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１．背景 課題 着眼

背景

 ステークホルダからの要求抽出手段としてプロトタイピングに注目

（コーディングする以外にも色々なプロトタイピング手法がある）

 適切なプロトタイピング手法を選択する指針が欲しい

↓
課題： プロトタイピング手法を選択する枠組みを明確にする

着眼： Jesse James Garrett が提唱するユーザーエクスペリエンス
の5 段階モデルを使い、適切なプロトタイピング手法を選択する

実システムに対していくつかのプロトタイピング手法を適用して検証

（※交通費精算システムを取り上げ、改善案をプロトタイプで提示）
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２．選択方法： 5段階分類⇒プロトタイピング手法

ユーザーの需要

サイトの目的

コンテンツ
要件

機能仕様

情報
ｱｰｷﾃｸﾁｬ

インタラクション
デザイン

ナビゲーション
デザイン

情報デザイン

インターフェース
デザイン

ビジュアルデザイン

制作完了具体的

抽象的 ｺﾝｾﾌﾟﾄ定義

時
間

ソフトウェアインターフェースとしてのWeb

（タスク中心の要素定義）

Webが内包する基本的な２重性

戦略

要件

表層

骨格

構造

○

○ ◎

△ ◎ ○

○ ◎

◎

カードソート

ストーリーボード

ペーパープロト
ハイパーテキスト・システムとしてのWeb

（情報中心の要素定義）

段階とプロトタイピング手法
の親和性を考慮した対応表

★問題や要求を5段階で分類し、適したプロトタイピング手法を選択する

①ワークフローがシステム内
で完結していないため、
申請をあげた旨を承認者で
ある上司に口頭で伝える

③ 一画面で外出申請と経費
精算を行うため分かりづらい

②UI構造が煩雑と感じ、
分かりづらくなっている

http://www.jjg.net/elements/translations/elements_jp.pdf 
より、関連部分を抜粋して引用
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戦略 （ステークホルダとそれぞれの目的の確認）

システム
利用者
のニーズ

システム
提供者
の狙い

交通費精算システム
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戦略⇒要件 （利用者とシステムの関係を整理）

申請

精算

①ワークフローがシステム内で完結していないため、
申請をあげた旨を承認者である上司に口頭で伝える

ストーリーボードにより
メール通知機能の有効性検証
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ストーリーボード

 ストーリーボードとは
操作、振る舞いを物語として記述する手法

●メリット

① 業務全体の流れを把握できる。

② モデリング言語を使用しないため、設計者や一般の利用者にわかり
やすい。

③ 短時間で作成できる。

▲課題

①画面のイメージや動きがわかりにくい。

②最後まで読めばわかるが、一目では全体を俯瞰できない。

③正確に記述しないと業務の役割分担が曖昧になる。

・有効な局面

①新規システムなど、業務に変更があるような場面

②ワークフローやLFD（レーンフローダイアグラム）などと合わせて活用
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ストーリーボードの事例 構造 （作業フロー ＋ 各機能の操作フロー）
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骨格 （画面内の領域分割と部品配置）

申請

精算

社員番号 氏名
申請番号

No 年月日(西暦) 行先 用件 回 出門 入門 借受金 削

削No 乗車駅 降車駅 区分 往 特殊 交通費 借受金 超過時間 課税日当

合計交通費 合計日当 現金請求額 合計課税日当

合計借受金

更新 印刷 キャンセル 終了

申請・精算

編集対象識別情報

申請情報

精算情報

機能ボタン

②UI構造が煩雑と感じ、分かりづらくなっている

③ 一画面で外出申請と経費精算を行うため分かりづらい

カードソートを使って、文言・分類・並びを再考

ペーパープロトを使って、画面構成変更案を検証
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カードソーティング

 カードソートとは

 1項目ずつ紙のカードに書き出す。

 関連する項目を並び替えながら、まとめていく。

●メリット

① 情報の階層構造の整理ができる。

② システム全体の機能バランスを俯瞰できる。

③ ユーザー自身にカードを分類してもらう事で、設計者の思い込みを排
除できる。

④ 機能に関する問題に集中できるため、機能の過不足が理解しやすい。

▲課題

① 操作の具体的なイメージを求めてしまうとストレスとなる。

② 操作性についての具体的な評価が出来ない。

・有効な局面
ユーザーがとらえているシステムの機能、概念構造を理解する
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カードソーティングの事例

申請

精算

No 年月日(西暦) 行先 用件 回 出門 入門 借受金 削

削N
o

乗車駅 降車駅 区分 往 特殊 交通費 借受金 超過時間 課税日当

合計交通費 合計日当 現金請求額 合計課税日当

合計借受金

社員番号 氏名 申請番号

更新 印刷 キャンセル 終了

社員番号 氏名

12

ペーパープロトタイピング

 ペーパープロトタイピングとは

 紙で作ったプロトタイプ 詳細をきちんと書かない

●メリット

① 具体的な画面→指摘・要望が出しやすい。

② 修正が容易→大幅な修正でも、評価中に可視化できる。

③ プロトタイプ作成が紙と筆記用具だけ → 導入が容易

④ 設計～検証～改善のサイクルが短縮

⑤ 操作感のような非機能要件も、ユーザーの合意を得られる

▲課題

①絵にならない部分の説明が困難

②具体度の調整の難しさ

③新しい体験を生み出せない

・有効な局面
画面遷移やレイアウト、表現方法など、具体的な機能・操作を確認する
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ペーパープロトタイピングの事例

申請

精算

申請 精算

タブ切替えのUIを提案

紙を半分に切り、
2枚を重ねる 利用シナリオに沿って

操作することで検証
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表層
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3. まとめ（プロトタイピング手法の効果的な利用方法）

5段階毎に適したプロトタイピング手法を選択

新規開発で一から検討する際は以下の流れ

①ストーリーボードにて
検討対象の全体像を描く。

②カードソーティングにより、

用いる単語の意味、情報の分類を整理し、

取り扱う情報の曖昧さを無くす。

③ペーパープロトタイピングを用い、

機能や操作性を検証する。
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4. 今後の課題

新規開発や業務改善への提案などのケースで
の適応性の検証

各プロトタイピング手法での作成工数や効率と
いった定量的な観点

 プロトタイピングにより得られた結果をどのように
して実装部隊に伝えるか
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