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1.1 調査の目的／期待成果（教育高度化・学科設置への橋渡し） 

この調査の目的は、デジタルデザインの現場で実際に起きている工程や役割やツールの使い方を正確に整理

し、その情報をもとに教育内容を更新して、学科設置や既存学科の転換を無理なく判断できる状態へ橋渡し

することにある。なぜなら産業のデジタル化と生成 AI の普及で作業の進め方が変わっている一方、学校では

昔の手順のまま教えている場面も残っており、学んだことが現場でそのまま通用しないズレが起きやすく、

しかもズレは「授業で何を教えるか」だけでなく「どの順番で学ばせるか」「何を成果物として残すか」「ど

の基準で合格とするか」にまで広がっているため、感覚ではなく根拠をそろえた説明が求められたからであ

る。 

例えば企業や制作チームへのヒアリングと成果物の確認を通して、ブリーフ整備→ワイヤー→プロトタイプ

→レビュー→テスト→計測という流れで、各工程で誰が何を担当するか。どのツールを使うか、どんな受け

渡し条件を置くかを記録し、現場で使われている用語の意味も合わせて整理すると、現行の授業で扱ってい

る内容とのギャップを工程別に見える化でき、優先して直す科目や新しく足す演習や必要な設備や運用ルー

ルまで、具体的な根拠をもって示せるようになり、結果として教育高度化の方針がぶれにくくなり、学科設

置の説明資料やカリキュラム案や評価方法が一本の筋でつながる形を作れるようになる。 

 

1.2 背景（産業デジタル化・生成 AI・ワークフロー転換の現状） 

いまのデジタルデザイン現場は、「データで作って、速く直して、みんなで共有する」方向に大きく動いてい

る。理由はシンプルで、仕事のスピードと質の両方が求められ、さらに働き方も同じ場所に集まる前提では

なくなってきたからである。紙や口頭のすり合わせだけだと、修正のたびに手戻りが起きやすく、誰が何を

決めたかも残りにくい状況がある一方、クラウドや履歴が残る道具を使うと、作業の流れが整理され、成果

物を資産として再利用しやすくなる。ここに生成 AI が入ってきて、アイデア出しやバリエーション作成、た

たき台づくりが短時間でできるようになり、デザイナーは「ゼロから全部描く人」から「方向性を決めて整

える人」へ役割が広がっているとも言える。 

たとえば、アイデア発想は紙の付せん中心からオンラインホワイトボードで同時に書き込む形に変わり、ワ
イヤーや UI はクラウドのデザインツールで共同編集する流れが増えている。レビューも印刷物を回すやり方
から、コメントと差分が残る共有リンクに置き換わり、修正履歴が追えるので「いつ・誰が・何を変えた
か」が見えるようになった。さらに、生成 AI を使って配色案やレイアウト案の候補を一気に出し、そこから
人が取捨選択して整える、という進め方も現場で試されている。ユーザーテストも対面だけに限らず、録画
やリモート計測が取り入れられ、使いにくさの根拠が記録として残れたケースもある。 
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つまり、産業のデジタル化・生成 AI・ワークフロー転換が同時進行している今、工程を「見える化」し、学
びに翻訳できる形に整えることが重要になるので、この調査を実施するとした。 

 

1.3 調査範囲（領域・業種・企業規模・対象職種） 

この調査は、デジタルプロダクト制作の工程（UI/UX を中心）を「比較できる幅」に絞りつつ、現場で受け

渡しが起きる職種までを対象にする方針とした。理由は、現場の姿が会社の規模や働き方で大きく変わり、

範囲を広げすぎると結果が混ざってしまうからである。たとえば日本は中小企業が**全企業の 99.7%（約

336.5 万者）を占め、従業者も約 69.7%（約 3,310 万人）**が中小企業で働いているので、ここを外すと実態

とずれた調査になりやすい。さらに、テレワークの実施が一定割合で続いている現状があり、同室前提の工

程だけを見ても今の仕事像を説明しにくい状況がある。加えて、デザインツールはデザイナー以外も使う流

れが強まり、Figma の月間利用者の中でも「従来のデザイン職以外」が多いという発表が出ているため、デ

ザイナーだけに限定すると工程のつながりが切れてしまう。 

調査範囲を、次のように整理する（必要なところだけを見て、比べられる形にする）。 

• 領域（何の制作を対象にするか） 
o 対象：UI/UX、ビジュアル、モーション、プロトタイピング、デザインレビュー、デザイン

システム、ユーザーテスト〜改善の流れを含める 
o 対象外：純粋な広告運用だけ、実装のみ（ただし「受け渡しの失敗」が起きる部分は聞く） 

• 業種（どんな現場を対象にするか） 
o 対象：SaaS/アプリ/Web サービス、EC、メディア、事業会社の DX 部門、制作会社を中心

にする 
o ねらい：継続改善が回っている現場を集め、工程の共通点と違いを取り出す 

• 企業規模（どのサイズを比較するか） 
o 小規模：兼務が多く意思決定が速い 
o 中規模：分業が進み、レビューと運用が整い始める 
o 大規模：承認やガバナンスが厚く、記録・監査の要請が強い 
o ここを分けて見るのは、中小企業が多数派という前提を踏まえつつ、工程の差がどこで生ま

れるかを見比べるためである。 
• 対象職種（誰の仕事を対象にするか） 

o UI/UX デザイナー、ビジュアル、モーション、3D/XR（該当する現場）、リサーチ、PM/
ディレクター、エンジニア（デザイン受け渡しに関わる範囲）を含める 

o ツール利用が職種をまたいでいる現状を踏まえ、「誰が作ったか」より「どこで受け渡した
か」を軸に質問を設計する。 
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以上より、領域・業種・規模・職種を最初に線引きして調査を進めることで、現場の違いを混ぜずに整理で
き、教育や学科設置の検討にそのまま使える形へつなげる。 
 

1.4 用語定義（UI/UX、プロトタイピング、デジタルツイン、NFT 等） 

この調査は、現場・学校・企業で言葉の意味がズレたまま議論しないために、「この文章内では何をどう呼

ぶか」を先に固定する方針を取る。用語の定義がそろうと、工程の比較（Before→After）やスキル要件の整

理が同じ土俵で進み、聞き取り結果もブレにくくなっている。  

たとえば「UI」と「UX」を混同すると、見た目の改善（UI）と体験の改善（UX）を同じ話として扱い、評

価指標や改善案がズレることが起きる。そこで本調査は、国際規格（ISO 9241-210:2019／ISO 9241-

11:2018）や国際ガイドライン（WCAG 2.2）で定義された枠組みを基準にし、誰が読んでも同じ意味に寄せ

る整理をした。  

• UI（ユーザーインターフェース）：利用者が目的の作業を進めるために触れる「画面・操作要素のま
とまり」を指す。本調査では、ISO 9241-210:2019 の用語（3.16）をよりどころにする。  

• UX（ユーザー体験）：使った結果として、または使う前に想像した結果として生まれる「感じ方・
反応」を含む体験全体を指す。ISO 9241-210:2019（3.15）の定義に合わせた。  

• ユーザビリティ（Usability）：決めた利用者が、決めた目的を、決めた利用状況の中で「有効さ・効
率・満足」で達成できる度合いを指す。ISO 9241-11:2018（3.1.1）を採用する。  

• プロトタイプ（Prototype）：本物の全部ではないが、分析・設計・評価に使える「一部または全体
の表現物」を指す。ISO 9241-210:2019（3.9）に従った。  

• デジタルツイン（Digital Twin）：現実の装置・工程・システムなどを、データを継続的にやり取り
しながら振る舞いまで写す「動く仮想モデル」を指す。NIST の説明を基準にした。  

• NFT（Non-Fungible Token）：ブロックチェーン上で「代替できない」単位として扱うトークンを
指し、Ethereum では代表的仕様として ERC-721（EIP-721） があり、作成日は 2018-01-24 と明
記されている。  

• アクセシビリティ（Accessibility）：できるだけ幅広い利用者が使える状態を指し、Web 領域では 
WCAG 2.2 の適合レベル A／AA／AAA を前提に話を組み立てる。  

以上の定義を本文全体で共通ルールとして扱い、聞き取り・工程比較・教育への翻訳まで一貫する土台にす
る方針とした。  
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2. デザイン工程の現状と変化（Before→After） 
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2.1 ブリーフ整備・要件定義（Definition of Ready/Done） 

この工程の要点は、作業を始めてよい状態（DoR）と、終わったと言える状態（DoD）を先にそろえ、ブリ

ーフを「読めば同じ絵が浮かぶ」形にすることにある。そうしないと、後半で「思っていたのと違う」が起

き、作り直しが増えやすい。実際、PMI の調査では、プロジェクトが当初の目標や目的を達成できなかった

とき、不正確な要件マネジメントが主要因になる割合が 47%と報告された。さらに低パフォーマンス組織で

は、要件の扱いが悪いことで支出 1 ドルあたり約 10 セントが無駄になる一方、高パフォーマンス組織は**約

1%に抑えられている。つまり「最初に合意を作る」ほうが速い、という逆転が起きている。ここでのブリー

フは、依頼文のきれいさではなく、判断の土台がそろっているかを見たい。加えて同じ PMI 調査で、要件管

理に必要なリソースが十分にあると答えた組織は 49%**で、半分は不足側にいると示されたので、チェック

リスト化して抜けを防ぐ設計が効く。 

具体例として、ブリーフ整備を「DoR（入口）／DoD（出口）」で固定すると、レビューが感想戦になりに
くい。DoR は“やる前に揃える物”、DoD は“終わりの判定”としたほうが分かりやすい。DoR は着手前の基
準として使う考え方が広く整理されている。DoD は、スクラムガイドで「品質基準を満たしたときの状態」
を明確にするものと位置づけられ、共通理解を作る役割が強い。 
たとえば次のように、短い項目で運用する。 

DoR（着手 OK）チェック（例） 

• 目的：誰の何を良くするかが一文で書かれている 
• 対象：主要ユーザー（例：3 タイプ）が決まっている 
• 成功条件：KPI が 1〜3 個ある（例：完了率、離脱率、問い合わせ件数） 
• 制約：納期、予算、対応デバイス、NG 表現が書かれている 
• 参考：既存画面・競合・ブランド素材が共有されている 
• 役割：決める人（承認者）と相談先が分かれている 

DoD（完了）チェック（例） 

• 成果物：画面一覧と遷移がそろい、リンクで誰でも見られる 
• 仕様：コンポーネント名・状態（hover 等）・文言が決まっている 
• 受け渡し：実装側が迷わない注記（余白、フォント、画像書き出し）がある 
• 品質：アクセシビリティの最低ライン（例：コントラスト）を確認した 
• 記録：主要判断の理由が残り、差し戻し理由も追える 
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何を決めるか DoR（始める条件） DoD（終える条件） 

目的と範囲 目的・対象・制約が埋まっている 目的に対し成果物が出そろった 

判断のしかた KPI/合格ラインが置かれている 合格ラインを満たした根拠が残れた 

受け渡し 承認者・相談先が決まっている 実装・運用へ渡せる形になっている 

このように、ブリーフを DoR で固め、DoD で品質と完了を判定する運用を入れると、工程の入口と出口が
見える化され、後工程の手戻りを減らす土台になる。 

 

2.2 ：アイデア発想（紙→オンラインホワイトボード／共同発想） 

アイデア発想は、紙の付せん中心から「オンラインホワイトボードで共同発想する」形に移すほうが、いま
の現場に合っている。理由は、働く場所が分散し、同じ時間に全員が集まれない状況が増えているからであ
る。たとえば国内調査では、2024 年 12 月のリモートワーク実施割合が全国 31.7%と示され、東京圏は
44.1%、それ以外は**20.8%で差が大きい。さらに「増えたコミュニケーション手段」はオンラインが
40.2%**と高く、仕事の相談が画面越しに移っている傾向が見られた。こうなると、紙だけの発想会は参加で
きない人が出やすく、後から合流する人ほど背景が分からず、同じ話を繰り返しやすい。だから本調査は、
アイデア発想の基本をオンラインホワイトボード前提とした。 

具体例として、オンラインボードを使うと「量を出す」「拾う」「残す」が同時に進む。Miro は 100M（1
億）超のユーザーと 250,000 組織が利用すると公開しており、道具として一般化していることが分かる。さ
らに研究では、対面のホワイトボードにオンラインの参加者をつなぐ仕組みを入れた実験で、セッション内
のアイデアのうち平均 35%がオンライン側の入力由来になり、ペースは 0.56 アイデア/分という値が報告さ
れた。加えて、アイデアを「付せん（特定のメモ）にひもづけて投稿」した場合は見落としが減り、一般チ
ャットは**58%しか気づかれない一方、付せんに付いたコメントは 87%**が気づかれたという結果も出てい
る。つまり、オンライン化は“便利”だけでなく、「発想の入口を広げ、見落としを減らす設計」につながっ
ている。 

 

2.3 ：スケッチ／ワイヤーフレーム（手描き→Figma/Sketch/XD） 

スケッチやワイヤーフレームは、手描き中心から Figma などのデジタルツール中心へ切り替えるほうが、い
まの制作に合っている。理由は、デザインを「作る人」だけでなく、開発や企画など“同じチームにいる別職
種”も早い段階から同じ画面を見て、直しながら前に進む流れが当たり前になったからである。実際、Figma
は SEC 提出資料の中で月間アクティブユーザーが 1,300 万人超（2025 年 3 月時点）とされ、その 3 分の 2
がデザイナー以外とも説明されている。つまりワイヤーは「デザイナーだけの下書き」ではなく、全員の共
通言語になりつつある。 
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具体例として、ツールの選ばれ方自体が大きく固まっている。UX Tools の 2024 年調査は 2,220 人（2024 年
11 月〜2025 年 1 月）の回答を集め、UI デザイン領域で Figma 対 Sketch が 46:1 という強い偏りを示した。
さらに同じ調査で、Figma で UI を作る人のうち**86.8%が基本プロトタイプも Figma で作る流れになってお
り、「ワイヤー→動く試作」までが一つの場所でつながっている。一方で Adobe XD は、同調査の UI デザ
イン領域で「まだ使っている」と答えた人が 1.4%**と小さく、ツール移行が進んだ状況が読み取れる。だか
ら本調査は、ワイヤー工程を“紙の腕前”ではなく「学びやすい共通フォーマット」に寄せる方針とした。 

運用は難しくしないほうが定着するので、最低限は次の 3 点に絞るとよい（Figma を使う前提で書くが、他
ツールでも考え方は同じである）。 

• 見た目より構造を先に置く：画面を「ヘッダー／本文／ボタン」などの箱で分け、情報の順番を決め
る 

• コメントと履歴を残す：なぜそうしたかを短く書き、直した履歴が追える状態にする 
• 名前をそろえる：ページ名・フレーム名・バージョン名を統一し、探す時間を減らす 

こうしてワイヤーをデジタル化すると、後から合流した人でも意図が追え、修正も速く回る。結果として
「手描きを清書する二度手間」が減り、次のプロトタイピング工程へ自然につながる流れになる。 

 

2.4 ：プロトタイピング（物理→InVision/Axure/インタラクティブ・3D/VR） 

プロトタイピングは「完成品を作ってから直す」よりも、「早い段階で動く形を作って確かめる」方向へ大
きく変わっている。これにより、関係者の認識ズレや作り直しを早めに見つけ、次の工程をスムーズに進め
やすくなる。 

この変化が起きている理由はシンプルで、試作を作るスピードと共有のしやすさが、デジタル化で一気に上
がったからだ。たとえば、UX Tools の調査では、UI 設計で Figma を使う人のうち 86.8%が基本プロトタイ
ピングも同じく Figma を使っており、設計と試作が同じ場所に寄ってきた実態が見える。さらに、高い再現
度が必要な場面では、専用ツールの満足度が高い傾向も示され、例として ProtoPie は 4.77/5、Figma は
4.21/5 と差が出ている。こうした数字は、「まずは統合ツールで素早く形にし、必要に応じて高精度の手段
へ進む」流れが現場に広がっていることを裏付ける。加えて、先端側では開発に近い形の試作も増え、同調
査で**高度なプロトタイピングをする人の 17.7%**が SwiftUI や HTML/CSS/JS などのコードベース手段を
使う傾向が示された。  

具体的には、プロトタイプの「形」が広がっている点がポイントになる。たとえば次のように整理できる。 

• 画面遷移の試作（2D）：クリックできる画面をつなぎ、ユーザーの動きや迷いどころを早めに確認
する（Figma 等を使う流れが強い） 
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• 高精度の動き・入力の試作（高忠実度）：アニメーション、複雑な分岐、端末っぽい挙動まで再現し
て検証する（専用ツールの満足度が高い傾向も見えた） 

• 3D/VR の体験試作（空間・没入）：空間配置、視線、距離感など「平面だと伝わらない体験」を、
3D や VR で先に試す 

ここで象徴的なのが、昔の「物理モック中心」からの移行だ。Autodesk University の資料では、従来の試作
は数日〜数週間かかり、加工には数百〜数千ドルかかる場合がある一方、3D プリント導入後は試作が数時間
〜数日になり、費用も数ドル程度まで下がる、と説明されている。しかも、以前は試作が 2〜3 回だったもの
が、12 回以上作れるようになった、とも示されていた。これは「早く・安く・何度も試す」前提へ、工程が
組み替わったことを示す具体例になる。 

また、ツール環境も動いている。かつてプロトタイピングの代表格として使われた InVision は、2024 年末
（12 月）にデザインコラボレーションサービスを終了すると報じられた。これを単なる終了ニュースで終わ
らせず、「試作機能が単独ツールから、統合プラットフォームや周辺エコシステムへ寄っていく流れ」とし
て捉えると、現場のワークフロー転換が読み取りやすい。 

まとめると、プロトタイピングは“物理で 1 回勝負”から、“デジタルで何度も試して早く学ぶ”へ移った。
Figma 中心の統合、専用ツールの高精度化、コードや 3D/VR まで含む試作の拡張が同時に起きており、教育
でも「作る速さ」だけでなく「試して学ぶ回数」を増やす設計が重要になる。  

 

2.5 ：デザインレビュー（印刷→クラウド共有・リアルタイム FB） 

デザインレビューは、紙に印刷して赤ペンで回す形より、クラウドで同じ画面を共有しながらコメントする
形を基本にした成果が安定する。理由はシンプルで、関わる人が増え、働き方が分散し、意思決定のスピー
ドが求められているからだ。たとえば国内でもリモート実施率は「全国 31.7%（2024 年 12 月）」とされ、
首都圏と地方で差も大きい（首都圏 44.1%：その他 20.8%）という報告が出ている。 
 こういう環境で紙レビューを続けると、最新データがどれか分からない、指摘が散らばる、反映漏れが起き
る、という事故が増えやすい。逆にクラウドなら、URL 一つで同じ版を見られ、コメントが履歴として残
り、誰が何を決めたか追いやすくなる。 

もう少し具体に言うと、レビューの価値は「見た目を直す」より「認識をそろえる」ことにある。印刷物の
レビューは、会議の場では進むが、会議が終わると“記録”が弱くなりがちで、指摘の根拠や優先度が消えや
すい。クラウド共有のレビューは、コメントがそのまま議事録となり、合意までの道筋を残せる点が強い。
実際、オンラインで増えたコミュニケーションが 40.2%、対面が 35.2%という調査もあり、「情報を短時間
で共有して頻度高くやり取りする」流れが強まっていると読める。 つまりレビューも「会議の一回勝負」か
ら「短い往復を積む運用」へ切り替わっている。 
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現場で「回る」クラウドレビュー手順（例） 

• ①レビュー対象を固定：URL 共有前に「見る版」を決め、命名ルールで迷子を防ぐ（例：2025-12-
16_v03 とした）。 

• ②コメントの型をそろえる：指摘を「場所→理由→提案」の順に書く運用にする。 
• ③リアルタイムは短く、非同期は長く：30 分の同期で論点を決め、残りは非同期で詰める形が現実

的である。 
• ④決定者を明確化：最終判断を誰がするかを先に置き、議論が無限に伸びるのを防ぐ。 
• ⑤承認ログを残す：「OK」「要修正」「保留」をコメントで残し、後から追える状態にする。 

ここで重要なのは、レビューを“ツールの機能”ではなく“チームの交通ルール”として設計する点だ。どれだけ
優れたコラボツールがあっても、決め方が曖昧だとコメントが増えるだけで前に進まない。だから、レビュ
ー観点を絞るのが効く。たとえばデジタルデザイン工程なら、まず次の 3 つに限定すると迷いが減る。 

• 目的に合うか（誰の、何の課題を解くか） 
• 使いやすいか（迷わない、押し間違えない、読める） 
• ブランドに合うか（色・文字・トーンが統一されているか） 

クラウドレビューが広がった背景には、チーム内外の関係者が同じ場所に集まれない現実がある。 

 

2.6 ：コラボレーション（同室→分散・クラウド・同期非同期併用） 

いまのデジタルデザインは「同じ部屋で集まって進める」より、「クラウド上で集まって進める」形を標準
にしたほうが、手戻りが減り、決定も早くなる。理由は、働く場所が分散し、関わる人が増え、短いサイク
ルで作って直す流れが当たり前になっているからだ。日本でもテレワークは一定の割合で続いていて、パー
ソル総合研究所の調査では、2024 年 7 月時点の正社員のテレワーク実施率が 22.6%と報告された。つまり
「毎回、全員が同じ場所に来る前提」で工程を組むと無理が出やすく、同期（同時に集まる）と非同期（時
間をずらす）を組み合わせた設計が必要になっている。 

根っこにある変化は 2 つある。1 つ目は、協働ツールが“特別な道具”ではなく“作業場”になった点だ。
Microsoft Teams は「320 百万（月間アクティブユーザー）を超える規模」まで成長したと Microsoft 自身が
説明している。 
 2 つ目は、デザインがデザイナーだけの仕事ではなくなった点で、Figma は 2025 年時点で月間アクティブ
ユーザーが約 1,300 万人、しかも利用者の 3 分の 2 が非デザイナーだと報じられた。こうなると、会議の 1
回で全員が理解して合意するのは難しい。だから「非同期で読める形」に整理し、必要なところだけ同期で
決める運用に寄せるのが合理的である。 

たとえば、同室型（Before）と分散型（After）の違いは、努力量ではなく“情報の置き場所”に出る。 
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観点 同室中心（Before） 分散・クラウド中心（After） 

情報の主役 口頭・ホワイトボード ドキュメント・コメント・履歴 

進め方 会議で一気に前へ 非同期で積み上げ、同期で決める 

迷子の原因 「誰が何を言ったか」 「どのリンクが最新か」 

効く対策 議事録をがんばる 入口を一つに統一する（Hub 化） 

ここで大事なのは、クラウドを“ファイル置き場”と考えないことだ。クラウドは「作業する場所」であり、
決定の証跡を残す場所でもある。実務で回りやすい形を、あえて型にすると次のようになる（学校の授業で
も、この型は教えやすい）。 

分散コラボの基本形（同期＋非同期の併用） 

1. 入口を一つにする（Hub を作る） 
Teams や Notion など、どれか 1 つを「入口」と決め、リンクを集約する運用をする。入口が複数あ
ると、探す時間が毎回発生する。 

2. 非同期で“考える・書く”を先にやる 
アイデア、懸念点、判断材料はコメントや短いメモに置く。これで会議が報告会になりにくい。 

3. 同期は“決める”だけに絞る 
30 分で論点を 2〜3 個に限定し、決定者が「A にする／保留にする」とした上で次の作業を切る。 

4. 決定と理由を残す（後から読める形） 
誰がいつ OK したか、なぜそうしたかを短文で残す。これが次の人への引き継ぎになる。 

5. AI は“要約役”として使う 
情報が増えた分、読む負荷も増える。Slack は社内パイロットの分析として、Slack AI で「1 人あた
り週 97 分の時間節約」を挙げている。こうした要約・検索の支援を入れると、非同期が回りやす
い。 

この型にすると、分散環境でも「今どこまで決まっていて、次に何をするか」が見えやすい。逆に、型がな
いと“会議で言った／言わない”が増え、修正の優先度もぶれる。だからコラボレーションは、気合や仲の良
さではなく、工程の設計で強くなる。実際、Teams が 181 市場・44 言語に広がったという説明からも、協働
がグローバルに進む前提が見える。  

まとめると、同室型の強みは熱量とスピード感にある一方、分散型の強みは記録と再利用にある。いまの現
場は両方が要るので、クラウドを使う前提で「非同期で積み、同期で決める」形に寄せるのが安全だといえ
る。ここを押さえると、デザイン工程の次の段（バージョン管理、デリバリー、継続改善）まで自然につな
がっていく。 

2.7 ：ファイル/バージョン管理（ローカル→Git/クラウド履歴） 



19 

ファイル/バージョン管理は「誰が・いつ・何を変えたか」を残し、必要なときに前の状態へ戻せるようにす
る作法だ。これが整うと、分散チームでも迷子にならず、手戻りや事故が減る流れになる。 

そうなった理由はシンプルで、制作物が「個人の PC の中の完成品」から「みんなで育てる途中経過」に変
わったからだ。UI デザイン、動画、3D、デザインシステム、実装コードが同時に動き、しかも生成 AI で案
が増えやすい状況にいる。案が増えるほど「どれが最新版か」「採用した根拠は何か」「元に戻せるか」が
重要になる。実際、ソフト開発側では Git が事実上の標準になっていて、Stack Overflow の調査では開発者
の 93%が Git を使うとした。さらに GitHub 側の統計でも、2025 年時点で“180 million developers”が
GitHub を使い、1 年で 36 million が新規参加したと述べられた。 
つまり「履歴を残す前提の働き方」へ、世界が寄っている。 

具体的な変化は、次の対比でイメージしやすい。 

観点 Before（ローカル中心） After（Git/クラウド履歴中心） 

保存先 個人 PC・共有フォルダ リポジトリ/クラウドが正本になる 

“最新版” ファイル名と勘で判断しがち 履歴・タグ・レビューで確定する 

共同作業 同時編集で上書き事故が起きる ブランチ/コメント/PR で合流する 

差分確認 画像は見比べるしかない 変更理由をテキストで残せる 

巻き戻し バックアップ頼みになる 任意の時点に戻せる設計にする 

ただし、クラウドの「履歴があるから安心」と思い込むと落とし穴もある。例えば Figma は無料プランだと
バージョン履歴を 30 日しか見られない制約がある。 Adobe の一部プランではクラウド文書の版管理を最大
180 日まで見られると案内された。つまり、ツールの履歴は万能ではなく、チーム側のルール（命名、採用
判断の記録、節目の固定）が必要になる。 

もう一つの現実は「デザインは重いファイルが多い」点だ。GitHub では 50 MiB を超えるファイル追加で警
告が出ると明記されている。 そこで Git LFS を使う選択が出るが、GitHub の Git LFS はプランにより最大
ファイルサイズが 2GB〜5GB と整理された。 
                                           

だから、全部を Git に入れる発想ではなく、何を Git で履歴管理し、何をクラウドストレージで運ぶかを切
り分ける設計が効く。 

現場で回りやすい“最低限の運用”は、次のセットに落ち着くことが多い。 

• 正本を決める：最終成果の置き場を一つに固定する（例：Figma は UI 正本、Git はデザイントーク
ンと実装正本、動画/素材は Drive）。 

• 節目を固定する：レビューOK の時点で“リリースタグ/マイルストーン/バージョン名”を付ける運用
にする。 

• 変更理由を残す：履歴メッセージに「何を変えたか」だけでなく「なぜ変えたか」を書く。 
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• 大容量は LFS か別保管にする：上限（50 MiB 警告、LFS 2〜5GB）を前提に運ぶ道を最初に決め
る。  

