　　Signals Summury
Chapter1 Introduction 
　　

　　Getting Real　コンセプト

　　　必要でないもの（あるいは必要だと思われるが実質的でないもの）を

　　　取り除く。小さく、素早く動く。顧客が本当に必要なものだけを作る。
　　Getting Real によって取り除く事ができるプロセス

· 月、年単位の長期のタイムライン

· 絵に書いた餅のような機能を求める事

· Trivialな問題や自明なものに関しての議論

· 複数部署のスタッフを混ぜての会議

· スタッフの雇用

· バージョンナンバーを意味なくソフトウェアにつけること

· 初期の段階で最終段階までのロードマップを引く事

· きりもなくオプションや機能を付け加える事

· ユーザーサポートを外部委託する事

· 非現実的なユーザーテスト

· ペーパーワーク

· トップダウン型のヒエラルキー

　　内容についての概要
· 哲学を持つ事の重要性

· なぜ小さい事は良い事か

· どのように必要ないもの（必要と思われてるが実質そうでない）mのを削るか

· どのように素早くアイディアから実物へ落とし込むか
· どのようにチームを編成するか
· 細部にわたるまでデザインをする必要性

· 文章を書く事はなぜ重要か

· なぜ、競争を避ける意味

· 開発製品と自分の知名度を上げる方法

Chaper 2  Starting Line

  2-1 Build Less（より少なく）
ライバル企業が４つの機能を作ったなら、こっちは5つ機能をつける、といった事をしないこと。

逆に、もっと少なくシンプルにして、競争相手を負かす方法を考えよう。難しい問題より、簡単なものから解決しよう、やり込む、作り込むよりも控えめを心がける。

より少なくするべき対象は、特徴、機能、選択性、人員と企業構造、会議の数、抽象性そして約束事である

　2-2　What’s your problem ?  (問題は何か？)

ソフトウェア開発での指針としては、まず自分が抱える問題について

考え、それを解決するものを作ってみる事である。自分が持っている問題は

何百、何千という他の人間が抱えている問題でもあるのだ。

自分が熱中するようなツールを作ろう。自分が本当にそのツールを使いたいと思えれば、他の人々にとっても使いたいものなのだ。

 2-3 Fund yourself (開発資金は自分で集めろ)


他者からの投資は第二の手段として考えよう。

資金提供者への説明義務が生じる事で、事業効果に対する期待値を上げざるを得ない。悲しい事に、資金を借りる事で製品のクオリティーが却って落ちてしまうという事があるのだ。

　自己資金でやってみよう。そして何が必要不可欠でクリティカルなのかをよく考える事。１０人でできないなら３人でできること６ヶ月でなく３ヶ月でできる事、１０００万でなく２００万でできる事、他の仕事があれば、その中でどんな開発が可能かという事を考え抜こう。

制約が創造性を生む


　少ないリソースで動けばすぐに制約が生じる。


しかし、制約こそがイノヴェーションを生み出す。

制約はアイディアを生む事を強制するのだ
2-4 Fix Time and Budget, Flex Scope (予算、期間を固定し、柔軟な展望を)

予算及び開発期間を固定する。

足りなくなったり、間に合いそうになかったら視野を絞り、その残りのリソースで何が作れるかどこまでできるかを考えた方がいい。これには３つの利点がある。

· TODOに優先度をつけやすい

時間と資金を固定することで、開発の初期段階で何が重要であるかということが理解できるようになる。

· 現実性が増す

時間と予算を限定し、視野を絞らざるを得なくなる事で期待値の設定が

より現実味を帯びる。高いレベルのプロダクトを作る事はできないかもしれないが、”本当に欲しいもの”を作りやすい環境となる。

· 思考に柔軟性が増す

制約のある状況では何か機転の効くアイディアを出す事が必要となる。

視野を絞って考えてみよう。半分ボロボロの完成品よりまともな製品を半分を作る方が重要である。

2-5 Have an Enemy (敵を持とう)

　開発製品の方向性を考えるときには、”そうであってはいけないという方向性”を考える事が時々効果的である。それと同時に開発製品のライバル製品を理解し、何が必要か考えよう。

※注意　競争という観念にとらわれない事。過剰に他の製品を分析し過ぎて、自分の

　思考をストップさせないように。一度、肩の力を抜き現状を見渡して自分のヴ　　

　ィジョン、アイディアに立ち返る事。

2-6 It Shouldn’t be a Chore (退屈な仕事だったらダメ)

開発において減らすべきもの、それは”退屈な仕事”である。

それが少なくなればなるほど作業を楽しむ事ができる。開発の途中で、仕事がつまらない、となったら何かがおかしい証拠だ。情熱的の度合いは完成品に表れる。人にはそれがわかるもので、隠す事は不可能である。

　

Chaper 3  Stay Lean　（身軽であれ）
3-1 Less Mass (減量しよう)
　物体が重くなればなるほど、運動方向の変更に要するエネルギーは多大になる。Web技術についての場合、指針変更はより簡単で低コストできないといけない。

以下のような項目に注意しよう。これらの項目により”重量”は増してしまう。

重量を増してしまう項目例

· 長期の契約

· 過剰なスタッフ数

· 半永久的な決定事項

· 他の会議のための会議

· 在庫

· 使用ハードウェア、ソフトウェア技術を固定すること

· 固定したデータフォーマット（一般的に広く使われているものを使うことに固執する事）

・ 長期間の開発ロードマップ

· 社内制度    



…etc
重量が増えるに従って、反対派の説得や会議の回数が増え、時間とコストが増加する。

　　　重量を減らす事ができる項目例


・　その場その場で考える習慣(Just in time Thinking)

