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概要 

⼈間中⼼デザインは、使う⼈にとって魅⼒的で使いやすい製品・サービスをデザインするために不可⽋な⽅法論
である。ICT の発展で⼈、モノ、サービスがデジタルでつながるようになり、既存ビジネスを創造的に破壊するよう
な新しいサービスビジネスが短期間のうちに次々と登場している。顧客はサービスに⾼いレベルの体験価値を期待
するようになっており、個々の顧客の多様性を重視して、いかにその⽂脈に沿うかがビジネスの成否を左右するよ
うになってきた。 

本講義では、⼈間中⼼デザインのプロセス・⼿法を基本としながら、サービスデザインやユーザーエクスペリエ
ンス(UX︓User eXperience)デザインの考え⽅と代表的なツールを学ぶ。⼈間中⼼デザインの基本を学習した後、⾰新
的な価値を探索するビジョン構想、⾏動観察などの共感的カスタマリサーチ、顧客の体験価値を最⼤化するための
UX デザインの各種⼿法を修得する。また、製品がユーザにとって使いやすいものであるかを評価するためのユーザ
ビリティ評価法を修得する。

⽬的・狙い 

 本講義の⽬的は、製品やサービスをデザインする際に、⼈間中⼼デザインの考え⽅を活かして、開発プロセスの
設定と適切な⼿法の選択ができるようになることである。 

サービスデザインや UX デザインは⼈間中⼼デザインを基盤としており、プロセスの各段階において必要な活動や
有⽤な⼿法が整備されつつある。その⽅法論を演習を通して体系的に習得することにより、学習者は以下の知識・
能⼒を獲得できる。 

・⼈間中⼼デザインの概念とプロセス
・デザイン機会を得るためのビジョン構想の⽅法
・体験価値に着⽬したカスタマリサーチの⽅法
・顧客の体験価値を⾼めるためのデザイン開発⼿法
・ユーザビリティ評価の実践的な⽅法
・デザインドリブンなサービスイノベーションに取り組むための着眼点

前提知識 

（履修条件） 
特になし。 

到達⽬標 

上位到達⽬標 

⼈間中⼼デザイン・UX デザインの考え⽅を理解し、デザインの⽬的に応じたデザイン開発プロジェクトを企画する
ことができ、適切な⼿法を選択・実践できる。 

最低到達⽬標 

⼈間中⼼デザイン・UX デザインの考え⽅を理解し、基本的な⼿法の⽬的や位置づけ、実施概要を説明できる。 

授業の形態 

形態  実施  特徴・留意点 

録画・対⾯混合授業  ―

対
⾯
授
業

講義（双⽅向）  ○  講義の途中に適宜ビデオ映像などを取り⼊れ、議論を⾏う。 

実習・演習（個⼈）  ○  ⼈間中⼼デザインに関する様々な⼿法・ツールを個⼈演習で学ぶ。 

実習・演習（グループ）  ○ 

⼈間中⼼デザインの様々な⼿法・ツールをグループ演習で体得する。 

※各グループの演習結果を発表し議論することは学びを深める上で有
効であるが、履修者数(グループ数)が多い場合は全てのグループが結果
を発表できないことがある。

サテライト開講授業 ○ 
指定した回(基本的に⽕曜⽇の授業の⼀部)のみサテライトで受講する
ことができる。 

その他  ―

授業外の学習 
⽕曜⽇の講義・個⼈演習では簡易レポートを、⾦曜⽇のグループ演習では演習レポートを出題する。⼿法やツール
については、独⼒で使いこなせるレベルになるまでしっかりと取り組むこと。 

授業の内容 

・前半では、⼈間中⼼デザインの基本、ユーザビリティ評価⼿法、⾏動観察、未来洞察、ビジョン構想などの考え
⽅と⼿法を学ぶ。
・後半では、ペルソナ法、ジャーニーマップ、シナリオ⼿法、ストーリーテリング、プロトタイピングなど、UX デ
ザインの考え⽅と⼿法を学ぶ。
・15 回の授業が終了した後に筆記試験を⾏う。

