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コンピタンス 定義 記入のポイント ↓記入欄 ↓記入欄 ↓記入欄 ↓記入欄 ↓記入欄
Ａ. ユーザビリティエンジニアリング能力 P1 P2 P3 P4 P5
A1：評価分析能力

（1）課題／目的を明示
してください（課題を的
確につかんでいることが
ポイント）。

高機能で複雑なデジタルテレビを従来のアナログテレビユーザーの経
験や知識でも用意に使い始めることができるよう、ユーザーを支援す
るための新機能を開発、実装することがプロジェクト全体の目的であ
るう。申請者がこのプロジェクトのユーザビリティ担当であり、かつ
先行開発段階の設計者でもあるので、リサーチの基本プランは申請者
が作成した。
先行開発から商品化までの長いプロジェクトなので、ユーザビリティ
評価の対象となる仕様書・プロトタイプのレベルに応じて全部で6件の
調査・テスト計画を作成した。
（１）先行開発開始時は、新機能が重点的にサポートすべき現状ユー
ザーの課題を抽出することを目的とする調査を計画した。
（２）先行開発段階では新概念の機能だったため「ユーザーにコンセ
プトや操作作法が受け入れられるか」をあたりをつけることを目的と
した。
（３）実機に組み込んでのプロトタイプではユーザビリティ上の問題
抽出と改善を目的とした。ＵＩの全体をみるためにヒューリスティッ
ク評価を計画した。
（４）この段階では特に操作の反応スピードが問題になると予想でき
たので、ユーザーが許容される範囲で動作するかを見る必要があっ
た。またこのこの時期に他社の類似システムが発売されたので、特徴
をつかむための比較ユーザーテストを計画した。
（５）エンジニアリング・サンプルの段階では、（３）（４）での問
題が解決しているかどうかをみるためのテストを計画した。
（６）発売後、実ユーザーの役にたっているかどうかの検証を計画し
た。

公共端末である券売機の多様なユーザの利用状況をいかに効率よく正
しく把握することができるかが課題であり、目的でもあった。特に、
障害者の利用実態を利用現場で観察することは難しく、何らかの方法
で調査する必要があった。企画、設計段階では、モックアップによる
ユーザビリティテストを行ない問題点を抽出して、改善のための
フィードバックを行なうのが目的であった。そういった状況から、下
記の5種のリサーチを計画し、実施した。

１．駅の券売機前にて、一般ユーザの利用状況を観察。
２．障害者に被験者として依頼し、利用状況の確認とインタビュー。
３．一般ユーザを対象としたアンケート調査。
４．ラフモデル、デザインモックアップ、試作機を利用した、３つの
フェーズでのユーザビリティテスト。
５．市場投入後、駅での利用状況の観察。従来機と新型機とのユーザ
の操作時間の差を計測し、UI改善の効果を確認。

クライアントにおけるウェブアプリケーションの新規開発に際し、競
合他社が複数存在する中、特徴あるアプリケーションにすることが課
題であった。特徴としてユーザビリティを向上させたアプリケーショ
ンを提案することをがプロジェクトの目的であった。
そのため、申請者は市場に存在している他社サービスの中からユーザ
ビリティに関する課題を発見し、実際の利用者に対してインタビュー
を実施してレポートを提出。レポートに指摘した課題を改善したプロ
トタイプを提案・開発した。また、提示したプロトタイプに対して、
ユーザビリティテストを実施し、更なる改良に努めた。

１．他社ウェブアプリケーションのヒューリスティック評価
２．他社ウェブアプリケーションの利用者へのインタビュー調査
３．プロトタイプの提案とUI開発
４．プロトタイプに対するユーザビリティテスト

（2）何故、その方法を
選択し、どのように企
画・設計したか、工夫し
たかを明示してくださ
い。

プロジェクトの運営上、調査やテストにコストをかけられないので、
既存のユーザー情報および社員モニターによる調査を基本とした。
（１）は既存の特定機能ではなく実使用上の問題全体を把握するた
め、コールセンターの情報分析をした。（２）はユーザビリティ上の
細かい問題というより使用感と率直な感想を得たかったので、社内デ
モなどの機会にできるだけ大勢の人に操作してもらい、それを観察し
インタビューする方法をとった。（３）（４）は申請者が基本ＵＩを
設計していたため、評価の実査はこのプロジェクトにかかわっていな
い他のユーザビリティ担当者に依頼した。自分で作ったものは正しく
評価できない恐れがあるからである。申請者はタスク設定や分析に参
画した。（５）は商品設計チームの作ったものだったので申請者が計
画＆モデレーターとなって発話思考法のテストを行った。（６）は購
入登録ユーザーに対しての追跡アンケート及び（１）の時と同様の
コールセンター分析を行った。新機能の継続搭載の判断材料にするた
め、効果を数値で表す必要があったので、数のとれる調査方法として
実施した。

１．駅のにおける一般ユーザの観察は、多くのユーザの素の状況を確
認する上では有効な手法と考えた。（3駅において計700名分観察）本
来であれば利用現場においてユーザのインタビューを実施を予定して
いたが、駅の許可が取り付けず実施に至らなかった。
２．障害者に依頼した調査は、１の観察では殆ど確認できないと予測
し計画した。
３．一般ユーザを対象としたアンケートは、１の観察を補完する形で
実施した。
４．３つのフェーズのユーザビリティテストの中でも、上流工程での
テストを重視し、企画および設計へのフィードバックを確実に行なっ
た。デザインモックアップを利用したユーザビリティテストでは、タ
スクにおける硬貨、お札の投入に対するお釣の返金や、切符の排出
は、モデルの背面から黒子役のスタッフが行なうという工夫を施し、
被験者には実際の状況に近い状態でのテストが可能となった。

プロジェクトの開始に先立って、UCD・ユーザビリティの重要性をクラ
イアント企業のステークホルダー、管理者が興味と理解を示していた
ことから、申請者の所属企業の提案の意向に沿って、プロジェクト提
案を行うことができた。
１．同領域の競合他社ウェブアプリケーションが複数存在することか
ら、自社ヒューリスティック項目に基づく評価が最適と判断した。
２．上記の評価に基づく課題に焦点をあてたインタビュー・観察調査
により、改善の方向性を導出できると判断した。
３．プロトタイプの提案とUI開発においては、過去のベストプラク
ティスに基づく「デザインパターン」を応用した。
４．プロトタイプに対するユーザビリティテストは、プロトタイプの
実現可能性と、競合他社ウェブアプリケーションの評価レポートとを
比較し、提案したUIの成功可能性を確認した。

（3）申請者のアウト
プット（計画書等の目
次、内容、ページ数
等）、又は成果／効果を
示してください。

製品化が決まるまでの（１）（２）の段階では、申請者の上司が機能
開発計画書を作成し、申請者はその中のHCD活動計画を策定した。
（３）以降は、事業部門が作成した製品開発計画書の中にHCD活動の部
分を計画し、全体の計画書に盛り込んでもらった。。
全過程で６回の調査・テストを実施し、そのうち４回の詳細計画を申
請者が作成した。各計画書は「概要」「手順」「インフォーマント情
報」「機材一覧」からなり、基本的に各１ページである。アンケート
の場合は、「質問項目」が加わる。操作実験の場合は「タスク」の数
だけページがある（３～５ページ）。いずれも計画通りに実施し、次
段階へのフィードバックを得た。特に（６）の実ユーザーの調査結果
は継続的搭載への大きな駆動力になった。

フィールドリサーチ2回、アンケート調査１回、ユーザビリティテスト
３回、市場投入後のフィールドリサーチ１回のすべてのリサーチの計
画書は申請者が作成した。
計画書の目次は　「調査概要」「調査プロセス」「作業計画」「スケ
ジュール」といった構成であった。
上記の調査によるアウトプットが、設計のための有益な情報であった
ため、これらの計画書が雛形となり他のプロジェクトでも利用される
という効果が見られた。またHCDを実行するムードが社内に高まってき
ていることも成果であった。

競合他社ウェブアプリケーションに関するヒューリスティック評価レ
ポート（概要、各ビュー・ヒューリスティック項目・ガイドライン項
目に関する課題と集計、総評）、インタビュー・観察報告書（概要、
インタビューポイント、既存サービスに対する振る舞いの観察、課題
への改善策）、プロトタイプの提案書（課題のまとめ、改善策、UIデ
ザイン仕様書）、プロトタイプ（UIデザイン仕様書に基づくHTMLファ
イル）、ユーザビリティテスト報告書（概要、課題のポイント、総
評）を提出した。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

先行開発の段階からユーザー調査を開発計画にいれることで、仕様の
判断にユーザー調査・テストの結果を使うという流れにできた。（そ
れまでは、開発の途中からプロジェクトに加わることが多く、ユーザ
テストが計画外の工数になっていて仕様に反映されづらかった）

１の駅の利用状況の観察においては、事前に観察記録シートを準備し
た。利用状況において観察されるであろう問題点を縦軸に、観察され
るユーザを横軸にしたマトリックス表を作成し、効率よく記録できる
よう工夫した。ユーザの属性としては、性別、年齢（見た目で判
断）、購入券種、購入金額を記入できるようにした。

自社で開発した「ヒューリスティック項目」に基づく評価に加え、過
去のUIに関するベストプラクティスを集約した「デザインパターン」
を活用することにより、一貫した原則に基づく一連の評価・提案作業
を行うことができた。同時に、開発工程における早期段階での改善結
果を得ることができたことで、クライアントにおける全体の開発費の
削減に貢献した。

（1）課題／目的を明示
してください（課題を的
確につかんでいることが
ポイント）。

（２）の操作実験時：「ユーザーにコンセプトや操作作法が受け入れ
られるか」を探りたいので、できるだけ率直な使用感を聞き、新機能
のコンセプトと操作感が受け入れられる可能性があるかのあたりをつ
ける。特に映像を楽しむことが主眼のテレビ画面で、GUI操作操作をす
ることに対する抵抗感や、抵抗感を生む要因が誘導尋問的にならずに
引き出せるように気をつけた。
（５）のユーザーテスト時：操作実験で操作トラブルを抽出すること
が目的なので、インタビューはその補助として、テスト前に実験協力
者にリラックスしてもらうため。また実験協力者が想定ターゲットに
あてはまるかどうか、こちらの予期しない使い方をしているかどうか
を確認するために実施した。

