
要　旨
少子高齢化、東京への一極集中、新型コロナウィルスの感染拡大などが、地域経済や地域

活性化に深刻な影響を及ぼしている。これらの解決に向けた地域創生の有効手段は、「地域
にイノベーション・DXを創発する」ことであり、そのための人材育成が急務になっている。
ここで、我々が目指すイノベーション・DX人材は、イノベーション・DX創発のための理論
（言語化）や大局観・構想力などの思考法を習得し、さらに、チャレンジ精神等のマインド
を有する人材である。
本論文では、まず、地域イノベーション・DXを科学的に創発することを目的に、つなが

りを言語化するための理論である「P2P・SCB理論」を紹介する。次に、大局観・戦略性な
どのイノベーション創発のための思考法の習得、つながりを構築することのエクササイズに
囲碁が有効であることを明らかにするために、「思考法と囲碁」「P2Pと囲碁」との類似性に
ついて言及し、これらを具備した人材育成プログラムを提案する。
今後は、本プログラムを用いた社員研修・職員研修・講義（肥後銀行、NTT西日本、合志

市、熊本市、崇城大学等）を通じて、イノベーション（新結合）の言語化スキルや思考法を
習得した人材を育成し、彼らによる異業種交流会等を実施することによって、本プログラム
の有効性を定量的に明らかにする予定である。
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１．はじめに

少子高齢化、東京への一極集中、新型コロナ
ウィルスの感染拡大などが、地域経済や地域活
性化に深刻な影響を及ぼしている。これらの解
決に向けた地域創生・地方創生の有効手段は、

「地域にイノベーションや DXを創発する」こ
とである（図 1～図 4）1）～15），32）。
我々は、イノベーション創発を「新たな発想
や新たな視点で新たな価値観を生み出すこと」
と定義し、これを「技術革新」と「新結合」の
二つに大別した 1）。
技術革新は、技術の進展（革新的な技術）に
よって新たな価値観を生み出すことである。技
術革新の顕著な成功事例として、産業革命があ
る。
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第 1次産業革命では、蒸気機関の発明で蒸気
機関車などを生み出した。第 2次産業革命の電
気の発明は蒸気に代わる新たな動力源や光源を
生み出した。第 3次産業革命でのコンピュー
ターによる新たな価値観は自動化であり、これ

らが世の中にさらなる大きな変革を促した。そ
して現在、第 4次産業革命（インダストリー
4.0）においては AI（人工知能）、IoT（モノの
インターネット）、P2P（ピア・ツー・ピア）
などが主要技術として位置づけられている。

図 1　産経新聞コラム連載

図 2　 「地域イノベーションで DXを加速する」シ
ンポジウム

図 3　 「地域で取り組む DX人材の育成」シンポジ
ウム
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この中で、P2Pはコンピューター同士、ユー
ザー同士、資源同士を直接つなげるネットワー
ク技術である 23）。コンピューターは一般的に
サーバ（仲介者）を介してつながるが、仲介者
なし（ブローカレス）の P2P技術が様々な分
野で革新的なサービスを生み出した 16）。イン
ターネット電話のスカイプ 17）、仮想通貨のブ
ロックチェーン 18）、ソーシャルネットワーク
サービス SNS19）、1 年間で 1億加入者を達成し
た P2P保険 20）、P2P電力 21）などである。
最近では、ポスト DXとして位置づけられて

いる VX（バーチャルトランスフォーメーショ
ン）のキラーテクノロジーとして P2Pが注目
されている（図 5）。ここで、VXは現実社会と
仮想社会の両者を相互に写像しあうことによっ
て、両者を双方向に行き来・融合し、相互作用
によって両者が共に活性化する世界を目指して
いる 22）。たとえば、大学キャンパスを VXの
概念に基づいてデザインした「VXキャンパ
ス」などが提案されている（付図 1）。
一方、新結合は「新たなつながりによって新

たな価値観を生み出す」ことを意味する。たと
えば、QRコードは囲碁とバーコードとの新結
合により誕生した新たな価値観として位置づけ
られる。我々は、この「新結合」こそが地域の
イノベーション・DX創発に有効であると考え
ている。地域に点在する様々な資源同士の新た
なつながりによって、新たな価値観を創出する
のである（図 6，図 7）。
我々は、異分野間の資源の新結合によって地

