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Abstract: The user who is mastering it overflows in the world by daily using the cellular phone. However, the use 
scene that cannot use the cellular phone like a case etc. not good happens frequently to the transmission here and 
there though the registration operation to the address book can receive the case and the mail for which it asks the 
family it is not possible to do for myself when senior citizen's cellular phone user is paid attention.  

The photo diary is investigated to clarify the use scene in this report for the senior citizen user of the cellular 
phone, and the specification has been extracted. Afterwards, it aims to produce the concept model by four types 
based on the specification, and to introduce a series of flow that finally confirms the receipt possibility from the 
usability evaluation. 
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１. はじめに  
近年、携帯電話の普及が進み、子供から高齢者ま
で老若男女が日常的に利用している。単に通話のみ
ならず、メールを送受信したり、アドレス帳に登録
したり、写真を撮ったりと携帯電話の機能が増える
とともに、携帯電話の機能自体、様々な使われ方を
している。最近では高齢者向けの携帯電話も発売さ
れており、より身近なものになりつつある。しかし
ながら高齢者向けの携帯電話では、不要と思われる
機能を切り捨てて通話に特化したものであり、初め
て携帯電話を所有する高齢者ユーザには受け入れら
れるものの、既に携帯電話を使用している高齢者ユ
ーザには必ずしも相応しいものではないものと考え
られる。本プロジェクトでは、高齢者ユーザの携帯
電話を開発するため、人間中心設計の一連のプロセ
スを導入して、ユーザの利用状況を知り、それに基
づいた要件定義を抽出し、デザイン案を作成し、最
終的に評価することで、高齢者ユーザにとって使い
やすい携帯電話を開発することを目的とする。 

２. プロジェクトの流れ 
本プロジェクトを実施するにあたり、以下のよう
な４つのステップで行なった。 

2.1 ユーザコンテクスト調査 
ユーザの携帯電話の利用実態や潜在的な要求を、
フォトダイアリー調査や自宅訪問調査などのユーザ
調査から抽出する。 

2.2 ＵＸ（User Experience）仕様検討 
ユーザコンテクスト調査から得られた結果をまと
めて、要求仕様から可能な限り操作や画面の詳細仕
様まで検討・策定する。 

2.3 プロトタイピング 
受容度を確認するために、仕様を具体的な商品イ
メージに近づけるため、４案のコンセプトモデルを
制作する。 

2.4 ユーザビリティ評価 
制作した４案のコンセプトモデルを用いて、ユー
ザビリティ評価を行い、ユーザの受容可能性を評価
する。 

図１ プロジェクトの流れ 

 

１．ユーザコンテクスト調査 

２．UX（User Experience）仕様検討 

３．プロトタイピング（４案制作）

４．ユーザビリティ評価 
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３. ユーザコンテクスト調査 
ユーザの携帯電話の利用実態や潜在的な要求を、
フォトダイアリー調査や自宅訪問調査などのユーザ
調査から抽出することを目的とする。 

3.1 調査対象者 
携帯電話を使用している高齢者 3名（59～70 歳）
を対象とする。（表１） 

3.2. フォトダイ
モニタには、
した用紙に１週
メラを支給し、
連するモノの写

図２ 

 

まず今日の日記として、その日の行動状況を選択
式で記入し、自由記述で出来事を書いてもらう。 

次にコミュニケーション動向として生活の中で行
なったコミュニケーションについて、１日につき２
～３件程度、その手段、時間、場所、具体的な内容
を記入し、コミュニケーション手段を行なった機器
と情報の参照先について写真を撮ってもらう。 

3.3 自宅訪問調査 
 １週間のフォトダイアリー調査終了後、すぐにモ
ニタから記入した用紙と使い捨てカメラを発送して
もらう。到着したカメラはすぐに現像に出し、記入
したメモをテキストに起して、写真とそろえてまと
めた。集計したデータは自宅訪問調査でのインタビ
ュー項目を抽出することを目的とする。 