２のリサーチの際には、実際の券売機を使って利用状況を再現しつ
つ、インタビューを実施した。再現された現象に対して、深堀りした
アスキングを行なうことで問題点や要求を漏れなく抽出するよう心が
けた。また、日常の生活での問題点も参考情報としてアスキングし
た。被験者が１０名程度であったので、被験者の友人、知人の券売機
の利用に関する困りごとについても聞き取った。

インタビュー調査において、実際の画面などを前にして利用状況の説
明などを入念に行うなど、利用状況を再現した上で、被験者に実際の
課題を認識してもらい、課題に対する感想や改善策のヒントとなるよ
うな言動を引き出すことを目的とした。ヒントとなる言動を観察した
際には、更にその課題や現象を探るためのインデプスインタビューを
試みた。当該のウェブアプリケーションに対するメンタルモデルがど
のように形成されているかなどについても、インタビュー・観察を
行った。

（2）申請者が主体的に
インタビューを実施した
ことを明示してください
（準備や環境設定なども
含む）。

申請者が同僚の協力を得ながら質問項目を作成し、実査を行った。質
問項目と選択肢を予め記載した紙をみせながらの半構造化インタ
ビューとした。

申請者は、●●駅に許可を取り、そこに１０名程度の被験者に集まっ
ていただき、弊社スタッフ３名でそれぞれの被験者の利用状況を確認
しつつ、インタビューを実施した。

申請者が、ヒューリスティック評価時に得た課題を社内で共有・確認
した上で、インタビューのポイントを予め抽出した。あらかじめ、被
験者の日常の利用状況を確認の上、テスト環境の設定を自らで行っ
た。

（3）インタビュー実施
の時間、人数などを明示
し、十分な実施能力があ
ることを示してくださ
い。

（２）の操作実験時：デモ時間のべ2日のうち、操作＆インタビュー実
施15名、1名につき10分程度。
（５）のユーザーテスト時：テスト前後で計20分を6名。

1時間程度で、券売機の利用状況の確認とインタビューを行なった。被
験者は１０名程度であった。

各被験者に対し1-2時間のインタビューで、8名に対して実施した。

（4）インタビュー結果
をどのようにまとめ、
フィードバックしたか、
活用したかを示してくだ
さい。

（２）では対象者の属性別に言及されたキーワードを整理し、評価さ
れた点・改善点に分けて次の開発段階へフィードバックした。
（５）では実験協力者のリクルート時の申告とインタビューで判明し
た属性（テレビの視聴行為に関するもの）に違いがあったので、操作
実験時の分析精度を高めるため、属性を整理しなおし、操作実験の分
析の資料とした。

被験者も10名分の、問題点、ユーザ要求項目一覧を作成し、１と３の
リサーチと合わせて報告書を作成。開発関係者に配布した。特に、先
のユーザー観察との共通点、障害による特有の問題点に分けて説明
し、少しの工夫で大勢のユーザーにとって問題が解決する点・個別対
応する必要がある点などを明らかになるように工夫した。

実施直後に、所感などをクライアントと共有した後、数日間のとりま
とめ期間を経て、報告書としてとりまとめて提出した。その報告書に
対し、クライアントからの感想をヒアリングした。また報告書の課題
を、プロトタイプ提案の指針として活用した。

（5）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

（５）の時：実験協力者は社員なので、遠慮のない生々しい日常の使
い方を聞き出すことができたので、新機能の果たすべき役割の確認が
できた。また、商品開発にフィードバックする目的で対象機器に対す
る日常思っていることを吐き出してもらうことで、HCD活動参画意識を
高めてもらえた。

クライアントの管理者や開発チームの面々にも、利用者の視点から競
合サービスの使い勝手について、補足的にヒアリングすることによ
り、管理者や開発チームやメンバーが認識する当該サービスへの課題
を共有することに重点をおいた。

（1）課題／目的を明示
してください（課題を的
確につかんでいることが
ポイント）。

（２）の操作実験時：新機能のコンセプトと操作感に対する受容度を
つかむことが目的である。操作者の自然な反応が知りたいので、操作
テストとは気づかれずに、デモに関する会話をしながら、ユーザビリ
ティ上の些細なトラブルを見逃さないようにすることが課題であっ
た。

１のリサーチ（利用状況の観察）では、多様なユーザの利用状況を正
しく把握することが目的である。そこで起こるさまざまな問題点を抽
出し要因を想定、要求仕様としてまとめるためのリサーチである。

インタビュー・観察調査に際して、被験者に実際に当該サービスを利
用する状況を設定して実施。ここでは、利用者たちの日常の操作状況
を確認すること、その課題を認識すること、サービスに対する利用者
のメンタルモデルなどを探ることを目的とした。

（2）申請者が主体的に
観察調査／評価を実施し
たことが明示してくださ
い（準備や環境設定など
も含む）。

申請者が操作実験の進行係かつ観察者であり、プロトタイプの作成者
でもあり、その時点での操作仕様を熟知していた。
特に、最初に画面を見た時の反応、簡単な機能紹介だけで自分で操作
できるようになるか（操作の作法が把握できるか）、操作に慣れるか
など、注目点を予め設定して観察を行った。

申請者自身と補助員１名とで、トータル900人分を観察し記録した。予
め補助員と二人で該当券売機のウォークスルーを実施し、問題となり
そうな操作ステップ・操作箇所を把握し、申請者が中心となって離れ
たところから観察しうる事象のリストを作成した。

申請者がインタビュアー兼モデレータを担当し、補助的な観察者が1名
となって、被験者8人を観察・記録。また、クライアント社内の利用状
況の観察に際しては、申請者1名で観察・記録を行った。

（3）観察調査／評価の
実施時間、実施場所、実
施状況などを明示し、十
分な実施能力を示してく
ださい。

（２）の操作実験時：デモ時間のべ2日のうち、操作＆インタビュー実
施15名、1名につき10分程度。会話をしながら操作をしてもらう。その
時、操作者が言及しない小さな操作トラブルやためらいも観察した。
またご意見のメモのフリをして操作上のトラブルのメモをするなど、
テストと気づかれない工夫をした。

●●駅、●●駅、●●駅の３駅において観察を行なった。各駅で3時間
程度、通勤ラッシュ時を狙ってリサーチした。（通勤ラッシュ時のほ
うが、券売機に人の列ができ、ユーザにプレッシャが付加された状態
で観察できる）

インタビュー調査内での実施であったことから、トータル1〜2時間の
間の50-60%の時間を観察に充てた。実施会場は、クライアントの会議
室等ではなく、所属企業の会議室をレイアウト変更などを施して設置
し、企業内の観察ではない雰囲気の醸成に配慮した。

（4）結果をどのように
まとめ、フィードバック
したか、活用したかを示
してください。

観察結果を、言っていることと行動が一致しているもの、言及してい
ないが行動に現れているトラブル、言及しているが行動と一致してい
ないものに分類し、重要度をつけて改善項目とし、次の段階の開発に
フィードバックした。特に、言行一致しているものは操作者の操作感
や受容度を素直に反映している結果として重要視し、一致していない
ものは、本心ではないかもしれないので気をつけて取り扱うようにし
た。

調査結果のリストデータとそれを元にした問題点一覧（出現頻度
順）、年齢と問題点の相関図等を作成した。まとめとして問題箇所を
現象をビジュアル（写真やイラスト）で表現し、判りやすい報告書を
作成した。２と３のリサーチと合わせて報告書を作成。開発関係者に
配布した。

インタビューから得られた知見とは別の項目として、実際の操作から
得られた観察結果を、客観的な観察記録と主観的な観察記録とに分け
て、報告書にとりまとめた。課題となる箇所には、画面のキャプ
チャーなど図解を多用し、開発関係者やプロトタイプ提案・開発の関
係者にもわかりやすい報告書としての体裁に配慮した。

（5）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

機能の簡単な紹介をしたあとは聞き役にまわるなど、相手の様子を見
る自然な状況をつくることができたので、「テストされている」「観
察されている」と思わせない状況で操作してもらうことにより、素直
な反応が取れた。

補助的な観察者とともに、日常的な利用状況に近づけるべく、会話の
流れや雰囲気作りなどに配慮した。

（1）課題／目的を明示
してください（課題を的
確につかんでいることが
ポイント）。

（５）のユーザーテスト時：（３）（４）で指摘されたユーザビリ
ティ上の問題点が解決されているか、新たな問題が生じていないかを
検証する。ユーザビリティ上重要な問題が残っていれば量産サンプル
を作る前までに修正することが目的である。

４のユーザビリティテストでは、モックアップによるテストを行ない
問題点を抽出して、設計へのフィードバックを行なうことが目的で
あった。ハードに関しては、硬貨の投入のしやすさ、紙幣や切符の取
り出しやすさ、ピクトグラムの視認性、各種説明文の判りやすさ等の
検証のため。ソフトではGUIデザイン上のボタンの押しやすさ、情報の
視認性、フィードバック画面のわかりやすさ等の検証のため。

ユーザビリティテストにおいては、事前に行ってきた競合他社に対す
るヒューリスティック評価、インタビュー・観察調査における改善課
題に対し、対象となるプロトタイプがどれだけ改善されたものである
かを明らかするタスクを設定して実施した。具体的には、画面遷移に
おけるタスク達成までのステップ、各要素のインタラクション、画面
における操作部（ナビゲーション部）のわかりやすさ、コンテンツ内
容のわかりやすさ等の検証に努めた。

（2）申請者が主体的に
ユーザビリティテストを
実施したことを明示して
ください（準備や環境設
定なども含む）。

申請者がテスト計画・タスク設計をし、モデレータも実施した。機材
準備、実験協力者の手配などは同僚が行った。タスクは（３）（４）
での問題点が顕在化するように設計した。

３つのフェーズのテストにおいてすべて申請者が計画し実施した。特
に、デザインモックアップを利用したユーザビリティテストの際は、
タスクにおける硬貨、お札の投入に対するお釣の返金や、切符の排出
は、モデルの背面から黒子役のスタッフが行なうという工夫を施し、
被験者には実際の状況に近い状態でのテストが可能となり、被験者か
ら有益な情報が導き出せた。

申請者自らが、タスク課題を抽出してテストを設計するとともに、ク
ライアントチームと連携して、被験者カテゴリーなどを抽出し、被験
者のリクルーティングについては社内メンバーとともに行った。特
に、プロトタイプの操作状況については、未完の部分を申請者自らの
モデレーションによって補った。その後、申請者自ら、結果分析・報
告書執筆・ハイライトビデオの編集などを担当した。