· チームメンバーが複数のタスクを抱える事

· より少ないソフトウェアで開発、短いコードを書く事

· より少ない機能

・  チームメンバーの人数を減らす事

· オープンソースのプロダクト

· オープンデータ

・　ミスを非難しないカルチャー

…etc
　　　身軽になることによって、市場の需要に対し速攻でアプローチする事が可能。

　　　ビジネスモデルの転換、マーケティングメッセージなどの転換が容易になる。

　　　ミスをすることも可能になるし、またそれを早急に修正しやすくもなる。　　　

　　　一番重要なのは考え方自体を変えやすくなる事である。　　

　　

3-2 Lower Your Cost of Change(変更コストを下げる)

　方針転換などの変更に際し、コストがかかってしまうならばインセンティブは  

  下がってしまう。よってこれを下げる必要があるだろう。安く、より早く指針変更できるのが規模が小さい集団の利点である。

　 







※

3-3 The Threee Musketeers(三銃士−3人ではじめよう)
　　ver1.0を開発するときは三人のチームで行おう。

　　開発者・デザイナー・スイーパー（まとめ役）のチーム編成が最適。

　　ポイントとその理由は

· 才能のある人間ならリソースをそれほど必要としない。

· 制約の中で創造力を働かせる事で更に成長する事が可能。

· 人数が少ないので人が抜けるのを危惧してコミュニケーションを取る必要がない。

· コミュニケーションの形式がシンプルになる。

　　3人で開発ができなかった場合はメンバーを構成し直すか、開発領域を狭めよう。

　　最初のバージョンが”小さい”製品でもかまわない。アイディアを形にする事が大事　　　

　　なのだ。
3-4 Embrace Constraints(制約を抱えよ)

　　“リソースが十分”という状況は存在しない。”不十分である”という制約の存在を認　　

　　めて受け入れるべきだ。制約こそイノヴェーションの源泉である。取り除こうとす　　　

　　てそれを利用しよう。

　　Basecamp開発時のケースを例としてみる。制約は以下のようなものがあった。

· 開発者がUSとデンマークで離れていたため７時間の時差があった

· 少ない人数

・  外部資本無し




..etc

　　しかし、この制約が以下のような利点を生み出している。

→時差により、効率的なコミュニケーションを要求されたので、IMやe-mailでのメッセージ、情報のやり取りはよりポイントを付いたものとなった。


→少ない開発リソースのため、問題を解決するのに必要なクリティカルな

　特徴だけを製品に取り込む事ができた。

3-5 Be Yourself (自分らしく)
規模の小ささ、弱さを隠そうとして大企業のような振る舞いをする必要は

無い。小さい企業では格式張らず、非官僚的で自由な環境を楽しめる。

そして最初から顧客に対して身近でいることができる。

社内でもオープンかつ正直なコミュニケーションがとれるのである。

Chaper 4  Priorities 優先順位

4-1 What is Big Idea ? (何が凄いアイディアか？)
　　デザインやコーディングの前に何のために作る目的を考えることが重要だ。

　　ヴィジョンも簡潔でないといけない、そしてそのセンテンスは製品のアイディアを

　　表し理解できるように作るのが理想的だ。

　　※ Ta-da Listのテーマは”ライバルは付箋ノート”である

4-2 Ignore Details Early On（初期段階でディテールは無視）

開発の初期段階でディテールにこだわるべきではない。開発の遅延は、成功

を逃す大きな要因であるからだ。ディテールにこだわり出すときりがない。


開発の第1第2週の段階ではフォントの大きさ、ボタンの位置、配色…..etc 


にこだわる必要は無い。まず、上手く動くかどうかだけを確かめよう。

後からいくらでも調整できるからだ。

最終的にはこだわる事が重要、顧客の満足度と製品の成功はディテールに表

れるからである。

4-3 It’s a problem, when it’s a problem　（起きたときが問題）
何か問題は起きた時に随時対処することだ。まだ発生していない問題に対し時間を割くほど無駄なことはない。Basecampの例を出そう。この製品をリリースした当初、料金の課金システムが上手く作動しなかったことがあった。各月の課金システムであったから、リリースしてから問題が起きるまで30日間、我々はそれを知り得なかった。その30日のギャップを我々は別の性急な問題の解決に費やした。問題が起きたらその場その場で対処すればいいのだ。


一つだけ守ることと言えば、”顧客に対し誠実であれ”という事だけである。


問題が起きたら、どういう問題が起きているかという事を誠実に説明しよう。
4-4 Hire the right customers（正しい顧客を狙う）

自分の製品にとってのコアマーケットは何処か。それを意識しよう。

顧客の判断は時に正しくない正しい時もあるのだ。振り回されてはいけない。全ての人が喜ぶような製品を作ろうとすると誰も満足させる事はできない。


どのような顧客の為の製品かフォーカスして開発する事、それが重要だ。

4-5 Scale Later（後で想定）
製品を使う人はどの程度居るだろうか？そういう問題を考える必要はない。Basecampには当初1つのサーバーのみ用意し、後から増やした。上の様な問題は誰も答えられない。成功してから対処すればいい。無駄なエネルギーを使わないことだ。

