






１７直接棚察法（自然の状況下での棚媒） 階J９

(3)タスクを観察する

「(2)インタラクションを肌祭する」とタスクは側係が深いが‘ここではタ

スクに焦点を､11てて，脱Iﾘjする．剛察すゐとき拠然と兄ていてもⅢ皿点などに

気がつかない．そこで‘複雑なﾘｉ象も分刑することにより理解するのが祥易に

なる．機器の使いやすさや問題点もわかりづらいが．これをジョブ（ｲl:ﾘf）を

細分化したタスク（１Ｍ難）のレベルで伽察す為と，’111胆点を抽出することがで

きる．ジョブを細分化するとタスクとなり．タスクを細分化するとサブタスク

となり，さらに細分化するとモーションとなる．細分化するレベルは，綱べた

い内容によって決める．サブタスクレベルで細分化し過ぎると．作堆が大変と

な')時間がかかるので．バランスを勝えて分iIIlIレベルをどえる．

タスクを分析する方法として，タスク分析がある．タスク分析には．前述し

たIIMIの５側而のうち身体的側１ｍと蚊脳的側1ｍに熊点を絞った３ポイントタ

スク分析と５側面の幅広い視点からＨＭＩを兄る５ポイントタスク分析がある．

３ポイントはインタラクション系の分析，５ポイントタスク分析はIIMI全般

の分析といえる．さらに，これらのタスク分析を多撒にユーザにも分析範洲を

広げたのがＵＤ（ユニバーサルデザイン）マトリックスＭ'である．タスク分

析は，観察者自らが被観察肴になって，問題点を抽出することもできる．タス

ク分析を行う際，問題点を;I|:いてゆくが，代わりに「何々すべきだ．何々した

〃がよい」といったユーザ喫求１噸を11i〔接,'|･いてもよい．

(a）３ポイントタスク分析'5)(表1.1）

３ポイントタスク分析は，タスクに関して人llllの怖報処珊プロセスの「情報

人手｣，「理解・判断｣．「操作」の３つの観点から‘被棚察符の行勤を槻察する

方法である．

手順は以下の通りである．

①観察シーンを決める

どのようなところで観察するのかシーンを決める．通常．５－８シーン税度を

押さえておくとよい．

②タスク（j助合によっては．サブタスク）を決め/flMに,I|:く

③問題点を観察して肥入する

タスクに対して「11YWi人下｣．「珊解・判断｣，「操作」の３つの観点および間
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タスク

(サプタスク）

賦湖プラグを

入れる

ラジオを

聞く

＜以下術略＞

１章観察工学の方法

表1.1ラジカセの３ポイントタスク分析

シーン：ラジカセを寵内で使う

問題点の抽川

愉輯入手
(a）最適なレイアウトになっているか
(b）見やすいか

(c）重要な情紐は強調されているか
(｡）マプピング(対応付け)がされているか

理解・判断
(a）愈味,f明の用語や災現があるか
(b）アフォーダンスを上手く使ってい

るデザインか

(c）紛らわしい災示や操作があるか
(d）フィードバックがあるか
(ど）手噸はわかりやすいか
(f）操作〃法や及示などの一貫性はあるか
(H）ユーザのメンタルモデルと合っているか

