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製品ライン全体でブランド独自のルックアンドフィールを維持しつ
つ、最新のトレンドに沿ってユーザーインターフェース（UI）とユーザ
ーエクスペリエンス（UX）を開発することで、顧客満足度が最大限に
高まります。メーカーにとっての課題は、製品ごとに多様なテクノロ
ジーを投入することで、開発時間とメンテナンスの負担が増大する
ことです。この資料では、次世代のユーザーエクスペリエンスを作り
出す方法を示すために、UI/UXに関する最新のトレンドに基づき、4
つのオーブン製品群に対応する、4種類のデモ用プロトタイプの設
計・開発プロジェクトをご紹介します。これらのプロトタイプでは、各
デバイスでコードを再利用しつつ、ソフトウェアとハードウェアのア
ーキテクチャに関するベストプラクティスに沿って、製品化までの期
間を短縮する方法を実践しています。

コネクテッドホームに向けた
スマート家電の
ユーザーインターフェースデザイン

次世代のUX 

無限のスケーラビリティ
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競争が激化する
なかで、
ユーザーインタ
ーフェースが差
別化の鍵となっ
ています

1. 概要

白物家電市場はこの10年の間に、UX/UIの設計者、
開発者、ユーザーが研究と実験を繰り返すような刺激
的な市場となっています。家電製品のメーカーは、洗
練されたインタラクションシステムをエンドユーザー
に提供することに注力し始めています。 
この潮流が生まれたのは、ユーザーが、親しみやすいスマートフォンのようなインタ
ラクションをデバイスに求めるようになったためです。そしてもう一方では、組み込
みのテクノロジーがますます強力になるとともに、ユーザーにとってあらゆる場面
で身近なものとなってきていることが理由にあげられます。これら2つの要因によっ
て、ユーザーインターフェースシステムにおけるアプリケーションの可能性が急拡
大しました。その分野も、キッチン家電から洗浄システム、運動器具、さらには完全な
スマートホームにまで広がりを見せています。
 
競争の激しい市場では、ユーザーインターフェースが差別化の鍵となりつつありま
す。そのため家電メーカーは、認知度を高め、ブランドイメージを確立するために、
ユーザーインターフェースに力を入れています。またユーザーインターフェースは、
企業が複数の分野を横断して差別化を図る手段にもなっています。それは、異なる
インターフェースでも本質的な要素が共通していれば、スタイルに一貫性が生ま
れ、認知度が高まるためです。

もう一つの新たな潮流は、現実世界のシステム（家電製品など）とバーチャルなイン
タラクションを統合するニーズが高まっていることです。具体的な例としては、オブ
ジェクト（およびインターフェース）とモバイルアプリケーションの組み合わせが挙
げられます。これらのシステムをスムーズに統合することが、設計の可能性を開き、
魅力的で信頼性に優れた、革新的なインタラクションシステムの開発につながると
考えられます。

このような動きは、さまざまな外的要因によってさらに顕著になっています。たとえ
ば、コロナ禍によってユーザーの毎日の行動パターンや購買傾向が変わる一方で、
半導体不足によって生産が制限される業界も出ています。そのような状況に他の外
的要因が加われば、消費財の生産と販売にも多大な影響が及ぶ可能性がありま
す。

家電メーカーはこうしたトレンドを受けて、ハードウェア面だけでなくソフトウェアに
ついても、コストとリスクを管理しながら、スケーラビリティを確保する戦略が求め
られています。
 
以上の状況を念頭に、本稿では、オーブンのインターフェースを例に、どのようにQt
ソフトウェア開発プラットフォームが設計と開発で使用されたかをご紹介します。そ
こではほとんどのグラフィックス、インタラクションモード、ソフトウェアを再利用しな
がら、各種の市場セグメントをターゲットとする4つのプロトタイプをデプロイしてい
ます。そして複数のモデル間で、ハイレベルなユーザーエクスペリエンスと統一され
たルックアンドフィールが維持されています。ここでは4つのプロトタイプ（ローエンド
の組み込みボード/ディスプレイ、ミドルレンジの組み込みボード/ディスプレイ、「キッ
チンハブ」をシミュレーションしたハイエンドスクリーン、別のオペレーティングシステ
ムで動作するコンパニオンアプリ）について、共通の要素に注目しながら説明します。
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さらにこの資料では、技術、機能、UIの各側面から白物家電分野におけるトレンド
を解説し、アプリケーション市場を体系的に分析します。また「一度デザインしたも
のを様々な製品にデプロイする」という設計手法もご説明します。ユーザー目線で
の設計に基づく柔軟なアプローチと適切なQtフレームワークを組み合わせること
で、開発に要する時間とコストを削減することができるのです。さらに、実際のユー
ザーを対象としたユーザビリティテストの結果も取り上げます。ここでご紹介するよ
うなテストはヒューマンマシンインタラクション（HMI）における研究では一般的な
手法であり、潜在顧客から得られた回答に基づいてプロトタイプを段階的に改良し
ていくものです。

