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アジェンダ 

１．はじめに 

２．利用者視点欠乏症の症状 

３．利用者視点欠乏症チェックシート 

４．UXソリューションマップ 

５．まとめ 
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はじめに 

仕様通りに作った製品が 

現場の利用者に使われないという状況が 

発生している… 

 

原因は仕様の検討不足にある！ 
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UXデザイン手法実践の結果 

「過剰」 

防止 

「後出し」

防止 

「不足」 

防止 

利用者視点をシステム開発に取り込み 
仕様をめぐる様々な失敗を防止するのに効果あり 

ユーザビリティテスト 
↓ 

利用シーンを 
疑似的にトレース 

ペルソナ設定 
↓ 

ターゲットユーザーの明確化 

ユーザー・開発者・ 
企画者が 

参加するプロセス 

これからはユーザーの視点から仕様を検討し 
付加価値をつけて差別化！ 

はじめに 
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引用： UXデザイン入門 

• 実装前にデザイン調査からプロトタイプを制作するプロセス 

UX デザイン 
インタラクション デザイン 

2. ユーザーモデリング 

3. ストーリーボード 

4. スケッチ、 

プロトタイプ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ユーザー調査 

 5.ユーザビリティ 
テスト ビジュアル 

デザイン 

実装 

 1. デザイン調査 

UX デザイン プロセスの紹介 

はじめに 
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はじめに 

しかし、 
 

システム開発の現場に 
 

浸透しているとは言い難い 
 

(;´д`)  
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はじめに 

なぜ、UXデザイン手法が定着しないのか？ 

手法の導入方法が 

分からない 

リソースが限られた中で 

開発プロセスに組み込みにくい 
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はじめに 

「処方箋ツール」 
問題解決に適した 
UX手法を判断して 
実施レベルを選択できる 

UXデザイン手法をシステム開発に導入する！ 

「診断ツール」 
開発者自身が 
仕様策定の段階で 
ユーザーに受け入れら
れるかどうかを 
早期発見できる 

利用者視点 
欠乏症 

ユーザーに受け入れられない 
システムを開発してしまう 
重篤な疾病である！ 
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この作品はフィクションです。 

実在の人物、団体、事象などにはいっさい関係ありません 

利用者視点欠乏症の症状 

概要 

この物語は 

チェーン店の各店舗が 

独自発行していたポイントカードを、 

全店舗統一する為に開発したシステムを 

イメージしています。 
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2014年3月6日 
ポイント管理システム 
受入れテスト当日 

9 

森下君、開発ご苦労さん 
今日はよろしく 

山田店長 
よろしく 
お願いします 
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新ポイント管理システム 

郵便番号

都道府県

※半角数字

住所１

住所２ ※全角、記号数字は半角

次へ

都道府県

住所検索

戻る

住所入力
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新ポイント管理システム 

郵便番号

都道府県

※半角数字

住所１

住所２ ※全角、記号数字は半角

次へ

都道府県

166-0003 住所検索

戻る

住所入力

11 



2013年度(第29年度)ソフトウェア品質管理研究会 第4分科会 12 



2013年度(第29年度)ソフトウェア品質管理研究会 第4分科会 

新ポイント管理システム 

郵便番号

都道府県

※半角数字

住所１

住所２ ※全角、記号数字は半角

次へ

東高円寺ビル２F

杉並区高円寺南１－２－１

東京都

1660003 住所検索

戻る

住所入力
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利用者視点欠乏症チェックシート 
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・短期的/長期的ゴール: 
 
 

・ソフトウェアやサービスを利用する際の役割: 
  
 

・シナリオ/エピソード: 

ペルソナのプロフィール 
 

・名前:  
 

・職業:  
 

・性格:  
 

・嗜好:  

・短期的/長期的ゴール: 
 顧客の年齢層や購買品の傾向を把握し、きめ細かなサービスを… 
 

・ソフトウェアやサービスを利用する際の役割: 
 顧客情報をシステムに入力。また、○○機能でデータ分析し…  
 

・シナリオ/エピソード: 
 販売店の管理業務の他、店頭で接客もしている。現行の 
 ポイントカード制度が各店ごとに違うので、度々お客に… 

ペルソナのプロフィール 
 

・名前: 山田 太郎 (53) 
 

・職業: 販売チェーン店長 
 

・性格: 明朗,社交的,少し短気 
 

・嗜好: お酒、スポーツ観戦 

＜想定される利用者の情報＞ 
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とっつきやすさ 
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とっつきやすさ 

21 



2013年度(第29年度)ソフトウェア品質管理研究会 第4分科会 

UXソリューションマップ 
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どんなやり方？ 

いつするの？ 

コストってどう？ 

効果は？ 【開発者】 

UXは 
聞いたこと 
あるけど… 
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UXソリューションマップ 

コストに合う 
実施内容 

課題に適した 
手法選択 

UXデザイン手法導入 
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実施タイミング 手法グループ 目的・期待効果 手法名称
レベル
分け

コスト
事前に行う手法/手

法グループ
事後に行う手法 手法概要 準備作業 実施作業 まとめ作業 採用のポイント 実施する人 成果物

企画 A 1ヶ月 ユーザーの全作業に着目した現地調査 ・エンドユーザーの調査と、対象のリクルーティング
・実施してもらう作業を選定する
・実施の調整

・エンドユーザーの現場に行き、一人ずつ指定の作
業をしてもらい、その目的や背景を質問する

・作業に関し、振る舞い、操作内容、ユーザーの感
情を手順ごとに記録する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 システムに着目した現地調査 ・エンドユーザーの選定
・実施の調整

・エンドユーザーの現場に行き、一人ずつ業務をし
てもらい、その操作の目的や背景を質問する。

・システムの使われ方、振る舞い、操作内容、
ユーザーの感情を記録する。

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 システムに着目した現地調査（簡易） ・実施の調整 ・ほかの会議のついでに、エンドユーザーの現場に
行き、使い方について質問する

・システムの使われ方をメモする ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 ターゲットユーザーを調査・選定しインタビュー ・エンドユーザーの調査と、対象のリクルーティング
・インタビュー項目の検討
・インタビュー時間、場所の確保

・対面で対象者一人ずつインタビューを行う（1～2時
間）
・情報に不足があった場合は再度実施する

・インタビュー対象者ごとに、プロフィールと回答を
記載する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 ユーザーを選定しインタビュー ・インタビュー対象の選定
・インタビュー項目の検討
・インタビュー時間、場所の確保

・対象者一人ずつインタビューを行う（1～2時間）
対面が好ましいが、ビデオ会議や電話の場合もあ
る

・メモ帳などに質問項目とその回答を回答者がわ
かるように記載する

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 ユーザーを選定しインタビュー（簡易） ・インタビュー項目の検討
・インタビュー時間、場所の調整

・ほかの会議のついでに、時間を作ってもらいインタ
ビューする
またはビデオ会議や電話でインタビューする。

・メモ帳などに質問項目とその回答を回答者がわ
かるように記載する

・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 ユーザー、システム利用時の周囲の状況についての実地
調査

・エンドユーザーの調査と、対象の選定（複数人）
・観察期間と時間の設定
・組み合わせる手法の検討

・観察
・周囲の状況の記録（カメラなど）

・対象者ごとに、振る舞いと周囲の状況を時系列
に整理する。

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 ユーザーについての実地調査 ・対象の選定
・観察期間と時間の設定

・観察 ・対象者の振る舞いを時系列に整理する。 ・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 ユーザーについての間接的な調査 ・観察期間と時間の設定 ・観察もしくはビデオなどで記録 ・記録の保管 ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 複数のユーザーの振る舞いについてインタビュー（ユー
ザーの主観的要素＆客観的要素）

・エンドユーザーの調査と、対象の選定（複数人）
・課題の検討
・実施環境の整備

・対象者一人ずつテストを行い、その際の操作や振
る舞いの動機を質問する（1～2時間）

・課題に対する、振る舞い、操作内容を手順ごとに
記録する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 単一ユーザーの振る舞いについての調査（ユーザーの主
観的要素＆客観要素）

・対象の選定
・課題の検討
・実施環境の整備

・対象者にテストを行い、その際の特徴的な操作や
振る舞いの動機を質問する

・課題に対する、振る舞い、操作内容を手順ごとに
記録する

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 ユーザーの振る舞いについての調査（ユーザーの主観的
要素のみ）

・課題の検討
・実施環境の整備

・エンドユーザーに課題を渡し、後日その結果を提
出してもらう

・結果を整理する ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 多数ユーザーへのサーベイ ・エンドユーザーの調査と、対象の選定（複数人）
・アンケート項目の検討
・実施方法の検討

・結果の整理と統計的分析、追加のインタビュー ・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 中数ユーザーへのサーベイ ・対象の選定（複数人）
・アンケート項目の検討
・実施方法の検討

・結果の整理と統計的分析 ・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 少数ユーザーへのサーベイ ・アンケート項目の検討
・実施方法の検討

・結果の整理 ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 月レベルの日記作成 ・エンドユーザーの調査と、対象の選定
・期間の設定
・テーマと記録手段の検討

・ユーザーごとの比較をして共通点、異なる点を整
理する
・月単位、年単位での利用状況の変化を予測する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 週レベルの日記作成 ・対象の選定
・期間の設定
・テーマと記録手段の検討

・ユーザーごとの比較をする
・一週間の単位での利用状況の変化を予測する

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 日レベルの日記作成 ・期間の設定
・テーマと記録手段の検討

・内容の確認 ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

Ａ 1ヶ月 各フェーズで自分でチェック項目をカスタマイズ ・分析実施時のマイルストーンを計画する
・チェック項目をカスタマイズする

・要件・仕様の再検討
・対策の検討（UXデザイン手法の採用検討）
・チェック項目の見直し

・開発するシステム固有のエンドユーザーの使い
勝手を重視する
・各フェーズの状態で「イラ」を与えるシステムに
なっていないか予見・評価し、対策をたてたい

企画者
開発者

テスト仕様書

Ｂ 1週間 チェック項目はデフォルト、各フェーズで繰り返し実施 ・分析実施時のマイルストーンを計画する ・要件・仕様の修正
・対策の検討（UXデザイン手法の採用検討）

・各フェーズの状態で「イラ」を与えるシステムに
なっていないか予見・評価し、対策をたてたい

（企画者）
開発者

テスト仕様書

C 1日 チェック項目はデフォルト、要件定義フェーズで実施 無し ・仕様の修正（簡易） ・要件定義段階で、「イラ」を与えるシステムにな
らないように簡易に予見したい

