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UI-Filler：シナリオに基づく対話型UI設計支援ツール
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概要：本研究ではシナリオを用いたユーザインタフェース（UI）設計を支援するツール，UI-Fillerを提案
する．ユーザにとって使いやすい UIを実現するには「誰が，どのような目的で，どのように使うか」と
いった，ユーザの振舞いを熟慮しながら繰り返し UIを設計することが重要である．そこで，振舞いを物語
のようにシナリオとして記述することで，特別な知識がなくてもユーザ像を具体的にイメージすることが
可能となる．しかし，従来のシナリオに基づく設計手法には，1.複数の利用シナリオが考えられるインタ
ラクティブシステムにおいて，シナリオどうしの関係性やトレードオフを加味しながら UIを設計するこ
とは難しい，2.設計した UIを評価しながら繰り返し改善する際に，シナリオと UIとの対応関係を維持す
ることが難しい，という 2つの難点がある．そこで，UI-Fillerはシナリオの階層化およびタグ付けを用い
たシナリオの分析と管理の支援，および分析結果の可視化によって UIの反復設計を支援する．
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Abstract: Clearly picturing user behavior is one of the key requirements when designing successful interac-
tive software. However, covering all possible user behaviors with one UI is a complex challenge. UI-Filler is
designed to support the characterization of user behavior based on scenarios and then using the information
in UI design. Scenarios make it easy to understand and share user behavior even if we have little design
knowledge. However, they have two big weaknesses; 1) integrating several scenarios in one UI is difficult,
even if we can create appropriate scenarios, 2) maintaining the links between scenarios and the UI is a
heavy task in iterative design. Our tool solves the above problems through its hierarchical scenario structure
and visualized overview of scenarios. It enhances the designer’s skill in writing scenarios and designing UIs
smoothly and easily.
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1. はじめに

インタラクティブシステムにおいて，使いやすいユーザ

インタフェース（UI）を実現するには，システムを「誰が，

どのような目的で，どのように使うか」といった，ユーザ

がシステムを用いて目的を達成するまでの振舞いや環境を
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熟慮して UIを設計することが重要である [1]．このための

方法として，シナリオを作成することは，ユーザの振舞い

を具体化し，ユーザ要求を明確にするうえで有効であるこ

とが Human-Computer Interaction（HCI）分野において

広く知られている [2], [3]．シナリオとは，1人以上のユー

ザが製品を使って特定の目的を達成するまでの様子を物語

として記述したものであり [3]，図 1 に示すとおり自然言

語を用いて記述する．操作手順を列挙するだけではなく，

ユーザの目的や状況も含めて物語調に記述することがシナ

リオの特徴である．これにより，設計者や立場の異なる関

係者（プログラマ，顧客など）がユーザの具体的な利用シー
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図 1 シナリオの記述例

Fig. 1 Example of scenario.

