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DXがもたらす変化
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項目 現状 DX時代 備考

ソフト至上主義 ITシステムに閉じたもの IT/OT全ての根底にソフト
ウェアが位置する

Software Defined **が、製造
などすべての領域で

経営判断 KKD(感と経験と度胸） DDK(データドリフン経営) データに基づく各種判断

リーダシップ パワハラ型 戦略的リーダシップ 平時のマネジメントは戦略的
に、パワハラ型は緊急時限
定

設計 過去の踏襲、修正 分析に基づく大胆な設計 新たな価値創出の可能性

製造 属人的 非属人的 後継者問題の解決

品質 不安定 安定 属人性排除による

人口減少対応 課題大 課題少 自動化導入などによる

などと、言われるが、今一つ実感がわかないのでは？
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白黒映像

ネット
動画

デジタル化で終わっているテレビ

3各種資料に基づき作成

白黒映像

カラー映像

薄型

4色ボタン

ネットボタン

自動Update

選択肢の拡大新機能追加

・伝送手段がデジタル化されても機能がほとんど変化しない
・テレビはほぼ全世帯普及し、誰もが所有（近年減少気味）
・UIは長年変更されていない
・OSのアップデートなど端末管理を自動実施（デジタル放送）
・必要なコンテンツは放送局が時間毎に提供（プッシュ型）
・ネット接続もインプリ済で、ユーザが選択のみ可能

UI ：チャンネル 4色ボタン ネットボタン

機能：白黒 カラー データ放送 ネット動画

伝送：アナログ放送 デジタル放送 ネット接続

カラー映像

データ放送

事業者限定的

作る人の
文化
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音声通話

データ通信

DX完成形の見本のスマフォ

4各種資料に基づき作成

接続容易性
移動性 携帯性

データ通信
音楽

アプリ利用

ユーザがUpdate

ユーザ選択利用ユーザDL

UI ：交換手 ダイヤル式 ＰＢ式 番号表示 Web表示 タッチパネル

機能：通話 Mail/Web 音楽 アプリ利用

OS ：なし 専用ＯＳ 汎用ＯＳ

・電話のUI変更にも、ユーザが追従
・携帯は一人２回線以上普及し、誰もが所有
・OSのアップデートなど端末管理をユーザが実施
・必要なコンテンツ（＝データ）はユーザが取得
・欲しいアプリはユーザが選択し利用
・アプリのUI変更にもユーザが追従

事業者限定的 多事業者参入

作る人と使う人で
新たな価値を共創
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スマフォとテレビの違いから見えるもの
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項目 スマフォ テレビ 備考

手段 アナログ⇒デジタル アナログ⇒デジタル テレビはデジタル化（IT化）がゴール、
スマフォは、デジタル化は手段の一
つ（のDX）

機能 通話⇒Mail⇒Web⇒アプリ利用へと
拡大

映像（白黒⇒カラー）⇒データ放送
⇒ネット動画
概ね同じ

スマフォはPF化したが、
TVはデジタル化（手段の変化）に留
まった

アプリ ユーザ選択導入・利用
拡張性高い

製造時固定（一部除く）
拡張性低い

スマフォは新な価値を創出、テレビ
はコンテンツ消費のみ、
PC：WPの様な感じ

環境（OS） 専用⇒汎用 専用（一部除く） オープン化はPFの近道

事業者 限定⇒PF化で多様化 限定的 PF化の有無が参入者の多様化が
影響（放送は規制も一因）

アップデート ユーザ実施 端末実施（自動） IT管理部門の無しと有り
DX時代はIT部門無くなると

ユーザの価値 多様なアプリにより多様な価値を創
出（作る人と使う人の均衡）

コンテンツの消費（作る人主導） 作る人と使う人のバランス

使い勝手 ソフトウェア更新で変更可 製品化段階でほぼ固定 アジャイル的とウォータフォール

© S.Nagano, 2022, All rights reserved



DX成功には、作る人も、使いこなす人も育成が必要
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D
X

推
進
人
材

D
X

利
用
者

作
る
人

使
う
人

データ消費型
（TV等）

システム利用型
（会計システム等）

DX
成功

価値共創型

本論は主に作る側の話だが、
両輪であることを忘れない

DXリテラシー
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下図出典：デジタル社会の人材像：METI Webより
https://www.meti.go.jp/policy/it_policy/jinzai/skill_standard/main.html



