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ま　え　が　き

ヒューマンインタフェース（以下，HI）という言葉が普及して四半世紀が過

ぎた。当時は問題になった機械やソフトウェアの使いやすさが大きく改善された

一方で，情報技術の発展によって新しいシステムやサービスが登場した結果，

十分に検討されないままユーザに提供された HIに接する機会も増えた。また，

ユーザが実際に使用する HIと，学問分野としての HIの乖
かい

離
り

も大きくなって

きていた。

本書は，このような問題意識を持ちつつ情報系学科の学部生を対象に HIの

講義を担当してきた 2名が，教科書として使用することを意識して執筆したもの

である。

執筆にあたっては，初学者を想定し，HIの歴史や人と情報システムに関する

基礎から始め，HIデザインの原則やデザインプロセスを学んだ後に，今後の

HIを概観する構成を採用した。ただ，基礎から応用までカバーしようとした

結果，ややボリューム超過になった面は否めない。大学教員の方が教科書として

授業に使用する場合には，予備知識や講義の時間数に応じて，適宜，内容を

取捨選択していただければ幸いである。なお，各章末の演習問題はテキストの

内容理解が確認できるよう，本文を読み返せば答えがわかる問題とした。発展

課題は理解を深めることを目標に，広く一般的な問いや実践的な課題とした。

学生の皆さんには，本書の内容を単純に信じず，「良い HIとはなんだろうか」

と自問していただきたい。おそらく，すぐに答えが一つではないことに気づく

であろう。そもそも，善し悪しの基準はユーザの目的や作業内容などによって

異なる。価値基準も人によってさまざまである。しかし，人やシステムに対する

体系的な知識を基礎に，適切な手順で改良していけば，大多数の人にとって多少

なりとも望ましい HIやシステムに近づけることは可能であろう（といいつつ，

単純に最大公約数的発想で考えると，一歩間違うと誰から見てもちょっと

使いにくい HIになりかねない。また，大多数に該当しない人のことを忘れない

ことも重要である）。本書をきっかけに，そのような意識とスキルを身につけて
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もらえれば著者としても本望である。

HIの設計や開発にかかわる諸兄や周辺分野の専門家の方にとっては，本書

は物足りない部分も多々あると思うがご容赦いただきたい。なお，いうまでも

ないが間違いはすべて著者の責任に帰す。何でもご指摘をいただければ幸いで

ある。

最後に，本書を監修いただいたヒューマンインタフェース学会および学会

関係者の皆さまと，5年の長きにわたって多大なるご支援をいただいたコロナ社

に心から感謝する。
2024年 5月

藤田欣也，渋谷　雄

● 本書の図面について ●

　本書では，一部の図をカラーで見られるコンテンツを用意しています。
右図の付いた図は，下記 URL，もしくは二次元コードを
読み取ることで，本書サポートページにてカラー画像を
見ることができます。

https://www.coronasha.co.jp/np/resrcs/docs.html?goods

_id=8165 カラー画像はこちら
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11章 

ヒューマンインタフェース序論
本章では，ヒューマンインタフェースの基本概念を示すとともに，その構成要素や
求められる事項などを述べる。その後，現在のヒューマンインタフェースに至る
までの歴史を概説し，計算機科学を中心としたほかの学問分野との関連性を説明する。
本章の目的は，HIの概念や必要性を，歴史的な経緯や周辺分野との関連性を踏まえた
うえで理解することである。

▼ 本章の構成　
1 .1　ヒューマンインタフェースの基本概念

1 .2　HIを構成する要素

1 .3　HI の 歴 史
1 .3 .1　 産業革命から GUIの登場まで
1 .3 .2　ユーザ中心設計から UXへの流れ
1 .3 .3　GUI以降の技術の進歩とその影響

1 .4　HIの必要性と位置づけ

▼ 本章で学べること
 ● HIを考えるうえで必要な基本概念
 ● 現在の HIに至るまでの歴史的経緯
 ● HIの重要性ならびに関連分野との関係

節・項のタイトル以外の
キーワード

 ● UI，HMI，HCI → 1 .1節
 ● 感覚受容器，運動器，認知
機構 → 1 .2節

 ● エルゴノミクス，ヒューマ
ンファクタ，人間工学 
→ 1 .3 .1項
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2　　　1章　ヒューマンインタフェース序論　

1 .1　ヒューマンインタフェースの基本概念

産業革命から後，もはや機械は人の生活に必要不可欠な存在になっている。

例えば，通信や自動車なくして現代社会は成立しない。近年はコンピュータに

よる機械の自動化が積極的に進められているが，人が自らの着想や判断を実現

する手段として機械を操作する場面はいまだに多い。したがって，人と機械が

協調的かつ相補的に機能することは現代社会の重要な鍵であり，その実現のため

には，人と機械の間のやりとりを円滑で確実なものにすることが求められる。

ヒューマンインタフェース（Human Interface,  HI）という言葉は，狭義には，

図 1 .1に示すようにコンピュータに代表される機械と，そのユーザである人

との接続部を意味する。必然的に，人と機械の間の対話（interaction）を円滑

で効率的なものにするためには，人の心や身体の特性を理解したうえで適切な

対話方式や機械の構造・形状などを設計することが求められる。したがって，

HIは，人と機械の両者にかかる広範な学術分野と密接に関連する。すなわち，

学問分野としての HIは，人と機械の接続部に加えて，人の要求を機械に伝える

とともに機械の状態を人が理解するための手段や装置などを，設計し実現する

ための理念や行為を包含する。

図 1 .1　ヒューマンインタフェースの基本概念

機械人

ヒューマンインタフェース

HIの類義語には，ユーザインタフェース（User Interface,  UI）やヒューマ
ンマシンインタフェース（Human-Machine Interface,  HMI），ヒューマンコン
ピュータインタラクション（Human-Computer Interaction,  HCI）などがある。