 自宅訪問調査では、記入したメモについての確認
と、不明な点の深堀りして、写真の撮りもれ、さら
には、例えば自宅ではどの場所に携帯電話を置いて
いるかなど、モニタが実際にどのような生活環境で、
日常のコミュニケーションを行っているかを明らか
にする。（図３） 

図３ 自宅訪問調査の風景 

 
モニタ３名分の調査結果は、共通項目毎にくくり、
一覧表で確認できるようにした。（図４） 
表１ モニタの属性 
 

Ss1 Ss2 Ss3 

70 歳 60 歳 59 歳 

女性 男性 女性 

パート 自営業 会社員 

本人、夫 本人、妻 
本人、夫、 
長女 

NTT ドコモ au NTT ドコモ 
SH505is A5405SA N504is 
15 年 4 年 10 年 

頻繁に利用 
どちらでも
ない 

頻繁に利用 

発信・受信と
もに頻繁に
利用 

受信するこ
とがあるが、
送信するこ
とはあまり
ない 

受信するこ
とがあるが、
送信するこ
とはあまり
ない 

電話をかけ
る時は、履歴
を参照する 

電話をかけ
る時は、履歴
を参照する 

電話をかけ
る時は、履歴
を参照する 

ほぼ毎日 ほぼ毎日 週に数回 

ほぼ毎日 ほぼ毎日 ほぼ毎日 

年に数回 ほぼ毎日 月に数回 

使用しない 使用しない 使用しない 

ほぼ毎日 月に数回 週に数回 

月に数回 月に数回 数年に 1回 

月に数回 ほぼ毎日 ほぼ毎日 

数年に 1回 数年に 1回 数年に 1回 

ほぼ毎日 ほぼ毎日 ほぼ毎日 

アリー調査 
絵日記（フォトダイアリー）を指定
2 

間書いてもらう。また、使い捨てカ
日記の内容に沿って利用シーンや関
真を撮ってもらう。（図２） 

フォトダイアリー調査 記入例 

図４ ユーザコンテクスト調査結果の一覧表 
 
主な結果として、「電車で移動するため、マナーモ

ードにすることを忘れる」、「鞄に入れたままにする
ため、着信に気づかないことがある」、「目が悪くな
ってきているため、受信メールを読んだり、メール
の文字入力に苦労する」、「耳がきこえにくくなって
きているので、屋外で使用するなど騒がしい場所で
は通話が聞き取りにくい」などがあげられた。 
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４. ＵＸ（User Experience）仕様検討 
ユーザコンテクスト調査から得られた結果をまと
めて、要求仕様から可能な限り操作や画面の詳細仕
様まで検討・策定することを目的とする。 

4.1 仕様検討のためのブレスト 
 ユーザコンテクスト調査に関与したスタッフとそ
の後プロトタイプを制作するスタッフが一同に集ま
り、ユーザコンテクスト調査結果をもとにブレイン
ストーミングを行なった。 

4.2 仕様決定 
 携帯電話、固定電話、電話帳の３つの観点から仕
様書をまとめた。さらに携帯電話では、通話、メー
ル、モード切替、画面の表示など細分化した利用状
況と要求事項、解決策をひも付けしたスタイルで表
した。（図５） 

図５ 仕様書 

結果としては、「現在のモードが分かりやすいこ
と」、「着信の気づきやすいこと」、「画面、文字サイ
ズが大きいこと」、「大きいボタンで文字入力できる
こと」、「文字入力モードの切り替えが容易であるこ
と」、「もっと音が聞き取りやすいこと」などがあげ
られた。 

 