求められる人材像の変化

7ITSS+ ／ IoTソリューション領域へのスキル変革の指針,IPA,2022

ＩＴスキル標準Ｖ３ 2011 ２部：キャリア編, IPA, 2018

• ITSSは、各種IT関連サービスの提供に必要とされる能力を明確化・体系化した指標として策定

• 第4次産業革命に向けて求められる新たな領域の“学び直し”の指針 として ITSS+を策定

• 従来のITスキル標準（ITSS）が対象としていたIT従事者のスキル強化 (リスキル）に活用されることを想定
• ITSS+は、「データサイエンス領域」「アジャイル領域」「IoTソリューション領域」「セキュリティ領域」につい て策定

一芸型
（I型） 多芸型

(π型）

ＤＸ時代、一芸では生きて行
けない？

⇒チームをまとめる力
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DXリテラシー標準(v1.0、2022/3 METI)の全体像より
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働き手一人ひとりが「DXリテラシー」を身につけることで、
DXを自分事ととらえ、変革に向けて行動できるようになる

 DXの重要性を理解する
ために必要な、社会、顧
客・ユーザー、競争環境
の変化に関する知識を
定義

 ビジネスの場で活用さ
れているデータやデジタ
ル技術に関する知識を
定義

 ビジネスの場でデータ
やデジタル技術を活用
する方法や留意点に関
する知識を定義

 社会変化の中で新たな価値を生み出すために必要な意識・姿勢・行動を定義

→個人が自身の行動を振り返るための指針かつ、組織・企業がDX推進や持続的成長を実現するために、
構成員に求める意識・姿勢・行動を検討する指針とする

活
用
方
法

留
意
点

デ
ー
タ

デ
ジ
タ
ル
技
術

デザイン思考／アジャイルな働き方

新たな価値を生み出す
基礎としてのマインド・スタンス
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DX時代に求められる能力
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構想力
とやり遂
げる力

リーダ
シップ

分析
力

技術
力

コミュ
力

倫理
感

ビジネ
ス知識

• KKD感と経験と度胸からDDK
データドリブン経営へ

• 属人性からの開放
• 誰でもデータサイエンティスト

• マネジメントが変わらなければDXは成功できない
• パワハラ型から戦略的リーダーシップへ

• 一芸では生きて行けない
• 誰でもプログラマー時代の技術

• 知り合いのスタートアップ社長は
「何処に行っても生きて行ける人材
を育てる」という

• 目指すはフルスタックエンジニア？
近いけれども、もっと低いレベルで
数が欲しい

• DXはチームで立ち向かう必要がある
• 各ステークホルダとの円滑なコミュニケーション

• AI/MLの限界を知る、魔法の
玉ではない

• 誤った学習は誤った結果に
• 倫理は他者の積上げが活き

にくい⇒個人の積上げに依存

• 新たな価値を創出するには
• ビジネス知識は必須

• 新たな価値創出を構想する力
• ゴールが不明確なことをやり遂げる力
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ビジネスモデル構想力を身に着けるには？
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• 「新たな価値を創出するにはビジネスモデルの知識は必須」？、どうすればいい？
• 『自分が欲しいか？』を自問する

• 自分が欲しくないものは他人にも売れないのでは？
• 『儲け話』の勧誘があったら、『あなたは幾ら投資したの？』と聞くとほぼ撃退できる

• 『誰に、何を、どの様に、なぜ』をいつも考えるようにする、どこか欠けているの場合は成り立たない
• 誰に ：お客さまは誰で、どんな特徴をもつのかお客さまか
• 何を ：どんな製品、サービスを
• どの様に ：お客様に届ける手段
• なぜ ：何故、お客様は買ってくれるのか（価値はなにか）

• 『真似をする！』が近道
• 成功しているほとんどの事業のビジネスモデルはそれほど多くない。
• 成功しているビジネスモデルの種類は、１０～５５程度しかない。(諸説あります）
• 自分のやりたいビジネスとこれらビジネスモデルをどう適用できるかを考える。

• 『ネットワーク』を強化する
• 人との出会いを大切にし、様々な業種、職業の方々とネットワークを広げる努力をする
• 素晴らしいネットワークは、情報をもたらしてくれる。（最先端情報や仕事も）

• 『先人の話を聴く』
• 話し方、成功談、失敗談どんな内容も役に立つ

• 『人生の半分は貰う側、後半半分は返す側』という意識を持とう (先人の言葉）

詳細はビジネスモデルキャンバス等
で分析するが、それ以前の問題多い

パネル用資料
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以上
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