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1. はじめに



l 株式会社コンセント

l プロデューサー／ディレクター

l ウェブアクセシビリティ基盤委
員会（WAIC） WG1委員

l 元 HCD-net 人間中心設計推
進機構認定 専門家

l 社歴：長い方

l 趣味：ランニング

堀口 真人 （ほりぐち・まさと）

登壇者プロフィール



https://www.concentinc.jp/

コンセントは、企業と伴走し活動を支えるデザイン会社です。
事業開発やコーポレートコミュニケーション支援、クリエイティブ開発を、

戦略から実行まで一貫してお手伝いします。

コンセントの紹介



Webガバナンス構築支援

デジタルマーケティング支援

事業開発支援

クリエイティブ開発コンテンツ戦略支援 ブランディング支援

組織開発支援

コンセントのデザイン領域



※1：人間中心設計（Human Centered Design、HCD）とは使いやすいインタラクティブシステムを構築するためのISOにより策定されたデザインプロセス。
※2：デザイン思考とはユーザー中心の「解決すべき課題の特定」と「創造的な解決策の実現」を誰もが、組織的に実践できるようにデザイナーの経験則をもとに整理されたプロセス / マインドセット。
※3：構造化シナリオ手法とはユーザーが価値を享受できるような体験（UX、User Experience）を段階的に具体性をあげた体験のシナリオを構築することによりアジャイルに開発していくデザイン手法。

タッチポイントのデザイン
lインタラクションフローの設計
lプロトタイピング
l検証・評価

ユーザー体験のプランニング
l利用体験の可視化
lアクティビティシナリオの設計

サービス・事業戦略の策定
lユーザーリサーチ・分析
lサービス提案価値の定義
lビジネスモデル・事業戦略策定

Service
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人間中心設計※1、デザイン思考※2をベースに構造化シナリオ手法※3を取り入れ
ユニークなサービス価値を発見し実際に制作しながら実現を支援する。

コンセントのデザイン領域（2）



1.はじめに （済）

2.実体験・取り組み

3.インクルーシブデザインについて

4.質疑 （10分ほどを予定）

今日の流れ



※1 引用：インクルーシブデザインソリューションズ オフィシャルサイト「インクルーシブデザインとは」 http://i-d-sol.com/inclusivedesign/
※2 引用：： カタパルトスープレックス https://www.catapultsuplex.com/entry/whatisinclusivedesign 原文 University of Cambridge What is inclusive design? http://www.inclusivedesigntoolkit.com/whatis/whatis.html
※3 引用：BNN新社『ミスマッチ』キャット・ホームズ 著 大野千鶴 訳

「高齢者、障がい者、外国人など、従来、デザインプロセスから除外され
てきた多様な人々を、デザインプロセスの上流から巻き込むデザイン手
法です。」 ※3

株式会社インクルーシブデザインソリューションズ

「メインストリームの製品／サービスにおいてなるべく多くの人たちが
特別なやり方やデザインなくアクセスでき、利用できるデザイン 」 ※2

英国規格協会（British Standards Institution）

「幅広い人間の多様性を認め、それを活用する方法論。 最も重要なことは、
インクルーシブデザインは様々な視点を持つ人々を包摂し、彼らから学ぶ
ことを意味するということ。」 ※1

キャット・ホームズ 元Microsoft 現Google インクルーシブデザイナー

インクルーシブデザインとは

インクルーシブデザインの定義のいろいろ

http://i-d-sol.com/inclusivedesign/
https://www.catapultsuplex.com/entry/whatisinclusivedesign
http://www.inclusivedesigntoolkit.com/whatis/whatis.html


