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機能調査・技術動向調査
既存サービスやアプリの機能調査
関連技術の動向調査
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タスク分解と問題発見
アイデア展開
問題発見のディスカッション
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ストーリーボード
画面と操作を中心にインタラクションシナリオを描く
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Flash によるビデオプレゼンテーション 
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簡易プロトタイプ
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00	 この授業について

この授業では、スマートフォンを使ったサービスとアプリのインタフェースを、
人間中心設計プロセスの一部を体験しながらデザインします。

設定したテーマに対して、利用者のニーズに応えるサービスとアプリをデザインしてください。

人間中心設計（Human Cemtered Design）とは？

人間の行動を観察し、その身体的・認知的特性を踏まえた上で、何よりも利用者の立場に
立ってデザインすることが重要であるという考え方です。ISO 9241-210（旧：ISO13407）
は、この考え方を元に作られた国際規格で、サービスや製品を含めたインタラクティブシ
ステムをデザインする際のガイドラインです。
更に詳しく知りたい人は、「人間中心設計プロセスハンドブック」やHCD-Netサイトを参
照してください。http://www.hcdnet.org/hcd/column/

人間中心設計の考え方に基づいたデザインプロセスを体験した上で、自分の
アイデアを提案するデモ・ムービーを制作することを目標にしています。

15回の授業で、右下の図の①〜⑩までを演習します。プロセス①〜⑤と⑧に各1コマ、⑧以
外の⑥〜⑩に各2コマを使用し、最終週に合評を行う予定です。

「HCD の進め方の基本は、製品の構想段階から対象ユーザーとその要求を明確にして、要求に
合ったものを設計し、満足度合いを評価することです。ユーザーの要求が満たされるまで、これ
を繰り返します。」	 （HCD-Net | HCDのプロセスと手法 より）

①：	 対象にするテーマと、人間中心設計に基づいた進め方を説明します。
②〜④：	 ユーザーとそのタスクを観察して問題点を発見し、解決のためのアイデアを展開しま

しょう。並行して既存のサービスやアプリを調査し、構造や機能・カバー範囲などを
把握しておいてください。

⑤〜⑦：	 ユーザー像を絞り込み、アイデアを元にシナリオを描いて、手描きのスケッチによる
ストーリーボードと簡易プロトタイプを制作してください。

⑧：	 制作者以外の人がプロトタイプを使用してみて、使い勝手を相互に評価しましょう。
⑨〜⑩：	 評価に基づいてインタフェースを修正し、メインとなる機能がひと通り使用できる詳

細な画面デザインをおこない、その画面を使用してデモ・ムービーを制作してくださ
い。画面仕様書についてはサンプルを配布して説明します。

単に思いついたアイデアをそのまま制作して提出して終わりというのではなく、プロトタイプを繰
り返し作ることで、ユーザー満足度の高いインタフェース・デザインを作り上げてください。
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人間中心デザイン
プロセスの計画

利用の状況の
理解と明示

ユーザーの
要求事項を満たす

設計解決策

要求事項に対する
設計の評価

ユーザーの
要求事項を満たす

設計による
解決策の作成

ユーザー観察
フォトエッセイによるユーザーとしての自己観察
相互プレゼンテーションによるユーザーとしての友人の体験観察

ペルソナ/シナリオ
簡易ペルソナとアクティビティシナリオを
9コマシナリオ法で描く

デザイン案の改善

適切な箇所への
繰り返し

1 テーマ設定
人間中心設計のフローに基づいて
デザインする対象を決める

2

機能調査・技術動向調査
既存サービスやアプリの機能調査
関連技術の動向調査

3

タスク分解と問題発見
アイデア展開
問題発見のディスカッション
問題解決のアイデア発散

4

5

ストーリーボード
画面と操作を中心にインタラクションシナリオを描く

6

詳細デザインと画面仕様書
Illustratorによる詳細デザインと、実装用パーツの切り出し

9詳細プロトタイプ
Flashによるビデオプレゼンテーション 

10

簡易プロトタイプ
POPを使用してiPhoneで画面遷移を確認する 

7

ウォークスルー評価
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8
ユーザーの

要求事項の明示

人間中心設計プロセスにおける手法とツール

目的・ゴールの設定
・ターゲットの特定
・前提条件/制約条件の明示

コンセプトの具現化
・ 構造化シナリオ法-2
 アクティビティシナリオ・インタラクションシナリオ
・ アイデアスケッチ        ・  要求仕様書

ユーザー調査
・ アンケート：郵送・ネット・電話・訪問/街頭
・ インタビュー：グループインタビュー、コンテクストインクワイアリー（文脈的質

問）、エスノグラフィックインタビュー、フィールドワーク、ディプスインタビュー
・ 観察：ファウンドビヘイビア、ビデオ/写真観察、ロギングツールによるモニタ

リング、コンテクスチュアルデザイン、参与観察、ラピッドエスノグラフィー
・ フォーラム：ネット掲示板、チャット、メーリングリスト

タスク分析
・ タスク分析、ワークモデル分析
市場調査
・ 既存サービスのUI調査分析
シーズ分析
・ 企業の技術領域、組織環境、システムの機能

ニーズ分析
・ ペルソナ法
・ 構造化シナリオ法-1
 タスクシナリオ/バリューシナリオ
・ フォトエッセイ
・ フォトダイアリー
・ シャッフルディスカッション

発想法
・ 発散技法：ブレインストーミング、ブレインライティ

ング、マインドマップ、シーズニーズマトリックス法
・ 収束技法：KJ法、上位下位関係分析法、系統図、

関連図、フィッシュボーン法、カードソーティング、評
価グリッド法

・ 統合技法：ワークデザイン法、構造化分析法
・ 態度技法：インプロビゼーション、ロールプレイング

ユーザビリティ評価手法 -3
（モニター評価：長期）
・ フィールドテスト
・ インタビュー /アンケート
・ フォトエッセイ/日記
（ユーザー調査項と同じ）

ユーザビリティ評価手法 -1
（インスペクション評価）
・ ヒューリスティック法
 （Nielsenの10項目など）
・ チェックリスト法
 （ガイドラインによる）
・ 認知的ウォークスルー法
・ グループウォークスルー法

ユーザビリティ評価手法 -2
（モニター評価：短期）
・ 思考発話法によるプロトコル分析
・ 生理指標測定法
・ パフォーマンス測定
・ 対話法
・ 観察法
・ 官能評価
・ インタビュー /アンケート
・ 共同作業による問題発見
・ ロギングツール
・ 写真・VTRによる記録
・ NEM（操作性能測定）
・ SUMI、CSMS（顧客満足度測定）

システムの可視化
・ UML　　　
・ 概念モデル   
・  LATCH法
・ インフォグラフィック
・ パターン・ランゲージ
・  ビジュアルボキャブラリー

複数のプロセスで利用される手法/ツールもある

プロトタイピング
・ ストーリーボード
・ ペーパープロトタイピング
・ ラピッドプロトタイピング
・ アクティングアウト
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デザイン対象は、飲み会幹事のためのサービスとアプリです。

「飲み会」の幹事、おそらく多くの人が経験したことがあるでしょう。参加メンバーのスケジュー
ル調整、お店の下調べや予算の決定・予約、ドタキャンへの対応等々、やらなければならない
ことそれぞれは単純ですが、多くの人が参加するイベントでは面倒な事もいろいろ体験してきた
のではないでしょうか？

今回は、そんな飲み会の幹事さんに喜んでもらうアプリを制作しましょう。

テーマは「楽しい宴会を作ろう」。

単に、簡単に便利に宴会が開けるアプリやサービスではなく、「楽しい」という言葉に注目して、
「そのサービスは幹事さんが楽しく使えるか？」「そのサービスは参加メンバーも楽しめるか？」
というテーマをクリアしてください。

狭い意味での「宴会」でなくても可とします。
「お食事会」「ミーティング」「パーティー」「バーベキュー大会」「研究会」など、  《複数の人》 
が 《ひとつの場所》 に集まって《楽しい時間を共有》 できるイベントであればOKです。そのイ
ベントを企画し運営する幹事さんをサポートしてあげてください。

サンプルデータや素材を自由に利用してください。

各ステップに対してサンプルデータやテンプレートを用意しています。「ストーリーボードやシナ
リオを作るのは初めて」という人は、まねて作るところからスタートしましょう。

サンプルデータには、敢えて「楽しい」要素を入れていません。アプリの名称を初めとして、ア
イコンやボタンもできるだけシンプルなものにしてあります。サンプルを皆さんの手で「楽しい」
ものに進化させても、全く新しいサービスを企画しても、どちらでもOKとします。

01	 テーマ設定



デザイン対象

1

テーマ設定 飲み会の幹事のためのサービスとアプリ

楽しい宴会を作ろう
成安造形大学
2012.09.05

デザイン対象候補：食券販売機・ペットボトルの自販機・教室 / 会議室予約・チケット販売機など

テーマ設定



ユーザー観察のプロセスでは、定量的な「アンケート」「アクセス・ログ解析」、定性的な「イ
ンタビュー」「ラピッド・エスノグラフィー」などの調査を行うことが多いのですが、この演習で
は自分の体験を深掘りすることができる「フォトエッセイ」という手法を選択しました。

幹事をした時の自分自身の体験を思い出してフォトエッセイを書いてください。

１）	 フォトエッセイ制作の前に、「飲み会」の運営に関わる体験を書き出してみます。

　A	 運営して大変だったり上手くいかなかったりした宴会の体験を通じて、現状の問題点を発
見すること：例えば、「参加者のスケジュールがなかなか合わずに、何度も流れてしまっ
た」「思ったより未成年者が多くてお酒が大量に余ってしまった」でもOKですし、

