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本ガイドラインは経済産業省の平成30年度産学連携サービス経営⼈材育成事業�

「⾼度デザイン⼈材育成の在り⽅に関する調査研究」(受託者：株式会社コンセント)

において、国内外の先進事例調査および有識者で構成された「⾼度デザイン⼈材育成

研究会」での検討等を踏まえて作成したものです。�
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本ガイドラインの著作権は、第三者に権利があることを表⽰している内容を除き、経済産業省に帰属しています。また、本
ガイドラインは、第三者に権利があることを表⽰している内容を除き、クリエイティブ・コモンズ�表⽰�4.0�国際�ライセンス
（外部サイトへリンク）の下に提供しています。
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このたび、⾼度デザイン⼈材育成研究会の座⻑を務めさせていた
だいた。この研究会⾃体がまさにデザインのアプローチを実践する
ような、プロトタイピングに基づいた進め⽅であった。プロジェク
トは半年にわたって進められたが、最終的に得られた仮説は、プロ
ジェクト当初から⾒えていたものではなかった。しかし、本プロ
ジェクトの議論において、これからの⽇本を⽀えるためのデザイン
⼈材の⼀つの形を描けたのではないかと考えている。�

ビジネスにおけるデザインの重要性の⾼まりは本ガイドライン内
でも述べられているとおり⽇々⾼まっている。しかしそれを実現す
る⼈材像については明確に定義されていない。そういった中でプロ
ジェクトはまず、いくつかの活躍する⼈材像を描き出すところから
スタートした。しかし議論の中で、職種や職務領域といったものは
相対的なものであり、その⼈材像を洗い出したとしても、それは現
在の社会における結果でしかない、という結論に⾄った。�

加えて「デザイン」能⼒の多様性も論点となった。昨今、デザイ
ンの領域は多様化しており、⼀概にデザイナー像を語ることは難し
いが、そういった中であえて共通したデザイン⼈材像を描くとすれ
ばどうなるか、議論を交わした。その結果、得られたのが最終的に
本ガイドラインで提⽰している、デザイン能⼒に加えてビジネスス
キルとリーダーシップを兼ね備えた⼈物像であった。想起される⼈
物にはデザインの専⾨家としてビジネス� (含む⾏政などの⾮営利団
体)�との橋渡しをするためのコミュニケーションスキルと知識とが求
められる。また、デザインアプローチの専⾨家としてプロジェクト
を起案しリードすることが求められる。この「主体性」は海外では
アントレプレナーシップと呼ばれることも多いが、⽇本においてア

ントレプレナーという⾔葉は「起業」の印象との結び付きが強いこ
ともあり、本ガイドラインではリーダーシップと呼ぶ。幅広いデザ
イン能⼒を社会に適⽤するためにこれらの能⼒が求められるという
のが本研究会での結論である。�

また、デザイン能⼒においても、アートの視点やデザインアプ
ローチ全体を俯瞰して把握する、本ガイドラインで「デザイン哲
学」と呼ぶ領域について、これからのデザイン⼈材には⽋かせない
という議論がなされた。このアートの視点とデザイン哲学の視点を
盛り込んでいるのはこのガイドラインの⼀つの特徴といえる。�

本ガイドラインでは、この⼈材像育成の参考として国内外の⼤学
のカリキュラムを調査し、教育プログラムの仮説を提⽰している。
本ガイドラインで提⽰しているプログラムはいわゆるプロジェク
ト・ベースド・ラーニング� (PBL)� の形式で、かつ積極的に不確定な
状況下でのチャレンジを推奨するものであり、明確に体系化された
ものとはなっていない。また、⾼度デザイン⼈材のかたち、あるい
はその育成プログラムについても論じ切れていない点も多く、今後
も議論が必要であると認識している。今後はこのガイドラインをた
たき台として議論がより活性化していくことを期待している。�

最後にこの場を借りて、多忙の中委員会出席のみならず委員会外
でも活発に議論にご参加いただいた委員の皆さま、インタビューに
ご協⼒いただいた皆さま、そして調査・分析の実働に携わった株式
会社コンセントのプロジェクトメンバーに感謝の意を表したい。�
ありがとうございました。

巻頭⾔
研究会座⻑��⻑⾕川�敦⼠�(株式会社コンセント)�



1 イントロダクション
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はじめに
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 これからのサービス化� (XaaSなど)�、デジタル変⾰� (DX：デジタルトランスフォーメーション)�、
の進むグローバル市場における産業発展には前提が変化するような不確実で不確定な状況における
ビジョンを提⽰し共有する能⼒、そのための新たなアプローチでの体験や価値の創出がより必要と
なることが想定される。しかし具体的にどのようにそのための⼈材を育成できるのか、各企業や⼤
学では⼿探りの状況である。� 本稿はこの状況に鑑み、企業や教育機関の意思決定者がこれからの社
会に必要なデザイン⼈材を育成する仕組み (カリキュラムおよび学習リソース)および環境づくりの
⼿引として活⽤するために作成された。

⽬的

1-1

射程

 本稿では現状の社会状況や市場課題を受けて、今後必要になることが想定される⼈材像と、それ
を育成するカリキュラムやアプローチの仮説を提⽰している。しかし現在の社会状況は常に変化し
続け、その変化のスピードも加速している。その意味でここで提⽰する仮説やカリキュラムは暫時
的なものであり、�ひとまずの検討の射程を2025年までとして考察・検討を⾏っている。



エグゼクティブサマリー
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ケースや状況ごと�
デザイン⼈材類型

本稿の全体像

企業や社会でどのように�
活躍してもらうイメージなのか

1-2

これからの�
デザイン⼈材

なぜ⾼度デザイン⼈材が�
必要なのか

社会状況

デザインに求められるものは�
どう変わってきているのか

どんな資質を持つデザインの�
⼈材がこれから求められるのか

育成環境・条件

カリキュラム

具体的な育成⽅針や�
カリキュラム、環境などは�

どうあるべきか

“デザイン”�の変化



2 なぜ⾼度デザイン⼈材が必要なのか�(社会状況)�
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なぜ⾼度デザイン⼈材が必要なのか
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• デジタル化の進展によりデザインの対象と機会が拡⼤�

• 顧客中⼼のサービス的ビジネスへのシフト�

• 不確実性の増⼤による試⾏や探索の必要性の増加



社会環境の変化 2
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なぜデザインおよびデザイン⼈材の重要性が増してきているのか？

答えが明確でない問題や状況への対処としてデザインのアプローチが重要となる局⾯が増加

2-1.�テクノロジーの変化｜�

デジタルトランスフォーメー
ションの時代�
• インターネットとモバイル機器の普及�

• ⼈々のコミュニケーションの変化�

• 企業や社会のデジタライゼーションへ
の対応�

2-2.�ビジネスの変化｜�

サービスドミナントロジック
とデザイン思考�
• GDLからSDLへの変化�

• 顧客の時代�

• デザイン思考の普及�

2-3.�社会の変化｜�

VUCAの時代�
• グローバル化�

• VUCAの時代�
変動性：Volatility��
不確実性：Uncertainty�
複雑性：Complexity�
曖昧性：Ambiguity�

▼�

予測不可能な時代だからこそ、解決すべ
き問題やアプローチ⾃体の探索が必要な
世の中になってきている

▼�

ビジネスにデザインの考え⽅やユーザー
の視点を取り⼊れることの重要性が認識
されるようになってきている

▼�

ビジネスや社会でのデータおよびデジタ
ル技術の活⽤ならびにそのためのイン
ターフェースおよび体験の⾼品質なデザ
インの必要性が⾼まっている



テクノロジーの変化｜デジタルトランスフォーメーションの時代2-1
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インターネットとモバイル機器の普及�
• 1990年代半ばから家庭⽤PCの普及とともにインターネットが世
間⼀般に浸透し、通信技術は急速に進展していった。�

• インターネットによる通信技術に加え、技術の進化による機器
の⼩型化は、PCのモバイル化や、携帯電話の普及をもたらし
た。�

• 2000年代に⼊るとモバイル機器はさらに発達し、iPhoneを筆頭
とするスマートフォンやタブレット型のPC端末の登場により、
通信回線の発達を背景として、誰でも場所を選ばずインターネッ
トを気軽に利⽤できるようになった。�

⼈々のコミュニケーションの変化�
• これまで、デジタル上でのユーザーのコミュニケーションは基本
的には⼀対⼀であったり、⼀⽅通⾏的であったが、インター
ネットとモバイル機器の発展に伴い、コミュニケーションは⼀
対多のオープンな関係へと広がり、リアルタイム性を持つ双⽅向
的なものに変化してきた。�

• 同時に、FacebookやTwitterなどのSNSの登場によって、デジタ
ル上でのコミュニケーションはより⼀般的なものになるととも

に、それによって得られる様々なデータは、社会やビジネスに対
しても強い影響⼒を持つようになった。�

企業や社会のデジタライゼーションへの対応�
• 従来は、企業にとってのデジタル技術の活⽤は、コスト削減や⽣
産の効率化が主要な関⼼事であったが、インターネットやSNS
などを通じてより多種多様なデータを扱える機会が増えてきたこ
とで、データ活⽤による新たな価値創出という視点が必要となっ
た。また、既存のビジネスモデルやプロセスの前提がデジタル
によって抜本的に変わる� (＝デジタルトランスフォーメーショ
ン)�ことへの対応の必要性が叫ばれるようになってきた。�

• デジタル変⾰においては、従来的なモノづくりの発想ではな
く、⼈・モノ・情報といった様々な資産をデジタル技術によって
つなぐことで、いかに新たな価値を⽣み出せるかという視点が
必要とされてくる。�

• 社会全体においても、デジタル技術の活⽤による市⺠⽣活の利便
性向上およびリソースの最適化など、様々な⾯でデジタル時代へ
の対応が求められている。

参考⽂献：World�Economic�Forum�(2016),�World�Economic�Forum�White�Paper�Digital�Transformation�of�Industries:�In�collaboration�with�Accenture.�
(世界経済フォーラム�(2016),�世界経済フォーラム⽩書�業界のデジタル・トランスフォーメーション：アクセンチュアとの共同制作.)



ビジネスの変化｜サービスドミナントロジックとデザイン思考2-2
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GDLからSDLへの変化�
• 20世紀以降の産業の歴史に関して、⾼度経済成⻑期である1960
年代ごろと、2010年以降の現代では、市場の⽀配的な論理が⼤
きく異なっていることを、マーケティング研究者であるロバー
ト・F・ラッシュとステファン・L・バーゴは指摘した。�

• 1960年代ごろは、テレビ・洗濯機・冷蔵庫といった、⼈々の⽣
活を⽀えるさまざまなモノおよび機能⾃体が社会に⾜りておら
ず、この時代は、製品⾃体に価値が内包されているものとして、
顧客はお⾦と引き換えにその価値を交換することができた�(＝交
換価値)�。�

• ⼀⽅、必要なモノや機能がすでに世の中にあふれ、製品が容易
にコモディティー化してしまう現代では、製品⾃体に価値が内包
されているのではなく、製品を利⽤する顧客の⽂脈があって初め
て価値が⽣まれる、という考え⽅�(＝利⽤価値)�が⽀配的になっ
ており、これは事業者と顧客の「共創」であると⾔える。�

• ヴァーゴとラッシュは、これを「グッズ・ドミナント・ロジッ
ク�(GDL)�」から「サービス・ドミナント・ロジック�(SDL)�」へ
の変化であることを提唱した。�

顧客の時代�
• GDLからSDLへの変化は企業は単にモノづくりをして顧客に届け
ればよいという時代ではなくなったことを意味する。�

• それは、顧客が製品を利⽤すること⾃体を「サービス」として
捉え、顧客の利⽤体験を起点としたビジネスを展開することが
求められていることを意味する。�

デザイン思考の普及�
• 顧客の視点がビジネスにおいて重要であるという認識の広まり
とともに、デザイン思考が注⽬を集めるようになった。�

• デザイン思考はデザイナーの思考法をビジネスに応⽤した、
ユーザーへの共感を出発点とするイノベーションの⽅法論の⼀
つである。世界的に著名なデザイン会社であるIDEO社が普及に
⼤きく貢献し、様々な企業で活⽤されるようになった。�

• これまでデザインは製品開発の後⼯程として外観の設計を⾏う
ものとされてきたが、このデザイン思考の普及によって、デザイ
ンの考え⽅やユーザーの視点をビジネスに取り⼊れることが有
⽤であるという認識を広く普及させることにつながった。

参考⽂献：Lusch,�R.�and�Vargo,�S.�(2014),�Service-Dominant�Logic:�Premises,�Perspectives,�Possibilities,�Cambridge�University�Press.�
(ラッシュ,�R.,�ヴァーゴ,�S.�(2016),�サービス・ドミナント・ロジックの応⽤と発想,�井上崇通訳,�同⽂舘出版.)�
Brown,�T.�(2009),�Change�by�Design:�How�Design�Thinking�Transforms�Organizations�and�Inspires�Innovation,�HarperBusiness.�
(ブラウン,�T.�(2014),�デザイン思考が世界を変える,�千葉敏⽣訳,�早川書房.)