域にイノベーションを創発することを「地域イ

ノベーション」と呼んでいる。この地域イノ
ベーションにおいては、多様性の確保が大切で
ある。同一分野の地域資源同士をいくらつなげ
ても新たな価値観は生まれにくい。異分野間の
資源をつなげること（異分野融合）が特に重要
なのである。
一方、DX（デジタルトランスフォーメー
ション）の目的は、デジタルや ICTを活用し
て社会や組織に変革を促すことである。この変
革から新たな価値観が創出されるのである。特
に、地域創生、地方創生においては、デジタル
（データ間連携）や ICTを活用して新結合を
創発することが有効であり、我々はこれを「地
域 DX」と呼んでいる。
このような背景から、地域創生に向けた地域
イノベーション・地域 DXを推進できる人材の
育成が急務であり、そのための効果的な人材育
成プログラムの開発・提供が急がれている。
しかしながら、現状のイノベーション・DX
人材育成プログラムには以下の問題が存在する。
問題 1：言語化（理論・メソッド）への未対応
たとえば、これまでにも全国各地で異業種交
流会等が開催されている。これは、異業種間の
地域資源をつなげることによって、そのつなが
りから新たな価値観を創出しようとの試みであ
るが、その取り組みの大部分において、変革を
促すような新たな価値観を創出できていない。
その主な理由として、異業種間の資源同士の
つながりを言語化（理論化）できていないこと
に起因して、
①つながり自体が一過性、寿命の短いものに
なっている。
②異なるレイヤ、ベクトルのものをつなげてい
る。

図 4　 「地域で取り組む DX人材の活用に向けて」
シンポジウム

図 6　イノベーション・DXとは ?
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③つながっているものとして誤認識（錯覚）し
ている。実は、つながっていない。

④本来つながるべき資源を認識、特定できてい
ない。つながるべき資源とつながれていない。

などの問題が生じているのである。1

そのため、新結合において最も大切な「つな
がり」を言語化（共通言語化）すること、つま
り、理論やメソッドに基づいて、資源同士を科

学的につなげることによって、効率的・効果的
なつながり、すなわち、つながりの持続性、再

図 5　VXのキラーテクノロジーとしての P2P

図 7　西日本新聞　社説・オピニオン

 
1　 セミナー等での成功者による講演も同様である。成功体験は
単なる一つの事例に過ぎず、それ以上でもそれ以下でもない。
一方、成功体験を普遍的なものにするには、これを汎化する
必要がある。つまり、成功体験を単なる事例・物語（ストー
リー）として伝えるのではなく、成功体験の言語化・理論化
によって、他者に対する科学的な写像を行う必要がある。
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現性、汎用性、信頼性を低コスト・低リスクで
確保し、このようなつながりから新たな価値観
を創出することが重要になる（図 6，図 7）。
問題 2：手段と目的が本末転倒
プログラミングを学んでも金融システムを開

発することはできない。なぜなら、プログラミ
ングは手段であって、目的である金融の仕組み
を知らずして金融システムを開発することはで
きないからである。同様に、DXにおける ICT
やデジタルは手段であって、DXの本来の目的
は、社会や組織に変革を促し、そこから新たな
価値観を創出することなのである。
したがって、手段としてのデジタル技術を学

ぶだけでなく、新たな価値観を創出することの
本質的な意味（新たな価値観とは何であるか？
新たな価値観の創出がなぜ必要なのか？どう
やったら新たな価値観を創出できるのか？）、
イノベーションや DXの本来の目的（理念やコ
ンセプト）を正しく理解しなくてはならない。
ICTやデジタル技術を学ぶだけでは、イノベー
ションや DXを創発できないのである。
問題 3：思考法・マインドの醸成不足
新たな価値観を創出するためには、大局観、

判断力、決断力、論理的思考、戦略性、構想力

などの思考法（事象の本質の捉え方・考え方・
進め方等のスキル）の習得や、失敗をおそれず
新たなことに挑戦するチャレンジ精神、常識に
とらわれない「非・常識」を追求する柔軟性な
どマインドスキルの醸成が重要になる。
しかしながら、これらのスキルを習得するた
めの効果的な人材育成プログラムがこれまでに
開発されていない。
問題 4：トレーニングプログラムの不足
イノベーション・DXの目的や本質（理念や
概念）、イノベーション・DXを創発するため
の共通言語（理論・メソッド）、思考法・マイ
ンドの醸成方法を座学として習得しても、実際
のフィールにおいてそれらを活用・実践できな
ければ意味がない。しかしながら、現状では、
これらを実践するための有効的なトレーニング
（エクササイズ）プログラムが開発・提供され
ていない。
そこで、本論文では、上記の問題を解決する
ことを目的に新たに開発した「地域創生に向け
た地域イノベーション・DX人材育成プログラ
ム（以下、本プログラム）」を提案する（図 8，
図 9）。
本プログラムは、以下の特徴を有している。

