⁠。

キャンバスの項目 それが強いる問い

聴衆 誰の変化が最も重要か?(「来場者全員」は選択の放棄だ。)

現状 彼らはまだ何を知らず、信じておらず、できると感じていないか?

出会い 現場でどんな接触が起きなければならないか?

証拠 ブランドの主張を何が証明するか?

変化 何が動くべきか——認知、感情、能力、行動?

次のステップ 来場の前後に何が起こるか?

測定 どの先行指標・遅行指標がそれを教えてくれるか?

このキャンバスはROIモデルではない——財務は後の章の仕事だ。その役目はもっと小さ

く、もっと早い:願望を、何かを描き始める前にチームが議論できる因果の文に変えるこ

と。Book 3の結びの発見は、AMG自身の事例がアウトプットは記録してもアウトカムを

ほとんど測定していなかったことだった。それを変える場所が、このキャンバスの「測

定」の行である。

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか
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1.7節

責任スタック 展示デザインが実際にデザインするもの

展示会が目的を持った集まりであり、価値が出会いを通じて届くなら、デザイナーの

対象は容れ物ではない。それは相互に依存する六層の責任の積み重ね(スタック)であ

る——どの層でもゼロに近づけば、プロダクト全体の価値が道連れに崩れる(Book 3

が「展示方程式」として検証した乗算の論理だ):

第1層

目的
この投資はなぜ行われるのか? 誰にとっての
成功か? これがなければ、どんなトレードオ
フも決められない。

第2層

聴衆
何かを描く前に、どんな人々・ニーズ・能
力・制約を理解しておかねばならないか?

第3層

出会い
人と人、人と製品、人とメッセージ——どの
接触が起こらねばならないか?

第4層

環境
空間・光・素材・グラフィック・デジタルイ
ンターフェースは、その出会いをどう起こり
やすくするか?

第5層

運営
スタッフ配置、行列、デモ、データ取得、不
測への備え——会期中の体験そのもの。

第6層

学習
測定、証拠、記録——来年を当て推量ではな
く知識から始めるために。

Book 1との対応。Book 1の六つの核心要素(ブランド・来場者・製品・空間・体験・

ビジネス)は、一つのデザインが含むべきもの——単一の成果物のチェックリスト

——を記述する。責任スタックは、この職能がブリーフの前から撤去の後まで、端か
ら端まで引き受けるべきものを記述する。要素思考はブースを監査し、スタック思

考は実務を運営する。ジュニアはまず要素を学ぶ。本書はそれを前提に、フレーム

を広⁠げ⁠る⁠。

※ 用語ノート:スタックの各層は、この対応づけを除いて要素の名前を意図的に再利用していない。二つ
の六分割モデルが混ざらないようにするためだ(編集ガイド§3)。

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか
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1.8節

出展すべきでないとき プロであることを証明する助言

成熟した専門職は、自分の道具があらゆる問題に合うとは考えない。外科医が手術を

勧めないことがあるように、良い展示デザイナーは時に出展を勧めない。ターゲット

来場者がその展示会に来ないなら、製品に物理的な証明が要らないなら、組織にフ

ォローアップの体制がないなら、コストがより良いチャネルを圧迫するなら——誠

実な提案は、規模の縮小、共同出展、形式の変更、あるいは出展しないこと、かも

しれ⁠な⁠い⁠。

出展前チェックリスト

ブースの検討を始める前の六つの問い

1. この展示会に、明確で到達可能な優先聴衆はいるか?

2. その聴衆には、対面で果たす価値のある課題があるか?

3. 物理またはハイブリッドの接触は、デジタルチャネルがより低コストで提供できな
い価値を加えるか?

4. 組織には人・コンテンツ・製品・フォローアップの体制があるか?

5. 期待価値は、機会費用を含む総コストに見合うか?

6. 同じ成果をもっとシンプルに達成する方法はないか?

「ノー」が二つ以上=そのプロジェクトで話すべきはブースのデザインではなく、戦略である。

「出展しないほうがいい」は、失注ではない。
それはクライアントが「この人は自分の側にいる」と知る瞬間であり
——だから次もあなたに電話が来る。

よそで下された決定を飾るだけの職能は、プロジェクトに関与するのが遅すぎて、も

はや影響を持てない。最も価値の高い関与は、そもそも展示会が正しい道具なのかを

判断するところから始まる——それこそが、本書の残りの章が働く場所である。

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか
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B O O K  2  ·  基 礎 命 題

集まりを、
価値のシステムへと
デザインする。
展示会とは、人・モノ・メッセージ・関係の、目的を持った
凝縮である。
展示デザインはそのシステムを組織し、価値ある出会いの確
率を高め——

その成果を実行し、観察し、改善できるようにする。

この一文には三つの制約が組み込まれている:デザインが変えるのは確率

であって、人の行動の確実性ではない。レンダリングの中にしか存在し

ない意図はデザインではない。そして学びを残さないプロジェクトは、

組織に同じ授業料を二度払わせる。教室での形:ルール01「ビジネスのた

めに設計せよ」——ルール02「目的から始める」。
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現場写真

一つの国が、見られることを決めた — CESのJapan Techパビリオン、会話の真っ最中。見られたければ、
その場に立つしかない——評判はメーリングリストでは出席できないのだから。

人は、世界の中に立つために旅をする — Anime ExpoのNIKKE空間。この壁で売られているものは何も
ない。ファンは「中に立つこと」のために来た。この章の言う「集まり」とはそれだ。

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか
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章のまとめ

まとめ 章のまとめ

キーポイント

章の課題

課題:実在のブリーフを書き直す

あなたの知っているプロジェクトを一つ選べ——自分のもの、自社のもの、公開事例でもよい。

掲げられた目標が「露出」「ブランド」「顧客に会う」だったものだ。1ページにまとめよ:

1. 受け取ったままの元の目標を、一字一句そのまま書く。

2. それを完全な価値仮説に書き直す(キャンバス7項目すべて)。

3. そのプロジェクトが使った——あるいは使うべきだった——信頼メカニズムを名指
しする。

4. 出展前の六つの問いに正直に答える。それでも出展を勧めるか?

評価の焦点:プロジェクトが良かったかどうかではなく、書き直した仮説が検証可能かどうか——会期後
に、同僚がその仮説の成否を判定できるか?

次へ——第02章:展示デザインとは何か——何でないか。

AEDM BOOK 2 · 第01章 展示会はなぜ存在するのか

集まりは可能性を凝縮する。それを価値に変えるのはデザインと運営だけだ。

どんなメディア革命も生き延びる六つの機能:交換・比較・証明・教育・アイデンテ
ィティ・宣言。

メディアは意思決定段階の課題で配分する——習慣やノスタルジーでは決
して⁠な⁠く⁠。

展示会の価値の単位は価値ある出会い:正しい相手 × 十分な質 × 明確な行き先。

信頼は選び、築くメカニズムだ——実演・職人技・環境・触れられること——オー
ラではない。

目標は価値仮説としてスタジオに入る。その「測定」の行は、Book 3がAMG自身に
もまだ宿題だと証明したものだ。

この職能は六層の責任スタックを引き受ける——出展しないという判断も含めて。
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その部屋の全員が「デザイン」と言う。
だが、同じ意味で言っている者は二人といない。

クライアントは見た目のこと。マーケティングはメッセージのこと。営業は商談のこと。エンジニアリング
は構造のこと。来場者はそのどれでもない——体験が腑に落ちたかどうか、それだけだ。

A E D M  B O O K  2  ·  第 0 2 章  ·  扉A E D M  B O O K  2  ·  第 0 2 章  ·  扉



02
第 二 章

展示デザインとは何か——何でな
いか

核心の問い

クライアントが「ブースをデザインしてくれ」と言うとき、実際には何
を買っているのか?
この章を読み終えたとき、定義をもって答え——その境界を弁護できなければならない。

展示プロジェクトで最もよくある失敗は、センスの悪さではない。全員が同じ言葉
——デザイン——を使いながら、頭の中では別々の契約書を握っていることだ。自
分自身を定義できない専門職は、責任を割り振れず、後継者を育てられず、予算が締
め付けられたとき自らの判断を守れない。本章は、真であるだけの広さと、使える
だけの境界を持つ定義を組み立て、その国境線を歩いて確かめる。

学習目標

AEDM BOOK 2 · 第02章 展示デザインとは何か——何でないか

展示デザインの正式な作業定義を述べ、その六つの部分を展開できる。

専門領域・プロジェクト・成果物・役割・産業を区別できる。

隣接する八つの職能の責任の中心を図示し、有資格の専門家の署名が必要な場面
が分⁠か⁠る⁠。

成果物テストを適用し、完全な実務が行う六種類の仕事と、成熟した専門職が口にしな
い主張を挙げられる。
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2.1節

定義が責任を決める これは言葉遊びではない

定義がなくてもプロジェクトは建つのに、なぜ一章を割くのか? 定義は、どんな図面

よりも重要な三つのことを、静かに決めているからだ:

1 あなたがプロジェクトに入るタイミングを決める
この職能をスタイリングと定義すれば、デザイナーは戦略が固まった後に呼ばれる——
手遅れだ。イベント全体と定義すれば、ケータリングの不手際まで責められる。狭すぎ
る定義は職能を浪費し、広すぎる定義は職能を壊す。

2 何を教えるかを決める
この職能が視覚表現なら、カリキュラムはソフトとレンダリングだ。分野横断の意思決
定なら、リサーチ、ビジネス、行動、エンジニアリング、納品、倫理を加えねばならな
い——それこそが本シリーズの主張である。

3 品質がどう判定されるかを決める
成果物がレンダリングなら、レビューは見栄えに報いる。成果物が出会いのシステムな
ら、レビューは聴衆・メッセージ・動線・アクセシビリティ・エンジニアリング・運
営・結果を問い詰めねばならない。

したがってプロフェッショナルな定義には四つの仕事がある:職能の目的を述べるこ

と、何を対象に働くかを特定すること、置き換えずに統合する範囲を区切ること、そ

して品質と力量の判断を支えること。意思決定を導けない定義は、ただのブランドコ

ピーである。

定義の試金石はエレガンスではない。
それを共有する二人が、ある問題の持ち主について同じ答えに達する
かどうかだ。

AEDM BOOK 2 · 第02章 展示デザインとは何か——何でないか
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2.2節

作業定義 六つの部分、すべてが荷重を担う

展示デザインとは、組織の目的と聴衆のニーズを、空間・感覚・コミュ
ニケーション・デジタル・運営の各次元にわたる意図された出会いのシ
ステムへと翻訳する分野横断の実務である。

どの語句も重みを担っている:

定義を展開する

※ 範囲の注記:上の定義は商業と同じだけ博物館にも仕える。ただし本書のデフォルトは商業——見本市と
ブランド体験、すなわちAMGの実務である。定義は本書より広い。

AEDM BOOK 2 · 第02章 展示デザインとは何か——何でないか

分野横断の実務——足し算ではなく統合。価値は、ブランド・会場・エンジニアリン
グ・予算・アクセシビリティの衝突を解決することにあり——専門家を呼ぶべきとき
を知っていることにある。

翻訳——クライアントが渡してくるのは願望と社内政治だ(「革新的に見せたい」「去
年みたいなのは嫌だ」)。翻訳とは、それを操作可能な決定に変えること:誰が最初に
何を見るか、どこで留まるか、何にプライバシーが要るか。入力を字義どおり実行す
るのは製図であって、デザインではない。

組織の目的——意図的に「企業」より広い。企業も、博物館も、政府も、研究機関も
展示をする。その目的は販売から教育、公共の記憶にまで及ぶ。

聴衆のニーズ——目的は一方的に決められない。来場者は自分の目標・時間・言語・
身体・リスク判断を持ち込んでくる。優先順位は、他者をむやみに排除せずに選ばね
ばならない。

意図された出会いのシステム——この仕事の直接の対象は壁ではない。接触である:人
とコンテンツ、製品、人、ブランド。「システム」とは、どの出会いも単独では立たな
いという意味だ——入口が期待を形づくり、行列が感情を形づくり、スタッフが信頼
性を形づくる。

五つの次元——空間、感覚、コミュニケーション、デジタル、運営。インタラクティ
ブウォールは決して単なるデジタルデザインではない:視認距離であり、音響であり、
行列であり、電源であり、メンテナンスであり、スタッフの介入プランである。
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2.3節

業界が混同する五つの言葉 専門領域 · プロジェクト · 成果物 · 役割 · 産業

緩んだ言葉は偽の結論を生む——一つのブースで職能全体を裁いたり、肩書が同じな

らどの会社でも同じ仕事だと思い込んだり。五つのレベルを、区別して保つ:

レベル それは何か 例

専門領域 知識・方法・倫理の体系 展示デザイン

プロジェクト
スケジュール・予算・関係者を持つ範囲の定ま
った仕事

あるブランドの CES 2027 プログラム

成果物 プロジェクトが生み出す物体や環境
ブース、什器、グラフィック、インタラ
クティブ

役割 プロジェクト上の個人の責任
デザイナー、PM、プロデューサー、エン
ジニア

産業 供給し、購入し、管理するエコシステム 体験・展示・イベント産業

三つの帰結が導かれる。ブースは職能ではない——それはあり得る成果物の一つであ

り、その存在は完全なデザインプロセスが行われた証明にならない。肩書は職域では

ない——戦略から納品まで担う展示デザイナーもいれば、コンセプトだけの者もい

る。EDBOK型の知識体系が定義するのは力量であって、職名ではない。産業は専門

領域より大きい——デザインは、製作・物流・イベント・サービスのエコシステムの

中の一つの専門領域だ。統合をリードすべきであって、全体を僭称すべきではない。

誰かが「展示デザイン」と言ったら、心の中で問え:
専門領域か、プロジェクトか、成果物か、役割か、産業か? 論争の半
分は、その場で消える。

AEDM BOOK 2 · 第02章 展示デザインとは何か——何でないか
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2.4節

八つの隣人 重なりは同一ではない

展示デザインの定義が難しいのは、成熟した専門職と道具を共有しているからにほか

ならない。二つの誤りは等しく致命的だ:隣人を置き換えられると主張すること、そ

して重なりがあるから核がないと結論することだ。正確なフレームは、各職能の責任

の中心である:

隣人 彼らの中心 境界における展示デザインの中心

建築
建造環境。長期の公衆衛生・
安全・福祉。免許による権限

コンテンツ、出会い、一時性。構造・許認可・避難 → 有
資格の専門家が署名する。

インテリアデザイン
持続的な屋内の使用、性能、
法規適合

物語の順序づけ、旅程、短期集中の強度、会期中の運
営。

グラフィック/コミュニ
ケーション

面の上のメッセージ、アイデ
ンティティ、ヒエラルキー

身体・距離・動き・光・群衆の干渉の中に置かれたコミ
ュニケーション。

キュレーション
なぜ見せるか、何を見せる
か。調査と解釈

キュレーターの意図を体験可能なシステムに変えること。
博物館では、収蔵品の倫理はキュレーターに残る。

イベントマネジメント
会場、登録、プログラム、人
員、警備、リスク

タッチポイントにおける体験要件:動線、行列、サービス
の瞬間、アクセシビリティ。

インダストリアル/プロ
ダクト

物体:機能、人間工学、製造 その物体が、より大きな出会いのシステムの一部になる方
法。

インタラクション/デジ
タル

インターフェースの状態、フィ
ードバック、ユーザー行動

共有される画面、見知らぬ他人、公衆の面前での故障、
衛生、人員——デジタルと空間の行動を一体で設計す
る。

エンジニアリング/製作 技術性能、安全、製造可能性 意図と統合——エンジニアリングの現実はコンセプト段階
で吸収する。設営で発見するのではなく。

※ 職能の記述は出典の枠組み(AIA、CIDQ、ICOM、ISO 20121、EDPA)に従う。2026年7月検証。実際
の責任は常に契約・法域・会場規則・免許制度が定める——この表だけで決まることは決してない。

AEDM BOOK 2 · 第02章 展示デザインとは何か——何でないか

AEDM BOOK 2 · 展示デザイン戦略 · V0.2 · ARTSOLUTEMEDIAGROUP.COM 21



2.5節

境界マトリクス 誰がリードし、誰が署名し、誰が調整するか

実際のプロジェクトでは、§2.4の国境線は作業文書になる。このマトリクスはキック

オフのための議論の道具であって、法的な定義ではない:

論点 展示デザイン 連携するリード

目的と聴衆のアウトカム 統合をリード 戦略、マーケティング、キ
ュレーション

来場者の旅程と出会いの順序 リード UX、運営

空間コンセプトとレイアウト リード/共同リード 建築、インテリア

恒久構造と法規 協働 免許を持つ建築士/技術者
——署名必須

グラフィックヒエラルキーとブランドシステム 統合 グラフィック/ブランドデザ
イン

構造・リギング・電気の計算 意図を提供 有資格のエンジニア——署
名必須

製作方法と工場品質 一貫性をレビュー 製作会社/プロダクション

成果の測定 体験指標を定義
リサーチ、マーケティン
グ、営業

このマトリクスが存在するのは、プロジェクトを静かに殺す三つの失敗を防

ぐた⁠め⁠だ⁠:

1 責任の空白
全員が、誰か他の人の担当だと思っていた。誰の担当でもなかった。それは設営時——
最も高くつく瞬間に——表面化する。

2 調整なき重複
二つのチームがそれぞれ答えを出した——別々の答えを。平面図とプログラムが食い違
い、そのツケはスケジュールが払う。

3 資格なき判断
「分野横断」を「境界なし」と読み違える:レンダリングをエンジニアリングとして扱
い、有資格の署名が必要な場面をデザイナーの当て推量で済ませる。これは法的な帰結
を伴う失敗だ。
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2.6節

ブースはアウトプットであって、職能ではない 成果物テスト

見本市の世界では、「ブースデザイン」と「展示デザイン」は互換の言葉として使わ

れている。便利だが——それは職能を平板にする。ブースは、借りた床面積とも、構

造物の集合とも、ブランド環境とも、営業プラットフォームとも、製品教育システム

とも、来場者の旅程の一駅とも見なせる。どのフレーミングも正当だ——だが後のも

のほど、職能の全体問題に近い。

仕事が「壁はどこに立て、形はどうし、ロゴはどれだけ大きくするか」だけに答えて

いるなら、それはまだ成果物の構成にとどまる。そこに「誰が来て、なぜ立ち止ま

り、どう理解し、誰が迎え、どう安全に運営し、どうフォローし測定するか」への答

えが加わったとき——それは出会いのシステムのデザインになる。これはブースを貶

めない。むしろ引き上げる:ブースは戦略・行動・ブランド・納品が出会うインター

フェースになる——Book 3の事例がすべて、形の問いではなくビジネスの問いから始

まるのは、まさにそのためだ。

成果物テスト

届いたすべてのブリーフへの四つの問い

1. 求められているのは物体の制作か——それとも参加者の問題の解決か?

2. 物体の形が変わっても出会いが同じなら、結果は変わるか?

3. 物体の外にある人・コンテンツ・プロセスが成否を決めるか?

4. その全体の統合には、誰が責任を負うのか?

答えが「成功はシステム次第」を示すなら、そのプロジェクトは成果物ブリーフでは管理できない。シス
テムとして見積もり、人を付け、レビューせよ——さもなくば、統合責任を明示的に断れ。

ブースを売れば、平米単価で競うことになる。
出会いのシステムを売れば、その中で何が起こるかで競える。

※ Book 3はそのスケール横断の証明だ:同じ意思決定の順序が、Alibabaの30,000 sq ft(Case 01)でも、
Deltaの600 sq ft(Case 04)でも走っている。成果物には何の共通点もない。職能は同一である。
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2.7節

実務が実際に行うこと 六種類の仕事

肩書は会社や国によって変わる。仕事は変わらない。完全な展示デザインの実務は六

種類の仕事を行う——必ずしも一人でではないが、成熟したチームは、その一つひと

つに持ち主がいることを確かめる:

仕事 1

探究
関係者に聞く。目的・聴衆・制約を明確にす
る。展示会・会場・競合を調べる。事実と仮
定を切り分ける。

仕事 2

定義
優先聴衆を選ぶ。願望を価値仮説に変換す
る。成功・範囲・トレードオフの原則を定め
る——このプロジェクトが解決しないこと
も。

仕事 3

統合
物語・旅程・出会いを組織する。ブランド・
製品・空間・コンテンツ・サービスを調整す
る。単一の形ではなく、比較可能な選択肢を
生む。

仕事 4

実現
エンジニアリング・製作・AV・グラフィッ
ク・運営と共同開発する。素材・予算・法
規・輸送・設営の現実を吸収する。図面・プ
ロトタイプ・レビューでリスクを下げる。

仕事 5

擁護
VE(コスト調整)と現場変更の中で核心の意図
を守る。何は動かせて何が体験を壊すかを判
断する。衝突を共有の目標に立ち返らせる。

仕事 6

学習
実際の行動と運営を観察する。目標と結果を
比べる。失敗と未知を記録する。プロジェク
トを、次が使える知識に変える。

響き合いに気づいてほしい:この六種類の仕事は、第1章の責任スタックをスタジオの

内側から見たものだ——目的と聴衆は探究と定義に、出会いと環境は統合と実現に、

運営は擁護に、学習は学習に生きている。一方のモデルは職能が何を引き受けるかを

記述し、他方はその引き受けがどう遂行されるかを記述する。
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2.8節

この職能が口にしない主張 境界こそ信頼性

専門職は、何を届けるかと同じくらい、何を約束しないかによって信頼を得る。真剣

な実務なら必ず持つべき、三つの「拒否」がある:

✕ 過大な主張

「私たちのデザインなら、来場者はこの
旅程どおりに動きます。」

✓ 誠実な主張

デザインが変えるのは注意・経路・選択
の確率だ。現実の群衆は矢印に従わな
い。望む行動と、実際に起こる行動——
その両方に備えて計画せよ。

✕ 過大な主張

「美しい=効果的。」
✓ 誠実な主張

美は認知・感情・知覚品質を支える——
だが自動的に理解や信頼や売上を生みは
しない。そして商業的成果は、不誠実な
環境やアクセスできない環境を決して正
当化しない。(ルール01とルール06、そ
の両方向。)

✕ 過大な主張

「うちは分野横断だから、エンジニアリ
ングも対応できます。」

✓ 誠実な主張

分野横断とは、有資格の専門家が決める
べきときを知っていることだ。構造、リ
ギング、電気、避難:デザイナーは意図を
提供し、有資格のエンジニアが検証して
署名する。この二つの混同こそ、法的な
帰結を伴う唯一の境界エラーである。

第1章は「出展しないほうがいい」というプロの助言で終わった。
本章も同じように終わる:「それはうちが決めることではない」もま
た、専門性である。
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B O O K  2  ·  第 2 章 の 命 題

ブースではない。
出会いの
システムだ。
展示デザインは、組織の目的と聴衆のニーズを、
意図された出会いのシステムへと翻訳する——空間・感覚・
コミュニケーション・デジタル・運営にわたって。

ブースはその翻訳の一つのアウトプットにすぎず——決してその定義で

はない。定義の六つの部分と言語の五つのレベルを手放さなければ、あ

らゆる職域の論争、あらゆる報酬交渉、あらゆるレビューの議論が短く

なる。教室での形:ルール03「すべての要素は役割を持つ」——要素から

職能へ拡張:プロジェクト上のすべての専門領域は役割を持ち、誰の署名

がそれを閉じるかを知っている。
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現場写真

ブースに見える前の、ブース — 工場の床に素のまま立つDreameのディスプレイドラム。来場者が「ブー
ス」と呼ぶものは、この仕事の最後の一時間にすぎない。

その構造は、何のために建っているのか — AUOのCESブースにある、二脚のアームチェアとスクリーン
と静かな一角。展示デザインとはブースそのものではなく、ブースがあってはじめて成り立つ会話のほ
うだ。
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章のまとめ

まとめ 章のまとめ

キーポイント

章の課題

課題:実在プロジェクトの境界マップを描く

身近に検証できる完了済みプロジェクトを一つ選び、1ページにまとめよ:

1. プロジェクトに関わったすべての専門領域を挙げる(最低六つを目標に)。

2. それぞれの責任の中心を一行で書き、免許が必要だった決定に印をつける。

3. 実際に起きた責任の空白、または調整なき重複を一つ特定する(§2.5の失敗モー
ド)。それは何を犠牲にしたか?

