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チ ムの⼼を つにするチームの⼼を⼀つにする
• メンバー全員の意思を共有・⼀致させる
• 脳内イメ ジ・アイデアを共有• 脳内イメージ・アイデアを共有
• プロジェクトの⽅向性を⼀致



意思を共有 致させるのは難しい意思を共有・⼀致させるのは難しい

そもそも
向 ⽅向が違向いてる⽅向が違う

途中で⾷い違う途中で⾷い違う



「ITプロジェクトの実態とは！ | cagylogic」 より
http://www.cagylogic.com/archives/2004/03/04021256.php



意思共有ツ ル意思共有ツール
• ⼤まかな仕様書

⽅向性の共有– ⽅向性の共有
• モックアップ

– 脳内イメージ・アイデアの共有

• エンジニアやデザイナー任せにしない
メンバ 全員で使うためのツ ルメンバー全員で使うためのツール



⽅向性の共有

⼤まかな仕様書
性 有



⼤まかな仕様書とは⼤まかな仕様書とは
• チームのメンバー全員で

最低限共有すべきことをまとめた短い⽂書最低限共有すべきことをまとめた短い⽂書
– 1〜数枚
何を ぜ ど 作 か• 何を・なぜ・どう作るか



⼤まかな仕様書の内容⼤まかな仕様書の内容
• ⽬的
背景と問題• 背景と問題

• 解決⽅法• 解決⽅法

• その他必要なものがあれば追加
– 想定利⽤者とインセンティブ
– システム名
– 実装⽅法
– 参考資料



必須項⽬1 ⽬的必須項⽬1：⽬的
• 何をしたいか
• ゴ ルをハッキリさせる• ゴールをハッキリさせる
• 例：

– 近所の図書館をまとめて探したい
– どこにも本がなければAmazonで買えるよう– どこにも本がなければAmazonで買えるよう

にしたい



必須項⽬2 背景と問題必須項⽬2：背景と問題
• 現状はどうなっているか
• 問題をハッキリさせる• 問題をハッキリさせる
• 例：

– 図書館ごとにシステムがバラバラなので
特定の本をまとめて検索できない特定の本をまとめて検索できない



必須項⽬3 解決⽅法必須項⽬3：解決⽅法
• 問題を解決するアイデア
• ⼤まかな⽅法でOK• ⼤まかな⽅法でOK
• エンジニア・デザイナーと⼀緒に考える
• 例：

あらゆる蔵書検索システムを– あらゆる蔵書検索システムを
動的にスクレイピングして、
まとめて探せるようにするまとめて探せるようにする



インセンティブ設計インセンティブ設計
• 利⽤者が使いたくなる仕掛け

⾯⽩いコンテンツがある（ゲーム・読み物）– ⾯⽩いコンテンツがある（ゲーム・読み物）
– 何か貰える（ポイント・バッヂ）

⾃慢⼒ 揮– ⾃慢⼒を発揮できる
• 例：「こんな珍しいものを⾷べたぜ！」

⾃と友達に⾃慢する
• 想定利⽤者とセットで考える



繰り返し訪れさせる繰り返し訪れさせる
インセンティブの例
• ニュース
• コミュニケ ション• コミュニケーション

– ⽇記にコメントがついていないかチェック
– イイネ！

• ⾜あと機能⾜あと機能



なぜ⼤まかな仕様書が必要かなぜ⼤まかな仕様書が必要か
• 基本的な⽅向性を共有・⼀致させるため

意外に難しい/できていない– 意外に難しい/できていない
– 最初にハッキリと⾔葉にしておく

• 迷⾛したときすばやく基本に⽴ち戻るため迷⾛したときすばやく基本に⽴ち戻るため

• エンジニアやデザイナーに
的確に企画意図を伝えるため的確に企画意図を伝えるため



脳内イメージ・アイデアの共有

モックアップ
内 有



機能や外観を検討するための模型



Photo “BMW museum clay model“ by Rutger Middendorp, CC BY‐NC‐ND license.



Photo “$100‐ish Laptop mockup with "rabbit ear" WiFi antennas deployed” by curiouslee, CC BY license.



プロトタイピングプロトタイピング

• モックアップを
素早く作って評価する素早く作って評価する
–徐々に完成品に近づけていく–徐々に完成品に近づけていく

• ユーザー体験を優先して作る
–ユーザーが⾒る/触れる部分を
先に考える先に考える



優れたデザインの影に優れたデザインの影に
プロトタイピングあり

• Apple/Google/任天堂Apple/Google/任天堂
– 使いやすいデザインの

ソフトウェアソフトウェア
• 各社とも

プ トタイピ グプロトタイピングに
⼒を⼊れている

http://www.amazon.co.jp/dp/415208426X



ソフトウ アのプロトタイピングソフトウェアのプロトタイピング

• 画⾯デザインのモックアップ



Photo “flickr live tabbed interface” by striatic, CC BY license.



