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研研究究概概要要  

 これまで UX（User Experience）デザインの手法は対面での実施を前提として語られることが

多かったが，新型コロナウイルス感染症（COVID-19)の影響で対面・集合形式での実施は感染リ

スク回避の面から難しく，リモートでの在宅勤務が増加している点からも非対面形式での実施が

必要とされる場面が増えてきている．今回，一年間の研究会活動を通して UX 設計（UX デザイ

ン）の手法を用いて企画から設計・ユーザビリティテストまでを完全にオンライン形式で実施し

た結果から，コラボレーション方法とテストを中心に，一番工夫するべき３点（ルール・準備・

ツール）について考察する． 

 
Abstract  
 UX design methods were often written on the premise that people would do it face to face. However, in 
early 2020,  it became difficult to implement UX design methods face to face in order to avoid the risk of 
infection to COVID-19 and increase in telecommuting, and the need to implement UX design methods via 
video conferencing increased.  We conducted planning, design, and usability test on UX design 
methodology only through online means in 2020's workshop activities. We share the knowledge about the 3 
most aspects to be devised (Rules, Preparation, and Tools) obtained in this study, focusing on the 
collaboration method and usability test. 
 

11..ははじじめめにに  

 本演習コースでは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）に伴い，これまでのようなオフラインでの対面形式ではなくオンライン上で活動を実施し

た．2021年に入っても収束は見込まれず，年間通じて一度も顔を合わせることなく完全にオン

ラインで活動を完結させることとなった． 

 

 図１に示す通り，これまではオフラインのリアル世界が中心で，付加価値的な存在として新な

デジタル領域が広がっていると言う図式だったが，リアル世界がデジタル世界に包含される図式

に再編成される「アフターデジタル」[1] の現象が起き，オフラインとオンラインの主従関係が

逆転する社会になってきている．COVID−19 感染拡大の影響によりこの流れは急激に加速[2]し，こ

れまではオフラインで実施してきた様々な活動が今後はオンラインを前提として行われるように

なっていくと思われる． 
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    図図  11．．アアフフタターーデデジジタタルル社社会会                          図図  22．．オオンンラライインンととそそれれ以以外外のの比比率率のの変変化化    

 

  UX開発手法のうち，ユーザビリティテストは従来モデレータ側の用意した場所（ラボ，もし

くは製品またはサービスの使用が想定される現地）でモデレータとテストユーザの対面形式で行

われることが多く，オンラインでのテストはアンケートなど補助的な用途に限定される側面があ

った．しかし今後は各種オンラインツールの発達と COVID-19 感染拡大防止の観点から，体験の

ユーザビリティテストについてもオンラインでの実施が主流になり，比率が変わっていくと考え

られる． 
 

22..検検証証内内容容  

  

 オンラインとオフラインの主従関係が逆転し，リアル社会がデジタル社会に包含されるアフタ

ーデジタルの流れが加速する中で，ユーザビリティテストについても例外ではなく，今後はオン

ライン主体で実施していく必要がある． 

 今回，１年間の活動を通じて，UXデザイン手法を用い，企画からユーザビリティテストまでを

完全にオンラインで実施した中で，どのような点に工夫すれば良いかについて検証した． 

 

33..演演習習ココーーススのの活活動動  

  
  【演習コースⅢ UX（User Experience）】では，

一年を通じて「図 3．UX デザインプロセス」を演習

の中で実践してきた． 

 

使用ツールと活動を以下にまとめる． 

 

 

 

                           図図３３．．UUXXデデザザイインンププロロセセスス[[33]] 

  

33..11 オオンンラライインンででのの活活動動にに使使用用ししたたツツーールル  

   

 オンラインで活動するにあたり，従来の対面を前提としたコミュニケーション方法は使用でき

ないため様々なオンラインツールを検討し，活用した（全体像は付録図..１参照）． 

 演習コース内の連絡は基本的にメールではなく Slack[[44]]にて行った．Slack ではチーム毎にチ

ャンネルを作成することができるため，全体チャンネルでの情報共有，チーム毎の情報共有がス

ムーズに行うことができた（Slackの活用データは付録図２.参照）．情報共有の質の判定はでき

ないが，この量のやりとりをメールで実施するのは困難だったと推測でき，とても効果的だっ

た．Slack でのコミュニケーションは参加メンバーからも好評であり，Slack を使用したコミュ

ニケーションは今後他の分科会活動にもぜひ推奨したい． 

 会議は Zoom[[55]]で討議中の画面を共有して実施し，録画を行うことで記録を残した．チーム毎の

検討が必要な場合は適宜ブレイクアウトルームの機能を活用し，時間帯を分けてチーム毎の討議
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と分科会全体での討議を行なった．アイデア出しや検討などの共同作業にはホワイトボードツー