社会の変化｜VUCAの時代2-3
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グローバル化�
• 通信技術の進展や移動⼿段の発達による移動の容易化、またそ
れに伴う経済の発展により、従来の国家や地域という境界を越
え、国際社会が様々な⾯でつながることで、地球規模での経済
的な変化が引き起こされる世の中となってきた。�

• このグローバル化は近年急速に進んでおり、⼈、お⾦および情報
といったものが世界全体で⾮常に流動的になってきている。�

VUCAの時代�
• この急速なグローバル化によって、個⼈や組織を取り巻く環境は
絶えず変化しており、特に最近では「VUCAの時代」であるとい
われている。�

• 「VUCA」とは、変動性を意味する「Volatility」、不確実性を意
味する「Uncertainty」、複雑性を意味する「Complexity」、
曖昧性を意味する「Ambiguity」の頭⽂字を取ったものであり、
現代の経営環境や個⼈のキャリアを取り巻くキーワードとして
扱われている。�

• これらが意味するのは、これからの世の中が以前にも増して予
測不可能ということであり、だからこそ、既存の延⻑線上で物
事を考えるのではなく、解決すべき問題やアプローチ⾃体を探索
していくスキルやマインドセットが求められる。



3 「デザイン」の変化の潮流
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デザインはどう変化してきたか
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• 具体的なモノだけでなく抽象的な体験およびシステム
を対象とするデザインアプローチの発展�

• デザイナーではない⼈たちのためのデザインアプロー
チとしてのデザイン思考の普及�

• 組織的に活⽤する戦略的リソースとしてのデザインへ



 3 「デザイン」の変化の潮流��―�近代デザインアプローチの展開過程
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1950-1960年代

デザインサイエンス�
バックミンスター・フラーが1950
年代半ばにデザインサイエンス
(Comprehensive� Anticipatory�
Design� Science)� を提唱し、体系
的に障害に取り組むために、あら
ゆる分野の専⾨家で構成される設
計チームを組成。

参加型デザインアプローチ�
北欧�(スカンジナビア)�での参加型
共創デザインアプローチの登場。
デザイナーはファシリテーターの
役割を果たしUtopia、NJMF、
DEMOkratiske�
Styringssystemer、DEMOS、
TIPS、DUEのような多くの⾰新的
なプロジェクトが⽣まれた。

コンピューターの登場�
⾮物理的なデザインの発⽣初期
に、デザインの専⾨家は⼼理学や
⼈類学などの社会科学に、機械を
使った新しい⽅法とインタラク
ションを理解する⼿助けを求めた�
(HCI：ヒューマン・コンピュー
ター・インタラクションデザイン
の登場)�。

無形のデザインへの関⼼の⾼まり�
無形のサービスというものに対す
るインタラクションへの注⽬が⾼
まり、デザインの対象スコープが
拡張された。リチャード・ブキャ
ナンの著書『Wicked� Problems�
in� Design� Thinking』において複
雑で不確実なものにデザインが直
⾯している状況を指摘し、サービ
スデザインの必要性の認知を後押
しした。

1960-1980年代 1980-2000年代

⾮デザイナーのためのデザイン�
サービスデザインの興隆と、複雑
な状況に取り組む実践のための
ツールやメソッドの開発を通し
て、ノンデザイナーをデザインプ
ロセスに参加させるためのデザイ
ンツールの開発、という潮流が⽣
まれた。

2010年�-現在

モバイルの普及とUXデザイン�
モバイル機器とデジタル・ネット
ワーク・サービスの普及に伴っ
て、デジタルインターフェースに
よりもたされるユーザー体験�(UX)
のデザインが企業、社会および⼈
に与えるインパクトならびに影響
が増⼤。
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デザインの社会的役割の認知�
• 19世紀の産業⾰命以降、⼤量⽣産によって安価で粗悪な製品が世
の中に出回ることに対する反動的な活動として、⼯業と芸術の統
合を掲げるアーツ・アンド・クラフツ運動がイギリスのウィリア
ム・モリスによって主導された。�

• その影響を受け、第⼀次世界⼤戦後のドイツでは、⼯芸、美術お
よび建築などの総合的な教育を⾏う学校であるバウハウスが設⽴
され、デザインの概念が確⽴されることとなった。�

• 当時のデザインは、プロダクトデザインおよびグラフィックデザ
インなど、造形や視覚的な機能の品質を向上させる取り組みとし
て認識され、現代のデザインに対しても多⼤な影響を与えてい
る。�

インタラクションのデザインへ�
• 1970年代以降、PCの誕⽣に伴い、ソフトウェアの開発において
は、ヒューマン・コンピューター・インタラクション� (HCI)�とい
う、⼈とコンピューターの接点における相互作⽤に関する研究分
野が新たに注⽬されるようになり、デザインの対象はモノを扱う
際の⾏為やインタラクション�(相互作⽤)�へと拡⼤してきた。�

• 1990年代に⼊り、PC� (パーソナルコンピューター)� で情報を扱う
ことがビジネスでも⽣活でも様々な場⾯で⽇常化していくことに
伴い、よりユーザ−側の⽬線で情報を設計することの重要性が認

識され、⼈間中⼼設計�(Human�Centered�Design)�という考え⽅
が知られるようになってきた。�

• 当初は画⾯やシステムの設計において、ユーザビリティの向上を
狙いとしたプロセスとして体系化されたHCDであったが、ユー
ザー中⼼という概念は広く応⽤可能な考え⽅であることから、
様々なデザインの現場において取り⼊れられるようになった。�

“UX”�の概念の広まり�
• 1990年代、PCとインターネットが⼀般家庭にも広まっていっ
た。AmazonやYahoo、Googleといったサービスの登場によっ
て、インターネットを介した情報発信や購買活動が可能となり、
社会のコンピューター依存は⾼まっていった。�

• これによって、PCやウェブサイトの使い勝⼿� (ユーザビリティー)�
への要求が⾼まり、これはその後、2000年代中盤からユーザーの
体験全体� (UX)� を設計することの重要性の認識へと発展し、さら
に、モバイル端末の普及によって2010年以降、急速にその重要性
が⾼まっていった。
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デザイン組織の必要性�
• 2010年以降、ビジネスにおいては、顧客のUXの品質を向上させ
ることが事業運営において重要であるとの認識が広まりつつあ
り、企業としていかにUXをデザインするかが、競争⼒を⾼める
ための課題となってきている。�

• 特に近年では、iPodおよびiPhoneといった世界的なヒット商品
を⽣み出したアップル社が有名となったこともあり、デザイン
によるイノベーションや、ビジネスの中核にデザインを据える
ことによって、それを⽣み出す経営体質となるための組織開発
に注⽬が集まっている。�

• これらはつまり、デザインというものが、単なる企業のデザイ
ン部⾨の担当する業務ではなく、組織全体として取り組み、活
⽤していくべき資産としての位置付けにシフトしている状況で
あると⾔える。�

• 企業におけるデザインの考え⽅が重要になることに伴って、企
業に所属するデザイナーには、よりその重要性を認識し、他部
⾨を巻き込んで事業運営の⽅針を⽣み出していくリーダーシッ
プが求められるようになってきている。�

デザイン思考の興隆�
• このように、ビジネスにおけるデザインの活⽤が注⽬を浴びる
ようになってきた背景としては、IDEO社が体系化し普及に貢献
したデザイン思考の興隆がある。�

• デザイン思考は、ユーザーへの共感を出発点として、現状の製
品やサービスの利⽤における問題点を明らかにし、クリエイ
ティブの⼒で問題解決するアプローチであり、様々な場⾯や状
況、および多様な製品やサービスに応⽤可能なことから、数多
くの企業や組織がその習得と活⽤に取り組むようになった。�

• デザイン思考については⽶国や欧州をはじめ多くの⼤学で研究
されていたが、独企業SAP社がIDEO社がスタンフォード⼤学に
デザイン思考教育を⾏うd.schoolを共同で開設したことが今⽇
のビジネス業界への普及へと進む⼤きな⾜がかりとなった。

参考⽂献：Brwon,�T.�(2009),�Change�by�Design:�How�Design�Thinking�Transforms�Organizations�and�Inspires�Innovation,�HarperBusiness.�
(ブラウン,�T.�(2014),�デザイン思考が世界を変える,�千葉敏⽣訳,�早川書房.)
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デザインの活⽤による組織変⾰�
事業におけるプロダクトからサービスへの変⾰は多くの企業で始まっており、これに伴う組織の変⾰も重要なテーマとなっている。

3-2

IBM社�
• IBM社では2012年に５年間でデザイナーを1000⼈雇⽤する計画を
発表。デザイナーの採⽤強化や組織内でのデザイン部⾨⽴ち上げ
により製品の売り上げ増加を成功させる。さらに、⼤規模な組織
向けのデザイン思考を再定義しEnterprise� Design� Thinkingとい
うフレームを作成。⽅法論を組織内に浸透させるため、新⼈デザ
イナーやノンデザイナーのエグゼクティブなどを対象に短期間研
修プログラムなどを提供、IBM� Design� Thinkingの実践に取り組
んでいる。�

Deutsche�Telekom社�
• ドイツテレコム社は、1億5600万⼈のモバイル顧客、2900万の固
定ネットワーク回線、1800万以上のブロードバンド回線を持つ世
界有数のネットワーク業者。同社は、これからの彼ら⾃⾝の変⾰
のために、従来のビジネス思考から脱却しデザイン思考へと移⾏
するプログラムを遂⾏することにした。プログラムはサービスデ
ザインの思想を、経営幹部、組織および従業員のそれぞれに向け
て設計され、７つのコンセプトに基づいて実施が遂⾏されている�
(Service�Design�Award�2016)�。�

Capital�One社�
• ⽶国⾦融機関Capital� One社は2014年に⽶国デザインファーム
Adaptive� Path社を買収。Adaptive� Path社は、2002年に設⽴さ
れたUXデザイン/サービスデザインに特化したデザイン・コンサ
ルティング・エージェンシー。具体的なデザインプロジェクトに
加えて、UX� Week、UX� Intensiveといったトレーニングプログラ
ムを⾏っていることでも知られていたが、インハウスデザイン
エージェンシーとなったことでより組織内でデザインを普及させ
る活動へとシフトしていった。�

⼤⼿企業によるデザインファームのM&A�
• 2004年以降、100以上のデザイン関連企業がマッキンゼー社やア
クセンチュア社といった戦略コンサルティング企業に買収されて
いる。そのうちの60%以上は2015年以降に買収された。

参考⽂献：Maeda,�J.�(2019),�Design�in�Tech�Report�2019�(beta).
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3-2

ナイジェル・クロス�(Nigel�Cross)��
• “Designerly� ways� of� knowing”� (1982)�において、デザイナー
の考え⽅と意思決定の⽅法について⽰した。後のデザイン思考の
礎となっていると⾔われる。�

ドナルド・ショーン�(Donald�Schön)��
• “The�Reflective�Practitioner”� (1983)�においてデザインプロセ
スについて内省することの重要性を指摘した。�

ピーター・G・ロウ�(Peter.�G.�Rowe)��
• “Design� Thinking”� (1986)�において初めて「デザイン思考」と
いう⾔葉を⽰し、建築と都市の設計者がスケッチと試⾏錯誤を繰
り返しながら最適な解決策へと近づいていく創発的な過程を描き
出した。�

リチャード・ブキャナン�(Richard�Buchanan)��
• “Wicked�Problems�in�Design�Thinking”�(1992)� �においてデザ
イナーは統合的な職種であり特定の専⾨性を持たない。ゆえに、
あらゆる学術領域と接続可能性を持つテクノロジー⽂化における
新たなリベラルアーツであると述べた。�

リズ・サンダーズ�(Liz�Sanders)��
• “Convivial� Toolbox”でデザインリサーチを⾏いたい⼈々のため
の⽅法論と指針を⽰し、今⽇、⼈間中⼼設計やデザイン思考で⽤
いられている多くのメソドロジーの基礎を築いた。�

IDEO社�
• David�&�Tom�Kellyのケリー兄弟はIDEO社の指導的⽴場にあって
多くの著書を残し、その中でも“Creative� Confidence”は「創造
性」をクリエイター以外の⼀般の⼈々に解放した意義が⼤きい。
共同創業者のティム・ブラウン� (Tim� Brown)� も“Change� by�
Design”をはじめとした数々の書籍によってデザイン思考をノン
デザイナーの利⽤に拡張することに貢献した。�

• ほかにもIDEO社における⼈間中⼼設計のメソドロジー開発に貢
献したジェーン・フルトン・スリ�(Jane�Fulton�Suri)�および初期
のラップトップPCをデザインし、先進技術に⼈間中⼼設計を適
⽤したビル・モグリッジ� (Bill� Moggridge)� などIDEO社に在籍し
た⼈材の残した業績は今⽇のデザイン思考に⼤きな影響を与えて
いる。
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新たなデザインアプローチ�
• デザイン思考が世の中に広く知れ渡り、多様な場⾯で活⽤され
るようになってきた⼀⽅で、デザイン思考プロセスのユーザー観
察や共感それ⾃体は問題解決、問題発⾒のアプローチであるが
故に、既存事業の改善によるイノベーションには⼒を発揮する
ものの、全く新規の⾰新的なイノベーションには不向きである
点や、近視眼的な解決に陥ってしまう限界が指摘されるように
なってきた。�

• そのような状況下、デザイン思考とは異なるアプローチとし
て、ミラノ⼯科⼤学のロベルト・ベルガンティ教授は、著書であ
る『デザイン・ドリブン・イノベーション』や『突破するデザ
イン』によって、内省による⾃分⾃⾝の内なる気付きをベースと
して、新たな意味やビジョンを構築する意味のイノベーションと
いう考え⽅を提唱した。�

• またフランスでは、アーティストが⾃分の作品を創造するよう
に、⾃分の視点や思いを形にするアート的な発想をヒントとし
て、アート思考というプロセスを体系化した�

• 意味のイノベーション� (ビジョン型アプローチ)� やアート思考
は、デザイン思考の次に来る新たな展開として、近年注⽬を集
めている。�

デザイン教育の必要性�
• これまでのような、デザイン� (もしくはアート)� の考え⽅をベー
スとするアプローチをビジネスにおいて⽣かしていくために
は、外部のノウハウの活⽤のみならず、組織全体としてデザイン
に対する理解を深めるとともに、社内のデザイナーの強化・育
成や、そのためのスキルの開発が必要になってくる。�

• すでにそのような考え⽅やスキルを持つ⼈材を採⽤していくこ
とも重要な⼿段ではあるが、⼈⼝減少が加速し、⼈材の流動性
がそれほど⾼くない⽇本においては、既存の⼈材に対していか
にデザイン教育を⾏い考え⽅やスキルを普及浸透させていくか
が、多くの企業にとって重要な課題になってくると⾔える。
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CURIO�SCHOOL�(初等・中等・⾼等�∕�⽇本)��
CURIO�SCHOOLは“創造⼒”を育む「デザイン思考」を�
軸とした体験学習の場を提供しています。�
中⾼⽣プログラム� (Mono-Coto� Innovation：モノコト)� では、デザイン思考を活⽤し、中⾼⽣が企業とコラボレーションをして「モノづくり」に取り組
み、競い合う。⼈々に、社会に新しい「コト」をもたらす本格的な「モノ」づくりを実践するプログラム。�(後援：経済産業省)�

https://curioschool.com/�

i.club��(⾼等�∕�⽇本)��
私たちは、「若者の地域離れ」と「地域産業の衰退」�を��
解決したいと考えています。��
イノベーション教育プログラムを通じて⾼校⽣が発想したアイデアから、地域の事業者と共に商品開発を⽬指す。プロジェクトに関わっていただく事業者
とのキッカケづくりから、⾼校⽣が事業者に直接発表する場のコーディネートなど。地域がイノベーションを起こすキッカケをつくることを⽬指す。�

http://innovationclub.jp/�

Design�Tech�High�School�(⾼等�∕�⽶国)���
デザインシンキングを取り⼊れた公⽴⾼校�
⽶国カリフォルニア州にあるオラクル本社内に公⽴⾼校が2018年1⽉に開校。⾼校１~4年⽣が⼊学でき、デザインシンキングの⼿法を教育に取り⼊れ、プ
ロジェクト型のチームワークによる実習を⾏っている。�

https://www.designtechhighschool.org/

https://curioschool.com/
http://innovationclub.jp/
https://www.designtechhighschool.org/
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X�Design�Lab.�(⽇本)��

社会を良くするデザインの学びと研究する楽しさを追求する�
社会⼈のための「未来の学校体験」を提供�
2017年5⽉、浅野智⽒と⼭崎和彦⽒の⼆⼈によって、社会⼈のための新しいデザインの学校が始動。ユーザー体験、⼈間中⼼設計、デザイン思考、サ
ービスデザインなどを基礎にしながら、これにこだわらず、誰でもがデザインを活⽤する社会に向けてのデザインの学びと研究を推進。�

https://www.xdesign-lab.com/x-1�

グロービス経営⼤学院�(⽇本)��

社会にダイナミズムを起こす「創造と変⾰の志⼠」を輩出する�
新たなテクノロジーが社会⽣活の在り⽅やビジネスモデルを急速に変えていく中で、これからのビジネスリーダーに必須の、テクノロジーを使ってビ
ジネスモデルを構築する⼒を培う。�

https://mba.globis.ac.jp/�

産業技術⼤学院⼤学�(⽇本)��

「⼈にやさしいものづくり」を実践するために必要となる、⼈間中⼼設計の概念および基礎知識の修得
と、具体的な⼿法の修得を⽬的とする。�
産業技術⼤学院⼤学では、これまでもAIIT単位バンク制度やOPIの講座等を活⽤して、多様な学修機会を提供されてきた。その取り組みをさらに推進
するため、学⽣を対象とする学位プログラムの他、社会⼈等学⽣以外の⽅を主な対象とした⼀定のまとまりのある学修プログラムを開設。�

https://aiit.ac.jp/certification_program/

3-3

https://www.xdesign-lab.com/x-1
https://mba.globis.ac.jp/
https://aiit.ac.jp/certification_program/
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4 これからのデザイン⼈材に求められるもの
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これからのデザイン⼈材に求められるものは？

• 今⽇の社会的状況に即した解決策を作るデザインスキル�

• デザインアプローチの意義を伝えるためのデザイン哲学の理解�

• イノベーティブな独⾃の視点を持つためのアートの感性�

• 望ましいゴールへとチームを導くリーダーシップ�

• 多様な⼈々と有効な解決策を作っていくビジネススキル



デザインおよびデザイナーに求められるもの�(公開カリキュラム情報の調査)�4
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教育機関名称 ⾼度デザイン⼈材育成に寄与する学部∕学科

カリフォルニア・カレッジ・オブ・アーツ�(⽶国)� デザイン修⼠課程∕デザイン修⼠＋MBA

ハーバード⼤学�(⽶国)� デザイン・エンジニアリング修⼠課程∕デザイン・スタディーズ修⼠課程∕�
デザイン・ディスカバリー修⼠課程

イリノイ⼯科⼤学�(⽶国)� デザイン修⼠課程∕デザイン修⼠＋MBA

マサチューセッツ⼯科⼤�(⽶国)� メディアラボ∕デザインラボ

パーソンズ・スクール・オブ・デザイン�(⽶国)�
ハイブリッド・デザイン・スタディーズ学部∕統合�(Integrated)�デザイン�学⼠課程∕デザ
イン＆都市⽣態系�(Urban�Ecologies)�修⼠課程∕戦略的デザイン＆マネジメント修⼠課程
∕領域横断デザイン�修⼠課程

ロードアイランド・スクール・オブ・デザイン�(⽶国)� デザイン修⼠課程

サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン�(⽶国)�
クリエイティブ・ビジネス・リーダーシップ修⼠課程∕デザイン・フォー・サステナビリ
ティー修⼠課程∕デザイン・マネジメント修⼠課程∕サービスデザイン学⼠∕修⼠課程∕�
ユーザー・エクスペリエンス・デザイン学⼠課程

アアルト⼤学�(フィンランド)� 国際デザイン・ビジネス・マネジメント修⼠課程∕現代デザイン修⼠課程

デルフト⼯科⼤学�(オランダ)� 戦略的プロダクトデザイン修⼠課程∕デザイン&エンジニアリング修⼠課程

ミラノ⼯科⼤学�(イタリア)� サービスデザイン修⼠課程∕ストラテジックデザイン修⼠課程∕デザインマネジメント修
⼠課程∕デザイン戦略＆システムイノベーション修⼠課程

ロイヤル・カレッジ・オブ・アート�(英国)� サービスデザイン修⼠課程

ウメオ⼤学�(スウェーデン)� アドバンストプロダクトデザイン修⼠課程∕インタラクションデザイン修⼠課程

千葉⼯業⼤学�(⽇本)� 創造⼯学部デザイン学科�学⼠課程∕⼯学研究科�デザイン科学専攻�修⼠課程

九州⼤学�(⽇本)� デザインストラテジー専攻�修⼠課程

武蔵野美術⼤学��(⽇本)� 造形構想学部�学⼠課程∕造形構想研究科�修⼠課程
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有識者番号 1 2 3 4 5

所属 デザインファーム代表
⼤⼿電機メーカーグルー
プ企業（デザイン専⾨⼦
会社）代表

デザインファーム代表 サービス事業会社役員 シェアサービス企業代表

キャリア概要

• 国内の⼤学を卒業後、
メーカーに就職し、そ
の後転職を数回経験�

• 海外の⼤学へ留学し、
デザインを学ぶ�

• 帰国後、国内のメーカ
ーに就職�

• メーカーを離れ、独⽴
してデザインファーム
を設⽴

• 国内の⼤学でデザイン
を学び、卒業後は国内
の電機メーカーに就職�

• これまでに数回異動
し、社内のほとんどの
部署を経験�

• その後代表に就任

• 学⽣時代は電機メーカ
ーのインターンに参加�

• 国内の⼤学卒業後、海
外の⼤学に留学�

• 帰国後は国内の企業に
就職�

• その後デザインファー
ムを設⽴

• 国内の⼤学を卒業後、
各種サービスを提供す
る国内の企業に就職�

• 組織横断チーム等を経
験し、会社が分社化�

• 役員に就任し、各部⾨
を横断的に⽀援

• ⾼校時代を海外で過ご
し、海外の⼤学に⼊学�

• 帰国後、国内のコンサ
ルティング会社に就職�

• その後、国内のIT企業
に転職�

• レンタルサービス会社
を設⽴

５⼈の有識者はそれぞれ、今回の⾼度デザイン⼈材像仮説の要件
を満たしており、かつ、実際に様々な社会領域で成果を残し、能
⼒を発揮している。しかし、各有識者を⾼度デザイン⼈材たらし
める経験は、必ずしも本⼈が主体的に選択したものだけではな
く、偶発的な要素が含まれていた。このことから⾼度デザイン⼈

材を形作る要素はあらかじめ本⼈が主体的に全体像を予期して獲
得されたものではなかった、と⾔える。ただし、キャリア上の
ターニングポイントとなるようなシチュエーションにおける、あ
る程度共通する姿勢やマインドセットなど要素は⾒いだすことが
できた。
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参考とする⼤学や教育機関の学⼠・修⼠の学習カリキュラムや産官学連携デザインプログラムごとに「育成する⼈物像・教育の成果�
(Learning� Outcome)� 」の記述から要素を抽出し、さらに⽬指すべき⼈材像を体現していると考えられる有識者へのヒアリングから、学習内
容の関連のパターン化を試みました。

デザイン原則と�
メソッドの理解 実践的経験 マインドセット

調査情報から読み取れるこれからのデザイン⼈材に必要な共通要素

その他専⾨性�
に必要な能⼒

課題の現場での実践プロトタイピング志向

プロジェクト全体�(上流〜下流⼯程)�への関与⼈間中⼼設計

コンテクストの分析と把握

コンセプトの可視化と伝達

アントレプレナーシップ

ソーシャルイノベーション

未来志向様々な制約下での課題解決

  

共創的な姿勢多様なステークホルダーとのコラボレーション

28
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テクノロジー�
の発展と進化

ビジネス�
の変化 社会の変化

有識者の共通要素や�
先駆的デザインスクールなどの学習項⽬デザインを取り巻く状況の変化

マインドセット実践的経験デザイン原則と�
メソッドの理解

⾼度デザイン⼈材

社会の変化と進展に適
う�

Up�to�Dateなデザインスキルや

演繹・帰納を超えて�
⾶躍するビジョンを描き出す�
着眼や発想、探究⼼を持つ

社会やビジネスの課題を⾃分
ごととして捉え主体的に�
状況を導く姿勢を持つ

ビジネス⇔デザインをつなぐ
ため双⽅の基本的な�
リテラシーを備える
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4

研究会での海外アート・デザイン系の⼤学カリキュラムの調査および有識者へのヒアリングなどを踏まえ�
⾼度デザイン⼈材の能⼒およびマインドセットを獲得するための学習要件を前⾴のように定義した。�
以下では、さらに具体的に個別に学習すべき要件と獲得する能⼒の詳細を記述・整理している。

ビジネスを�
リードする素養

クリエイティブ�
領域の専⾨性

デザイン

スキル 哲学

• UXデザイン＆デザインリサーチ��
• ビジュアライゼーション�
• テクノロジーの理解と活⽤

• デザインアプローチおよび    
関連概念の理解�
• デザイン＆デザイナーの倫理

アート
• アート教育を通じて獲得する視点�
• ビジョンの提⽰�
• ⽇本⼈ならではの感性

リーダーシップ • 主体性ある関与�
• コラボレーション＆ファシリテーション�

ビジネス • 事業の要点を理解する基本的なビジネス知識�
• デザインプロジェクト設計＆マネジメント�

⾼
度
２
！
ى
＾
⼈
材
育
成
ص
学
習
要
件
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ビジネスで求められるデザインスキルは従来のプロダクトデザイ
ン、グラフィックデザインという領域から拡張・変化している。求
められるデザインスキルはプロジェクト、業界によって異なり⼀概
に規定できないため、ここでは現在ビジネスにおいて⾼い価値を⾒
いだされ求められているものを例⽰していく。�
UXデザインとは、⼈間中⼼設計の理念に基づく⼀連のプロセスで
あり、ユーザーリサーチ、企画、施策の構築、評価を繰り返しなが
らユーザー体験を改善、向上させていくアプローチとなる(安藤,�
2016)。現在UXデザインのアプローチはアプリなどのデジタルプロダ
クトにとどまらず、製品開発およびサービス開発の全体にも適⽤さ
れており、今後ますます⽋かせないものとなっていくと考えられ
る。UXデザインとはこれら全体のプロデューススキルといえる。�
デザインリサーチは、UXデザインプロセスにも含まれるが、リサ
ーチ⾃体が専⾨性の⾼いスキルであり、かつリサーチのテーマによ
ってはユーザーリサーチには留まらない幅広い対象を探索対象とす
る奥⾏きを持つ。デザイン・リサーチでは、例えば認知科学や社会
学調査の基礎的な実験や調査の⼿法に基づき、デザインプロジェク
トにおいて探索的な⽬的および検証的な⽬的の双⽅の役割を担う。�

またデジタルプロダクトのデザインはこれからのプロダクトデザ
インであるとされ、⼈間のデジタルインターフェースへの認知の特
性を理解し、それらを効果的に統合して優れたインターフェースと
して構築することが求められる。インターフェース研究の分野であ
るHCI� (Human�Computer� Interaction)�と、視覚コミュニケーショ
ンのビジュアルデザインとの統合領域であるとされ、これら両⽅を
兼ね備えたデザインスキルが求められる�(Merholz,�Skinner,�2016)。�
さらに今後はテクノロジーを⽤いたデザインの適⽤範囲が拡⼤して
いく。例えばAIやIoT、そこに蓄積されるビッグデータと連動したデ
ザインにおいては、ユーザー⾏動への適応的なUIや蓄積されたデー
タのサービスの内部での活⽤による利⽤者価値の創造など幅広い応
⽤が⾒込まれ、開発の初期段階からのデザイナーの関与が重要とな
る。またVRやAR、VUIなど既存とは異なる考え⽅でのUI設計が求め
られる分野も発展が期待される。さらにIT以外にもバイオ(ゲノム編
集、創薬等)やマテリアル(再⽣素材、ディグレーダブル素材等)など
⽣活者や市場に著しい変⾰を起こす可能性のあるテクノロジーが登
場してきている。⾼度デザイン⼈材がこれらの発展著しい新興テク
ノロジーに関⼼と知識を持つことは必須のことと⾔えるだろう。

これからのデザインスキルとしてはまずUXデザインやそのプロセスであるユーザーリサーチを含むデザインリサーチが挙げられ
る。さらに抽象度、複雑度の⾼い課題を可視化するビジュアライゼーションの能⼒も重要である。また今後はデータサイエンスと
連動したデザインや、ITだけでなくバイオ、マテリアルなどさまざまなテクノロジーを活⽤したデザインが求められる。

参考⽂献：安藤昌也�(2016),�UXデザインの教科書,�丸善出版.�
Merholz,�P.�and�Skinner,�K.�(2016),�Org�Design�for�Design�Orgs:�Building�and�Managing�In-House�Design�Teams,�O’Reilly�Media.�
�(ホルメルツ,�P.,�スキナー,�K.�(2017),�デザイン組織の作り⽅�デザイン思考を駆動させるインハウスチームの構築&運⽤ガイド,�安藤貴⼦訳,�ビー・エヌ・エヌ新社.)
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UXデザインやデザイン思考の背景となっている⼈間中⼼設計�
(Human� Centered� Design)� のアプローチは、いわゆるデザインスキ
ルではなく、デザインの考え⽅であり、デザイン哲学であるといえ
る。このデザイン哲学は、デザインの対象やデザインが⽣み出すも
のについての解釈としてこの数⼗年でも⼤きく変化している�
(Krippendorff,�2006)。�
現在でもデザインにおいての課題意識の視点をユーザーではなく内
省的な観点に求める「意味のイノベーション」のアプローチ�
(Verganti,� 2017)や、デザインにおけるアブダクション(パースが提唱
した、個別の事象を最も適切に説明し得る仮説を導出する論理的推
論)への着⽬など、まだまだ完全に社会的合意を得られているわけで
はないが注⽬をされている考え⽅も存在している。�
また、いわゆるデザイン思考のアプローチも、HCDアプローチを
基にビジネスへ応⽤するための⼿法として理解することが可能とな
る。�
⼀般的にデザインの概念⾃体が正しく理解されていないことも多
く、ビジネスにおいてデザインを適⽤しようとするとき、こういっ

た考え⽅も含めてデザイナー⾃⾝がこのデザイン哲学を対外的に説
明できる能⼒は強く求められる。�
また、昨今インタラクションデザイン分野では「ダークパターン�
(Dark� Pattern)」と呼ばれるような、ユーザーの⾏動特性を利⽤して
ユーザーに不利な状況を誘導するユーザーインターフェースなどが
問題となっている� (Nodder,� 2013など)。また、社会におけるデザイ
ンを考える際には、社会的な役割やその製造や事業においての活動
の継続性まで考慮されているかといった観点も求められるように
なってきている。現在のところこういった⾏為の規制や、あるべき
姿に対しての⾏動規範などは存在していないが、デザインにおける
倫理� (倫理的なデザイン：Ethical� Design)は今後、デザインの役割
がより⾼まるにつれてより重要となる。

UXデザインやデザイン思考の背景となっているヒューマン・センタード・デザイン�(HCD)�のアプローチは、デザインの考え⽅であ
り、デザイン哲学であるといえる。ビジネスにおいてデザインを適⽤しようとするときには、デザイナー⾃⾝がこのデザイン哲学を
対外的に説明できる能⼒およびデザインにおける倫理についての視点が求められる。

参考⽂献：Verganti,�R.�(2017),�Overcrowded:�Designing�Meaningful�Products�in�a�World�Awash�with�Ideas,�The�MIT�Press.�
(ベルガンティ,�R.�(2017),�突破するデザイン�あふれるビジョンから最⾼のヒットをつくる,�⼋重樫⽂監訳,�⽇経BP.)�

� Krippendorff,�K.�(2006),�The�Semantic�Turn;�A�New�Foundation�for�Design,�CRC�Press.�
(クリッペンドルフ,�K.�(2009),�意味論的転回：デザインの新しい基礎理論,�⼩林昭世、川間哲夫、國澤好衛、⼩⼝裕史、蓮池公威、⻄澤弘⾏、⽒家良樹共訳,�エスアイビー・アクセス.)�
Nodder,�C.�(2013),�Evil�by�Design:�Interaction�Design�to�Lead�Us�into�Temptation,�Wiley.
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デザインにおいて、HCD� (ヒューマン・センタード・デザイン)や
デザイン思考のアプローチはアウトサイドイン� (外部に課題を求め
る)と呼ばれ、これに対して「意味のイノベーション」などはデザイ
ンするデザイナー⾃⾝の視点や感覚を元に、対象を新しく解釈する
アプローチであり、インサイドアウトと呼ばれる。観察に起点を置
くアウトサイドインのアプローチに⽐べて、このインサイドアウト
のアプローチは、当事者の観察眼、思考、思想および感受性に依存
するもので、主観的なものとなる。この主観的な視点は「意味のイ
ノベーション」に限らず、観察された事象からの課題の発⾒およ
び、もちろんソリューションの導出などにおいても⽋かせないもの
であり、これからのデザイン⼈材には必須のものである。�
こういった視点や感性の教育は、従来のいわゆるアート教育と呼
ばれる演習を伴った実践によって教育されてきたものであるが、今
⽇様々な⾓度から⼀つの物事を⾒る多様な視点の重要性の⾼まりに
伴い、改めて価値が⾒直されていると⾔える。�
また、こういった流れを受けて、アート教育を受けてこなかった⼈
に対しては、最近ではアートシンキング� (アート思考)と呼ばれるよ

うなプログラムなども開発されている。⼀般的にも、無条件に前提
や⽂脈を受け⼊れるのではなく、批判的な視点を持って思考するア
プローチでクリティカルシンキングと呼ばれるものがあるが、アー
ト教育はそれを外在化する学びの体験として効果的である。�
また、社会に対して当事者の内在的視点によって対象を表現し、そ
れによって課題を顕在化させ論点化するアプローチとしてイギリス
のRCA� (ロイヤル・カレッジ・オブ・アート)のアンソニー・ダン教
授によって提唱されるスペキュラティブデザイン(Dunne,� 2013)�や、
カーネギー・メロン⼤学のテリー・アーウィン教授の提唱する⽂化
や社会をデザイン主導で変⾰することを提唱し魅⼒的なビジョンの
創造から始めるトランジションデザイン�(Irwin,�2015)�などがある。�
これらは必ずしも⾼度デザイン⼈材に求められる能⼒であるわけ
ではないが、社会において今こういったアプローチが注⽬されてい
ることは無視できない。

デザイナー⾃⾝の視点や観察眼、思考、思想、感受性に依存する主観的なアプローチはインサイドアウトと呼ばれる。これはいわ
ゆるアート教育と呼ばれる演習を伴った実践によって習得できる。近年、これをビジネスに取り⼊れるプログラムが開発されて注
⽬されている。インサイドアウトの課題感を社会に問い掛けの表現として昇華するスペキュラティブデザインといった分野もある。

参考⽂献：Dunne,�A.�and�Raby,�F.�(2013),��Speculative�Everything:�Design,�Fiction,�and�Social�Dreaming,�The�MIT�Press.�
(ダン,�A.,�レイビー,�F.�(2015),�スペキュラティヴ・デザイン�問題解決から、問題提起へ。ー未来を思索するためにデザインができること,�ビー・エヌ・エヌ新社.)�
I,Terry.�(2015),�Transition�Design:�A�Proposal�for�a�New�Area�of�Design�Practice,�Study,�and�Research.�Design�and�Culture,�Vol.7�No.2,�pp.�229-246.
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次に求められる能⼒として、主体性を発揮してプロジェクトを推進
していくリーダーシップのスキルが挙げられる。�
今⽇、ビジネスやプロジェクトの推進において、デザインの役割が
⾼まるに従い、そのプロジェクトをデザイナ−が推進することが求
められるようになっている。こういった中で、プロジェクト課題に
対しての主体性を発揮して、プロジェクトのビジョンを提⽰し、そ
のビジョンにいかに⼈々を巻き込んでいくかという能⼒は、ビジネ
スにデザインを活⽤していく際には⽋かせないものとなっている。
このリーダーシップ能⼒は欧⽶ではアントレプレナーシップ�
(Entrepreneurship) とも呼ばれているが、⽇本においてはアントレ
プレナーシップには「起業」のニュアンスが強いため、リーダー
シップと呼称する。�
このリーダーシップでは、まず何よりもデザイナー⾃らの主体性が
求められる。デザイナー⾃⾝が当事者意識を持って課題に取り組ま
ないことにはそこにリーダーシップは⽣まれない。�
ビジョンの提⽰⾃体は、デザイナー特有の能⼒ではないが、特に
デザインプロジェクトはデザイナー主導で進める必要があり、どう

いったゴールを⽬指すのかについてのデザイナー側からの⾔及が必
要となる。プロジェクトの種類は、製品・サービスの開発の場合も
あれば、最近では組織改編プロジェクトのケースもあり、いずれに
してもどういったゴールを⽬指すのかのビジョン提⽰が必要とな
る。また、このビジョンについて、周囲にビジョンを理解してもら
い、⾃発的な参加を促し、最終的には周囲を巻き込んでいくファシ
リテーション⼒も求められる。�

これからのデザインにはプロジェクト課題に対して⾃らの主体性を発揮して、プロジェクトのビジョンを提⽰し、そのビジョンに
⼈々を巻き込んでいくリーダーシップおよび周囲にビジョンを理解してもらい⾃発的な参加を促すファシリテーション⼒が求めら
れる。



⾼度デザイン⼈材に求められる学習要件：ビジネススキル4-5
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ユーザー体験がビジネスに直結する今後はデザイン⼈材が⼗分にその成果を創出するために、財務諸表の理解など基礎的な知識か
らビジネスモデルやマーケティング戦略まで多岐に渡る事業戦略の要点を理解するビジネス知識と観点、�さらに周囲の⼈材と有意
義な連携を創出するために�デザインのアプローチや考え⽅を周囲に正しく適切に伝える能⼒などが求められる。

これら幅広い領域において、まず第⼀に求められる能⼒としては経
営部⾨、事業部、政府や⾃治体といった多様な関係者をリードしコ
ラボレーションするためのビジネススキルであるといえる。従来ま
でのデザイナーにはビジネスへの関与といっても主として製品や
サービスの内容についてのものが主であったといえる。しかしなが
ら、サービス・ドミナント・ロジックの時代となり、ユーザー体験
がそのままビジネスに直結する現在では、デザイナーの関与は製
品・サービスの開発にとどまらず、事業戦略⾃体の⽴案や経営全体
の⽅針にまで及ぶ。ここでデザイナーに求められる能⼒としては、
まず、事業戦略の要点を理解する事業戦略の要点を理解するビジネ
ス知識と観点が求められる。例えばサービス型の事業においては、
オペレーションしながらの改善や市場からのフィードバックを受け
ての迅速な事業の⽅針転換� (ピボット)などが求められる。これに加
えてユーザー体験のデザインなどがビジネスの成果に直結するこれ
からにおいては、デザイン⼈材は顧客定義や体験創出に近接する領
域であるマーケティングやブランディングへの理解を深めることも
求められるだろう。なお、全ての⾼度デザイン⼈材がこれらビジネ
スモデルや事業戦略についての深い知識を有する必要はないかもし
れないが、それでもPL（損益）やBS（バランスシート）を読み解け

る程度のリテラシーや、マーケティングなど関連領域の概観的知識
を⾝につけておくことは最低限求められるだろう。�
また、デザインプロセスやデザインアプローチの内容を⾮デザイ
ナーに対して理解してもらう役割もデザイナーには求められる。か
つてデザイン部⾨以外の事業部や経営層、⾏政職員にとって、デザ
インはブラックボックス化された領域であった。しかしデザインに
ついての関⼼が⾼まっている現在、このビジネスとデザインをつな
ぐ役割はデザイン⼈材が担わなければならない。そのためには⼈間
中⼼設計、デザインリサーチの意義、アブダクションアプローチの
役割などデザインのアプローチや考え⽅について、� それがどういっ
たプロセスなのか、どういった形で遂⾏することが望ましいのかを
正しく適切に伝える能⼒が求められる。このためには、まず本⼈が
様々なデザインアプローチおよびもたらそうとしている考え⽅� (デザ
イン哲学)� についてを理解することが必要となり、また同時にそう
いった考え⽅を持ってプロジェクトを主体的に率いていく能⼒� (リー
ダーシップ)も必要となる。�



⾼度デザイン⼈材に求められる学習要件：補⾜論点：⽇本の⾼度デザイン⼈材の強みとなる素養4-6
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内閣府知的財産戦略推進事務局により発⾏されている「⽇本語り
抄」では、⽇本のクリエイティビティーの独⾃性について次のよう
に触れられている。「世界を魅了する多種多様な⽇本のモノやコト
の背景には、この国に� 脈々と流れるある特徴を持った感性や才能や
⽅法がある」それはアナロジー、アレンジ、アソシエーションであ
り「その場� その場の状況や⽂脈にアナロジカルに対応するイマジ
ネーションとクリエイティビティこそが⽇本⼈の才能となった」と
されている。これは⽂脈に適時適応する必要のあるこれからのUXデ
ザインに⽣かせる観点であろう。�
また「⽇本⼈は複雑さを許容する。そもそもわたしたちを取り囲
む世界は、� 経済であれ気象であれ⽣命であれ世間であれ、「複雑
系」に溢れている。複雑系とは、部分と全体が相互に影響しなが
ら、要素の分析からは�予想のつかない「創発」がおこる系をいう�(中
略)� かつてアメリカのビッグ3を脅かしたトヨタの『かんばん⽅式』
も、オリンピックを湧かせた⼩さな⽇本⼈選⼿の活躍にも、複雑な
動きを複雑なままにマネージする優れた型の⼒があったことだろ
う」「急速に進んだグローバリゼーションの中で、⽇本企業もまた

この時代� 環境に翻弄される⼀員であろうが、考えてみればこれらは
すべて⽇本が⽂化に内包してきた特徴であり得⼿でもある。変化に
寄り添い� (Volatility)、不確実なものと遊び(Uncertainty)、複雑さを
暮らし�に⽣かし(Complexity)、曖昧さを共有してきた(Ambiguity)�」
と、現在、VUCAの時代こそ、⽇本のクリエイティビティの独⾃性が
必要な時代と指摘している。�

本⽂献では結びの章において「⽇本が世界に打ち出したい⽂化
は、単なる国家的商品ではない。グローバルスタンダードの隙間か
ら、いよいよ⽇本流を芽吹かせる時期にきている」と提⾔してい
る。�

現在、欧⽶型デザイン思考の次のアプローチとして「意味のイノ
ベーション」が提⽰されているがまさにこれは意味の捉え直し、ア
ナロジーである。もともと欧⽶発の概念である「デザイン」は、こ
れより先、⽇本独⾃の⽂化・⽂脈を活⽤するための機会になってい
くと⾔えるだろう。

⾼度デザイン⼈材が求められるのは⽇本においても、グローバルな環境においても同様と⾔える。その中で、⽇本発のサービスおよ
び事業の価値を⾼めていくためには、⽇本ならではの観点やオリジナリティーが必要と考えられる。ここでは、⽇本におけるクリ
エイティビティーの独⾃性について触れるために、「クールジャパン」の考え⽅を参照したい。

参考⽂献：内閣府知的財産戦略推進事務局�(2018),�⽇本語り抄�Guidelines�for�Narrating�Japanese�Culture�⽇本の物語編集のためのガイド



5 ⾼度デザイン⼈材育成のための前提条件
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⾼度デザイン⼈材育成のための前提条件は？
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• 変動し続ける現場状況での実践を通した学習�

• 様々な価値観を持つ⼈材とのコラボレーション�

• 多様なバックグラウンドを持つ教師陣との協⼒�

• 解決策を限定しないためのオープンな⽂化と環境�

• 失敗を成功の実験として捉えるチャレンジの評価の枠組み



⾼度デザイン⼈材の教育要件

１．コンセプト・⽅針

実践中⼼の場での学び�(Learning�by�Practice)�のデザイン�
⾼度デザイン⼈材は「何を知っているか」「何ができるか」だけではなく「何を成そうとするか」といった志向性にこそ有意な特徴があると⾔
える。そのため、学習カリキュラムではインプットだけでなく、それをどうスループット∕アウトプットにつなげるか、といったことを、学び
⽅のプロセスでは留意してデザインする必要がある。具体的には、座学のみならず、むしろ、多様な他者とコラボレーションしながら現場の課
題を解決する経験を通して、⾃らの意思に基づいた⾎⾁となる知恵を⾝に付けることが肝要である。�
実際、世界の⾼度デザイン⼈材教育に資するデザイン教育機関のカリキュラムにおいても、課題現場での経験や、現場の⼈々とのコラボレー
ションを重視したプログラムで構成されているものが⾼い⽐率で⾒られる。⼤学院で⾔えば、２年⽬以降はほぼ全てがインターンの演習などで
占められているようなものも多い。また、実践中⼼の学びの中でも２、３⽇の短期間から１年単位の⻑期間に⾄るまで、⽬的・ゴールに応じて
複数のパターンがデザインされている。�

不確実な�(Uncertain)�状況における仮説やプロセスの⽴案と試⾏錯誤�
⾼度デザイン⼈材に求められるのは、オーダーに対して適切に回答やソリューションを⽰す能⼒やクリエイティビティーだけでは不⾜である。
社会や市場が流動的な現在、そもそもオーダーが不明瞭でゴールもどこにあるのか分からない、不確かな状況におけるデザイン活動で⾃ら仮説
を⽴て、探索し、成果につなげていくことが必要になってくる。�
このため、⾼度デザイン⼈材の育成においても、あえて学習ゴールやアウトプット要件を⽰さない、学習対象者の⾃律性によって進めるプロ
ジェクト環境を⽤意することも必要であると考えられる。
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⾼度デザイン⼈材の教育要件

２．環境と場：リアルな課題や成約のある現場でのコラボレーションとプロジェクト実践

課題の発⽣している現場での体験と学びが重要な理由�
実践を通した学びのためには、どのような⼈々と、どのような環境で学ぶのかが効果的な学びのために重要である。すでにデザイ
ン教育機関によっては、学⽣⾃⾝にプロジェクトでの学びの環境それ⾃体をデザインすることを要求するプログラムや環境を⽤意し
ているところもある�(参照.�Olin�College) �。�

コラボレーション：�
 ⾼度デザイン⼈材が「何を成そうとするか」を考えたときに、その課題や⽬標が⼤きければ⼤きいほど、⾃分だけでは達成できな
い状況に直⾯することになる。そのような場合、多様なバックグラウンドを持つプロジェクトメンバーと協働してゴールを⽬指す
必要がある。特に社会課題の解決には⾃分の⽂化や考え⽅と全く違う⼈々と会話し、⽷⼝を探ることが避けられない。その意味
で、⾼度デザイン⼈材を育成するプログラムには、このような状況を体感し、場合によっては⾃分と全く違う価値観を持つ⼈々とコ
ラボレーションする環境と場が必須であると考えられる。 �

問題発⽣の現場環境：�
 様々な⾼度な解決⼿法を知識として持っている⼈材が、その解決策を常に効果的に使えるとは限らない。ビジネスや社会における
課題の現場には何かしら不確定の要素があり、しかもそれは変化していく。このような環境において成果を出す⼈材の育成のために
は、そのような不確定性の避けられない環境・場においての体験を通して、様々な対応のパターンを⾃ら⾒いだし、アップデートし
ていく必要があると考えられる。
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⾼度デザイン⼈材の教育要件

３．教育提供を⾏う⼈や組織に求められるもの

⾼度デザイン⼈材を育成するためには、教育を受ける側の意欲はもちろん、教育を⾏う側にも⾼度デザイン⼈材的な資質と実践的
な知⾒が求められる。また、学⽣に効果的な学びの環境と場、機会を提供するために、企業や社会の課題と学びを結び付けるネッ
トワークも重要である。�

⾼度デザイン⼈材の育成を⾏う「⼈」に求められるもの�
⾼度デザイン⼈材を育成する⼈は、⾼度デザイン⼈材に提供する知⾒は必要であるが、全てを⼀⼈で提供できる必要はない。もっ
と⾔えば、教える⼈が「⾼度デザイン⼈材」である必要もない。各育成主体の求める⼈材像を個別に定義し、そのために必要な知
⾒や経験を提供できる教師が複数⼈それぞれの得意分野を持ち寄って教育プランを考えればよい。ただし、これから実現したい教
育の成果や育成したい⼈物像については、教師の間で明確に合意されていることが必須だろう。�

⾼度デザイン⼈材の育成を⾏う「組織」に求められるもの�
⾼度デザイン⼈材を育成する⼈や環境が組織の中にあるとは限らない。むしろ、それらのどれもがない、という場合の⽅が多いか
もしれない。その場合に「やれることだけやる」のではなく、必要なものやリソースは組織の内外にかかわらず柔軟に⽤いていく
オープンネスが前提条件として必要だろうと思われる。また、⾼度デザイン⼈材はデザインにより組織を変える後押しはできるが、
そもそもの⼟壌や前提条件をつくることはできない。デザインを活⽤する意思やビジョンは、経営層から提⽰されることが必要で
ある。
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⾼度デザイン⼈材の教育要件

４．教育と学習の成果をどう評価するか

⾏動ベースでの評価�
先述のように⾼度デザイン⼈材に求められるものは技術・スキルのアセスメント可能な評価ではなく、「何を成そうとしたか」と
いうその姿勢や取り組みであるため、その意味で、基本的には活動・⾏動ベースの評価が基本になるであろうと考えられる。�

観点１．失敗も成功に向けた実験・試⾏として前向きに評価する�
⾼度デザイン⼈材として望ましいマインドセット、姿勢をもって主体性を発揮した結果であれば、プロジェクトの成果としては

「失敗」したとしてもポジティブに評価する。もちろん、失敗の要因の中にコミュニケーションの課題やプロジェクト設計の⽢さな
どがあった場合には改善を要求しその時点での評価としてはマイナスを付けることも辞さない必要はあるが、それ以上に望ましい
チャレンジがあれば総合的にはポジティブに評価するという姿勢が必要。�

観点２．ステークホルダー∕パートナーからの評価も考慮する�
基本的には⾼度デザイン⼈材のプロジェクトは１⼈の作業ではなく、多くの場合はチームワークであり、また、課題解決対象と

なる企業や、プロジェクト遂⾏のためのパートナーなど多様なステークホルダーが存在する。このことから、⾃⼰申告やレポート
による評価のみならず、ステークホルダーからの多様な観点からの評価も得ることが望ましいと考えられる。
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６ 具体的なカリキュラム
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具体的なカリキュラムは？

44

国内外の教育機関のカリキュラムと有識者へのヒアリングを参考に以下のように定義�

• ビジネス：事業の要点を理解・把握し、効果的なプロジェクトをデザインする�

• リーダーシップ：実践を通した主体性の醸成とコラボレーションの体験�

• デザインスキル：デジタルの体験やUIのデザインとコンセプトの可視化の⼿段を学ぶ�

• デザイン哲学：デザインアプローチの原則の理解とデザインの倫理を理解する�

• アート：制作を通して対象の本質を捉える感覚を養う



⾼度デザイン⼈材育成のためのカリキュラム

⽬指すべき⾼度デザイン⼈材のイメージを元に、海外の⾼度デザイン⼈材のイメージに近いカリキュラムを持つプログラムの調査や有識者へ
のヒアリングから、学ぶべき分野と求められる能⼒やマインドセットを養成するための学習要件を上記のように定義した。以降のページでは
具体的な学習コンテンツについて詳述していく。
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ビジネスを�
リードする素養

クリエイティブ�
領域の専⾨性

デザイン

スキル 哲学

• UXデザイン＆デザインリサーチ��
• ビジュアライゼーション�
• テクノロジーへの関⼼と活⽤

• デザインアプローチおよび    
関連概念の理解�
• デザイン＆デザイナーの倫理

アート
• アート教育を通じて獲得する視点�
• ビジョンの提⽰�
• ⽇本⼈ならではの感性

リーダーシップ • 主体性ある関与�
• コラボレーション＆ファシリテーション�

ビジネス • 事業戦略の要点を理解するビジネス知識および観点�
• デザインプロジェクト設計＆マネジメント�
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⾼度デザイン⼈材育成のためのカリキュラムの構成例

統合的なプロジェクトとして⾼度デザイン⼈材育成プログラムの学習環境を提供する

コンソーシアム型��
スタンフォード⼤学のME310など�
スタンフォード⼤学のデザインスクール�(d.school)�では、

ME310（https://web.stanford.edu/group/me310/

me310_2014/about.html）という国際間デザイン実践プ

ログラムを開催している。�

世界中の学⽣と企業が参加し、国際間で結成される多国

籍・多分野チームによってプロジェクトが進⾏される。学

⽣が機能やユーザビリティー、企業からの要求や社会的意

義についてフルに思考しながら、⼀年を通じてプロトタイ

プ制作やテストを繰り返し、価値のあるプロダクトやサー

ビスの提案を⽬指す。

インテンシブプログラム型��
デザインスプリントやCIIDなど�
短期間で集中的に実践的なデザインやコラボレーション経験

を積むためには集中型のワークショップでのプロジェクト遂

⾏、例えば⼀定期間連続した構造的ワークショップによって

効果的なコラボレーションと課題解決を⾏うデザインスプリ

ントの実施なども効果的と考えられる。デザインスプリント

は、実際に企業内教育においてビジネスカルチャーの変⾰と

マインドセットの教育のために活⽤され成果を上げた事例も

報告されている。�

類似のインテンシブなプログラムは、例えばデンマークの

CIID�(Copenhagen�Institute�of�Interaction�Design)�や、

Kaospilot（https://www.kaospilot.dk）、もしくは⽶国

Adaptive�Pathによって過去に提供されていたUXweekなどに

⾒ることができる。
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参考⽂献：Service�Design�Network�GmbH�機関紙�Touchpoint�Vol.9�（2018）Service�Design�at�Scale�
�“�Applying�Design�Sprints�as�a�Tool�to�Initiate�a�Cultural�Transformation�Journey”�64-65p