（企画者）
開発者

議事録

A 1ヶ月 定量的な調査 ・ユーザーに関する情報（属性多）の収集 ・統計的に意味を持つセグメンテーション要素を洗
い出す

・セグメンテーションで使用する軸の決定 ・ユーザーに関するデータが大量にある リサーチャー
企画者

―

B 1週間 経験をもとにした調査を、定量的に評価 ・ユーザーに関する情報（属性少）の収集 ・経験に基づいて洗い出されたセグメンテーション要
素について、定量的な観点から意味を持つものを洗
い出す

・セグメンテーションで使用する軸の決定 ・ある程度ユーザーに関するデータがある 企画者
開発者

―

C 1日 経験をもとにした調査 無し ・経験に基づいて、セグメンテーションの要素を洗い
出す

・セグメンテーションで使用する軸の決定 ・セグメンテーションの要素となる属性を想像でき
る

企画者
開発者

―

A 1ヶ月 複数ペルソナの作成 ・材料（画像など）をそろえる
・デザイン調査を実施し、ペルソナの元になる情報収
集を行う
・デザイン調査を元にセグメンテーション

・セグメンテーションで作成した軸に基づいて対象者
を選出、インタビューを実施する
・ペルソナに優先順位を設定し、主役ペルソナ、脇
役ペルソナ、黒衣ペルソナを作成

・属性・性格を記述したペルソナシートを作成する ・複数のペルソナを作る
・大規模システム

開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

要件定義書
機能設計書

B 1週間 単一ペルソナの作成 ・材料（画像など）をそろえる
･関係者へのインタビューを実施

・営業担当者や顧客サービス担当者など、対象
ユーザーをよく知っている人たちへのインタビューに
基づいてペルソナを作成する
・ペルソナの数を複数作成する

・属性・性格を記述したペルソナシートを作成する ・数人月～十数人月程度の中規模システム
・ペルソナ像がはっきりしていない場合

開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

要件定義書
機能設計書

C 1日 単一ペルソナの作成（簡易） 無し ・プロジェクト内の関係者の経験や知識に基づいて
ユーザー像を想定する

・簡易的にペルソナの特徴を箇条書きする ・1人月程度の小規模システム
・数名のグループなどの関係者でイメージを共有
する
・ペルソナ像が関係者間である程度はっきりして
いる場合

開発者 要件定義書
機能設計書

A 1ヶ月 シナリオ作成（全フロー） ・全てのフローについてシナリオを作成する ・ペルソナ作成時の規模、コスト 開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

ユースケース

B 1週間 シナリオ作成（代表的フロー） ・複数の代表的なフローについてシナリオを作成す
る

・ペルソナ作成時の規模、コスト 開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

ユースケース

C 1日 シナリオ作成（基本フローのみ） ・最も基本的なフローのシナリオを作成する ・ペルソナ作成時の規模、コスト 開発者 ユースケース

A 1ヶ月 ストーリー一覧作成 ・ユーザーストーリーの全一覧を作成し、既存の成
果物から網羅性チェックする

・システム全体にユーザー視点の盛り込みが最
重要

開発者 ユースケース

B 1週間 ストーリー一覧作成（既存成果物の活用） ・既存ユースケースなどを、ユーザー視点を観点に
整理し直す。

・ユーザー視点によるシステム検討を試みる場
合

開発者 ユースケース

C 1日 ストーリー一覧作成（既存成果物で代替） ・既存ユースケースなどの成果物で代替する ・時間がない場合 開発者 ユースケース

A 1ヶ月 全ストーリー作成 ・写真や絵コンテフォーマットを用意する ・詳細な絵コンテ（5コンテ～）を作成する ・システム規模 開発者 ユースケース
機能設計書

B 1週間 重要ストーリー作成 ・写真や絵コンテフォーマットを用意する ・4コマ程度の簡易的な絵コンテを作成する（絵コン
テが中心）

・システム規模 開発者 ユースケース
機能設計書

C 1日 代表ストーリー作成 ・ペルソナを一人用意する
・絵コンテフォーマットを用意する

・1～2コマの絵コンテを作成し、シナリオの肉付けを
行う（あくまでシナリオが中心、「シナリオの挿絵」の
イメージ）

・システム規模 開発者 ユースケース
機能設計書

A 1ヶ月 スケッチ（全ての画面についてスケッチを作成） ・ユーザーに提供しなければならない機能とデータ
をリストアップする
・各機能の関係、各データの関係を整理する
・全ての画面についてスケッチを作成する
・ユーザーのフィードバックを得て改善する

開発者 画面遷移図

B 1週間 スケッチ（数枚のスケッチを基に量産） ・入力系の画面、参照系の画面等の画面タイプ別に
代表的な画面のスケッチを作成する
・作成したスケッチをもとに、画面構成要素のパター
ンを作成する（項目の見出し＆データ部分の表示の
させ方、グルーピングの単位等）
・パターンを基にして全ての画面を組み立てる（パズ
ルのイメージ）

開発者 画面遷移図

C 1日 スケッチ（1枚のスケッチを基に量産） ・最も情報量が多い画面のスケッチを作成する
・作成したスケッチをもとに、画面構成要素のパター
ンを作成する（項目の見出し＆データ部分の表示の
させ方、グルーピングの単位等）
・パターンを基にして全ての画面を組み立てる（パズ
ルのイメージ）

・個々の画面のスケッチを確定させる 開発者 画面遷移図

A 1ヶ月

B 1週間

C 1日

A 1ヶ月 ホットモックによる評価 ・実働するシステム ・実際に動くシステムによって評価を行う（ほぼテス
トに近い）

・実働するシステムができているかどうか（メンテ
ナンス、二次開発等はやりやすい）

開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

テストケース
テスト結果

B 1週間 コールドモック＋オズの魔法使いによる評価 ・ＵＩ部分のみ実装したシステム ・実際に操作を行うものの、非UI要素については人
力でカバーする

・UI部分だけを先に実装できるかどうか 開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

テストケース
テスト結果

C 1日 紙芝居 ・画面スクリーンショット ・画面スクリーンショットをもとに評価を行う ・特になし 開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

テストケース
テスト結果

A 1ヶ月 「ユーザービリティ評価(設計・開発内)」の結果を分析し、
個々の問題・要素について調整

・プロトタイプの実装
・評価者(ユーザー)の確保
・評価ポイントの抽出

・プロトタイプに対し評価者が実操作をおこない、評
価ポイントに沿って評価を実施する
・実装変更すべき事項を取り纏め、対策を実装した
後に再評価を実施する
・評価者との間で合意が得られるまで、繰り返し改
善実装と評価を実施する

・評価時の指摘事項と改善内容を取りまとめてお
き、改善効果を保存する

・プロトタイプ開発とその評価を数回回す事、及び
評価者は実ユーザーに依頼するため数週間を要
する

画面デザイナー
開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

画面設計書
プロトタイププロ
グラム

B 1週間 「ユーザービリティ評価(設計・開発内)」の結果を分析し、
個々の問題・要素について調整（軽微なものは除く）

・評価者（デザイナー開発者）の確保
・評価ポイントの抽出

・一貫性を保つべき項目一覧と各画面を比較し、変
更点の明示と実装可否の精査を実施する
・実装しながら、デザイナーと開発者が実装結果の
評価を実施する
・評価結果は改善として実装に反映する

・評価時の指摘事項と改善内容を取りまとめてお
き、改善効果を保存する

・実装しながらの評価のため、適用範囲により対
応期間が決まる
・既存のプロセスに含めて実施

画面デザイナー
開発者

画面設計書
実装プログラム

C 1日 「ユーザービリティ評価(開発内)」の結果を分析し、クリティ
カルな問題・要素についてのみ調整

・一貫性を保つべき個所項目の作成 ・一貫性を保つべき項目一覧と各画面を比較し、変
更点の明示と実装可否の精査を実施する

・理想案と実装内容の差分を明示し、その判断理
由をまとめる

・基本机上での対応が可能であり、短期間で実
施可能。

開発者 画面設計書

試験 A 1ヶ月 ここまでかける必要はない

B 1週間 （・実開発） 無し ヒューリスティック評価 ・有識者のリクルート ・有識者による評価を行う。 ・有識者が必要になる 企画者
開発者

テスト結果

C 1日 机上テスト/アクティングアウト ・利用ユーザー・利用シチュエーションについての情
報収集

・実施者自身が疑似的にペルソナに合ったユー
ザーとなり、評価を行う

・特になし 企画者
開発者

テスト結果

A 1ヶ月 （・実開発） 無し ユーザー調査＠ラボ ・ユーザーのリクルート・ラボの設定 ・ユーザーにヒアリングを行う
・ラボの機器を用いて、ユーザー操作を解析する

・ユーザー自身が認識している問題の検出
・ユーザーが認識していない問題の検出

・より実態に合った問題を検出したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

B 1週間 ユーザーヒアリング ・ユーザーのリクルート ・ユーザーにヒアリングを行う ・ユーザーが認識している問題の検出 ・実ユーザーの意見を確認したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

C 1日 実施は難しい

A 1ヶ月 ユーザー調査＠ラボ＆ユーザーヒアリング ・ユーザーのリクルート・ラボの設定 ・ユーザーにヒアリングを行う。
・ラボの機器を用いて、ユーザー操作を解析する

・ユーザー自身が認識している問題の検出
・ユーザーが認識していない問題の検出

・より実態に合った問題を検出したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

B 1週間 ユーザーヒアリング/アンケート ・ユーザーのリクルート ・ユーザーにヒアリングを行う。 ・ユーザーが認識している問題の検出 ・実ユーザーの意見を確認したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

C 1日 ヘルプデスクへのヒアリング/アクセスログ調査 ・ヘルプデスク担当のリクルート・ログの収集 ・ログの静的解析によってユーザーの動きを推察す
る。
・ヘルプデスクへのヒアリング、ヘルプログの解析。

・問題と思われるものの検出 ・すでにあるデータを活用することで比較的手間
をかけずに実施したい場合

企画者
開発者
運用担当者

テスト結果

運用後

・個々の画面のスケッチを確定させる
・プロジェクトでのUIガイドラインを作成する

ＵＩがユーザーにとって使い物になる
かを確認し、次開発の要件を調査す
る。

実装調整 これまでに決めてきた内容（UI）の実
現可否を見極める。
下記の制約により実装できない点に
ついて調整する。
　制約1：技術的限界
　制約2：コスト面
　制約3：時間軸

