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あらまし：UX(User Experience) に基づいてサービスやシステムをデザインする UXD（User Experience 
Design）が，さまざまな分野で注目されている．本論文では，ペルソナ法，ジャーニーマップ，インタビ

ューによる学習者の学習状況調査と，その結果について述べる． 
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1. はじめに 

ISO/IEC25010(1)では品質モデルとして，システム

やソフトウェアなどの製品自体の品質を指す「製品

品質」と，「有効性」「効率性」「満足性（実用性，快

感性，快適性）」などを指す「利用時品質」が定義さ

れており，システムの満足度を高めるためには，製

品品質だけでなく，利用時品質の一部である

UX(User Experience)も考慮する必要がある (2)．UX と
は，ある製品やサービスを利用，消費した時に得ら

れる体験の総体を指し，個別の機能や使いやすさの

みならず，ユーザーが真にやりたいことを楽しく，

心地よく実現できるかどうかを重視した概念である．

製品やサービスを企画の段階から UX に基づいて

サービスやシステムをデザインしていく手法を

UXD（User Experience Design）と呼ぶ．現在この UXD 
が，さまざまな分野で注目されており，教育分野に

おいても，ユーザーである学習者の体験を意識した

サービスやシステムのデザインが求められる． 
本研究では，八重樫研究室が開発した講義コンテ

ンツ視聴システム(3)における，双方向性を確保する

ためのインタラクション機能を学習者の体験に基づ

いた学習状況調査の結果をもとに開発する．  
本論文では，ペルソナ法，ジャーニーマップ，イ

ンタビューによる学習者の学習状況調査と，その結

果について述べる． 
   

2. 学習状況調査 
学習状況調査は，2018 年  11 月  14 日に香川大学

工学部の学生 3 名を被験者として，ペルソナ法，ジ

ャーニーマップ，インタビューを用いて実施した．

ペルソナ法 (4)は，典型的なユーザーパターンを導出

し，ユーザーを代表するモデルとしての仮想の個人

を作る方法で，本調査では，3 つのユーザータイプ

のペルソナを作成した．表 1 は，作成した  3 つの

ペルソナのうち，ジャーニーマップの作成に使用し

たペルソナを示している．本調査で作成したペルソ

ナは，被験者のペルソナへの共通理解が高まるよう

アルバイトの勤務内容や趣味まで細かく設定し，よ

り具体的なペルソナ像をイメージできるように配慮

した．本調査では，被験者の周囲の環境に存在する

ユーザータイプにもっとも近い表 1 のペルソナで

ジャーニーマップを作成した．ジャーニーマップ(5)

は，ユーザーと製品やサービスとの関わりを時間軸

で表現したもので，複数のタッチポイント（ユーザ

ーとサービスの接点）におけるユーザーの体験に着

目し，その過程で起きるさまざまな出来事について，

行動，感覚，認識，思考，感情などを明らかにする

手法である．図 1 は，本調査で作成したジャーニー

マップを示している．インタビューは，ジャーニー

マップ作成後，ジャーニーマップから考えられるユ

ーザーの心理状況と感情曲線の関連性を把握するこ

とを目的に，被験者 3 名に実施した．インタビュー
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では，ジャーニーマップの各項目内の内容と描画し

てもらった感情曲線を確認し，感情曲線の起伏が，

「行動」，「思考・感情」の項目内のどの内容が要因

となって発生しているのかを問うた．学習状況調査

の結果，「疑問発生時に感情がマイナスになること」，

「質問行動にはいくつかの段階があること」，「学習

者は周囲の目を気にしていること」がわかった． 
本研究では，学習者が疑問発生時に，周囲の目を

気にすることなく，質問行動がおこなえるインタラ

クション機能を開発する． 
 

表 1 ジャーニーマップの作成に利用したペルソナ  
性別 男性 
年齢 21 歳 
学部 工学部 
学年 3 年生 
アルバイト 飲食店勤務・調理担当 

（1 年時から勤務している） 
住居 1K / 1 人暮らし 
趣味 ソーシャルゲーム 

ネットサーフィンン 
講師との親密度 すれ違っても挨拶できない

程度 
質疑応答の時間 質問があるが挙手できない 
理由 周囲の目を気にする 
講義に対する姿勢 真面目 

毎週欠かさず講義開始前に

は席についている 
席には 1 人で座っており講

義開始までイヤホンで音楽

を聴いている 

 
3. おわりに 
本論文では，ペルソナ法，ジャーニーマップ，イ

ンタビューによる学習者の学習状況調査とその結果

について述べた．学習状況調査の結果，学習者は，

「疑問発生時に感情がマイナスになる場合があるこ

と」，「質問行動にはいくつかの段階があること」，「学

習者は周囲の目を気にしていること」が判明した． 
今後は学習状況調査の結果に基づき，学習者の質

問行動に対する心理的負担を軽減させることを目的

とした質問行動を促すインタラクション機能の開発

をおこなう．  
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図  1 作成したジャーニーマップ 

教育システム情報学会 　JSiSE2019

2019/9/11-9/13第44回全国大会

― 128 ―




