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2026年新春お年玉!!!
デジタル・生成AI時代の事業創出・経営のための

(いま考え得る) 最強のツール、
差し上げます!!! 

村上和彰
福岡DXコミュニティ 会長

株式会社DXパートナーズ シニアパートナー
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「デジタルを前提」というツール
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「デジタルを前提」というツール

デジタルを活用

デジタルに置換

アナログのまま
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アナログを前提



事業前提

顧客

ビジネスケイパビリティ

ビジネスプロセス

ヒト

組織

リソース

顧客価値 対価
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デジタル技術
の登場

デジタルに置換

デジタルを活用

お買い物のDX

経産省の言う
DX

デジタルに置換 vs. デジタルを活用
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「デジタルに置換」「デジタルを活用」は、
内装工事に勤しむようなもの…
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「デジタルを前提」というツール
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ゲームチェンジ
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アマゾンエフェクト
“米小売店、3年で1万店減
アマゾンエフェクト猛威”

ゲームチェンジのままだと…
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アマゾンエフェクト
“米小売店、3年で1万店減
アマゾンエフェクト猛威”

2011 2015 2019

2017 2019

ゲームチェンジのままだと…
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ゲームチェンジのままだと…
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いまやるべきことは …
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いや、いま本当にやるべきことは …
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「デジタルを前提」というツール
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アナログを前提 デジタルを前提

いま本当にやるべきは…
「デジタルを前提」

に事業創出・経営する。
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事業前提

顧客

ビジネスケイパビリティ

ビジネスプロセス

ヒト

組織

リソース

顧客価値 対価
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デジタル技術
の登場

デジタルに置換

デジタルを活用

デジタルを前提

お買い物のDX

経産省の言う
DX

“真のDX”

デジタルに置換 vs. デジタルを活用 vs. デジタルを前提
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「デジタルを前提」というツール

デジタルを活用 デジタルを活用

デジタルに置換 デジタルに置換

アナログのまま
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ゲーム
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ルールチェンジ

アナログを前提 デジタルを前提
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ルールチェンジ



21Copyright © DX Partners, Inc. All rights reserved.

「アナログを前提」から 「デジタルを前提」へ
モノから
所有から

顧客の
価値観と行動

コトへ
利用へ

たまに繋がるから
塊から

デジタル技術
のパワー

常に繋がるへ
細切れへ

ネットワーク効果なしから ネットワーク
効果 ネットワーク効果必須へ

3種類のコンスタントな顧客価値 (交換価値・知覚価
値・使用価値) から
リニアな顧客価値創造から

顧客価値と
その創造

5種類の自己増幅する顧客価値 (交換価値・知覚価値・
使用価値 + 体験価値・共感価値) へ

ノンリニアな顧客価値創造へ

アウトプットから
マーケットから
顧客への価値提供から
“場” は与えられたものから

顧客価値
交換・共創の場

プロセスへ
マーケットプレイス/エコシステム/コミュニティへ

顧客との価値共創へ
自ら創るものへ

予測から
計画から
たまに顧客価値創造から
データを分析するから
“アナログな〇〇を売る” から

ビジネス
ケイパビリティ

反応へ
実験へ

常に、かつ、高速・高成功率な顧客価値創造へ
データから価値を生むへ

“アナログな〇〇も売るソフトウェア企業” へ

リニアな成長から
レッドオーシャンで戦い続けるから 成長とゴール ノンリニアな成長へ

レッドオーシャンの中にブルーオーシャンを創るへ
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さらに、生成AIの登場で…



事業前提

顧客

ビジネスケイパビリティ

ビジネスプロセス

ヒト

組織

リソース

顧客価値 対価
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デジタル技術
の登場

生成AIに置換 vs. 生成AIを活用 vs. 生成AIを前提

生成AI技術
の登場

生成AIに置換

生成AIを活用

生成AIを前提

生成AIに置換

デジタルに置換
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デジタル技術
の登場

ゲームチェンジ vs. ルールチェンジ

生成AI技術
の登場

生成AIに置換

生成AIを活用

生成AIを前提

生成AIに置換

デジタルに置換

デジタルを活用

デジタルを前提

ゲームチェンジ

ルールチェンジ
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“デジタル時代のビジネス” の成功・成長の秘密は?
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“デジタル時代のビジネス” の成功・成長の秘密は?
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“デジタル時代のビジネス” の成功・成長の秘密は?
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“デジタル時代のビジネス” の成功・成長の秘密は?
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顧客価値創造の “ツインターボ” 化
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“デジタル時代のビジネス” の成功・成長の秘密は?