操作

(a）身体的蒋性と合っているか（密勢，
フィット性‘トルク）

(b）時間がかかるようなI伽例な操作に
なっていないか

･電源アダプターにプラグがついているので．

差しにくくコンセントにスペースを取る．

・テープと切が．紺になっているが．

炎小がわかりにくい
。切り件えスイッチの災示の窓が小

さく兇えない

解決案
(習収耶馴）

<ｱｲヂｨｱ別川の7馴11>
(和）桶造．材質．大ききやⅨさなどの

親船の属性を検討する
(b）Ｈ的や要素岡の関係を壷えて．シ

ステムを唾える

(c）独沿を快適催ｲﾘにする'姉H捉案
をする

(｡）皿(I〕mduEtuabEjty:製迩物買価）
やヒューマンエラーの肌点から資

４GW姓を畷える
(e）人間工学やユニバーサルデザイン

の観点から使いやすさを与える
(f）収納性や室内空間と調和などの昭

境面から番える

(鷹）’'１剛の製,111や閃抑の製１Ｗシステ
ム)と比鮫して難える

塊火的

１Ｗ決案

･賦源アダプター

を内蔵する

･テープ／切とう

ジオの切り枠え
炎示は強詞する．
また，その炎小
の忍を大きくし

て兇やすくする

近未来での

Ａ１決案

・コードなし

を拶える

‘拙仙の対論
式によるイ
ンタフエー

スにする

胆点抽出の手がかりから観察を行い，問題点を妃入する．

悩報入手：

（a）岐適なレイアウトになっているか

（b）見やすいか

（c）並要な怖報は強調されているか

（｡）マッピング（対応付け）がされているか

理解・判断：

（a）意味不明の用語や表現があるか

（b）アフォーダンスを上手く使っているデザインか

（アフオーダンスとは形状が操作を勝導するといった愈味で使うが，その

デザインがそのようにされていれば，何をすればよいのかわかる.）

（c）紛らわしい表示や操作があるか
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（｡）フィードバックがあるか

（フイードパックとはユーザの人ﾉJに対する側械側からの及応である．こ

れがないと．機械{'111からの碓腿ができないのでユーザはｲく宏になる.）

（c）手順はわかりやすいか

（f）操作方法や表示などの一凹性はあるか

（９）ユーザのメンタルモデルと合っているか

（ユーザが持っていゐ機械に対する操作イメージやシステム像が．メンタ

ルモデルであり，，没iii･荷とユーザのどえている使いﾉﾉが述うと．操作が困

難となる）

操作：

（a）身体的将性と合っているか

（盗沸，フィット性．操作力・操作方向）

（b）時lHlがかかるような、倒な操作になっていないか

1.右棚に問題点の解決案（ユーザ要求'1噸）を肥入する

1111迦点の解決案（ユーザ災求１噸）を記述するのがｲｧ側でああ．このlMの左

側に現実案，イf側に近未来案を拙く，７項Ⅱの発想の手がかりを使って．解決

案のアイディアを練ってもよい近未来案は研究部門の研究ネタ解決案創出の

ための７つの見方を以下にﾉす．

（a）柵造．材脱ノくきさやiKさなどの製貼の屈性を検肘する

（b）Ⅱ的や典紫'''1のUM係を変えて．システムを空えろ

（c）生活を快適，便利にする生活提案をする

（｡）ＰＬ（PI．()duclLinbility：製造物ｊｆ柾）やヒューマンエラーの観点から

安ｲﾐﾔkを鯵える

（c）人IlljI菖学やユニバーサルデザインの観点から使いやすさを膝える

（f）収納性や窄内’剛}lとＩ淵和などの環境1mから考える

（９）同類の製品や異祁の製ITI（システム）と比鮫してどえる

(b）５ポイントタスク分析'‘'（表1.2）

３ポイントタスク分析の「111州1人列．「j'11解・’1(Ij断｣，「抑作」の!;flIli噛りＩの

代わI)に，行タスクに対.してIIMIの５側肌「身体的側1ｍ｣．「頭脳的（'1,州l的）

側面｣．「時間的側Iili｣．「鮒境的側IiIi｣．「巡川的ⅢliIijの視点で観察をする．こ
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表１．２５ポイントタスク分析の例

シーン：エレベータに魚ってⅡ的用土で行く（ユーザ彊求事項を宵<〉

タスク

(1)エレベータを

採寸

(2)エレベータ呼

ぴボタンを姉

して押す

(3)エレベータを

1@つ

(.l）エレベータが

河濁し．ドア

が囲いたら01,

に入る

(5)肘&先時のボ

タンを押して

押す

(6)ドア剛ボタン

を押して，膝

動する

(7)Ⅱ的階につい

たら降りる

身体的佃山

押しやすいポタン

やその畠邑をぷえ

る，収イス使用何

12か多橡なユーザ

に対必できるこ

と．

鹸適なドア鯉を

ザえる．

車イスユーザ腿

か多嫌なユーザ

に対する配慮も

叶う,

蝿齢撒ほかの多

棉なユーザのた

めに，イスを戯

凪する．

狐願的側側

-.11でエレベータ

の岨所がわかるよ

うに災示位侭を決

める．

ユーザのメンタル

モデルを考えて．

炎示を検討する．

どのエレベータが

別着したのかわか

るように表示する.