2. 実体験・取り組み



l コンセントは創業1971年

l 当時から情報デザイン・編集デザイン

経緯



取り組みの経緯

l もともとコンセントは編集デザイン、情報設計・情報伝
達をフィロソフィーにもつ会社

l 教科書や百科事典など、カラーユニバーサルデザイン、
情報アクセシビリティは昔から必要に応じて取り組ん
でいた

l 近年、アクセシビリティやインクルーシブデザインに
取り組むきっかけになる事例があった

l 意識をもつメンバーが集まってきた



引用：株式会社コンセント ウェブサイト 「日本財団 公式サイト Webアクセシビリティ対応」 https://www.concentinc.jp/works/nippon-foundation_accessibility_201803/

きっかけになった事例のひとつ

https://www.concentinc.jp/works/nippon-foundation_accessibility_201803/


l 晴眼者4人、全盲1人
l プロデューサー、ディレクター、エンジニア、デザイナー
l 男性3人、女性2人
※2021年度は少し体制変更しています

エンジニアエンジニア プロデューサー デザイナー ディレクター

インクルーシブデザインチーム

人があつまってきた



l 株式会社コンセント

l 2019年 2月〜

l アクセシビリティエンジニア

l 先天性の全盲の視覚障害者

l インクルーシブデザイン
チーム所属

辻 勝利（つじ・かつとし）

辻氏の入社



辻氏の入社（2）

l Webアクセシビリティのプロフェッショナル

l プレゼンテーション・コミュニケーション力高い

l 英語堪能

l 人的ネットーワークも広い

l 入社！



「視覚障害者が自分のチームに
やってきた。」



l 会社としても視覚障害者の入社は初めて

l 業務よりまず先に社内生活

l 通勤、社内移動、コミュニケーション

l バックオフィスと試行錯誤

l サポートチームの結成

l 社員との交流、「チャンスランチ」マラソン実施

l 業務上のコミュニケーション

試行錯誤



• すべてが試行錯誤
• 3ヶ月のシフト表
• 手で触れる地図を取り寄せる

オフィスビル裏手入口



• 生活動線の確保
• 執務室とトイレやエレベーターへの移動

吹き抜け

吹き抜け

扉

扉

非常
カードキー

辻氏のデスク

オフィスフロア

出窓

エレベーターフロア

トイレ入口

オフィスビル3Fの俯瞰図



• 2基のエレベーターと対にある扉
• 扉の片方がはめ殺し

吹き抜け

吹き抜け

扉

扉

非常
カードキー

辻氏のデスク

オフィスフロア

出窓

エレベーターフロア

トイレ入口

通ってほしい道



• カードをかざしてセンサーで開ける
• サムターン錠にタイムラグがある
• 晴眼者でも利用しにくい

吹き抜け

吹き抜け

扉

扉

非常
カードキー

辻氏のデスク

オフィスフロア

出窓

エレベーターフロア

トイレ入口

クセのつよい出入口



参考：HCDプロセス（ISO9241-210より）

利⽤状況の理解と
詳細な記述

ユーザーおよび組織の
要求事項の詳細な記述

要求事項に対する
設計の評価

設計による解決案の作成

要求が達成されるまで

繰り返される

リリース

• フィールド調査
• ⽂脈的調査

• ペルソナ／シナリオ
• ユーザーモデリング

• プロトタイピング
• デザインパターン

• ユーザーテスト
• ヒューリスティック評価



テキストにすべて記述・力作



辻氏にテキストを渡してトライ

吹き抜け

吹き抜け

扉

扉

非常
カードキー

辻氏のデスク

オフィスフロア

