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freee株式会社

    プロダクトマネージャー

キャリア

とある大きな製造業（2009年〜）
　フロントエンド開発 / UXデザイン / アジャイル推進

freee株式会社（2021年10月〜） 
　〜 2025年3月 プロダクトデザイナー

    2025年4月〜  プロダクトマネージャー

HCD-Net認定 人間中心設計専門家

CSPO/A-CSPO/CAL1 

最近の趣味

森川 裕美（ひろみつ）

Product Designer

Hiromi Morikawa



3

こんな領域を辿ってきました

Front-end Development

UI Design

UX

Now!

+
+

Agile+ 社内啓蒙

プロダクトデザイン

2009〜 2021〜

Java

プロダクト
マネジメント
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どんなデザイナー？

● 業務のリサーチから、設計、デリバリー後の検証まで
● 新企画のための機会領域の探索や、実装まではしていない
● １スクラムチーム / プロダクトチーム専任
● 今⽇はプロダクトマネージャーではなくプロダクトデザイナーとして話をします
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本日お話しすること

話すこと
● 業務アプリケーションにおける「UX」や「体験」？（UXデザイン？）
● ⼠業という専⾨領域の⼈たち向けにUIを設計するうえで、

どのように「ユーザビリティ」を担保するUIを設計したか

話さないこと
● ブランディングやマーケティングなどコミュニケーションデザイン
● ルック&フィールやトンマナなどの視覚的特徴（ビジュアルデザイン）
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本日お話しすること

より具体的な実例を合わせてご紹介します

2024.3.9 Scrum Fest Fukuoka 2024の登壇

https://speakerdeck.com/hiromitsuuuuu/what-i-want-to-provide-to-scrum-teams-when-developing-products
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01 本⽇の前提

02 「業務アプリケーション」の「UX」？

03 【事例】記帳のUI設計ではどう考えたか？

04 まとめ

⽬次



本⽇の前提
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自動化・可視化を実現する

統合型クラウド会計ソフト
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ご紹介する事例の領域

・対象ユーザー：会計事務所の職員さん、会計士さん/税理士さん向け

・通帳や領収書を預かり、記録する「記帳」の業務

・これまでの弱みを潰す戦略のポジション
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http://www.youtube.com/watch?v=GQ94eizBArM


13

今⽇の話の前提
● …という⽂脈を前提に、N＝1の話として聞いてください

○ toBとtoCでも異なる
○ サービス規模や組織規模でも違う
○ 新規事業開発やグロースなど、プロダクトのフェーズでも違う
○ 「デザイナー」でもカバー領域も違う
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わたしが働いていたチーム

エンジニア
＠名古屋

プロダクトマネージャー
QA
デザイナー
＠東京



　

「業務アプリケーション」の「UX」？
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よくある会話

 「体験」にこだわった⽅がいいと思うんですよね

 今回はUXが⼤事だと思うんです

 ここでいう「体験」って何を指してます？

（正直めんどくさいやつだと思われてると思う）
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その「UX」「体験」は、何を意味している？
たとえばこんな⽂脈が含まれている

業務遂⾏の観点（たとえばカスタマーサクセスの⼈）
● 業務がストレスなく遂⾏できること（基本）
● これまでよりも効率的、効果的に業務が終わる業務フローの変化を起こすこと
● 上記の変化が⼤きく感動があること（WOWがあること）

インターフェースの観点（たぶん残りのほとんど）
● サクサク操作できること
● 「使い⼼地」「触り⼼地」が良いこと
● 「ユーザビリティ」が良いこと
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その「UX」「体験」は、何を意味している？
ISO9241-210規格による定義
製品、システム⼜はサービスの使⽤及び∕⼜は使⽤を想定したことにより⽣じる
個⼈の知覚と反応
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「使いにくい」とはなにか？
ユーザビリティ

特定のユーザが特定の利⽤状況において、システム、製品⼜はサービスを利⽤す
る際に、効果、効率及び満⾜を伴って特定の⽬標を達成する度合い。

https://webdesk.jsa.or.jp/books/W11M0090/index/?bunsyo_id=JIS+Z+8521%3A2020

https://webdesk.jsa.or.jp/books/W11M0090/index/?bunsyo_id=JIS+Z+8521%3A2020
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「使いにくい」とはなにか？
ユーザビリティ