図 8　新結合に必要な 3つの要素
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①異分野間の資源同士の新たなつながりから新
たな価値観を創発する新結合の創発に向けて、
つながりを言語化する方法（理論やメソッドに
基づいて科学的なつながりを構築する方法）、
イノベーション・DXの本質、目的、理念、概
念などについて学ぶことができる。なお、その
ための理論として、1998 年に提唱された P2P、
2011 年に提唱された SCB理論を用いる。ここ
で、新結合と P2Pとの類似性・親和性につい
ても学ぶことができる。
さらに、習得した言語化スキルを実際に活用

できるように、ワークショップを通じた実践力
を身につける。
②イノベーション・DXの創発に向けて必要不
可欠な思考法（大局観、判断力、決断力、戦略
性、構想力など）の習得、マインドの醸成のた
めの手段として、奈良時代に日本に伝来した囲
碁を採用する。囲碁を通じて、思考法やマイン
ドのトレーニングを行う。
ここで、囲碁が思考法のトレーニングの手段

として有効である理由として、イノベーショ
ン・DX創発のための思考法と囲碁における思
考法の類似性・親和性について学ぶことができ

る。さらに、本プログラムにおいて、P2P
（SCB）と囲碁を同時に採用したことによるシ
ナジー効果が得られる理由として、P2Pと囲碁
の類似性についても学ぶことができる。
③デジタル技術、プログラミングなどの ICT
スキルを身につけるだけでなく、ブローカレス、
自己組織化、自律分散協調型のつながりを構築
するための ICT技術である P2P（Web3.0 、
DAO、NFT、ブロックチェーン、VXなど）に
ついて学ぶことができる。ブローカレスで自己
組織化のつながりを構築する P2Pのコンセプ
トと、新結合におけるつながりのコンセプトと
の親和性が高いことが知られている。同様に、
新結合のための ICT技術と言語化技術の両者
に対して P2P技術を用いることの有用性もこ
れまでに知られている。
本論文の構成を以下に示す。まず、2.におい
て、新結合やつながりの本質、つながりを言語
化するための理論・メソッドである SCB理論
（P2P理論）・SCBメソッドについて紹介する。
3.において、イノベーション・DXの創発に向
けた思考法の習得（エクササイズ）に、囲碁が
有効である理由（思考法と囲碁の類似性・親和

図 9　イノベーション・DX人材育成における必要な学び

崇城大学　紀要　第 49 号100



性）を明らかにする。4.において、人材育成プ
ログラムに SCB理論（P2P）と囲碁の両者を同
時に取り入れることによるシナジー効果（P2P
と囲碁の類似性）について考察する。これによ
り囲碁の有用性がさらに明らかになる（図 26）。
5.がむすびである。

２．つながりを言語化

新結合においては、「モノ」よりも「つなが
り」にこそ価値がある。そこで、単なる思いつ
きや直観といった抽象的な概念でつながりを構
築するのではなく、地域資源同士のつながりを
言語化することによって、科学的なつながりを
構築することが重要になる。
我々は、地域資源同士のつながりを言語化す

る手法（地域資源を科学的につなげる手法）と
して、世界初の P2Pネットワーク技術である
「ブローカレス理論」に着目した 23）～31）。
新結合の「新たなつながりをつくる」、P2P

の「モノよりもつながりに価値がある」の両者
の親和性の高さに着目し、地域資源のつながり
に P2P技術を用いることにした。

P2Pの考え方を応用し、コンピューター同士
が直接つながるように、人や組織、モノ、アイ
デアなどの資源が結びつき地域イノベーション
を創発する取り組み（P2Pで異分野間の地域資
源による新結合を創発するための理論）を「地
域コミュニティブランド（SCB理論）」と定義
した（図 10）32）～34）。