　B	 運営して楽しかった宴会の体験を通じて、《楽しい宴会》の本質的な価値について考える
こと：例えば、「それまで何となく対立しているように見えたグループ同士がとても仲良く
なってくれた」「普段と違う人間像を上手く紹介し合うことができた」でもOKです。

	 意識的にA/Bの両方を考えると効果的です。

	問題が多くなかなか解決されていない分野のデザインを行う場合には、A（現状の問題点発見）
からスタートするソリューションが必要とされますが、日常的に誰もが特に不自由を感じていな
い分野では、B（本質的な価値の考察）からスタートして潜在的なニーズを発掘し、そこへアプ
ローチするイノベーションが求められます。

2）	 リストアップした中で一番強い体験を軸にしてその体験が伝わる写真を撮影し、写真2点
と文章を組み合わせてフォトエッセイとして仕上げてきてください。

　◯	 2点の写真は（遠めの構図）と（近めの構図）で構成します。時間（過去と最近）、空
間（状況全体がわかる構図と問題に焦点を当てた構図）のどちらの遠近でも構いません。

チームメンバーにフォトエッセイを説明し、お互いの体験を共有してください。

複数のユーザー情報をかなり深い部分で受け取ることができます。説明を受けた人は、ポスト
イットを使って要点を整理しておきます。

02	 ユーザー観察：フォトエッセイ

タスク 関係者

問題点・良い点 要求事項・価値



2

ルーズな学生だからこそスケジュール合わせは大変……

Photo1: 悲惨な返信状況

Photo2: 頭を抱える幹事

　時間が有り余っている学生のスケジュール調整なんて簡単だろうと思うかもしれない。しかし、そう

とも限らない。自由時間が多い分ライフサイクルが多様なのでやっかいなのだ。その上社会人より何

倍も時間にルーズだ。出欠確認メールが〆切りまでにすべて揃ったところを見たことがない。

私は今までに何度も飲み会をセッティングした経験がある。

それは、歓迎会であったり送別会であったりさまざまだが、個人的に一番面倒なのは単なる「飲み会」

だ。なぜなら、主役がいないからである。送別会等、特定の主役がいる「飲み会」は方針がはっきりして

いる。要は、みんなでその人を楽しませれば良いのだ。思い入れの差はあれど、それはある種の義務

感を参加者に植え付ける。だから場所や店選びも協力的で、比較的返信の集まりが早かったりする。

しかし、「飲み会」はそうではない。みんながそれなりに楽しむ場所だから、責任の所在がないのだ。

だから、一部の宴会好きを除いて、反応がすこぶる鈍い。「行けそうだったら行くわ」とか「シフト決まっ

てないしわかんない」になってしまう。「自分一人が抜けたところで、自分が楽しめないだけだし、誰に

も迷惑かけてないよね？」という空気がそこはかとなく流れている……言語道断である。

こちとら日程や店選びだけでなく、場所選びや人選にもそれなりに気を使っているのだ。「参加メンバ

ー全体の6割が滋賀住みで3割が京都、1割が大阪なら、終電も考慮して場所はあの辺りかな？」とか、

「酔うと面倒だけど呼ばないわけにはいかない4年の先輩が京都住みだから、むしろこの辺だろう

か？」とか、「しかしその人を呼ぶとなると下ネタに耐えうる2,3年を呼んどかないと1年がどん引きだ

な」とか、何かと気をもんでいるのだ。

……にもかかわらず、結局肝心の4年から返信がなかったり、滋賀に決定したのにふたを開けてみれ

ば、滋賀組ドタキャン、京都・大阪組がわざわざ滋賀まで出向き全国チェーンの居酒屋で酒を飲む

……なんて頓馬なことになったりする……。

フォトエッセイ 学生幹事の悲鳴 成安造形大学
2012.09.05

02_ フォトエッセイ _Sample.ai

▪参考　	ユーザー観察の様々な手法　「情報デザインの教室」3.ユーザー調査のための手法（丸善）他より引用して編集

アンケート：予め質問票を作成してユーザーに回答してもらう手法。

フォーカスグループインタビュー：ターゲットに近いユーザーを集め、司会者の元でグループでディ
スカッションしてもらう方法。新製品の受容性評価や潜在的ニーズの調査に使われる。

文脈的インタビュー（半構造化インタビュー）：仮説を基にシナリオを制作してインタビューする
構造化インタビューに対し、シナリオに基づきながらもそれに縛られず、より深く知りたい箇所で
は状況に応じて進めるのが文脈的インタビュー。

ディプスインタビュー（深層面接法）：対象者とインタビュアーが1対1で時間をかけて進めるイ
ンタビュー手法。テーマに沿って予め考えてきてもらう事前課題を出す場合もある。

フィールドワーク：観察者がフィールドに密着して、使用場面を詳細に観察・記述し、ユーザーの
姿を捉える手法。エスノグラフィー、エスノメソドロジー、グラウンデッド・セオリーなど、たくさ
んの手法がある。

ラピッドエスノグラフィー／ビジネスエスノグラフィー：「エスノグラフィー（民族誌学）：文化人
類学や社会学における長期的な参与観察とインタビューによるフィールドワーク」に対して、簡易
で素早い観察を行うこと。データ収集→分析→潜在ニーズの発見→仮説づくり→検証を繰り返す
ことで、より確かなデザインコンセプトを立てていくことができる。

ファウンドビヘイビア法：「状況の観察→人の工夫や対応策を発見→人工物のUIに適用」と「人
のふるまいの観察→ついやってしまう行為や習慣になっている行動から人の隠された意図や目的
を発見→人工物のUIに適用」。特に後者が、ファインドビヘイビアに基づいたデザイン手法である。

アクセスログ解析：ログを読み取る仕組みを機器やサービスに組み込んでモニタリングする手法。



既存のアプリやサービスを探してリストアップします。

イベント開催をサポートするためのアプリやサービスは既にたくさんのものが市場にあります。
スマートフォンや携帯のアプリに限定せず、PC用のサービスやリアルな場面/店舗でのサービ
スも含めて調査対象としてリストアップしてください。

既存サービスやアプリの操作画面や、背後に使われている技術、他のサービ
スとの連動状況などを、チームのメンバーで分担して調査します。

分析のためのフォーマットは特に決めませんが、操作画面をキャプチャして、◯長所、×短所
といった形でメモを書き込んでいきます。これをしっかりやっておくと、自分でストーリーボード
を制作する際の参考になります。サンプルとして4種類のサービスを分析してあります。

チーム内で分析結果を報告し、一番良かったサービスを全員に紹介します。

提出されたPDFを全員で共有します。各チームが選んだサービスについて、「何故それが良い
のか？」「そのサービスはどこに焦点を絞っているか？」などを考えながら報告を聞き、分析結
果の表現方法の工夫についても学び合ってください。

03	 機能調査・技術動向調査

▪参考　	HI Performance Map　インタフェース動向を毎年同じ軸上にマッピングしたもの　制作：オーバルプラン

HI PERFORMANCE MAP 2012

情報
提供

情報
生成

環境･社会

道具･個人

a.会議Meeting 
• テレビ会議
• チャット
• 掲示板／フォーラム
-ホワイトボード
-アプリ共有

b.共創Collaboration
• 共同編集・制作
• オープンソース
• 分散コンピューティング
• コンテスト運営
-ゲーム
-Linux

c.相談Counseling
• 相談
• ご意見ご要望
• お問い合わせ
-コールセンター
-ホームフィットネス
-遠隔医療

d.連結Connect
• コンテンツ自動生成
• ｱﾙｺﾞﾘｽﾞﾐｯｸﾃﾞｻﾞｲﾝ
 -プロセッシング
 -

e.共感Empathize
• グランズウェル
• SNS
• リアルタイム
 -facebook, twitter
 -ustream, ニコ生

f.共有Sharing 
• 音声＋映像通信
-チャット
-掲示板／フォーラム
-ホワイトボード
-アプリ共有

D. コミュニケイション

a.制作Creation
• 創作
• 制作
-HPづくり 
-年賀状
-Video編集

b.改変Modify
• フィルター
• パロディ
• サンプリング
• ライブラリ
 -画像編集
 -リミックス

c.公開Open
• 作品公開
 -flikr
 -youtube
 -ニコニコ動画
 -ブログ

d.生成Reconstruct
• コンテンツ自動生成
• ｱﾙｺﾞﾘｽﾞﾐｯｸﾃﾞｻﾞｲﾝ
 -プロセッシング
 -

e.試行Simulation
• シミュレーション
-家等の大型買い物
-やり直しできないモノ
-実現/実証が難しいもの
-未来予測 (天気、株価)

f.管理Management
• 紹介、調整
• カスタマイジング
-オークション
-ネット証券
-人材バンク

C. クリエイション
a.平滑Seamless
• 統合、融合
• 組合せ、補間
• マッシュアップ

b.制御Control
• 管理、制御
• コントロール
• 行動情報支援
• ナビゲーション
 -遠隔操作

c.臨機Anytime, 
Anywhere
• クラウドコンピューティング
• SaaS, PaaS, IaaS
• ワンソースマルチユース

d.監視Monitoring
• 各種センシング技術
• ログ
 -遠隔監視
 -人感センサ
 -アクセスログ

e.適応Optimize
• カスタマイズ
• リコメンド
• サジェスチョン

f.再構Reconstruct
• 仮想現実(VR)
• 拡張現実(AR)
• 複合現実(MR)