ルの miro[[66]]が有効だった．miroの使用イメージについては図５参照． 

 

      
図図５５．．mmiirrooのの使使用用イイメメーージジ  

 

 miro と Zoom を併用することで，「成果物としては同じ miro の画面に作成し，Zoom のブレイ

クアウトルーム機能を使用して各チーム毎に討議をしつつ，また Zoom で全員再集合して全体共

有を行う」といったことが可能で，後からでも参照/編集することができ，オフラインで対面実

施するのと同等もしくはそれ以上にスムーズにコラボレーションを実施することができた．  
  

33..22UUXX デデザザイインンププロロセセスス  

  

本演習コースで実施した UXデザインプロセスと使用ツールについて，本項に記載する 

 

33..22..11  ユユーーザザモモデデリリンンググ（（ペペルルソソナナ））  

 UXデザインプロセスにおけるペルソナとはユーザ調査で得られた結果から，典型的なユーザの

ゴール，態度，意識，行動などのパターンを導出し，ユーザを代表するモデルとしての仮想の個

人を作る方法のことで，デザイン案を常にユーザ中心にするために用いられる．[[33]] 

 オンラインホワイトボードツールである miro上に Zoomで討議しつつ作成した． 

なお作成する際は，企画側に都合の良い「ゴムのユーザ」[[77]]とならないように注意する必要があ

る．  

33..22..22  スストトーーリリーーボボーードド  

  作成したペルソナに体験させたい価値のストーリーを検討するものである．ストーリーを可視

化するにあたっては，４コマ漫画の要領を用いて，miro上でユーザ体験を表現した．テンプレー

トを用いて予めパーツを用意しておくことで，イラストが不得意でも容易にイメージを共有する

ことができた． 

 

33..22..33  ププロロトトタタイイププ    

  UXデザインプロセスにおける“プロトタイプ”とは「ユーザビリティ評価のための試作」であ

り，システム構築における一般的な「技術的に実現可能かの評価のための試作」とは考え方が異

なる．作成にあたっては，オンラインのツール（AdobeXD[[88]]，VoiceFlow[[99]]）を利用した．  
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33..22..44  ユユーーザザビビリリテティィテテスストト//ユユーーザザテテスストト  

  製品・サービスを実際のユーザに使ってもらい，その際の行動や発話から，その製品・サービ

スのユーザビリティの問題点を発見する技法である[[1100]]． 

 他の研究会チームメンバーの中から，ペルソナのイメージに近いメンバーをスカウトする形で

テストを実施した．Zoomを利用して実施し，テストユーザには実際にプロトタイプを操作する中

で感じたことを口に出してもらう思思考考発発話話法法  ((tthhiinnkk  aalloouudd))  という手法を利用した. 

  

44..演演習習テテーーママととユユーーザザビビリリテティィテテスストト結結果果  

 

 演習の後半では３チームに分かれ，各自が設定したテーマ毎に UX デザインプロセスを実践し

た．4.1および 4.2，4.3節に各々の活動内容をまとめる． 

 

44..11「「VVooiicceeでで車車中中泊泊」」チチーームム……音音声声認認識識でで車車ででのの旅旅行行中中にに便便利利なな情情報報をを提提供供すするるササーービビスス  

  

44..11..11  テテーーママ選選定定のの背背景景  

キキャャンンププやや車車中中泊泊のの旅旅行行ををししたた研研究究員員自自身身のの体体験験ととししてて，，旅の満足度向向上上ののたためめ旅旅先先でで欲欲ししいい

情情報報をを旅旅行行中中にに簡簡単単にに取取得得でできき，運転中でも画面操作せずに使えるサービスとして，最近特に身

近(スマートスピーカや音声認識ツール等)になり性能も向上しつつある音声 UI（VUI:Voice User 

Interface）に興味が湧いたため，本テーマを選定した．  

 

44..11..22  ペペルルソソナナ作作成成かかららユユーーザザビビリリテティィテテスストト実実施施ままでで  

 ペルソナは車中泊を中心とした旅で豊かな体験をしたいと思っている．ペルソナが要望するキ

ャンプ場やトイレを音声 UI で案内するストーリー(具体的なシーン，操作方法)を検討した． 

 上記のストーリーに従い，必要な機能(音声 UI にて実現可能なツールやサービス)，要件(距離

/混雑度/トイレの綺麗さ，等の複数候補からの道の駅検索）の洗い出しを実施した． 

 プロトタイプ作成にあたっては，音声 UI関連アプリ（Alexaスキルなど）をビジュアルに構築

できるサービスである「Voiceflow」[8]を用いた．Voiceflowは開発不要で比較的容易にプロトタ

イプ作成を行うことができ，フローの修正も可能である．作成したフローは，審査を通せば

Amazon Alexa スキルとして一般公開することも可能であるが，今回はプロトタイプであり，頻繁

に修正する必要があることから一般公開は行わず，開発者のアカウントのみで実行可能なAmazon 

developer console上で動作を行った． 

当初，Alexa を介さず人がシステムの役割を担当してテストする所謂『オズの魔法使い方式』
[での実施も検討したが，音声認識や音声合成の精度を測ることができず，現在の技術での実現