4. 元のブリーフに成果物テストを適用する:物体か、システムか? 冒頭の一文を逆の立
場で書き直す。

評価の焦点:あなたのマップを見た新メンバーが、初日に「誰が何を持ち、誰の署名がどの問いを閉じる
か」を分かるかどうか。

次へ——第03章:展示デザインの第一原理。

AEDM BOOK 2 · 第02章 展示デザインとは何か——何でないか

定義が責任・カリキュラム・品質判断を決める。

作業定義には荷重を担う六つの部分がある。「翻訳」と「出会いのシステム」が
最も⁠重⁠い⁠。

専門領域 ≠ プロジェクト ≠ 成果物 ≠ 役割 ≠ 産業。ブースは成果物であり、肩書は
職域ではない。

八つの隣接職能は展示デザインと道具を共有するが、それぞれ責任の中心を保ち、
免許の要る判断は免許の側に残る。

六種類の仕事——探究・定義・統合・実現・擁護・学習——それぞれに持ち
主が⁠要⁠る⁠。

成熟した専門職は三つの主張を拒む:人を操れるという主張、美=効果という主張、
際限なき力量という主張。
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「入口は開放的にしろ。」
誰が言った? 誰のために? 何と引き換えに?

この業界は「ときどき正しい助言」で回っている。第一原理はより良い助言ではない——助言の下に横たわ
る層であり、別のプロジェクトには別の答えを導き出し、なおそれを弁護させてくれるものだ。

A E D M  B O O K  2  ·  第 0 3 章  ·  扉A E D M  B O O K  2  ·  第 0 3 章  ·  扉



03
第 三 章

展示デザインの第一原理
核心の問い

経験豊富なデザイナー二人の意見が割れたとき、二人は何に訴えるの
か?
この章を読み終えたとき、「私の経験では」と言わずに——そしてルールをでっち上げずに
——デザイン判断を論証できなければならない。

展示の実務は「効くときは効くルール」であふれている:入口は開放的に、ロゴは
大きく、デモは派手に。どれも形の答えが法則のふりをして紛れ込んだものだ。本
章は最初の十二の第一原理を公開する——文脈ごとの答えを導き出せるだけ安定
し、自らの限界を宣言できるだけ誠実な原理を。どんなプロジェクトにも矛盾しな
い原理は、原理ではない。スローガンである。

学習目標

AEDM BOOK 2 · 第03章 展示デザインの第一原理

第一原理・価値観・フレームワーク・パターン・ガイドライン・標準・好みを区
別で⁠き⁠る⁠。

六つのゲートからなる採用テストを適用できる:その命題はIDを与えるに足るほど
基礎⁠的⁠か⁠?

経験的命題・規範的命題・混成命題を切り分け、それぞれが負う証拠の責務
が分⁠か⁠る⁠。

各原理をBook 1のルールに対応づけ、どれが本当に新しいかが分かる。

一つの原理を機械的に適用するのではなく、原理間の緊張を扱える。
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3.1節

第一原理は「良い文句」ではない 知識オブジェクトの梯子

本シリーズで第一原理とは、正確に一つのことを意味する:導出の連鎖の高い位置に

あり、多くの文脈にまたがって問題を説明し、その下の意思決定を制約する基礎命題

である。物理法則である必要はなく、改訂を免れてもいない。展示デザインは人間の

行動、組織、文化、エンジニアリング、倫理を組み合わせたものであり——少数の絶

対律でその全体を記述することはできない。

「入口は全面開放でなければならない」は第一原理ではない。「優先聴衆が認識で

き、到達でき、入る気になれること」なら、ずっと近い。前者は形を処方し、後者は

異なるプロジェクトが異なる形に到達することを許し、なおその形を裁くことを可能

にする。

オブジェクト それが答える問い 例

価値観 私たちは何を重んじると選ぶのか? 評判よりも誠実さ

第一原理 どの基礎命題が判断を制約すべきか? 注意は有限で選択的である

フレームワーク 一連の意思決定をどう組織するか? 責任スタック(第1章)

パターン この状況に合う再利用可能な解は? 中央デモ+外周の商談席

ガイドライン 通常は何が望ましいか? 音響ゾーンの重複を避ける

標準 何に準拠しなければならないか? アクセシブルな経路。図面規格

好み 誰かがたまたま好きなもの ミニマル、ダーク、ハイテク

この梯子を潰すと、二つの失敗が生まれる。好みを原理と呼べば、個人の趣味が得て

もいない権威をまとう——シニアの美学が、ジュニアには問えない法になる。ガイド

ラインを普遍の法則と呼べば、プロジェクトを救ったはずの例外が、誰も検討する前

に排除される。

助言は、何をすべきかを教える。
原理は、決めるときに何を説明できねばならないかを教える。
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3.2節

採用テスト 六つのゲートと、三種類の証拠の責務

命題は六つのゲートを通過して初めてFP番号を得る——この仕組みが、レジストリを名

言集の壁にしないための機構だ:

ゲート 1

基礎性
多くの下位決定を導き出せるか? 一つの素材や
一つのブース形式しか片づけないなら、具体的
すぎる。

ゲート 2

文脈横断性
見本市・博物館・ビジターセンターをまたいで
核心の意味が生き残るか? 適用は違ってよい。
ただし一つの事例だけに仕える命題は不可。

ゲート 3

行動可能性
従うことと破ることが、異なるデザイン上の問
い・決定・証拠につながるか? 「クリエイティ
ブであれ」からは何も導けない。

ゲート 4

境界性
自らの限界・例外・誤用されやすい形を述べら
れるか? 境界を持たない命題は、たいてい反証
不可能だ。

ゲート 5

検証・弁護可能性
経験的主張は証拠で支持または反駁できねばな
らない。規範的主張は倫理・法・職業上の出典
を名指しせねばならない。

ゲート 6

非重複性
導出力を加えているか——それとも既存の原理
を綺麗に書き直しただけか?

落選した命題は、初期設定で棄てられるのではない。ガイドラインに降格され、価値観

に変換され、既存の原理に統合され、あるいは仮説として保留される。降格は正常な結

果であって、敗北ではない。

六つのゲートはまた、すべての原理が同じ責務を負うわけではないことをあらわにす

る。経験的原理は、人やシステムが一般にどう振る舞うかを記述する——それは研究と

観察、そして反例への開かれを負う。規範的原理は、この専門職がどう行動すべきかを

記述する——それは倫理・権利・法・職業的義務における明確な出典を負い、自然科学

が証明したかのように装ってはならない。混成(ハイブリッド)原理はその両方を担う。

※ これが机上の空論でない理由:アクセシビリティを「市場が広がるから」だけで擁護すれば、平等な参加は
商業の道具になる——市場がノーと言った瞬間に、その論証は崩れる。
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3.3節

グループA · 目的 この仕事は何のためか、何を主張してよいか

FP-001 Book 1 · ルール02 混成

目的は形に先立つ
形は優先順位づけされた目的から導かれるべきであり、目的の代用にされてはならない。

展示の仕事は、目に見えるものから始めたくなる誘惑に満ちている:壁、LED、入口、ステージ、商談室。これ
らはすべて応答だ。目的がなければ、どの応答が優れているか誰にも言えない——だから一番声の大きい意見
が勝つ。目的はまた、羅列ではなく優先順位づけされねばならない:「ブランドを築き、製品を見せ、リードを
取り、顧客に会う」はまだ願望リストだ。「北米のシステムインテグレーターが10分以内に三つの互換性証明を
確認し、技術フォローアップの約束を取り付ける」なら、物事を導き始める。

これは造形の探究を禁じるものではない。スケッチ、模型、先行事例は、掲げられた目的の内側の矛盾をしば
しばあぶり出す。禁じるのは、目的が明確になる前に一つの形が反論不能になることだ。

失敗パターン——コンセプト先行のロックイン。チームが一つの形に恋をし、後から理由を逆算する。兆候:あ
らゆる異論に対して、形の修正ではなく新しい正当化で答えるようになる。

FP-007 Book 1 · ルール06 混成

主張には証拠が要る
主張が強く、帰結が重いほど、証拠はより明確で信頼できるものでなければならない。

出展の核心行為の一つは、主張を可視化することだ。グラフィックの反復は証拠ではない。「サステナブル」に
は、トレース可能な素材と数量、実際の行き先を持つ再利用計画、エネルギー・輸送・廃棄のデータ、限界の
正直な表明が要るかもしれない——緑色のパレットではなく。「AI搭載」には、実際に動く挙動、アーキテクチ
ャの説明、ユーザーの成果、透明な実演が要るかもしれない——パーティクルアニメーションではなく。

この原理は比例性も要求する。低リスクの情緒的な主張に査読論文は要らない。性能・安全・環境の主張は、
体験談の上には立てない。

診断の問い:この展示は、弱い証拠をスペクタクルで増幅していないか? 見せ方の規模が証明の強さを超えてい
るなら、来場者は情報を与えられているのではなく、操作されている。

この二原理はどちらも混成:意思決定の導かれ方を記述し、同時に職業的義務——真の目的に仕え、誇張しな
いこと——を主張する。Book 1ではルール02(目的から始める)とルール06(形容詞ではなく証拠を)。同じ内
容の、教室の形だ。

カードの読み方

AEDM BOOK 2 · 第03章 展示デザインの第一原理

ルールのチップ——対応するBook 1のルール、または新規(理論層のみ)。全対応表
は§3.7。

種別のチップ——経験的・規範的・混成:負う証拠、すなわち何が反駁し得るか。

イタリックの一行——命題そのもの。下はすべて注釈で、命題に触れず改訂できる。
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3.4節

グループB · 人間 注意、文脈、移動

FP-002 新規——対応するルールなし 経験的

注意は有限で選択的である
参加者は利用可能なすべての刺激を処理できない。注意はある情報を選び、その代償に他の情報を捨て
る。

展示会場のフロアは注意をめぐる高密度の競争だ:視覚、音、動き、群衆、タスク、内なる目標が一斉に働
く。視覚的注意の研究は、それを限られた容量の下で働く選択的プロセスとして記述する——システムはあ

る情報を増幅し、残りを抑制する。1

デザイン上の帰結はこうだ:ヒエラルキーはグラフィックのスタイルではない。希少な認知資源の配分であ
る。焦点を一つ足すたびに、別の焦点が弱まる。輝度もスケールも動きも、すべてコストを持ち、同時に最
大化することはできない。目標とタスクはトップダウンの注意を駆動するから、目立ちだけが唯一のレバー

ではない。2 スタッフも、音も、群衆も注意を消費する——グラフィックだけではない。

誤用への警告:出典のない「人間の注意持続時間は8秒」を繰り返すな。注意はタスク・動機・刺激・熟練
度・文脈で変わる。本物の原理のために偽の数字を引くことは、その両方の信用を落とす。

FP-003 新規——対応するルールなし 経験的

知覚は文脈に依存する
同じ要素でも、周囲の刺激・目標・期待・文化・事前知識が変われば、違って知覚され得る。

3メートルのロゴは静かなホールを支配し、CESでは消える。黒と低照度はプレミアムとも読まれ——読め
ない・危ないとも読まれる。開放性は歓迎のシグナルにも、機密を要する来場者を無防備にさらすものにも
なる。

ゆえに、文脈から切り離して生き残る固定の語彙はない:青=信頼、赤=興奮、開放=歓迎、木=サステナブ
ル、LED=革新。これらはデザインの仮説であって、自然法則ではない。常に四層の文脈が働く:直接(隣の
ブース、光、騒音、群衆)、タスク(製品探し、商談、休憩、着想)、個人(知識、能力、文化、気分、時間)、
制度(ブランドの歴史、展示会のポジショニング、業界の規範)。

デザインへの含意:プロトタイプは文脈をシミュレートせねばならない。クリーンなスタジオ照明の下で一
つの物体を評価しても、フロアでどう読まれるかはほとんど分からない。
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3.4節(続き)

グループB · 人間 移動、創発、そして注意の罠

FP-004 新規——対応するルールなし 経験的

移動が知覚を変える
展示の知覚は、位置・距離・順序・速度・向きの変化を通じて展開する。

展示会を写真として体験する者はいない。遠くから来場者はシルエットや光や人だかりを読み、近づきなが
ら自分との関わりを探し、角を曲がってコンテンツを発見し、立ち止まれば今度は隣人とスタッフがすべて
を塗り替える。だから本気のレビューは確かめる:接近時の見え方、視野の端での認識、敷居をまたぐ決
断、曲がり角と遮蔽、立位・座位・車椅子・子どもの目線、ゆっくり進む行列と足早の通過、そして記憶の
手がかりになる出口からの眺め。

失敗パターン——ヒーローレンダリングの偏り。選ばれたカメラアングルからは完璧で、実際の経路に沿う
と支離滅裂。対策:ストーリーボード、ウォークスルー、VR、原寸のテープ出し、現地でのサイトライン確
認——平面図とパースだけでは足りない。

FP-005 新規——対応するルールなし 経験的

体験は相互作用から創発する
体験は参加者・文脈・システム・時間の相互作用から立ち現れる。デザイナーが配達する均質な物体で
はない。

同じ展示会が、同時に、初めてのブランド接触であり、既存顧客の技術レビューであり、競合の情報収集で
あり、車椅子ユーザーのナビゲーション問題であり、スタッフの8時間立ちっぱなしの職場である。人間中

心設計の標準は、ユーザー・タスク・環境の明示的な理解と、関与・評価・反復による改善を要求する。3

本書の立場も同じだ:私たちは条件と相互作用をデザインする——同一の内的反応を配達するのではない。

ここから、プロの仕事と装飾の仕事を分ける問いが立ち上がる:どの体験差が正当な多様性で、どの体験差
が不公正な障壁か? 前者は想定内。後者は欠陥である。

FP-006 Book 1 · ルール01 経験的

注意は関連性ではない
刺激は、参加者が関連性・意味・次の行動を認識する助けにならないまま、注意だけを奪うことがあ
る。

連鎖は注意 → 関連性の認識 → 理解 → 信頼 → 適切な次の行動と走り、どの矢印も切れ得る。巨大なロボ
ットアームが、ブランド名を言えない人だかりを集める。ステージが通路を埋め、製品を隠す。ノベルティ
がスキャン数を倍増させ、リードの質を壊す。だからすべての集客装置には移行メカニズムが要る:明快な
メッセージ、スタッフの声かけ、デモへの招待、空間の続き、定義された次のステップ。

測定への含意:来場数・視聴数・滞在時間・SNSリーチを単独で読んではならない。関連性・質・理解・行
動と対にすれば、それらは情報を与える。単独で報告すれば、それらはお世辞を言う。
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3.5節

グループC · システム 手がかり、運営、フィードバック

FP-008 Book 1 · ルール03 経験的

あらゆる要素は文脈の中で語る
参加者は、空間・物体・メッセージ・振る舞い・不在・運営が組み合わさった手がかりから意味を組み
立てる。

コミュニケーションは言葉だけから来るのではない。誰かが入口をふさいでいないか。スタッフは耳を傾け
ているか、スマホを見ているか。失敗したデモは透明に処理されたか。リサイクルの主張は、ゴミ箱の中身
と一致しているか。VIP対応は一般来場者の扱いとどう違うか。サインが欠けているせいで、誰が道を尋ね
続ける羽目になっているか。

「すべてが語る」は、境界なしには絶対的すぎる。正確な形はこうだ:参加者は複数の手がかりから意味を
構築し、どの手がかりが誰に届くかをチームは完全には決定できない。実務の道具は手がかり監査である
——核心のブランド約束ごとに、意図した手がかり、矛盾する手がかり、欠けている証拠、運営上の手がか
り、スタッフや業者にしか見えない手がかりを列挙する。

FP-009 新規——対応するルールなし 混成

運営は体験の一部である
空間の意図が実際の体験になるのは、人員配置・タイミング・メンテナンス・サービス・ルール・応答
を通じてのみである。

同じレイアウトでも、スタッフが中央に立つか脇に立つか、デモが5分おきか1時間おきか、商談室が時間ど
おり空くか、パンフレット・サンプル・水が補充されるか、行列に情報と離脱口があるか、何かが故障した
ときの代替があるか——それ次第で結果はまったく変わる。

この原理は「デザインが終わってから運営が始まる」という直線の幻想を殺す。運営はコンセプトにも、プ
ロトタイプにも、レビューにも同席せねばならない。そして運営のプロトタイプとは什器のモックアップで
はない——到着、出迎え、デモ、引き継ぎ、清掃、メンテナンス、緊急中断のリハーサルである。

FP-012 新規——対応するルールなし 混成

フィードバックがサイクルを完成させる
プロジェクトが組織の知識を生むのは、観察された結果が解釈され、将来の意思決定を変えたときだけ
である。

観察 → 解釈 → 決定 → 割り当て → 変更 → 再観察。写真、スキャン、アンケート、インシデントログは、
証拠の入力にすぎない。誰かがそれを当初の仮定と突き合わせ、何を変えるかを決め、ブリーフ・パター
ン・標準・研修を更新しない限り、プロジェクトが生むのは知識ではなく思い出だ。4 最低限の記録:何を仮
定したか、何を観察したか、どの代替説明が生き残っているか、次回どの決定が変わるか、誰がいつまでに
持つか。
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3.6節

グループD · 職能 施工性とアクセスはデザインであり、チェック項目ではない

FP-010 Book 1 · ルール04 混成

施工性はデザインの一部である
安全・製作・輸送・設営・運用・現場対応・撤去まで責任をもって検討されるまで、提案は完全な展示
デザインではない。

施工性は「作れるか」以上のことを問う。安全に積載・固定・使用できるか。この会場・組合・スケジュー
ル・搬入口・アクセスの制約下で設営できるか。公差・仕上げ・メンテナンスは管理できるか。現場変更の
中で核心の意図は生き残るか。撤去・再利用・保管・廃棄はそもそも検討されたか。成熟したシステムズエ

ンジニアリングの実務は、設計・実現・運用・退役を一つの連続した責任の中に置く。5 展示会が違うのは
スケールとリスクであって、論理ではない。

職業上の境界:展示デザイナーは施工性を統合する。展示デザイナーは有資格エンジニアのふりをしない。有
資格のレビューが必要なときを知っていることこそが力量そのものだ——第2章が引いた境界線に、いま反
対側から到達した。

失敗パターン——レンダリング完成の錯覚。画が仕上がって見えるから、プロジェクトも仕上がった気にな
る。実際には、責任はまだ始まってもいない。

FP-011 新規——対応するルールなし 規範的

アクセシビリティはシステムの性質である
アクセスが存在するのは、人が展示の旅程全体に到達し、知覚し、理解し、操作し、参加し、そこから
回復できるときだけである。

アクセシビリティはスロープと最低通路幅と回転半径には還元できない。それらは必要な断片だ。完全な参
加にはさらに要る:アクセシブルな入口を見つけられること、同等のコンテンツとプログラム情報を受け取
れること、利用可能な何らかのチャネルでメディアを知覚できること、操作盤・カウンター・座席を使える
こと、指示とウェイファインディングを理解できること、行列・群衆・感覚負荷の中で参加を持続できるこ
と、スタッフの支援と緊急情報に到達できること。博物館のアクセシビリティ指針は、音響・操作部・床の
空き・経路・コンテンツを一つの展示デザイン問題として扱い、アクセシビリティは最後に付け足すのでは

なく開発思想の中で始まらねばならないと述べる。6

三つのレベルがあり、最初のレベルは残り二つを証明しない:準拠(法的最低限を満たす)、使用可能性(実際
にタスクを完了できる)、包摂(尊厳と選択と同等の価値をもって参加できる)。

倫理の注記:この原理は規範的である。その根拠は権利と職業的義務だ。「他のみんなの役にも立つ」は実在
する追加の便益であって——正当化の根拠ではない。
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3.7節

十二の原理と、六つのルール 理論と教室の言語はこう並ぶ

Book 1は六つのルールを教える。本章は十二の原理を公開する。学生に、つながりのな

い二つのルール体系を渡してはならない。だから対応は明示的かつ恒久的に宣言する:ル

ールは教室の形——覚えやすく、命令形で、不変。FPは理論の層——境界を持ち、出典

を持ち、改訂可能。両者が重なるところでは、同じ知識の二つのレジスターである。

ID 第一原理 グループ 種別 Book 1 教室のルール

FP-001 目的は形に先立つ 目的 混成 ルール02 目的から始める

FP-007 主張には証拠が要る 目的 混成 ルール06 形容詞ではなく証拠を

FP-002 注意は有限で選択的である 人間 経験的 新規——理論層のみ

FP-003 知覚は文脈に依存する 人間 経験的 新規——理論層のみ

FP-004 移動が知覚を変える 人間 経験的 新規——理論層のみ

FP-005 体験は相互作用から創発する 人間 経験的 新規——理論層のみ

FP-006 注意は関連性ではない 人間 経験的 ルール01 ビジネスのために設計せよ

FP-008 あらゆる要素は文脈の中で語る システム 経験的 ルール03 すべての要素は役割を持つ

FP-009 運営は体験の一部である システム 混成 新規——理論層のみ

FP-012
フィードバックがサイクルを完成
させる システム 混成 新規——理論層のみ

FP-010 施工性はデザインの一部である 職能 混成 ルール04 質問ゼロ

FP-011
アクセシビリティはシステムの性
質である 職能 規範的 新規——理論層のみ

一つのルールには原理がない。そしてそれは見落としではなく、発見である。ルール
05——サイズが変えるのは道具であり、考え方ではない——には、この創設セットの
中に対応するFPがない。二つの読み方が開かれている。ルール05は基礎命題ではな
くスケーリング手法についての職人の経験則であり、§3.1の梯子ではガイドラインの
段に属し、優れた教材としてBook 1に残る——か。あるいは十二の原理にはスケール
不変性をめぐる本物の欠落があり、十三番目の原理が負債として残っている——か。
本書はここでは決着させない。これはBook 3の事例証拠のために記録される。600か
ら30,000平方フィートにわたるプロジェクトこそ、まさにその試験だからだ。
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3.8節

原理は連鎖で働く——そして衝突する 導出と緊張

単独で使われる原理はない。価値は複数の原理が一つの決定を共に制約するとき現れる

——連鎖は決して形を指定しないことに注目:

入口を導出する

FP-001 この入口はどの聴衆の、どの出
会いに仕えるべきか?
FP-002 遠距離ではどんな刺激が競合し
ているか?
FP-003 角地・隣接ブース・ホールの向
きは知覚をどう変えるか?
FP-004 接近から敷居まで、何が見え
るか?
FP-006 引き寄せは「これは自分の話だ」
にどう転換するか?
FP-011 すべての優先聴衆がそれを認識
し、入れるか?

