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UXの起源と定義を説明した後で、UXデザインによるビジネス成果の創出につ
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第1回 UXの起源と定義
第2回 UXデザイン方法論
第3回 UXデザインによるビジネス成果創出
第4回 アフターデジタル時代の競争原理

ゲスト：楠木 建氏（一橋大学ビジネススクール 教授）

【概要】
UXとは、ユーザーエクスペリエンス（User eXperience）の略称で、プロダクトや
サービスを通じて得られるすべてのユーザー体験を意味しています。 UXの範囲はUI
よりもさらに広く、UIを含めたすべての顧客体験を指しており、視認性や操作性を意
味するUIはUXに内包される要素の一つです。
昨今では、製品やサービスを形にすることをゴールにするのではなく、製品を通じて
良き体験を提供することへの価値が高まっており、それが優れた製品・サービスしか
生き残れなくなってきました。限られた市場パイを多数のプレーヤーが取り合う時代
では、ユーザー体験を真ん中に据えた設計と開発が不可欠なものになりつつあるので
す。
本講座では、UXの起源と定義を説明した後で、UXデザインによるビジネス成果の創
出について学びます。第4回目では、一橋ビジネススク―ス楠木建氏をゲストに迎え、
アフターデジタル時代の競争原理についてお話しいただく。