4-7 Make opinionated software（主張のあるソフトを）

ユーザーはソフトウェアに機能を求めがちだ。あの機能があればどうだ、そ

の機能を無視するのはおかしいとか、そういった意見は耳にする必要は基本的に無い。良いソフトウェアというのは明確なヴィジョンを持っている。

それに呼応しないユーザーを追っても無駄なだけである。


万人受けするソフトウェアというのは無いのだ。

Chaper 5  Feature Selection (機能選択)

5-1　Half, not half assed（半分がダメなものでなく、半分を）

半分ダメな完成品を作るより、完成品を半分作るべきだ。


アイディアを全て実現しようと無理をしないことが重要である。


何が本当に必要な要素であるか、という事を明確にし、表にしてみよう。

5-2　It just doesn’t matter（それは重要ではない）

偉大なデザイナーとは特別なスキルを持っている人間というわけではない、ただ一つ、「何が重要でない要素かという事を決定できる人間である。」

Campfireを作成した時以下の様な質問を受けた。「なぜ、時間表示が5分おきなのか？タイムラインに従って正確に表示するべきでないか？」


「なぜ、ボールドやイタリック、あるいは色文字が使えないのか？」


「チャットルームに居るメンバー数を表示しないのか？」

Answer1. １分おきに時間を確認したり気にする人など居ない。5分おきで

十分。


Answer2.　強調したいことがあればCAPSLOCKで大文字を使うなど

すればいい。

Answer3. せいぜい15,6人のユーザーを想定している。その程度なら、

数字を見なくてもわかるはずだ。

5-3 Start with No　（Noを言う事から始めよう）

機能を追加するという提案に対し、イエスマンなってはいけない。


機能追加によってデザイン、制作、テストと3つのタスクが増えてしまう。


残す機能は厳選を経た真の生き残りだけでになるべきである。

ユーザーに不満を言われたら、一体なぜ、今までそのアプリケーションを使っているか問いただしてみよう。

5-4 Hidden Costs（隠れたコスト負荷）

機能を追加すると、それを実現させるために更に多くの機能を要する事が


ある。例えば、ミーティング機能を追加しようとすると、カレンダー機能、


時間、e-mailによる招待機能という用なモノが必要となってくる。


新しい機能を追加しようとする時は以下のフローが基本だ

1. Noという事

2. 機能の価値を確かめること

3. 確認してNoであれば終了。Yesであれば続ける。

4. 画面とUIをスケッチ。

5. 画面とUIをデザイン

6. コーディング。

7-15 テスト、修正、テスト、修正、テスト、修正、テスト、修正…
16.ヘルプテキストの修正が必要かどうか検証。

17.製品の説明を更新（必要が有れば）

18.マーケティングのキャッチコピーを更新（必要が有れば）

19.サービスを更新（必要が有れば）

20.宣言通り製品ができているかどうか確認。（説明にウソはないか）

21.値段設定を確認。

22.運用開始。

23.一息

5-5 Can you hold it ?　（それ、管理できる？）

金銭的に戦略的に組織的に無理の無い範囲で製品を作ろう。


Googleが1GBの容量を提供しているからといって同じく1GB提供する

のか？あなたにそれを実現できるだろうか？無理はしてないだろうか？

5-6 Human solutions （ヒューマンソリューション）
ユーザーに対し、使い方強制するようなものを作ってはいけない。ユーザー自身がどのように使うかという事を考えられる製品にするべきだ。使い方をユーザーに対して理解させるのではなく、ユーザー自身が使い方を次々発見できるようなものにしなければいけない。

5-7 Forget Feature Requests（機能要望は忘れる事）
ユーザーは機能を何でも欲しがりがちだ。確かに、機能追加はユーザーの要望に応えて作るものが基本だ。かし、全ての要求を追っていると前述したように芋蔓式に追加しなければいけない機能が出てきてしまう。


機能要望には控えめに対処するのが賢明だ。

5-8 Hold the Mayo ?
ソフトウェアのニーズ調査の時にありがちな質問は「どんな機能を追加すると便利だろうか？」「どのようなモノがあれば役に立つか？」といった形の質問である。発想を転換して「どんな機能は要らないか？」「何が最も重要だろうか？」といった質問をしてみよう。

Chapter6 Process　（プロセス）

6-1 Race to Running Software ?
6-2 Rinse and repeat
6-3 From idea to implementation

6-4 Avoid Preference

6-5 Done!

6-6 Shrink your time
6-1 Race to Running Software ?
何はともあれソフトウェアを開発してしまおう。前述したように必要のない
ディテールの設計は要らない。作ってさえしまえば、今後どのように開発を


続ければいいかという明確なヴィジョンが見えてくる。


実物を一つ作ることが重要だ。そうすれば競合の一歩先に立てるのだ。

最初の製品に完璧を求めてはいけない。

試用してみて、解析、画面デザインと何度も繰り返すのが重要である。

以下のプロセスが基本となる。

・ ブレインストーミング


・ スケッチ


・ HTMLデモ作成（本格的コードは始めない。CSSとHTMLのみ）


・ コーディング開始

6-4 Avoid Preference　（選択は避ける）
次に注意しなければいけない事はユーザーがディテールを嗜好に応じて選択できるという様に、安易に選択権を与えないことである。


