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研究成果の概要（和文）：　本研究の目的は、操作性を考慮したGUIの設計手法を確立することである。既存のGUIで用
いられている汎用的な操作方法や表現方法等をGUIデザインパターンとして定義した。GUIデザインパターンの包含関係
を分析する方法として形式概念分析を活用した。
　既存製品から84種類のパターンを収集して「デザイン」と「機能」とに分類した後、包含関係について分析した。上
記2種類のGUIデザインパターンを7種類に再分類し、GUI設計への活用方法を提案した。
　本研究で提案したGUI設計手法は設計初心者が活用しやすい上、複数部門での共同開発や設計項目を伝承する際にも
有効であると考えられる。

研究成果の概要（英文）：The purpose of this study is to develop a graphical user interface (GUI) design ef
ficient. The GUI design patterns are defined as "general operation and expression". In this study, Formal 
Concept Analysis, one of the popular implements in data mining, was applied on the case of GUI design patt
erns to systematizing. Firstly, 84 GUI patterns in two categories of "Design" and "Function" were extracte
d through literatures and GUI cases of some information. And then, these seven categories of GUI patterns 
were systematized focusing on class hierarchy by using FCA. Finally, effects of GUI patterns extracted by 
this method were investigated in the application of a GUI design. It confirmed that the design representat
ion can be described quite clearly based on the developed GUI patterns even for beginners in a GUI design.
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１．研究開始当初の背景 

電化製品やスマートフォン等、我々の身の
回りには多機能で便利な情報機器があふれ
ている。しかし、それらの情報機器は、シス
テムのブラックボックス化や操作の複雑化
により、機器を使用するユーザと設計者との
ギャップが生じている。この問題は、GUI（グ
ラフィカルユーザインタフェース）の設計や
評価に関する標準化された方法がないこと
が原因として考えられる。 

このような背景のもと、我々は論理的な製
品開発手法であるヒューマンデザインテク
ノロジー（Human Design Technology 以降
HDT）を用いた GUI 設計手法の構築に取り
組んできた。HDT は「構造化デザインコン
セプト」と呼ばれるデザインコンセプトを作
成するのが特徴の製品開発手法である。構造
化デザインコンセプトとは、コンセプトを構
成するキーワードをツリー構造により図解
し、各コンセプト項目にウェイト付けを行う
方法である。コンセプト項目にウェイト付け
を行うことにより、製品仕様の優先項目が明
確となる。また、開発プロセスの一部を数値
化し明確化することにより、経験の浅い設計
者でも開発可能な手法となっている。この
HDT のデザイン項目は、種々の製品開発で
も活用できるよう工夫されているが、その反
面、GUI 特有の設計条件である「画面の流れ」
や「階層構造の可視化方法」等については言
及されていなかった。そこで、GUI 特有の検
討項目を HDT プロセスに導入した。HDT の
デザインステップにおいてシステムを明確
化するための①コンセプトターゲット表を
作成し、操作する上で重要となる②操作構造
を可視化した後、GUI での実際の操作方法を
③シミュレーション可能なプロトタイプに
よる評価方法を導入している。以上の設計プ
ロセスにより、GUI 設計プロセスが明確とな
った。そこで本研究課題においては、これま
でに提案した GUI 設計手法をより論理的な
設計方法にするため、GUI デザインパターン
を活用する。具体的には、構造化デザインコ
ンセプトから導き出したＵＩデザイン項目
と関連づけた GUI デザインパターンにより、
デザイン案を明確にすることを目的とする。 

 

２．研究の目的 

本研究の目的は、操作性を考慮した GUI

の設計手法を確立することである。その方法
として、GUI で用いられている汎用的な操作
方法や表現方法等を GUI デザインパターン
として抽出し、GUI 設計に活用しやすくする
ために統計手法等を用いて体系化した。なお、
本研究の対象は組み込みシステム型の機器
（組み込み型機器）の GUI とした。これま
で GUI デザインの分野では、ウェブ画面等
のキーボードとマウスによる入力機器を対
象とした研究が進んでおり、ウェブ画面より
も制約の多い「組み込み型機器」に特化した
設計手法が求められている。 

３．研究の方法 

(1) GUI デザインパターンの収集 
最初に、「組み込み型機器」に多く用いら

れている「タッチパネルと物理ボタン」に関
する GUI デザインパターンを収集した。ユ
ーザインタフェースに関する書籍やキオス
ク端末、家電製品等の幅広い分野のサンプル
から収集し、収集したサンプルの中から使用
頻度の高い表現方法等や操作方法を GUI デ
ザインパターンとして抽出した。 
  

