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      故川西裕幸様のご講演資料公開にあたって 

   2012年6月 

 先端ＩＴ活用推進コンソーシアム（AITC） 

UX技術＆NDAキックオフセミナーにてご講演くださった 
川西裕幸様には2012年1月20日に急逝されました。 
改めて、心からの哀悼の意を表し、ご冥福をお祈りいたします。 
 
故川西様がユーザーエクスペリエンスやDirectXの技術啓発に 
多大なる貢献をされておられたことは、皆様よくご存じの通りです。 
ご業績を偲び、ここにご講演資料を公開させていただきます。 

 



ユーザー エクスペリエンス デザ゗ン 



 ユーザー エクスペリエンス (ISO 9241-210: 2010) 
人間・システム対話操作におけるエルゴノミクス 
Part210: ゗ンタラクテゖブシステムのための人間中心設計 

 製品・サービス・環境との対話操作の結果による、
あるいはそれによって予期される、ユーザーの感動、
信念、好み、ふるまい、成果のすべて 

ユーザー エクスペリエンスの定義 (ISO) 

ユーザビリティ（ISO 9241-11） 
ある製品が、特定の利用状況において、特定のユーザによって、
指定された目標を達成するために用いられる際の、有効さ、効
率、ユーザの満足度の度合い 
 



 UXデザ゗ンはなぜ必要か ? 

 UXデザ゗ンとは何か ? 

 UXデザ゗ンのプロセス ? 

 まとめ 

ゕジェンダ 



UXデザ゗ンはなぜ必要か? 



 適切なデザ゗ンがないとユーザーは混乱 

 

ソフトウェゕにはゕフォーダンスがない 



 しかし UI は非常に小さい 

 

ソフトウェゕは非常に複雑 

An automobile has 10,000+ parts,  

but sometimes software has 1,000,000+ lines of code  
[Cooper07]  



 開発者は知らない…  

 ユーザーのふるまい 

 その背後にあるゴール、ニーズ 

開発者はユーザーを代弁しない 



 開発者の責任は… 

 バグ修正 (品質) 

 納期 (スケジュール) 

 開発者は使いにくいUIにしたいと思ってはいないが 

 開発者の責任ではない… 

 ユーザー満足 

 ユーザー要件 

責任 



 ユーザーにとって 

 満足、有用、効率的 

 顧客にとって 
 ROI  (Appendix参照) 

 生産性 

 サポート コスト、トレーニング コストの削減 

 開発者にとって 

 UX こそ製品とサービスの競争力 

 開発リスクとコストの削減 

UXデザ゗ンの利点 

“ユーザー” は使う人

“顧客” は買う人



 UX デザ゗ンは銀の弾ではない 

 UX デザ゗ンはデザ゗ン時の「なぜ＜」へのいとぐち
を提供 

 

 UX デザ゗ンはコンテキストに依存 

 客観的に絶対正しいUXなどない 

しかし… 



UX デザ゗ンとは? 



 UX デザ゗ン ≠ グラフゖック, UI, ビジュゕル デザ゗ン 

 UXデザ゗ン ≠ ガ゗ドラ゗ンやテンプレートの作成 

 UXデザ゗ン ≠ ユーザーの要求をすべてレ゗ゕウト 

UX デザ゗ン 

デザ゗ン調査 
プロトタ゗プ 

 ゗ンタラクション 



 

ユーザー要件とUXデザ゗ン 

製品 

サービス 

ビジネス 

要件 

ユーザー 

要件 
技術要件 

経営者 
マーケテゖング 

ゕーキテクト
プログラマー 

UX デザ゗ン 



 

ソフトウェゕ ラ゗フサ゗クルとUXデザ゗ン 

企画、要件 

設計 

実装 

テスト 

配置 

サポート 

ビジュゕル デザ゗ン 

UI デザ゗ン 

   UX       システム    
デザ゗ン  デザ゗ン 
 
  

設計 



 ユーザーに実装モデルを見せてはならない 

 ユーザーは背後にあるシステムに興味はない 

脳内モデル[Cooper07] 

実装モデル 
脳内モデル 表現モデル 

悪い 良い 

技術を反映 ユーザーの見方を反映 

デゖズニー ゕップル モデル [Constantine99] 