SCB = P2P +地域イノベーション
　　 = P2P +異分野間＋地域資源 +新結合
そこで、P2Pの概念を用いて人や組織、モノ

などの地域資源を、仲介者を介さず（ブローカ
レスに）つなげることによって、地域にイノ
ベーションを創発することを目的とした SCB
理論や、SCB理論を実践するための SCBメ
ソッドを提唱した 32）～34）（図 11～図 14）。こ
れらによって、地域に以下のメリットをもたら
した。
1つ目は地域イノベーションの取り組みの持

続性向上である。資本や人材が不足しがちな地
域においては、従来型の仲介者（サーバ）中心

図 10　新結合を科学的に創発するための SCB理論

図 11　 SCB理論を用いた新結合創発のための SCBメソッド
（1）

図 12　 SCB理論を用いた新結合創発のための SCBメソッド
（2）

図 13　 SCB理論を用いた新結合創発のための SCBメソッド
（3）
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の中央集権的なイノベーション創発手法では、
取り組みの規模拡大時の投資リスクや管理コス
トが仲介者の負担となったり、仲介者が離脱し
たりすることで取り組みが崩壊する問題があっ
た。一方、P2Pでは自律分散協調型、自己組織
化型で非中央集権的に地域資源がつながること
によって地域イノベーションを創発する。その
ため、取り組みそのものが崩壊するリスクが低
くなり、取り組みの持続性を向上させることが
できた。
2つ目は再現的、汎用的な地域イノベーショ

ン創発の取り組みを進められることである。地
域において、つながりを体系的に捉える（つな
がりを科学する）ことで他の地域でも再現でき
るつながり方や異分野にも適用できる汎用的な
つながりを構築できることで、取り組み自体を
拡大させること、取り組み同士を連携させるこ
とが可能になった。
3つ目は新結合による地域イノベーションが

創発されやすいことである。P2Pによる地域イ
ノベーションの取り組みとは地域に点在する多
様な地域資源のつながりそのものであることか
ら新結合を起こしやすくなった。
4つ目は、SCB理論は自律的かつ持続的なつ
ながり方としてセミピュアモデル（マネタイズ
モデル）を提案している。セミピュアモデルは、
サーバを自律分散協調の最小単位であるピアと
して仮想化し、他のピア（クライアント）とボ
トムアップでつなげたモデルである（本来の
サービス提供者がサービス運営者としてサービ
ス利用者とボトムアップにつながったモデル）
4）。このセミピュアモデルを採用することで、
人材や予算などの資源を保有する企業や自治体
などの法人が、地域資源の一つとして他の地域
資源と自律的かつ持続的につながることが可能
になる。法人がつながることでつながりの信用
が増し、さらに他の法人や個人がピアとしてつ
ながりやすくなるなど、ビジネスシーンでの効

図 14　トポロジーのまとめ
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果が顕著であった。
5つ目は、イトコの考え方 32）33）を用いてつ
ながりを設計・評価することが可能になったこ
とである。イトコとは、つながる動機（インセ
ンティブ）、信用のあるつながり（トラスト）、
最も効果的なつながり方（コネクタ）の 3つの
要素を指した用語であり、SCB理論を用いた
つながりの設計・評価指標の一つとなる。

３．思考法と囲碁の類似性

新結合の創発に向けては、理論やメソッドに
基づいて、科学的なつながりを構築することが
重要である一方で、新結合の創発のための思考
法（スキル）やマインドセットを身につけるこ
とも大切である。本プログラムでは、そのため
の手法として囲碁を提案する。
新結合創発のための思考法には、先見性（戦

略性）、構想力、判断力、ロジカルシンキング
（分析力）、大局観、創造力、対応力、意思疎
通能力、などのスキルがある。
これらのスキルを身につける手段（トレーニ

ング）として囲碁が最適であることを明らかに
するために、思考法と囲碁との類似性・親和性
について考察する（表 1）。
①先見性・戦略性（図 15）
現時点において明らかになっている課題に対
する対策だけでなく、将来的に発生しうる課題
を予測し、それに対する対策を予め施すことが
できるスキルのこと。事象の全体像を把握しな
がら先を見通し、最適な道筋を立案できなけれ
ばならない。これに類似する囲碁の概念である
布石とは、50 手先、100 手先に有効となる場所
に、予め碁石を置いておくことをいう。
②構想力（図 16）
構想力とは、これまでに自身が体験していな
いことや、未来に起こりうる事象に対して、脳
内にてシミュレーションし、新しいアイデアや
それを実現する方法を、最終的な形としてまと
め上げる能力である。日頃から新しいことに挑
戦し脳に刺激を与え続けることで構想力は培わ
れる。
これに類似する囲碁の概念である「厚みと陣
地」である。厚みは、相手の侵入を防ぐ壁をつ