答えは全面開放かもしれないし、制御さ
れた敷居かもしれない。原理は制約す
る。処方はしない。

ライブデモを導出する

FP-007 このデモは正確には何を証明す
るのか?
FP-009 誰が動かし、どの頻度で、失敗
したら何が起こる?
FP-002 その音と動きは、空間の残りに
何を犠牲にさせたか?
FP-006 見物人は自分に関係あるかをど
う判断する?
FP-010 電源、ネットワーク、熱、メン
テナンスは?
FP-012 次の展示会を良くするために、
何を観察するのか?

六つの原理、一つの決定。どれか一つを
飛ばせば、どの失敗を受け入れたのか、
事前に名指しできる。

成熟した実務とは、いつも勝つ唯一の原理探しではない。原理に基づく緊張を管理し、ト

レードオフを記録することだ:

1 注意 vs アクセシビリティ
動きや点滅は人を捉えつつ障壁にもなる。優先順位は規範的なFP-011が決める。

2 開放性 vs プライバシー
開放は入場を助け、囲いはデリケートな会話を助ける。優先聴衆のタスクが決める。

3 証拠 vs シンプルさ
完全な証拠は圧倒し、単純化は歪める。解決は、レイヤー化されたコミュニケーショ
ンに⁠あ⁠る⁠。

4 測定 vs 人間的価値
測れるものは測れ——だが、測れるものだけが価値だと定義し直すな。

緊張に名前を付ければ、トレードオフが可視化され、根拠が残る——無かったふりをする代わりに。
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3.9節

こう使ってはならない 誤用された原理は、無いより悪い

✕ 誤用

「FP-002がそう言っている。」——ID を
創設者の権威として引き、議論を打ち切
る。

✓ 正しい使い方

FP番号は、証拠を求めるための招待状
だ。誰でも出典を要求し、反例を出し、
降格を提案してよい。レジストリは挑戦
されるために存在する。

✕ 誤用

十二の原理をクリエイティブの採点表に
する:各案を原理ごとに1〜5で採点し、合
計最高点が勝ち。

✓ 正しい使い方

原理が試すのは一貫性・責任・証拠だ。
文化的判断、職人技、独創性の代わりに
はなれない——そして採点表は、最も独
創的な案を確実に殺す。

✕ 誤用

すべての原理をすべてのディテールに適
用し、図面セットより長いレビュー文書
を生成する。

✓ 正しい使い方

各決定には二つか三つの主要原理があ
る。過剰適用は品質を上げずに文書を膨
らませ——チームに流し読みを教え込
む。

✕ 誤用

創設版の草稿を、確立した業界標準とし
て提示する。

✓ 正しい使い方

教え、使い、そしてそのステータスを明
言する。外部の裏づけが最も強いのはFP-
002とFP-011。FP-003・004・006・008
は、展示分野での直接研究がはるかに多
く必要だ。

出典。1 · Carrasco, "Visual attention: The past 25 years," Vision Research 51 (2011). 2 · Evans et al.,
"Visual attention," WIREs Cognitive Science. 3 · ISO 9241-210:2019, human-centred design for interactive
systems. 4 · Meadows, "Dancing With Systems," Donella Meadows Project. 5 · NASA, Systems Engineering
Handbook. 6 · Smithsonian Institution, Guidelines for Accessible Exhibition Design. ※ 引用は原典に対して検証
済み(2026-07)。

第一原理が権威を得るのは、説明力と、証拠と、
責任ある使用を通じてであり——反復を通じてでは決してない。
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B O O K  2  ·  第 3 章 の 命 題

ルールを増やすな。
その下の層を
手に入れよ。
第一原理は、何を作るべきかを教えない。
何を作るにせよ、何を説明できねばならないかを教える。

十二の命題、四つのグループ、三種類の証拠の責務——そして、そのど

れに対しても反駁を歓迎するという常設の招待。教室での形:Book 1の

六つのルールが実務の言語であり続ける。十二のうち六つは、そのルー

ルに出典と限界を付けて言い直したもの。六つは正真正銘の新しい理

論。そしてルール05にはまだ原理がない——それこそ本章で最も有用な

事実だ。フレームワークがまだ現実を生き延びていない唯一の場所だか

らである。
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現場写真

来場者の問いでゾーニングする。組織図ではなく — HIMSSでこのカウンターの主は「Medical
Technology」。出展企業は自分が解く問題の下に住む。観客の論理は、出展者の論理に優先する。

画面が語るのは製品ではなく仕事 — 「狭所での締付けに90度ヘッド」は、買い手がすでに抱えている問
題に向けられている。原理がスローガンと違うのはここだ。原理は来場者の状況から導かれる。
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章のまとめ

まとめ 章のまとめ

キーポイント

章の課題

課題:三つのルールを降格させ、一つの決定を導出する

1. あなたの会社がよく繰り返す「ルール」を三つ集める(「入口は開放的でなければな
らない」「ロゴは通路から見えなければならない」)。それぞれを六つのゲートにか
け、判定せよ:原理か、ガイドラインか、好みか——落ちたゲートを名指しして。

2. 実際のデザイン判断を一つ取り上げる。最低四つのFPによる導出の連鎖を組み、次
に、引き換えに手放した原理と、二年後の同僚が読むべき根拠を書け。

3. ルール05のガイドラインへの降格、またはスケール不変性を扱う十三番目の原理
——どちらかを提案せよ。五文で。

評価の焦点:本当の試験は第3問だ。公刊されたルールを降格すべきだと——態度ではなく理由で——論じ
られる学生は、原理が何かを理解している。

次へ——第04章:システムとしての展示デザイン。

AEDM BOOK 2 · 第03章 展示デザインの第一原理

第一原理は導出の連鎖の高い位置にあり、なお改訂可能である。スローガンはその
どちらでもない。

価値観・原理・フレームワーク・パターン・ガイドライン・標準・好みは別のオ
ブジェクトだ。潰して混ぜれば、趣味に偽の権威を与えるか、助言を法に変え
てし⁠ま⁠う⁠。

採用のゲートは六つ。落ちた命題は降格・統合・保留される——削除ではなく。

経験的・規範的・混成の原理は、それぞれ異なる証拠を負う。規範的原理を商業的
に擁護すれば、その原理は壊れる。

目的と証拠は方向を制約し、注意・文脈・移動は人間についての仮定を制約し、手
がかり・運営・フィードバックはシステムの完全性を制約する。

六つの原理はBook 1のルールに出典を付けて言い直したもの。六つは新しい理論。
ルール05にはまだ原理がなく、開かれた問いとして記録されている。

原理は衝突する。プロの仕事は緊張を可視化し、根拠を残す。
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部品はすべて検査に合格した。
それでも全体は失敗した。

壁は図面どおりに建ち、 L EDは動き、デモは走り、商談室は時間どおりに引き渡された。それでも人だかり
が入口をふさぎ、営業は顧客と通行人を見分けられず、後になって何が効いたのか誰にも言えなかった。

A E D M  B O O K  2  ·  第 0 4 章  ·  扉A E D M  B O O K  2  ·  第 0 4 章  ·  扉



04
第 四 章

システムとしての展示デザイン
核心の問い

すべての要素が良いのに、なぜプロジェクトは失敗するのか?
この章を読み終えたとき、部品ではなく関係で答えられなければならない。

展示会で最もよくある失敗は、出来の悪い要素ではない。個々には合理的な決定
の集まりが、一緒には機能しないことだ:美しい入口の行列がメイングラフィッ
クを隠す。デモの音が商談室を使いものにならなくする。リード獲得のプロセス
が来場者に「待ち伏せされた」と感じさせる。これらは趣味の問題ではない。関
係の問題である——そして要素の品質をどれだけ上げても直らない。

学習目標

AEDM BOOK 2 · 第04章 システムとしての展示デザイン

展示会を要素・相互接続・目的として記述できる——そしてシステムと寄せ集めを
見分けられる。

システム境界を意図的に引き、何を除外したか、除外部分のインターフェースを誰が
持つかを述べられる。

アウトプット・アウトカム・インパクトを切り分け——支持できない因果の主張を
我慢できる。

検証(verification)と妥当性確認(validation)を区別し、インターフェース・遅延・局
所最適化を主要なシステムリスクとして認識できる。

AEDM BOOK 2 · 展示デザイン戦略 · V0.2 · ARTSOLUTEMEDIAGROUP.COM 45



4.1節

美しいブースが失敗したシステムになる理由 二種類の品質

プロジェクトのチェックリストがすべて埋まった、あるテクノロジーブランドを考え

てみよう。躯体は承認済みレンダリングと一致。LEDは稼働。デモステーションはす

べて設置済み。グラフィックは正しいブランド書体。商談室の数はブリーフどおり。

施工はオープン前に完了。

納品物で判定すれば、このプロジェクトは成功だ。そして会期が開く:

納品されたもの

レンダリングどおりの躯体 · 稼働する
LED · 完備されたデモステーション ·
ブランド準拠のグラフィック · ブリー
フどおりの商談室 · スケジュールどお
りの引き渡し。

すべての項目が検証可能。すべての
項目が真。

実際に起きたこと

動きのある映像が人だかりを生み、
メイン入口をふさいだ。並んだ来場
者は待ち時間の目安が見えず、去っ
た。営業は飛び込みと予約済み顧客
を見分けられなかった。ガラスと硬
い面が商談室の会話のプライバシー
を壊した。スタッフは来場者をデモ
から営業へいつ引き継ぐか知らなか
った。2,000件のバッジがスキャンさ
れたが、会話の質も次のステップも
記録されなかった。会期後レポート
の中身は、総来場数と写真だった。

すべての物体は存在した。システムは一度も立ち上がらなかった。ここで、業界がい

つも一つに潰してしまう二種類の品質が区別される:要素の品質——個々の壁、グラ

フィック、デモ、商談室がよく作られているか——と、システムの品質——要素たち

が目的を達成する正しい関係に置かれているか。

要素しか検査しないレビューは、
原理的に機能し得ないプロジェクトを合格させられる。
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4.2節

システムとは実際のところ何か そして、システムでない三つのもの

システム思考はシステムを三つの部分で記述する:要素、相互接続、そして機能ない

し目的。要素は最も見えやすい部分だが——たいてい最も説明力がない。振る舞いの

大半は、相互接続と目的から生まれる。1

展示システムとは、人・コンテンツ・物体・環境・技術・ルール・資
源・運営の、
目的に方向づけられた配置である——その関係が、時間の中で、
出会いと結果を形づくる。

隣り合う三つの言葉が、まるで同義語のように使われている:

概念 定義的特徴 展示会での例

寄せ集め 要素が並べて置かれている。関係が共同の結果を生む必要
はない

製品一式、写真一式、什器リスト

プロセス 時間や条件で走る活動の連なり
デザイン承認、設営、リードの引
き継ぎ

システム 要素とプロセスが、関係を通じて目的へ向かって働く 出展者の体験と運営のシステム

エコシステム 各自の目的と力を持つ複数のシステムが、相互依存する
主催者、会場、出展者たち、来場
者、業者、メディア

ここから、デザインレビューで最もよくある自己欺瞞が見える:「製品ウォールも、
LEDも、デモも、商談室も、収納も、受付もある——システムは完成だ」。この発言
が証明するのは寄せ集めの完成である。システムの問いは別だ:製品ウォールは、来

場者が自分に関係する製品をどう特定させるのか? LEDが引き寄せた人々は、どうや

ってデモへ動かされるのか? デモが終わったとき、質の高い関心を誰が見極めるの

か? 商談室はどう予約され、見つけられ、空けられ、再利用されるのか? 収納の動線

は来場者の経路と交差していないか? 受付は入口と予約リストを同時に見られるか?

※ 要素が多く関係が複雑でも、順序づけられる目的がなければ、それは方向づけられたシステムではな
い。単に込み入っているだけだ——そして込み入っていることは、デザインの功績ではない。
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4.3節

八つの要素グループ 職業的盲点に抗うチェックリスト

この分類そのものが要点ではない。役目は、チームが自分の専門しか見ないのを止め

ること——デザイナーは環境を、マーケターはコンテンツを、プロデューサーは資源

を見る。隙間は誰のものにもならない。

グループ 1

人
来場者、スタッフ、クライアント、オペレー
ター、エンジニア、警備、清掃、メディア、
パートナー——それぞれ異なるタスク・能
力・権限・情報を持つ。

グループ 2

目的とルール
ビジネスの優先順位、キュレーションの意
図、ブランド原則、会場規則、安全規則、デ
ータの同意、運営プロトコル。

グループ 3

コンテンツと証拠
メッセージ、物語、物体、製品、主張、根
拠、実演、データ、証言。

グループ 4

環境
空間、光、音、素材、視認性、アクセシビリ
ティ、群衆密度、そして自分では選べなかっ
た隣の出展者。

グループ 5

技術
AV、ネットワーク、インタラクティブ、セン
サー、アプリ、登録、CRM、コンテンツ管
理、制御システム。

グループ 6

運営
人員配置、行列、アポイント、引き継ぎ、メ
ンテナンス、補充、清掃、緊急対応。

グループ 7

資源
予算、時間、労働力、素材、エネルギー、デ
ータ、床面積、そして仕事を吸収する組織の
容量。

グループ 8

証拠と学習
観察、指標、フィードバック、インシデン
ト、営業メモ、来場者リサーチ、教訓、意思
決定の記録。

※ 欠落要素チェック。グループ3・4・5を綿密に定義し、1・2・6・7・8を曖昧に残したプロジェクト
は、見覚えのある結末を生む:コンテンツも空間も技術も存在するのに、現場でモノが回らず、効いたの
かどうか誰にも言えない。この描写に心当たりがあるなら、診断は「デザインが弱い」ではない。要素セ
ットが不完全なのだ。
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4.4節

五つのフロー 関係が観察可能になる場所

相互接続は、そこを流れる何かを追跡するまで抽象的なままだ。五つのフローが、そ

れを検査可能にする:

1 人
誰が入り、止まり、並び、動き、去るか——そして来場者・スタッフ・VIP・搬入・緊
急の各動線が衝突していないか。

2 情報
来場者はここに何があるかをどう知るか。スタッフは来場者が何を必要としているかを
どう知るか。アポイントとリードのデータはどう流れるか。変更はどう現場に届くか。

3 モノ
製品、パンフレット、飲み物、ゴミ、予備部品、工具、清掃用品——会期中、それぞれ
がどう補充され、どう撤去されるか。

4 権限
誰がデザイン変更を承認し、コンテンツを差し替え、機器を停止し、安全インシデント
に対処し、値引きを約束し、個人データにアクセスしてよいのか。

5 価値
誰がどのコストを負担し、誰がどの便益を受け取るか——来場者・スタッフ・会場・地
域社会・環境に転嫁される負担も含めて。

権限のフローに一行を割く理由。現場の危機のほとんどは、技術的に解けないの
ではない——誰にも決める権限のない意思決定なのだ。インタラクティブが誤っ
たデータを表示し始める。AVベンダーは止められるが、コンテンツの持ち主では
ない。コンテンツの持ち主は現場にいない。ブランドチームは画面を暗くしたく
ない。PMはクライアントの反応を推し量っている。技術的に難しいことは何一つ
ないのに、障害は3時間続く——権限が一度もデザインされなかったからだ。会期
前にデザインしておけば、これは30秒の意思決定になる。
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4.5節

境界は選択である 何を見る覚悟があるかを、あなたが決める

すべてのシステムマップには境界が要る:何が内側で、何が環境か。そしてその境界

は決して客観的ではない。ブースデザイナーにとっては借りた床面積。来場者にとっ

て体験は招待状・登録・移動・ホール内の道探しから始まっている。クライアントに

とってはフォローアップ・CRM・営業サイクルまで続く。サステナビリティ評価にと

っては調達・輸送・再利用・廃棄を含まねばならない。境界は壁の線ではない。分析

と責任についての意思決定である。

境界 含むもの 合う問い

成果物 ブース、什器、グラフィック、機器 製作、ビジュアル、技術レビュ
ー

出会い 一つのデモ、商談、または登録 相互作用、サービス、転換

出展者 会期前から会期後までの参加全体 戦略、運営、測定

展示会エコシステム 主催者、会場、全出展者、来場者、都市 人流、政策、サステナビリテ
ィ、業界への影響

この失敗モードは具体的で、ありふれている。クライアントが「質の高い商談を増や

したい」と求め、境界がブースの躯体に引かれる。その一つの選択が、招待リスト、

アポイントのデータ、スタッフ研修、フォローアップを除外する——分散の大半が住

んでいる場所を、だ。デザインチームは、与えられた境界の外の要因に支配された問

題を解けと言われ、その結果で裁かれることになる。

プロジェクトの成果物

境界宣言文

キックオフ時に一文、プロジェクト記録に書く:

このシステム分析は ________ から ________ までを対象とする。________ は除外する。除外項目は

________ のインターフェースを通じて結果に影響し得るものとし、その調整は ________ が担う。
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4.6節

入れ子のシステムと、アウトプットの罠 設計上の衝突と、結果と呼べ

るもの

展示会は決して一枚の平らなシステムではない。業界エコシステムの中に展示会シス

テムがあり、その中に出展者のシステムがあり、その中にさらに集客・デモ・商談・

ホスピタリティ・フォローアップのサブシステムがある。各層は自分の目的を持ち、

その目的は正当に衝突する:主催者は通路を空けたいが、出展者は人だかりが欲し

い。会場は規則どおりのリギングを求めるが、クリエイティブは新しい形を求める。

マーケティングは露出の最大化を、営業はプライベートで質の高い会話を求める。デ

モチームは完全な説明をしたいが、来場者の持ち時間は3分だ。2

システムデザインはこの衝突を消さない。優先順位とインターフェースと交渉の方法

を確立する——まだ安く済む、会期前のうちに。

このスケールでの第二の失敗は、納品物を結果と取り違えることだ:

レベル 問い 例

インプット 何を投入したか? 予算、人、空間、時間、素材

活動 何をしたか? デモ、商談、ツアー、プレゼンテーション

アウトプット 直接、何が生み出されたか? ブース完成、デモ300回、スキャン800件

アウトカム 人や組織にとって何が変わったか? 理解、質の高い評価、信頼、次の商談

インパクト より長期に、何が変わったか? 売上、採用、ブランドの位置、組織能力

「バッジを2,000件スキャンした」はアウトプットだ——必要なインプットかもしれ

ないし、未整理のデータかもしれない。「ブースは時間どおりにオープンした」は納

品のアウトカムであって、来場者のアウトカムではない。「平均滞在時間が伸びた」

は行動のアウトカムだが、まだ解釈が要る:深いエンゲージメントの証かもしれない

し、行列が長すぎた証かもしれない。

※ 因果への謙虚さ。展示会は、より大きな商業的・社会的システムの一部である。会期後に売上が伸び
たとしても、製品、価格、市況、営業のフォローアップ、競合のイベント——すべてが寄与している。プ
ロの基準はもっともらしい寄与を立証することであり——単独の因果を主張することでは決してない。こ
こでの誇張は、第2章が拒んだ過大な主張の、測定バージョンである。
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4.7節

目的から学習へのループ 責任スタックを、動かす

第1章は責任スタックを導入した:完全な実務が引き受けるべき六層——目的、聴衆、

出会い、環境、運営、学習。あのモデルは何を引き受けるかに答える。仕事がど

の順序で起こるか、何が円環を閉じるかは語らない。本章は、同じモデルの実務形

を加⁠え⁠る⁠:

# ループの段階 スタックの層 この段階が決めること

1 目的 目的
なぜ投資するか、誰が得るべきか、どの結果
が第一か

2 聴衆と文脈 聴衆
タスク、知識、制約、アクセシビリティ、競合
する注意

3 出会いの戦略 出会い
誰が何と出会うべきか、どの証拠と共に、ど
の次のステップへ

4 環境と実現 環境
空間、コンテンツ、光、音、技術、エンジニア
リング、ドキュメント

5 運営と参加 運営
人員配置、スケジュール、行列、引き継ぎ、デ
ータ、安全、不測への備え

6 アウトカム ——なし——
人間・ビジネス・ブランド・技術・環境の結
果を観察する

7 証拠と学習 学習 仮定と結果を比べる。誰がどの決定をいつ変
えるかを割り当てる

裁定:これは二つのモデルではない。ループは、責任スタックを円環として描いたも
のだ——同じ六層が、作業の順序で並び、第7段階から第1段階へ矢印が戻る。重要
な差異は一つ:ループはアウトカムを独立した段階にする。スタックは観察を「学
習」の中に折り込んでおり、その折り込みこそ実際のプロジェクトが失敗する場所
だ——観察する独立した義務を持たずに「学習をやる」チームは、たまたま集まっ
た結果を解釈して終わる。所有権を割り当てるときはスタックの言葉を、作業を計
画するときはループの言葉を使え。学生に、この二つを競合するフレームワークと
して教えてはならない。

※ これはループであって、ウォーターフォールではない。エンジニアリング上の発見が出会いの戦略の変
更を迫ることもある。プロトタイプが聴衆についての仮定を反証することもある。会期当日の観察が1時間
以内の運営修正を要求することもある。この順序が与えるのはデフォルトの順番と閉じた円環であって
——前の段階を最終決定だったことにしてよい許可ではない。
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4.8節

仕様どおりに作った ≠ 問題を解決した 検証と妥当性確認

システムズエンジニアリングは、展示の実務がいつも一つに混ぜてしまう二つの問いを

分ける——その混同こそ、プロジェクトが検収を通ってなお失敗できる理由である。3

検証(Verification)

仕様どおりに作ったか?
寸法は図面と一致するか? 承認済みの
グラフィックデータが使われているか?
LED・照明・インタラクティブは動く
か? 構造・電源・避難は要件を満たす
か? 商談室の数は揃っているか?