一度のデザインで、 
どこにでも展開
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2. 家電製品UIの最新トレンド

市場に見られる最新のトレンドや機能を深く分析する
ことは、新しいインタラクションシステムを開発する上
で重要です。上述のように、家電製品、特に白物家電
におけるヒューマンマシンインターフェースのデザイ
ンは目覚ましい進化を遂げています。

様々なイノベーションが継続的に起こっている中で、最も注目するべきは以下の3つ
のカテゴリにおけるトレンドです。

技術レベルのトレンド（デ
ィスプレイや制御ユニッ
トなど）

グラフィックレベルのトレ
ンド（ビジュアルUI関連）

機能レベルのトレンド。技
術の進歩と変化に伴って新
しい機能やアプリケーショ
ンが実現

複数の手段を利用したインタラクションへ：
音声とジェスチャーを利用したインタラクションに、視覚補助と
従来型のタッチコントローラーを組み合わせる

高度なパーソナライズ：
カスタマイズではなく、ユーザーのために作られたコンテンツであるこ
とを感じさせを感じさせること。

UX/UIの簡素化と最適化：
考えることを必要としない自然な挙動によってユーザーの満足感と使
用性を向上させる

アニメーションとトランジション：
モバイルライクなアニメーションによるインタラクション、ユーザーにと
ってスムーズで心地よいトランジション、ナビゲーションのヘルプ

3D要素の導入：
3Dグラフィックスとエレメントでユーザーを魅了し、仮想的にオブジェク
トを提示することで、没入感のある体験を実現 

UX/UIの観点からは、5つの大きなトレンドが重要です。これらのカテゴリから生ま
れたイノベーションが統合されていきます。

1

2

3

4

5
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SMEGオーブンに組み
込まれたVivo Screen 
4.3”とVivo Screen 
Max 6.3” LCD

GE Profile 30に搭載
された7”タッチスクリ
ーンのフルHDディス
プレイ

2.1. テクノロジーとディスプレイ

コンパクトでミニマルなディスプレイ
組み込みアプリケーションのディスプレイは、高解像度で豊富な色を使用して細部
までこだわりを表現できる、小型で洗練されたものが主流になっています。
こうしたコンパクトなスクリーンはローエンドやミドルレンジのシステムでも採用さ
れています。

大型のタッチスクリーンディスプレイ
画面の大型化もますます一般化しています。そのような画面は、低価格化/小型化さ
れた低電力で高性能の電子機器によってコントロールされるようになっており、こ
れらはこの10年で一層小型化、低コスト化が進んでいます。

GE 27タッチスクリー
ンと換気装置が連動
しており、すべてのキ
ッチン家電のコント
ロールとモニタリン
グができます。人気の
ホームオートメーショ
ンシステム（Amazon 
Alexa、Google Home
など）との統合も可能
です。

キッチンハブ
キッチンハブにおいても、画面の大型化はますます一般化しています。この場合も
同様に、この数年でいっそう低価格化/小型化された低電力で高性能の電子機器
によってコントロールされるようになってきています。
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2.2. グラフィック面でのトレンド 

ニューモーフィズム
「ニュースキューモーフィズム」とも呼ばれ、最低限のデザインとプラスチックのふ
くらみによって、本物のプラスチックやメタルのようなリアルな質感を表現するもの
です。
このスタイルの大きな特長は、全く新しい感覚でインターフェースを引き立たせる、
その現代性にあります。しかし使い方によっては、視認性とアクセシビリティの点で
問題が生じる可能性もあります。

グラスモーフィズム
グラスモーフィズムは、柔らかいシャドウ、レイヤ、フローティング要素を特徴とします。
半透明なオブジェクト、透明な部分にハイライトを与える鮮やかな色づかい、また半
透明のオブジェクトに対して繊細な境界線によって、UIに深みを与えます。モバイル的
なルックアンドフィールを実現する際に強く推奨されます。

