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要約- ユーザーエクスペリエンス・デザイン（UED)がこれからの人工物や環境をデザインする手法と

して期待されている。ここでは，UEDのアプローチを企業に効果的に導入するために，UED とはどのよ

うな概念か確認するとともにUEDを考慮したデザイン手法について提案する。また，そのデザイン手法

をサポートするための道具として，UEDスタジオというツールを提案し、そのツールの開発およびそのツ

ールを活用した事例を紹介する。 
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Abstract – The purpose of this study is to develop design method for user experience. This 
paper is proposed the definition and method of user experience design including process 
and team. And also, for user experience design, UED (user experience design) studio was 
proposed to support designer and UED team. After proposal, experiment for UED studio is 
developed and case study for UED tools was conducted. 

 

 

1. はじめに 

インタラクティブな製品やシステムに対して，

より使いやすくするために人間中心の設計手

法としてユーザーセンタード・デザイン (User 

Centered Design: UCD)というアプローチが導

入されている。一方，より多くの人をデザイン対

象ととらえるユニバーサルデザインというアプロ

ーチも広がりつつある。また，感性や気持ちを

考慮したデザインの必要性も再認識され、企

業という視点ではブランドを考慮したデザイン

が重要となっている。 

近年では，お客様が使いやすく，魅力的で，

ブランドを感じる総合的な体験するための人工

物や環境をデザインする方法としてユーザーエ

クスペリエンスを考慮したデザイン・アプローチ

が検討され導入が開始されている。 

ここでは，UCD のアプローチをプラットフォー

ムにしてユーザーエクスペリエンスを考慮した

デザイン・アプローチについて解説する。 

UCD とは，ユーザーをデザインプロセスの中
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心に据えることで，適切で使いやすい製品や

サービスの提供をめざす手法である。UCD の

手法ではユーザーが目にしたり触れるすべて

のものを設計し，デザインプロセスの各段階で

ユーザー情報とユーザーからのフィードバック

を収集するために，UCD には多分野にまたが

るチームが必要である。UCD では特に重要な

項目が６項目あるが，その項目の一つにデザイ

ン対象として，ユーザーが見たり触ったりするも

のは，すべてのものをデザイン対象とするという

項目がある。 

このような背景から，ユーザーエクスペリエン

ス・デザインがこれからの人工物や環境をデザ

インする手法として期待されている。ここでは，

ユーザーエクスペリエンス・デザインのアプロー

チを企業に効果的に導入するために，ユーザ

ーエクスペリエンス・デザインとはどのような概

念か確認するとともにユーザーエクスペリエンス

を考慮したデザイン手法について提案する。ま

た，そのデザイン手法をサポートするための道

具として，UED スタジオという概念の提案とそ

の概念を基に試作した UED スタジオ V1.0 とそ

の評価について解説する。 

 