（例：画面デザインを選択、レイアウトを選択、表示メッセージ数など）


ユーザーにとって負担になる場合もあるし、開発側の負荷になる事なのだ。


製品の機能などは開発者が責任を持って決定しよう。問題があったならば

ユーザーの話を聴いて対処すれば良い。

6-5 Done !　（やり遂げろ）
とりあえず作ってみよう。

脳外科の手術と違って、ウェブアプリケーションの開発は失敗しても全て

が無駄になるというわけではない、やり直しがきく。決定を下して行く際は常に、その決定は一時的で変更可能である事に留意しよう。そしてミスは起きるモノでそれを早急に修正できればさほど問題ではないのだ。

製品ができたら、”現実に”放り込んでテスト使用。これに優るテストはない。

フォーマルなユーザビリティーテストなどはあまり効果がない。研究じみた

セッティングでのテストは現実を反映しないのだ。

6-6 Shrink your time （時間を短く）


数週間数ヶ月単位でプロジェクトの動向を予測するのはやめよう。

そんな後の事は誰にもわからないからだ。タイムスパンを短く切ろう。30時間かかる作業ならば6～10時間程度のブロックにするといった用に。

問題や作業が生じたら消化できるレベルまで小さく砕いていこう。

Chapter7 The Organization

7-1 Unity (統合)

企業体の中ではデザイン、開発、コピーライター、マーケティング等々、それぞれの専門を部署ごとに分けるのが一般的だが、可能な限りスタッフを一緒しておこう。それにより作業プロセス中に有用な対話が生まれる事があるからだ。更に、多業種をこなせる人間を採用するのが良いだろう。

7-2 Alone Time（一人の時間）

何か作業する時には誰にも邪魔をされない１人の時間というのが重要となる。

雑談を含め、E-mailやIMでのメッセージのやりとりなどから解放される、１人の時間こそ、のびのびと創造的に作業できる時間だったりするのである。

そのために、仕事のルールを作ろう。例えば10am-2pmまではコミュニケーションをシャットダウンすることなのが良いだろう、E-mail、電話、IMのやりとり、会話を禁止する事などである。

7-3 Meetings are toxic　（会議は毒）
会議を無為に行わない事。コンセプトと議題を明確にすればE-mail, IM, Campfireなどを使って用を済ませる事ができる。目標はミーティングを避ける事だ。ミーティングの弊害をいくつか挙げてみようと思う。

· その日一日の仕事が分散してしまう

· 議題がどうしても逸れがちになって非効率

· 参加者誰もがわからないような曖昧な議題になってしまうことがある

· 準備が必要である。そして、大体において多くの人間が十分な準備をしない…etc

万が一ミーティングがどうしても必要になった場合（殆どこういう事は無いが）以下のルールを守るべきだ。

· 30minのタイマーが切れたら会議は有無を言わさずそこで終わり

· 少ないメンバーで行う

· 明確な議題無しにミーティングを行わない

7-3 Seek and celebrate small victories　（小さな成功を祝う）
開発において一番重要なのはモチベーションである。


今、開発しているものにわくわくしてこないようであれば、成功は難しいだ

ろう。長期間の開発サイクルは、モチベーションを殺してしまう良い例だ。


達成感を長期間得られないという事では良い製品を作ることは不可能だ。


もし、数ヶ月の開発期間に及びそうで有れば、１週、２週ごとにゴールを

決めていく事が重要だ。そして４時間以内にリリースするには何をすればいいだろうか？という事を常に頭において作業するといいだろう。

特に、「不必要なモノを削る事」、「現存している機能の増強」、「新しい機能の


追加」などを小さいゴールに設定すると良い。

Chapter8 Staffing　（スタッフィング）

8-1 Hire less and hire later　（雇うな、後で雇え）

大きい組織になる必要はない、仮にあなたの周りに100人最適な人材がいたとしても雇用はあまり賢明なアイディアとはいえない。


沢山の人間を一定したカルチャーに取り入れる事は不可能だ。

トレーニングの問題、個人的な衝突、コミュニケーションの崩壊、様々な問題が生じ、皆が違う方向へと歩み始めてしまう。リソース不足なら別の視点で見てみればいい「この仕事は我々にとって本当に必要な仕事なのだろうか？」と問いただそう。他に手段が考えられない場合雇えばいい。


ただ、その時は誰を取るべきか、そしてその人にどんな仕事を紹介するべき

か、そしてその人間を解雇する時の痛みを考慮しなければいけない。

8-2 Actions, not words　（言葉ではなく行動を）

採用するときには履歴書や過去の作品などを見るのは勿論だが、まず試用を


行うのを忘れてはならない。
37signalsでは、雇用の前に試用として小さい開

発プロジェクトを任せ、どのようにプロジェクトを管理し、そして社員と

コミュニケーションをとっているかなど見るようにしている。

8-3 Get well rounded individuals　（オールラウンダーを手に入れろ）

エンジニア採用の際、履歴書や学位などを見るのが通常では一般的だが、それだけではあまり効果はないだろう。開発者採用で有用なのはオープンソースの開発参加履歴である。これを見れば相手の技術的レベルや、開発に対する思想的なものがわかる、またオープンソース開発は一般的に多少なりとも情熱がないと不可能であることから、仕事にかける情熱も計る事が出来る。というのも、自由な時間をスクリーンの前で過ごす事は情熱無しにはできないからだ。また、社会性を欠いている場合は止めた方が良い、共にその人間と働くという事のリスクを考えよう。