ニューモーフィズムの例

https://
dribbble.com/ 
shots/11660750-
Smart- Oven-App-
Soft-UI

グラスモーフィズムの例

https://dribbble.com/ 
shots/14695232- 
Glassmorphism-trend- 
for-2021-glass
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3Dエレメント
このトレンドは新しいものではありませんが、3Dエレメントは低電力のCPU/GPU
上で動作する組み込みシステムでも利用しやすくなってきています。
使用例としては、アイコン、製品のプレゼンテーション、トランジションなどの用途が
挙げられます。

タイポグラフィーとマイクロコピー
フォントとタイポグラフィー全般の重要性がますます高まってきています。
そこでは、フォントを使用する状況を十分に考慮したうえで、文字に表現力を持た
せることが重視されます。

さらに、文字の読みやすさや、読み取り時間と理解度との関係についての研究も進
み、用途に応じたフォントの使い方も変わってきています

3Dモデルの例

タイポグラフィーの例

https://dribbble.com/ 
shots/2249414-
Splash- Screens
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ダークモード / 自動輝度調整
ダークモードは各種アプリを通じて一般化したもので、家電製品など、他の分野に
も広がりを見せています。
このモードは、可読性を最大限に高めながら現代的な印象を与える、ハイコントラ
ストなデザインを特徴としています。

スマホアプリのようなデザイン
スマホアプリのようなスタイルは、さまざまな業界に広がりつつあります。多くの人
が、慣れ親しんだモデルの設計意図とそのスタイルに近いビジュアルシステムを求
めているのです。
複雑なグラフィックスを処理できる技術の登場により、スマホアプリのようなルック
アンドフィールを持ったアニメーション、トランジション、UIが家電製品でも使われる
ようになりました。このトレンドは今後さらに広がり、より強くなっていくと予想され
ます。

Anovaオーブンのイン
ターフェースでのダー
クモードの例

Q tスマートオーブン
UI - スマホアプリのよ
うなインタラクションで
レシピを確認する画面
の例（タッチ式水平ス
クロール）
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2.3. ユーザーインタラクションのトレンド

タッチスクリーンによるインタラクション
グラフィックスとUIが強化されたデジタルタッチスクリーンディスプレイが、家電業
界にも拡大してきています。
最近のオーブンや各種の家電製品は、従来型の機械制御に代わって、タッチスクリ
ーンディスプレイが装備されているものも多くなっています。

アプリとハブ
連携可能なスマホアプリを使用して組み込みディスプレイを仮想的に拡張し、
より自然なインタラクションを実現する製品が増えてきています。また今後数年
で、キッチンの全設備をコントロールし、また他のデジタルサービス（YouTube、 
Spotify、Amazon Alexa、Google Homeなど）にアクセスできる「キッチンハブ」
が、急速に増えることが予想されます。

クッキングガイド
調理手順のガイドは、革新的な家電製品でも特に人気のある機能です。
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コネクティビティとソーシャルなインタラクションの拡大
他の家電製品（冷蔵庫、ミキサーなど）と連携したり、他のユーザーと料理に関連す
るトピックで交流すること（バーチャルな料理体験、チュートリアル、レッスン、リモー
ト調理など）が、家電製品の大きなトレンドになっています。

Qtスマートオーブンア
プリのUI
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3. 手法

3.1 デザインシステム

デザインシステムは、応答性と再利用性を2つの重要なポイントとして開発されてきました。

レスポンシブデザイン
目的は、各ターゲットディスプレイに適合するようにグラフィック要素を再配置する
ことで、各要素の拡大縮小によってではなく、異なる3つのサイズのターゲット画面
（および1つのモバイルアプリ）に適合するインターフェースを作成することにあり
ました。

そのためにまず、設計システムの動作についての参照図式となる、インターフェース
のワイヤフレームを作成することから始めました。

オーブンUIのワイヤフ
レームコンセプト

オーブンUIのレスポン
シブコンセプト

1024x600px

1920x1080px

ミドルエンド

ハイエンド

440x270px
ローエンド
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再利用性
ボタン、インジケーター、アイコン、スライダーなどのUIグラフィカルアセットは、一度
作成するだけで、各種のターゲットディスプレイに配置することができます。

オーブンUIのグラフ
ィカルアセット

同じ要素を異なる 
ターゲットディスプレ
イに表示させた例

ローエンド ミドルレンジ ハイエンド アプリ

COMPONENTS

Oven programs and functions

Regulators

Temperature

Timer

220°

Navigation buttons

 MORE...