証拠:図面、仕様書、検査、テスト。

妥当性確認(Validation)

正しいシステムを作った
か?
優先聴衆は、自分に関係する提案を認
識できるか? デモは実際の反論に答え
ているか? スタッフは引き継ぎを完了
できるか? 商談環境は、そのために存
在する会話を支えているか? 意図した
アウトカムは起きたか?

証拠:観察、参加者の行動、結果。

古典的な失敗は、検証100%合格、妥当性確認は不合格のプロジェクトだ。すべての納

品物が仕様を満たした。だが元のニーズの定義が間違っていたか、聴衆についての仮定

が成り立たなかったか、現場の運営がデザインを支えられなかった。誰も契約に違反し

ていない。そして展示会は機能しなかった。

だから検収チェックリストはレビューではない。チェックリストが問えるのは検証の問

いだけだ。検証こそ、事前に書き下せる問いだからである。妥当性確認には、人々が実

際に何をするかを見に行く誰かが要る——まだ修正できる会期中に。そして次に活かせ

る会期後に、もう一度。

この区別を借りることは、書類仕事を借りることではない。
二種類の証明を別々に持つことだ:正しく作った。正しいものを作った。

※ AMGの実例。F1マイアミのGainbridge(第3巻 Case 02)は検証が豊かだ——48時間の窓を守り、インシデ
ントゼロ、すべての納品物が検査可能——そして妥当性確認は薄い:インプレッションや想起のデータは収集
されず、ブランド成果の主張は納品の証拠の上に載っている。事例はそれを紙面で明言している。二つの証
明を分けて持つとは、ああいう姿のことだ。
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4.9節

全員が成功し、プロジェクトが失敗した 局所最適化と、持ち主のいな

いインターフェース

局所最適化は、サブシステムが全体を犠牲にして自分の指標を改善するときに起こ

る。以下の例はどれも、自分の仕事を立派にやっているチームの姿だ:

1 マーケティングが来場数とリーチを最大化する
通路の混雑が増し、営業の会話の質が落ちる。

2 営業がプライベート商談室を最大化する
ブースが閉じ、製品体験が消える。

3 技術チームが最先端のインタラクティブを足す
故障点、研修負荷、行列、メンテナンスがすべて増える。

4 サステナビリティが一つのリサイクル素材を最適化する
輸送、接着剤、複合素材、労働、実際のリサイクル経路が勘定から漏れる。

だから、どこかの部門が「最良の解決策」を提案するたびに、テーブルに載せるべき

問いは一つ:どの指標にとって最良か——そして動いたコストとリスクは、誰が吸収

するのか?

関連するパターンはこうだ:要素は専門家が作るのに、失敗はインターフェースで起

こる:躯体とグラフィック(サイトライン)、コンテンツとAV(フォーマットとタイミン

グ)、デモと営業(引き継ぎ)、ブースと通路(群衆)、図面と製作(公差)、登録と

CRM(データ)、設営とオープン(運営への引き渡し)。高リスクのプロジェクトは、物

体だけでなくインターフェースをプロトタイプすべきだ——そして高リスクのインタ

ーフェースごとに記録せよ:どのシステム同士が出会うのか、何が交換されるのか、誰
がそれを持つのか、成功には何が必要か、どうテストするか、失敗したとき誰が動い
てよいのか。

※ AMGの極限インターフェーステスト。Durofix(第3巻 Case 03):デザインしたスタジオはロサンゼルス
に、作った工場は上海とバンコクにあった——海と、言語と、会社の境界を越えて。図面から製作へのイ
ンターフェースが納品メカニズムそのものであり、図面は単独でAMGの基準を運ばねばならなかった。
あれが、システムスケールで読んだルール04である。
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4.10節

レバレッジとレジリエンス 小さな変更と、現実を生き延びること

チームは、最大の物体が最大の効果を生むと思い込みがちだ。システムのレバレッジ

は、めったにそうは働かない。曖昧なブリーフを優先順位の宣言に書き直す。デモの

最後に絞り込みの質問を一つ足す。スタッフにアポイントの状況をリアルタイムで見

せる。ステージのスケジュールをVIP商談の時間帯から外す。入口に「これは誰のた

めか」を明快に掲げる。会期後レビューを会期前に予定に入れる——どれもほぼコス

トゼロで、システム全体の振る舞いを変える。

レベル1 · 浅い

要素
物体・グラフィック・什器・機器を変える。
速く、目に見えて、たいてい最も力が弱い。

レベル2

接続
フロー・引き継ぎ・データ経路・スケジュー
ル・インターフェースを変える。労力あたり
の効果は、しばしば最良。

レベル3

ルール
優先順位・権限・KPI・承認・運営プロトコル
を変える。強力で、合意形成が要る。

レベル4 · 深い

目的/メンタルモデル
チームによる成功と問題の定義そのものを変
える。最も強力で、最も遅く、最も承認を得
にくい。

レジリエンスはもう半分だ。輸送は遅れ、グラフィックは行方不明になり、ネットワ

ークは落ち、登壇者は現れず、群衆は膨れ、スタッフは倒れ、コンテンツは前夜に差

し替わる。レジリエンスとは失敗が無いことではない——検知し、吸収し、適応し、

核心機能を回復するシステムの能力である。4

オープン初日までに答えておく六つのレジリエンスの問い。一つの目的しか生き
残れないなら、それはどれか? どの部品が単一障害点か? デモにオフラインモード
はあるか? 誰かが欠けたとき役割を組み替えられるか? グラフィックが遅れたとき
の最小限のコミュニケーションは何か? そして——最も見落とされる問い——フォ
ールバックを発動する権限は誰にあるのか?誰にも発動権限のないフォールバック
は、フォールバックではない。
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B O O K  2  ·  第 4 章 の 命 題

部品を増やすな。
正しい関係を
つくれ。
要素の品質はシステムの品質ではない。
デザイナーの仕事は空間に最多の要素を詰めることではなく
——必要な要素を、目的へ向かって一緒に働かせることだ。

境界が、どの原因を見られるかを決める。アウトプットはアウトカムで

はない。データがフィードバックになるのは意思決定を変えたときだけ

だ。検証の合格は、妥当性確認の合格ではない。教室での形:ルール03

「すべての要素は役割を持つ」——システムスケールで読めば、要素の

役割はその要素自身の品質ではなく、関係によって定義される。
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現場写真

部品がよくても、システムがよいとは限らない — CESのGigabyte：吊り看板、スローガンの壁、ガラス
のラボ、自社製作のシャトルのモックアップ。一つずつ見ればどれも成立している。問われるのは、それ
らが合わさって「一つのブース」として読めるかどうか。読めたとき、はじめてシステムと呼べる。

下位のシステムが順番に入ってくる — Aramcoのグラフィックウォールは立ち上がり、光柱にはもう灯が入って
いる。その奥の壁はまだ暗く、脚立が立てかけられ、右手には未取付のスキンが一枚立てかけたまま。同じ一枚
の中で、工種ごとに進み方が違う——順序そのものがシステムなのだ。
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章のまとめ

まとめ 章のまとめ

キーポイント

章の課題

課題:実在プロジェクトを一つ、システムとして図解する

1. システムの定義を三部構成で書く——要素、相互接続、目的。

2. 同じプロジェクトを二つの境界——成果物と出展者——で描く。両者の間で変わる結論
を一つ述べる。

3. 五つのフローを追跡し、最も壊れやすい一つを名指しする。アウトプット三つ、アウト
カム三つ、正直には主張できないインパクト一つを挙げる。

4. 「検証は成功、妥当性確認は失敗」のもっともらしいシナリオを一つ描き、会期中にそ
れを捕まえられたはずの観察を述べる。

評価の焦点:第4問。納品物の列挙は誰にでもできる。技能は、完全に仕様準拠のプロジェクトがなお相手を裏
切る様を想像できることだ。
出典。1 · Meadows, Thinking in Systems: A Primer. 2 · ISO/IEC/IEEE 15288:2023, system life cycle processes. 3 ·
NASA, Systems Engineering Handbook. 4 · INCOSE, "About Systems Engineering." ※ 引用は原典に対して検証済
み(2026-07)。

次へ——第05章:展示デザインの言語。
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システムとは要素・相互接続・目的。寄せ集めが持つのは最初の一つだけだ。

八つの要素グループは、自分の専門が見ていないものをあらわにするために存在する。

五つのフローが関係を検査可能にする。権限のフローが最もよくデザインされない
まま⁠残⁠る⁠。

境界は分析上の選択であり、チームがどの原因を見られるかを決める。

アウトプット・アウトカム・インパクトは違う。主張は「もっともらしい寄与」まで
——単独の因果は決して。

目的から学習へのループは、責任スタックを作業順に並べ、アウトカムを明示的な段階
として加えたものだ。

検証は仕様どおりに作ったかを問い、妥当性確認は正しいシステムを作ったかを問う。
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4人が「エンゲージメント」と言った。
4人は別々のプロジェクトを進めていた。

マーケティングはバッジスキャンのつもりだった。デザイナーはインタラクティブのつもり。営業は本物の
会話のつもり。 PMは滞在時間と記録した。誰も間違っておらず、誰も反対せず、そして成功の共通基準
は、会期後レポートが届くまで存在しなかった。
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05
第 五 章

展示デザインの言語
核心の問い

全員が合意したとき、本当に合意したとどうやって分かるのか?
この章を読み終えたとき、ブリーフの中で不一致を隠している一語を見つけられなけれ
ばならない。

プロジェクトは、誰かのデザインが下手だから失敗するとは限らない。全員が理
解したつもりでいた、たった一語から失敗し得る。共通言語とは、全員が同じ業
界用語を話すことではない——お金・範囲・安全・測定を決める概念が、追跡で
き、比較でき、翻訳でき、改訂できる意味を持つことだ。本章はその方法を組み
立て、この職能が最も混同する四つの境界を引く。

学習目標

AEDM BOOK 2 · 第05章 展示デザインの言語

対象・概念・呼称・定義・用語レコードを区別できる。

隣接概念を排除できる定義を書き、定義が失敗する五つの型を認識できる。

exhibition・exhibit・ブース、audience・visitor・participant を契約の場で正し
く使⁠え⁠る⁠。

タッチポイント・出会い・インタラクション・エンゲージメントを切り分け——各
レベルが負う証拠が分かる。

プロジェクト用語シートを作り、意思決定を変える言語レビューを回せる。
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5.1節

言語はプロジェクトのインターフェースである 飾りでも、細かす

ぎる指摘でもない

展示デザインは分野横断の仕事であり、どの分野も、それぞれに成熟した語彙を携え

てやってくる。ビジネス、マーケティング、キュレーション、デザイン、エンジニア

リング、製作、AV、運営、測定——どの言語も、それぞれの分野の内側では完璧

に機能する。問題は誰かが「間違った言葉を使う」ことではない。同じ言葉が、分

野が違えば別の概念を指すことだ——そして会話の中には、それを明かすものが

何も⁠な⁠い⁠。

アクティベーションを例に取ろう。ある部屋ではブランドイベントを意味する。別の
部屋では、スポンサー権を目に見える成果に変えるマーケティング施策。AVチーム

にとってはシステムの電源投入。運営にとっては、静的なゾーンにスタッフのプログ

ラムを加えること。「入口にはアクティベーションが必要」と書かれたブリーフは、

要件を述べていない。明確化を待つ一語を生み出しただけだ——そして誰も尋ねなけ

れば、四つのチームが自信満々に別々の方向へ進む。

精密さが元を取るのは、具体的に四つの場所だ:

価値 1

意思決定の質
チームは自分たちが実際に何と何を選んでい
るのかを知る——言葉には合意し、中身には
合意しない、という事態の代わりに。

価値 2

責任の明確さ
誰がアウトプットを持ち、誰がアウトカムを
持ち、誰が検証するのか。曖昧さは、責任が
消えていく場所だ。

価値 3

証拠の質
指標は定義された概念に結び付く。だから便
利な数字が、本当の問いの身代わりに静かに
立つことができない。

価値 4

知識の伝達
次のチームが、このチームの学びを読める
——まだ覚えている人に依存する代わりに。

用語の管理は文法の取り締まりではない。
それはシステムの調整であり、リスク管理である。
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5.2節

まず概念、それから言葉 五層の構造

正式な用語作業は、言葉集めから始まらない。対象・概念・定義・呼称の関係から始

まる。1 この順序が重要なのは、概念を統治せずに言葉だけ統治すると、全員が引用

し誰も従わない用語集ができあがるからだ。

層 それは何か 展示会での例

対象 観察・分類できる個々の事物
このブース、このデモ、この来
場者

概念 共通の特徴から形成される知識の単位
一枚のレンダリングではなく、
あらゆる展示ブースをブースた
らしめるもの

呼称 概念を指すしるし——用語、名前、略語、アイコン "booth"、"stand"、「展位」

定義 概念を区切り、隣接概念から切り分ける言葉
判断の道具であって、辞書の飾
りではない

用語レコード ID、定義、各言語、範囲、同義語、誤用、出典、状態、
履歴

プロジェクトが引用する知識オ
ブジェクト

この構造は、会議では同じに見えて契約ではまったく違う振る舞いをする、二つの失

敗を捕まえるために存在する:

一語に、多くの概念

exhibit は、展示された単一の物体
も、ギャラリー内のコンテンツ単位
も、解釈を伴う一群の構成も、出展
者のプレゼンテーション全体も意味
し得る。四つの範囲、一つの言葉
——そしてブリーフのどの文も、それ
らを区別していない。

多くの言葉に、一つの概念

stand と booth は、ほとんどのプロジ
ェクトで同じ概念の地域的な言い換
えだ。ここでの修正は簡単:キックオ
フで主用語を選び、異形を注記す
る。誰も再教育される必要はない。

※ 目標は、業界全体に一つの方言を話させることではない。文書がここではどの概念を指しているかを
言えることだ。地域の慣習は敵ではない。明示されない曖昧さが敵である。

AEDM BOOK 2 · 第05章 展示デザインの言語

AEDM BOOK 2 · 展示デザイン戦略 · V0.2 · ARTSOLUTEMEDIAGROUP.COM 62



5.3節

使える定義は何をするか 七つのテスト、五つの失敗

定義の最低限の仕事は、概念が属するより広いクラスと、それを区別する特徴を述べ

ることだ。たとえば:

タッチポイントとは、参加者が組織・メッセージ・人・物体・サービ
ス・システムと
接触し得る、特定可能なインターフェースまたは瞬間である。

「インターフェースまたは瞬間」がクラスに位置づける。「接触し得る」が、実際の

出会い・インタラクション・エンゲージメントから切り分ける——§5.6が全面的に依

存する区別だ。定義が仕事をしているかは七つのテストで決まる:置換(用語を定義に

差し替えても文が成り立つか?)、境界(隣接概念を排除するか?)、循環、範囲(広す

ぎ・狭すぎないか?)、肯定形(何でないかだけでなく、何であるか)、中立性(賛辞が

紛れ込んでいないか?)、運用価値(デザイン・責任・測定を変えられるか?)。

最後のテストが最も重要だ。意思決定を変えられない定義は飾りである。見覚えのあ

る五つの失敗:

✕ 循環

「エンゲージメントとは、来場者がエン
ゲージしている状態。」

✕ 例示だけ

「インタラクションとはタッチスクリー
ン、ゲーム、VRのこと。」

✕ 宣伝文

「体験とは、忘れられない魔法の旅。」
✕ 指標の身代わり

「エンゲージメントとは滞在時間3分超の
こと。」

✕ 概念を装った解決策

「ウェイファインディングとは頭上サイ
ンのこと。」概念は方向定位という問題で
あり、サインは解決策の一つだ。こう定
義すれば、他のあらゆる答えがデザイン
開始前に消される。

✓ ルール

例も、指標も、解決策も、すべて用語レ
コードに属する。そのどれも、定義の身
代わりにはなれない。
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5.4節

境界1 · Exhibition、Exhibit、ブース 一語が数千万円を左右する場所

日常的に入れ替えて使われるが、範囲が実質的に異なる三つの用語:

1 Exhibition(展示会/展覧会)
意図的に組織された状況——選定、場所、時間、公衆、規則、解釈、行為。物理的な物
体ではない。だから「展示会」は、何かが建つ前から存在できる。

2 Exhibit(展示/展示物)
選ばれた一つの物体、コンテンツ単位、解釈を伴う一群の構成、あるいは出展者のプレ
ゼンテーション全体。スケールが根本的に多義的だ——だからこそ、範囲を明示せずに
技術文書に登場させてはならない。

3 展示ブース(stand / booth)
参加組織に割り当てられたプレゼンテーション環境。stand と booth はたいてい地域に
よる言い換え。主用語はキックオフで選ぶ。

では、曖昧なほうを契約書に入れてみよう。「Exhibit をデザインする」は、展示物

コンポーネントのみのデザインも、ブース全体のデザインも、コンテンツ・グラフィ

ック・AV・スタッフ運営込みも、展示会レベルの出展計画込みも意味し得る。そ

れは四つの会社が要るだけの仕事量の違いだ。曖昧な一語が、数千万円分の責任

の差になる——そして論争は、お金がコミットされた後、つまり最悪のタイミング

で起⁠こ⁠る⁠。

プロジェクトのルール

その言葉が最初に登場したときに範囲を区切れ
本プロジェクトにおいて「Exhibit」とは、20 ft × 30 ft の出展者プレゼンテーション全体を指し、施工環境、

統合されたグラフィック、指定のAV機器、設営ドキュメントを含む。コンテンツ制作と現場スタッフ配置は
含まない。

これは冗長さではない。想像の中の境界を、管理される境界に変える行為だ——第4章がシステム境界に
対して行ったのと同じ一手を、地図ではなく契約に適用したもの。
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5.5節

境界2 · オーディエンス、来場者、参加者 三つの言葉、三つの異なる

問い

用語 それが名指すもの それが答える問い

オーディエンス
(聴衆)

組織が到達し、仕え、理解し、影響を与えようと意図す
る定義された集団——まだ会場にいないかもしれない

誰を優先して理解し、誰に仕える
のか?

来場者
実際に展示会に入り、出席し、利用する人。出席の状態
であり、測定のカテゴリー

実際に誰が来て、どう入り、どう
留まり、どう去ったか?

参加者 その知覚・行為・寄与・決定が展示システムの一部を成
す人

人は何ができ、何に影響でき——
何を拒めるのか?

※ 測定の罠。来場統計は来場者(人)と来場(出席の一回)を区別し、誰を除外するか——スタッフ、施工業
者、メディア——を明記する。2 両者を混ぜたレポートは、一つの虚偽もなしに見出しの数字を2倍にも3
倍にも膨らませられる。

✕ 梯子の誤り

三つを段階として扱う:オーディエンスは
「まだ来ていない人」、来場者は「受け身
の人」、参加者は「上等な来場者」。そし
てチームは「来場者を参加者に変える」
を品質アップグレードのように追いかけ
る。

✓ 正確なフレーム

三つは同じ人物への異なるレンズだ。あ
る人は同時に、ターゲット聴衆であり、
到着すれば来場者であり、ある出会いで
は能動的な参加者で、次の出会いではそ
うでない。

逆向きの濫用も同じくらいよくある:デザインが与えてもいない主体性を匂わせるた

めに、人々を参加者と呼ぶことだ。ボタンを押させられ、データを差し出させら
れ、決められた順路を歩かされることは、共創ではない。言葉がデザインの提供物以

上を主張するなら、それは研究用語の服を着たマーケティング言語である——まさに

ルール06が拒む過大な主張だ。
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5.6節

境界3 · 可能性の連鎖 タッチポイント · 出会い · インタラクション · エンゲージ

メント

この四つは、まるで前のものが自動的に次を生むかのように、一本の来場者ジャー

ニーに平らに潰されがちだ。実際には別々の層であり、すべてのつながりは条件付

きで⁠あ⁠る⁠:

1 タッチポイント——インターフェースが存在する
ウェブサイトの招待、入口、バッジスキャナー、製品テーブル、スタッフの挨拶、フォ
ローアップのメール。タッチポイントの存在は、接触が起きたことも、それが意味を持
ったことも証明しない。

2 出会い——接触が実際に起こる
参加者が文脈の中で、人・物体・メッセージ・組織・システムと意味のある形で出会う
エピソード。

3 インタラクション——行為に応答が返る
行為と、知覚可能な応答と、次に起こることへ影響できる可能性が要る。自動再生の映
像は露出であって、インタラクションではない。

4 エンゲージメント——自発的な投資
注意・認知・感情・社会性・行動における投資。単一の出来事ではなく、インタラクテ
ィブを設置すれば自動的に生まれるものでも決してない。

矢印は可能性であって、保証ではない——そして意外性は両方向に走る。何のイ
ンタラクションもない静かな観察が深いエンゲージメントを生むこともあれば、
画面を40回タップしている人は価値の低い作業をしているのかもしれないし、単
に迷っているだけかもしれない。だからクライアントが「エンゲージメントを高
めたい」と言ったとき、プロの答えは提案ではなく五つの問いだ:エンゲージメン
トのどの次元を、どの聴衆に、どの出会いで、何を証拠として——そして同じ数
字を生み得る他の要因は何か? 滞在時間が候補指標になれるのは、行列・混乱・障
害物・技術トラブルが説明として除外された後だけである。
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5.7節

境界4 · 証拠の梯子 主張の各レベルが負うもの

第4章はアウトプット・アウトカム・インパクトを結果のレベルとして切り分け、因
果の主張ではなく「もっともらしい寄与」を求めた。本節は、それを執行可能にす

る部分を加える:各レベルは異なる種類の証拠を負い、その負債は主張よりも速く増

える。

レベル 主張の例 負うべき最低限の証拠

アウトプット デモを42回実施した 完全な集計と、明示された集計ルール

直接のアウトカム 68%が核心の差別化ポイントを正し
く特定した

弁護可能な測定設計——誰に、どう、いつ尋ねたか

中間のアウトカム
30日以内に質の高いフォローアップ
24件

CRMにおける「質の高い」の定義、重複排除、固定
の期間

インパクト 展示会が地域での採用を牽引した 経時データ、比較、競合する説明の分析

右列を上から下へ読んでほしい。三行目と四行目の間で、正直さのコストが急に跳ね

上がる——だからこそ会期後レポートは、インパクトの言葉づかいへとじわじわ格上

げされていく。この格上げは、数字についての嘘であることはほとんどない。数字の

意味についての主張なのだ。「バッジスキャン3,200件」は真である。「ブランドイン

パクトが向上した」は別の種類の文であり、別の種類の証明を必要とする。

誠実な寄与の主張は、次の意思決定にとって、
膨らませたインパクトの主張より価値がある。

※ これはルール06——形容詞ではなく証拠を——が、グラフィックではなくレポートのレベルで働いて
いる姿だ。FP-007が比例性を定める:主張の帰結が重いほど、証拠は強くなければならない。
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5.8節