出窓

エレベーターフロア

トイレ入口



非常口にぶつかる

吹き抜け

吹き抜け

扉

扉

非常
カードキー

辻氏のデスク

オフィスフロア



見えていなかった扉

衝撃を受ける



見えていなかったのは自分自身



「デザインの恐ろしさ」

デザインの恐ろしさを知る



「デザインのおもしろさ」

「デザインの恐ろしさ」

同時に感じたデザインの「おもしろさ」



吹き抜け

吹き抜け

扉

扉

非常

辻氏のデスク

オフィスフロア

カードキー

出窓

エレベーターフロア

トイレ入口

観察やヒアリングを続ける
→どうやらエレベーターが乗りにくい

観察を続ける



エレベーターホールの写真



• 対象となる辻氏のエレベーターホールでの行動を観察及び行
動のヒアリングを行う

• 課題となる点をまとめる

行動観察



＜背景＞
• オフィスはテナントビル2Fと3Fそれぞれに執務スペース、会議室がある
• エレベーターを使った移動は、通勤退勤に加え、業務時間中も頻繁に発生する
＜対象となるエレベーター＞
• エレベーターは2基あり、エレベーターフロアで上下のボタンを押し、左右いずれかが到着し、

乗り込む通常の仕様
• エレベーターの到着時少し前に「ピンポーン」というジングルが鳴る
＜課題＞
• 左右どちらのエレベーターが到着したのか、またそのエレベーターが上下どちらに移動するの

かは、音声では案内がされないため、視覚障害者にとっては都度エレベーターホールの誰か
に聞くか、エレベーター内に人がいるか尋ねるか、一か八かで乗り込むしか無い

• テナントビル自体はおそらく十数年前に建てられており、エレベーターも新しいわけではなく、
音声アナウンスなどをあとから追加できるような仕様ではなかった

• 入社した全盲の視覚障害者が、単独でエレベーターの移動ができるよう、設備を検討した

課題を整理
エレベーターホールの課題



課題解決を社内に呼びかけ ※社内SNSに実際に配布した資料（１）



課題解決を社内に呼びかけ ※社内SNSに実際に配布した資料（２）



社内SNSでのやりとり。さまざまな職種・チームか
らアイデアが寄せられた。

デザイナー、ディレクター、エンジニアなど幅広い層からぞくぞくとアイ
デアが集まる

一両日で解決策に向けた仮説ができる



プロセッシングを用いた設備構成図。左右に振った物理的な音声位置と、
上下の音声アナウンスにより解決策を図った

解決策



• エレベーターフロアにミーティングスペース
• 音声聞き分けるための工夫

吹き抜け

吹き抜け

扉

扉

非常
カードキー

辻氏のデスク

オフィスフロア

出窓

エレベーターフロア

トイレ入口

フロアは騒がしい



エンジニアがエレベーターのジングルを作成

ジングルの作成



「右は降りです」

「右は昇りです」

「左は降りです」

「左は昇りです」

ジングルだけでは足りないので、音声案内を作成
• 端的にわかり易い案内を検討

• 左右で女性音声と男性音声に振り分ける
• 音声はMacOSの「Otoya」と「Kyoko」

音も作成



実際の映像



引用：株式会社コンセント ウェブサイト 「エレベーターをインクルーシブなものに。」 https://www.concentinc.jp/design_research/2020/03/voice-announce-system-in-elevators/

※弊社HP記事内より抜粋

結果、辻氏の移動が楽になった。

無事一人で行き来が可能に

https://www.concentinc.jp/design_research/2020/03/voice-announce-system-in-elevators