モックアップはなぜ必要なのか



モックアップのよくある疑問モックアップのよくある疑問
• ソフトウェアなら

後で直せるのでは？後で直せるのでは？

• 時間や⼿間がかかるだけでは？

デザインは専⾨のデザイナ に• デザインは専⾨のデザイナーに
任せればいいのでは？



モックアップが必要な理由モックアップが必要な理由
1. 広い視点で考えながら作るため

2 ワークフローを円滑にするため2. ワ クフロ を円滑にするため

3. ⾊んな⽴場の⼈がデザインに参加し、
イメ ジを共有するためイメージを共有するため



1 広い視点で考えながら作るため1. 広い視点で考えながら作るため

• ソフトウェア全体を通して⼀貫性のある設計
にすることで、使いやすくするにすることで、使いやすくする
– ⾏き当たりばったりで作ると

迷路のようなサイトになってしまう迷路のようなサイトになってしまう

アイデアやコンセプトを全体設計に反映する• アイデアやコンセプトを全体設計に反映する
– つい細かい機能や実装⽅法を考えてしまいがち
– 重要なアイデアやコンセプトは

初期のうちにデザインに盛り込んでおく



2 ワ クフロ を円滑にするため2. ワークフローを円滑にするため

• 設計の間違いに早めに気づくことで、
無駄なやり直しを減らす無駄なやり直しを減らす
– ⽂字だけの仕様書だけでは気づきにくい

ク プを作 初め 気づく– モックアップを作って初めて気づく

• 細かいところはあとで直せるが、
⼤きな設計ミスは直しにくい⼤きな設計ミスは直しにくい



3. ⾊んな⽴場の⼈が3. ⾊んな⽴場の⼈が
デザインに参加するため

• プロデューサ/エンジニア/デザイナー/
マーケティング/サポート/ユーザーマ ケティング/サポ ト/ユ ザ

• 簡単なモックアップなら
専⾨知識がなく も誰 も作れる専⾨知識がなくても誰でも作れるので、
誰でもデザインに参加しやすい

• より具体的なイメージについて
メンバー間で共有しメンバー間で共有し、
同意・理解が得られる



モックアップの作り⽅



様々なツ ルや⼿法様々なツールや⼿法
• スケッチ
• ストーリーボードスト リ ボ ド
• ペーパープロトタイピング

プ トタイピ グ
http://www.amazon.co.jp/

dp/4274065669

• PowerPointプロトタイピング
• Excelプロトタイピングプ トタイ グ
• Visio

Illustrator• Illustrator
• Flash

http://www.amazon.co.jp/
dp/4873114411



開発段階に応じたモックアップ開発段階に応じたモックアップ
• スケッチ
• ストーリーボード

初期段階
簡単 スト リ ボ ド

• ペーパープロトタイピング
P P i tプロトタイピング

⼤雑把

• PowerPointプロトタイピング
• Excelプロトタイピング
• Visio
• Illustrator仕上げ • Illustrator
• Flash

難しい
詳細



三段階のモックアップ三段階のモックアップ
• スケッチ
• ストーリーボードスケッチ スト リ ボ ド
• ペーパープロトタイピング

P P i tプロトタイピング

スケッチ

• PowerPointプロトタイピング
• Excelプロトタイピングワイヤー

フレーム
• Visio
• Illustrator完成

フレ ム

• Illustrator
• Flash

完成
イメージ



1 スケッチ1. スケッチ
• 紙とペンで絵を描く

ハサミやPost it– ハサミやPost it
• ⾊々なアイデアを書きだす

• ペーパープロトタイピング• ペーパープロトタイピング
– 実物⼤



Photo “twttr sketch“ by jack dorsey, CC BY license.



The right photo “Early Twttr Design” by Sagolla, CC BY‐NC‐ND license.



Photo “Paper prototyping” by Rosenfeld Media, CC BY‐NC‐ND license.



2 ワイヤ フレ ム2. ワイヤーフレーム
• ⽂字や線だけで画⾯の構造・⾻格を描く
• 装飾を省き「全体構造」を設計• 装飾を省き「全体構造」を設計

– ⾊やフォントに惑わされない

Picture “Wireframe for tyler.petersonrace.com“
by Joe Crawford (artlung), CC BY license.