　37signalsの場合、我々は情報科学の専門家の様な人間は雇わないようにし

ている。専門的すぎる人間はしばしば限られたスキルしか持っていないから

だ。小さいチームが必要とするのは様々な事をこなせる人間だ。文章の書けるデザイナー、デザインを理解するプログラマー等々。そして顧客とコミュニケーションを取れる人間だ。

8-4 You can’t fake enthusiasm　（情熱は隠せない）
誰かを雇用する際は権威的な専門家や特別に優れた技術者を欲しがってはいけない。彼等の中は主人公にしかなれない人間がしばしば居るからだ。

情熱の有る人間を探そう。長い間大企業で勤め苦しみ、新しい環境を求めている人。あなたが開発した製品に熱狂している人あなたが嫌いなモノが嫌いな人。そういう人がおすすめだ。また、自社への関心を示すために、自社プロダクトについての質問を投げてみるのもいい。

8-5 Hire good writers　（文章の上手い人を雇おう）

　もし、誰にしようかと最終段階で迷ったならば文章が上手い人間を雇うべきだ。　簡潔でわかりやすい文章を書く力、編集力、簡潔なコードを書く力、シンプルなデザイン力、e-mail、メッセージなど、評価対象は何でも構わない。良い文章書く人はコミュニケーション能力が高く、何が無駄かを理解し、クリアに考える事ができる人が多い。

Chapter9 Interface designインタフェースデザイン
9-1 Interface first (まずインタフェースを)

　インターフェースをデザインする事から始めよう。開発において一番ヘヴィーなのはプログラミングの部分である。そこから始めると指針変更などをする際に多大な労力とコストが掛かってしまう。

そして、インターフェースのデザインこそが製品そのものなのだ。ユーザーにとっては実際に見ているものこそが、あなたが売っている製品だからだ。

9-2Epicenter Design（主要部のデザイン）


まず、インターフェースの主要部からデザインを始めよう。


タブ、サイドバー、細かい配色、ロゴなどは最初無視して良いだろう。


これがかけたら何にもならない、といった部分をまずデザインしよう。


それが終わったら次に重要な部分、そして次といった様に薦めていけば良い。

そうすることでデザイナーとプログラマーのやりとりも早い段階で行うことができる。

9-3 Three State Solution (３状態のソリューション)

画面をデザインする際は以下の３つの場面のものを作らねばならないだろう。

· 通常状態　：　データを入れた、通常の状態でのページデザイン

· ブランクの状態　：　最初にアプリケーションを動かした時のデータが

空っぽの状態の時の画面


・　エラー状態　：　何かエラーが起きた時の画面デザイン

通常状態の時の画面デザインは一番時間が掛かるとこだろう。

しかし、他の２つを忘れてはいけない。（次に続く）

9-4 The Blank Slate (ブランク画面のデザイン)

データがブランク時の画面デザインを怠る事は重大なミスである。

サインアップしたばかりのユーザーはページを見て、使うに値するか、役立ちそうかという事を考える。そして使い方がわからなければ去ってしまうのだ。ブランクの状態こそが使い始めのユーザーに第一印象を与える部分だ。


　ブランクのページに何しておけば良いだろうか？

· チュートリアルとヘルプを儲ける事。

· データで埋まった状態のサンプルページを作る事。

· どのように使うか画面の表示進行とともに説明すること、

· 初めて見た人の「これは何のページ？」「何をすればいいか？」といった事に明確に答える。

· イライラさせない、混乱を避けるデザインにする事。
9-4 Get Defensive (ディフェンシブになる)

ディフェンシブなデザインを心掛けよう。

どんなに注意深く設計しても完璧というのはあり得ないことである。

問題が起きた時を想定してデザインをすることが重要である。

詳しくは”Defensive Design of Web”参照のこと。

9-4 Context Over Consistency (文脈は一貫性に勝る)


 デザインの一貫性よりコンテンツの文脈の方が重要だ。
デザインはユーザーが必要とすると思われるようなものにしていれば良い。

必要なモノを取り入れ、そうでないものはそぎ落とす。

これができていれば一貫性にこだわる必要はない。

9-4 Copy Writing is Interface Design 


コピーライティングはインターフェースデザインの一部である。
コピーライティングには例えば”新着メッセージの通知を”New”, ”Updated”,

”Recent Updated”のどれを表示させるかといった選択の作業も含まれている。

全てユーザー視点で無為な専門用語をのぞき、わかりやすい言葉にしていこう。良い文章は良いデザインに繋がるのだ。

9-4One Interface (一つのインタフェースを)

管理画面のデザインは軽視されがちだ。人の目に触れる箇所ばかり重視されがちだが、管理者用の画面のデザインも忘れてはならない。しかし、管理者用と一般ユーザー用の画面を二つデザインするというのは負担である。

そういう場合は二つとも共通にしよう、編集や削除などのメニューも一般ユーザー側で使えるようにしておけば良い。インターフェースを二つにわける（管理者用と一般用）のはあまり賢い選択でない。

Chapter10  Code

10-1.Less software

コードはできる限りシンプルに書くこと。コードの長さによってソフトウェアの複雑さは指数関数的に増大する。できるだけ少ないソフトウェアにして、機能開発を少なくするのがポイントだ。

コード量が減るとバグが減り、無駄の無い設計に繋がる。そして、変更に際するコスト削減にも効果がある。そして、反対意見言い合い、提案をする事をプログラマーに奨励しよう。