画面UI、ナビゲーションがユーザーに
とって使い物になるかどうかを確認す
る。

ユーザービリティ評価
(設計・開発)

スケッチ

ユーザーがある状況においてある目
的を達成しようとするときの振る舞い
から根底にあるユーザーのニーズを
明らかにする。
★こんな時に有効⇒エンドユーザー
がシステム化以前よりも手間（作業
時間）をかけなくても済むように調査
する

ユーザーの現状を明らかにする。

デザイン調査 エスノグラフィー

システムが完成する前（要件定義、
設計、開発等の段階）に利用者視点
が欠乏しているかどうかを予見、評価
できる。

ユーザーがどのような環境でどのよう
に既存ツールを利用し、その中でど
のような意識やニーズを持っている
のかを明らかにする。

ユーザーの日常生活の自然な振る
舞いや、取り巻く環境を理解する。
★こんな時に有効⇒単に既存と同じ
または同類システムと同じとするので
はなく、エンドユーザーの要望を調査
して要件を固める

ユーザーの根底に潜むニーズの理
解。

ユーザーインタビュー

ユーザービリティ評価（試
験）

ＵＩがユーザーにとって使い物になる
かを確認する。
★こんな時に有効⇒納品前にお客さ
んに「使えない」と言われないように
確認する

・アンケートの実施

無し

無し

・記録してもらい結果を受け取る

無し

・UI/UXガイドラインの参照
・最新トレンドの流用
・競合製品の調査

ユーザーの一定期間に渡っての行動
実態を調べる。

ペルソナが目的を達成するまでのフ
ローを物語風に表現する。
★こんな時に有効⇒以前のシステム
（または既存システム）のリリース後
に発生した改善要望から採用するも
のを選択するために、ペルソナのフ
ローを具体的にイメージする

ユーザービリティ評価（運
用後）

ユーザービリティテスト(設計・開発)

ユーザービリティテスト（ユーザーを使
わないテスト）

ユーザービリティテスト（ユーザーを使う
テスト）

ユーザービリティ評価

ユーザーモデリング

ストーリーボード
※概略：作成手順
(1)ペルソナの順位つけ
(2)主役ペルソナの決定
(3)脇役ペルソナ・黒衣ペルソナ
(4)（必要なペルソナに対して）ストー
リーボード作成

ストーリー一覧作成

ユーザーセグメンテーション
※概略：実施手順
(1)行動変数の抽出　（ユーザーの分
類）
(2)データのマッピング　（行動変数毎の
依存度を表示）
(3-1)セグメンテーション　（同一の傾向
をまとめる）
↓
手法「ペルソナ」に続く

シナリオ
※概略：シナリオ作成手順
↓手法「ペルソナ」より継続
(5)行動シナリオの作成　（ペルソナを主
語として目的を達成までの行動を書く）
(6)ゴールの導出　（最終的に成し遂げ
たい目的）

観察

ユーザービリティ評価（企画）

サーベイ（アンケート）

日記

画面遷移・画面内の分割のイメージ
の決定。

ペルソナ
※概略：ペルソナ作成手順
↓手法「ペルソナ」より継続
(3-2)同一の傾向をまとめて一人のペ
ルソナ化
(4)ペルソナの作成　（セグメンテーショ
ンの特徴を意識した属性を明示）
↓
手法「シナリオ」に続く

十人十色に見えるユーザーを、類似
のパターンを見出し分類する。

代表的なユーザーのゴール/態度/
意識/行動傾向から架空の個人をわ
かりやすい形で定義する。
「誰のためにデザインするか」のイ
メージを、デザイン、開発に関わるメ
ンバー間で共有する。
★こんな時に有効⇒仕様の決定を、
声の大きい人がするのではなく、関
係者の合意をもとにすすめるために
作成する
★こんな時に有効⇒仕様が二転三
転するときの決定の基準とするため
に作成し、仕様のブレをなくす

実装を意識せずに、ペルソナがゴー
ルを達成するための最良のユーザー
体験（ストーリー）を書く。
ユーザーにどのような体験を提供す
るのが最良か検討し、デザインコンセ
プトを決定する。

ユーザー要件とビジネス要件を網羅
する。

・シナリオ

・デザイン調査

無し （・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

アイデアの探求、創出、具体化。
★こんな時に有効⇒納品前にお客さ
んに「使えない」と言われた時に、ス
ケッチを基に可能な改良を検討する

ナビゲーションマップ 画面遷
移・画面
内の分割
のイメー
ジの決
定。

ナビ
ゲーショ
ンマップ
※ＵI決
定時の
原則事
項
(1)ユー
ザーが
検討/
作業す
る流れ
に沿っ
て要素
を配置
する
(2)どこ
に何が
あるか
をすぐ
にわか
るよう
にする
(3)要素

（・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し

・ペルソナ

・ペルソナ ・ストーリー一覧作成

・ペルソナ
・シナリオ
（・ストーリー一覧作
成）

（・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し

・ユーザーセグメン
テーション

・洗い出した問題を整理する

・洗い出した問題を整理する

（・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し

・ペルソナ
・シナリオ

・ストーリーボード

無し （・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し （・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）
・ナビゲーションマップ
・実装調整

ナビゲーションマップ

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）

無し 無し

・ユーザービリティ評価
(設計・開発内)

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）
・ナビゲーションマップ
・ユーザービリティ評価
(設計・開発内)
（・実開発）

ナビゲーションマップ
※ＵI決定時の原則事項
(1)ユーザーが検討/作業する流れに
沿って要素を配置する
(2)どこに何があるかをすぐにわかるよう
にする
(3)要素(データ、機能）間の関係を示す
(4)重要な事項が目立つようにする/要
素の重要度を示す
(5)選択肢の数やデータ量に応じてデザ
インする
(6)初期状態、通常状態、エラー状態の
全てを検討する

実装調整（主役ペルソナのゴールに最
も親和する妥協案の選択）

ストーリーボードに沿ってスケッチをマッピング・ペルソナ
・ストーリーボード（or
シナリオ）
・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）

要件定義 利用品質（利用者視点欠
乏症）分析

利用者視点欠乏症チェック ・デザイン調査
・ユーザーモデリング

（UXデザイン手法の採
用検討：本用紙の活
用）

デザイン（設計)
※APサービス側から
のアプローチ

・ユーザービリティ評価
(設計・開発内)

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）
・ナビゲーションマップ

・チェックを実施する

・ストーリーボードに従い、スケッチをマッピングする 無し ・作成したペルソナおよびストーリーボードの量
に応じて必要なマッピング量が変化する

画面遷移図開発者

・期間は、作成するスケッチのボリュームに依存

無し

無し

無し

項目は以下 

 
・実施タイミング 

・手法と効果 

・実施作業 

・コスト感 

・採用のポイント 
など      

UXソリューションマップ全体像 
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実施タイミング 手法グループ 目的・期待効果 手法名称
レベル
分け

コスト
事前に行う手法/手

法グループ
事後に行う手法 手法概要 準備作業 実施作業 まとめ作業 採用のポイント 実施する人 成果物

企画 A 1ヶ月 ユーザーの全作業に着目した現地調査 ・エンドユーザーの調査と、対象のリクルーティング
・実施してもらう作業を選定する
・実施の調整

・エンドユーザーの現場に行き、一人ずつ指定の作
業をしてもらい、その目的や背景を質問する

・作業に関し、振る舞い、操作内容、ユーザーの感
情を手順ごとに記録する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 システムに着目した現地調査 ・エンドユーザーの選定
・実施の調整

・エンドユーザーの現場に行き、一人ずつ業務をし
てもらい、その操作の目的や背景を質問する。

・システムの使われ方、振る舞い、操作内容、
ユーザーの感情を記録する。

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 システムに着目した現地調査（簡易） ・実施の調整 ・ほかの会議のついでに、エンドユーザーの現場に
行き、使い方について質問する

・システムの使われ方をメモする ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 ターゲットユーザーを調査・選定しインタビュー ・エンドユーザーの調査と、対象のリクルーティング
・インタビュー項目の検討
・インタビュー時間、場所の確保

・対面で対象者一人ずつインタビューを行う（1～2時
間）
・情報に不足があった場合は再度実施する

・インタビュー対象者ごとに、プロフィールと回答を
記載する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 ユーザーを選定しインタビュー ・インタビュー対象の選定
・インタビュー項目の検討
・インタビュー時間、場所の確保

・対象者一人ずつインタビューを行う（1～2時間）
対面が好ましいが、ビデオ会議や電話の場合もあ
る

・メモ帳などに質問項目とその回答を回答者がわ
かるように記載する

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 ユーザーを選定しインタビュー（簡易） ・インタビュー項目の検討
・インタビュー時間、場所の調整

・ほかの会議のついでに、時間を作ってもらいインタ
ビューする
またはビデオ会議や電話でインタビューする。

・メモ帳などに質問項目とその回答を回答者がわ
かるように記載する

・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 ユーザー、システム利用時の周囲の状況についての実地
調査

・エンドユーザーの調査と、対象の選定（複数人）
・観察期間と時間の設定
・組み合わせる手法の検討

・観察
・周囲の状況の記録（カメラなど）

・対象者ごとに、振る舞いと周囲の状況を時系列
に整理する。

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 ユーザーについての実地調査 ・対象の選定
・観察期間と時間の設定

・観察 ・対象者の振る舞いを時系列に整理する。 ・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 ユーザーについての間接的な調査 ・観察期間と時間の設定 ・観察もしくはビデオなどで記録 ・記録の保管 ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 複数のユーザーの振る舞いについてインタビュー（ユー
ザーの主観的要素＆客観的要素）

・エンドユーザーの調査と、対象の選定（複数人）
・課題の検討
・実施環境の整備

・対象者一人ずつテストを行い、その際の操作や振
る舞いの動機を質問する（1～2時間）

・課題に対する、振る舞い、操作内容を手順ごとに
記録する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 単一ユーザーの振る舞いについての調査（ユーザーの主
観的要素＆客観要素）

・対象の選定
・課題の検討
・実施環境の整備

・対象者にテストを行い、その際の特徴的な操作や
振る舞いの動機を質問する

・課題に対する、振る舞い、操作内容を手順ごとに
記録する

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 ユーザーの振る舞いについての調査（ユーザーの主観的
要素のみ）

・課題の検討
・実施環境の整備

・エンドユーザーに課題を渡し、後日その結果を提
出してもらう

・結果を整理する ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 多数ユーザーへのサーベイ ・エンドユーザーの調査と、対象の選定（複数人）
・アンケート項目の検討
・実施方法の検討

