
図1　開発プロセスの採用状況 
Fig.1 Adoption situation of a development process.　 
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UI（ユーザインタフェース）設計とシステム設計を結ぶ 
モデリング技術の可能性について 
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Abstract -  In software development, "Makeup Time" which returns from a detailed　design 
to a basic design may occur. Developers take in modeling technology, such as UML, and are 
furthering development efficiently. Since UML inquires focusing on a function, it can 
advance a system design efficiently. The defect of UI design is one of the causes of "Makeup 
Time". Then, an U’eyes flow is proposed as the technique of UI design.

1. はじめに 

 

　ソフトウェア開発において、“いかに手戻りをなくす

か”ということは、プロジェクトを成功に導くための重

要なリスク管理のひとつである。手戻りとは「もう済ん

だ」と思っていることをまたやらなければならないこと

で、全開発費の30～50％を消費すると言われている[1]。

また、プロジェクトが進んでから分かった欠陥を修正す

る費用は、早期に修正する費用よりもはるかに多額とな

る[2]。 

　そのため、想定外の大幅な手戻りを未然に防ぐには、

開発プロセスのより早い段階で致命的な“欠陥”、つま

り“ユーザのシステムに対する機能要求（システムの振

る舞い）と機能外要求[3]（使いやすさ、信頼性、性能、

サポートのしやすさ）への期待に対する不備”を起こさ

ないことがポイントとなる。 

　現在のソフトウェア開発では、UML（Uni f ied  

Modeling Language）などのモデリング技術を活かし

て、効率的に開発を進める環境が整備されつつある。し

かし、これらのモデリング技術は機能要求を対象とした

検討・設計を行うことに重きが置かれ、製品品質の要素

として「使いやすさ」の重要性が著しく高まっているに

も関わらず、ユーザインタフェース（UI）設計につい

ての語彙が全く欠落している。また、そもそもUIの標

準化はソフトウェア開発手法としてもプロセスとしても

いまだ確立されたものがない[4]。 

　これまで弊社では、UI設計を行うベースとして操作

フロー図[5-7]を活用してきた。操作フロー図とは、ユー

ザがシステムを操作する過程を時間軸で管理、情報整理

を行うモデリング技術のことで、使いやすいUIを構築す

るための基本的な考え方を整理するためには非常に有効

なツールであったと実感している。 

　本論では、ソフトウェア開発において操作フロー図の

考え方を踏襲し、機能（システム設計に関わる検討）と

使いやすさ（UI設計に関わる検討）を結ぶモデリング技

術として進化させたU'eyesフローの可能性について考察

する。 

 

2. ソフトウェア開発の現状 

 

　2.1　開発プロセスモデル 

　現在までに確立している開発プロセスモデルとしては、

ウォーターフォールモデル、スパイラルモデル、反復型

プロセスなどがある。顧客のニーズに効率よく対応する

ため、開発プロセスモデルも進化しているのだが、現在

でも伝統的なウォーターフォールモデルを採用している

ところは多い（図1）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*1: 株式会社ユー・アイズ・ノーバス 
*1: U'eyes novas Inc.
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図2　ソフトウェア開発手法/ツールの利用状況 
Fig.2 Software development technique/ 

The use situation of a tool.

図3　UIとシステムの設計手法（パターンA） 
Fig.3 The design technique of UI and a system (A).

図4　UIとシステムの設計手法（パターンB） 
Fig.4 The design technique of UI and a system (B).

表1　開発フェイズと利用されるUMLダイアグラム 

Table 1 Development phase and  
the use situation of a UML diagram. システム設計 

UI設計 

・UML 
　・ステートチャート図 
　・シーケンス図 
　・その他 

・システム設計に依存 

設計技術 

設計技術 

UI設計 

システム設計 
・UML 
　・ステートチャート図 
　・シーケンス図 
　・その他 

・仮のサンプル 
・ペーパープロトタイプ 
・IA（Information Architecture） 

設計技術 

設計技術 
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STEP1　業務分析 アクティビティ図、など 

代表的なUMLダイアグラム 開発フェイズ 

STEP2　要求分析 ユースケース図 

STEP3　システム分析 

STEP4　システム設計 

STEP5　実装・テスト 

クラス図、オブジェクト図 

ステートチャート図、シーケンス図 

なし 

　2.2　開発手法 

　開発プロセスの中で採用している各手法の利用状況は

図2の通りである。UMLをはじめとしたモデリング技術

を利用して、ソフトウェア開発を行っている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 手戻りの要因 

 