授業の計画 

回数  内容 
サテライト
開講 対⾯/録画 

第 1 回 
オリエンテーションと⼈間中⼼デザインの基本
講義の狙いと概要を説明し、⼈間中⼼デザインの概念とそのプロセスを学ぶ。 有  対⾯ 

第 2 回 

講義︓⼈間中⼼デザインのための基礎知識とユーザビリティ評価 

⼈間を理解し、⼈間に合わせるための⼈間⼯学と、認知科学の基礎的な知識を学ぶ。 
ユーザビリティ評価の個⼈演習を⾏う。

有  対⾯ 

第 3 回 
講義＋グループ演習︓⾏動観察 

現場における⼈間⾏動をつぶさに観察し、インサイトを得る⽅法を学ぶ。 
―  対⾯ 

第 4 回 
講義︓サービスデザインとユーザエクスペリエンスデザイン 

サービスデザインの考え⽅と UX デザインの全体像を理解する。
有  対⾯ 



第 5 回 

グループ演習︓未来洞察 

トレンドから未来の価値観やシナリオを描く未来洞察の⼿法を理解し、ビジョンを
構想する⽅法を学ぶ。

―  対⾯ 

第 6 回 

講義︓ビジョン構想 1 (⾰新的な意味創出の探求と常識の打破) 

デザイン機会を⾒出し、固定観念を打破して⾰新的な⽅向性を導くまでのデザイン
⽅法論を学ぶ。 

有  対⾯ 

第 7 回 
グループ演習︓⾰新的な意味創出の探求と常識の打破 

所定のテーマに対し、第 6 回で学んだことをグループで演習し発表する。 
―  対⾯ 

第 8 回 

講義︓ビジョン構想 2 (課題解決の⽷⼝発⾒とビジョンの洗練) 

因果関係や資源統合の現状から問題の核⼼を探り、より価値の⾼いデザインビジョ
ンを⽴案するまでの⽅法論を学ぶ。

有  対⾯ 

第 9 回 
グループ演習︓課題解決の⽷⼝発⾒とビジョンの洗練 

所定のテーマに対し、第 8 回で学んだことをグループで演習し発表する。 
―  対⾯ 

第 10 回 

講義︓UX デザイン 1 (顧客コンテキストの共感的理解と体験価値の探索) 

顧客コンテキストを共感的に理解し、望ましい体験コンセプトを検討する⽅法を学
ぶ。 

有  対⾯ 

第 11 回 
グループ演習︓顧客コンテキストの共感的理解と体験価値の探索 

所定のテーマに対し、第 10 回で学んだことをグループで演習し、発表する。 
―  対⾯ 

第 12 回 

講義︓UX デザイン 2 (アイデア発想とデザインコンセプト⽴案) 

課題を解決するシナリオをアイデア発想して可視化し、デザインコンセプトを⽴案
する⽅法を学ぶ。 

有  対⾯ 

第 13 回 
グループ演習︓アイデア発想とデザインコンセプト⽴案 

所定のテーマに対し、第 12 回で学んだことをグループで演習し発表する。 
―  対⾯ 

第 14 回 

講義︓UX デザイン 3 (実現イメージの構築とストーリーテリング) 

実現する顧客コンテキストをストーリーやプロトタイプで可視化し関係者の理解を
得る⽅法を学ぶ。 

有  対⾯ 

第 15 回 
グループ演習︓実現イメージの構築とストーリーテリング 

所定のテーマに対し、第 14 回で学んだことをグループで演習し発表する。 
―  対⾯ 

試験  理解度テスト（最終試験）筆記試験  ―  対⾯ 

成績評価 

次の 3 つのポイントで評価する（合計 100 点満点)。 

1. 講義への参加と理解（「簡易レポート」） 20 点（各 2.5 点×4 回）
2. 演習への参加と理解（「演習レポート」） 35 点（各 5 点×7 回）
3. 理解度テスト（最終試験により評価する） 45 点

教科書・教材  各回講義の際にテキストや資料などを配付する。 
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