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ジョブズとの遭遇
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ジョブズとの遭遇



DOS (Disk Operating System)



カセットテープと
フロッピーディスク



相手が見たこともないものを
その人にわかるように

説明するには、どうするか？



たとえば
江戸時代の人間に対して

自動車についてわかるように
説明するには？





メタファ：暗喩



すでに知っている事や物を
引き合いに出して喩える



Macintosh用 System 1.0 (1984)



MacPaint (1984)



System 7 (1991)



Mac OS 8 (1997)



Mac OS 9 (1999)



Mac OS X (2001)



iPhone & iPhone OS (2007)



iPhone & iPhone OS (2007)



スキューモーフィズム
（skeuomorphism）



スキューモーフィズム
（skeuomorphism）



アイコンやシンボルは常に過去の常識に基づく
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問題点は何か？



表現をリアルにすること自体が
目的化しかねない

デジタル本来のユーザー体験から
遠ざかる恐れがある



リアル感の追求：BumpTop



新しい流れ：LEAP MOTION



新しい流れ：Sphero



フラットデザインの潮流：Windows 8



フラットデザイン≠iOS 7＝クリアデザイン



建て増し的な機能付加の限界



より大きなスクリーンを求める
市場のトレンド



デジタルネイティブには
スキューモーフィズムは不要



グラフィック単体に加えて全体の構造化や
モーションとの組み合わせが重要



削ぐところは削ぎ、盛るところは盛って
情報（コンテンツ）自体を際立たせる
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ジョブズのクックへの言葉
スティーブならばどうするか？

を考えるのではなく
そのときに

ベストと思える判断をせよ



ご清聴、ありがとうございました