＜システム概要＞
• エレベーターの音声案内システム
• 簡易プログラム言語Processingによる低予算簡

易システム
• 視覚情報に頼らず音声案内のみでエレベーターの

到着と上下を報せる

＜必要な機材＞
• Processingによるプラグラムソース（公開可能）
• Processing が稼働するPC（2016,7年以降に発売

されている一般的なPCで可）
• Webカメラ
• Bluetooth スピーカー2台（1台でも可）
• ランプによる案内表示や電源の確保など、設置条

件有り

＜特徴＞
• ランプやカメラの位置が変わっても、カメラから光

が認識できれば対応可能
• ※ Processing上での位置補正作業は必要
• 音声データも変更可能
• エレベーターの台数が増えてもカメラが映れば対

応可能

＜条件＞
• ランプによる点灯表示があること
• カメラやスピーカーの設置などビル管理者の設置

許諾
• テナントビルの場合、エレベーターホールが共有

部であることが多いため
• PC、スピーカーへの常時電源供給（または定期的

な充電）が確保できること

＜費用：約10万円程度＞
• PC 5万程度（設置先社用備品にあれば、賄い可能）
• スピーカー＋ウェブカム1万程度（設置先社用備品

にあれば、賄い可能）

・自社ビルでなくとも仕様が合えばOK
・比較的安価である・大規模な機材が不要

エレベーターホール音声案内システム



引用：「GOODACTION2019」 https://next.rikunabi.com/goodaction/

• リクナビNEXT GOOD ACTION 2019 ノミネート
リクナビNEXT GOOD ACTIONにノミネート

https://next.rikunabi.com/goodaction/


HCD-Net AWARD 2020  https://www.hcdnet.org/practice/award/5th_award/entry-1549.html

• HCD-Net AWARD 2020 最終選考ノミネート

HCD AWARD 2020 でも 最終選考に



もう一つの発見

衝撃を受ける



エレベーターの一般利用時、晴眼者でも上下の乗り間違えは多い

引用： @niftyニュース記事より参照 「エレベーターでの失敗、「降りる階を間違えた」が1位！」 https://news.nifty.com/article/item/neta/12225-151105006392/

• 音声によって「上」「下」が判別できる
ため、晴眼者にとっても乗り間違え
が減るなどの効果が見れた

• 晴眼者の中には、スマートフォンを
見ながら、会話をしながらなど、エレ
ベーターが上下どちらに行くのかの
注意を払わぬまま乗ってしまい、別
のテナントに行って気まずい思いを
するユーザーも多かったが、「音声
で案内があるので間違えることがな
くなった」との声を多くもらうことが
できた。

障害当事者だけではなく、晴眼者の利便性も向上

https://news.nifty.com/article/item/neta/12225-151105006392/


＜社内デザイナーに対しての影響＞

• エレベーターホールは全社員が普段利用する

• 社内デザイナーにも普段から接するエレベーターホール

が改善され、またプロセスやアワードなどでも共有された

• ビジュアル志向が強いデザイナーに対しても、一連のデ

ザインの取組みの重要性が伝わった

• 組織的に取り組もうというきっかけになった

社内の意識改革



＜新人研修にインクルーシブデザインを導入＞
• 視覚障害当事者の行動観察から、仮説〜プロトタイプの

作成、利用の検証をまわすプログラムを作成し、実際に
新人研修に導入

• 業務の休憩、主にコーヒースタンドの利用の改善をテー

マにした研修プログラムでは、当事者の観察から利用が

しにくい点、課題を抽出し、抽象化した後に解決策を検討

するプロセスを経て、一般ユーザーでも利便性が向上す
るアイデアを検討することができた

社内の意識改革（２）



なるほど！
インクルーシブデザイン

こうした成功体験がきっかけとなった



3. インクルーシブデザインについて



※1 引用：インクルーシブデザインソリューションズ オフィシャルサイト「インクルーシブデザインとは」 http://i-d-sol.com/inclusivedesign/
※2 引用：： カタパルトスープレックス https://www.catapultsuplex.com/entry/whatisinclusivedesign 原文 University of Cambridge What is inclusive design? http://www.inclusivedesigntoolkit.com/whatis/whatis.html
※3 引用：BNN新社『ミスマッチ』キャット・ホームズ 著 大野千鶴 訳

「高齢者、障がい者、外国人など、従来、デザインプロセスから除外され
てきた多様な人々を、デザインプロセスの上流から巻き込むデザイン手
法です。」 ※1

株式会社インクルーシブデザインソリューションズ

「メインストリームの製品／サービスにおいてなるべく多くの人たちが
特別なやり方やデザインなくアクセスでき、利用できるデザイン 」 ※2

英国規格協会（British Standards Institution）

幅広い人間の多様性を認め、それを活用する方法論。 最も重要なことは、イ
ンクルーシブデザインは様々な視点を持つ人々を包摂し、彼らから学ぶこ
とを意味するということ。 ※3

