
演習コースⅣ UX（User Experience） 

 

 

7. 付録 

A-1. スマート病院検索：ペルソナ 

 
図 5 スマート病院検索 ペルソナ 
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A-2. スマート病院検索：シナリオ（Bad Story, Good Story） 

 
図 6 スマート病院検索 シナリオ 

 

A-3. スマート病院検索：ストーリーボード・スケッチ 

ペルソナの体験をストーリーとして記述し，絵コンテとして描き表す． 

・ペルソナの行動/振る舞いをペルソナを主語として書く． 

・意図するペルソナの体験をペルソナの言葉で書く．もしくは期待・希望を書く． 

・ペルソナの感情を表す絵を入れる． 

※画面内容についてはスケッチで描くため描かない． 

スケッチ（付箋） 

必要な機能（青付箋）とデータ（黄付箋）を見つける． 

良いアイデアをできるだけ早く素晴らしいアイデアにするため， 

・たくさん作って比較してボツにする． 

・ユーザーへの共感を共有したチームで評価する． 

・何度も繰り返す． 

 

 

 

 

図 7 スマート病院検索 ストーリーボード 
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A-4. スマート病院検索：ペーパープロト（抜粋） 

  

 

 

 

 

 

   

図 8 スマート病院検索 プロトタイプ 
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A-5. ユーザビリティテスト 操作後のアンケート項目 

アンケート項目設計の考え方 

「ユーザビリティの評価観点」シート記載の「UX7 つの要素」をベースに質問項目を定義． 

各項目の悪い点は率直に意見をもらい，フィードバックとして役立てる．   

 

アンケート項目      

Q1 検索時の画面・表示内容はわかりやすかったですか？ 

 評価指標     

 1 2 3 4 5 

 わかりにくい  わかりやすい 

  

 わかりにくい部分があった場合，どこがわかりにくかったですか？ 

 ※フリーテキストで入力もしてもらう 

  

Q2 検索結果の病院情報はわかりやすかったですか？  

 評価指標     

 1 2 3 4 5 

 わかりにくい  わかりやすい 

      

 わかりにくい部分があった場合，どこがわかりにくかったですか？ 

 ※フリーテキストで入力もしてもらう 

  

Q3 目的とする病院をすぐに見つけられましたか？（見つけられそうですか？） 

 評価指標 

 1 2 3 4 5 

 見つけられない  見つけやすい 

  

 わかりにくい部分があった場合，どこがわかりにくかったですか？ 

 ※フリーテキストで入力もしてもらう 

      

Q4 全体的な見た目や操作感はどうでしたか？ 

 評価指標 

 1 2 3 4 5 

 悪い   良い 

  

 特に印象に残っている良い点・悪い点があれば教えてください．  

 ※フリーテキストで入力してもらう．良い点も聞く． 

  

Q5 このアプリが本当に存在すればインストールしたいですか？ 

また，他の人に薦めたいですか？ 

 評価指標 

 １．インストール したい  しない 

 ２．他の人に  薦める  薦めない 
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B-1. スマート幹事ちゃん：デザイン調査 

コンセプト選定に際し，飲食店利用時の困りごとをメンバーでアイデア出しをした．その

中で最も困るシーンは，宴会の幹事経験が浅い人が職場の忘年会や新年会，歓送迎会とい

った大人数でのイベントの幹事をする所にあるという結論に至り，“経験の浅い幹事をサ

ポートするシステム”というコンセプトで検討を進めることにした． 

 

B-2. スマート幹事ちゃん：ペルソナ 

特に幹事に不向きな特性がありそうな草食系男子“林 明史”をペルソナに設定．ペルソ

ナに具体性を持たせる為に，年齢・所在地・住所・趣味と言った詳細も設定し，図 9 ペ

ルソナシート図 9 のペルソナシートを作成．彼でも一人前に幹事をこなせるようなシステ

ム開発を目指した． 

 ペルソナに際し草食系男子の特性を調査し盛り込んだ為，“職場にこんな若手がいる”

