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＜論文概要＞：本稿では、使いやすいユーザインターフェイス（u）に対しての考察を“ユーザフ

ロー（UF）”という視点から検討する。ユーザフローとはユーザが体験する主観的な作業の流れであ
り、これは設計者が想定するユーザ導線とは異なることが多い。ユーザフローを妨げるのが悪いUIで
あり、それは低いユーザビリティにつながると仮定する。この仮定の下に、UIの問題についての従来

の様々な事例をとりあげなおし、UFの観点から再検討することでUF概念の重要性を示す0
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1．はじめに

これまで、ソフトウェアやハードウェアの

ユーザインタフェース（UI）は認知心理学をは

じめとする様々な分野の観点から洗練され続け

てきた。しかし、並行して進む多機能化や複雑

化も影響し、使いにくいUIは依然として多い。

本論文では“ユーザフロー”という概念から使

いにくさの原因を捉え直し、事例とともに解決

策を探る。

2．ユーザフロー（User Ftow，

UF）とは

ユーザがある道具1を利用する場合にはこ必ず

その利用目的が存在する。、ユーザはその目的に

向けて道具の使い方を学習し、思考しながら道

具を利用して、最終的に目的を効率よく達成し

ようとする。

しかし、コンピュータを代表とする複雑な道

具類を利用する際には、道具の利用それ自体に

1本稿では「人間がそれを用いて目的を達成する人工物」を道具と定義する0
らコンピュータネットワークのような複雑なものまでが含まれる。

道具には大工道具のような単純な構造のものか
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記憶や注意などの認知リソース（co評i血eresource）1

が消費されてしまい、最終的にユーザが行いた

かったはずの目的にたどり着けなくなることも

少なくない。

本論文における“ユーザフロー（Usernow，以

下UF）”とは、道具を使うユーザが利用目的へ

と到達するための段階過程（プロセス）のこと

である。これはシステム設計者ないしUl設計者

が一方的に想定・設計する“ワークフロー（導

線）’’とは異なり、現実のユーザが各作業におい

て実際にたどる主観的な経路である。両者は一

致する場合もあるが、使いにくいUIにおいては

両者の乗離が想定される。乗離した場合には優

先されるべきはUFである。

類似の概念として、手続き的知識が挙げられ

る。しかし、手続き的知識は行動のバリエーショ

ンを保証するものであり、手続き的知識があっ

たからといってすぐに、UFが滞りなく流れると

は限らない。たとえば、タッチタイピングを習

得しているユーザであっても、キーボードの形

式が変わると、UFは滞ってしまう。ここから、

手続き的知識を持っているだけでは目的を達成

することはできず、道具の性質に即して具体的

に実行する必要があることがわかる。そして、そ

の際に、内在する知識と外界の道具とが相互作

用をした結果がUFとして表面化するものと考

えられる。

また、UFは手続き的知識より動的な側面が強

調される。コンピュータ上の概念で例えるなら

ば、手続き的知識は実行ファイルであり、UFは

CPUで実行されているプロセス（process）その

ものであるとも表現できる。実行できる機能が

ユーザ内部に保持されていたとしても、それが

実際に働かなければ目的を達成することはでき

ない。UFが自然に流れること自体が作業の進行

につながる。

2．1UFの性質

以下に、従来の様々な道具利用の観察から導

かれたUFの性質を定義する。
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2．1．1UFは主観的である

設計者が想定するワークフローは目的に対す

る最短距離を想定していることが多い。一方、客

観的にとらえた場合には、UFは必ずしも目的に

対する最短経路になるとは限らず、迂回ないし

は逆行することもある。場合によっては目的へ

たどり着けずに終わってしまう場合もある（図

1）。しかし、ユーザの主観においてはUFは常に

単一の経路である。

図1UFの流れ

本来、UFは現在から目的へ一直線に向かうも

のである。しかし実際には、大きく迂回したり、

誤った方向へ進んだりもする。妨害が大きいと

目的へたどり着けずに終わってしまうこともあ

る。

2．1．2　UFは注意の焦点と認知リソース

の限界に制約を受ける

ユーザの意識・注意は常に一つの対象にしか

向かないことが多い。ここから、UFは意識的な

注意の焦点が遷移することによって表面化する

と想定される。

また、ユーザが利用できる認知リソースは有

限であり、総量は一定であると仮定している。す

なわち、道具やUIそれ自体の理解に認知リソー

1認知リソースとは、ここでは、注意や動機付け、記憶などを含んだユーザの心的なポテンシャルを意味する。認知リソース
が不足すると、目的に向かうユーザのフローが止まってしまう（Norman＆Bobrow，1975）。また、この認知リソースを消費す
ることを、本文中では「コストがかかる」と表現する。
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スが書摘、れた場合には、目的とする作業に向け

られる認知リソースは減少する。また、注意を

そらすノイズが侵入してくれば、やはりその分

作業に費やせる認知リソースは減少する。

2．1．3　UFの形成は下層から上層へ進む

UFを習得する場合には、訓練による下位の身

体・技能レベルの階層から始まり、次に学習に

よるルールレベルの階層に進み、最終的に日的

レベルの階層へ移行する（後述　第3節参照）。

Wは、学習初期には貧弱だが、作業を繰り返

すなかで一定の形に形成され、行為が自動的に

進行するようになる。また、繰り返し行われて

慣れた動作は、意識的に行わなくとも済むよう

に自動化される。自動化されたUFの遂行は認知

リソースの消費が少なくなる（Anderson，1980）。

2．1．4　UFは最小の労力で最大の効率を

得るように進化する

ユーザは最小の手続きで最大の効率あげるこ

とを目指す。したがってユーザは無駄な認知リ

ソースの消費は望まない。時間についても、可

能な限り短い時間で行おうとする。

例外は、新しいUIの学習コストがそのUIを

利用することによって節約できるコストを下回

ると予想される場合のみである。

ここから、UFには一種の“慣性’’が存在する

こともわかる。ユーザは新しいUFに出会った場

合にも、すぐに新しいUFを採用することをせ

ず、自分が保持しているUFを利用し続ける傾向

がある。UFの変更は、新しいUFを採用する場

合に節約できる認知リソースと、旧来のUFを

キャンセルして新しいUFを採用する際に必要

になる認知リソースとのバランスに依存する。

もし新しいUFの採用に大量の認知リソースが

必要であり、一方で採用した結果の節約量がそ

の認知リソースの量を下回ると（主観的に）考

えられる場合には、ユーザは旧来のUFを利用し

続ける。

2．1．5　UFは入れ子状になる

設計者が想定するワークフローは、作業にお

ける障害がない状態で記述される。しかし、現

実の作業では、ある目的を達成するために、別

の目的を達成しておかなければならない事態は

しばしば生じる。

このとき、新しく発生したUFを“サブUF”と

呼ぶ。このサブUfは、これ自体が一つの目的を

持ち、このサブUFを解決しないと本来のUFに

戻れない、という性質を持つ（図2）。図2の例

では、もしもコンピュータをネットワークに接

続できない場合には、プリンタドライバが入手

できず、そこでUFは進めなくなってしまうた

め、接続のために多くの処理資源が割かれてし

まい、そこでUFが途切れてしまう。
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図2　サブUFの発生

多くの場合、UFは入れ子構造をなす。“論文を

提出する”という最上位のUFの途中で“印刷”