（3）ユーザビリティテ
ストの実施の時間、人数
などを明示し、十分な実
施能力があることを示し
てください。

定性調査なので、1属性3名、業務時間内に社員に被験者になってもら
うため拘束２時間までを原則にテストを実施した。このときは、プレ
テスト2名、本テスト2属性で6名に実施した。本来なら家庭用テレビの
ユーザーは多様な年齢・機器操作リテラシーの人々なのだが、予算と
機密の関係で社員被験者という制限があり、対象ユーザーをカバーし
きれない。効率のよい方法として、該当システムの人はよく知らない
人のうち、機器操作リテラシーが低い人とそうでない人の２属性に
絞った。問題が出た場合、この２属性での問題点の出方を比較するこ
とによって、設計関係者に問題の性質を理解してもらいやすいからで
ある。

ラフモデルを利用したテストは１時間×被験者８名で実施。
デザインモックアップを利用したテストは１時間×被験者２０名で実
施。
試作機を利用したテストは１時間×被験者１２名で実施。
デザインモックアップのテストでは他のユーザビリティ担当とモデ
レータを分担して、申請者は20名のうち10名を担当した。ほかは全て
申請者がモデレータを担当した。

2時間のユーザビリティテストを、被験者10名に対して実施した。

（4）ユーザビリティテ
ストの結果をどのように
まとめ、フィードバック
したか、活用したかを示
してください。

解決済みの問題点を報告するとともに、未解決の問題について、ユー
ザビリティとしての重要度をつけた結果報告とし、改善案検討の資料
にした。

タスクの達成率、問題点と要因、改善方針といった構成のレポートを
提出。ハード、GUI共、写真やイラストで問題点を指摘し見やすいレ
ポートにまとめた。レポートは開発関係者に配布された。この結果を
用いて、ラフモデル→デザインモックアップ→試作機と段階的に仕様
が改善された。

課題に対する改善ポイントを中心に、タスクの達成率、改善効果、課
題と要因、更なる改善策といった構成で報告書をまとめた。報告書に
際しては、実験状況の記述から、プロトタイプ画面のキャプチャを多
用し、内容の補足を行った。同時に、テスト結果をリアルに共有して
もらうため、ハイライトビデオの制作を行った。

（5）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

ユーザビリティの重要度と設計変更の容易さを両方検討して、改善案
を作成し、実施してもらった。本プロジェクトでは申請者自身がプロ
トタイプから設計にかかわっていたため、システムの基本構造と制限
事項の概要を把握しており、この時点でのおおまかな改善案実現性を
判断することができた。改善案作成は仕様検討メンバー全員で行い、
申請者はそのモデレーターをつとめた。

設計と評価を繰り返すことにより、製品全体の改善が５で確認でき
た。特にラフモデル段階みつかった問題点により大きなレイアウト変
更を行っており、初期段階でのテストの効果が出た。

報告書における編集・とりまとめに加え、ハイライトビデオの編集を
担当することで、該当サービスに対する課題や改善状況の認識を深め
ることができた。同時に、そのことが、クライアントに対して、各種
評価の重要性の理解や改善状況の理解につながる結果となった。

（1）課題／目的を明示
してください（課題を的
確につかんでいることが
ポイント）。

（３）のプロトタイプ評価時：新機能のＵＩ上の問題点を洗い出す。
動作する機能は限られており一般ユーザーでのテストが困難なため、
制限事項を踏まえた上でインスペクションを実施し、その次点で判明
した問題点を抽出・続く設計フェーズで解決することを目的とする。
（５）のユーザーテスト時：ユーザーテストの前に予め問題点の予想
をし、タスク設計に反映させる

１の利用状況の観察の際に、事前に問題点を想定しておくために実施
した。それを元に観察シートをチェック方式にして観察の効率化につ
なげた。

競合他社サービスに対するヒューリスティック評価に際して、所属企
業の持つ共通知見としてのヒューリスティック原則の観点から、当該
サービスの課題を網羅的に把握するために実施。この時点では、クラ
イアントが予想する課題などの情報を入れず、客観的な専門評価者と
しての知見と社内で蓄積された経験則に基づいて、評価を行った。

（2）申請者が主体的に
インスペクション評価を
実施したことを明示して
ください（準備や環境設
定なども含む）。

（３）のプロトタイプ評価時：別の人が評価セッションを主導し、申
請者は1評価者として参画した。その際、機材の準備、その時点で使え
る機能の説明などは申請者が行った。
（５）のユーザーテスト時：申請者が主導して、ユーザビリティ担当
者3名でヒューリスティック評価を実施した。評価結果のまとめも申請
者が行い、タスク設計に反映した。

申請者は、●●駅に許可を取り、申請者自身が各種券種の購入の
ウォークスルーを実施、あわせてビデオ撮影も行った。

申請者自らに加え、社内の同僚2名が参加し、実施。その結果のとりま
とに際しては、申請者が中心となって行った。

（3）何故、その方法を
選択し、どのように企
画・設計したか、工夫し
たかを明示してくださ
い。

（３）（５）とも、問題の洗い出しが目的なので、ユーザビリティ専
門家がヒューリスティック法で行った。他にも案件を抱えて多忙な
中、各自で都合のつく時間に実施し、それを申請者が１つにまとめた
のち、評価者全員でレビューをするという方法をとって、時間を節約
した。

１の観察の際にも、問題点が予め想定され観察者が理解していること
が重要と考えた。

過去の知見による網羅的な評価が重要である、と認識したため。また
社内のヒューリスティックDBと比較対象することで、当該サービスが
過去の知見のどの内容と近似しているかを解明し、その後の提案や改
善の方向性を探るため。同時に、クライアントにおいては、同サービ
スの差別化ポイントを共有・認識してもらうため。

（4）どのような対象及
び範囲をどのような体制
で実施したかを明示し、
十分な実施能力があるか
を示してください。

（３）のプロトタイプ評価時：その時点で動作する機能が限られてい
るので、調査範囲は申請者が設定し、メンバーに実施してもらった。
（５）のユーザーテスト時：主に（３）（４）の時の問題の解決を見
たかったので、それにかかわるタスクを中心に、各自2時間以内で見れ
る範囲で評価を行った。

申請者が、当時の券売機で購入できるすべての券種、購入方法につい
て体験し、観察の補助担当者がビデオで記録した。メモをとりながら
実施すると時間がかかるので、見つけた問題点をその場で発話し、ビ
デオに記録するようにした。

当該サービス（ウェブアプリケーション）の競合サービス・類似サー
ビスに対して、申請者を含め3名の専門家によって、自社内のヒューリ
スティック原則＋各専門家の視点に基づいた評価を実施した。特に、
ウェブアプリケーションにおいては、ソフトウェアとしてのインタラ
クション性に重点をおいた項目や、同分野に強い専門家スタッフに
よって実施している。

（5）インスペクション
評価の結果をどのように
まとめ、フィードバック
したか、活用したかを示
してください。

（３）のプロトタイプ評価時：挙げられた問題点を次の開発段階での
優先解決事項としてインプットした。
（５）のユーザーテスト時：挙げられた問題点を中心にタスク設計を
した。
各インスペクション評価で問題点リストを作成し、次の開発段階で解
決しているかの管理を行った。

抽出した問題点を、申請者が中心となって離れたところから観察しう
る事象のリストを作成し、１の現場観察時のテンプレートとして活用
した。

社内の報告書フォーマットに基づいたステークホルダー、管理者、現
場担当者のそれぞれに訴求するような報告書作りを心がけ、各担当者
に応じた説明を行った。

（6）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

インスペクション評価における各項目間の関連性や重要度の重み付け
などは、自社内で蓄積している知見を活用し、当該サービスに特有な
ポイントを抽出しながら実施した。

（1）課題／目的を明示
してください（課題を的
確につかんでいることが
ポイント）。

デジタルテレビの操作にはユーザーの視点（やりたいこと）ではなく
機器の実装上の都合でUIが設計されている部分があり、ユーザーに
とってわかりづらいものになっていた。そこで、新機能のサポート範
囲において、ユーザーがテレビでやりたいこと（タスク）と実装機能
の関係を整理し、何のための機能か明確にすることを目的とした。

ウェブアプリケーションを補足・説明するためのコンテンツに対し、
利用者に合った情報分類の体系になっているか、ナビゲーションタイ
プを採用しているか、を確認・整理した。

（2）何故、その分析方
法を選択し、どのように
工夫したかを明示してく
ださい。

（１）のコールセンターのログ解析結果と、従来機種の操作作法を見
直した。特に機能の呼び出し方、設定のしかたがユーザータスクに
なっていない部分を抽出した。

利用者によるインタビュー・観察調査の際に、情報の分類体系やナビ
ゲーションタイプに関する質問を加え、利用者の視点からみた体系や
タイプになっているかを確認した。

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

情報構造の設計フェーズのインプットデータとした。 コンテンツリストやナビゲーションタイプの確認リストを作成した。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

設計者は機能の実現方法としてのUIしか考えておらず、それがユー
ザーにとってどういう意味があるのかを考えていなかった。このよう
な分析結果を提示することによって、設計者自身がユーザーの身に
なって考えることができるようになり、よりユーザー本意の新たなＵ
Ｉのアイデアを出してくれるようになった。

動的なウェブサイトに特有なナビゲーション（状態遷移の表示など）
に着目し、その表示方法・内容と利用者の理解との整合性を図った。

・ユーザビリティテス
ト（ユーザーテスト）
を適切に実施する能力
のこと。
・主にモデレーター
（司会進行、教示者）
としてユーザビリティ
テストを進行させるこ
とが期待される。他に
はテスト環境の準備な
ども必要である。

・ユーザーに提示され
る、静的・動的なド
キュメントに対する情
報構造を分析する能力
のこと。
・静的なドキュメント
（一般的なウェブコン
テンツや取扱説明書等
の文書）に対しては、
情報の組織構造を分析
し、分類体系を特定す
ることができ、動的な
ドキュメント（ウェブ
システムや情報システ
ムなどのアプリケー
ション）に対しては、
ナビゲーションタイプ
や検索システムを特定
できることが期待され
る。

16. 情報構造の分
析能力

インスペクション評価
を実施する能力のこ
と。インスペクション
評価を通じて、ユー
ザーインタフェースの
良し悪しの判断、指摘
が求められる。
・代表的なインスペク
ション評価としては、
エキスパートレビュー
（専門家評価）、
ヒューリスティック評
価、各種ウォークス
ルー評価、チェックリ
スト評価などがある。