という共感を多く得ることが出来，“彼ならこんなところに困るのでは？”といった議論

を効率的に行うことが出来た． 

 

図 9 ペルソナシート 

 

B-3. スマート幹事ちゃん：シナリオ 

ペルソナが既存システムを用いて幹事を行う際の困りごとを見つける為に，幹事を任さ

れてからのシナリオを表 5 の様に感情/タッチポイント/行動といった観点でまとめた． 

感情/行動については，メンバーの職場の若手からも回答を入手．結果，幹事をする際は，

日程調整やお店選び，案内の送付といったイベントが面倒であり，ネガティブな感情が多
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いという事実が浮き彫りとなった． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B-4. スマート幹事ちゃん：ストーリーボード 

 合宿で演習コースⅠと合流．前回まで検討してきたコンセプト/ペルソナ/シナリオをメ

ンバーに共有し，ペルソナがシステムを使うことで一人前に幹事をこなせるストーリーを

4 コマで記載．そのストーリーを実現する為に必要なデータと機能を実現できるアプリの

UI を，全員で議論し創り上げた． 

 ストーリーボードを全員で行うことで，様々な角度から幅広いアイデアや意見が出てき

た．それを統合しブラッシュアップして行くことで，短時間で中身の濃いストーリーを作

成することが出来た．ストーリーボードのアウトプットを図 10 に示す． 

 
図 10 ストーリーボード 
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B-5. スマート幹事ちゃん：ペーパープロトタイプ 

 ストーリーボードを元に，ユーザビリティ―テスト①に向けたペーパープロトタイプ作

成を実施．プロトタイプを作成する段階で UI に対する改善案が出てきたが，紙で作成して

いるので，画面構成や文言をすぐに修正でき，開発効率の高さを実感した．ペーパープロ

トタイプのアウトプットを 図 11 に示す． 

 

図 11 ペーパープロトタイプ 

 

B-6. スマート幹事ちゃん：ユーザビリティテスト①実施 

 合宿に参加している他のコースメンバーを集め，ユーザビリティ―テストを実施． 

 実際にプロトを複数のユーザーに使って貰う事で，下記の様な効果と課題を多数抽出す

ることが出来，システムの改善点を明確にすることが出来た．ペーパープロトタイプ上に

システムの効果や改善点を追加した様子を図 12 に示す． 

 

【効果】経験の浅い幹事をサポートするというコンセプトが良い 

【課題】各画面の意図や操作が分かりづらい，ペルソナを甘やかしすぎではないか?  
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図 12 ユーザビリティテスト①結果まとめ 

 

B-7. スマート幹事ちゃん：プロトタイプ修正 

 ユーザビリティ―テスト①の結果を受け，改善点を表 6 の様に表層/骨格/構造/要件/戦

略の 5 段階に整理した．前回のユーザビリティ―テストでは戦略/要件の効果確認が出来た

ため，次回のユーザビリティ―テストでは骨格/構造の評価にフォーカスを当て，ペーパー

プロトタイプを改善した PC 上で動作するプロトタイプを HTML にて作成した． 

この時点でアプリの名前を“スマート幹事ちゃん”と命名した． 
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表 6 プロトタイプ修正案 