B. ハンドリング

a.ビックデータBig data
• 非構造化データ
• データウェアハウス
 -Google
 -顧客行動ログ、販売ログ
 -Business Analytics

b.蓄積Storage
• オンラインストレージ
• ファイリング
• ドキュメンテーション
 -データセンタ
 -ファイルホスティンク

c.属性Atribute
• 意味属性
• セマンティクス
• メタ情報、タグ
• フォークソノミー
• 画像検索

d.認証Identity
• 認証、証明
• 認証標準、SSO
• 個人ログを元にした認証
 -オープンID
 -OAuth

e.保管Repository
• オンラインストレージ
• 公開リソース
• UGC
 -DropBox
 -Creative Commons

f.検索Search
• 情報検索
• フリーワード検索
 -Google

A. データベース

PASSIVE

HOT

COOL

ACTIVE

流行 感性 個人 右脳
要素 部分 分散 フロー

基盤 全体 統合 ストック
不易 理性 社会 左脳

動
未来
攻撃

アウト
父性
棒

静
過去
守備

イン
母性

器

受動
空間

能動
時間

Jawbone 
wrist sensor
http://jawbone.com/up/product

Visua 
Musio
http://www.appart.jp/#/?3-jp

Dimensions RjDj
augmented audio
http://dimensions.rjdj.me/

Composite
http://www.composite-app.com/

Monome Arc
http://monome.org/articles
/2011/01/21/arc-details/

Mobile Photoshop
http://www.photoshop.com/
products/mobile

無限回廊
http://www.jp.playstation.com/
scej/title/mugen/hikaritokage/

Windows 8
http://www.microsoft.com/presspass/featu
res/2011/jun11/06-01corporatenews.aspx

Doggelganger
http://www.doggelganger.co.nz/

Pit Gocco
http://goccojapan.com
/pit/index_en.html

Future of the book
http://www.ideo.com/work/future-of-the-book

Glooko 
diabetes
http://www.glooko.com/

RayModeler
http://www.gizmowatch.com/
entry/sony-s-new-autostereo
scopic-display-ray-modeler-
recognizes-gestures/

Reveal 
http://nytlabs.com/
projects/mirror.html

Instagram
http://d.hatena.ne.jp/
keyword/Instagram

ARカーナビ
http://pioneer.jp/carrozzeria/cybernavi/

Intel AR mirror
http://youtu.be/M27rAAoHj2M

zoff mirror
http://www.zoff.co.jp/mirror/

SLR Simulator
http://camerasim.com/cam
era-simulator.html

Livescribe
http://www.livescribe.com/

Inkling
http://inkling.wacom.jp/

Teamlabハンガー
http://www.team-lab.net/portfolio/
teamlabhanger/teamlab-hanger.html

変形ケイタイ
http://www.ted.com/talks/fabian
_hemmert_the_shape_shifting_fu
ture_of_the_mobile_phone.html

g-speak
http://www.ted.com/talks/john_underko
ffler_drive_3d_data_with_a_gesture.html

ディスカッションテーブル
http://pioneer.jp/ccs/discussiontable/

http://www.apple.com/jp/macosx/

Mac OS X 10.7 -
マルチタッチジェスチャ

SWYP: See 
What You Print
http://www.artefactgroup.co
m/#/content/swyp

Wii U -動かして遊ぶ
http://www.nintendo.co.jp/n10/
e3_2011/02/index.html

PS Vita
http://tiny.cc/4oqj9

http://www.k2.t.u-tokyo.ac.jp/
vision/typing_system/index-j.html

携帯機器向け空中タイ
ピングインターフェース

TapSense
http://tiny.cc/nd3bx

プロジェクトＦ
http://www.team-
lab.net/portfolio/projectf

Nest
http://www.nest.com/

Lytro
http://www.lytro.com/
living-pictures/200

Compfight
http://compfight.com/

Pivot
http://research.microsoft.com/en-us/um/
people/bibuxton/buxtoncollection/pivot.htm

AdWords Google
http://youtu.be/Ptc8wNPOUqo

iCloud
http://www.apple.com/jp/icloud/

js.do.it
http://jsdo.it/

Google Goggles
http://www.google.com/mobile/
goggles/#text

Portfolio James Silverman
http://www.jamessilverman.co.uk/

Feedly (info digest)
http://www.feedly.com/home#essentials http://www.oneclub.org/#

the One Club

Art Project
http://www.googleartproject.com/

Edmodo
http://features.edmodo.com/?subdomain=www

Facebook Timeline
https://www.facebook.com/about/timeline

punchfork
http://punchfork.com/

イメージベースAR
http://www.nttcom.co.jp/ar-saas/ Snapshot of Provence

学ぶプロヴァンス、フランス、画像や音声での情報
http://www.snapshotsofprovence.com/

Spotlight
http://spotlight.abs.gov.au/

Framed*
http://frm.fm/

Live Singapore
http://senseable.mit.edu/live
singapore/exhibition.html

NowNetwork
http://now.sprint.com/nownetwork/

いいね！Finder
http://blog.kokokukaigi.com/archi
ves/2011/02/tiaa2011finder.html

Cascade NYT analyses 
http://nytlabs.com/projects/cascade.html

TweetDeck
http://www.tweetdeck.com/

Klout
http://klout.com/home
スコアの変化

Twitter for iPad
http://www.engadget.com/2010/
09/01/twitter-for-ipad-review/

BCCKS
http://alpha.bccks.jp/

Bookpic
http://books.bookpic.net/4
910076111219#page=11

KDDI
http://japanese.engadget.com/
photos/kddi-ceatec-2011/

Prezi
http://prezi.com/

Adobe Proto
http://www.lytro.com/living-pictures/200

BMW Augmented Reality
http://www.bmw.com/com/en/owners/service/
augmented_reality_introduction_1.html

Film It Yourself
http://itunes.apple.com/nl/app/film-
it-yourself-fiy/id383579500?mt=8