・実施するプロジェク
トの課題の本質が何か
を適切に掴み、プロ
ジェクトのゴール・目
的に合わせて適切な調
査、評価方法を設計す
る能力のこと。
・調査、評価および分
析の諸手法（参照：
「K3: 関連学問分野・
手法」93〜96）に関す
る知識を持っているだ
けではなく、何をどの
ように適用すべきかを
判断、選択した上で、
詳細な調査、評価の実
施計画を作成すること
が期待される。

11. リサーチデザ
イン能力

・インタビューを実施
し、相手との対話を通
じて適切な話を引き出
し、言語データを得る
能力のこと。
・調査の目的や位置づ
けに応じて、適用する
インタビュー技法や実
施方法、対象者の選定
などについても、適切
に判断、選択できるこ
とが期待される。

12. インタビュー
実施能力

13. 観察能力

14. ユーザビリ
ティテスト実施能
力

15. インスペク
ション評価実施能
力

・ユーザーテストや
フィールドワークなど
における観察を通じて
様々な事象に気づき、
目の前で起きているこ
とと既存知識を結びつ
け、洞察を行う能力の
こと。
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認定「人間中心設計（HCD）専門家」
（1）課題／目的を明示
してください（課題を的
確につかんでいることが
ポイント）。

新規機能の導入効果を数量的に確認するために、お客様相談センター
のログの分析を行った。顕在化している問題点を量的に把握し、新機
能の重点項目をみつけること、及び新機能で解決できる問題が現状の
相談件数の何％なのかを把握し、新機能実現後、同じ問題がどのくら
い減るのかを確認して新機能の効果を検証すること。

１のユーザの観察は、利用状況から問題点とその現象の出現頻度や要
因を求めるために実施。
２の障害者の利用状況確認とインタビューは、定性的に問題点の抽出
を行い、ユニバーサルデザインのためのポイントを探るために実施。
３のアンケート調査は、ユーザニーズからの改善項目の抽出とプライ
オリティ付けを行なうために実施。また、メインターゲットを把握す
るためにユーザセグメントを行なった。
４のユーザビリティテストは、GUIデザインとハードデザインの改善箇
所を発見し、設計にフィードバックするために実施。試作機を使った
テストではNEMも計測し問題点の発見とユーザが操作する際のスルー
プットを予測した。

利用者にとって使いやすいウェブアプリケーションの評価・提案、と
いう要請を実現するため、各種手法を組み合わせた実行プランとした
上で、クライアントが求めている情報を引き出すための調査およびス
クリーナー設計を心がけた。
１のヒューリスティック評価では、定性的なヒューリスティック項目
を定性的に捉える評価手法を用い、課題となるポイント抽出に配慮し
た。
２のインタビュー調査では、抽出された問題点の改善ポイントを探る
ために実施した。
３のプロトタイプ提案・開発では、改善ポイントに対してUIとして一
貫した原則を適用した。
４のユーザビリティテストでは、先の課題を改善したものとなってい
るかに重点を置きながら実施した。

（2）何故、その分析方
法を選択し、どのように
工夫したかを明示してく
ださい。

コールセンターの定常業務での分類では操作上の問題が見えづらかっ
た。
ＣＳ部門で行っているテキストマイニングのデータを参考に、申請者
自身がログを見て、機器利用状況の視点でログを再分類し、全件数を
カウントしなおし、現在困っている重要ポイントを抽出した。

１のユーザの観察で起こった現象（問題点）に対して重要度順、発生
頻度順でリスト化し、改善項目の抽出とプライオリティ付けを行なっ
た。
３のアンケート調査においては、集まった回答を、問題の要因、重要
度でラベル付けを行ない、改善項目の抽出とプライオリティ付けを行
なった。また、クラスター分析を行ない、ユーザセグメントを実施し
た。
４のユーザビリティテストにおいては、ラフモデルやデザインモック
アップに実際に操作できるGUIシミュレーションを組み込んでリアリ
ティのある検証が可能となった。試作機を使ったテストでは、GUI上の
グラフィック改善ポイントを発見するのに有効なNEM評価も実施した。

いずれの評価手法も、現場の開発チームおよび管理者、そしてステー
クホルダーの理解を得ることに配慮し、選択と説明を繰り返した。
特に、１の競合他社のサービスに対するヒューリスティック評価で
は、ビジネスにおける競争優位性を一義におく、ステークホルダーの
意向に配慮した。
２のインタビュー調査、３のプロトタイプ提案・開発においては、現
場の開発チームが納得のいく課題と改善策となるよう、チームに対す
るヒアリングなどを入念に行いながら実施した。
また、いずれの評価や提案・開発においても、定性的な事項に対する
定量的な説明などに配慮したアウトプットを試みた。例えば、競合他
社の評価に対する同一軸における課題の差分の明示、改善ポイントに
対する改善率の明示などを取り入れた。

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

分析結果から重要ポイントを新機能で解決できる問題とそれ以外に分
け、解決できない部分は関係部門に伝達し、解決できる部分は新機能
開発チームの重点事項として開発にフィードバックした。新機能で解
決できる問題は全体の約３５％であり、それ以外の問題も解決しない
と商品全体として良いものにならないことを明示し、システムの責任
範囲を示すことができた。

１のリサーチは調査結果のリストデータとそれを元にした問題点一覧
（出現頻度順）、年齢と問題点の相関図等を作成した。まとめとして
問題箇所を現象をビジュアル（写真やイラスト）で表現し、判りやす
い報告書を作成した。
２のリサーチは被験者も10名分の、問題点、ユーザ要求項目一覧を作
成した。
３のリサーチは調査結果のリストデータと問題点一覧（指摘数順、重
要度順）、ユーザ要求一覧を作成。１と２のリサーチと合わせて改善
項目の抽出とプライオリティ付けを行なった。また、クラスター分析
を行ない、ユーザセグメントのそれぞれの比率、属性の特長を記述し
た表を作成。最終的に１、２、３のリサーチを合わせて、報告書とし
てまとめた。開発関係者が現状の問題点やユーザ要求等の共通な認識
を持つことが出来た。
４のユーザビリティテストでは、タスクの達成率、問題点と要因、改
善方針といった構成のレポートを提出。

１のヒューリスティック評価は、報告書の体裁により、文章に加えて
グラフや図解などを多用した。
２のインタビュー・観察調査も、報告書の体裁をとり、課題毎のイン
タビュー結果の表示を行うことや、課題とその現状に関する一覧表な
どを作成した。
３のプロトタイプ提案・開発においては、プロトタイプの設計案とと
もに、過去の知見に基づくデザインパターンの解説と図解を加えた提
案書を作成し、その内容に基づいた開発を行った。
４のユーザビリティテストでは、報告書の体裁により、課題となって
いるタスクの達成率、その改善効果、更なる課題と要因、改善方針な
どを明記した。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

同じ分析を新導入の前後に行い比較し、導入効果を客観的に示すこと
ができた。また新機能では解決できない問題を予め明示することによ
り、新機能の責任範囲が明確になり、開発に携わっていない人にも新
機能の役割を理解してもらうことができた。

すべての手法において、一貫したヒューリスティック項目、デザイン
パターンを用いて、課題の比較・改善効果などを明示することを常に
心がけた。

（1）課題／目的を明示
してください（課題を的
確につかんでいることが
ポイント）。

新機能を活用してもらえる条件を抽出する GUIデザインやハードデザインのコンセプト作成に必要な情報を抽出す
るため。従来より、さらにUDの考え方を取り入れた要求として表現す
ることが課題であった。

プロトタイプ提案や開発に際し、ユーザーの与件だけではなく、サー
ビス関係者による要求を収集するとともに、利用者のインタビュー・
観察調査から得られた状況を、一定のシナリオに書き起こした上で、
要求を一定のストーリーとして描出した。

（2）何故、その分析方
法を選択し、どのように
工夫したかを明示してく
ださい。

（１）のコールセンターのログ解析と（２）の先行開発操作実験を通
じて、新機能が「使いたくなる要因」と「使いたくなくなる要因」の
両方を抽出した。検討セッションは申請者がモデレーターとなって
リードした。

１、２、３のリサーチから問題点の出現率、その問題の重要度につい
て開発メンバーで係数を検討し、プライオリティ付けを行なった。分
析の過程では、「これは障害によるものだから」と除けてしまわない
よう、「視力０．１の人がメガネを忘れた」などの言い換えも行い、
開発メンバー全員にUDの視点で重要度の係数を検討できるようにし
た。

抽出された要求事項から、一定のユーザー像に従った優先順位付けを
行うために、リアルなユーザーのシナリオを描くことを行った。

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

リモコンの反応速度、画面の文字の密度など、ユーザーの「使いたい
気持ち」に影響する要因を整理し、要求仕様段階へのインプットとし
た。
特に初見の文字の密度が抵抗感に大きく影響することがわかったの
で、以降の開発フェーズで、提供したい情報と表現の工夫を繰り返し
評価しながら重点的に開発することにつながった。

上記の結果を一覧表としてまとめた。要求仕様のインプットとした。
プライオリティがついた結果なので、要求仕様の時の優先順位付けが
容易になった。

要求に関する一覧表とともに、代表的なターゲットユーザーのシナリ
オを加えた報告書を作成した。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

要求の一覧表とターゲットユーザーのシナリオの導出に際しては、タ
スクベースの記述を行った。

A2：設計デザイン能力

（1）要求仕様作成の対
象を明示し、その定義範
囲／分量を示し、十分な
能力があることを示して
ください。

１、２、３のリサーチのレポートから導きだされた要求箇所のプライ
オリティ資料に対して、さらにそこに技術的難易度、コスト等の観点
でのフィルターをかけて採集的な要求仕様とそれぞれの優先順位を確
定した。定義範囲は券売機のユーザが接するGUIや筐体デザイン部分で
ある。

プロトタイプの提案・開発に際し、利用者の要求リストや優先順位を
つけるためのシナリオを作成し、実際の開発現場に受け渡すための要
求仕様書につながる文書を、プロトタイプの補足資料として提示し
た。（なお、実際の要求仕様書は、クライアント内の開発チームが作
成した）

（2）要求仕様の作成／
定義において、どのよう
なやり方を行い、どのよ
うに工夫したかを明示し
てください。

ハード（筐体デザイン）およびソフト（GUIデザイン）における要求仕
様を資料としてまとめた。それぞれの要求仕様項目は、券売機のイラ
ストと対応付ける形で「見える化」した。

ウェブアプリケーションの状態遷移図と、ワイヤーフレーム図とに対
応づける形で、図解して表現した。

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

上記の資料を要求仕様書としてまとめ提出した。 プロトタイプの補足資料として作成・提出した。

（6）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。
（1）情報構造の設計対
象を明示し、その範囲／
分量を示し、十分な能力
があることを示してくだ
さい。