⾼度デザイン⼈材育成のためのカリキュラムの構成例：ミラノ⼯科⼤学の例より
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ピル�(Pill)�：�
デザインのツールやアプローチについて、実際のトピックに基づく実験を通してより掘り下げて学ぶ授業。

ジャム（Jam）：�
企業とコラボレーションして⾏うミニワークショップ。サービスコンセプトの⽣成にフォーカスする。

ワークショップ（Workshop）：�
企業とコラボレーションして⾏うデザイン・ラボ。実際の課題に取り組む。ユーザーリサーチやサービスアイデア
の開発、プロトタイピングにフォーカスする。

インターンシップ（Internship）：�
特別修⼠コースのパートナー企業または参加者から推薦された企業で⾏う475時間のトレーニング体験。

⼀般教育プログラムとして⽬的に応じて学習内容をカテゴライズして運⽤する

6-2

レクチャー（Lecture）：�
理論的な原則および技法的なこと�(メソッド、ツール、プロセスおよびアプローチなど)�について学ぶ授業。

参考：ミラノ⼯科⼤学の授業・演習形式�
ミラノ⼯科⼤学の戦略的デザインコースでは授業の⽬的、内容、レベルに応じて、下記５パターンでの講義や演習が実施されている。



⾼度デザイン⼈材に求められる能⼒の詳細

• ユーザー体験や価値など抽象概念をデザインすることの理解�

• デザインリサーチの⽅法論の習得（フィールドワーク、参与
観察など各種定性調査⼿法∕分析・構造化⼿法）�

• UXデザインの反復的なプロセスを伴うプロジェクト実践

• ビジネスや社会に⼤きな影響を与える新たなテクノロジーについて
の関⼼と理解��

• テクノロジーで新たな体験を創るための関連知識の習得�

• エンジニアや研究者とのコラボレーションプロジェクトの実施��

• インターフェースの設計およびユーザー視点での改善の経験

UXデザイン�
デザインリサーチ

ビジュアライ�
ゼーション

テクノロジー�
への関⼼と活⽤

• 協働的な共通認識および合意形成の⽅法論の理解�

• 抽象的概念の可視化(コンセプト、価値およびエコシステム
など)の⼿法の習得�

• 実践的プロジェクトでのコンセプト合意のプロセス設計お
よび、そのためのビジュアライゼーションの実践

デザインスキル�
Design�Skill[ ]�
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⾼度デザイン⼈材の育成カリキュラム案

学習のゴール �
今⽇、ユーザーが製品やサービスに求めるものは多様化し
ており、また、それを提供するエコシステムもクラウド
化、仮想化によって複雑になっている。このような状況を
受けて、デザイナーには具体的に設計ができるインター
フェースやプロダクトそのものだけでなく、それを取り巻
く「UX：ユーザー体験」という抽象的かつ⾮具体的なもの
を、より望ましい形にデザインすることが必要となってい
る。この「ユーザー体験をデザインする」ための⼿法を実
践的に学び、改善、解決していくことの意義の体感的な理
解を学習ゴールとする。�

ゴール達成のための学びと経験�
• UXデザインが必要となってきた社会的背景の理解��
• UXデザインの概念的理解�(意味論的転回など)��
• UXデザインの⽅法論� (ユーザー調査∕ユーザーモデリン
グ：属性∕⽂脈∕価値)��の学習�
• UXデザインのプロジェクト設計のパターンの学習��
• UXデザインのプロジェクト実践�
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主要リファレンス�
• サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：デザインマネジメント修⼠「コンテクスチュアル・リサーチ」�
• サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：UXデザイン学⼠「UXデザイン・スタジオ」�
• デルフト⼯科⼤学：ストラテジックプロダクトデザイン修⼠「コンテクスト＆コンセプト開発」�
• ロイヤル・カレッジ・オブ・アート：サービスデザイン修⼠「デザイン・リサーチ」「サービスデザインメソッドの実践」

6-3

学習領域：デザイン�(スキル)� �

UXデザイン�&�デザインリサーチ



⾼度デザイン⼈材の育成カリキュラム案

学習のゴール�
社会やビジネスが複雑化する中で、デザイナーには複雑で
抽象的な概念を分かりやすい視覚的要素で表現・伝達する
ことが求められる。これは多様なバックグラウンドのス
テークホルダー間での共通認識を⽣成してく能⼒、あるい
は、ビジュアルを⽤いた場や事業、プロジェクトのファシ
リテーション能⼒とも⾔える。学習ゴールとしては、エコ
システムや企業ビジョン、まだ実現されてないサービスモ
デルの体験コンセプトなど、抽象度の⾼い、しかし重要な
概念について協働的に⽅針をまとめつつ、プロジェクトに
関与する全員の認識をそろえていくことを実践し、その困
難さや意義について理解することを⽬指す。

ゴール達成のための学びと経験�
• 協働的な共通認識形成� (ワークショップファシリテー
ション、ワークショップ設計およびビジネスオリガミな
ど)の⽅法論の理解�
• 抽象的概念のビジュアル化� (コンセプトや価値、エコシ
ステムなど)�の⼿法の学習�
• 実践的プロジェクトでのコンセプト合意のプロセス設計��
• 実践的プロジェクトにおけるコンセプト合意形成や意思
決定のためのビジュアライゼーションの実践
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主要リファレンス�
• ロイヤル・カレッジ・オブ・アート：サービスデザイン修⼠「体験やサービスの具現化」�
• イリノイ⼯科⼤学：デザインメソドロジー修⼠「ダイアグラム開発」�
• サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：デザインマネジメント修⼠「アイデア・ビジュアライゼーション」�
• アアルト⼤学：ビジュアルコミュニケーションデザイン修⼠「ビジュアルナラティブ・イン・デザイン」

6-3

学習領域：デザイン�(スキル)� �

ビジュアライゼーション�(概念やビジョンの可視化)�



⾼度デザイン⼈材の育成カリキュラム案

学習のゴール�
現代のデザイナーにはテクノロジーと融合したプロダクト
デザインおよびIoTやAI技術を活⽤したUXのデザイン能⼒が
求められる。この背景には、多くのビジネスがテクノロ
ジーを⽤いてサービス化� (XaaS)�していること、もしくは、
デジタルなサービスとモノとしてのプロダクトの集約的連
携を⾏う「プロダクト・サービス・システム」であること
を前提としていることが影響している。この状況を理解
し、異なる思考プロセスや観点を持つテクノロジーサイド
の⼈々� (エンジニア)� などと協働的にプロジェクトを遂⾏す
る経験を経てテクノロジーへの⼼理的、認知的な親和性を
獲得することを⽬指す。

ゴール達成のための学びと経験�
• 現在および未来にビジネスおよび社会に⼤きな影響を与
える新たなテクノロジー（AI、ビッグデータ、バイオ、
マテリアルなど）についての理解��
• テクノロジーおよびシステムがどのような仕組みおよび
⾔語によって動いているかの学習と理解��
• テクノロジーで新たな体験を創造するプロジェクト実践��
• エンジニアとのコラボレーションの実践を経験��
• 多様なインターフェースの設計と改善の実践
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主要リファレンス�
• サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：サービスデザイン修⼠「ヒューマン・コンピューター・インタラクション」「テクノロジー＆サービス」�
• サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：UXデザイン学⼠「プログラミングの原則」「インフォメーションデザイン∕アーキテクチャー」�
• コペンハーゲン・インスティチュート・オブ・デザイン「センサリー・デザイン」「マシンラーニング」「パフォーマティブデザイン＆ウェアラブルコンピューティング」�
• アアルト⼤学：ビジュアル・コミュニケーション・デザイン修⼠「プログラミング」

6-3

学習領域：デザイン�(スキル)� �

テクノロジーへの関⼼と活⽤



⾼度デザイン⼈材に求められる能⼒の詳細

• デザインの影響範囲の拡⼤と、これに伴うデザイナーの
責任についての理解�

• デザインの結果が倫理的に問題になる場合のケーススタ
ディーの学習�

• デザイナーの倫理的判断が重要になる局⾯、またその際
の適切な意思決定についてのディスカッション�

• デザイン活動が影響を受ける社会の規範、組織や市場の
⼒学についての理解

デザインアプローチ�
および関連概念の理解

デザイン∕デザイナー
の倫理

• ⼈間中⼼設計をはじめとした、現代のデザインのあ
り⽅に影響を与えるデザイン思想（デザイン思考、
サービスデザイン、アブダクション、デザインマネ
ジメントなど）についての体系的学習�

• ⼈間中⼼設計の原則と今⽇的意義の理解�

• ⼈間中⼼設計の⽅法論の理解と実践�

• ⼈間中⼼設計のケーススタディの分析

デザイン哲学�
Design��Philosophy[ ]�
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⾼度デザイン⼈材の育成カリキュラム案

学習のゴール�
ユーザー体験のデザインを⾏うことが企業にとっての競争
⼒やユーザー価値との強い相関を持ち、市場からも求めら
れている現代において、そのための考え⽅、哲学として⼈
間中⼼設計�(Human�Centered�Design)�は⽋くことができな
い。さらに、いわゆる「顧客」の体験だけでなく、それを
実現するシステムやインターフェースを⽤いる従業員など
のステークホルダーのためのデザインも重要性を増してお
り、多様なステークホルダーに対する⼈間中⼼設計の視点
が必要となっている。この基本的かつ重要な考え⽅につい
て理解するとともに、プロジェクト実践を通して、実践す
る上での難しさや課題を体感することを⽬指す。

ゴール達成のための学びと経験�
• デザインに関する研究や思想の発展過程の学習�
• デザイン思考やアブダクション、サービスデザイン、デ
ザインマネジメントなど関連デザイン領域や原則の理解�
• ⼈間中⼼設計の原則や意義の理解��
• ⼈間中⼼設計のケーススタディーの学習�
• ⼈間中⼼設計の標準プロセス�(ISO9241-210)��の理解�
• ⼈間中⼼設計の⽅法論 (ユーザーモデリング⼿法、定性
調査、ユーザーテストなど)�の理解と実践�
• ⼈間中⼼設計の実践的プロジェクトへの参加
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主要リファレンス�
• ロイヤル・カレッジ・オブ・アート：サービスデザイン修⼠「サービスデザイン・ベーシック」�
• ミラノ⼯科⼤学：サービスデザイン修⼠「サービスデザイン」�
• サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：サービスデザイン修⼠「サービスデザインの原則と実践」「ユーザー中⼼設計」�
• デルフト⼯科⼤学：戦略的プロダクトデザイン修⼠「デザイン理論とメソドロジー」

6-4

学習領域：デザイン�(哲学)� �

デザインアプローチおよび関連概念の理解



⾼度デザイン⼈材の育成カリキュラム案

学習のゴール�
デザイナーの活動の範囲の拡⼤に伴って、また、その実現
のために⽤いるテクノロジーの進化によって、デザイン活
動の成果が与える影響範囲は今後より⼤きくなっていく。
その際に、デザイナーは企業の論理や権⼒のためではな
く、社会や⼈のためにデザインするという倫理観が求めら
れる。また、AIや⾃動運転などが普及すれば、個⼈にとっ
ての最適解と集団にとっての最適解が全く異なるような事
態も出現してくる。このようなことをデザインの哲学とし
て考察していくことは、これからのデザイナーに必須の
テーゼであると⾔える。

ゴール達成のための学びと経験�
• テクノロジーの発展によるデザインの影響範囲の拡⼤
と、それに伴うデザイナーの責任についての理解�
• デザインの結果が倫理的に問題になる場合のケーススタ
ディーの学習�
• デザイナーの倫理的判断が重要になる局⾯、またその際
の適切な意思決定についてのディスカッション�
• デザイン活動が影響を受ける社会の規範、組織や市場の
⼒学についての理解
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主要リファレンス�
• パーソンズ・スクール・オブ・デザイン�：戦略的デザイン＆マネジメント修⼠「社会的・法的な制約と倫理的コンテキスト」「持続可能なビジネスモデルデザイン」�
• ハーバード⼤学：デザインエンジニアリング修⼠「倫理」「政府政策規制∕知的財産権と特許」�
• ロイヤル・カレッジ・オブ・アート：サービスデザイン修⼠「フューチャー・サービス�(スペキュラティブ)�」�ほか

6-4

学習領域：デザイン�(哲学)� �

デザイン∕デザイナーの倫理



⾼度デザイン⼈材に求められる能⼒の詳細

ビジョンの提⽰

• 広く社会環境や⼈の⽣活の⽂脈を踏まえて、プロジェクト
や事業の向かうべき⽅向性を指し⽰すための考え⽅につい
ての概念、⽅法論およびアプローチなどの理解�

• 創造的かつ共感できるビジョンを探索し、それを他者に伝
達し、巻き込んでいくプロジェクト実践�

• ビジョン実現のための根本的な⽅針変更を許容する柔軟な
マインドセットの醸成

アート�
Art

アート教育を通じて�
獲得する視点

• 今⽇のデザイン⼈材に� (デザイン思考などの顧客視点とは
反対の)アートの観点が求められる社会的およびビジネス的
背景の理解�

• 制作表現を通して主観や⾃分の課題意識を明確化するイン
サイドアウトのアプローチの実践�

• 繰り返しの制作表現を通して対象の本質を理解し、表現に
昇華させる実践�

[ ]�
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⾼度デザイン⼈材の育成カリキュラム案

学習のゴール�
⾼度デザイン⼈材に求められることとして、深い状況の観
察および考察および背景の⽂脈や課題の把握がある。この
ためにはデザイン対象に対する知識や理解のみならず、デ
ザイン対象の本質を⾒通すための視点が必要となる。この
ためには伝統的なアート教育の中でも、様々な視点から時
間をかけて対象を観察し何度も繰り返し表現するような、
⾝体性を伴った学びが有効であると考えられる。