UX デザ゗ンのプロセス? 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 

UX デザ゗ン プロセス 
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ユーザー  
モデリング 

ストーリーボード 

スケッチ 

プロトタイプ 
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ユーザビリティ 
テスト 

ビジュアル 
デザイン 

実装 

デザイン調査 



 

デザ゗ン調査 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 ユーザーのゴールと目的 

 ユーザーのふるまいパターン 

デザ゗ン調査が見つけ出すのは 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 ゕンケート 

 ゗ンタビュー 

 フォーカス グループ 

 カード ソート 

 ユーザビリテゖ テスト 

 フゖールドワーク（エスノグラフゖー） 

 コンテキスチャル ゗ンクワ゗ゕリ 

デザ゗ン調査テクニック 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 

エスノグラフゖー  

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 

コンテキスチャル ゗ンクワ゗ゕリ 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 ペルソナとシナリオ 

ユーザー モデリング 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 デザ゗ン調査から仮想的な人物を作成 

 ユーザーをグループ化… 

 目的 

 スキル 

 興味… 

 ペルソナに優先度をつける 

 主役, わき役, ネガテゖブ, … 

ペルソナ 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 ペルソナのストーリーを書く …  

 環境 

 ゴール 

 ふるまい 

 混乱 

 デザ゗ン調査データからのコンテキストを保持 

シナリオ 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 

ストーリーボード 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 ペルソナがゴールに到達する最善のストーリー 

 システム視点ではなくユーザーの一人称で記述 

ストーリーボードとは… 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 ペルソナのゴールをペルソナの視点で明確に 

 ペルソナが期待するUXを明確に 

 必要なデータと機能を明確に 

 ストーリーの中で重点を置くべき点を明確に 

ストーリーボードは… 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 スケッチとナビゲーション 

スケッチ 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 心との会話 [Buxton07] 

 早く失敗するほど、たくさん失敗できる 
[Baxter95] 

スケッチとは… 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 ストーリーボードの各ステージでペルソナに提
供する必要のあるデータと機能を見つける 

 グループ化 

 スクリーンに配置 

 

データと機能をマッピング 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 ゗ンタラクションと遷移を持つ一連のスケッチ 

ナビゲーションとは … 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 創る前のフェ゗ク 
 [Buxton07] 

プロトタ゗プ 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 

スケッチとプロトタ゗プの違い [Buxton07] 

スケッチ プロトタイプ 

喚起 説教 

示唆 説明 

探究 洗練 

質問 回答 

提案 テスト 

刺激 解決 

仮の 具体的 

漠然 描写 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



 レ゗ゕウトと゗ンタラクションの確認 

 低忠実度 Lo-Fi 

 高忠実度 Hi-Fi 

 テクニックとツール 
 紙 

 HTML 

 PowerPoint 

 Expression Blend SketchFlow 

Hi-Fi と Lo-Fi 

デザ゗ン調査 
ユーザー 

モデリング 

ストーリー

ボード 
スケッチ プロトタ゗プ 



まとめ 



 ビジネスとはサービスや製品ではなくエクスペリ
エンスを売ることだ [Boyce Thompson] 

 UX デザ゗ンを知る必要がある 

 メリットとプロセス 

まとめ 



 [Baxter95] Mike Baxter, “Product Design” 

 [Constantine99] Rally Constantine, “Software for 
Use” 

 [Cooper07] Alan Cooper et al., “About Face 3” 

 [Buxton07] Bill Buxton, “Sketching User Experience” 

 [Merholz08] Peter Merholz et al., “Subject to 
Change” 

 

参考資料 



 Interaction Design Association 

 http://www.ixda.org/ 

 Usability Professionals’ Association 

 http://upassoc.org/ 

 ACM SigCHI 

 http://www.sigchi.org/ 

 人間中心設計推進機構 

 http://www.hcdnet.org/ 

コミュニテゖ 



ROIの事例 

Appendix A  



ROI －費用対効果の調査 

 UX改善前(HTML)に対するUX改善後(Silverlight)の効果を測定 

1. タスク型のユーザビリテゖテストを実施。課せられたタスクを達成する
までの所要時間を計測、比較 

2. ゕプリケーションの使いやすさや印象についての評価を自由回答と尺度
評価ゕンケートにて実施 

 