キャット・ホームズ 元Microsoft 現Google インクルーシブデザイナー

インクルーシブデザインとは

再掲

http://i-d-sol.com/inclusivedesign/
https://www.catapultsuplex.com/entry/whatisinclusivedesign
http://www.inclusivedesigntoolkit.com/whatis/whatis.html


🤔？

l インクルーシブデザイン

l ユニバーサルデザイン

l アクセシビリティ

インクルーシブデザインとは？｜似たような言葉



l インクルーシブデザイン
デザインプロセスに多様な人を巻き込む手法

l ユニバーサルデザイン
すべての人が利用できるデザインである状態

l アクセシビリティ
アクセスできる状態

インクルーシブデザインは手法（プロセス）



※ 引用：インクルーシブデザインネットワーク inclusive design Network の理念 https://incl-design.net/about/

私たちは、一般市民として、デザイナーとしてユニバーサルデザインの視点で、ものづ
くりや街づくりの提案、心のバリアフリー教育などの活動を行なってまいります。

Inclucive Design Networkの理念
インクルーシブデザインは共創

https://incl-design.net/about/


引用：花王 アタックゼロ https://www.kao.co.jp/attack/products/zero/

アタックゼロの事例

https://www.kao.co.jp/attack/products/zero/


l 片手プッシュ式。プッシュ回数で量を調
節できる

l 身体の自由が効かない人や目の見えな
い人にも使いやすい

l その他のユーザーも、片手で使える＆液
ダレしなくてよい！

アタックZERO

アタックゼロの事例（２）



引用：mahora（まほら）ノート https://www.oguno.jp/

mahora（まほら）ノートの事例

https://www.oguno.jp/


l 発達障害者の意見を基に開発した学習
ノート。中紙の色やけい線などを工夫

l 感覚が過敏、集中力が途切れやすいな
どの特性がある人にも使いやすい

l 発達障害の当事者だけでなく、子どもか
らお年寄りまで、幅広い利用者

「mahora（まほら）ノート」

mahora（まほら）ノートの事例（２）



引用 CyberAgent Developers blog 「ABEMA iOS アプリがアクセシビリティ改善をリリースするまで」 https://developers.cyberagent.co.jp/blog/archives/27440/

ABEMA の事例

https://developers.cyberagent.co.jp/blog/archives/27440/


l 全盲のユーザー（コンセント辻）によるレ
ビューの実施

l iOS支援技術「VoiceOver」の利用にお
いての使い勝手

l 晴眼者でも不便である点が改めて浮き
彫りになる項目もあった

「ABEMA」アクセシビリティ改善

ABEMA の事例（2）



特定ユーザー向け対応

特定ユーザー以外のUXも向上

インクルーシブデザインに期待できる効果



引用：ジュリア・カセム著 『インクルーシブデザインという発想〜排除しないプロセスのデザイン』より

“

ジュリア・カセム
京都工芸繊維大学特命教授

エクストリームから生まれたデザイン
を、メインストリームに新たなイノベー
ションとして提供する。その役割を「イ
ンクルーシブデザイン」は果たすこと
ができます。

”

