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1. イントロダクション
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引用：『しゅくだいやる気ペン』公式サイトより
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引用：『しゅくだいやる気ペン』公式サイトより
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1. イントロダクション
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やる気アップゲーミングによる

楽しい演出

頑張りが見える化

され褒めたくなる

体験のデザイン＝UXデザイン
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2. UXデザインの重要性

高付加価値な製品・サービスも、徐々に一般的なものになる（コモディティ化）

顧客に選ばれるためには魅力的な製品・サービスを創出する必要がある

5

ユーザが満足する理想の体験を目標にデザイン
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3. 魅力的品質：狩野モデル

＜優先順位＞

当たり前品質

一元的品質

魅力的品質

6

戦略的に

デザイン

顧客の満足感

満足

物理的な充足度

充足

不満足

不充足

魅力的品質

当たり前品質
（基本品質）

一元的品質
（性能品質）

気に入る

仕方ない

当たり前

気に入らない
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4.演習コースUXの研究概要
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引用：「UXデザイン入門」より

ユーザ体験の質を高めるための手法やノウハウの習得を目的とする。

UXデザインの全プロセスを学習・実践。
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4.演習コースUXの研究概要
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全体を通じて、三つの軸で活動してきた。

デザインプロセス毎の演習内容や成果物を以降にまとめる。

UXデザインプロセス

概論学習

合宿など
(全員)

アンケート

職人(松清)

製品

テスト(本間)

アンケート集計

業務の改善

自社製品のユー
ザビリティ改善

①デザイン調査 － ○ －

②ユーザモデリング ○ ○ ○

③ストーリーボード ○ ○ ○

④プロトタイプ ○ ○ －

⑤ユーザビリティテスト － ○ ○

学習 製品
アン

ケート
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5.演習内容：①デザイン調査（インタビュー）
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現状のユーザ体験や利用文脈を調査・把握することが重要。

システム発注者の仮説ではなく、実ユーザの現状を知る。

（SQiP事務局の方々にご協力頂きました）

学習 製品
アン

ケート
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5.演習内容：②ユーザモデリング（KJ法）
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ユーザ調査の結果を分析し、体験価値や本質的なニーズの仮説を導出。

KJ法を用いて内容の整理し、実現したい体験を探索した。

学習 製品
アン

ケート

システムによって

解決できそうな課題

解消済み または

別軸での検討となる課題
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5.演習内容：②ユーザモデリング（ペルソナ）
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仮想の典型ユーザ像をモデル化することで、目標が定まる。

デザインに関わる全ての人の共通認識化し、デザインに一貫性を持つ。

「こんな人いるいる！」と感じる

ことができるレベルまで具体化する

学習 製品
アン

ケート
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5.演習内容：③ストーリーボード
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製品・サービスを通じてのユーザ体験をストーリーとして視覚化。

「ユーザが感じる体験価値や利用文脈」を具体化する。

学習 製品
アン

ケート
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5.演習内容：③ストーリーボード
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イラストを活用することで、早い段階で評価する。

評価を繰り返すことで、仮説・アイデアを磨き込む。

6月例会：「グラレコ」で学んだ

イラストによる表現技法を活用

学習 製品
アン

ケート
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5.演習内容：④プロトタイプ
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具体化した仮説・アイデアを評価可能なレベルにまで形にする。

擬似的に操作し、理想のユーザ体験を実現できるかを評価する。

（合宿にて演習コースⅠの方々と合同実施）

付箋を使用することで

ポップアップなどの動きも表現

学習 製品
アン

ケート
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5.演習内容：④プロトタイプ
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早く・手軽に形にすることができるペーパープロトタイプ。

より具体的なイメージを作るためのツールも多数存在する。

例：プロトタイピングツール：AdobeXD

学習 製品
アン

ケート
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5.演習内容：⑤ユーザビリティテスト
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実際にユーザが操作することで、体験価値の実現を評価する。