正典は永久を意味しない 実務におけるガバナンス

本シリーズで正典(カノニカル)とは、あるバージョンにおける唯一の権威ある出所を

意味する——定義が挑戦を受け付けないという意味ではない。用語レコードは状態を

移っていく:

提案 → 草稿 → レビュー済 → 妥当性確認済 → 正典 → 改訂 → アーカイブ

このライフサイクルは、正反対の二つの失敗を防ぐために存在する:各著者が自分の

章の中で用語を静かに再定義し、定義のドリフトを生むこと。そして変化への恐れ

が、古い定義に新しい証拠と現在の実務を圧倒させること。成熟した標準化団体は、

参考(informative)(理解を助ける)と規範(normative)(準拠を拘束する)を明確に区別し、

文書は更新・置換され得ると明言することでこれに対処している。3 本書の基盤とな

る用語集の全項目は、現在草稿 v0.1である。執筆と教育には使える。まだ業界の合

意ではなく、そのように提示してもならない。

本書はこのプロセスをすでに二度走らせた——そして二度とも、答えは領土では
なく地図を変えることだった。第3章では、輸入された十二の第一原理がBook 1の
公刊済み六ルールと重なった。裁定は、ルールを教室のレジスターに、FPを理論
の層にし、各原理をルールに対応づけ、ルール05には原理がないことを開かれた
問いとして記録した。第4章では、七段階の「目的から学習へのループ」が第1章
の六層の責任スタックの対抗馬に見えた。比較の結果、両者は一つのモデルだと
分かり、裁定は異なる仕事のために両方の名前を残し、唯一の本物の差異——ル
ープの独立したアウトカム段階——に印を付けた。どちらの衝突も、新しいテキ
ストを消すことでも、古いテキストを守り抜くことでも解決されなかった。どち
らも、学生がそれと出会う書物の中で、関係を明言することで解決された。

※ それが方法のすべてだ。レジストリが権威を得るのは、衝突を公開の場で処理し——何が、なぜ決め
られたかの記録を残すことによってであって——衝突が一度も起きないことによってではない。
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5.9節

翻訳は鏡写しではない 言語を越える概念

翻訳の目標は、異なる言語の呼称が同じ概念を指すことであって、文が似て見えるこ
とではない。本シリーズは五言語で刊行されるから、これは理論の問題ではなく実務

の問題だ。中国語版の experience の訳語選びが、その好例である:

經驗

すでに起こり、記憶された主観的な
プロセスに傾く。英語の lived
experience に近く、研究や省察の文
脈になじむ。

體驗

デザインやマーケティングの文脈でよ
り自然に読める——そして、体験が
デザイナーによって提供されたとい
う含意を静かに帯びる。その含意こ
そ、FP-005が否定するものだ。

どちらも間違いではない。だから experience の項目は両方を保持し——「經驗/體驗」

——唯一の恒久的な訳語が存在するふりをせず、定義に概念を統御させる。訳語の選

択は理論的な主張を密輸し得る。そしてこの場合、密輸されるのは、本書が一章を費

やして反駁したまさにその主張なのだ。

ローカライゼーションもまた、ユーザー向けテキストの翻訳以上のものだ:地域ごと

の職業的用法、規制や職名の違い、文化的前提、単位、日付形式、文字方向、タイポ

グラフィ、そして検索・音声・スクリーンリーダーでのコンテンツの振る舞い。4 実

務の手順:概念の定義と範囲を読む。対象分野での既存の職業的用法を確認する。推

奨用語と許容される異形を提案する。単語だけを訳すのではなく、使用文の中でテス

トする。分野の専門家と言語のレビュアーの両方で確認する。そして、揃えられない
差異は、曖昧な訳文の陰に隠すのではなく記録する。

※ 未解決の差異を記録することは、正当なアウトプットである。原文が依拠していた区別をぼかすこと
で滑らかに読める翻訳は、翻訳されるべきものを破壊している。

※ AMGの現場事例:Durofix(第3巻 Case 03)は、この問題を製作の賭け金で走らせた——LAの図面が、別
の言語で働くパートナー工場へ一つの基準を運ぶ。ルール04の「質問ゼロ」とは、寸法の付いた用語規
律である。
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5.10節

プロジェクト用語シート 小さく、必須で、長さに見合う

中規模以上のプロジェクトはすべて、キックオフでこれを作るべきだ。用語集全体の

写しではない——このプロジェクトの範囲・デザイン・運営・測定を変える言葉だけ

を載せる。一行を完全に書き上げた例:

項目 記入例

用語 質の高いリード(qualified lead)

プロジェクト定義 特定の役職を持ち、ニーズが確認済みで、30日以内のフォローアップに同意した連絡
先

含む/含まない 代理店の技術責任者/バッジスキャンのみ、ベンダー、学生

持ち主と証拠 クライアントの営業オペレーション。絞り込み項目が記入済みのCRMレコード

各言語の訳語 有效商機名單——「名單」と略してはならない

影響する意思決定 人員配置、リード獲得のデザイン、KPI、フォローアッププロセス

キックオフの演習 · 15分

サイレント定義ラウンド

各職能に——事前の相談なしに、めいめいで——次の語の定義を書いてもらう:成功、エンゲー

ジメント、デモ、リード、プレミアム、インタラクティブ、サステナブル。そして答えを並べ

て見⁠せ⁠る⁠。

そのばらつきこそが発見だ。ある言葉への不一致が広いほど、定義は緊急に必要であり——全員に「普通
の意味で」理解させておくことは危険になる。このステップを飛ばすチームは、不一致を回避しているの
ではない。もはや修正できない会期後レポートまで、先送りしているだけだ。
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B O O K  2  ·  第 5 章 の 命 題

言葉を定義せよ。
さもなくば他人の定義
を
相続することになる。
共通言語とは、全員が同じ業界用語を話すことではない。
お金・範囲・安全・測定を決める概念が、
追跡でき、比較でき、翻訳でき、改訂できる意味を持つこと
だ。

ガバナンスは言葉狩りではない。地域の用法は歓迎、くだけた会話も歓

迎、新技術の揺れる言葉は想定内だ。拒むのは:範囲のコミットを逃れる

ための曖昧語、営業効果のためにインパクトへ格上げされたアウトプッ

ト、そして正典の定義を黙って書き換える著者。教室での形:ルール06

「形容詞ではなく証拠を」——一歩手前、主張が書かれる言葉そのもの

に適用したもの。
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現場写真

自分の名前を名乗るゾーン — カウンターの面に組まれた「Transportation Infrastructure」の活字と、そ
の横に立つ本物の信号機。言葉を定義すれば、モノは自分で答えられる。

一つの文が構造の仕事をしている — コーナーの高さに掲げられた BUILT ON INNOVATION · FROM
COMPONENTS TO INTELLIGENCE。この主張は建築の職務記述書だ。下にあるすべての要素は、頭上
の言葉に釣り合わなければならない。
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章のまとめ

まとめ 章のまとめ

キーポイント

章の課題

課題:曖昧語の監査と書き直し

1. 実在のブリーフから抽象語を十個抜き出す。それぞれについて:共有された定義はあ
るか、二つの部門が違う読み方をし得るか、どの意思決定に影響するか?

2. 検証可能に書き直せ:「没入感がありエンゲージングで、強いインパクトを残すブー
スを作る。」「没入」「エンゲージメント」「ブースの境界」「意図するアウトカム」を
定義せよ。形容詞は答えではない。

3. アウトプット・アウトカム・インパクト・定義不十分のいずれかに分類せよ:バッジ
スキャン3,200件 · 代理店との商談18件 · ブランドインパクトが向上 · 72%が製品の
差別化を説明できた · 6か月でパイプラインが成長。

評価の焦点:第2問。書き直しが長くなっただけで、会期中に誰も確認できないなら、あなたが足したのは
言葉であって、意味ではない。

出典。1 · ISO 704:2022, terminology work. 2 · UFI, Calculation Standards and Definitions. 3 · W3C,
Internationalization Glossary (non-normative). 4 · W3C, "Localization vs. Internationalization." ※ 引用は原
典に対して検証済み(2026-07)。ISO 704は有料文書のため、全文ではなくISO公式カタログの要約に照ら
して表現を確認した。

次へ——第06章:プロフェッショナルの思考態度。
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用語管理が統治するのは概念と境界であって、綴りではない。一語が複数の概念を
運び、複数の語が一つの概念を分かち合う。

デザイン・責任・測定を変えられない定義は飾りである。

exhibition・exhibit・ブースは異なる範囲を運ぶ——曖昧な語は、契約に最初に登場
したときに範囲を区切れ。

オーディエンス・来場者・参加者は同じ人物への三つのレンズであって、品質の梯子
ではない。来場者 ≠ 来場。

タッチポイントは出会いを保証せず、インタラクションはエンゲージメントを保証し
ない。主張の各レベルは異なる証拠を負う。
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ブリーフはまだ変わり続けている。
オープン初日は変わらない。

予算は未確定、製品は最終版でなく、会場規則は解釈の余地があり、クライアント自身の目標は互いに矛盾
している。プロの判断力とは、この条件下で答えを知っていることではない。答えがないまま、何をすべき
かを知っていることだ。
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06
第 六 章

プロフェッショナルの思考態度
核心の問い

単に自信のある決定ではなく、プロフェッショナルな決定にするも
のは何か?
この章を読み終えたとき、年功に訴えずに答えられなければならない。

初心者は、力量とは正解を知っていることだと理解する。実際のプロジェクト
が、そのために十分な情報をくれることはめったにない。プロフェッショナルな
思考とは、不確実性の下で確信を装うことではない——問題をフレーミングし、
未知を名指しし、適切な専門知を呼び込み、帰結を比較し、説明責任をもって決
め、証拠が届いたら見直す能力だ。本章はそれを観察可能な行動に変える。教
え、練習し、レビューできるように。

学習目標

AEDM BOOK 2 · 第06章 プロフェッショナルの思考態度

好み・意見・専門知・権限・プロの判断を区別できる。

曖昧な依頼を決定可能な問いに組み直し、証拠・仮定・未知を切り分けられる。

トレードオフを可視化できる:何を守り、何を削り、残余リスクを誰が担うのか。

一人で判断してよいとき、専門家を呼ぶべきとき、止める・断るべきとき
が分⁠か⁠る⁠。
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6.1節

思考態度は性格のラベルではない 行動は教えられる。性格は採点できな

い

「クリエイティブ」。「情熱的」。「プレッシャーに強い」。「センスがある」。求人票に

も人事評価にも登場するが、どれも観察ではなく印象だ。さらに悪いことに、これら

は間違ったものに静かに報酬を与える:「プレッシャーに強い」はしばしば過重労働

に耐えることを意味し、「センスがある」はしばしば上司の美学を共有していること

を意味し、「情熱的」はしばしば一番大声で主張することを意味する。そのどれもプ

ロの能力ではなく、どれも公正には評価できない。

だから本シリーズは、プロフェッショナルの思考態度を、仕事そのものの中に見える

一連の行動として定義する:形を描く前に目的を明確にする。結論を提示するとき仮

定を開示する。動かせない制約と交渉可能な好みを区別する。レビューでは好みでは

なく帰結を論じる。力量の縁を越えたら専門知を求める。そしてミスの後には、責め

る相手を探すのではなく証拠を保全する。

この一つひとつは、教え、練習し、レビューできる。
そして同時に、チームの文化によって促進も抑圧もされ得る。

✕ プロ=決して間違えない

到達不能な基準であり、隠蔽を生む基準
だ。間違えたら失格なら、合理的な一手
は隠すことになる。

✓ 実際に違うもの

プロも情報を見落とし、慣れた解決策を
信じすぎ、時間と権力に押され、見たこ
とのない現場条件に出会い、間違いと判
明する判断を下す。違いは、その誤りが
隠されたか、リスクが他人に転嫁された
か、推論が追跡可能か、そして次のプロ
ジェクトが実際に変わるか、である。
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6.2節

プロの判断とは何か 荷重を担う六つの考え

不完全な情報のもとで下される、理由づけられ、説明責任を伴う選択
——
目的・証拠・経験・制約・帰結・倫理、
そして他者の関連する専門知を統合したもの。

考え 1

不完全な情報
すべての条件が確定しているなら、必要なの
は実行だけだ。判断が現れるのは、まさにデ
ータが欠け、価値が衝突し、未来が不確かな
場所である。

考え 2

統合
展示の決定は、美学にも、コストにも、単一
のKPIにも単独では属さない。人間・ビジネ
ス・空間・エンジニアリング・運営の帰結は
一緒にやってくる。

考え 3

理由づけ
直感は方向を提案してよい。「この道20年だ」
は検証の終わりにはならない。

考え 4

説明責任
誰かが決め、誰かが承認し、誰かが残余リス
クを担い——誰かがそれを再検討し得る。四
者すべてに名前が付けられる。

考え 5

力量の境界
多分野を統合することは、その分野での権限
を与えない。構造、安全、法規、アクセシビ
リティ、電気、リギング、個人データは有資
格のレビュアーへ。

考え 6

改訂可能性
良い判断とは決して変わらない判断ではな
い。どんな新しい証拠が自分を無効にするか
を明言している判断だ。

省察的実践(reflective practice)は、プロが整った問題に固定ルールを当てはめるので

はなく、行為の最中に状況を捉え直す様を記述する。1 本シリーズはこの記述を受け

入れ、要求を一つ加える:省察は一人の頭の中に留まってはならない。決め手となっ

た推論はチームに見え、記録されねばならない——さもなくば組織は何も学ばず、そ

の判断はレビューも、教育も、継承もできない。
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6.3節

観察可能な十の行動 · 1–4 フレーミング、仮定、人、インターフェース

1 解く前にフレーミングする
「入口のインパクトが足りない」は反射を誘う:もっと高く、もっとLED、もっと明る
く。フレーミングはまず問う——問題は遠距離の視認性か、ブランドの認知か、関連性
か、入る気になれないことか、それとも役員の視覚的な期待か? どの聴衆が、どこから
近づいてくるのか? どんな観察がそれを裏づけるのか? 躯体に触れずに解決できないか?
問題の定義が解の空間を決める。
失敗シグナル:あらゆるフィードバックが、そのまま物体の変更に変換される。

2 既知・仮定・未知を切り分ける
「来場者はこちら側から入る」。「クライアントには個室が要る」。「この高さなら会場は
文句を言わない」。それぞれ事実かもしれないし、単なる慣れかもしれない。仮定は問
題ではない——仮定なしにプロジェクトは動かない。記録されない仮定が問題なのだ。
それぞれに印を付けよ:既知(出所と日付)、仮定(確信度と影響する決定)、未知(誰が・
どうやって・いつまでに確認するか)、不可知(余裕代または可逆の選択で管理)。
失敗シグナル:「〜だと思っていた」という言葉が、現場で初めて登場する。

3 人を変数ではなく参加者として扱う
人間中心の実践とは、関与と反復を通じて実際のユーザー・タスク・環境を理解するこ
とであって、ペルソナのスライドを一枚足すことではない。2 私たちは誰を想定し、誰
が代表されていないのか? スタッフは本当にこれを8時間運用できるか? 車椅子ユーザ
ー、弱視の来場者、第二言語で働く人はタスクを完了できるか? リード獲得は、情報を
与えられた上での選択を尊重しているか?
失敗シグナル:現実の身体も、能力も、拒否する権利もない、理想の来場者フロー。

4 部門ではなくインターフェースを見る
第4章は失敗の在り処をインターフェースに定めた。これはその行動版だ。プロは「う
ちの部門じゃない」をシステムが処理済みの証拠として扱わない——インターフェース
の持ち主、情報のフォーマット、引き継ぎ日、受け入れ条件、フォールバックを名指し
する。
失敗シグナル:すべての部門が仕事を完了し、全体が機能しない。
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6.3節(続き)

観察可能な十の行動 · 5–7 選択肢、トレードオフ、専門知

5 本命を守る前に、選択肢を生む
一つの案は選択ではない。チームが磨き上げた一枚のレンダリングだけを持ってくれ
ば、レビューは承認の儀式になる。本物の選択肢は戦略で異なるのであって、色で異な
るのではない:中央の一つのデモか、分散した複数のデモか。スタッフによる説明か、
自走する証明か。もっと作るか、簡素化して運営を良くするか。全面展開か、限定プロ
トタイプか。選択肢群には、延期・縮小・何もしない、が正当に含まれてよい。
失敗シグナル:第一案の正しさを証明するために、第二案がわざと弱く作られている。

6 トレードオフを可視化する
予算・品質・時間の標語のことではない。本物のトレードオフは明言する:どの成果を
守るのか、どの性能が落ちるのか、その不便・労働・リスクを誰が吸収するのか、そし
て可逆かどうか。そして、取引できないものがある。厳しいスケジュールは未レビュー
のリギングを許可しないし、リードの重要性はデータの用途を隠すことを許可しない。
底を底として名指しすること——安全、アクセシビリティ、誠実さ、適法性——それ自
体がプロの行為だ。
失敗シグナル:節約分が、現場の残業、来場者への障壁、業者のリスクによって静かに
支払われている。

7 統合を手放さずに、専門知を招く
「分からない」はプロの出発点であって、失敗ではない。成熟したデザイナーは、どの
部分は自分で探究でき、どこに製作者の入力が要り、どこに有資格エンジニアが必要
で、どこにクライアント・スタッフ・コミュニティの声が要るかを知っている。だが専
門家を招くことは統合を譲り渡すことではない——各専門家の結論が、目的・体験・コ
スト・スケジュール・他のインターフェースをどう変えるかは、チームが理解し続けね
ばならない。
失敗シグナル:「エンジニアリングがやってくれる」が、システムを理解するのをやめる
理由になる。
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6.3節(続き)

観察可能な十の行動 · 8–10 根拠、拒否、そして知識

8 好みではなく、根拠を伝える
デザインの根拠(rationale)は、決定を目的・証拠・仮定・選択肢・制約・トレードオ
フ・帰結に結びつける。「弱い気がする」と、下の形とを比べてほしい——チームに次
の一手を教えるのは、片方だけだ。

✕ 好み

「プレミアム感が足りない。ロゴを
大きくして、暗めの配色を試してく
れる?」

答えようがなく、反証もできず、静か
に「趣味」を権威にする。

✓ 根拠

「優先聴衆は通路から製品カテゴリ
ーを識別できなければならず(目的)、
群衆シミュレーションではそのメッ
セージが遮られている(証拠)。現行案
のままでは質の高い入場が減るおそ
れがある(帰結)。まず全部の文字を拡
大するのではなく、頭上の識別サイン
と、入口の並び順の再構成とを比較
しよう。」

9 早くエスカレーションし、必要なら拒否する
プロのサービスは指示の無条件の実行ではない。デザイン倫理の指針は、デザイナーの
責任をクライアントの先へ——同僚、聴衆、社会へと広げ、利益相反や非倫理的な指示
を含める。3 エスカレーションすべきとき:安全や法令適合が未確認のとき。主張に証拠
がなく誤解を招き得るとき。個人データの収集・利用が透明でないとき。アクセシビリ
ティが任意の飾りとして扱われているとき。承認権限が不明確なとき。重大なリスクの
隠蔽を求められたとき。プロの行動は、一時停止かもしれず、書面での異議かもしれ
ず、有資格レビューの要求かもしれず——辞退かもしれない。
失敗シグナル:「クライアントがそう言ったから」が責任の移転として使われる。

10 経験を共有の知識に変える
「気に入ったかどうか」ではない。何を仮定し、実際に何が起き、どの警告シグナルが
無視され、これは実行の失敗か、モデルの誤りか、文脈の変化か——そして直すべきは
意思決定か、フレームワークか、標準か、研修か? これは個人のスケールで見たFP-012
である。
失敗シグナル:同じ現場の問題が、毎年「想定外」と呼ばれる。
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6.4節

プロの判断サイクル 一つの決定、七つのステップ

フレーミング → 調査 → 選択肢の生成 → 帰結のテスト →
決定と割り当て → 伝達と記録 → 観察と学習 → 再フレーミング

既刊のモデルとの位置関係——三つのスコープが入れ子になり、衝突はない。責
任スタック(第1章)は実務が何を引き受けるかを名指しする。目的から学習へのル
ープ(第4章)は、そのスタックをプロジェクト全体の作業順に並べたものだ。判断
サイクルはさらに一段下で働く:そのループのどこか一つの段階の内側にある、帰
結の重い単一の決定。第3章と第4章の二度の調停と違い、今回は裁定が要らなか
った——スコープが本当に異なるからだ。検査したうえで問題なしと分かったこ
とを記録するのは、衝突を記録するのと同じくらい重要である。

実例を一つ。「環境と実現」の段階で、頭上吊りのLEDを自立構造に変えるかどうか

を決めねばならない。これを「形を変えること」として扱うと、システムの帰結が見

えなくなる。実際には、視認性とブランド表現、リギングの可用性、構造エンジニア

リング、輸送と搬入、労務スケジュール、コストと変更指示、サイトライン、アクセ

シビリティが——同時に動く。サイクルは、それらを六つの別々の会話ではなく、一

つの判断の中に保持するために存在する。

決定のレベル 例 最低限の記録

定型/可逆 什器の軽微な調整 持ち主と理由

部門横断 デモ位置の移動 仮定、影響するインターフェース、承認

帰結が重い
構造、安全、プライバシー、大き
なコスト、対外的な主張

サイクル全体、有資格レビュー、残余リスクの
記名受諾

※ 比例性こそが規律のすべてだ。文字サイズの決定すべてに書式は要らない。プロセスの深さは帰結に
比例させるべきだ——一律に適用されたサイクルは官僚主義になり、官僚主義こそ、チームが一切の記録
をやめる原因になる。
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6.5節

すべての「できません」が同じではない 三種類の制約

制約は実行可能な決定空間を限定する——だがこの言葉は、まったく異なる三つの

ものを覆っており、それらを同じに扱うと、不必要な降伏と無謀な抗弁の両方が

生ま⁠れ⁠る⁠。

タイプ 1

ハード
法律、人命安全、会場の物理的な限界、また
は有資格レビューで確認されたエンジニアリ
ング条件。説得力のあるプレゼンでは溶けな
い。

タイプ 2

交渉可能
予算配分、範囲の優先順位、承認の順序、ブ
ランドの慣例、業者の工法。これらは交渉を
要する——無視してよいという意味ではな
い。

タイプ 3

仮定された制約
「クライアントは受け入れないだろう」。「ず
っとこうやってきた」。「工場には作れない」。
しばしば真実だ。だがまず、境界ではなく主
張として認識されねばならない。

テスト

五つの問い
出所は誰か? 誰なら変えられるか? 破ったら何
が起こるか? 同等の適合や代替経路はあるか?
いつまでに書面で確認すべきか?