TwitPaint.comの開発で実際に作成したワイヤーフレーム





3 完成イメ ジ3. 完成イメージ
• テイストを整える

⾊やボタンの形 フォントなど– ⾊やボタンの形、フォントなど
• 主にデザイナーが担当

– ドローツール
– Flash（動きのデザイン）Flash（動きのデザイン）



三段階のモックアップ三段階のモックアップ
• スケッチ
• ストーリーボードスケッチ スト リ ボ ド
• ペーパープロトタイピング

P P i tプロトタイピング

スケッチ

• PowerPointプロトタイピング
• Excelプロトタイピングワイヤー

フレーム
• Visio
• Illustrator完成

フレ ム

• Illustrator
• Flash

完成
イメージ



スケッチ



スケッチの⽅法スケッチの⽅法
• 紙とペン
• 絵を描く• 絵を描く

– ⽂字だけではなく絵

• 描き⽅は基本的に⾃由描き⽅は基本的に⾃由
– 簡単なポイント3つ

スケ チ 何をどう描くべきか– スケッチで何をどう描くべきか



スケッチのポイントスケッチのポイント

1 下⼿な絵で良い1. 下⼿な絵で良い
2 たくさん描く2. たくさん描く
3 ⼈に⾒せる3. ⼈に⾒せる



ポイント1 下⼿な絵で良いポイント1：下⼿な絵で良い
• 誰でもスケッチに参加できるようにする

「こんな下⼿でいいなら⾃分でも描けるぞ」– 「こんな下⼿でいいなら⾃分でも描けるぞ」
と周りの⼈に思わせる
周りの⼈も安⼼して描ける 参加できる– 周りの⼈も安⼼して描ける。参加できる。

• 細部にとらわれず、
肝となる部分や全体像を把握する



ポイント2 たくさん書くポイント2：たくさん書く
• 質より量

下⼿な絵をたくさん描いてアイデアを出す– 下⼿な絵をたくさん描いてアイデアを出す
– 何パターンも考えてみる

最低 も パタ• 最低でも3パターン
• 描くと新たな問題が⾒えてくる

– 「⼿順が多すぎない？」
「元に戻れなくない？」– 「元に戻れなくない？」

– 何度も試⾏錯誤する



ポイント3 ⼈に⾒せるポイント3：⼈に⾒せる
• ⾃分の考え・イメージを共有する

– 未完成な状態・⾏き詰まった時でも良い未完成な状態 ⾏き詰ま た時でも良
• フィードバックをもらう

– 疑問点疑問点
– 問題点
– イメージの⾷い違い– イメ ジの⾷い違い

「⾃分が思っていたのと違う」
– 新しいアイデア新しいアイデア

• 改善する



スケッチで何を描くとよいかスケッチで何を描くとよいか
（Webサイトの場合）
• サイトの構成

どのようなページが必要か– どのようなページが必要か
• 個別ページの中⾝
• 画⾯遷移

– どのような流れで利⽤するか– どのような流れで利⽤するか



サイトの構成 よくある構成サイトの構成：よくある構成
• トップページ

– 初めて訪れた⼈向けのサービスの紹介⽂初めて訪れた⼈向けのサ ビスの紹介⽂
– 新着情報（お知らせ）

定期的に⾒に来たくなる注⽬のアイテム– 定期的に⾒に来たくなる注⽬のアイテム
• ⼀覧ページ

個別（ イ ）• 個別（アイテム）ページ
• 検索ページ検索 ジ
• 各ユーザーページ



シンプルな画⾯遷移図シンプルな画⾯遷移図
• 37signals社の⼿法

シンプルで使いやすいWebアプリを– シンプルで使いやすいWebアプリを
作っている企業で実際に使われている

ユ ザ が「⾒るもの」と「やること」• ユーザーが「⾒るもの」と「やること」

A shorthand for designing UI flows ‐ (37signals) より
http://37signals.com/svn/posts/1926‐a‐shorthand‐for‐designing‐ui‐flows



A shorthand for designing UI flows ‐ (37signals) より
http://37signals.com/svn/posts/1926‐a‐shorthand‐for‐designing‐ui‐flows



A shorthand for designing UI flows ‐ (37signals) より
http://37signals.com/svn/posts/1926‐a‐shorthand‐for‐designing‐ui‐flows



まとめ



チ ムの⼼を つにするチームの⼼を⼀つにする
• メンバーの意思を共有・⼀致させる
• ⼤まかな仕様書• ⼤まかな仕様書

– ⽬的/背景と問題/解決⽅法
インセンテ ブ設計– インセンティブ設計

• モックアップ
– 広い視点/ワークフローを円滑に/⾊んな⼈が参加
– 三段階：スケッチ/ワイヤーフレーム/完成イメージ三段階：スケッチ/ワイヤ フレ ム/完成イメ ジ
– スケッチ：下⼿で良い/たくさん描く/⼈に⾒せる