Research Networks
http://max-planck-research-networks.net/

Multimedia Wall
http://www.field.io/project/deut
sche-bank-hong-kong

The Creators 
http://www.thecreators.tv/index.html

http://www.apple.com/jp/ios/ios5/

iOS 5 -マルチタス
キングジェスチャ

Mac OS X 10.7-
オートセーブ、バージョン
http://www.apple.com/jp/macosx/

Paper.li
http://paper.li/

AudioVroom
http://www.audiovroom.com/

The World
http://content.stamen.com/the_wo
rld_by_national_geographic_is_live

Fun Vii Toyota
http://car.watch.impress.co.jp/do
cs/news/20111128_494077.html

360° video
http://borgia.canalplus.fr/english
Version.php#/experience

iOS 5 -通知センター
http://www.apple.com/jp/ios/ios5/

Sync
http://www.ford.com/technology/sync/

Siri
http://www.apple.com/ip
hone/features/siri.html

iPhone 4s 
http://www.apple.com
/jp/iphone/features/

Google Currents
http://www.google.com/producer
/currents

WORLD IMAGING
ここ数年に渡ってイメージデータベースは極めて巨大
になってきた。そのためにミクロとマクロの間を行き来
するのはもはや困難な課題ではない。Google Art 
Projectは世界中の美術館に目を凝らし、The World 
はミクロとマクロのみならず物語に織り込まれた階層
をも紐解いて見せる。Borgiaの新しい予告編では、そ
のシーンの中に居ながら周囲360度に渡るナビゲーシ
ョンを使える。
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INFO DIGEST
インターネット上で利用できる情報量は
膨大であるため、自分が探すものが見つか
らないという事態が起こりえる。自分が好
きなもの（例えばフェイスブック）やよく探
すものにまつわる情報を利用して、Feedly
のようなインフォダイジェスト系アプリケ
ーションは、情報をふるいにかけ、何か自
分の興味に引っかかった時には自動的に
お奨めとしてプッシュしてくれる。 
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SEARCH 
VISUALIZATION
検索されたコンテンツの
中を泳ぎ回るのはより巨
大なデータベースのおか
げで容易になった。簡単
に検索項目を入れたり外
したりできるし、異なるア
イテム間のつながりを巨
視的に俯瞰もできる。
Pivot は最新のコンテン
ツを押さえ、G o o g l e 
Goggles はタイプされた
言葉ではなくアップロー
ドされた写真から情報を
探し出してくれる。
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SMART AGENT
新しいソフトウェアがデバイ
スの扱い方を変える。Sync
を使えば車内で案内や保安
、安全が楽々と得られる。 
Siri を用いて自分の声で
iPhone 4sを操作できる上
に、ウェブから情報を探させ
、タスクを実行し、メッセー
ジを送ることまでできる。 
Fun Vii Toyota は、車とス
マートフォン、ゲーム機の未
来的な融合というとても壮
大なデザインコンセプトだ。
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MOTION CONTROL
タッチパッド／タッチスクリーンはますます賢くなっている。今
では多種多様な異なる挙動を認識できる。Mac OSX 10.7で
は１本から４本までの指によって使い分けができるし、
TapSenseは使っているのが爪なのか拳なのかが分かる。ま
たPS Vitaはデバイスのどちらの面を操作しているか判別する
。さらにパッド自体を回したりはじいたり、動かしたりすること
で自分がシステムをどう扱い
たいか伝達できる。
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GESTURE DESIGN
コンピュータのインターフェイスがどのように働くのか学んだ後、なにが
しかの新しいデザインがユーザにもたらされている。新たなインターフェ
イスは我々がよく知っていて今でも馴染みのある古いけれども自然な挙
動に適応している。 Nest は古き良き丸い温度計にちなんでいるし、
Pinoneer’s Discussiontableは書類が積み重なった本当のテーブルを
模倣したものだ。またKDDIはタッチスクリーンを使いながら本物のボタ
ンに触れる感触を与えてくれる。
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AUGMENTED SURROUNDIGNS
私たちの知るモニターは、ただの窓からソフトウェアに、そ
して実体としての鏡に変容しつつある。そこは実世界が仮
想世界と交わる場であり、日常の安逸さの中で我々を支
援 して ( A R カ ー ナビ ) 、新 た な 体 験 を 創 りだし
(Dimens ions)、未知の可能性をさぐらせてくれる
(SLRSimulator及びDoggleganger)。
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CREATIVE OUTPUT
新しいデータを作る時、ハードウェアによる制約は
ずっと小さくなってきている (Inkling, Monome 
Arc, Composite)。 ザ・クリエーターは操作性に
富んだ音声対応のマルチタッチの装置である。これ
を通じて直接／間接的なやりかたで視聴者がどこ
まで関与できるかさぐることができる。
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INTERACTIVE 
DEVISES
昨年度我々はコンピュー
タインターフェイスがど
れほどまで自然な挙動に
適応できるか知った。そ
して今その可能性を個人
的な生活へ如何に融合
させられるか学んでいる。
それはコンピューティン
グと人の幸福との自然な
調和である。 
Revealは情報と自己と
の関係が如何に発展し
得るかをさぐるためにデ
ザインされたミラープラ
ットフォームである。
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DATA 
VISUALIZATION
すべてのソーシャルメディ
アに集約された情報とい
うものが、アプリケーショ
ンとデータ視覚化のため
のコンテンツを提供して
くれる。そしてこれらの視
覚化されたものが、情報
を読み込み解釈するため
の多様な視点／視座と
なる。
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SOCIAL 
INTELLIGENCE
現在ある数多のウェブアプリ
ケーションにとってソーシャル
メディアで共有される情報は
大切な資源である。それには
インタレストグループとコミュ
ニティについての知識や、クラ
ウドソーシングから得られる
情報、さらに Klout や 
Punchfork、 Audio Vroom 
のような質の高い情報提供を
行うウェブサイトの成果業績
などがある。
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SOCIAL SHARING
昨年度この分野はタイムラインと呼称されていた。しかしながらタ
イムラインは今やソーシャルな領域に取り込まれている。
Facebookは自分のスナップ写真を取り込んでそれらを系時的な
生活の流れに沿ってまとめ並べる機会を生み出した。共有という
行為は自己の提示から情報の付加へと移りつつある。 Film It 
Yourself を用いるとより多くの人々からビデオ素材を集めて、そ
れらを一編に編集することができる。
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Facebookは自分のスナップ写真を取り込んでそれらを系時的な
生活の流れに沿ってまとめ並べる機会を生み出した。共有という
行為は自己の提示から情報の付加へと移りつつある。 Film It 
Yourself を用いるとより多くの人々からビデオ素材を集めて、そ
れらを一編に編集することができる。

World Cup Program 
(HImap2010) 

Pillbox (HImap 2010)
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概要

成安造形大学
2012.09.05 001機能調査・技術動向調査 スーパーらくらく幹事さん

『ぐるなび』という食に関する情報ポータルサ
イトのサービス。
希望エリアや予算等を入力することで、条件
に合った店からメールが届くという仕組み。
<メモ>
・ぐるなびは店舗詳細情報掲載数１０万７千
店(2012年3月末現在）を誇る巨大サイトな
ので、メールを送ってくる店も多彩なようだ。
・ぐるなびのIDを持っていると予約が楽にで
きる。

①日時を指定
全体的に画面がシンプル
でわかりやすい。

操作説明がなくともさく
さく進んでいける。

②希望エリアを指定
大まかなエリアを選んだ
後。、どの地域がそのエリ
アに該当するのかをきち
んと表示している。
▶場所が把握しやすい。

希望エリア外の店からの
メールを受け取るかどう
か選べる。

③予算を指定
予算については前述の
『希望エリア』同様、より
詳細な画面で見ることが
できる。

予算が総額ではなく１人
あたりの料金となってい
るのも、便利。

ドリンク代の選択方法は
他と違い、プルダウンで
はなく選択肢を一望でき
る。

④予算を決定
代金の説明についてとて
も丁寧に作っている。

03_ 機能調査・技術動向調査 _Sample.ai

HI PERFORMANCE MAP 2013

情報
提供

情報
生成

環境･社会

道具･個人

a.会議Meeting 
• テレビ会議
• チャット
• 掲示板／フォーラム
-ホワイトボード
-アプリ共有

b.共創Collaboration
• 共同編集・制作
• オープンソース
• 分散コンピューティング
• コンテスト運営
-ゲーム
-Linux

c.相談Counseling
• 相談
• ご意見ご要望
• お問い合わせ
-コールセンター
-ホームフィットネス
-遠隔医療

d.連結Connect
• コンテンツ自動生成
• ｱﾙｺﾞﾘｽﾞﾐｯｸﾃﾞｻﾞｲﾝ
 -プロセッシング
 -

e.共感Empathize
• グランズウェル
• SNS
• リアルタイム
 -facebook, twitter
 -ustream, ニコ生

f.共有Sharing 
• 音声＋映像通信
-チャット
-掲示板／フォーラム
-ホワイトボード
-アプリ共有

D. コミュニケイション

a.制作Creation
• 創作
• 制作
-HPづくり 
-年賀状
-Video編集

b.改変Modify
• フィルター
• パロディ
• サンプリング
• ライブラリ
 -画像編集
 -リミックス

c.公開Open
• 作品公開
 -flikr
 -youtube
 -ニコニコ動画
 -ブログ

d.生成Reconstruct
• コンテンツ自動生成
• ｱﾙｺﾞﾘｽﾞﾐｯｸﾃﾞｻﾞｲﾝ
 -プロセッシング
 -

e.試行Simulation
• シミュレーション
-家等の大型買い物
-やり直しできないモノ
-実現/実証が難しいもの
-未来予測 (天気、株価)

f.管理Management
• 紹介、調整
• カスタマイジング
-オークション
-ネット証券
-人材バンク

C. クリエイション
a.平滑Seamless
• 統合、融合
• 組合せ、補間
• マッシュアップ

b.制御Control
• 管理、制御
• コントロール
• 行動情報支援
• ナビゲーション
 -遠隔操作

c.臨機Anytime, 
Anywhere
• クラウドコンピューティング
• SaaS, PaaS, IaaS
• ワンソースマルチユース

d.監視Monitoring
• 各種センシング技術
• ログ
 -遠隔監視
 -人感センサ
 -アクセスログ

e.適応Optimize
• カスタマイズ
• リコメンド
• サジェスチョン

f.再構Reconstruct
• 仮想現実(VR)
• 拡張現実(AR)
• 複合現実(MR)

B. ハンドリング

a.ビックデータBig data
• 非構造化データ
• データウェアハウス
 -Google
 -顧客行動ログ、販売ログ
 -Business Analytics

b.蓄積Storage
• オンラインストレージ
• ファイリング
• ドキュメンテーション
 -データセンタ
 -ファイルホスティンク

c.属性Atribute
• 意味属性
• セマンティクス
• メタ情報、タグ
• フォークソノミー
• 画像検索

d.認証Identity
• 認証、証明
• 認証標準、SSO
• 個人ログを元にした認証
 -オープンID
 -OAuth

e.保管Repository
• オンラインストレージ
• 公開リソース
• UGC
 -DropBox
 -Creative Commons

f.検索Search
• 情報検索
• フリーワード検索
 -Google

A. データベース

PASSIVE

HOT

COOL

ACTIVE

流行 感性 個人 右脳
要素 部分 分散 フロー

基盤 全体 統合 ストック
不易 理性 社会 左脳

動
未来
攻撃

アウト
父性
棒

静
過去
守備

イン
母性

器

受動
空間

能動
時間

測定データや情報を、数値やグラフなどで
詳細に伝えるだけでなく、複合的な情報を、
一目で感覚的に伝えようとする方法。
人の記憶や五感に訴えかけるインターフェース。

Emotional Visualization
コンテンツの表示領域自体がジェスチャ入力を受け取る
ヒットエリアになっていたり、あるいは暗黙的なジェスチャ
コマンドによって処理が実行されるような仕掛けが増えて
いる。

Implicit UI
ダイナミックかつ複雑な動きで、俯瞰と拡大の行き来や、
レイヤーの重ね合わせ・潜りこみなど、情報の概念モデル
をユーザーにわかりやすく伝える。
パララックス(視差)効果を用いてレイヤーの重なりを認識
させるのも、トレンドになっている。

Dynamic Motion
入出力共に現実のものに物理的に
触って情報との対話ができるユーザー
インターフェース。

Tangible Design

Info Digest
ネットが普及し、情報が氾濫する中で、ユーザーは自分で情報を
取捨選択する手間と時間を確保するのが難しくなっている。その
ため、ユーザーの関心や嗜好に合わせて情報を紹介するキュレー
ションサービスに注目が集まっている。SNSのアカウントを利用
するだけで良いという手軽さと、レコメンドの精度の高さで話題
の「Gunosy」や、必要な情報をちょうど良いタイミングで知らせ
てくれる「Google Now」など、ユーザーのニーズに合わせて最適
化されたサービスが続々登場している。

