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ソシオメディア株式会社



“われわれの周りに存在するものは
すべてデザインされている。”

 - Clement Mok

社会的・個人的・経済的な流れが交差している場合、
どこにあるのか見当もつかない合流点は、たいていは
デザインによってもたらされる。



Quality without a Name
無名の質

- Christopher Alexander

魅力的な建物や町には言葉では表せない「無
名の質」がある。
あえて表現するとそれは、生き生きとした、
全一的で、心地よく、自由で、正確で、無我
で、永遠の状態である。



“テストはデザインの代わりにはならない”
- Alan Cooper

テストによって観察者は、複雑さや混乱の可能性を減らすことができる。しかし、
適切なソリューションをゼロから作り上げるにはデザイナーの手が必要である。
ユーザーインターフェースデザインは芸術ではない。しかし同じように創造性が鼓
動している。



“作業に対するニーズというものがユーザーごと
に異なっているとしても、ユーザー集団は多く
の一般的な心理属性を共有している”

- Jef Raskin

つまりインターフェースデザイナーは、アプリケーションの調査や個人差
を埋める作業を始める前に、全人類が共通して持っているインター
フェースデザインに対する要求を活用して、自らの作業量を低減させる
ことができる。



ロジカルデザインプロセス

ユーザー観察
ペルソナ

ユースケース
アクティビティ

ストラクチャマップ
ワイヤーフレーム プロトタイプ テスト
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オブジェクトの
閲覧

オブジェクトの
編集

オブジェクトの
作成

複製 移動 削除

<<extend>>
<<extend>>

<<extend>>

ユーザー

<<include>>
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デザイナー - プログラマー ギャップ



タスクドリブンなデザインメソッド

ユーザーアクション システムレスポンス

カードを挿入する メニューを表示する

引出を選択する 暗証番号を要求する

暗証番号を入力する
引出金額入力画面を

表示する

引出金額を入力する 現金を出す

ATM を利用する

引出 振込 照会

残高照会

• シナリオから「アクション：レスポンス」を分析し、ユースケースを
構造化して、タスクと機能の対応リストを作る。

• タスクの優先度を元に、対応する機能を画面に配置する。
• しかしこれだけでは、シナリオやユースケースに依存したデザインに
なるため、柔軟性や拡張性に欠ける。また OOA との親和性も低い。



オブジェクトドリブンなデザインメソッド
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"Designing with Idiom"
Mark van Harmelen

"Designing for the User with OVID"
IBM

• ユーザーの関心の対象であるコアオブジェクトと画面との関係をクラ
ス図で表す。

• これまでUIをモデリングする試みは様々な方法で試されているが、そ
のほとんどは、オブジェクト同士の静的な関係を表すにとどまる。

• しかしインタラクションは常に操作フローという動的な展開を含んで
いる。



オブジェクト同士の静的な構造と
操作フローとしての動的な展開
この両者を扱える設計言語が必要



デザインパターン
物を生成するのに利用できる、形態、型、またはモデル。
デザインのデザイン。
デザイナーのためのインターフェース。



"A Pattern Language"
ある問題の文脈におけるソリューション。
各パターンは、我々の環境においてくり返し発生する問題
と、その問題のソリューションについて説明している。
それらのソリューションは、何百万回も利用できる。

 - Christopher Alexander



"Design Patterns"
再利用可能な解法。
我々は、設計における経験の大切さを知っている。設
計においては、「デジャブ」を経験することがよくあ
る。もしそのような場合に、過去の問題の詳細および
それをどのように解いたかを覚えていることができれ
ば、解法を再発見する必要はなく、その経験を再利用
することができるだろう。

 - Gang of Four



"Designing Interfaces"
デザインのベストプラクティス。

- Jenifer Tidwell

一般的なデザイン原則（抽象）と、規範的なデザイ
ンソリューション（具象）の両方の性質を含む。
デザインマネージメントの観点からは、「ボキャブ
ラリー」としての価値が大きい。



"SUI Design Patterns"
抽象レベルごとに体系化。
目的別に逆引き可能。
キーワードで検索可能。
フラットな構造を活かした相互リンク。

www.sociomedia.co.jp

http://www.sociomedia.co.jp
http://www.sociomedia.co.jp


SUI デザインレイヤー

•ポスチャー
•フィーチャー
•トランジション
•ストラクチャ
•レイアウト
•ビヘイビア

マルチウィンドウ



SUI デザインレイヤー

•ポスチャー
•フィーチャー
•トランジション
•ストラクチャ
•レイアウト
•ビヘイビア
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SUI デザインレイヤー

•ポスチャー
•フィーチャー
•トランジション
•ストラクチャ
•レイアウト
•ビヘイビア
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SUI デザインレイヤー

•ポスチャー
•フィーチャー
•トランジション
•ストラクチャ
•レイアウト
•ビヘイビア
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SUI デザインレイヤー

•ポスチャー
•フィーチャー
•トランジション
•ストラクチャ
•レイアウト
•ビヘイビア
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SUI デザインレイヤー

•ポスチャー
•フィーチャー
•トランジション
•ストラクチャ
•レイアウト
•ビヘイビア
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デザインパターンの今後



オンライン
リファレンス

ソース
コンポーネント

ウェブ
サービス

パターン間
インテグレーション
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