
デザイン教育を通したH型人材育成の実践と考察

１－１　デザインの４階層

　1992 年にブキャナンはデザインシンキングの課題

に言及し、デザインを 19 世紀から今日に至る系譜を

踏まえて、4 つの領域として捉えた［1］。サイン、シ

ンボルといったグラフィック、大量生産によるプロダ

クト、インターネット普及によるインタラクション設

計としての体験価値やサービスのデザイン、そしてビ

ジネス環境の領域を提唱している。

　時代とともにデザインする対象がモノからコトへ、

二次元から四次元へと拡大している様が示されたと同

時に、デザイナーの仕事の範囲が拡大していること。

当初の芸術系の人からエンジニア、社会学や心理学、

経営学の人々など、多様な分野の人材がデザインとい

う創造活動に参画している様が明らかになった。

１－２　経産省のデザイン経営宣言

　2018 年に経済産業省と特許庁による、産業競争力

とデザインを考える研究会が公開した「デザイン経

営」宣言は、日本企業の競争力強化を目的として、経

営とデザインが直結している必要性を周知させること

となった。中でもインターネットの登場以前を「クラ

シカルデザイン」、現代の IOT 産業を「ビジネスデザ

イン」「デザインエンジニアリング」と明確に分類し、

今日のデザインがサービス、データ、AI を組み合わ

せることで、顧客体験の質を大幅に高めるための有効

な手法と位置付けている点は、欧米はじめ、世界的な

認識に並んだ。

　さらに、デザイナーの資質として「行動を観察する

などの人間中心の視点」を明示するとともに、そのよ

うな高度専門人材の育成において、芸術系大学におけ

る、ビジネスおよびテクノロジーの基礎を身につける

カリキュラムを推奨している。

１－３　サービスデザインの設計要素

　このように、デザインが顧客の体験価値を創出する

位置付けとなった今日、武山は企業にとって「事業の

目的は顧客の成果を顧客とともに生み出す価値の共

創」であると「サービスデザイン」を解説した。

　ここでサービスデザインの設計プロセスを見てみよ

う。一般的にはダブルダイヤモンドが基盤とされてお

り、発見 - 定義 - 展開 - 実施の４つの段階となる。発

見段階ではマクロ視点での市場調査として PEST 分

析が顕著であり、ミクロ視点ではユーザー調査とし

て、エスノグラフィやインタビューが用いられる。つ

づく定義段階ではインサイト獲得から企画提案書が用

いられ、展開段階ではペルソナ／シナリオ、ストーリー

ボード、ジャーニーマップが活用される。これらは人

間中心設計のデザインプロセスとの近似性も高く、イ

ンタラクションが生まれた 1990 年代以降のデザイン

に共通する必須の開発手法と言えるだろう。

１－４　デザイン教育の位置付け

　このようなデザインの役割の変遷に対して、教育プ

ログラムの対応は始まったばかりと言えるだろう。

2020 年度の改定が計画されている学習指導要領にお

いて、高等学校の必修科目に、問題の発見と解決を目

標とした情報デザインが実践されるが、これまでは平

成 11 年の学習指導要項に基づき、デザインは芸術の

教科として表現と鑑賞を通して感性と情操を養う位置
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図１　デザインの４領域