・結果の整理と統計的分析、追加のインタビュー ・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 中数ユーザーへのサーベイ ・対象の選定（複数人）
・アンケート項目の検討
・実施方法の検討

・結果の整理と統計的分析 ・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 少数ユーザーへのサーベイ ・アンケート項目の検討
・実施方法の検討

・結果の整理 ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 月レベルの日記作成 ・エンドユーザーの調査と、対象の選定
・期間の設定
・テーマと記録手段の検討

・ユーザーごとの比較をして共通点、異なる点を整
理する
・月単位、年単位での利用状況の変化を予測する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 週レベルの日記作成 ・対象の選定
・期間の設定
・テーマと記録手段の検討

・ユーザーごとの比較をする
・一週間の単位での利用状況の変化を予測する

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 日レベルの日記作成 ・期間の設定
・テーマと記録手段の検討

・内容の確認 ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

Ａ 1ヶ月 各フェーズで自分でチェック項目をカスタマイズ ・分析実施時のマイルストーンを計画する
・チェック項目をカスタマイズする

・要件・仕様の再検討
・対策の検討（UXデザイン手法の採用検討）
・チェック項目の見直し

・開発するシステム固有のエンドユーザーの使い
勝手を重視する
・各フェーズの状態で「イラ」を与えるシステムに
なっていないか予見・評価し、対策をたてたい

企画者
開発者

テスト仕様書

Ｂ 1週間 チェック項目はデフォルト、各フェーズで繰り返し実施 ・分析実施時のマイルストーンを計画する ・要件・仕様の修正
・対策の検討（UXデザイン手法の採用検討）

・各フェーズの状態で「イラ」を与えるシステムに
なっていないか予見・評価し、対策をたてたい

（企画者）
開発者

テスト仕様書

C 1日 チェック項目はデフォルト、要件定義フェーズで実施 無し ・仕様の修正（簡易） ・要件定義段階で、「イラ」を与えるシステムにな
らないように簡易に予見したい

（企画者）
開発者

議事録

A 1ヶ月 定量的な調査 ・ユーザーに関する情報（属性多）の収集 ・統計的に意味を持つセグメンテーション要素を洗
い出す

・セグメンテーションで使用する軸の決定 ・ユーザーに関するデータが大量にある リサーチャー
企画者

―

B 1週間 経験をもとにした調査を、定量的に評価 ・ユーザーに関する情報（属性少）の収集 ・経験に基づいて洗い出されたセグメンテーション要
素について、定量的な観点から意味を持つものを洗
い出す

・セグメンテーションで使用する軸の決定 ・ある程度ユーザーに関するデータがある 企画者
開発者

―

C 1日 経験をもとにした調査 無し ・経験に基づいて、セグメンテーションの要素を洗い
出す

・セグメンテーションで使用する軸の決定 ・セグメンテーションの要素となる属性を想像でき
る

企画者
開発者

―

A 1ヶ月 複数ペルソナの作成 ・材料（画像など）をそろえる
・デザイン調査を実施し、ペルソナの元になる情報収
集を行う
・デザイン調査を元にセグメンテーション

・セグメンテーションで作成した軸に基づいて対象者
を選出、インタビューを実施する
・ペルソナに優先順位を設定し、主役ペルソナ、脇
役ペルソナ、黒衣ペルソナを作成

・属性・性格を記述したペルソナシートを作成する ・複数のペルソナを作る
・大規模システム

開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

要件定義書
機能設計書

B 1週間 単一ペルソナの作成 ・材料（画像など）をそろえる
･関係者へのインタビューを実施

・営業担当者や顧客サービス担当者など、対象
ユーザーをよく知っている人たちへのインタビューに
基づいてペルソナを作成する
・ペルソナの数を複数作成する

・属性・性格を記述したペルソナシートを作成する ・数人月～十数人月程度の中規模システム
・ペルソナ像がはっきりしていない場合

開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

要件定義書
機能設計書

C 1日 単一ペルソナの作成（簡易） 無し ・プロジェクト内の関係者の経験や知識に基づいて
ユーザー像を想定する

・簡易的にペルソナの特徴を箇条書きする ・1人月程度の小規模システム
・数名のグループなどの関係者でイメージを共有
する
・ペルソナ像が関係者間である程度はっきりして
いる場合

開発者 要件定義書
機能設計書

A 1ヶ月 シナリオ作成（全フロー） ・全てのフローについてシナリオを作成する ・ペルソナ作成時の規模、コスト 開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

ユースケース

B 1週間 シナリオ作成（代表的フロー） ・複数の代表的なフローについてシナリオを作成す
る

・ペルソナ作成時の規模、コスト 開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

ユースケース

C 1日 シナリオ作成（基本フローのみ） ・最も基本的なフローのシナリオを作成する ・ペルソナ作成時の規模、コスト 開発者 ユースケース

A 1ヶ月 ストーリー一覧作成 ・ユーザーストーリーの全一覧を作成し、既存の成
果物から網羅性チェックする

・システム全体にユーザー視点の盛り込みが最
重要

開発者 ユースケース

B 1週間 ストーリー一覧作成（既存成果物の活用） ・既存ユースケースなどを、ユーザー視点を観点に
整理し直す。

・ユーザー視点によるシステム検討を試みる場
合

開発者 ユースケース

C 1日 ストーリー一覧作成（既存成果物で代替） ・既存ユースケースなどの成果物で代替する ・時間がない場合 開発者 ユースケース

A 1ヶ月 全ストーリー作成 ・写真や絵コンテフォーマットを用意する ・詳細な絵コンテ（5コンテ～）を作成する ・システム規模 開発者 ユースケース
機能設計書

B 1週間 重要ストーリー作成 ・写真や絵コンテフォーマットを用意する ・4コマ程度の簡易的な絵コンテを作成する（絵コン
テが中心）

・システム規模 開発者 ユースケース
機能設計書

C 1日 代表ストーリー作成 ・ペルソナを一人用意する
・絵コンテフォーマットを用意する

・1～2コマの絵コンテを作成し、シナリオの肉付けを
行う（あくまでシナリオが中心、「シナリオの挿絵」の
イメージ）

・システム規模 開発者 ユースケース
機能設計書

A 1ヶ月 スケッチ（全ての画面についてスケッチを作成） ・ユーザーに提供しなければならない機能とデータ
をリストアップする
・各機能の関係、各データの関係を整理する
・全ての画面についてスケッチを作成する
・ユーザーのフィードバックを得て改善する

開発者 画面遷移図

B 1週間 スケッチ（数枚のスケッチを基に量産） ・入力系の画面、参照系の画面等の画面タイプ別に
代表的な画面のスケッチを作成する
・作成したスケッチをもとに、画面構成要素のパター
ンを作成する（項目の見出し＆データ部分の表示の
させ方、グルーピングの単位等）
・パターンを基にして全ての画面を組み立てる（パズ
ルのイメージ）

開発者 画面遷移図

C 1日 スケッチ（1枚のスケッチを基に量産） ・最も情報量が多い画面のスケッチを作成する
・作成したスケッチをもとに、画面構成要素のパター
ンを作成する（項目の見出し＆データ部分の表示の
させ方、グルーピングの単位等）
・パターンを基にして全ての画面を組み立てる（パズ
ルのイメージ）

・個々の画面のスケッチを確定させる 開発者 画面遷移図

A 1ヶ月

B 1週間

C 1日

A 1ヶ月 ホットモックによる評価 ・実働するシステム ・実際に動くシステムによって評価を行う（ほぼテス
トに近い）

・実働するシステムができているかどうか（メンテ
ナンス、二次開発等はやりやすい）

開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

テストケース
テスト結果

B 1週間 コールドモック＋オズの魔法使いによる評価 ・ＵＩ部分のみ実装したシステム ・実際に操作を行うものの、非UI要素については人
力でカバーする

・UI部分だけを先に実装できるかどうか 開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

テストケース
テスト結果

C 1日 紙芝居 ・画面スクリーンショット ・画面スクリーンショットをもとに評価を行う ・特になし 開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

テストケース
テスト結果

A 1ヶ月 「ユーザービリティ評価(設計・開発内)」の結果を分析し、
個々の問題・要素について調整

・プロトタイプの実装
・評価者(ユーザー)の確保
・評価ポイントの抽出

・プロトタイプに対し評価者が実操作をおこない、評
価ポイントに沿って評価を実施する
・実装変更すべき事項を取り纏め、対策を実装した
後に再評価を実施する
・評価者との間で合意が得られるまで、繰り返し改
善実装と評価を実施する

・評価時の指摘事項と改善内容を取りまとめてお
き、改善効果を保存する

・プロトタイプ開発とその評価を数回回す事、及び
評価者は実ユーザーに依頼するため数週間を要
する

画面デザイナー
開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

画面設計書
プロトタイププロ
グラム

B 1週間 「ユーザービリティ評価(設計・開発内)」の結果を分析し、
個々の問題・要素について調整（軽微なものは除く）

・評価者（デザイナー開発者）の確保
・評価ポイントの抽出

・一貫性を保つべき項目一覧と各画面を比較し、変
更点の明示と実装可否の精査を実施する
・実装しながら、デザイナーと開発者が実装結果の
評価を実施する
・評価結果は改善として実装に反映する

・評価時の指摘事項と改善内容を取りまとめてお
き、改善効果を保存する

・実装しながらの評価のため、適用範囲により対
応期間が決まる
・既存のプロセスに含めて実施

画面デザイナー
開発者

画面設計書
実装プログラム

C 1日 「ユーザービリティ評価(開発内)」の結果を分析し、クリティ
カルな問題・要素についてのみ調整

・一貫性を保つべき個所項目の作成 ・一貫性を保つべき項目一覧と各画面を比較し、変
更点の明示と実装可否の精査を実施する

・理想案と実装内容の差分を明示し、その判断理
由をまとめる

・基本机上での対応が可能であり、短期間で実
施可能。

開発者 画面設計書

試験 A 1ヶ月 ここまでかける必要はない

B 1週間 （・実開発） 無し ヒューリスティック評価 ・有識者のリクルート ・有識者による評価を行う。 ・有識者が必要になる 企画者
開発者

テスト結果

C 1日 机上テスト/アクティングアウト ・利用ユーザー・利用シチュエーションについての情
報収集

・実施者自身が疑似的にペルソナに合ったユー
ザーとなり、評価を行う

・特になし 企画者
開発者

テスト結果

A 1ヶ月 （・実開発） 無し ユーザー調査＠ラボ ・ユーザーのリクルート・ラボの設定 ・ユーザーにヒアリングを行う
・ラボの機器を用いて、ユーザー操作を解析する