10-2.Optimize for happiness
（開発環境を最適に）
開発者が満足する様な環境を整えよう。そのためにモチベーションを維持する開発ツールを選択させよう。彼等が好きなツールを使わせるべきだ。開発言語、プラットフォーム、アプリケーションあらゆるものについて。そうすることで開発者のモチベーションがあがり、シンプルで生産的な仕事をするようになる。

10-3.　Code speaks　（コードは語る）

コードを読もう。そこにはまだ改良の余地があるはずだ。新しいアイディアを生み、またソフトウェアを削る方法を示唆するヒントがある。

10-4.Manage Debt（”借金を返済する”と似た考え方）

例えば、改良の余地のあるコードがある場合、それを直す事は借金を返すのと同じように考えれるといい。

※略※

10-5 Open Doors

彼等に開発情報の入手法を教えてあげよう。RSSやフィードを経由した情報の入手法が有用である。開発したデータを隠すのではなく、公開しよう。そして第三者に使用可能性を広げて貰おう。他者が行った公開の良い例としてはGoogle Map API, Linkrolls, Flickrなどが挙げられる。

Chapter 11 Word　

11-1 There’s Nothing Functional about a Functional Spec　


機能のスペックに関する文章を書かないこと。

大体においてそれは現実には反映しない場合が多いからだ。

そして読み手にとって気分が良くなるような事しか書かれないのが常だ。




※//

11-2 Don’t do dead documents　（文章を使わない）

機能スペックについての記述をやめたら、次はもっとペーパーワークを減らす事に尽力しよう。何か説明の必要性を感じたら思ったら、文章を書くのではなくプロトタイプを作って見せた方が効果的だからだ。大体において

文章の説明は誰も読もうとしないのだ。

11-3 Tell me a quick story　（経緯を手短に語る）

さて、何か開発製品に関する新しい機能、特徴またはコンセプトについて説明がどうしても必要だと感じたら、その製品の開発ストーリーを書いてみよう。デザインや技術の詳細説明を書く必要はない。人間臭い感じで書けばいい普通の会話をするように。ちなみにエッセイで有る必要はない。単に開発中のイベントの流れを記述していれば良い。

11-4 Use real words　（正確な言葉を

サインアップフォームの入力例などはわかる単語を入れて例とする事。

※略※

11-5 Personify your product（製品を人として扱う）

製品を１人の人間として考えてみると良い。どんな人間であって欲しいだろうか？面白い人間、礼儀正しい人間？製品の開発中は常に製品のパーソナリティーを頭にイメージし、固定する事だ。そして、コピーライティングにはその性格を表現すれば良い。何か変更があった際はそれが製品の性格に適しているかどうか意識しよう。製品は顧客と１日中対話する人間であるという事を覚えておこう。

Chapter 12 Pricing and Signup

12-1 Free Samples　（無料サンプルの配布）

賢い企業はタダで配るのが上手い。スターバックスの場合、飲料販売の需要は多くがサンプルを無料で配る事で生まれるものらしい。37signlasではWriteboardとTa-da listを無料で配布している。これら無料の製品の使用を経由して他の製品を使って貰いたいからである。ユーザーがもし、これらに気に入れば、アップグレードや新しい製品の購入に対するインセンティブが高まるのだ。

12-2 Easy on, easy off　（すぐに入れて、抜けられる）

ログインからログアウトは簡単にできるように作ること。サインアップからログインまで一分を意識しよう。サインアップ用のフォームはできるだけ短く作る、意味の無い情報をユーザーから搾取しようとしてはいけない、

同じように、キャンセル、サインサウトのプロセスとフォームもシンプルに設計。そして、サービスの使用をやめるときはアカウントが持っているデータを持ち出せるようにしてやるのがいい。アプリケーションの信用に繋がるからである。

12-3 Silly rabbit, tricks are for kids（小細工はやめろ）

長期契約をユーザーに強要しない事。無為にユーザーからお金を得ようとしない事が重要だ。いつでも契約を罰則無しに取り消せるようにしよう。


(37signalsの製品は全て月刊契約)