PRE HEAT PIZZA DEFROST WARMER

FAN STATIC AUTO CLEAN

 MORE...

PRE HEAT PIZZA DEFROST WARMER

FAN STATIC AUTO CLEAN

Start / Stop

START STOP
STOP

set

Minus Plus Back

Wifi

Light Grill Steam Defrost Water Lock

Bluetooth Hub

Inactive Active

Inactive

Inactive

Active

Active

Forward

Status icon

Settings

00:00

04:49
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3.2. 機能

Qtが独自に提供する価値でもある、それぞれのターゲットディスプレイにとって重
要となる機能を明確にしました。それらはオーブンメーカーがBOM(部品表)を縮小
することに貢献するとともに、画期的でリッチなUIを作成することを可能にするもの
です。

これらの機能は、傾向分析で明らかになった最も適切な機能群から選択されたも
のです。それに基づいてハードウェア（ディスプレイ、接続モジュールなど）が選択さ
れ、別のデモでも機能を実装できるようになります。
また、各デモで使用するハードウェアを選択することで、それに対応する組み込み
用ボードの選択にもつながります。

オーブンUIの設計機能

基板の選択

ローエンド

ローエンド

ミドルレンジ

ミドルレンジ

ハイエンド/アプリ

ハイエンド

UI基本設計
Qt for MCUs

Qt for MCUs
STM32F7508
外部との通信なし

4.3” 480x272px タッチディスプレイ

UIデザインの改善 
Qt for MCUs

Qt for MCUs
iMX RT1176

Bluetooth & Wi-Fi 
7” 1200x600px タッチディスプレイ

高度なUIデザイン  
フルQtフレームワーク

フルQtフレームワーク
Raspberry Pi4 4GB RAM

Bluetooth & Wi-Fi 
15.6” 1920x1080px タッチディスプレイ

モダンな見た目
カスタムアイコン
テクスチャー
スムーズなトランジション
写真/画像
3Dマイクロアニメーション 
ビデオ

モダンな見た目
カスタムアイコン
テクスチャー
スムーズなトランジション
写真/画像
3Dマイクロアニメーション
ビデオ

モダンな見た目
カスタムアイコン
テクスチャー
スムーズなトランジション
写真/画像
3Dマイクロアニメーション
ビデオ
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4. オーブンのデモ

4.1 ローエンドの制御ユニットでのQt for MCUs

ハードウェア仕様

Qtフレームワーク Qt for MCUs

基板 STM32F469I

接続性 外部との通信なし

ディスプレイ 4.3 480x272 タッチディスプレイ

UXの設計
ローエンドのディスプレイは、オーブンのコントロールパネル上に直接設置します。
ディスプレイのサイズと解像度は、ユーザビリティを損なうことなく最小のスペース
に収まるようにします。インターフェースの操作方法としては、画面のタッチとスライ
ドを選択しました。

UIの設計
インターフェースのグラフィカルな要素では、タッチターゲットの幅を、ユーザー 
の指がターゲット内にちょうど収まる45～58ピクセルにしています。
ユーザーがタップすると、ターゲットの境界が表示されます。それが、ターゲットを 
正確にタップしたことを示す視覚的なフィードバックになります。
 
オーブンのすべてのデモ機能をインターフェースで操作できるように、一部の機能
やオプションを複数の画面に分割します。それにより、すべてのコンポーネントに適
切なタッチターゲットを割り当てることができます。 



The Qt Company スマート家電のユーザーインターフェースデザイン 16

ローエンド：Qtで開発したオーブンのデモUI画面

スタンバイ画面

動作中のプログラム
が表示されたダッシ
ュボード

各種のオーブン機能
のボタン（有効・無効
の表示）
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ローエンド:Qtで開発したオーブンのデモUI画面

水平スクロールの 
プログラム画面

タイマー設定画面

温度設定画面
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4.2. ミドルレンジの制御ユニットでのQt for MCUs

ハードウェア仕様

Qtフレームワーク Qt for MCUs

基板 iMX RT1176

接続性 Bluetooth & Wi-Fi

ディスプレイ 7 HDMI ディスプレイ

UXの設計
ミドルレンジのディスプレイはサイズが大きくなるため、同じ画面内により多くの機
能を収容できます。ローエンドのディスプレイに比べて、ユーザーは同じ機能に少な
いタップ数でアクセスできます。インターフェースの操作方法としては、画面のタッ
チ、スライド、スワイプを選択しました。 