のサブUFが発生する。そのUFを進む過程で、

さらに下位の“プリンタドライバをインストー

ルする欝　というサブUFが発生する。

また、上記の例のように、サブUFは入れ子状

に発生する可能性がある。そのため、深い階層

のサブUFに入り込んでしまうと、その階層の

UFを持続させることに資源が消費され、元の目

的レベルのUFに戻れなくなる可能性が高くな

る。

2．1．6　UFは各ユーザの中にある

UIは道具の側にあるが、UFは人間の側にあ

る。本論文では、UIの目的はUFと道具の間に

ある乗離を少しでも小さくするためにあるもの
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ととらえるも

道具や“ワークフロー”とUFとの間に乗髄が

ある場合、優先すべきはUFである。ユーザの持

つUFの性質を知らずに、よいUIを作り上げる

ことはできない。これを反対側からとらえると、

よいUIとは各ユーザのUFに各々最適化された

ものとなり、すべてのユーザのすべての局面に

おいて優れたUIは存在しないといえる。すなわ

ち、無条件に良いUI、ないし無条件に悪いUIと

いうものは原理的に存在せず、すべてユーザと

の相互関係に依存すると考えられる。

一例としてCharaCterUserInterface（CUI）が挙

げられる。CUIは、一部のUI研究においては悪

いコンピュータ用UIの代表例のように扱われて

いる場合があるが、むしろ最初からCUIに慣れ

ていたユーザにとってはGUIよりも作業効率が

高いことがあることに注意する必要がある。

以上のように、UFは客観的に設計された

“ワークフロー”とは異なる性質があり、これら

の性質を踏まえた上でよいUIを考察しなければ

ならない。

2．2　UFとユーザビリティ

UFが種々の理由で目的から遠ざけられたり、

大きく迂回させられたりすることを“uFが妨害

される”ととらえる。このWの妨害が、ユーザ

に主観的な“使いにくぎ’を感じさせ、また、作

業効率の低下などの問題を発生させる要因に

なっていると仮定する。

一方、UFを妨害しない、あるいは妨害しても

すぐに元のUFにユーザを戻せる場合には“uF

が保護される”ととらえる。UFが保護されたUI

は、ユーザにとって高いユーザビリティを持つ

と仮定する。

2．3　本論文の目的

本論文は、複雑な道具を使う際に発生する

様々な問題点を“uFの妨害と保護’’という観点

からとらえなおし、現在の各情報機器の具体的
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なUI製品について再検討を行うこと、ならびに

様々な場面におけるUF概念の有用性を検討す

ることを目的とする。

3．UFの3階層

日常的に利用しているソフトウェアにおいて

も、UFが妨害されていると思われるUIは数多

く存在する。以下に、そうしたUFの妨害事例に

ついて、UFを3つの階層に分類することで詳細

に検討する。

本論文では、人間の行為の3階層モデルを援用

して、UFを3つの階層に分類する（Rasmussen，

1986）。この理由は、この3階層モデルによって、

様々な人間の行動を“戟略・戦術・技能’’とい

う水準の異なる階層から切り分けることができ

るため、UFの改善に効果的な提言が可能になる

と考えられるためである。

1つ目はもっとも低次のもので、技能・身体運

動のレベルである。これは、キーボードやマウ

スなどの単純な操作に該当する。1ボタンマウス

か2ボタンマウスの違いによる操作の相違や、ト

ラックボールやホイールマウスの操作の違い、

キーボードのキーの数やキー配列による操作方

法の違いといったことがこれに相当する。

2つ目は規則・ルールのレベルで画面Ulの操

作に該当する。これはOSやソフトウェアごとに

異なる操作の流儀があり、同じ目的を達成する

のにソフトウェアによって異なる操作ルールが

要求されるような場合に問題が生じる。

最上位の3つ目は目的のレベルで、ユーザがそ

のソフトウェアで実現したい状態に向かう直接

的な行為である。ユーザは本来、この階層にお

いてのみUFを進行させることで目的に向かっ

て進むことができるが、様々な理由でこの階層

から下位の階層に注意の焦点を移す必要が生じ

る（図3）。そのたびに目的レベルのUFは止まり、

それより下位のUFを進行させる必要が出てく

る。

以下において、様々なUlの問題点をこれらの
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目的レベル

ルールレベル

身体・技能レベル
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aモードの誤り発生
bモードの誤り修正作業
Cモードの誤り修正完了
d本兼の作義
母マウスの不綱発生
Iマウスの不■修正作業
gマウスの不胃修正完了
h本来の作業

図3　3階層にわたる焦点の移動

日的レベルで進行してきたUFがaで妨害が発

生し、ルールレベルに落とされる。bでその原

因が判明・修正されて肝が目的レベルに戻る

（C）。dで再び目的レベルでUFが進行するが、

その後eにおいて、今度はUFが身体・技能レ

ベルまで落とされる妨害が発生する。fで再び

妨害の修復が行われ、UFは目的レベルに復帰

し（g）、進行する（h）。

3階層の観点から解釈を行う。

なお、この3階層は厳密に区分されるものでは

なく、一つの問題に複数の階層が関与している

ことも多い。特に、上位の階層の問題はそれよ

り下位の問題を内包して出現するものと考えら

れる（ルールレベルのエラーによって無駄なマ

ウス操作を繰り返すなど）。以下では便宜的にあ

る特定の要素が強いと考えられる例を特定の階

層に位置づけている。

3．1身体・技能レベル

技能レベルの階層のWは、主としてUIの物

理的な構造に影響を受ける。コンピュータとの

関係では、人間が直接触れるUIの性質や、画面

と視線の移動、過去経験によって得ている技能

などが問題となる。身体・技能レベルの行為は

訓練によって自動化されるため、問題が生じな

い限り、このレベルのUFは通常意識されること

がない。

以下にこのレベルで生じうる問題の例を挙げ

る。

3．1．1キーボードとマウス

現在日本で利用されているキーボードには日

本語106キーボードや英語101キーボードなど、

キー配列がわずかに異なった規格が多数存在し

ている。複数のコンピュータを使い分ける場合

に、これらのキーボード配列の相違により習得

したタッチタイピングの技能は無効化ないしは

弱体化させられてしまう。これは、従来習得し

ていた身体技能が、似ているけれども異なる動

作の干渉を受けることによる。

また、マウスの“すべり”が悪く、ユーザの

イメージどおりにポインタが動かない場合など

は、ユーザはマウスの清掃やマウスパッドなど

の物理的な環境を整える。新しいPCを利用する

初期などは、マウスユーティリティを利用して

自分の操作感覚に見合った移動速度などを選ぶ

初期設定を行う。これは、自分の保有する技能

に適合するように、道具を調整することである

といえる。

3．1．2　マニュアル・ヘルプを見ながら

の操作する際のトラブル

アプリケーションを使う場合に、その印刷マ

ニュアルやヘルプを見ながら操作を行うことが

ある。この場合、画面と印刷物の両方の間に頻

繁に視線を大きく移動させる必要があり、操作

のUFは断続的にならざるを得ない。

特に、マニュアルのページを左手で支えなが

ら右手でマウスを操作するなどといった状態の

場合には、視線の移動に加えて抑える動作に対

する注意も必要されるため、アプリケーション

に対するUFの持続性は大きく落ちる。

3．1．3　ゲームの川のユーザビリティ

ゲームなどでは、内容に応じて現実に近い形

状のUIが利用されることもがあり、一般的には

そのほうがパフォーマンスは良いとされる。

しかし、実際には必ずしも現実に近いUIが望

ましいとはいえず、ユーザがすでに持っている

身体技能に合ったUIの方が良いパフォーマンス

を示すこともある。たとえば、自動車レースゲー

ムの専用UIは一般的にハンドルの形状をしてい

るが、他のゲームで一般的なパッドUIに慣れて
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いるユーザの場合には、むしろ慣れたUIの方が

