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ライアンとアダムへ。

踊ってみせておくれ。

ミランダへ。

君の未来は君が好きなようにデザインできるよ。
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報アーキテクチャ入門 
ウェブサイトとイントラ
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イス・ローゼンフェルド：
Louis Rosenfeld、ピー
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女のおかげです。

執筆中、私と苦しみを分かち合ってくれた大切な友人たち。誰のことか分

かるよね。そう、君のことだよ。もうこの本についてくどくど話すことは

ないだろうから安心してね。

最後にキャリー。あなたが先に書いた謝辞を読んで、私は少し恐縮してい

ます。あなたの励まし、問いかけ、エネルギーにお礼を言いたいです。私

のおやじギャグをいくつか残してくれたことにも。



v i i i

監訳者 前書き
本書は『Designing Connected Content』（マイク・アザートン：Mike 

Atherton、キャリー・ヘイン：Carrie Hane著／ 2017）の全訳です。本書の

テーマは、良質なウェブサイトやアプリなどのデジタル・プロダクトを「コ

ンテンツ・ファースト」の考え方で開発する方法です。ドメイン調査やコ

ンテンツ設計から、コンテンツ管理システムの実装まで、開発プロセスの

全体像が一冊でつかめる内容となっています。また、技術的な観点にとど

まらず、ビジネスの観点、チームワークの観点、倫理的・公共的な観点か

らも論じられています。さまざまな職種の人たちがコミュニケーションす

る上での「共通言語」になりうる一冊、いわば現場の「バイブル」として活

用していただけるはずです。

本書の対象読者は、デジタル・プロダクトの企画や開発、およびコンテン

ツの制作に携わる人たちです。たとえば、情報アーキテクト、ユーザー・

エクスペリエンス専門家、ウェブ・デザイナー、インターフェイス・デザイ

ナー、ソフトウェア・エンジニア、ウェブ・ディレクター、コンテンツ・ス

トラテジスト、コンテンツ・ディレクター、プロダクト・マネジャー、プロ

ダクト・オーナーなど、さまざまな職種の人たちの役に立つことでしょう。

もし技術的・実践的な細部に関心がなくても、第1章、第2章、および第

10章は読んでみてください。デジタル・コンテンツに携わる人々に共通の

関心事について語られています。コンテンツの現場にありがちな問題とは

何か。それはビジネスにとってどんな意味を持つか。その問題への有効な

アプローチ（もっとよいやり方）と、その先にある可能性とは何か。分か

りづらいところもあるかもしれませんが、全体としてはビジネス書感覚で

読めるはずです。

本書はオブジェクト指向プログラミング（OOP）の伝統を踏まえています。

そのことはエリック・エヴァンス（Eric Evans）による『エリック・エヴァ

ンスのドメイン駆動設計』（2011）が参照されていることから明らかです。

また、日本の読者の中には『オブジェクト指向UIデザイン──使いやすい
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ソフトウェアの原理』（ソシオメディア／ 2020）を連想する人もいるでしょ

う。いわば本書は、コンテンツ専門家や情報アーキテクトに対して、エン

ジニアの方法論であるオブジェクト指向分析設計や統一モデリング言語

（UML）を手ほどきする内容となっています。

本書は情報アーキテクチャ（ IA）の本でもあります。主要な実践事例（ケー

ス・スタディ）として登場するのは、著者らが情報アーキテクチャの国際

会議「 IAサミット」のウェブサイトを担当したエピソードです。また、こ

の分野の嚆矢となったルイス・ローゼンフェルド、ピーター・モービル共

著の『情報アーキテクチャ入門 ウェブサイトとイントラネットの情報整理

術』（通称「シロクマ本」）を継承しつつ乗り越えること（Beyond the Polar 

Bear）が宣言されています。アビー・コバート氏がこの後の序文に書いて

いる通り、本書によって情報アーキテクチャ論は再活性化のきっかけを得

ました。情報アーキテクチャを「時代遅れ」だと思っている人にこそ本書

を手にとっていただければ幸いです。日進月歩のデジタル分野にも、時を

超える普遍的な設計原理がありうるのだと理解されるはずです。

本書を通じて、著者らがワールド・ワイド・ウェブの価値を確信している

ことに感銘を受けました。このような確信を次世代の若いクリエイターに

も継承していくことが、ウェブ第一世代の責務だと感じます。ワールド・

ワイド・ウェブの開発という仕事を誇りに思える、真摯なプロフェッショ

ナルが育ってきてほしい。本書がその一助となることを願っています。

石橋秀仁

石橋秀仁
ゼロベース株式会社 代表取締役／
World IA Day Fukuokaオーガナイザー／情報アーキテクト（IA）

久留米高専を卒業後、プログラマー等を経て、2004年にウェブ開
発会社ゼロベースを創業。同年ベンチャーキャピタルの顧問に就任、
スタートアップ企業の製品開発を支援（2020年まで）。ウェブサイ
トやアプリなどの情報アーキテクチャを設計・批評している。
hideishi.com
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あなたのコンテンツは多分クズです。