UIの設計
上述のように、ミドルレンジのディスプレイはローエンドのディスプレイに比べて大
きいため、少ない画面でより多くのオプションを表示できます。

このバージョンのデモでは、ダークモードからライトモードへ外観を切り替えること
もできます。
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ミドルレンジ:Qtで開発したオーブンのデモUI画面

レシピモードがアク
ティブになっている
ダッシュボード

レシピリスト

レシピの概要（右側
にGIFアニメーション
を表示）
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ミドルレンジ:Qtで開発したオーブンのデモUI画面

レシピの手順

設定画面

ライトモードの 
ダッシュボード
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4.3. ハイエンドの制御ユニットでの 
　　Qtのフルフレームワーク

ハードウェア仕様

Qtフレームワーク Qtのフルフレームワーク

基板 Raspberry Pi4 4GB RAM

接続性 Bluetooth & Wi-Fi

ディスプレイ Gechic OnLap M505T 
15.6” タッチディスプレイ

UXの設計
ハイエンドディスプレイはサイズが大きいため、スマートオーブンアプリケーション
のすべての機能がメインのダッシュボード画面に収まります。高解像度のタッチス
クリーンデバイスはキッチンハブとして機能するように設計されており、屋内のす
べての家電製品を一箇所で、簡単なジェスチャーで制御、調整できます。Wi-Fiと
Bluetooth接続に対応し、スマートフォンからハイエンドのディスプレイやインター
ネットブラウザに簡単に切り替えて（デモではYouTubeを表示）、参考になるレシピ
やチュートリアルを見つけることができます。 
 
UIの設計
多くの機能が同じ画面上に表示されるため、各要素は階層に基づいて明瞭に識別
されなければなりません。メインのオーブン機能は中央に大きく表示し、アクティブ
なボタンが明るく、非アクティブなボタンは暗くなるようにしています。
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ハイエンド：:Qtで開発したオーブンのデモUI画面

レシピモードがアク
ティブになっている
ダッシュボード

料理動画リスト

動画プレイヤー
（YouTubeから）
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4.4. コンパニオンアプリ向けのQtのフルフレームワーク

ハードウェア仕様

Qtフレームワーク Qtのフルフレームワーク

デバイス Motorola G 5G 
（Android 10搭載）

接続性 Bluetooth & Wi-Fi

ディスプレイ 2400 × 1080px

UXの設計
コンパニオンアプリの主な目的は、調理中のオーブンの状態を監視することにあり
ます。しかしそれだけではなく、レシピの提案機能や他のアプリ（Google Healthな
ど）との接続をはじめ、トレンドになっている主要な機能をスマートキッチン（そして
スマートホーム）に加える役割があります。

 
UIの設計
アプリのインターフェースでは、設計システム全体にわたって同じルックアンドフィ
ールで統一することで、ユーザーは使用するデバイスを違和感なく切り替えること
ができます。
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コンパニオンアプリのデモ画面

起動中のプログラム
が表示されたホーム
画面

レシピモードのオーブン画面
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レシピの詳細

ヘルス画面と推奨レシピ

コンパニオンアプリのデモ画面
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4.5. 開発仕様

ワークフロー

トレンドの調査結果とUIとUXのベストプラクティスに
基づき、実際のデモの設計/開発ワークフローは、グラ
フィカルアセットとコードベースアセットの面で簡潔
かつ効率的になるように設定されました。

そのために使用するソフトウェアツールは、相互に互換性があり、異なるレベル（グ
ラフィカルまたはコード）の設計者や開発者がプロジェクトにアクセスし、ファイル
を直接処理し、仕様を記述する必要性を軽減または解消するものでなければなり
ません。Photoshop、Sketch、Figma、さらにサードパーティ製ツールからプロトタ
イプに直接設計をインポートすることで、ワークフローが加速します。ここでは、組
込み機器の開発にどのようにPhotoshopを使用したかを示します。

UIアセット 
グラフィカルアセットは、Adobe Illustratorでのベクトル形式によるスケッチから
設計されています。ボタン、スライダー、シェイプ、アイコンなどのUI要素をAdobe 
Photoshopに高度なオブジェクトとしてインポートし、同じサイズのアートボードとし
て配置して、ターゲットディスプレイの最終的なレイアウトを作成します。 