要点は、あらゆる制限に抵抗することではない。成熟したデザイナーはその逆をやる

——制約を精密に確立する。曖昧な制約は、本物の制約よりはるかに広いデザイン空
間を塞ぐからだ。制約が明確になるほど、本当に発明に開かれた領土が見えてくる。

✕ ジュニアの反射

「できません」を聞いて止まる——ある
いは聞いてすべてに抗う。人を守るため
に存在する制約まで含めて。

✓ プロの一手

まず分類する。仮定された制約には証拠
で押し、交渉可能なものはトレードオフ
を可視化して交渉し、ハードな制約は侮
辱としてではなく、素材として共にデザ
インする。

AEDM BOOK 2 · 第06章 プロフェッショナルの思考態度

AEDM BOOK 2 · 展示デザイン戦略 · V0.2 · ARTSOLUTEMEDIAGROUP.COM 82



6.6節

直感の居場所 帰結に比例した証拠

経験を積んだデザイナーはパターンを素早く認識する。その速さは本物の資産だ——

経験が買ってくれるものの大半である。だが同じ「見覚え」は、古い文脈の答えを

新しい問題へ、自信満々に、目に見えない形で移植もする。直感を退けることも、

丸ごと信じることも、プロフェッショナルではない。使える規則は帰結に比例した証

拠だ:

選択の種類 依拠してよいもの

帰結が軽く、可逆 職人の判断。速く決めることがプロの一手だ。

高コストで、戻しにくい コミット前のプロトタイプ、比較、または専門家レビュー

安全・アクセシビリティ・法・プライバシ
ー・環境・性能に関わる主張

該当する標準と信頼できる証拠。ここでは直感は証拠採用されない。

直感のプロトコル

感触が強いときに問う五つのこと

1. 私はどの過去のパターンを認識しているのか?

2. この文脈は、あの文脈とどう違うのか?

3. どんな観察が、それを支持または反駁するか?

4. もし間違っていたら、いつ分かるのか——そのときまでに何を失っているか?

5. 安いプロトタイプが先に教えてくれないか?

これは直感を弱めない。暗黙知に、テストされ、教えられ、改善される経路を与える——一人のデザイナ
ーの勘がチームの能力になる、唯一の道である。

※ 教室のアンカー:「帰結に比例した証拠」とは、ルール06「形容詞ではなく証拠を」が意思決定の速度
で働いている姿だ。Book 3はすべての事例の決定を、まさに本章が教える形で書いている:その決定を、
何ゆえに、どの目的に仕えて。
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6.7節

クリティークと、四つの手 人ではなく、決定をレビューする

有用なレビューには、心理的安全性と知的な厳密さが同時に要る。褒めるだけのレビュー

はリスクを隠す。屈辱で基準を示すレビューは、人に「知らないことを隠す」ことを教え

る——こちらのほうが高くつく失敗だ。未知はそのまま、検知されずに会場のフロアへ到

達するからである。

✓ 問うべきこと

これはどの目的に仕えるのか? 最も弱い
仮定はどれか? 誰の状況がまだテストさ
れていないか? 最も壊れそうなインター
フェースはどこか? どんな証拠があれば
方向を変えるか?

✕ 避けるべきこと

「シニアの仕事とは言えないね」。「単
に好きになれない」。「クライアントは
気に入るよ」。「実にクリエイティブだ
——エンジニアリングが何とかするだ
ろう」。

役割はきれいに分かれる:提案の持ち主は未知と選択肢を開示する。レビュアーは要件とリ
スクと提案と好みを切り分ける。承認者は最終のトレードオフを自分で担い、チームに推

測させない。

成熟とは、すべてを自分で解くことではない。状況が四つの手のどれを求めているかを知

ることだ:

1 止める
差し迫った安全リスク、違法性、重大な欺瞞、または不可逆の害——十分な統制がないまま
進んでいる。

2 上げる
その決定はあなたの権限・力量・合意済みのリスク閾値を超えている。それは有資格の専門
家、クライアント側の責任者、会場、または経営陣のものだ。

3 条件付きで進む
不確実性に境界を引ける——かつ、仮定の持ち主、検証の期限、可逆の経路、フォールバッ
ク、停止トリガーを設定してある。持ち主と期日とトリガーがなければ、それは決定ではな
い。決定の服を着た先送りだ。

4 進む
証拠と権限は十分で、残余リスクはしかるべき役割によって受諾され、文書は更新さ
れて⁠い⁠る⁠。
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6.8節

応用:商談室を削るか、デモを削るか? 実際の問題でサイクルを回す

最終デザインの前に予算が18%落ちる。クライアントはメインの躯体(ヒーロー・ア

ーキテクチャ)を残したい。製作会社は、商談室一つか、デモステーション二つのど

ちらかを諦めるしかないと言う。

✕ 弱い応答

デザイナーは、イメージを担っているからと躯体を守り、デモを削る。表向きの理由:「コ
ンセプトを壊せない」。レンダリングがビジネス上の決定を下し、誰もそれが起きたことに
気づかなかった。

フレーミング。決めるべきは、どの物体を消すかではない。予算が落ちた今、ど
の成果を守るかだ。調査。商談スケジュールと部屋の稼働率の仮定。デモの処理
能力、スタッフの容量、製品の優先順位。躯体が視認性を牽引しているという証
拠は何か。代替素材、レンタル、運営の変更。選択肢の生成。商談室を一つ削
る。デモを減らす。両機能を残して躯体を簡素化する。プライベート商談を会場
内の予約制ルームへ移す。デモを統合しスタッフを調整する。帰結のテスト。誰
の旅程が、どの営業能力が、どんなプライバシーが、誰の労働が、どれだけのブ
ランド視認性が、どのリスクが動くか。決定。ビジネスの責任者が明示的なトレ
ードオフを受諾する——絵ではなく、人が決める。記録。仮定と再検討トリガー
を残す:予約が容量を超えたとき、またはデモのサイクルタイムテストが失敗した
とき。学習。会期後、稼働率を仮定と比べ、来年のプログラム比率を修正する。

プロの価値は、何も犠牲にしない魔法の答えであることはめったにな
い。
本当のトレードオフが、帰結を見ている正しい人によって下されるこ
とだ。
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B O O K  2  ·  第 6 章 の 命 題

答えではない。
答えに至る
道筋だ。
プロの判断とは、不完全な情報のもとで下される、理由づけ
られ、説明責任を伴う選択である——

力量の境界に区切られ、証拠が届けば改訂される。

自信は判断ではない。年功は権限ではない。そして「クライアントがそ

う言った」は何も移転しない。教室での形:本章は「原理ゼロ」そのもの

だ——デザイナーに、何を描くかではなく、どう考えるかを教える。

Book 1は裏表紙にそれを掲げている。これは、予算がたった今動いた火

曜の午後に、それが行動としてどう見えるかである。
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章のまとめ

まとめ 章のまとめ

キーポイント

出典。1 · Schön, The Reflective Practitioner (1983). 2 · NIST, "Human Centered Design." 3 · AIGA, Design
Business and Ethics; PMI ethics guidelines. ※ 引用は原典に対して検証済み(2026-07)。本章は法務・構
造・安全・データ保護の助言ではない。それらには有資格のレビューが必要である。
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思考態度は性格ではなく、観察可能な行動として記述する。「センスがある」は評価
も教育もできない。

プロの判断は、不完全な情報のもとで——理由づけられ、説明責任を伴い、力量に
区切られ、改訂可能である。

間違った問題をフレーミングすれば、優れた解決策でも失敗する。

仮定は必要だ。危険なのは記録されない仮定である。

一つの案は選択ではない——磨き上げた一案だけのレビューは承認の儀式だ。

トレードオフは、コストを担う者を名指ししなければならない——そして取引でき
ないものがある:安全、アクセシビリティ、誠実さ、適法性。

直感は方向を提案する。コミット前にどれだけの証拠を負うかは、帰結が決める。

判断サイクルはプロジェクトのループの一段階の内側に入れ子になる——深さは帰
結に比例。

プロの責任には、早期のエスカレーションと、必要とあらば拒否が含まれる。
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現場写真

仕上げは論証である — 業界サミットに現れた、ホスピタリティ級の木工とポータル照明。プロの思考態
度は、クライアントが検査を求めなかった表面に表れる。

どういう状態で置いていくか — パンフレットは補充され、カードは揃えられ、画面は通路を向いて点い
ている。誰も見ていないときのブースの姿は、それを運営するチームを読む最も確かな手がかりだ。
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章の課題

課題 組み直し、記録し、決定する

四部構成

1. 次の各文を、聴衆・文脈・証拠・成果を加えた決定の問いに書き直せ:もっとプレミ
アムにして · もっとエンゲージメントが必要だ · 入口が弱い気がする。

2. 進行中のプロジェクトの仮定を十個、確信度・失敗時の帰結・持ち主・検証期日と
ともに列挙せよ。高くつく手戻りを最も起こしそうな三つに印を付けよ。

3. 承認済みの決定を一つ取り上げよ:何が守られ、何が犠牲になり、残余リスクを誰が
担い、誰のコストが勘定から漏れ、どんな証拠があれば再検討されるか。

4. 止める/上げる/条件付きで進む/進む、のいずれかを選び、正当化せよ:誤解を招く
サステナビリティの主張 · 未確認の頭上吊り構造 · 目的の告知なき顔分析。

評価の焦点:第4問。三つのうち二つには弁護可能な「条件付きで進む」があり、一つにはない——どれか
が分かることこそ、この章が教えるために存在する差である。

デザイン意思決定記録 第3問と第4問が生み出すべきもの

上の二つの課題は、同じ成果物に行き着く。意思決定記録は十のことを保持する:決

定と、権限を持っていた者。目的と成功条件。証拠。仮定と未知。制約とその種類。

検討された選択肢。帰結。受諾されたトレードオフ。どう伝達され、実装されたか。

そして事後の観察と学び。

その価値は、誰かを非難から守ることではない。同じ論争が数週間ごとに再燃するの

を止め、新しいメンバーが会議なしに文脈を理解できるようにし、変更指示が届いた

ときどの仮定が動いたかを見せ、会期後に期待と結果を比べることをそもそも可能に

する。一人の経験を組織の知識に変えるメカニズム——ルール04の「質問ゼロ」基

準を、図面ではなく意思決定に適用したものである。

※ 入れてはならないもの:不必要な個人データ、個人への感情的な評言、未検証の過失の告発、リスクを
覆い隠すために作られた記載。誰かを守るために作られた記録は、記録がないより悪い。次のチームがそ
れを信じるからだ。意思決定記録は、プロジェクトの機密・アクセス制御・保存のルールにも服する。

次へ——第07章:展示価値サイクル。
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来場数は目標を40%超えた。
前に進んだ商談は7件。

同じ数字の並びは、輝かしい成功としても、壊れた価値メカニズムの診断書としても書ける。どちらになる
かは、目的と因果の連鎖が会期前に定義されていたか——それとも後からデータの中から選ばれたかだけで
決まる。
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07
第 七 章

展示価値サイクル
核心の問い

この展示会は実際に何を生んだのか——そして誰のために?
この章を読み終えたとき、都合のいい数字を選ばずに答えられなければならない。

時間どおりに仕上がったブースは、納品の達成だ。3,000人が通り過ぎたのは露
出。スキャン800件はアウトプット。質の高い商談20件は、アウトカムかもしれ
ない。半年後のパイプラインには、はるかに長い証拠の連鎖が要る。どれも重要
になり得る——そしてどれ一つとして同じ種類の価値ではない。会期後に成功物
語を組み立てるだけのチームは、測定を正当化に変えてしまっている。本章は、
それを防ぐサイクルを組み立てる。

学習目標
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展示会の価値を境界付きで定義できる:誰のために、何と比べて、どの期間で、どの
コストで。

望む結果だけでなくメカニズムを名指しした、検証可能な価値仮説を書ける。

指標・ベースライン・証拠の持ち主を選べる——会期後ではなく、デザイ
ンの⁠前⁠に⁠。

観察・相関・寄与・帰属を区別し、ROIの境界を正直に述べられる。
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7.1節

価値とは「見合った気がする」ことではない そして支払者だけが持

ち主ではない

業界は価値を二つの語彙に圧縮する:クリエイティブな価値——印象的、受賞級、ブランド

らしい——と、財務的な価値——売上、ROI。どちらも重要で、どちらも十分ではない。

視覚的に見間違えようのないデザインが、来場者に製品を理解させられないことがある。

アクティベーションがリードを生みながら、スタッフを疲弊させ、データの質を落とし、

信頼を削ることがある。安いブースが、リスクを労働・アクセシビリティ・廃棄物へ転嫁

することで財務的に効率的であることがある。

価値とは、便益・変化・能力・回避された害が、
特定の文脈にいる特定のステークホルダーにとって持つ意味である——
それに要した資源・リスク・負担・代替案に照らして測られたもの。

つまり価値の主張は、七つの問いに答えるまで未完成だ:誰のために。何が変わり、何が

守られたのか。何と比べて。どの期間で。どのコストと負担で。どの証拠で。そして誰が

便益を得られず、あるいは害を被ったのか。どれか一つでも欠ければ、「価値があった」

は発見ではなく、断言である。

最後の問いが最も重要で、最も問われない。展示会には多くの価値の持ち主がいて、請求

書に署名するのはその一人だけだからだ。来場者は時間・注意・データ・移動を費やす。

スタッフは準備・現場労働・フォローアップを担う。業者は製作・キャッシュフロー・ス

ケジュール・安全のリスクを吸収する。会場・主催者・地域社会・環境は、人流・エネル

ギー・資材・輸送、そして残されたものすべてを吸収する。イベントのサステナビリティ

実務が、社会・経済・環境への影響を一つのマネジメント問題として扱うのは、まさにこ

の理由からだ。1 出展企業の便益は、システム全体の純益を自動的には意味しない。

分配テスト。重要な価値の主張すべてについて:誰が便益を受け、誰がコストを払い、
誰が不確実性を担い、誰のアウトカムをその測定は見られないのか。登録時間の短
縮は来場者体験を改善する——だがその方法が手作業の照合を夜勤に押し付けて
いるなら、価値は生まれていない。レポートに現れない人々の上へ、移し替えられ
ただ⁠け⁠だ⁠。
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7.2節

九段階の価値サイクル プロジェクトのループとどう違うか

ニーズと目的 → 価値仮説 → インプットと能力 → 活動と出会い →
アウトプット → アウトカム → インパクトとレガシー → 証拠と解釈 →
学習と再投資 → 目的・仮説・インプットの改訂へ

これはロジックモデル2に、展示会固有の四つの追加を加えたものだ:出会いのメカニ

ズム(空間と活動は、実際の接触を通じてしか結果を生まない)。複数の価値ポートフ

ォリオ(§7.6)。便益と並走して追跡されるカウンターバリュー(負の価値)(§7.9)。そ

して再投資——証拠がアーカイブではなく次の予算に還流するように。文脈・仮定・

外部要因が連鎖全体を取り囲み、すべての矢印は期待された関係であって、保証では

ない。

裁定:これは「目的から学習へのループ」の対抗馬ではない。二つは紛らわしいほ
ど似ている——どちらも円環として描かれ、どちらも目的から始まり、どちらも
学習で終わる——だから差異は明言されねばならない。ループ(第4章)は仕事の順
序だ:チームが次に何を、どの順でやるか。価値サイクルは主張の連鎖だ:価値がど
う生まれると主張されているか、各リンクの証拠として何が数えられるか。同じ
領土への、二つの異なる問い——「今、何をするか?」対「効いたと、どうやって
分かるか?」。

その形が物語っている。価値サイクルはループの前半五段階を四つに圧縮し、ル
ープの後半二段階を五つに展開する。これはループの後半にかざした拡大鏡だ
——まさに第4章が、チームが観察を「学習」に折り込んで両方を失うと突き止め
た、その半分である。仕事の計画にはループを使い、仕事が生んだものの弁護に
は価値サイクルを使え。

※ 本書で四度目のモデル間クロスチェック。第3章と第4章は衝突を見つけて裁定した。第6章はきれいな
入れ子を見つけた。今回は、軸を名指しすれば衝突なく重なる二つのフレームワークを見つけた。四つす
べてが記録されているのは、読者が二度と自力で導出し直さなくて済むようにするためだ。
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7.3節

目的、それから仮説 第1・第2段階

サイクルはブースから始まらない。変わる必要のある状態から始まる。

✕ 弱い目的

「競合が出ているから、うちもCESに出
なければ。」

✓ より強い目的

「優先すべきシステムインテグレーター
は現在、製品のデプロイ即応性を誤解し
ている。展示会は、Q2の調達ウィンドウ
の前に、技術的証拠への直接アクセスと
質の高いフォローアップを作り出すべき
だ。」

目的はまた、展示会そのものが正しい介入であることも正当化せねばならない——代

替案は、カスタマーサミット、ロードショー、デジタルデモ、パートナー研修、ある

いは出展しないこと。三つの問いで決着する:ブースを中止したら、実際に何が失わ

れるのか? どの成果が本当に対面の接触、または業界の集中的な集まりを必要とする

のか? そして、結果に基づいて次の投資を変える意思のある持ち主は誰か?

第2段階 · 正典の書式

価値仮説
[ステークホルダー]にとって、[活動または出会い]は、[条件]のもと、[メカニズム]を通じて、[ベースライ

ンまたは代替案]と比べて、[アウトカム]に寄与すると期待される——[期間]以内に[指標]で立証される。

記入例:質の高い北米のインテグレーターにとって、スタッフ付きの互換性デモとエンジニア相談は、静
的な製品展示と比べて、デプロイ即応性への確信を高めると期待される——観察可能な証明と直接の反
論対応を通じて——事前/事後の確信度調査、技術フォローアップの受諾、30日間の商談進展で立証さ
れる。

なぜメカニズムの節が荷重を担うのか。「ライブデモをやればリードが増える」は、

デザインの拠り所にならない。どうやってを言っていないからだ。動きが人を引き寄

せたのか? 証明が技術的不確実性を減らしたのか? スタッフとの会話が信頼を築いた

のか? スキャナーが良い記録を生んだのか? メカニズムごとに、異なるデザインと異

なる証拠が含意される——そしてメカニズムを名指ししない仮説は、間違いようがな

い。つまり、何も教えてくれない。
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7.4節

インプット、能力、コスト境界 第3・第4段階

インプットはプロジェクトの請求書ではない。そこには含まれる:お金と調達の権

限。社内の労働と経営陣の時間。スタッフの力量と研修。製品の準備状況とデモ

の安定性。コンテンツの権利と主張の証拠。顧客関係と招待のアクセス。空間・技

術・物流。そして、会期が生んだものを受け止めるデータシステムとフォローアッ

プの⁠容⁠量⁠。

✕ 能力ギャップ

大型インタラクティブを買うことは、それを運用する能力を持つことと同じではない。ス
タッフがコンテンツを理解せず、ネットワークが不安定で、メンテナンスの持ち主が現場
にいなければ、その資産は活動に変わらない——そして活動を生まない資産は、提案書で
どれほど立派に見えても、価値を一切生まない。

ここでの第二の規律が、この後のすべてのROIの数字を決める。コスト境界は、計算

を始める前に選び、宣言しなければならない:

境界 典型的に含むもの

直接コスト 小間料、デザイン、製作、AV、輸送、搬入出、労務、出張

プログラム全体コスト 上記+社内の計画時間、会期前マーケティング、フォローアップとCRM処理

ライフサイクルコスト 上記+再利用、保管、廃棄、素材の使用終了

経済コスト 上記+他のチャネルを使わなかったことの機会費用

※ 同じ展示会が、同じ売上で、どの行を使ったかによって四つの異なるROIを生む——そしてどの行を
選んだかを言わないレポートは、何とも比較できない。自分の前年度とさえ。

第4段階は、インプットを活動と出会いに変換する:招待とアポイント設定、スタッフ

研修、デモ・相談・商談、同意に基づく絞り込み、リアルタイムの調整、フォローア

ップ。建てられた環境の役割は、これらの活動を可能にし、形づくり、順序づけ、制

約することだ。環境は、単独で価値を生む魔法の物体ではない——だからこそ、実施

されたデモ20回の質は完全に分かれ得る:優先聴衆に関係があるかないか、聞こえて

見えるかどうか、反論に答えられる人が付いているかどうか、明確な次のステップで

終わるかどうか。
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7.5節

アウトプット、アウトカム、インパクトとレガシー 第5〜第7段

階

第4章はこれらを結果のレベルとして切り分け、第5章はそれぞれに証拠の責務を付

けた。ここでは、リンクごとに検査できる連鎖の段階になる。

5 アウトプット——システムが直接生んだもの
ブースの完成、実施されたデモ、行われた商談、配布されたサンプル、獲得され
た連⁠絡⁠先⁠。

6 アウトカム——観察可能に変わったもの
理解、確信、関係、行動、決定、能力、または市場の状態。三つの時計で届く:即時(理
解、質の高い関心)、中間(フォローアップの完了、商談の進展)、長期(購入、更新、採
用、関係の深化)。

7 インパクトとレガシー——より広く、より長い変化
負のもの、意図しなかったものも含めて。レガシーとは「残された良い印象」ではな
い:再利用可能なインフラと素材の経路、チームの能力と新しい標準、コミュニティ
のアクセスあるいは排除、業者との関係と労働への影響、そして撤去後も続く環境負
荷で⁠あ⁠る⁠。

双方向テスト。アウトプットから右へ、各ステップで「それで、何が変わった?」
と問いながら連鎖を歩く。次に、望むインパクトから左へ、「どんなメカニズムを
通じて?」と問いながら歩く。二つのステップの間の飛躍が大きすぎて答えられな
い場所——そこにあるのは、デザインされておらず、ただ願われただけの価値の
主張だ。その飛躍こそ、次のデザイン判断が属する場所である。
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7.6節

六つの価値ポートフォリオ 一つの数字には収まらないから

デザインの価値は、一本の商業的な行の上には住んでいない。3 展示システムには、

六つのポートフォリオで全域をカバーする:

ポートフォリオ 1

参加者/人間
アクセス、理解、主体性、学習、確信、帰
属、楽しさ、負担の軽減。

ポートフォリオ 2

ビジネス/財務
質の高い需要、パイプライン、売上への寄
与、継続、パートナーシップ、コスト回避、
市場情報。

ポートフォリオ 3

ブランド/関係
認知、意味、信頼、関連性、関係の質、ステ
ークホルダーの足並み。

ポートフォリオ 4

運営/納品
安全、信頼性、処理能力、スタッフの実効
性、スケジュール、品質、再利用、リスク低
減。

ポートフォリオ 5

社会/環境
包摂、労働条件、地域への影響、資源使用、
廃棄物、カーボンの境界、レガシー。

ポートフォリオ 6

知識/能力
チームの学習、顧客インサイト、新プロセ
ス、業者の能力、再利用可能なコンテンツ、
検証済みのフレームワーク。

六つすべてを最大化するプロジェクトはない。すべてのプロジェクトが負うのは、ど

れが優先で、どれを閾値で守り、どれを単に監視し、どのトレードオフはまったく受

け入れられないのかの宣言だ。最後のカテゴリーこそ、第6章の「取引できないもの」

が住む場所である。

※ 二重計上するな。質の高い商談一件は、ビジネスのパイプラインとブランドの関係の両方に触れる
——合計の中で二度数えてはならない。ポートフォリオは分析のレンズであって、加算の公式ではない。
横断して合計したレポートは、証拠ではなく算術で自らを膨らませている。
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7.7節