可能性について評価できなくなるため，プロトタイプの作成を実施した． 

シナリオ設定にあたっては車中泊キャンピングにおいて，不測な事態が発生し，画面の操作が

困難である状況をシチュエーションとして設定し，「音声で最寄りの道の駅を探す」と言うシナ

リオを設定した． 

本プロトタイプでは，音声認識を開始するにはプロトタイプ操作者が操作をする必要があり，

テスト実施者の発話が「プロトタイプシステムに対する発話」なのか，「思考発話」なのか区別

する必要があった．そのため．リモートによるテストを実現するために下記のようなテスト実施

方法を検討し，RVT(Remote Voice Test)手法と命名した．RVT 手法によるテストの手順は図 6の

通り． 
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図図  66．．RRVVTT（（RReemmoottee  VVooiiccee  TTeesstt））手手法法 

44..11..33  ユユーーザザビビリリテティィテテスストト実実施施  

ユーザビリティテストは，チームメンバーで先行して実施したパイロットテスト含め，3 名に

対して実施した．パイロットテストでは道の駅選定までたどり着くことができたが，他 2 回につ

いては道の駅名の認識ができず，道の駅選定まで到ることができなかった． 

RVT手法について資料を提示し説明したが，普段行わない動作のため，文字だけで理解するの

は難しく，手を挙げず話したり応答を待たずに話してしまったりするケースがあった．資料によ

る説明だけでなく，テスト前にどのように実施するか実演を見せるとよかった． 
うまくいかなかったケースとして「ビフカ（美深）」という道の駅を結果として返された時に

「ビフ」か（orの意味での「か」），の意味で認識してしまい，続きの操作として「ビフにつ

いて教えて」と発話してしまい，認識ができなくて終了してしまった．当初，道の駅を「a

駅」，「b駅」として設定していた際は道の駅を選定することができたが，道の駅を現実のもの

に設定したところ，このような人間側の固有名詞の音声認識がうまくいかないケースが出てき

た． 

44..22「「公公園園でで遊遊ぼぼうう」」チチーームム……混混雑雑度度ややククチチココミミかからら安安全全なな公公園園をを探探せせるるササーービビスス  

44..22..11  テテーーママ選選定定のの背背景景  

テーマ検討時は緊急事態宣言下で保育園の登園停止や外出自粛および施設の利用制限が実施さ

れている時期と重なり．多くの保護者が強い不安を抱きつつ，子供を家の中で遊ばせ続けること

に限界を感じ強いストレスを受けているという報道も多く見られていた．新型コロナウイルス感

染防止のために「密集・密閉・密接」のいわゆる「三密」を避けるという知見は広まっていた

が，厚生労働省の新型コロナウイルス接触確認アプリ（COCOA[11]）についてはまだリリースされ

ていない時期であり，安全についての情報が少なく外出・外遊びに不安を感じる状態だった． 

未就学児童を持つメンバー自身の経験から，混雑を避けつつ安心安全に子供と遊べる公園を探

せるアプリは求められていると考え，本課題に取り組んだ． 

 

44..22..22  企企画画かかららユユーーザザビビリリテティィテテスストト実実施施ままでで  

 テーマから「子供を持つ親」というペルソナを設定し，新型コロナウイルス感染症の収束の見

通しが立たない環境でのユーザ体験としてストーリーボードで表現し，利用するシーンを視覚化

した．安全とは何かというチーム討議から「混雑度」がわかる機能にユーザーニーズがあるので

はないかと着目し機能と要件を洗い出し，『公園で遊ぼう』のプロトタイプを作成した． 

 プロトタイプ作成にあたっては miro でラフスケッチを作成した後に Web サイト・モバイルア

プリ・音声 UI など様々なデバイス向けにデザインとプロトタイプを作成することができるサー

ビスである「AdobeXD」を用いて最終版を作成した． 
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 ユーザビリティテストにおいて遊びに出かけたい公園を選定することをゴールとして，公園選

定の基準となる混雑度情報が効果的であるか，効率的な公園の比較情報の提示ができているか等

をプロトタイプで評価すべき主要課題として，アプリケーション操作にあたり伝えるべき情報を

絞り込んだ． 

テスト実施にあたってはプロトタイプの画面遷移に説明画面を組み込み，テスト開始前に説明

画面に記載されたタスクとゴールをテスト実施者自身に読み上げてからテストを開始する方式を

検討し，OOS（Online Orientation Sheet）手法と命名した.OSS手法の説明は図 7の通り. 