1951年、SF作家のシオドア・スタージョン（Theodore Sturgeon）がニュー

ヨーク大学で講演しました。その質疑応答で「ほとんどのSF作品はひどい

出来だ」と批判された彼は「どんなものも、その90％はクズである」と反

論しました。

批判に対して反論する代わりに、質の悪いものが蔓延しているという点で

はSFもほかのジャンルも同じだと主張したのです。この主張は「スター

ジョンの法則」または「スタージョンの黙示（すっぱぬき）」として世に知ら

れるようになりました。

先に進む前に、ここで悪いお知らせがあります。スタージョンの法則によ

ると、90%の確率で、みなさんが手掛けているコンテンツはクズだとい

うことになります。

しかし良いお知らせもあります。この序文を読んでいるということは、本

書を見つけたということですよね。このまま読み進めて学習すれば、みな

さんのコンテンツのクズ度は大幅に軽減するでしょう。

本書の著者が、情報アーキテクチャやユーザー・エクスペリエンスのカン

ファレンスでコンテンツ・モデリングについて話し始めたとき、この分野

に新たな息吹をもたらすものだと感じました。私たちのコミュニティは、

あまりにも長い間、単純な階層型のコンテンツ分類に焦点を合わせてきま

した。コンテンツ自体の構造や、コンテンツ間の有用な関係性を考慮せず

に。私たちのデジタル・コンテンツ観があまりにも分類に偏ってきたこと

は、クズの存在確率がスタージョンの法則による見積もりよりも高いこと

を意味します。

序文
F O R E W O R D
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私の願いは、本書がデジタル・コンテンツの制作と消費の方法を改善する

長い歩みの第一歩となることです。この課題にキャリーとマイクほど適し

た人はいないでしょう。二人は何年にもわたり、ワークショップやカンファ

レンスで粘り強くコンテンツ・モデリングの重要性について説いてまわり

ました。彼らがとうとう腰を下ろして一冊の本として知見をまとめてくれ

たことに感激しています。

断言します。本書は10％の方です。

アビー・コバート『今日からはじめる情報設計 センスメイキングするための7ステップ』（2015）著者
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こんにちは、本書を購入していただきありがとうございます。

Amazonの無料プレビューをご覧の方にもお礼を申し上げます。本書の

内容を一言で説明すると「一度制作されたコンテンツが、構造化され

（structured）、つながり合い（connected）、あらゆる場所で表示できるよ

うになる方法」でしょうか。ぜひ本書を購入して最後まで読んでみてくだ

さい。

本書のきっかけ
みなさんが聞いたこともない人たちについての、とりとめのない話をさせ

てください。母親のむだ話に付き合うような気持ちで聞いていただいてか

まいません。マイクは2011年のIAサミットで、BBCが世界に誇るコンテ

ンツをより活用できるようにデジタル・パブリッシング戦略を少し変革し

ている最中の事例について講演しました。それが多くの反響を得ることに

なりました。講演の内容は、主題領域にもとづいてコンテンツ構造を構築

する手法の概要でした（Googleで「Beyond the Polar Bear」と検索して、

二度と取り返せない人生の45分を費やしてみてください）。しかし、足り

ない部分もありました。抽象的なモデルからコンテンツ・パブリッシング

の詳細までの進め方です。

その聴衆の中にいたのがキャリーです。彼女は大規模なコンテンツ・パブ

リッシングの課題に異なる角度から取り組んでいました。コンサルタント

として、クライアントがコンテンツ形態に最適な形でパブリッシング・パ

イプラインを起ち上げられるようにサポートしていました。自分たちの間

に確かなつながりを見つけた二人は、ピースをうまくつなげる方法を見い

だしました。私たちの持っているピースをつなぎ合わせれば、主題の調査

から始まって（お望みならあらゆる場所での）コンテンツ・パブリッシング

はじめに
I N T R O D U C T I O N
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へと至る完全なプロセスが出来上がります。私たちは運命に身を任せ、自