ゴール達成のための学びと経験�
• 今⽇のデザイン⼈材にアートの観点が求められる社会的・
ビジネス的背景の理解�
• 制作表現を通して主観や⾃分の課題意識を明確化する体験�
• 繰り返しの制作表現を通して対象の本質を理解し表現とし
て昇華させる実践�
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主要リファレンス�
• サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：サービスデザイン修⼠「モデルプロトタイプ」「デザインフューチャー�(トレンド、フォアキャスト、直感)�」�
• アールト⼤学：現代デザイン修⼠：「クリティカル実践」�
• ミラノ⼯科⼤学：ストラテジック・デザイン修⼠「ハンズ・オン・アクティビティー」�
• ハーバード⼤学：デザイン・スタディーズ修⼠「これからの社会課題について」

6-5

学習領域：アート�

アート教育を通じて獲得する視点



⾼度デザイン⼈材の育成カリキュラム案

57

主要リファレンス�

• ロイヤル・カレッジ・オブ・アート：サービスデザイン修⼠「フューチャーサービス�(スペキュラティブ)�」「プラットフォームデザイン」�

• パーソンズ・スクール・オブ・デザイン：統合�(Integrated)�デザイン�学⼠「Advocated�Research�(先⾏研究)�」�

• パーソンズ・スクール・オブ・デザイン：トランスディシプリナリーデザイン修⼠「トランスディスシプリナリー�セミナー＆ワークショップ」�

• ハーバード⼤学：デザインスタディーズ修⼠「これからの社会課題について」

学習領域：アート�

ビジョンの提⽰

学習のゴール�
プロフェッショナルなデザイナーとして、⾼度デザイン⼈
材はプロジェクトを遂⾏するだけでなく、成果� (アウトカ
ム)が社会に与える影響、およびどのような世界観を実現す
るべきかの⽅向性の探索にコミットメントすることが求め
られる。�
特に抽象度の⾼い課題に取り組む必要のある状況では、望
ましい成果や影響は何か、そのための道筋は何か、といっ
たことを意識し、実現のために当初仮説を柔軟に軌道修正
するようなことも必要となる。こういったことをプロジェ
クト実践を通して学ぶことを⽬指す。

ゴール達成のための学びと経験�
• スペキュラティブデザインやトランジションデザインな
ど変化のスピードの速い過渡的な世界におけるデザイン
の取り組みやケーススタディーの理解�

• ビジョナリーとして求められる振る舞いや姿勢の理解�
• デザイナーに求められる期待や成果 (利益や効率化など
ビジネスの成果、社会に求められる成果やインパクト)
を理解する�

• プロジェクト実践における、そもそもの⽅針からの柔軟
なピボット�(⽅針転換)�の検討�

6-5



リーダーシップ�
Leadership[ ]�

コラボレーション∕�
ファシリテーション

• 今⽇のビジネスおよび社会課題の解決においてコラボレーションおよびファシリ
テーションがいかに重要であるかの学習および理解�

• コラボレーションのためのオープンなマインドセットの必要性の理解およびワーク
ショップデザイン�(設計)�の概要の学習および理解�

• 様々なテーマや多様なバックグラウンドの参加者がいる状況でのワークショップ
ファシリテーションの実践

主体性ある関与

• デザイン⼈材にリーダーシップが必要な社会的・ビジネス的背景の理解�

• ⾃分が使命感および主体性を持って取り組むべきと思える社会的課題や意義の探索�

• 事例の分析および招へい講演を通したリーダーシップを持つアントレプレナーおよ
びデザインリーダーのマインドセットの理解�

• プロジェクトを主体的にリードする実践的経験

58
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主要リファレンス�
• パーソンズ・スクール・オブ・デザイン：統合�(Integrated)�デザイン�学⼠「クリエイティビティー＆リーダーシップ」�
• ロイヤル・カレッジ・オブ・アート：サービスデザイン修⼠「デザインアントレプレナーシップ」�
• サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：クリエイティブ・ビジネス・リーダーシップ修⼠「クリエイティブビジネスリーダーシップの原則」「クリエイティブ�ベンチャー�インター
ンシップ」

6-6

学習領域：リーダーシップ�

主体性ある関与

学習のゴール�
⾼度デザイン⼈材には、事業やプロジェクトをリードする
⽴場としてデザイナー⾃⾝が当事者として問題意識を持っ
て課題の解決に関与していく、起業家的な精神が求められ
る。実際に⾃分でゼロから社会や企業の課題を解決する体
験を通してこれを理解、体感するとともに、「なぜ⾃分が
これをやるのか」というデザイナーとしてのアイデンティ
ティーを明確化、再定義し、内発的な動機と課題解決のデ
ザイン実践を接続していくことを⽬指す。�

ゴール達成のための学びと経験�
• デザイン⼈材にリーダーシップが必要な社会的・ビジネ
ス的背景や期待についての理解�
• ⾃⾝が使命感や主体性を持って取り組むべきと思える社
会的課題や意義の探索�
• 事例の分析や招へい講演を通したリーダーシップを持つ
アントレプレナーやデザインリーダーのマインドセット
の理解�
• プロジェクトを主体的にリードする実践的経験
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主要リファレンス�
• アアルト⼤学：現代デザイン修⼠「協創デザイン�(戦略的共同スキル、インタラクション評価)�」「⾮デザイナーとのコラボレーション」�
• サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：デザインマネジメント修⼠「リモート�(遠隔)�コラボレーション」�
• イリノイ⼯科⼤学：デザインメソドロジー修⼠「アダプティブ�リーダーシップ」

6-6

学習領域：リーダーシップ�

コラボレーション∕ファシリテーション

学習のゴール�
複雑な課題に対応するために、デザイナーは様々なバック
グラウンドのパートナーやステークホルダー�(関係者)�と⼀
緒に働く必要がある。そのために必要なのがコラボレー
ションスキルであり、⾼度デザイン⼈材は違った価値観や
⽂化を持つ⼈々を「つなぐ」役割を受け持つことが期待さ
れる。そのために、お互いに同じビジョンを共有したり、
異なった専⾨⽤語を使わずコミュニケーションできるビ
ジュアルツールやワークショップなどを設計することなど
が必要となる。

ゴール達成のための学びと経験�
• なぜ今⽇のビジネスおよび社会課題の解決においてオープ
ンなコラボレーションおよびそれを円滑に進めるための
ファシリテーションがいかに重要であるかの学習と理解�
• コラボレーションのためのオープンなマインドセットの必
要性についての基本的理解�
• ワークショップデザイン�(設計)�の概要の学習および理解�
• 様々なテーマや多様なバックグラウンドの参加者がいる状
況でのワークショップファシリテーションの実践�
• ワークショップのケーススタディーやパターンの学習



⾼度デザイン⼈材に求められる能⼒の詳細

デザイン�
プロジェクト設計�
&�マネジメント�

• 基本的なプロジェクトマネジメントのプロセスおよび概念の学習�

• 様々なデザインプロジェクトのパターンおよびプロジェクト設計⽅
法の理解�

• プロジェクトアクティビティーの設計の実践��

• プロジェクトメンバーとのコラボレーティブなプロジェクト実践�

ビジネス�
Business

事業戦略の�
要点を理解する�
ビジネス知識�
および観点

• 財務諸表の読み解きなど最低限のビジネスリテラシーは必須�

• 今⽇の様々なビジネスモデルやバリューチェーンについての理解�

• 様々な組織形態とその形態を取る理由についての理解�

• ビジネス⽂脈において発⽣する制約の理解�

• マーケティングなど顧客体験やビジネスの成果創出に重要な分野の理解

[ ]�
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主要リファレンス�
• イリノイ⼯科⼤学�：デザイン修⼠＆MBA�「競争優位性を導くビジネス分析」�

• カリフォルニア・カレッジ・オブ・アーツ�：デザイン修⼠&MBA�「ビジネスモデル＆ステークホルダーマネジメント」�

• ミラノ⼯科⼤学：戦略的デザイン修⼠「コーポレート戦略」「戦略的マーケティング」�

• アアルト⼤学：現代デザイン修⼠課程「イノベーションマネジメントの戦略的スキル」 �

• デルフト⼯科⼤学：�戦略的プロダクトデザイン修⼠「デザインの戦略的価値の理解」

学習領域：ビジネス�

事業戦略の要点を理解するビジネス知識と観点

学習のゴール�
⾼度デザイン⼈材には、事業をリードする⽴場としてス
ムーズに⾃⾝の関与するビジネスの要点や構造、もしくは
社会課題の背景、制約などについて理解することが求めら
れる。また、マーケティングなど顧客の獲得や体験創出に
関わるような、デザインと関係の深い領域についての理解
を深める必要がある。�
これらの理解を元にステークホルダーと視点を合わせて適
切なイシュー(課題)� の設定をすることの重要性を理解し、
実践的にプロジェクトの現場で活⽤することを⽬指す。

ゴール達成のための学びと経験�
• 貸借対照表（BS)� や損益計算書（PL）、キャッシュフ
ロー計算書（CF）などを読み解くビジネスリテラシー�
• 様々な企業のビジネスモデルや組織形態の在り⽅につい
てのパターンの分析と理解�
• プロジェクト実践およびビジネス⽂脈において発⽣し得
る制約のケーススタディーの学習とその対応策について
のディスカッション�
• マーケティングやブランディングなどデザインに関連す
る周辺ビジネス知識の⼤枠の学習と理解�
• ⼤企業や中⼩企業などでの、様々な前提や要件がある状
況でのプロジェクト遂⾏の実践の体験
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主要リファレンス�
• アアルト⼤学�：現代デザイン修⼠「プロジェクトマネジメント」�
• デルフト⼯科⼤学：�戦略的プロダクトデザイン修⼠「デザイン・ロード・マッピング」�
• パーソンズ・スクール・オブ・デザイン�：戦略的デザイン＆マネジメント修⼠「クリエイティブなプロジェクトチームのマネジメント」�

6-7

学習領域：ビジネス�

デザインプロジェクト設計�&�マネジメント�

学習のゴール�
複雑な状況課題を読み解き、プロジェクトチームに対する
要求事項を正しく理解し、かつ、効率的かつ効果的に遂⾏
するためのアクティビティーの設計を⾏う⼿法を学ぶ。ま
た、実践を通してプロジェクト遂⾏上に発⽣する変更要求
や状況の変化に対応するプロジェクトマネジメントの考え
⽅を実践を通して学ぶ。�

ゴール達成のための学びと経験�
• 基本的なプロジェクトマネジメントのプロセスと概念の
学習�
• 様々なデザインプロジェクトのパターンとプロジェクト
設計⽅法の理解��
• プロジェクトアクティビティーの設計の実践��
• プロジェクト環境の設計の実践�
• 現場においてプロジェクトメンバーと共にデザインプロ
ジェクトを遂⾏していく実践�
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ビジネスの現場での⾼度デザイン⼈材像の例
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7-1

現在

�デザインマネジャー

�デザインストラテジスト

事業

企業・組織全体

未来

企業組織戦略とデザイン戦略の
統合を担う⾼度デザイン⼈材

デザイン組織を最適化し、組織⾃体を
つくり動かしていく⾼度デザイン⼈材

新しいビジョンを提⽰し向かうべき
⽅向性を導く⾼度デザイン⼈材

実務のビジネス戦略全体を
リードする⾼度デザイン⼈材

実務においてサービス・UXデザイン
のリーダーとなる⾼度デザイン⼈材

ビジネスデザイナー

ビジョンデザイナー

⾼度デザイン⼈材が社会でどのように機能・活躍するか、具体的な組織や置かれている状況から想定
するためにその求められる役割ごとに５つの⾼度デザイン⼈材の像を以下のように仮に定義した。

サービスデザイナー

事業開発領域

事業戦略領域

事業�・�企業ビジョン領域

企業戦略領域

マネジメント実務領域
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7-1

⾼度デザイン⼈材の活⽤のためには、能⼒やポテンシャルが⼗分に発揮できるビジネスの環境が必要とな
る。そのためには、⾼度デザイン⼈材の育成や採⽤だけでは⾜りない。�
マネジメントによる積極的⽀援や権限の委任などが必要不可⽋であり、それがあればこそ⾼度デザイン⼈材お
よびデザインの組織的活⽤のための効果的な活動が可能となる。

サービスデザイナー�
ビジネスデザイナー

事業開発領域∕事業戦略領域�
デザインの⼈間中⼼かつ創造的なアプローチがビジネスの成否にとって重要なファクターであ
るという戦略的意義づけと、その認識の現場への浸透が必要である。同時に各種プロジェクト
を管轄するミドルマネジメント層への理解を促すことも重要である。

�デザインマネジャー�
�デザインストラテジスト

マネジメント実務領域∕企業戦略領域�
デザインやデザイン⼈材は企業経営にとっての重要なリソースの⼀つであり、そのリソースを
有効活⽤するためには組織的な連携が必要であることがミドル以上のマネジメント層の共通の
認識となっていることが前提として必要である。

ビジョンデザイナー

事業�・�企業ビジョン領域�
経営者⾃⾝ないし経営層としてのコミットメントがなければ組織や事業全体のビジョンを実効
性のある形でデザインすることはできない。CDO（Chief�Design�Officer）による積極的⽀援、
もしくはCDO⾃⾝がビジョンデザイナーであることが望ましい。