インクルーシブデザインに期待できる効果（2）



• 当事者と一緒につくる「共創」のプロ
セスのひとつ

• いままでなかった視点を得ることが
できるデザイン手法

インクルーシブデザインとは



誰もが「多様な人々」



例えば
• 日中の屋外でまぶしい状況
• 電車など音が出せない状況
• 周囲が騒がしいくて音が聞こえ

にくい状況
• 両手で操作をしにくい状況
• デバイス画面を見ることができ

ない状況
• 通信環境が悪い状況

多様な利用状況

例えば
• 様々なデバイス（PC、スマー

トフォン、タブレット、グラス型
デバイスなど未来のデバイ
ス）

• 通信速度や処理速度が遅い
デバイス

• 音声デバイス

多様な利用環境

例えば
• 障害のある人
• 視力が悪い高齢の人
• 漢字が読めない子供
• 日本語が読めない外国人
• 一時的に怪我をして腕が使

えない人
• メガネを忘れて画面が見え

にくい人

多様な人

「障害者」は対象のひとつ



特定の環境や制限のある状態は

誰にでも当てはまる

「障害者」は対象のひとつ（2）



例えばリモートワーク

l 対面での会議やセミナーができない

l 家族がいるので会議で音が出せない

l ネット回線が弱くてビデオONにできない



外に出られない／遠方に住んでいる

声を出せない／聞こえない

画面が見えない

こんな場合もある｜状況的にこういうこと



図1) 内閣府 高齢社会白書 https://www8.cao.go.jp/kourei/whitepaper/w-2019/html/zenbun/s1_1_1.html
図2) 引用：ZUU online 「人生100年時代に光を灯す！凄腕ドクターの最新医療スペシャル 千葉西総合病院・慶應義塾大学医学部」 https://zuuonline.com/archives/184272

引用：wikipedia -色覚異常- https://ja.wikipedia.org/wiki/%E8%89%B2%E8%A6%9A%E7%95%B0%E5%B8%B8#cite_note-3

上記参照元：日本眼科学会：目の病気 先天色覚異常 http://www.nichigan.or.jp/public/disease/hoka_senten.jsp
引用：公益社団法人 NEXT VISION 2017年度 視覚障害者の就労に関する意識調査報告書 http://fields.canpan.info/report/detail/21151

引用：社団法人 日本眼科医会 「視覚障害がもたらす社会損失額、8.8兆円!!」P6 スライド No.11 https://www.gankaikai.or.jp/press/20091115_socialcost.pdf

図1 図2

現在の６５歳以上の人口割合は27％を超えており、15年後に
は30％を超える

高齢者が標準とも言える

https://www8.cao.go.jp/kourei/whitepaper/w-2019/html/zenbun/s1_1_1.html
https://zuuonline.com/archives/184272
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E8%89%B2%E8%A6%9A%E7%95%B0%E5%B8%B8
http://www.nichigan.or.jp/public/disease/hoka_senten.jsp
http://fields.canpan.info/report/detail/21151
https://www.gankaikai.or.jp/press/20091115_socialcost.pdf


ガベージニュース「収入と税金の変化をグラフ化」 http://www.garbagenews.net/archives/2359796.html

日本の消費は50代以上が約半分を占める

引用： SYMAXブログ「従業員の高齢化がもたらす企業への影響とその対策」 https://media.symax.jp/2089/

• 5 5歳のレーダーチャートを見ると、身体機能は20代とはだいぶ乖離する
• 日本の消費は50代以上が半分を占める

みんなが同じ体じゃない

http://www.garbagenews.net/archives/2359796.html
https://media.symax.jp/2089/


• 身体だけではなく、環境や条件も考
慮する

• 障害者だけが当事者ではなく、
みんなが対象となりえる

インクルーシブデザインの対象



時代の要請



出典：「インクルーシブデザインとは？現代の多様性に寄り添う7つの実例」 株式会社ビートラックス https://blog.btrax.com/jp/inclusive-design/

インクルーシブデザインで考慮すべき要素

https://blog.btrax.com/jp/inclusive-design/


引用： 「The Valuable 500」 https://www.thevaluable500.com/

• 2019年1月のダボス会議（世界経済フォーラム年次総
会）で発足した、障害者がビジネス、社会、経済にもたら
す潜在的な価値を発揮できるような改革をビジネスリー
ダーが起こすことを目的とした世界的ムーブメント