楽であるという1。また、対戦格闘ゲームのよう

な、ユーザがそもそも技能を持っておらず、類

似動作を行えない場合には、むしろ“ゲーム固

有のUI（ジョイスティックなど）”の方がユーザ

ビリティは良い（cf．Wiiスポーツのボクシング

は実際にユーザがボクシングの動作を行うもの

だが、格闘ゲームのUIとしてはむしろ違和感が

ある）。

ここから、物理的なUIのユーザビリティの良

し悪しは、UIの物理的な属性それ自体にあるの

ではなく、それを用いたユーザのUFが流れるか

どうかに依存することがわかる。

上記のように、身体・技能のレベルにおける

UFは物理的なUIの形状、大きさや反応速度な

ど、UIの物としての側面に影響される。

3．2　異なるルールベースによってユー

ザが混乱する例

ルールレベルの階層は、様々なUIの操作ルー

ルが異なることによって影響を受ける。この場

合、身体・技能レベルの行為は正しく行われて

いるが、それを適用するルールを誤ってしまう

ために、結果的にUFが妨害される。このレベル

のUFは学習によって自動化され、やはり問題が

生じない限りほとんど意識されない。以下に、こ

うしたルールベースでの問題が発生するUIの例

を挙げる。

3．2．1　モード

一部のソフトウェアには“モード”が存在す

る。モードとはUIの一種で、あるモードに入る

と特定の操作命令を受け付けるが、モードから

抜けると受け付けなくなるような、ソフトウェ

アの状態の変化である。

UNIX上の代表的なエディタであるviにはこ

のモードが存在する。しかし、初期のviにはこ

のモード状態を示すフィードバックがなく、

ユーザがコマンドを入力するモードにいたつも

6

りで、実際には文字入力のモードに入っていた

ために、文面上にコマンドそれ自体が打ち込ま

れてしまう状態が頻繁に見られた。

これは、モードに応じて操作ルールが変化す

るが、UFはその変更に沿って変化せず、旧モー

ドのルールを適用して操作をしてしまった状態

を示唆している。こうした事態が多発すると、

ユーザは常にモードを意識してルールを学習す

る必要がある。しかし、外見が同じ刺激に対し

て、状況に応じて別々の反応セットを学習する

ことは困難である。このように、外見の手がか

りが同じUIに対して異なるルールを適用する場

合には、干渉が発生するためユーザのルールの

学習コストは大きい。

3．2．2　Meadow

EmacsというUnix上のテキストエディタの

Windows移植版として、Meadowという多機能エ

ディタがある（図4）。このソフトウェアは標準

的なWindowsユーザからは使いにくいという感

想を持たれることが多い。特に、操作体系に対

する違和感は、ある程度コンピュータ利用に慣

；　Thlヲbq董ftr lさ　forllOte5　yOu d8nlt　■mt tO　■鵬柁′　■nd forl．18p mlu■tlOn．

；；Ⅰ王　70u　■■nt t0　Cr亡■t亡　■　王11亡．vl51t tb■t　土11亡　▼1tb C－X C一王．

；；tben　亡nt亡t tb亡　teXt ln tbat　土11tl　　00▼　bb　土t亡r．

ロ

加Ⅳe typ亡d C一九．t血亡　ttlp char■Ct亡r．　TTp亡　■E亡lp optlOn：

叩ち亡　SpC or DEL to　さCrOll tbrouqb tb15　t亡Xt．　Typ亡　q tO　亡Xlt t血亡Iklp COmnd

．I

■　CO中世d－■prOpO5．　GlVt　■　51lb8trlnq′　■ndさ亡亡　811事t Of C如

く王unctlOnSlnt亡r■CtlVと1y　⊂穐11dbl亡I tb■t eOnt■1n

tbatJllbきtrln9．　5亡亡　■150　tb亡　■prOpO5　COHptpd．

b d亡きeribe－bimdl叩．　D15pl■y tdble of tll　鵬y bindl叩．

C d亡5Crlb亡－k亡y－brl亡王17．　Typ亡　a CO山b■nd t亡7　5亡中止nC亡；

lt prlnt5　tb亡　funct10n nqp亡　tbat　5亡qq亡nC亡　ruは．

C d亡きCribe－COdln9－57きじ亡m．　n15　deさerlbel　亡ltber　■　Sp亡亡lflc codln9　875t亡か

（if you typ亡1tき　n仙亡l or th亡　COdlnq　5y5t亡hS Curr亡ntlyln W亡

図4　テキストエディタ“Meado㌔

“Ctrl＋X，Ctrl＋C”などの2ストロークと呼ば

れる連続したキー操作は、Windows上のソフ

トではまず見かけない。逆にWindowsで一般

的なキー操作は利用できない。また、ウインド

ウの中が分割されるバッファや、設定をすべて

テキストファイルで行う点も、Windowsでは

あまり見られない特徴である。

1静岡大学ゲーム研究会私信
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れたユーザでも強く感じられる。

この理由としては、Meadowそれ自体の機能の

複雑さに加え、マウスを利用せずにキーボード

を多用する利用ルールの相違による、ルールレ

ベルでの妨害が発生しており、二重の認知的負

荷がかかっていることが原因であると考えるこ

とで解釈がしやすい。

機能としては、同じテキストエディタである

メモ帳のような外観を呈してはいるものの、そ

の操作ルールはまったく異なっている。ファイ

ルを開くあるいは終了するという基本操作を

とっても、OSであるMicrosoftWindows標準の

操作体系とは異なったルールを適用せねばなら

ない。

Meadowの利用訓練後でも、習慣的にWindows

のUFに沿って“手が動く’’ことも多く、Meadow

固有のルール（特殊なキーバインド）と干渉す

る。逆に、一度Meadowの利用ルールが強く学習

され、UFが自動化されると、今度は他のソフト

ウェアでもその操作ルールが意図せずに出現し

てしまうこともある。こうした状況は、コン

ピュータ初心者が両者のルールの使い分けを学

習する際に大きなコストがかかる原因となるだ

けでなく、ある程度コンピュータ利用に慣れた

上級者においても恒常的な負荷となる。

画像系ソフトのGIMP　for Windowsも、元

の出自がWindows系OSではないことから、ファ

イルダイアログの表示がOS標準の形状と大き

く異なり（図5）、そのために利用の際にその点

だけルールが異なる。そのため、GIMPを使う

ユーザはファイル操作の際に新しいパターンの

Wを作ることになり、コストがかかる。

Microsoft　Windowsの“コマンドプロンプト’

も、Windows上のプログラムでありながら、ウイ

ンドウの中で右クリックをした場合の反応や、

キー操作に対する反応が、ほかのものと大きく

異なっている。このことは、コマンドを入力す

るという操作体系の違いと同じくらい、UFを妨

害するものである。

こうした“ルールの異なるUI”をもったソフ

図5　画像編集ソフト“GIMP”のファイルを開くダ

イアログ

通常のWindowsのファイルを開くダイアログ

とは異なったUtであり、ユーザは混乱する。

トウェアは、利用方法を学習する際に、その“機

能の学習’’に加えて“利用ルールの学習”を重

ねて行う必要があるため、ユーザにとっての負

荷は高い。また学習後にもルール同士の干渉が

発生するため、慣れた後でも使いにくさを感じ

ることが多い。

3．2．3　似た機能の別なソフトウエア

オフィススイートと呼ばれるソフトウェアの

中には、表面的には似た機能を持ちながら、操

作体系が異なるものも多い（例：MicrosoftOfnce

とOpenOfnce、StarSuiteなど）。これらを並列

的に利用する場合には、達成できる結果は類似

しているが、そこに至るまでの操作ルールが異

なるために、ユーザは大変混乱をきたす（表1）。

たとえば、プレゼンテーションソフトにおい

て、新しくスライドを作成するための手続きが、

MicrosoftPowerPointの場合にはContro1－M（コン

トロールキーを押しながらMキーを押す）であ

るのに対して、QenOfnceゐpresentationでは標

準状態ではキーバインドが存在せず、マウスを

利用してしか命令ができない。これは自動化さ

れた操作部分では身体技能レベルと解釈できる

が、意識的な操作においても同様のエラーを発

生させることから、ルールレベルの妨害である

と考えられる。

逆の事例に、KⅡ†GSOFrOmceというソフト
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一　表I MicrosoftOfficeとOpenOffice