            
          図図  77．．OOOOSS（（OOnnlliinnee  OOrriieennttaattiioonn  SShheeeett））手手法法  

  

44..22..33  ユユーーザザビビリリテティィテテスストト実実施施  

 過去に子供を公園に連れて行って遊ばせた経験のある方 2 名にユーザビリティテストを依頼し

た．テスト実施は OOS 手法がテスト趣旨とゴールの説明に効果的であり 2 名ともスムーズに進め

ることができた． 

テスト実施時点の10月では 4月の緊急事態宣言下と比較して感染状況が落ち着いていたため，

警戒心が下がり混雑度に対する関心はあまり高くなかったが，テスト後のインタビューで緊急事

態宣言中の心境を聞くと「当時のことを考えると混雑した公園には行きたくない」という返答が

あった.本テーマは時事問題としてペルソナの関心が揺れる要素を含んでおり状況によりニーズ

が変化していることが体感できた. 

44..33「「旅旅行行ののししおおりり」」チチーームム……友友人人ととのの旅旅行行のの計計画画やや手手配配，，思思いい出出共共有有ままでで提提供供すするるササーービビスス  

  

44..33..11  テテーーママ選選定定のの背背景景  

 オンライン上で「旅行のしおり」を作り，旅行の計画を立て，旅行に行き，旅行後に思い出を

振り返る楽しみを提供するサービスをテーマとした.テーマ検討時，COVID−19 の影響で友人と旅

行についてコミュニケーションをとる場を確保することが難しいという状況があったため，オン

ライン上で旅のしおりを作成し，SNS を介して友人と共有できるアプリがあると良いのでなない

かと考え，本課題に取り組んだ． 

 

44..33..22  企企画画かかららユユーーザザビビリリテティィテテスストト実実施施ままでで  

 旅行のしおりアプリのターゲットとなるユーザについて研究員自身をペルソナと設定した．

miroで大まかな枠組みと流れを決めた後，Adobe XD でプロトタイプを作成した.今回はアプリ機

能全体の評価を前提としてシナリオを作成し，Excelでテストユーザ用の説明資料を作成した. 

 

44..33..33  ユユーーザザビビリリテティィテテスストト実実施施  

 テストユーザは事前の選定が難航したため，当日急遽決定した.そのためテストユーザの環境

の確認，事前の説明が十分にできず，テストユーザが操作に戸惑う場面があった.画面を共有し

ながら，モデレータが指示し，プロトタイプを操作してもらった. 
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55..オオンンラライインンででユユーーザザビビリリテティィテテスストトをを実実施施すするる上上でで工工夫夫がが必必要要なな点点  

 

 今回の実施結果から，オンラインで企画からユーザビリティテストまでを実施するにあたり，

企画については問題なく実施できる場面が多いが，ユーザビリティテストの実施については少な

くとも下記の 3 点（ルール，準備，ツール）については工夫が必要になるだろうということがわ

かった.分類・整理した結果を知見として共有する. 

 

55..11  ルルーールル  

  

 オンラインでテストを実施する場合，オフラインでの実施とは異なるルール（テストのやり

方）が必要となる場合がある.「公園で遊ぼう」「旅のしおり」チームはオフラインとほぼ同様

のルールでテストを実施することができたが，「Voiceで車中泊」チームは，音声 UIのため本来

ならば同じロケーションではない場合ユーザビリティテストが実施不可能であった.RVT手法を考

案したことにより，オンラインで音声 UI のユーザビリティテストを実施することができるよう

になった.  

 

55..22  準準備備  

  

 オンラインでユーザビリティテストを実施する場合，テストユーザとテスト企画側が異なるロ

ケーションにいるため，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.「Voice で車中泊」チームは，RVT 手法が普段行わない動作のため文字だけでテストユーザ

に理解できるよう説明するのが難しく，テストユーザが手を挙げず話してしまったり，応答を待

たずに話してしまったりするケースがあった．資料による説明だけでなく，テスト前にどのよう

に実施するか実演などで理解を促す必要があった． 

 「旅のしおり」チームはテストユーザがプロトタイプ画面と Excel のテスト仕様書ファイルを

同時に開いて操作する必要があったためテスト実施に手間取る場面があった．こちらもテストユ

ーザが理解しやすいように説明を工夫する必要があった． 

 これに対し「公園で遊ぼう」チームはプロトタイプの別画面として説明資料を組み込む OOS 手

法を用いることでテスト実施の一環としてテスト内容をテストユーザに理解させることに成功

し．効果的にテストを実施することができた． 

 

55..33  ツツーールル  

 

