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オフィス情報機器のヒューマンインタフェースとデザイン 画面インタフェースを含むヒューマンインタフェースの研究,オフィス環

境に調和し,親しみの感じられる情報機器の外観デザインなど,総合的な取組みによって快適なオフィス環境の創造を目指している｡

オフィスでは情報機器のダウンサイジング化やオ

ープン化が進み,多くの人々が情報機器を操作する

環境となっている｡また,マルチメディア化に伴

い,機器は多様化･複雑化の傾向にあり,使う人に

とって,わかりやすく用途に適合したヒューマンイ

ンタフェースの構築が課題となっている｡

一方,オフィス環境での情報機器のデザインは,

オフィスでの快適な環境を提供するという観点で,

単品からシステムへと視点を拡大した総合的なデザ

*H立製作所デザイン研究所 **l]立製作所家電事業本部

イン戦略を行う必要性がでてきた｡

【1立製作所はこのような状況に対応して,｢八･

行動･くらし+の面から,ヒューマンインタフェー

ス研究の二取組みによる快適で知的生産性向上を支援

する情報機器の探求,親しみやすく楽しさが感じら

れる両面デザインの開発,オフィス環境との調和を

目指した情報機器の外観デザインの開発などを行っ

ている｡
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l】 はじめに

オフィスでの情報機器は,ダウンサイジング化やオー

プン化が進み,ますます身近な存在になっている｡また,

マルチメディア化に伴い機器の多様化･預雉化が顕在化

しており,使う八にとってわかr)やすく快適に操作でき

る機器の開発が課題となっている｡

一方,情報機器の外観デザインでは,使う人にとって

親しみが感じられ,オフィス環境との心地よい調和の創

爪が重安な要素と考えられている｡

R立製作所は,このような状況に対応して,内向イン

タフェースを含むヒューマンインタフェースの研究,オ

フィス環境に調和し,親しみの感じられる情報機器の外

観デザインの開発を行っている｡

ここでは,使う人に視点を置いた情報機器での研究の

概要について述べる｡

8｢人･行動･暮らし+研究からのヒューマン

インタフェース

使う人にとってわかりやすく,別途に過分した最適な

ヒューマンインタフェースを芙:呪するためには,八開の

柑性,′[活を深く知る必要がある｡

そのため,日二;亡製作所の生活ソフト開発センターは｢人･

行動･暮らし+の向から,ヒューマンインタフェースの

研究を行っている｡その取組みと研究例について述べる｡

2.1｢人･行動･暮らし+研究の取組み

｢人･行動･去らし+研究は,以‾Fの4分野から行って

いる｡

(1)ヒューマンファクター:人の五_感を中心とした/【三

和,運軌機能の面からの研究

(2)ヒューマンインタフェース:八と物,人と情報の関

係,催し､勝手,および使いこなし方の研究

(3)ライフスタイル:使われる環境の面で,f[活,行動

様式からの使片すシーンの明確化と使用環咤,機能の重要

性のレベル付けなどの研究

(4)環境のアメニティー:物･情報･空間の複合環境と

その快適性などの研究

これらの研究は,一般の人々から募集した約500人のモ

ニターに協力を得て行っており,使う人の開発への参加

を実現している｡

検討手段としては筋電計や脳波測定器などによる牛現

計測的手法,プロトコル法などの認知心理的な手法,SD

(SemanticDifferential)法などの官能検査手法,垂州南

16

分析などの多変造解析,使用実態調査や行動観察分析な