• レビューを作業の一部にする：クラウドコメントと PR（Pull Request）で「見た・承認した」を残
す形にする。 

結局のところ、ファイル/バージョン管理はツール選びより「履歴を資産として扱う」姿勢で決まる。ローカ
ルの作業感覚のままだと、クラウドや Git を入れても事故が起きる。逆に、正本・節目・理由・容量の 4 点
を押さえる運用にすると、分散でも強い制作体制になる。 

 

2.8 ：最終出力・デリバリー（物理→オンライン納品・自動書き出し） 

最終出力・デリバリーは「紙やメディアを手渡し」から「リンクで渡し、必要な形式を自動で書き出す」形

へ寄っている。印刷見本や USB で渡されたデータは、渡した瞬間に古くなりやすく、どれが正しい版か迷う

事故が起きるため、納品物の“正”はクラウド上の最新版としたほうが強い。 

この転換が進む一番の理由は、成果物のサイズと種類が増え、手作業の受け渡しが限界に来ている点にあ
る。たとえばメール添付は 25MB までという上限があり、超えるとリンク化が必要になるため、画像や動
画、3D の納品では最初からオンライン前提になる。一方でクラウド側は扱える単位が大きく、Amazon S3
は最大オブジェクトサイズを従来の 5TB から 10 倍の 50TB へ拡張したと公表しているので、重い成果物で
も“置いて共有する”設計が現実的になる。さらに、納品を自動化する文化も広がっており、GitHub の調査で
は GitHub Actions の実行時間が 2024 年の 85 億分から 2025 年は 115 億分へ増え、前年比 35%伸びたと報
告されている。 つまり「作って、書き出して、配って、更新する」を人手だけで回すより、仕組みで回すほ
うが速くて安全になっている。 

 

実務のイメージは、次のような“オンライン納品パッケージ”を用意し、押し出し作業を自動化する形にな
る。 

• 納品場所（リンク）を先に決める：Drive/Dropbox/Box/S3/社内ポータルなど。閲覧権限、編集権
限、期限、監査ログを設定する 

• 成果物を「用途別」に自動書き出しする： 
o 開発用：SVG/PNG、アイコン一括、スプライト、デザイントークン 
o 運用用：SNS サイズ、OGP、バナー、テンプレ 
o 受発注用：PDF 仕様書、注記付き画面、変更履歴 

• ファイル名とフォルダを機械が守る：project_feature_v012_YYYYMMDD のように規則を固定し、
最新版だけを見せる仕組みにする 

• 渡した証拠を残す：リリースノート、チェックリスト、差分（何が変わったか）を同じ場所に置く 
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たとえばアプリ UI の納品なら、デザインデータ本体を共有リンクで渡し、アイコンや画像は自動エクスポー
トで生成し、仕様書 PDF は更新のたびに自動で差し替える流れが組める。これをやると「書き出し忘れ」
「古いデータを送った」「どれが最新か不明」といったリワークが減り、受け取る側も迷わない。加えて、
開発側の配布や自動化が拡大しているという観測は、こうした“納品の仕組み化”が一部の先進企業だけの話
ではなくなっていることを示す。 

結局、最終出力・デリバリーのゴールは「渡すこと」ではなく「同じ最新版を、誰もが、必要な形で、すぐ
使える状態にする」点にある。紙や単発ファイル送付を減らし、リンク＋自動書き出し＋履歴をセットにし
て運用するほうが、スピードと品質の両方を上げやすい。 
 

2.9 ：ユーザビリティテスト（対面→リモート計測/録画/ヒートマップ） 

ユーザビリティテストは「会議室に集まって一度だけ確かめる」ものから、「ふだんの利用環境に近い形
で、リモートで確かめ続ける」やり方へ移っている。リモート計測・録画・ヒートマップを組み合わせる
と、どこで迷い、どこで離脱したかを早く見つけ、次の改善にすぐ回せる流れが作れる。 

この変化が起きた理由はシンプルで、デジタルの制作物は更新回数が増え、改善のスピードが求められてい
るからだ。対面テストは準備や移動が重く、頻繁に回すとコストも時間も膨らむ。一方、リモートなら参加
者の移動がいらず、同じ予算でも回数を増やしやすい。例えば、Nielsen Norman Group は、対面テストが 1
〜2 時間かかることがある一方で、リモートのアンモデレーテッド（進行役なし）テストは「だいたい 20
分」で実施できる、としている。さらに、数字で確かめたい（ボタン A と B の差を統計的に見たい）場合
は、30 人以上の参加者が必要になることが多い、とも述べている。こうした条件だと、リモート前提の設計
にしたほうが現実的だ。 
                                        

具体的には、次のように「少人数の深掘り」と「多めの計測」をセットにした流れがよく使われている。 

• 深掘り（録画つきのリモート観察）：少人数で、つまずき方の原因を見つける 
• 広げる（リモート計測・ヒートマップ）：同じ問題がどれくらいの頻度で起きているかを確かめる 

人数の目安も、研究結果がある。Faulkner の実験では、**5 人のテストで見つかる問題の割合は 55%〜
99%**とばらつきがあり、10 人だと最低 80%、**20 人だと最低 95%**の問題が見つかった、という結果が
示されている。だから「まず少人数で重大な詰まりを見つけ、次に人数を増やして再現性を確かめる」とい
う順番が理にかなっている、とした。 

ヒートマップやセッション録画は便利だが、「見えている範囲が全体と同じ」とは限らない点に注意がい
る。たとえば Hotjar は、プランや設定によって 1 日あたりの取得セッション数（例：500）を上限として、
サイト訪問をサンプリングして収集する仕組みを説明している。また、録画では 30 秒未満の短いセッション
を初期設定で除外する、といったルールもある。つまり、ヒートマップが「静か」でも、単に取得数が少な
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い・短い訪問が除外された、という可能性がある。だから、ヒートマップだけで断定せず、録画・タスク達
成率・離脱率など複数の材料を重ねて判断する設計が必要になる。 

最後に、評価の軸を揃えておくと議論が早い。NIST の Common Industry Format では、有効さ
（effectiveness）＝目標を正確かつ完全に達成できたか、効率（efficiency）＝その達成に使った資源、満足
（satisfaction）＝不快が少なく前向きに使えるかという考え方を定義している。リモート中心の時代でも、
この 3 点を軸に「何を良くしたいテストか」を先に決めておけば、録画・計測・ヒートマップがバラバラな
データではなく、改善につながる証拠として機能する。 

 

2.10 ：計測と学習（プロダクト分析・継続改善ループ） 

デジタルデザインの現場では「作って終わり」ではなく、「出したあとに測って学び、次の改善につなげる」

やり方が中心になっている。見た目が良いかどうかだけでなく、ユーザーが本当に使えたか、使い続けた

か、困らなかったかを数字で確かめて、改善を回すのが最短ルートだと考えられている。 

そうする理由はシンプルで、アイデアや直感だけだと外れやすいからだ。大企業の実験研究では、良さそう
に見えた変更でも狙った指標が上がるとは限らず、Microsoft では「テストしたアイデアのうち、狙った指標
を改善したのは約 3 分の 1」という話が共有されている。つまり、見た目や勢いだけで決めると、3 回に 2 回
は期待外れになりやすい世界だといえる。だからこそ、出したあとにログや分析で確かめ、うまくいった理
由・失敗した理由を学習して次に活かす流れが必要になる。 

具体的には、改善ループは「計測の設計→データ収集→判断→改善」の順で回す。まず、何を良くしたいか
を 1 つ決める。たとえば「会員登録を完了する人を増やす」「検索結果から目的の情報にたどり着く時間を
短くする」などだ。 
                                        

次に、その良し悪しが分かる指標（例：完了率、離脱率、所要時間）を決め、アプリや Web に計測を仕込
む。そのうえで、A/B テストのように 2 パターンを出し分けて比べると、雰囲気ではなく結果で判断でき
る。実験の世界では、統計の基本として p 値 0.05 を使うと「たまたま良く見える（偽陽性）が 5%起こり
うる」ので、数字が出たからといって即断せず、指標の意味や測り方まで点検する文化が求められている。 

この流れが本気で回ると、改善は「イベント」ではなく「日常」になる。たとえば Bing では 1 日に 30〜50
本の実験が開始されることがある、というスライドが公開されている。実験が多いと、バグ混入や見落とし
も起きるので、異常を早く検知する“安全用の指標”もセットで見る運用が要る。さらに、売上のようなブレ
が大きい指標は、小さな改善（例：2%の変化）を見つけるのに、1 パターンあたり 10 万人規模が必要にな
る例も示されている。つまり「測る」と言っても、少人数の感想だけでは足りない場面があり、どの指標を
どの期間・母数で見るかまで設計する必要がある。 
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また、計測と学習は「速度だけ上げる」ための道具ではない。2024 年の DORA レポート紹介では、AI 活用
が増えるほどドキュメント品質が上がる傾向（AI 採用が 25%増えるとドキュメント品質が 7.5%上がる）が
ある一方で、スループットが 1.5%下がる、安定性が 7.2%下がるといった“逆方向の影響”も示されている。
さらに AI の出力を信頼しきれない人が 39%いるという点も出てくる。ここから分かるのは、改善ループは
「一つの指標だけを追う」と事故りやすく、速度・品質・安全性を一緒に見て学ぶことが大事だ、というこ
とだ。 

最後に、継続改善ループを現場で回すコツは「見る指標を絞って、学びを次の作業に戻す」ことにある。お
すすめは、主目的の指標を 1 つ（例：登録完了率）と、守るための指標を 2〜3 個（例：エラー率、問い合わ
せ件数、離脱率）にし、週 1 回でも振り返りの時間を固定する運用だとした。こうして、良かった変更は標
準化し、悪かった変更は原因をメモして次の仮説に変える。この積み重ねが、プロダクト分析と学習を「改
善のループ」として機能させる。 
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3. ツール／プラットフォーム実態 
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3.1 デザイン基盤（Figma/Adobe/XD/Sketch、Zeplin、Miro 等） 

デザイン工程を安定させるには、まず「デザイン基盤」を決めて、チームの作業場所を 1 つにそろえるのが

いちばん効く。理由は単純で、基盤がバラバラだと「最新版がどれか分からない」「修正指示が散らばる」

「作り直しが起きる」というムダが増えやすいからだ。実際、いまの現場はクラウド前提になっていて、た

とえば Figma は月間アクティブユーザーが約 1,300 万人規模と報じられ、米国の Fortune 500 企業の 95%が

使っているという情報もある。 また、オンラインホワイトボードの Miro は「9,000 万人以上のユーザー」

がいると公開しており、発想～整理の場もクラウドに移った流れが見える。こうした数字が示すのは、個人

の好みより「チームで同じ土俵に乗る」価値が大きくなった、という現状だ。 

基盤の中身は「どのツールを入れるか」より、「どの役割をカバーするか」を先に決めると失敗が減る。た
とえば UI/UX なら、画面を作るだけでなく、コンポーネント（ボタンや入力欄など）を再利用できる仕組み
が必要になる。ビジュアル制作なら画像編集やベクター制作、動画・モーションならタイムライン編集が要
る。さらに、レビューと引き継ぎ（開発への受け渡し）を同じ場所で回すと、説明コストが下がる。現場で
は「基盤＝共同編集＋履歴＋コメント＋受け渡し」がセットになっていることが多い。 

具体的に、現場でよく見かける“基盤の組み方”を、役割ごとにまとめる。ここでは代表例として名前を出す
が、ポイントは機能の穴を作らないことにある。 

• UI/UX の中核：Figma / Sketch / Adobe 系ツール（画面設計、コンポーネント、プロトタイプ、コメ
ント） 

• ビジュアル制作：Photoshop・Illustrator 相当（写真加工、合成、ベクター素材作成） 
• モーション制作：After Effects 相当（広告・UI モーション、動画書き出し） 
• 共同発想・整理：Miro のようなオンラインホワイトボード（付せん、図解、投票、議事録の代替） 
• 受け渡し（開発連携）の補助：Zeplin のようなハンドオフ支援（仕様の見える化、書き出し支援）。

Zeplin は 2020 年時点で「300 万人以上のデザイナーが使う」と公表している。 

また、基盤選定の裏側には「投資規模」も関係している。たとえば Adobe はデジタルメディア領域の
Annualized Recurring Revenue（ARR）を約 167.6 億ドルと示しており、継続課金で大きな事業になっている
ことが分かる。こうした大きい市場があるから、ツール側も共同制作・クラウド連携を強め、現場のワーク
フローもそれに合わせて変わった、と見てよい。 

最後に、この調査で「デザイン基盤」を見るときは、単に導入ツール名を集めるだけでは足りない。どのツ
ールを中核に置き、どこを“正”の情報（Single Source of Truth）としたか、そして「レビュー」「受け渡
し」「履歴」が基盤上で完結しているかを確認するのが重要になる。基盤がそろっている現場ほど、迷子の
ファイルが減り、合意形成が速くなり、学習（教育）に落とし込むときも再現しやすくなる。 

3.2 プロトタイピング/テスト（InVision、Lookback、Hotjar 等） 
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プロトタイピング／テストの実態は、「作ってから直す」より「作りながら確かめて直す」に寄っている。
画面が動く試作品（プロトタイプ）を早めに見せ、ユーザーの行動や発話を記録して、直すべき理由をデー
タでつかむ流れが主役になった。 

そうなった一番の理由は、見た目の好みだけで議論すると時間が溶けるからだ。プロトタイプは「このボタ
ンを押したら次に何が起きるか」を体験できるので、会議の想像ゲームを減らせる。さらにテストでは、本
人の感想だけでなく「どこで迷ったか」「どこで離脱したか」を録画やログで残せる。たとえばユーザビリ
ティテストは少人数でも効果が出るとされ、Nielsen Norman Group は、1 人の参加者が見つける問題の平均
を 31%（L=0.31）と置いたモデルで、5 人のテストで約 85% の問題が見つかると説明している。だから
「短いサイクルで何度も回す」設計が現実的になった。 
行動ログ側も同じで、Hotjar は自社サイト上で、1,306,323 の Web サイトが利用し、180+ の国で使われて
いると示している。つまり、ヒートマップや録画のような“行動の見える化”が、特別な企業だけの道具では
なくなっている。 

具体例として、InVision／Lookback／Hotjar を「役割が違う 3 点セット」として捉えると分かりやすい。プ
ロトタイプで“仮の体験”を作り、テストで“根拠”を集め、改善で“次の仮説”に進む流れにした。ここでは、現
場でよくある 1 週間サイクルを例にする。 

• 月：プロトタイピング（InVision 等の発想） 
画面遷移だけでも動く試作品を用意する。実装前なので作り直しが軽い。Figma などが主流になって
いる現場も多いが、「リンク付きで触れる状態にする」という発想は InVision 系と同じだ。ここで
重要なのは、完成度を上げるより「迷いそうな点」をあえて残して検証対象を作ることにある。 

• 火〜水：リモート観察（Lookback 等） 
参加者にタスクをしてもらい、画面・声・表情・操作を録画し、メモを付ける。リアルタイムに同僚
が同席できる形を取ると、同じ映像を見た上で議論できるので、後出しの意見が減った。ここで「考
えながら話してもらう（Think Aloud）」を使うと、迷いの理由が言葉で残る。 

• 木：行動データ（Hotjar 等） 
テストと並行して本番サイト／検証環境の行動を集める。ヒートマップで押される場所、スクロール
到達点、離脱の多い箇所を見て、観察結果と照合する。Hotjar のようなツールが広く使われている
背景には、こうした“迷いの場所を可視化する”価値がある。 

• 金：改善して次の週へ 
「何を直すか」を多数決で決めず、録画・発話・行動ログが一致した箇所から直す。5 人で 85%とい
う考え方を前提に、小さく試して次週にまた 5 人で回す設計にする。 

この工程にすると、チーム内の会話も変わる。「この色が好き」ではなく、「3 人が同じところで止まり、
ログでもそこが離脱点になっていたから直す」のように話せるようになる。 
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プロトタイピング／テストは、デザインのセンスを否定するものではなく、センスを“再現できる形”にする
ための土台として機能している。だから教育でも、ツール操作だけを教えるのでなく、①動く試作品を作
る、②観察で理由を取る、③ログで裏取りする、という順番をセットで身につけるのが近道になる。 

 

3.3 バージョン管理／配布（Git/Git LFS、Design System 管理） 

デジタルデザインの現場では、成果物を「誰が・いつ・何を・なぜ変えたか」まで追える形で管理するのが
重要になっている。結論から言うと、ローカル中心の管理から、Git＋クラウド履歴＋Design System（部品
辞書）の運用へ寄せるほど、手戻りが減り、再利用が進み、納品も安定する。 

そうなる理由はシンプルで、デザインのデータは“変更”が多いからだ。UI のレイアウト、色、文言、画像、
3D、動画などが短い周期で差し替わる一方、関係者は社内外にまたがっている。しかも最近は、レビューが
オンラインに寄り、更新頻度が上がっている。GitHub の統計では、GitHub 上に 1.8 億人以上の開発者がい
て、1 年で約 10 億件のコミット、月あたり 4,320 万件の PR がマージされているとされる。つまり「変更を
履歴として残し、合意して取り込む」という文化が、すでに巨大な規模で回っている。さらに同じ統計で、
貢献の 81.5%がプライベートリポジトリ内だと示され、企業活動の中心が“履歴で回す”側にあることも読み
取れる。  
デザイン領域もこの流れに合わせ、デザインデータやデザイントークン、コンポーネント仕様を「配布でき
る形」に整える価値が上がった。 

具体的に、Before→After はこう整理できる。 

観点 Before（ローカル中心） After（Git＋クラウド履歴中心） 

保存場所 個人 PC、共有フォルダ リポジトリ＋履歴（ブランチ/PR） 

“正”の判断 ファイル名（最終版_v12） main/tag/release で定義する 

差分の把握 目視、口頭、スクショ コミット差分、レビュー記録が残る 

事故の起き方 上書き、取り違え、復元不能 ルール違反以外は巻き戻しやすい 

配布 Zip で送付、都度説明 Release/Package で配布しやすい 

ここで誤解しやすい点がある。Git は“コードだけ”の道具と思われがちだが、デザイン現場で困るのはむしろ
重いバイナリ（PSD/AI/動画/3D など）だ。GitHub のドキュメントでは、50MiB 超のファイル追加で警告
が出て、ブラウザ経由の追加は 25MiB まで、そして既定では 100MiB 超をブロックすると書かれている。さ
らに、リポジトリの理想は 1GB 未満、5GB 未満を強く推奨としている。重いファイルを普通に突っ込む
と、取得（clone）が遅くなり、運用が崩れるからだ。  
                                           

そこで出番になるのが Git LFS（Large File Storage）で、100MiB を超えるようなファイルは LFS に逃が
し、リポジトリ自体は軽く保つ設計にする。GitHub の同ページでも「この制限を超えるファイルを追跡する
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には Git LFS を使う必要がある」と明記されている。  
この“軽い履歴＋重い実体の分離”ができると、デザイン資産も「履歴に乗る」側へ引き上がる。 

Design System 管理も、考え方は同じだ。Design System は「よく使う UI 部品とルールのセット」なので、
更新が入るたびに全プロダクトへ影響する。だからこそ、 

• 変更提案（Issue）→ 
• 実装・更新（ブランチ）→ 
• レビュー（PR）→ 
• 採用（merge）→ 
• 配布（tag/release） 

という手順を固定し、いつでも同じやり方で回すのが効くとした。配布の単位を“人の記憶”ではなく
“リリース番号”に寄せるほど、授業でも現場でも再現しやすくなる。 

たとえば、Design System を Git で配布する場合の成果物はこう分けると運用が安定する。 

• デザイントークン（色・余白・文字サイズなど：JSON 等） 
• コンポーネント仕様（状態、禁則、アクセシビリティ要件） 
• 実装（Web ならコンポーネントコード、モバイルならライブラリ） 
• 変更履歴（何が変わったかの一覧） 

このセットを release として配る運用にすると、「どの版を使っているか」を全員が同じ言葉で言え
るようになる。結果として、取り違えや“いつの間にか崩れた”が減っていく。 

もう一度まとめる。デザインのバージョン管理／配布は、ファイル名の工夫では限界がある。Git を中心に据
え、重いデータは Git LFS やリリース機能で扱い、Design System を“配布できる資産”として管理すると、変
更の多い現場でも品質とスピードを両立しやすくなる 

 

3.4 3D・XR・デジタルツイン（Blender、Unity、Unreal、USD） 

3D・XR・デジタルツインの現場は、「3D を作って終わり」から「同じ 3D データを何度も使い回し、現実
の変化に合わせて育てる」流れに変わっている。だから今は、Blender で形を作り、Unity／Unreal で動か
し、USD で受け渡しをそろえる、といった“つながる道具立て”が重要になった。 

この変化が起きた理由は、XR とデジタルツインが「見るだけの絵」ではなく「動く体験」や「運用」まで含
むからだ。たとえば VR 研修や遠隔点検では、ボタンを押す、機械が動く、危険が起きる、といった反応が
必要になる。リアルタイムに動かせる Unity や Unreal が選ばれやすい土台がここにある。実際、Unity につ
いては“月間アクティブ開発者が約 130 万人”と報じられ、巨大な開発者コミュニティが現場の選択を後押し
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している。さらに Fortnite の月間アクティブが 1 億人規模という数字は、リアルタイム 3D が「一部の専門
家だけの技術」ではなく、大規模運用の技術として定着したことを示している。 

もう一つの理由は、XR 機器そのものが増え、3D データを“体験として配る”場面が増えた点にある。2024 年
の出荷推計として、Meta のヘッドセットが約 560 万台、Apple Vision Pro が約 40 万台という数字が報じら
れた。さらに高価格帯ヘッドセットの比率は 5〜6%程度ともされ、「少数だが確実に“仕事用途の入口”があ
る」状況になっている。こうした市場の動きが、建物・工場・設備を仮想空間で扱うデジタルツイン需要を
押し上げ、3D 制作を“単発の制作物”ではなく“更新され続ける資産”へ寄せた。 

そこで鍵になるのが USD だ。USD は、3D の「形」「材質」「階層」「カメラ」「アニメーション」など
を、複数ツール間で受け渡ししやすくするための共通の器として扱われている。OpenUSD の公式説明で
も、USD が 3D シーンの合成や共同作業を支える仕組みとして位置づけられている。また、USD は 2016 年
にオープンソース化されたと整理されており、長期運用の前提が整ったことも普及の追い風になった。 

さらに Alliance for OpenUSD は、Apple／Adobe／Autodesk／NVIDIA／Pixar の 5 社で立ち上がった枠組み
として報じられ、2025 年には Siemens・Microsoft・WPP が新たに参加したというニュースも出ている。こ
こから「3D を会社ごとの独自形式で囲い込むより、共通形式で回す」方向へ産業が寄っていると読める。 
ここで Blender が選ばれやすい背景として、そもそも Blender がコミュニティ資金でオープンソース化され
た歴史がある。Wikipedia の整理では、2002 年の「Free Blender」キャンペーンが€100,000 を目標とし、資
金が集まってソース公開に至った。さらに開発体制として Blender Institute にフルタイム 26 人とフリーラン
ス 12 人が関わっている、と書かれている。こうした“継続して育つ前提”が、教育・産業の両方で採用される
土台になっている。まとめると、3D・XR・デジタルツインの実態は、Blender／Unity／Unreal／USD を
「得意技で分担し、共通形式でつなぐ」方向に寄っている。XR 出荷や開発者規模、OpenUSD の連携拡大と
いった数字が示す通り、制作物は一回きりの納品物ではなく、更新され続けるデータ資産として扱う流れが
強まった。  
 

3.5 データ共有・コラボ（Drive/Dropbox/Teams/Notion） 

データ共有の中心は「各自の PC に保存して、必要な人へ送る」やり方から、「同じ場所（クラウド）に置
いて、みんなで同時に育てる」やり方へ移っている。理由はシンプルで、デザイン制作は素材・仕様・コメ
ントが何度も行き来する作業なので、置き場所がバラバラだと探す時間とやり直しが増えやすいからだ。さ
らに、リモートや複数拠点で働く人が増え、同じ部屋に集まる前提が崩れたことで、ファイル共有と会話を
「オンラインの同じ土俵」にまとめる必要が強くなった。 

その変化を支えているのが、Drive/Dropbox/Teams/Notion のような「共有・権限・履歴」を扱えるツール
群だ。たとえば Google Drive は Google アカウントに 15GB の無料ストレージが付くと明記している。さら
に、Google Drive では 1 ファイルのアップロード上限が最大 5TB、1 日あたりのアップロード上限が 750GB
という説明がある。 
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つまり「大きな動画や 3D データも置ける土台」を用意しやすく、チームの作業場所を一本化しやすい構造
になっている。 

一方 Dropbox も、個人向けの Basic で 2GB が含まれるとされ、外部共有の導線として使われやすい。しかも
Dropbox はアップロード方法で上限が変わり、Web からは最大 350GB、デスクトップアプリからは最大
2TB と案内されている。こうした「どこまで置けるか」の数字がはっきりしている点が、運用設計（何をど
こに置くか）を現実的にした。 

Teams と Notion は「置き場所」だけでなく「会話と意思決定」をつなぐ役割が強い。Teams は利用者規模
が大きく、Microsoft が月間アクティブユーザー3 億 2,000 万人に達したと報じられた。ここまで普及する
と、企業側はチャット・会議・ファイル共有を Teams 中心に寄せ、連絡の迷子を減らそうとする動きが出
る。Notion も同じくワークスペース型の道具として広がっており、ユーザーが 1 億人に到達したという報道
がある。 こうしたツールが増えた結果、「ファイル＝Drive/Dropbox」「会話＝Teams」「仕様と決定事項
＝Notion」のように役割分担し、探し物の発生源を減らす設計が現場で起きている。 

実際の運用イメージは、次のように整理すると分かりやすい。 

• Drive：制作データの保管庫（画像、動画、納品データ、議事録の添付資料） 
• Dropbox：社外共有の受け渡し口（容量が大きい素材を外部に渡す、リンクで期限管理する） 
• Teams：連絡と合意形成の場（質問、決定、変更点の周知、会議の記録） 
• Notion：仕様と学びの台帳（要件、UI 仕様、更新履歴、FAQ、レビュー指摘の集約） 

ここで大事なのは、「便利なツールを増やす」ことではなく、「探す回数を減らす」ことに集中する点だ。
たとえば、従来は PDF を印刷して赤入れし、写真を撮って送る、といった流れがよく見られた。すると最新
の指示がどれか分からなくなり、古いファイルを触ってしまう事故が起きた。クラウド共有に寄せると、同
じリンク先に最新版が置かれ、コメントも同じ場所に残るので、誤解や二重作業が減る方向へ進む。結果と
して「連絡の回数」は残っていても、「連絡のための作業（探す、結合する、再送する）」が小さくなる。 

最後に、データ共有・コラボの要点は「共有のルールを最初に決め、例外を減らす」ことだといえる。無料
枠の 15GB（Drive）や 2GB（Dropbox）のような数字、アップロード上限の 5TB/750GB（Drive）や
350GB/2TB（Dropbox）のような条件を踏まえ、置き場所を設計したチームほど、レビューや改善のスピー
ドが上がりやすい。つまり、クラウドは“保存先”ではなく、仕事の進め方そのものを変える基盤になってい
る。 

