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生産性 教育訓練費 
削減 

利用・活用 
最大化 

データ蓄積 
最大化 向上 

長期的 

次のビジネス創出 コスト削減・働き方改革推進 コスパ、業務改革推進

お客様企業のメリット 

お客様企業価値の最大化 

ビジネス拡大・売上拡大・エンゲージメント獲得 

UI/UXデザインの効果 例 

短期的 

訴求力
UP 

開発事業者のメリット 

… 

コンシューマー向けだけではなく、業務システムおいてもUI/UXデザインが訴求ポ
イントの一つになってから久しく、開発事業側のビジネス的な貢献効果も期待出来
る。

業務システムでのビジネス貢献効果 

よい印象 わかりやすい 使いやすい 覚えやすい …
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業務システムにおいては、根幹そして大部分をバックエンドが占めており、売り
上げや利益もバックエンドによるものが大きい。 

業務システム開発の価値観のジレンマ 

フロント
エンド

バック 
エンド

集客、訴求 

売上・利益 

ビジネス的な役割 

ご利用者様・お客様企業 

ビジネス的な役割 

システム的な役割

一部分・表層 

システム的な役割

大部分・根幹 
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フロントエンド
UI/UXデザイン バックエンド 

クラウド

ブロック 
チェーン

セキュリティ

パフォーマンス 

AI 

DX 

UI/UXデザインは重要と認識しつつも「コストオン」として優先度を下げられてし
まい、 「理想論・精神論」となってしまう。 

CI/CD 

業務システム開発の価値観のジレンマ 

これまでの当社の場合 

予算の範囲で 
デザイン会社に委託 

業務知識は豊富だが 
デザイン知識の少ない 
エンジニアが対応

＋ 
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価値観の変化 

最終的な成果物を確定してから 
計画的に各工程をすすめる価値観 

素早く、変化に柔軟に対応して、 
繰り返し開発の中で 
価値の最大化を目指すという価値観 

シフト

ウォーターフォール開発的 アジャイル開発的
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デザインにおいても変化が必要に 
デザイナーだけでは良
いUI/UXデザインは
実現出来ない。 

1 

デザイナー 

セールス

マーケター

エンジニア

ヘルプデスク エンドユーザ

プロダクトオーナー 

業務知識・ユーザ理解 
実現技術の知識、仮説検証… 

要 

デザインは通常不可逆的
で、劣化し続ける。 2

デザイン価値 

100%

70%

40%

▲ 
リリース時

▲ 
第〇回リリース 

▲ 
デザイン時 

劣化 

デザインを維持し、よりよく
改善していく仕組み 

要 

3 最初にUI標準といった
ルールを作るだけでは、
乖離していく。

プロダクト 

▲ 
リリース時

▲ 
第〇回リリース 

▲ 
デザイン時 

乖離 乖離 乖離 

UI標準 

プロダクトとルールが一緒に
成長していける仕組み 

要 
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初期リリース 

● 

要件 平屋を建てたい 

〇要件を満たしながら、全体を調整している 

● 

〇窓、屋根、壁は再利用 

二階建てにしたい 
壁の色を変えたい 

● 

〇窓を大きくする為に、ドア
の位置を柔軟に変更 

窓を大きくしたい 

繰返し開発でデザインが簡単に崩れる例 

タイプA
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● 

初期リリース 

タイプB 

×要件は満たしているが、一貫性が失われている 

要件 平屋を建てたい 

● 

×一階の屋根の削除は想定外なので一部は削除不可 
×屋根、窓は再利用していないので一貫性なし 
×一階の壁の色変更は工数が足りずに見送り 

二階建てにしたい 
壁の色を変えたい 
 

● 

×ドアの位置は変更不可 
×スペース的に難しい為、 
一階の窓の大きさ変更は見送り 

窓を大きくしたい 

繰返し開発でデザインが簡単に崩れる例 
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タイプB

● 

タイプA

● 

壁×2種類

屋根×2種類

窓×2種類

ドア×1種類

● 

×部品の種類が無駄に増えていく 

● 

壁×1種類

屋根×1種類

窓×1種類

ドア×1種類

〇部品が変化している 

繰返し開発でデザインが簡単に崩れる例 
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×どれが正解なのかわからない 

● ● ● 

三階建てにしたい 要件 

タイプA タイプB

● 

〇正解は明白 

デザインの一貫性・統一感の維持 ≒  繰り返し開発の効率化 
繋がる 

繰返し開発でデザインが簡単に崩れる例 
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理想論・精神論 

デザインシステムの構築と運用 

× 
目指したこと 

無理なく スムーズかつ効果的に

繰返し開発の中でも 

デザインの価値を最大化させていく仕組みを作りたい 
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共通言語化 再利用 一貫性 統一感 保守性 開発スピード 共通認識化 