12-4 A softer bullet　（悪いニュースはソフト伝えよう）

ユーザーにとって嫌なニュース（例えば値上げなど）を伝えるときはどうするか？十分な知らせを前もって告知するなど工夫しよう。





//

Chapter 13 Promotion

13-1 Holly wood launch　（ハリウッド式宣伝）


アプリケーションを開発した後認知させ使わせるにはどうしたらいいか。

ハリウッド式のプロモーションが効果的である。プロセスは1.悩ませる2.プレビュー　3.開始　の３つである

1.悩ませる


　リリースの数ヶ月前に、何をリリースするのかというヒントを流そう。


ブログへ開発状況を載せる、ロゴを発表するなどを行うといいだろう。

曖昧にしておくのがポイントである。

2.発表の数週間前に、画面のプレビューをプロダクトのテーマを書いてリリースしよう。開発に関するアイディアや背景なども発表するといいだろう。

少数のユーザーを抽選選びテストユーザーとなってもらうのも悪くない。

そして、サインアップを促そう。

3.リリースの開始である。マーケティングを全力で行おう。





※


プロモーションを行うサイトを構築しよう。


具体的なコンテンツは以下のようなものだ。

· 概要：製品の説明と利点についての概要。

· ガイドツアー：機能についてのガイドツアー。

· 画面のキャプチャーやヴィデオの表示：実際に動いているものを見せる。

· マニフェスト：製品の哲学と背景についての説明

· ケーススタディー：どんなケースに使えるかというのを説明。

· Buzz：テストユーザーからの声やレビュー。

· フォーラムの設置：ユーザー同士が対話するコミュニティーを作ろう。

· 値段とサインアップ方法：できるだけ早く簡単に使えるように説明。

· Weblog：製品に関してのブログを設置して新鮮なニュースをアップして

　　いこう。


そして、e-mailの定期刊行などを行おう。メールアドレスの登録を促して


最新の情報を流してあげよう。

13-2 A powerful promo site　（強力なプロモーションサイトを作る）
宣伝を打つのは非常に金がかかる。更に、その効果見積もるには更にもっと

お金がかかってしまう。ブログは宣伝よりも効果的でかつ低コストだ。
ブログを書く事で著名ブロガーが宣伝してくれるようであれば効果的である。

※Backpackはブログの効果で一日で10000人のユーザー数を増やした経緯がある。




※//(repeatにつき省略)

13-3 Ride the blog wave

13-4 Solicit early

13-5 Promote through education　（教育しながらプロモーション）

製品に関する知識ユーザーを教育しよう。ユーザーと製品情報を共有する事の利点は２点ある。ユーザーコミュニティーでのサポートに繋がる事。二つ目はプロモーションとして大きな効果がある事だ。教育をしたユーザーは製品の伝導士として活躍してくれるからである。

サイトを使うだけでなく、カンファレンスなどでスピーチを行うのも良いだろう。スピーチだけでなく参加者と交流するのも重要である。

雑誌に記事を書いたり、インタビューに答えたり、そして本を書くのも効果的である。

13-6 Feature food（機能という名のエサ）

面白くて新しい特徴を製品に組み込むとものすごいbuzzを生み出す事がある。37signalsが用いるAjaxの技術は特に良い例だ。Business2.0マガジンに”Ajaxのキープレイヤー”として取り上げられGoogleやYahooと同じ扱いを受けたのである。また、iCalとの統合はマイナーな機能であったが、マック関連のサイトに大きく取り上げられる事となった。

13-7 track your logs　（ログをトラックしよう）

buzz をかけたらログをトラッキングするのを忘れてはいけない。

どのサイトから人が来ているか、どんな人が自分たちの話をブログに書いているかをチェックしよう。紹介してくれたサイトなどにコメントやお礼を残しておくといいだろう。チャンスがあれば、その人をアドバンスリスト（最新の情報を与える人のリスト）に入れて良いかどうか聞いてみるのも良いだろう。もし、紹介してくれたサイトのコメントがネガティブなものであれば

「意見ありがとう。なんでそういう風に作ったかというと・・・だからなんです。」や「参考になりました。解決してみます。」などとコメントしてみよう。驚くべき事に、そういったソフトな対応の効果は批判者が伝導士へと変える事で表れるのだ。

13-8 Inline upsell　（既存顧客にもっと売る）

利益を出すにはビジネスを行わねばならない。しかし、安易に価格設定を破って製品を使わせるような真似はしてはならない。

もし、料金を取るのであれば製品のアップグレードを進めればいいのだ。

Basecampはフリーユーザーはファイルのアップデートができないようになっている。フリーユーザーがデータをアップグレードしようとしたときには

安易にできないといってはいけない。どうすれば使えて、どのような利点があるかいう事を説明する事でアップグレードを促そう。既存のユーザーこそ一番のセールス対象である。





13-9 Name hook　（引っかかる名前）

製品には覚えやすい名前をつける事。

あまりに描写的な名前をつけるのは失敗の良い例である。

製品の用途をヴィヴィッドに表し、忘れにくい名前をつけてやればいいのだ。

名前は短く、キャッチーで、忘れにくいというのがポイントだ。

Chapter 14 Support
14-1 Feel the pain（ユーザーの痛みを感じよ）

ソフトウェア開発会社において、よくありがちなのがデザイナ—・開発者側チームとサポートの間に壁ができる事である。本来お互いについて共通理解が得られなければならない。そして壁を置いてはいけない。というのも、開発者は顧客の声を聞く事ができないからである。

やってはいけないのはサポートを外部委託する事である。

開発チーム全体が顧客の声を聞き、理解しなければいけない。

37signalsは顧客に対し１対１の対応を心がけている。直接e-mailをやりとりし、フラストレーションを取り除く事が重要なのだ。




※

14-2 Zero Training　（トレーニングは要らない）

ヘルプとFAQを設ければマニュアルやトレーニングは要らない。

AmazonやGoogleを使うとき誰がマニュアルを読んでいるだろうか？

前提としてアプリケーションをシンプルにしておけば良いのだ。そうすればユーザーが困るポイントはどんどん減るのである。問題が起きたら早急に対処し、その箇所にFAQを設けよう。

14-3 Answer Quick（すぐに返事）




問題が起きたと連絡が来たらクイックレスポンスを心がける事だ。

それが競合製品との差を広げるポイントでもある。

Signalsは営業時間中のメールの９割には90min以内に返答している。

もし返答に完璧に答えられなくても、返答しよう。誠実に対応すれば良い。

返答に文句を言われたら、早急に対応しているという旨を伝えよう。

早急に対応する事で顧客もこちら側に礼儀正しく対応してくれるはずだ。

14-4 Tough love　(製品に愛を持て)