2. ユーザーエクスペリエンス・デザイン 

2.1. ユーザーエクスペリエンス・デザイン
とは 

ユーザーエクスペリエンス・デザインとは，お

客様が使いやすく，魅力的で，ブランドを感じ

る総合的な体験するために人工物や環境をデ

ザインすることである。そのためには，ユーザー

エクスペリエンス・デザインに重要となるコアス

キルをもつチームと新たなデザイン手法が重要

となる。 

ここでは，ユーザーエクスペリエンスの総合的

な体験を時間軸，環境軸と人間軸の３つの軸

に分類して解説する。 

１) 時間軸で総合的な体験を考慮する：ユ

ーザーと人工物の関わるすべての時間を

考慮する。たとえば，認識，購入，セッ

トアップ，使用，アップグレードなどの

ユーザーと商品のライフサイクルからの

アプローチがある。  

２) 環境軸で総合的な体験を考慮する：あ

る時間のユーザーが目にするもの，触る

ものすべてを考慮する。それは，ユーザ

ーと他の人間，ユーザーと人工物，ユー

ザーと環境との関連が含まれる。たとえ

ば，情報機器の場合は，ハードウェア，

ソフトウェア，マニュアル，ネットワー

クを通してコラボレーションする相手な

どが含まれる。  

３) 人間軸で総合的な体験を考慮する：人

間をいろいろなユーザーの体験を考慮す

るユニバーサルデザインに近いアプロー

チと人間のいろいろな気持を考慮する感

性デザインやスマイルデザインのような

アプローチがある。たとえば，お年寄り，

障害のある方，海外の人，子どもなどを

考慮することや，楽しい，おもしろい，

どきどきするなどの気持や体験を考慮す

ることである。  

2.2. デザイン手法  

ユーザーエクスペリエンス・デザインのための

デザイン手法は，人間中心に設計を進める手

法である UCD の手法が基本に拡張したものと

なる。UCD 手法をもとに，時間軸で総合化とい

う視点よりライフサイクルという概念への拡張，

環境軸での総合化として環境やコミュニティへ

の拡張，人間軸での総合化の対応するために

ユニバーサルデザインやスマイルデザインの概

念の導入，そして企業という視点よりブランドデ

ザインの融合が考えられる。 

より複雑なデザイン要求に対応するためのユ

ーザーエクスペリエンス・デザインの専門家集

団のコアチームの結成と，従来の UCD のプロ

セスにユニバーサルデザイン，ブランドデザイン

とスマイルデザインの概念を付加したプロセス

が必要となる。 
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3. ユーザーエクスペリエンス・デザイン
のためのツール 

3.1. 目的  

ユーザーエクスペリエンス・デザインは，従来

の工業デザインやユーザーインタフェース・デ

ザインと比較して，新しいアプローチのために

概念の把握が難しい，デザイン対象としている

内容が多い，多くの異分野のメンバーと一緒に

チームによるデザインプロセスが必要であるな

どの問題点ある。ユーザーエクスペリエンス・デ

ザインを効果的に進めるために，デザイナーや

チームのメンバーをサポートする効果的なツー

ルの開発が望まれている。ここでは，これまでの

ツールを再確認しながら，ユーザーエクスペリ

エンス・デザインに効果的なツールの要求事項

をまとめる。 

3.2. サポートするツール 

これまでに活用しているユーザーエクスペリ

エンス・デザインをサポートする代表的なツー

ルとしては以下の二つがある。 

１) ビジュアル・ユーザーシナリオ：ユー

ザー軸でのユーザーグループを直感的に

把握するためのポスターの用なものであ

る。コアチーム，拡張チームや関連する

メンバーと対象とするユーザー像を共有

するために，対象ユーザーに関連するビ

ジュアル・イメージと簡単なユーザーシ

ナリオを記述する。図１にノートブック

ＰＣのビジュアル・ユーザーシナリオの

例を示す。  

２) エクスペリエンス・ライフサイクル：

時間軸を把握するために，商品とユーザ

ーの関わりをいくつかの段階に分けて，

どのような関わりにあるか記述したもの。

商品やサービスにより段階は異なるが，

認知 /興味 , 購入検討 , 購入 , セットアッ

プ , 所有 /使用とサポート /アップグレー

ドの６段階が一般的である。  

3.3. UED スタジオの要求事項  

ここではユーザーエクスペリエンス・デザイン

をサポートするツールを UED スタジオという名

称で定義した。前記のビジュアル・ユーザーシ

ナリオやエクスペリエンス・ライフサイクルの概念

も考慮して，このツールに必要な要求事項を以

下のようにまとめる。 

１) ユーザーエクスペリエンスを理解する

ことができる  

a.ユーザー軸を考慮していくつかのユー

ザーグループを把握することができる  

b.環境軸を考慮していくつかのユーザー

環境を把握することができる  

c.時間軸を考慮していくつかのユーザー

のライフサイクルを把握することができ

る  

２) プロジェクトに関わる多くの分野の専

門家が直感的に理解できる  

３) さらに詳細に内容を理解することがで

きる  

４) プロジェクトに関わる多くの人たちが，

日常的に見ることができる  

５) プロジェクトが目的とするユーザーエ

クスペリエンス（人間軸，環境軸，時間

軸）が変更になった場合，簡単に変更可

能である  

６) 情報技術を活用するためにアプリケー

ション・ソフトウエアとする  

 

図１ ビジュアル・ユーザーシナリオの例  
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4. UED スタジオの試作  