(2) GUI デザインパターンの体系化 
GUI デザインパターンを体系化するため、

「形式概念分析」により GUI デザインパタ
ーン同士の包含関係について分析した。形式
概念分析は、数学的理論に基づいた概念分析
方法で、定性データの構造化表現や分析が可
能な方法である。これまで、カテゴリーデー
タ同士の関係を分析する場合はテキストを
一度数値データに変換し、因子分析やクラス
ター分析を用いてグラフ化した情報から分
析することが多かったが、形式概念分析では
テキストデータそのものをコンセプトラテ
ィス図上に表示することが可能である。 
 

(3) GUI 設計への活用方法の検討 

体系化した GUI デザインパターンを「構
造化デザインコンセプト」と関連づけ、ユー
ザインタフェース設計に活用する方法につ
いて検討した（図 1）。構造化コンセプトは上
位項目と中位項目、下位項目で構成されてい
る。下位項目に基づいて具体的なデザインア
イデアを導き出すため、本研究では下位項目
と GUI デザインパターンとの対応付けにつ
いて検討した。 
 

図 1 構造化デザインコンセプトとの対応 



４．研究成果 
(1) GUI デザインパターンの分類 

ユーザインタフェースに関する書籍やキ

オスク端末、家電製品等から収集した 128 サ

ンプルの中から「タッチパネル」と「物理ボ

タン」操作に利用可能な 84種類の GUI デザ

インパターンを抽出し、それぞれ「GUI デザ

インパターン名」と「対応画面サイズ」「活

用可能対象」「対象ユーザのレベル」「概要」

を記載したリストを作成した（図 2）。 

 

図 2 各 GUIデザインパターンの概要 

 
(2) GUI デザインパターンの体系化 
抽出した84項目の GUI デザインパターン

を表 1の分類基準に基づいて「機能に関する
項目（45 項目）」と「デザインに関する項目
（39 項目）」とに大別した。大別したグルー
プの GUI デザインパターンをそれぞれ形式
概念分析により包含関係について分析した。
構造化デザインコンセプトの下位項目には
「UIデザインコンセプト項目」というデザイ
ンのガイドラインが用意されている。そこで、
UI デザイン項目と GUI デザインパターンと
の包含関係について分析し、包含関係を可視
化した。機能に関するUIデザイン項目を「属
性」、機能に関する GUI デザインパターンを
「対象」としたクロス表を作成し、それをも
とに形式概念分析により可視化した例を図 3
に示す。図 3のような表現をコンセプトラテ
ィス図と呼び、白のラベルが「対象」となる
GUI デザインパターンで、グレーのラベルが
「属性」（UI デザイン項目）を表している。
このような各グループのコンセプトラティ
ス図を作成し、各 GUI デザインパターンの
包含関係を可視化した。 

 

表 1  GUI デザインパターンの分類基準 

デザイン 

・ユーザが触れない部分のパターン 

・情報入手に関係するパターン 

・見た目に関するパターン 

機 能 

・ユーザが触れる部分のパターン 

・インタラクションもしくは機器側の 

情報処理に関するパターン 

図 3 コンセプトラティス図による可視化 

 
包含関係を分析した結果、さらに細分化でき
ることがわかった。GUI デザインパターンを
「操作構造（4項目）」「ＵＩガイドライン（4
項目）」「デザインガイド（16項目）」「画面構
成（5項目）」「情報提示（16項目）」「操作機
能（12 項目）」「GUI パーツ（14 項目）」の７
種類に分類し、さらに図 4の４階層に構造化
した。 
 

図 4  GUI デザインパターンの分類と階層化 

 
(3) GUI 設計への活用方法の検討 

GUI デザインパターンを活用した設計方
法として、システム設計と同様の方法でデザ
イン・設計が可能となる設計プロセスを提案
した。提案手法は、下記のフレームワークに
基づいて設計する。 
1)全体の方針決定 
①目的，目標の決定 
②システムの概要 

2)詳細項目の方針決定 
③ユーザ要求事項の抽出 
④デザインコンセプトの作成 
⑤コンセプトターゲット表の作成 
⑥機能系統図の作成 

3)可視化、具現化 
⑦可視化 

4)評価、検証 
⑧評価 
以上の設計プロセスを基本として、GUI 設

計が行える方法である。「架空のコーヒー注
文システム」のデザイン事例に基づき、本設
計プロセスの活用方法について述べる。この
コーヒー注文システムは、店頭の待ち時間中
にスマートフォンを用いてコーヒーのメニ
ューを確認することができるシステムで、画
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面上に表示したメニューを店員に見せるこ
とにより、商品の注文をスムースに行うため
のアプリケーションを想定している。 
① 目的、目標の決定 
最初に、対象システムの目的を記述する。

「誰が」「何を」「いつ」「どこで」「なぜ」「ど
うやって」「機能は」の５W1H1F(Function)の
視点から記述する。本事例の目標を「待ち時
間に店内または店外でコーヒーを素早く注
文する」とした。 