ともにオフィスソフトであるが、操作におけるルールは互いに異なる。ここに

挙げた相違は一例である。外見が似ているのに対して操作ルールが異なると、

ユーザーは強いストレスを感じる。

M icrosoft 0 1五ce O penO 伍ce

新規スライ ド

挿入のキー操作

C 仕1＋M なし

箇条書き記号の 文字が入る行にのみ、箇条書き 文字の有無にかかわらず、箇条書き

出現ルール 記号が出現する。 記号が出現する。

オブジェク トの 選択可能な場所に遊びがあり、 選択可能な場所が極めて限られてお

選択ルール かつ視覚手がかりが多い。 り、かつ視覚手がかりに乏しい。

フォン ト変更の オブジェク ト自体を選択すれ オブジェクト内部のフォン ト自体を

／レール ば、オブジェクト内部のフォン

トの属性を変更できる。

選択しないと、属性は変更できない。

ウェアがある1。このソフトは、一見すると

MicrosoftOfnceと見間違えるほどにその外観が

よく似ている。さらに外見ばかりではなく、メ

ニューの配置やアイコンのデザインはもちろん、

詳細なキーバインドやファイル形式に至るまで

MicrosoftOfficeのそれに酷似している。そして、

実際の操作ルールもMicrosoftOfnceとほぼ同じ

であったために、ユーザは両者の区別がつかな

いほどであった。すなわち、MicrosoftOfnceの

ユーザがKINGSOFrOfnceを使う際には、ユー

ザは新しいルールの学習を必要としないため、

自然に乗り換えることが可能である。これは同

じオフィススイートであるOpenOmceにはない

特徴である。

ここから、ユーザは、UFが同じように流れて

作業ができ、目的が達成できるのであれば、ソ

フトウェアの内部構造に関しては意識しないと

いえる。ユーザはソフトウェアを利用する際に、

その名称や内部構造よりもUFを重視するが、一

方でプログラムやシステムの設計者がそれまで

のUFと適合しない各ソフトウェア固有のルー

ルを強制してしまうこともある。そのような場

合には、ユーザにとってはそのソフトウェアの

ユーザビリティは低いものととらえられる。

3．2．4　パ」ジョンアップによる混乱の例

あるソフトウェアが新しいバージョンに上が

8

る際には、何らかのインタフェースの変更が行

われることが多い。たとえば、MicrosoftOfficeは

“2007”バージョンにおいて、それまでの画面イ

ンタフェースを大きく変更し、リボンと称する

新しいインタフェースを取り入れた（図6）。リ

ボンは多くの機能を整理して表現していたが、

しかしユーザがこれまで利用してきた機能がど

こに配置されるのかという配置ルールが大きく

変更されたため、既存ユーザには混乱をもたら

した。

図6　2003までのUlと、2007での新Ul－リボゾ

Office2003からOffice2007へのUlの変化

は“リボン”の導入であった。Microso代はユー

ザビリティの向上をうたっていたが、ユーザは

Ulの利用ルールが変化したために混乱した。

これは、既存のユーザの内部にある“利用ルー

ル’’から発生するUFを無効化したことによるも

のと解釈できる。新しいUIの導入によって旧来

のUFとの整合性がなくなる、ないしは弱くなる

場合には、導入の条件として、新しい学習プロ

セスの負荷や旧ルールとの干渉による損失以上

に、新しいUIの習得後に作業効率が上がること

がユーザに理解できる形で提示されなければな

1KINGSOFThttp：〟www．kingsoftjp／
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らない。

また、単に見た目が変化しただけでユーザが

利用する機能が従来と同じ場合には、新しいUl

の導入は既存のUFを破壊するだけの意味にな

るだろうと考えられる。新しいUIの利用ルール

を学習し、旧UIと同様の水準にまでUFを自動

化させるためには、ユーザが認知リソースを投

入して学習を行うことを強制する。これは、上

述の“似た機能の別なソフトウェア”と同じ状

況であり、ユーザは既存のUFを有効に生かした

作業を行うことができないため、あるソフト

ウェアに慣れたはずのユーザを、初心者と同様

の水準にまで強制的に引きおろすことになる。

ここから、新しいUIを導入する場合には、可

能な限り既存のUIに戻せる仕組みを用意してお

くことが望ましいこともわかる。あるサード

パーティはOmce2007のUIを旧バージョンに戻

すためのソフトウェアを販売している1。

3．2．5　操作制限のあるWebページ

Webページの中には、ページの中で右クリッ

クをすることができないものがある。右クリッ

クをすると、それを禁止する旨のポップアップ

ウインドウが表示されるものもある。

右クリックができなくても、メニューバーや

キー操作などで、同様の機能を呼び出すことは

ある程度可能である。しかし、それは通常の操

作ではないためスムーズに行えるとは言い難い。

遠い上部メニューまでのマウス操作や、慣れな

いキー操作が必要である。また、右クリックメ

ニューからしか呼び出せないような機能も存在

している。

Webページの作成側としては、そうした機能

を使うことを禁止する目的があったものと考え

られるが、問題は、それ以外の機能まで禁止さ

れてしまう点にある。一般的な操作ルールが適

用できないという点で、こうしたページはルー

ルレベルの問題を内包していると考えられる。

厳密にはWebページの振る舞いとは言えない

が、操作が制限されるという意味では、ブラウ

ザウインドウの中でPDFファイルを開く場合も

これに該当する。PDFファイルへのリンクをク

リックしたとき、AdobeReaderなどのPDF閲覧

ソフトが新たに起動するのではなく、ブラウザ

の中に、あたかも通常のHTMLリンクをクリッ

クしたかのようにPDFファイルの内容が表示さ

れる。しかしこの状態になると、一部の操作、た

とえばウインドウを閉じる場合のControl＋Wと

いうキーバインドなどは使えなくなってしまう。

押したとしても「外部ウインドウではこの操作

は実行できません」というエラーメッセージの

書かれたダイアログ・ボックスが表示される。

PDFに限らず、何かがブラウザ内部に開かれた

場合には、ユーザはブラウザ利用のルールを適

用して操作しようとする。そのため、内部に開

かれたものがブラウザの操作ルールに干渉する

と、ルールレベルのエラーが起こる2。

3．2．6　特殊なウインドウ

アプリケーションの設定ファイルの中には、

一般的なGUIのウインドウの操作ルールが適用

できないものがある。たとえば、通常のGUIウイ

ンドウはその大きさを自由に変更することがで

き、またフォーカスを外して背後に回すことが

できることがルールとなっている。しかし、ア

プリケーションの設定ウインドウの多くは、一

度設定ウインドウを表示するとその大きさを変

更することができず、また「OKJ「キャンセル」

を押して終了するまでフォーカスを完全に奪う

ことが多い。これは、ウインドウ操作という基

本ルールを破った特殊なウインドウであり、

ユーザがこれを扱う際にはややストレスがたま

る。

ソフトウェアの設計者は、その設定画面の途

中から抜け出すことをさせないために意図的に

制限をかけている可能性もあるが、しかしその

期待した導線を通じてUFが流れるとは限らな

い。

上記のように、ルールレベルのUFは認知レベ

1株式会社マグノリア“Backto2003・・http：〟www・magnOlia・CO・jp伽ck2003／
2　以前のバージョンではデフォルトのドラッグの挙動がテキスト選択ではなく、手のひらツールになっていた。
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ルの情報処理に基盤を置いており、記憶、注意