皆声案内もする，

待っている人を勘

案して．日勤的に

ドアが閥まる．

蝿作郎の蝕宇が見

やすく、階故災示

のレイアウトが直

感でわかること．

帝声ガイドあるい

は奇聞人力も行え

るようにする．

瞬時にわかるよう

'二，わかりやすい

アイコンにする．

釦済を行や案内ガ

イドで知らせる．

時岡的側西

ボタンを押した

ら，すぐ点灯する

こと．

できるだけ早く河

肴するようにす

る．

聞境的側面

エレベータホール

の照度を若干切る

<する‐

ボタンの菱示を籾

別できる閣庇を確

保する．

見えるために必偶

な照度を検討する

逐川的側圃

お容に聞かれても

すぐに吋庵できる

ようにする．

両通えたり，問い

介わせができるよ

うにする．

待っている岡にお

客に有用な愉報を

魂す．音楽を常時

魂す．あるいは神

ち時岡をアナウン

スする．

1,皿が蝿こった嶋

介．問い合わせで

きるシステムにす

る

蝋び込んでくる

ユーザのための対

説（たとえば．大

きい開閉ボタンに

する)を検討する．

の分析方法は，環境や迎用的側面にかかわるのでシステムなどの観察に効果的

である．観察時に各タスクに対する問題点よりも，ユーザ要求事項を書いた方

がタスクにかかわるすべての事項をユーザ要求事項として書けるのでよい．

(c）ＵＤマトリックス'7)（麦1.3）

３ポイントタスク分析の「愉報入手｣．「理解・判断｣，「操作」の評価基単の

代わりに．各タスクに対して多様なユーザの視点から観察する方法である．理

想はすべての多棟なユーザの振る舞いを観察することである．そして，徐々に
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表1.3ＵI)マトリックスによる例

シーン：エレベータに恥･』て||的附までIfくく剖・－ザ郷》kﾘ『爪繰『く）

ダスン

（１）エレベータを躯

(2)エレペーク呼び

鍬タンを蝿して

押す

(3)エレベータを僻

垂

(4)エレベータが到

蒲し，ドアが闘

いたら中に入る

(5)Ｉ誕緬Fのポタ

ンを擬して抑-#。

【6）ドア|Wボタンを

押して．彬勤す

閃

(7)「1的附についた

ら冊I)る

朴別の妃蝿を必慨と

しないユーザ

－，でエレベータの

』&所がわかるように

没ボ位侭を法める

押しや．Ｉ.いポタンや

その高さを聯えゐ．

ポｸﾝを押したら‘

－１.く・蝉r-l-みこと‘

できるだけいく到埼

ナるようにする．

僻っている1,1にお群

{ニイi川な愉細を樋

十‘府砺を常時鯉･#．．

あるいI上Ｉ沌蹄閲を

アナウンスする．

どのエレペークが詞

溝した

うに災

のかわかるよ

示・り･る

児や｡#・くわかI】やす

いボタンの１Ｍ制'二十

Ｚ

飛び込んでくるユー

ザのために．大きい

閲、ボタンにする

間齢肘

晶永塗人心<･I・

る．エレベータ

ホールの蝋庇を崎

~I8I7jるくする

ユーザのメンタル

モデルを琴えて，

淡ボを|剛する，

間だ

僻っている人を勘

素して．側動的に

ドアが、まる

撤11縮の故‘炉が兇

やすく，附改災示

のレイアウトがif［

感でわかること

イスを砿慨する

隙I恥1伽lMiに侃順･I･

べきユー･Ｉ)’