UIや HMIは HIとほぼ同義と考えてよく，HCIも対象がコンピュータに限定さ

れる点を除けば，ほぼ同義である。なお，海外では HMIや HCIと表現される
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　1 .2　 HIを構成する要素　　　3

1.2
ことが多いのに対して，日本では HIが一般的に使用される。これは，人と機械

を対等にシステムに組み込むのではなく，人を知り人に機械を合わせることを

明確にするとの理念に基づくものである 1）†。米国の計算機に関する学会である

ACMの HCI専門部会 SIGCHIは，1992年に HCIを「インタラクティブな計算

システムのデザインや評価，実装と，それらの周辺事象の研究にかかる学問領域」

と定義している 2）。本書は情報工学系の初学者を主な読者として想定し，以降では

コンピュータに代表される情報機器を中心とした機械とユーザのインタフェース

に焦点をあてることとする。

1 .2　HIを構成する要素

HIは，先に述べたように人と機械の接続部を対象とする。ここで，図 1 .2

のように，デスクトップコンピュータを例に HIを構成する要素を考える。機械

の側に着目すると，液晶ディスプレイやスピーカなどの人に対して情報を出力

する出力装置と，マウスやキーボードなどの人が情報を入力する入力装置の二つ
の要素が存在する。他方，人の側に着目すると，機械が出力した情報を知覚する

視覚や聴覚といった感覚受容器と，手指や腕などの運動器がそれぞれ関与する。
すなわち，出力装置と感覚受容器からなる機械から人への情報伝達と，運動器と

†　肩付きの番号は，各章末の引用・参考文献を示す。

図 1 .2　HIを構成する要素

感覚受容器 出力装置

入力装置運動器

知覚

操作

（環境）

（例：マウス，キーボード）

（例：液晶ディスプレイ，
スピーカ）

認知機構

（知識など）

論理構造
（例：プログラム）
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4　　　1章　ヒューマンインタフェース序論　

入力装置からなる人から機械への情報伝達との両者の存在によって，人と機械の

対話は成立する。

さらに，コンピュータの画面に向かって何か作業する場面を考えると，われ

われは視覚を介して知覚したアイコンの図柄の意味を理解したうえで，自らが

意図する機能に合致するか否かを判断し，選択したものに対して操作を行う。

すなわち，HIには人の意思や理解，判断などを含む認知機構が深く関与する。
同様に，コンピュータを例に機械の側の構成要素を考えると，アイコンに対

して操作を加えたときの挙動はプログラムによって決定され，操作のしやすさ

やわかりやすさを左右する。すなわち，機械の側での入力と出力の間の論理構造
も重要な HIの構成要素である。

これらを総合すると，HIは図 1 .2のように人と機械が情報のル－プを構成

することによって成立する。そして，その構成要素は，人の感覚受容器や運動器，

認知機構，さらに機械の入力装置，出力装置，入出力間の論理構造，の 6者に

分割して考えることができる。したがって，機械の入力装置や出力装置，あるいは

論理構造の設計に際しては，人の知覚特性や運動特性，さらに認知特性への深い

理解と配慮が求められる。さらに，同じ情報であっても認知される内容はユーザ

の知識や文化的背景などによって異なる。同様に，知覚特性や運動特性も明るさ

や位置などの環境，直前の経験などの自身の状態によって動的に変化する点に

留意が必要である。

1 .3　HI の 歴 史

本節では，HIに関わる歴史全体を概観する。多数の重要な概念が含まれて

いるが，詳細は 2章以降を参照されたい。

1 .3 .1　産業革命から GUIの登場まで
HIの原点は，原始的な道具の発明にまでさかのぼることもできるが，本書

では機械の登場，すなわち 18世紀に始まる産業革命以降を考える。蒸気機関
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1 .3　 H I の 歴 史 　　5

1.3
と紡績機に代表される動力源と製造機械の発明・改良は工場制機械工業を成立

させ，製品の生産性向上の可能性を拓
ひら

いた。さらに，機械による生産性の向上は，

機械を操作する人間の作業効率も同時に高める必要性を生んだ。また，高い作業

効率を維持するためには，疲労の低減や事故の防止も必要になってくる。この

ような背景のもと，19世紀にテイラー（F. Taylor）は scientifi c managementの

概念を提唱し，20世紀初頭には欧州でエルゴノミクス（ergonomics），米国では

ヒューマンファクタ（human factors）と呼ばれる学問分野が生まれた。日本

では人間工学と呼ばれる 3）。これらの学問の目標は，人の特性を踏まえて機械や

工程，システムなどを設計することにより誤った操作や判断を低減し，生産性を

向上するとともに安全性や快適性を改善することにあり，HIにも多大な影響を

与えている。

他方，チューリング（A. Turing）が現在普及しているコンピュータの原型と

なる概念を 1936年に提唱して以降，1945年にはフォン・ノイマン（J. von 

Neumann）がプログラム内蔵型コンピュータの基本構成を発表するなど，急

速に現代情報社会の礎が築かれた 4）。当初のコンピュータは真空管などで構成

されていたため動作が低速であり，HIも，図 1 .3のようにあらかじめ紙テープ

やカードなどに孔
あな

をあけておいてコンピュータに読み取らせるバッチ処理方式

が用いられていた。

図 1 .3　紙テープとパンチカード（東京農工大学西村コレクション）

（ b ）　パンチカード（ a ）　紙テープ

その後，コンピュータの処理能力は年とともに向上し，小型化と低価格化が

進んだ。その結果，当初は専門家のみが使用していたコンピュータのユーザ層や

用途が拡大し，1972年には Xerox Palo Alto研究所に勤務していたアラン・ケイ
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