や判断などの人間の情報処理特性の限界に制約

を受ける。

3．3　日的レベルでユーザが混乱する例

日的レベルの階層は、ユーザが道具を利用し

たい目的そのものへの道筋である。ユーザは本

来このレベルでのみ意識的にUFを進行させる

ことで、目的に向かって効率よく進むことがで

きる。

なお“正しい目的”はユーザが決定すべきも

のであり、その目的に向かってうまく導くUIな

いしは妨害しないUIがこのレベルでのよいUI

となる。もともとユーザが決めた目的が誤って

いる場合には、UIでの修正はできない。その

誤った目的に対して進む手助けをするだけであ

る。

3．3．1元のUFに戻れない

UFは、ある程度正しく進んだところで、誤っ

た方向に進むこともある。その場合でも、誤り

に気がついた段階ですぐに直前のUFに戻るこ

とができれば、事実上問題は発生しない。しか

し、UIの性質によっては直前のUFに戻ること

ができないこともあり、ユーザにストレスを与

える。以下にその具体例を示す。

3．3．1．1待ち時間の長さ

UFを進行させるためには注意を連続的に保持

する必要があり、そのために認知リソースを消

費する。ここから、長い待ち時間もまたUFを失

わせると考えられる。ユーザがWebページを閲

覧する際に、待っていられる時間は8秒である

と言われている1。これは、それ以上の待ち時間

の場合には、目的へのUFが保持しにくいためで

はないかと考えられる。ユーザがある持続時間

以上待たされて、まだ作業に戻れない場合には

そのUFは失われ、本来向かうべき目的とは別の

目的に向かうUFが発生する可能性がある。

一般にコンピュータやシステムは挙動がすば

やいほどユーザにとって望ましい。この根本的
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な理由は、すばやい挙動はUFを継続して保たせ

るために有効であることによると考えられる。

反対に、遅いコンピュータでの作業においては、

長い待ち時間を経ているうちにUFが失われる

可能性は高い。

3．3．1．2　専用インストーラ

MicrosoftWindows（Windows）で、ソフトウェ

アをインストールするとき、インストーラと呼

ばれるプログラムが実行される場合がある。そ

の際に、タスクバー領域を含むデスクトップす

べてが青い背景に切り替わり、一番手前側に

ウイザードと呼ばれる形式のウインドウが表示

されることがある（図7）。

勧ゴ′一AJ／〝吉相′／ヱだ

虚垂長墓≡三

誓詳三；書三三君恩笠閥シ衰？

云監7娼多言▲醐℡こ・すべての

敦蓑…髪孟儀試号妄言≡；ラう日

常越君gi曾■職搬よも一鮒こ▲

i字だ詑蘭ち拓き克帯；賢放■遭

・‾　、也

図7　全画面インストーラ

このインストーラでは、インストールを中断す

ると再びインストールする際には、最初からや

り直さなくてはならない。

インストール作業の間、ユーザはそのウイ

ザードしか操作することができない。ウイザー

ドに入力するために必要な情報の書かれたテキ

ストファイルがディスク上のどこかにあるよう

な場合は、いったんウイザードを終了しなけれ

ばならず、インストールを中断せざるを得ない。

一度中断したインストール作業は途中から復帰

させることができない場合が多いため、あらた

めて最初からはじめる必要がある。目的へのUF

が途中で途切れて、復帰できなくなってしまう

ことから、目的が達成できなくなる。

ここで、インストーラの起動中にもファイル

参照が可能である場合にはユーザは一時的にイ

1zonaResearch，TheNeedfbrSpeedII，Apri12001・http：〟www・keynote・COm／downloadsrZona＿Need＿FoLSpeed・Pdf
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ンストーラ画面から退避し、必要な情報を参照

した上で“インストール作業”に戻ることがで

きるため、UFの流れは確保される。

3．3．1．3　Webページの書き込み

記入が必要なWebページの中には、書き込ん

だ後の確認のページを設けているものもあるが、

その際に、内容の修正のために元のページに戻

ると書き込んだ内容がすべて消去されてしまう

ものがある。その場合には書き込みを最初から

すべてやり直さなければならない。一部を修正

するだけでも直前の状態には戻れず、すべて最

初から書き直さなければならない場合、ユーザ

は非常に大きなストレスを感じる。

3．3．2　目的に至る道筋をさえぎってし

まう

目的レベルのUFが進行している最中に、それ

らを一方的にさえぎるUIも多い。そうした“無

神経なUI”はユーザに嫌われ、次第に利用され

なくなる。以下にその例を示す。

3．3．2．1ポップアップウインドウ

WebブラウザでWebサイトを閲覧していると

き、突然新しいウインドウが開き、画面の全体

ないしは一部が覆い隠され、そちらのウインド

ウに強制的にフォーカスが奪われることがある

（図8）。

これらはポップアップウインドウと呼ばれ、

しばしば広告表示や、システムによるユーザへ

の注意喚起の目的で使われる。

しかし、ポップアップウインドウは、表示す

る前に適切な教示をしないと、突然現れてユー

ザの作業を中断させてしまうことになる。また、

ウインドウなので背景を隠してしまうという問

題もある。さらに広告目的の場合は、動いたり、

消しても再度表示されたり、うるさくつきまと

うようなものも少なくない。

ユーザが行いたい作業を乗っ取ってしまい、

その割り込んだ作業を優先的に行わざるを得な

くする、という点で、これは目的レベルのエラー

を誘発させるUIであると考えられる。

図8　ポップアップウインドウ

ポップアップウインドウは、ユーザの意図と関

係なく画面の最前面に現れ、強制的にフォーカ

スを奪う。ユーザ文脈はここで中断されてしま

う。

ポップアップウインドウは意図的にユーザの

注意を引くようになっているため、表示される

と現在のUFをいったん中断して、意識をそちら

へと向けざるを得ない。OKボタンをクリックす

るなど、ウインドウの指示に何らかの応答をし

たり、ウインドウを閉じたりといった、本来の

目的とは無関係な作業が必要になる。こうした

作業によって目的への道筋がねじ曲がってし

まったり、道筋を見失ってしまったりするとい

う事態が起こることもある。

そうしたユーザの声を反映してか、ポップ

アップウインドウを表示しないようにする機能

が登場した。MicrosoftIntemetExplorer（IE）を

はじめ、現在における主要なブラウザは、その

多くがポップアップ・ブロッカーを標準機能と

して搭載している。これは、やはりポップアッ

プウインドウがユーザのためになっておらず、

使いにくさを持ったUIであったことの現れであ

ると考えられる。

3．3．2．2　過剰な表現のWebページ

Webページの中には、開いた瞬間にFlashなど

の動画が自動的に再生されるように設計されて

いるものがある。これを停止して目的に向かう

ためには、あえてキャンセルボタンを押す作業

が必要になる。こうした作業はユーザのたどり
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着きたい首的に向かうUFに対して妨害的に働