実施内容 改善点と修正案

表層

アプリをH TM Lにて作成後、文言等の画面

詳細を確認。今回のユーザビリティテス

トのメインからは外す。

【①画面】・プルダウン選択する意図が分かりにくい。　⇒「プルダウンを選択すると過去の宴会情報が表示されます」など、文言を修正

　　　　　・プルダウンの「年度」が過去の年度を選択することだと理解できない　⇒「開催した年度」など、文言を修正

【②画面】・「案内」「必須」「主賓」が何を指していて、どう選択すれば良いかが分からない。

　　　　　　⇒"案内メールを出す人の選択" と "日程やお店の候補を表示する際の優先順位付け" が目的。「案内メールを出す人を選択（必

須）」

　　　　　　「その中で ”必須” 出席者を選択（任意）」「その中で "主賓" を選択 ※お店の候補選択は "主賓" の要望が優先されます」として

は

　　　　　　どうか？

【④画面】・開催日は、複数選択できるようにする

【⑥画面】・一覧画面にもう少し情報 (メニューや食材)を出して欲しい

骨格
アプリをH TM Lにて作成後、画面構成を

確認。今回のユーザビリティテストのメ

イン。

【①画面】・過去の宴会情報に、振り返りの情報 (良かった点や課題) 入れてはどうか？　⇒例文で良いので、入れる方向で検討

　　　　　・どの過去宴会を選べばよいかの優劣がつけられない。　⇒上記の振り返りや、★いくつかのレート情報を入れてはどか？

【⑧画面】・案内メールは、定型フォームを作成するが、編集可能にしておいた方が良い。

構造

下記①～⑧の構造にて★のページのみ動

くアプリをH TM Lにて作成し確認。今回

のユーザビリティテストのメイン。

①過去の宴会情報から、参加候補者を抽

出★

②参加候補者を選択 +  追加する人を選択

★

③アンケートメールの項目選択

④アンケートメール確認・送信

⑤回答状況確認

⑥お店候補の表示・選択★

⑦予約内容の確認・予約

⑧開催案内・挨拶のお願いメール作成

【②画面】・このページで何をするのかが分からないので、補足情報が欲しい

　　　　　　⇒①②のページでは、「案内メールを送る参加候補者の決定」と言うようなステータスにした方が良いのでは？

　　　　　・今の部署メンバー一覧を表示させるのでは駄目なのか？

　　　　　　⇒過去の宴会情報から、”どの範囲までを呼ぶ必要がある飲み会なのか (課長/部長/それ以上 ?) ” と ”部署以外で呼ぶメンバーが

　　　　　　　いるか” を林君に教える機能なので、部署メンバーは基本で表示されていて、追加で呼ぶべき人、逆に呼ばない方が良い人が

　　　　　　　色違いで表示される機能にしてはどうか？

【③画面】・「項目追加」ボタンの中身が分からない

　　　　　　⇒アンケート項目は初めから全て表示しておき、過去の宴会情報等からお勧めの項目にあらかじめチェックを入れておいてはど

うか？

【⑥画面】・なぜこのお店が候補になったのかの分析結果が見れると安心材料となり良い。

　　　　　　⇒「アンケート結果」ボタンをクリックすると、どのアンケート結果とマッチしているかの一覧表が表示される機能はどうか？

　　　　　・要望とマッチするお店が無い場合はどうするか？

　　　　　　⇒”「出席者」や「予算」等の条件を無くせば、○○件ヒットします”と言った機能を入れてはどうか？

要件

下記要件については、合宿のゲリラユー

ザビリティ―テストで妥当性が確認でき

たため変更なし。

・ペルソナの林君が迷わずに幹事を遂行

できるアプリ。

戦略

下記戦略については、合宿のゲリラユー

ザビリティ―テストで妥当性が確認でき

たため変更なし。

・ペルソナの林君の様な新米幹事をサ

ポートするすることでの不安を減らし、

自分でも幹事が出来るという自信を持

ち、また幹事をやってもいいかなと思っ

て貰える様なアプリを販売する。

・上司目線だと、林君の教育にならない、甘やかしすぎでは？

⇒林君を甘やかすことで、次につながる自信を持たせるコンセプトの為、変更なし

 

 

B-8. スマート幹事ちゃん：ユーザビリティテスト② 計画/実施/振り返り 

 ユーザビリティ―テストに向け作成した，“スマート幹事ちゃん” HTML の QR コードを 

図 13 ，画面の一部を 図 14 に示す． 

 

図 13 “スマート幹事ちゃん” HTML の QR コード 
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図 14 “スマート幹事ちゃん” の画面（一部） 