ンを想像しやすくする．

一方でシナリオには，シナリオ数の増加にともない，シ

ナリオの分析や更新が面倒になるという問題がある [4]．こ

れは，各シナリオの読解に加えて，シナリオどうしの共通

点とトレードオフの分析に手間がかかるためである．加え

て，使いやすいUIを実現するには，設計と評価を反復しな

がら UIを改善することが重要である [5], [6]．しかし，分

析の手間がかかることで，UI改善時の円滑な反復が阻害

されてしまう．

そこで本研究では，UI設計におけるシナリオ分析や更新

の手間の軽減するツール，UI-Fillerを実現する．UI-Filler

を利用することで，シナリオを用いた UI設計の専門家で

なくても，シナリオを用いてユーザの要求を的確にとらえ

ながら効率良く UI設計と評価を反復できるようにし，使

いやすい UIを設計しやすくする．

以降，2 章では関連研究や技術について紹介し，3 章

で UI-Fillerが満たすべき 3要点を定義する．4 章では UI-

Fillerの機能を具体的に紹介し，5 章で実装について述べ

る．さらに，UI-Fillerの有効性について 6 章で議論し，最

後に 7 章でまとめと今後について述べ，本論を結ぶ．

2. 関連研究

本章では，既存のシナリオを用いた UI設計のプロセス

について述べ，課題を明確化するとともに，関連分野の研

究と技術を紹介する．

2.1 シナリオを用いたUI設計

シナリオを用いた UI設計プロセスの多くは，図 2 に示

すとおり，1)フィールド調査，2)シナリオ作成，3) UI設

計，4) UI評価の工程を含む構成であり，これらを反復しな

がら設計を進める．以降，各工程について簡単に述べる．

1)フィールド調査

フィールド調査では，どのように作業をしているかを観

察やインタビュなどを通じて明らかにし，解決すべき課題

や，うまく工夫している点などを発見する．

2)シナリオ作成

調査結果をもとに，ペルソナ [7]などを作成して対象の

ユーザ像を明確化し，対象ユーザが目的を達成するために，

システムをどのような状況で，どのように利用したかを含

めて，シナリオを記述する [3]．シナリオはユーザの利用

図 2 基本的なシナリオ設計プロセス

Fig. 2 Basic scenario-based design process.

シーンごとに分けて作成する．設計の初期段階で記述する

シナリオは，設計の選択肢を狭めないように，具体的に記

述しすぎないことが重要である．そのため，まずは具体的

な要件や UI表現（e.g. ボタン，入力フォーム，ウィンド

ウ）は含まないようにする．

具体的な UI表現を含まないシナリオを作成したうえで，

それらのシナリオからシステムに求められる要件を抽出す

る．ここでの要件とは，UIの設計の初期段階において必

要な，ユーザが UIの中で使う機能（e.g. メモをする機能）

と，その機能がアクセスするデータ表現（e.g. メモ，録音

データ）を指す [3]．次に，抽出した要件をどのような UI

コンポーネントで実現し，ユーザがどのような順番で操作

するのかなど，実現性を加味しながら具体的なシナリオを

別途作成する．

3) UI設計

UI設計では，要件と UIコンポーネントを具体化したシ

ナリオ群から，どのような要件を一緒に使うか，どの順番

で使うか，他シナリオとの共通点とトレードオフなどを分

析しながら，画面遷移と各画面の UIコンポーネントの配

置を検討する．なお，UI設計中にシナリオで検討漏れを

していた UIコンポーネントや要件に気がついた場合には，

シナリオでそれらがどのように使われるのかを検討し，UI

コンポーネントや要件を付け加えることが妥当かを確認す

る．この検討により要件の盛り込みすぎの予防をできる．

このように，UI設計とシナリオ作成を合わせて行うこと

で，過不足ないシナリオと UIを設計しやすくなる．

4) UI評価

UIを設計したあとで，設計者はシナリオと照らし合わせ

ながら UIを評価する，また，ペーパプロトタイピング [8]

などで UIのユーザ評価する．さらに，必要に応じて一部

機能が実際に使えるプロトタイプを作成し，応答速度など

も含めた操作性を評価検討する．その後，評価結果をシナ

リオと UIに照らし合わせながら，シナリオと UIを改善

する．

2.1.1 既存手法の課題

シナリオはユーザの振舞いを明確化し，システムに求め

られる要件を抽出する際に有効であるが，シナリオの数が

増えると扱いが難しくなる [4]．具体的には，抽出される

要件が増えることに加えて，シナリオどうしの共通点とト

レードオフの分析が難しくなることがあげられる．分析で
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は各シナリオを理解する手間は当然として，すべてのシナ