'１１悦批Iこ細れない
ユーザ

i鋤１１〃に腿幽すべき
ユーザ

【繭聴覚に細れない

ユーザ

｣､咽ﾉJに1,噸．j･ペミ
ユーザ

拠示を火さくする．

iW11ガイドも倹鮒･I．

ボタンの炉がかりを

つげる．プィード

パプク侃岨をつけ

る,ﾀﾝの災示を

冊別でさる照腿を砿

職･ヤろ

I‘Ｍ：

到埼したエレベータ

の冴声案内を｡rろ

冊)wガイドあるいlA

ffj1i人ﾉJもｉｆえるよ

うにする．肥えるた

めに必腐な卿喚を検

剛.#.る

飛び込んでくるユー

ザ'二吋して，栂偵が

lfI鮎的'二対応する．

到埼を刑や靴内ガイ

ドで剛らせ為

班1,1臓仙．Ｉド舟に

配磁･#･ペ１５ユーザ

ｌｌｌＩＬＩ４ｆ仙川扮

鈎動作にth蝿．ｒべ
きユーザ

I”力の蝿いユー

ザ

ぼい叫高でも巽水

が兇えるようIこす

〆

IIf総-Ｆ兵－ザで

も.押せる高さの

ボタンのｶﾘ膳が必

饗

脚涯

雌遼なドァ棚を零

える

刺い力でも押祉,る

郡タンにする

イスを設腫･;･る

州１Ｗ

J･べき

阻穐

‘IIlWrに腿蝋

ユーザ

ｌ珊堺が祷・ｆな
ユーザ

②Ⅱ水諾‘外側論

の読めないユーザ

イヮストなどを

艇って．わかりや

すい炎永にする

間違えたり．１Mい

合わせができるよ

うに･1.ろ

脚応

例題が起こった蜘

介‘問い合わせで

＆るシステムに.ケ

る

瞬時にわかるよう

'二．わかりやすい

アイコンにする

多様なユーザのその製1Ｗ肺に対するデータベースを作ることである．このよう

なデータベースを柵築することができれば．多械なユーザを伽察しなくともあ

る棚蝋lf測して,11:くことができる，

(4)痕跡を観察する

ユーザが行った操作や行助には,必ず何らかの痕跡が製IY1（システム）に残る．

この痕跡を洲くれば，マクロ的であるがユーザの操作や行j’の特徴をつか
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図１．１６エレベータの操作雌(川のボタンが

勝り減っている）

1ｋ
▼’、

■エニ薗躍

Ⅷ、

Ｉ

むことができる．時ＩＨＩをかけて棋跡

となる場合が多いが，蝿時1111のjﾙ合

もあるので兄恢める必喋がああ．棋

跡は実験室実験では得られない多嫌

なユーザや時間軸の情報を含んでい

るので，狸hilIljH発の雌使川された

従来の腿IViを棋跡の仙点からliMべあ

とさまざまな怖報を得ることができ

る．

(a）ユーザの操作・行動による製

品(システム)の痕跡を観察する

痕跡は長時間仙川した場合，こす

れの跡が残る．塗膜がはがれたり．

プラスチックのシポ部分が光沢に

なったり，金堀のメッキ部分が光沢

になる．ｊＭ時間の場合は．無理欠理トな⑳．iMmFliijの勝行は，黙挫天埋！図１．１７エスカレータの痕跡

操作をしてボタンなどに傷を付けた

り（場合によっては壊す)．落謝きなどが該､I1する．図１．１６はエレベータ操作

稚のボタンの使用棋跡であみ．ＩＭＩのボタンの仙川痕跡のため堆脱がはがれてい

る．このエレベータは''1ﾉ(リホテルで使われており．ユーザがドアをWlめたがっ

ているためか閉のボタンの方に痕跡が強く残っているのである．そうすると

ユーザ要求事項として．閉のボタンを大きくすることが準げられる．しかし、

現実はエレベータに飛び込んでくるユーザのためにWlまりかけたドアを瞬時に

川述いなく|＃lけさせるためにI＃lのボタンを大きくしている．図１，１７では，デ

パートのドリのエスカレータであるが．エスカレータの左側に立ってﾄﾞ車時左

足から降りるためか，ちょうど左足がプレートに当たるところに厳絶した痕跡

が残っている．痕跡の大きさが小さいのでユーザはここに対してかな|)の糊庇

で牌地しているのが銃み取れる．

(b）ユーザの不使用による痕跡を観察する

ユーザが製品のある擬能を長いこと使わないと．それが痕跡となる前述し
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た疲跡は長時間使用したこすれによるものであったが，この場合は変色や峡で