く。そのため、このようなページをトップに位

置づけているWebサイトはユーザに嫌がられ、

次第にアクセス数が減少する。ないしは、ユー

ザは動画ページを迂回するアクセスをとるよう

になるため、そうしたページの実質的な意味は

なくなるものと考えられる。

3．3．2．3　ソフトウエアによる介入

ソフトウェアによっては、ユーザの振る舞い

を予測し、条件が満たされると自動的にその

モードに入っていくものがある。たとえば、

MicrosofWordでは、箇条書きのマークを一つ入

れると、次の改行後にも自動的に箇条書きの

マークが入るような仕組みがあった。

しかし、その箇条書きモードからの脱出方法

は明示されず、またその箇条書きのマークが通

常の文字とは性質が異なり、削除することがで

きない。このため、本文執筆をしていたユーザ

はその強制的な箇条書きモードから抜け出すた

めに様々なメニューを調べなければならない。

その結果、UFは本来の目的から大きく逸れる。

同様の内容はAppleMailのメール引用部分に

も存在する。引用部分を示すマークが通常の文

字ではないために、キーボード上の削除操作や

マークしての領域削除では消すことができない。

このため、ユーザは強制的に引用部分を編集す

る方法を模索する、あるいは不自然な手順でそ

うした引用領域を発生させない方法を見出さざ

るを得なくなっている。これは、本来の目的で

ある“メールを書く’’という目的へのUFとは異

なった方向にユーザを強制的に方向付けており、

不要なサブUF（後述3．3．3．1参照）を出現させて

いるともいえる。

これらのように、目的にいたる道筋をさえぎ

るUIはUFの流暢性を損なうため、ユーザにとっ

て悪いUIであるといえる。

3．3．3　目的を乗っ取ってしまう

もっとも問題のあるUIは、ユーザに目的を見

失わせるUIである。これは、それまで費やして
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きた認知リソースを空費させ、ユーザに無力感

を味あわせることで、その後の道具の使用から

遠ざける原因になる。以下のそれらの例を挙げ

る。

3．3．3．1UFの迷路

複雑な道具であるコンピュータを使っている

と、様々な“サブUf’’に入り込んでしまうこと

も多い。

たとえば、印刷を行いたいが、印刷するため

にはプリンタ設定を行わねばならず、そのため

にはプリンタドライバをダウンロードしなけれ

ばならない、そのためにはコンピュータをネッ

トワークに接続しなければならない、そのため

には使っていなかった無線LANの設定を行う必

要がある、そのためには接続のためのWEPキー

を入力する必要がある……などの事例である。

こうした“サブUF”は、階層化が深く進むに

つれて認知リソースを多く消費し、ユーザに元

の目的を見失わせたり、あきらめさせたりする

傾向がある。ある程度以上の認知リソースを消

費すると、ユーザはもとのUFに戻ることができ

なくなる。また、サブUFの解決が最後まででき

ないこともあり、その場合には、本来達成する

べき目的のUFもそこで途切れる。こうしたシス

テムはユーザを迷路の途中に置き去りにしてし

まう。

3．3．3．2　ヘルプの過剰

ソフトウェアのヘルプの中には、ヘルプ内部

の別な項目への参照（リンク）を持っているも

のがある。ユーザがヘルプを利用する際に不足

する情報がある場合にそのリンクをたどって細

く情報を得ることができるものである。

しかし、元のヘルプ情報が不完全で、ユーザ

の目的達成をサポートしない場合にそのリンク

によって、ヘルプからヘルプを渡り歩く現象が

発生する。その結果、多くの場合に、ユーザは

ヘルプを読むこと自体に認知リソースの多くを

割かれてしまいいつの間にか本来の目的を達成

しないままに作業を終えてしまうことがある。

これは目的を乗っ取ってしまうタイプのUFの
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妨害である。

これと同様のことが、MicrosoftOffice2000より

マイクロソフトが導入していたエージェント型

ヘルプ（通称“イルカのカイル”）にも当てはまっ

た（図9）。これは、ユーザがソフトウェアで新

しい機能を利用すると突然画面にキャラクター

が出現し、機能について説明を一方的に始める

というものであった。

図9　エージェント型ヘルプ

悪評の高かったイルカ“カイル㌦Office2000

から採用されたが、OfficeXP以降は見かけな

くなった。

このキャラクターは表面的には親しみやすい

ものだったが、実際の使用に際しては、強制的

にマウスのフォーカスを奪うことや、このキャ

ラクターにどのように指示を与えるのかについ

て（特にこのキャラクターをどのように消すの

か）という点についての情報がなく、ユーザは

このエージェントの操作法を調べることに注意

を移さざるをえなかった。その結果、ユーザが

本来行いたかったはずの作業は中断され、また

エージェントの操作法を調べること自体に資源

が振り向けられることが多かった。さらに、初

心者ユーザには最終的にこのイルカを消す方法

がわからないことが多かったため、ユーザの一

部はソフトウェア自体を終了してしまい、目的

としていた作業が最後まで遂行できなくなる現

象も観察された。

なお、このエージェント型ヘルプは次版の

0爪ceXPよりデフォルトでは表面には登場しな

くなった。これも、この種のヘルプがユーザに

対してストレスを与えていたことの証拠と考え

られる。

これは、本来の目的達成をサポートするため

の道具の機能が、むしろ多くの認知リソースを

消費してしまい、その結果として本来のUFを

乗っ取ってしまったという悪いUIの事例であ

る。

3．4　まとめ

上記のように、一見するとさまざまな要因が

あるようにとらえられる“使いにくい道具”に

も、ユーザの視点からは“UFの妨害”という共

通した問題点があることがわかる。すなわち、技

能レベル・ルールレベル・目的レベルのいずれ

においてもUFの妨害があり、各レベルにおいて

そうした妨害を取り除くことでよいUIが実現で

きると考えられる。

4．UFを保たせる・妨害しない工
夫のあるインタフェースの例

一方で、従来のUI研究の成果から、UFを補

助する、あるいは妨害しないように改善された

UIもある。これらは、元来は個別の理由に基づ

いて行われてきた改善であるが、UFという観点

から統一的にとらえなおすことで、より明確な

意義づけが可能であると考えられる。以下にそ

の例を挙げる。

4．1やり直しができる

誤った操作をした際に、すぐに元の状態に戻

ることができる機能が用意ざれていることが多

くなった。それ以前は、誤った操作をした直後

でも戻ることはできず、ユーザは誤った操作を

修正するのに大きなコストがかかっていた。そ

のため、修正のサブUFが発生し、それが終了す

るまでは元のUFには戻れなかった。現在では、

簡単にやり直しができる機能が一般的になり、

すぐに元のUFに復帰できるようになった。
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これは正しいUFを保護するという観点から、

優れたUIであるとみなすことができる。

4．2フィードバックがある

自分の行った行為に対して、その結果の

フィードバックがあるUIは使いやすいUIであ

る（Noman，1988）。この理由は、フィードバッ

クがあることで、ユーザは自分の行った行為の

結果を即座に知ることができ、UFを継続的に構

成することが可能なためであると解釈できる。

フィードバックが欠如したUIは、その段階での

UFの正しさがわからないため、UFが失われる

危険性を含んでいる。

しかし、遅いフィードバックはUFの進行を足

止めする可能性があるため、フィードバックの

遅延時間はUFを失わせない程度の時間が望ま

しい。人間の現在は“約2秒”であるとする見解

もある（海保、2000）ことから、このフィード

バックの遅延も2秒以内であればUFが保たれる

可能性があると考えられる。

4．3　日に見える

同様に、操作対象とその変化が目に見えるこ

ともUlの構築に大切である。この例にジニーエ

フェクト（図10）がある。ウインドウを開いた

り閉じたりする際に、速度は遅くなるが、あえ

てアニメーションの効果を見せる場合がある。

技術的にはより速い実行が可能であるが、あえ

図10　日に見えるUFのつながり

MacOSXから採用された“ジニーエフ工ク

ド。慣れないユーザに対して、UFをつなぎ

止める効果があった。しかし、ユーザが慣れ

た場合には妨害になりかねないため、この効

果を切ることもできた。
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て速度を遅くし、変化の様子を可視化すること