新機能で扱うべきユーザータスクの一覧とその分類構造を作成する。 当該券売機はタッチパネル仕様の多機能機である。ユーザが利用でき
る機能の各操作を時系列で整理した。通常の乗車券購入、乗り継ぎ券
購入、複数人購入、回数券購入、定期券購入が対象であった。

当該ウェブアプリケーションのアプリケーション部分のナビゲーショ
ンタイプと、コンテンツ部分の主要な分類体系を対象とした。

（2）情報構造の設計に
あたって、どのようなや
り方を行い、どのように
工夫したかを明示してく
ださい。

申請者が主導して、新機能で利用するデータベースを開発する外部業
者と一緒に機能整理を行った。社内でやるとどうしても設計者視点で
機能を考えてしまうので、ユーザーの立場で「使い方を考える」とい
うアプローチをとった。

上記の対象範囲について、操作フローを作成。利用状況調査から導き
出された各機能の利用頻度から優先順位を決め、操作フローを示す矢
印の太さに差をつけ（太いものは頻度が高い）各機能の操作ステップ
と優先度を一覧で見える資料を作成し、プロジェクト関係者で情報を
共有した。

当該ウェブアプリケーションにおけるコンテンツの主要カテゴリーに
関しては、対象利用者の指向性に配慮して整理・ラベル付けした。ア
プリケーション部分の主要ナビゲーションについては、利用者のタス
クに基づくラベル付けを施した。

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

ユーザータスクの視点で整理した「タスク一覧」を外部業者と一緒に
作成した。抽出したタスクはサブタスクレベルで約300件。

操作ステップと利用頻度を見える化した操作フロー図を作成。それに
より、次ステップの画面遷移設計や画面デザインの検討が効率よく行
なえた。

コンテンツリストとナビゲーションの設計図、およびプロトタイプ
に、上記の設計結果を反映させた。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

コンテンツリストとナビゲーション設計図の表出に際しては、競合他
社のコンテンツ分類体系、ナビゲーション体系を比較対象化して、説
明を試みた。

（1）デザイン案／改善
案提案の対象を明示し、
その範囲／分量を示し、
十分な能力があることを
示してください。

新機能部分について、先行開発時はＰＣのシミュレーション、実機組
み込み時は開発ボード上で機能を実現するためのＵＩ仕様案及びプロ
トタイプを作成した。プロトタイプ時点ではデザイン費用が計上でき
ないので、デザインと実装ともに申請者が行った。

デザインの定義範囲は券売機のユーザが接するGUIや筐体デザイン部分
である。
GUIは待ち受け画面、硬貨投入後の画面、購入後のフィードバック画
面、複数人購入画面、乗り継ぎ購入画面、特急券購入画面、回数券購
入画面等がデザイン対象。ハードはカウンターより上側の接客面側一
式が対象であった。申請者はGUI、ハード両方でデザイン検討に携わっ
た。

プロトタイプの提案・開発において、ウェブアプリケーションのソフ
トウェア面（インタラクション）、コンテンツの連なりからのドキュ
メント面（情報アーキテクチャ）を基本として整理し、インタフェー
スデザインとナビゲーションデザインをデザイン対象とした。
そのため、状態遷移図とワイヤーフレームを統合したプロトタイプを
デザイン提案した。

（2）提案にあたって、
どのようなやり方を行
い、どのように工夫した
かを明示してください。

ＧＵＩのメニュー表示の部分では、ページが一気に変わると把握しづ
らいにで、横にシフトしているように見えるようなデザインにした。
PCシミュレーションではスライドするアニメーションをつけたが実機
では動作速度が確保できなかったので、項目を左にシフトさせて階層
を下っているような表現にした。
文字がたくさんあると難しい印象を受けるので、一覧性と簡単に見え
る印象のバランスに苦慮した。

GUIデザインにおいては、ペーパープロトを早期に作成し、デザインの
簡易な評価を行ないつつ、方向性を定めていった。また、PC上で作動
するシミュレーションも作成し、ラフモデル、デザインモックアップ
によるユーザビリティテストにおいて有効に活用できた。設計段階に
いおいては、実際に利用される液晶デバイスにてGUIの再現性を確認し
つつ、彩度、明度、コントラストの調整を行なった。
ハードデザインにおいては、手書きのラフスケッチを行ないつつ、ダ
ンボールによる原寸モデルを作成し、人体寸法との適合性を確認し
た。また、詳細デザイン段階においては、3DCADによるデザイン設計を
行なった。それによりユーザの視点から券売機はどのように見えるか
を確認、デザインを調整することが簡単にできた。

状態遷移図については、タスク分析の内容を基本とし、ワーヤーフ
レーム図はコンテンツ構成を基本として作成。また、画面の振る舞い
などについては、社内で蓄積しているデザインパターンから最適なパ
ターンを選択して統合した。なお、具体的なビジュアルデザインに関
しては、別フェーズと位置づけたが、最低限の当該企業や当該サービ
スからくるブランドイメージやカラーリングなどを施した。

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

プロトタイプを作成し、ユーザーテストで検証した。検証の結果、
ユーザービリティの改善ポイントとともに、実機環境でのUI動作の有
用性が確認でき、本プロトタイプでのUI仕様が商品設計に反映され
た。

GUIデザインサンプル（データ＆紙）、操作フロー図、画面遷移図、
GUIシミュレーション、GUIパーツデータ、GUIパーツリスト
原寸ラフモデル、デザインモックアップ、筐体外観図面（紙＆３DCAD
データ）、レンダリングデータ

インタラクション図、状態遷移図、コンテンツリスト、ワイヤーフ
レーム図、デザインパターンなどから構成されるUIデザイン仕様書を
含む提案書と、プロトタイプのHTML。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

様々な制約事項の中で、ユーザビリティの視点からの改善案を提案、
設計に盛り込んだ。

開発チームと管理職、デザイナーとエンジニアなどで認識を異にす
る、画面の振る舞いなどについて、デザインパターンを活用しなが
ら、意識の統一を図った。

（1）プロトタイプ作成
の対象を明示し、その範
囲／分量を示し、十分な
能力があることを示して
ください。

申請者は主に新機能のＵＩとデータベースをつないで、データベース
の内容を表示してユーザーが操作する部分のプロトタイプ（ソフト
ウェア）を作成した。
画面遷移だけではなく、ユーザー操作によりデータベースの内容が表
示しないと、新機能の意味が伝わらなくてUIの検証にならないので、
紙芝居やフラッシュではなく、データベース内容の表示できるソフト
ウェアとしてプロトタイプを作成した。

プロトタイプの定義作成範囲は券売機のユーザが接するGUIや筐体デザ
イン部分である。
GUIは待ち受け画面、硬貨投入後の画面、購入後のフィードバック画
面、複数人購入画面、乗り継ぎ購入画面、特急券購入画面、回数券購
入画面等がデザイン対象。ハードはカウンターより上側の接客面側一
式が対象であった。
申請者はGUI、ハード両方でプロトタイプ作成に携わった。

ハードデザイン検討ーラフモデル３体、デザインモックアップ1体
申請者とスタッフの2名で作成した。

UIデザイン仕様書に基づいた基本画面、画面遷移図に基づいた主要
フォーム画面をプロトタイプの対象とした。同時に、コンテンツ面に
ついては、主要コーナーと基本ナビゲーションによって構成した。

（2）プロトタイプ作成
にあたって、どのような
やり方を行い、どのよう
に工夫したかを明示して
ください。

先行開発の段階ではＰＣ上でのプロトタイプ、導入決定後はリモコン
での操作のイメージや動作速度を実感できるようなものが必要だった
ため、開発ボード上のプロトタイプを作成した。PCのプロトタイプで
も、PCのアプリではなくテレビのGUI操作であることが実感できるよ
う、テレビリモコンの信号をPCに取り込むジグを使って、リモコンで
動作するようにした。

ラフモデル、デザインモックアップはユーザビリティテストで利用す
るため、画面部分は窓を開けて、後ろからPCの液晶画面を置き、
ミューレションを操作できるモデルとして有効活用した。

UIデザイン仕様書における各種ドキュメント（インタラクション図、
状態遷移図、コンテンツリスト、ワイヤフレーム図）を基本におきな
がら、社内の他スタッフや責任者からのフィードバック、開発チーム
の担当者からのフィードバックを受けながら、繰り返し型のプロトタ
イプ開発を試みた。なお、ウェブアプリケーションの全容について
は、システムをいくつかのモジュールに分けて捉える、デザインテン
プレートの考え方を導入して範囲を限定しながら作成した。

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

開発ボードを用いたプロトタイプで開発関係者に実際のイメージを実
感してもらうことができ、仕様を詰めるときのたたき台となった（表
示すべきデータの絞込みや画面デザインの変更、リモコン応答の制約
を考慮した手順再設計など）

ペーパープロト、GUIシミュレーション
原寸ラフモデル、デザインモックアップ

ユーザビリティテストで有効活用された。

ウェブアプリケーションの基本画面と代表的な画面とをHTMLプロトタ
イプによって表現。また、代表的な画面については、デザインパター
ンによって補足した。なお、本プロトタイプは、後の工程のユーザビ
リティテストにおいて活用した。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

プロトタイプのソフトウェア開発は申請者1名で作成できた。商品開発
メンバーに負担をかけることなくプロトタイプでのUIに特化したユー
ザーテストができ、その結果もあわせて商品開発を促進することがで
きた。

ペーパープロトや紙、発泡材によるデザインモデル作成により、限ら
れた予算の中で効率よく検討できた。

基本的な画面遷移については、HTMLコーディングによって、擬似的な
アプリケーションの振る舞いを再現した。

Ｂ：HCD適用・開発力
B1:組織への導入推進能力

（1）適用・導入した組
織／チーム対象を明示
し、その期間、規模など
を示してください。HCD
適用・導入設計力を発揮
した環境を示してくださ
い。

当時はISO13407が制定されて間もない頃であったが、そのHCDプロセス
を理解した上で、組織への導入のパイロット・プロジェクトとして当
該プロジェクトの計画書を作成した。対象は券売機のハードとGUIのデ
ザイン設計であったが、利用状況の把握から、要求仕様策定、デザイ
ン検討、ユーザビリティ評価までプロセス全体を盛り込んだものと
なった。