 ３チームとも，ツールを活用することでオンラインでのユーザビリティテストは充分実施する

ことができた．ただし，AdobeXD などデザインツールで作成したオンラインプロトタイプは紙で

手描きで作成したプロトタイプと比較するとデザイン上の作り込みが容易なため機能面のユーザ

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．「旅のしおり」チームの反省点として，完成イメ

ージに近づけようとする余り，テスト目的と無関係な機能やボタンを付けてしまいユーザの注意

が逸れてしまった点があった．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ん

だり．できる動作，できない動作（押せるボタン，押せないボタンなど）をあらかじめ伝えてお

くなどユーザの期待値をコントロールすることが重要になる． 

「旅のしおり」チームのように「このようなサービスや機能にニーズがあるか」と言うことが検

証目的の場合，必ずしもプロトタイプとして作り込む必要はなく，パンフレットや CM 風動画な

どサービスのイメージが伝わるものの方が効果が得られた可能性がある．ユーザビリティテスト

で達成したい目的に合わせて，適した検証方法（ツール）を選ぶことが重要である． 
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66．．結結論論  

 

 今回３チームで企画からユーザビリティテストを完全オンラインで実施してみた結果から，ル

ール・準備・ツールについて工夫を凝らせば充分にオンラインで実施可能であることがわかっ

た，今回はユーザビリティテストに着目して考察したが，今後 UX デザイン手法に限らずほとん

どの活動がオンラインでの実施が主流になっていくと考えられる． 

 ただし，ラボや現地では検証者側が準備しコントロールしていたテスト実施環境が，オンライ

ンでテストする場合はテストユーザ側の環境（ネットワーク回線が弱い，PCスペックが低い，モ

ニタの画面解像度が低い，家族の声などが入り静謐な環境の確保が難しい等）に依存することに

なる．オフラインでの実施に比べユーザの負荷が上がるため，これまで以上にユーザにわかりや

すいルール・ユーザがテストを円滑に実施するための準備・テスト実施に適したツールを選定す

るなどの工夫が必要となることがわかった． 

   

77．．展展望望・・今今後後  

 

 今回テスト対象とした３件のアプリはある程度オンラインに慣れたユーザを想定したものだっ

たため，比較的スムーズにオンラインで実施することができた．またオンライン環境の準備も研

究会活動の環境をそのまま利用可能できるなど障壁が少なかった．  

しかし高齢者などオンラインでの利用が IT リテラシ的に難しいと予想される場合，またオン

ライン環境の準備も困難な場合にはオンラインでの実施がより難しくなると考えられる．ただ，

ユーザの質も急速に変化してきており，オンラインに慣れたユーザが増加し IT リテラシについ

ても日々向上しオンライン環境についても整備されてきているため，今後はルール・準備・ツー

ルの工夫次第でほぼオンラインでテスト実施が可能になっていくと考えられる． 

 これまでユーザビリティテストはコスト面から敬遠されることもあったが，オンラインでのテ

ストは場所や時間の制約も少ないためテストユーザも集めやすくコスト面でのメリットもある． 

 特定のニーズや条件（高齢者・エリア限定など特定の環境）を想定したサービスの場合または

高価な機器や特殊な設定の装置を必要とするサービスの場合はオンラインでの実施は難しく，現

地やラボでのテストが有効だと考えられるが，オンラインで実施可能なものはオンラインに移行

し，今後ますますオンラインでのユーザビリティテストが増えていくと思われる． 

 社会的状況も個人の状況も変化の激しい中．ユーザのニーズや状況は大きく変化しており，UX

デザインの手法を用いてユーザーニーズを素早く把握し確認するユーザビリティテストの実施は

これまで以上に重要になってくると考えられる． 
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本付録では、一年間の活動記録を簡潔に纏める： 

１）全体の流れ：主にどのようなツールを活用していったかを記載 

２）各チームの活動記録 

　2.1) Voiceで車中泊チーム 

　2.2) 公園で遊ぼうチーム 

　2.3) 旅のしおりチーム 

 

1.全体の流れ 

　オフラインの活動を単に再現・代替するのではなく，オンラインの長所を活用できるよう，多

数のツールを同期・シンクロさせて連携活用した． 

　当初ユーザによりセキュリティ，スペックなどの端末特性，回線速度などのネット特性により

環境の問題で利用にハードルがある場合があったが，慣れや個々の問題の回避方法の発見などに

より徐々に解消していった． 

  

 

付録図 1．演習で使用したオンラインコミュニケーションツール 

 

　オフラインの活動を単に再現・代替するのではなく，オンラインの長所を活用できるよう，多

数のツールを同期・シンクロさせて連携活用した． 

　当初ユーザによりセキュリティ，スペックなどの端末特性，回線速度などのネット特性により

環境の問題で利用にハードルがある場合があったが，慣れや個々の問題の回避方法の発見などに

より徐々に解消していった． 

 
主な活用ツール一覧 

● Zoom | ビデオ会議, ウェブ会議, ウェビナー, 画面共有 https://zoom.us/ 

● Miro | Online Whiteboard for Visual Collaboration https://miro.com/app/dashboard/ 