特定のユーザが特定の利⽤状況において、システム、製品⼜はサービスを利⽤す
る際に、効果、効率及び満⾜を伴って特定の⽬標を達成する度合い。

https://webdesk.jsa.or.jp/books/W11M0090/index/?bunsyo_id=JIS+Z+8521%3A2020

https://webdesk.jsa.or.jp/books/W11M0090/index/?bunsyo_id=JIS+Z+8521%3A2020
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You Are Not the User.
● ユーザビリティは特定の⽂脈におけるタスク

の達成しやすさ
● ユーザーと業務を知らない限り、

「使いにくい」が妄想になってしまう
● ⾃分がユーザーになりにくいプロダクトで

は、業務理解が使いやすさの設計のもと

https://amzn.asia/d/irPchep

https://amzn.asia/d/irPchep
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You Are Not the User.

https://www.amazon.co.jp/dp/B0CLP39RN6

https://www.amazon.co.jp/dp/B0CLP39RN6
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「業務アプリケーション」における「特定の利⽤状況」
● 達成しなければならない「業務」のためにソフトウェアを作っている

○ ※契約やプラン周りの話になると、購買シナリオに近くなる場合も
● 購買時の期待を知っておくことは必要だが、業務のコアで使うアプリケーショ

ンには業務の理解が必要
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「業務アプリケーション」の「業務」の部分

https://dictionary.goo.ne.jp/word/%E6%A5%AD%E5%8B%99/

https://dictionary.goo.ne.jp/word/%E6%A5%AD%E5%8B%99/


置かれた環境と、業務プロセスへの理解が設計の第⼀歩
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じゃあペルソナつくりましょう！あるある

名前：降井圭利
年齢：42歳
家族構成：同い年の妻、⼦供２⼈（５歳‧２歳）
埼⽟在住
⚪⚪の会社に勤めている
次の管理職候補のエース
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『ゴムのユーザー』に向けて作っていないか？

…しかし、これでは設計チームメンバが自分勝手なユーザ像を思

い描くことができてしまうので、何も定義していないのと同じ なので

す。このようなユーザ定義を

、アラン・クーパーは『ゴムのユーザ（elastic user）』と揶揄していま

す。設計者の都合に合わせて伸縮自在のユーザ という意味で

す。

…当然ながら、本来は設計者が”ユーザの都合”に合わせるべき。

（情報アーキテクチャ p.6-7）
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「カスタマージャーニーマップ」を書けばいい？
● ソフトウェアを使ってもらう相⼿は「カスタマー」なのか？
● 業務アプリケーションの場合は、購⼊者と使⽤者が違う場合も

http://tech-pic.com/

http://tech-pic.com/
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「カスタマージャーニーマップ」を書けばいい？

…CJMを次のように定義していますー「顧客のプロセス、ニーズ、

認識を、対象の企業との関係全般にわたって視覚的に図示 した

ドキュメント」。

CJMでは通常、対象の企業の顧客として個人がもつ関係に焦点を

当てます。その上で、意思決定のプロセスにスポットライトを当て

るケースが多いのです。

…「そうした多数のタッチポイントの関係を正確に把握して調整

し、一貫性のある全体をどう作り出すか 」です。…CJMはタッチポ

イントを可視化して、より効率よく管理するための戦略ツール な

のです。（マッピングエクスペリエンス p.249-252）



　

【事例】

記帳のUI設計ではどう考えた？
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● ”ユーザー”の前提
● 「特定の⽬標を達成する」ための業務を知る
● わからない要求を、わかる状態にする
● ではどう設計するのか？
● アクセシビリティ？実装の確認？
● 設計の妥当性をリリース前に検証する
● リリースしてからがはじまり

設計と検証

設計

検証



”ユーザー”の前提
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ターゲットユーザーは誰？
● 会計事務所の職員さん