どを用いている｡

2.2 情報機器のヒューマンインタフェース

情報機器のヒューマンインタフェース要素には人ノJ装

置,表ホ装置,操作系および使いこなしソフトがある｡

2.2.1入力装置

小型化,直接操作,ポインティングデバイスなどに対

応した使いやすい人力装置の実現が課題となっている｡

(1)ワープロ(ワードプロセッサ)"withme''の検討例

自分の机上で使えるように,本体のいっそうの小型化

のため,キーボードも′ト型化を目指した｡従来のキーボ

ードのキーピッチ(19mm)は,欧米人の手の1j▲法を基準

としたものであるが,日本人の手は米匝l人に比べて約4

%小さいので,日本人に合うキーピッチを検討した｡

モニター評価により,キーピッチ16～19mmキーボー

ドで和文,‾英文の入力テストを行った｡

その結果,文字人力速度は差がなく,誤人力率はピッ

チの小さいほうが少ないことがわかった｡SD法による

主観評価結果(図1参照)は,キーピッチ18mm,19mmの

ものでほぼ同じであった｡これにより,18mmに決定した｡

(2)パソコン(パーソナルコンピュータ)対応ワープロの

キーボード機能割付けの検討例

オープン化,ネットワーク化ニーズにこたえるため,

日立製作所のワープロ,パソコン用ソフトの両ノJを搭載

したワープロ,および両者に対応したキーボードが必安

となった｡

そのため,ワープロ,パソコンが共存すると考えられ

るオフィスでの使用ソフト,使用実態を調奪した結果,
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図- キーボードの使いやすさの主成分分析

評価サンプルごとの主成分得点(心理量)を布置している｡キーピ

ッチ19mmと】8mmの使いやすさの主観評価は同じである｡
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オフィスでの似Iヰいノフトはワープロ,表計算が--Lであ

り,ワープロの佐川鮒生が人きいことがわかった｡

言思知心利付な操作のわかりやすさの経験データを察押

し,次に述べる考えノJで,表計算ソフトと1卜立製作所の

ワープロの共/√キーボードへの機能別付けを行った｡

(a)ワープロ機能キーの配列は変えない｡

(l〕)パソコン,ワープロ類似機能を卜小一キーに割り付

け,ワープロキーに機能名称を統一する｡

(C)パソコンで倣rlJ財宝の人きいキーは,パソコンと

吊トイ在吊のキーに割り付ける｡

(d)わかりやすい機能表′+ミ色(3色)とする｡

2.2.2 表示装置

衣ホ装置はGUl(GraphicalUserInterface)に対応す

るため,1でJi精細化･カラー化の軌向があり,見やすい巾

Inはホが課題である｡パソコン田中巾表ホ文字の見やすさ

の検討例につし-て次に述べる｡

(1)i亡捕鞘M液ぷ†衣ホ装置の画素ピッチとょ小文字の明視

竹三から,衣′+トJ`法の姑過仲を求めた｡

(2)州去ピッチn.2～0.33mmの衣ホ装置に16ドット,

24ドット文`†二のサンプルを衣ホし,SDi上によって71絹巨評

価した｡

(3)卜言出2)の純米,最適内岩ピッチ,ム立通表小文字サイ

ズを得た(図2参照)｡

(4)ウインドウ寸法と読みやすい文`‾トJ▲法の閃に最適の

関係があり,その最適値を得た｡

2.2.3 操作系

衣ホ柵巾との対話操作,オブジェクト指trり操作などに

より,情報機器:与を?さ易に使える操作の実りユが諜題であ
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図2 液晶表示文字見やすさの主成分分析