 

ペルソナに近い若手を被験者とし，“スマート幹事ちゃん”を使ったユーザビリティ―

テストを実施．ペルソナになったつもりで宴会の企画・段取りを行うタスクを実施して貰

い，確認/測定を行った実施内容と結果を表 7 に示す． 
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表 7 ユーザビリティ―テスト② 実施内容と結果 

確認/測定項目 実施内容と結果 

効果 アプリの使用前と後で，タスクの幹事を行うことに対する不安度を 7 段

階で回答してもらい，差分を確認する評価を実施． 

結果，アプリ使用前の回答は最低の 1 であったが，使用後は 5 と効果が

確認できた．また，幹事としての企画・段取り全体の流れが分かるので

良いとのコメントあり． 

効率 アプリを使用している状況を観察すると共に，PC 画面と発言を 

記録． 

 結果，各画面にて，画面の意図や文言が分からず戸惑う状況が確認で

きた．また，その戸惑いが不安度の７段階評価で最高点に行かない理由

であるとのコメントあり． 

満足度 このアプリの満足度をヒアリングした結果，またこのアプリを使いたい

という好評価を得た． 

 

 実際に PC 上で動作するアプリを作成しユーザビリティ―テストを実施したことで，より

想定シーンに近い評価ができ，有益なフィードバックが得られたと感じている． 
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る

・
叱
ら
れ
る
と
結
構
落
ち
込
む

こ
だ
わ
り
、
大
事

に
し
て
い
る
こ
と

・
家
族
と
の
時
間

・
常
に
清
潔

・
人
に
も
自
分
に
も
優
し
く

・
子
供
優
先
で
考
え
、
夫
は
２
番
目

・
手
を
抜
け
る
と
こ
ろ
は
抜
く

・
子
供
に
も
夫
に
も
厳
し
く

・
運
動
で
は
負
け
な
い

・
男
は
泣
か
な
い

特
記
事
項
１

・
趣
味
は
サ
ッ
カ
ー
観
戦

・
サ
ッ
カ
ー
部
出
身
（
デ
ィ
フ
ェ
ン
ダ
ー
）

・
夫
の
浪
費
癖
が
若
干
気
に
な
る

・
夫
の
関
心
を
引
き
た
い

・
サ
ッ
カ
ー
は
好
き
だ
け
ど
、
実
は
水
泳
の
方
が
好
き

・
パ
パ
が
マ
マ
に
は
逆
ら
え
な
い
こ
と
を
理
解
し
て
い
る

特
記
事
項
２

・
綺
麗
好
き
過
ぎ
て
奥
さ
ん
に
嫌
が
ら
れ
て
い
る

・
無
駄
な
掃
除
器
具
を
個
人
的
に
買
っ
て
し
ま
う

・
自
分
の
趣
味
な
ど
関
心
事
に
対
し
て
好
奇
心
は
す
こ
ぶ
る
強
い
が
、

　
そ
の
他
の
こ
と
に
関
し
て
は
全
く
興
味
が
な
い

・
自
分
の
趣
味
嗜
好
に
合
う
も
の
を
よ
く
通
販
で
購
入
す
る

　
（
決
ま
っ
た
通
販
サ
イ
ト
し
か
使
わ
な
い
）

・
値
段
に
は
あ
ま
り
こ
だ
わ
ら
ず
、
気
に
入
っ
た
通
販
サ
イ
ト
を

　
集
中
的
に
利
用
す
る

・
長
女
が
反
抗
期
の
為
、
心
身
と
も
に
疲
れ
気
味

・
パ
パ
も
マ
マ
も
大
好
き

・
第
二
次
反
抗
期
は
こ
れ
か
ら

表
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演
習
コ
ー
ス
Ⅳ

 
U
X
（
U
s
e
r 
E
x
p
e
r
ie
n
c
e）

 

 

 

 

C
-
2
. 