スマートフォンに取って替わる
新たな端末として、身につけて持ち
歩くことができる情報端末の開発
が注目されている。 メガネ型や腕
時計型など形状だけでなく、
応用分野にも広がりが出てきた。

Wearable Device

タッチデバイスに替わる新たな
端末が模索されている中、UIに
おいてもタッチに替わる新しい
操作方法が模索されている。

次世代UI

タイムライン上につぶやきや写真を投稿して情報交換する
「Facebook」は、個人利用にとどまらず、ビジネスで活用す
るのが当たり前の時代になった。一方で、無料通話と手軽な
メッセージ交換に特化した「LINE」、画像収集・共有に特化
した「Pinterest」など、ユーザーのニーズに合わせて、サービ
スも多様化しており、目的に応じて複数のSNSを使いわけて
いる。

Social Sharing
すべてのソーシャルメディアに集約された情報が、
アプリケーションとデータ視覚化のためのコンテ
ンツを提供してくれる。そしてこれらの視覚化され
たものが、情報を読み込み解釈するための多様な
視点／視座となる。

Data Visualization

kibo360°
国際宇宙ステーションに設置された日本実験棟

「きぼう」の船内を360度眺めて体験できるアプリ。

https://itunes.apple.com/jp/app/kibo360/
id640504494

AL GORE OUR CHOICE
視覚的に折り畳みや拡大のアニメーションを伴って
動作する電子書籍。動きがわかりやすさを補強する。

http://pushpoppress.com/ourchoice/

iOS7 : カレンダー

http://www.apple.com/jp/ios/design/

俯瞰と拡大の動き、下階層への潜り込み、左右上下への
空間的広がりが心地よい。

Partly cloudy

http://partlycloudy-app.com/

グラフ自体を直接触って動かすことで、
情報を認識させる。

iOS7 : 壁紙

http://www.youtube.com/
watch?v=psxp45_GR3g

画面を傾けることで背景をスクロール
させて立体的に表示するパララックス
効果エフェクトを採用。背景にパノラマ
写真を設定することで、よりインパクト
のあるギミックを見ることができる。

SolarSolar

https://itunes.apple.com/jp/app/
solar-weather/id542875991?mt=8

美しいグラデーションによって、天気と気温
が表示されるスタイリッシュな天気予報アプリ

iOS7 : 天気アプリiOS7 : 天気アプリ
一目見るだけで、天気情報と共に、
空気感まで伝えてしまう表現手法。

http://www.appbank.net/2013/09/19/
iphone-news/661970.php

iOS7 : 写真アプリ : 
年別 / コレクション / モーメント / 日付別 のソートが可能
になり、写真を俯瞰したり拡大して探すことができる。

http://www.appbank.net/2013/09/19/iphone-news/
662925.php

Facebook

https://www.facebook.com/about/timeline

Live Singapore

http://senseable.mit.edu/livesingapore
/exhibition.html

シンガポールついてのデータをビジュアライズ。
データの可視化により、同都市への理解を
深めてもらうという目的が明確。

Cascade NYT analyses 

http://nytlabs.com/projects/cascade.html

SNSのつぶやきの量と時間の経過をビジュア
ライズ。

LINE

http://line.naver.jp/ja/

吹き出しが左右から出てくるデザインや
軽快に画面に登場するスタンプなどで
絶大な人気。

Pintarest

http://www.pinterest.com

お気に入りの画像を集めたスクラップブックを
共有するSNS。

Research Networks

http://max-planck-research-networks.net/

論文、科学系出版物の量と場をビジュアライズ。

Yahoo Month inFocus

http://smart.yahoo.co.jp/monthinfocus/

ビジュアルを重視した独自のレイアウトを採用して
おり、ゲッティ イメージズの提供によるクオリティ
の高い報道写真と相まって、世界中で起こった出
来事を臨場感とともにユーザーへと伝えている。

Gunosy
TwitterやFacebookなどのアカウントから、独自の
アルゴリズムによりユーザーの好みを解析し、興味
にあったニュース・最新情報を提供するスマートな
パーソナルマガジン。

http://gunosy.com

Flipboad
インターネット上から興味のあるテーマに沿った
情報を自動収集し、雑誌を眺めるような感覚で読
める、ソーシャルマガジン。

https://flipboard.com

タブレット向け Yahoo! JAPAN
写真をタイル状に配置するレイアウトを採用。

http://smart.yahoo.co.jp

Google now
欲しい情報をちょうどいいタイミングで受け取れる
使用者個人のためだけに情報を提供してくれる。

http://www.google.com/landing/now/

http://wired.jp/2013/09/06/samsung-
galaxy-gear-smartwatch/

Galaxy Gear
ネットワーク接続、音声通話、
カメラ・ムービー、活動量計機能を搭載

富士通 FingerLink
画像解析技術を用いて、印刷物などの
アナログデータをタッチ操作のみで電子
データ化。

http://www.youtube.com/watch?v=npZ3_
ILHVzs&feature=player_embedded

Clear
ボタンというものは一切なく、すべて指のジェスチャー
で操作する直感的なインターフェイス。

http://www.youtube.com/watch?
feature=player_detailpage&v=S00H-rz7fGo

http://www.apple.com/jp
/ios/whats-new/#safari

iOS7 : Safari
開いているすべてのページが一つの
画面にまとめて表示され、タブから
タブへ簡単にスクロールできる。

Leap motion
手の動きやジェスチャを認識する、
マウスやキーボードに続く入力でバイス。

https://www.leapmotion.com/

Google glass
眼鏡として、身体に装着して利用することが
想定された、ウェアラブルコンピュータ。

http://www.google.com/glass/start/

docomo
Intelligent Glass
インテリジェントグラスで見ている
空間がそのままユーザーインタ
フェースに。

http://docomo-exhibition.jp/cj2013/pc/

intel 視線入力
ユーザーの視線を認識してアプリや
PCを操作する新たなUI。

http://www.rbbtoday.com/article
/2013/10/01/112344.html

iOS7 : マルチタスキング
スワイプしてアプリを終了する。

http://www.appbank.net/2013/09/19/
iphone-news/662827.php

MISFIT SHINE
iPhone上に活動量計をのせ
るだけでデータを同期する。

http://www.misfitwearables.com

IDEO ATM
ATMから紙幣が引き出される動きを
グラフィカルに表現。

http://futureselfservice
banking.com



作業フローを細かいタスクに分解します。

宴会の幹事の仕事をできるだけ細かいタスクに分解して、1つずつ小さなポストイットに書いて
いきます。左から右に時間軸を置き、KJ法を利用して近い性質のものをまとめていき、招待
者のピックアップ画からはじまって精算や記念写真の配布などで終わる一連の幹事タスクをプ
ロットしましょう。体験をできるだけ細かくわけてみることで、ユーザーの行動観察の代用にす
る訳です。自分では体験したことのない仕事については、実際に行動観察やインタビューをす
る必要があります。

問題が発生している箇所を発見し、「こうしたい」という言葉にまとめます。

出来上がった作業フローを整理してグループで一枚の大きな用紙にまとめ、各プロセスの横に
「問題点」欄と「解決策」欄を設けてマトリックス化し、問題発見とアイデア発散をブレイン
ストーミング的に実施しましょう。

普段は意識していないほど細かく別けて書いたフローをベースに考える事で、プレーンなブレイ
ンストーミングを行うよりも、シーンを具体的に思い浮かべることができて、改善方法のアイデ
アを効率的に抽出できる可能性があります。

「こうしたい」を「◯◯する価値」という言葉に変えて考えてみます。

上記の「問題発見と解決」手法だけではなかなか得られない価値提案型のアイデアを出すため
に、「楽しい宴会って何だろう？」という原点に戻って「楽しい宴会をサポートするサービスの
本質的な目標」を考えてみるブレストの時間も設けましょう。（右ページのKA法を参照）

制作するアプリのコンセプトを決めます。

これまでの作業で、たくさんの改善点やアイデアが出たと思います。
各自が作成するアプリやサービスのメインになる機能や性能を決めてください。あれもこれもと
欲張らずに、できる限り特徴を一点に絞り込んだものにするのがお勧めです。
制作したタスク分解シートを写真撮影し、自分のアプリが提案するサービス領域をマーキング
しておいてください。

04	 タスク分解と問題発見・アイデア展開

問題発見 問題解決アイデア

問題発見 価値提案アイデア

楽しい宴会ってなんだろう？

まだ実現されていない
＜楽しい＞価値の発見
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04_ タスク分解と問題発見

▪参考　	アイデア展開の様々な手法
マインドマップ：テーマにする言葉やイメージを中央に描き、想像力や連想力を使って関連する
キーワードを枝のように描いていく思考展開手法。

ブレインストーミング：時間を区切って・批判せず・自由に・人のアイデアから刺激を受けて・質よ
り量で多様な意見を・ホワイトボードなどに可視化する、集団で行う発想法。

ブレインライティング（635法）：6人グループで、各自が3つのアイデアを考え、５分以内でブ
レインライティングシートに記入して隣に回す発想法。30分で108のアイデアになる。

シーズ・ニーズ・マトリックス法：シーズ=企業の技術ドメインと、ニーズ=ペルソナとユースケー
スをマトリックスにして一覧できる記入シートを作成し、交点にアイデアを書き込む発想法。

▪参考　	アイデア収束の様々な手法／ユーザー観察をコンセプトに結びつける様々な手法　
KJ法：アイデアをカード化し、鳥瞰しながら類似カードをグループにまとめ、関係性を構造化し
てラベルを付けて可視化し、論理的に説明する、質的データの整理と視点発見のための発想法。