評価サンプルごとの主成分得点(心理量)を布置している｡図の右

上のものほど文字の大きさ,美しさが優れている｡

る｡Illレヾ-ソナルファクシミリ｢美Ⅴ文+の例につい

て次に述べる｡

ダウンサイジング化により,パーソナルファクシミリ

でも従来のビジネスファクシミリ並みの機能を実りユす

る｡′ト型,低価格,2Mバイトおよび留守鎚機能まで人

った多機能の開発を目指した｡

一般の八も使える,わかりやすく,使いやすい操作系

の閑雅と,使用頻度の少ない八にも使いやすいマニュア

ルなしの操作をH標とした｡

そのため,パソコン上でユーザーインタフェースのプ

ロトタイプを作成し,プロトコル法によるモニタ.拝佃〔15

ページの写央(l〕)参照〕によって問敗亡ご(の抽出,改三拝を行

い,以下の考え方の操作什様を決定し,設計に脚央した｡

マニュアルレス操作をH標として,

(1)よく使う機能は最小限の操作ステップとし,操作の

標準化の点から従米の操作を踏襲した｡

(2)たまに使う重要機能は最′ト限の知識で操作できるよ

うに,払㍑表示による対話操作,選択肢の-一覧衣′Jく,お

よび操作の一貫件を実現した｡

2.2.4 使いこなしソフトの提供

一佃受の八でも高度なことができる環境になったが,従

来の専任者やモ引一っ家の仕事に-一般の人が近づけるよう,

使いこなし方のノウハウや素材の提供が重安となってき

た｡高朽和一ディスプレイを応印したプレゼンテーション

システムの山南作成マニュアルの作成例について以‾卜に

述べる｡

マルチメディア機器の発達に伴い,高精細ディスプレ

イ,コンピュータを利用したプレゼンテーションシステ

ムを開発したが,ユーザーからどのような表現子はが効

果的なのかわからないという声が聞かれた｡

そのため親しみやすく,効果的なプレゼンテーション

内山を作るための両血の作り方ソフト(約500(7)サンプル

内向)を作成し,モニタによって見やすさ,わかりやすさ

の官能評仙を行った｡

その結果,見やすい両面表示,披れない所巾表ホ,映Ⅰ

による表現方法,わかりやすい両面構成(向l而表示形式,

け叶向レイアウト,グラフの配置,文革の配置,強調手

法,通止文字数,イラストの効果など)の基本峻別を約70

ページのマニュアル｢プレゼンテーション何泊iの作り方+

にまとめた｡
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同 便う人の視点からの画面インタフェース

デザイン

3.1画面インタフェースデザインへの取組み

オフィス情報機器のインタフェースは,ほとんどがデ

ィスプレイ表示を円いた内面インタフェースとなってお

り,そのトレンドはGUI化,多色化およびマルチメディ

ア化にある｡加えて機器のパーソナル化が進み,配色や

背景パターンなどに対する使う人単位でのカスタマイズ

へのニーズもキミまれている｡また,ワークステーション

やパソコンのGUIには業界標準の枠組みがあー),各メー

カーとも自社ソフトウェアの顔となるような独自性のあ

るデザインを打ち出しにくくなっている｡

このような状況‾卜で使う人の視点に立ったデザインの

指標として,次の三つの軸を設定し検討している｡

(1)操作での使いやすさ

(2)表示での表現のわかりやすさ･見やすさ

(3)リアクションの楽しさや表示の美しさ

さらに,使う八の視点での検証として,検討結果に沿

って作成したプロトタイプを認知心理!､声に基づいて評価

し,デザインの質の向上を図っている｡

3.2 ストーリーとシーンによるデザイン検討

デザインの検討には,ストーリーとシーンという考え

方を,取り入れている｡ストーリーは｢始まり+から｢終

わり+に至る筋書きを持ったシーンの連続である｡スト

ーリーにはそれを貫くデザインの枠組みがある｡各シー

ンは,この枠組みがシステム構成や使用者像のようなシ

ーンごとの条件とストーリーの筋書き.Lの役割に基づい

て具体化されたもので,八の軌作,物の事柄の状態であ

システム

コンセプト

ll

后

操作仕様

画面デザイン

表1 デザイン･要素

｢流れ+と｢場面+から分類したデザイン要素を示す｡

流 れ 対 話 ●操作方法と表示の変化の体系

場 面

部 品

●表示の単位要素
(文字,アイコン,ボタンなど)