○ なるほどわたしはわからない…
○ 知っているのはfreee会計を使い倒している⼈だな…
○ 想像するとまさにゴムのユーザーになってしまう
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ビジネス上どのセグメントを狙っているか？
● ビジネス的に注⼒するセグメントごとに使われ⽅が違ったりもする

○ どんなユーザー層に受け⼊れられている？
○ 今開発しているプロダクトはどこを狙っている？

● 何の課題を解くことが施策の使命なのか？
○ ターゲットとするユーザーのリテラシーは？
○ そのユーザーがどうなることを望んでいる？
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freeeに触れた直後のユーザーさんの感想…　

使い勝手が良くない部分もあり、

freeeを使う気が薄れてし
まった…

自社の会計ソフトに比べて

チェックや修正が手間
現状の会計ソフトと

入力操作があまりに違

いすぎる
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キャズム理論

引用：https://www.cross-m.co.jp/column/marketing/mkc20240917

https://www.cross-m.co.jp/column/marketing/mkc20240917
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ビジネス上どのセグメントに注⼒しているか？

ここのユーザーに
使って欲しい

今のプロダクトのファン

※イメージ

将来的には使って欲しい
が今じゃない
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ビジネス上どのセグメントに注⼒しているか？

ここのユーザーに
使って欲しい

今のプロダクトのファン

※イメージ

将来的には使って欲しい
が今じゃない

ここにユーザーのパターンがある
＝ペルソナ
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● 会計事務所のfreee会計の普及率を伸ばしたい
● カスタマーサクセスでの限界をプロダクトで突破したい

○ どうしたら会計事務所内の⽅達がfreeeを使ってくれるようになるのか？
○ どうしたら会計事務所内に普及しやすくなるのか？
○ どうしたらfreeeのBizのメンバーが案内しやすくなるのか？

ビジネスの要求
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それぞれのユーザーのどのような状態を⽬指すか？
● プロダクトマネージャー（カスタマーサクセス出⾝）と各パターンのユーザー

のどのような状態を⽬指すかを定義

※イメージ



「特定の⽬標を達成する」ための業務を知る



42

設計に、どこの情報が⾜りないのか？

業務達成のためのソフトウェアの細かな操作

ユーザーの業務プロセスや⾏動‧⼯夫

会社毎の慣習や独⾃の⼯夫‧ルール

業界‧地⽅の慣習

書籍で知れるような業務の⼀般知識

調べにくさ

難しい

やさしい
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設計に、どこの情報が⾜りないのか？

業務達成のためのソフトウェアの細かな操作

ユーザーの業務プロセスや⾏動‧⼯夫

会社毎の慣習や独⾃の⼯夫‧ルール

業界‧地⽅の慣習

業務の⼀般知識

調べにくさ

難しい

やさしい

ここくらいまでは、
書籍や社内の有識者
から得られる可能性
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⼿段のひとつとしての、社内ヒアリング

社内担当者は、日々顧客に接しながらその特徴など分析を重ね…社内担

当者は顧客を特徴ごとに分類し、体系化して捉えているため、その知恵を

最初に借りることで、高い精度でターゲットユーザを想定できるのである。

まずは社内の人間を通して、ユーザを知る作業をスタートさせると良いだろ

う。

社内ヒアリングで獲得したいのは、既存の数値データなどには現れにくい

事実、つまり担当者の人間の感覚としての経験値 である。…担当者の過

去の経験、あるいは現在の経験という ”事実”を引き出すことが重要 であ

り...。社内ヒアリングの基本姿勢は、担当者が感じている顧客に関する

経験則を上手に引き出すことなのである。

（引用：ユーザ中心ウェブサイト戦略）
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社内の有識者の話＋おすすめ本をかき集める
※企画時に収集されてた情報もかき集める
（全部⾃分でヒアリングしない＝ショートカット）

教えてもらったおすすめ書籍 社内ヒアリング（過去分の資産も掘り起こす）
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社内の有識者に業務をヒアリング
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ビジネス上どのセグメントに注⼒しているか？

ここのユーザーに
使って欲しい

今のプロダクトのファン

※イメージ

将来的には使って欲しい
が今じゃない

社内の有識者はこのへん

ここの⼈たちの特性が知りたい
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設計に、どこの情報が⾜りないのか？