表 1　イノベーション創発に必要な思考法と囲碁の概念との類似性
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くるイメージで、しっかりとつながっている碁
石の集団のことである。陣地は、盤上に碁石を
つないで囲うことによってつくられたエリアの
ことである。厚みと陣地のどちらを重視するか
で、今後の一局の構想が決定づけられるような、
囲碁における重要な基本概念である。

③判断力（図 17）
判断力とは事象が置かれている状況を正確に
理解し、多数ある選択肢の中から最善案がなに
かを見極め評価・決定できるスキルのこと。現
実社会でもプロジェクト責任者は、節目節目に
おいて、重要な決定を下さなければならない状
況に遭遇する。そのため、分析によって導き出

図 15　先見性と布石の類似性

図 16　構想力と「厚みと陣地」の類似性
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された結論に対して、責任のある意思決定や遂
行をする必要がある。特に、判断材料が多い場
合、判断に大きなリスクを伴う場合には、覚悟
と責任をもって臨む必要がある。
これに類似する囲碁の概念が「形勢判断」で

ある。形勢判断とは、対局中の局面での対局者
との優劣を評価し、局面の将来の進行を予想し

ながら次の手を決めることである。予想される
手の読みには複数の可能性があることが一般的
である。
優れた囲碁プレーヤーは、自らの形勢を正確
に判断することで勝利を引き寄せる。時間制限
のある対局において、すべての手を読みつくす
ことは不可能であるため、読んだ手の中から、

図 17　判断力と形勢判断の類似性

図 18　ロジカルシンキングと「手を読む」の類似性
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最善手を決断することが求められる。
④ロジカルシンキング（図 18）

Aが原因で Bという結果が生じるといった
「原因と結果の関係（因果関係）」において、
原因と結果の関係を矛盾や飛躍がないように、
正しい筋道で構築すること。そのためには、原

因に抜けがないようにすべての原因を洗い出し、
それらを体系的に整理し、原因と結果の対応関
係を誤らないようにデザインするスキルが必要
になる。一つ一つ事象を深く考え、論理的に精
査する論理的思考力は、事象の本質を見極め、
分析する力を養うための重要なスキルである。

図 19　大局観と捨て石の類似性

図 20　創造力と「新作詰碁と AI囲碁」の類似性
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これに類似する囲碁の概念である「読み」は、
打つ手の選択肢を洗い出し、先の手を読むこと
である。訓練されたプロ棋士の場合、10 の選
択肢の中から 50 から 100 手先まで読むことも
できる。

⑤大局観（図 19）
大局観とは事象の全体を見渡すことができる
スキルのこと。事象の部分部分ではなく、全局
面を広い視野で俯瞰的に全体的に捉えることに
よって、事象の要点や本質を見抜く。部分から
全体を類推し、全体の方針を決定するための思

図 21　対応力と「定石」の類似性

図 22　意思疎通力と「手談と言語化」の類似性
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考の働きのことである。大きな方向性を定めて、
そこから具体的な行動に落とし込み実践してい
くなかで、目的の達成のために大局的な見地か
ら見捨てなければならない事象が生じることが
ある。また、一人勝ち（総取り）するのではな
く、相手にも利を与え、自身も利を得るといっ
た「ギブ＆テイク」の考え方も重要になる。
これに類似する囲碁の概念である「捨て石」

とは、いくつかの碁石を犠牲に陣地の拡大を図
ることであり、同様の概念に「振り替わり」が
ある。振り替わりは、陣地 Aと陣地 Bの両方
の経営が困難であると判断したとき、陣地 A
の経営をあきらめ、より価値の高い陣地 Bの
経営に専念することである。このとき、陣地 A
の経営は相手に委ねることになる。このような
「ギブ＆テイク」の考えに基づいて、最終的に
半目勝てば良いと囲碁では考える。これに対し
て、将棋は相手を全滅させる（王将の首を取
る）ことを目的としたゲームである。
⑥創造力（図 20）
創造力は、何もない状態から独自の新しいも