の形

●記号色(意味を持つ色)の使い
分け

構 成
●部品の使い分けやレイアウト

●画面の色彩

る｡また,図3に示すようにストーリーは階層構造を持

ち,コンセプトのような枠組みは各階J百でシーンとして

徐々に具体化され,最終的に操作仕様や画面となる｡こ

の縦の連続性と筋書きという横のつながりによって,さ

まぎまなソフトウェアの両面インタフェースが,三つの

軸を指標とした,使う人の視点のデザインという点で一

体感を持つことをねらっている｡

個別の耐面インタフェースの場合,操作手順や内面遷

移という｢流れ+がストーリーであり,｢流れ+のある瞬

間の｢場面+がシーンである｡この｢流れ+と｢場向+

の硯一たからデザイン要素を分類したものを表1にホす｡

使いやすさ,わかりやすさの実現に欠かせないレイア

ウトや操作手順の一貫性については,ストーリーを貫く

枠組みの視J.1こ(で検討している｡また,使いやすくする手

順や機能のくふうには,筋書きの考え方に沿って検討し

ている｡楽しさや美しさのデザインについては,筋書き

上の場面の役割に基づき,めりはりやバランスを考慮し

たリアクションや色彩を検討している(図4参月別｡

今後,機器のパーソナル化が進むに従って,ワープロ

のタイプ学習ソフトのようなリアクションによる操作の

枠組み:システムコンセプト･デザインルール

シーン シーン

[垂∃

具体化された

初期画面
デスク

トッ7 ら
シーン シーン

アプリケーション

システム

枠組み イメージの伝達

期待感の演出

けl
シャット

ダウン

ストーリー

使いやすさと

わかりやすさの向上

枠組み:より具体的なデザインルール

[垂]

充足感の演出

匝亘司

シーン シーン シーン シーン

ストーリー

具体化された 操作仕様 操作仕様 操作仕様 操作仕様
枠組み 画面デザイン 画面デザイン 画面デザイン 画面デザイン

匝亘可

図3 ストーリーとシーン 情報機器のシステムコンセプトのような枠組みが,徐々に具体化されて最終的に操作仕様や画面となる｡
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塵