● slack | https://slack.com/intl/ja-jp/ 

● Adobe XD | UI/UXデザインと共同作業ツール https://www.adobe.com/jp/products/xd.html 

● SimpleMind | https://simplemind.eu/ 

● Google ドキュメント | https://www.google.com/intl/ja_jp/docs/about/ 

● Notion | https://bit.ly/3nHoyg6 

● Simplenote | https://simplenote.com/ 

● Voiceflow |​ ​https://www.voiceflow.com/ 

1 

－285－



演習コースⅢ UX（User Experience）付録 

日々のコミュニケーションについてはslackを中心に行い、mailでのやり取りはほぼないという

コラボレーションスタイルで実施できた。 

　​slackの活用により，活発にやりとりが発生しても「大量のメールに埋もれる」「最新の添付

ファイルがわからない」というような状況を回避することができた．更に下図に示すように、活

動の履歴が一目瞭然となることも、品質向上を精査する上で役に立つように感じられる。 

但し、発言回数と貢献度がそのまま比例する訳ではない。一言の発言でアイデアが広がったり、

まとまったりもしている現状を考えると、「数値化＝貢献度の見える化」ではないことも、UX設

計への示唆を含んでいるように感じられた。 

 

 

付録図 2．slackの活用データ 

 

また、オフラインでは不可能なことも演習を通じて得られている： 

1. Zoomのブレイクアウト×miro活用 

全員が話し合って協議を進めるだけでなく、複数のチームに分かれながらも、共通のホワイ

トボード（miro）を、Zoomとは別に共有することで、その画面を通じて他チームの進捗が分

かり、触発や気付きが誘発可能となった。オフラインで個別活動をマージするという事務的

な作業を、同じツールを共同編集していることで省きつつ、今までにないコラボレーション

ができたのではないかと考える。 

2. Zoomの画面共有×Googleドキュメント（Google Docs） 

論文のようなものは個人が集中して書き上げることが効率的だと思っていたが、メインの執

筆者は置きつつ、参加者がコメントやチャットやslackで文面案を共有することで、幅を広げ

ながら書き上げるヒントも得られたように思われる。 

2 
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2.チームの活動記録 

 

2.1 Voiceで車中泊チーム付録 

 

2.1.1 テーマ選定の背景 

　　​キャンプや車中泊の旅行をするメンバー自身の体験として，旅先で欲しいリアルタイムの情報

を簡単に早く取得できる便利なツールがあれば，旅の満足度がさらに上がると考えていた．当初

は，情報端末等で画面表示や操作を行う画面UIのサービスを検討していたが，旅先の運転手でも

画面操作せずに使えるサービスを考えたときに，別の形式のUI，最近，特に身近(スマートス

ピーカや音声認識ツール等)になり性能も向上しつつある音声UI(VUI)に興味が湧いたため，本

テーマを選定した． 

 

2.1.2  ペルソナ作成 

　　　研究員自身をペルソナと設定した．ペルソナは車中泊を中心とした旅で，家族やコミュニ

ティで豊かな体験をしたいと思っている．当初，画面UIのサービスを想定していたが，音声UIに

変更したため，新規にアイデア出しをチームで実施しペルソナが要望するキャンプ場やトイレを

音声UIで案内するストーリー(具体的なシーン，操作方法)を検討した． 

（参考：「付録図３．ペルソナ検討シート」及び「付録図４.ペルソナの共感マップキャンバ 

付録図３．ペルソナ検討シート​　　　　　　　　　　　​付録図４．ペルソナの共感マップキャンバス 

 

2.1.3  ストーリーボード作成 

　当初，演習では画面UIのサービスを検討した際に，ストーリーボードを作成したが，VUIに変

更したため，新規にアイデア出しをメンバーで実施した．ペルソナが要望するキャンプ場やトイ

レをVUIで案内するストーリー(具体的なシーン，操作方法)を検討した 

（参考：次項「付録図５．プロトタイプ作成のためのシナリオ」）． 

 

2.1.4  機能，要件の洗い出し 

　上記3.のストーリーに従い，必要な機能(VUIにて実現可能なツールやサービス)，要件(距離/

3 
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混雑度/トイレの綺麗さ，等の複数候補からの道の駅検索)の洗い出しを実施した 

（参考：次項「 付録図６．プロトタイプに使用した「道の駅」候補リスト」）． 

 