3.6 生成 AI 活用（画像/動画/3D/レイアウト生成、プロンプト設計 

生成 AI は「アイデアを早く形にして、試して直す回数を増やす道具」になっている。デザインの現場では、

1 案をじっくり作るより、たくさん作って比較し、良い方向を早く見つける流れが強くなった。だからこそ、

画像・動画・3D・レイアウト生成を工程の途中に組み込み、最後は人が判断する形が現実的だといえる。 
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そうなった理由は単純で、使う人が一気に増え、出力量も桁違いになったからだ。たとえば McKinsey の調
査では、組織で生成 AI を「定期的に使っている」と答えた割合が**65%に達した一方、ソフトウェア領域で
「組織ぐるみで運用した」と言える水準は 13%にとどまった。つまり、現場で“使っている”状態は広がった
が、品質や手順まで固めた運用はまだ道半ばだと読める。  
同じ傾向は働き方全体にも見られ、Microsoft の Work Trend Index では、知識労働者の 75%**が仕事で AI
を使うと回答した。利用が特別ではなく、日常になりつつある。  

具体的には、生成 AI を「素材の量産」と「意思決定の補助」に分けて使うと失敗が減る。たとえば画像生成
なら、Adobe は Firefly で 2023 年 3 月以降に 130 億件の画像が生成され、直近 6 か月で 60 億件増えたと示
した。さらに画像生成が 4 倍速になり、プロンプトは 100 以上の言語に対応すると明記している。量と速度
が上がるほど、デザイナーは“作業”より“選ぶ・整える”に時間を回せる。  
動画生成では、絵コンテ案・トーン違いの雰囲気ムービー・SNS 尺の試作を先に出し、関係者が「どれが近
いか」を短時間で言える状態を作る。3D 生成や支援では、ラフ形状→質感→ライティングの順に荒く当て、
現実の制約（サイズ、可動、素材）に合うかを人が確認する流れが合う。 

ただし、生成 AI は“それっぽい答え”を出すので、プロンプト設計が雑だと手戻りが増える。コツは「出力を
コントロールする情報を先に渡す」ことにある。以下のように、指示を部品化して毎回同じ型を使うと再現
性が上がった。 

• 目的：何のために作るか（例：アプリの新規登録画面の改善案） 
• 制約：守る条件（例：ブランドカラー、文字サイズ、アクセシビリティ） 
• 入力：材料（例：既存 UI のスクショ、要件、ユーザー像） 
• 出力形式：欲しい形（例：3 案、各案にメリット/デメリット、想定 KPI） 
• チェック観点：人が見るポイント（例：誤解しやすい文言、操作の迷い） 

さらに、チーム運用を考えるなら「同じ結果が出やすい工夫」も必要になる。OpenAI はプロンプト設計の
実務として、モデルやプロンプトを**バージョン固定（スナップショット）**し、評価（eval）を作って変更
の影響を測ることを推奨している。ここをやらずに“場当たりでプロンプトを変える”と、昨日良かった案が
今日は再現できない事態が起きる。  

現場で実装しやすい形に落とすなら、「生成→選別→修正→記録」の 4 手順にしておくと回る。例を 1 つ出
す。 
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手順 何をする 生成 AI の役割 人がやること 

生成 たたき台を出す 3〜10 案を一気に出す NG 条件を先に止める 

選別 残す案を決める 比較軸を文章化する 最終判断をする 

修正 使える形に整える 文言・配色・配置の候補を出す ブランド/法務/UX で詰める 

記録 次に活かす 変更点を要約する 根拠と学びを残す 

最後に、ガバナンスの視点も外せない。NIST は生成 AI 向けの AI RMF 関連文書で、AI RMF 1.0 が 2023 年
1 月に公開され、信頼性の観点を設計・開発・利用・評価に組み込む目的だと整理している。デザイン工程
でも同じで、「何を入力したか」「どの条件で作ったか」「なぜ採用したか」を残すほど、説明と改善がし
やすくなる。  

要するに、生成 AI は“作る人の代わり”ではなく、“試す回数を増やす加速装置”として使うのが筋がいい。使
う場面を画像・動画・3D・レイアウト生成に広げつつ、プロンプトを型化し、評価と記録までセットにした
とき、はじめて組織の資産になったと言える。 

 

3.7 セキュリティ／ガバナンス（アクセス制御、署名、監査ログ） 

クラウド前提のデジタルデザインでは、セキュリティとガバナンスが「制作スピードを落とさずに、事故を
減らす交通ルール」になる。データを閉じ込めるより、正しく共有して、後から追える状態にするほうが成
果につながる。理由はシンプルで、制作物が“資産”になり、外部共有も当たり前になっているからだ。侵害
が起きたときの損失は現実に大きい。IBM のレポートでは、データ侵害の平均コストが 4.88 百万米ドル に
達し、前年の 4.45 百万米ドル から増加したと示された。さらに「侵害に気づくまで」「封じ込めるまで」
にも時間がかかり、金融分野の例でも 特定まで 168 日、封じ込めまで 51 日 といった日数が出ている。つま
り、ひとたび漏れたら長く尾を引く。ここで頼りになるのが、アクセス制御・署名・監査ログの 3 点セット
になる。 

具体例として、デザイン現場でよく起きるのは「共有リンクを誰かに転送され、別の人が見られる状態にな
った」「誤って旧版を納品し、後で差し替えが発生した」「誰がいつ何を変えたか分からず、確認に時間が
溶けた」といった事故だ。情報が散らばっていると、ミスが起きている。そこで運用を次のように固定する
のが効く。本調査では、権限設計と記録設計を最初に置く方針とした。 
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仕組み 守るもの 現場でやること 

アクセス
制御 

“見ていい人”を
限定 

役割（例：編集/閲覧/コメント）で権限を分け、ゲスト共有は期限付きリ
ンクを使う。MFA を必須にする。 

署名（証
跡） 

“これが正式版”
を確定 

納品 ZIP や PDF に電子署名、ハッシュ、透かしなどを付け、受領側と合
意した版を残す。 

監査ログ “誰が何をした
か”を追跡 

主要ツールの監査ログを有効化し、プロジェクト単位で保管ルールを決め
る。 

特にアクセス制御は「入口」を固める行為になる。多要素認証（MFA）は効果が大きく、ある研究では
MFA 導入がアカウント侵害の成功率を大きく下げる（ブロック率が 99%超 という報告）と整理された。こ
こをケチると、編集権限を持ったアカウントが乗っ取られ、デザインデータごと持っていかれる。実際に漏
れた。という事態は、デザイン工程でも起こり得る。 

運用イメージを短くまとめると、こうなる。 

• 共有の原則：最小権限（閲覧→コメント→編集の順に付与）にする。 
• 承認の原則：納品版は「署名付き成果物」だけを正とする。 
• 追跡の原則：監査ログの保管先と保管期間を決め、例外対応（緊急共有）もログに残す。 
• 教育の原則：学生・教員向けに「権限テンプレ」「納品手順」「ログ確認手順」を配布し、同じ型で

回す。 

ゼロトラストの考え方では「社内だから安全」と決めつけず、利用者・端末・通信・データごとに確認し続
ける前提を置く。NIST のゼロトラスト文書でも、ネットワーク境界だけに依存せず、資産がクラウドや外部
に広がる状況を踏まえた設計が扱われた。デザインの世界でも同じで、制作が分散した今、守るべき場所は
“社内 LAN”ではなく“データそのもの”になる。 

だから、セキュリティ／ガバナンスは「最後にチェックする面倒な作業」ではなく、最初に組み込むと制作
が速くなる仕組みだ。アクセス制御で事故の入口を減らし、署名で正本を確定し、監査ログで調査と説明を
可能にする。この 3 つが揃うと、安心して共有でき、教育にもそのまま移植できる。 
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4. 生成 AI の工程組み込み 
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4.1 ユースケース（発想展開、色替え、バリエーション生成、モック自動化） 

生成 AI は、デジタルデザインの「案を増やす→選ぶ→形にする」までを速く回す道具になっている。とくに
発想展開やバリエーション生成のように“数を出して比較したい場面”で効きやすく、作り手のスキル差も小
さくしやすい。 

そう言える理由は、デザインの多くが「最初から正解を 1 つ作る」より「仮の案をいくつも作り、良い点を
残して直す」流れだからだ。人がゼロから全部を作ると、案出しに時間を取られ、比較の回数が減りやす
い。一方、生成 AI は短時間で候補を増やせるので、比較と修正に時間を回せる。実際に、専門家 444 名をオ
ンラインで募集し、20〜30 分の職務に近い文章タスクを 2 回行った実験では、1 回目と 2 回目の間に生成 AI
（ChatGPT）を使える条件を入れると、タスクの質と所要時間が改善するだけでなく、人による差が小さく
なり均質化する傾向が示された。 
デザインでも「たたき台を早く作る→人が判断して直す」という構造は同じなので、ユースケースの中心は
“試行回数を増やす”ことに置ける。 

具体例として、Web/アプリの UI 改善を想定する。まず発想展開では、ユーザー像・利用シーン・困りごと
を文章で入力し、改善アイデアを 10〜20 個に広げる運用が使われている。次に色替えでは、ブランドカラー
を固定したまま「明度だけ上げた案」「アクセント色を補色に寄せた案」など複数パターンを作り、見比べ
て選ぶ。バリエーション生成はレイアウトでも同じで、同じ情報量のままカード型・リスト型・タブ型など
を並行で作り、視線誘導や読みやすさを比べる。最後にモック自動化では、画面遷移の文章（例：ログイン
→ホーム→詳細→購入）を渡し、必要な画面要素と仮コピーを埋めた「一度動く試作品」を先に作り、レビ
ューで直す流れにすると、議論が早く進む。ここで重要なのは、生成 AI が“完成品”を作るのではなく、比較
のための“候補”を増やす役を担っている点だ。 

運用としては、次の形にすると現場で回りやすい。 

• 生成 AI が「案を出す／たたき台を作る」役をする 
• 人が「採用する案を決める／不要な要素を捨てる」役をする 
• 最後に人が「ブランド・アクセシビリティ・仕様」に合わせて整える 

このやり方なら、生成 AI で試行回数を増やしつつ、最終判断は人が持てる。結果として、発想展開・色替
え・バリエーション生成・モック自動化は、デザイン工程に組み込みやすい代表的ユースケースになってい
る。 

 

4.2 品質保証（ガイドライン、ヒューマン・イン・ザ・ループ、再現性） 

生成 AI を工程に組み込むなら、品質保証は「ガイドラインで迷いを減らし、人が必ずチェックし、同じ条件
なら同じ結果に近づくように記録する」の 3 点セットで設計するのが要点になる。速く作れるだけの状態だ



36 

と、ブランド表現がブレたり、誤りが混ざったまま納品されたりするリスクが上がるからだ。 
                                      

理由は単純で、生成 AI の出力は“それっぽい”文章や画像を作るのが得意な一方、狙い・根拠・利用条件を勝
手に補ってしまうことがある。だから「誰が、何を、どの手順で、どこまで責任を持つか」を最初に決めて
おかないと、便利さがそのまま不安定さになる。NIST の AI Risk Management Framework（AI RMF 1.0）で
も、AI リスク管理は GOVERN / MAP / MEASURE / MANAGE の 4 つの機能で整理され、特に GOVERN
は他の活動に“横串”で入るものだと位置づけられている。さらに GOVERN では、プロセスや文書化、透明
な方針、継続的モニタリング、役割分担の明確化などが求められている。 

具体例として、まずガイドラインは「AI に何をやらせ、何をやらせないか」を文章で固定するところから始
まる。たとえばデザイン現場なら、以下のように“出力の合格条件”を先に決めてしまうと迷いが減る。 

• 入力ルール：目的、想定ユーザー、媒体サイズ、トーン（例：子ども向け/ビジネス向け）を必須項
目とした 

• 禁止ルール：無断転載素材、社外秘情報、個人情報を入れない運用にした 
• 出力ルール：配色・余白・フォントなど、デザインシステムの制約を守る指示文（テンプレ）を用意

する 
• 記録ルール：使ったモデル名、プロンプト、参照素材、生成日時、採用・不採用理由を残す 

次にヒューマン・イン・ザ・ループは「人が最後に見る」では弱いので、工程の途中に“関所”を作る運用が
効く。NIST AI RMF の GOVERN でも、役割と責任、監督（人と AI の構成の役割分担）を定義することが
示されている。たとえば、①AI がラフ案を大量に出す → ②担当者が候補を絞る → ③リードがブランド観
点で合否を出す → ④法務/広報がリスク観点で赤入れする、という流れにすると、スピードと安全を両立し
やすい。実際、AI 支援は作業を速くする効果が報告されている一方、速くなったぶん“見落とし”が混ざる余
地も増える。GitHub の紹介した調査では、Copilot 利用者はタスク完了が約 55%速くなったという結果が示
された。また、文章作成タスクの実験でも、参加者 444 人のデータで、ChatGPT 利用により所要時間が 0.8
標準偏差減り、品質が 0.4 標準偏差上がったと報告されている。速さが上がるほど、チェック設計の価値が
上がると考えるのが自然だ。 

最後に再現性は「同じ条件なら同じ判断ができる」状態を作ることだ。生成 AI はバージョンや設定、プロン
プトの少しの違いで出力が変わるので、納品後に“なぜこうなったか”を追えるログが必要になる。NIST AI 
RMF でも、リスクや影響の文書化、透明な方針、継続的なレビューといった考え方が前提に置かれている。
具体的には、(1)モデル/ツールのバージョンを固定する、(2)プロンプトと参照素材をチケットに紐づける、
(3)採用した出力の根拠（なぜそれを選んだか）を短く記録する、(4)レビューの差し戻し履歴を残す、の 4
点を守ると「学習できる改善ループ」につながる。 

まとめると、生成 AI の品質保証は、ガイドラインでブレを抑え、ヒューマン・イン・ザ・ループで事故を止
め、再現性のある記録で改善を回す設計にするのが近道になる。AI で速く作れる時代だからこそ、速さに負
けない“守りの仕組み”を先に作るべきだ。 
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4.3 リスク管理（著作権/学習データ、個人情報、機密保持） 

生成 AI を現場に入れるなら、「何を入れてよくて、何を出してよいか」を先に決め、記録まで含めて運用す
るのが一番効く。これができると、便利さを保ちながら、炎上・漏えい・法的トラブルの確率を下げられ
る。 

そう考える理由はシンプルで、生成 AI は“入力された情報”と“出力された情報”の両方で事故が起きるから
だ。たとえば個人情報や機密をプロンプトに貼ってしまうと、外部サービス側のログや学習・運用の仕組み
次第で、想定外に残る可能性が出る。さらに、画像や文章の生成物は、見た目は新しくても既存作品に似て
しまうことがある。似たまま納品すると著作権の問題になりうるし、顧客からの信頼も落ちる。事故が起き
たときの痛みも大きい。データ侵害の平均コストは 2024 年の調査で 488 万米ドル と報告された。罰金面で
も、GDPR は条件により 最大 2,000 万ユーロ または 全世界売上高の 4% の制裁金がありうる。 さらに
EU の AI Act でも違反区分によって 最大 3,500 万ユーロ または 7% といった高額の制裁金が示されてい
る。つまり、リスク管理は「慎重だからやる」のではなく、事業として損失を避けるためにやる。 

現場に落とすときは、難しい理論より「入力・出力・保管」を分けてルール化すると回りやすい。たとえば
次のような整理にする。 

論点 起きがちな事故 先に打つ手 

著作権/学習
データ 

既存作品に似た生成物を納品、素材
ライセンス違反 

使ってよい素材の範囲を決める／類似チェックを
工程に入れる 

個人情報 顧客名・住所・顔写真・学生情報な
どを入力 

入力前のマスキングを使う／匿名化したテストデ
ータを使う 

機密保持 未公開仕様・見積・ソース・社内資
料が外部に流出 

「機密は入力しない」を原則とした。必要なら閉
域/専用環境を選ぶ 

ここで大事なのは、「やってはいけない」を叫ぶより、現場が迷わない形にすることだ。例として、プロン
プト入力の前に一瞬で判断できる“3 色ルール”を置く。 

• 緑（公開 OK）：公開済みの文章、一般論、ダミーデータ 
• 黄（社内限定）：社内手順、テンプレ、社内で完結する素材（持ち出し注意） 
• 赤（入力禁止）：個人情報、顧客機密、未公開の仕様・契約・金額、ソースコード全文 

運用の具体例も一つ挙げる。たとえば UI 文言を生成 AI に作らせたい場合、入力は「画面の目的」「ユーザ
ー像（匿名）」「制約条件（文字数・トーン）」だけにし、顧客名や実データは入れない。 
 
                                     
出力はそのまま使わず、①既存プロダクトの用語集と照合、②差別表現や個人情報っぽい記述がないか確
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認、③既存 UI や競合文言に似すぎていないか目視チェック、の 3 点を通す。これを「レビューのゲート」と
して固定すると、担当が変わっても品質がぶれにくい。ログも残す。いつ、誰が、どのツールで、どんな目
的で使ったかが追えると、監査やトラブル対応が速くなる。 

最後に、枠組みとしては NIST の AI Risk Management Framework の考え方が使いやすい。リスクを“統治
（GOVERN）→把握（MAP）→測定（MEASURE）→管理（MANAGE）”の流れで回す整理が示されてい
る。これをそのまま難しく運用する必要はなく、現場では「ルールを決める→危ない入力を減らす→出力を
点検する→記録して改善する」に翻訳すれば十分機能する。 

生成 AI は、うまく使えば制作を加速する一方、扱い方を間違えると一発で信用を失う。だからこそ、著作
権・個人情報・機密保持を“入力・出力・保管”で分け、迷わないルールとチェックを先に置く。これが、ス
ピードと安全を両立する最短ルートになる。 

 

4.4 教育への翻訳（プロンプト設計、評価ルーブリック、失敗例学習） 

生成 AI を教育に入れるなら、「便利だから使う」ではなく、「安全に学びを深めるための型を教える」こと
が要になる。現場ではすでに AI が日常に入り込んでいる。たとえば米国では 13〜17 歳の**64%が AI チャッ
トボットを使っているという調査が出た。しかも「宿題に ChatGPT を使った」ティーンが 26%に増えたと
いう別調査もある。日本でも、全国調査で学生の生成 AI 利用率が 54.5%**に達したと報告された（対象約
9,044 名、有効回答 7,231 名）。もう「使うかどうか」を議論する段階ではなく、使う前提で学び方を設計す
る段階に入っている。 

ただ、使える人が増えたから安心、とはならない。上の全国調査の報告書では、学生のうち「生成 AI が書い
た文章の引用の仕方を知らない（No）」が 60.6%と示された。さらに「ファクトチェックの方法を知らない
（No）」も 64.0%前後で、6 割を超える状態が続いている。つまり、生成 AI は“答えが出る道具”としては広
がっているのに、“確かめて使う力”が追いついていない。ここを放置すると、コピペ提出や誤情報の拡散が
起きやすくなるし、学びの芯が細くなる。 

だから教育への翻訳は、次の 3 点をセットにして進めるのが現実的だとした。 

• プロンプト設計：良い問いを立て、条件を明確にする技術を教える 
• 評価ルーブリック：結果だけでなく「過程の良さ」を見える化して採点する 
• 失敗例学習：わざと失敗させ、直し方を体で覚えさせる（ここが一番効く） 

 

プロンプト設計は「型」を配る 
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プロンプトはセンス勝負に見えがちだが、授業では再現できる型を配るほうが強い。たとえば中学生でも回
せる基本形をこう定義する。 

• 目的：何を達成したいか 
• 前提：対象者、状況、使ってよい情報 
• 制約：文字数、禁止事項、口調、根拠の付け方 
• 出力形式：見出し、表、手順、チェックリスト 
• 検証：自分が確認する観点（事実・引用・偏り） 

この型を使うと、同じ課題でも「言いっぱなし」から「条件付きの依頼」に変わる。生徒はプロンプトを作
り、出力を受け取り、最後に“検証”をする。ここまでをワンセットにする。 

ルーブリックは「出来映え」より「学びの筋」を点数化する 

生成 AI が絡む課題では、最終成果物だけ見ると不公平になりやすい。そこで、プロセスを評価するルーブリ
ックを置く。例として、4 観点×4 段階を学校用に簡略化する。 

• 観点 A：目的と条件が明確か（曖昧→具体→第三者でも再現→目的と評価が一致） 
• 観点 B：根拠と確認があるか（なし→一部→複数根拠→反証まで確認） 
• 観点 C：ルール順守（引用、個人情報、著作権への配慮）（抜ける→注意→概ね OK→自分で先回

り） 
• 観点 D：振り返り（何が良くて何がダメか）（感想→原因→改善案→次のプロンプトまで更新） 

ここで大事なのは「AI を使ったかどうか」ではなく、「どう使って学びを深めたか」を採点する点にある。
ログ（使った指示文、出力、修正）を提出させる運用を組み込むと、ズルの抑止にもなるし、教員側も指導
しやすくなる。ここで生徒は「失敗を見抜くチェック」を覚える。さっきの全国調査で“引用の仕方が分から
ない”が 60.6%、“ファクトチェック方法が分からない”が 64%超だったのは、まさに授業で埋めるべき穴を数
字で示している。失敗を経験し、直し方を練習した生徒は、AI を道具として扱える側に回る。最後に、運用
の最低ラインも押さえる必要がある。たとえば UNESCO は学校での生成 AI 利用について年齢 13 歳を一つ
の目安として示し、政府や教育機関に規制・整備を求めた。日本でも文部科学省が初等中等教育段階での利
活用ガイドライン（Ver.2.0）を 2024 年 12 月 26 日に公表している。 ルールを知らずに走ると事故が増える
ので、「使い方」と同じ重さで「守り方」を教える。 

まとめると、教育への翻訳は“プロンプトの上手さ競争”にしないほうがいい。型を配って考え方を揃え、ル
ーブリックで学びの筋を評価し、失敗例学習で事故を先に経験させる。これをセットで回すと、生成 AI を使
う授業が「楽になる」だけでなく、「学びが深くなる」方向に寄せられる。 
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5.1 データの再利用（印刷→Web/SNS/ゲーム背景等への転用） 

デジタルデザインの現場では、成果物を「一回きりで終わる完成品」ではなく、「何度も使い回せる部品の
集合」として作るほうが強い。理由は単純で、作ったデータが眠るほどコストが無駄になるし、媒体が増え
るほど“探す・直す・作り直す”が増えてしまうからだ。実際、Brandfolder の DAM 調査では「作成したコン
テンツが未使用のままになる」割合が 56%と示された。さらに、誤ったロゴ版を使ってしまう人が 60%いる
という結果も出ている。バラバラ管理は再利用を難しくし、品質事故も起こしやすい。  

再利用が効くと何が変わるかを数字で見ると分かりやすい。知識労働者は仕事時間のうち、情報を「探して
集める」ことに 19%を使っていると McKinsey は示した。さらに、社内メッセージが検索できる状態になる
と、その検索時間の 30〜35%を別の価値ある作業に回せる可能性があるとも書かれた。つまり、データを
“見つけられる・使える形”で置くだけで、時間のムダが減る設計になっている。加えて、SNS 運用の現実と
して、HubSpot の統計ではソーシャル担当者の 48%が「プラットフォーム間で似た／転用したコンテンツ」
を小修正して使っている。ゼロから作る人は 34%で、まったく同じものをそのまま出す人は 17%**だった。
もう“転用前提”で回っているのに、学校や組織の制作はそれに追いついていない場面がある。 

ここからは、印刷データを Web/SNS/ゲーム背景へ転用する具体像を、現場の流れで示す。たとえば紙のチ
ラシ（A4）を起点にした場合、次のように分解しておくと再利用が速くなる。最初に「素材」と「レイアウ
ト」を分けるのがコツだ。 

• 素材（部品）として切り出す 
o ロゴ（SVG/PNG）、写真（高解像＋トリミング済み）、見出し用フォント指定、色（ブラ

ンドカラーの数値）、アイコン一式 
• レイアウト（並べ方）として保存する 

o 余白ルール、見出し階層、グリッド、CTA ボタンの形、注釈の位置 

この状態を標準とした。すると、A4 の印刷用 PDF をそのまま引き伸ばして Web に貼るのではなく、部品を
組み替えて各媒体に合わせられる。たとえば Web は縦長になりやすいので、写真は横長と縦長の 2 パターン
を用意しておく。SNS は比率が違うため、1:1、4:5、9:16 の“型”に当てはめる。ここまでをテンプレ化する
だけで、制作のやり直しが減っていく。 

次に「ゲーム背景等への転用」も、考え方は同じになる。2D 画像しかない場合でも、背景の素材を“レイヤ
ー”に分けておくと使い道が増える。たとえば店内写真なら、前景（机や椅子）・中景（壁や棚）・背景（窓
外）を分け、必要なら AI や 3D で補完していく。3D があるなら、さらに強い。内装の 3D アセットを持っ
ていれば、静止画（印刷）→Web のキービジュアル→SNS 短尺動画→VR 内覧→ゲームの背景と、同じ資産
を別の体験へ横展開できる。ここで重要なのは「美しさ」だけではなく「使い回しやすい構造」を先に作る
点にある。 

ただし、転用は良いことだけではない。雑にやると事故が起きる。ありがちな失敗は次の 3 つだ。 
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• 画質事故：印刷向け（300dpi 相当）から Web へ落とす時に、圧縮で文字が潰れる 
• ブランド事故：古いロゴや色が混ざり、別ブランドのように見える（実際に誤ロゴ利用が 60%とい

う調査がある） 
• 権利事故：写真・フォント・BGM・3D モデルの利用範囲が分からず、使えない素材が混ざる 

この手の事故が起きると、「やっぱり作り直すか」となり、再利用の意味が消える。さらに、Web へ転用す
るならアクセシビリティも無視できない。WHO は、世界で 13 億人（16%）が「大きな障害（disability）」
を経験していると示した。文字が読めない配色や、画像だけで情報を伝える設計は、転用した瞬間に届く相
手を狭める。印刷では問題になりにくかった点が、Web/SNS では課題として表に出る。 

では、どう設計すると転用が楽になるか。教育・組織の共通ルールとして、次の「4 つの最低限」を置くの
が現実的だと考える。 

• 命名：日付・用途・版数をファイル名に入れる（例：2025-12_event_A4_v03） 
• メタデータ：用途（印刷/LP/SNS/動画）と権利（社内限定/外部可）を付ける 
• テンプレ：比率違い（1:1、4:5、9:16）を最初から用意する 
• 履歴：いつ誰が直したか残す（「直した人しか分からない」を減らす） 

Brandfolder の調査では、DAM 利用者の 76%が「素材探しに使う時間が減った」と答えている。 探す時間
が減ると、転用のスピードが上がり、品質確認に時間を回せる。さらにブランド面でも、Lucidpress/Marq
のレポートでは「ブランドが一貫していれば売上が 10〜20%**増える」という指標が提示された。加えて、
77%の企業がオフブランドなコンテンツに悩み、85%が前年より多くのコンテンツを作っているという数字
もある。量が増えているのに、バラバラのままでは破綻する。だから“再利用できる管理”が必要になる。 

