第9章　ユーザーインタフェース－人に優しいデザイン
文責：大和
必須学習項目：2
要望学習項目：1
個別問題範囲：なし
1. インタフェースの定義とモデル
(1) インタフェースの定義と機能
· インタフェース
そもそもの意味は「界面」「側面」(＝2つの異なる存在の境界面)
ここではコンピュータあるいは広く人工物とそのユーザ(人間)との間のインターフェースを扱う→“ユーザインタフェース”“ヒューマンインタフェース”
→人工物がその機能を最大限に発揮するには、そのインタフェースが使いやすく設計されている必要がある
ex.ドライバ…人間の力を伝達したり増幅したりするもの＝人間(ユーザ)の道具への働きかけ(たとえばドライバを回す操作)はそのまま対象への働きかけ(ねじを締める・緩める)になっている
⇔コンピュータ…情報の伝達が目的(道具への働きかけ≠対象への働きかけ)
　　
(ex.エンターキーを押すことは、単に力の伝達が目的ではない
(2) インタフェースの二重接面性

→教科書p.214図9.2
· 第一接面
ユーザが人工物とかかわりあう直接的インターフェイス〈ユーザ(心理的世界)と人工物(道具・機械の世界)との間に存在する〉(操作インターフェイス)
· 第二接面
人工物と物理的なタスク(ねじを締める、ミサイルを発射するなどの仕事世界)の間に存在する間接的インターフェイス(制御インターフェイス)
ドライバでは上の２つはほぼ同一⇔コンピュータでは乖離
· “汎用性”の問題
…一般のコンピュータでは、ソフトウェアを利用することが可能なため、第二接面を介した道具・機械の世界から仕事世界への対応付けは多様なソフトウェアによってさまざまに可能である
⇔第一接面を構成する出入力デバイスは限られている(キーボード、マウス…etc)
→ユーザの心理的世界から道具、機械の世界への対応付けの方法が限られてしまい、エンターキーを押すことで仮名変換の確定もできればミサイルの発射も可能になるという事態が生じる　
＝かぎられた入力デバイスで多様な仕事をしなければならない。また逆に、コンピュータとソフトウェアの多様な状態や実行結果が限られた出力デバイスでユーザに提供される
　　　⇒汎用な人工物であるコンピュータのインターフェイスの特殊性
2. インタフェースのデザインと評価
(1) 技術的側面からみたインタフェースデザイン ― インタフェースの種類と構成要素
· 入力デバイス
· ポインティングデバイス…二次元的な位置情報入力できるデバイス
· 直接入力型デバイス…表示画面上で直接位置指定
ex.)ライトペン・タッチスクリーン
· 間接入力型デバイス…机上で間接的な操作
ex.)デジタイザ…絶対座標
   マウス・トラックボール…相対的な移動量
   ジョイスティック…方向のみ入力
· これら以外の入力デバイス
· 音声入力のためのマイク
· 文字を認識するOCR機器
· バーコードを読み取るバーコードリーダー
(a) 出力デバイス

ex.)ディスプレイ、プリンタ、スピーカ
· GUI(Graphical User Interface)
・ユーザに対する情報の表示にウィンドウなどのグラフィカルなオブジェクト多用。それらのオブジェクトを操作することで、ファイル操作などのひるような基本操作を実現
↔CUI(Character User Interface)…文字により情報を表示。操作はキーボードを使用。
→参照：教科書p.218表9.1「GUIとCUIの比較」

・デスクトップメタファが多用される


→初心者でも違和感なく操作できるように、現実世界を模したインタフェース


ex.)机上(desk top)に書類を広げる感覚で操作可能
ゴミ箱などの絵文字化したアイコン

・直接操作


→その装置あるいは表示を見れば、どのように実行可能かが即座にわかるようになる

・WIMPシステム
ウィンドウ(Window)・アイコン(Icon)・メニュー(Menu)・ポインティングデバイス(Pointing device)を主な構成要素とするシステム
教科書の該当部分(p.213-215,p.218-221)を一度は読んでおきましょう。