2.1.5  プロトタイプ作成 

本プロトタイプ作成にあたっては，Voice関連アプリ（Alexaスキルなど）をビジュアルに構築

できるサービスである「voiceflow」を用いた．voiceflowは開発不要で比較的容易にプロトタイ

プ作成を行うことができ，フローの修正についても簡易に可能である．作成したフローは，審査

を通せばamazon alexaスキルとして一般公開することも可能であるが，今回はプロトタイプであ 

り，頻繁に修正する必要があることから一般公開は行わず，開発者のアカウントのみで実行可能

なamazon developer console上で動作を行った． 

当初オズの魔法使い方式で，人がシステムの役割を担当してテストすることも検討したが，音

声認識や音声合成の精度を測ることができず，現在の技術での実現可能性について評価できなく

なるため，プロトタイプの作成を実施した． 

（参考：次々項「付録図７．プロトタイプシステムvoiceflow画面」及び 

「付録図８．プロトタイプシステム実行画面」）． 

 

  

付録図5．プロトタイプ作成のためのシナリオ 

  

4 
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付録図６．プロトタイプに使用した「道の駅」候補リスト 

  

 

  

付録図７．プロトタイプシステムvoiceflow画面　付録図８．プロトタイプシステム実行画面 

 

2.1.6  ユーザーテスト実施 

ユーザーテストは，演習コースメンバを対象としたパイロットテスト含め，3名に対して実施し

た．それぞれ属性としてはAlexaやSiri等，ボイスによる操作は日常では行っていないユーザで1

名はキャンピングに精通してる方，他2名はキャンピング経験がない方で行った．結果としては

パイロットテスト時点では道の駅選定までたどり着くことができたが，ユーザーテスト2回につ

いては道の駅名の認識ができず，道の駅選定まで到ることができなかった．プロトタイプに対す

るフィードバック，及び得られた知見は下記の通り 

（参考：「付録図 9．ユーザテストインタビュー結果」）． 

 

・ RVT手法が普段行わない動作で，文字だけで理解するのは難しく，手を挙げず話して 

しまったり，応答を待たずに話してしまったりするケースがあった．資料による説明

だけでなく，テスト前にどのように実施するか実演を見せるとよかった． 

・ うまくいかなかったケースとして「ビフカ」という道の駅を結果として返された時に 

「ビフ」か（orの意味での「か」），の意味で認識してしまい，続きの操作として

「ビフについて教えて」と発話してしまい，認識ができなくて終了してしまった． 

・ 初め道の駅を「a駅」，「b駅」として設定していた際は道の駅を選定することができ 

たが，道の駅を現実のものに設定したところ，このような人間側の固有名詞の音声認

識がうまくいかないケースが出てきた． 

・ ボイスのみは情報量が少ないため，上記のような音声認識問題も発生する．画面があ 

れば表示されてる文字や画像があるので情報が多くあり，内容を視覚的に認識するこ

5 
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とができ，誘導も可能だが，ボイスはガイダンスぐらいしか情報がない． 

・ テスト実施者としては当プロトタイプシステムがどの程度対応してくれるのか見えな 

いので，不安と期待が膨らんでおり，期待に応えられないとガッカリされる． 

・ 今回ホワイトボックステストとなっており，プロトタイプ操作者は音声認識結果を見 

ながらテストを進めることができたため，状況を把握することができ，必要に応じて

テスト実施者に指示することができた．（基本指示は行わないがどうしても進まない

場合に音声認識に失敗したことを伝える等） 

 

 

付録図 9．ユーザテストインタビュー結果 
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2.2. 公園で遊ぼうチーム付録 

 

2.2.1 テーマ選定の背景 

　　​テーマ検討時は緊急事態宣言下で保育園の登園停止や外出自粛および施設の利用制限が実施さ

れている時期と重なり．感染防止の名目で遊具が利用停止になる公園が多くなり，多くの保護者

が強い不安を抱きつつ，子供を家の中で遊ばせ続けることに限界を感じて強いストレスを受けて

いるという報道も多く見られていた．新型コロナウイルス感染防止のために「密集・密閉・密

接」のいわゆる「三密」を避けるという知見は広まっていたが，厚生労働省の新型コロナウイル

ス接触確認アプリ（COCOA​[10]​）についてはまだリリースされていない時期であり，安全について

の情報が少なく外出・外遊びに不安を感じる状態だった． 

未就学児童を持つメンバー自身の経験から，混雑を避けつつ安心安全に子供と遊べる公園を探

せるアプリは求められていると考え，本課題に取り組んだ. 