リオを俯瞰することにも手間がかかる．これらの手間を少

なくし，シナリオをより効果的に使うために，シナリオの全

体像を把握できる分かりやすい表現が求められている [9]．

そこで，シナリオを整理するために，シナリオの詳細化

手順を 3段階で規定した構造化シナリオ法 [10]や，フロー

チャートなどを用いてシナリオどうしの共通点とトレード

オフを分析する手法 [11]が提案されている．これらにより

分析の正確性は増すものの，各資料の作成や資料どうしの

対応関係を維持する手間が増える．加えて，使いやすいUI

を設計するには評価と改善を反復することが重要であるが，

維持管理の手間によって円滑な反復を阻害されてしまう．

2.2 対応関係維持の支援

要求工学において，要求追跡という仕様書とプログラム

との対応関係を維持する研究がされている [12]．元々は，

ソフトウェア開発において，仕様変更にともなうコード

の修正範囲を正確に予測することが目的である．加えて，

BPML *1などのモデリング言語を用いるモデル駆動型設計

において，モデルから UIを自動生成することで，UIとモ

デルとの対応関係の維持を支援する手法も提案されてい

る [13]．これにより，仕様変更にともなうユーザインタラ

クションや UIへの影響範囲を予測できるといわれている．

モデルには記述方法に厳密な定義があるため，定義に

従って正確かつ詳細にユーザ行動を記述することで，UIの

自動生成が可能となる．しかし，定義の理解およびモデル

の記述には専門知識を要することに加えて，厳密な定義の

ために表現の自由度が低下する．よって，専門性と正確性

が重視されるシステムの開発工程には適しているが，それ

らの専門知識を持たない顧客やデザイナの理解を得ながら

進める必要がある UI設計には不向きである [14]．

また，シナリオに基づく設計においても，シナリオと要

求，プログラムとの対応関係の維持を支援するシナリオブ

ラウザ [15]や，シナリオを用いたアジャイル開発を支援す

る手法 [16]などが提案されている．しかしこれらは，開発

においてユーザ要求と実装とが乖離しないことを主眼とし

ており，UI設計工程において，UIとシナリオとの対応関

係の維持や UI設計に関しての支援は特になされていない．

2.3 プロトタイピングツール

UI設計を反復するためには作業の効率化が重要である．

そのため，主にGUI設計においてプロトタイピングツール

が数多く提供されている [17]．プロトタイピングツールを

用いると，用意されたGUIコンポーネントをドラッグ&ド

ロップして配置するだけで，外観を素早く作成できる．こ

れらの中には，クリックで画面を遷移させるなどの操作が

*1 Business Process Modeling Language

可能なプロトタイプを作成できるものもある [18], [19]．さ

らに，ユーザビリティ評価までを支援するツールも提案さ

れている [20]．一方で，設計者は複数の利用シナリオにお

ける共通点とトレードオフを分析しながら UIを設計をす

る必要があるものの，プロトタイピングツールでは，それ

らの検討項目を参照，活用するための支援は不十分である．

本研究の主眼は，上記のプロトタイプツールを利用する

「UI設計」と，その前工程である「シナリオ作成」とをス

ムーズにつなぐことにある．よって，必要に応じて本研究

とプロトタイピングツールとを組み合わせて GUIを設計

することが望ましい．

3. 支援すべき 3要点

既存研究や関連研究をもとに，UI-Fillerが支援すべき 3

要点を下記のとおり定める．これらを満たすことで，シナ

リオどうしの関係性やトレードオフの分析，およびシナリ

オと UIとの対応関係の維持を省力化し，シナリオを用い

た UIの反復設計を効果的かつ効率的に行えるようにする．

A.シナリオと要件の管理

作成したシナリオ，およびシナリオから抽出した要件の

管理をしやすくすること．本ツールでは，詳細度の異なる

シナリオの管理を容易にするために，アウトラインプロ

セッサのようにシナリオ内の文に階層を付けられる機能を

提供し，シナリオを別個に作らなくても詳細度を適切に管

理できるようにする．さらに，シナリオから抽出した要件

が，シナリオのどこから抽出されたものなのかを後からた

どれる機能を提供する．

B.複数シナリオの全体像の把握

複数あるシナリオの全体像を素早く把握できるようにす

ること．本ツールでは，抽出された要件とシナリオの構造

をもとに，複数のシナリオからなるシステムの全体像を自

動的に可視化する機能を提供する．

C.シナリオとUIとの対応関係の維持

ユーザ評価結果から UIやシナリオを修正する際に，シ

ナリオと UIを素早く相互に参照できるようにすること．

本ツールでは，対応付けられたシナリオと UIとの対応関

係を自動的に維持し，設計者の操作に応じて素早く対応関

係を提示する機能を提供する．

4. UI-Filler

UI-Fillerは，3 章で述べた 3要点を満たす機能を提供す

ることで，2.1 節で述べたプロセスの「シナリオ作成」お

よび「UI設計」の工程を結び，UIの反復設計 [5], [6]をシ

ナリオを用いて円滑に行えるようにすることで，使いやす

い UIの実現を支援するツールである．シナリオを用いた
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図 3 UI-Filler 外観

Fig. 3 The GUI of UI-Filler.