指標、ベースライン、ターゲット ぼかしてはならない四つの言葉

指標とは、概念を評価するために使われるしるしである——概念そのものでは決して

ない。滞在時間はエンゲージメントではなく、スキャン数は関心ではない。七つの問

いが指標を資格審査する:関連性(意図したアウトカムに対応しているか?)、妥当性(主

張しているものを測っているか?)、信頼性(一貫した方法のもとで安定するか?)、感

度(対象が動けば指標も動くか?)、実行可能性、タイミング(そのアウトカムはそもそ

もいつ現れ得るか?)、そして倫理——同意、プライバシー、データ最小化、アクセ

ス⁠制⁠御⁠。4

ベースラインは、変化を主張可能にする比較の状態だ:会期前の測定、前年の比較対

象、非接触群またはマッチングされた群、業界ベンチマーク、あるいは明示的なゼ

ロ。互換性のあるベースラインなしには、会期後の状態を記述することはできても、

増加・改善・変化を主張することはできない。これは杓子定規ではない——会期後レ

ポートで最も多い、資格なき一文がこれである。

言葉 それがあなたに約束させるもの

ターゲット 到達しようと意図する成果水準

閾値 それを下回れば対応が必要、または結果が不合格と判定される水準

予測 現状条件からの見積もり——明示的に、約束ではない

ベンチマーク 外部または過去との比較——明示的に、このプロジェクトのターゲットではない

この四つをぼかすと、レポートは精密に読めて、説明責任を欠く:ベンチマークが静

かにターゲットになり、予測が後で公約として引用され、閾値は設定されないから、

どんな結果も不合格になり得ない。何をもって失敗とするかを事前に決めることこ

そ、成功を意味あるものにする。
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7.8節

帰属ではなく、寄与を 主張の梯子

展示会は、マーケティング、営業活動、製品の成熟度、価格、競合、メディア、経済

と同時に作用する。会期後に商談が決まったことは、ブースがそれを引き起こしたこ

とを立証しない。帰属(attribution)は因果の取り分についての主張であり、それを

まともに支えるには、比較または反実仮想の推論と、代替説明を排除する方法が要

る。寄与(contribution)はより控えめで、たいていより弁護しやすいものを主張す

る:展示会が複数の原因の中で信頼できる役割を果たしたこと——証拠づけられた推

論の筋道に支えられて。5

1 観察
「30日以内に24件の商談が進展した。」記録されたことの記述。原因については何も主
張していない。

2 相関
「技術デモに参加した連絡先は、より高い割合で進展した。」真実で有用だ——そし
て、もともと関心の高い人ほどデモに自己選択して集まるという事実を、まだ統制して
いない。

3 もっともらしい寄与
インタビュー、CRMの順序、反論の記録が合わさって、デモが特定の不確実性を減ら
したことを支持する。

4 より強い寄与
互いに独立した複数種類の証拠に加え、代替説明の明示的な分析が、そのメカニズムを
支持する。

5 帰属
研究デザインが、展示会そのものの因果効果を推定するに足る。商業の実務ではまれ
で、本物なら高くつく。

梯子の段が高いほど、証拠は重くなる。
たいていの会期後レポートは、第一段の証拠を抱えたまま第五段まで
登る。
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7.9節

ROIは有用だ——そして、すべての価値の容れ物ではない イ

ンプットを宣言せよ。さもなくば数字を公表するな

ROI (%) = (金銭的便益 − 算入した総コスト) ÷ 算入した総コスト × 100

公式は自明だ。あらゆる難しさはインプットに住んでいる——だからこそ、境界の

宣言を伴わないROIの数字は、情報を一切運ばない。六つの開示が数字を意味あるも

のに⁠す⁠る⁠:

数字と並べて宣言すべきこと

業界の測定指針は、結果は展示会・市況・出展者自身の活動・競合によって同時に形づ

くられると率直に認め、単一の事例から結論することを戒めている。6 出展者が実際に

どう成果を評価するかの研究は、彼らが即時の売上だけでなく、リード獲得・ブランデ

ィング・関係管理を合わせて重み付けしていることを見出している。7

✕ 偽の精密さ

アクセシビリティ、信頼、学習、スタッフ
の安全、地域への影響、環境への害を、弱
い換算式で金額に押し込み——小数点以下
2桁で報告する。

✓ プロの誠実さ

これらには現実の財務的帰結がある。だが
それは、信頼できる換算式が存在すること
を意味しない。方法が弱い場所では、多次
元のスコアカードのほうが、こしらえた数
字よりプロフェッショナルだ——そして反
論しにくい。一つの仮定が崩れても全体が
崩壊しないからである。
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「便益」とは、計上済みの売上か、粗利か、期待パイプラインか、推定メディ
ア価⁠値⁠か⁠?

帰属または寄与のパーセンテージはどう決められたか——誰によって?

どの期間で:30日、半年、1年?

§7.4のどのコスト境界か——社内労働、出張、フォローアップ、再利用を含むか?

通貨、割引、確率の重み付けはどう扱われたか?

同じお金の、どの実行可能な代替の使い道と比較したか?

AEDM BOOK 2 · 展示デザイン戦略 · V0.2 · ARTSOLUTEMEDIAGROUP.COM 100



7.10節

カウンターバリューと価値の漏出 連鎖はどこで切れるか

価値の連鎖は、価値を破壊もする。そしてその損失は、利得を測るレポートにはめっ

たに現れない。

カウンターバリュー——生み出され
た害

来場者の混乱、排除、プライバシー
の負担。スタッフの疲労、負傷リス
ク、計画外の労働。誤解を招く主張
と削られた信頼。資材の廃棄、輸送
負荷、使われなかったノベルティ。業
者の財務リスクや圧縮されたスケジ
ュール。

漏出——支払われたのに失われた価
値

優先聴衆に招待が届かなかった。人
は来たが、関連性が伝わらなかっ
た。デモは動いたが、スタッフが絞
り込めなかった。リードは獲得され
たが、同意もデータの質も乏しかっ
た。商談は成功したが、フォローアッ
プの持ち主がいなかった。証拠は集
まったが、来年の予算が承認された
後だった。

ここから、本章で最も有用な診断の問いが生まれる。結果が期待外れのとき、チーム

はどのKPIが低かったかを尋ね、アウトプットを増やす——もっと来場数、もっとス

キャン、もっとデモ。より良い問いは、どの矢印が切れたのか、である:

インプットがある → 活動が行われた → 出会いが起きた → 意味が形成された →
行動が可能になった → フォローアップが完了した

切れたメカニズムを修理することは、その上流で量を増やすより、ほぼ常に安く、効

果的だ。絞り込みの段階で切れている連鎖に来場数を注ぎ足せば、すでに機能してい

なかったものが、満額のコストで、さらに増えるだけである。

※ 証拠には、デザインが始まる前に持ち主が要る。会期終了時に始めた測定計画は、ベースラインも、
同意の文言も、データ項目も、比較対象もすでに失っている——どれも後からは再構築できない。証拠項
目ごとに要る:定義、方法、タイミング、持ち主、アクセスルール、保存ルール、明示された限界、そして
それが情報を与えるべき意思決定。
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7.11節

応用:来場数は多く、進展は少ない 一つのデータ、二つの結論

あるテクノロジーブランドの結果:来場4,800 · スキャン1,300 · デモ完了260 · 質の高

い技術的会話44 · 受諾されたフォローアップ商談18 · 30日時点で進展した商談7。

✕ 弱い結論

「ブースは卓越したインパクトと強いROIを生んだ——来場数は目標を40%上回った。」一
語一語は弁護できる。それでもこの文は誤導する。連鎖の中で最も幅の広い数字を報告
し、それを「結果」と呼んでいるからだ。

価値サイクルによる読み。目的:優先インテグレーターの、デプロイ即応性への確
信を高める。アウトプット:来場、スキャン、デモ。即時のアウトカム:質の高い会
話、確信の変化、フォローアップの受諾。中間:商談の進展。切れたリンク:来場者
の大半は優先聴衆ではなかった——一般向けノベルティが量を引き寄せ、エンジ
ニアは会期を関連性の低い会話に費やした。カウンターバリュー:スタッフの疲
労、待たされた優先来場者、質の低いCRMレコード。学習:次回は一般集客を減ら
し、事前絞り込みを加え、アポイント容量に合わせて計画し、別の発見経路を用
意する。同じ六つの数字が「集客の成功」を支えもすれば、「非効率な価値メカニ
ズム」を暴きもする——どちらになるかは、目的と因果の連鎖が先に定義されて
いたかで決まる。

三つの正式なゲートが、この規律を誰かの善意ではなくスケジュールの中に保つ。ゲ

ート1、コンセプト承認前:優先目的とステークホルダーの価値、価値仮説とその仮

定、意図するアウトカム、コスト境界、そして倫理・アクセシビリティ・サステナビ

リティの閾値。ゲート2、製作リリース前:デザインと運営はまだメカニズムを支えて

いるか。指標・ベースライン・同意・証拠の持ち主は準備できているか。漏出と失敗

のシナリオはテストされたか。フォローアップの容量は存在するか。ゲート3、会期

後:実際に何が起きたか。どのレベルの主張が正当か。誰が便益を得て、誰が負担を

担ったか。どのリンクが切れたか。次の予算配分で何が変わるか。
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B O O K  2  ·  第 7 章 の 命 題

測定は
正当化ではない。
学習である。
価値とは、何が、誰のために、何と比べて、どの期間で、
どのコストで、どの証拠のもとに変わったか——そして誰の
犠牲の上でか。
それに満たないものは、未完成の主張である。

目的と因果の連鎖を会期前に定義すれば、数字はあなたに何かを教え

る。後から選べば、数字はお世辞しか言えない。よく組まれた仮説から

出た否定的な結果には、本物の知識価値がある——同じ過ちへの、より

大きな投資を防ぐからだ。教室での形:ルール06「形容詞ではなく証拠

を」——誘惑が最も強い、会期後レポートの最後のページまで貫いたも

の。
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章のまとめ

まとめ 章のまとめ

キーポイント

三つのゲートを、実在プロジェクトで逆走する——F1マイアミのGainbridge(第3
巻 Case 02)。ゲート1は通ったはずだ:優先アウトカムはブランド。メカニズム
——放送のフレームを通してブランドが正しく読まれること。閾値——安全イン
シデントゼロ。ゲート2:デザインはまだメカニズムに仕えているか(クローズアッ
プに耐える仕上げ——ルール06)、48時間の窓は守れるか——守れた。ゲート3が
噛みつく:納品の証拠は完全だが、ブランドの指標は一度も定義されなかった。だ
からアウトカムの主張は梯子の第一段を超えられない。事例が紙面に刻んだ学び
——デザイン開始前に、測定可能なブランド指標を一つ定義せよ——は、ゲート3
で、満額の授業料とともに発見されたゲート1である。

出典。1 · ISO 20121:2024. 2 · CDC evaluation framework (describe the program). 3 · Design Council,
Design Value Framework. 4 · CDC (credible evidence). 5 · HM Treasury, Magenta Book. 6 · UFI, Global
Exhibition Industry Statistics. 7 · CEIR, 2024 CEIR Index Report. ※ 引用は原典に対して検証済み(2026-07)。
UFI/CEIRの知見には固有の日付とサンプルが付く——数値を引用する際は正確なリリースを引くこと。
会計・法務・インパクト評価の助言ではない。
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価値はステークホルダー・文脈・時間・コスト・リスク・代替案から形成される
——「見合った気がする」では決してない。

予算を払う者だけが価値の持ち主ではない。誰のアウトカムをその測定は見られな
いのかを問え。

価値仮説はメカニズムを名指しせねばならない。名指しがなければ間違いようがな
く、だから何も教えない。すべての矢印は仮定である。

指標は概念のしるしであって、概念ではない。互換性のあるベースラインなしに、
改善を主張するな。

証拠づけられた寄与は、断言された帰属に勝る。ROIは便益・コスト・期間・帰属
の境界を宣言せねばならない。

カウンターバリューと分配は、便益と同じレポートに属する——そして反証された
仮説も、なお知識である。
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現場写真

価値が手渡される瞬間 — デモカウンターのライブトルクデータに触れるバイヤーの手。このサイクルが
測定するすべては、こういう一瞬から始まる。

最初の来場者が来る前に、結果は決まっている — 保護フィルムがまだ床にあるEVA Airのブース。このブ
ースが何を証明できるかは、建てている最中に決まっていた。会期のあとではない。
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章の課題

課題 そして、各種の証拠はいつ存在するのか

四部構成

1. 「ブランドの露出を増やしたい」を完全な価値仮説に書き直せ——ステークホルダ
ー、変化、メカニズム、ベースライン、指標、期間。

2. 一つのライブデモについて、インプットからインパクトまでの因果の連鎖を組み、
すべての矢印に仮定を書き込め。

3. 実在の会期後レポートを監査せよ:各指標に印を付ける——アウトプット、アウトカ
ム指標、インパクトの主張、バニティメトリクス、定義不十分。

4. 成績の振るわなかったプロジェクトを一つ選べ。最終の数字を責めずに、最も早い
段階で切れたリンクと、それを裏づける証拠を見つけよ。

評価の焦点:第2問。矢印に仮定が載っていないなら、まだ見つけていないだけだ——すべての矢印は、世
界がどう動くかについての主張である。

証拠のタイムライン その大半は、後からは集められない

いつ そのときにしか捕まえられないもの

会期前 ベースライン、聴衆リスト、アポイント、前年比較、スタッフの準備状況

会期中
実施の忠実度、来場の文脈、出会いの質、例外事象、スタッフの観察、システムの性
能

会期直後 理解、満足、次のステップの受諾、スタッフのデブリーフ

30〜90日 フォローアップの完了、商談の進展、関係のアクション、コンテンツの再利用

長期 売上への寄与、採用、継続、レガシー、能力、素材の行き先

最初の行をもう一度読んでほしい。ベースライン、同意の文言、比較群には、後のチ

ャンスがない——会期終了時に始まる計画は、変化を主張する能力をすでに失ってい

る。証拠の所有権は、締めくくりではなくコンセプトのスケジュールに属する。

※ すべての発見は五つの言葉のどれかで終わる——継続/中止/修正/拡大/再テスト——持ち主と期日と
ともに。それがなければ、レポートはアーカイブだ。証拠が反証したよく組まれた仮説も、なお価値を生
む:同じ過ちへの、より大きな投資を防ぐのだから。

次へ——第08章:すべてのプロジェクトから学ぶ。
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プロジェクトは終わった。
会社は何も学ばなかった。

ブースは予定どおり撤去され、最終請求は精算され、写真はサーバーへ、レポートはクライアントへ。その
どれもがクローズアウトだ。知識が形成された証拠は、その中に一つもない。
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08
第 八 章

すべてのプロジェクトから学ぶ
核心の問い

あなたの組織が本当に何かを学んだと、どうやって分かるのか?
この章を読み終えたとき、フォルダではなく証拠で答えられなければならない。

展示の仕事は、他のほぼどんなデザイン実務よりも速く知識を失う。チームは臨
時編成で、会期が終われば散る。問題は現場で一人の手によって直され、記録さ
れない。業者・作業員・会場・クライアントは、それぞれ断片しか見ていない。
成功の写真は生き残る。失敗の経緯も、その場しのぎの対処も、隠れたコストも
残らない。経験は自動的には専門知にならない——会社は十年プロジェクトを回
しながら、同じ六つの過ちを毎年繰り返すことができる。

学習目標
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アーティファクト・観察・インサイト・特定された教訓・学ばれた教訓を区
別で⁠き⁠る⁠。

プロジェクト開始前に学習アジェンダを組み、仕事の流れの中で記録できる。

持ち主が決まり、境界があり、検証可能な変化を生むアフター・アクション・レビ
ュー(AAR)を回せる。

心理的安全性と説明責任を同時に保てる——どちらも他方を打ち消さない。
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8.1節

プロジェクトの完了は、学習の完了ではない 終わったように見える

三つの結末

いくつもの構造的条件が、展示の知識をひときわ腐りやすくしている。チームは一つ

のプロジェクトのために集められ、次へ移る。設営と運営は速く進むから、異変は

その場に立っていた誰かによって、その瞬間に解決される。商業的な結果は数週間か

ら数か月後——制作チームが去ってからやってくる。そして締め切りの文化は「救出

劇」に報いる——救出を必要とさせたシステムそのものは、決して直さないまま。

完了のように感じられて、完了ではない三つの結末:

1 アーカイブの結末
「写真・図面・予算・レポートは保存した。」情報は保持された。何も解釈されず、ど
の実務も変わらなかった。

2 会話の結末
「チームで良い振り返りをして、もっとコミュニケーションを取ろうと合意した。」省
察は起きた。だが境界のある教訓も、持ち主も、変えるべき対象物もない。

3 アクションの結末
「チェックリストを更新した。」何かは実装された——だがそのチェックリストが
使われているか、問題を解決したか、新しい負担を生まなかったかは、誰も確かめ
てい⁠な⁠い⁠。

本当の結末とは:誰かが未来の意思決定の場面でその教訓を取り出し、
適用または意識的に翻案し、証拠が示すこと——それが行動を
改善したのか、改訂が必要なのかを。

※ 本当の結末が、教訓を生んだのとは別のプロジェクトで起こることに注意してほしい。だから学習は
プロジェクトのクローズアウト内のタスクにはなれない——クローズアウトは、証拠が存在する前に終わ
ってしまうのだ。
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8.2節

知識への転換の梯子 五つの状態、飛ばし禁止

状態 それは何か

アーティファクト
写真、メール、図面、スケジュール、請求書、スキャンデータ、インシデント報告。
証拠の源であって——決して結論ではない。

観察 時間と文脈の境界を持つ、記録された知覚。解釈から切り離して保つ。

インサイト 観察をつないだパターン、メカニズム、緊張、機会。まだ解釈である。

特定された教訓 何を繰り返し、変え、避け、テストすべきかについての、境界のある命題。

学ばれた教訓 検証され、実務に埋め込まれ、かつ将来の使用で立証されたもの。

最初の二つの状態の間の溝こそ、たいていのレポートが落ちる場所だ:

✕ 観察ではない

「来場者は入口を嫌がっていた。」
✓ 観察

「10:00〜10:30、観察した来場者40人の
うち17人が西側開口部に接近。11人は敷
居の手前で立ち止まり、7人はスタッフ
のいる南側開口部へ向き直った。この時
間帯、西側開口部には目に見える出迎え
役も頭上メッセージもなかった。」

議論の対象になれるのは後者だけであり、それこそが要点だ。インサイトはこうなる

かもしれない:入場行動は、物理的な開放性よりも、社会的な許可とメッセージの視

認性に依存していた可能性がある。すると直ちに代替説明が要求される——西側の来

場者構成は違ったか、通路の人流は要因か、30分は代表的なサンプルか?

「特定された教訓」対「学ばれた教訓」——この区別こそ、本章が守るために存
在するものだ。経験が何を示唆するかを述べられたとき、教訓は特定された。教
訓が検証され、意思決定や実務が実際に変わり、将来の使用の証拠が行動の改善
や再発の減少を示したとき、初めて学ばれた。「今はもう知っている」は「学ん
だ」と同じではない——そしてほとんどの組織は前者を報告しながら、後者を達
成したと信じている。
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8.3節

学習はプロジェクトの前に始まる 学習アジェンダ

チームが「何を学びたいか?」を初めて問うのが最終ミーティングなら、証拠の多く

はもう存在しない。カメラの画角は設定されなかった。来場者の質問は記録されなか

った。設営時の応急対処は撮影されなかった。スタッフのフィードバックには持ち主

がいなかった。仮定にはベースラインがなかった。第7章は価値の証拠についてこの

点を述べた。学習の証拠にもまったく同じことが言える。理由も同じだ——その大半

は、起きているその瞬間にしか捕まえられない。

キックオフで、三〜七個の優先学習質問に合意する。実例:

学習質問とはこういうものだ

それぞれに五つを付ける:なぜ重要か。現在の仮説。会期前/中/後に得られる証拠。

持ち主と記録方法。そしてその結果として変わり得る意思決定。背後に意思決定のな

い学習質問は好奇心であり、スケジュールの圧力に毎回負ける。

✕ 監視としての学習

「学びたいから」を、質問が要求する以
上の来場者・作業者データを集める許可
として扱うこと。

✓ 制約

証拠計画は、他のすべてと同じプライバ
シー・同意・労働・アクセスのルールの
下で走る。質問に答えられる最小限で、
最も比例的で、最も透明な方法を使え。
学習アジェンダは適用除外ではない。
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新しいオープンコーナーのパターンは、商談のプライバシーを弱めずに質の高い入
場を増やすか?

モジュラーウォールシステムは、仕上げ不良を増やさずに設営時間を減らせるか?

どのデモの順序が、技術的な確信を最も効果的に変えるか?

改訂した引き継ぎは、未承認の現場変更を減らすか?