• 世界で500社の経営者の賛同を募り、2020年のダボス
会議で企業名を発表することが決定

• 日本では、丸井グループ、三井化学グループ、ソフトバン
ク株式会社、TOTO株式会社、全日本空輸株式、NEC、ソ
ニー株式会社、大和ハウス工業株式会社、
など続々と署名している

企業の取締役会のアジェンダに障害に関する内容を盛り込み、障
害・インクルージョンに関するアクションを実施することに合意する
もの。国内外多くのグローバル企業が署名している

世界経済フォーラムで発足した「The Valuable 500」

https://www.thevaluable500.com/


※1 The Valuable 500 https://www.thevaluable500.com/
※2 deque Nucleus Research https://accessibility.deque.com/nucleus-accessibility-research-2019
※3 m3 「世界の⽼眼⼈⼝、推定18億⼈」https://www.m3.com/open/thesis/article/19158/

※4 ニッポン放送 NEWS ONLINE「年齢層広がる使⽤者、進化する機能・技術、眼鏡業界を席巻する“⽼眼鏡”の今︕」
http://www.1242.com/lf/articles/81598/ ｜総務省 ⽇本の⼈⼝統計 https://www.stat.go.jp/data/jinsui/2019np/index.html
※5 Info Cubic Japan 「2019年を総括!」世界のデジタル事情、要注⽬ポイント」https://www.infocubic.co.jp/blog/archives/2478/

「2014年に24億8500万人だった世界のインターネット利用者数
は、2019年に43億8800万人に増加。新興市場に急激に広がっ
ている。」※5

「世界の老眼人口は推定約18億人」※3

「アメリカのオンライン小売事業者の多くは、インクルージョンを
優先事項としていないため、年間69億ドルにも上る市場を失っ
ている」※2

「世界の障害者人口は約10億人、障害者と家族・友人による購買力
の総額は約8兆ドルと推計」※1

世界のマーケットへのリーチ

https://www.thevaluable500.com/
https://accessibility.deque.com/nucleus-accessibility-research-2019
https://www.m3.com/open/thesis/article/19158/
http://www.1242.com/lf/articles/81598/
https://www.infocubic.co.jp/blog/archives/2478/


• 企業が生き残るにはサステナブルな
活動が不可欠

• ダイバーシティ＆インクルージョン
は今後益々企業の経営課題に

• デザイナーが担う役割・範囲も広が
りつつある

誰 も が 「 多 様 な 人 々 」 のまとめ



デザインの担う領域



※1：人間中心設計（Human Centered Design、HCD）とは使いやすいインタラクティブシステムを構築するためのISOにより策定されたデザインプロセス。
※2：デザイン思考とはユーザー中心の「解決すべき課題の特定」と「創造的な解決策の実現」を誰もが、組織的に実践できるようにデザイナーの経験則をもとに整理されたプロセス / マインドセット。
※3：構造化シナリオ手法とはユーザーが価値を享受できるような体験（UX、User Experience）を段階的に具体性をあげた体験のシナリオを構築することによりアジャイルに開発していくデザイン手法。

タッチポイントのデザイン
lインタラクションフローの設計
lプロトタイピング
l検証・評価

ユーザー体験のプランニング
l利用体験の可視化
lアクティビティシナリオの設計

サービス・事業戦略の策定
lユーザーリサーチ・分析
lサービス提案価値の定義
lビジネスモデル・事業戦略策定

Service
Strategy

1

Activity
Design

2

Interaction
Design

3

人間中心設計※1、デザイン思考※2をベースに構造化シナリオ手法※3を取り入れ
ユニークなサービス価値を発見し実際に制作しながら実現を支援する。

コンセントのデザイン領域（再掲）



l エッジユーザー参画型
プロトタイピング＆リファイン

l 情報アクセシビリティの改善

l エスノグラフィックリサーチ

l インクルーシブデザイン
ワークショップ

l ステークホルダーマップ作成
l ビジョンデザインワークショップ

アクティビティの例

l多くのユーザーの

利用体験の向上

l既存の観点では得られない

示唆やアイデアの獲得

l多様性を踏まえた
デザイン戦略

インクルーシブデザイン観点

コンセントでは「人を中心として社会変化に適応し続けるシステムのデザインを実現する」ための、
アプローチのひとつとして、インクルーシブデザインを積極的に活用しています。

