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1. はじめに 

 

 

 近年、社会は高度な情報化が進み、パソコンやスマートフォンなどの情報端末を使うこと

は不可欠となった。我々はそれらの端末を利用して様々な提供元の多種多様なサービスを

利用する。毎日のように使用する使いやすいサービスが数多くある一方で、使いにくいと感

じるサービスも存在する。それらのサービスを使用している時の体験は良いものとは言え

ない。体験の良し悪しには、デザインの良否の側面が大きいのではないだろうか。そう考え

た筆者はUI・UXというテーマで研究を行うことにしたのである。 

優れたUI とはなんだろうか。高いUXを実現するための方法にはどのようなものがある

のだろうか。本レポートでは、UI・UX について事例を交えながら考察する。 

 

 

2. UI・UXとは 

 

 

 序論でUI・UXという言葉を使用したが、UI・UX とは一体何なのだろうか。 

 

 

画像:筆者作成 

 

UI とはユーザー・インターフェース(User Interface)の略であり、ユーザーがパソコンな

どのデバイスとやり取りをする際の入力や表示方法などの仕組みやデザインと定義される。 

引用・参考:Internet Academy 

 



UXとはユーザー・エクスペリエンス(User Experience)の略であり、サービスなどによっ

て得られるユーザー体験と定義される。 

引用・参考:Internet Academy 

 

 UI は主にデジタル機器の文脈で用いられ、画面やキーボード、音など要素が含まれている。

しかし、デジタル機器ではない製品やサービスにも当てはめることができる場合もあり、本

レポートではこちらについても考慮するものとする。 

UXとUI はたびたび混同されて説明されることが多いが、UX はUI の改善の結果として

生まれるものであり、意味合いが異なるので注意すべきである。例えば、飲食店検索のため

のウェブサービスの UI が優れていても、そこに表示される飲食店が数社しか表示されず網

羅的でない場合はUXが良いとは言えない。 

 

では、UI にはどのようなものが該当するのか、例を挙げて解説する。 

 

 

画像:筆者撮影 

 



 

画像:筆者撮影 

 

 画像はそれぞれ、一枚目がWindows 10、二枚目が iOS 13.4.1 のデスクトップ画面(ホーム

画面)である。パソコンとスマートフォンでは UI が大きく異なることが分かる。 

 

画像:筆者撮影 

 

 パソコン向けの OS である Windows 10 では、ポインティングデバイス（マウス）の使用



を前提としており、アイコンや余白が多めになっている。クリックで選択、ダブルクリック

で実行・起動し、右クリックでメニュー表示といった操作が基本である。また、デフォルト

では下部にツールバーが表示され、タスクの切り替えが可能となっている。 

一方で、スマートフォン向けの OS である iOS 13.4.1 では、タッチ操作が前提の大きな

アイコンを備えている。また、タッチで起動、長押しでメニュー表示という基本操作となっ

ている。iOS のUI の詳細については後述する。上部には時計や電波状況などを表示するス

テータスバーが表示されている。 

このようにパソコンとスマートフォンでは大きく UI が異なることが分かった。しかし、

同じスマートフォン向けの OS であっても、開発元によって違いが存在することもある。 

 

 

画像:筆者撮影 

 



 

画像:筆者撮影 

 

一枚目の画像が iOS 13.4.1、二枚目が Android 10 (One UI 2.1)のホーム画面である。 

One UI とは韓国のスマートフォンメーカーである Samsung が開発する Android ベース

の独自である。アイコンを自由な位置に配置できる。 

 

画像:筆者撮影 



 

iOS はすべてのアプリがホームに表示されるため、使用頻度の低いアプリケーションも見

つけやすいという特徴がある。また、アプリアイコンが左上詰めで表示される。そのため、

昨今のスマホの大型化により、上部に指が届きにくいといった問題が生じている。 

一方の Android は下部に使用頻度の高いアプリケーションを優先的に配置できるため、ス

トレスのない高いUXを実現している。また、ホーム画面にアプリの一部の情報を表示可能

なウィジェット配置できるため、必要な情報にすぐにアクセス可能というメリットがある。 

このように、同じスマートフォン向け OS であっても仕様が異なり、結果として UX が変

化する場合がある。 

 

 

3. 良いUI・悪いUI の実例 

 

 

 ここでは、筆者が感じた身近な良いUI・悪いUI の実例を取り上げる。 

 

3.1 ビデオ通話アプリ「Webex」  

 

 2020 年現在、感染症の流行によりビデオ通話・会議システムを利用する機会が増加した。

筆者は様々なビデオ会議アプリを利用したが、音声やビデオのオン・オフボタンのデザイン

がサービスによって異なることに気づいた。まず、以下の画像を見ていただきたい。 

 



 

画像引用:Twitter 

 