　3.1　UI設計の不備 

　モデリング技術を利用して開発を進めることで、開発

チーム内のコミュニケーションロスを低減することがで

きる。また、UMLのように標準化された表記法であれば、

どのような開発でも内容を把握することが容易になる。 

　表1はUMLを利用した開発プロセス[8]である。UMLで

は、STEP2でユースケース図などを用いて、ユーザの視

点で要求について明確化しようとしている。STEP3では、

ユーザの要求をシステム設計に落とし込む準備として、

クラス図などで視覚化しようとしている。しかし、この

時点でユーザの要求は機能としては反映することはでき

るものの、情報の主従関係や頻度・緊急度といったUI設

計要件（使いやすさに対する要求）の多くが欠落してし

まう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

　現状では基本的にUI設計は、機能外要求として別途検

討することになっているが、時間とコストに追われた実

際の開発現場では、UI設計の検討がおろそかになってし

まうことが多い。弊社のこれまでの経験では、UI設計と

システム設計のプロセスは、次のように行われている。 

パターンA：「UI設計」から「システム設計」へ 

　 

　 

　 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・仮のサンプル 

　システム設計の前に、アウトプットイメージとして仮

に作成したUIサンプル。使いやすさを十分考慮したとし

ても、システムの操作に関する全体像が見えなく、場当

たり的なサンプルとなることが多い。時間やコストの制

約などから、結局システム設計後にできる画面は、仮の

サンプルに近いものとなってしまう。このタイプは、「作

っては直し」の連続で手戻りが非常に大きくなる可能性

が高い。 

・ペーパープロトタイプ 

　低コストで何度もユーザからのフィードバックをUIに

反映することができる。部分的には非常に有効な手法で

はある。さらに、事前にシステムの全体像を把握できれ

ばより効率が上がる。 

・IA（Information Architecture） 

　コンテンツの意味やユーザのニーズにより情報をカテ

ゴライズし、構造を設計することが可能となり有効な手

法である。しかし、時間軸を含めてのインタラクション

の管理をすることは難しい。 

 

パターンB：「UI設計」から「システム設計」へ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・システム設計に依存 

　システム設計の結果からUIが必然的に決められる。そ

の結果、ユーザの使いやすさに対する要求が反映されに

くいため、UIに不備が出る可能性が高い。 



図5　U'eyesフローの位置づけ 
Fig.5 Positioning of a U'eyes flow.
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4. U'eyesフローの役割 

 

　4.1　U'eyesフローの目的 

　前述のように、操作性に対するユーザの視点（User's 

eyes）を盛り込んだUI設計が十分されないまま、シス

テム設計に移行してしまう。結果的に、UI設計やシス

テム設計の想定外の大幅な手戻りが発生してしまう。こ

の問題を解決するモデリング技術が、U'eyesフローの目

的である。 

 

　4.2　U'eyesフローの特徴 

　図5のようにUI設計やシステム設計を行う前に、基本

操作設計を行うことが、ユーザの要求をUI設計やシス

テム設計へ反映することにつながる。 

基本操作設計（U'eyesフロー） 

　・システムに関わる操作の全体像を明らかにする 

　ユーザがシステムを操作する時のタスクの開始から終

了までを記述することで、操作の全体像を把握すること

ができる。そうすると、操作全体を通して整合性や一貫

性を管理できるので、基本的な操作性を確保することが

できる。 

　整理された情報に従って、画面構成を検討することで、

場当たり的な画面サンプルを作成することは少なくなる。 

また、ペーパープロトタイプを作成するにしても、基本

的な考え方は整理されているので、修正コストが通常よ

りもさらに少なく、一定の品質を保ったUIが設計でき

るものと思われる。 

　・時間軸を設けた情報整理をする 

　タスクの開始から終了までを時間軸に沿って記述する

ことで、静的なインタラクションの管理を行うことがで

きる。こうすることで、画面遷移に必要な要素の抽出を

できる限り盛り込むことが可能なため、動的なプロトタ

イプを作成する前に、インタラクションの検討ができる。 

　・情報の主従関係を明確にする 

　ユーザに対する情報の重要度を整理することで、煩雑

な情報提示を防ぐことができる。メインタスクとサブタ

スクなどを整理することが、基本的な操作性を確保する

第一歩で、U'eyesフローでは、それを検討することがで

きる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. U'eyesフローを導入した開発事例 

 