 タスク型のユーザビリテゖテストについて 

1. 参加者は全部で13名 

2. 例：9月13日 午前9時から12時の間で、社内の関係者4名で会議を行う
ために゗ーストタワーの会議室を1時間30分間、予約して下さい 

3. 例：先ほど予約した、9月13日(月)の予約をキャンセルしてください 



UX改善前とUX改善後 

改善前 改善後 

UX改善前/index.html
UX改善後/index.html


UX改善の目的と手段 

 ページを切り替えている間に、今何をしようとしているかが分からなくなる、設定
した値を忘れてしまうという事態を解消する 

 情報が分散していて欲しい情報、必要な情報になかなかたどり着けないので、情報
を整理し、なるべく少ないステップで把握できるようにする 

 新卒や転職者はなかなか操作マニュゕルを手放せないので、初心者でもすぐに使え
る直観的な操作性を提供したい 

 頻繁に利用する使用者から、操作中に目が疲れるという報告があった 

 

①ページ切替えの煩わしさを無くす 

②閲覧や選択の操作性を向上させる 

③重要な文字要素は、見やすくする 

④ユーザーの言葉を用いる 

⑤疲労させない色使いと整頓された
配置 

こう 
改善した！ 
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をUX改善前のHTML版と改善後のSilverlight版について示している。
縦軸は参加者の平均タスク所要時間 

 
Task1とTask3において、Silverlight版のタスク所要時間がHTML版よ
りも有意に短いことが示された。また、Task2では、傾向差が認めら
れた。 

σ:89 

標準偏差（sec） 



1人の社員が月に10回会議室を予約するとした場合； 

 

 会議室の予約時間を月に100時間削減できます 

 100時間＝短縮できた時間：120秒×10回×300名 

 人件費の時間単価を2,690円とした場合、月間で269,000円の削
減、年間では3,228,000円の削減となります 

 2,690円 ≒（平均月収：32万円）÷（総労働時間：150時間/月）+
（[賞与額：100万円]÷[12ヶ月]÷[総労働時間：150時間/月]） 

 UXを改善するとストレスが減ります（= 笑顔が増えます） 

ROI ～社員数300名の企業の場合 



Appendix B 

「Cost-Justifying Usability」より 
 

Randolph G. Bias 

Deborah J. Mayhew 

 

http://www.elsevier.com/locate/isbn/0120958112


成功割合の向上、ユーザーエラーの削減 

 例 

 NCRの調査によると、良いデザ゗ンの基本原理に従ってス
クリーンを再デザ゗ンすると、スループットは25%向上
し、かつエラーは25%減少します。[Gallaway, 1981] 

 データ 

 Zone Researchの調査によると、62%のWeb顧客はオン
ラ゗ンで購入したい項目を探すのを諦めています（そして
20%は2カ月の間に3回以上諦めています）。[Nielsen, 
1998b] 

 15の大きなコマーシャルサ゗トのJared Spoolの研究によ
ると、たとえテスト作業が与えられる前に正しいホーム
ページにいたとしても、ユーザーは時間内に42%しか情
報を見つけられません。[Nielsen, 1998b] 



効率／生産性の向上（タスク完了までの時間の削減） 

 例 
 ヒューマン フゔクタを原点として、ユーザビリテゖ工学は、IT

組織における生産性の改善に大きく成功してきました。例え
ば、ある大企業ではユーザビリテゖの作業に$20,700を費や
し、数千人が使用するシステムのサ゗ンオン手続きを改善しま
した。結果的にその企業が節約した生産性の改善は、システム
使用初日で$41,700でした。10万人以上が使用するシステム
に、同じ企業がユーザビリテゖに$68,000支出しましたが、シ
ステム実装の最初の年に$6,800,000の改善が認められました。
この費用対効果割合は$1:$100です。[Karat, 1994] 

 モデル ゗ントラネットを構築するために、Bay Networks社は3
百万ドルと2年を費やして、同じことについて人々が考える様々
な方法を調査しました。その結果：全ての考えが同様に毎年お
よそ一千万ドルの節約でした。[Fabris, 1999] 



効率／生産性の向上（タスク完了までの時間の削減） 

 データ 
 ソフトウェゕ開発プロジェクトにおけるユーザビリテゖ工学手法が不適切

に使われていることによる、 US経済の生産性の損失は毎年$300億のコス
トと見積もられています（Tom Landauerの「Trouble with Computer」
を参照）。私の見積もりでは、ひどい゗ントラネットWebデザ゗ンによる
従業員生産性の損失は、2001年で年間500億ドル~1000憶ドルのコストで
しょう（500億ドルは保守的な見積もり、1000億ドルは中間的な見積も
り、最悪の見積もりは聞きたくもないでしょう＝）。オープンな゗ンター
ネットでのひどいデザ゗ンは数10億ドル以上のコストでしょう。ただし、
ユーザーの時間がオフゖスから離れているときに発生するので、この損失
は国内生産の成長には表れないでしょう。[Nielsen, 1997b] 