画像はビデオ会議アプリのミュート・ビデオのオン・オフボタンを比較したものである。

左のマイクボタンをタップすることにより、自分の音声のオン・オフ切り替えができる。右

のボタンは自分の映像を同様に切り替えるためのものである。 

Zoom 他 4 社はミュート時に斜線が入り、ミュート解除時に斜線が消える仕様なのに対

し、Webex のみいずれも斜線が入っており、色の違いのみで判断しなければいけない。こ

のようなデザインでは、自分が今ミュートになっているかどうかが直感的にわかりづらい

と感じた。これらの中で優れているのは、色・斜線の両方の要素が組み合わされている

Zoom・Meet である。 

このように、有名大企業が配信しているアプリの中にも、良いとは言えないUI が存在し

ていることが分かった。 

 

3.2 送金・決済アプリ「Kyash」 



 

「Kyash」とは株式会 Kyash が開発・提供する即時発行型 Visa プリペイドサービスであ

る。アプリ上での操作だけで数分で簡単に仮想プリペイドカードが発行できることから、若

者を中心に利用者数を増やした。このアプリでは Visa ネットワークによる海外実店舗、オ

ンラインでの決済が可能であるが、いずれもユーザーが任意に決済を許可するかどうかを

選択できる。 

 

 

画像;筆者撮影 

 

右のスイッチはそれぞれ、 

・オンライン決済可能…オンライン店舗での使用をオン・オフ 

・海外実店舗決済可能…海外実店舗決済のオン・オフ 

・カードロック…すべての加盟店で決済のオン・オフ 

の設定を行うためのものである。 

 しかし、筆者は一番下の「カードロック」に違和感を覚えた。各項目での「決済が可能な

状態」を表すのは 

オンライン決済可能…オン 

海外実店舗決済可能…オン 

カードロック…オフ 

の時である。「カードロック」のみ決済可能⇔不可能がほか２つと逆であるので、直感的に

わかりづらくなっている。 

 

このような事例を体感した筆者は、優れたウェブサービスやアプリを開発するには、直感



性や認知しやすさを考慮し、設計することが重要であると考えた。 

 

 

4. UXに関する理論「よいデザインの原則」 

 

 

認知科学者のドナルド・A. ノーマンは、よいデザインの原則として以下の 4 つを挙げて

いる。 

 

1. 可視性 

2. よい概念モデル 

3. よい対応付け 

4. フィードバック 

 

4.1 可視性 

 

「可視性」とは、対象物の発見のしやすさのことである。視認性とも言い換えることがで

き、対象物の存在の認めやすさのことである。 

例えば、鉄道路線では、ラインカラーと呼ばれる、路線ごとに異なるイメージカラーを定

めている鉄道会社が存在する。JR 東日本では、以下の画像のようなものである。 

 

画像引用：ねとらぼ   



これらは、車両の色や駅構内の案内図、路線図、駅名標などに使われている。ラインカラ

ーを用いることにより、初めてその路線を利用する利用者が複数の情報源から情報を得る

時、理解するのが容易になるのである。例えば、路線図で行き先を確認した後、複数ある駅

のホームから当該路線を発見しようとするときに、遠くからでも色によって判別可能にな

る、といったことが考えられる。また、普段よく利用する利用者の潜在意識下に色が刷り込

まれることにより、無意識的な行動や情報の理解が促進されるという側面もあると考えら

れる。 

可視性とは、目で見た時のわかりやすさという視覚の側面であり、高い可視性を実現す

れば、目に入っただけの情報を脳が理解しやすくなると言える。 

 

4.2 よい概念モデル 

 

次に、２つ目の原則である、「よい概念モデル」について考察する。 

概念モデルとは、｢物事」｢考え」「対象」「現象」など、仕組みの本質を抽出して単純化し

た構造図、と定義される(引用: EnterpriseZine)。すなわち、設計段階においてルールを定め

ることである。UI デザインにおける例を挙げると、「戻る」「進む」「OK」「キャンセル」な

どの位置を定めておくことが概念モデルに該当する。統一的なルールがないと、ユーザーの

混乱が起こり、UX の低下を招く場合がある。 

 

  4.2.1 概念モデルの例「OK」「Cancel」の配置 

 

ここでひとつ、興味深い事例を紹介する。それは、「OK」「Cancel」の配置が OS やサー

ビス提供元によって異なるということである。 

 



 

画像:Windows 

 

 

画像:Mac OS 

 

マイクロソフト社が提供するWindowsは左が「OK」右が「キャンセル」に対して、

Apple 社が提供する Mac OSは左が「キャンセル」右が「OK」と真逆の配置になってい

る。 

 



 

画像:Android 

 

 

画像: Qiita 

 

 

画像: Qiita 

 

 モバイル向けOSである iOSと Android でも違いが見られる。Androidは、左が「OK」

右が「キャンセル」である。一方の iOS は、操作が破壊的である場合とそうでない場合の

2 つに分けられる。非破壊的なダイアログでは、左が「キャンセル」右が「OK」であり、

破壊的なダイアログでは、左が「OK」右が「キャンセル」となっている。iOSは Apple

社が提供しており、Apple は開発者向けのUI の開発の指針として「iOS ヒューマンインタ



フェースガイドライン」を公表している。同文書では「OK」「キャンセル」の配置につい

て以下のように規定している。 

 

