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1．はじめに 

 人間中心設計（HCD, human-centred design）に関

す る国際規格であ る ISO13407[1] が改定 され 、

ISO9241-210[2]となった。ISO13407では、インタラクティ

ブシステムを対象として、その設計プロセスやユーザビ

リティを規定していたが、ISO9241-210では、対象をイン

タラクティブシステムおよびサービスへ、ユーザビリティ

を含むユーザエクスペリエンス（UX, user experience）

へとその範囲を拡大している。 

 近年、HCD の分野でも UX の向上を目指した活動が

注目されており、UX に関する様々なリサーチメソッド[3]

が活用されている。しかし、現在多用されているリサー

チメソッドは、インタラクティブシステムのユーザビリティ

向上のために用いられていた側面もあり、必ずしもサー

ビスを含む UX に関するリサーチメソッドとして十分とは

言えない場面が生じる可能性がある。 

 ISO9241-210では、UX を「製品やシステム、サービス

を使用、あるいは、使用を予想したときの、人の知覚と

反応」と定義している[2][4]。伊藤は、この定義に従った

UXを実現するためには、①「ユーザの知覚や感情や好

み、感じ方などの心理的な反応」、②「使用前、使用中、

使用後における UX」の２点について考慮することが重

要であるとし、①②に対応可能なデザインメソッドとして

物語論(narratology)や質的心理学、エンターテイメント

の分野で用いられている物語（narrative）を適用すること

の有効性を述べている[4]。 

 本論では、この物語を UX デザインのためにリサーチ

する方法について、既存のHCDにおけるリサーチメソッ

ドに着目して、その適用可能性を探ることを目的とする。 

2．物語と登場人物 

物語論では、物語とは、「一・二名あるいは数名の語

り手によって、一・二名あるいは数名の聞き手に伝えら

れる一ないしそれ以上の事実の、あるいは、虚構の事

実の報告」のことであるとしている[5]。また、物語には常

に時間的な連鎖が伴い、これが物語の最大の特徴であ

るとしている[5]。また、物語には様々な人物が登場する

が、物語論では登場人物（character）のことを「人間的な

特性を付与され、人間的な行動に関わる存在者（物）。

人間的な属性を持つ行為者」であるとしている[5]。この

登場人物には、役割(role)がある。プロップ[6]は、ロシア

の昔話 100編の構造を分析し、昔話に登場する人物に

は、普遍的な 31の機能があることを発見した。これに対

して、登場人物は、それぞれの役割を持つ 7 人に類別

され、物語は 7人の登場人物と、31の機能により構成さ

れることを見出している。 

3．物語と登場人物とリサーチメソッド 

物語をUXのリサーチやデザインのために適用するこ

とを考えると、物語の構造を含む物語は、HCD で言うと

ころのシナリオに、登場人物は、ユーザやステークホル

ダー等の人びとに、またインタラクティブシステムなどの

人工物も人間的な属性を持つ物と言う点を考慮すると

登場人物として捉えられると考えられる。また類別された

登場人物は、HCD で用いられるペルソナ[7]やユーザロ

ール(user role)と似ていると言える。 

 このように HCDにおいて従来使用されてきたリサーチ

メソッドの中には、物語に関するリサーチメソッドとしても

適用可能な部分が含まれると考えられる。 

4．既存のデザインメソッドと、物語と登場人物 

UX に関する物語に適用可能なリサーチメソッドに対す

る要件として、１）物語の登場人物に相当するユーザや

ステークホルダー、人工物に関する事実を調査し、明文

化できることが必要となる。また、２）インタラクティブシス

テムやサービスに関する時間的な連鎖を伴った事実の

物語を調査できることも必要となる。これらの要件を満た

す既存のリサーチメソッドとしては、シナリオに基づく設

計（SBD, Scenario-Based Design）[9]、文脈における設計

(CD, Contextual Design)[8]、ペルソナ[7]が挙げられる。

以下にこれらの手法に関する特徴を示す。 

4.1 シナリオに基づく設計 

 SBDでは、システム設計においてシナリオを中間生成

物として用いる。SBD におけるシナリオの、最も簡素な

定義は「使用法の概略」であり、シナリオの構成要素に



ユーザエクスペリエンスをデザインするための物語と登場人物に関する一考察 

は、１）製品、２）アクタ、３）文脈情報、４）目標や期待、

５）アクションとイベントの系列の５項目に整理されるとし

ている[10]。また、SBD におけるシナリオは、物語(story)