前述してきていように機能要望にはNoの返事が肝心である。対応していてもキリが無いからだ。（例外としてはブラウザへのに対応などが挙げられる。また顧客調査でトップに上がる要望には答えている。）




ユーザーの要望に無為に答えているという事は自分が開発した製品


に愛が無いということだ。

14-5 In fine forum　（フォーラムを設置しよう）

フォーラムやチャットをウェブ上に設けよう。ユーザーがコミュニケーションを取り、経験を元に助け合う事でより生産的な運営が行われている。

14-6 Publicize your screw up　（失敗も公表せよ）

何か問題があったら、それがマズイニュースでも講評しよう、ユーザーが知っていても知らなくても行うべきだ。

以前、Basecampが深夜に数時間ダウンした事があった。99%のユーザーはそれを知らなかったが、我々は公表した。できる限りオープン、誠実、そして透明になるべきだ。悪いニュースを公表するときに注意する事は、問題があったら全てを公表する事である、小出しにしてはいけない。

逆に良いニュースを発表するときはゆっくりと公表しよう。

Chapter15 Post-Launch

15-1 One month tuneup　（１ヶ月でチューンアップ）

メジャーアップデートはリリースから30日後に行う事。

早いアップデートはユーザーの声を聞いているという印象を与えるからだ。

リリースする段階では本当に重要なコア部分ができていれば良い。顧客の声を聴いてから想定していた部分をアップデートするように心がけよう。

15-2 Keep the posts coming（ブログを続ける）

リリースしたらブログを続ける事がポイント。

ブログで投稿すべき内容としては

FAQ, How-to, Tips & Tricks, 新機能, アップデート, プレスリリース

などが上げられる。ブログを書く事で製品開発が活発なのを表すだけでなく

他社に取って人間味のある会社に見えるものなのだ。

15-3 Better, not Beta　（ベータではなくベターなものを）

世の中ベータヴァージョンの製品ばっかりである。

ベータというのはすなわち、開発にあまりコミットしてませんというのを顧客に表しているようなものだ。使ってください、でも完璧ではないです、仕方ないんです。的な言い訳はやめよう。社内でベータ版を使うのは良いが、ベータの表記のままでリリースしない事だ。完全というのは存在しないのだから。

15-4 All bugs are not created equal（バグには優先順位を）

設計においてはバグの発生はさけられない。全部のバグを直す必要は無い。

何人が影響されているか、すぐに影響が出るものであるかなどを考えて

バグに修正の優先順位をつけよう。そして、顧客に指摘されたらすぐに直す事である。ただし、取るに足らないようなものであった場合は、説明をつければ良い。開発チームの内でもバグを恐れないカルチャーを作ろう。

15-5 Ride out the storm 



※略※

15-6 Keep up with the Jonese　（”ご近所”の話も耳にしよう）

ライバルのニュースをフィードで読もう。

自分のプロダクトのニュースだけでなく、ライバル社のものを読み、相手のやり方を学ぼう。

15-7 Beware the bloat monster　（膨張に気をつけろ）

インフレーションに気をつけよう。

機能拡大を避ける事に不安や戸惑いを感じてはいけない。拡大や拡張を求めればきりがないのだ。新しいという事は必ずしも改良されいているという意味ではないのだ。ここがデスクトップ上のソフトウェア開発との違うポイントである。AdobeやMicrosoftのような企業は毎年製品を売り続けなければならない、同じものを売り続けるわけにはいかなくなってくるから、機能拡張などをせざるを得ない、これが無為なインフレーションの始まりである。

　無用なサービスを増やして料金を取るような真似はやめよう。ユーザーのために本当に必要なものだけを提供すれば良いのだ。

15-8 Go with the flow（流れに身を任せて）

Webアプリケーションの美しい点はその流動性にある。

箱に入れたり、郵送したりという事が無いだけでなく、その時々に応じて変更が効くからだ。Flickrは良い例だ。このサービスは当初The Game Neverendingというオンラインゲームだった。制作者はゲーム上での画像共有にもっと他の使い道があるのではないかという事を悟り、方針を転換したのである。

　




Chapter 16 Conclusion　（結び）

16-1 Start your engines　（エンジンをかけろ）


最後に追記。

誰でも本を読む事はできる。アイディアを思いつく事もできるだろう。


ブログだって掛けるし、コードをハックして書く仲間を雇う事だってできる。

さて、他の人間と今のあなたの違いはどのくらい上手く実行できるかとう点である。成功は全て偉大な実行から生まれるのだ。

ソフトウェアの関して話見ると、上の意味は多くの事を上手くこなすという意味である。コピーライティングが上手くなければ、ユーザーに対する約束をまもってないような宣伝文句にもなる、コードがいくらよくてもインターフェースのデザインを補完する事はできない、そしてすばらしいアプリケーションを開発してもプロモーションが上手くいかなければ誰にも存在を知られることはないだろう。良いスコアを取るには全ての要素において上手くやっていかねばならない。

最も重要な要素は人である。今まで沢山の事を述べてきたが、それらのどれを実行しても適切な人間が関わらなければ何一つ上手くいかないのだ。

情熱のある人間、そして報酬に関わらず自分の仕事に誇りを持っている人間である。

最後に、Getting Realはソフトウェアの開発のためにとどまらない。

生活のあらゆる部分に適用してみよう。

すごい結果が出て声が出なくなるかもしれないぞ

16-2 37signals resources