（2）どのような活動を
実施したかを示し、十分
な能力があることを示し
てください。

会社としてHCDプロセスに則った初めてのプロジェクトであったため、
関係者へのHCDの啓蒙活動を盛り込んだ計画書となった。具体的には、
開発の現場にいかにソフトランディングさせるかを模索するために、
関係者へHCDの重要性を説きつつアスキングを実施し、HCD業務を具体
的に提示し導入の難易度を調べ、無理のないやり方を優先的に採用し
た。

（3）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

上記の調査結果を一覧表としてまとめ、各業務の導入難易度を点数化
した資料を作成し、それに基づいて計画の見直しを実施した結果、ス
ムーズにプロジェクトが進行した。
スムーズに進行できたため、今回のやりかたがHCD活動の雛形として社
内規定化されることになった。

（1）教育プログラムの
目的と課題、及びその対
象とした組織／チームを
明示してください。
（2）どのようなプログ
ラムを開発したか、その
範囲／内容などを示し、
十分な能力があることを
示してください。
（3）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

B2：研究開発能力

（1）手法・方法論開発
の目的と課題を明示して
ください。
（2）どのような手法・
方法論を開発したか、そ
の範囲／内容などを示
し、十分な能力があるこ
とを示してください。
（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。
（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。
（1）企画提案にあたっ
ての課題／目的を明示し
てください。
（2）どのようなHCD諸手
法を用いて企画提案した
か、どのような工夫をし
たかを明示し、十分な能
力があることを示してく
ださい。
（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。
（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

Ｃ：プロジェクトマネジメント能力
C1:プロジェクト運営能力

（1）プロジェクトの対
象を明示し、その範囲／
分量を示し、十分な能力
があることを示してくだ
さい。

テレビ新機能商品化プロジェクトで、新機能を搭載することが目標。
商品搭載に関するリーダーは商品開発部門の技術者で、申請者は搭載
内容を取りまとめるリーダー及び事務局を務めた。打ち合わせの運営
や、このワークでの決定事項を他の関連部門に伝えるドキュメントの
とりまとめは申請者が事務局として行った。

プロジェクトリーダーは、開発部のエンジニアで、申請者は券売機の
ユーザインタフェース部分のデザイン責任者として任命された。

プロジェクトリーダーは、クライアントの開発チームの責任者が担当
し、申請者は責任者と開発チームとの間に立つ、第三者の専門家とし
て位置づけられた。評価結果の説明やプロトタイプの説明において
は、UIのリーダーとして、プロジェクトの指導的な役割を期待され
た。

31.　HCD適用・導
入設計力

32.　教育プログ
ラム開発力

・組織等へのHCDの導
入を推進するために、
人材教育プログラムを
開発する能力のこと
（個別のプロジェクト
内でのOJTや自主的な
教育・学習活動の開
発・導入については
「C2: 組織管理能力」
62の対象とする)。
・HCDの体系の全部、
あるいは一部 または

・HCDに関するプロ
ジェクトに必要な要件
を明確にし、プロジェ
クトそのもののゴール
やプロセス、アクティ
ビティ、チームアサイ
ンなどを適切に設計企
画できる能力のこと。

41.　手法・方法
論開発力

・HCDを実施するため
に必要となる開発プロ
セスや開発方法論、あ
るいは個別の手法・技
法等を研究し、独自に
整理・体系化したり、
新たに開発・手法化し
たりする能力のこと。
･手法や方法論に対す
る各自の研究にとどま
らず、組織内や外部に
対して、積極的に公表
したり、ドキュメント
化するなど 手法 方

42.　製品・事業
の企画提案力

・HCDプロセスの上流
において、ユーザの利
用状況の理解などの活
動の結果に基づいて、
新しい製品やサービ
ス、あるいは事業や研
究テーマなどを企画提
案する能力のこと。
･従来のマーケティン
グ的手法にとどまら
ず、ユーザ理解のため
のHCD諸手法を用いた
アプローチに基づいて
行われることが期待さ
れる

51.　プロジェク
トデザイン能力

・組織あるいは開発プ
ロジェクトおよびチー
ムに対して、HCDプロ
セスの全部あるいは一
部を導入することを計
画・立案する能力のこ
と（個別のプロジェク
トへの導入については
「A1: 評価分析能力」
11の対象とする）。
・対象とする組織にふ
さわしい、実施体制や
組織の在り方、適用す
る手技法の選択などの
計画の他、ガイドライ
ンの策定、ドキュメン
トの標準化など運用
ルールの策定などを行
えることが期待され
る。

21.　要求仕様作
成能力

・ユーザーの要求から
設計に必要な要件を優
先順位とともに定義で
きる能力のこと。

22.　情報構造の
設計能力

・ユーザーの利用を想
定した情報構造を設計
できる能力のこと。
・ユーザーが利用する
情報を、位置・アル
ファベット（あいうえ
お）・時間・カテゴ
リー・優先順位の観点
から整理し、ラベル付
けを行うこと。整理分
類された情報に対し、
最適なナビゲーション
タイプを選定し、検索
システムを実装するこ
と、が期待される。

23.　デザイン・
仕様提案能力

・ユーザビリティ品質
やユーザ・エクスペリ
エンス（UX）の高い、
製品のデザインや仕様
の提案及び改善案を提
示する能力のこと。

24.　プロトタイ
プ作成能力

・プロトタイプを作成
する能力のこと。
・プロトタイプには、
ペーパープロトタイプ
から詳細プロトタイプ
まであるが、主には、
開発の初期段階でのラ
ピッドプロトタイピン
グが期待される。

・開発対象に求められ
る様々な要求を収集、
分析し、シナリオなど
を用いて要求を適切に
表現できる能力のこ
と。

18.　要求分析能
力

17.　分析考察能
力

・収集したデータを分
析して、考察を行い、
プロジェクトで求めら
れる答えを導き出す能
力のこと。
・統計処理といった定
量的な分析能力と、言
語データ処理などの質
的な分析能力の両方が
期待される（参照：
「K3: 関連学問分野・
手法」95、96）。
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認定「人間中心設計（HCD）専門家」
（2）プロジェクトデザ
インにあたって、どのよ
うなやり方を行い、どの
ように工夫したかを明示
してください。

開発工数・機器側の制約と、ユーザビリティ上のバランスをとるた
め、プロジェクトのメンバーは商品開発部門の商品企画・ＵＩ設計・
ソフト設計・取説担当およびデザイン部門、ユーザビリティ部門のメ
ンバーが参画し、週に１度の打ち合わせを進行チェックと課題解決方
針を決める場として設定した。新機能はこれら担当の仕事が密接に関
わっているため、参画者は実際にコーディングやデザインをしている
担当者を中心に、一番工数負担の多いソフト設計部門はそのリーダー
（上記商品搭載に関するリーダー）も加えて、実質的な決定をこの場
でできるように運営した。

プロジェクトスタートに際して、このプロジェクトを機会にして、開
発部、デザイン部、品質保証部、企画部、営業部の各部署ががHCDの共
通意識を持って進めていけるように、各部署のキーマンに働きかけ
た。申請者がトータルで３回の勉強会を企画し開催。ISO13407の考え
方、それぞれのプロセスの目的について説明、学会論文等の成功事例
の紹介も行ない、関係者の意識付けに注力した。

プロジェクトのスタートに際して、UCD・ユーザビリティの知見の重要
性を啓発するための勉強会を実施した。また定例の打合せを進行しつ
つ、ステークホルダーに対しては、所属企業のグループ会社が行うイ
ベントへの出席や、メディアの購読などを勧めた。同時に、プロジェ
クト活動の成果として、当該イベントやメディアでのPRを目標の一つ
に据えた。

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

プロジェクトの成果として、新機能がＴＶに搭載され、商品力アップ
の一翼を担った。AV機器の新機能開発は、工数やコストとの見合いで
搭載直前にドロップすることも多いが、新機能プロジェクトのメン
バーのモチベーションを高く維持し機能をブラッシュアップすること
ができたことと、申請者が主導してとりまとめたプロジェクトのアウ
トプットとしてのドキュメント（ユーザビリティ評価レポートを含
む）やデモによりHCDアプローチを他の開発関係者に理解してもらうこ
とができて、実現した。

上記、勉強会の資料は、プロジェクトメンバー以外へも配布され、社
内啓蒙の一翼を担った。

勉強会における資料は、その後のプロジェクトにおける参考文献とし
て位置づけて、繰り返し確認が行われた。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

このプロジェクトを通じて、開発初期段階からHCD活動をすることが有
効であることがプロジェクト外のメンバーにも認識してもらえた。

上記勉強会は、他事業部からも依頼があり、定期的に開催されるイベ
ントになっている。

（1）チームの対象を明
示し、その範囲／運営期
間を示し、十分な能力が
あることを示してくださ
い。

プロジェクトメンバー全員がチームメンバーである。申請者は全員の
メンバーがプロジェクトで活躍できるよう調整する役割があった。そ
のほか、プロジェクトに属しないユーザビリティ担当者と、プロジェ
クトに属しないターゲット商品設計者も協働しなくてはならない人た
ちである。

申請者を含め、デザイン部の4名が開発におけるHCDチームとして担当
した。チームのスケジュール管理、アウトプットクオリティ管理、モ
チベーションの意識付けを行なった。また、他部署との連絡、位相合
わせは能動的に行ない、情報伝達が滞ることのないよう細心の配慮を
持って実行した。

申請者を含めたコンサルティング部の3名が、クライアントの開発チー
ムとした参画した。申請者は、クライアントのチーム内の進行と、自
社内のチームとの調整役となり、適宜、情報共有を図った。

（2）チーム運営にあ
たって、どのようなやり
方を行い、どのように工
夫したかを明示してくだ
さい。

メンバーが得意分野で活躍できるように、定例会で出た問題点の整理
振り分けを主導した。開発事情を詳しく知るため、別のＵＩ仕様検討
会（新機能を含む機器全体のUIが対象）にも参画し、機構・電気設計
などほかの設計チームの事情も把握するようつとめ、新機能設計の仕
事が進めやすいように調整した。

イントラネットのカスタム機能を利用し、チームの進捗管理ページを
作成し、メンバーが確認できるように工夫した。

クライアントのチーム内では、メーリングリストによる情報共有が図
られ、自社内ではイントラネット内に当該プロジェクトのコーナーを
設置し、随時メーリングリストでの情報共有や進行管理などを行っ
た。