上位下位関係分析法：ユーザーの発言や状況（事実）をカード化してグルーピングし、「◯◯し
たい」（行為目標）として上位化。更にその背後にある（潜在的ニーズ）を考察する手法。

ラダリング法：インタビューでの感覚的な表現や評価に対して「なぜ？」と質問してより抽象化さ
れた回答、「どこが？」と質問してより具体化された回答を得る、評価グリッド法で使う質問法。

KA法：調査から得られた日常生活の行為や出来事の背後にある価値を導出する手法。安藤研究
室ではT字型のカードを使用して（出来事）（ユーザーの心の声）（背景にある価値）を可視化。

シャッフルディスカッション：コンセプトをおおまかに決めた後で外部の人を招いて説明してみるこ
とによって気づきを得る手法。グループワークやワークショップで有効。

イメージボード：デザインイメージやコンセプトを共通認識化するためのビジュアルコラージュ。



これまではチームで分担／協力して作業を進めてきましたが、ここからは個人作業になります。
あなたが制作するサービス／アプリの対象者や目的が伝わるように、宴会幹事の行動やその周
囲の状況を9コマのマンガを描いて具体的に説明してください。
ある程度早く描くことや簡単に修正可能であることを重視して、鉛筆を用いて手描きで制作して
いきましょう。アピールポイントを絞って明確化し、コマを刻みながら１つの大きな流れでシナ
リオに落とし込んでください。

コンセプトを基に、メインユーザーのペルソナを設定してください。

■1コマ目：ペルソナの記述

	 自分の経験や前回のブレストで発見したことを元に、このサービスを最も提供したい具体
的な人物像を描いてください。どういう人でどんなことが得意でどんなことが苦手なのか、
ITリテラシーや情報機器の使用経験、普段どういうふるまいをする人なのかを書き込んで
ください。

	 ペルソナの使い方：アプリに搭載する機能を決定する際に、このペルソナにとって必要か
どうかを考えて優先順位をつけて取捨選択します。UIのパターンや使い勝手を検討する
際に、このペルソナに使いこなせるかどうかを参照します。

タスクシナリオ または アクティビティシナリオ を描いていきます。

■2コマ目：コンテクストとタスクの記述

	 ユーザーが置かれている状況と実行しなくてはならないタスク（提供したいサービスに
直結するタスクに焦点を当てる）を簡単に説明してスタート

■3〜 8コマ目：ユーザー体験の記述

	 タスクシナリオ：問題解決型のデザインシナリオ
	 現在問題になっているタスクを更に分解して、このアプリで解決したいことをはっきりさせ

ます。宴会の各シーン（前後も含む）で幹事がどんな行動をしていて、どういうところで
困っているのかを思い浮かべながら描いていきます。

	 アクティビティシナリオ：価値提案型のデザインシナリオ
	 サービスやアプリによって幹事の本質的目標のひとつが達成されたと仮定して、その時幹

事がどんなことをしているのか・しようとしているのかに注目して、具体的な操作画面は出
さずに行動を中心にして描いてください。

■9コマ目：ゴールの記述

05	 ペルソナ/シナリオ　9コマシナリオ法
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9コマシナ
リオ

サークル
飲み会の

幹事にな
ったら…

成安造形
大学

2012.09
.05

05_9 コマシナリオ _Sample.ai

▪参考　	ゴールダイレクトデザイン　「エクスペリエンス・ビジョン」2.ビジョン提案型デザイン手法（丸善）より抜粋/編集

1）	 プロジェクトの目標を決める
2）	 ユーザー調査：ユーザーの本質的要求を探るための調査を実施する
3）	 ペルソナを定義する：対象ユーザーをできるだけ具体的に記述する
4）	 ゴールを決める：対象ユーザーの目標を具体的に記述する
5）	 シナリオを描く：対象ユーザーが目的を達成するための典型的な手順を記述する
6）	 提案する：ビジネスの企画書や製品・システム・サービスの要求仕様書にまとめる

▪参考　	構造化シナリオ　「エクスペリエンス・ビジョン」2.ビジョン提案型デザイン手法（丸善）より抜粋/加筆・編集

バリューシナリオ：（価値を扱う）ユーザーにとっての本質的価値と、製品やサービスの提供者に
とってのビジネス上の価値の両方を記述する。新規性や魅力やユーザー満足度を評価する。

アクティビティシナリオ：（活動を扱う）提供する製品やサービスの利用シーンを具体的に想起し
て、そのシーンでのユーザーの活動を記述する。ユーザーにとっての有効性を評価する。

インタラクションシナリオ：（操作を扱う）提供する製品やサービスの画面や機能を示しながら具
体的な操作を記述する。使用時の効率性を評価する。
構造化シナリオではUXの本質的向上を目標に上記3タイプを記述するが、この演習では記述しやすいタスクシナリオを用いた。

タスクシナリオ：（現状の問題を扱う）ユーザーにとって問題になっているタスクを更に分解して、
提供する製品やサービスが解決すべきポイントがはっきりするように具体的に記述する。



タスクシナリオやアクティビティシナリオを元に、サービスの構成やフローを
考え、インタラクションシナリオを作っていきます。

最初はメインの機能に絞って、スケッチブックに鉛筆で「なんとなくこんなんじゃないかな？」と
いう感じのラフスケッチからスタートします。描いていると「こっちの方がもっと使いやすいか
も？」というアイデアが出てきます。躊躇せずに消したり描いたりを繰り返してみましょう。必ず
まとまってきます。

根本的に異なる構造の案を思いつく場合があります。その時にはもう一案描き始めてみます。更
に良い折衷案に辿り着くこともあれば、やっぱり最初の案が良かった…ということになるかもし
れませんが、最初の段階でストーリーを何種類も描いておくことで後々の大きな後戻りを防ぐこ
とができます。自分だけがわかる範囲のスケッチで構いませんので、とにかくアイデアを形にし、
フローを描いてみることが大切です。

実際のサイズで操作画面を描き直し、配布したテンプレート上でストーリーボ
ードを作成しましょう。

手描きスケッチを他の人にも伝わるくらいの精度に原寸大で描き直してみてください。おそらく、
このステップでアイデアを更に整理することができますし、詳しく描くことで足りない要素がはっ
きり見えて来ます。ラフの状態である程度しっかり確認しておきましょう。

06	 ストーリーボード
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06_ ストーリーボード _Sample.ai

▪参考　	ストーリーボード　「エクスペリエンス・ビジョン」2.ビジョン提案型デザイン手法（丸善）他より抜粋/加筆・編集

ストーリーボードとは、シナリオを視覚化したもので、構造化シナリオと同様に3タイプを使い分
けることができます。この演習ではペルソナ/シナリオ段階で既にタスクシナリオまたはアクティビ
ティシナリオを可視化したストーリーボードを制作しています。

構造化シナリオの階層

バリューシナリオや 
アクティビティシナリオ 
 
 
 
 
 
 
 

インタラクションシナリオ

ユーザー側面の視覚化手法

ストーリーボード 
 

ペーパープロトタイピング 
 

アクティングアウト 
 

ラピッドプロトタイピング 
 

GUIのラピッドプロトタイピング 
 
 

ホットモックによるラピッドプロト
タイピング

　

シーンを表現したスケッチや写真、UIデザ
インの画面イメージなどを使用して、操作
フローやシーンを鳥瞰的に確認する。

インタラクションのある製品やサービスを
提案するために、紙製のプロトタイプを使
用して操作シーンをシミュレーションする。

人間が製品やサービスの役割になって演
じることによる可視化。「ロールプレイング」

「オズの魔法使い」等の手法もある。

プロトタイプ制作用のツールを使用して、
開発の上流工程で簡単なプロトタイピン
グを行うこと。

FlashやAfter Effects等の本格的インタ
ラクティブソフトの代わりにPowerPoint
やPDFなどの簡易なソフトを利用してシ
ミュレーションする。

組み込み機器のUIを制作する際、実際に
動くモデルをマイコンキット等の別の手法
で擬似実装してシミュレーションする。



ストーリーボードは、ペーパープロトタイプです。

原寸を意識して描いたストーリーボードは、そのままでペーパープロトタイプにもなります。カッ
トして日めくりカレンダーのように重ねて貼って動かしてみることで、画面遷移を確認できます。
操作の流れを鳥瞰し、一貫性のチェックをすることも同時に可能です。

プロトタイプ制作用アプリ：POPで簡易プロトタイプを作成し、iPhoneで画
面遷移を確認します。クラウドにシェアして他の人にも確認してもらいましょう。

簡易プロトタイプを制作できるアプリケーションツールとしては、PowerPoint、Keynote、
Proto、Prototypes、Mockupsなどがありますが、いずれも習得にそれなりに時間がかかる
ため、ここでは最も学習コストが低いPOPというアプリを使用します。（使い方は右ページ）

キーボードやピッカーなどのiPhoneの標準UIは、ポストイットに描いたり配布した素材や既存
アプリのキャプチャを出力してカットし、手描きした画面の上に配置して撮影しましょう。

Illustratorでラフを描く場合は、原寸でjpgに書き出して、見せたい順番に並ぶように名前をつ

けてフォルダにまとめ、ページめくりだけで進める簡易プロトタイプを制作しても構いません。

07	 簡易プロトタイプ

写真フォルダに入れた jpg による簡易プロトタイプ

Softbank 12:34 PM

開催日の候補をリストアップします

設定飲み会アプリ飲み会アプリ戻る戻る

飲み会作成 日程候補選択 メンバー選択 問合せメール

日程候補決定！　次へ

　　12月17日（金）

　　日程候補追加

A

B

C

D

E

SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM
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▪参考　	POPアプリの使い方　https://popapp.in

