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研究成果の概要（和文）：メンタルモデルに基づくデザイン作成ガイドラインとメンタルモデル構築度の簡易計算式を
構築した．
最初か途中の画面にシステム構造の概要が分かる情報を提示する．各画面にて提示情報を理解させ，置かれている状況
を理解させる．各画面間あるいは画面内の要素間の関係を理解させる．操作の確認としてフィードバックを与える．ユ
ーザがメンタルモデルのマクロレベルの情報を得て理解するので，機能選択情報を分かりやすく提示する．使用経験の
あるユーザの場合，システムの振舞予測とシステム要素間の相互作用を提示する．使用経験の浅いユーザの場合，表示
の理解，状況の理解，プランニングが重要なキーワードである．

研究成果の概要（英文）：GUI design guideline and easy construction degree of mental model were constructed
.
1. Show the structure of systems on the first or another screen. 2.Make users understand information prese
nted on the screens.3.Make users understand the situation of systems. The consistency, visual cue, context
 make users understand the situation. 4.Make users understand the relation between screens, and relation o
f elements on the screen. Make clear the relations using the visual cue and mapping. (5) Feedback is neede
d for confirmation of operation. 6.As users can understand functional selection information of macro level
 regarding mental model at first, it should be shown easily. 7.Operational prediction of systems and inter
action between elements of system are presented for experienced users, while planning and understanding pr
esentation and situation are important keywords for inexperienced users.

研究分野：
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キーワード： メンタルモデル　認知　手がかり　ユーザインタフェース　画面設計　GUIデザインガイドライン　メン
タルモデル構築度計算方法
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１.研究開始当初の背景

 様々な機器の中にコンピュータが内蔵され，その

結果ブラックボックス化している．そのため，機器

内部の状況は不明で，唯一機器とユーザとの接点が

操作画面や操作部となっている．この操作画面や操

作部をデザインする際に一番重要な項目がメンタル

モデルである．ところが，メンタルモデルの基本的

なレベルでの研究は進んでいるが，それをどのよう

にデザインに反映させるのかが未定である．

２.研究の目的

 本研究はユーザの持つメンタルモデルをどのよう

に機器に反映させてデザインするのか解明すること

である． 

３.研究の方法

(1) Gentnerの構造写像モデル

係を検討する．

(2)過去構築したメンタルモデル構築のための

を検討し，デザインプロセスと対応づけして，

イナーやエンジニアにアンケートを取り，

ガイドラインを作る．

(3)実験協力者に対して，様々なインタフェースを持

つ製品を提示して，どのように操作するのかプロト

コルデータを取る．

４.研究成果

(1) Gentnerの構造写像モデル

係 

メンタルモデルには，

modelがある．

テムの構造や動き

ある．functional model

操作の手続き

メンタルモデルを用いて，操作を類推する場合，

よく把握しているメンタルモデルがベースドメイン

(base domain

をターゲットドメイン

ドメインである既知のメンタルモデルをターゲット

ドメインに写像

解することができる．写像は類推において，重要な
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⑤機器のパーツ間の関係や画面の階層構造が理解で

きる．（システムの要素間の相互作用）

次に，デザイナー，エンジニアに対するアンケー

ト調査から下記のデザインガイドラインを構築した．

前述した5

体の構築度合いを把握する．以下に

デザイン対策を述べる．

①機器やその画面に表示されている用語や内容を理

解できる． 

→ターゲットユーザの理解できる分かりやすい用語

の使用 

②操作中，機器がどのような状態なのか理解するこ

とができる．

→各画面内に状況を知らせる手がかり情報他を提示

する 

③操作目標を達成するために，自分が何をすべきか

分かる． 

→a)システムの構造

る情報を提示する．

り情報の提示

④機器を操作する時，その機能の使い方やどういう

動作をするか想定できる．

→操作手順

面に提示する．

⑤機器のパーツ間の関係や画面の階層構造が理解で

きる． 

→システムの構造

情報を提示する．

(3)画面間に関する

①適用範囲 

製品の操作部，

で，人間が使う人工物全般に係わる．

②メンタルモデルを構築できる様にデザインする

(図２) 

・最初か途中の画面にシステムの構造の概要が分か

る情報を提示しメンタルモデルを構築させる

（最初の画面で構造またはメタファを示して，トッ
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機器のパーツ間の関係や画面の階層構造が理解で

（システムの要素間の相互作用）
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・タブ表示の活用，現在位置表示，全行程表示など

により現在の状況が分かるようにする 

・メタファを使いメンタルモデルを構築しやすくす

る 

③画面内の要素間の関係を理解させる(ナビゲーシ

ョン) 

・“手がかり”，“用語”，“マッピング”，“一

貫性”，“フィードバック”，“動作原理”(画面イ

ンタフェースデザインの6原則)を使って，ナビゲー

ションをできるようにする． 

（最初に何をすべきか直感的に分かるようにする，

手がかり（番号,矢印など），関係付け（べた面，枠

線などによるグループ化）によりパーツ(情報)間の

関係を明確化させる，重要な情報はウエイト付け（強

調，コントラスト：大）をする） 

(5)メンタモデル構築度計測方法の検討 

メンタルモデルには，システム全体をマクロ的に

見るとStructural model(システムがどう動くのか)と

Functional model（システムをどう使うのか）が考え

られるが，ミクロ的に見ると，あるタスクを達成す

るための分節化された様々な操作方法が考えられる．

前者をマクロメンタルモデル，後者のモデルをミク

ロメンタルモデルと定義する．マクロとミクロメン

タルモデルの組み合わせ，及びC・Pの程度の見方か

らメンタルモデルの特性を把握できることが分かっ

た．また，今回の実験では，主に実験協力者は使用

経験のある製品なので，表示の理解，状況の理解，

プランニングよりもシステムの振舞予測とシステム

要素間の相互作用が強く影響が出た．従って，通常

使用している製品や画面の場合，システムの振舞予

測とシステム要素間の相互作用の2項目を検討すれ

ばよいのが分かった． 

以上の知見から，メンタルモデルの構築度は，操

作ができた全Pレベルの確率の合計にCの数で割った

数が構築度と定義する．例えば，Cレベルで3つの選

択肢があり，それぞれのPのできた確率がそれぞれ，

0.5，１，0.3とすると，その合計1.8にCの個数3で割

ると0.6が構築度（Cレベルの構築度）となる．一方，

分岐した操作の流れであるPレベル構築度を低下さ

せるボトルネックは，分岐する際の不適切な情報お

よび長押しボタンのようなメンタルモデルが構築さ

れていない操作の場合などである．Pレベルでの最適

な構築度を考える際，0.5では半数のユーザしか使え

ないので，経験則的には0.7以上は必要と思われる．

従って，全体のCレベル構築度でも0.7以上となり，

ユーザビリティ上，大きな問題にならないと考えら

れる． 

また，Cレベルでの5原則に基づきユーザの操作達

成確率を推定し，Pレベルでの一部の特異的なタスク

の操作達成可能性をある程度把握しておけば，メン

タルモデル構築度の推測は可能である． 
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