業務達成のためのソフトウェアの細かな操作

ユーザーの業務プロセスや⾏動‧⼯夫

会社毎の慣習や独⾃の⼯夫‧ルール

業界‧地⽅の慣習

業務の⼀般知識

調べにくさ

難しい

やさしい

社内関係者が知って
いるかも、⾏かない
と分からない領域に
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設計に、どこの情報が⾜りないのか？

業務達成のためのソフトウェアの細かな操作

ユーザーの業務プロセスや⾏動‧⼯夫

会社毎の慣習や独⾃の⼯夫‧ルール

業界‧地⽅の慣習

業務の⼀般知識

調べにくさ

難しい

やさしい

新しく設計する際はこのあ
たりまで知っておきたい。
業務を分析する上での材料
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設計に、どこの情報が⾜りないのか？

業務達成のためのソフトウェアの細かな操作

ユーザーの業務プロセスや⾏動‧⼯夫

会社毎の慣習や独⾃の⼯夫‧ルール

業界‧地⽅の慣習

業務の⼀般知識

調べにくさ

難しい

やさしい

プロダクトリリース後、
検証や利⽤状況を確認する
場合はここを⾒にいく
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● 「⼿⼊⼒での記帳代⾏業務」が「既存ソフトと⽐較して遜⾊ない状態」でできる
● マウス操作なくテンキーで業務を完結できる

企画時の要求



わからない要求を、わかる状態にする
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業務を観察する

● 事前に整理したそれぞれの立場の方々にお願い

● 普段業務を行っているデスクの近くにお邪魔する

● 見せていただきたい業務を再確認する

● 普段通り業務を進めてもらって黙って見る

● ひとかたまりの業務を見せていただいた後に、気になる

行動などをインタビューする
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師匠と弟子のように

https://www.amazon.co.jp/dp/4274214834

インタビュアーを弟子、ユーザーを師匠

と見立てて、師匠の体験を弟子に継承

するイメージ

https://www.amazon.co.jp/dp/4274214834
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業務観察

業務観察

　「人々の実践（していること）のありのまま」を、おもに観察とインタビューを組合せて体感・

　　理解しようとすること
   　※エスノグラフィを応用したリサーチをfreeeではこう呼んでいます

プロダクトデザイン
ユーザビリティ

テスト
業務観察

設計を
検証する

得たヒントを
活かす

設計を修正する
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① 現場を見て業務の不明部分を明らかにする

② 設計しているあるべき姿の妥当性を確かめる

初回の業務観察の目的
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画面外の業務環境を知る意味

● デスクの上には何がある？どのような配置で？何のために？

○ ディスプレイ、資料、電卓、文房具 etc…

● どんなキーボードを使っている？それはなぜ？

● 入力している際のキータッチは？右手と左手はどこにある？

● 画面外と画面内、どのように見ていそう？

● 紙と画面をどのように行き来する？

● 画面を操作する前に物理的に準備していることは？

● どれくらいの速さで仕事が進んでいる？

設計のWHYがたくさん隠れている

※イメージ
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得た情報を分析する
● PdMと⼀緒にパターン化
● 会計業務に対する姿勢や記帳のパターン

○ 何が似ている要素だったか？
● この⼈がモデルユーザーだという⼈

○ 「○○さんのような⼈が使えるようになったら成功ですね」
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● 普段の操作の速度感など業務プロセス中の⽂字にできない感覚の共有
○ あの機能や対応はやっぱり必要だ、という肌感
○ 同じイメージで議論できるようになる

● 「◯◯（機能）が欲しい」という発⾔が何故出てきているのか、業務イメージ
に紐づけて考えられるようになる

エンジニア、QAも同席・録画を確認
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「バチバチうつ、だーーーーっとうつ」

● 慣れ親しんだソフトでの入力はものすごく早い

● ほとんど画面を見ずに、資料だけを見て情報を入力している状態

● 入力はリズム（テンポよく打てること）という感覚

● 「そこまでいったら使いこなせているという状態です」

ユーザーの感覚を知り、当たり前品質を知る



ここまででやっとスタートライン
ではどう設計するのか？
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‧静的なスナップショットとしては1画⾯だが…
  ‧1画⾯で登録も編集も削除が完結する想定、あらゆる機能が⼊ってくる
  ‧編集モードや保存中など、細かなUIの状態がいくつもある
  ‧freeeの仕訳の情報をすべてこの画⾯で→多様なデータのパターン

