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UX (User Experience)
製品やサービスを利用した際の
「体験」を重視する設計思想
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UXデザイン概要
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状況が大きく変わった1年
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新型コロナウイルス感染症(COVID−19)
緊急事態宣言の発令

(2020 年 4 月 7 日)
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コミュニケーション方法は
従来のオフライン＝対面が減少し
オンラインでの活動が主流になっていく
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アフターデジタル

● リアル中心
● デジタルは付加価値的存在

● デジタルがリアルを包含
● オンライン・オフライン逆転
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UX演習コースも
全てオンラインで実施することに
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UX演習コースとしての大きな課題

インタラクションデザイン？
紙に書き出せないのでどうする？

UXデザイン＝体験をデザインするけど
オンラインだとどうなる？

ユーザビリティテスト、
テスターとユーザーは同じ場所で
できるの？
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● その場にいたら分かることが分からない
● 「触れる」ことができない
● 反応、フィードバックが分かりにくい
● 関係性がないままテストを開始する
● オンラインでの「チームビルディング」が困難

オンラインのオフラインとの違い
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オフラインを再現するのではなく
オンラインで工夫をする
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手段として
アナログに紙を使っていたのが
デジタルのPCになったとしても

UXデザインの目的は同じ
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ツールの活用
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Slackの活用
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課題
・メールだと、大量のメールに情報が埋もれる
・最新の添付ファイルがどれか分からなくなる

解決
・チャンネルやスレッドを使用できたことで

UX演習に関する議題が追いやすかった
・簡単にリアクションやコメントができるため、
コミュニケーションが活性化した

Slackの活用
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miroの活用
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課題
・ホワイトボードや模造紙を用いたブレストができない
・成果物の共有をホワイトボード上で行いたい

解決
・オンラインでホワイトボードを再現する
・Zoomとの併用で会話をしながら共同作業をすることで
新しいアイデアも生まれた

miroの活用
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Adobe XDの活用
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課題
・オンライン上でユーザーにテストしてもらうためのアプリを
現地に持っていくことができない

解決
・オンラインでもユーザーが体感しやすいプロトタイプを
提供できた

・目的によっては大きな効果を得られる

Adobe XDの活用
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チャレンジと気づき
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● 完全にオンラインでユーザビリティテストを実施した
○ タスク説明
○ プロトタイプ操作・ユーザーテスト
○ インタビュー

オンラインユーザビリティテストチャレンジ
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● ユーザテストをオンラインで実施することにより、場所や時間の制約が少ないため
テストユーザを集めやすく、コスト面でのメリットは大きい
○ ユーザーも以前より参加しやすくなっている
○ ただし異なるロケーション間の非対面でのテスト実施となるため、円滑に実施す
るためには事前の準備がオフラインでの実施以上に重要となる

○ また、参加のハードルが下がることにより、人によっては対面時よりもテスト対
応が適当になるリスクもあると想定される

○ ユーザーの環境に依存するため、準備が大変になる

テストユーザ＠千葉リモート会議
システム

テスト実施者
モデレータ@東京

テスト実施者
作業者・観察者@愛知

オンラインテストの気付き
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● テスト実施中はテスト実
施者間での意思疎通も必
要となるため、テストユ
ーザーが含まれない連絡
手段を用意すると良い

テストユーザリモート会議
システム

テスト実施者
モデレータ

テスト実施者
作業者・観察者

テスト実施者間
連絡ツール

● リモート会議ツールの録画機能で、テストの模様を振り返るのは容易
（録画時の画面設定注意！）

オンラインテストの気付き



全般的な気付き：期待値コントロールの重要性
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● プロトタイプについて、デザイン上作り込みを行っていると機能面でユーザの期待値
が想定以上に高い状態となる場合がある

● ユーザの期待値が高い状態で、プロトタイプが期待に反する動作をすると満足度に影
響するため、ユーザの期待値をコントロールすることが重要になる. 