開発効率化メリット コミュニケーションメリットデザインメリット 

属人性排除 

デザインシステム 
デザイン会社 

営業 

プロダクトオーナー 開発チーム 

オフショア

お客様 

新規メンバー 

UIコンポーネント 

スタイルガイド デザインの原則 

開発ルール 
ボタン 

フォームリスト

タブ

色 

余白 

レイアウト

アイコン ブランドガイドライン 

デザイン原則 トーン&マナー

プロセスメソトロジー

ライブラリーツール

サービス、またはシステムのデザインに関する様々な情報を「言語化」「可視化」
し、関係者間で共有・運用できるようにしたもの。

プロセス 組織 価値観 

ブランディング 

デザインシステムとは 
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従来からの画面開発 

デザインシステムの開発イメージ 

真っ白い紙に絵を描いていくように画
面を開発。 

デザインシステムの画面開発 

既に部品として整理されたブロックを
組み立てていくように画面を開発。 

【出典】Atomic design 
https://atomicdesign.bradfrost.com/chapter-4/ 
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プロダクト 

強い結びつきにより乖離させず、
「Single source of truth」として
調整しながら、一緒に成長していく。 

▲ 
リリース時

▲ 
第〇回リリース 

▲ 
デザイン完成時 

デザインシステム 

UI標準とデザインシステムの大きな違いは、プロダクトと一緒に成長していける仕
組みまで含むことである。 
よって、デザインシステムは、DesignOpsの基盤として、多くのサービスやプロダ
クトで利用されてきている。

[参考]デザインシステムとDesignOps 

▲ 
リリース時

▲ 
第〇回リリース 

▲ 
デザイン完成時 

100%

95%

115%

DesignOps 
デザイン価値 

デザインシステムの特長 

デザインの価値を最大化していくこ
とを目指す活動。 

ソフトウェア品質シンポジウム2020



© 2020 INTEC Inc. 15 

開発したデザインシステム 

※実際のサービスの画面とは多少異なります。

↑サービスの画面 

↓サービスのデザインシステム 
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操作単位 機能単位 レイアウト データ 
バリエーション 

最小単位 

原子 分子 有機体 テンプレート ページ 

構成要素を化学式に見立て、最終的なUIとデザインシステムを同時に作成
するという、Brad Frostd氏の提唱するWebデザイン手法を採用した。 

Atomic Design 

MOLECULES ORGANISMS TEMPLATES ATOMS PAGES 

H ＋ H ＋ O = H2O 

【参考】Atomic Design https://atomicdesign.bradfrost.com/ 

C ＋ O ＋ O = CO2
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色 

アイコン 装飾 

テキスト ロゴ

テキストフォーム

最小単位 

※実際のサービスの画面とは異なります。
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操作単位、再利用可能単位 

銀行 

※実際のサービスの画面とは異なります。
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機能単位 

※実際のサービスの画面とは異なります。
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レイアウト/データバリエーション

※実際のサービスの画面とは異なります。
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実際の部品 
↓ 

部品メニュー 
↓ 

↑ 
部品名や利用ルール、 
成り立ち、利用画面 

↑ 
HTMLコード 
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※実際のサービスの画面とは多少異なります。

ソフトウェア品質シンポジウム2020
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リンクアクション
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開発当初から、課題の「繰返し開発による劣化」について対応策を検討・実施し
ていたがなかなかうまく進まず、ある程度の期間がたってから対応策としてデザ
インシステムを構築を始めた。

デザイン 
システム
運用開始

サービス開発

ビジュアル 
デザイン作成 
（デザイン会社に委託） 

サービス企画

デザインシステム構築・運用までの経緯 

繰り返し開発に 
よる劣化の課題対応検討 

デザイン 
システム
構築開始
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導入前 

フロントエンド側検討・開発工数

以外開発工数 エンジニア1

エンジニア2

エンジニア3

エンジニア4

エンジニア5

プロダクトオーナー 

①画面イメージ情報

②画面作成・実装

②画面作成・実装

②画面作成・実装

②画面作成・実装

②画面作成・実装

導入後 

フロントエンド側開発工数

エンジニア1

エンジニア2

エンジニア3

エンジニア4

デザイン
システム

参照 

デザイン担当者 

更新・ 
管理 

参照 

参照 

参照 

参照 

②モック
検討・生成

以外開発工数 

①デザインシステム運用・管理・更新

プロダクトオーナー 

③実装

③実装

③実装

③実装

プロセスの変化 
それまで「スキルの平準化」を目指し、フルスタックの各エンジニアがUIデザイ
ンも実施していた。
デザインシステム導入後は、デザイン担当者がデザインシステムを更新・管理し、
各エンジニアはそれを参照して開発するように変化した。
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評価検証 