５. プロトタイピング 
受容度を確認するために、仕様を具体的な商品イ
メージに近づけるため、アイディアスケッチから、
４案のコンセプトモデルを制作する。 

5.1 Concept Model 1：Komon 
 特徴として、携帯電話の形状を「ホールドモード」、
「受話モード」、「メールモード」の 3つに変形して
モードを切り替える。また、「メールモード」の時は、
横長の画面でメール文の読みやすさに配慮する。さ
らに「かな」、「英語」、「数字」のダイレクトボタン
による文字の入力モードが容易に切り替えと、「定型
文」のダイレクトボタンにより、容易にメールを返
信できるようにした。（図６） 

5.2 Concept Model 2：nico 
 親機のようなクレードルと携帯電話とをセットで

利用する。携帯電話の裏面がディスプレイになって
おり、クレードルでメール文を入力する時には携帯
電話を裏向きにセットする。クレードル自体が着信
を知らせるため、自宅内で鞄の中に携帯電話を入れ
たままでも着信に気づかせてくれる利点がある。ま
た、クレードルに設置された大きなキーでメール文
を入力することができる。（図７） 

5.3. Concept Model 3：VOCE 
 顔の形にフィットするフォルムで、スピーカーと
マイクが耳と口の位置にファットする。また、折り
たたんだ状態では着信時に本体が揺れて着信を知ら
せてくれる。（図８） 

5.4. Design Study：LC 
 液晶画面の前に凸レンズを付けることで、眼鏡な
しで画面を見ることができる。なお、他のモデルと
は異なりディテールにはこだわらず、あくまで研究
的な位置づけとして制作したモデルである。（図９） 

図６ Concept Model１： Komon 

図７ Concept Model２：nico 

図８ Concept Model３：VOCE 

図９ Design Study：LC 
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６. ユーザビリティ評価 
制作した４案のコンセプトモデルを用いて、ユー
ザビリティ評価から、ユーザの受容可能性などを評
価する。なお、このユーザビリティ評価は、ユーザ
コンテクスト調査を実施した３名のモニタを対象と
した。 

6.1 シナリオによる受容可能性評価 
 このコンセプトモデルは当然のことながら通話や
メールなど、携帯電話として機能しないため、想定
される利用状況の一場面をシナリオとして書きあら
わすことで、モニタにはそのシナリオの内容を十分
に理解したうえで、実際の評価を行なってもらった。
（図１０）[1] また、コンセプトモデルの特徴を考慮
して、KOMON では６シナリオ、LC は２シナリオ、NICO
は４シナリオ、VOCE は２シナリオと機種毎にシナリ
オを作成して調査を行なった。（図１１） さらに、
受容可能性の評価尺度として、「経験したい」から「経
験したくない」の６段階評価を実施した。 

図１０ 評価で使用したシナリオシート 

図１１ 受容可能性の質問内容と評価尺度 

6.2. その他、ユーザビリティ評価 
 その他の評価項目として機種毎に、商品コンセプ
ト、メール操作の容易さ、使用する意欲や購入する
意欲、総合評価を行なった。（図１２） 
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■シーン N－１ 
 ・あなたはこんなシーンを日常的に、 
    経験したくない １ ２ ３ ４ ５ ６ 経験したい 