・最も自然なボタンのアクションが非破壊的であれば、2つボタン型アラートの右側に置

いてください。アクションを取り消すボタンは左側にします。 

・最も自然なボタンのアクションが破壊的であれば、2 つボタン型アラートの左側に置い

てください。アクションを取り消すボタンは右側にします。 

引用:Apple iOSヒューマンインタフェースガイドライン 

 

破壊的なダイアログは、それによって行われる操作が不可逆的であることを表してお

り、慣れによる誤操作を防ぐために、あえて逆の配置を推奨していると考えられる。 

 

  4.2.2 「概念モデル」と「メンタルモデル」 

 

「概念モデル」と似たような概念として「メンタルモデル」がある。メンタルモデルと

は、ある属性層に共通する過去の経験や心理面から構成される一般認知と定義される(引

用:note.com UI デザインと概念モデル)。つまり、頭の中で「ああなったら、こうなる」と

いったような「行動のイメージ」を表現したものである。 

 これらの「概念モデル」と「メンタルモデル」が一致した時、利用者が「わかりやす

い、使いやすい」と感じるのである。 

前述した概念モデルの例に当てはめて考えると、長年 Mac OSを使ってきたという過去

の経験をもつユーザーは、非破壊的なダイアログにおいて、左が「キャンセル」右が

「OK」というメンタルモデルを持っている。iOSの Human Interface Guidelines におい

ても同じく、左が「キャンセル」右が「OK」、と定められており、これが iOSの設計にお

ける概念モデルである。つまり、iOS を使いはじめる前の認識である「メンタルモデル」

と iOS の設計における「概念モデル」が一致し、「使いやすい」と感じるのである。 

 

このような例からも、新たなサービスやプロダクトを設計する際には、「よい概念モデ

ル」について十分に検討することが必要であると考えられる。 

 



4.3 よい対応付け 

 

次に、3つ目の原則である、「よい対応付け」について考察する。 

  対応付けとは、コントロール手段とその動きと、それが及ぼす結果との間の関係であ

る。良い対応付けとは、以下の対応関係を理解しやすいようにすることである。 

 

・意図とその時点でのユーザーが実行できる行為の関係 

・ユーザーの行為とそれがシステムに及ぼす影響の関係 

・システムの実際の内部状態と目で見たり聞いたり感じ取れるものの間の関係 

・ユーザーが知覚できるシステムの状態とユーザーの欲求・意図・期待との関係 

(引用:対応付けの利用) 

 

  4.3.1 対応付けの例「車のハンドル」 

 

ここでは、車のハンドルの例を挙げて説明する。車のハンドル操作における対応付けと

は、ハンドルが車の方向転換に関わる操作であるということである。ハンドルを右に回す

と車は右に進み、左に回すと左に進む。上記の対応関係に当てはめると、右に曲がりたい

という意図と、ハンドルが右方向に動くという実行できる行為が対応している。また、右

にハンドルを回すというユーザーの行為と、それに応じて車のタイヤが右を向くというシ

ステムが対応する。次に、そのタイヤが回ったということの結果が、右方向に車が実際右

に動いたという結果により可視化されており、ゆえに、右に曲がりたいという本来の意図

と、ハンドル操作によって生じたシステムの状態との対応付けがなされるのである。この

例では、結果が即座にフィードバックされることから、優れた対応関係であることが裏付

けられる。また、誰でも容易に対応関係を学習することができ、思い出せることができる

という点でも良い対応付けの最たる例として取り上げられることも多い。 

 

  4.3.2 対応付けの方法 

 

次に、対応付けを行うにはどのような方法があるのかを調査する。対応付けの方法に

は、大きく以下の 2 つに分類される。 



 

・物理的なアナロジー 

・文化的や生物学的な決まり 

(引用:対応付けの利用) 

 

4.3.2.1 物理的なアナロジー 

 

アナロジーとは、未知の物事・深く知らない物事を既知の物事に当てはめて推論する思

考方法である(引用:Osamu Hasegawa Films)。 

物理的なアナロジーの例として、スイッチ操作がある。ここでは、ものを上に釣り上げ

るような機械イメージするとわかりやすい。ものを上に上げる操作のスイッチは，スイッ

チを上に上げるべきである。下に下げるスイッチにするべきでないし、左右に動くような

スイッチも好ましくない。また、押しボタン式のスイッチも避けるべきである。 

もう一つのスイッチ操作の例として、広い教室や体育館の電灯のコントロールを挙げ

る。教室のスイッチは通常、上のスイッチが前方、下のスイッチが後方の電灯を操作する

ように実装されている。このように、部屋の電灯の配置とスイッチの配置が物理的に対応

付けられていれば、ラベルなどがなくても操作を間違えることがなくなるのである。 

物理的なアナロジーの考え方は、前述の概念モデルとメンタルモデルにも通じるが、人

間は未知の動作を行おうとする時に、無意識に過去の経験から推測して動作を行おうとす

るものである。 

しかしながら、アナロジーの種類が複数存在し、画一的でない例も存在する。 

例えば、水道のレバーは上に上げると水が出るだろうか？それとも、下に下げると水が

出るだろうか？スイッチがオンになる=レバーを上に動かせば対応がつくと考えられる一

方で、水は下に落ちるので、レバーを下に動かせば水が出るという考え方もできる。これ

は人によって思考方法であるアナロジーが異なり、どちらが正解・不正解とは断定し難

い。現状では、特許などの問題から両方式が混在するが、日本では上にレバーを上げる方

式が主流である。 

このように、アナロジーが複数存在する場合には、設計段階でどれを採用するかを入念

に検討した上で、地域特性などに応じて採用することが求められる。 

 