UI設計の専門家でなくても効率的に作業できることを目

指している．特に，本ツールは PCなどで動作するインタ

ラクティブシステムの GUI設計に携わる設計者の支援を

主眼に機能を実現した．

図 3 にツールの全体像を示す．ツールは Scenario Edi-

tor，Graph Editor，UI Editorの 3領域に分かれている．

本ツールを利用する設計者は，Scenario Editorでシナリオ

の作成と要件の明確化を行い，次に Graph Editorにおい

てシナリオを分析し，その分析結果をもとに UI Editorで

UIを具体化して評価する，という 3つの工程を繰り返しな

がら UIの設計を進める．以降，UI-Fillerがどのような機

能を提供することで，上述の工程を支援するのか詳述する．

4.1 シナリオと要件の管理の支援

まずはじめに，設計者はシナリオ分析のために，Scenario

Editorを用いて，シナリオの作成と階層化，および要件抽

出を行う．

シナリオの作成では，はじめに高い抽象度のシナリオを

記述し，その後で具体的なGUIコンポーネントなどを含む

シナリオを追記する．その際に設計者は，第 1階層はシナ

リオのタイトル，第 2階層は具体的なGUIコンポーネント

（e.g. ボタン，ウィンドウ）を含めずにユーザの振舞いだけ

を記述する抽象度が高いシナリオ，第 3階層以降は，GUI

コンポーネントの振舞いを具体的に記述する抽象度が低い

シナリオ，と階層を分けて記述する（図 3 左参照）．階層

化により抽象度の高いシナリオから，低いシナリオまでを

1つの資料として保持できる．さらに，詳しく記述された

部分や記述が不足している部分など，抽象度のバラツキを

容易に把握できるようになる．なお，本ツールは階層に合

図 4 タグ入力ボックスを用いたタグの付与

Fig. 4 Floating tag box.

わせて記述に関するツールチップを表示することで，各文

の階層の調整を支援する．これにより，シナリオに馴染み

がない設計者でも，階層を分けたシナリオの記述をしやす

くする．

次に設計者は，シナリオから要件（ユーザが UIの中で

使う機能およびデータ表現）と UIに関する記述を見つけ

てタグを付与する．タグとは，シナリオ内の任意の文に付

与できるテキスト情報である．本ツールは付与したタグと

文との対応関係を自動的に保持するので，タグをどの文に

付与したのかを素早く確認できる．タグの付与には図 4 に

示す「タグ入力ボックス」を用いる．なお，付与したタグ

は，タグ入力ボックスの下部にリスト表示されるため，再

利用が容易で表記揺れを防げる．また，タグのリストは入

力領域でインクリメンタルサーチができるので，タグが増

えても検索が容易である．これらの機能により，タグを用

いた要件の抽出と維持を容易にする．
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図 5 シナリオ内のタグの位置からグラフを自動作成

Fig. 5 Visualization process based on scenarios and tags.