‧マウスを使わない、キーボード操作を優先的なユースケースとしている
 ‧インストール型から乗り換えてくるユーザーを想定しているため、検討の⼟俵に上が
  るための当たり前品質の要求が⾼め
 ‧ショートカット、テンキー操作
 ‧TabやEnterでのフォーム移動

設計＆品質を担保するうえで難しいところ

リッチなアプリケーションの側⾯をもち、Figmaで考慮‧設計を伝えるには限界がある
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実例マッピング

出典：https://speakerdeck.com/nihonbuson/example-mapping

https://speakerdeck.com/nihonbuson/example-mapping
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実例マッピング

出典：https://speakerdeck.com/nihonbuson/example-mapping

https://speakerdeck.com/nihonbuson/example-mapping
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Story

Rule

Example

記帳UIの場合
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Story QuestionRule Example

記帳UIの場合
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Story

Question

Rule

概算⾒積
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● データの例をもとにしているため、状態をイメージしやすい
● UIパターンの認識も合うように
● エラー時に復帰するためのメッセージ検討が早めにできるように
● リスクになりそうな部分をあらかじめ⾒⽴てられた

チームで認識が合うようになった



アクセシビリティや実装確認は？
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● 実装が終わってからの確認だと⼿遅れ
● 全職種向けにアクセシビリティ研修が⾏われている
● UIの設計段階からアクセシビリティを意識して設計する

○ 参考：アクセシビリティを意識したプロダクトづくり

アクセシビリティ？

https://speakerdeck.com/ymrl/creating-products-with-accessibility-in-mind
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「デザイン」「コード」「プロダクト」のチェックリストを⽤意
デザイナーやエンジニアは作りながらチェックして、QA（品質保証）チームが最終チェックする
早い段階からチェックを⾏うことで、⼩さい⼿戻りで修正できるようにする

3段階のチェックリスト

デザイナー エンジニア QA

デザインの
アクセシビリティ
チェック

コードの
アクセシビリティ
チェック

プロダクトの
アクセシビリティ
チェック

引⽤：アクセシビリティを意識したプロダクトづくり

https://speakerdeck.com/ymrl/creating-products-with-accessibility-in-mind
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● セル間のキーボード移動の順番とタイミング
○ Enterでの確定、Tab移動、保存のタイミングは？

記帳UIの場合
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実際のチケットはこんな感じ

完了条件

デザイン
関連

できるだけインタラクション要件を図⽰
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早い段階で共有していくことの⼤切さ
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細かく要件定義、話して調整、レビュー＆調整
● 1週間で実装計画、実装、レビューを繰り返すサイクル
● 動くものができたら、朝会で確認したりデスクで相談したり
● QAもこのサイクルに⼊っている

出典: Agile開発に⼊り込むQAの⽅法 #D3QA / Agile QA Night

https://speakerdeck.com/nihonbuson/agile-qa-night


設計の妥当性をリリース前に検証する
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業務アプリケーションは乗り換えコストが⾼い
○ ＝1回利⽤してダメな場合2回⽬に戻ってきにくい
○ 初回の業務でストレスにならないことが重要
○ ユーザビリティや操作性への要求が⾼い

今回設計の特性

当時のインセプションデッキ
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利⽤の段階として考えていたハードル

1. 初⾒で認知のハードルを越えられるか
2. 業務を⾏う上でUIが使い物になるか
 ‧1週間〜1ヶ⽉（⽉次）くらい

3. ⼀定期間以上業務を⾏ううえで使い物になるか
 ‧⽉次業務を何回か回せるくらい

4. ユーザーの利⽤意向が継続するか

検証ポイントの階段
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⾮可逆な要求は早めに検証

プロジェクトマネジメント知識体系ガイド（ PMBOKガイド）第7版

● ライフサイクルが進⾏するにつれ、修正作業のコストは⾼くつく
○ 特に定常業務に乗ってしまうUIはリリース後に変えにくい

https://www.pmi-japan.shop/shopdetail/000000000028/
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ユーザビリティテスト