 

2.2.2 ペルソナ作成 

　​　　テーマから​「子供を持つ親」という​ペルソナを設定し共感マップキャンパスを作成した​． 

（参考：「付録図10．ペルソナ検討シート」及び「付録図11.ペルソナの共感マップキャンバス） 

 

付録図10．ペルソナ検討シート​　　　　　​付録図11．ペルソナの共感マップキャンバス 

 

2.2.3. ストーリーボード作成 

 

付録図12．ストーリーボード 
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2.2.4. 機能，要件の洗い出し 

　上記のストーリーに従い，必要な機能の洗い出しを実施した 

 

2.2.5.プロトタイプ作成 

　プロトタイプ作成にあたっては，Miroでラフスケッチ（付録図13）を作成した後に​Webサイ
ト・モバイルアプリ・音声UIなど様々なデバイス向けにデザイ​ン​とプロトタイプを作成すること
ができる​サービスである「AdobeXD」を用いて最終版を作成した（付録図14）． 

 

付録図13.プロトタイプ初期イメージ 

 

 

付録図14.プロトタイプ最終イメージ 

 

 

2.2.6.ユーザテスト実施 

　本来はテストユーザとして，想定するユーザプロフィールに合致する人物を選定するが，今回

は2名，過去に子供を公園に連れて行って遊ばせた経験のあるユーザにユーザビリティテストを

依頼した．2回テストを実施しそれぞれから知見を得られた． 

　テスト実施後にインタビューを実施した．質問リストは付録図15の通り．結果の振り返りは付

録図16参照 
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付録図15．質問リスト 

 

 

 

付録図16．全体まとめ 
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2.3.旅のしおりチーム付録 

 

2.3.1.テーマ選定の背景 

​世界的にコロナウイルスが流行し，友人と旅行についてコミュニケーションをとる場を確保す 

ることが難しいという状況があったためこの状況下で，旅行の計画を立て，旅行に行き，旅行後

に思い出を振り返る楽しみを提供するオンラインサービスとして，旅のしおりを作成し，SNSを

介して友人と共有できるアプリをテーマとして選択した． 

2.3.2.ペルソナ作成 

旅行のしおりアプリのターゲットとなるユーザーについて，ペルソナと共感マップを作成した．

このとき，ペルソナのモデルとなる人物は研究員自身とした．  

ペルソナに盛り込んだ情報は，名前，年齢，仕事，写真，曜日ごとのタイムスケジュール，

サービスとのかかわり，などである． 

共感マップに盛り込んだ情報は，やりたいこと，何を見ているか，何を言っているか，何をし

ているか，何を聞いているか，何を考え感じているか，などである． 

ペルソナ作成後，Miro上で旅のしおりチームの各メンバーのペルソナを共有し，機能を作りこ

むうえで重要になりそうな情報や，補足が必要な項目について議論を行い，追記を行った． 

 

  

　　付録図 17：ペルソナ　　　　　　　　　　　　付録図 18：共感マップキャンバス 

 

2.3.3.ストーリーボード作成 

2で作成したペルソナをもとに，旅行のしおりアプリを使うストーリーを考えた． 

各コマに，「(ペルソナの名前)は○○している」という見出しをつけ，「何が○○だろう?」

「○○をしよう!」といったペルソナ自身の言葉と，そのときのペルソナの表情を記述した．今

回は，4コマ用意して，1つのストーリーとした． 
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旅のしおりチームの各メンバーで2コマずつ分担して作成し，旅のしおりチームとして1つのス

トーリーを仕上げた． 

 

 

 

 

 

 

図 19：ストーリーボード 

2.3.4.機能，要件の洗い出し 

3で作成したストーリーのコマごとに，必要な機能と情報を洗い出した． 

旅行のしおりアプリでは，必要な機能は「○○から△△を探せる機能」，必要な情報は「○○と

△△の情報」という組み合わせとなることがほとんどだった． 
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付録図 20：機能，要件の洗い出し 

 

 

 

2.3.5.プロトタイプ作成 

　3で作成したストーリーボード及び4で洗い出した機能・要件をもとに，まずMiroで大まかな枠

組みと流れを決めた後，Adobe XDで動的なプロトタイプを作成した． 

 

付録図 21：プロトタイプ 
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2.3.6.ユーザーテストシナリオ作成 

　​ストーリーボードの流れでシナリオを作成した．ゴールと前提を明確にした上で，タスクを洗

い出した．タスクについては具体的にはするが，詳しい手順を示すものではない． 

　ユーザーテストは本来アプリの操作性について検証するものであるが，今回旅行チームはアプ

リ機能全体の評価を前提としてシナリオを作成した​． 

 

付録図22：ユーザーテストシナリオ 

 

2.3.7.ユーザーテスト実施 

　ユーザーテストは全てZoomを通じてリモートで実施した．テストユーザは当日決定した．テス

トユーザの画面を共有しながら，モデレーターが指示をする形で進めた．旅行のしおりアプリを

使用する前提条件として，行先，人数，アプリインストール状況などの前提条件を伝えた． 

また，テストユーザにはゴールを伝え，プロトタイプを操作してもらった．最後にフィード 

バックを受け，改善点を挙げていただいた． 
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