4.2 複数シナリオの全体像把握の支援

設計者が Scenario Editorでシナリオを作成し，タグを

抽出することで，Graph Editorにおいてタグどうしの関連

が自動的に可視化される．これにより，設計者は複数のシ

ナリオから抽出されたタグどうしの関連を理解しやすくな

る．図 3 中央に可視化例を示す．可視化にはグラフ表現を

用いており，タグはノード（四角＋破線枠）として，タグ

どうしの関連はエッジ（実線）として表現される．

ノードは，対応するタグの抽出回数が多いほどグラフ上

で大きく表現される．これにより，グラフにおいて抽出回

数が多いタグが注目されやすくなる．また，出次数が多い

ノードは橙色，入次数が多いノードは水色，その他のノー

ドは緑色で表現される．この色分けにより，シナリオにお

ける大まかなタグの出現順序を把握できる．なお，ノード

の表示位置はばねモデル [21]を用いて自動計算される．

エッジは，図 5 に示すように，シナリオ内で距離が近

い（階層が近くて隣接している）タグに対応するノードど

うしの間に作成される．エッジの向きは，シナリオ中のタ

グ（ノード）の登場順で決まる．このようにグラフを用い

てタグどうしの関連を可視化することで，「エッジが多い

ノード（タグ）は複数のシナリオで使われるので困難を招

きやすい」などと，注目すべきタグを視覚的に把握しやす

くなる．

設計者は自動的に作成されたグラフをもとに，UI Editor

で GUI を設計する．図 6 に示すように，Graph Editor

のグラフからノードを選択して UI Editorにドラッグ&ド

ロップすることで，ノードに対応付けられた「コンテナ」

を作成できる．次に，コンテナに対してステンシル（図 6

上）と呼ばれる GUIコンポーネントの型を 1つ選んでド

ラッグ&ドロップすると，GUIコンポーネントをコンテナ

に割り付けられる．なお，1つのノード（タグ）が複数箇

所で利用されることも考慮し，1つのノード（タグ）に対

して複数のコンテナを割り当てられる．このようにして，

図 8 中央に示すようにコンテナを組み合わせてレイアウ

トし，最終的にステンシルを使って図 8 右に示すようなラ

フな GUIを設計する．

図 6 ノードと GUI コンポーネントとを対応付ける操作

Fig. 6 Linking steps of GUI components and nodes.

図 7 未対応であることを通知する赤バッジ

Fig. 7 Warning unlinked status between graph and UI.

著者らは，以前にシナリオの作成とGUI設計を統合した

ツールを提案した [22]．このプロトタイプでは，GUI設計

時にグラフに対して UIコンポーネントを直接割り当てる

操作を採用していた．しかし，ユーザテストの結果，この

方式は設計した UIとグラフとを比較検討することが困難

であり，さらに，グラフが複雑かつ大きくなると UI設計

時の操作性が低下するという課題が発見された．そこで，

UI-Fillerでは，グラフを表示するエリア（Graph Editor）

と UIを設計するエリア（UI Editor）とを分けた．これに

より UIとグラフとを比較しやすくするとともに，後述す

る対応関係維持の機能を提供することで，シナリオ，グラ

フ，UIの対応関係を簡単に参照できる環境を実現した．

4.3 シナリオとUIとの対応関係維持の支援

UI-Fillerはシナリオ，タグ，ノード，UIなどの要素の対

応関係を自動的に維持する．これにより，設計者は効率良

く対応付けられた要素を参照できるようになり，シナリオ

を用いた UIの反復設計がしやすくなる．

本ツールでは，設計者が文，タグ，ノード，UIのいずれ

かの要素を選択すると，対応するすべての要素を自動的に

ハイライトする．ハイライトされた要素は色が変化して濃

く表示される．さらに設計者は，選択中のタグが，シナリ

オ全体のどこに何箇所あるのかを「リンク」によって素早
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図 8 グラフをもとにして GUI を設計するためのステップ

Fig. 8 An example of designing UI steps through visualization.

く把握できる．リンクとは，スクロールバーの右横に表示

されるアイコンである．これによりスクロール操作をしな

くても，選択中のタグの位置と数を一覧できる．さらに，

図 7 に示すとおり，GUIコンポーネントと対応付けられ

ていないノードには赤バッジを表示し，抽出されたノー

ド（タグ）からGUIコンポーネントを設計し忘れることを

防ぐ．

また，GUIとシナリオとの対応関係が明確になるため，

GUI評価用のテストシナリオを作成しやすくなる．たと

えば，シナリオの階層を活かして「大ざっぱな利用シーン

だけを提示して自由に操作する様子を観察する」または

「ユーザの振舞いを含めたシナリオを提示してステップご

とに評価する」など，評価したい内容に合わせて，詳細度

を変化させたシナリオを効率良く作成できる．これらの支

援により，設計者は GUI設計と評価の反復を効率化でき

るようになり，使いやすい UIを実現しやすくなる．

5. 実装

UI-Filler は JavaScript と HTML5 で実装されており，

Google Chrome *2上で OSに非依存で動作する．Scenario

Editorは DIV要素の contenteditable属性を利用すること

でテキスト入力を実現した．さらに，キーボードイベント

を拡張し，階層付けの操作やタグ入力ボックスの呼び出しな

どのショートカットを実装した．Graph Editorでは，ノー

ドを DIV要素の CSSで描画し，エッジは KineticJS *3を

用いて描画するようにした．UI Editorにおける，コンテ

ナへのGUIコンポーネントの割付けは，ドラッグ&ドロッ

プイベントを用いて，コンテナのCSSをステンシルのCSS

に書き換えることで実現した．なお，UIエディタのマウス

操作に関しては JQuery UI *4を用いて実現した．最後に，

*2 http://www.google.com/chrome
*3 http://www.kineticjs.com/
*4 http://jqueryui.com/