ユーザビリティテスト

　設計したUIを利用を想定される人に試しに使ってもらい、UIの操作性上の問題を発見すること

プロダクトデザイン
ユーザビリティ

テスト
業務観察

設計を
検証する

得たヒントを
活かす

設計を修正する

● 使いやすさの重要度が⾼い、設計仮説が⼤きい場合に有効
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ユーザビリティテストの位置付け

https://leanpub.com/agiletesting-condensed-japanese-edition

https://leanpub.com/agiletesting-condensed-japanese-edition
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どの精度でやるか

PR‧製品品質‧
リードタイムを含めた

サービス全体の体験

スケッチ 画⾯イメージ
プロトタイプ 検証環境 リリース後サービス

UI、レスポンスの精度
操作性など

アプリ内の体験

表⽰情報‧レイアウト
⾊使いなどの適切さ
コンセプトの受容性

表⽰情報の適切さ
コンセプトの受容性

低精度 ⾼精度

● 検証観点やUIの特性によって必要な精度は変わる
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どうやったか？

● リリース前のβ版が対象
● 業務観察でお世話になった、ターゲットユーザーに近い⽅々にお願い
● 事前の機能説明などは⾏わず仮の状況を伝え、利⽤してもらう
● その後操作中に気になった⾏動を深掘りしたり、発話を深掘りする
● プロダクトチームが同席
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ユーザビリティテスト構成（実際のもの）
種別 確認観点 タスク指⽰⽂

タスク1 個別操作 科⽬ロック＆⼝座の概念 勘定科⽬を「普通預⾦」（みずほ銀⾏）に固定して、仕訳を⼊⼒できるようにしてく
ださい

タスク2 個別操作 単数⾏の仕訳⼊⼒：預⾦/売上⾼ 6⽉13⽇に、商品の売上⾦50,000円が、普通預⾦（みずほ銀⾏）に振り込まれた場合
の仕訳を記録してください（※現⾦主義として考えてください）

タスク3 個別操作 単数⾏の仕訳での貸借⼊れ替え 5⽉27⽇に、通信費10,000円が「普通預⾦」（みずほ銀⾏）から引き落とされた場合
の仕訳を記録してください

タスク4 個別操作 複数⾏仕訳の⼊⼒ 6⽉15⽇に毎⽉の給与⽀給⽇が到来し、従業員に給与の⽀給を⾏いました。
従業員全員に⽀給した給与の合計額：500万円
従業員から給与天引きした社会保険料や所得税などの合計：100万円
残額は普通預⾦（みずほ）から⽀払い：400万円
これら給与⽀給の6⽉計上分の仕訳を記録してください。

タスク5 個別操作 エラーの修正 さきほどの仕訳で、預り⾦が100万円のところ、10万円と記録してしまいました。
100万円に修正してみてください。

タスク6 個別操作 補助科⽬とタグの関係 6⽉13⽇に、いづみ企画に対する売掛⾦10万円が、普通預⾦（みずほ）に振り込まれ
た場合の仕訳を記録してください。なお売掛⾦の補助科⽬として、取引先名を設定し
てください。

タスク7 ⼀連の業務に
即した記帳

総合タスク ご持参いただいた証憑を元に、1ヶ⽉分の記帳をしてみてください。
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作業３
5⽉27⽇に、通信費10,000円が「普通預⾦」（みずほ銀⾏）から引き落とさ
れた場合の仕訳を記録してください

ユーザビリティテスト構成（実際のもの）
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[再掲] 業務を観察する

● 普段業務を行っているデスクの近くにお邪魔する

● 見せていただきたい業務を再確認する

● 普段通り業務を進めてもらって黙って見る

● ひとかたまりの業務を見せていただいた後に、気になる

行動などをインタビューする



87

[再掲] 師匠と弟子のように

https://www.amazon.co.jp/dp/4274214834

インタビュアーを弟子、ユーザーを師匠

と見立てて、師匠の体験を弟子に継承

するイメージ

https://www.amazon.co.jp/dp/4274214834
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ユーザビリティテスト構成（実際のもの）
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達成状況を分析 → クリティカルなものは対応