でユーザにどのような変化がおきたのかを示し、

そのUIに慣れないユーザのUFを保つことがで

きるようにしたものである。

しかし、操作に慣れたユーザはすでにUFが出

来上がっているため、こうした視覚効果が不要

になる。その場合には、その効果を切ることが

できるようになっている。これもUFの変化に合

わせたよいUIである。

4．4　展開型u

MicrosoftのWindowsUpdateサイトなどで使わ

れている、“＋’’記号をクリックすることで、見

出しの内容を展開して表示するUIがある（図

11）。

追加で遇択できるソフlウェア更讐プログラム

議整箋岩頭意義繭重囲

「良欄如血wH併用の王新プログラム卿8941776）

「包ルート紗樺の夏新プログラム
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暮
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ダウンロードサイズ：281博，＜1分
この王ホプログラムに上って、このコンピュータのルート抑一Xが、馳○潔庇ルート暮p朋lプログラムの一敗′てI
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「この鷺鞘プログラムを鴎示こする

図11展開型Ul

上図において見出しの“＋■　記号をクリック

すると、下図のように詳細な情報が展開して

表示される。その際、同じ場所の“－”記号

をクリックすることで上図の状態に戻すこと

ができる。そのため、UFが妨害されにくい。

こうしたページの場合、以前は見出しを書い

たページと内容を書いたページを分け、それら

をハイパーリンクでつなぐことによってコンテ

ンツを実現していた。あるいは、ページの先頭

部分に質問を集め、ページ内リンクで実現して

いるものもみられた。
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そうした方法をとった場合、ユーザは頻繁に

“進む”や“戻る”などの操作を行わなければな

らないが、こうした操作の繰り返しはユーザの

認知リソースを消耗させ、目的の達成に対して

負荷をかけていた。具体的には、画面左上の“戻

る’’ボタンまでマウスカーソルを毎回移動させ

る必要があり、身体・技能レベルで無駄な動き

を強制していたと考えられた。また、別ページ

に詳細を表示させる方式では、本筋のUFのペー

ジを覆い隠してしまうこともあるため、やはり

UFが妨害されていた。

それに対して展開型のUIは、ページが切り替

わることはないため、ページをまたがって進ん

だり戻ったりする必要がない。新しい情報も同

じページ内に表示されるため、ユーザの作業へ

の介入は低く抑えられるようになった。また、

ユーザは展開された情報を参照した後、マウス

カーソルを移動させることなくその場のクリッ

クで折りたためる。そのため、すぐに元の作業

に戻ることが可能になり、UFが失われる可能性

が減ったことから、作業効率は向上している。

4．5　タブブラウジング

現在のブラウザはタブブラウジング機能を備

えたものも少なくない。タブブラウジングとは、

新しいウインドウを開くのではなく、タブを利

用して1つのウインドウの中で複数のWebペー

ジを切り替えられるようにした仕組みである

（図12）。

これは、あるページを開く際に背後のタブで

開くことを可能にした。これにより、仮に待ち

図12　タブブラウザ

ひとつのウインドウの中に複数のページを表

示できるUl。複数のウインドウを重ねて開く

よりも、一度に多くのページを閲覧すること

が容易になった。

時間が長いページがあっても、背後でそのペー

ジを待っている間に前面ページで本来のUFを

保たせることができる。このため、検索エンジ

ンなどで多数のページを同時に開いても、表示

に時間がかかるページは背後に回すことができ

るようになったため、大量の検索途中にUFを見

失ってしまうことが少なくなった。

また、ポップアップページが開いても、背後

のタブで開かれる場合には、ポップアップペー

ジが前面に出てくることがないため、UFは妨害

されにくい。

4．6　検索ウインドウと検索フォーム

Webブラウザのページ内検索のUIにも、UFに

配慮した形での改善がみられる。

従来の正のページ内検索のUlはポップアップ

ウインドウ形式になっていた（図13）。ページ内

検索の機能を呼び出すと、検索後を入力する

フォームを備えたウインドウがページの中央に

表示される。だが、ページ内検索という作業を

考えたときに、背景を隠すポップアップウイン

ドウでは都合の悪いことが多い。検索にヒット

した箇所が検索ウインドウの下になっている可

能性もあるため、ユーザは意識的に検索ウイン

ドウを移動させたり、閉じたりしなければなら

ず、検索というUFが妨害されていた。2006年10

ji∵P二Fl「ii11薗・ぎ

仙血rnetExp10rer

出｛フリー百科事れlウィキベディア（W叫IedldJ

ソオ　　　　　　　l

コミュニティ・ポータル1・■

t過の出稟事

義遁tホしたページ；

おまわヽせ真宗　　　J

アップロード（ウィキメ…
ティア・コモンズ）　i

ウイキベディアにtけ‾　鼻

も矧向い合わせ　l

16512（Ⅵぬ）

11（〉申）／　、
1月刃8岬）
11月2日叩）

対応するオペレーティングシステムは

Ⅵ加知情の他にMa⊂OS、MacOSXb

J：びUND（（Solans．HP－UX）があるが、

肋dhVS版以外のInbmdE）叫0帽のダ

ウンロードとサポートは終了している．

；　　日次卵蒙宗I　　　一

い纏♯　　　　　　…

図13　ページを隠してしまう検索ウインドウ

ポップアップウインドウと同様にフォーカス

を奪い、背後の情報を隠してしまう。そのた

めユーザは、検索ウインドウを移動させて検

索結果が隠れていないことを確認したくなる。
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月に登場した旺7では、ページの中央ではなく、

右上隅の方に表示されるようになった。少しで

も画面を隠さないような配慮が感じられるが、

やはり何らかの情報は背後に隠されてしまうた

め、本質的な問題は変化していない。

一方、MozillaFirefoX（FirefoX）は、同じペー

ジ内検索のフォームとして、ページ下端からせ

り上がってくる“検索バー”の形をとっている

（図14）。この方式では、隠されてしまうページ

の内容は多くても下端の1～2行である。また、

ウインドウではないため動かす必要もない。UF

の妨害という観点で見た場合、ポップアップ

ウインドウ形式に比べて優れたUIだと考えられ

る。
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図14　ページを隠さない検索フォーム

ポップアップウインドウと異なり、フォーカ

スを奪わず、背後の情報に与える影響が少な

く、また、隠された部分もスクロールで容易

に閲覧可能である。

また、AppleiTunesのように検索フォームを常

に表示しているものもある。メニューをたどっ

て機能を探したり、ショートカットキーを打っ

たりする必要もない。常にウインドウの右上に

見えているフォームをクリックして文字を入れ

るだけで目的が達成できる。さらに、検索結果

はメインウインドウに直接示され、別ウインド

ウが出現しないため、検索結果を知ることが簡

単であり、また検索ワードを削除することで表

示が元に戻るため、すぐに元のUFに戻ることも

できる。これは、検索するというUFに対する妨
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害が入り込む余地が極力減らされており、かつ