データの保存に関しては，UIとシナリオのデータをそれ

ぞれ XML情報に変換して保存する．保存場所については

Chromeが管理する Localstorageを利用した．

6. ユーザスタディ

支援すべき 3要点が，UIFilterが提供する機能（階層化

シナリオとタグ管理，全体像の自動可視化，対応関係維持）

によって適切に支援されているかを分析するために，3種

類の調査を実施した．第 1に，本ツールを用いたシナリオ

の作成やタグ抽出の操作に着目し，ユーザが適切に機能を

活用できるかを調査した．第 2に，ユーザが本ツールを用

いて GUIを設計する様子を観察し，GUI設計において本

ツールがどのように活用されるのかを分析した．第 3に，

グラフ表現による可視化について，グラフから UI設計に

必要な情報を読み取れるかを検証した．

6.1 調査 1：シナリオ作成とタグ付与作業の観察

UI-Fillerを用いて，シナリオ作成およびタグ付与の機能

をユーザが適切に利用できるかを調査するために，3名の

調査参加者にシナリオの作成作業を依頼した．

6.1.1 実施手順

まずはじめにシナリオとタグの意味について簡単に説明

し，練習時間を 10分程度設けて，その間はシナリオの書き

方やタグの付与の仕方などについて質問があれば適宜答え

た．練習後，2つの想定シーン（小シナリオ）を含むシナリ

オを和文 1,000字程度で作成し，タグを付与するように指

示した．さらに，各作業終了後にインタビュを実施し，作

業中に行った操作の意図や判断について質問した．なお，

3名の参加者は著者らの所属する組織の研究者（男性 3名）

で，UI設計のためにシナリオを作成した経験はなかった．

6.1.2 実験結果と考察

まずはじめに，10分程度の練習時間で全参加者が Sce-
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nario Editorを用いたシナリオの作成，およびタグの付与