のを生み出す力、新たな発想や視点から新しい
ものを生み出す力のことである。
これに類似する囲碁の機能・作業である「新

作詰碁」について図 20 において説明する。優
れた新作詰碁は、日頃から多くの手筋（事例）
に触れ論理的な理解と整理をおこなっているこ
と、アンテナを張ること（対局や既詰碁からヒ
ントを得られることがある）、「自分が新しいも
のを創り出すんだ」というマインドから創作さ
れる。
⑦対応力（図 21）
常識にとらわれず、その時その場に応じて、

適切な手段を選択する能力。あらゆる事象に対
して柔軟に対応できる能力。たとえば、予期せ
ぬ想定外の事象にも適切な判断のもと、正しい
対処方法を選択することができる能力。
これに類似する囲碁の概念である「定石」は、

長い囲碁の歴史の中で経験的に良いとされてい
る「碁石の置き方のパターン」である。定石に
まつわる格言に「定石を覚えて二目（二子）弱
くなる」がある。これは、たとえ部分的に最善
な定石であっても、定石の本質を理解し正しい

場面で使いこなさないと形勢が悪くなることを
意味する。つまり、定石という常識にとらわれ
ずに、状況に応じて柔軟な手を選択することが
必要になることを意味している。
⑧意思疎通能力（図 22）
自身の考えやイメージを他者へと写像し、両
者の間で認識を共有できる能力。互いに考えて
いることを伝え、理解を得ること、認識を共有
することが大切である。
これに類似する囲碁の概念である「手談」に
ついて図 22 で説明する。手談とは言葉を交わ
さなくとも碁を一局打てば心が通じ合うという
意味である。手談は、相手の思考（狙い、目的、
気持ち、志向など）を正確に把握し、共有しよ
うとするマインドを醸成できる一方で、対局後
の検討時には、自身の考えを「言語化」し、相
手に伝える必要があることから、意思疎通能力
の向上をはかることが可能になる。

４．P2Pと囲碁の類似性

3.において、イノベーション創発のための思
考法（戦略性、大局観などのスキル）やマイン
ドの醸成に向けたトレーニングには囲碁が有効
であることを、イノベーションのための思考法
と囲碁の類似性の観点から明らかにした。
本章では、つながりを言語化するための理論
である P2P（SCB）と、囲碁の類似性を明らか
にすることによって、イノベーション・DX人
材育成における囲碁のさらなる有効性について
明らかにする（図 26）。
① P2Pと囲碁の「ネットワークトポロジー」
の類似性（図 23）
クライアントサーバモデルでは、処理を要求
するクライアントと、処理をサーブ（奉仕）す
るサーバというように、各々の役割が明確に分
かれている。また、サーバはクライアント同士
をつなげる仲介者の役割も担っている。
これに対して P2Pネットワークでの構成要

素であるピアは、クライアントとサーバの両方
の役割を併せ持ち、状況に応じてその役割を使
い分ける。これを「サーバント」という。また、
サーバのようなピア同士をつなげる仲介者は存
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在しない。すべてのピアがコネクタとなり、ピ
ア同士をつなげていく。これを「ブローカレ
ス」という。そのため、P2Pでは、ピアそのも
のよりもピア同士の「つながりに価値」を置く。
このようなピアと囲碁の碁石との間には類似

点が多い。碁石には、特定の固定的な役割はな
い。碁石が置かれた場所や状況に応じて、各々

の碁石の役割が変化する。また、すべての碁石
がコネクタの役割を担って碁石同士をつなげる
ため、サーバのような仲介者は存在しない。
個々の碁石がコネクタの役割を果たし、碁石同
士をつなげていく。そのため個々の碁石そのも
のよりも碁石同士のつながりに、より価値があ
る。また、最初は盤上になにもないところから、

図 24　P2Pと囲碁の連結の類似性

図 23　P2Pと囲碁のネットワークトポロジーの類似性

囲碁と P2Pを活用したイノベーション・DX人材育成プログラムの開発について 109



黒石と白石が互いにつながっていくことで、碁
石の自己組織化・自律分散協調が行われる。こ
れに対して、将棋の駒である王将、飛車、歩は、
それぞれが固定的に決まった役割を担っている。
そして、自身の王将を守りながら相手の王将を
取るために、さまざまな駒をどのように働かせ
るべきかに重きを置き、最終的に相手を全滅さ
せる（王将を取る）ことを目的に戦略を練るの
である。
② P2Pと囲碁の「連結」の類似性（図 24）
クライアントサーバモデルでは、クライアン