コンセントのインクルーシブデザインの観点・アクティビティ

インクルーシブデザイン観点を含む



情報アクセシビリティやユーザビリティの確
保・向上により、これまで届かなかったユー
ザーへの情報を届けたり、利用体験全体を高
める

l 多くのユーザーの
利用体験の向上

エクストリーム(極端)な部分に目を向けるこ
とにより、従来のデザインでは見落としていた
アイデアや可能性を明確にする

l 既存の観点では得られない
アイデアや可能性の

獲得

これからの企業活動に必要な多様性の観点
をデザイン戦略に含める
（ SDGｓ / ESG / インクルージョン＆ダイバーシティ
/ グローバルガバナンス / サーキュラーエコノミー な
ど )

l 多様性を踏まえた
デザイン戦略

インクルーシブ（身体的・心理的多様性を包摂した）デザインにより、さまざま
なサービス拡張の可能性探索を支援。

インクルーシブデザインの提供価値



PCやスマートフォンなどのデジタルサー
ビスにも有効

エッジユーザーによる
プロトタイプの利用の様子

POINT キーボードだけで操作できるようにする

障害者や高齢者、またそれに限らず様々なユーザーがデザインプロセス、プロトタイ
ピング時に参画し、明文化されていない課題の抽出や、普遍解の裏付けを行います。
これまで大手企業の動画アプリや経理ソフトのデザインスプリントなどで活用いただ
いております。

事例3｜ユーザー参画による課題の抽出
大手動画アプリサービス：エッジユーザーによるプロトタイピング

イメージ

大手製薬会社：さまざまな患者とのコミュニケーション促進

ある製薬会社様では、医薬品の開発・販売を行う際に企業活動として患者中心の視
点で顧客によりそう取り組みを始めました。
コンセントはHCD、サービスデザインプロセスにより患者の潜在的ニーズを把握し、
コミュニケーションツールの企画・開発を行いました。

事例2｜医療の現場におけるコミュニケーション課題をとらえる

ワークショップを通して行政職員と協働で市民の課題を解決。

神戸市では人間中心視点で複雑な制度である生活保護サービスの抱える課題を解
決したいと考えていました。
コンセントは課題解決に向けHCDおよびサービスデザインのプロセスを活用し、
ユーザーと行政職員を含めた包括的視点で生活保護業務の全体最適化を検討しま
した。

神戸市：生活保護業務の全体最適化

事例1 | 課題を抱える市民の目線からサービスを企画

インクルーシブデザインの活用事例



4. さいごに



他者を「よりよく知り」
「一緒につくる」こと

インクルーシブデザインとは



おまけ事例



オフィスグリコ



• 新人研修でオフィスグリコの利用ユー
ザーを観察し、改善課題を抽出

• 自席で在庫の確認がしたい！
• 社内SNSを使った在庫お知らせと

レコメンドのBotを開発
• 売上がふえる（んじゃないか）

オフィスグリコをテーマに新人研修



「どうぶつの森」
勝手にレビュー



• 視覚障害者がかなり楽しんでいる
• セリフが聞き取れる、音色が増えるなど、

「もうちょっと」があると、もっと楽しい！
• 任天堂さんに改善要望（を出したい）

どうぶつの森をプレイしている視覚障害者にインタビュー



実践事例：

インクルーシブデザイン視点で
既存エレベーターホールの動線改善

堀口 真人 株式会社コンセント 2021年7月27日
特定非営利活動法人インクルーシブデザインネットワーク主催
2021年度第1回インクルーシブ･テーマトーク

終了