4.3.2.2 文化的や生物学的な決まり 

 

次に、文化的や生物学的な決まりについて検討する。 

文化的や生物学的な決まりは、自身の過去の経験というよりも、人類が元来保有してい

る感性によるものや、歴史によって育まれた一般常識による側面が大きい。 

例えば、線の上昇は増加を示し、下降は減少を示す。これは、世界各地に例外なく普遍

的な考え方であり、時には人間以外の生物にも適用できることから、生物学的な決まりで

あると言うことができる。このことから、量や重さ、長さといった加算的な数値の推移を

表すには、増減を示せばよい。では、音の高さや味、色などの定性的な概念はどのように

表わせばよいか。これらを表現する際には、なんらかの順序で表されるものに置換しなけ

ればならない。例えば、音には多い、少ないという概念が存在しないので、音の大きさ(デ

シベル,dB)や高さ(ヘルツ,Hz)に置き換えて表現する必要がある。 

 

4.3.3 悪い対応付け 

 

 「物理的なアナロジー」「文化的や生物学的な決まり」を理解したところで、悪い対応付

けについても例を挙げる。 

 物理的なアナロジーの説明でもスイッチの例を挙げたが、押しボタンスイッチは悪い対

応付けとなることが多い。スマートフォンやデジタル音楽プレイヤーの多くは物理的な音

量調節ボタンを備える。これは一見、物理的なアナロジーの観点から、直感的でわかりや

すいのではないだろうか、と考えるかもしれない。しかし、前述の通り、音は加算的な数

値ではない。当該機器のメーカーが恣意的に数値に置換し、一定割合で変化させているに

すぎないのである。音量の調節をするためには、2 つのどちらかのボタンを何回も押さな

ければならない。つまり、ボタンを押すというインプットから、どの程度の音量の変化が

あるかというアウトプットを事前的に予測できず、結果として不必要に何度もボタンを押

さなくてはならないといったことに繋がってしまう。 

 

 対応付けが悪い場合、ユーザーが何らかの解釈をしないと使うことすら難しい。例え

ば、あるバイクの”左”ハンドルについている方向指示器のスイッチが、前に動かすと右シ

グナル、後ろに動かすと左シグナルが点灯するようになっていた。これは言うまでもな



く、悪い対応付けである。しかし、ハンドルの動く方向にシグナルを出す、と説明される

ことによって、そのユーザーは使えるようになった。ユーザーが独自の解釈を確立する

で、悪い対応付けでも操作ができるようにはなる。このような例からも悪い対応付けと

は、マニュアルや取扱説明書を見なければ、使えないことであると言うこともできるだろ

う。 

 

4.3.4 アフォーダンス理論 

 

次に、アフォーダンス理論を紹介する。アフォーダンス理論はアメリカの心理学者 J・

J・ギブソンが提唱した、認知心理学における概念である。アフォーダンスとは、観察者

との関係で存在する環境の特性であり、環境が観察者に提供するもの、と定義され、環境

の内在する情報とも言い換えることができる。(引用:対応付けの利用)。もう少しわかりや

すく説明すると、アフォーダンス理論とは、回しやすい蛇口の形状や、硬貨の形になって

いる差込口など、物が持つ形や色、材質などが、その物自体の扱い方を説明しているとい

う考え方のことである。 

 

 

画像引用:より使いやすいデザインにする「アフォーダンス」って？ 

 

例えば、ドアノブがなく平らな金属片が付いた左のようなドアは、その平らな場所を押せ

ばよいことを示している。それに対して、取っ手のついた右のような画像のドアでは、引け

ばいいことを示している。つまり、アフォーダンス理論とは、その形状という「デザイン」

が、使い方という「情報」を発信している、という考え方である。 



 

我々の身の回りにはアフォーダンスの事例が数多く存在する。 

 

 

画像引用:より使いやすいデザインにする「アフォーダンス」って？ 

 

このゴミ箱は、箱の入り口が捨てる物に近い形にくり抜かれており、利用者は無意識的

に決められたゴミ箱へゴミを入れるようになる。結果として、ゴミの分別を自然と誘導し

ている。 

 

 

画像:筆者撮影 

 

この画像は JR 東日本の駅名標である。真ん中にあるラインの右端が三角形の矢印型に

なっていることで、列車の方面が認識しやすくなっている。これはグラフィックの形が人

間の行動を導いている例と言える。 

 



 

画像:筆者撮影 

 

この画像は iOS の設定項目の一部である。右のボタンをタップし、ずらすことでオンと

オフが切り替えられる。オンのときに緑に色付けられ、オフのときは灰色になるデザイン

によって状態という情報が提供されている。 

 