あるたとえば．プリンターの川紙サイズをIiM節するつまみが腿時'111ある､ﾘ･イ

ズに間定されていると,その部分のみ変色せず､峡が付締していない状態になっ

ている．この堺実からどのサイズの川紙のみを使っているのかわかる．

1.7.3傭撤してＨＭｌを観察する21'''’

１IMIそのものではなく，それにかかわる蝋境１mやその迎川Ⅶの帆点からも

観察する.そして.それらとＨＭｌをデザインしたデザイナーの愈似|をｲ側|jして．

改善案を作る仮想コンセプト法について述べる

(1)環境面を観察する

ＨＭＩを雌適な環境ドで行ってもらうため，猟境Iiiiを剛察する．以IMI・数|・

ヵ所の産業プラントの聴視制御室の洲在を行い，Ｗｆ棚lill御宅操作而ｋの照度を

計測した．照明器具（ルーバー付きの蛍光灯器具）が天ﾒドに多く取り付けられ

ていたが.これでは'ﾘjるすぎるため不必災なところは洲灯し.オペレータにとっ

て披適な照Iﾘj環境になるように洲盤していた．これによるとデスク1ｍとＣＲＴ

面（１０度穏度傾いたブラウン箔:の表示面）の照度は，ほぼJIS規格の照度施

朋に入っていた．

(2)運用面(メンテナンス，収納ほか)を観察する

Ｉ･IMIを迎川する側Ⅲiから観察することである．銀行の八'1,Ｍを効》雁よくユー

ザに使ってもらうには．銀行典がＡＴＭの傍に立って操作ができないユーザに

操作方法を教えている．このようにＡＴＭ－人間の関係が上下くいくように銀

行員が運用面で支援している．ある寿司臆さんで蹄に「､11店の従災ｕは．１時

間ごとに手洗いを実施しています.」とi1I:かれた紙が貼られていた．このh1i報

によりこのお店のマネージメントがしっかりしていると思われるので，お杵は

安心して食事をすることができる．新幹線のぞみが満席のとき性々にして11［

内のゴミ箱が満杯となり．そのため紙袋をその近くに祇いてあった．ゴミ輔一

お客というＨＭＩを上Ｆ<機能させるため，堆務11がその対応をしているので

ある．このことから読み取れることは，ゴミ箱の存1,tをもう少し大きくする

か．現状のままでも紙などではなくて，スペースファクターのよい補助的なゴ

ミ箱を作りアタッチメントなどによりゴミ箱に取り付けることなどの案がﾉkま
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く仮,Ⅲコンセプト＞