UIのエクスポート
1つまたは複数のレイヤによってPhotoshopファイル内の各オブジェクトを定義し
ます。作成したレイヤは後でそれぞれエクスポートし、選択してQt Design Studio
で編集できます。Qt Bridge for Photoshopを使用すると、Qt Design Studioでの
読み取りが可能なメタデータファイルと併せて、PSアセットをPNG形式でエクスポ
ートできます。

Qt Design Studioにインポート
Qt Design Studioに、上記の手順で作成したグラフィカルアセットをインポートしま
す。それにより、Photoshopで設計したさまざまな画面に対応する宣言型のQMLフ
ァイルが作成され、デプロイ可能になります。  

デプロイ
最終的なコンパイルとデプロイの時点で、ローエンドターゲットとミドルレンジタ
ーゲットではQt for MCUsツールチェーンを使用し、コンパニオンアプリはQt for 
Androidを必要とします。ハイエンドターゲットはQt for Device CreationとBoot 
to Qtソフトウェアスタックを使用します。
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5. ユーザーの観点

ユーザー中心設計のアプローチでは、初期設計の段
階から実際のユーザーが関与することが非常に重要
です。 
 
この手法によって、潜在顧客によるフィードバックが早い段階で得られ、そこから明
らかになったニーズに適した設計を体系的に行うことが可能になります。

このアプローチでは準備段階のシステムをテストする必要があるものの、従来のウ
ォーターフォール型の設計モデルに比べて設計コスト全体を削減できることが広く
認識されています。その主な理由は、手戻りが少なくて済むことや、市場に最適化さ
れていない製品やユーザーのニーズに適合しない製品を発売してしまうリスクが減
るためです。

ただし、ユーザーから要求された変更をプロトタイプに簡単に落とし込むには、グラ
フィカル面での調整やロジックの調整が容易にできるようなシステム設計にする必
要があります。

Qtプラットフォームでは、Qtツールチェーンが提供するシンプルな構成要素をグラ
フィカルアセットとして使用することで、プロトタイプを簡単に更新できます。

これ以降のセクションでは、実際のユーザーを対象に実施されたテストについて、
またユーザーから要求された改善を行うための処置について説明します。



The Qt Company スマート家電のユーザーインターフェースデザイン 28

5.1. テスト方法

オーブンUIのテストは、主要なコンセプトとアセットが明らか
になった段階で初めて行われました。テストの主な目的は、オ
ーブンのユーザーインターフェースについて、ユーザーの満
足度（美しい外観とユーザビリティの両方の要因を含む）と受
容度を評価することにありました。これらの指標は、UX/UIに
関する科学的文献にあるKPIの中でも最適であるとされたも
のです。

さらに、ユーザーからのフィードバックや提案を収集して製品
の改善につなげるために、UIアセット（アイコンなど）と基本
的な機能（タイマーやレシピなど）のテストも行われました。ま
たダークモードとライトモードのテストによって、両方のモー
ドを用意することの有用性が評価されています。

こうした指標を測定するために、標準的な手法やアンケート
によるユーザー調査が実施されました。たとえばユーザーの
受容度についてはVan der Laanアンケート[1]が使用され、   
美観などの主観的な項目は5ポイント制のリッカート尺度[2]
によって測定されています。

さらにユーザーに自身の行動を明確に説明させる発話思考
手法 [3]によって、定性的な意見が収集されました。

テストには12人のユーザー（女性:7人、男性5人）が参加し
ました。参加条件は、オーブンシステムについてよく知ってい
て、また最新の視覚的インタラクションシステムについて多
少の経験があることです。サンプル全体の結果を比較し、差
異を確認するために、4人の専門家（UX、マーケティング、コピ
ーライティングに関する専門家）によるチームが編成されまし
た。

5.1. テスト結果と再設計

ユーザー受容度の観点では、システムはユーザーから非常に
高い評価を得ました。具体的には、全体的な受容度スコアに
おいて+1.44ポイントを獲得しました（範囲は-2～+2で、受
容度のしきい値は0）。この単一のパラメータによる測定基準
に基づいて、ユーザーはシステムを、有用（Useful）（+1.67）
、役に立つ（Assistive）（+1.67）、快適（Pleasant）（+1.58）、
望ましい（Desirable）（+1.50）と評価しました。