 企業の゗ントラネットにおいて、貧弱なユーザビリテゖは従業員の貧弱な
生産性を意味します。ユーザビリテゖのグルであるJakob Nielsenの見積も
りによると、゗ントラネットを使い易くするための投資は10倍以上の因子
で成功します、特に大きな企業ほど。[Kalin, 1999] 



サポートコストの削減 

 例 
 Microsoftでは数年前、Word for Windowsの印刷マージ機能が非常に時間

がかかる（平均45分）サポート電話を生んでいました。ユーザビリテゖ テ
ストなどのテクニックにより、この機能のユーザー゗ンターフェ゗スを調
整しました。次のリリースでサポート電話は「劇的に減りました」。
Microsoftは大きなコスト節約を認めました。[Ehrlich, Rohn, 1994, p.96] 

 あるプリンタ メーカーはプリンタドラ゗バをリリースしましたが、多くの
ユーザーにとって゗ンストールは困難でした。5万人以上のユーザーがヘル
プのためにサポートに電話しました、その企業のコストは月に50万ドルで
した。状況を改善するために、そのメーカーはユーザー謝罪の手紙とパッ
チのデゖスクを発送しました（各3ドルのコスト）。90万ドル費やしてそ
の問題は収束しました。そのドラ゗バのリリース前にユーザーテストが行
われていませんでした。その製品にもっとも単純なユーザビリテゖ テスト
さえ受けさせれば、その問題はわずかなコストで識別・修正できたはずで
す。[Mauro, 1994, p.129] 

 

 



トレーニング／ドキュメント コストの削減 

 例 

 ある企業では、新しいシステムについて代理店がコスト利点分

析を行い、うまくデザ゗ンされたGUIフロントエンドが32%の

Internal Rate of Returnを得ると評価しました。これは35%の

トレーニングの削減と、30%の管理時間削減と、生産性の向上

などによって実現しました。[Dray, Karat, 1994] 

 ある企業では、ユーザビリテゖ工学を適用した内部システム用

のエンドユーザー トレーニングは1時間でした、それに比べ

ユーザビリテゖを考慮しなかった同様のシステムでは丸々1週間

のトレーニングでした。別の企業では、ユーザビリテゖ工学に

よってトレーニングをなくすことができ、14万ドル節約できま

した。AT&Tでのユーザビリテゖ改善の結果では、企業はトレー

ニング費用として250万ドル節約しました。[Harrisonら, 

1994, p.215] 

 



Appendix C 
Windows 7におけるUX へのとりくみ 















 起動ポ゗ントの拡大 

 ウゖンドウ切り替えは事故の元 

 簡単に 

 静かに 

 ウゖンドウ配置は職人芸 

 

改善点 



1セッションで開かれる 
ウ゗ンドウの最大数 

 



 みんなは窓をいくつ開いているのか＜ 

Vista で使われるウゖンドウの数  

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

0-5 6-9 10-14 15-19 20-24 25-29 30-39 40-49 50+

割
合

 

1度に開かれるウィンドウの最大数 



タスクバーを画面の右端に配置している人 

 



タスクバーを自動的に隠す設定にしている人 

 



Vista タスクバー設定 
 オプションはどのくらい使われているのか＜ 



ゴール 

 自信を持ってウィンドウを操作できる 
 ミスなくウィンドウ操作が正しく、そして簡単に操作できるような 

効果的な機能を盛り込む 

 

 きちんと操作できる 
ユーザーのスタイルを反映させ、きちんと情報を返す。 

 

 シンプルかつ軽量に 
デスクトップの操作はわかりやすく軽々と動くようにする。 
ビジュアルやアニメーションははじめだけでなく 
常にユーザーにとってエキサイティングになるよう設計 



 ジャンプリスト 

 サムネール 

 オーバーレ゗ ゕ゗コン 

 プログレスバー 

 カスタム ス゗ッチャー 

Windows 7 ツールバー 
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