話を戻すと、アフォーダンス理論も環境とそこから生じる結果が関連付けられているこ

とから、対応付けを説明する概念の一つだと考えられる。 

 

結論として、良い対応付けとは「物理的なアナロジー」「文化的や生物学的な決まり」

を駆使して、インプットである操作と、アウトプットである結果を関連付けによって理解

しやすくなっている状態のことである。 

 

 4.4 フィードバック 

 

最後に、4 つ目の原則である、フィードバックについて検討する。 

デザインにおけるフィードバックとは、ユーザーが起こしたアクションに対して何らか

のシグナルを提供すること、と定義される(引用:Hatena Blog)。言い換えれば、入力に対

して出力が帰ってくることである。 

 



  4.4.1 フィードバックの目的 

 

フィードバックには以下のような目的がある。 

 

・操作感を高める 

・ミスの可能性を減らす 

・システムの状態や操作の理解の助けになる 

引用:特定非営利活動法人 人間中心設計推進機構 

 

まず、１つ目の目的である、「操作感を高める」ということについて考える。人間は理

由もなく待たされることを好まず、操作に対して素早く適切な反応がなされなければ、不

快感を覚える。コンピュータにおいてレスポンスの良さは操作感の高さに直結するため、

なるべく遅延なく反応を返すことが重要である。例えば、スマートフォンでアプリを起動

する場面を想像してほしい。ホーム画面に並ぶアプリアイコンをタップしてからしばらく

の間も起こらず、5 秒後にアプリが起動したらどうだろうか。大概の人は違和感を覚え、

端末の故障すら疑うかもしれない。アプリの起動準備に時間がかかる場合には、起動時の

スプラッシュを挿入するなどして、フィードバックを段階的に行っていくべきである。こ

のようにフィードバックがあることにより操作感が向上するのである。 

2 つ目の目的は「ミスの可能性を減らす」ことである。操作のミスには状況により様々

な原因が考えられるが、ミスに気づくことにより、修正が可能である場合も多い。ミスを

気づかせるためには、正しくない動作をした時にエラーアラートを視覚や聴覚を通じて伝

えることが必要である。適切なフィードバックがなされれば、仮にミスが起こった場合で

も修正が可能になる。 

3 つ目の目的は「システムの状態や操作の理解の助けになる」ことである。操作前の状

態と操作後の結果の関係を目に見える形で表示することにより、ユーザーは操作の完了を

体感的に理解することが可能である。一つ例を挙げて説明しよう。スマートフォンではア

プリを終了させホーム画面に戻ろうとする時、フェードアウトやワイプなどのトランジシ

ョンが挿入される。トランジションとは切り替え効果のことであり、これがなければアプ

リが突然、強制終了したような感覚に陥ってしまう。このように、操作前の状況と操作後



の結果の繋がりを表示することにより、因果関係が明確になり結果として高いUXが実現

されるのである。 

 

  4.4.2 フィードバックの事例 

 

   4.4.2.1 触覚によるフィードバック 

 

まず、iPhoneにおける 3D Touch・Haptic Touch を例に説明する。3D Touch とは、米

Apple 社が設計・販売するスマートフォンである iPhone に搭載されており、画面を強く押

し込むことで、通常タッチとは別の操作を行うことを可能にする機能である。圧力を感知

するセンサーが画面内部に埋め込まれており、一定以上の圧力を指で加えると動作する。

この機能により、アプリアイコンを強く押すことによりサブメニューを開くといったこと

が可能になる。3D Touch は動作が完了した際にバイブレーションが作動し、まるで本物

のボタンを押しているような感覚が得られる。この感覚こそが、アクションに対してのシ

グナル=フィードバックである。このフィードバックがなければ、ユーザーは硬いガラス

面を押し込むということに抵抗を覚え、違和感を覚えるだろう。3D Touch は触るという

行為に次ぐ、新たな端末操作方法への提案であり、スマートフォンUI に革命を起こすだ

ろうと筆者は感じた。 

 

 



画像:筆者撮影 

 

3D Touch は 2015 年に発売された iPhone 6sから 2018 年に発売された iPhone XS まで

の端末に搭載された。しかし、2019 年に発売された iPhone 11 シリーズ以降は全機種にお

いてこの機能は削除され、代替として、Haptic Touch と呼ばれる機能が追加された。な

ぜ、Appleは同機能を廃止し、代替機能へと移行したのだろうか。高い製造コストによる

端末価格の上昇を防ぐという理由も考えられるが、本質はそこではないと思う。Haptic 

Touch は長押しによって同様の機能を実現しようとしたものである。Haptic Touch でも

3D Touch と同様に操作が完了した際に、バイブレーションによる振動が指に伝わる。画

面を強く押し込もうとすると、必然的に一定時間以上指が画面に触れている必要がある。

このことから、一定時間以上の画面タッチがあった際に、指に振動というフィードバック

を与えれば良いのである。実際にユーザーが強く押し込んでいるかどうかという「入力」

を感知せずとも、同じ「出力」を与えることで同様の体験が得られる。3D Touch によっ

て実現された機能はすべて、感圧センサーというハードウェアによらずとも、ソフトウェ

アの調整によって実現できてしまうのである。それが、Appleが 3D Touch を廃止した理

由であると筆者は考える。いずれにしても、これら 2 つの機能はユーザーが起こしたアク

ションに対するシグナルの提供であり、触覚によるフィードバックの一例として取り上げ

た。 

 