…-[鑑捌覚_γ
総ﾂえﾑー岬で腿川一i岬でしっかり側肘る

－おもにCＨ（チャンネル）ボタン

を押して仙川する

且
｣Ｅコンセプト＞

‐…-[瀧議糞_’
兜に仙える

モコン－ハ．Ｆで仙川州§の帆を狭くする
‐多峨方波で－順送りCIIも楽に使えも
CIIボタン押す（大きなボタンにする）

(イラスト：大井発弊江）

図１．１８倣畑コンセプトからデザインを行う

れる．製品の場合，製品の故障時の対応に企紫の体街がよく現れる．マネージ

メントがしっかりしている企業の場合．てきぱきと対応してくれるので．故陳

しても余制･な心配をすあ必婆がない．

(3)仮想コンセプトを考える(図1.18）

仮想コンセプトとは,まず製品（システム）の緋徴や使用環境からデザイナー

が考えた元々のコンセプトを推測する．これが仮想コンセプトで．柵造化にし

てまとめ為．デザイナーの思いが製IY1ff部に塊め込まれているので．それらか

ら仮想コンセプトを推測するのである．↑IiIlIで通‘肘より大きなボタンが使われ

ているならば．これはデザイナーが使いやすくするため，ユニバーサルデザイ

ンの観点からデザインしたのだろうと推測する．次にその製IW1の使用文脈と仮

想コンセプトの11M迦点から修11モコンセプトをどえる方法である．ボタンが大き

くユニバーサルデザイン対･応と思われるリモコンに関し，本体の州が広くｉｉＩｌｊＦ

でないと使えない問題点があるならば．修正コンセプトとして「片手で使える

形状」が抽出できる．そして．修正コンセプトから新デザイン案を概築するこ
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とができる，

1.7.4観察の仕方

製品やそれを使う人間の細部を妓初に凡てゆくのではなく，製IYI（システム）

とそのインタフェース部，ユーザとそのインタラクション，ＩIMIの僻l雌の棚

点から観察してゆく．

以ドにその手順を述べる．

①製品や操作部の特徴や痕跡を探す

調べるポイントは従来の製品との差異や痕跡の有艇である．従来の鯉1V,と郷

なるということは，そこに設叶一汁の意例がjIIIめ込まれているか条I'|:が恐く脚し

紛れの般１１１．を↑j:っているIi｢能’|'kが尚い（→仮想コンセプトに繋げてもよい)．

披跡があればどういう使い〃をしているのか惟測する．

②ユーザの行動や操作するときのインタラクションを調べる

不向然な婆勢があるのか．操作時|川がかかったり，ユーザに何が負机を炊い

ているのか観察する．

③Wf臓してＨＭＩを観察する

環境面や運用面からも最適かどうか調べてみる．巡用1mでは距離を股いて観

察していてもわからないことが多いので，参加ﾉｉＩのスタイルを採川して，被棚

察断に聞いていくこともよい．

④①～③を通して.｢なぜ人（ユーザ）はこのような拠作,行為をするのか｣,｢な

ぜこのようなデザインになっているのか」を考える

琴える際の参巷となるのが，前述したＨＭＩの５側Iiii，７０デザイン項11や多

様なユーザの怖報である．たとえば．バスの迎帳Ｆが迎iⅢ:1'１にもかかわらず．

111じ会社のバスが来るとなぜ手を準げて挨拶するのか？しかも，中内には「私

はサービスの向ｋと安全運転に努めます」と表示しているのだが．これらのこ

とからその会社のマネージメントにも疑問がわかざるを得ない．

⑤①～①である秘度の問題点な')ユーザ要求'1噸を得ることができるがさら

に緋細に検制･したい場合は．補助的に使川したビデオカメラなどで観察の終j・

後チェックを行う

前述した３ポイントタスク分析や５ポイントタスク分析を行って.ｆfタスク



3８１章観察工学の方法

あるいはサブタスクを書き出して，その問題点やユーザ要求項目を抽川する．

1.7.5データのまとめ方

(1)ユーザ要求事項にまとめて，整理する

採取したデータはユーザ要求事項にまとめる．問題点は嬰求事項に変換する

が，観察してこうすべきだとかこうした方がよいなどの典求耶Jnmは繭接抽川し

ているのでそのまま活用する．得られた要求斗町iは．柵造化コンセプト2s)の

櫛築のために使われる．もちろん，すべての要求事頂が櫛造化コンセプトに採

用になるわけではない．注意をしなければならない点は．得られた要求事項を

適当に選択して．コンセプトを作らないままデザイン，設計を行ってしまうこ

とである．性々にこのようなやり方が行われているが．コンセプトは製品1M発

の方向を示す指針なので，指針がないまま出たとこ勝負でモノ作りに取り掛か

るのは後で問題が起こる可能性高い、

(2)観察した要素間の関係を鯛くる

観察した製品やシステムの構造を捉えることになる．データのとり方やデー

タの質（定澱的データ，定性的データ）によって異なるが，観察した２つの躯

象の関係を調べたい場合，マトリックスの行頭と列頭にカテゴリーを並べて．

Ｔ４

Ｔ１

Ｔｚ

Ｔｌ

Ｙｌ Ｙ２ Y３ ＹＹ回

Ｘ， １ １ ０

Ｘ２ ０ ０

Ｘ。 ０ １ １ ０

Ｘｎ ０ ０

図１．１９ある時間（ＴＩ、Ｔ２．Ｔ3．Ｔ４）に関するＸとＹとの関係（図
ではＸとＹの関係の有無（１．０）を表しているが．あるい

は度数ほかを表示してもよい）
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それぞれにかかわる猟度やｲ｢無（ｌか0）を衿セルにlid入して（図1.19)．下