　5.1　開発対象システム　 

　弊社が携わったシステム開発支援業務において、

U'eyesフローを用いたUI設計、システム設計のプロセス

についての事例を報告する。 

　開発するシステムは、タッチパネル式の業務用POSで、

異なる2つのシステムを統合した新しい概念のものである。 

 

　5.2　開発プロセス　 

　開発プロセスは、次のようになっている（図6）。 

　STEP1　フィールド調査 

　はじめに、業務を取り巻く環境の実態を把握するため

のフィールド調査を行った。 

　STEP2　要件整理 

　次に、ユーザの使いやすさに対する要求やシステムの

要求・制約などを要件として文書でまとめた。 

　STEP3　概念的なU'eyesフロー　 

　文書化されている要件を、ユーザの視点でダイアグラ

ムを作成。操作性に関わる情報を可視化した。 

　STEP4　基本画面構成 

　質の同じ情報ごとにグルーピングしたものを、画面の

基本的な画面構成に落とし込んだ。 

　STEP5　詳細なU'eyesフロー 

　操作の流れに合わせて必要な機能を組み込んで整理し

たダイアグラムを作成。インタラクション検討のベース

としても活用した。 

　STEP6　UI設計（画面仕様）、システム設計 

　詳細なU'eyesフローをベースに、各画面のUI設計（ペ

ーパープロトタイプでの検討）とシステム設計（ステー

トチャート図やシーケンス図などでの設計）を並行して

作業を進めた。 

 

　5.3　開発工数 

　従来であれば、STEP3～5までの検討がなく、UI設計・

システム設計を行うことになる。しかし、今回はU'eyes

フローを用いたことで、UI設計・システム設計の前にユ

ーザの視点を組み込んだ基本操作の検討を行うことがで

きた。また、詳細なU'eyesフローができた時点で、画面

仕様が固まっていない段階でもシステム設計を進行する

こともできるメリットが確認できた。 

　システム設計担当者の話によると、基本設計の段階で、

U'eyesフローによる検討を行っただけ工数はかかったが、

実装するための設計に関して感覚的には従来の1/2～1/3

の時間でできた、というコメントが得られた。 

 

 

 

 



STEP3

STEP2

STEP4

STEP5

STEP6

業務調査 

要件定義 

概念的なU'eyesフロー 

基本画面構成 

詳細なU'eyesフロー 

ど
ち
ら
の
業
務
処
理
を
し
て
い
る
か
明
確
に
す
る 

業務Bの対応に必要な情報 業務Aの対応に必要な情報 

商品精算 精算 

基本操作に関する画面構成を確認するためのフロー図 

選択 

確認 

許可の要求発生 

許可 

作業中 

終了 

精算方法 

釣銭とレシートの返却 

金銭授受（預り金入力） 

精算処理終了 

金銭授受（釣銭） 

釣銭確認 

 

確認OK！ 確認NG！！ 

終了 

n分後 

UI設計 

画面仕様設計 プログラミング設計 

システム設計 

1. 売上処理 操作フロー図 

初期状態 

許可 

未払い 

支払方法選択 

商品購入操作 

金銭授受 

処理A 処理B 共通 

タスク終了 

割
込
操
作 

通
常
操
作 

サ
ブ
操
作 

割込業務に関する情報 

通常業務に関する情報 

共通（ステータス）情報 

STEP1

文書をモデル化 

ユ
ー
ザ
視
点
に
よ
る
基
本
操
作
の
検
討
が
可
能 

UIとシステムの設計、検討のベース 

図6　U'eyesフローを用いた開発プロセス 
Fig.6 The development process using the U'eyes flow.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. まとめ 

 

　6.1　U'eyesフローの可能性 

　これまで、UI設計とシステム設計をつなぐモデリン

グ技術としてのU'eyesフローの可能性について考察し

てきた。その結果、以下のような役割を担う可能性が

ある。 

・要件定義の内容をユーザの視点を欠落させずに、UI設

計やシステム設計につなげることができる。 

・UI設計の基本となる考え方を整理することができる。 

・UI設計とシステム設計が同時に進めることができ、時

間を有効に使うことができる。 

 

　6.2　今後の課題 

　今のところU'eyesフローの作成は、基本的な考え方は

あるものの、作成者のスキル（ユーザビリティ概念と開

発経験）に依存している。今後、標準化などについても

考えて行く必要がある。 

　また、U'eyesフローのみではなく、IA（Information 

Architecture）など情報デザインの考え方なども含めて

活用することで、よりユーザ視点での設計が可能になる

ものと思われる。 
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