・ユーザー自身が認識している問題の検出
・ユーザーが認識していない問題の検出

・より実態に合った問題を検出したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

B 1週間 ユーザーヒアリング ・ユーザーのリクルート ・ユーザーにヒアリングを行う ・ユーザーが認識している問題の検出 ・実ユーザーの意見を確認したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

C 1日 実施は難しい

A 1ヶ月 ユーザー調査＠ラボ＆ユーザーヒアリング ・ユーザーのリクルート・ラボの設定 ・ユーザーにヒアリングを行う。
・ラボの機器を用いて、ユーザー操作を解析する

・ユーザー自身が認識している問題の検出
・ユーザーが認識していない問題の検出

・より実態に合った問題を検出したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

B 1週間 ユーザーヒアリング/アンケート ・ユーザーのリクルート ・ユーザーにヒアリングを行う。 ・ユーザーが認識している問題の検出 ・実ユーザーの意見を確認したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

C 1日 ヘルプデスクへのヒアリング/アクセスログ調査 ・ヘルプデスク担当のリクルート・ログの収集 ・ログの静的解析によってユーザーの動きを推察す
る。
・ヘルプデスクへのヒアリング、ヘルプログの解析。

・問題と思われるものの検出 ・すでにあるデータを活用することで比較的手間
をかけずに実施したい場合

企画者
開発者
運用担当者

テスト結果

運用後

・個々の画面のスケッチを確定させる
・プロジェクトでのUIガイドラインを作成する

ＵＩがユーザーにとって使い物になる
かを確認し、次開発の要件を調査す
る。

実装調整 これまでに決めてきた内容（UI）の実
現可否を見極める。
下記の制約により実装できない点に
ついて調整する。
　制約1：技術的限界
　制約2：コスト面
　制約3：時間軸

画面UI、ナビゲーションがユーザーに
とって使い物になるかどうかを確認す
る。

ユーザービリティ評価
(設計・開発)

スケッチ

ユーザーがある状況においてある目
的を達成しようとするときの振る舞い
から根底にあるユーザーのニーズを
明らかにする。
★こんな時に有効⇒エンドユーザー
がシステム化以前よりも手間（作業
時間）をかけなくても済むように調査
する

ユーザーの現状を明らかにする。

デザイン調査 エスノグラフィー

システムが完成する前（要件定義、
設計、開発等の段階）に利用者視点
が欠乏しているかどうかを予見、評価
できる。

ユーザーがどのような環境でどのよう
に既存ツールを利用し、その中でど
のような意識やニーズを持っている
のかを明らかにする。

ユーザーの日常生活の自然な振る
舞いや、取り巻く環境を理解する。
★こんな時に有効⇒単に既存と同じ
または同類システムと同じとするので
はなく、エンドユーザーの要望を調査
して要件を固める

ユーザーの根底に潜むニーズの理
解。

ユーザーインタビュー

ユーザービリティ評価（試
験）

ＵＩがユーザーにとって使い物になる
かを確認する。
★こんな時に有効⇒納品前にお客さ
んに「使えない」と言われないように
確認する

・アンケートの実施

無し

無し

・記録してもらい結果を受け取る

無し

・UI/UXガイドラインの参照
・最新トレンドの流用
・競合製品の調査

ユーザーの一定期間に渡っての行動
実態を調べる。

ペルソナが目的を達成するまでのフ
ローを物語風に表現する。
★こんな時に有効⇒以前のシステム
（または既存システム）のリリース後
に発生した改善要望から採用するも
のを選択するために、ペルソナのフ
ローを具体的にイメージする

ユーザービリティ評価（運
用後）

ユーザービリティテスト(設計・開発)

ユーザービリティテスト（ユーザーを使
わないテスト）

ユーザービリティテスト（ユーザーを使う
テスト）

ユーザービリティ評価

ユーザーモデリング

ストーリーボード
※概略：作成手順
(1)ペルソナの順位つけ
(2)主役ペルソナの決定
(3)脇役ペルソナ・黒衣ペルソナ
(4)（必要なペルソナに対して）ストー
リーボード作成

ストーリー一覧作成

ユーザーセグメンテーション
※概略：実施手順
(1)行動変数の抽出　（ユーザーの分
類）
(2)データのマッピング　（行動変数毎の
依存度を表示）
(3-1)セグメンテーション　（同一の傾向
をまとめる）
↓
手法「ペルソナ」に続く

シナリオ
※概略：シナリオ作成手順
↓手法「ペルソナ」より継続
(5)行動シナリオの作成　（ペルソナを主
語として目的を達成までの行動を書く）
(6)ゴールの導出　（最終的に成し遂げ
たい目的）

観察

ユーザービリティ評価（企画）

サーベイ（アンケート）

日記

画面遷移・画面内の分割のイメージ
の決定。

ペルソナ
※概略：ペルソナ作成手順
↓手法「ペルソナ」より継続
(3-2)同一の傾向をまとめて一人のペ
ルソナ化
(4)ペルソナの作成　（セグメンテーショ
ンの特徴を意識した属性を明示）
↓
手法「シナリオ」に続く

十人十色に見えるユーザーを、類似
のパターンを見出し分類する。

代表的なユーザーのゴール/態度/
意識/行動傾向から架空の個人をわ
かりやすい形で定義する。
「誰のためにデザインするか」のイ
メージを、デザイン、開発に関わるメ
ンバー間で共有する。
★こんな時に有効⇒仕様の決定を、
声の大きい人がするのではなく、関
係者の合意をもとにすすめるために
作成する
★こんな時に有効⇒仕様が二転三
転するときの決定の基準とするため
に作成し、仕様のブレをなくす

実装を意識せずに、ペルソナがゴー
ルを達成するための最良のユーザー
体験（ストーリー）を書く。
ユーザーにどのような体験を提供す
るのが最良か検討し、デザインコンセ
プトを決定する。

ユーザー要件とビジネス要件を網羅
する。

・シナリオ

・デザイン調査

無し （・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

アイデアの探求、創出、具体化。
★こんな時に有効⇒納品前にお客さ
んに「使えない」と言われた時に、ス
ケッチを基に可能な改良を検討する

ナビゲーションマップ 画面遷
移・画面
内の分割
のイメー
ジの決
定。

ナビ
ゲーショ
ンマップ
※ＵI決
定時の
原則事
項
(1)ユー
ザーが
検討/
作業す
る流れ
に沿っ
て要素
を配置
する
(2)どこ
に何が
あるか
をすぐ
にわか
るよう
にする
(3)要素

（・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し

・ペルソナ

・ペルソナ ・ストーリー一覧作成

・ペルソナ
・シナリオ
（・ストーリー一覧作
成）

（・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し

・ユーザーセグメン
テーション

・洗い出した問題を整理する

・洗い出した問題を整理する

（・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し

・ペルソナ
・シナリオ

・ストーリーボード

無し （・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し （・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）
・ナビゲーションマップ
・実装調整

ナビゲーションマップ

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）

無し 無し

・ユーザービリティ評価
(設計・開発内)

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）
・ナビゲーションマップ
・ユーザービリティ評価
(設計・開発内)
（・実開発）

ナビゲーションマップ
※ＵI決定時の原則事項
(1)ユーザーが検討/作業する流れに
沿って要素を配置する
(2)どこに何があるかをすぐにわかるよう
にする
(3)要素(データ、機能）間の関係を示す
(4)重要な事項が目立つようにする/要
素の重要度を示す
(5)選択肢の数やデータ量に応じてデザ
インする
(6)初期状態、通常状態、エラー状態の
全てを検討する

実装調整（主役ペルソナのゴールに最
も親和する妥協案の選択）

ストーリーボードに沿ってスケッチをマッピング・ペルソナ
・ストーリーボード（or
シナリオ）
・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）

要件定義 利用品質（利用者視点欠
乏症）分析

利用者視点欠乏症チェック ・デザイン調査
・ユーザーモデリング

（UXデザイン手法の採
用検討：本用紙の活
用）

デザイン（設計)
※APサービス側から
のアプローチ

・ユーザービリティ評価
(設計・開発内)

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）
・ナビゲーションマップ

・チェックを実施する

・ストーリーボードに従い、スケッチをマッピングする 無し ・作成したペルソナおよびストーリーボードの量
に応じて必要なマッピング量が変化する

画面遷移図開発者

・期間は、作成するスケッチのボリュームに依存

無し

無し

無し

処方箋 

診断 

受け入れやすさ とっつきやすさ 学習しやすさ

慣習/文化
利用シー
ン

連携 UI部品 支援方法 メッセージ

企画 エスノグラフィー ○

ユーザインタビュー ○ ○ ○ ○

観察 ○ ○ ○ ○

ユーザビリティ評価
（企画フェーズ）

ユーザを使う ○ ○ △ △

サーベイ（アンケート） ○ ○

日記 ○ ○ △

要件定義 利用者視点欠乏症チェック

ユーザセグメンテーション △ △

ペルソナ ○ ○ ○ ○ ○ △

シナリオ ○ ○

ストーリー一覧の作成 ○ ○ ○

ストーリーボード ○ ○ ○ △

デザイン（設計) スケッチ（ペーパープロトタイピング） △ ○ ○

ナビゲーションマップ ○

ユーザビリティテスト ○ ○ ○ ○ ○ ○

実装調整 ○ ○

試験
ユーザビリティ評価
（テストフェーズ）

ユーザを使わない ○ ○

ユーザを使う ○ ○ ○ ○

運用 ユーザビリティ評価
（運用フェーズ）

ユーザを使う ○ ○ ○

受け入れやすさ とっつきやすさ 学習しやすさ

慣習/文化
利用シー
ン

連携 UI部品 支援方法 メッセージ

企画 エスノグラフィー ○

ユーザインタビュー ○ ○ ○ ○

観察 ○ ○ ○ ○

ユーザビリティ評価
（企画フェーズ）

ユーザを使う ○ ○ △ △

サーベイ（アンケート） ○ ○

日記 ○ ○ △

要件定義 利用者視点欠乏症チェック

ユーザセグメンテーション △ △

ペルソナ ○ ○ ○ ○ ○ △

シナリオ ○ ○

ストーリー一覧の作成 ○ ○ ○

ストーリーボード ○ ○ ○ △

デザイン（設計) スケッチ（ペーパープロトタイピング） △ ○ ○

ナビゲーションマップ ○

ユーザビリティテスト ○ ○ ○ ○ ○ ○

実装調整 ○ ○

試験
ユーザビリティ評価
（テストフェーズ）

ユーザを使わない ○ ○

ユーザを使う ○ ○ ○ ○

運用 ユーザビリティ評価
（運用フェーズ）

ユーザを使う ○ ○ ○

対応表 

マッピングマトリクス 

UXソリューションマップ 

利用者視点欠乏症 
チェックシート 

「診断」から導き出される「処方箋」は 
マッピングマトリクスを用いて簡単に対応付け！！ 
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受け入れやすさ とっつきやすさ 学習しやすさ 