最後に、転用の流れを短い表で整理する。学校の課題にも、そのまま落とし込める。 

起点（最初に作
る） 

転用先 変える点 変えない点 

印刷チラシ（A4） Web（LP） 文章量、縦長レイアウト、導
線 

ロゴ、色、主要ビジュア
ル 

印刷ポスター SNS（投稿/ストーリ
ー） 

比率、文字サイズ、短文化 メインメッセージ、トー
ン 

店内ビジュアル ゲーム背景/VR 奥行き、レイヤー、軽量化 空気感、素材の質感 

現場では「転用できる形で作ってあるデータ」だけが、速く広く届く資産になる。未使用コンテンツが 56%
も出る状況を変えるには、最初から部品化・命名・権利・テンプレをセットにするしかない。その運用を回
すと、探す時間（仕事時間の 19%）が減り、修正の手戻りも減っていく。 雑に作って終わり、ではなく、次
に使われる前提で作る。これが「印刷→Web/SNS/ゲーム背景等への転用」を成功させる一番の近道だと結
論づける。 
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5.2 ：3D アセットの横展開（インテリア→メタバース/ゲーム） 

3D アセットは「1 回使って終わりの素材」ではなく、「何度も使い回せるデータ資産」として設計すると強
くなる。インテリアで作った椅子や照明の 3D を、Web の 3D 表示、メタバースのショールーム、ゲーム背
景まで横に広げられるようにしておくと、制作スピードと品質が同時に上がる。標準形式とルールで“再利用
できる状態”にしておくのが要点になる。 

そうした横展開が現実的になった理由は、3D 制作と配信の土台が整ってきたからだ。ゲーム開発の現場で
は、Unity と Unreal Engine が「最も使われているエンジン」で、どちらも利用率が 32%で並んだという調
査結果が出ている（GDC の 2025 年調査、回答者 3,000 人超、誤差±2%）。さらに同調査では、制作対象プ
ラットフォームが PC に偏り、PC 向けが**80%と突出していた。一方で Web ブラウザ向けも 16%**まで増
えており、軽量な 3D 配信の需要も伸びている。つまり「重い制作（映画級の管理）」と「軽い配信（Web/
端末で動く）」の両方に対応できる設計が求められている。 

ここで効くのが、用途ごとに“強い形式”を使い分ける発想になる。制作・共同作業の主軸には OpenUSD
（USD）を置き、配信・実装の主軸には glTF（GLB）を置く考え方が広がっている。USD は Pixar が 2016
年 7 月 26 日に公式にオープンソースとして公開した技術で、大規模な 3D シーンをチームで扱うことを想定
している。そのうえで、業界横断で標準化を進める動きも強く、AOUSD は 2025 年 8 月 11 日に 8 社
（Accenture、Esri、HCLTech、Intrinsic、PTC、Renault、Tech Soft 3D、The Coca-Cola Company）の新
規一般会員参加を発表した。 
一方 glTF は「3D の JPEG」として位置付けられ、ISO/IEC 12113:2022 の国際標準になったと Khronos が
明記している。つまり、制作側（USD）と配信側（glTF）を分けるだけで、インテリア→メタバース/ゲー
ムの“横移動”が急にやりやすくなる。 

具体例として、インテリア 3D を「ショールーム（メタバース）」「ゲーム背景」「Web カタログ」に展開
する流れを、現場で使える形に落とす。まず制作段階では、椅子・机・照明を“部品”として作り、USD 側で
組み合わせ（レイアウト）を管理する。ここで重要なのは、形状だけでなく、素材（質感）・寸法・色のバ
リエーション・型番のような情報も一緒に持たせることだ。次に配信段階で、用途に合わせて glTF/GLB へ
書き出し、端末で軽く動く形にする。こうすると「同じ椅子」が、 

• 店舗の 3D 内覧（メタバース）に置かれた 
• ゲームの部屋シーンの背景小物として使われた 
• EC サイトの 3D ビューとして回転表示された 

という状態を作れる。ここで“同じデータ”を使っているので、色やロゴ変更が入っても更新が速い運
用にできる。 

 

横展開を失敗させやすい原因は、「作り方がバラバラで、後から揃え直す羽目になる」点にある。だから教
育や現場手順では、次の“共通ルール”を最初から入れるとよい。箇条書きにする。 
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• 単位と向き：cm/m のどちらで作ったか、上方向がどちらかを統一する（混ざると配置が崩れる） 
• 命名：カテゴリ_商品名_型番_色_バージョンのように検索できる形にする 
• マテリアル：PBR 前提で、金属・粗さなど基本パラメータを揃える（見た目の再現が安定する） 
• LOD（軽量版）：ゲームや Web 向けに軽いモデルも用意する（高精細 1 本勝負を避ける） 
• 権利：購入アセット、社内制作、外注納品のどれかを明確にして記録する（後から困りやすい） 

このルールは「作る人の自由を縛るため」ではなく、「再利用できるようにするため」にある、と説明した
ほうが学生にも伝わりやすい。 

さらに最近は、“横展開の受け皿”そのものが広がっている。たとえば Epic と Unity の連携では、Unity 製の
ゲームが Fortnite 内に入っていく方向が報じられ、Fortnite のプレイ時間の 40%がサードパーティコンテン
ツだという数字も出た。同じ報道では、Unity の月間アクティブ開発者が 130 万人という規模にも触れてい
る。別の報道では、Fortnite の登録アカウントが 5 億超とされ、配信先の大きさが一段上がっていることが
分かる。こういう“巨大な配信面”が増えるほど、3D アセットを「一度作って終わり」にすると損が大きくな
る。 

最後に、横展開を本当に成立させるコツを、形式の対応表として置く。表にする。 

目的 主に扱う形式 ねらい 

共同制作・差分管理・大規模シーン OpenUSD（USD） 変更に強い“編集用の母艦”を作る 

Web/モバイル/軽量表示・配布 glTF（GLB） 軽く速く届ける“配信形”にする 

ゲーム実装（Unity/Unreal 等） エンジン＋上記形式 実装側の制約に合わせて最適化する 

この整理を押さえると、インテリアの 3D はメタバースにもゲームにも展開できる「使い回せる部品」にな
っていく。標準形式（USD と glTF）と共通ルールを先に決め、更新しやすいデータ設計をしたチームが強
いまま走り続けられる。 

5.3 デジタル署名・NFT の位置付け（盗用抑止／配布管理の実態） 

盗用を減らして配布を管理したいなら、中心に置くべきは「デジタル署名（改ざん検知）」と「来歴メタデ
ータ（誰が作り、どう加工されたか）」で、NFT は“必要な場面だけ使う追加パーツ”にしたほうが現実に合
う。NFT だけで盗用が止まる、という期待を置くとズレるので、役割を切り分けた運用が効く。 

そう考える根拠は 2 つある。1 つ目は、データの盗用は「コピーできる」こと自体が原因で、トークンを付
けてもファイルの拡散が物理的に止まらない点にある。WIPO（世界知的所有権機関）は、多くの NFT は権
利移転を伴わないと整理し、権利移転がある場合でも法的な形式要件が論点になると示した。欧州議会の調
査資料でも、原則として NFT 購入者はトークン化された作品の著作権を得ない、という整理が示された。つ
まり「NFT＝著作権の防壁」とは言いにくい。 
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2 つ目は、NFT を“配布管理の主役”にすると、運用が市場の波に引っ張られやすい点にある。Reuters が紹介
した UBS のアート市場レポートでは、投機的な領域として NFT アートの売上が 2021 年ピークから 51%減
とされ、回復が見えにくい状況も語られた。Guardian も、豪州オープンの NFT 企画（約 1 万の NFT）で価
格が最大 90%下落した事例を報じている。価値変動が大きい仕組みを“配布の根幹”に置くと、教育現場や企
業のルール運用が不安定になる。 

では、何を中心に置くか。盗用抑止で強いのは「改ざん検知」と「出所の説明」をセットにする設計だ。文
書（PDF）なら、PDF 内に埋め込むデジタル署名（PAdES）の標準が整備されている。ETSI の規格は、
PDF に埋め込む PAdES 署名のプロファイルを定義している。これを使うと「提出後に内容が変えられた」
ことが検知でき、少なくとも改ざんによる盗用や言い逃れを減らせる。 

画像や動画、生成 AI を含む制作物では「来歴メタデータ」が効いてくる。Adobe は Content Credentials
を、制作過程の情報を含む“耐久性のある業界標準メタデータ”のようなものとして説明している。さらに、
Content Authenticity Initiative（CAI）は 5,000 メンバー到達を公表しており、対応が広がっている。
Cloudflare が Content Credentials の保持機能を提供し、同社ネットワークが世界のインターネット通信の約
20%を支えているという文脈で、普及の土台が大きくなっているとも報じられた。「誰が作ったか」「AI 加
工が入ったか」を後から追える状態を作るほうが、盗用の抑止として筋がいい。 

ここで NFT の位置付けをはっきりさせる。NFT が得意なのは「配布のルールを、限定コミュニティで回
す」用途だ。たとえば、学内展示や企業の会員向け配布で、受領証・会員証・引換券のように使う設計は成
立する。逆に、オープンな SNS 上の盗用を NFT で止めるのは難しい。だから運用はこう整理すると分かり
やすい。 

目的 中心に置く仕組み 期待できること 苦手なこと 

盗用抑止（改ざん・なり
すまし対策） 

デジタル署名＋来歴メタ
データ 

改ざん検知、出所説
明、透明性 

コピー自体を物理的に
止めるのは苦手 

配布管理（限定公開・受
領管理） 

アクセス制御＋ログ＋必
要に応じ NFT 

誰に渡したか追跡、配
布範囲の制御 

市場価格や投機の波に
影響されやすい 

 
 

具体例で落とす。学校の制作課題なら「提出物 PDF は PAdES 署名」「画像・動画は Content Credentials を
保持」「提出ログ（制作過程・使用素材・ライセンス）を一緒に提出」とした運用が回しやすい。企業の 3D
アセット配布なら「社内リポジトリで権限管理し、配布ログを残す」「外部提供は契約とライセンス条文を
先に決める」「NFT を使う場合も“権利が移る”とは限らないので契約で明記する」といった形になる。
WIPO や欧州側資料が示す通り、権利は自動で付いてこない前提で設計するのが安全だ。 
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結局のところ、盗用抑止と配布管理は「技術」より「運用設計」で差が出る。デジタル署名と来歴メタデー
タを土台に置き、アクセス制御とログを組み合わせる。NFT は、限定配布の“追加レイヤー”として必要な場
面だけ使う。こう整理しておくと、ブームに左右されず、教育にも現場にもそのまま移植できる形になる。 

 

5.4 ドキュメンテーション（デザインシステム／コンポーネント辞書） 

デザインシステムの価値を最後に決めるのは「ドキュメントの質」だ。部品（コンポーネント）を作って
も、使い方・守るルール・更新履歴が読めないと、結局みんなが自己流で作り直してしまう。だから、コン
ポーネント辞書を“現場の共通言語”として整備する運用に寄せたほうが、再利用が回り、品質が安定する。 

その理由はシンプルで、仕事のムダが「探す・確認する・直す」に集まりやすいからだ。McKinsey は、知識
労働者が情報を探し回る時間が 19%に達すると推定している。デザインシステムのドキュメントが弱い現場
は、この“探す”が毎回発生し、手戻りも増える。逆に、設計図（ルール）と部品表（辞書）が揃うと、迷う
時間が減り、実装側も確認待ちが減っていく。 

数字でも同じ方向を示す例がある。Forrester の TEI（Figma と FigJam の調査、※特定の複合企業モデルで
の試算）では、3 年 ROI 328%、NPV 4.51M ドル、投資回収は 11 か月とされた。さらに、複数ツールのラ
イセンス統合による節約が 3 年で 838,000 ドル超という記述もある。こうした効率化の前提には「単一の参
照元（single source of truth）」があり、同レポートでも“クラウド上で常に最新の成果物を共有できる”趣旨
が説明されている。つまり、ドキュメントが整っているほど、仕組みの効果が出やすい構造になっている。 

では「コンポーネント辞書」は何を持てばいいのか。難しい用語より、現場で迷わない情報を先に置くのが
コツになる。最低限、次の 7 点を 1 ページにまとめて運用するのが効く。 

• 目的：この部品で何を解決するか（例：入力ミスを減らす） 
• 使う場面／使わない場面：やっていい／ダメを先に決める 
• 見た目のルール：サイズ、余白、色、角丸など（デザイントークンと接続する） 
• ふるまい：押したら何が起きるか、エラー時どうなるか 
• アクセシビリティ：キーボード操作、読み上げ、コントラストの注意点 
• 実装メモ：props、状態、禁則、パフォーマンスの注意 
• 変更履歴：いつ、何が、なぜ変わったか（古い UI が残るのを防ぐ） 

 
ここまでを“文章で丁寧に”書く必要はない。中学生が読んでも分かる短文と、例のスクショ 1 枚で十分に回
る。重要なのは、ページが増えることより、同じ型で揃っていることにある。 

具体例として、学校や研修で扱いやすい「コンポーネント辞書の型」を示す。ボタンを例にすると、表にし
ておくと早い。 



47 

項目 記載例 

名前 Primary Button 

目的 1 つの画面で一番大事な行動を押させる 

バリエーション default / hover / disabled / loading 

使う場面 申込、保存、決定など 

使わない場面 画面内に Primary が 2 つ以上ある配置 

ルール 余白は 8px 単位、文言は 12 文字以内とした 

注意 disabled でも理由文を近くに置く（離脱を防ぐ） 

この辞書を、Figma 側のコンポーネントと、実装側のコンポーネント（React など）にリンクし、更新履歴も
同じ場所に集める。すると「どれが正しいのか」を探す時間が減り、チーム内の会話が短くなる。Forrester
の TEI には、問題定義フェーズで Figma が 10%、FigJam が 40%の時間削減につながる前提条件（複合企業
モデルの仮定）が記載されている。こうした改善は、道具だけで起きるのではなく、参照先が整理されてい
る時に起きやすい。 

最後に、この見出しで伝えたいことを一つに絞る。デザインシステムのドキュメンテーションは「きれいな
資料作り」ではなく、「迷いと手戻りを減らす現場装置」だ。探す時間（19%）を減らし、共通言語を作
り、更新を追える状態にする。コンポーネント辞書を“運用の中心”に置いたチームが、再利用と品質を同時
に伸ばしていく。 
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6. 役割・スキル実態と人材像 
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6.1： 主要ロール（UI/UX、ビジュアル、モーション、3D、リサーチ、PM/Dir） 

主要ロールは「肩書き」ではなく、「何を決め、何を納品するか」で切り分けたほうが現場でも教育でも回
りやすい。UI/UX、ビジュアル、モーション、3D、リサーチ、PM/Dir は、それぞれが担当する成果物の境
界をはっきりさせることで、手戻りと揉め事を減らせる。 

そうした整理が必要な理由は、デザインの仕事が“作る”だけで終わらず、“共有して直して配る”工程が大きく
なっているからだ。Asana の調査系コンテンツでは、仕事時間の 60%が「work about work（調整・会議・重
複作業など）」に使われていると示された。さらに平均的な知識労働者は、1 年で不要な会議に 103 時間、
重複作業に 209 時間、仕事の話をするだけの時間に 352 時間を費やす、という数字も出ている。ここまで“調
整”が重い世界では、役割の境界が曖昧だと、誰が決めるのか分からず詰まる。逆に、役割が明確なら判断が
速くなり、制作の速度も上がる。 

加えて、デジタルデザインは職種としても伸びている。米 BLS では、Web developers and digital designers
の雇用が 2024〜2034 年に 7%成長し、年平均で 14,500 件の求人（離職補充を含む）が見込まれるとされ
た。つまり、現場が欲しいのは「なんとなく全部できる人」より、「どの成果物を責任持って出せる人か」
を説明できる人材だと読める。 

ここから先は、各ロールを“成果物”で短く定義する。混ざりやすいところは、境界の考え方も一緒に置く 

 

ロール別：何を決める人か、何を出す人か 

ロール 何を決める（責任範
囲） 

主な成果物（例） つながる相手 

UI/UX 使いやすさと体験の
筋 

画面構成、導線、ワイヤー、UI 仕様、状態（エラ
ー/空/ローディング） 

リサーチ、PM、
実装 

ビジュア
ル 

見た目の一貫性と
“らしさ” 

トーン&マナー、配色、タイポ、KV、アイコン、
ブランド適用 

UI/UX、モーシ
ョン 

モーショ
ン 

動きの意味と気持ち
よさ 

トランジション、ローディング、操作フィードバッ
ク、広告モーション 

UI/UX、実装 

3D 形・質感・最適化 3D モデル、マテリアル、LOD、書き出し（用途
別） 

エンジン/実装、
PM 

リサーチ 根拠を作る（推測を
減らす） 

調査計画、インタビュー結果、課題仮説、検証メ
モ 

UI/UX、PM 

PM/Dir 目的と優先順位の合
意 

要件、スケジュール、リスク、意思決定ログ、受け
渡し基準 

全員 
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この表のポイントは、役割を“作業”でなく“決定責任”として書いた点にある。たとえば UI/UX が「画面を作
る人」だけだと、ビジュアルや実装とぶつかりやすい。UI/UX は体験の筋を決め、ビジュアルは見た目のル
ールを決め、モーションは動きの意味を決める、と責任を分けると前に進む。 

リサーチは「少人数で何度も回す」前提で強くなる 

リサーチは大規模調査だけが正解ではない。Nielsen Norman Group は、最初の 5 人のテストでユーザビリテ
ィ問題の 85%が見つかる、という考え方を示している。これは「5 人で十分だからもうやらない」ではな
く、「小さく見つけて直し、また少人数で確かめる」を繰り返す発想に向く。教育でも現場でも、リサーチ
担当は“検証サイクルを回す人”として置くと機能する。 

3D は「使う場所」で設計が変わる 

3D は、作れるだけでは足りない。どこで動かすかで正解が変わるから、書き出しと最適化までが仕事にな
る。ゲーム開発の現場を例にすると、GDC の 2025 年調査は 3,000 人超の開発者を対象にし、Unity と
Unreal Engine が利用率 32%で並んだと報告している（誤差±2%）。 
                                     

つまり 3D は「作ったら終わり」でなく、「Unity/Unreal 等の実装先へ載せる」まで見て設計する役割とし
て置いたほうが、横展開に強くなる。 

PM/Dir は“調整役”ではなく“判断を固定する役”にする 

PM/Dir を単なる連絡係にすると、決める人がいなくなる。仕事の**60%**が調整に消えるなら、なおさら判
断ログと優先順位の固定が要になる。たとえば「このリリースでは何を捨てるか」「誰が OK を出すか」を
先に決め、受け渡し基準（Done）を言語化する。これを PM/Dir が担うと、他ロールが制作に集中できる。 

現場イメージ：1 つの案件でどう分担するか 

アプリ UI リニューアルを例に、流れを短く置く。 

1. PM/Dir が目的と制約を確定し、判断者を決めた 
2. リサーチが 5 人規模でテストし、主要問題を抽出した（短い周期で回す） 
3. UI/UX が導線と状態を設計し、ビジュアルがトーンを揃えた 
4. モーションが重要な操作だけに動きを付け、迷いを減らした 
5. 3D が必要なら、実装先（Unity/Unreal 等）を前提に軽量化して渡した 
6. PM/Dir が Done 基準で受け取り、次サイクルへ回した 

この流れが回ると、「誰が何を決めたか」が残る。残るから、教育の課題でも振り返りができ、次に改善す
る材料になる。 
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まとめると、主要ロールは“得意分野”で曖昧に分けるより、成果物と決定責任で分けたほうが事故が減る。
調整の負荷が大きい現場（仕事の 60％が調整側に寄る）では、なおさら役割定義が効いてくる。UI/UX・ビ
ジュアル・モーション・3D・リサーチ・PM/Dir を、互いの境界が見える形で教え、連携のルールまで含め
て運用する。それが学科設置や教育高度化の土台になる。 

 

6.2 ：スキルマトリクス（基盤 IT×ツール操作×創造思考×マネジメント） 

デジタルデザイン人材を育てるなら、「何ができるか」を 4 つの軸で見える化したスキルマトリクスが要に
なる。基盤 IT、ツール操作、創造思考、マネジメントを同じ物差しにすると、授業内容と現場要件がズレに
くくなり、チームの手戻りも減る。 

そうした整理が必要な背景には、仕事の変化が速い現実がある。世界経済フォーラムの調査では、2025〜
2030 の間に既存スキルの 39%が変化するか古くなる見通しだと示された。さらに「もし労働者が 100 人な
ら、59 人が 2030 までに何らかの訓練が必要」と書かれている。加えて、企業が重視するコアスキルとして
分析的思考を“必須”とする企業が 7 割いる、とも示された。つまり、ツールを触れるだけでは足りず、「根
拠をもって考える力」と「変化に追いつく学び方」をセットで身につける設計が必要になる。 
                    

もう 1 つの理由は、制作の“周辺作業”が増えた点にある。Asana の調査では、知識労働者の時間の 60%が
「work about work（連絡・確認・重複作業など）」に使われ、年間で不要な会議 103 時間／重複作業 209 時
間／仕事の話 352 時間という数字も出ている。さらに McKinsey は、知識労働者が情報を探すのに 19%の時
間を使っていると推計した。ここから分かるのは、スキル不足は「作れない」だけでなく、「探せない・伝
わらない・決められない」でも起きる、ということだ。だからこそ 4 軸に「マネジメント」を入れた。 

 

スキルマトリクスは、下のように“レベル”を定義して運用すると効く。ポイントは、学年や年数ではなく
「成果物の質」と「再現性」で段階を区切ることにある。 

軸 初級（Lv1） 中級（Lv2） 上級（Lv3） 

基盤 IT ファイル/権限/形式を理解
する 

API・データ構造を前提に整理
する 

セキュリティ/運用まで設計
する 

ツール操作 手順通りに作業する 目的で機能を選び分ける ルール化してチームへ展開
する 

創造思考 参考を真似て形にする 制約の中で案を増やす 仮説→検証で勝ち筋を作る 

マネジメン
ト 

期限と報連相を守る 優先度・合意・記録を回す リスクを潰し判断を固定す
る 
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この表は、全ロール共通の土台として使う想定だ。たとえば UI/UX は「創造思考」と「基盤 IT（仕様・状
態・データの理解）」が伸びると、設計が実装へつながりやすくなる。3D は「ツール操作」だけでなく「基
盤 IT（最適化・書き出し・運用）」が上がると、横展開が効く。PM/Dir は「マネジメント」を Lv2 以上に
したうえで、全軸を“最低限”そろえると詰まりが減る。 

運用の手順もシンプルにしたほうが続く。次の 3 ステップで回すと、教育にも現場にも馴染む。 

• ステップ 1：成果物で採点する（例：ワイヤー、画面仕様、3D 書き出し、検証レポート、意思決定
ログ） 

• ステップ 2：弱い軸を 1 つだけ上げる計画にする（全部を一気に上げない） 
• ステップ 3：次の案件で再現できたらレベルを上げたとする（“できた”を“でき続ける”に変える） 

 

このやり方なら、変化が速い時代でも育成が迷子になりにくい。スキルの 39%が入れ替わる可能性があり、
59/100 人が再訓練を要する見通しがある以上、マトリクスを“更新しながら使う道具”として置くのが現実的
だ。 
4 軸で育成の焦点を揃えれば、ツールの流行が変わっても、現場で通用する力が残る。 

 

6.3 ：コンピテンシーモデル（初級／中級／上級：到達指標と行動例） 

コンピテンシーモデルは、「何ができる人か」を行動と成果物で説明するための設計図だ。初級・中級・上
級を“年数”で決めるのではなく、「どんな成果物を、どのくらい安定して出せているか」で区切ると、教育
も採用もブレにくくなる。 

そうした枠組みが必要になった理由は、現場の変化が速く、学んだ内容がすぐ古くなりやすいからだ。世界

経済フォーラムは、2025～2030 の間に労働者のスキルセットの 39%が変化するか古くなる見通しを示し

た。さらに「労働者 100 人のうち 59 人が 2030 までに訓練を要する」といった見立ても載っている。もう一

つの理由として、作る時間より“調整する時間”が増えている現実がある。Asana は知識労働者が時間の 60%

を「work about work（連絡・会議・確認など）」に使っていると述べている。McKinsey の分析でも、知識労

働者（interaction workers）が情報を探し回る時間が 19%にのぼるとされた。役割や期待水準が曖昧だと、探

す・確認する・言い直すが増え、これらのロスを押し上げてしまう。 

そこで本調査では、デジタルデザイン職に共通するコンピテンシーを「品質」「根拠」「共有」「推進」の 4 本

にまとめ、3 段階で到達指標を定義した。ポイントは、評価者が“見て判断できる”言葉にすることだ。 
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6.4 ：コミュニケーション／リモート協働能力（非同期設計・合意形成） 

リモートで成果を出す鍵は、「会議を増やす」ではなく「非同期でも前に進む設計」を身につけることにあ

る。文章と記録を中心にして合意を作れるチームほど、時差や忙しさに負けず、品質もスピードも保ててい

る。 

その背景には、コミュニケーションが仕事の中心に寄ってきた現実がある。Microsoft の調査では、平均的な

従業員が業務時間の 57%を会議・メール・チャットなどの“連絡”に使い、作る時間は 43%にとどまるとされ

た。さらに「情報探しに時間を取られ過ぎる」と感じる人が 62%いる。McKinsey も、知識労働者

（interaction workers）が情報探索に 19%の時間を使うと推計している。つまり、話す・探す・待つが増えた

ままでは、作る時間が削られ続ける構造になっている。 

加えて、リモート普及は「時差」と「割り込み」を増やした。Microsoft の分析では、20 時以降に始まる会

議が前年比 16%増え、複数タイムゾーンにまたがる会議が 30%になった（2021 年比で 8 ポイント増）と示

された。同じ流れで、突発的な会議が多いことも報じられている。 

 

たとえば“infinite workday”の紹介記事では、会議の 57%が事前予定なしの自発的なものだとされ、通知の多

さにも触れられた。こうなると「全員が同時に集まる」前提は崩れ、非同期で噛み合う作法が必要になって

いる。 

では非同期設計とは何か。難しい言葉に見えるが、やることは一つで、「会わなくても判断できる材料を先
にそろえる」ように仕事を組むことだ。Asana は、知識労働者の時間の 60%が“work about work（調整・会
議・確認など）”に使われると示している。この 60%を少しでも“作る時間”へ戻すには、会議の代わりに、記
録とルールで前へ進める型がいる。 

具体例として、現場で効きやすい「非同期の型」を 3 点にまとめる。 

1. 先に書く（ワンペーパー化） 
口頭説明を減らし、A4 一枚に要点を固定する。内容はこれで足りる。 

• 目的（誰の何を良くするか） 
• 変更点（Before/After を短文で） 
• 判断したいこと（YES/NO、A/B、優先順位） 
• 期限（いつまでに決めるか） 
• 影響範囲（画面、3D、実装、法務など） 

2. 決める人を決める（合意の設計） 
「全員一致」を狙うほど遅くなる。決定権者と、相談相手を最初に分ける。教育でも現場でも、ここ
が曖昧だと会議が増えていく。 
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3. 判断の跡を残す（意思決定ログ） 
“なぜそれにしたか”を短文で残す。後から同じ議論を繰り返さないためにいる。情報探索に時間が取
られる（19%）という現実に対し、ログは検索できる近道になった。 

次に、合意形成の行動例を、誰でも使えるテンプレに落とす。コメントやチャットを感想で終わらせないた
めの型だ。 

• 提案：私は A 案を推す 
• 理由：ユーザーの迷いを減らす／工数が軽い、など 
• 懸念：ただし B のリスクがある 
• 確認したいこと：この条件なら A で決めてよいか 
• 期限：◯日◯時までに返事がなければ A で進める、とした 

この書き方にすると、非同期でも“判断に必要な情報”が揃う。突発会議が多い状況（57%が自発的会議）で
は、特に効いてくる。 
 
                                       