に関する操作はスムーズにできている様子が観察できた．

加えて，シナリオを階層化することで，記述が不足してい

る部分が明確になって良いというコメントが得られた．ま

た，タグを付与することでシナリオを整理できるというコ

メントも得られた．一方で，最初に具体的な操作を箇条書

きしたくなる，階層ごとの文の詳細度を揃えることが難し

い，といったコメントも得られた．

以上の結果から，シナリオ作成とタグ付与に関する操作

性は問題ないと考えられる．また，シナリオ自体は日頃か

ら目にする馴染みのあるものであるため，説明を受ければ

シナリオの作成自体は問題なく行えると考えられる．しか

し，より利用者がシナリオ作成や階層化を円滑にできるよ

うにするには，チュートリアルを用意するなど，支援機能

を提供することが望ましいと考えられる．

6.2 調査 2：GUI設計作業の観察

UI-Fillerが GUIの設計作業においてどのように利活用

されるのかを調査するために，5名の調査参加者にUI-Filler

を用いた GUI設計作業を依頼した．

6.2.1 実施手順

まずはじめに，シナリオとツールについて簡単に説明を

行い，作業前に操作練習を 10分程度設けた．練習中は操

作やシナリオに関する質問に適宜答えた．練習後，シナリ

オを読んで GUIを設計するように依頼した．調査参加者

には，全体像の可視化と対応関係の維持の機能がある場合

とない場合とで，それぞれ UIをデザインするように依頼

した．2種類のシナリオを用意し，各条件でどちらのシナ

リオを使うかは参加者ごとに変更した．シナリオは和文

（2,800文字，3,500文字）で作成し，各シナリオは 5つの

異なる想定シーン（小シナリオ）で構成した．タグはあら

かじめ実験者が抽出したものを使うように指示した．タグ

は特定の小シナリオでのみ使う要件，小シナリオ共通で使

う要件とがそれぞれ含まれた．また，各作業終了後にアン

ケートとインタビュを実施し，作業中に行った操作の意図

や判断について質問した．なお，参加者は著者らの所属す

る組織の研究者（男性 3名，女性 2名）で，シナリオを用

いた UI設計の経験はなかった．

6.2.2 調査結果と考察

シナリオと要件の管理について

階層化したシナリオは，従来のシナリオに比べて特殊な

表現ではあったが，全員がシナリオから利用シーンをイ

メージできたと回答した．加えて，シナリオを読んだ後は，

必要に応じて抽出された要件（タグ）だけを主に参照し，

タグが付与された文の前後を読むことで詳細を復習する様

子が見られた．その理由として，シナリオは冗長な表現が

多いため，シナリオを読み直すよりは，タグを中心に確認

する方が効率が良い，というコメントが得られた．以上の

結果から，ユーザは短時間の説明を受けるだけでシナリオ

とタグの意味を理解し，かつタグとシナリオとを組み合わ

せて利用することで，シナリオの理解を効率化できること

が示唆された．

複数シナリオの全体像の可視化について

グラフありの場合，グラフをもとにタグどうしの関連を

確認し，大まかな画面遷移を設計していく様子が観察でき

た．また，グラフでタグを確認したうえで，タグに関連す

るシナリオを，ハイライトされた情報をもとに参照する様

子が見られた．加えて，グラフなしの場合は小シナリオご

とに UIを設計していたのに対して，グラフありの場合は

タグどうしの関連をもとに UIを設計していたとのコメン

トも得られた．さらに，ある小シナリオ用に UIを設計し

た後で，UIに用いたタグに関連するタグをグラフで確認

し，関連するタグとシナリオを加味してUIを修正する，と

いう評価と改善を繰り返す様子が見られた．

以上の結果から，自動生成されたグラフは，タグどうし

の関連を俯瞰，つまりシナリオ間の関係性を加味しながら

GUIを設計するうえで有効であることが示唆された．し

かし，調査 2によって設計者の設計と評価の作業を効率化

できることは示唆されたものの，具体的にグラフのどのよ

うな特徴が全体像の把握に有効だったかが曖昧であったた

め，別途可視化に関する調査を実施した．詳細は 6.3 節で

述べる．

シナリオとUIとの対応関係の維持について

すべての調査参加者は，最初の操作説明と練習時間を通

じて，GUIとシナリオとの対応付けの操作を行えるように

なった．また，UI設計において，対応関係が維持されるこ

とで，状況に応じて GUIから対応するシナリオを参照で

きている様子が観察された．さらに，UI設計の後でグラフ

を確認し，ノードに表示された赤バッジを見て，GUIコン

ポーネントが未割当てのノードがあることに気がつき，UI

を修正する様子が観察された．一方で，対応関係の維持が

ない場合，1名が余分なGUIコンポーネントを配置したほ

か，1名が 1つのタグに対応する GUIコンポーネントの

配置を忘れた．この結果から，設計した UIの確認と修正

において，対応関係維持の機能の有効性が示唆された．な

お，シナリオと GUIとの対応関係維持の機能は UIの設計

作業を容易にすると，すべての調査参加者が回答した．以

上の結果から，UI設計に関する操作性を損なうことなく，

対応関係の維持を実現できたと考えられる．また，GUIに

関連するグラフやシナリオの参照が容易になることで，シ

ナリオを用いた UI設計と評価の反復を効率化できること

が示唆された．

6.3 調査 3：可視化の妥当性の検証

UI-Fillerが生成するグラフが，複数シナリオの全体像を

把握するうえで，どのように活用されるのかを調査した．
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図 9 グラフ表現による可視化に関するテスト結果

Fig. 9 The result of marked visualized overview.