肥に示すﾉﾉ法によって閥係を把掘する．たとえば，ああ作災における体格の側

なるユーザとさまざまな作梁〃法の関係を勝える，などの例がある．

(a）コレスポンデンス分析（数Ilt化Ⅲ斌）＋クラスター分析18〕により関

係を把搬する

側係の深いカテゴリーlIill:を２次元ｋにまとめて表ﾉするのがコレス

ポンデンス分析であり．それらのデータ''11の距離からさらに明確にグルー

プ分けするのがクラスター分析である．。レスポンデンス分析では，デー

タを２次元上に布佃された符位慨に対して．原点からの方向と長さから

結果をカテゴリーIlljの側係を洲くる．原点からの方向がパターンを表し．

良さが極端さを炎す．

(b）プール代数（クワインマクラフスキー法）による縮約19)を行う

マトリックスの行部分の右側に評価結果（よい:Ｌ悪い:0）を入れて．

良い結染あるいは鰹い結果となった場合のカテゴリーの組み合わせを算

出することができる．

(c）形式概念解析鋤)を川いて関係を把捉する

マトリックスのデータ間の包含関係から．｜M1係図（Hasse図）を描く

ことができ，概念'１１１のＩＭＩ係を把握することができる．

(｡）ＩＳＭ（II11el･pI．c(iveStI･ucluralModcliI1g)帥やＤＥＭＡ'１，ＥＬによ')柵

造化を行う

ＩＳＭはマトリックスの要紫'1Mのある一定の関係（関係有|)．無し）に

雌づいて．布Ii1jグラフの形に階肘化するので，要素|Iljの関係を把握する

ことができる．

(e）アソシエーション・ルール22)による側係の把撮

ある脱象と別の111象がIIil時にﾉk起する関係をアソシエーションルール

というが，ある条件のときに結論が起こる荊介を傭頼度といい，条件と

結論の組合せがデータベースノi噌休に対して起こる削合を支持庇という．

1.7.6直接観察活用事例ⅢⅢ郷）

某本屋の読神スペースにおいて．ユーザがどのイスに蝿るのか観察した．イ
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j､路1Ｍ

図１．２０イスに座る側係

スは全部で１６脚あり，円形のスペースに４脚ずつIIj周に沿って一瓶線上に雌

くられている．符イスにｌ～１６までの滞り･をWりり､11てて棚察を行った．観察

する際．①新席した時Ⅲ（時，分)‘②席を離れた時lⅢ（時．分)，③粁席した

場所（イスの番号（l～１６))．①性別，⑤年齢（１０才刻みで記録)，⑥一緒に

行動している人数，⑦気がついた点．を記録用紙に記録した．

観察で得たデータは．アソシエーションルールを川いて１１１周ｋのイスの配冊

に対するユーザの,i制&傾向を蝉き出した．図１．２０の‘lのイスにユーザが座っ

ているときは８と９のイスにもユーザが座る確率が尚いことや．５と９にユー

ザが座っている場合，８のイスにもユーザが蝿る確率が商いというようなルー

ルを抽出することができた．また．８と９のイスのｲ州鞠雌が商いのだが．こ

れらのイスが脳いてある位悩が通路側にあるため．空illl的に広い嘘じを'j､え１１；

迫感が少ないためかも知れない．

1.8直接観察(ある条件下での観察）

人.'二的に作られた条件下でＩＩＩｆ接観察する〃法である．何もない条件下での

データと比較して．その条件の効果について考察することができる．ここでは