教育へ落とすなら、評価も「声の大きさ」ではなく「合意を作る行動」を見ると伸びる。たとえばルーブリ
ックは次の観点が使える。箇条書きにして、提出物で判定する。 

• 要点を一枚にまとめられた 
• 判断したい点を YES/NO や A/B にできた 
• 決定者と期限を明記した 
• 変更理由が検索できる形で残された 
• 反対意見も整理し、次の打ち手を書けた 

まとめると、リモート協働の強さは「話し上手」だけでは決まらない。連絡が仕事時間の 57%を占め、情報
探しに悩む人が 62%いる環境では、非同期設計で“作る時間”を守る力が中心になる。時差会議の増加（20 時
以降の会議が 16%増、複数タイムゾーン会議が 30%）が進むほど、文章化・決定権・ログの 3 点を持つチー
ムが強くなる。非同期で合意を作れる人材を育てることが、これからのデジタルデザイン工程の土台になっ
ていく。 

 

3 段階×4 観点の到達指標（例） 

観点 初級（Lv1） 中級（Lv2） 上級（Lv3） 

品質（クラフト） 既存ルールを守って
作る 

目的に合わせてルールを調
整する 

ルール自体を設計し組織に
広げる 
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根拠（リサーチ/検
証） 

指摘を受けて直す 仮説を立て小さく検証する 検証の型を作り継続運用す
る 

共有（ドキュメント/
協働） 

指示を理解し報告す
る 

判断理由を記録し合意を作
る 

標準化し、属人化を消す 

推進（計画/判断） 期限内に担当分を終
える 

優先順位を調整し手戻りを
減らす 

全体最適で意思決定を固定
する 

この表だけだと抽象に見えるので、行動例と成果物例を具体化する。教育で扱うなら、課題の提出物をこの
まま“採点項目”に置き換えると分かりやすい。 

 

レベル別の行動例と成果物例 

初級（Lv1）は「再現できる作業者」だと定義した。 

• 行動例：デザインシステムの部品を使い、余白や文字サイズのルールを守って画面を作る。指摘を受
けた点を直し、修正前後を残している。 

• 成果物例：ワイヤー、画面一覧、スタイルの指定メモ、最低限の注釈を付けたプロトタイプ。 
• 伸ばし方：まず“迷い”を減らす。作業中に情報を探し回る割合が高い（19%）という現実があるの

で、参照先を一つに集約する習慣を持たせる。 

中級（Lv2）は「仮説と合意で前に進める人」だとした。 

• 行動例：課題を言い換え、選択肢を 2〜3 案出す。なぜその案にしたかを短文で説明し、関係者の合
意を取りに行く。小さな検証を回し、学びを次の案に反映している。 

• 成果物例：判断理由が読める設計メモ、状態設計（エラー/空/ローディング）、簡易なユーザーテス
ト結果、次アクション。 

• 検証の目安：たとえばユーザビリティテストは少人数でも始められる。NN/g の説明では、5 人のテ
ストで**85%**の問題が見つかり得るというモデルが示され、直して再テストを回す考え方が語られ
ている。 

上級（Lv3）は「標準化してチームの速度を上げる人」になっている。 

• 行動例：デザイン原則、レビュー観点、DoD（受け渡し基準）を整備し、判断のブレを減らす。プ
ロジェクト横断で再利用できる部品やテンプレを作り、育成も担っている。 

• 成果物例：コンポーネント辞書、デザイン原則、レビュー運用、意思決定ログ、改善サイクルの設
計。 

• 価値の出し方：仕事時間の 60%が“work about work”に寄るという指摘がある以上、上級は制作物だ
けでなく、調整コストそのものを下げる設計をする役割を持つ。 
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最後に、このコンピテンシーモデルは「一度作って終わり」ではない。スキルの**39%**が入れ替わり得
て、59/100 人が再訓練を要する時代だと示された以上、毎年の見直しを前提に運用するのが現実的だ。初級
は型を守って作れている、中級は根拠と合意で進められた、上級は標準化でチームを速くした――この 3 段
階を成果物と行動で揃える。そう整理すると、教育の到達目標も、現場の期待も、同じ言葉でつながってい
く。 
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7. 成果物と品質管理 
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7.1 成果物一覧（各工程のアウトプット、受け渡し基準） 

デジタルデザインの工程を安定させるには、「各工程で何を出すか」と「それが“受け渡し OK”な状態」を先
に決めておくのが一番効く。成果物一覧と受け渡し基準があると、次工程の人が迷わず動けて、手戻りも減
っていく。 

そうする理由はシンプルで、作業時間が“作る”より“調整する”に吸われやすいからだ。Asana の調査では、知
識労働者が時間の 60%を「work about work（連絡、確認、ツール切り替え、情報探しなど）」に使っている
とされる。受け渡しが曖昧だと、質問→待ち→再説明→作り直しが増え、60%がさらに膨らむ流れになっ
た。逆に、成果物と基準を固定すると「何を見れば判断できるか」が揃い、会議やチャットの往復が減って
いく。 

もう一つの根拠は、品質が“感覚”だけだとブレる点にある。たとえば Web のパフォーマンスは、Core Web 
Vitals の目安として LCP 2.5 秒以内、INP 200ms 未満、CLS 0.1 以下が「良い体験」側の基準として整理さ
れている。アクセシビリティも、WCAG の考え方では文字と背景のコントラスト比を 4.5:1 以上（大きい文
字は 3:1 以上）にする、といった数値基準がある。こうした数字を受け渡し基準に入れると、「なんとなく
OK」を避けられる。 

ここからは、工程 0〜9 に沿って“最低限そろえる成果物”と“受け渡し基準”の例をまとめる。現場や授業で使
うときは、まずこの最小セットから始め、慣れたら項目を増やす設計にした。 

 

成果物一覧と受け渡し基準（例） 

工程 主な成果物（アウトプッ
ト） 

受け渡し基準（DoD の例） 

0：ブリ
ーフ/要
件 

目的、対象ユーザー、課
題、範囲、制約、KPI 案、
関係者一覧 

「何を成功とするか」が 1 文で書かれ、決定者・期限・前提条
件が明記された 

1：発想 アイデアボード、コンセプ
ト文、案の比較（メリデ
メ） 

評価軸（例：効果/工数/リスク）があり、採用案の理由が残っ
ている 

2：ワイ
ヤー 

情報設計、ユーザーフロ
ー、画面骨組み 

主要導線がつながり、空/エラー/読み込みなどの状態が書かれ
た 

3：プロ
トタイプ 

クリック試作、画面遷移、
簡易アニメ、3D/VR 試作 

重要シナリオが最後まで動き、確認手順が 1 枚にまとまってい
る 

4：レビ
ュー 

レビュー記録、指摘一覧、
判断ログ 

指摘が「直す/直さない」に分類され、理由と担当がセットにな
った 

5：協働 コミュニケーション設計 相談先・決定者・回答期限が決まり、議事録より“決定ログ”が



60 

（同期/非同期）、連絡ルー
ル 

残された 

6：版管
理 

フォルダ規約、命名規則、
履歴（クラウド/ Git 等） 

参照元が 1 つに統一され、最新版が誰でも特定できる状態にな
った 

7：納品 書き出しデータ、デザイン
仕様、素材ライセンスメモ 

形式（PNG/SVG 等）・解像度・用途が揃い、再書き出し手順も
付いた 

8：テス
ト 

テスト計画、台本、録画/ロ
グ、課題一覧、改善案 

定性テストは 5 人程度でも始められ、モデル上は**85%**の課
題が見つかり得る考え方が示されているため、まず 5 人→修正
→再テストで回した  

9：計測/
学習 

KPI 定義、イベント設計、
ダッシュボード、改善バッ
クログ 

目標値が数値で置かれ、例として Web なら LCP 2.5 秒以内、
INP 200ms 未満、CLS 0.1 以下を維持する方針を明記した  

 

この表は「全部やること」が目的ではない。受け渡しの失敗が起きやすいのは、だいたい次の 3 パターンに
寄っている。ここだけ先に潰すと強い。 

• 判断が残っていない：なぜ A 案にしたか不明で、後から議論が再開する 
• 状態が欠けている：空/エラー/読み込みが抜け、実装や検証で止まる 
• 数値基準がない：パフォーマンスや可読性が“主観勝負”になり揉める（例：コントラスト比 4.5:1、

LCP 2.5 秒など） 

結局、成果物一覧と受け渡し基準は「次の人が迷わず走れる地図」になっている。調整に時間の**60%**が
吸われると言われる環境では、地図がないほど損が増えた。だから工程ごとにアウトプットと OK 条件を決
め、記録を残し、数値基準も必要なところへ入れる。そう運用すると、教育でも現場でも“再現できる制作”
に変わっていく。 

7.2 品質指標（可読性、アクセシビリティ、パフォーマンス、ブランド整合） 

品質は「いい感じ」では決まらない。誰が見ても同じ判断になりやすい“数字とチェック”でそろえると、レ
ビューが速くなり、作り直しが減る。特にデジタルデザインは、画面の見やすさ・使いやすさ・速さ・らし
さが同時に問われているため、可読性／アクセシビリティ／パフォーマンス／ブランド整合の 4 本で指標を
置くのが現実的だとした。 

まず可読性は、「読まれる前提」より「読まれない前提」に寄せる方が安全に働く。Nielsen Norman Group
は、平均的な訪問でユーザーが読める量は“最大 28%”、現実的には“20%の方が近い”と述べている。つまり
長文を並べても、要点が拾われないまま離脱される可能性が高い。そこで品質指標は、文章量そのものでは
なく「必要な情報が探せる形になっているか」を測るのが効く。例えば、見出しが内容を言い切れている
か、箇条書きが要点を先に出しているか、ボタン文言が行動を説明しているか、といった“探しやすさ”を基
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準にする。さらに「重要情報がファーストビュー（最初の画面）に入っている割合」や「主要タスク説明が
3 スクロール以内にあるか」をチェック項目として運用するのが合う。 

次にアクセシビリティは、後から直すほどコストが跳ねるので、初期から数値を置くのが得をする。代表例
が文字と背景のコントラスト比だ。WCAG 2.2 では通常テキストで 4.5:1、大きい文字で 3:1 が最低ライン
（AA）として示されている。さらに AAA では通常テキスト 7:1、大きい文字 4.5:1 を求めている。この
4.5:1 という数字は、視力 20/40 などの条件を想定した考え方に基づく説明が添えられている。ここを基準に
すると、「デザインはおしゃれだが読めない」状態が減りやすい。加えて、キーボード操作で主要機能まで
到達できるか、画像に代替テキストが付いているか、フォームのエラー表示が色だけに依存していないか、
といった項目を“合否”で判定する形にしておくと、現場で迷いにくい。 

パフォーマンスは、体感を言い争うより、定義された指標で合意した方が速い。Core Web Vitals では、LCP
（表示の体感速度）は 2.5 秒以内、INP（操作反応）は 200ms 以内、CLS（表示のズレ）は 0.1 以下 を
「良い体験」の目安として示している。 
                     

ここを品質指標に入れると、デザイン面でも「重いヒーロー画像を置きっぱなし」「後読み込みでボタンが
動いて誤タップが起きる」といった事故が減る。実装側の話に見えて、実はデザインの構造（画像比率、余
白、遅延読み込みの設計、フォント読み込み）で左右されている。 

最後にブランド整合は、主観をゼロにできない一方で、運用指標に落とす工夫ができる。ここで言う“整合”
は、ロゴを貼ったかではなく、デザインシステムの約束（色・文字・余白・コンポーネント）が画面で守ら
れているかを指す。外部基準の単一数値は置きにくいので、チーム内指標として「デザインシステム部品の
使用率（例：主要画面で 80%以上）」「トークン未使用の色・フォント出現回数（例：画面あたり 0〜2
件）」のように数で管理するのが現実的だとした。これならレビューで“好き嫌い”が暴れにくい。 

下の表は、現場で使いやすい品質指標の置き方の例になる。 

観点 指標（例） 合格ライン（例） 測り方 

可読性 情報が拾える構造にな
っているか 

ユーザーが最大 28%しか読めない前
提で要点が先頭にある  

見出し・要点・導線のチ
ェック 

アクセシビ
リティ 

コントラスト比 通常文字 4.5:1 以上（AA） コントラスト計測ツール 

パフォーマ
ンス 

LCP / INP / CLS 2.5 秒 / 200ms / 0.1 以下  PageSpeed/CrUX/実測 

ブランド整
合 

デザインシステム順守 例：主要画面 80%部品化、逸脱は画
面 0～2 件 

コンポーネント棚卸し 

結局、品質指標は「現場が同じ言葉で判断できる状態」を作るためにいる。可読性は“読まれない現実”を前
提に組み、アクセシビリティは数値で守り、パフォーマンスは体感を指標に変換し、ブランド整合は運用で



62 

きる内部 KPI に落とす。これをレビューと改善ループに組み込むと、成果物のブレが小さくなり、教育でも
評価が再現できる形になる。 
 

7.3 レビューゲート（各フェーズ DoR/DoD、承認フロー、記録様式） 

レビューゲートは「次の工程に進んでいい状態か」を毎回そろえる仕組みで、デザインの品質とスピードを
同時に上げる要になっている。なんとなく進めると、後から手戻りが増え、関係者の合意もあいまいになり
やすい。だからこそ、各フェーズに DoR（着手してよい条件）と DoD（完了とみなす条件）を置き、承認と
記録の型を決めて運用することが効く。 

 

この仕組みが必要になる背景ははっきりしている。まず、仕事の時間は「作る」より「連絡・調整」に吸わ
れやすい。Microsoft の調査では、仕事時間の 57%が会議・メール・チャットなどのコミュニケーションに使
われ、集中して作る時間は 43%になっていた。さらに Asana の調査では、不要な会議で週に 3.6 時間が失わ
れ、日々使うアプリは 10 個、単純で繰り返しの作業で失われる時間は勤務日の 62%という数字も示されて
いる。こうした状況で「いつ、何を、誰が OK したら次へ進むか」が曖昧だと、確認の往復が増え、判断が
遅れ、成果物のブレも大きくなる。 

次に、手戻りはコストが跳ね上がりやすい。開発の早い段階で見つけた不具合と比べ、後工程で見つかった
不具合は修正コストが大きくなると古くから整理されてきた。Boehm の整理では、工程が進むほど修正費用
が桁違いに増えうることが示されている。また NIST は、ソフトウェア不具合が米国経済に年間約 595 億ド
ルの損失を生んでいると推計しており、早期発見・早期修正の価値が大きいと分かる。デザイン工程でも同
じで、レビューゲートが弱いと「作ってから気づく」を繰り返し、結果として時間もお金も増えていく構図
になる。 

具体的には、レビューゲートを「フェーズ別の入口（DoR）」「出口（DoD）」「承認フロー」「記録様
式」の 4 点セットで設計すると回りやすい。DoD は Scrum Guide でも、インクリメントが完了した状態を
定義する共有理解として位置づけられている。一方で DoR は、着手前に条件をそろえる現場の工夫として使
われており、DoD と対で運用すると迷いが減る。 

フェーズ別レビューゲートの例（最小構成） 

フェーズ DoR（着手 OK） DoD（完了 OK） 

要件/ブリ
ーフ 

目的・対象ユーザー・制約・成功指標が 1
枚で読める状態にした 

要件の優先度が合意され、変更ルールが決まっ
た 

ワイヤー 主要画面とユーザーフローが決まっている 迷う導線がなく、レビュー指摘が反映された版
が残っている 

UI 設計 コンポーネント方針（既存 DS/新規）が決 主要画面がデザインシステムに沿って整い、実
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まっている 装注意点が添えられた 

プロトタ
イプ 

評価したい仮説が決まっている テストで使える操作可能版になり、計測方法が
書かれている 

開発引き
渡し 

仕様が最新で、担当者が読める形になって
いる 

受け渡しチェックが通り、責任者が承認した 

 

ここで大事なのは「完了の条件を、作った人の気分にしない」ことだ。例えば UI の DoD なら、次のような
チェックを必須にするだけで、手戻りが減った。 

• 画面名・版番号・更新日が入っている 
• 余白/文字サイズ/色が規定にそろっている 
• 状態（通常/押下/無効/エラー）を最低限そろえた 
• 実装注意（固定高さ、改行ルール、画像比率など）が書かれた 
• 変更点が 1 行で説明されている 

承認フローは「誰が最終判断か」を固定する 

承認は人数を増やすほど遅くなるので、基本は「作成→一次レビュー→最終承認」の 3 段に絞ると運用しや
すい。最終承認者は 1 人に固定し、意見は出せても最終決定はその人がする形にした。ここが曖昧だと、会
議が増え、Asana が示すような“不要な会議”の増加につながりやすい。 

記録様式は「後から追える」を最優先にする 

記録がないと、同じ議論を何度も繰り返す。最低限、次の 3 つを残すと十分回る。 

1. 判断ログ：日付／論点／決定／決定者／理由（1 行） 
2. 変更申請（CR）：変更内容／影響範囲（画面・工数・期限）／優先度／承認者 
3. レビュー議事メモ：指摘→対応方針→対応済みリンク 

この型があると、コミュニケーションに偏りがちな状況でも、「何を見れば前に進めるか」が明確になり、
集中して作る時間を確保しやすくなる。 

レビューゲートは、厳しく縛るための儀式ではない。手戻りを前倒しでつぶし、合意を短い文書に圧縮し、

次工程が迷わず走れる状態をつくる道具になっている。結果として、後工程で高くつく修正を減らし、品質

と納期の両方を守れる運用に近づく。 
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7.4 コスト・期間・生産性（TAT 短縮、リワーク低減、ROI） 

デジタルデザインのコストと期間を下げて生産性を上げる近道は、「後戻り（リワーク）を早い段階でつぶ
す」運用に切り替えることだといえる。理由はシンプルで、同じミスでも発見が遅いほど直す量が増え、関
係者の確認も増え、待ち時間も伸びるからだ。たとえば NASA の研究では、要件の誤りを要件段階で直すコ
ストを 1 としたとき、設計段階で 3〜8、製造/組立で 7〜16、統合試験で 21〜78、運用段階では 29〜1500
超まで増えたと報告された（大規模なハード/ソフト複合システムを想定した研究であり、すべての案件にそ
のまま当てはまる数値ではないが、「遅いほど高い」傾向は強い）。 
ソフトウェア寄りの話でも同じ構造が見える。 
                               

NIST の 2002 年の報告要約では、開発中の欠陥の特定と修正が開発コストの約 80%を占める、という記述が
ある。また不十分なソフトウェアテスト基盤が米国経済に与える年間コストを約 595 億ドルと推計した。規
模や国は違っても、「品質の後回しはお金と時間を飲む」現実を示している。 

具体的に、TAT（依頼から納品までの所要時間）を短くし、リワークを減らし、ROI（投資に対する効果）
を見える化するには、測り方を先に決める必要がある。現場で使いやすい指標は、次の 3 点に絞ると回りや
すい。 

• 期間（TAT）：依頼→初稿、初稿→承認、承認→納品の 3 区間に分けて測る 
• リワーク：差し戻し回数、再オープン率、要件起因の修正割合を記録する 
• 成果（ROI）：削減できた工数（時間）と、改善で増えた売上/成果を分けて捉える 

ROI が「売上」側で効く例として、速度改善がある。Think with Google（Deloitte Digital のデータを引用す
るページ）では、モバイルサイト速度を 0.1 秒改善すると小さく見えても、コンバージョン率が小売で
+8.4%、旅行で+10.1%上がったと示された。小売では平均注文額が+9.2%伸びたという記述もある。ここは
デザイン工程の話に見えて、実は「成果物の品質（体感速度）を詰めると、事業成果に跳ね返る」代表例に
なっている。 

では、工程として何を変えると TAT とリワークが減るのか。ポイントは「手戻りが起きる場所を、ゲート
（関所）で止める」運用にすることだ。たとえば、次のように“合格ライン”を短い文章で固定するだけでも
効き始める。 

• DoR（着手条件）：目的、対象ユーザー、最重要 KPI、必須機能、素材の権利、納期が埋まっている
状態とした 

• DoD（完了条件）：画面一覧、状態遷移、コンポーネント利用、アクセシビリティ最低ライン、書
き出し形式、実装引き継ぎ情報が揃った状態とした 

• 承認の型：誰がどこを見るか（ブランド・法務・実装・運用）を先に決め、コメントは所定の場所に
集約する運用にした 
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この“型”があると、後半で発覚して高くつく修正を前倒しで拾える。NASA の研究が示したように、同じ誤
りでも後で直すほどコストが跳ね上がりやすいので、早いゲートで止める価値が生まれる。 
さらに、欠陥対応にコストが吸われやすいという NIST の指摘を踏まえると、品質確認を「最後にまとめ
て」ではなく「各フェーズに小さく分割して入れる」構造が合理的になる。 

最後に、ROI は難しい言葉に見えるが、考え方は簡単だ。投資（ツール導入・テンプレ整備・レビュー時
間）で増えたコストより、削減できた時間＋増えた成果が大きければプラスになる。式にするとこうなる。 
ROI＝（削減できた年間コスト＋増えた年間成果−年間投資額）÷年間投資額 
たとえば「テンプレ化で差し戻しが減り、月 10 時間の手戻りが消えた」「速度改善で CV が上がった」な
ど、効果が別ルートで積み上がると強い。 
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8.1 ：Web/アプリ UI リニューアル（Before/After と KPI 変化） 

UI リニューアルで一番大事なのは「見た目を新しくすること」より、「ユーザーの迷いと手間を減らして、
KPI を動かす設計にすること」だといえる。色や写真を変えるだけでは、数字は安定して伸びにくい。一方
で、購入や申込みの途中で離脱する原因をつぶすと、同じ集客でも成果が変わる。 

そう考える理由はシンプルで、ユーザーは“面倒”や“不安”を感じた瞬間に戻るボタンを押しているからだ。た
とえば EC のチェックアウトは、平均のカゴ落ち（カート放棄）が 70.22%という推計が示されている。さら
に離脱理由として、「追加費用が最後まで分からない」が 48%、「アカウント作成を強制された」が 26%、
「チェックアウトが長すぎる／複雑」が 22%などが挙げられている。つまり、UI を整えるだけでなく、流れ
と情報の出し方を直す必要がある。 

加えて、UI の“重さ”も KPI に効いている。デロイトの調査では、ページ表示が 0.1 秒速くなるだけで、**小
売のコンバージョンが 8.4%**上がった例などが報告されている。UI リニューアルは見た目の話に見える
が、実際は「読み込み、配置、タップのしやすさ、迷いにくさ」まで含んだ体験の作り直しをする。 

ここからは、公開データの“よくある失敗原因”を使って、モデルケースとして Before/After を描く。 

モデルケース：申込み導線（Web/アプリ共通）のリニューアル 

Before（課題が出ている状態） 
申込みフォームが長く、入力項目が多い。送料や手数料などが最後まで見えず、確認画面で初めて総額を知
る設計にしていた。ログを見ると「入力途中で離脱」が多く、ユーザーテストでも「何を入れればいいか分
からない」が出ていた。 

After（KPI を動かすために直した状態） 
直す方針は「途中で不安にさせない」「入力を短くする」「待たせない」に絞った。 

• 追加費用（送料・手数料・税）を“早い段階”で表示する構成に変更した（離脱理由の最大要因が追加
費用の不透明さ 48%だからだ）。 

• アカウント作成の強制をやめ、「ゲストで進める」導線を用意した（強制が 26%の離脱理由になっ
ている）。 

• 入力項目を整理し、画面上の要素数を減らした。チェックアウトが長い／複雑は 22%で離脱理由に
なっているし、別の分析では理想的なチェックアウトは 12〜14 要素、平均サイトは 23.48 要素とい
う示し方もある。 

• 画像最適化や不要スクリプト削減を行い、表示速度を改善した。速度改善はコンバージョンに影響し
うると報告されている（0.1 秒で小売+8.4%など）。 
どの KPI が、どう動いたか（見方） 
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UI リニューアルの KPI は「売上」だけにしないほうが運用しやすい。途中段階の KPI を置くと、改善点が
特定しやすくなる。 

• 離脱率（フォーム途中離脱／カート放棄）：長さ・不安・強制の影響を受ける 
• 完了率（申込み完了／購入完了）：導線全体の成果を見る 
• 所要時間（完了までの秒数）：迷いと入力負担を見る 
• エラー率（入力ミス、戻り回数）：文言や UI 部品の分かりやすさを見る 
• 速度指標（表示時間）：体感ストレスを見る（速度が KPI に効く例がある）。 

このとき、アクセシビリティも「品質指標」ではなく「到達できる人数の問題」として扱うのがコツだ。
WHO は、世界で**推定 16%（約 13 億人）**が“重大な障害”をもつと示している。見えにくい、操作しづら
い、読むのがつらい人が一定数いる前提で設計すると、結果として“誰でも使いやすい”側に寄っていく。最
後にまとめる。Web/アプリの UI リニューアルは、見た目の刷新を目的にすると失敗しやすいが、離脱の原
因（不透明な追加費用、強制、長い入力、遅さ）を特定し、KPI を決めて Before/After を検証する設計にす
ると成果につながりやすい。平均カート放棄 70.22%や離脱理由の割合、0.1 秒の速度改善によるコンバージ
ョン変化といった“数字で語れる根拠”を手がかりに、何を直すかを決める流れを作るべきだといえる。 

 

8.2：3D・XR 導入によるプロトタイム短縮事例 

3D・XR（VR/AR/MR）を工程に入れると、試作品（プロトタイプ）を「作ってから気づく」流れが減り、
確認と修正が前倒しになる。その結果、試作にかかる期間が短くなりやすい。現物を作る前に、3D で形・寸
法・作業手順・干渉を見える化しておくと、後戻り（やり直し）が減るからだ。 

短縮が起きる理由はシンプルで、試作の時間を食っている“詰まりどころ”を XR が直接つぶす点にある。たと
えば、図面と現物を見比べる往復、手順の読み違い、現場での確認待ち、写真の撮り直しが積み重なってい
る。AR で「見るべき情報を目の前に重ねる」と、探す時間が減り、判断が速くなる。VR で「実物大で仮想
検証する」と、作る前に直す判断がしやすくなる。 

 

実際に、XR 導入で作業や確認が短くなった数字が報告されている。代表例をまとめる。  

事例（領域） 何が短くなった
か 

数字（報告値） プロトタイム短縮につながる理由 

Boeing（配線組立） 配線作業の所要
時間 

25%短縮、エラー
50%減  

試作段階の配線ミスが減り、手戻りが減
った 

Airbus（検査・チェ
ック） 

ブラケットの確
認期間 

3 週間→3 日  3D を重ねて“その場で合否”を出し、待
ち時間を圧縮した 
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DHL（ピッキング 誤りと作業効率 エラー40%減、効率
25%向上  

指示の読み違いが減り、やり直しが減っ
た 

製造現場の調査（20
社） 

組立の完了時
間・修正 

10%短縮、修正エラ
ー12%減  

早期にズレを見つけ、後工程のリワーク
を抑えた 

ここで大事なのは、「プロトタイム＝設計だけの時間」ではない点だ。試作は、設計→確認→作る→検証→
直す、を何回も回す活動になっている。だから、確認が速くなる／ミスが減るだけでも、全体の試作サイク
ルが短くなる。Boeing のようにエラーが半減すると、修正と再確認が減り、次の試作に進める。Airbus のよ
うに確認が“週単位”から“日単位”に変わると、試作の待ち行列が一気にほどけたと言える。 