リリースしてからがはじまり
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● 継続的に数字を⾒る
● 導⼊に関わった社内メンバーの反応
● 利⽤しているユーザーを⾒にいく

その設計は、意図通りワークしているか？
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リリース後に行ったリサーチ

● 使い続けている会計事務所と使わなくなった会計事務所の差分は何か？
○ 定量データの裏には何が隠れている？
○ なぜ使われている？継続利⽤を阻害する⽋点はない？
○ 利⽤ユーザーに時系列にヒアリング



93

チームメンバーの反応
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同じ語彙の獲得も進む

● 同じユーザーや業務フロー、速度感、雰囲気、発⾔で議論できるようになる
○ 操作の速度感など⽂字にしにくい感覚の共有
○ あの機能や対応はやっぱり必要だ、という肌感
○ 提供順や設計への納得感
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● 会計事務所のfreee会計の普及率を伸ばしたい
● カスタマーサクセスでの限界をプロダクトで突破したい

○ どうしたら会計事務所内の⽅達がfreeeを使ってくれるようになるのか？
○ どうしたら会計事務所内に普及しやすくなるのか？
○ どうしたらfreeeのBizのメンバーが案内しやすくなるのか？

[再掲] ビジネスの要求



　

まとめ
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「使いにくい」とはなにか？
ユーザビリティ

特定のユーザが特定の利⽤状況において、システム、製品⼜はサービスを利⽤す
る際に、効果、効率及び満⾜を伴って特定の⽬標を達成する度合い。

https://webdesk.jsa.or.jp/books/W11M0090/index/?bunsyo_id=JIS+Z+8521%3A2020

https://webdesk.jsa.or.jp/books/W11M0090/index/?bunsyo_id=JIS+Z+8521%3A2020
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● 「使いやすさ」を担保した「UI」を設計するための⼤前提
○ 対象セグメントの中のユーザーのパターンの特徴（特定のユーザー）
○ 業務のフローと環境（特定の利⽤状況）

● 業務を「特定（identify）」するには段階がある
○ いきなり専⾨的な現場に同席してもわからないことだらけ
○ 情報は社内にも溢れている
○ 基礎の語彙や知識を下敷きに、設計上必要な「わからないこと」を取りにいく

※綺麗にまとまっているように⾒えますが、実際は何度も⾏き来しています

「ユーザビリティ」の要求を実現するために
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業務のマニアになれ
● 利⽤者は誰？

○ 組織の中に複数の⽴場のユーザーがいることがある
○ 購買決定者が違うことも

● 組織のなかで、どんな関係性で働いているのか？
○ 何の情報をやりとりしているのか？
○ 情報はどのようにやり取りされているのか？
○ どんな⼒が働いているのか？

● 個々のユーザーの仕事のゴールと⽬的、はじまりと終わりは何か？
○ ユーザーの業務の何が評価されるのか？
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● コミュニケーションを縦割りにしない
○ 企画を受け取ってFigmaを作って、エンジニアに渡したら終わりではない、”デザイン⼯

程”だけの⼈にならない
○ プロセスは線形ではなく相互に関係している

● 前段階で巻き込まれにいく/巻き込む
○ 前段階でQAともっと協⼒できれば無駄もなくせるし懸念も早く潰せる

● ⼀緒に働くメンバーの領域がどんなものか、リスペクトのもと知ることは⼤事
○ テストってなんだろう？ここでいう品質は？

● 作るものの特性やチームの体制（要求とか予算とか納期とか）によって合うやり⽅は違う
ので、やり⽅やタイミングを計画していく

（おまけ）チームでおなじ⽅向をみる



101

チームでおなじ⼣⽇を⾒て
アプリケーションをデザインする仲間を募集しています
採⽤情報 : https://jobs.freee.co.jp/entry/career/

⼀緒に働く仲間を募集しています

https://jobs.freee.co.jp/entry/career/


ご清聴ありがとうごさいました！