   4.4.2.2 聴覚によるフィードバック・種類の吟味 

 

しかし、フィードバックを与えるだけではなく種類を吟味しなければならない事例も存

在する。ここでは、飲食店の店員呼び出しボタンの例を挙げて説明する。まず、ボタンそ

のもののフィードバックについて見ていく。ボタンは通常、押したときに「カチッ」とい

う感覚と、その後にボタンがバネによって上に押し戻されるような感覚がするように作ら

れている。この「カチッ」という感覚がユーザーにフィードバックされることで、ユーザ

ーは「このボタンは正常に動作し、押すことができた」と認識できるようになるのであ

る。つまり、この感覚こそがボタンを押すというアクションに対してのシグナルなのであ

り、触覚によるフィードバックなのである。 



では、飲食店の店員呼び出しボタンでこのような単純なボタンのみが設置されていたら

どうだろうか。店員を呼び出そうとしてボタンを押した飲食店の利用者は、確かにボタン

を押すというアクション対してフィードバックが得られるだろう。しかし、ユーザーはボ

タンが問題なく動作したとは思わない。ボタンを押したことによって店全体にインターホ

ンのような音が流れ、店員が何らかの反応をすることによって初めて、正常にボタンが動

作したと感じるのである。店によっては、音が全く流れない場合や、そのボタンからユー

ザーにのみ聞こえるような小さな音が流れるのみの場合もある。これらの音や反応はすべ

てフィードバックである。しかし、ボタンを押すことによって店全体に音声が流れる場合

であっても、店員の反応がなければ、「店員が聞き逃したのかも」と感じる。また、ユー

ザーにのみ聞こえるような小さな音がする場合には、「ボタンを押したことが店員側に伝

わっているのだろうか」と感じて、もう一度ボタンを押すだろう。さらに、全く音が鳴ら

ないような場合は、触覚によるフィードバックはあっても、利用者はボタンが正常に動作

しているとは到底感じず、何回もボタンを押し直してしまうだろう。上記のようなパター

ンからも、店全体に音が流れ、店員が反応をするように店のシステムがデザインされてい

なければ、高いUX を実現できないことがわかる。このように、フィードバックの種類は

利用者のUXを大きく変化させる重要な要素であると言える。 

 

   4.4.2.3 視覚によるフィードバック「ボタン」 

 

これまでは、触覚・聴覚によるフィードバックの実例を見てきたが、Webサイトや

Webサービスの開発においては、視覚的なフィードバックが用いられることが多い。 

 

はじめに、ボタンを例に挙げて説明するが、これより先の「ボタン」とは前述のものと

は違い、ソフトウェア上での仮想的なボタンを指すこととする。画面に表示されるボタン

は通常、出っ張った形状を表現したものとなっている。このボタンをクリックやタップす

ると、凹んだような形に変化することによってユーザーにフィードバックを与える。適切

なフィードバックを与えるためには、ボタンのデザインを以下のような 5つの状態に詳細

に分類して実装する必要がある。 

 



画像引用:特定非営利活動法人 人間中心設計推進機構 

 

1. 通常 

 操作が何も行われていない状態を表す。 

2. ロールオーバー 

 マウスカーソルがボタンの上に来た時に、ボタンを押すことが可能であることを表

す。物理的なボタンにはない表現であるが、一般的に受け入れられている。CSS でいう

ところの hover であり、押せることが分かりづらい文字だけのボタンやリンクにおいて

採用すると、より有効である。ただし、タッチパネルにおいてはこの状態を再現しづら

いため、モバイル向けサイトなどの場合、注意が必要である。ブラウザによっては、一

回目のタッチで擬似的に再現するものも存在する。 

3. 押し下げ 

 ボタンが押されており、離す前の状態を表す。他とは違い、マウスのボタンが”押され

ている”状態という一時的なフィードバックの表現である。 

4. 選択 

 ボタンが押された状態を維持したい場合に用いられる。ユーザーに複数選択を行わせ

るような場面において、選択されている要素を可視化することができる。 

5. 操作不可 

 ボタンが使用できない状態であることを表す。こちらも、物理的なボタンにはない表

現方法である。 

 

 上記のようにボタンの形を変化させることで、よりよいフィードバックが生まれ、結

果としてUXが高まるのである。 

 

   4.4.2.4 「フォーカス」 



 

次に、フォーカスについて学習する。フォーカスとは注視点のことであり、マウスな

どのポインティングデバイスが使用できないような環境において利用される。例えば、

リモコンによるテレビの操作や従来型携帯電話のキーによる操作に使用される。また、

VR においても使用される場合がある。 

 

 

画像引用:特定非営利活動法人 人間中心設計推進機構 

 