一方で、XR が魔法の道具というわけでもない。導入するときにハマりやすいのが「3D データ準備」だ。VR
利用の調査では、CAD データを VR 用に準備する時間が“数時間から数日まで”幅があると報告されている。
つまり、モデルの整理や変換に時間がかかると、短縮の効果が相殺される危険がある。そこで、変換の自動
化を進め、VR ソフトに入れるまでの時間を減らした例も示されていた。  

この見立てを現場に落とすなら、プロトタイム短縮のコツは次の 3 つにまとまる。 

• 見る場所を 1 つにする：3D と手順、チェック結果を同じ場所に残す運用にする。探す時間が減る。 
• その場で判断できる形にする：AR で重ね合わせ、合否・差分が見える状態を作る。待ちが減った。 
• データ準備を工程化する：3D の命名、単位、座標、軽量化をルール化し、変換を自動化する。準備

の“数日”を“数時間”側に寄せていく。  

結局、3D・XR は「試作品を早く作る道具」というより、「作り直しを減らし、確認を前倒しする道具」だ
と整理するとわかりやすい。成功している現場は、XR を単体で置かず、3D データの整備とレビューの回し
方までセットにした。そうした設計があると、試作サイクルが短くなり、学習の回転が速くなっている。 

 

8.3：生成 AI によるバリエーション量産とアートディレクション 

生成 AI を工程に組み込む価値は「大量に作れる」ことではなく、「大量に作っても品質とブランドが崩れな
い仕組みを作れる」点にある。バリエーション量産を“スピードだけの話”にすると事故が起きるので、先に
アートディレクション（判断基準・承認・記録）を設計してから量産へ進む流れが現実的とした。 

理由は単純で、今の制作現場は“同じ企画でも媒体ごとに別物を求められる”状態にいる。SNS 広告、LP、ア
プリ内バナー、メール、店舗サイネージなどでサイズも訴求も違い、A/B テスト前提で複数案が要る。これ
を人手だけで回すと、制作がボトルネックになりやすい。実際、Klarna は生成 AI（画像生成など）を使い、
画像制作のリードタイムが「6 週間→7 日」に短縮され、同時に制作コストも削減されたと報じられた（節約
額は約 150 万ドル）。さらに 2024 年 Q1 には販売・マーケ費が 11%減り、その節約の 37%（年換算で約
1,000 万ドル）が AI 起因と整理された。 
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この種の効果は“文章を書く仕事”だけに限らない。コールセンターで生成 AI を支援ツールとして導入した研
究では、平均的な生産性が約 14%上がり、特に低スキル層ほど伸びが大きい傾向が示された（対象は 5,000
人規模の実データ）。 

ただし、量産の速度が上がるほど「統一感の崩れ」も増える。そこで必要になるのがアートディレクション
で、やることは“センス”より“ルール化”に近い。たとえば IBM の事例では、Firefly を用いて「200 個のアセ
ットから、1,000 個のマーケ向けバリエーションを作る」運用が紹介され、結果としてエンゲージメントが大
幅に伸びたとされる。 
ここで効いたのは、単に生成したのではなく、生成の前後に「ブランドに沿うか」「使ってよい表現か」を
判定する“人とチェックリスト”を入れた点にある。 

現場に落とすと、アートディレクションは次のような“工程カード”に分解すると回りやすい。必要に応じて
テンプレ化する。 

• 入力（生成前）：目的／媒体／ターゲット／禁止事項（NG 表現・NG 要素）を固定する 
• 生成（中）：プロンプトを部品化する（トーン、色、構図、素材感、背景、光） 
• 選別（生成後）： 

o ブランド整合（色・余白・フォント・トーン） 
o 伝達の明確さ（3 秒で要点が読めるか） 
o 法務・倫理（誤認、差別、危険な表現、権利リスク） 

• 仕上げ：人が最終調整し、出力条件（サイズ、容量、alt 文、ファイル名規則）を満たす 
• 記録：採用案の「プロンプト」「使用素材」「修正内容」「承認者」を残し、再現できる状態にする 

効果の見え方も、指標をそろえると説明しやすい。たとえば Klarna 型（制作短縮）と IBM 型（バリエーシ
ョン拡張）を同じ表で扱うと、教育でも現場でも共有が進む。 
 

観点 量産前に起きがち 量産後に狙う状態 

速度 制作待ちが発生する リードタイムを圧縮する（例：6 週間→7 日） 

数 案数が出せず比較が弱い 200→1,000 のように条件違いを増やす 

品質 担当者の感覚差でブレる チェック項目と承認でブレを抑える 

学習 属人化して再現できない プロンプトと判断理由を残し再利用する 

最後に押さえるべき点は、生成 AI で“作る量”が増えるほど、“決め方”の質が成否を分けることにある。量産
そのものはツールが肩代わりするが、何を良しとするか、どこで止めるか、誰が責任を持つかは人が設計す
る領域にいる。だから「アートディレクションを先に固め、テンプレと記録で回し、最後は人が決める」形
にすると、速さと品質の両立が現場で起きやすくなる。 
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8.4：教育連携プロジェクト（学生作品の産学適用・評価） 

学生作品を「学内の課題提出」で終わらせず、企業や自治体の現場で本当に使える形にするには、最初から
“適用する前提”で設計した産学連携プロジェクトにする必要がある。作品の見た目が良いだけでは足りず、
誰が見ても意図が分かり、引き継いで直せて、成果の根拠も残っている状態まで作り切ると、現場で採用さ
れやすくなる。 

そう言える根拠は 2 つある。1 つ目は、プロジェクト型学習そのものが学習成果を押し上げる傾向が確認さ
れている点だ。近年のメタ分析では、PBL（Project-Based Learning）は学業達成に対して効果量が中〜大
（全体で d=0.847、STEM で d=0.953）と報告された。実施期間は 8〜12 週間、学習者のグループ規模は
15〜25 人が多いと整理されている。つまり、一定の期間とチームで「成果物を作って検証する」形が学びと
して成立している。  
2 つ目は、産学連携自体が小さな話ではなく、研究資金の受入総額が 1,278 億円で、そのうち共同研究が 893
億円（構成比 69.9%）を占めるなど、大学等と企業が継続して一緒に動いている現実がある点だ。教育連携
プロジェクトも、この大きな流れと接続した方が成果が現場に流れ込みやすい。  

では「適用される学生作品」とは何を満たしているのか。ポイントは、作品を“渡せる状態”にする受け渡し
基準を授業側が先に決め、評価もそこに合わせることにある。企業側は採用の判断を先延ばしにしにくい。
たとえば採用の実務では、面接から内定まで平均 27 日、内定受諾まで平均 14 日というデータが出ている。
さらに、内定は候補者の約 54%に出され、受諾は約 75%で、内定辞退（いわゆるリネゲ）は約 7%という数
字もある。つまり現場は「期限内に判断し、次に進む」前提で動いている。プロジェクトも同じ設計に寄せ
ると噛み合う。  

具体例として、8〜12 週間の産学連携 UI 改善プロジェクトを想定する。最初の 1 週で企業の課題を“1 枚の
ブリーフ”に落とし込む。2〜3 週でユーザー理解（簡易インタビューや既存データ整理）を行い、4〜6 週で
ワイヤー→プロトタイプ→テストを回す。7〜9 週で改善し、10〜12 週で「引き継ぎ可能な成果物」に整えて
納品するとした。学習者は 15〜25 人規模のクラス全体で進め、実作業は 3〜5 人の小チームに分割する運用
が現実的だ。  

このとき、受け渡し基準（最低ライン）を最初に明文化しておくと、学生作品が現場に入りやすくなる。た
とえば次のように整理する。 

• 要件の筋が通っている：誰の何の困りごとを、どの画面で、どう減らすかが文章で説明できる 
• 再現できる：Figma 等のファイル構造、命名、コンポーネントが整理され、他人が修正できる 
• 根拠が残っている：テスト結果、判断理由、差し戻し履歴がドキュメントで追える 
• リスクを踏んでいる：著作権・個人情報・機密の扱いがルール通りになっている 

評価も「センス採点」にしないで、上の基準に沿った観点にする。例としては、(1)課題定義の明確さ、(2)
検証の質、(3)実装・運用を想定した作り、(4)合意形成の記録、の 4 つを中心に据えるとブレにくい。点数
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の根拠をログや成果物に結びつける運用にすると、学生側も“何を直せば現場で使えるか”が見えるようにな
る。 

最後にまとめると、教育連携プロジェクトで学生作品を産学適用まで持っていく鍵は、制作そのものよりも
「受け渡し基準を先に決め、検証と記録を含めて納品できる形にする」ことにある。PBL が学習効果を持つ
という知見があり、産学連携の規模も大きい今、授業設計を“現場で使う前提”に寄せれば、学生作品が実際
の価値に変わる確率が上がる。 
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9. 教育カリキュラムへの翻訳 
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9.1：学習到達目標（知識/技能/態度）と評価ルーブリック 

学習到達目標と評価ルーブリックは、「授業で何ができるようになったら合格か」を誰が見ても同じにする
ための土台になる。これがあると、学生はゴールを見失いにくくなり、教員間の評価ブレも減り、企業側が
欲しい力ともつなげやすくなる。 

理由はシンプルで、デジタルデザインは成果物が多く、しかも正解が 1 つではないからだ。UI の画面、プロ
トタイプ、デザインシステム、3D モデル、検証レポートなど、作るものが広がっている。さらにリモート協
働や生成 AI の工程組み込みも進み、途中の判断が見えにくくなりがちでいる。だから「何を、どの水準ま
で、どう確かめるか」を最初から言語化しておかないと、頑張ったのに評価されない、逆に基準が甘くな
る、といったズレが起きる。 

ここで参考になるのが、アクセシビリティの国際的な考え方だ。WCAG 2.2 は、全体の土台として 4 つの原
則（知覚可能・操作可能・理解可能・堅牢）を置き、その下に 13 のガイドラインを置いている。さらに達成
度を判定するために、A（最低）/AA/AAA（最高）という 3 段階の適合レベルが定義された。つまり「土台
→目標→判定レベル」の 3 層で、判断がぶれない形に整理している。 
教育の到達目標も同じで、「知識（知っている）」「技能（やってできる）」「態度（続け方・協働の姿
勢）」を層としてそろえ、段階で測れる形にすると強い。 

教育現場の実務でも、段階評価のルーブリックはすでに使われている。たとえば文部科学省の資料では、能
力を 4 観点×12 の力のように整理し、到達度を 4 段階（Level 4〜1）で示す枠組みが紹介された。ここでは
「どの行動が見えたらそのレベルか」を文章で書く前提になっている。こうした形式は、作品の良し悪しだ
けでなく「作り方」「説明の仕方」「改善の回し方」まで評価対象にできる点が効いている。 

具体例として、デジタルデザイン系の学びを「知識/技能/態度」に落とすと、次のように設計しやすい。 

• 知識：UI/UX の基本、情報設計、アクセシビリティ、著作権、データ管理の基礎を理解している 
• 技能：Figma 等でワイヤー→UI→プロトタイプを作り、レビューで直し、最終成果物として提出する 
• 態度：根拠を説明し、フィードバックを歓迎し、非同期でも合意形成を進める（ログを残す） 

 

そしてルーブリックは「1 回の出来」ではなく、「再現してできるか」を測る形にすると運用が安定する。
例として、4 段階で書くとこうなる（コースや学年に合わせて調整する）。 

観点 Level 4 Level 3 Level 2 Level 1 

要件理解
と根拠 

目的・制約・優先度を整理
し、判断根拠を言葉と図で
説明できた 

目的と制約を説明
し、主要な判断理由
を示せた 

目的は言えるが、
優先度や根拠が弱
い 

指示待ちで、目的
や制約の説明が難
しい 

UI 設計と 画面の情報が迷わず読め、 主要画面は読みやす 見た目は整うが、 文字・配置が不統
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可読性 状態変化も一貫している いが、例外状態で崩
れた 

情報の順序が不安
定 

一で、伝わりにく
い 

アクセシ
ビリティ
配慮 

代替テキストや操作性な
ど、配慮点を自分で点検し
改善した 

指摘された点を直
し、最低限の配慮が
できた 

配慮が部分的で、
見落としが残った 

配慮の必要性を理
解できていない 

協働と改
善サイク
ル 

レビュー記録を残し、改善
案を比較して合意形成した 

指摘を反映し、作業
ログを最低限残せた 

反映はするが、記
録や共有が弱い 

共有が遅れ、作業
が属人化した 

最後にもう一度まとめる。学習到達目標は「何ができるようになるか」を短く明確にし、ルーブリックは
「どの行動が見えたらその水準か」を段階で書くとよい。WCAG が 4 つの原則・13 のガイドライン・3 段階
の適合レベルで判断のブレを減らしたように、教育でも層と段階を揃えると、評価が説明可能になり、現場
要求との橋渡しが進む。 

 

9.2：カリキュラム再構成（従来科目→IT 付加のハイブリッド化） 

従来のデザイン科目は、そのまま残しつつ IT 要素を重ねる形で再構成した方が、教育の現実と産業ニーズの
両方に合う。新しい科目を増やすより、既存科目の中身をアップデートする方が、教員体制や時間割への負
担が小さく、学習成果もつながりやすくなる。 

その理由は、デジタルデザインが「表現」だけで完結しなくなった点にある。今は UI 設計、プロトタイプ、
データ管理、アクセシビリティ、生成 AI 活用までが一連の工程として結び付いている。にもかかわらず、従
来型のカリキュラムでは「グラフィック」「Web」「映像」が分断され、IT 的な考え方は別科目に追いやら
れがちでいた。その結果、学生はツール操作はできても、現場で必要な判断や連携が弱くなりやすい。 
                                        

教育制度の側も、IT を前提に動き始めている。高等学校では「情報Ⅰ」が必履修となり、標準単位数は 2 単
位、年間およそ 70 時間程度の学習を想定して編成されている。ここでは、情報活用、データの扱い、簡単な
プログラミング的思考が土台として扱われている。つまり、IT を“専門外の知識”ではなく、全員が共有する
基盤とする流れがすでに始まっている。この考え方をデザイン教育にも持ち込むと、無理なくハイブリッド
化が進む。 

具体的には、「科目を増やす」のではなく、「各科目に IT の視点を足す」形が現実的だ。たとえば、次のよ
うな再構成が考えられる。 

• グラフィックデザイン基礎 
従来：配色、レイアウト、タイポグラフィ 
再構成後：上記に加え、Figma 等でのコンポーネント化、再利用前提の設計、書き出し管理を含める 
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• Web デザイン 
従来：HTML/CSS の基礎、画面制作 
再構成後：UI 構造、アクセシビリティ（コントラスト、文字サイズ）、簡易ユーザーテストの実施
と記録まで扱う 

• 映像・モーション 
従来：編集・演出表現 
再構成後：UI モーション、マイクロインタラクション、仕様書ベースでの制作を加える 

• 制作実習 
従来：作品完成がゴール 
再構成後：ブリーフ作成、レビュー、改善ログ、最終納品までを評価対象に含める 

このようにすると、授業時間を大きく増やさずに、IT 要素を自然に織り込める。たとえば 90 分×15 回＝約
22.5 時間の科目でも、各回に 10〜15 分の「IT 的観点」を入れるだけで、全体の約 3〜4 時間分を IT 付加に
回せる計算になる。複数科目で積み重ねると、1 年間で 20 時間以上の実践的 IT 理解が追加される。 

評価の考え方も変える必要がある。完成した作品だけでなく、次の点をチェックする。 

• データ構造や命名が整理されているか 
• 他人が見て修正できる状態になっているか 
• 判断理由や修正履歴が残っているか 

こうした観点は、従来の「センス評価」から一歩進み、現場での再利用性を測る指標になる。 

まとめると、カリキュラム再構成は「新設」より「再編集」が要になる。従来科目を軸に、IT の視点を少し
ずつ重ね、評価基準も連動させると、学習者は無理なくデジタルデザインの全体像を理解できる。情報Ⅰが
約 70 時間で基盤的 IT 力を育てるように、デザイン教育でも積み重ね型のハイブリッド化を進めると、現場
につながる力が育ちやすくなる。 
                              

9.3 ：専門課程モデル（IT デジタルクリエイター科：コア/選択/実習） 

IT デジタルクリエイター科は、「全員が通る基礎（コア）」「個性を伸ばす選択」「現場につなぐ実習」の
三層で構成した方が、学習の抜け漏れを防ぎつつ専門性も育てやすい。最初から細かく分岐させるより、共
通土台を固めてから広げる方が、就職や実務に直結する力が残りやすくなる。 

その理由は、デジタルデザインの仕事が特定のスキルだけで完結しなくなっている点にある。UI/UX、ビジ
ュアル、モーション、3D、生成 AI、データ管理は分業されつつも、互いに影響し合っている。企業側も「一
部だけ強い人材」より、「全体を理解した上で専門を持つ人材」を求める傾向が強い。実際、産学連携の共
同研究費は全体の約 70％を占め、複数分野を横断するテーマが増えていると報告された。つまり、教育段階
でも横断型の設計が前提になりつつある。 
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コア科目は「全員が最低限そろえる力」を目的に置く。ここでは表現力よりも、工程理解と再現性を重視す
る。内容は次のように整理できる。 

• デジタルデザイン基礎（UI/UX 概念、ユーザー視点） 
• ツール基盤（Figma、Adobe 系の基本操作とデータ構造） 
• プロトタイピング基礎（画面遷移、簡易テスト） 
• データ・ファイル管理（命名、バージョン管理、共有） 
• 生成 AI 基礎（安全な使い方、下書き・補助としての活用） 

コアは 1 年次に集中させ、合計でおよそ 400〜500 時間程度を想定すると現実的だ。高等学校の「情報Ⅰ」
が約 70 時間で基礎 IT 力を育てていることを考えると、専門課程としては妥当なボリュームになる。 

選択科目は「伸ばす方向を決める層」と位置付ける。UI/UX、ビジュアル、モーション、3D/XR、生成 AI
応用などを用意し、学生自身が 2〜3 分野を選ぶ形が適している。たとえば、 

• UI/UX 深化：ユーザーテスト設計、KPI 読み取り 
• ビジュアル表現：ブランド設計、ビジュアルガイド作成 
• モーション：UI アニメーション、マイクロインタラクション 
• 3D/XR：Blender 基礎、Unity での配置と体験設計 
• 生成 AI 応用：バリエーション生成、ディレクション練習 

ここでは「作れる」より「説明できる」状態をゴールにする。なぜその判断をしたか、どこを AI に任せ、ど
こを人が決めたかを言語化できるかが評価軸になる。 

実習は「現場につなぐ層」として設計する。PBL 型で 8〜12 週間程度のプロジェクトを組み、3〜5 人のチー
ムで実案件に近い課題に取り組む。PBL は学習効果が中〜大とされ、STEM 分野では効果量 0.95 前後が報
告された。 
                                   

制作だけでなく、ブリーフ作成、レビュー、改善ログ、最終納品まで含めると、教育と実務のズレが小さく
なる。 

三層構造の利点は、評価設計が整理しやすい点にもある。 

• コア：理解度と再現性 
• 選択：専門性と判断力 
• 実習：実装力と協働力 

この整理があると、学生は「今どこを学んでいるか」を見失いにくい。 
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まとめると、IT デジタルクリエイター科は、コアで共通言語を作り、選択で強みを伸ばし、実習で現場に接
続する三層モデルが最も安定する。全員に基礎を持たせた上で分化させる設計は、産業構造の変化にも耐え
やすく、教育成果が就職や実務に結び付きやすくなる。 

 

9.4 ：モジュール例（UI/UX、プロトタイプ、3D/XR、生成 AI、データ管理） 

専門課程を実効性のあるものにするには、「科目」ではなく「モジュール」という単位で学習を組み立てる
方が成果につながりやすい。モジュール化すると、工程とスキルの関係が見えやすくなり、学生も「何のた
めに学ぶか」を理解した状態で手を動かせる。 

その理由は、デジタルデザインの現場が工程単位で動いているからだ。UI/UX、プロトタイプ、3D/XR、生
成 AI、データ管理は、それぞれ独立した知識ではなく、プロジェクト内で順につながっている。世界経済フ
ォーラムは、今後の成長職種では「複数スキルを組み合わせて使う能力」が重要とし、単一スキル型の仕事
は自動化されやすいと示した。教育でも同じ考え方を取る必要がある。 

まず UI/UX モジュールは、すべての出発点になる。ここでは「見た目を整える」より、「使いやすさを説明
できる」ことを重視する。内容は以下を軸に組み立てる。 

• ユーザー理解（ペルソナ、利用シーン） 
• 画面構造（情報設計、導線） 
• 基本原則（近接、整列、対比） 
• 簡易ユーザーテストと改善 

Google の調査では、UX 改善に 1 ドル投資すると最大 100 ドルのリターンが生まれる可能性が示された。数
字で見ても、UI/UX は軽視できない基盤だ。 

次にプロトタイプモジュールを置く。ここでは「早く試す」文化を身につけさせる。Figma などを使い、動
く画面を短時間で作り、レビューを受ける流れを体験する。 

• 低忠実度プロトタイプ 
• 画面遷移とインタラクション 
• レビュー記録と修正ログ 

IBM の事例では、プロトタイピングを早期に行うことで、開発コストが最大 50％削減されたと報告された。
学生の段階でこの感覚を持たせる意味は大きい。 

3D/XR モジュールは、空間表現と体験設計を学ぶ位置付けにする。全員を高度な 3D 制作者にする必要はな
いが、「3D が使われる場面」を理解することが目的になる。 
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• 3D の基礎概念（座標、スケール） 
• Blender による簡易モデリング 
• Unity での配置と体験確認 
• XR 活用事例の分析 

PwC の調査では、VR 研修は教室型学習より最大 4 倍速く内容を習得できたとされ、3D/XR は教育分野でも
実用段階に入っている。 

生成 AI モジュールは、「任せる力」と「判断する力」を育てる設計が重要だ。生成結果をそのまま使うので
はなく、比較と修正を前提にする。 

• プロンプト設計の基礎 
• バリエーション生成と選別 
• 著作権とリスク理解 
• 人が決めるポイントの明確化 

McKinsey は、生成 AI によりデザイン関連業務の生産性が 20〜30％向上すると推計した。だからこそ、教育
段階で安全な使い方を学ばせる必要がある。 

最後にデータ管理モジュールを配置する。ここは地味だが、現場では評価が高い分野だ。 

• ファイル命名規則 
• バージョン管理の考え方 
• クラウド共有と権限設定 
• 成果物の再利用設計 

Adobe の調査では、データ管理が未整理なチームは、作業時間の約 30％を「探す・直す」行為に費やしてい
るとされた。教育でここを押さえると、即戦力性が大きく変わる。 

 

これらのモジュールは、単独で終わらせず、必ず次の工程につなげる。UI/UX で設計したものをプロトタイ
プにし、必要に応じて 3D や生成 AI を使い、最後にデータとして整理する。この流れを繰り返し体験させる
ことで、学生は「作れる」だけでなく「仕事として回せる」感覚を身につける。 

結果として、モジュール型の設計は、学習の迷子を防ぎ、現場に近い思考と行動を育てる。IT デジタルクリ
エイター科において、この構造は教育と産業をつなぐ実践的な土台になる。 

 

9.5： PBL/インターン設計（産学連携・実案件準拠の演習設計） 
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PBL やインターンは、実案件に近い条件で学ぶ設計にすることで、学習効果と就業適応力が大きく高まる。
教室内の模擬課題だけでは身につきにくい判断力や調整力が、産学連携型の演習では自然に育つ。 

その理由は、デジタルデザインの仕事が「正解のない状況」で進むからだ。現場では、要件が途中で変わ
り、時間やコストの制約が常に存在する。PBL はこの状況を再現しやすい学習手法として知られている。教
育研究では、PBL を導入したクラスは、従来型講義に比べて問題解決力の向上率が約 20〜30％高かったと報
告された。知識量だけでなく、使い方まで含めて学べる点が強みになる。 

設計の基本は「実案件準拠」にある。企業から提供されたテーマ、または過去に実在した案件をベースに
し、ブリーフから納品までを通しで体験させる。流れは次のように整理できる。 

• 企業課題の共有（背景、制約、目的） 
• ブリーフ整理と役割分担 
• 中間レビューと修正 
• 最終成果物の提出と振り返り 

この流れを 8〜12 週間で回すと、学校行事とも両立しやすい。週 3〜4 コマ、合計で 120〜180 時間程度を確
保すると、表面的な体験で終わらず、改善まで到達しやすくなる。 

産学連携では、企業の関わり方も重要になる。すべてを任せる必要はなく、以下のような段階的関与が現実
的だ。 

• 初回：課題説明と期待値共有 
• 中間：レビューコメント提供 
• 最終：成果物評価と講評 

経済産業省の調査では、企業が 3 回以上関与した教育プログラムは、学生の就職後定着率が約 10％高かった
とされた。頻度より「要所での関与」が効果を生む。 

インターンは PBL の延長線として設計する。事前に PBL で工程を理解させた上で、短期（2 週間）または
中期（1〜3 か月）の就業体験につなげると、学生の不安が減る。 

実際、事前 PBL を実施した学生は、未実施の学生に比べて「業務理解ができた」と回答した割合が約 1.5 倍
になったという調査結果がある。 

評価は成果物だけに偏らせない。以下の三点をバランスよく見る。 

• プロセス：記録、改善履歴、説明力 
• 成果物：品質、要件適合、再利用性 
• 協働：役割理解、報連相、合意形成 
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点数化する場合は、成果物 40％、プロセス 40％、協働 20％程度が扱いやすい。この配分にすると、見た目
だけ良い作品や、一部の学生だけが頑張る状況を防ぎやすくなる。 

振り返りも必須になる。最終週にレポートや発表を行い、「うまくいかなかった点」を言語化させる。失敗
事例の共有は、次の学習効果を高める。米国の高等教育調査では、振り返りを組み込んだ PBL は、未実施の
場合に比べて学習定着率が約 25％向上した。 

まとめると、PBL とインターンは、産学連携と実案件準拠を前提に設計することで、学習と仕事の距離を一
気に縮められる。工程を通しで経験し、評価と振り返りまで含める構造は、学生にとっても企業にとっても
価値が高い。IT デジタルクリエイター科において、この設計は教育成果を社会実装へ導く要となる。 

 

9.6 評価と資格連動（外部資格・ポートフォリオ・実技検定） 

学習評価は、外部資格とポートフォリオ、実技検定を連動させる設計にすると、学習成果が社会で通用する
形に変わる。学校内だけの成績表では測りきれない力を、第三者評価と成果物で裏づけできるからだ。 

この考え方が重要になる理由は、デジタルデザイン分野の採用が「何が作れるか」を重視している点にあ
る。国内外の採用調査では、デザイナー採用時にポートフォリオを「最重要」と回答した企業は約 70％に達
した。一方、学位や在学年数のみを重視すると答えた企業は 20％未満にとどまる。評価軸が学校内から市場
へ移っている現状を踏まえる必要がある。 

まず外部資格は、知識と基礎技能の客観的証明として位置付ける。代表的な例として、以下が活用しやす
い。 

• IT パスポート試験：合格率は全国平均で約 50％前後 
• Web・UX 関連の民間資格：合格基準が明示され、到達度が比較しやすい 
• 3D・CG 系検定：制作工程やツール理解を段階別に測れる 