アナログ時代の自然吸気顧客価値創造エンジン
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顧客問題

知覚価値

使用価値

交換価値

リニアな顧客価値創造 31



リニアな顧客価値創造

デジタル時代のツインターボ顧客価値創造エンジン
ステップ1
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顧客問題

知覚価値

使用価値

交換価値

32

ターボチャージャー1
高速・高頻度・高成功
率な顧客価値創造



リニアな顧客価値創造
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顧客問題

知覚価値

使用価値

交換価値
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デジタル時代のツインターボ顧客価値創造エンジン
ステップ2

知覚価値

使用価値

交換価値

共感価値

体験価値

体験価値と
共感価値の追加

ターボチャージャー1
高速・高頻度・高成功
率な顧客価値創造



リニアな顧客価値創造
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顧客問題

知覚価値

使用価値

交換価値
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デジタル時代のツインターボ顧客価値創造エンジン
ステップ3

ターボチャージャー1
高速・高頻度・高成功
率な顧客価値創造

知覚価値

交換価値

体験価値

共感価値

使用価値

ネットワーク効果

ターボチャージャー2
ネットワーク効果により自
己増幅する顧客価値創造

ノンリニアな顧客価値創造

体験価値と
共感価値の追加
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顧客問題

知覚価値

使用価値

交換価値
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デジタル時代のツインターボ顧客価値創造エンジン
完成形

ターボチャージャー1
高速・高頻度・高成功
率な顧客価値創造

知覚価値

交換価値

体験価値

共感価値

使用価値

ネットワーク効果

ノンリニアな顧客価値創造

ターボチャージャー2
ネットワーク効果により自
己増幅する顧客価値創造
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顧客の (普段使いの) 意思決定プロセス

仮説/
選択肢C仮説/

選択肢B

仮説検証 (選択肢選択)

予測 比較
判断 行動分析 知見 生起確率

仮説/
選択肢A

所与の仮説集合

生成AI時代以前の顧客の意思決定プロセス

入力

結果フィードバック
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顧客の (普段使いの) 意思決定プロセス

傘を持たずに外
出する

折り畳み傘を
持って外出する

仮説検証 (選択肢選択)

予測 比較
判断 行動分析 知見 生起確率

長傘を持って外
出する

所与の仮説集合

生成AI時代以前の顧客の意思決定プロセス
～「空雨傘」で解説 ～

入力

結果フィードバック

空を見た。

外出しない
雨が降りそうだ。

しかし、そんなに強い雨
にはならないだろう…

折り畳み傘を持って
外出しよう!

折り畳み傘を持って
外出しよう!
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顧客の (普段使いの) 無選択型意思決定プロセス

生成AIが構築した
仮説の集合

生成AI時代の顧客の無選択型意思決定プロセス

承認
判断 行動

生成AIが提示した
仮説/選択肢

ヒトが行うのは
“YESかNOか”
の承認のみ!

AIエージェントが
仮説の構築から検証 (選択肢の選択)、
ヒトへの仮説/選択肢の提示まで

すべてを実施!
ヒトは選択を
行わない
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顧客の (普段使いの) 無選択型意思決定プロセス

生成AIが構築した
仮説の集合

生成AI時代の顧客の無選択型意思決定プロセス
～「空雨傘」で解説 ～

承認
判断 行動

ヒトが行うのは
“YESかNOか”
の承認のみ!

AIエージェントが
仮説の構築から検証 (選択肢の選択)、
ヒトへの仮説/選択肢の提示まで

すべてを実施!