 フォーカスは色や形を強調して表示することにより、今どの要素が選択されているか

をユーザーが理解できるようにしている。対象の形や大きさを変化させる方法は、従来

型携帯電話において見られる。この方法を利用する際には、選択されていない状態から

選択されている状態に、アニメーションによって連続的に変化させると効果的でわかり

やすくなる。対象の色や背景色を変化させる方法では、より目立つように高いコントラ

ストにするべきである。また、色そのものを選択する場合など、特定の場合には使用で

きない場合もあるので、代替的な選択方法も用意しておくべきである。枠などによる表

現の場合も同様に、紛れにくい色を採用すべきである。 

 いずれの方法においても、3つ以上の選択肢から選ぶ場合には、選択されているものが

1 つに対して、選択されていないものが 2つあるので誤認識する可能性は低い。しか



し、2 つの選択肢から選択させる場合には、1つずつ存在するため、どちらが選択され

ているかわかりづらくなることがあるので、注意が必要である。 

 VR での操作では、フォーカスが応用されている例が散見される。通常 VR 上での操作

では、頭を動かすことによりポインタを移動させ、一定時間の注視によって選択がなさ

れる。 

 

 

画像引用:Galaxy Mobile Japan 

 

また、VR ゴーグルにタッチパッドが搭載されているものもあり、一部の入力を補助し

ている。視線を向けることによりロールオーバーの状態が作り出され、タッチパッドのタ

ップで確定するといった動作が考えられる。 

 

   4.4.2.5 「待ち時間」 

 

 次に、待ち時間の表現について見ていく。前述の繰り返しにはなってしまうが、人間は

理由もなく待たされることを好まない。操作に対して素早く適切な反応がなされなけれ

ば、不快感を覚える。基本的にはユーザーを待たせないような動作をするように工夫すべ

きであるが、ローディングなどでやむを得ずユーザーを待たせてしまう時は、その間に操

作が制限されることをユーザーに知らせる必要がある。さもなければ、ユーザーは動作が

正常に行われていないと錯覚してしまう場合もある。 



 たとえば、パソコンで一定量の画像ファイルのコピーをする場面を思い浮かべていただ

きたい。画像ファイルのコピーにはしばしば数秒以上の待ち時間が発生する。数秒以上の

待ち時間が生じるときには通常、画面の一部または全部を使って、処理が進行中であるこ

とを表現する。処理時間が推定できるような場合には、進捗度を表示するべきである。進

捗度は数値による表示よりも、アニメーションなどによっておおよその目安を表示するほ

うがより効果的であると考えられる。 

 数秒程度の待ち時間の場合には、マウスカーソルの近くに読込中の表示を入れることが

望ましい。マウスカーソルはユーザーの注意を引きつけやすく、不必要に何回もクリック

させてしまうことを防ぐことができる。ただし、頻繁に発生するような 1~2 秒程度の待ち

時間で採用してしまうと煩わしさを感じてしまうので注意が必要である。逆に、長過ぎる

待ち時間を表現するのも、その間にマウス操作が一切使えないと誤認してしまうので好ま

しくない。あくまで数秒程度の待ち時間に採用するのがベストである。 

 1~2 秒の待ち時間の場合は、画面上部の隅など、あまり目立たないところに配置すると

良い。この時に重要なのは、メインのコンテンツを隠してしまわないようにすることであ

る。待機中にユーザーが以前の情報を参照できるようにすることで、シームレスな切り替

えが実現し、違和感が減少すると考えられる。 

 

 

5. 音楽配信アプリのUI と UX 

 

 

本章では、UI・UXの実例として音楽配信サービス・アプリをUI・UX の観点から考察す

る。 

 

5.1 事例 

 

 では、音楽配信アプリの画面の一例を紹介する。 

 



 

図１ 

 

 図 1は Amazon Music の各画面をキャプチャーしたものである。画像の一枚目は「ホーム」

タブを表示したものである。おすすめの曲やプレイリストのジャケット画像が並んでいる。

画像の二枚目は再生画面である。再生画面では上部に画像、中心にシークバー、下部にメデ

ィア・コントロールが配置されている。画像の三枚目はプレイリストを開いた画面である。 

なお、Amazon Music の各画面のボタンの配置や情報量は標準的である。 

 

5.2 分類 

 

 研究を進めていく中で、音楽配信サービスはいくつかのタイプに分類できるのではないか

と考えた。その中でも、サブスクリプション型のサービスは、さらに細分化可能であると予

想した。そこで、本節ではその予想の検証を、各サービスのデータや特徴を基に行う。 

 

各サービスは、視聴される楽曲の選択にユーザーの意向がどれだけ反映されているか、また

は事業者の意向がどれだけ伺えるか、その度合いが異なる。例えば、ユーザーの意向を重視



するサービスは、特定の楽曲に好きな時にアクセスできる性能が高いサービスである。そこ

で、サブスクリプション型の音楽配信サービスの中でも、ユーザーの視聴履歴などに基づい

た楽曲をより多く勧めるサービスと、シーンやトレンドに基づいた人気の楽曲の推奨を重

視するサービスに二分できるのではないか、という仮説を立てた。本章では前者を「タイプ

１」とし、後者は「タイプ２」とする。 

 タイプ１ではユーザーが過去に聞いた曲やプレイリストに追加した「聴きたい曲」にアク

セスしやすいのに対して、タイプ２では他のユーザーの視聴状況による人気の曲の中から、

自分が「好きそうな曲」を主にプレイリスト形式で推奨するという違いがある。また、タイ

プ１によく見られる要素、つまり曲やプレイリストは、「お気に入り追加」などのユーザー

側からのアクションに基づいているが、タイプ２の要素はレコメンド機能といった事業者

側が提供するアルゴリズムによって導かれている。 

 分類の検証を行うにあたり、2 つの方法で測定を行った。 

 