参考⽂献：経済産業省・特許庁�産業競争⼒とデザインを考える研究会（2018）「デザイン経営宣⾔」
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育成の要点と⽬指す成果：�
• 基本的には顧客体験を捉えるデザイン思考のアプローチをベースに、市場をプ
ラットフォームやシステムとして捉える思考、実装に関するコミュニケーション
が可能な知⾒を全体的に育成することが必要となる。エンジニアやプロデュー
サーがデザインを学ぶか、逆にデザイナーがエンジニアリングやプラットフォー
ムについて学ぶことで育成していくことを想定。�
• 以下の学習コンテンツを全て学ぶ必要はなく、どのような分野、チームでのサー
ビスデザイン実践を⽬指すかによって必要な学習と実践は変わってくる。�

コアコンピタンス学習コンテンツとの差分の例：�
• サービスデザイン原則の理解�
• ⾏動経済学�
• サービスと組織�
• プロダクト・サービス・システムのデザイン�
• 体験やサービスのプロトタイピング�
• ダイアグラム開発�
• ストーリーテリング�
• デザインライティング�
• 感性的デザイン∕HCI�(Human�Computer�Interaction)��
• ソーシャルイノベーション�

学習コンテンツのサンプル：�
サービス＆テクノロジー�(サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：
サービスデザイン修⼠)��
• 情報技術とシステムを利⽤してビジネスプロセスをサポートし、サービスの⽣産性を⾼
め、サービス品質を向上させ、より強い関係を築き、差別化を図るサービス型組織や、
サービスマーケティング、ビジネスにおける情報システムといった中核概念を探求する。�

• 学⽣は重要な成功要因を特定し、主要業績評価指標を決定し、管理ダッシュボードを設
計することでサービス組織のパフォーマンスを測定し改善することについて学ぶ。

サービスデザイナーとは�
製品やサービスを含む全ての顧客体験
を、潜在的な課題や感性を捉えつつエコ
システムとの関係性を踏まえ俯瞰的かつ
統合的にデザインする。UXデザインの
知⾒、マーケティング・ITなどに関する
⼀定の知識やスキルが必要となる場合も
ある。幅広い市場において新たなサービ
ス事業を開発し、プロセスを改善してい
く。戦略レベルに関与するUXデザイ
ナーやデザインエンジニアなどもバリ
エーションとして含む。�

サービスデザイナー

主要リファレンス：�
・ロイヤル・カレッジ・オブ・アート：サービスデザイン修⼠�
・サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：サービスデザイン修⼠�
・サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：UXデザイン学⼠�
・パーソンズ・スクール・オブ・デザイン：サービスデザイン修⼠�
・ミラノ⼯科⼤学：サービスデザイン演習

7-2

S e r v i c e � D e s i g n e r
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育成の要点と⽬指す成果：�
• 以下の学習コンテンツを全て学ぶ必要はなく、どのような分野、チームでのサー
ビスデザイン実践を⽬指すかによって必要な学習と実践は変わってくる。ただし
サービスデザインや⼈間中⼼設計の原則の習熟は必須。�

コアコンピタンス学習コンテンツとの差分の例：�
• デザインの戦略的価値の理解�
• ブランド＆プロダクトの商業化�
• 戦略的マーケティング�
• ベンチャーの資⾦調達�
• 競争優位性を導くビジネス分析�
• マーケティングデザイン�
• ブランドデザイン�
• ネゴシエーション&プレゼンテーション�
• ビジネスモデルデザイン�
• ビジネスモデル＆ステークホルダーマネジメント�

学習コンテンツのサンプル：�
デザイン・ドリブン・イノベーション�(イリノイ⼯科⼤学�デザインメソドロジー修
⼠)��
• コースではデザイン・ドリブン・イノベーションのケースと背景について学ぶ。�
• 純粋な技術⾰新によるイノベーションとは異なる概念であり、新たな体験コンセプトや価
値の発⾒、他分野の技術の導⼊、消費者の潜在ニーズ抽出などから製品に新しい意味�(製
品の体験から得られる価値など)�を与えることによって⽣じるデザイン・ドリブン・イノ
ベーションの⼿法と今⽇的な意味について批評・議論を⾏う。

ビジネスデザイナーとは�
社会的・経済的コンテキストを踏まえ
て、新しいビジネスやサービスの開発
を通して社会に存在する厄介な問題�
(Wicked�Problem)�への斬新で実現可
能な解決策を⽰す。また社会的な価値
と合わせて、商業的に成功する製品や
サービスとしてコンセプトを開発し、
市場導⼊するためにマーケティングや
ブランディングの知識も有効。�
デザイナーとしてのマインドと、課題
に主体的かつ創造的に関わるアントレ
プレナーシップを融合させる。�

ビジネスデザイナー

主要リファレンス：�
・ロイヤル・カレッジ・オブ・アート：サービスデザイン修⼠�
・サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：サービスデザイン修⼠�
・サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：UXデザイン学⼠�
・パーソンズ・スクール・オブ・デザイン：サービスデザイン修⼠�
・ミラノ⼯科⼤学：サービスデザイン演習
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育成の要点と⽬指す成果：�
• デザインMBAプログラムに代表されるような、⾼度なビジネス知識∕経験とデザ
インの観点、思考を統合させていくことを⽬指す。�
• つねに市場や社会は変化し続けるため、経済・社会についての鋭敏な感性を持ち
デザイン戦略や組織との関係性についても主体的にアップデートし続ける継続的
意思とイノベーションマインドが求められる。�

コアコンピタンス学習コンテンツとの差分の例：�
• デザイン戦略＆リーダーシップ�
• デザインの継続的実践の管理�
• デザインの戦略的価値の理解�
• 意思決定のための会計知識�
• 経済分析とゲーム理論�
• 戦略的マネジメントと意思決定�
• 組織改⾰モデル�
• ⾰新的かつ持続可能な企業組織の構築�
• テクノロジーマネジメント�
• ビジネス法務＆ネゴシエーション�
• 政府政策と規制�
• 知的財産権と特許�

学習コンテンツのサンプル：�
ニューエコノミーにおける戦略的デザイン＆マネジメント�(パーソンズ・スクー
ル・オブ・デザイン�デザインマネジメント修⼠)��
• サービス、経験、および過渡期に基づいて、新しい経済の状況、複雑性、および外部環境
の条件�(すなわち、技術、社会政治、経済および⼈⼝統計)�を学ぶ。�

• デザイン集約的で創造的な企業にとって、設計、管理、改善には、新しいデザインとマネ
ジメントの能⼒が必要となる。�

• クリエイティブやデザインの現在進⾏形の変容について調査し、分野における精緻な研究
を通して研究と批評∕論評を⾏う。

デザインストラテジスト

主要リファレンス：�
・イリノイ⼯科⼤学：デザインMBA�
・パーソンズ・スクール・オブ・デザイン：ストラテジック・デザイン修⼠�
・カリフォルニア・カレッジ・オブ・アーツ：デザインMBA�
・ミラノ⼯科⼤学：ストラテジック・デザイン修⼠

デザインストラテジストとは�
⾃社組織のリソースである⼈、テクノロ
ジーなどを熟知し、組織ビジョンの構想・
継続改善から、それを実⾏するプロジェク
トの遂⾏までを設計する。そのために企業
戦略とデザイン戦略を合致させる、ないし
は企業戦略をデザイン戦略によって⽀援可
能なスキルと経験、知識を持つ。�
また会計知識や戦略的意思決定、法務など
ビジネスに関して、経営陣と必要なコミュ
ニケーションを⾏うための⼀定以上の理解
が求められる。
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育成の要点と⽬指す成果：�
• チームダイナミクスを学ぶという点にデザイマネジメントの独⾃性がある。現場
チームに⼊りながら、組織や公共領域でのソーシャルイノベーションをマネジメ
ントするコ・デザイン能⼒を養い、多⽂化組織における状況においてもクリエイ
ティブリード＆マネジメントできる⼈材の育成が想定されている。�
• デザインストラテジストと重なる学習ユニットが多い。協業しながらチームのク
リエイティブを戦術的に実⾏していく。�

コアコンピタンス学習コンテンツとの差分の例：�
• デザイン戦略＆リーダーシップ�
• デザインの継続的実践の管理�
• ⾰新的かつ持続可能な企業組織の構築�
• 組織におけるコラボレーティブカルチャー�
• デザインカルチャー�
• 多⽂化組織におけるリーダーシップ�
• クリエイティブビジネスリーダーの原則�
• クリエイティブ�チームダイナミクス�
• クリエイティブシンキングのファシリテーション�

学習コンテンツのサンプル：�
デザインカルチャー�(ミラノ⼯科⼤学�ストラテジックデザイン修⼠)��
• デザインリーダーとして、多種多様な専⾨家で構成された組織内で創造的思考と⾰新のた
めの環境をつくり出す必要があることについて理解する。�

• 多くの⼈々はデザイン思考に精通していない。このコースでは、デザイナーになじみのあ
るドメインの外でデザインコンセプトのプロセスを適⽤する際に、フレーミング、イメー
ジングおよびグループインタラクションのスキルを開発することで、チームが新しいアイ
デアやソリューションを構想することをグループ演習を通じて学ぶ。

デザインマネージャーとは�
組織におけるデザイン資源を戦略的に活
⽤するために、企業におけるデザインの
意味や、組織や⼈々の関係性を設計・運
⽤し、⽇々のデザイン活動をデザイン戦
略に基づいて遂⾏していく。�
デザイン中⼼の戦略的観点を持ったT字型
のプロフェッショナリズムを持つ。多様
なバックグラウンドの価値観や思考フ
レームワークの違いを超えて協⼒的な状
況をつくり、クリエイティブチームの
リードマネジメントを⾏い、イノベー
ティブな組織へとファシリテートする。

デザイン�マネジャー

主要リファレンス：�
・アアルト⼤学：コラボラティブ＆インダストリアルデザイン修⼠�
・アアルト⼤学：インターナショナルデザインビジネスマネジメント修⼠�
・サバンナ・カレッジ・オブ・アート・アンド・デザイン：デザインマネジメント修⼠
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育成の要点と⽬指す成果：�
• 社会的・⽂化的・環境的に⾼度に複雑な「これから」の課題に取り組む視点やマ
インドセットを備えた⼈材。該当領域の歴史や環境といったコンテキストを読み
解きながら未来へのデザインを提案し、コミュニティーエンゲージメントを⾼め
ながら社会的インタラクションを改善し、社会にイノベーションをもたらす。�
• 社会課題におけるサステナビリティーやレジリエンスの構想⼒も併せ持つ。�

コアコンピタンス学習コンテンツとの差分の例：�
• フューチャーサービス�(テック＆ソーシャルトレンド)��
• Advocated�Research�(先⾏研究)��
• これからの社会課題について�
• これからのデザインについて�
• 持続可能なビジネスモデル∕サステナビリティーとシステム�
• 感性的なデジタルサービス�
• デザイン対象領域の歴史と環境についての理解�

学習コンテンツのサンプル：�
デザイン・フォー・ディス・センチュリー�(パーソンズ・スクール・オブ・デザイ
ン�トランスディシプリナリーデザイン修⼠)��
• 今世紀のモードとしてのデザインを理解するための⼊⾨編講座。�
• 今世紀の社会変化の可能性と、それに関連する⾏動様式としてのデザインの潜在的可能性
と限界を考察する。特に、これからの新しく登場するアーティファクトやメディア、また
深刻な⾮持続可能性�(Unsustainability)�をもたらすものは何か、考察する。�

• 根本的なデザイン上の問題として、何を�(最も広い意味で)�デザインすべきかどうかとい
うことを考える。コースは探索的であり、デザインがすべきこと、できることを再考する
プロセスのために、未来の世界からデザイナーへの要求に照らしてどのようにデザインす
べきかという疑問を考察する。

ビジョンデザイナーとは�
社会の動きやテクノロジートレンドから
臆測される未来の姿を想像、提⽰する。
⼈や社会のあるべき姿への問いを投げ掛
けながら未来の体験をプロトタイピング
し、表現する。�
社会を巻き込みながら、いま現在の世の
中の価値観、信念、考え⽅にとらわれず
様々なオルタナティブな選択肢の可能性
を思索・実験していく。特に⾼度デザイ
ン⼈材の中でも「アート」の側⾯が強い
⾼度デザイン⼈材。

ビジョンデザイナー

主要リファレンス：�
・パーソンズ美術⼤学：統合�(Integrated)�デザイン修⼠�
・パーソンズ美術⼤学：領域横断�(Transdisciplinary�)�デザイン修⼠�
・ロイヤル・カレッジ・オブ・アート：サービスデザイン修⼠�
・ハーバード⼤学�デザイン⼤学院�：デザインスタディーズ修⼠

7-6

V i s i o n � D e s i g n e r



奥付

72

(敬称略、五⼗⾳順。所属・役職は平成31年3⽉時点)�
岩佐浩徳 サービスデザインネットワーク�⽇本⽀部�共同代表�

上⽥義弘 富⼠通デザイン株式会社�代表取締役社⻑�

江渡浩⼀郎 国⽴研究開発法⼈�産業技術総合研究所�主任研究員�

⽥村⼤ 株式会社リ・パブリック�共同代表�

⻑⾕川敦⼠��(研究会座⻑)� 株式会社コンセント�代表取締役社⻑�

丸⼭幸伸 株式会社⽇⽴製作所�研究開発グループ東京社会イノベーション協創センタ�主管デザイナー�

⼭崎和彦 学校法⼈千葉⼯業⼤学�教授�

鷲⽥祐⼀ 国⽴⼤学法⼈⼀橋⼤学�教授�

経済産業省�商務・サービスグループ�クールジャパン政策課�デザイン政策室�

株式会社コンセント

〈⾼度デザイン⼈材育成研究会委員〉

〈事務局〉