■Kom
① 美
② メ
③ 横
④ 文
⑤ 定
⑥ か

■LC 
① 電
② 電

■nico
① カ
② 携
③ 携
④ 同

■VOC
① テ
② に
図１２ その他、ユーザビリティ評価項目 

■商品コンセプト 
 ・この携帯電話のコンセプトは、総合して、 
         悪い １ ２ ３ ４ ５ ６ 良い 
 
■メール 
 ・この携帯電話のメール操作は、 
       難しそう １ ２ ３ ４ ５ ６ 簡単そう 
 
 ・この携帯電話を使うと、メールを使うことが、 
      減ると思う １ ２ ３ ４ ５ ６ 増えると思う
 
■使用・購入意欲 
 ・この携帯電話を、 
   使ってみたくない １ ２ ３ ４ ５ ６ 使ってみたい
. 評価結果 
今回の評価結果では、Komon と nico の２機種が支
された。Komon では、形状から現在のモードが分
ることと、定型文で取り急ぎメールを容易に送信
きることの評価が高かった。最近では若年ユーザ
も公共の場所ではマナーモードに設定する意識が
まっているが、特に高齢者ではその傾向が強く、
状からマナーモードの状態を判別できることの評
が高い。さらに、画面を回転してメールモードに
ると、「定型文」ボタンが表れることにより、メー
を打つ時間を短縮できることから、送信者にも不
を与えないことも支持された。その他、メールモ
ドでは「定型文」ボタンの他に、文字入力モード
ダイレクトに切り替えられる「かな」、「英語」、「数
」ボタンも同時に表れることで、混在した文字種
メール文を作成する際に便利であることも良いこ
としてあげられた。（図１３） 

また、nico では着信の気づきやすさが高く評価さ
た。外出先から帰宅直後では、携帯電話をカバン
中に入れたままで着信に気づかないシーンの共感
高く、クレードルが着信を知らせてくれることが
評であった。（図１４） 

概ね好評であったこれら２機種であるが、それで
いくつかの問題点があげられた。まず Komon では、
ホールドモード」から「通話モード」へはスライ
で操作するが、「通話モード」から「メールモード」
切り替える際に、画面を回転させる手間が面倒と
指摘を受けた。また nico では、メール文を作成す
ときはキーボードの役割のクレードルとディスプ
イの役割である携帯電話本体とのセットが条件で
るため、外出先でのメール文作成ができないこと
不便であるとの意見があげられた。[2] 
輝 4 

表２ 評価で使用したシナリオの内容 
on 
術館でマナーモードかどうかを一目見て確認するシーン 
ール着信時に画面をクルッと回してメールを読むシーン 
長で大き目の画面でメールを読むシーン 
字サイズをワンタッチで変えてメールを読むシーン 
型文で取り急ぎメールに返信するシーン 
な/英語/数字混じりのメール文を入力するシーン 

車の中でメールの着信に気がつくシーン 
車の中で着信したメールを読むシーン 

 
バンに入れたままの携帯の着信に気がつくシーン 
帯で同窓会の案内メール文を入力するシーン 
帯で長いメール文を読むシーン 
窓会で携帯電話番号・メールアドレスを交換するシーン 

E 
ーブルの上で揺れる携帯電話を見て着信に気がつくシーン 
ぎやかな店の中で、携帯電話で話をするシーン 
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図１３ Komon のユーザビリティ評価結果 

図１４ nico のユーザビリティ評価結果 
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７. 課題と今後の展望 
 本プロジェクトでは、ユーザ中心設計の一連のプ
ロセスをおよそ３ヶ月という短期間で実施した。そ
のため、少人数による調査により、様々な高齢者属
性における携帯電話の利用状況を網羅的に把握する
ことができなかったと考えられる。さらに、作成し
た４案のプロトタイプの評価をモニタ３名でしか確
認できなかったため、今後は人数を増やした形で評
価を行なっていきたい。 

 次に、プロトタイピングする際での課題として、
調査から得られた要件定義を具体的な形へ落とし込
む過程では、デザイン担当者のスキルに依存する傾
向があることが明らかになった。デザインを具現化
するための方法論についても今後検討する必要があ
ると思われる。 

 高齢者向けの携帯電話の開発プロジェクトをユー
ザ中心設計の一連のプロセスを紹介することを目的
としたため、個々のフェーズの詳細を報告すること
ができなかった。今後は調査や方法、デザインなど
のフェーズ毎に区切り、その内容について相応する
分野で順次報告する予定である。 

高齢者向けの携帯電話に限らず、他の携帯電話や
あるいは他の製品についても、今回行なったユーザ
中心設計の一連のプロセスから、ユーザにとって真
の使いやすい製品の開発手法を確立していきたい。 
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