当社の再利用の主張は、会期後の実際の行き先で裏づけられるか?
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8.4節

記憶からではなく、流れの中で記録する 八つのリズム

成熟した教訓管理の実務は、収集・記録・普及・適用のライフサイクルを回す——適

用の段階で、プロセス・チェックリスト・ハンドブック・研修・方針が更新される。
1 展示の仕事にとってこれは、記録が最後の一本のレポートではあり得ないことを意

味する。仕事のすぐ隣に置かれた、一連のリズムでなければならない:

いつ 何を記録するか

帰結の重い決定 選択肢、仮定、根拠、条件——第6章の意思決定記録

デザインのマイルストーン インターフェース、未解決の論点、変わった仮説

製作 公差、素材の挙動、工程順序、代替品

設営シフト 進捗、障害、応急対処、ヒヤリハット——10分間のマイクロ・デブリーフ

会期当日 来場者、スタッフ、技術、行列、コンテンツの証拠

撤去 損傷、再利用の実態、廃棄物、返送経路

会期後 アウトカム、フォローアップ、商業とブランドの証拠

次のプロジェクト 取り出し、適用、翻案——ループを閉じる行

最低限の文脈。プロジェクト名・日付・場所・リビジョン・状況・目的・説明のない

写真は、三年後にはほぼ役に立たない。目標はすべてを残すことではない——未来の

判断が必要とするものを残すことだ。

そして、その一部はそもそも言葉にならない。壊れかけの素材をどう見分けるか、狭

い通路で設営をどう段取るか、クライアントのためらいをどう読むか、デモをどう速

くリセットするか——これは暗黙知であり、専門家の解説付き映像、ペアでのウォー

クスルー、リハーサル、メンタリングを必要とする。知識の記録はファイルのアップ

ロードではない。経験・証拠・根拠・推奨を、レビュー可能で取り出し可能にするこ

とである。
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8.5節

デブリーフとアフター・アクション・レビュー 関係はあるが、同

じものではない

デブリーフ

出来事を再構成し、視点を表に出
し、フォローすべきことを特定する構
造化された会話。短く、高頻度で、
行動の近くでできる——設営シフト
終わりの10分間でも成立する。

アフター・アクション・レビュー
(AAR)

証拠に基づくレビューであり、寄与
した条件、移転可能な教訓、持ち主
の決まった改善を生み出さねばなら
ない。この三つなしに終わったな
ら、それはデブリーフだった。

正式なAARの指針は複数の形式——デブリーフ、ワーキンググループ、キーインフォ

ーマント・インタビュー、混合手法——を示し、フォローアップを後付けではなく手

法の一部として扱う。2 軍のAARドクトリンも同様に、計画・準備・実施・フォロー

アップを一つの活動に束ね、フォローアップには再訓練と標準手順の改訂を含める。
3 ここで借りるのはその完結性であって、指揮命令の文脈ではない。形式は、帰結・

参加者・証拠・使える時間に従うべきだ。

AARの五つの問い

※ AARは進捗会議でも、クライアント向けプレゼンでも、不満をぶちまける場でも、人事評価でもない
——そして安全調査や法的調査の代わりにもならない。正式な調査が必要な場合は、その義務が先であ
り、AARはそれを避けて回るのであって、押し通るのではない。
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何が意図されていたか?

実際に何が起きたか?

一致または差異を、どんな条件が説明するか?

何を維持し、変え、避け、テストすべきか?

誰が変化を埋め込み、誰がそれを検証するのか?
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8.6節

安全性と説明責任を、同時に どちらも他方を打ち消さない

設営作業員、ジュニアデザイナー、臨時スタッフ、業者が、問題を名指しすれば恥を

かかされ、仕事を失い、「非協力的」とレッテルを貼られると予期しているなら、組

織が受け取るのは永遠に、編集済みの成功物語だけだ。ワークチームの研究は、心理

的安全性を「対人リスクを取っても安全だという共有された信念」と定義し、学習行

動と結びつけている。4 それを臨時編成・複数企業混成の展示チームに適用するのは

合理的な拡張だが——まだ検証されていない拡張でもある。

✕ 「責めない」=「説明責任なし」

心理的安全性の名のもとに、難しい責任
の判断を避けること。故意の不正行為
と、分かっていて犯した違反には、依然
として帰結が伴う。

✓ 実際の意味

人が、不確かさと誤りを認め、懸念を上
げ、ヒヤリハットを報告し、シニアの仮
定に異を唱え、自分が置かれていたシス
テム上の圧力を説明できる——そのため
に恥をかかされることなく。公正なプロ
セスと明確な基準は残る。

インシデント調査の指針も同じ方向を指す:ヒヤリハットを含め、過失ではなく根底

の原因を探し、設備・手順・訓練・生産圧力・プログラムの不備を調べよ。5 これは

個人の責任を廃止しない。「不注意」を分析の終着点にすることを拒むのだ——その

言葉は、有用な部分がまさに始まる場所で、探究を打ち切ってしまうからである。

学習志向の説明責任はこう問う

※ ファシリテーションの順序が重要だ:シニアの解釈より先に現場の観察。原因より先に事実とタイムラ
イン。結論より先に複数のもっともらしい説明。個人へのレッテルより先にシステムの条件。説明責任は
正規のプロセスを通る——集団の面前での吊るし上げを通っては、決して。
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その人は実際にどんな決定をし、その瞬間、どんな情報と制約が見えていたか?

手順は明確で、最新で、使えるものだったか? 道具・時間・人員・監督は十分
だっ⁠た⁠か⁠?

インセンティブやスケジュールが、リスクの高い応急対応に報いていなかったか?

どの手前のゲートがこれを捕まえられたはずか——そしてなぜ捕まえなかったのか?
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8.7節

失敗だけでなく、成功を研究せよ 「何が悪かったか」が見逃す四つのも

の

1 成功のメカニズム
成功は決して「すべて順調だった」ではない。どの条件がそれを生んだのか——デザイ
ンか、スタッフの振る舞いか、業者の技能か、余分に取ったバッファか、運か? どれか
一つを取り除いても結果は保つか? そして、その余分な努力は持続可能だったか?目玉
の要素が機能したのが、ベテランの職人が徹夜で手直ししたからなら、教訓は「あの
ディテールは使える」ではない。教訓は、図面の公差と製作テストを変える必要があ
る、だ。

2 現場の翻案
現場チームはしばしば計画から逸脱し、それこそがシステムが機能した理由である。逸
脱はたいてい、計画が実際の仕事を反映していなかったことを明かす。なぜ必要だった
か、どんな専門知がそれを有効にしたか、どんな新しいリスクを持ち込んだか、そして
将来のデザインはそれを正式化すべきか防ぐべきかを記録せよ。

3 ヒヤリハット
害は起きなかった——だが、わずかに条件が違えば起こり得た。オープンが成功して
も、それは消えない。これは手に入る最も安い教訓であり、最も失われやすい教訓だ。

4 意図しなかった良い結果
フォトスポットとしてデザインされたエリアを、来場者が同業者同士の議論の場に変え
る。それは本物の社会的機能と、新しいパターン候補を明かしているかもしれない。
KPIから外れることは、無価値であることと同じではない。

「何が悪かったか」しか問わないレビューは、
プロジェクトを静かに支えていた仕事を決して見つけられない。
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8.8節

物語から、移転可能な教訓へ 使えるだけの境界を持たせる

弱い教訓は、見覚えのある三つの方向に失敗する——そして三つとも、実際のレポートにあ

りふれている:

✕ 曖昧すぎる

「もっと早くコミュニケーションを。」

✕ 局所的すぎる
「次はベンダーXを使え。」

✕ 普遍的すぎる
「曲面LEDウォールは二度と使うな。」

✓ 機能する形

[文脈]において、[条件または行動]のと
き、[結果]を観察した。おそらく[メカニ
ズム]ゆえに。したがって[役割]は、[ト
リガー]の前に[繰り返す/変える/避ける/
テストする]べきである——[限界や反例]
に注意しながら。

記入例:会場Wi-Fiでリモートのクラウドデモを走らせる島型ブースにおいて、ピーク時間帯に
復旧遅延が繰り返し起きた。リセット経路が場外の管理者アクセスを要したためである。し

たがって技術リードは、現地で操作できるフォールバックを承認し、現場引き渡しの前にス

タッフのリセットをリハーサルすべきである——サイバーセキュリティやデータ規則がロー

カルコピーを禁じる場合は再確認しながら。

七つのテストが教訓を資格審査する:証拠との連結(どの観察とアーティファクトか?)、メカニ

ズムの自覚(なぜ成り立ちそうか?)、境界(どの文脈で?)、行動可能性(誰が、どのトリガーの

前に、何をするか?)、比例性(一つの事例が普遍の法則になっていないか)、検証可能性(次の

プロジェクトは効いたとどう知るか?)、取り出し可能性(未来のチームはどんな言葉で検索す

るか?)。

※ Book 3はこの規律を紙面で実践している:すべての事例が「この事例が証明すること」のページで閉じる——支
持レベルを明記した仮説の検証に加え、欠けている証拠を名指しする正直な限界の注記(Gainbridge:インプレッシ
ョン指標の記録なし。Durofix:測定されたカウントなし)。欠落を名指しすることは謝罪ではない。読者が検証でき
る場所で行われた、本章の記録ステップである。

偽の根本原因に気をつけろ。「コミュニケーション不足」は、ほぼ常に問題の言い換えで
あって、説明ではない——そしてAARが何も生まない、最も一般的な道である。先へ進
め:どの具体的な情報が欠けていたのか? 誰が、いつ、それを必要としたのか? 既存のイン
ターフェースはなぜそれを運べなかったのか? どの競合する要求が、その省略を当時は
妥当に見せたのか? どんなシステムの変更が、望ましい行動を、間違った行動より簡単
で確実にするのか?答えが「みんながもっと気をつけるべき」なら、分析はまだ終わっ
てい⁠な⁠い⁠。
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8.9節

埋め込みと取り出し 知識は、必要とされる瞬間に現れなければならない

教訓は、仕事が実際に起こる場所に入らねばならない:ブリーフの必須質問や必須入力、標準

やテンプレート、CADコンポーネントと命名規則、ベンダー資格審査や調達範囲、予算の引

当やスケジュールのバッファ、スタッフの研修とリハーサル、デザインやエンジニアリング

のリリースゲート。6 是正(correction)——緩んだグラフィックパネルを現場で貼り直すこと

——と、是正処置(corrective action)——基材の仕様、接着剤のテスト、下地処理の指示、

そしてオープン前検査の持ち主を変えること——の違いに注意してほしい。

クローズのテスト——アクションは「メール送信済み」では閉じられない

次に、見つけられなければならない。フォルダの中の200ページのレポートは、未来のデザ

イナーがコンセプト週間に該当するインサイトと出会うことを意味しない。取り出しには本

物のフィールドが要る——プロジェクトと展示会のタイプ、フェーズと決定のトリガー、素

材・技術・会場のタグ、故障モード、適用範囲の境界、成熟度と最終検証日——そして教訓

を自動的に前へ引き出す必要時点トリガーだ:

この瞬間に 取り出すもの

キックオフ 聴衆・会場・クライアント・プロジェクトタイプの教訓

コンセプトレビュー パターンと既知の失敗

エンジニアリングリリース 荷重、素材、リギング、アクセス、メンテナンス

現場引き渡し 設営と運営の教訓

会期スタート スタッフ、デモ、データ、緊急対応の教訓

※ 移転が失敗するのは、受け手が見つけられない、文脈を理解できない、動く権限や時間がない、間違った状況に
適用する、あるいは教訓が静かに古びていたときだ。その一つひとつがガバナンスの問題であって、書き方の問題
ではない。
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対象の成果物または行動が実際に変わった。

影響を受ける人々がそれを受け取り、理解した。

資源と権限がその使用を支えている。

次の該当プロジェクトがそれをテストした。

結果が教訓を支持し、限定し、または改訂した。
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8.10節

応用:毎年繰り返される失敗 プロジェクトA、それからB

プロジェクトA。オープン初日の朝、インタラクティブLEDデモがネットワーク接続を失う。ベ

テラン技術者が個人のテザリングで復旧させる。最終レポートいわく:「ネット障害は解決済

み。来年はより強いWi-Fiを推奨。」これは使える教訓ではない——タイムラインも、原因も、依

存関係も、持ち主も、テストもない。来年、寸分違わぬ失敗を再生産するだろう。

再構成が見つけたこと。会場の認証情報は遅れて届いた。クラウドデモは、計画中に一度も
確認されなかったポートを必要としていた。オフラインのフォールバックは存在したが、起
動手順を知っていたのはリモートの開発者一人だった。スタッフのリハーサルはオフィスの
ネットワークで行われ、現場に近い条件ではなかった。テザリングはクライアントのセキュ
リティポリシー違反だったが、インシデントとして報告されなかった。そしてスケジュール
には、オープン前のネットワーク受け入れテストが一つもなかった。寄与した条件は六つ
——「より強いWi-Fi」はそのどれにも触れていない。

特定された教訓:クラウド依存のデモは、会場発注の締め切り前に、ネットワーク要件とセキュ

リティレビューを完了させること。現場引き渡しには、代表的な条件下での、名前の付いた受

け入れテストが必要であること。スタッフには、不在のリモート専門家に依存しない承認済み

フォールバックが必要であること。そして緊急の応急対処は、決してセキュリティポリシーを迂

回してはならないこと。埋め込み先:技術ブリーフと会場質問票、運営ゲート、会期ランブッ

ク、そして技術故障パターンの候補——それぞれに名前の付いた持ち主とともに。

プロジェクトBこそ、これが「学ばれた教訓」になる場所だ。新しいチームがキックオフでそれ
を取り出す。会場のセキュリティが元のフォールバックを却下したので、承認済みのローカルデ

モデータを代わりに構築する。受け入れテスト——今は存在する——がオープン前日にレイテン

シを捕まえ、応答の信頼性を保つためにコンテンツが削減される。会期中に中断は二回。スタ

ッフは45秒で現地リセットし、未承認のテザリングは一度も使われなかった。

このときようやく組織は、教訓が実務を変えレジリエンスを高めた証拠を持つ
——そして、記録すべき新しい境界条件も。

AEDM BOOK 2 · 第08章 すべてのプロジェクトから学ぶ

AEDM BOOK 2 · 展示デザイン戦略 · V0.2 · ARTSOLUTEMEDIAGROUP.COM 118



8.11節

五つのモデル、その解決 一枚の地図で、本書を閉じる

Book 2は五つのフレームワークを公開した。それぞれ異なる原典から届き、本書は四

度立ち止まって、新しいモデルが既刊のモデルと衝突していないかを検査した。ここ

に完全な解決を一か所にまとめる。読者が二度と再構築しなくて済むように:

モデル スコープ それが答える問い

責任スタック
6層 · 第1章

実務全体 この職能は何を引き受けねばならないか?

目的から学習へのループ
7段階 · 第4章

一つのプロジェクト 次に何を、どの順でやるか?

展示価値サイクル
9段階 · 第7章

主張 価値はどう生まれ、どうすれば分かるか?

プロジェクト学習サイクル
9段階 · 第8章

組織 経験はどうすれば、次のチームが使える知識になるか?

プロの判断サイクル
7ステップ · 第6章

一つの決定 この帰結の重い選択は、どう下されるべきか?

それらは入れ子になり、ズームする。ループは、スタックを作業順に並べたも
の。価値サイクルは、ループの後半にかざした拡大鏡。学習サイクルは、価値サイ
クルの最終段階にかざした拡大鏡。そして判断サイクルは、そのどれの内側の、
どの単一の決定にも降りていく。後のモデルほど、より小さな領域をより詳しく
調べる——だから似て見えても競合しない。使い分けの規則はシンプルだ:所有権
の割り当てにはスタック。スケジュールにはループ。結果の弁護には価値サイク
ル。次のプロジェクトの改善には学習サイクル。一つの選択が本物の帰結を持つと
きには判断サイクル。

※ 四つの検査が実施され、記録された:第3章は衝突(第一原理 対 教室のルール)を見つけ、裁定した。第4
章は衝突(ループ 対 スタック)を見つけ、裁定した。第6章はきれいな入れ子を見つけた。第7章は、軸を
名指しすれば衝突のない重なりを見つけた。フレームワーク群が信頼を得るのは、自らの衝突を公開の場
で処理し——推論を残すことによってである。
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B O O K  2  ·  第 8 章 の 命 題

特定は、
学習ではない。
経験が何を示唆するかを述べられたとき、教訓は特定され
た。
将来の実務が変わり——その変化が何を成し遂げたかを
証拠が示したとき、教訓は学ばれた。

つまり、最終レポートは何の終わりでもない。教訓は仕事が起こる場所

に埋め込まれ、未来の意思決定の場面で取り出され、その場にいなかっ

たチームに理解され使われ、そして証拠に基づいて維持・改訂・引退さ

れねばならない。教室での形:ルール04「質問ゼロ」——工場の先、次の

プロジェクトまで延長したもの。次のチームが問い直さねばならない質

問の一つひとつは、このチームが書き残したものの失敗である。
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章のまとめ

まとめ そして、Book 2の締めくくり

キーポイント

Book 2は「展示会はそもそもなぜ存在するのか」と問うて開き、「各プロジェクト
はどうすれば次を良くするのか」と問うて閉じる。この二つの問いが挟んでいるの
は、成熟した専門職と有能な下請けとを分かつものだ:仕事を納品するだけでなく
——自らの知っていることを検査し、検証し、伝達し、改訂する能力を築くこと。
Book 1は、何を描くかではなく、どう考えるかを教えた。Book 2は、その思考が書
き下ろされ、反論を受け、他の誰かに手渡されるとき、どんな姿になるかを示そう
としてきた。

出典。1 · NASA APPEL, lessons-learned lifecycle. 2 · WHO, Guidance for After Action Review (2019). 3 · US
Dept. of the Army, TC 7-0.1, After Action Reviews (2025). 4 · Edmondson, "Psychological Safety and
Learning Behavior in Work Teams," ASQ 44:2 (1999). 5 · OSHA, incident investigation and hazard
identification(米国の職場文脈——各自の法域を確認のこと). 6 · ISO 30401:2018, knowledge management
systems——改訂が進行中のため、正式引用の前にステータスを再確認。※ 引用は原典に対して検証済み
(2026-07)。TC 7-0.1(1993年のTC 25-20を置き換えるもの)は2025年初頭に米陸軍からリリースされた。正
式に引用する場合は刊記の日付を確認のこと。

AEDM BOOK 2 · 第08章 すべてのプロジェクトから学ぶ

経験は自動的には専門知にならない。統治された転換だけが組織の知識を生む。

アーティファクト・観察・インサイト・特定された教訓・学ばれた教訓は五つの異な
る状態であり——どれも飛ばせない。

学習アジェンダと証拠計画は実行の前に始まり、他のすべてと同じプライバシーと労
働のルールに服する。

記録は帰結の重い仕事のすぐ隣に属する。クローズアウトのときだけではなく。

デブリーフは視点を表に出す。AARはさらに、持ち主が決まり検証可能なフォローア
ップを生まねばならない。

心理的安全性は報告を可能にする。公正な説明責任を消しはしない。

成功も、現場の翻案も、ヒヤリハットも、目に見える失敗と同じだけ教えてくれる。

教訓には文脈・メカニズム・境界・行動・検証が要る——そして「コミュニケーショ
ン不足」は言い換えであって、原因ではない。
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現場写真

答えを知っている人は、カウンターの内側に立っている — Taiwan Excellenceのカウンターのスタッフ
側。天板の下は施錠できる収納、左は自社のラウンジ、その先がようやく会場全体だ。ここに一週間立っ
ていた人こそ、何が効いたかを知っている。彼らに聞かないレビューは、何も学ばない。

AEDM BOOK 2 · 第08章 すべてのプロジェクトから学ぶ
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章の課題

課題 五つの演習と、一つの正直な監査

五部構成

1. 実在の問題を一つ、五つの状態すべてに通して変換せよ——アーティファクト、観
察、インサイト、特定された教訓、埋め込みのアクション、検証計画。各ステップ
で、裏づけのない結論を紛れ込ませていないか確かめること。

2. 次の展示会の学習アジェンダを組め:五つの質問。それぞれに仮説、証拠の出所、持
ち主、プライバシーの境界、そして変わり得る意思決定を付けて。

3. 30分のマイクロAARを回せ——マイルストーンか設営シフトを一つ選んで。原因を
議論する前にタイムラインを組むこと。

4. 取り出しテスト。元のプロジェクトにいなかった同僚に、あなたのリポジトリから
教訓を一つ見つけ、新しい案件にどう適用するかを説明してもらう。検索語、読み
違え、欠けていた文脈、ワークフロー上の障壁を記録せよ。

5. 「学ばれた」とされる教訓を検証せよ。あなたの会社が「学んだ教訓」と呼んで
いるものを一つ取り上げ、それが埋め込まれ、取り出され、適用され、検証さ
れた証拠を探す。どこかのリンクが欠けていたら、そのステータスを正直に付け
直す⁠こ⁠と⁠。

評価の焦点:第4問と第5問。教訓を書くのは誰にでもできる。あなたの組織が本当に学んでいるかどうか
を教えてくれるのは、この二つだけだ——そしてどちらも、初回は必ず居心地の悪い答えを生むように設
計されている。

ミーティングは終わる。
学習のサイクルは終わらない。

Book 2 · 展示デザイン戦略 完 — AEDM, Artsolute Media Group.
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付録

実務の語彙 本書が場に出したすべてを、一枚に

六つのルールはBook 1の教室の言語。十二の第一原理は理論の層。五つのフレーム

ワークは異なるスケールで働く。このカードは地図であり——章が領土である。

六つのルール(Book 1) 教室の形——覚えやすく、命令形で、不変

ルール01〜06
ビジネスのために設計せよ · 目的から始める · すべての要素は役割を持つ · 質問ゼロ · サイズが変
えるのは道具であり考え方ではない · 形容詞ではなく証拠を

十二の第一原理(第3章) 理論の層——境界を持ち、出典を持ち、改訂可能

目的 FP-001 目的は形に先立つ · FP-007 主張には証拠が要る

人間
FP-002 注意は有限である · FP-003 知覚は文脈に依存する · FP-004 移動が知覚を変える · FP-005
体験は相互作用から創発する · FP-006 注意は関連性ではない

システム
FP-008 あらゆる要素は文脈の中で語る · FP-009 運営は体験の一部である · FP-012 フィードバッ
クがサイクルを完成させる

職能 FP-010 施工性はデザインの一部である · FP-011 アクセシビリティはシステムの性質である

五つのフレームワーク それぞれ異なるスケールで、異なる問いに答える

責任スタック 実務全体——目的 · 聴衆 · 出会い · 環境 · 運営 · 学習(第1章)

目的から学習へのループ 一つのプロジェクト——スタックを作業順に並べ、円環に閉じたもの(第4章)

展示価値サイクル 主張——価値はどう生まれ、どうすれば分かるか(第7章)

プロジェクト学習サイク
ル

組織——経験はどう使える知識になるか(第8章)

プロの判断サイクル 一つの決定——帰結の重い単一の選択はどう下されるか(第6章)

※ 四つのモデル間検査が本文に記録されている:第3章と第4章は衝突を見つけて裁定。第6章はきれいな
入れ子。第7章は衝突のない重なり。フレームワーク群は、自らの衝突を公開の場で処理することで信頼
を得る。

AEDM 展示デザイン戦略 リファレンス
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著者について

カルビン・イー
Artsolute Media Group 創業者

カルビン・イー は、米国とアジアの見本市に展示ブ

ースのデザインを提供する Artsolute Media

Group(AMG)の創業者。カリフォルニア州立大学フラ

トン校で展示デザインの修士号を取得。次世代の展示

デザイナーを育てるために AEDM メソッドを創り上

げた——何を描くかではなく、どう考えるかを教える

ために。

› www.artsolutemediagroup.com

› info@artsolutemediagroup.com

スキャンしてサイトへ · お問い合わせはこちら
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戦 略 の 層

デザイナーに
考え方を教えよ——
描き方ではなく。
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