（基礎コースの方々と合同実施）

＜テストルーム（個室）＞ ＜モニタリングルーム（別室）＞

テスト参加者

・シナリオの実行

・感じたことを発話

モデレータ

・シナリオの提示

・実施方法の説明

・質問・インタビュー

デザイナ・開発者

・ユーザ体験を観察

・操作の導線、発話や表情に注視

・観察により得られた事実を抽出

学習 製品
アン

ケート

“事実”にフォーカスすることが大事

評価の材料を記録・収集

表情、音声（発話）、画面の操作
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5.演習内容：⑤ユーザビリティテスト
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理想とするユーザ体験を基に、テストシナリオを作成。

プロトタイプが、ユーザ体験を実現できるかを評価する。

学習 製品
アン

ケート

評価したいテストシナリオ達成したいユーザ体験
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5.演習内容：⑤ユーザビリティテスト
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観察を通じての気付き・知見（シナリオ①：インポート作業）

インポート操作に戸惑いは

感じられなかった

縦に長いデザインが使いづらい。

要素をタブで分けるなどの工夫が必要。

学習 製品
アン

ケート
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5.演習内容：⑤ユーザビリティテスト
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観察を通じての気付き・知見（シナリオ②：メール発信）

「アプローチ」という言葉から、機能の意図が伝わりにくく、ス

ムーズなシナリオ実施とはいかなかった（手が止まった）。

“ヒント”や“チュートリアルを設ける”などの工夫が必要。

学習 製品
アン

ケート



© Presentation Design© Presentation Design

5.演習内容：⑤ユーザビリティテスト
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題材製品を初めて使用するユーザを対象に、使用する様子を観察。

事前に質問リスト、観察点リストを用意。

質問リスト 観察点リスト リストを用意することで、

一貫した調査が可能

大人数で囲んだ状態でのテストは

テスト参加者のプレッシャーとなった。

テスト時の環境配慮の教訓。

学習 製品
アン

ケート
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6.振り返り
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①デザイン調査、②ユーザモデリング

・ユーザの実情を把握することがデザインの起点であり重要。

・ペルソナの設定・解釈を間違えると、後の開発・評価等に影響するため注意。

③ストーリーボード、④プロトタイピング

・ビジネスや機能の視点ではなく、ユーザの体験・感情を優先する。

・仮説・アイデアに沿ったストーリーを描く。

・ペーパーを使用すると手軽に少ないコストで作成することができる。

素早く評価を繰り返すことでアイデアを磨き上げることが可能。

⑤ユーザビリティテスト

・得られる情報（表情、発話、操作）から非常に多くの情報が得られる。

・テスト参加者に前提やイメージをしっかり伝えることが、テストの質を上げるコツ。

・対面の場合、テスト参加者に遠慮などが生じてしまい、正直なネガティブ意見を

収集できない可能性がある点に注意が必要である。
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7.35SQiPの活動を通じての変化
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活動前後での変化

『UXデザインって言葉には聞くけど、

具体的にはどんなことをすれば良いの？？？』

UXデザインのプロセスを説明・実践することができ

るようになった。各手法を実際に実践したことで、

業務にもすぐに適用できる。
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7.35SQiPの活動を通じての変化
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活動前後での変化

『UXデザイン・・・なんか難しそう』

『芸術的なセンスが必要？』

“グラフィカルな創作物”ではなく、“設計”の意味。

誰でも行うことができ、難しいものでは無い。
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ご協力いただいたコースの指導者・研究員の皆様、

事務局の皆様に心から感謝申し上げます。

ご清聴ありがとうございました。



補足資料
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3. 魅力的品質：企画品質
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コーディング

詳細設計

基本設計

要件定義

企画

設計テスト

機能テスト

要件テスト

企画テスト

単体テスト

結合テスト

システムテスト

実証実験？

デバッグ・修正

デバッグ・修正

デバッグ・修正

Projectの成功

企画品質 利用時品質

製造品質

代表的なW字モデル

企画品質の魅力を高める

手法としてUXデザイン