● 具体的にはテストの目的により、確認したい機能や項目を最低限に絞り込む、できる
動作・できない動作をあらかじめ伝えておく等が必要

→プロトタイプで何を確認したいか？目的を検証できるようにコントロールする

高期待値状態 プロトタイプ機能面非対応 満足度低
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● スマートフォンの普及、スマートスピーカーの台頭などで増えてきているボイ
スUIについて、UXデザイン研究の活動を通して、その有効性を調査した
○ 今後音声認識技術の発展により、さらに生活に根付いていくものと想定
○ また、非接触であることからも、今後活躍の場が広がることが期待される

Siri Amazon Echo Google Home

ボイスUIについて



ボイスUIチャレンジ
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● ボイスのユーザーテストの方式としてはオズの魔法使い方式という人間がシステム役
として聞き取り、発話する方式も存在する

● 今回は今の技術でのボイスUIの有効性を評価するため、実際の音声認識・音声合成技
術を使ったプロトタイプシステムを作成

● Voiceflowというノンプログラミングでアレクサスキルを開発できるサービスを利用し、
音声サービスをスピーディにプロトタイプ開発した

Voiceflow画面オズの魔法使い
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● プロトタイプは審査を通してないため一般公開ができず、開発者の手元でしか動作し
ない

● この状況でもリモートでユーザーテストを実現するため、RVT手法を考案した
● 思考発話とプロトタイプに対しての発話を区別するため、挙手をしてもらい、挙手に
合わせて操作者がプロトタイプを操作し、Web会議システムの音声を拾って、間接的
にプロトタイプを操作してもらうことで実現した

RVT手法

ボイスUIチャレンジ



ボイスUIについての気付き
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● ボイスUIについては、まだまだ世の中に普及してないこともあり、どこまで音声認識し、
対応できるのかのイメージがわかない・不安な状態のユーザが多かった

● ボイスについては事前情報がないと、発話に対してどこまで対応してくれるのか想像が
つかないため、期待値のコントロールがより重要

● プロトタイプでは、人の音声を音声認識する部分で課題が出たり、合成音声を人が音声
認識する部分でも課題があることがわかった（リモートの音声を拾うとより顕著）

● ボイスUIが有力な対象として、ITリテラシの低い高齢者も考えられるが、リモート会議
に参加できないレベルだと、オンラインでのユーザーテストは他に協力者がいないと難
しい

美深（地名）
（ビフカ） ビフ、か？

固有名詞の聞き取りが
難しい

ITリテラシ低いと
オンラインでの
テストが難しい
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結論
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完全オンラインで
UX手法を体得できた
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●メンバー間の情報伝達はSlack(チャットツール)を活用
履歴が追いやすい。メールのように埋もれない。

●グループ演習はmiro(Webホワイトボード)を活用
Zoomと併用して、付箋紙貼りや情報の書き込み作業を
リアルタイムにオンライン上で共有可能。

●ユーザーインタビュー&テストは
Zoom(Web会議)/AdobeXD(プロトタイピングツール)を活用
全国どこでも、誰とでもできる。
録画機材の準備不要(Zoom録画)。
オンラインで操作可能なプロトタイプを作成可能。

まとめ
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Slack活動ログ

活動の分析が可能 →
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Slack活動ログ

投稿されたメッセージ数
年間合計 約1200！
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つまり、

ツール活用でUX手法に
容易に取り組むことができる

手軽、在宅で可能。移動時間、場所の確保は一切不要。
→ 時間･コスト大幅削減

オンラインだからこそ、密にできました！
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今回活用したツールは、
(Slack/miro/AdobeXD/Zoom)
SQiP研究会の他のコースの
グループワークにも有用
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UX手法を
開発時の「レビュー」や「テスト」で
「アジャイル」に組み込んでいくことで
より品質が高い（＝利用者にとって価値が高い）
ソフトウェアを提供できるのではないか



38

今流行りのDXにおいても
人にとっての価値を見極めた上で、
推進することが求められるのではないか
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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。
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