4.1. UED スタジオ の目的  

前記の UED スタジオの要求事項を考慮して，

UED スタジオを試作する。このツールはデザイ

ナーが製品を開発する際に，どのようなユーザ

ーがどのようなライフサイクルで使うのかといっ

たユーザーエクスペリエンスの共通認識を持つ

ためのツールである。 

ユーザー，環境，ライフサイクル，これらから

決定されるユーザータスクによって構成され，

使用者は各要素を切り替えて利用する。製品

開発をする際にそれぞれのユーザーの気持ち

や環境に近づいてデザインすることの手助けに

なるツールを提案する。 

4.2. UED スタジオのシステム構成  

図２に示すように、UED スタジオは３つのテン

プレート化したアプリケーションとテキストデータ、

画像データから構成される。それぞれのツール

で利用されるテキストデータや画像データは

XML によって一括管理している。共有される

データは、ユーザー情報（テキスト、画像）、環

境情報（テキスト、画像）、ユーザータスク（テキ

スト）、評価情報（数値）である。 

これらの情報は各アプリケーション上で XML

データとリンクしているため画像やテキストの切

り替えが容易である。テキストデータに関しては

直接入力することができ、データの書き換えも

可能である。ファイルとして保存もできるため

様々なシナリオに対応することが出来る。 

4.3. UED スタジオのデザイン要素と構成  

UEDスタジオは３つのアプリケーションを使用

している。 

UED定義ツールとUED評価ツールは、人間

（ユーザー）、空間（環境）、時間（ライフサイク

ル）とユーザータスクによって構成される。UED

可視化ツールについては、UED 評価ツールで

入力された評価値を直感的に把握できるよう

立体形式を用いて視覚的に表現している。 

人間（ユーザー）とは、製品を実際に使用す

る使用者のことであり、ユーザーを画像とテキス

トによって複数人数設定できる。 

空間（環境）とは、開発しようとしている製品

が購入されたり使用されたりする場所のことを

示す。利用されると思われる具体的な代表シ

ーンをユーザーと同様、画像とテキストによって

複数設定することができる。 

時間（ライフサイクル）とは、開発しようとして

いる製品がどのようにしてユーザーに認知、購

入、使用、アップデートされ

るかというサイクルを指して

いる。 

 ユーザータスクとは、上

記 3 点を選択することによ

って決定されるユーザーの

行為のことを指す。以下で

はそれぞれのアプリケーシ

ョンについて述べる。 

 

4.4.  UED 定義ツー

ル 

デザイナーがユーザーエ

クスペリエンスを考慮した

デザイン製品を開発する

際に、どのようなユーザー
図２ UED スタジオのシステム構成図  
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がどのようなライフサイクルで使うのかといったこ

とを定義するために手助けとなるツールである。

図３に示すように人間、環境、タスクの３つの画

面によって構成している。 

はじめに対象となるユーザーと環境を設定す

る。たとえば、ユーザーを設定する場合は図４

示すようにプリセットしてある複数の対象から最

大５つ選択することが出来る。 

設定はツールに反映され、ユーザー、環境、

ライフサイクル、の３つを任意で組みあわせて

使用する。デザイン要素の展開として画像とテ

キストを併用することで使用者により対象のイメ

ージを描きやすくしている。 

4.5.  UED 評価ツール 

UED定義ツールで開発を行った製品を評価

するためのツールである。 

図５で示すように使用者は空間、人間、ユー

ユーザータスク（時間）の組み合わせを行い、

マトリックスを５段階評価でチェックしてゆくだけ

で容易に評価をしてゆくことができる。定義ツ

ール同様にアプリケーション上でデータ編集も

可能にしている。 

ＸＭＬファイル保存の他に CSV 形式としての

保存も出来るため他のツールへの展開できる

柔軟性も備えている。 

4.6. UED 可視化ツール 

UED可視化ツールでは、ＵＥＤ評価ツールを

可視化したもので、縦軸を時間、横軸を人間、

奥行き軸を空間と設定した。 

図６に示すように、UED 評価ツールで行った

評価の数値を円柱の色と太さで立体的に表示

することで、直感的に把握することの出来るツ

ールを作成した。X3D を使用しておりプラグイ

ンを導入することで利用できる。 

 