共通言語化 再利用 一貫性 統一感 保守性 開発スピード 共通認識化 

開発効率化メリット コミュニケーションメリットデザインメリット 

属人性排除 

デザインシステム 
デザイナー 

営業 

プロダクトオーナー 開発チーム 

オフショア

お客様 

新規メンバー 

UIコンポーネント 

スタイルガイド デザイン原則 

開発ルール 
ボタン 

フォームリスト

タブ

色 

余白 

レイアウト

アイコン ブランドガイドライン 

デザイン原則 トーン&マナー

プロセスメソトロジー

ライブラリーツール

プロセス 組織 価値観 

ブランディング 

デザインシステムの有用性を調べるために各メリットについて数値を測定した。 
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コミュニケーションメリットの評価

①画面要件(PowerPoint)

②実装・テスト
③レビュー依頼

⑤修正・テスト
⑥レビュー依頼

… 
OK 

プロダクト 
オーナー

エンジニア

部品に対し固有の名前を使って会話をし、デザインシステムで実物をみながら認識
を合わせることが可能となったことで、差戻回数が削減された。 

1～3回差戻回数平均 

ボタン 

導入前 

④修正指示

②実装・テスト

ボタン? 

OK 

プロダクト 
オーナー

エンジニア

0～1回

導入後 

①画面要件(デザインシステム)

差戻回数平均 

③レビュー依頼

… 

起動 
ボタン 

起動 
ボタン! 

ソフトウェア品質シンポジウム2020



© 2020 INTEC Inc. 28 

導入前 導入後 

開発効率化メリットの評価 

CSSサイズ 91.4 KB

8 時間 1 時間 1画面平均 

デザインシステムで部品を再利用して開発することで1画面の開発工数は1/8に
なった。また部品の再利用によるCSSの重複や無駄がなくなり、CSSサイズも
1/10にダウンした。 

1/8 

1/10 

1173.3 KB CSSサイズ 

1画面平均 

ボタンの種類 10 種類30 種類以上 ボタンの種類 

1/3 
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デザインメリットの評価 
見た目のデザインがよくなったと感じられるかどうかをSD法（Semantic 
differential method）を用いて、導入前/導入後を評価した。 

※任意の3画面について5段階評価、20代～50代の男女19名にアンケートを実施

疲れそう 楽しそう 

垢抜けた 古臭い 

一体感がある 

情報がみやすい 

直感的に操作できそう 

まとまりがない 

情報がみにくい 

操作が難しそう 

非常にそう思う どちらでもない 非常にそう思う 

1 2 3 4 5 

得たい印象 避けたい印象 

導入前 

平均2.51 

導入後 

平均3.76 

最大＋1.79 
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総評 

コミュニケーション
メリット

評価 
・非常に効果的、生産性と開発のスピードアップに寄与
・オフショアやリモートワークなどの開発にも効果を発揮

開発効率化 
メリット

評価 
・非常に効果的、浮いた工数でプロトタイプによる十分な画面検
証を実施可能に
・エンジニアへのデザイン教育にも効果を発揮

デザイン 
メリット

評価 
・課題だった劣化をストップし、さらに目指すものに近づけてお
り十分に効果あり
・運用を継続するほど効果が発揮できるので、これからも運用し
エンジニアの持つ業務知識を十分にデザインには反映していく

UI/UXデザイン向上へ取り組む基盤として、デザインシステムの構築・運
用は「無理なく」「スムーズかつ効果的」で有用であった。 

今後 

課題 デザインシステムの構築のスキル、デザイン担当者の育成 

デザインシステムを手軽に始められ習得できる 
プロセスとテンプレート作りを検討中 

他のプロジェクトでも実施する場合 
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プロダクト 

DS 

プロダクトのDesignOps基盤 
コミュニケーション 開発効率化 デザイン 

今後の活用の幅を広げて検討中 

DS 

システムB

システムC

お客様社内共通デザインシステム 

システムA

※お客様の社内業務システムの
UIを統一し、社内の操作学習効
率などを向上させるなどの提案

コミュニケーション 開発効率化 デザイン 

パターン化デザインシステム 
 

DS 

案件 
A 

案件 
B 

案件 
C 

案件 
D 

※UI標準に近い使い方
（とにかくスピード重視、お客様に予算がない等）

コミュニケーション 開発効率化 デザイン 

開発チーム 

使い捨てデザインシステム 

DS 

オフショア

お客様 

開発メンバー 

※UI標準に近い使い方、認識の齟齬をなくす

コミュニケーション 開発効率化 デザイン 

デザインシステム 

デザインシステム 

デザインシステム 

デザインシステム 



ご清聴ありがとうございました。 
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