次に、目標に関する 10 項目に基づき目標
を具体的に記述する。目標に関する 10 項目
とは「機能性」「信頼性」「拡張性」「効率性」
「安全性」「ユーザビリティ」「楽しさ」「費
用」「生産性」「メンテナンス」である。本事
例の目標は「ひとりひとりが素早く操作(１
分程)することができ、安心して注文できる
ようにする。顧客回転率を向上させる。」と
した。 
② システム概要の決定 
目的と目標を決定した後、下記 3項目を明

確にすることによりシステム概要を具体化
する。 
1.人間と機械との役割分担 

HMI（ヒューマンマシンインタフェース）
に関してユーザとシステムとの役割分担を
決める。本事例では「ユーザはスマートフォ
ンでメニューの選択／登録できるが、実際の
注文はユーザが自分で行う。」とした。 
2.制約条件 
システムの内外にある内部秩序、外部秩序

について検討する。本事例では「約 1分でメ
ニュー選択、10 秒以内にメニューを注文す
る。」「スマートフォンの仕様に従う。」を制
約条件とした。 
3.構成要素間の関係 
構成要素を図化して、それらの関係を明確

にする。本事例では、図 5 に示す「人(ユー
ザ、店員)、モノ(スマートフォン、商品)、
環境(カフェ)」の関係を図化した。 
 

図 5 構成要素の関係 

 
③ 状況把握とユーザ要求事項の抽出 
５ｐ（ポイント）タスク分析等により使用

状況を把握し、ユーザの要求事項や心理状況
を抽出・把握する。本事例では「すばやい操
作」「お気に入りから商品を呼び出す」「一覧
性が良い」等の要求事項を抽出した。 

④ 構造化デザインコンセプトの作成 
 抽出したユーザ要求事項とシステム概要
から構造化デザインコンセプトを作成する。
コンセプトを厳密に決めることができるこ
の手法は、ユーザ要求事項を抽出した後、関
連性のある項目をグループ化し、コンセプト
項目を階層化するものである。構成された各
項目のウェイト付けを行ない、ウェイト付け
された項目の合計が 100 パーセントになる
よう配分する。ウェイト付けを行うことによ
り、製品開発の方向性が明確となり、各項目
に対するプライオリティが明確となる。 

図 6 構造化デザインコンセプト 

 
⑤ システムとユーザの明確化 
構造化デザインコンセプトの対象となる

システムとユーザを明確化する。システム側
では「システム概要」と「システムの構成要
素」「使用環境」「使用時間、手順」を明確化
する。ユーザ側では「ユーザ属性」「ユーザ
レベル」「ユーザのメンタルモデル」の 3 点
を明確にする。対象ユーザ層が 2 種類以上想
定される場合は、主ユーザ層、副ユーザ層等
に分割したユーザ層を作成する。 
⑥ 機能系統図の作成 
 機能を「目的」と「手段」の関係にブレイ
クダウンした機能系統図を作成し、操作画面
に表示させる内容について検討する。 
設計プロセス内における「③状況把握とユ

ーザ要求事項の抽出」「④構造化デザインコ
ンセプトの作成」「⑤システムとユーザの明
確化」「⑥機能系統図の作成」の 4 項目は、
相互に影響し合いながら内容が決定される
関係である。そのため、逐次的に処理できる
事柄ではない。これらを統合的に検討する過
程から要求事項が定まり、デザインの可視化
が可能になる。 
⑦ 可視化 
 構造化デザインコンセプトに基づきデザ
イン案を具現化する。本研究で体系化した



GUI デザインパターンは、この可視化プロセ
スに大きく関与する。構造化デザインコンセ
プトにより作成した下位コンセプト項目に
基づき、関係する GUI デザインパターンを
下記の順に選択し、デザイン（可視化）案を
作成する（図 7）。 
画面構成：画面のレイアウトに関する項目 
操作機能：操作方法に関する検討事項 
情報提示：画面で表示方法に関する検討事項 
アイコン：画面のピクトグラムに関する事項 
GUI パーツ：表示方法や操作方法の項目 
操作フロー：操作手順に関する検討事項 
画面遷移：操作画面の流れに関する検討事項 
 

図 7 GUIデザインパターンに基づいたデザイン案 

 
⑧ 評価 
デザイン案について、①GUI チェックリス

ト、②SUM、③ユーザビリティタスク分析を
用いて評価し、問題点やコンセプトとの検証
を行う。 
以上のプロセスで設計した後、各プロセス

での決定事項を再度検証し、修正・改善を繰
り返し行うことで使いやすい操作画面の設
計が可能となる。また、本設計プロセスは製
品開発時における検討事項が明確になるた
め、複数部門での共同開発や、設計項目を伝
承する際にも有効であると考えられる。 
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