１．産業と教育におけるデザイン
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付けとされている。

　専門人材を育成する大学においても、デザイン教育

は芸術の領域で捉えられることが主流であり、情報工

学や経営学との交流や相互の浸透は今日の課題と言え

るだろう。

　筆者は造形学部において、ディプロマポリシーと適

合する中で、デザイン教育の対象を広げる試みを続け

てきた。しかし、デジタルトランスフォーメーション

は地球全体が関係する大規模な変革であり、産業界に

止まらず社会全体や個人のキャリアも変わることか

ら、前述したようにデザイン教育の変革も急務とな

る。ここでは科目および正課外の越境するデザイン教

育について、目的と特徴を述べる。

２－１　マーケティング科目での実践

　講義に加え、学生が現実のマーケティング戦略の課

題と可能性を理解することを目的として、ビジネスモ

デルキャンバスとバリュープロポジションキャンバス

を用いたグループワークによる分析と企画を行なって

いる。商工会議所の協力を得て、情報通信業と印象業

の経営者を招いて自社のビジネスモデルの概要を紹介

してもらい、学生が取材しながら情報を引き出して、

キャンバスとして視覚化する。（図２）

　導入としてバリュープロポジションキャンバスによ

る生活者の分析を行い、顧客視点と事業者視点のマッ

チングを図る訓練を行なった。造形学部の学生は、ビ

ジネスを構成する要素をキャンバスに視覚化する作業

に対してためらいが少ないのが特徴であり、模造紙一

面に情報を展開したのち、それぞれの関係性を矢印な

どで紐づける際も、手を動かしながら思考する態度が

見受けられる。また、文章を読みやすい文字で書く、

線をまっすぐ引く、適切な配色で線を引くといった、

造形性に裏付けられた無意識のくふうが、情報の正確

な構造化と、グループ内での共有を大きく進める要因

となっている。

　同じ科目を受講する外国語学部の学生と比較する

と、造形学部生は企業経営への関心は薄く、論理的な

理解を得意しない傾向が見受けられる。一方視覚化に

よる直感的な判断や、顧客の心理を推察することを恐

れない態度、新しい価値を生み出そうとする意欲は、

マーケティングという価値創出活動の本質に迫るもの

と判断している。

２－２　専門科目での実践

　2018 年 4 月より 6 月にかけて、３年次実習科目と

して、地方銀行との共同研究を行なった。「サービス

デザイン研究：若者と銀行の、今と未来の接点を視覚

化する」として、デジタルネイティブな世代に代表さ

れる「日常的にシームレスなサービス体験を利用す

る」顧客を対象に、小口決済に関する行動と心理を調

査し「メンタルモデル」「エクスペリエンスマップ」

などの手法で視覚化することにより、生活者の決済に

関する「期待や満足」「課題や不安」といった UX、

顧客体験に関する現実を明らかにすることを目的とし

ている。学生はインタビューおよびエスノグラフィで

顧客調査を行い、その結果を分析して視覚化する。

　「メンタルモデルダイヤグラム」はインディ・ヤン

グが開発し、ユーザー心理の全体像を明らかにする視

覚化の手法である。①その人が、そうすることで、本

当にやりたいことは何なのかを明らかにし、②その心

理を満たしている、または満たしていない事業者側の

製品・サービスが何なのかを明らかにする。（図３）（図

４）

　学生は複数人にインタビューを行なった結果を切片

化した。200 枚以上の付箋紙を用いてメンタルモデル

のルールに準じた視覚化を行ない、顧客の視点で事業

者のサービスの特徴と課題を明らかにし、銀行幹部に

プレゼンテーションを行なっている。

　この学修には２つの興味深い点がある。１つは銀行

という社会の信用を形作る事業者が、デザインをビジ

ネス戦略の一部に位置付けようとしている認識の変化

であり、もう１つはデザインを学ぶ学生が、観察やイ

ンタビュー、分析という社会学的な手法と視覚化の技

術を組み合わせることで、既存のコンサルティング業

とは異なる視点から企業活動の実態に迫る可能性を示

したことである。

　また、同年９月よりエクスペリエンスマップによる

企業のサービスデザインの分析、およびサービスブ

ループリントを用いた、行政の移住支援の評価と、移

住者の実態調査を進めている。後者は静岡市の顧客と

なる移住検討者にとって、一貫性のあるデザインを開

発することを目的としている。静岡市と、福岡の任意

団体である福岡移住計画について、移住検討者の活動

を視覚化することで、支援サービスの有効性を評価す

る内容だ。（図５）（図６）（図 7）　　　

　学生はインターネット調査から、多様なステイクホ

図 3　メンタルモデルダイヤグラムの作成

２．越境するデザイン教育の実践
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ルダーを知る。視覚化により、行政サービスが、顧客