元に戻ることも容易なUIであるといえる。

5．UFの可能性

UFの概念は単にUIの設計にとどまるもので

はない。UFの概念を用いると、従来の様々な現

象を説明できる。以下にいくつかの例を示すこ

とで、その可能性を展望する。

5．1テキストファイルの利点

情報は、その寿命や可用性を保つため、でき

るだけ多くのUFに取り込んで運用できること

が望ましい。

ある特定のソフトウェアでしか利用できない

ファイルは、そのアプリケーションソフトが失

われると再利用できないことが多い。しかし、テ

キストファイルは一般的な情報機器であれば利

用可能であり、あらゆるUF中で利用することが

できる。

ユーザ側では情報はできるだけ多くの場面に

おいて利用したいものであり、また時間が経過

しても利用が可能であってほしい。その意味で、

再利用可能性の高いテキストファイルは、多く

のユーザが持っているUFに取り込みやすい

ファイル形式であるといえる。一方、特定のア

プリケーションに関連づけられた情報はそれを

持っているユーザのUFにしか取り込めない。そ

のため、利用が限定的になり、状況の変化とと

もに利用ができなくなっていく危険性が高い。

5．2　マルチタスク機能不要の可能性

コンピュータはマルチタスクが可能になって

いるが、一方ユーザの注意は一度に一つの対象

にしか焦点化しないため、UFも一本の流れにし

かなりえない。複数のソフトウェアを起動させ

ていても、ユーザが一度に向き合えるのは一つ

だけである。ここから、コンピュータも実は一

度に少数のソフトウェアを表示するだけで十分

なのではないかとも考えられる。
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近年のパーソナルコンピュータの利用者は、

画面上にメールソフトやRSSリーダ、Messenger

ソフト等を常駐させ、画面に表示させているこ

とが多く見受けられるが、そうしたユーザはそ

れらのソフトによって細かい割り込みを数多く

受ける。そのため、UFの切り替えが頻繁に発生

し、作業効率という観点からはパフォーマンス

は低下しているのではないかと予測される。

ただし、新しい作業を行うためのソフトウェ

アの起動に時間がかかる場合には、その間にUF

が失われてしまう可能性がある。逆に、個々の

ソフトウェアの起動と機能実行がUFの保持に

とって妨害にならない程度に十分に高速であれ

ば、コンピュータ側のマルチタスク機能は実は

必要がない可能性がある。

5．3　ユビキタスコンピューティングの

目的

情報機器を生活の中に溶け込ませる、という

形をとる“ユビキタスコンピューティング”の

概念においても、このUFの妨害の観点を用いる

ことで問題点を導き出すことができる。

ユビキタスコンピューティングの目的は、ど

こでも誰でもが情報機器を利用したサービスを

受けられることである。そこにおいて、情報機

器自体はすでに透明になっていることが望まし

い。

しかし、現在の携帯電話機器のように複雑な

情報処理機器を使う場合には、たとえそれが“ど

こでもネットワークが利用可能”であったとし

ても理想的な状態とは言えない。ユーザはその

機器の利用自体に対して認知的な処理資源を消

費してしまうため、本当の目的（電話機能やメー

ル機能を用いたコミュニケーションや、GPS機

能を利用した現在位置特定など）を達成するま

での間にUFを横取りされてしまう、あるいは元

のUFを失ってしまう可能性が高いためである。

また、別の問題として、ユビキタスネットワー

クがユーザに過剰に介入してしまう場合にも問

題が発生する。たとえば、マーケテイングなど

において、ユーザが望まないコマーシャル情報

が機器を通じて提示される状態などは、たとえ

ユビキタスコンピューティング社会が到来した

としても、Wに干渉する情報もまた増加するた

め、利便性は損なわれることが予想される。

ユビキタスコンピューティングとは、単に場

所や時間の自由度の問題だけではなく、ユーザ

の目的に対して、できるだけコストをかけずに

到達できるためのUFをサポートする仕組みで

あるととらえた場合に、はじめて有効な方向性

を得ることができるだろう。

5．4　マーケテイングにおける応用

AppleのiTunesは、2007年現在最も多く利用

されている音楽プレーヤソフトであり、貯odは

世界で最も売れている携帯音楽プレーヤーであ

る。またiTunesMusicStoreは現在世界のネット

音楽市場を大きくリードしている。これに対し

て、他の音楽プレーヤーやネット配信はそれほ

どの成功を収めていない。この理由は何だろう

か。

このiTunesが現在の位置を占めた理由として

は、マーケテイング戦略における、UFの観点が

重要となっていたと考えられる。

iTunesは最初に使い勝手のよいPC用の音楽プ

レーヤーとして無料で配布された。これによっ

て、ユーザはiTunesを使って音楽を管理すると

いうUFを自然に身につけた。そして、そのUF

が整ったところでAppleはiPodというiTunes専

用のハードウェアを提供した。これは従来の

iTunesを利用するUFをそのまま利用・拡張する

形で行われたため、ユーザは違和感なくその
■　一■

ハードウェアを利用する土とができた。また、

iPodによって、音楽を持ち歩くというUFが新し

いタイプのUFとして受け入れられた。さらに

Appleは、iTunesでの音楽管理とiPodでの音楽持

ち歩きというUFの延長線上に、ネット上での音

楽販売を位置づけた。ここにおいて、音楽を購

入し、管理し、好きな場所で自由に聴取すると

いうUFが、iTunesを中心とする大きなUFに、
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ユーザ側の余計なコストをかけずに統合できる

ようになった。その結果、iTunesとその周辺の

システムは、多くのユーザが自然に利用するよ

うになり、他社を引き離すことになった。

これは、他のメーカの単純なDRMによる囲い

込み戦略とは一線を画した戦略であり、音楽を

聞く際のユーザのUF制御を段階的に計算した

戦略的マーケテイングであったと考えられる。

この例は、結果的に見ると、UFを企業側が有効

に生成し、活用した例であったといえよう。

このiTunesの例のように、製品開発の際にUF

の概念を戦略的に取り込むことで、ユーザに

とって自然に使える道具を提供することができ

るようになり、その結果、ユーザから支持を受

ける道具を作ることができる可能性が高くなる

だろう。

6．まとめ

これらの様々な領域の事例から、よい道具と

は“UFがよどみなく流れる状態で利用できるも

の’’であるといえそうである。そのように作ら

れた道具はユーザにとって使いやすく感じられ

る。また、使いにくい道具の共通のパターンと

して“UFが滞る”ないしは“UFが途切れてし

まう’’という点も認められる。

したがって、よいUIとは“スムーズなUFを

うまく生じさせることで、ユーザの目的を達成

しやすくするUI’’と定義することができる。よ

り具体的には、“ユーザの既存のUFを再利用さ

せるもの”、それが困難な場合には“ユーザに対

してコストをかけさせずに自然なUFを作り出

すもの”とみなすことができる。これは、身体

技能・ルール・目的のすべてのレベルにおいて

当てはまる。反対に、ある道具について、これ

らのいずれのレベルでもUFが滞る場合には、そ

の道具のユーザビリティが各々の側面で低下す

ると考えられる。

すべての道具は人間が利用する目的で存在す

る。情報機器を含めた各種の複雑な“道具“類
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を開発する際に、ユーザの最終的な目的をいか

に容易に果たさせるのか、という視点に基づい

て品質を考慮する必要がある。その際に、この

“UF”という概念を戦略的な上位概念として位

置づけ、これを満たすことを目的として開発を

行うことで“使えない道具”を産み出してしま

う危険性を減らし、またある製品をより多くの

ユーザに利用してもらうことができるようにな

るだろう。
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