特に，中心的なノードとそのノードに関連するエリアを正

しくグラフから読み取れるのかを検証し，さらに，読み取

る際に，グラフのどの特徴を参考にするのかを分析した．

調査には著者らの所属する組織の研究者 7名（男性 4名，

女性 3名）が参加した．

6.3.1 実施手順

まず，実験者があらかじめUI-Fillerを用いて，webベー

スのビデオ会議システムに関するシナリオの作成とタグ

の抽出を行い，図 9 (1)に示すようなグラフを得た．次に

調査では，調査参加者にグラフのみを提示して，グラフに

おいて中心的なノードはどれか，またそのノードに関連す

るエリアはどこかを，1分以内でマークするように調査参

加者に依頼した．また，必要であれば中心的なノードは複

数選んでもよいと教示した．さらに，作業終了後にインタ

ビュを実施し，どのような理由で中心的なノードと，関連

するエリアをマークしたのか質問した．

6.3.2 結果

図 9 (2)に，調査参加者 7名がマークした結果を重畳表

示したものを示す．破線円は調査参加者がグラフの中心的

なノードとして，その周囲の半透明青色は関連するエリア

として選択した結果である．色が濃いほど，多くの調査参

加者が関連するエリアとしてマークした部分である．

図 9 (2)に示したとおり，全員が 2つのノードを中心と

して選択し，その 2つのノードを中心として関連するエリ

アを描いた．ただし，1名の調査参加者は，追加で 2つの

ノードを中心として選択した（薄い破線円）．また，2名の

調査参加者は，選択した中心的なノードを含まないエリア

を追加でマークした（図 9 (2)右上など）．

6.3.3 インタビュ

中心的なノードの判断について，第 1に，ノードへの入

次数と出次数が多く，かつグラフにおけるノードの位置が

中央に近いかが判断基準になったと全員が回答した．ま

た，次数は関連するエリアの範囲を判断する材料にもなっ

たと回答した．第 2に，3名が橙色のノードに強く誘目さ

れたと回答した．これは意図どおりの誘目を与えられてい

ると考えられる．橙色のノードは出次数が多く，多くの他

ノードに影響を与えるノードであるから，注意して分析

することが求められるためである．第 3に，1名が大きい

ノードは重要だと判断したとコメントした．シナリオの中

で登場回数の多いタグを，ノードとしては大きく表現する

ように設計したので，意図した誘目を与えられたことが示

唆された．

以上の結果から，UI-Fillerが生成するグラフは，グラフ

の中心と関連するエリアとを素早く把握することを支援で

きると考えられる．つまり，シナリオのどこに中心的なタ

グ（要件）があり，それらに関連するタグ（要件）は何かを

素早く把握するうえで，グラフは有効であると考えられる．

6.4 まとめ

3種類の調査結果を通じて，UI-Fillerは 3 章で定義した

3要点を支援できることが示唆された．まず，シナリオと

要件の管理については，調査 1の結果から，シナリオの階

層化とタグ付与の機能がシナリオ作成と要件管理を効率化

できること，さらに調査 2の結果から，タグがシナリオの

分析を効率化することが示唆された．次に，グラフ表現を

用いた可視化による複数シナリオの全体像の把握について

は，調査 2においてグラフがGUI設計に活用される事例が

観察され，さらに調査 3の結果から，グラフの可視化結果

の妥当性を示すことができた．最後に，シナリオとGUIと

の対応関係の維持については，調査 2の結果から，対応関
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係維持の機能によって関連する情報への参照を早くし，シ

ナリオを用いた UIの反復設計を効率化することが示せた．

7. おわりに

本稿では，シナリオを用いたGUIの設計と評価の反復を

効果的かつ効率的にできるツール，UI-Fillerを提案した．

具体的には，シナリオの階層化とタグの付与によって要件

の明確化を支援する方法，およびタグどうしの関連を可視

化することによって GUI設計を支援する方法を新たに提

案し，3種類の調査を通じて有効性を考察した．

今後は，実際のGUI改善事例に本ツールを導入しながら

繰り返しツールを改善し，より本ツールの実用性を高めた

い．そのために，すでに実現している機能の使い勝手をさ

らに向上させることはもちろんのこと，ツール上で設計し

たGUIを他のプロトタイプツールと連携できるようにファ

イルをエクスポートできるようにするなど，GUI設計のさ

らなる効率化に寄与できるように取り組んでいきたい．
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