分たちが出会ったカンファレンスを対象にそのプロセスを試すことにしま

した。

本書では、2015年のIAサミットで私たちが行なった仕事、犯した間違い、

その結果学んだことを紹介しています。あれ以来、プロセスとその説明方

法の両方に磨きをかけてきました。講義やワークショップなどの限られた

場でプロセスを説明するたびに、たくさんの人が「絶対に本を書くべきだ

よ」と言ってくれました。

そうして生まれた
本書：DESIGNING CONNECTED CONTENT

旧来型メディア・パラダイムの終焉を宣言するデジタル破壊者たちと同じ

ように、私たちも出版契約を切望していました。お分かりかと思いますが、

富や名誉のためではありません。このテーマに関するずば抜けた知識の持

ち主として熱弁を振るうためでもありません。幸運にも、友人や相談相手

の中には真の先駆者と言える人たちもいますが、実際のところ、私たちは

そうではありませんから（自分で本を書いてみると、自分の理解度の低さ

がよく分かりますよ）。

本書を書いた理由は、私たちのようなコンテンツ実務家が直面する多くの

課題を解決するための方法が見つかったからです。非常にテクニカルに見

えるアイデアを、あまり神秘的でも恐ろしくもない方法で提示することに

成功しました。そして何よりも、つながり合ったコンテンツは素晴らしい

と私たちは思っていますし、みなさんにもそう感じてほしいと思ったから

です。

長きにわたり、デジタル・パブリッシングは「ウェブ・デザイン」と同義で、

ビジュアルやインタラクションのモードに焦点が当てられていました。こ

の混乱の中、コンテンツは居場所を失っていました。その後「コンテンツ

戦略」の実践により、大量の古びた使えない情報をインターネットに吐き



x v i i i

出すのではなく、コンテンツ制作のプロセスと目的を計画する必要性にス

ポットライトが当たりました。それでもなお、コンテンツに携わる私たち

の知り合いは、有用で使いやすいコンテンツはうまく制作できても、コン

テンツを分類したり整理したりする方法を理解するのは難しいとよく言っ

ています。自分たちが制作したコンテンツのプレゼンテーションに携わら

ないことすらあるようです。

私たちはそうした状況の打開を目指しています。コンテンツに意味を与え

るのは、ページ上の単語だけではありません。物事の理解は、トピックと

トピックのつながりからもたらされます。コンテンツはコンテキストの中

にあります。ですから、デジタル・コンテンツの制作やパブリッシングに

携わる人たちのために、本書を通じて役立つツールを提供したいと考えて

います。

過去10年にわたり、私たちはその道のプロたちから教えを乞い、聞き出

し、借り、盗んできました。パブリッシュするコンテンツを決めるための

明確なアプローチ、自然なコンテンツ構造を見せるためのコラボレーショ

ン、コンテンツとそのつながりを一斉にさまざまな場所へと送り込む開発

パイプライン。それらを私たちの役に立つプロセスとして再構成してきま

した。少し専門的ですが、それほど恐れる必要はありません。

本書の対象読者
私たちの話はもう十分ですね。読者のみなさんの話に移りましょう。みな

さんの会社やクライアントはコミュニケーションの問題を抱えています。

そして、どういうわけか、デジタル・コンテンツのデザインとマネジメン

トの責任はあなたの双肩にかかっています。あなたはコンテンツ・ストラ

テジストでしょうか。コンテンツ・マーケターでしょうか。あるいはコミュ

ニケーション・ディレクターやチーフ・コンテンツ・オフィサーかもしれま

せんね。コンテンツ監査、URLスキーマ、次々に寄せられるリクエストへ

の対応に悪戦苦闘しながら、散らかった大量のコンテンツの混乱を解消す

る仕事も託されています。そんなみなさんをお助けするためにこの本を書
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きました。より良い方法であることをお約束します。

本書は何らかのデジタル制作経験をお持ちの読者を想定しています。みな

さんの中には、自分とは異なるさまざまなスキルを誇る人たちと仕事をし

ている方もいるでしょう。本書は、コンテンツをつなげるだけでなく、チー

ムをつなげる方法も紹介します。

あなたのチームのユーザー・エクスペリエンス・デザイナーは、コンテン

ツを利用しやすい環境を形作ることが得意でしょう。しかし、新しいイン

ターフェイスが出てきたり、既存のインターフェイスが更新されたりする

たびに毎回作り直すのは嫌なはずです。本書では、ピクセルを描き始める

前にコンテンツの設計や計画を立てることで、より良いインターフェイス

設計ができることを示します。

あなたはプロダクト・マネジャーと一緒に、マルチ・デバイス戦略やマル

チ・プラットフォーム戦略の基礎固めをすることでしょう。コンテンツ構

造をメンタル・モデルにマッピングし、既存のニーズや将来のニーズに対

応できるようにします。より多くのことを試し、より簡単に反復改善でき、

より早くリリースできるようになります。

ソフトウェア・エンジニアは、プロダクトのデザインにもっと積極的に関

わりたいと思っているはずです。インターフェイスのワイヤフレームを渡

され、その言外の意味をデコード（暗号解読）させられるより、厳密な要

件定義と仕様書が欲しいはずです。内部構造から始まり、将来的な拡張が

予見できるデザイン・プロセスへとエンジニアたちを招き入れられるよう

になります。

みなさんの組織がデジタル・トランスフォーメーションを金科玉条とする

なら、顧客とつながる方法を徹底的に見直す必要があるでしょう。デジタ

ル・ファーストとはコンテンツ・ファーストのことです。つまり、あらゆ

るデバイス、あらゆる検索プラットフォーム、あらゆるソーシャル・プラッ

トフォームで、組織中心ではなく顧客中心の有用な情報を、顧客に提供す