それぞれのアイコンについては、受容度のしきい値に達して
いないビジュアルを改善するために、ビジュアルのユーザビ
リティと満足感が測定されました。一般的にオーブンのHMI
は小型のディスプレイに表示されるため、アイコンやプログラ
ムに対して詳細な情報を追加表示するスペースがとれないた
めです。スペース上の理由から、ピクトグラムはひと目で意味
がわかるものでなければなりません。
結果的に、ほとんどのUIアセットは好意的に受け入れられ、
快適でわかりやすいと認識されました。一部のアセットは受
容度のしきい値に達しなかったため、再設計の対象となりま
した。
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ダークモードとライトモード
ライトモードの切り替えができるユーザーインターフェースが
ますます一般的になりつつあります。ダークモードとライトモ
ードを比較するテストは、各モードの視認性と快適性に関す
るユーザーの主観的なフィードバックの収集と、長い文章（レ
シピなど）の読み取り時間の測定という2つの要素に分かれ
ます。

主観的な要因については、ダークモードのほうがライトモード
よりもわずかに視認性が高いと評価されましたが（+2.00ポイ
ント対+1.67ポイント）、快適性については差異が認められま
せんでした（どちらのモードでも+1.50ポイント）。また読み取
り時間もあまり違いがありませんでした（ダークモードでは平
均24.68秒、ライトモードでは平均25.49秒）。

全般的に、ユーザーは2つのモードを切り替えられることが有
益であると評価しました（ミドルレンジのプロトタイプで実現
されている機能）。

市場指向型のパラメータ
市場指向型のパラメータについては、ユーザーが、分析中の
UIが搭載されたオーブンを購入する意思が強い（+1.75ポイ
ント）ことが明らかになりました。ユーザーは当該インターフ
ェースが搭載されたオーブンを平均687.91ユーロ(1ユーロ
=136円で約9,4000円)で購入する意思があり、さらに当該デ
ィスプレイ/UIがオプションで提供された場合には、154.58
ユーロ(1ユーロ=136円で約2,1000円)を追加で支払う意思
があることがわかりました。

これらの結果から見て、ユーザーインターフェースは家電製
品のブランドアイデンティティを強化するものだという、最初
の仮説が立証された形となりました。またユーザーインターフ
ェースが、製品の選択と購入に関する顧客の意思決定に影響
する要因となり得ることも確認されました。

全般的に、専門家と一般ユーザーの間に大きな違いはありま
せんでしたが、専門家による定性的な意見は、設計者や開発
者に対する推奨事項として特別に考慮されました。 

結論
テストによって集められた重要な知見によって、設計アプロ
ーチ（全般的な設計スタイル、ダークモード/ライトモードの使
用、インタラクションモードなど）の妥当性が確認され、問題
点のタイムリーな改善が可能になりました。Qtツールチェーン
に含まれるツールによって、ソフトウェア開発レベルでの介
入なくプロトタイプの更新が円滑になり、時間や工数が大幅
に削減されました。またQtプラットフォームによって、ユーザ
ーインターフェースの設計と開発に大きな付加価値が加わり
ました。
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6. ハイパフォーマンスと省スペース 

6.1. 全般的な考慮事項 

コンシューマーデバイスのメーカーはこれまで、ソフ
トウェアをハードウェアに対して二次的なものと捉え
てきました。しかし今ではそうした観念や、開発に対す
る従来型のアプローチを見直さなければならなくな
っています。それは、ソフトウェアが製品開発ポートフ
ォリオの価値を主導する存在になっているためです。
 
製品ポートフォリオの設計に対するアプローチを刷新することで、設計者はUIとUX
の最新のトレンドに集中することができ、開発者と効率的に協力できるようになり
ます。また、プラットフォームごとにそれぞれ専門家を必要とせずに、ソフトウェアエ
ンジニアが1つのコードベースで開発を行うことが可能となります。ソフトウェアチ
ームは、顧客からのフィードバックに基づいて、1つのプロジェクトコードを効率的に
調整・修正することができるのです。それによって、企業は自社製品に対して競合他
社よりも高い期待を集められるとともに、開発に必要なリソースの制限を緩和する
ことができます。

製品ラインの複雑なアーキテクチャを1つのテクノロジーソリューションで簡素化す
ることで、企業は1つのHMIソリューションを使用して、ブランドの一貫性と知識の
伝達を高いコスト効率で管理できるのです。
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