個人からのリクエストに応えて動き出す、いわば点型

のサービスが豊富であること。民間団体は顧客の潜在

的な欲求に先回りした企画を行い、体験型プログラム

の運営や、移住者同士のネットワークを作るなど、移

住に関する体験が線でつなげる構造になっていること

を明らかにした。

　この学修は、学生が行政と市民を、事業者と顧客の

関係と同様に捉えることで、商品にあたる移住推進の

サービスを、検討から購入、評価、推奨にいたるプロ

セスごとのタッチポイントで評価し、商品の強みと組

織の課題を明らかにした点で、マーケティングと同様

の内容となっている。

２－３　学生の研究会での実践

　ブキャナンのデザインの４領域で、エクスペリエン

スデザイン、サービスデザインに該当する分野につい

て、学部での科目を補う目的で筆者が運用しているの

が、学生のデザインラボである。2018 年８月に都内

でオープンカンファレンスを催し、デザインの実践者

や他大学の学生、教員を招いた意見交換を行い、学修

内容の検証を行なった。（図８）（図９）

　ラボでは、サービスデザインの学修として、UX デ

ザイン、人間中心設計を基盤に、生活者の調査と事業

者の想定、デジタル技術の活用、CVCA（顧客価値連

鎖の分析マップ）をテーマとした。学生は学年混合で

４名前後のグループを組織して研究を行い、サービス

デザインプロセスに準じて、①マクロ、ミクロ分析に

よるインサイト獲得、②デザインテーマの定義、③生

活文脈における利用状況のアイデア展開と、プロトタ

イプ作成を行なっている。特にプロトタイプは「具体

性、実在性がある制作物」として、グラフィックやプ

ロダクトにあたり、美術教育としての造形技術が重要

な段階である。

　このような総合的な課題を行うと、学生がテーマに

沿ってグラフィックからシステムまでを往復しながら

デザインを練りなおしている様子が頻繁に見受けられ

る。例えば、調査から洞察した顧客の欲求を元に開発

コンセプトを定めても、顧客のリアルな暮らしと違和

感があることに気づく。あるいは、課題が解決できる

プロトタイプを考案しても、事業者の社内リソースの

範疇を超えてしまい、ビジネスモデルが成立しなくな

る。学生は人やモノ、情報や資源、時間など、多様な

関連性の中で起こる矛盾に直面するたびに、解決する

優先度をつけようと、問題やアイデアをホワイトボー

ドに視覚化して話し合っている。

　解決できるのは主に顧客の心理や振る舞いといった

学生が集めたデータの解釈という、デザインの上流工

程にあたる部分と、コンセプトをロゴやウェブといっ

た形を設計する中間部分である。下流工程であるデジ

タル技術を用いた実装や、 上流の開発計画や、販売

から顧客との関係づくりという経営部分については、

想定で進めざるを得ない。このように、自分たちにで

きる領域と不十分な領域があることに気が付きなが

ら、プロジェクトは終了する。

　デザインの解釈を広げた教育プログラムは、デジタ

ル技術を活用する実務においてどのような有効性を

もっているのだろうか。情報通信業、または製造業に

おいて、UX デザインに関連した職務につく卒業生８

名に対して、Web アンケートと聞き取りを行なった。

対象者は入社後２年以内の新人とした。

問１　大学時代に学修した専門性をどのように捉えて

いるか？

第１位　UX デザイン

第２位　サービスデザイン

第３位　デザインシンキング

第４位　グラフィックデザイン

第５位　ファインアート

第６位　マーケティング、Web デザイン

問２　学修した内容と直結した業務例は？

Web 制作ではマーケティングが基盤。ビジネスの

どこで使って、どうやって利益につなげる？それを

実現するために UX デザインがある。

複数のステイクホルダーを整理して営業と戦略をね

る。ソフトウェアの仕組みを実現するための UI デ

ザインとコーディングの知識を使っている。

コンサル系の案件については、HCD プロセスを軸

に提案する。 ペルソナやカスタマージャーニーマッ

プなどの手法も日常的に使う。

ユーザーニーズを導き出して ( 企画 )、アプリの UI

デザインに落とし込む。

アプリ設計では、インタビュー、カスタマージャー

ニー、サービスブループリント、ワイヤーフレーム

など行う。

問３　学修した内容が影響する業務例は？

企画提案や考えを伝えるときに視覚伝達デザインを

無意識に使用している。話す、文章で書くだけだと

うまく伝わらないことが多いので、ぱっと図にする

ことが多い。

提案案件のリサーチで類似サービスを調べる際に、

マーケティングの要素を取り入れ、顧客のニーズに

合わせたサービスと各社の類似サービスとの接点を

見つける。

体験価値の受容性調査を行うためのストーリーボー

３．卒業後の実務の実態

・

・

・

・