はい、折り畳み傘を
持って外出します。

ヒトは選択を
行わない

生成AIが提示した
仮説/選択肢

折り畳み傘を持って
外出してください。
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顧客の (普段使いの) 無選択型意思決定プロセス

生成AIが構築した
仮説の集合

行動経済学ないしマーケティング論の出る幕なし…

生成AI時代の顧客の無選択型意思決定プロセス
～ 行動経済学ないしマーケティング論との関係 ～

承認
判断 行動

ヒトが行うのは
“YESかNOか”
の承認のみ!

AIエージェントが
仮説の構築から検証 (選択肢の選択)、
ヒトへの仮説/選択肢の提示まで

すべてを実施!

生成AIが提示した
仮説/選択肢

ヒトは選択を
行わない
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生成AI時代の顧客の無選択型意思決定プロセス

マーケティングも広告、営業も無用に…
信頼できる “AIエージェント=執事” がいれば顧客は満足!
Copyright © DX Partners, Inc. All rights reserved. 42



生成AI時代の顧客の無選択型意思決定プロセス

マーケティングも広告、営業も無用に…
信頼できる “AIエージェント=執事” がいれば顧客は満足!

では、事業者はどうしたら良いか?
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ルールチェンジャーにならないと…
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Amazon.comも破壊されるかも…
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ヒトはショッピングしなくなる…
Copyright © DX Partners, Inc. All rights reserved.



46Copyright © DX Partners, Inc. All rights reserved.

ヒトはショッピングしなくなる…
お買い物AIエージェントの登場!!!
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コンテキスト

コンテナー

「DXPの4C理論」の4つの “C” とは?

コンテンツ

コア

context

container

contents

core
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コンテキスト

コンテナー

「DXPの4C理論」の原型
顧客問題発見における「クリステンセンのジョブ理論」

コンテンツ

状況

顧客

ジョブ/顧客問題

ジョブとは、特定の状況で
顧客が追求する進歩である。
Copyright © DX Partners, Inc. All rights reserved. 49



コンテナー = 顧客 コンテナー = 顧客

「DXPの4C理論」の応用《過去》
アナログ時代のビジネスアーキテクチャフレームワーク

コンテンツ
= 製品/サービス
(アウトプット)

コンテナー = 顧客

コンテンツ
= 顧客問題

コンテンツ
= 顧客価値

顧客問題の発見 顧客価値の創造・提供 顧客価値の発現

コンテキスト = 状況

顧客価値提供者顧客価値提供者 顧客価値享受者

交換価値

知覚価値

使用価値
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「DXPの4C理論」の応用《現在》
デジタル時代のビジネスアーキテクチャフレームワーク

顧客問題の発見 顧客価値+場の価値の創造・提供 顧客価値+場の価値の発現

コンテキスト = 場 (プロセス)

コンテナー = 顧客

コンテキスト = 場 (プロセス)

コンテナー = 顧客

体験価値

共感価値

コンテンツ
= 製品/サービス
(アウトプット)

コンテナー = 顧客

コンテンツ
= 顧客問題

コンテキスト = 状況

コンテンツ
= 顧客価値
交換価値

知覚価値

使用価値

顧客価値提供者/
場の提供者顧客価値提供者 顧客価値享受者

Copyright © DX Partners, Inc. All rights reserved. 51



「DXPの4C理論」の応用《未来》
生成AI時代のビジネスアーキテクチャフレームワーク
顧客問題の発見 コアの創造・提供 顧客価値+場の価値

の発現
顧客価値+場の価値を
コアから生成

コンテキスト = 状況

コンテナー = 顧客

コンテンツ
= 顧客問題 コア

コンテキスト = 場

コンテナー = 顧客
コンテンツ= 製品/サービス

顧客所有のAIエージェント
(生成AI)

交換価値

知覚価値

使用価値

体験価値

共感価値

コア

コンテキスト = 場

コンテナー = 顧客
コンテンツ= 顧客価値

顧客価値提供者顧客価値提供者 顧客価値享受者

半完成品
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生成AI時代のビジネスアーキテクチャフレームワーク
アナロジー

作曲者が作曲 楽譜 演奏者が演奏、
聴衆がその演奏を楽しむ

編曲者が編曲

コア
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まとめ
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さあ、皆さんも
“デジタル・生成AI時代のビジネス”

に挑戦してみませんか?
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