であるとされており[9]、物語論における物語は、SBD に

おいても適用できると考えられる。また SBD におけるシ

ナリオには、アクタ（ユーザ）も合わせて記述されることか

ら、登場人物の記述にも対応できる。 

4.2 文脈における設計 

 CD [8][11]では、文脈における質問を用い得られた情報

に基づいてデザインを行う一連の手法群で、フローワー

クモデル、シークエンスモデル、人工物モデル、物理環

境モデル、文化モデルの５つのワークモデルによるモデ

ル化を行うところに特徴がある。物語のシナリオは、仕事

等の流れを時系列的に書き表したシークエンスモデル

に相当する。フローワークモデルには、仕事等に関係

する人物や組織、人工物の関係性や情報の流れが図

示されるが、これは物語の登場人物に相当すると考えら

れる。 

4.3 ペルソナ 

 ペルソナ[７]とは、ユーザのモデルであり、インタラクショ

ンデザイン等のために用いられる。ペルソナは、ユーザ

を理解するため行われる質的な調査の結果からモデリ

ングされる。ペルソナは、異なるタイプのユーザとそのニ

ーズや行動パターン、態度、属性などを表す。また、ペ

ルソナには役柄があり、主役、脇役、端役、顧客、サー

ビス利用者、黒衣の６種類がある。 

 物語のおける登場人物とペルソナには、共通する点

が多く、登場人物は、その役割等により類別される点も

共通している。また、ペルソナには、行動パターン等の

シナリオが付随する場合も多く、このシナリオは、物語論

における物語に相当すると考えられる。 

5．考察 

 HCD において用いられているデザインメソッドにおい

て、物語は、SBD におけるシナリオや、CD において用

いられるシークエンスモデル等として調査、結果の明文

化やモデル化され、登場人物については、ペルソナや

CD におけるフローワークモデルとして表すこともできる

ことがわかった。しかし、物語論における物語や登場人

物を、これらのデザインメソッドで完全に表すことは可能

であろうか。 

 本論で取り上げたデザインメソッドは、デザインのため

の手法であり、ここに登場する人物は、ユーザや関連す

る組織、ステークホルダーである場合がほとんどである。

ただし、CD におけるフローワークモデルには、ユーザ

やステークホルダーだけでなく、ユーザと関連するあら

ゆる人物や人工物を記述できること、また Cooper[7]のペ

ルソナの役柄のうち、端役ペルソナは、主役でも脇役で

もないペルソナを記述することができる点は、特筆に値

し、物語論における直接的なユーザ以外の登場人物の

明文化、モデル化のためにも適用できると考えられる。 

6．結論 

HCDにおいて用いられる SBDや CD、ペルソナは、

物語論における物語や登場人物のリサーチや、その結

果のモデル化・明文化のためにある程度の範囲で適応

可能であることがわかった。ただし、物語論における物

語は、インタラクティブシステムやサービスを使用すると

言った狭い意味でも物語ではなく、主人公等の登場人

物の人生や成長や挫折を表す大きな物語である。UX

は、狭い意味で限定された人工物の使用を考えるだけ

でなく、時間的にも長いスパンで、人生の中における人

工物との出会いや継続的な使用、その意味を表し、こ

の物語の中で UX が語られるものであると考えられる。 

 UX の向上のために物語が、リサーチやデザインメソッ

ドとして用いられることは、まだ少ないと言えるが、今後

事例研究等を進め、メソッドをより進化させて行きたいと

考える。 
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