  
慣習/ 
文化 

利用
シーン 

連携 UI部品 
支援方
法 

メッセ 
ージ 

企
画 

エスノグラフィー ○           

ユーザインタビュー ○ ○ ○     ○ 

観察   ○   ○ ○ ○ 

ユーザビリティ評価（企画） ユーザを使う ○ ○ △ △     

サーベイ（アンケート）     ○   ○   

日記 ○ ○     △   

要
件
定
義 

利用者視点欠乏症チェック             

ユーザセグメンテーション △ △         

ペルソナ ○ ○ ○ ○ ○ △ 

シナリオ   ○ ○       

ストーリー一覧の作成   ○ ○   ○   

ストーリーボード   ○ ○   ○ △ 

デ
ザ
イ
ン 

スケッチ（ペーパープロトタイピング） △     ○   ○ 

ナビゲーションマップ       ○     

ユーザビリティテスト ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

実装調整       ○   ○ 

試
験 

ユーザビリティ評価（テスト） 
ユーザを使わない   ○ ○       

ユーザを使う ○     ○ ○ ○ 

運
用 

ユーザビリティ評価（運用） ユーザを使う ○   ○   ○   

１．課題・実施タイミング確認 
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受け入れやすさ とっつきやすさ 学習しやすさ 

  
慣習/ 
文化 

利用
シーン 

連携 UI部品 
支援方
法 

メッセ 
ージ 

企
画 

エスノグラフィー ○           

ユーザインタビュー ○ ○ ○     ○ 

観察   ○   ○ ○ ○ 

ユーザビリティ評価（企画） ユーザを使う ○ ○ △ △     

サーベイ（アンケート）     ○   ○   

日記 ○ ○     △   

要
件
定
義 

利用者視点欠乏症チェック             

ユーザセグメンテーション △ △         

ペルソナ ○ ○ ○ ○ ○ △ 

シナリオ   ○ ○       

ストーリー一覧の作成   ○ ○   ○   

ストーリーボード   ○ ○   ○ △ 

デ
ザ
イ
ン 

スケッチ（ペーパープロトタイピング） △     ○   ○ 

ナビゲーションマップ       ○     

ユーザビリティテスト ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

実装調整       ○   ○ 

試
験 

ユーザビリティ評価（テスト） 
ユーザを使わない   ○ ○       

ユーザを使う ○     ○ ○ ○ 

運
用 

ユーザビリティ評価（運用） ユーザを使う ○   ○   ○   

２．有効な手法を選択 
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実施タイミング 手法グループ 目的・期待効果 手法名称
レベル
分け

コスト
事前に行う手法/手

法グループ
事後に行う手法 手法概要 準備作業 実施作業 まとめ作業 採用のポイント 実施する人 成果物

企画 A 1ヶ月 ユーザーの全作業に着目した現地調査 ・エンドユーザーの調査と、対象のリクルーティング
・実施してもらう作業を選定する
・実施の調整

・エンドユーザーの現場に行き、一人ずつ指定の作
業をしてもらい、その目的や背景を質問する

・作業に関し、振る舞い、操作内容、ユーザーの感
情を手順ごとに記録する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 システムに着目した現地調査 ・エンドユーザーの選定
・実施の調整

・エンドユーザーの現場に行き、一人ずつ業務をし
てもらい、その操作の目的や背景を質問する。

・システムの使われ方、振る舞い、操作内容、
ユーザーの感情を記録する。

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 システムに着目した現地調査（簡易） ・実施の調整 ・ほかの会議のついでに、エンドユーザーの現場に
行き、使い方について質問する

・システムの使われ方をメモする ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 ターゲットユーザーを調査・選定しインタビュー ・エンドユーザーの調査と、対象のリクルーティング
・インタビュー項目の検討
・インタビュー時間、場所の確保

・対面で対象者一人ずつインタビューを行う（1～2時
間）
・情報に不足があった場合は再度実施する

・インタビュー対象者ごとに、プロフィールと回答を
記載する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 ユーザーを選定しインタビュー ・インタビュー対象の選定
・インタビュー項目の検討
・インタビュー時間、場所の確保

・対象者一人ずつインタビューを行う（1～2時間）
対面が好ましいが、ビデオ会議や電話の場合もあ
る

・メモ帳などに質問項目とその回答を回答者がわ
かるように記載する

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 ユーザーを選定しインタビュー（簡易） ・インタビュー項目の検討
・インタビュー時間、場所の調整

・ほかの会議のついでに、時間を作ってもらいインタ
ビューする
またはビデオ会議や電話でインタビューする。

・メモ帳などに質問項目とその回答を回答者がわ
かるように記載する

・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 ユーザー、システム利用時の周囲の状況についての実地
調査

・エンドユーザーの調査と、対象の選定（複数人）
・観察期間と時間の設定
・組み合わせる手法の検討

・観察
・周囲の状況の記録（カメラなど）

・対象者ごとに、振る舞いと周囲の状況を時系列
に整理する。

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 ユーザーについての実地調査 ・対象の選定
・観察期間と時間の設定

・観察 ・対象者の振る舞いを時系列に整理する。 ・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 ユーザーについての間接的な調査 ・観察期間と時間の設定 ・観察もしくはビデオなどで記録 ・記録の保管 ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 複数のユーザーの振る舞いについてインタビュー（ユー
ザーの主観的要素＆客観的要素）

・エンドユーザーの調査と、対象の選定（複数人）
・課題の検討
・実施環境の整備

・対象者一人ずつテストを行い、その際の操作や振
る舞いの動機を質問する（1～2時間）

・課題に対する、振る舞い、操作内容を手順ごとに
記録する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 単一ユーザーの振る舞いについての調査（ユーザーの主
観的要素＆客観要素）

・対象の選定
・課題の検討
・実施環境の整備

・対象者にテストを行い、その際の特徴的な操作や
振る舞いの動機を質問する

・課題に対する、振る舞い、操作内容を手順ごとに
記録する

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 ユーザーの振る舞いについての調査（ユーザーの主観的
要素のみ）

・課題の検討
・実施環境の整備

・エンドユーザーに課題を渡し、後日その結果を提
出してもらう

・結果を整理する ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 多数ユーザーへのサーベイ ・エンドユーザーの調査と、対象の選定（複数人）
・アンケート項目の検討
・実施方法の検討

・結果の整理と統計的分析、追加のインタビュー ・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 中数ユーザーへのサーベイ ・対象の選定（複数人）
・アンケート項目の検討
・実施方法の検討

・結果の整理と統計的分析 ・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 少数ユーザーへのサーベイ ・アンケート項目の検討
・実施方法の検討

・結果の整理 ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

A 1ヶ月 月レベルの日記作成 ・エンドユーザーの調査と、対象の選定
・期間の設定
・テーマと記録手段の検討

・ユーザーごとの比較をして共通点、異なる点を整
理する
・月単位、年単位での利用状況の変化を予測する

・エンドユーザーがわかっていない 企画者
エンドユーザー

―

B 1週間 週レベルの日記作成 ・対象の選定
・期間の設定
・テーマと記録手段の検討

・ユーザーごとの比較をする
・一週間の単位での利用状況の変化を予測する

・エンドユーザーはわかっているが、直接話をし
ていない場合（間に情報システム部が入ってい
るなど）

企画者
エンドユーザー

―

C 1日 日レベルの日記作成 ・期間の設定
・テーマと記録手段の検討

・内容の確認 ・エンドユーザーがわかっており、普段から直接
話をしている

企画者
エンドユーザー

―

Ａ 1ヶ月 各フェーズで自分でチェック項目をカスタマイズ ・分析実施時のマイルストーンを計画する
・チェック項目をカスタマイズする

・要件・仕様の再検討
・対策の検討（UXデザイン手法の採用検討）
・チェック項目の見直し

・開発するシステム固有のエンドユーザーの使い
勝手を重視する
・各フェーズの状態で「イラ」を与えるシステムに
なっていないか予見・評価し、対策をたてたい

企画者
開発者

テスト仕様書

Ｂ 1週間 チェック項目はデフォルト、各フェーズで繰り返し実施 ・分析実施時のマイルストーンを計画する ・要件・仕様の修正
・対策の検討（UXデザイン手法の採用検討）

・各フェーズの状態で「イラ」を与えるシステムに
なっていないか予見・評価し、対策をたてたい

（企画者）
開発者

テスト仕様書

C 1日 チェック項目はデフォルト、要件定義フェーズで実施 無し ・仕様の修正（簡易） ・要件定義段階で、「イラ」を与えるシステムにな
らないように簡易に予見したい

（企画者）
開発者

議事録

A 1ヶ月 定量的な調査 ・ユーザーに関する情報（属性多）の収集 ・統計的に意味を持つセグメンテーション要素を洗
い出す

・セグメンテーションで使用する軸の決定 ・ユーザーに関するデータが大量にある リサーチャー
企画者

―

B 1週間 経験をもとにした調査を、定量的に評価 ・ユーザーに関する情報（属性少）の収集 ・経験に基づいて洗い出されたセグメンテーション要
素について、定量的な観点から意味を持つものを洗
い出す

・セグメンテーションで使用する軸の決定 ・ある程度ユーザーに関するデータがある 企画者
開発者

―

C 1日 経験をもとにした調査 無し ・経験に基づいて、セグメンテーションの要素を洗い
出す

・セグメンテーションで使用する軸の決定 ・セグメンテーションの要素となる属性を想像でき
る

企画者
開発者

―

A 1ヶ月 複数ペルソナの作成 ・材料（画像など）をそろえる
・デザイン調査を実施し、ペルソナの元になる情報収
集を行う
・デザイン調査を元にセグメンテーション

・セグメンテーションで作成した軸に基づいて対象者
を選出、インタビューを実施する
・ペルソナに優先順位を設定し、主役ペルソナ、脇
役ペルソナ、黒衣ペルソナを作成

・属性・性格を記述したペルソナシートを作成する ・複数のペルソナを作る
・大規模システム

開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

要件定義書
機能設計書

B 1週間 単一ペルソナの作成 ・材料（画像など）をそろえる
･関係者へのインタビューを実施

・営業担当者や顧客サービス担当者など、対象
ユーザーをよく知っている人たちへのインタビューに
基づいてペルソナを作成する
・ペルソナの数を複数作成する

・属性・性格を記述したペルソナシートを作成する ・数人月～十数人月程度の中規模システム
・ペルソナ像がはっきりしていない場合

開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

要件定義書
機能設計書

C 1日 単一ペルソナの作成（簡易） 無し ・プロジェクト内の関係者の経験や知識に基づいて
ユーザー像を想定する

・簡易的にペルソナの特徴を箇条書きする ・1人月程度の小規模システム
・数名のグループなどの関係者でイメージを共有
する
・ペルソナ像が関係者間である程度はっきりして
いる場合