E
C
サ

イ
ト
の
シ
ナ
リ

オ
 

■
息
子
の
喜
ぶ
誕
生
日
プ
レ
ゼ
ン
ト
探
す
ぞ
！

・
誕
生
日
プ
レ
ゼ
ン
ト
推
薦
サ

イ
ト

・
予
算
、
年
齢
別
、
特
徴
別
の

子
供
が
誕
生
日
に
欲
し
い
も
の

ラ
ン
キ
ン
グ
が
載
っ
て
い
る

・
メ
ー
カ
ー
サ
イ
ト
に
口
コ
ミ

が
集
約
さ
れ
て
い
る
。

（
良
い
評
価
も
悪
い
評
価
も

（
信
頼
性
）
）

・
悪
い
評
価
に
は
誠
実
に
メ
ー

カ
ー
か
ら
の
回
答
が
載
っ
て
い

る

プ
レ
ゼ
ン
ト
調
査
に
関
す
る
ア

ク
セ
ス
履
歴
が
常
に
妻
の
携
帯

に
連
絡
さ
れ
る

・
金
額
比
較
サ
イ
ト
の
ラ
ン
キ

ン
グ
に
郵
送
方
法
、
ラ
ッ
ピ
ン

グ
、
販
売
サ
イ
ト
の
評
価
、
使

え
る
ポ
イ
ン
ト
な
ど
の
情
報
が

一
覧
で
載
っ
て
い
る

・
金
額
比
較
サ
イ
ト
か
ら
比
較

表
が
出
力
で
き
る
（
プ
レ
ゼ
ン

用
）

・
他
の
サ
イ
ト
の
ア
カ
ウ
ン
ト

情
報
を
用
い
て
で
会
員
登
録
ま

で
実
施
で
き
る

・
チ
ェ
ッ
ク
す
る
サ
イ
ト
が
わ

か
ら
な
い

・
た
く
さ
ん
の
サ
イ
ト
を

チ
ェ
ッ
ク
し
な
く
て
は
い
け
な

く
て
面
倒

・
な
か
な
か
良
い
商
品
が
見
つ

か
ら
な
い

・
嘘
か
本
当
か
わ
か
ら
な
い
評

価
が
ネ
ッ
ト
上
に
は
溢
れ
て
い

る
（
信
頼
度
低
い
）

・
本
当
に
息
子
が
喜

ん
で
く
れ
る
か
ま
だ

心
配

・
様
々
な
要
素
を
考
慮
し
て
検

討
し
た
こ
と
を
伝
え
る
の
が
面

倒

・
ア
ク
セ
ス
し
て
か
ら
し
か
販

売
サ
イ
ト
の
評
価
や
郵
送
方
法

な
ど
が
わ
か
ら
な
い

・
調
べ
る
の
に
時
間
が
か
か
る

・
様
々
な
要
素
を
考
慮
し
て
検

討
し
た
こ
と
を
伝
え
る
の
が
面

倒

・
新
規
会
員
登
録
が
め
ん
ど
く

さ
い
（
独
自
の
入
力
ル
ー
ル
、

入
力
エ
ラ
ー
、
U
Iの
見
難
さ
な

ど
）

①
P
C
で
プ
レ
ゼ
ン
ト
調
査
（
数

個
候
補
を
絞
る
）

②
ネ
ッ
ト
で
商
品
の
口
コ
ミ
確

認
③
プ
レ
ゼ
ン
ト
決
定

④
プ
レ
ゼ
ン
ト
に
つ
い
て
、
妻

に
プ
レ
ゼ
ン
し
同
意
を
得
る

⑤
購
入
サ
イ
ト
の
選
定

⑥
購
入
サ
イ
ト
の
決
定

⑦
購
入
サ
イ
ト
に
つ
い
て
、
妻

に
プ
レ
ゼ
ン
し
同
意
を
得
る

⑧
購
入
サ
イ
ト
で
購
入

⑨
妻
も
（
様
々
な
要

素
で
）
納
得
で
き
る

商
品
を
ス
ム
ー
ズ
に

発
見
で
き
購
入
で
き

た
。
ま
た
、
息
子
も

喜
ん
で
く
れ
た
。

・
検
索
サ
イ
ト
で
ワ
ー
ド
検
索

（
「
1
0
歳
　
運
動
　
お
も

ち
ゃ
」
な
ど
）

・
通
販
の
カ
テ
ゴ
リ
で
ラ
ン
キ

ン
グ
チ
ェ
ッ
ク

・
商
品
名
で
検
索
し
悪
い
評
判