・

・

・

・
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ドの作成に対して、イラストレーションの技能を活

用している。

上流工程から 終アウトプットの UI まで一貫して

デザインするためには、基礎的な造形力が必要。

問４　学修内容が役立った体験は？

大学時代、ユーザー調査～提案までを体験できたた

め、 取引先の課題に対して、どう取り組むかの方向

性がつくようになった。

企画の面では、新たな視点で発言ができるので、

UX デザインは重視してもらえる。

共通理解などを行うにあたり、デザイン思考や可視

化する力が役に立つ。

デザイン思考などの上流部分では上司や先輩の説明

に対してある程度の知識や理解を基に自分の意見を

言うことができる。

属人化されているプロジェクト運営をガイドライン

化するために、人間中心設計を一つの軸にしている。

ワークショップやデザインシンキングの経験数が多

いことから、体験価値に重きを置いた視点から既存

ブランドを捉えられる。

上流から下流まで経験があること。( マーケティン

グ的な思考とデザイン的な思考 )

問５　学修内容に照らした今後の課題は？

開発の面は表面的にしかわからない。開発を考慮し

た提案ができない。

他のスタッフは分業の垣根を越えようという考え方

がなく、ストレスを抱える部署が多い。連携や報連

相がない。

他の業務に対して知識を応用することができていな

い。案件によっては上流と下流が完全に分断されて

いるため、下流部分のデザインは他のデザイナーと

比べてスキル面に不安を感じる。

エンジニアが UI デザインまでできる、営業がデザ

インシンキングできるように社内での啓蒙と、教育

していくための知識や実践経験。

自分が「お絵描きする人」にならないための自己ブ

ランディング。

社外から学んだことを実務に還元しようとする際

に、既存のビジネスモデルや、仲間が少ないことが

障害となり、結局昇華されずに終わる。

以上は定性的で少数のサンプルであるが、筆者による

複数の企業関係者への聞き取りの経験からデジタル産

業の傾向を表していると考える。それは、経営目標に

向けて、人間中心設計 ISO9241-210 を開発の基盤と

した体験価値の創出が重要視されている一方で、個人

の職制や組織のしくみは模索が続いているという点

だ。こうした現実に関わる人材育成として、芸術と経

営というような縦割りの壁を越えて学修する教育機会

の可能性があると考える。

　「いま日本で大きな活躍をし始めているのは "T 型

人材 " ではなく、二本以上の縦軸があり、その間を往

復している“H 型人材”」と入山は説いている。同様

にイリノイ工科大学 D-school 出身の佐宗は、「イノ

ベーションを語るには、デザイン、エンジアリング、

ビジネスという３種類の人材が交差する“地図”を描

く」ことが重要と述べる。

　大学教育や、企業の職制や組織は多くの場合、いま

だに専門性という１つの軸の中で閉じている I 型であ

るが、２つの専門性をもち、その間を切り替えながら

思考する H 型人材の育成と活動の場が動き始めてい

るという。

　筆者による越境するデザイン教育の実践は、デザイ

ン発展の系譜と、イノベーション創出にむけた専門人

材教育の必要性にあてはめた時に、１つの可能性を提

示していることが、デジタル産業の現場で異なる専門

性の人材と共創を始めた卒業生の実態から明らかなの

ではないだろうか。美術と工学と経営が交差するとこ

ろにデザインの現場がある以上、デザイン教育もこれ

までの考え方をはなれ、垣根を越えるしくみをつくる

ことが急務であると考える。
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図２　ビジネスモデルキャンバスによる分析とサービス開発

図 4　メンタルモデルダイヤグラムによる銀行サービスの分析
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図 5　エクスペリエンスマップによるアプリサービスの分析

　図 7　サービスブループリントを用いた移住支援サービスの分析

図 8　バリュープロポジション キャンバスを用いた、カフェを利用する人の期待と課題の視覚化

図 6　ストーリーボードを用いた新サービスの開発
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図 9　「くらすび」プレゼンボード。複合的な研究として、事業者の経営モデルと生活者の体験価値の双方からイノベーティブな

価値を開発した、ビジネスモデルとアプリとワークショップのデザイン
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