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

プロジェクト外の設計担当は、新機能がなくてもデジタルテレビを使
いこなせてしまうので最初は新機能搭載に後ろ向きだった。しかし、
プロジェクトの中で実施したいろいろなHCD活動を都度紹介していくこ
とで、一般ユーザーと自分は違うことを理解し、次第に「ユーザーが
この利用状況でやりたいことはこうだ」ということを考慮して仕様検
討してくれるようになった。

チームメンバーのHCDの意識が高まり、積極的に学会やシンポジウムな
どから情報収集するようになった。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。 チームの士気を保つため、「言ったもの負け」にならなよう、ユー

ザーを中心においてトレードオフ問題を全員で前向きに考えられるよ
う、打ち合わせなどを主導した。

（1）管理したプロジェ
クト対象を明示し、その
予算／人数／管理期間を
示し、十分な能力がある
ことを示してください。

新機能搭載プロジェクトには予算はなく、プロジェクトメンバーの属
する組織が人権費と開発費を負担する形であった。そのため、実質的
に管理していたのはスケジュールとメンバーの属する組織から与えら
れた工数である。メンバーは期間中出入りがあり約10名、実質的な管
理期間は先行開発期間を除き、商品開発がスタートしてからの2年間で
ある。

HCDを実施した際の投資対効果を明確にするために、工数や予算管理を
正確に記録した。従来の開発プロセスと比較して、手戻りが減少した
ため、トータルの開発予算では１５％の工数削減につながった。

ウェブアプリケーションにおける各種評価のプロジェクトに対し、社
内や社外のスタッフなど、約10名の人員を管理した。

（2）プロジェクト管理
にあたって、どのような
やり方を行い、どのよう
に工夫したかがを明示し
てください。

プロジェクトの打ち合わせで決まったことを各自持ち帰って開発する
形をとっていた。商品開発とフェーズを合わせるため、常に開発日程
と同期が取れるように活動した。
文書管理などは、メンバーにサーバーを用意してもらい、そこにアッ
プロードしてバージョン管理した。

あらかじめ、作成しておいた予算管理シートにチームの進捗と予算の
使い具合を毎週入力、確認しながら管理していった。

プロジェクトの効率性を計るため、予想される工数を設定し、実際の
工数を詳細に確認・記録した。
要求仕様作成と情報構造設計のフェーズで予定工数をオーバーしてし
まったが、ここはUI設計の要なので打ち切らずにしっかり設計し、デ
ザインとプロトタイプ作成のフェーズで社内に蓄積しているデザイン
パターンをうまく使うことで期間を短縮しリカバーすることができ
た。当初からデザインパターンを使うことは計画していたが、設計
フェーズのオーバーがみえてきた時点で 先行してデザインパターン

（3）申請者のアウト
プット、又は成果／効果
を示してください。

申請者とメンバーで通算約50回の議事録を作成した。このうち申請者
は半分を作成し、全件の照査を行った。議事録には特に開発をすすめ
る上で問題になった部分の仕様の決定事項、商品開発部門との確認事
項などを含む。商品開発のほうでの仕様変更がたびたび入るため、記
録を残しておくことで、仕様の齟齬を減らし責任範囲を明確にするこ
とができた。

上記の考え方、取り組みが他部署の開発メンバーに伝わり、同じ取り
組みをスタートした。開発がすべて終了し、全部署の予算管理データ
を合計し、当該プロジェクトの成果として社内発表を行ない、優秀な
改善事例として表彰された。

プロジェクトの管理記録を記録表としてまとめて提出し、社内の予算
達成に貢献した。

（4）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

C2:組織管理能力

（1）マネジした組織／
チーム対象を明示し、そ
の期間、規模などを示し
てください。組織マネジ
メント能力を発揮した環
境を示してください。

当該券売機開発関係者へHCDの意識付けすることを自分のミッションと
定め、活動した。3年の開発期間で、１００名の関係者へHCDの啓蒙活
動ができた。

ウェブアプリケーション開発に関する評価・開発プロジェクトに従事
し、コンサルティング企業における主担当として啓発・提案を遂行し
た。

（2）どのような活動を
実施したかを示し、十分
な能力があることを示し
てください。

ISO13407についての勉強会　３回。
社内発表会　１回。
　投資対効果の観点からHCDの価値を示した。

ユーザビリティ・HCDに関する概論、評価手法に関する勉強会などを2
回実施。

（3）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。
（1）申請者が主体的に
企画・実施した、教育、
訓練の対象、時期、期
間、内容などを示し、十
分な実績があることを示
してください

プロジェクトメンバーに必要な知識を最小限の時間で伝える講習内容
を作成し、講習を行った。（１回２時間×２回）
また、ユーザビリティは常に応用問題であるので、OJTとして、仕様検
討の際に、常にユーザー調査結果に基づいて意見をいうこと、メン
バーもそのような議論をするように仕向けた。。

上記のISO13407についての勉強会は意識付けのためのものであるが、
HCDチームにおいては、OJTで自らが手を動かしてスキルやノウハウを
伝達した。

クライアントの主要メンバーに対し、プロジェクト期間中に2回、1.5
時間の勉強会を実施。

（2）教育受講者からの
フィードバック（受講者
満足度や効果の度合い）
を示してください。

最初は一人称で仕様を考えていたメンバーも、仕様検討の際に、ユー
ザー視点で語れるようになっていった。機能のインプリメントも実装
しやすさだけでなく、ユーザーにとっての機能の意味を考えながら実
装上の工夫をするようになっていった。

勉強会の受講者において、日常の打ち合わせの中でHCDやユーザビリ
ティという言葉が頻繁に使われるようになった。

クライアントの主要メンバーからの質問やフィードバックの増加を確
認している。
このあとのプロジェクトで、クライアントからの発注仕様書に「ユー
ザビリティ」という言葉が入るようになった。

（3）その他アピールで
きることがあれば、ご記
入ください。

会社が主催する有料セミナー等での講師を担当するようになった。

K:知識

 K1: プロセス・理念

71. HCD・UCDに
関する知識

・人間中心のものづく
り、設計を推奨する
User-Centered
Design、Human-
Centered Designの概
念、プロセスに関する
知識のこと。
・概念やプロセスその
ものの知識と、
ISO9241-210: 2010
(旧13407）や
ISO/TR18529: 2000な

K2: 開発部署共通

81. ユーザーイ
ンタフェースに
関する知識

・ユーザーインタ
フェースに関する
様々な知識である。
・画面遷移、インタ
ラクションフロー、
画面レイアウト、GUI
オブジェクト（リス
ト、ボタン、チェッ
クボックス、ラジオ
ボタン、プルダウン
メニューなど）の使
い分けと配置、アイ
コンデザイン、文言
設計、入力デバイス
とそのアサインと
いった実際のインタ
フェース設計で用い
られる設計指針や具
体的事例の知識が期
待される。

82. 製品・技術
（ハード／ソフ
ト）に関する知
識

・多様な自社および
他社の既存の製品や
サービスに関する知
識やそれらを構成す
る技術（ハードウェ
ア・ソフトウェアを
含む）に関する知識
である。
・ラインナップや変
遷、そこで利用され
ている様々な機能や
技術、それらの将来
動向に関する知識を
持つことが期待され
る。

申請者は銀行ATMのデザイン設計経験があったため、タッチパネル製品設計時の
注意点を理解しておりそれが役に立った。例えばタッチ部分と画面表示デバイス
には距離があり、視差が発生する。それを考慮したGUIレイアウトにする必要が
ある点などである。

83. 利用状況に
関する知識

・開発対象となる製
品やサービスの利用
状況、実使用場面に
関する知識である。
・多様なユーザー属
性の広範に渡る利用
状況に関する知識が
期待される。

これも上記と同様に銀行ATMのデザイン設計経験が活かされた。券売機
もそうだが、利用状況によっては行列が出来る。ユーザはそうしたス
トレスを感じながら利用しているため、いかにスループットを短くす
るかという観点が重要であった。

84. 設計・開
発・デザインの
プロセスに関す
る知識

・製品やサービスの
開発プロセスに関す
る知識である。
・ウォーターフォー
ル、スパイラルなど
のプロセススタイ
ル、また全体的な開
発スケジュールや予
算、意志決定方法な
どを含む。
・ユーザビリティ活
動が組み込まれるプ
ロセスに関する知識
と言い換えることが
できる。

当該プロジェクト以外のプロダクトやGUIデザインの豊富な経験から、
適切なDR実施のタイミングとレビュー項目を盛り込んだ計画書の作成
が可能であった。またエンジニアへ適切な形式でデザイン指示やデー
タの提供を行うことで手戻りがなく効率的な業務遂行となった。

85. ユニバーサ
ルデザインに関
する知識

・ユニバーサルデザ
インとは、障害や一
時的な障害、加齢や
身体的特徴、性別、
文化や言語などのた
めに、多くの一般的
健常者のみを対象と
したものづくりで不
利益を被っていた
人々に対しても考慮
し、幅広い人々に
とって良いものづく
りを目指す考え方や
その考え方に基づい
たデザインである。
・ユニバーサルデザ
インの７原則といっ
た概念、障害者や高
齢者の特性に対する
知識、ユニバーサル
デザインの適用事例
に関する知識が期待
される。

当該プロジェクトがスタートする前に実施した、視覚障害者、車椅子
ユーザの利用状況調査とアスキングによって得られた知見が役に立っ
た。

86. 品質管理に
関する知識

・品質管理とは、品
質要求事項を満たす
ことに焦点を合わせ
た品質マネジメント
の一部であり、顧客
の要求する品質特性
を満たしていること
を確認し、欠陥品が
流出することを防ぐ
ための経済的な管理
手段を指す。
・品質マネジメント
及び品質管理に関す
る規格やプロセス、
改善のための活動や
技法などに関する知
識を持つことが期待
される。

87. ソフトウェ
ア工学に関する
知識

・ソフトウェア工学
とは、高品質なソフ
トウェアを開発する
ための方法論であ
り、ソフトウェアの
開発・運用・保守に
体系的・学問的・定
量的手法を応用する
分野である。
・ソフトウェア開発
工程に関連する、要
求分析、ソフトウェ
ア設計、プログラミ
ング、ソフトウェア
テスト、ソフトウェ
ア保守といった作業
に関する手法・ツー
ルなどを含めた知識
が期待される。

52.　チーム運営
能力

・プロジェクト内の
チームワークを維持
し、他のメンバーを仲
介、ドライブする能力
のこと。
・個々のメンバーがそ
の能力を十全に発揮す
ることが期待される。

53.　プロジェク
ト管理能力

・プロジェクトのリ
ソース（予算、人
材）、スケジュール、
リスクなどを管理する
能力のこと。

61.　組織マネジ
メント能力

・業務のマネジメント
的の立場から、企業や
組織のポリシー（理
念・戦略・方針）に
沿ったユーザ・エクス
ペリエンス（UX）や
ユーザビリティの目標
を設定し、その目標の
実現に必要な実施体制
の整備、人員配置、活
動の立案及び推進を行
う組織管理の能力のこ
と