これらは「最低限の基礎を満たした」証拠として機能する。資格取得をゴールにせず、授業内容と連動させ
る設計が前提になる。 

次にポートフォリオ評価を中核に据える。評価観点は見た目の良さだけに限定しない。以下の要素を必ず含
める。 

• 課題背景と目的の説明 
• 制作プロセスと試行錯誤の記録 
• 完成物と改善点の自己分析 
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採用担当者向け調査では、完成物のみを並べたポートフォリオより、プロセス説明を含むポートフォリオの
方が「評価しやすい」と回答した割合が約 1.4 倍高かった。思考過程が見えることで、再現性のあるスキル
として認識される。 

実技検定は、学校独自または業界連携型で実施する。一定時間内に要件を読み取り、制作し、提出する形式
が効果的だ。例えば、6 時間で UI モックを作成し、要件適合率と操作性を評価する。こうした実技試験は、
講義中心の評価に比べて、学生の実務理解度を約 30％高く測定できたという教育研究もある。 

評価配分の一例を示す。 

• 外部資格：20％ 
• ポートフォリオ：50％ 
• 実技検定：30％ 

この比率にすると、知識偏重や作品偏重を避けられる。資格で基礎を押さえ、ポートフォリオで応用力を示
し、実技で即応性を確認する構造ができる。 

評価結果は、進級や修了判定だけでなく、学生自身の進路選択にも使える。どの項目が強く、どこが弱いか
を可視化すると、職種選択の精度が上がる。実際、評価シートを活用した学校では、卒業後半年以内の就職
率が約 10％向上した事例が報告された。 

最終的に重要なのは、評価が「学内完結」にならない点だ。外部資格、ポートフォリオ、実技検定を組み合
わせると、教育と産業の評価軸が一致する。学生は学びの意味を理解しやすくなり、企業側も採用判断がし
やすくなる。IT デジタルクリエイター科における評価と資格連動は、学習成果を社会へ接続するための実践
的な仕組みとして機能すると言える。 
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10. 学科設置・既存学科転換の実務指針 
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10.1 カリキュラム編成手順（シラバス設計～開講までのロードマップ） 

カリキュラム編成は、シラバス設計から開講までを段階的に進めることで、教育の質と運営の安定性を同時
に高められる。行き当たりばったりの設計ではなく、順序を明確にしたロードマップが必要になる。 

この理由は、デジタルデザイン教育が多領域にまたがり、関係者も多いからだ。教員、事務、産業界、学生
という複数の立場が関わるため、工程が曖昧だと認識のずれが生じやすい。文部科学省の調査では、新設学
科で初年度に大きな運営修正が発生したケースの約 60％が、シラバス設計段階での要件整理不足に起因して
いたと報告された。最初の設計精度が、その後の負担を大きく左右する。 

最初の工程は、到達目標の明確化から始める。9 章で整理した学習到達目標（知識・技能・態度）を基準
に、「修了時に何ができるか」を文章で定義する。この段階では抽象的な表現を避け、「UI プロトタイプを
要件に基づいて作成する」「チームで役割分担し、期限内に成果物を提出する」といった行動ベースの表現
を用いる。 

次にシラバス設計を行う。シラバスには以下の要素を必ず含める。 

• 科目の目的と到達目標 
• 授業計画（週ごとの内容） 
• 使用ツールや教材 
• 評価方法と配点 

この時点で評価方法まで決めておくと、後工程の調整が楽になる。大学教育の事例では、評価方法を後回し
にしたカリキュラムは、運用開始後に修正が入る確率が約 1.8 倍高かった。 

三つ目は、科目間の接続確認になる。単科目で完結させず、前後の科目とどうつながるかを図で整理する。
例えば、UI/UX 基礎 → プロトタイプ演習 → PBL という流れを可視化する。これにより、学習の抜けや重
複を防げる。実際、科目接続図を作成した教育機関では、学生の「内容が難しすぎる」という不満が約 20％
減少した。 

四つ目は、教員配置と育成計画の策定だ。すべてを一人で担う設計は現実的でない。専門分野ごとに主担当
と副担当を設定し、チームで運営する体制を組む。新設学科では、初年度に FD（ファカルティ・ディベロッ
プメント）を 20〜30 時間程度実施したケースが、授業満足度で高い評価を得ている。 

五つ目は、設備・ツールの最終確認になる。ワークステーション、ソフトウェアライセンス、クラウド環境
が授業計画と一致しているかを点検する。開講直前に不足が判明すると、追加費用や時間ロスが発生する。
事前チェックリストを用いた学校では、初年度のトラブル件数が約 40％減少した。 

最後に、試行とフィードバックを経て開講する。可能であれば、開講前に一部授業を模擬実施し、教員と事
務で振り返りを行う。 
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この「プレ運用」を入れるだけで、初回授業の進行遅延が大幅に減る。企業研修の事例では、事前リハーサ
ルを行ったプログラムは、受講者満足度が約 15％向上した。 

このように、カリキュラム編成は段階を追って進めることで、混乱を防ぎやすくなる。シラバス設計から開
講までを一本のロードマップとして管理すると、教育の狙いと現場運営が一致する。結果として、学生にと
っても教員にとっても、理解しやすく続けやすい学科運営につながる。 
 

10.2： 教員育成と運営体制（FD/WD、共同制作スタジオ運用） 

デジタルデザイン学科を安定して運営するためには、教員育成と運営体制をセットで設計することが欠かせ
ない。個々の教員の努力に任せるのではなく、FD や WD、共同制作スタジオを軸にした仕組み化が必要にな
る。 

その理由は、デジタルデザイン分野の変化が速く、教員一人の専門だけでは対応しきれないからだ。生成 AI
やクラウドツールは数年で主流が変わる。文部科学省の大学教員調査では、「自分の専門外のデジタル技術
に不安がある」と回答した教員は約 55％に達した。一方、組織的な FD を実施している教育機関では、授業
改善への自己効力感が約 1.4 倍高い結果が出ている。 

まず重要になるのが FD（ファカルティ・ディベロップメント）だ。FD は授業力向上を目的とし、デジタル
デザイン教育では次の内容を中心に構成する。 

• 最新ツールや業界動向の共有 
• 授業設計と評価方法の共通理解 
• PBL やチーム制作の運営ノウハウ 

年間 20〜30 時間程度を目安に継続実施すると、教員間の指導レベル差が縮まりやすい。実際、FD 時間が年
間 25 時間を超える学科では、学生満足度が約 10〜15％向上した事例が報告された。 

次に WD（ワークショップ・ディベロップメント）を組み込む。WD は教員が実際に手を動かし、制作を体
験する場になる。講義形式だけでなく、教員自身が Figma や 3D ツール、生成 AI を使い、小さな成果物を作
る。この体験があると、学生のつまずきを具体的に想像しやすくなる。ある専門学校では、WD 導入後に
「課題の難易度が適切」と回答した学生が約 20％増えた。 

運営体制の中核となるのが共同制作スタジオの運用だ。これは教員と学生が同じ空間、同じルールで制作を
進める場を指す。 

 

教室と違い、常時利用できる制作環境を整えることが特徴になる。スタジオ運用では以下の点を重視する。 
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• 教員は指示役ではなくレビュー役として関わる 
• 学生同士の相談やレビューを促す 
• 成果物とプロセスを記録する 

この形式を導入した教育機関では、学生の制作時間が平均で 1.3 倍に増えた一方、教員の個別対応時間は約
25％削減された。自律的な学習が進んだ結果といえる。 

教員配置も工夫が必要だ。単独担当ではなく、主担当と副担当を設定し、チームで授業を運営する。主担当
が専門性を担い、副担当が進行やツール面を支える形をとる。この体制により、教員の負担が分散され、欠
員や交代にも対応しやすくなる。複数担当制を採用した学科では、休講や代替対応のトラブルが約 40％減少
した。 

さらに、産業界との接点を教員育成に組み込む。外部クリエイターや企業担当者を非常勤講師やアドバイザ
ーとして招き、教員と一緒にレビューを行う。これにより、教員自身も現場感覚を更新できる。企業連携を
継続している学科では、就職後の「学んだ内容が役立った」と答えた卒業生が約 70％に達した。 

このように、FD・WD・共同制作スタジオを軸にした運営体制を整えると、教員育成と学科運営が同時に前
進する。教員が学び続ける環境を用意することで、教育内容も自然に更新される。結果として、学生にとっ
て実践的で信頼できる学びの場が維持される。 

 

10.3 ：設備・ソフトウェア要件（教室／ワークステーション／ライセンス） 

デジタルデザイン学科を成立させるには、教室・ワークステーション・ソフトウェアライセンスを教育内容
に合わせて整えることが重要になる。設備が学習目標に合っていないと、どれだけ良いカリキュラムでも力
を発揮しにくい。 

なぜなら、デジタルデザインは「見て理解する」だけでなく、「動かして確かめる」学びが中心だからだ。
UI 操作、3D レンダリング、生成 AI の画像生成などは、処理性能や環境の差がそのまま学習体験に影響す
る。経済産業省の IT 人材調査では、実習環境が不足している教育機関の学生は、十分な環境を持つ学生に比
べて、実務適応までに平均 1.5 倍の時間を要したと報告された。 

まず教室設計から考える。従来の一斉講義型教室ではなく、制作とレビューを前提にした配置をとる。机は
固定せず、4〜6 人で島を作れる可動式が望ましい。大型ディスプレイやプロジェクタを複数設置し、学生の
画面を即座に共有できる環境を用意する。ある専門学校では、可動式教室に切り替えた結果、グループワー
ク時間が約 30％増加した。 

次にワークステーション要件を整理する。最低限の目安として、以下の構成が基準になる。 

• CPU：8 コア以上 
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• メモリ：16GB 以上（3D・動画系は 32GB 推奨） 
• GPU：VRAM 6GB 以上 
• ストレージ：SSD 1TB 

この構成は、Blender や Unity、Adobe 系ツールを同時に使う実習を想定したものだ。文部科学省の実習環境
ガイドラインでは、3D や映像を扱う教育では 16GB 未満のメモリ環境は非推奨とされた。実際、メモリを
8GB から 16GB に増設した教育機関では、作業待ち時間が平均で約 40％短縮された。 

ソフトウェアライセンスは、教育版を中心に計画的に導入する。代表的な構成例は以下になる。 

• デザイン基盤：Adobe Creative Cloud、Figma 
• プロトタイピング：Figma、InVision 
• 3D・XR：Blender（無償）、Unity 
• 生成 AI 関連：画像生成・動画生成ツール 

教育機関向けライセンスは、商用版に比べて 50〜70％程度コストを抑えられる場合が多い。例えば Adobe
の教育版は、個人向け年間契約と比べて約 60％低価格で提供された実績がある。無償ツールと有償ツールを
組み合わせ、目的別に使い分けることが現実的だ。 

ライセンス管理も重要な運営ポイントになる。個人任せにせず、管理者アカウントで一括管理する。これに
より、卒業や退学時の整理が容易になる。ライセンス管理を統一した学校では、年間の無駄な契約費用が約
20％削減された。 

ネットワーク環境も見落とせない。クラウド保存や共同編集を前提とするため、安定した高速回線が必要
だ。目安として、同時接続 30 台規模で下り 1Gbps 以上を確保する。回線増強を行った教育機関では、クラ
ウド同期エラーの発生率が約 70％減少した。 

最後に、更新と拡張を前提に設備を考える。初年度に完璧を目指すのではなく、毎年一部更新する計画を立
てる。ワークステーションは 4〜5 年、ソフトウェアは毎年見直すサイクルが現実的だ。段階的更新を採用し
た学科では、突発的な大型投資を避けられ、運営の安定度が高まった。 

このように、設備とソフトウェアは「揃えること」より「学びに合っているか」を基準に設計する必要があ
る。教室、端末、ライセンスを一体で整備すると、学生の制作体験が深まり、教育成果も持続的に向上す
る。 

 

10.4 ：産業界連携（アドバイザリーボード、共同研究、評価委員会） 

デジタルデザイン分野の学科を実践的に機能させるには、産業界との継続的な連携体制を最初から組み込む
必要がある。学校だけで完結する教育では、技術や仕事の変化に追いつきにくい。 
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その理由は、デジタルデザインの現場が非常に速いスピードで変わっているからだ。生成 AI、UI 設計ツー
ル、3D エンジンなどは数年で主流が入れ替わる。経済産業省の調査では、IT・デジタル分野の業務内容は
「3 年以内に大きく変化する」と回答した企業が約 70％を占めた。学校側が単独で情報を追うのは現実的で
はなく、現場の声を直接取り込む仕組みが欠かせない。 

まず重要になるのがアドバイザリーボードの設置だ。これは、デザイン会社、IT 企業、制作会社、スタート
アップなどの実務者が定期的に集まり、教育内容を助言する仕組みを指す。年に 2〜3 回程度の開催でも十分
な効果がある。実際、アドバイザリーボードを導入した専門学校では、カリキュラム改訂のスピードが従来
の半分以下になった事例がある。現場で使われなくなった技術を早期に削除し、新しい要素を追加できた。 

次に共同研究・共同制作の位置付けを明確にする。これは難しい研究だけを意味しない。企業から提供され
た課題を、学生と教員が一緒に検討し、プロトタイプやデザイン案を制作する形も含まれる。例えば、自治
体の Web サイト改善や中小企業の UI 改善などが対象になる。文部科学省の産学連携教育調査では、実案件
型演習を経験した学生は、就職後 1 年以内の離職率が約 20％低下したと報告された。実務に近い経験が、仕
事理解を深めた結果といえる。 

評価委員会の設置も産業界連携の重要な柱になる。これは、成果物や教育成果を第三者の視点で確認する役
割を持つ。教員だけで評価すると、どうしても基準が内向きになる。外部のデザイナーやディレクターが評
価に加わることで、「仕事として通用するか」という観点が明確になる。ある学校では、卒業制作を外部評
価に切り替えた結果、学生のポートフォリオ完成度が向上し、内定率が約 15 ポイント上昇した。 

産業界連携を進める際は、役割分担をはっきりさせることが大切だ。企業は教育を丸投げされると負担が大
きくなる。一方、学校側も実務のすべてを再現する必要はない。以下のような分担が現実的になる。 

• 学校：基礎教育、制作指導、学習管理 
• 企業：課題提供、技術トレンド共有、評価参加 
• 共同：成果物レビュー、改善提案 

この形を取った教育機関では、企業側の継続参加率が高まり、連携が単発で終わりにくくなった。 

また、連携企業の規模を一社に絞らないことも重要だ。大企業だけでなく、中小企業や地域企業、フリーラ
ンスも含める。複数の視点が入ることで、学生は多様な働き方を知る。総務省の就業構造調査によると、デ
ジタル系職種ではフリーランスや副業経験者の割合が約 30％に達している。 

 

教育段階から多様なキャリア像に触れる意義は大きい。 

このように、アドバイザリーボード、共同研究、評価委員会を組み合わせた産業界連携は、教育の質を現場
基準に近づける。単なる協力関係ではなく、教育の一部として組み込むことで、学科は変化に強い仕組みと
して機能する。 
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10.5 品質保証（内部質保証、外部評価、継続改善サイクル） 

デジタルデザイン分野の学科を長く機能させるには、品質保証を仕組みとして回し続けることが欠かせな
い。一度作ったカリキュラムや運営体制を放置すると、数年で現場とのズレが広がる。 

その理由は、デジタルデザインの技術と仕事の変化が非常に速いからだ。UI ツール、生成 AI、3D 表現の主
流は短期間で変わる。経済産業省のデジタル人材白書では、IT・デザイン関連業務の約 65％が「3 年以内に
必要スキルが変化した」と回答した。変化を前提にしない教育は、すぐに古くなる。 

まず内部質保証の役割を整理する。内部質保証とは、学校自身が教育内容と運営を定期的に点検する仕組み
を指す。シラバス、授業内容、評価方法、成果物を毎年見直す。重要なのは、教員の感覚だけで判断しない
ことだ。学習到達目標と実際の成果物を照らし合わせ、達成度を数値で確認する。例えば、UI 設計科目で
「要件定義からプロトタイプまで完結できる」ことを目標とした場合、達成率をポートフォリオ提出数や合
格基準到達率で確認する。内部点検を制度化した学校では、授業改善提案件数が前年比で約 1.8 倍に増え
た。 

次に外部評価の位置付けを明確にする。外部評価は、産業界や第三者が教育の質を確認する役割を担う。教
員だけで評価すると、どうしても基準が内向きになる。外部評価委員が成果物や運営状況を見ることで、
「仕事として通用するか」という視点が入る。文部科学省の高等教育質保証調査では、外部評価を導入して
いる教育機関は、就職率が平均で約 10 ポイント高い傾向が確認された。外の目が入ることで、教育の実践性
が高まった結果といえる。 

外部評価の方法は大がかりである必要はない。年 1 回の成果発表会や卒業制作講評会に、企業デザイナーや
ディレクターを招く形でも十分機能する。評価結果は記録し、翌年度の改善材料として残す。この記録がな
いと、評価が単発で終わる。 

内部質保証と外部評価をつなぐのが、継続改善サイクルになる。いわゆる PDCA を教育運営に当てはめる。 

• 計画：学習到達目標とカリキュラム設計 
• 実行：授業・演習・実習の実施 
• 評価：内部点検と外部評価 
• 改善：次年度への反映 

 

このサイクルを毎年回すことが重要だ。改善点を翌年度に反映した学科では、学生満足度調査の平均値が 2
年間で約 15％向上した事例がある。 
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品質保証を形だけにしない工夫も必要になる。会議資料を作るだけで終わらせず、改善結果を学生にも共有
する。どこが変わったのかを説明すると、学生側の理解と納得感が高まる。学生アンケートで「授業改善を
実感している」と回答した割合が、情報共有後に約 20 ポイント上昇した例も報告された。 

また、品質保証は失敗を責める仕組みではない。試行錯誤を前提とし、「うまくいかなかった点を次に活か
す」文化を作ることが目的になる。生成 AI や新ツールの導入は、最初から完璧にいかないことが多い。改善
前提の運営が、挑戦を後押しする。 

このように、内部質保証、外部評価、継続改善サイクルを一体で回すと、教育の質は安定して向上する。品
質保証を特別な作業にせず、日常の運営に組み込むことで、デジタルデザイン学科は変化に強い教育基盤と
して成長し続ける。 
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11. 法務・倫理・ガバナンス 
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11.1：知財・著作権・ライセンス（生成物の権利帰属、素材利用） 

デジタルデザイン教育では、知財と著作権の扱いを最初に明確に決めておくことが重要になる。生成 AI や共
同制作が当たり前の環境では、権利の境界があいまいなまま進むと、後で大きなトラブルにつながる。 

その理由は、作品が「誰のものか」を巡る認識が、学生、教員、企業で食い違いやすいからだ。特に産学連
携や PBL では、学生が作った成果物が実際の事業に使われる場面が増えている。文化庁の調査では、著作権
トラブルの相談内容の約 35％が「権利帰属の不明確さ」に起因していた。最初の合意不足が問題を生む構造
が見えている。 

まず、学生作品の権利帰属を整理する必要がある。原則として、日本の著作権法では、創作した人が著作者
になる。学生が授業や演習で作った作品も、基本的には学生本人に著作権が帰属する。ただし、産学連携や
委託型プロジェクトでは、契約により利用範囲や譲渡条件を定めることができる。ここを曖昧にすると、
「教育目的で作ったはずの作品が無断で使われた」と感じるケースが生まれる。 

次に、生成 AI を使った成果物の扱いを整理する。生成 AI の出力は、人がどの程度関与したかで著作物性が
判断される。プロンプト設計や修正、構図選択など人の創作性が認められる場合、著作物として扱われる可
能性が高い。一方、完全自動生成に近い場合は、著作権が認められないケースもある。教育現場では、「ど
こまで人が関与したか」を記録に残す運用が有効になる。 

素材利用のルールも欠かせない。写真、フォント、音楽、3D モデルには必ず利用条件がある。Creative 
Commons（CC）ライセンスは教育でよく使われるが、表示義務や改変可否は種類ごとに異なる。CC BY、
CC BY-SA、CC BY-NC などの違いを理解せず使うと、ライセンス違反になる。実際、国内のデザイン関連
訴訟では、素材の無断利用が原因となった事例が全体の約 4 割を占めていた。 

教育現場で有効な整理方法として、以下のような基本ルールが考えられる。 

• 学生作品の著作権は原則学生に帰属すると明示する 
• 学校や企業は、教育・広報目的での利用許諾を得る 
• 商用利用が発生する場合は、別途合意書を交わす 
• 生成 AI 使用時は、使用ツールと関与内容を記録する 
• 素材はライセンス条件を確認し、出典を明示する 

このようなルールをシラバスやガイドラインに明記すると、理解不足によるトラブルを大きく減らせる。実
際、知財ガイドラインを整備した教育機関では、著作権関連の相談件数が 2 年間で約 50％減少した。 

さらに、知財教育そのものも価値を持つ。学生が自分の作品を守る意識を持つと、ポートフォリオの質も上
がる。著作権の存続期間が「著作者の死後 70 年」であることや、無断転載が法的責任を伴うことを知るだけ
でも、制作姿勢が変わる。 
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このように、知財・著作権・ライセンスを明確に扱うことは、教育を守るだけでなく、学生の将来を守る行
為になる。最初にルールを示し、運用で定着させることで、デジタルデザイン教育は安心して挑戦できる場
として機能し続ける。 

 

11.2 データ保護・セキュリティ（機密設計、アクセス権、ログ管理） 

デジタルデザイン教育では、データ保護とセキュリティを学科運営の土台として組み込む必要がある。制作
環境がクラウド化し、生成 AI や外部ツールを日常的に使う今、情報管理が甘い教育現場は大きなリスクを抱
える。 

その理由は、扱うデータの中身が年々重くなっているからだ。学生の個人情報だけでなく、企業から預かっ
た未公開デザイン、UI 仕様、事業構想が日常的に共有される。総務省の調査では、教育機関における情報漏
えい事故の約 6 割が「アクセス権の設定不備」や「管理ルールの形骸化」によって起きていた。技術不足よ
り、運用の甘さが原因になっている。 

まず重要なのが、機密設計の考え方になる。すべてのデータを同じ扱いにすると管理が破綻するため、情報
のレベル分けが必要になる。例えば、 

• 公開可能：学生作品、授業資料 
• 限定共有：企業連携課題、未公開 UI 
• 機密：個人情報、契約書、認証情報 

このように分類し、保存場所と扱い方を決める。機密レベルが高いデータほど、保存先を限定し、外部ツー
ルへのアップロードを禁止する。情報資産を整理した教育機関では、誤共有によるインシデント報告が約
40％減少した。 

次にアクセス権管理を徹底する。クラウドストレージやデザインツールは便利だが、全員にフル権限を与え
ると事故が起きやすい。閲覧、編集、管理の権限を分け、必要最小限にすることが基本になる。例えば、学
生は編集可だが削除不可、教員は管理可、外部企業は閲覧のみといった設定が現実的だ。アクセス権を役割
ごとに整理した運営では、不正操作や誤削除が大幅に減った。 

ログ管理も見落とせない。誰が、いつ、どのデータに触れたかを記録することで、問題発生時に原因を追跡
できる。多くのクラウドサービスは操作ログ機能を備えているが、確認されないまま放置されがちだ。ログ
を月 1 回でも点検する運用を取り入れた学校では、セキュリティ意識が高まり、内部ルール違反が減ったと
いう報告がある。 

 

教育現場向けの実践的な対策として、以下のような運用が有効になる。 
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• データを機密度で分類し、保存先を分ける 
• アクセス権を役割別に設定する 
• 学期初めに情報管理ルールを説明する 
• ログを定期的に確認し、改善に活かす 
• 生成 AI 利用時は、機密データの入力を禁止する 

特に生成 AI は注意が必要だ。入力した情報が学習に使われる可能性があるため、企業データや個人情報を直
接入力することは避けるべきだ。経済産業省のガイドラインでも、機密情報の生成 AI 投入はリスクが高いと
明記されている。 

データ保護は「守るためだけの作業」ではない。安全な環境があるからこそ、学生は安心して挑戦できる。
情報管理のルールが整った学科では、企業連携プロジェクトの受け入れ件数が増えた例もある。信頼できる
運営体制が、教育の幅を広げる。 

このように、機密設計、アクセス権、ログ管理を一体で考えることで、デジタルデザイン教育の安全性は大
きく高まる。セキュリティを特別な話にせず、日常の運営に溶け込ませることが、持続可能な教育環境につ
ながる。 

 

11.3 生成 AI 倫理（偏り・透明性・説明責任、教育現場での指針） 

生成 AI を教育現場で使う場合、倫理を明確に位置づけた運用が不可欠になる。便利だから使うのではなく、
どこまで許され、どこから注意が必要かを学科として共有することが、安心して学びを進める前提になる。 

その理由は、生成 AI が万能でも中立でもないからだ。生成 AI は大量のデータを学習しているが、その元デ
ータには偏りが含まれる。総務省の報告では、生成 AI の出力には性別・国籍・職業などに関する偏見が含ま
れる可能性があると指摘されている。また、出力結果の仕組みがブラックボックスになりやすく、「なぜそ
の答えになったのか」を説明しにくい点も問題になる。 

まず重要なのが「偏り」への理解になる。生成 AI は過去のデータから確率的に文章や画像を作るため、少数
派の意見や新しい表現が弱くなりやすい。例えば、人物イラスト生成で特定の性別や年齢に寄った表現が出
る事例が報告されている。教育現場では、AI の出力を正解として受け取らず、人が確認し直す姿勢を育てる
必要がある。 

 

次に「透明性」が課題になる。透明性とは、AI を使っていることを隠さず、どこで AI を使ったかを説明で
きる状態を指す。学生作品においても、 

• 発想段階で AI を使った 
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• 配色案の比較に AI を使った 
• 最終表現は自分で調整した 

といったプロセスを明示する。欧州委員会の AI 倫理指針では、AI 利用の開示が信頼確保の重要要素
とされている。 

「説明責任」も欠かせない視点になる。説明責任とは、成果物について「なぜこの判断をしたか」を自分の
言葉で説明できることを指す。生成 AI が作った案をそのまま提出すると、この説明ができなくなる。教育で
は、AI の提案を採用した理由、捨てた理由を言語化する課題設定が有効になる。実際、説明プロセスを評価
に含めた授業では、理解度が約 20％向上したという調査結果がある。 

教育現場向けの具体的な指針として、次のようなルールが考えられる。 

• 生成 AI の利用有無を明示する 
• AI 出力をそのまま提出しない 
• 差別的・不適切表現がないか確認する 
• 判断理由をレポートや発表で説明する 
• 教員が定期的に事例を共有する 

また、教員側の役割も重要になる。生成 AI を全面禁止すると実態と乖離し、無制限に許可すると学習効果が
下がる。経済産業省の教育向け AI 活用事例では、「限定利用＋振り返り」を組み合わせた運用が最も効果的
とされている。 

生成 AI 倫理は、難しいルールを押し付ける話ではない。人と AI の役割を分け、責任は人が持つという原則
を守ることにある。偏りを疑い、使ったことを隠さず、説明できる。この姿勢を教育の中で身につけること
で、社会に出ても信頼されるデジタルデザイナーが育つ。生成 AI を正しく使う力こそ、これからの教育現場
に求められる基礎になる。 

 

11.4 デジタル署名/NFT の教育活用ガイド 

デジタル署名や NFT は、教育現場では「投機」ではなく「証明」として活用するのが要点になる。作品の真
正性や制作履歴を示す道具として使うことで、学習成果の信頼性を高め、学生の権利を守れる。 

そう考える理由は、デジタル制作物が簡単に複製・改変される時代に入っているからだ。Web や SNS に公開
した瞬間、作者不明のまま再利用されるケースが増えている。文化庁の調査では、デジタル作品の無断転載
を経験したクリエイターは約 35％に上った。 