膵…岨

図4 アイコン

わかりやすさと楽しさのデザインを追求している｡

楽しさや,色彩とパターンによる内面の美しさのデザイン

が重安となる｡特にマルチメディアでは,画血が情報

け.力の中心であり,従来以_卜に深い検討が必要となる｡

また,製品デザインと並行してデザインノウハウを部

品,構成,対話の別にデザインルールのような形で体系

化し,使う人の視点でのデザインの普及を図っている｡

3.3 使う人の視点でのデザイン技術の構築

3.3.1わかりやすい画面のレイアウト研究

ワークステーションやパソコンのソフトウェアは数が

多く,そのGUIデザインの一貫性を保つことは難しい｡

インタフェース画面の美しさや楽しさは,一貫性のある

整然とした,わかりやすいレイアウトという基本の上に

成り克つものである｡そこで,｢整ったレイアウトによ

る,わかりやすい耐面の実現+を口標とする画面レイア

ウト技術の研究を行った｡

この研究では,わかりやすさを考えた場介に,部品の

うちで最もサイズの制約を受ける文字のサイズを基準

に,部品サイズの決定やレイアウトを行う手法を叩いて

いる｡

3.3.2 美しく見やすい色彩体系の研究

色彩研究のポイントは美しく見やすい表示の構築に加

え,カスタマイズやオープン化への対応があげられる｡

研究は現在も継続中であるが,軒一段階としてユーザー

インタフェース構築ツール用の色彩パレットを作成し

た｡このパレットは,明度差の確保と他社製ソフトウェ

アへの影響を考え,標準化の枠軋Lみに開意された色彩か

ら低彩度のものを選んで構成した｡

四 人と環境に調和するデザイン

4.1快適なオフィス環境を目標

オフィスでの情報機器は,ダウンサイジング化やオー

プン化が進み,ますます身近な存在になっている｡知的

年産性が,以前よりも増して)Kめられる中で,情報機器

を操作する人に視点を買いた,心地よく快適なオフィス

環境の創造が求めらメtている｡

このような背景から,｢八と環境との心地よい調和+を

H標とした情報機器の外観デザイン開発を行った｡この

外観デザイン開発は,国際的な視′如こ立って,L_l立製作

所の海外のデザイン拠点や海外デザイナーとの連携によ

って推進した｡

4.2 オフィス環境を演出する色彩の研究

従来の情報機器の色彩戦略が,ある一つの基本色をす

べての製.7.に展開するのに対して,今凹の色彩体系は裡

数の色彩の組み合わせにより,生み=される心地よい韻

律を特徴としている｡この色彩体系は,3種類の異なる

色相のグレースケールから戊り立っている｡貝･体的には,

195()年代以降のオフィスインテリアに使われていた青昧

のあろグレー,197∩年代の代表的なOA機器カラーであ

る黄味のあるグレー,1980年代に脊場した赤味のあるグ

レーの3種類のグレーを基調とし,それらの組み合わせ

によって構成している｡

この色彩体系は,従来親しまjlてきた色彩を基調とし

て成り‾中二っているので,オフィスのじゅう器や他の情報

機芸旨などとの調和が凶りやすく,快適なオフィス竹告】の

創‖に貢献でき,さらにオープン化の環境への対応が叶

能となったと言える｡

情報機岩旨への通用については,従来のようなある一つ

の基本色とその補助色との組み合わせに限定されていな

いため,適用機器の機能や置かれる環境に応じた色彩の

配色が可能である｡また,これらの色彩はコンピュータ

ディスプレイへの適用も前提としており,眼精疲労軽減

をも考慮したものとしている(図5参照)｡

4.3 語りかけのあるデザイン

情報機器に限らず機器のブラックボックス化により,

外観から機能や性能の判別が困難になっている｡

造形では,機器に内在する機能や性能をわかりやすく

メッセージとして表現することにより,使う八にとって

親近感のわくデザイン表現とした｡機器の持つメッセー

ジを表現する手法として,造形要素を単語にたとえ,あ

たかも単語を組み合わせて文書を構成するようにデザイ

ンを構成した｡例えば,日立の｢クリエイティブサーバ

3500シリーズ+(図6参照)のデザインでは,重要な情報

の蓄え,処理するといった製品の機能から信頼感のデザ

イン表現を試み,建築の持つ永続性や普遍件を造形のよ
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図5 色彩マニュアル

カステリデザインミラノ社(イタリア)と共同開発した製品適用

マニュアルを示す｡

りどころとし,構築的なものとした｡

4.4 製品への展開

これらの成果は,すでに1993牛に発表した｢クリエイ

ティブサーバ3500シリーズ+(図6参照),｢クリエイティ

ブステーション3050シリーズ+,｢パーソナルステーショ

ンFLORA3100シリーズ+などに腿関している｡田内では

_L記シリーズ16機稗が1993年度通商産業省Gマークに選
左され,海外では1994年度IFデザイン賞(ドイツ)を受賞

するに至り,国内外から高いデザイン評価を受けた〔15

ページの写真(a)参照〕｡

色彩と造形の融合により,人と機器と環境のいっそう

の調和を図ることができた｡また色彩については,長期

的な視一たに立った色彩計痢の立案に優れた実績を持つカ

ステリデザインミラノ社(イタリア)と,造形について

は,11寸二製作所の海外のデザイン拠点とそれぞれ連携す

ることによl),【玉l際的な視一たに立った,人と環境に心地

図6 クリエイティブサーバ3500

どっしりとした建築的な造形によって｢信頼感+を表現した｡

よく響き介う情糀機器のデザイン開発を子ナうことがで

きた｡

8 おわりに

ここでは,使う八に視点を吊き,情報機器のあり方を

【‾1指した研究について述べた｡｢人･行重力･暮らし+の研

究による入力装買,表ホ装置,操作系,使いこなしソフ

トでのヒューマンインタフェースの構築,使いやすさ,

わかりやすさ,楽しさをデザイン帥として,耽り組む州内

インタフェースのデザイン,オープン‾‥了場に対応した色

彩の体系化,ブラックボックスからの脱却を臼指した親

しみを感じさせる造形表現など総合的な二取組みによっ

て,使う人にとってわかりやすい情事l這機器の開発を行う

ことができた｡

今後も,倣う人の視点を重税し,ユーザーのニーズに

こたえられる製品を開発していく■考えである｡
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