手描きのストーリーボード

プロジェクトを作成 画像を撮影 トリミングと位置調整 セーブ

リンクエリアを作成 リンク先画面と動きを選択 動作モデル完成 画面遷移を確認

プロジェクトをシェア　　相手を指定 クラウド上でプロトタイプを確認

複数のプロジェクトを管理 タイトルや説明を記述 他の人からの評価を受ける

（iPhoneからも可能）

Design on Paper

Take Pictures

Simulate

Sharing & 
Feedback



UIの評価ポイント：UIデザインの原則を満たしているか（iOSの設計原則）

1）	 外観の整合性：外観や動作が機能と調和し、目的に対して一貫していること
2）	 一貫性：ユーザにとって心地よい標準規格やパラダイムを取り入れていること（標準との

整合性・アプリ内での一貫性・前バージョンとの一貫性）
3）	 直接操作：タッチやジェスチャーで、オブジェクトを直接操作できること
4）	 フィードバック：ユーザーのアクションに反応し、処理中であることを知らせること
5）	 メタファ：使い方が、現実世界の扱い方を連想できるメタファとして設計されていること
6）	 ユーザによる制御：動作や制御になじみがあり、結果が予測可能であり、アプリではな

く、ユーザがアクションを開始し制御できること

思考発話法（プロトコル分析）によるウォークスルー評価を行います。

１）	 制作者：アプリの概要と主要タスクを説明します。この時は細かいUIには触れません。
	 　↓
２）	 被験者：POPを使用して、各画面を見て思ったことを全て発話しながら操作を進めてい

きます。描かれているボタンやコンテンツについては、「このボタンは◯◯だと思う。これ
にタッチすると△△が行われると思う。」などと、感じたことを全て口に出してください。

	 　↓
３）	 チームメンバー：被験者の言葉を、出力したストーリーボードの該当する画面上に書き

込んでUIのどの部分にどんな問題点があるのかを抽出します。

別にプリントアウトしたストーリーボードに各メンバーの評価も書き込みます。

被験者によるテストの終了後、筆記具の色を変えてグループメンバーが発見した疑問点・問題
点・解決方法などを、制作者以外の目で見てストーリーボードにチェック、アドバイスを行って
ください。この方法は、認知的ウォークスルー法と呼びます。

制作者が修正とブラッシュアップを行います。

発見した問題に対して対応策を検討し、修正点を明確にしてからIllustratorによる詳細画面デ
ザインを開始します。

08	 ウォークスルー評価　思考発話法によるユーザビリティテスト

制作者

被験者

チームメンバー
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08_ ウォークスルー評価 _Sample.ai

▪参考　	ヒューリスティック評価（専門家の経験則による評価：エキスパートレビュー：最も一般的に行われるインスペクション法）

評価手順 
１）使用するヒューリスティックを決める。 
２）3 〜 5名の評価者が個別に、ユーザインターフェースを評価し、問題点をリストアップする。
３）ヒューリスティック評価者ミーティングを行なって結果を報告し合い、報告書にまとめる。

	 ヒューリスティック　Jakob Nielsenのユーザビリティ10原則　Usability Engineering (1994）他より引用して編集

◯ 一貫性がある	 ◯ 標準化されている	 ◯ 用語やラベルが適切	
◯ 直感的に操作できる	 ◯ 学習コストが低い	 ◯ 短期記憶に負担をかけない
◯ 適切なフィードバックがある	 ◯ エラーを簡単に処理できる	 ◯ 操作のやり直しができる
◯ インタラクションが適切	 ◯ グラフィックの視認性が高い	 ◯ 処理の繋ぎ目がスムーズ
◯ ユーザにコントロールの主導権と自由度がある	 ◯ 柔軟性と効率性がある
◯ 使い慣れたユーザーがショートカットを使用できる	 ◯ 適切なヘルプとマニュアル

▪参考　	モニターによる評価　
ユーザビリティ評価は、インタフェースをデザインする際に設定したユーザーペルソナに適合してい
るかどうかを基準にして行う。

また、今後は、ユーザビリティよりも大きな概念としてのユーザー・エクスペリエンス（UX）につ
いても検討していく必要がある。一時的利用品質（面白いインタラクション等による価値）・エピ
ソード利用品質（使用した後で良かったねといえる価値）・長期利用品質（使い続けてもらうこと
のできる価値）は、異なるものとして評価する。



主要画面の詳細デザインを制作します。

主要画面を選択して、Illustratorでデザインカンプを作成します。
　・	 色・形・質感などのディテールをデザインし確認する： カラーコーディングやレイアウト
	 システム等のデザインのガイドライン化をある程度意識しながら進めてください。
　・	 詳細プロトタイプに必要なグラフィックパーツを切り出す。

全画面への展開を見据えて画面仕様書を作成していきます。

実業務としては、これと平行してUIフロー図を制作します。プロジェクトによっては、ストーリー
ボードの精度を上げてUIフロー図と画面仕様書とを兼ねるものを制作する場合もあります。

この演習では、画面仕様書の制作は行いませんので、カラー・コーディングやテキスト・コー
ディング、部品のネーミング規則などについて書き込みを行なったサンプルの紹介にとどめます。
修正点や矢印を書き込んだストーリーボードを利用して作業を進めてください。

画面仕様書について。

インタフェースデザインにおける画面仕様書は、デザイナー／エンジニア／サービスの開発担当
者など、多くのメンバー間のコミュニケーションツールです。数枚の紙でUIデザインやサービス
全体の仕様を一覧できることは、一貫性のチェックやバージョンアップなどの管理にもメリット
があります。インタラクションについては、ストーリーボード（画面遷移図）や画面仕様書だけ
では伝わらないので、Flash等でサンプルを作成して伝えたり、参考URLを記入しておきます。

ただし、最近では、素早いプロトタイプを制作することに重点を置き、実装用のグラフィック
パーツやHTML・CSSを整理して提供することによって仕様書に代え、ユーザーマニュアルを
制作する段階で仕様書を起こすケースも増えてきているようです。

デザイナーがグラフィックパーツまでを提供するのか、HTML/CSS/Javascriptまでを担当す
るのか、サービスモデル全体にまで関わる提案をするのか、担当領域をどこで線引きするかに
よって、業務内容自体も大きく異なります。線引きが不要なくらい短スパンで実装と評価を繰り
返していくことが必要なプロジェクトも増えていくでしょう。

また、マルチディバイスの時代に移行していくことで、フレーム外形や縦横比を固定した従来型
の紙ベースの仕様書では対応不可能な場面もたくさん出てきます。印刷技術をベースに作り上
げられてきた組版ルールやレイアウトセオリー、映像技術をベースにしたシナリオやストーリー
テリングの手法、プロダクトデザインが扱っていたタッチや操縦といった領域、更には非接触操
作まで、いろいろ取り混ぜて構築していく必要があります。
いずれにしても、デザインプロセスを可視化し共有化することの重要性はますます高まっていま
すので、状況に応じて仕様書やプロトタイプのあり方を検討し続けていきたいですね。

09	 詳細デザインと画面仕様書
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バド部忘年会

飲み会アプリ

飲み会アプリ

© Grasslands 2012 All Rights Reserved.

日程調整

飲み会新規作成

飲み会リスト

新しい飲み会を作成します

会場予約

飲み会アプリ飲み会アプリ

日程候補選択新規作成 メンバー選択 問合せメール

2012.11.12 佐藤君誕生会

2012.10.09 後期中間報告会

2012.09.08 学園祭打ち上げ

飲み会作成！　次へ 日程候補決定！　次へ

開催日の候補をリストアップします

　　12月17日（金）A

B

C

D

E

飲み会アプリ飲み会アプリ

飲み会のタイトルを入力してください

新しい飲み会を作成します
日程候補選択新規作成 メンバー選択 問合せメール

飲み会作成！　次へ

飲み会アプリ飲み会アプリ

日程候補選択新規作成 メンバー選択 問合せメール

飲み会アプリ飲み会アプリ

日程候補決定！　次へ

開催日の候補をリストアップします

　　開催日第一候補A

B

C

D

E

日程候補選択新規作成 メンバー選択 問合せメール

飲み会アプリ飲み会アプリ

QQ WW EE RR TT YY UU II OO

AA SS DD FF GG HH JJ

ZZ XX

spacespace @@ .. returnreturn.?123.?123

CC VV BB NN MM

KK LL

PP

12月19日12月19日

12月18日12月18日

12月17日12月17日

12月16日12月16日

12月15日12月15日 （水）（水）

（木）（木）

（土）（土）

（金）（金）

（日）（日）

SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AMSoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM

003.飲み会リスト 004.飲み会作成 005.日程候補選択002.アプリトップ001.Home

・アプリ起動 ・ 日程調整機能を選択 ・ 飲み会を新しく作成する

・ 下段のリストは、既に
 登録済みの別の飲み会

・ 複数の飲み会を管理でき
 るよう、タイトルを付ける

・ 飲み会タイトルは、メール
 送信時にメールタイトル
 として使用される 

SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM

004-2.飲み会作成

・ 入力には標準のUIパターンを使用
する

・ 候補日は5つまで設定できる

SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM

005-2.日程候補選択

・ 日付の選択には
 標準のUIパターンを使用する 

ストーリーボード 飲み会作成～問合せメール送信-1 成安造形大学
2012.09.05 001

09_ ストーリーボード _Sample.ai

画面仕様書 飲み会アプリ

ver.0.1

成安造形大学
2012.09.05

飲み会アプリ

画面仕様書 カラー 成安造形大学
2012.09.05 003

 カラー 呼称 線・面 テキスト

 #000000 Black ○ ─

 #FFFFFF White ○ ○

 #333333 Glay33 ○ ○　ノーマル サンプル

 #666666 Glay66 ○ ○　サブ サンプル

 #CCCCCC GlayCC ─ ○　利用不可 サンプル

 #E6E6E6 GlayE6 ○ ─

 #33CCFF BlueB ○　テーマ ─

 #FFC400 YellowB ○　テーマ ─

 #003399 BlueS ─　 ○　強調 サンプル

 #D7365E RedC ─ ○　注意 サンプル

飲み会アプリ

画面仕様書 目次 成安造形大学
2012.09.05 000

共通画面

001 アプリアイコン
002 フォント
003 カラー
004 基本レイアウト
005 基本パーツ

個別画面

101 アプリトップ画面
102 画面名
103 画面名
  :   :

飲み会アプリ

画面仕様書 基本レイアウト 成安造形大学
2012.09.05 004

日程候補決定！　次へ

開催日の候補をリストアップします

　　12月17日（金）A

B

C

D

E

日程候補選択新規作成 メンバー選択 問合せメール

飲み会アプリ飲み会アプリ

画面サイズ：640 * 960 px　

QQ WW EE RR TT YY UU II OO

AA SS DD FF GG HH JJ

ZZ XX

確定確定スペーススペース123123

CC VV BB NN MM

KK LL

PP

SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM

SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM

640

20 20

960

40　ステータスバー

86 基本ナビゲーションバー

432

キーボード or ピッカー
入力系の UI は
できるだけ標準のものを使用する
　

86 プロセスバー

飲み会アプリ

画面仕様書 アプリアイコン 成安造形大学
2012.09.05 001

Apple 公式ガイドラインを参考にすること（※ファイル名の大文字小文字に注意）
iOS Human Interface Guidelines: Custom Icon and Image Creation Guidelines

App Store アイコン 

アプリアイコン Icon.png
57 * 57

Icon@2x.png
114 * 114

設定 / Spotlight Icon-Small.png
29 * 29

Icon-Small@2x.png
58 * 58

起動画面 (Splash) Default.png
320 * 480

Default@2x.png
640 * 960

iPhone3G / 3GSiPhone4 / 4S

iTunesArtwork
1024 * 1024

飲み会アプリ

© Grasslands 2012 All Rights Reserved.

飲み会アプリ

© Grasslands 2012 All Rights Reserved.

飲み会アプリ

画面仕様書 アプリトップ 成安造形大学
2012.09.05 101

飲み会アプリ

© Grasslands 2012 All Rights Reserved.

日程調整

会場予約

SoftBankSoftBank 10:00 AM10:00 AM

640

192 256 192

960

40
80

28

カラー : BlueB

ボタン：タイプ A

56

52

40

128

256

128

20
54

アイコン、テキスト共に
センター揃え

飲み会アプリ

画面仕様書 フォント 成安造形大学
2012.09.05 002

日本語

・ 標準：  ヒラギノ角ゴProN W3
・ 強調：  ヒラギノ角ゴProN W6
・ 最重要： ヒラギノ角ゴStd W8

英語

・ 標準：  ヒラギノ角ゴProN W3
・ 強調：  ヒラギノ角ゴProN W6
・ 最重要： ヒラギノ角ゴStd W8

タイトル

画面仕様書 画面名 制作者名
制作年月日 103

SoftBankSoftBank 12:34 PM12:34 PM

SoftBankSoftBank 12:34 PM12:34 PM

00 00

00

カラー : Color

ボタン：タイプ A

00

00

レイアウト指定

00 00

00

カラー : Color

ボタン：タイプ A

00

00

レイアウト指定

09_ 画面仕様書 _Sample.ai



個々の画面を書き出して、iPhone上で画面遷移を確認します。

ストーリーボードをプロトタイプに簡単に展開できるよう、画面部分はそれぞれ別のアートボー
ドとし、背景・画面・操作・解説にレイヤーを分けたテンプレートを提供しています。画面を追
加する場合は、画面サイズのオブジェクトを制作してアートボードに変換してください。

ファイルメニューから「書き出し…」を選択し、必要なアートボードをjpgまたはpngデータで
書き出し、POPに読み込ませて遷移を確認してください。この段階でも気がついたことはどんど
ん更新していきましょう。

テキストや使用状況などを加えて動画を作成します。

「サービスの核になる（うれしい・便利な・楽しい）使用体験は何か？」についてもう一度考え
て、製品コンセプトを伝えるストーリを検討しましょう。それに基づいてFlashでムービーを制
作してください。

ムービーには、デモを使用して説明する際に自由にストップ／スタートできるボタンと、シーン
の区切りに順次移動できるボタンを、目立たないように配置しておきます。ボタンや画面のイン
タラクションについては、デザイナーのイメージに沿ってできるだけ詳細に再現してください。

もちろん、ActionScript等を使い込めばよりインタラクティブな動作モデルを制作することも
可能ですが、時間的な制約からここでは敢えて行わずに、最も重要なストーリーを辿ることの
みを目的として制作します。

10	 詳細プロトタイプ

画面サイズのオブジェクトを制作してアートボードに変換



10

jpg 画像＋ POP によるプロトタイプ アプリ紹介ムービー

候補日程とメンバーの予定の
両方を照らし合わせて
最適な選択をサポートします！

飲み会アプリ

Softbank 12:34 PM

開催日の候補をリストアップします

設定飲み会アプリ飲み会アプリ戻る戻る

飲み会作成 日程候補選択 メンバー選択 問合せメール

日程候補決定！　次へ

　　12月17日（金）

　　日程候補追加

A

B

C

D

E

SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM

　　12月17日（金）

　　12月18日（土）

　　12月19日（日）

A

B

C

回答：24/32名　　お勧め：12月18日

回答状況 A
12.17 12.18 12.19

B C D E

○ 9人 △ 8人 × 7人

○ 17人 △ 4人 × 3人

○ 15人 △ 3人　 × 6人

飲み会アプリ飲み会アプリ

案内メール

日程決定！　次へ

予定確認 ＋ 日程決定 場所決定

SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM

Softbank 12:34 PM

　　12月17日（金）

　　12月18日（土）

　　12月19日（日）

A

B

C

回答：24/32名　　お勧め：12月18日

回答状況 A
12.17 12.18 12.19

B C D E

○ 9人 △ 8人 × 7人

○ 17人 △ 4人 × 3人

○ 15人 △ 3人　 × 6人

飲み会アプリ飲み会アプリ

案内メール

日程決定！　次へ

予定確認 ＋ 日程決定 場所決定

SoftBankSoftBank 10:10 AM10:10 AM

▪参考　	様々なプロトタイプ制作用ツール
Interface Builder	 https://developer.apple.com/jp/programs/ios/develop.html
AppCooker	 http://www.appcooker.com
Balsamiq Mochups	 http://balsamiq.com
BRIEFS	 http://giveabrief.com
Concept.ly	 http://concept.ly/index.html
liveMock	 http://www.livemock.com
FileSquare	 http://www.filesq.com/index.html
Mockups.me	 http://mockups.me
POP	 https://popapp.in
Proto.io	 http://proto.io
Prototypes	 http://prototypesapp.com	
Axure RP	 http://www.axure.com
Foundation	 http://foundation.zurb.com
InVision	 https://www.invisionapp.com
Pixate	 http://cdn.pixate.com
Codiqa	 https://codiqa.com
UXPin	 http://uxpin.com
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成安造形大学　特別研究助成により制作

使用アプリ

POP - Prototyping on Paper
https://popapp.in
Adobe Illustrator ／ Photoshop

必読・推薦図書／サイト

「iOSヒューマンインターフェイスガイドライン: UI 設計の
基本事項」　Apple
https://developer.apple.com/jp/devcenter/ios/
library/documentation/userexperience/
conceptual/mobilehig/basicspart/basicspart.html

「誰のためのデザイン?―認知科学者のデザイン原論」
ドナルド・A.ノーマン　新曜社認知科学選書（1990）

「複雑さと共に暮らす―デザインの挑戦」
ドナルド・A.ノーマン　新曜社（2011）

「コンピュータは、むずかしすぎて使えない」
アラン・クーパー　翔泳社（2000）

「デザイニング・インターフェース 第2版 ―パターンによる
実践的インタラクションデザイン」
ジェニファー・ティドウェル　オライリージャパン（2011）

「デザイニング・ウェブインターフェース ―リッチなウェブ
アプリケーションを実現する原則とパターン」
ビル・スコット　オライリージャパン（2009）

「パターン・ランゲージ: 創造的な未来をつくるための言語 」
井庭崇、中埜博、江渡浩一郎、中西泰人、竹中平蔵、羽生田
栄一　慶應義塾大学出版会（2013）

使用素材

iPhone-4-GUI-vector-template-CS4.ai
http://www.dotproof.jp/2010/07/14/iphone-
4-gui-vector-template/
dotproof.inc

iphone ui vector elements.ai
http://www.mercuryintermedia.com/blog/
index.php/2009/03/iphone-ui-vector-elements
Mercury INTERMEDIA  Rusty Michell