開発者 要件定義書
機能設計書

A 1ヶ月 シナリオ作成（全フロー） ・全てのフローについてシナリオを作成する ・ペルソナ作成時の規模、コスト 開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

ユースケース

B 1週間 シナリオ作成（代表的フロー） ・複数の代表的なフローについてシナリオを作成す
る

・ペルソナ作成時の規模、コスト 開発者
営業、顧客サービス担当な
どシステムに関わる関係者

ユースケース

C 1日 シナリオ作成（基本フローのみ） ・最も基本的なフローのシナリオを作成する ・ペルソナ作成時の規模、コスト 開発者 ユースケース

A 1ヶ月 ストーリー一覧作成 ・ユーザーストーリーの全一覧を作成し、既存の成
果物から網羅性チェックする

・システム全体にユーザー視点の盛り込みが最
重要

開発者 ユースケース

B 1週間 ストーリー一覧作成（既存成果物の活用） ・既存ユースケースなどを、ユーザー視点を観点に
整理し直す。

・ユーザー視点によるシステム検討を試みる場
合

開発者 ユースケース

C 1日 ストーリー一覧作成（既存成果物で代替） ・既存ユースケースなどの成果物で代替する ・時間がない場合 開発者 ユースケース

A 1ヶ月 全ストーリー作成 ・写真や絵コンテフォーマットを用意する ・詳細な絵コンテ（5コンテ～）を作成する ・システム規模 開発者 ユースケース
機能設計書

B 1週間 重要ストーリー作成 ・写真や絵コンテフォーマットを用意する ・4コマ程度の簡易的な絵コンテを作成する（絵コン
テが中心）

・システム規模 開発者 ユースケース
機能設計書

C 1日 代表ストーリー作成 ・ペルソナを一人用意する
・絵コンテフォーマットを用意する

・1～2コマの絵コンテを作成し、シナリオの肉付けを
行う（あくまでシナリオが中心、「シナリオの挿絵」の
イメージ）

・システム規模 開発者 ユースケース
機能設計書

A 1ヶ月 スケッチ（全ての画面についてスケッチを作成） ・ユーザーに提供しなければならない機能とデータ
をリストアップする
・各機能の関係、各データの関係を整理する
・全ての画面についてスケッチを作成する
・ユーザーのフィードバックを得て改善する

開発者 画面遷移図

B 1週間 スケッチ（数枚のスケッチを基に量産） ・入力系の画面、参照系の画面等の画面タイプ別に
代表的な画面のスケッチを作成する
・作成したスケッチをもとに、画面構成要素のパター
ンを作成する（項目の見出し＆データ部分の表示の
させ方、グルーピングの単位等）
・パターンを基にして全ての画面を組み立てる（パズ
ルのイメージ）

開発者 画面遷移図

C 1日 スケッチ（1枚のスケッチを基に量産） ・最も情報量が多い画面のスケッチを作成する
・作成したスケッチをもとに、画面構成要素のパター
ンを作成する（項目の見出し＆データ部分の表示の
させ方、グルーピングの単位等）
・パターンを基にして全ての画面を組み立てる（パズ
ルのイメージ）

・個々の画面のスケッチを確定させる 開発者 画面遷移図

A 1ヶ月

B 1週間

C 1日

A 1ヶ月 ホットモックによる評価 ・実働するシステム ・実際に動くシステムによって評価を行う（ほぼテス
トに近い）

・実働するシステムができているかどうか（メンテ
ナンス、二次開発等はやりやすい）

開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

テストケース
テスト結果

B 1週間 コールドモック＋オズの魔法使いによる評価 ・ＵＩ部分のみ実装したシステム ・実際に操作を行うものの、非UI要素については人
力でカバーする

・UI部分だけを先に実装できるかどうか 開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

テストケース
テスト結果

C 1日 紙芝居 ・画面スクリーンショット ・画面スクリーンショットをもとに評価を行う ・特になし 開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

テストケース
テスト結果

A 1ヶ月 「ユーザービリティ評価(設計・開発内)」の結果を分析し、
個々の問題・要素について調整

・プロトタイプの実装
・評価者(ユーザー)の確保
・評価ポイントの抽出

・プロトタイプに対し評価者が実操作をおこない、評
価ポイントに沿って評価を実施する
・実装変更すべき事項を取り纏め、対策を実装した
後に再評価を実施する
・評価者との間で合意が得られるまで、繰り返し改
善実装と評価を実施する

・評価時の指摘事項と改善内容を取りまとめてお
き、改善効果を保存する

・プロトタイプ開発とその評価を数回回す事、及び
評価者は実ユーザーに依頼するため数週間を要
する

画面デザイナー
開発者
エンドユーザー/想定ユー
ザー

画面設計書
プロトタイププロ
グラム

B 1週間 「ユーザービリティ評価(設計・開発内)」の結果を分析し、
個々の問題・要素について調整（軽微なものは除く）

・評価者（デザイナー開発者）の確保
・評価ポイントの抽出

・一貫性を保つべき項目一覧と各画面を比較し、変
更点の明示と実装可否の精査を実施する
・実装しながら、デザイナーと開発者が実装結果の
評価を実施する
・評価結果は改善として実装に反映する

・評価時の指摘事項と改善内容を取りまとめてお
き、改善効果を保存する

・実装しながらの評価のため、適用範囲により対
応期間が決まる
・既存のプロセスに含めて実施

画面デザイナー
開発者

画面設計書
実装プログラム

C 1日 「ユーザービリティ評価(開発内)」の結果を分析し、クリティ
カルな問題・要素についてのみ調整

・一貫性を保つべき個所項目の作成 ・一貫性を保つべき項目一覧と各画面を比較し、変
更点の明示と実装可否の精査を実施する

・理想案と実装内容の差分を明示し、その判断理
由をまとめる

・基本机上での対応が可能であり、短期間で実
施可能。

開発者 画面設計書

試験 A 1ヶ月 ここまでかける必要はない

B 1週間 （・実開発） 無し ヒューリスティック評価 ・有識者のリクルート ・有識者による評価を行う。 ・有識者が必要になる 企画者
開発者

テスト結果

C 1日 机上テスト/アクティングアウト ・利用ユーザー・利用シチュエーションについての情
報収集

・実施者自身が疑似的にペルソナに合ったユー
ザーとなり、評価を行う

・特になし 企画者
開発者

テスト結果

A 1ヶ月 （・実開発） 無し ユーザー調査＠ラボ ・ユーザーのリクルート・ラボの設定 ・ユーザーにヒアリングを行う
・ラボの機器を用いて、ユーザー操作を解析する

・ユーザー自身が認識している問題の検出
・ユーザーが認識していない問題の検出

・より実態に合った問題を検出したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

B 1週間 ユーザーヒアリング ・ユーザーのリクルート ・ユーザーにヒアリングを行う ・ユーザーが認識している問題の検出 ・実ユーザーの意見を確認したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

C 1日 実施は難しい

A 1ヶ月 ユーザー調査＠ラボ＆ユーザーヒアリング ・ユーザーのリクルート・ラボの設定 ・ユーザーにヒアリングを行う。
・ラボの機器を用いて、ユーザー操作を解析する

・ユーザー自身が認識している問題の検出
・ユーザーが認識していない問題の検出

・より実態に合った問題を検出したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

B 1週間 ユーザーヒアリング/アンケート ・ユーザーのリクルート ・ユーザーにヒアリングを行う。 ・ユーザーが認識している問題の検出 ・実ユーザーの意見を確認したい場合 企画者
開発者
エンドユーザー

テスト結果

C 1日 ヘルプデスクへのヒアリング/アクセスログ調査 ・ヘルプデスク担当のリクルート・ログの収集 ・ログの静的解析によってユーザーの動きを推察す
る。
・ヘルプデスクへのヒアリング、ヘルプログの解析。

・問題と思われるものの検出 ・すでにあるデータを活用することで比較的手間
をかけずに実施したい場合

企画者
開発者
運用担当者

テスト結果

運用後

・個々の画面のスケッチを確定させる
・プロジェクトでのUIガイドラインを作成する

ＵＩがユーザーにとって使い物になる
かを確認し、次開発の要件を調査す
る。

実装調整 これまでに決めてきた内容（UI）の実
現可否を見極める。
下記の制約により実装できない点に
ついて調整する。
　制約1：技術的限界
　制約2：コスト面
　制約3：時間軸

画面UI、ナビゲーションがユーザーに
とって使い物になるかどうかを確認す
る。

ユーザービリティ評価
(設計・開発)

スケッチ

ユーザーがある状況においてある目
的を達成しようとするときの振る舞い
から根底にあるユーザーのニーズを
明らかにする。
★こんな時に有効⇒エンドユーザー
がシステム化以前よりも手間（作業
時間）をかけなくても済むように調査
する

ユーザーの現状を明らかにする。

デザイン調査 エスノグラフィー

システムが完成する前（要件定義、
設計、開発等の段階）に利用者視点
が欠乏しているかどうかを予見、評価
できる。

ユーザーがどのような環境でどのよう
に既存ツールを利用し、その中でど
のような意識やニーズを持っている
のかを明らかにする。

ユーザーの日常生活の自然な振る
舞いや、取り巻く環境を理解する。
★こんな時に有効⇒単に既存と同じ
または同類システムと同じとするので
はなく、エンドユーザーの要望を調査
して要件を固める

ユーザーの根底に潜むニーズの理
解。

ユーザーインタビュー

ユーザービリティ評価（試
験）

ＵＩがユーザーにとって使い物になる
かを確認する。
★こんな時に有効⇒納品前にお客さ
んに「使えない」と言われないように
確認する

・アンケートの実施

無し

無し

・記録してもらい結果を受け取る

無し

・UI/UXガイドラインの参照
・最新トレンドの流用
・競合製品の調査

ユーザーの一定期間に渡っての行動
実態を調べる。

ペルソナが目的を達成するまでのフ
ローを物語風に表現する。
★こんな時に有効⇒以前のシステム
（または既存システム）のリリース後
に発生した改善要望から採用するも
のを選択するために、ペルソナのフ
ローを具体的にイメージする