トグループ間の連結に関しても、サーバが仲介
者の役割を担う。これに対して、P2Pでは、一
つ以上のピアが複数のピアグループに同時に参
加することによって、ピアグループ同士の連結
の役割を担う。つまり、ピアがピアグループ連
結のための橋渡し役を担う。これを同時参加連
結（芋づる式）という。また、この橋渡しの役
割を担うピアを「ベースピア」と呼ぶ。
このようなピアグループ間のゆるやかな連結

と、碁石の集団同士の連結には類似点が多い。
要石と呼ばれる碁石が複数の碁石集団に属する
ことで碁石集団同士を連結する。この要石が
ベースピアに相当する。これに対し将棋では、
自陣（自分の駒の集団）と敵陣（相手の駒の集
団）があらかじめ明確に分離して配置されてい
る状態からゲームがスタートする。
③ P2Pと囲碁の「つながりの再構築」の類似

性（図 25）
クライアントサーバモデルでは、サービスの
奉仕者であるとともに、クライアント同士をつ
なげる仲介者でもあるサーバが、障害や退去な
どの理由によって存在しなくなった時点で、す
べてのつながりが崩壊してしまう。これは、将
棋において、王将が取られた時点でゲームオー
バーになるのと似ている。
これに対して、P2Pでは、連結の役割を担っ
ていたピア Aが存在しなくなっても、代わり
のピアBがコネクタの役割を担うことによって、
つながりの再構築を行う。つまり、すべてのピ
アが存在しなくなるまで、つながりやサービス
は継続する。囲碁も同様に、連結の役割を担っ
ていた碁石を取られても、代替の連結ルートを
再構築することによって、つながりやゲームを
継続する。
これまで述べたように、イノベーション創発
（新結合）のための思考法と囲碁との間には多
くの類似点があったが、新結合との類似点が多
い P2Pとも、囲碁は多くの類似点を有してい
ることを定性的に明らかにした（図 26）。これ
により、囲碁は文化人としての教養、礼節、情
操教育、集中力向上、健康増進などに効果があ
るばかりでなく、イノベーション創発のための
エクササイズとして囲碁が有効であることが定
性的に明らかになった。

図 25　P2Pと囲碁の「つながりの再構築」の類似性
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５．むすび

地方・地域においても、企業・自治体・大学
等の先進性、先導性、革新性、技術力、社会的
意義・貢献、チャレンジ精神などが求められて
いる昨今、イノベーション・DX人材の育成が
急務である。
これからの地域創生を担うことのできるイノ

ベーション・DX人材は、①イノベーション・
DX創発のための理論を学び、②イノベーショ
ン・DX創発のための思考法やマインドを習得
した人材に他ならない。
そこで本論文では、イノベーション・DX創

発のためには強いつながり（内ベクトル）では
なく、外ベクトルすなわち「新たなつながり」
「ゆるやかなつながり」「弱いつながり」「多様
性のあるつながり（異分野融合）」を構築する
必要があり、そのためにはつながりを言語化す
ること、つながりを構築するトレーニング（つ
ながりの意識醸成）には「つながりを構築する
ゲーム」である囲碁が有効であること等に言及
した。
しかしながら、このような人材の育成は容易

ではなく、本論文において提案した人材育成プ

ログラムの開発・提供はもちろんのこと 35）36）、
SCB理論の普及 37）38）、イノベーション・DX
ハブ（拠点）の構築 39）-46）、産官学連携 47）-55）、
地域活性化プロジェクトの推進 56）-66）、などを
あわせて行っていく必要がある（付図 2）。
今後は、本プログラムを NTT西日本、肥後

銀行、合志市、熊本市、崇城大学などの社員・
職員研修ならびに大学講義として実施する予定
である。これらの実践を通じてデータを収集し、
本プログラムの特長である P2Pと囲碁（付図
3）の導入の有効性について定量的に評価する
予定である（付図 4）。
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付図 1　VX教室（拡張リアル教室）構想

付図 2　SCB理論に基づいたイノベーション・DX創発の主な取り組み

付録

囲碁と P2Pを活用したイノベーション・DX人材育成プログラムの開発について 115



付図 3　囲碁の基本ルール
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付図 4　人材育成プログラムの目的と構成
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