図５ UED スタジオ評価ツール 

図６UED スタジオ可視化ツール 

図３UED スタジオ定義ツール 

図４ユーザー設定画面  
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5. UED スタジオの事例  

5.1. 目的  

UED スタジオの可能性を検討するために、ノ

ート PC の開発を題材に事例検討を実施した。

ここでは、ノートＰＣのデザイン開発のために、

UED スタジオを活用して、ユーザー、環境とタ

スクを定義する。 

開発のプロセスは、はじめに現状のユーザー

に対してユーザー調査を実施する。その調査

結果とUDツールを活用してノート PCのユーザ

ーに関する総合的な定義をする。UED スタジ

オの活用方法としては、はじめに対象ユーザー、

環境およびタスクを設定するためにユーザー調

査を実施する。次に、ユーザー調査結果と UE

ツールを活用してユーザー定義、環境定義と

タスク定義を入力する。 

5.2. 調査方法  

社内イントラネットを利用して、ノート PC ユー

ザーを対象として、オフィスにおける利用状況

調査を実施した。量的にできるだけ多くの回答

を収集したいという意図から、質問数を絞り込

み、短時間で回答できるように配慮した。 

質問内容は使用者の基本的なプロフィール

のほかに使用している機種についても調査して

いる。主な質問項目としては、主な業務内容、

ノートＰＣの使用環境、ノートＰＣの主な使用方

法などである。 

5.3. 調査結果  

社内イントラネットを利用したノートＰＣユーザ

ーの利用状況調査結果の概要を以下に示

す。 

１）担当業務  

ユーザーがどのような業務をしているの

かまとめる。担当業務は、「SE」、「営業」、

「コンサルタント」、「企画」、「開発」な

どがあるが、使用している機種別にどの

ような業務を担当しているかまとめた。  

２）使用環境  

 使用環境は、「会社の自席で」、「自宅で」、

「会社の会議室で」、「ホテルの部屋で」、

「お客様の場所で」、「電車や新幹線など

の車内で」など多いが、使用している機

種により差がでた。特にＲシリーズは移

動先で使用が少ない。たとえば、「自宅

で」、「ホテルの部屋で」、「電車や新幹線

などの車内で」は他の機種と比較して、

いちじるしく少ない。  

３）タスク  

 主なタスクを「準備」、「行動」、「使用」、

「収納」、「持ち運び」などの項目に分類

した。  

5.4. UED スタジオの活用  

調査結果とＵＥＤスタジオを活用して、シリー

ズごとにユーザーに関する総合的な定義をし

た。以下にＸシリーズの例を示す。 

１）ユーザー定義  

調査結果の活用して下記の 6 つのユーザ

ーを定義し、UED スタジオの定義ツール

のユーザー定義画面より入力した。「SE、

「営業、「コンサルタント」、「企画」、「そ

の他（学生）」、「その他（プロフェッショ

ナル）」。  

２）環境定義  

 調査結果を活用して下記の 10 つの環境

を定義し、定義ツールの環境定義画面よ

り入力した。定義した環境は「会社の自

席で」、「自宅で」、「会社の会議室で」、

「ホテルの部屋で」、「お客様の場所で」、

「電車や新幹線などの車内で」などであ

る。  

３）タスク定義  

調査結果を活用してタスクを定義し、UE

定義ツールの基本画面より入力した。  

5.5. 事例のまとめ 

図７に示すように、入力が完成したＵＥＤスタ

ジオによって、ノートＰＣＤユーザーの定義をす

ることができた。 
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6. おわりに 

ここでは，ユーザーエクスペリエンス・デザイン

のアプローチを企業に効果的に導入するため

に，ユーザーエクスペリエンス・デザインとはど

のような概念か確認するとともにユーザーエクス

ペリエンスを考慮したデザイン手法について提

案した。また，そのデザイン手法をサポートする

ための道具として，UED スタジオという概念の

提案とその概念を基に試作した。今後は提案

した手法の拡張と提案した手法の事例研究に

より手法の改良と評価を進める。 
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