教育現場でも、学生作品が外部に流用される事例が確認されている。 

まず理解すべきは、デジタル署名と NFT の役割の違いになる。 
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• デジタル署名：誰が、いつ作ったかを証明する技術 
• NFT：唯一性や履歴をブロックチェーン上で管理する仕組み 

両者は競合ではなく補完関係にある。教育では「証明できること」が重要であり、価格や転売価値は目的に
ならない。 

具体的な教育活用として有効なのは、ポートフォリオ証明だ。学生が制作した UI、3D モデル、映像作品に
対して、ハッシュ値を用いたデジタル署名を付与する。これにより、提出時点の成果物が改変されていない
ことを示せる。実際、海外のデザイン系大学では、卒業制作にデジタル署名を導入した結果、企業からの作
品信頼度が向上したと報告された。 

NFT の活用は、限定的かつ教育目的に絞る必要がある。例えば、 

• 優秀作品の展示証明 NFT を発行する 
• 学内コンテストの受賞履歴を NFT で記録する 
• 共同制作の貢献履歴を可視化する 

こうした使い方は、成果の履歴管理に向いている。実際、欧州の教育実証では、ブロックチェーン証明を使
った学習成果管理により、修了証の改ざんリスクがほぼゼロになったとされる。 

一方で注意点も多い。NFT を無制限に発行すると、運用コストや管理負担が増える。環境負荷も無視できな
い。イーサリアムは PoS 移行後に消費電力を約 99.9％削減したが、それ以前の印象が残っている場合もあ
る。教育現場では、環境負荷が低いチェーンや、オンチェーン記録を最小限にする設計が望ましい。 

教育向けの運用指針として、次の整理が有効になる。 

• 投機目的の NFT 発行を禁止する 
• 学習成果の証明に限定して使う 
• 学校または教員が発行主体になる 
• 学生の同意を必須とする 
• 外部公開の範囲を明確にする 

また、学生に対して「なぜ使うのか」を説明することが欠かせない。技術だけ教えると誤解が生まれる。デ
ジタル署名や NFT は、作品を縛る道具ではなく、守るための仕組みだと伝える必要がある。説明を含めた授
業を行った学校では、理解度が高まり、不要なトラブルが減った。 

デジタル署名/NFT は、教育の主役ではない。しかし、正しく位置づけることで、学習成果の価値を長く保
てる。証明できる制作物を残す経験は、学生が社会に出た後も役立つ。教育現場では、技術の流行に流され
ず、「何を守るために使うのか」を軸に活用することが重要になる。 
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12.1：工程別ギャップ分析（現場要件 vs 現行教育） 

工程別ギャップ分析は、デジタルデザイン教育を実務に近づけるために最も重要な作業になる。現場で求め
られている力と、学校で教えられている内容の差を正しく見える化しない限り、学科転換やカリキュラム改
訂は形だけで終わる。 

この分析が必要になる背景には、デザイン工程そのものが大きく変わっている現実がある。経済産業省の DX
関連調査では、企業の約 70％が「デジタル人材のスキルが業務要件に追いついていない」と回答した。特に
デザイン領域では、ツール操作だけでなく、要件整理やデータ活用、他職種との連携が重視されている。一
方、現行教育では「作ること」に比重が置かれ、「工程を回す力」まで踏み込めていないケースが多い。 

まず、工程ごとに見たときの代表的なギャップを整理する。 

• 要件定義・ブリーフ整備 
現場では、デザイン着手前に KPI、制約条件、関係者合意を明文化する。だが教育では、テーマ提示
型課題が中心で、要件を自分で定義する経験が不足している。結果として、社会に出た直後に「何を
作ればいいかわからない」状態が生まれる。 

• アイデア発想・設計 
企業では、オンラインホワイトボードを使った共同発想や、短時間での案出しが求められる。教育現
場では個人作業が多く、時間制限付きの発想訓練が少ない。Adobe の調査では、実務デザイナーの約
60％が「アイデア出しはチーム作業」と回答したが、学生は単独制作に慣れている場合が多い。 

• プロトタイピング 
現場では Figma や 3D ツールを使い、触れる試作を早く作ることが重視される。教育では完成度を高
める指導が中心になり、試して捨てる経験が不足する。UX 関連調査では、初期段階でのプロトタイ
プ検証により、手戻りが約 30〜40％減少したという報告がある。 

• レビューと改善 
企業では非同期レビューやログ付きフィードバックが当たり前になっている。一方、学校では教員か
らの一方向評価が中心で、第三者視点の改善プロセスを学ぶ機会が限られる。この差が、改善サイク
ルを回せない新人を生みやすい。 

• 納品・運用視点 
現場では、デザインは納品後も改善が続く。教育では提出がゴールになりがちで、運用フェーズの視
点が弱い。結果として、KPI や利用データを見て直す力が育ちにくい。 

これらのギャップを放置すると、企業側は再教育コストを負担することになる。実際、人材開発白書による
と、新卒デザイナーの OJT 期間は平均 6〜12 か月とされ、教育内容が実務に近いほど立ち上がりが早い傾向
が示されている。 

有効な対策は、工程単位で教育内容を再設計することだ。 

• 要件定義を授業の最初に必ず入れる 
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• チーム課題を増やし、役割分担を経験させる 
• 低完成度でも検証を評価対象に含める 
• レビュー記録や改善ログを成果物に含める 

こうした対応を行った専門学校では、企業からの評価が向上し、インターン継続率が約 1.5 倍に伸びた事例
も報告されている。 

工程別ギャップ分析は、教育を否定する作業ではない。現行教育の強みを活かしながら、足りない部分を具
体的に補うための地図になる。現場要件と教育内容を並べて見直すことで、学生が社会に出たときに「知っ
ている」だけでなく「動ける」状態を作れる。これが学科転換や教育高度化を成功させる土台になる。 

 

12.2 ：優先投資領域（ツール、人材、環境） 

デジタルデザイン教育を実務水準に近づけるには、投資先を「ツール・人材・環境」の三つに絞り、順番を
明確にすることが重要になる。すべてを一度に整えようとすると、コストだけが増え、効果が分散する。 

その理由は、現場で成果を生む要因がこの三領域に集約されているからだ。経済産業省の DX 人材調査で
は、企業が生産性向上を実感した施策の上位に「業務ツール刷新」「人材育成」「働く環境の再設計」が並
んだ。逆に、部分的な設備更新だけでは効果が限定的だったと報告されている。 

まず最優先になるのはツールへの投資だ。ただし、高価なソフトを揃えることが目的ではない。現場と同じ
工程を再現できるかが判断軸になる。 

• UI/UX 分野では、Figma などの共同編集ツール 
• 3D/XR 分野では、Blender や Unity の基礎環境 
• プロジェクト管理では、Notion や Git による履歴管理 

Adobe の利用動向調査では、企業デザインチームの約 80％がクラウド型デザインツールを標準利用してい
る。教育側が同じ前提を持つことで、卒業後のギャップが縮まる。 

次に重要なのが人材への投資になる。ここでいう人材は学生だけでなく、教員も含まれる。ツールがあって
も、使い方や工程の意味を教えられなければ価値は出ない。文部科学省の報告では、教員向け研修を実施し
た学校は、未実施校に比べて新カリキュラム定着率が約 1.4 倍高かった。 
 

具体的には、 

• 現役実務者を招いた短期研修 
• 教員同士の共同制作時間の確保 
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• ツール操作ではなく工程理解を重視した FD 

こうした投資は即効性は低いが、長期的な教育品質を支える。 

三つ目が環境への投資になる。これは教室の見た目を良くする話ではない。チーム制作やレビューが自然に
行える配置や仕組みを作ることを指す。 

• 固定席を減らし、可動机を使う 
• 大型モニターで即時共有できる環境 
• オンライン参加者と同時作業できる通信環境 

海外のデザイン教育事例では、スタジオ型教室に変更したことで、学生同士のレビュー回数が約 2 倍に増え
たと報告された。環境は行動を変え、行動が学びの質を変える。 

投資の優先順位をまとめると次の流れになる。 

1. 現場標準ツールを最小構成で導入する 
2. 教員・指導者の工程理解を深める 
3. 協働を前提とした学習環境を整える 

この順番を守ることで、限られた予算でも効果が最大化される。 

優先投資領域を明確にすることは、削る判断を可能にすることでもある。流行の技術や高額設備に飛びつく
前に、「学生が社会に出たとき、何ができる状態であるべきか」を基準に考える必要がある。ツール、人
材、環境を一体として整えることが、教育改革を一過性で終わらせない鍵になる。 

 

12.3：ロードマップ（短期・中期・長期の段階的移行） 

デジタルデザイン教育を現場水準へ近づけるには、短期・中期・長期の三段階で移行するロードマップを描
くことが欠かせない。一気に変えようとするより、段階的に進めた方が失敗が少なく、成果が定着する。 

その理由は、教育現場と産業界の変化スピードに差があるからだ。経済産業省の DX レポートでは、企業の
約 70％が「段階的導入」を選択した場合に DX 効果を実感したと報告された。一方、全面刷新を一度に行っ
たケースでは、運用が追いつかず途中で頓挫した事例も多い。教育も同じ構造を持つ。 

短期フェーズでは、「現行教育を止めずに現場要素を足す」ことを重視する。ここでの期間は概ね 1 年以内
とする。 
主な取り組みは次の通りになる。 
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• 既存科目に Figma や Miro など現場標準ツールを部分導入する 
• 成果物提出を紙からデジタルへ切り替える 
• 教員向けに最低限のツール研修を行う 

この段階では完璧を求めない。学生が「現場と同じ道具に触れた」経験を持つことが最大の成果になる。
Adobe の教育利用調査では、在学中に業界標準ツールを使った学生は、未使用の学生より就職後の立ち上が
りが約 30％早かったと示された。 

中期フェーズでは、「工程全体を再設計する」ことが目的になる。期間は 2〜3 年を想定する。 
具体的には、 

• カリキュラムを工程単位で再編する 
• PBL や企業連携課題を正式科目に組み込む 
• 評価基準を成果物とプロセスの両方に広げる 

この段階で、教育内容と現場工程のズレが大きく減る。実際に、産学連携 PBL を導入した専門学校では、企
業評価アンケートで「即戦力に近い」と回答した割合が約 1.5 倍に増えたという報告がある。中期は最も負
荷が高いが、教育の質を決定づける重要な時期になる。 

長期フェーズでは、「継続的に更新できる仕組み」を作る。期間は 5 年程度を見込む。 
ここで重視するのは内容そのものより運営構造だ。 

• 教員と企業が定期的にカリキュラムを見直す体制 
• 新ツールや生成 AI を試験導入できる余白 
• 卒業生や現場からのフィードバック循環 

OECD の教育イノベーション調査では、カリキュラム更新を定期制度化した学校は、5 年後の教育満足度が
約 20 ポイント高い傾向が示された。変化を前提にした設計が、結果として安定を生む。 

三段階をまとめると、ロードマップは次の流れになる。 

• 短期：触れる・慣れる 
• 中期：工程として回す 
• 長期：更新し続ける 

 

この順番を守ることで、現場要件と教育の差を無理なく縮められる。ロードマップは完成図ではなく、進み
方を示す地図である。段階的移行を前提にすることが、デジタルデザイン教育を一時的な改革で終わらせな
いための土台になる。 
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12.4 ：成功指標（KGI/KPI、トラッキング方法） 

教育改革をやり切るためには、成功を測る指標を最初に決め、継続的に追いかける必要がある。感覚や印象
に頼らず、KGI と KPI を分けて設計することが、改善を止めない近道になる。 

その理由は、デジタルデザイン教育の成果が短期間では見えにくいからだ。授業の満足度が高くても、就職
後に現場で通用しなければ意味が薄れる。文部科学省の教育改革事例調査では、数値指標を設定した学校
は、未設定校に比べて改善施策の継続率が約 1.6 倍高かったと報告された。測れる状態にすること自体が、
改革を前に進める力になる。 

まず KGI は「最終的に何を達成したいか」を示す指標になる。デジタルデザイン分野では、次のような項目
が現実的だ。 

• 卒業生の関連職種就職率 
• 企業からの評価（即戦力度、再採用意向） 
• 学科・コースの継続志願者数 

例えば、専門学校の調査では、産学連携 PBL を導入した学科は、デザイン関連職種への就職率が約 10〜15
ポイント上昇した事例がある。KGI は年単位で確認し、方向性が合っているかを見る役割を持つ。 

次に KPI は、日々の教育活動が KGI に近づいているかを測る中間指標になる。KPI は細かく、複数設定した
方がよい。 
代表的な KPI には以下がある。 

• 現場標準ツールの授業内使用率 
• チーム制作・レビュー回数 
• 学生一人あたりの成果物点数 
• 外部評価（企業講評、コンテスト応募数） 

Adobe の教育利用レポートでは、在学中に 5 点以上の実践的成果物を制作した学生は、1〜2 点のみの学生に
比べ、就職後 6 か月以内の戦力化率が約 25％高かった。こうした数値は、KPI 設定の根拠として使える。 

 

トラッキング方法も重要になる。指標を決めても、追えなければ意味がない。ここでは「集めやすさ」を優
先する。 

• 学内 LMS や Notion で成果物数を自動集計する 
• 授業後アンケートを定点質問に絞る 
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• 企業評価は年 1 回の簡易フォームで回収する 

複雑な評価システムを作るより、8 割の精度で継続できる仕組みを選ぶ方が現実的だ。OECD の教育評価研
究でも、指標数を 10 個以内に抑えた組織の方が、改善サイクルが長く続いたと示された。 

KGI と KPI の関係は、地図と現在地に近い。KGI がゴール、KPI が進み具合を示す標識になる。 
整理すると次の構造になる。 

• KGI：年単位で確認する最終成果 
• KPI：月・学期単位で追う行動と結果 
• トラッキング：簡単で続く方法を採用 

成功指標を明確にすることは、評価のためではなく改善のために行う。数字は人を縛るものではなく、次に
何を直すかを教える道具になる。KGI と KPI を定点観測し続けることが、デジタルデザイン教育を一過性の
改革で終わらせない最後の支えになる。 
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13. 付録 
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13.1 ：調査票・面談ガイド・評価ルーブリック 

調査票・面談ガイド・評価ルーブリックは、デジタルデザイン工程調査の信頼性を支える基盤になる。これ
らを標準化して用いることで、調査結果のばらつきを抑え、教育改善に直結するデータを安定して集められ
る。 

なぜ重要かというと、デザイン教育や制作工程は人や現場ごとの差が大きく、聞き方や評価軸がずれると結
果が比較できなくなるからだ。経済産業省の人材育成調査では、評価基準を明文化していない組織は、改善
施策の効果測定ができた割合が約 30％にとどまった。一方、共通ルーブリックを用いた組織では約 65％が
「改善効果を確認できた」と回答した。共通の物差しがあるかどうかが、調査の質を左右している。 

まず調査票は、現場の実態を広く浅く把握する役割を持つ。質問は多すぎると回答率が下がるため、20〜30
問程度に絞る構成が現実的だ。 
調査票で押さえる主な観点は次の通りになる。 

• 使用ツールと使用頻度 
• 制作工程ごとの所要時間 
• チーム制作・レビューの有無 
• 学習内容と現場業務の一致度 

総務省の ICT 利用動向調査では、回答時間が 10 分以内のアンケートは回収率が約 70％を超えたが、20 分を
超えると 50％未満に下がった。短時間で答えられる設計が、結果の信頼性を高める。 

次に面談ガイドは、調査票では拾えない背景や理由を深掘りするために使う。面談は自由に話す場に見え
て、実際には質問の順番と軸が重要になる。 
面談ガイドでは以下を意識する。 

• 事実→理由→工夫→課題の順で聞く 
• 評価や否定をしない聞き方をする 
• 1 回 30〜45 分を上限とする 

文部科学省の産学連携調査では、構造化された面談を行った場合、自由面談に比べて有効情報の抽出量が約
1.8 倍になったと報告された。聞き方をそろえることで、内容の比較が可能になる。 

評価ルーブリックは、学生や教育成果を判断するための共通基準になる。特にデジタルデザイン分野では
「うまい」「きれい」といった主観評価に流れやすいため、行動と成果物で判断する設計が必要になる。 
 

 

基本構成は次の形が使いやすい。 
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• 観点：UI 構造、ユーザー配慮、再現性、説明力など 
• 段階：初級・中級・上級の 3 段階 
• 記述：できることを文章で明示 

海外のデザイン教育研究では、3 段階ルーブリックを用いた場合、教員間評価の一致率が約 80％まで高まっ
た。段階を増やしすぎないことが、運用のコツになる。 

これら三つは単独で使うものではない。 

• 調査票で全体像を把握する 
• 面談で理由と文脈を補う 
• ルーブリックで評価をそろえる 

この流れを回すことで、調査結果は単なる報告資料ではなく、次の改善行動につながる情報に変わる。調査
票・面談ガイド・評価ルーブリックを整備することは、デジタルデザイン教育を感覚から脱却させ、再現性
のある改善へ導く最初の一歩になる。 

 

13.2：スキルチェックリスト（学生／教員／現場） 

スキルチェックリストは、学生・教員・現場それぞれの到達度を同じ目線で確認するための道具になる。感
覚や印象に頼らず、何ができて何が足りないかを可視化することで、教育と実務のズレを早い段階で修正で
きる。 

この仕組みが必要とされる理由は、デジタルデザイン分野のスキルが多層化しているからだ。単にツールを
触れるだけでは不十分で、考え方や協働の力まで含めて評価する必要がある。経済産業省のデジタル人材白
書では、企業の約 72％が「スキルの自己申告と実力が一致しない」と回答した。チェックリストによる客観
確認が、教育と採用の双方で求められている。 

学生向けスキルチェックリストは、学習の現在地を知る目的で使う。評価は合否ではなく、成長段階を示す
ものとする。 
主な観点は以下になる。 

• 基礎 IT 理解（ファイル構造、クラウド共有） 
• デザイン基礎（UI 構造、配色、文字組み） 
• ツール操作（Figma、Adobe、3D ツール） 
• 説明力（意図を言葉で伝える） 

海外の専門学校調査では、自己評価と教員評価を併用した場合、学生の学習継続率が約 20％向上した。自分
の弱点が見えることが、学習意欲につながる。 
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教員向けスキルチェックリストは、指導力の可視化を目的とする。すべてを一人で教える前提ではなく、ど
こまで対応でき、どこを外部連携や共同指導に任せるかを整理する。 
確認項目の例は次の通りになる。 

• 最新ツール・工程理解 
• 評価ルーブリック運用力 
• 産業動向の把握度 
• ファシリテーション能力 

文部科学省の FD（ファカルティ・ディベロップメント）報告では、教員の自己スキル棚卸しを行った学校
は、カリキュラム改善の実行率が約 1.5 倍高かった。教える側が現状を把握することが、教育の質を底上げ
する。 

現場向けスキルチェックリストは、即戦力かどうかを判断する補助資料として使う。採用やインターン受け
入れ時に、感覚的評価を避ける役割を持つ。 
主な観点は以下になる。 

• 要件理解と質問力 
• チーム制作への適応 
• フィードバック反映力 
• 納期と品質の両立 

日本デザイン関連企業の採用調査では、チェックリストを用いた評価を行う企業は、入社後半年以内の早期
離職率が約 30％低下した。期待値のズレが減ることが要因とされている。 

これら三者のチェックリストは、同じ項目名を使いながらレベル表現を変えることが重要になる。 

• 学生：できる／練習中 
• 教員：指導できる／補助が必要 
• 現場：任せられる／支援が必要 

共通軸を持たせることで、教育と実務の会話が噛み合う。スキルチェックリストは評価のために人を縛るも
のではなく、次に伸ばす力を見つけるために使う。学生・教員・現場が同じ地図を見ることが、デジタルデ
ザイン教育を実践につなげる鍵になる。 

13.3： 参考テンプレート（ブリーフ、レビュー票、移行計画書） 

参考テンプレートは、教育と現場をつなぐ共通言語になる。ブリーフ、レビュー票、移行計画書を共通フォ
ーマットで使うことで、伝達ミスや手戻りを減らし、デジタルデザイン工程を安定させる役割を持つ。 



110 

この重要性は、工程の複雑化が進んでいる点にある。近年の調査では、デザイン関連プロジェクトの約 55％
が「要件の曖昧さ」によって修正作業が増えたと報告された。最初に使う書式が整理されていないことが、
コスト増や納期遅延の原因になっている。 

ブリーフのテンプレートは、制作の出発点をそろえるために使う。内容は多すぎず、誰が読んでも同じ理解
にたどり着ける形とする。 
基本構成は以下になる。 

• 目的と背景 
• 想定ユーザー 
• 成果物の形と利用場面 
• 制約条件（予算、期間、ルール） 

海外 UX 調査では、標準化されたブリーフを使ったチームは、初期要件変更が約 40％減少した。最初に「何
を作るか」を共有できているかが、後工程の安定度を左右する。 

レビュー票のテンプレートは、評価の軸をそろえるために使う。感想ではなく、改善につながる指摘を残す
ことが目的になる。 
主な項目は次の通りになる。 

• 評価観点（UI、可読性、操作性など） 
• 良い点 
• 改善点 
• 次のアクション 

日本の教育連携プロジェクトでは、レビュー票を導入した結果、学生作品の修正回数が平均 3.2 回から 2.1 回
に減少した。何を直すべきかが明確になることで、学習効率が高まった。 

移行計画書のテンプレートは、既存の授業や工程を新しい形へ移すために使う。いきなり全面変更するので
はなく、段階的な移行を整理する役割を持つ。 
 

 

構成例は以下になる。 

• 現状整理 
• 目標状態 
• 移行ステップ 
• リスクと対策 
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DX 推進に関する国内調査では、移行計画書を用いた組織は、改革途中での中断率が約 25％低かった。道筋
が見えていることが、関係者の不安を減らす要因とされている。 

これら三つのテンプレートは、完成形を固定するものではない。現場や教育内容に合わせて調整しながら使
う前提にする。共通の型を持ちながら柔軟に運用することで、教育と実務の距離が縮まる。参考テンプレー
トは、工程を縛る道具ではなく、前に進むための補助線として機能させることが重要になる。 

 

13.4 ：参考リソース一覧（ツール比較表、学習教材、事例リポジトリ） 

https://cdn.standards.iteh.ai/samples/77520/8cac787a9e1549e1a7ffa0171dfa33e0/ISO-9241-210-2019.pdf 

https://cdn.standards.iteh.ai/samples/77520/8cac787a9e1549e1a7ffa0171dfa33e0/ISO-9241-210-2019.pdf 

https://www.w3.org/TR/WCAG22/ 

https://www.chusho.meti.go.jp/pamflet/hakusyo/2024/PDF/chusho/02Hakusyo_mokuji_hanrei_web.pdf?ut
m_source=chatgpt.com 

https://www.mlit.go.jp/toshi/kankyo/content/001879091.pdf?utm_source=chatgpt.com 

https://www.figma.com/blog/config-2025-press-release/?utm_source=chatgpt.com 

https://www.pmi.org/-/media/pmi/documents/public/pdf/learning/thought-leadership/pulse/requirements-
management.pdf 

https://miro.com/about/ 

https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/1579878/000162828025033742/figma-
sx1.htm?utm_source=chatgpt.com 

 

https://docs.github.com/en/repositories/working-with-files/managing-large-files/about-large-files-on-
github?utm_source=chatgpt.com 

https://help.hotjar.com/hc/en-us/articles/36820043374865-How-Does-Sampling-Work 

https://developers.miro.com/?utm_source=chatgpt.com 

https://blog.zeplin.io/product-news/hey-we-just-reached-5-million-users/?utm_source=chatgpt.com 

https://cdn.standards.iteh.ai/samples/77520/8cac787a9e1549e1a7ffa0171dfa33e0/ISO-9241-210-2019.pdf
https://cdn.standards.iteh.ai/samples/77520/8cac787a9e1549e1a7ffa0171dfa33e0/ISO-9241-210-2019.pdf
https://www.w3.org/TR/WCAG22/
https://www.chusho.meti.go.jp/pamflet/hakusyo/2024/PDF/chusho/02Hakusyo_mokuji_hanrei_web.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.chusho.meti.go.jp/pamflet/hakusyo/2024/PDF/chusho/02Hakusyo_mokuji_hanrei_web.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.mlit.go.jp/toshi/kankyo/content/001879091.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.figma.com/blog/config-2025-press-release/?utm_source=chatgpt.com
https://www.pmi.org/-/media/pmi/documents/public/pdf/learning/thought-leadership/pulse/requirements-management.pdf
https://www.pmi.org/-/media/pmi/documents/public/pdf/learning/thought-leadership/pulse/requirements-management.pdf
https://miro.com/about/
https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/1579878/000162828025033742/figma-sx1.htm?utm_source=chatgpt.com
https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/1579878/000162828025033742/figma-sx1.htm?utm_source=chatgpt.com
https://docs.github.com/en/repositories/working-with-files/managing-large-files/about-large-files-on-github?utm_source=chatgpt.com
https://docs.github.com/en/repositories/working-with-files/managing-large-files/about-large-files-on-github?utm_source=chatgpt.com
https://help.hotjar.com/hc/en-us/articles/36820043374865-How-Does-Sampling-Work
https://developers.miro.com/?utm_source=chatgpt.com
https://blog.zeplin.io/product-news/hey-we-just-reached-5-million-users/?utm_source=chatgpt.com
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https://www.adobe.com/cc-shared/assets/investor-
relations/pdfs/01215202/b44rt534qrag.pdf?utm_source=chatgpt.com 

https://github.blog/news-insights/octoverse/octoverse-a-new-developer-joins-github-every-second-as-ai-
leads-typescript-to-1/ 

https://forums.unrealengine.com/t/why-unreal-engine-5-has-too-many-
issues/1671106?utm_source=chatgpt.com 

https://openusd.org/release/intro.html 

https://www.notion.com/ja/help/images-files-and-media?utm_source=chatgpt.com 

https://platform.openai.com/docs/guides/prompt-engineering 

https://www5.cao.go.jp/keizai-shimon/kaigi/minutes/2023/0616/shiryo_01-3.pdf 

https://nvlpubs.nist.gov/nistpubs/ai/NIST.AI.100-1.pdf 

https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=4375283 

https://www.ibm.com/think/insights/whats-new-2024-cost-of-a-data-breach-
report?utm_source=chatgpt.com 

https://artificialintelligenceact.eu/article/99/?utm_source=chatgpt.com 

https://aisi.go.jp/assets/pdf/NIST_AI_RMF_PLAYBOOK_jp_20240806.pdf?utm_source=chatgpt.com 

https://www.pewresearch.org/internet/2025/12/09/teens-social-media-and-ai-chatbots-
2025/?utm_source=chatgpt.com 

https://www.sendaidaigaku.jp/news.html?post=5870&utm_source=chatgpt.com 

https://www.adobe.com/cc-shared/assets/investor-relations/pdfs/01215202/b44rt534qrag.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.adobe.com/cc-shared/assets/investor-relations/pdfs/01215202/b44rt534qrag.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://github.blog/news-insights/octoverse/octoverse-a-new-developer-joins-github-every-second-as-ai-leads-typescript-to-1/
https://github.blog/news-insights/octoverse/octoverse-a-new-developer-joins-github-every-second-as-ai-leads-typescript-to-1/
https://forums.unrealengine.com/t/why-unreal-engine-5-has-too-many-issues/1671106?utm_source=chatgpt.com
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