ユーザービリティ評価（運
用後）

ユーザービリティテスト(設計・開発)

ユーザービリティテスト（ユーザーを使
わないテスト）

ユーザービリティテスト（ユーザーを使う
テスト）

ユーザービリティ評価

ユーザーモデリング

ストーリーボード
※概略：作成手順
(1)ペルソナの順位つけ
(2)主役ペルソナの決定
(3)脇役ペルソナ・黒衣ペルソナ
(4)（必要なペルソナに対して）ストー
リーボード作成

ストーリー一覧作成

ユーザーセグメンテーション
※概略：実施手順
(1)行動変数の抽出　（ユーザーの分
類）
(2)データのマッピング　（行動変数毎の
依存度を表示）
(3-1)セグメンテーション　（同一の傾向
をまとめる）
↓
手法「ペルソナ」に続く

シナリオ
※概略：シナリオ作成手順
↓手法「ペルソナ」より継続
(5)行動シナリオの作成　（ペルソナを主
語として目的を達成までの行動を書く）
(6)ゴールの導出　（最終的に成し遂げ
たい目的）

観察

ユーザービリティ評価（企画）

サーベイ（アンケート）

日記

画面遷移・画面内の分割のイメージ
の決定。

ペルソナ
※概略：ペルソナ作成手順
↓手法「ペルソナ」より継続
(3-2)同一の傾向をまとめて一人のペ
ルソナ化
(4)ペルソナの作成　（セグメンテーショ
ンの特徴を意識した属性を明示）
↓
手法「シナリオ」に続く

十人十色に見えるユーザーを、類似
のパターンを見出し分類する。

代表的なユーザーのゴール/態度/
意識/行動傾向から架空の個人をわ
かりやすい形で定義する。
「誰のためにデザインするか」のイ
メージを、デザイン、開発に関わるメ
ンバー間で共有する。
★こんな時に有効⇒仕様の決定を、
声の大きい人がするのではなく、関
係者の合意をもとにすすめるために
作成する
★こんな時に有効⇒仕様が二転三
転するときの決定の基準とするため
に作成し、仕様のブレをなくす

実装を意識せずに、ペルソナがゴー
ルを達成するための最良のユーザー
体験（ストーリー）を書く。
ユーザーにどのような体験を提供す
るのが最良か検討し、デザインコンセ
プトを決定する。

ユーザー要件とビジネス要件を網羅
する。

・シナリオ

・デザイン調査

無し （・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

アイデアの探求、創出、具体化。
★こんな時に有効⇒納品前にお客さ
んに「使えない」と言われた時に、ス
ケッチを基に可能な改良を検討する

ナビゲーションマップ 画面遷
移・画面
内の分割
のイメー
ジの決
定。

ナビ
ゲーショ
ンマップ
※ＵI決
定時の
原則事
項
(1)ユー
ザーが
検討/
作業す
る流れ
に沿っ
て要素
を配置
する
(2)どこ
に何が
あるか
をすぐ
にわか
るよう
にする
(3)要素

（・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し

・ペルソナ

・ペルソナ ・ストーリー一覧作成

・ペルソナ
・シナリオ
（・ストーリー一覧作
成）

（・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し

・ユーザーセグメン
テーション

・洗い出した問題を整理する

・洗い出した問題を整理する

（・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し

・ペルソナ
・シナリオ

・ストーリーボード

無し （・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

無し （・他のデザイン調査）
・利用品質（利用者視
点欠乏症）分析
・ユーザーモデリング

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）
・ナビゲーションマップ
・実装調整

ナビゲーションマップ

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）

無し 無し

・ユーザービリティ評価
(設計・開発内)

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）
・ナビゲーションマップ
・ユーザービリティ評価
(設計・開発内)
（・実開発）

ナビゲーションマップ
※ＵI決定時の原則事項
(1)ユーザーが検討/作業する流れに
沿って要素を配置する
(2)どこに何があるかをすぐにわかるよう
にする
(3)要素(データ、機能）間の関係を示す
(4)重要な事項が目立つようにする/要
素の重要度を示す
(5)選択肢の数やデータ量に応じてデザ
インする
(6)初期状態、通常状態、エラー状態の
全てを検討する

実装調整（主役ペルソナのゴールに最
も親和する妥協案の選択）

ストーリーボードに沿ってスケッチをマッピング・ペルソナ
・ストーリーボード（or
シナリオ）
・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）

要件定義 利用品質（利用者視点欠
乏症）分析

利用者視点欠乏症チェック ・デザイン調査
・ユーザーモデリング

（UXデザイン手法の採
用検討：本用紙の活
用）

デザイン（設計)
※APサービス側から
のアプローチ

・ユーザービリティ評価
(設計・開発内)

・スケッチ（ペーパープ
ロトタイピング）
・ナビゲーションマップ

・チェックを実施する

・ストーリーボードに従い、スケッチをマッピングする 無し ・作成したペルソナおよびストーリーボードの量
に応じて必要なマッピング量が変化する

画面遷移図開発者

・期間は、作成するスケッチのボリュームに依存

無し

無し

無し

処方箋 

診断 

受け入れやすさ とっつきやすさ 学習しやすさ

慣習/文化
利用シー
ン

連携 UI部品 支援方法 メッセージ

企画 エスノグラフィー ○

ユーザインタビュー ○ ○ ○ ○

観察 ○ ○ ○ ○

ユーザビリティ評価
（企画フェーズ）

ユーザを使う ○ ○ △ △

サーベイ（アンケート） ○ ○

日記 ○ ○ △

要件定義 利用者視点欠乏症チェック

ユーザセグメンテーション △ △

ペルソナ ○ ○ ○ ○ ○ △

シナリオ ○ ○

ストーリー一覧の作成 ○ ○ ○

ストーリーボード ○ ○ ○ △

デザイン（設計) スケッチ（ペーパープロトタイピング） △ ○ ○

ナビゲーションマップ ○

ユーザビリティテスト ○ ○ ○ ○ ○ ○

実装調整 ○ ○

試験
ユーザビリティ評価
（テストフェーズ）

ユーザを使わない ○ ○

ユーザを使う ○ ○ ○ ○

運用 ユーザビリティ評価
（運用フェーズ）

ユーザを使う ○ ○ ○

受け入れやすさ とっつきやすさ 学習しやすさ

慣習/文化
利用シー
ン

連携 UI部品 支援方法 メッセージ

企画 エスノグラフィー ○

ユーザインタビュー ○ ○ ○ ○

観察 ○ ○ ○ ○

ユーザビリティ評価
（企画フェーズ）

ユーザを使う ○ ○ △ △

サーベイ（アンケート） ○ ○

日記 ○ ○ △

要件定義 利用者視点欠乏症チェック

ユーザセグメンテーション △ △

ペルソナ ○ ○ ○ ○ ○ △

シナリオ ○ ○

ストーリー一覧の作成 ○ ○ ○

ストーリーボード ○ ○ ○ △

デザイン（設計) スケッチ（ペーパープロトタイピング） △ ○ ○

ナビゲーションマップ ○

ユーザビリティテスト ○ ○ ○ ○ ○ ○

実装調整 ○ ○

試験
ユーザビリティ評価
（テストフェーズ）

ユーザを使わない ○ ○

ユーザを使う ○ ○ ○ ○

運用 ユーザビリティ評価
（運用フェーズ）

ユーザを使う ○ ○ ○

対応表 

マッピングマトリクス 

UXソリューションマップ 

利用者視点欠乏症 
チェックシート 

具体的に何をするかはUXソリューションマップで 
実施作業、コスト感を確認 
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タイミ
ング 

手法グ
ループ 

目的・期待効果 手法名称 事前に行う手法 事後に行う手法 

要
件
定
義 

ユ
ー
ザ
ー
モ
デ
リ
ン
グ 

十人十色に見えるユーザー
を、類似のパターンを見出し
分類する。 

ユーザーセグメンテーション ・デザイン調査 ・ペルソナ 

代表的なユーザーのゴール
/態度/意識/行動傾向から
架空の個人をわかりやすい
形で定義する。 
「誰のためにデザインする
か」のイメージを、デザイン、
開発に関わるメンバー間で
共有する。 

 ペルソナ 
 

・ユーザーセ
グメンテー
ション 

・シナリオ 

ペルソナが目的を達成する
までのフローを物語風に表
現する。 
 

シナリオ 
 

・ペルソナ ・ストーリー一覧作成 

(中略) 

【事前に行う手法】 
・十人十色に見えるユーザーを、  
 類似のパターンを見出し分類する 
 
【事後に行う手法】 
・ペルソナが目的を達成するまでの 
 フローを物語風に表現する 

【事前に行う手法】 

多様なユーザーの類似パターン
を見つけ分類する事 
 
【事後に行う手法】 

ペルソナが目的を達成するフ
ローをシナリオにする 
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３．関連のある手法を確認 



2013年度(第29年度)ソフトウェア品質管理研究会 第4分科会 

タイミ
ング 

手法グ
ループ 目的・期待効果 手法名称 レベル コスト 

要
件
定
義 

ユ
ー
ザ
ー
モ
デ
リ
ン
グ 

 
■代表的なユーザーの
ゴール/態度/意識/行動
傾向から架空の個人をわ
かりやすい形で定義する。 
 
■「誰のためにデザイン
するか」のイメージを、デ
ザイン、開発に関わるメ
ンバー間で共有する。 
 

 

ペルソナ 
 

Ａ １ヶ月 

Ｂ １週間 

Ｃ １日 
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４．コスト・リソースを考慮して 
      実施レベルを決定 



2013年度(第29年度)ソフトウェア品質管理研究会 第4分科会 

診断ツール 

利用者視点欠乏 
チェックシート 

処方箋ツール 

UXソリューション 
マップ 

実践 確認 

利用者視点 
欠乏症 

利用者視点をシステム開発に 
スムーズに取り込める！ 

まとめ 
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2013年度(第29年度)ソフトウェア品質管理研究会 第4分科会 

診断と処方箋を活用して 
ソフトウェアに付加価値を！ 

まとめ 

とっつきやすさ 

一つでも基準を下回れば 
ユーザーに受け入れらない 
ソフトウェアに・・・ 
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