62.　教育能力 ・HCDに関する教育、
訓練を行い、組織の人
的能力を向上させる能
力のこと。
・OJTによる訓練だけ
でにとどまらず、業務
外の研修、講義、対話
などHCDを学ぶ機会を
設定することにより、
組織・プロジェクトメ
ンバーのコンピタンス
を向上させることが期
待される。

画できる能力のこと。
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88. テクニカル
コミュニケー
ションに関する
知識

・テクニカルコミュ
ニケーションとは、
特定の聞き手に技術
的・実務的（テクニ
カル）な情報、特に
製品・サービスの取
扱情報を伝える技術
及びプロセスを指
す。
・取扱説明書やマ
ニュアル、製品情報
などの企画・構成か
ら制作、評価・管理
に至るプロセスやテ
クニカルライティン
グ技法に関する知識
が期待される。

K3: 関連学問分野・手法
32. 人間工学に関
する知識

・人間工学とは、人
間の身体的・精神的
能力とその限界など
人間の特性に仕事、
システム、製品、環
境を調和させるため
に人間諸科学に基づ
いた知識を統合して
その応用をはかる学
問分野である。
・運動特性、生理的
特性、知覚特性、認
知特性に基づく、操
作器具や計器、環
境、ソフトウェアの
設計に関する知識な
どが期待される。
・また、生理学に基
づく生体計測に関す
る知識も期待され
る。

GUIデザインにあたり、色覚障害についての知識を活用した。色の変化
だけのフィードバックでなく形状による変化をつけて色覚障害者でも
使いやすいGUIを目指した。また、アクリルカバーのかかったタッチパ
ネル特有の視差（斜め方向から見てタッチすると目標と違うボタンを
押下してしまう問題）を配慮しボタンサイズ、レイアウトを施した。
GUI画面内の重要な情報である金額表示は、文字サイズと可読率の関係
を調査した書籍、文献を調査し、文字サイズの規定値として採用し
た。

92. 認知心理学
に関する知識

・認知心理学とは、
人間の認知の仕組
み、知的活動に関す
る学問分野である。
・認知とは、生態の
情報処理と情報処理
活動の総称であり、
知覚と注意、知識の
獲得と表現、記憶、
言語、問題解決、推
論と意志決定、社会
的相互作用、人間と
機械の相互作用、学
習、技能、感情、意
識などの仕組みの解
明を対象としてい
る。

認知心理学の知識を利用して、ヒューリスティック評価（（３）プロ
トタイプ評価、（５）のエンジニアリング・サンプルの評価）、発発
話思考法（（４）（５））などを実施した。

社内で活用しているヒューリスティック項目の導出に際し、認知心理
学の知見を応用して開発を行っており、それらの習得を行った上で評
価を実施している。

93. 各種調査評
価手法に関する
知識

・HCD活動において用
いられる様々な調
査、評価手法に関す
る知識である。
・質問紙法、面接
法、観察法、ユーザ
ビリティテスト
（ユーザーテス
ト）、インスペク
ション法（ヒューリ
スティック評価）、
フィールドワークな
どが代表的な手法と
して挙げられる。
・また、グループイ
ンタビューや電話調
査、訪問面接調査な
どのマーケットリ
サーチ手法に関する
知識や、インフォー
ムドコンセント、プ
ライバシーの保護と
いった倫理的態度に
関する知識も期待さ
れる。

発話思考法は、認知的ウォークスルーと組み合わせた簡易型プロトコ
ル分析（トラブルが読み取れたらエラー回復を待たずに操作を教える
など）を実施している。また、発話思考法実施後に、、主観評価をと
るためのＳＵＳなどを利用したアンケートを実施している。

各プロセスの中で、目的に応じたリサーチを実施した。当該プロジェ
クト以外での業務経験を活かして、スムーズでトラブルなく実行する
ことができた。特にユーザビリティテストは、非日常の環境で操作す
るため、被験者が緊張し、有益なデータが取れない場合が多い。そう
ならないために、アテンドの際は世間話でにこやかに話しかけリラッ
クスさせるよう配慮した。
また被験者には、このテストは券売機の使いにくいところを見つける
ためのものであり、けっしてあなたをテストしているのではないこと
をしっかり伝えた。

ヒューリスティック評価、ウォークスルー評価など各種手法の中か
ら、クライアントのニーズに合わせた手法を選択し、実施することが
できた。特に、ヒューリスティック評価においては、競合比較を通じ
て該当アプリケーションのポイントとなる原則を見いだすことに重点
を置いて実施した。また、プロトタイプに対する評価は、実際のアプ
リケーションにおける状況との差分などを、クライアントに対して充
分に説明を施しながら遂行した。

94. 調査実務計
画に関する知識

・誤差の最小化、条
件統制やランダム
化、データの代表性
などのリサーチデザ
インに関する知識
と、再現可能性やト
レーサビリティと
いった妥当性のため
のプロセス記述に関
する知識である。

定性調査の操作テストでは同一属性3名以上になるように実施し、他社
比較テストでは順序効果を考えて倍の6名以上で実施。属性は自己申告
に基づくので、はずれる場合もあり、予備に2名ほど加えて実施してい
る。
データは匿名化してから分析にかけている。
被験者の数はもっと多いほうが望ましいが、改善点抽出のための定性
操作テストは実務経験上及び他社の事例発表などを聞いた経験から、
同一属性3名以上で実効的な結果が得ることができると判断している。

95. 量的分析手
法に関する知識

・数字や数量といっ
た量的なデータ分析
に用いられる様々な
統計手法、定量的分
析手法に関する知識
である。
・統計手法として
は、数量、分布、平
均や標準偏差といっ
た、データの特徴を
わかりやすく示す記
述統計、推定や仮説
検定を行う推測統
計、多変量解析など
の知識が期待され
る。
・その他定量的分析
手法としては、弁別
閾を明らかにするた
めの定数測定法、名
義尺度や順序尺度と
いった尺度構成法な
どの知識が期待され
る。

他社比較するにあたって、ＮＥＭを利用した操作時間の規格化を行っ
た。

96. 質的分析手
法に関する知識

・言語や映像、音声
などの質的なデータ
分析に用いられる
様々な質的分析手法
に関する知識であ
る。
・代表的な手法とし
てはエスノグラ
フィー、グラウン
デッドセオリー法、
KJ法などがあり、
データ生成、コー
ディング、概念（カ
テゴリー生成）化、
構造化、モデル化な
どの知識が期待され
る。

97. マーケティ
ングに関する知
識

・顧客が求める商
品・サービスを企
画・開発し、その情
報を届け、顧客がそ
の商品を効果的に得
られるようにする方
法を定める、マーケ
ティングのプロセス
に関する知識であ
る。
・グループインタ
ビューや電話調査、
訪問面接調査などの
マーケットリサーチ
手法に関する知識
と、市場創造、販売
戦略といったマーケ
ティングや商品の企
画立案に関する知識
が期待される。

L：テクニカルコミュニケーション能力

L1: 文書作成能
力

・相手に適切に意図
が伝わる文書、ド
キュメントを作成す
る能力のこと。
・適切なドキュメン
ト構成を行えるこ
と、適切な文章表現
を行えることが期待
される。

ポイントは箇条書きで、文脈が重要な内容は文章で　を心がけた。 評価レポートの執筆に際しては、簡潔に結論を明示することを心がけ
た。また、プロジェクトの途上における連絡・報告に際し、事実と見
解とを区別した表現を遂行した。

L2: コミュニ
ケーション能力

・活動成果や自身の
考えなどを、わかり
やすく適切に伝え、
相手を納得、理解さ
せる能力のこと。
・ゴール設定、参加
ステークホルダーの
決定と参集、ストー
リーデザイン、資料
作成（構成、レイア
ウト、テキスト、図
版など）、実際のプ
レゼンテーション、
質疑応対、フォロー
などを適切に行うこ
とが期待される。

他部署を合わせ100名が関わるビッグプロジェクトであった。そのため
色々な立場の人とミュニケーションをとる際には相手の立場のことを
考えて、伝え方、言い方に注意することを心がけた。

クライアントに対する説明や報告に際し、立場の違いに応じたコミュ
ニケーションを心がけた。また社内の他スタッフに対し、クライアン
トのさまざまな反応を簡潔に報告・相談することに留意した。

L3: プレゼン
テーション能力

・活動成果や自身の
考えなどを、わかり
やすく適切に伝え、
相手を納得、理解さ
せる能力のこと。
・ゴール設定、参加
ステークホルダーの
決定と参集、ストー
リーデザイン、資料
作成（構成、レイア
ウト、テキスト、図
版など）、実際のプ
レゼンテーション、
質疑応対、フォロー
などを適切に行うこ
とが期待される。

ユーザー調査やテスト結果は詳細なレポートとともに、図表を中心と
したプレゼンテーション資料を作成して、見ただけで要点が伝わるよ
う工夫している。
また、新規の開発プロジェクトの内容を商品開発の節目に関係者に紹
介し、理解をしてもらった。
開発関係者も営業関係者もいつもは「機能」を中心に商品を見ている
ので、いかに「ユーザーが使う」という視点から活動を理解してもら
うかがポイントであった。調査結果では実際のお客様の声、テスト結
果ではある被験者の行動など、エピソードを交えながら紹介すること
で、実感がたかまるように工夫した。

マイルストーンでの重要な会議では、資料においてポイントをビジュ
アルで判りやすく伝えるよう心がけた。また、プロジェクタを有効に
活用し、実際のGUIのインタラクションを写しだして、デザイン案の理
解を得ることができた。
報告書においては、読む人の立場の違いを考慮し、概要項目、詳細項
目、バックデータ項目に分け記述した。

提案時には、ユーザビリティ専門家として打合せに参加し、UIの重要
性をわかりやすい事例を図示しながら説明を行った。また、ユーザビ
リティテストの実施に際し、被験者やクライアントに対する説明を、
明解な資料の提示とともに、実施要領や目的をわかりやすく理解して
もらえるよう、説明・説得に努めた。報告書の作成においては、ス
テークホルダー・管理者・現場担当者に向け、それぞれの理解が得ら
れるよう構成・内容に留意して作成した。
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