5.2.1 計測方法 1 

 

1 つ目は、各サービスのスマートフォンアプリ版における、ホーム画面内の要素の個数の

計測である。タイプ１または２のどちらかの特徴に該当する要素を、楽曲は 1曲ごとに 1と

カウントし、アルバムやプレイリストは 1 つ毎に 1 とカウントした。例えば、図 2 では履

歴に基づいた楽曲が 1 個であるので、タイプ 1 は１とカウントし、タイプ 2 に該当するプ

レイリストが 2 個、曲が 3 個であるため、タイプ 2 は 5とカウントする。 

 



 

図 2 

 

その結果を集計し、割合を示したのが表 1である。 

 

 

表 1 

 

例えば、YouTube Music ではタイプ１の曲やプレイリスト、アルバムが 33%であるのに

対し、タイプ２は 68％であった。このように、各サービスがそれぞれの要素の割合により、



どちらの傾向にあるのかをまとめると、以下のようになる。 

 

• タイプ１‥”タイプ１の要素”の割合が 50％以上 

• Apple Music 

• AWA 

• タイプ２‥”タイプ２の要素”の割合が 50％以上 

• YouTube Music 

• Amazon Music 

• LINE MUSIC 

• Spotify 

 

 この結果から、「タイプ１の要素」が 50%以上を占める Apple Music と AWA はタイプ１

のサービスであると言える。反対に、それ以外のサービスは「タイプ２の要素」が 50%以

上であるため、タイプ２であると言える。このように、インターフェースの要素という視点

で、仮説の通りサービスを 2つに分類可能であることが分かる。 

 

5.2.2 計測方法 2 

 

 要素への到達のしやすさにより UX が向上するため、重要であると考えられる。音楽配信

アプリでは自分の聴きたい曲、もしくはおすすめされた曲になるべく早くアクセスできる

ことが求められる。そこで測定方法の 2 つ目として、タイプ１またはタイプ２の要素へ到

達しやすさを計測するため、それぞれに必要なタップ回数を計測した。アプリを開いていな

い状態を起点とし、タイプ１では「タイプ１の要素」への到達を終点、タイプ２では「タイ

プ２の要素」への到達を終点とした。例えば終点は、前者では履歴へのアクセスであり、後

者では人気ランキングへのアクセスである。ここでは、アプリの起動も 1回と数え、スクロ

ールについては発生ごとに 1 回とカウントする。上記のような条件で計測した結果が表 2

である。 

 



 

表２ 

 

例えば、Apple Musicでは「タイプ１の要素」であるユーザーが作成したプレイリス

トに到達するまでに 3タップを要した。また、「タイプ２の要素」である、おすすめの

プレイリストにある曲を再生するために 5タップが必要であった。このようにして得た

結果をまとめると以下のようになる。 

 

• タイプ１‥”タイプ１の要素”への到達回数がより少ない 

• Apple Music 

• AWA 

• LINE MUSIC 

• どちらでもない 

• Spotify 

• タイプ２‥”タイプ２の要素”への到達回数がより少ない 

• YouTube Music 

• Amazon Music 

 

 この測定方法でも、両方が同数であった Spotifyを除き、2つのタイプにサービスを分

類することができた。 

 



5.3 まとめ 

 

 今回の測定では、どちらの方法であっても分類ができた。しかし、顧客満足度や会員数と

の関係を調べた結果、有効な関係性は見られなかった。したがって、タイプ１と２のどちら

が UI として優れているか、UX はどちらが高いのかは不明のままである。ただし、様々な

データから、どちらのタイプも一定の支持を得ていることは確かであり、個人にあったサー

ビスをユーザー側が選定することが求められる、というのが結論である。 

 

 なお、これらの計測は筆者が独自に実施したものであり、問題点が存在することも事実で

ある。計測方法 1 と 2 では結果に一部差異が存在すること、測定時期やユーザーによって

も数値に違いがあることなどが挙げられる。今後は必要に応じて測定方法等を見直すこと

が必要であると考える。 

 

 

6. おわりに 

 

 

 本レポートでは、UI・UX について事例を交えながら考察してきた。UI・UXの設計や開

発は紹介したような理論に基づいて、ユーザー目線で行うことが求められる。利用するユ

ーザーの地域特性や年齢層なども考慮した上でUI を作成することが重要であると考えら

れる。今後、VRや AR といった新しいデバイスも普及が進むと考えられる。現時点では

発展段階であるこれらのUI についても今後は研究を進め、UXを高める方法を考案してい

きたいと考えている。 
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