が
無
い
か
チ
ェ
ッ
ク

・
S
N
S
な
ど
で
実
際
に
使
用
し

て
い
る
人
の
感
想
を
チ
ェ
ッ
ク

・
口
コ
ミ
を
総
合
的

に
判
断
し
て
最
も
息

子
が
喜
び
そ
う
な
プ

レ
ゼ
ン
ト
を
１
つ
に

決
定

・
妻
に
説
明
す
る
（
プ
レ
ゼ
ン

ト
決
定
に
至
っ
た
経
緯
）

・
金
額
比
較
サ
イ
ト
に
ア
ク
セ

ス ・
ラ
ン
キ
ン
グ
の
安
い
順
に
ア

ク
セ
ス

・
妻
に
説
明
す
る
（
購
入
サ
イ

ト
決
定
に
至
っ
た
経
緯
）

・
購
入
サ
イ
ト
で
商
品
を
カ
ー

ト
に
入
れ
る

・
購
入
手
続
き
を
す
る

・
人
気
の
商
品
は
な
ん
だ
ろ
う

・
予
算
も
考
え
な
け
れ
ば

・
息
子
が
喜
ぶ
と
思
え
る
商
品

が
早
く
見
つ
か
る
と
い
い
な

・
普
段
接
し
な
い
カ
テ
ゴ
リ
で

検
索
す
る
の
は
難
し
い

・
評
判
は
ど
う
か
な

・
人
体
に
悪
い
素
材
は
使
わ
れ

て
い
な
い
か
な

・
安
全
面
は
大
丈
夫
か
な

・
候
補
を
複
数
残
し

て
い
て
は
あ
と
の
最

安
値
、
郵
送
期
間
な

ど
の
確
認
が
手
間
だ

か
ら
１
つ
に
絞
り
た

い

・
妻
に
共
感
、
納
得
し
て
ほ
し

い

・
安
く
販
売
し
て
い
る
サ
イ
ト

を
見
つ
け
た
い

・
評
判
の
良
い
販
売
サ
イ
ト
で

購
入
し
た
い

・
サ
ー
ビ
ス
の
良
い
販
売
サ
イ

ト
が
良
い
（
プ
レ
ゼ
ン
ト
包
装

な
ど
）

・
他
サ
イ
ト
の
ポ
イ
ン
ト
が
使

え
る

・
妻
に
共
感
、
納
得
し
て
ほ
し

い
・
ス
ム
ー
ズ
に
購
入
し
た
い

心
理

タ
ッ
チ

ポ
イ
ン
ト

具
体
的
な
行
動

魅
力
的
な
体
験

い
ら
い
ら
ポ
イ
ン

ト

表
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演習コースⅣ UX（User Experience） 

 

 

C-3. 合宿でのペーパープロトによるユーザビリティテスト 

 

図 15 合宿でのペーパープロトによるユーザビリティテスト 
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演習コースⅣ UX（User Experience） 

 

 

C-4. テスト説明（おもちゃ EC サイトユーザビリティテスト） 

図 16 テスト説明（おもちゃ ECサイトユーザビリティテスト） 
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演習コースⅣ UX（User Experience） 

 

 

C-5. シナリオ・タスク（おもちゃ ECサイトユーザビリティテスト） 

図 17 シナリオ・タスク（おもちゃ ECサイトユーザビリティテスト） 
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演習コースⅣ UX（User Experience） 
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