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本日の内容；  
プロトコル分析レポート用簡易実験方法 

• ○言語プロトコル分析〔13.3〕（再） 

–具体的実験例の紹介 

• ○内観法 

• ○操作の観察 

• ○レポート用実験方法の紹介 

– ・実験方法 

– ・被験者探し 

–   【レポート提出】締め切り6/15（書き方は来週） 
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人間の思考活動は道具に左右される 

– もし「せいきょう」→「生協」がうまく変換できない携帯電話があった場
合、例えば「Coop」などを使うようになってしまう可能性がある。 

• 伝えたい内容を表現していればよいので、わざわざ「せいかつ」→「生活」＋
一文字削除・・・などとする必要がない。そのうち頭の中で「生協」と浮かんで
も実際の行動は「Coop」入力となってしまう。 

• ＣＡＤという道具の例 
– コンピュータ上でデザインする道具ＣＡＤは便利である。 

が、一方で人間の発想を乏しくしてしまう可能性も秘めている。 

– 鉛筆などによるラフデザインのデッサンでは伝えたい部分を強調し、
重要ではないと思われる部分はごまかして書いたりする。 

– ＣＡＤで本当の意味のラフデザインを書くことは難しい。細部まで書か
なければいけないし、また重要でない細部は過去のデザイン例を参
照（コピー）して簡単に書けてしまう。 

→困ったことにこれで何とか格好良いデザインができてしまう。 
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コンピュータは万能か？ 

• コンピュータはとても便利。 

• 修正も簡単だし、失敗しても元に戻せる。 

• ワープロ、ＣＡＤなどのツールは元々は清書
のためのツール。 

• 良い部分も多々あるが、問題点もたくさんあり、
デザイナーが今は何が大切なのかを十分に
注意してツールを選択しなければならない。 
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使いにくい＝慣れなのか？ 

• 使いにくいというのは、単に「慣れていない」からだと
考えてしまう人が多い。 

• 間違いではないが、決して正解ではない。 
– 「使いにくさ」に慣れることは可能 

• 「使いやすい」というよりも、「使いにくくない」が原則 
– 「慣れていない」→「操作に時間がかかったり、尐し戸惑っ
たりする」というのは仕方がない。 

– よくできたツールは初めて使う場合でも、あまり混乱する
ことなく、比較的スムーズに使うことができるはず。 
• 更に早く慣れるようなI/Fであればなお良い 

– 勿論そのツールの背景等の知識が全くないのは別。 
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認知過程のスムーズさ 

• 知らなければできないことと、考えればできること 

– 人間は考えながら作業（操作）をしている。 

よって比較的スムーズに正解までたどり着けるのがよいインタフェー
スである。 

• メールってどういうものかを知らない人がいきなりメールツールは使えな
い。最低限知っていなければならない知識は必要。 

• 携帯電話のメール機能において、DocomoとAUでは実は仕組みが違う。
よって実は操作機能も異なってしまう可能性がある。 

• よくでき携帯端末ならばあまり違いを意識せず使えるかもしれない。 

• 尐なくとも同じキャリアの違う会社の端末で操作が迷うというのはあまり
よいインタフェースにはなっていない。 

• とは言え、端末の大きななどからボタンの数などに制約が生じるので、本
当に使いやすいというものを設計するのは大変。 
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ユーザテスティング〔13.1〕［再］ 

• 実際にユーザによって使ってもらい、使いや
すさ・問題のテスト・調査をする 

• 残念ながら設計者がデザイン段階で的確に
良いI/Fになっているのかを判断することは難
しい。 

• いくらユーザのことを思って、ユーザになりき
ろうとしても、限界がある。 

• そこで、使いやすさ＝ユーザビリティについて
は、実際にユーザに使ってもらうことがよい 
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言語プロトコル分析〔13.3〕 ［再］ 

• 発話プロトコル 
– 被験者が課題遂行中に頭に浮かんでくる事柄を、そのまま即座に
（脚色しないで）口に出した記録 

– 考えて話すのではない。独り言のように。頭の中を実況中継するよう
に。 

• 発話プロトコルにより、頭の中で行われている認知活動＝認
知過程を推測する 
– 発話プロトコルを詳細かつ厳密に解析 

• 飾らない発話プロトコルにより、頭の中での処理の一端を表
現しているはず 
– 全ての活動が報告されるわけではない 

– 通常はゆっくりと、しかも言語化して考えていないので、若干慣れが
必要。 

• 単なる観察よりもより多くの情報を得られる 
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発話プロトコル分析実験環境例［再］ 

• 発話の練習 
↓ 

• （実験）課題の教示 
↓ 

• 実験 
↓ 

• プロトコルの再現 

 
被験者を二人にして自然に会
話をさせるという手もある。 

… 道具 

ビデオカメラ 

マイク 

プロトコル 

被験者 
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文章産出の解析＊例＊ 

• 出発点； 

– ワープロを常時使用していると、手（ペン）で文章
が書きづらい。 

– ワープロで書いた文章は、あまりよい文章にはな
らない。 

– ワープロが真に使い易い道具とは思えない。 

• ＷＰ使用時の認知過程と 
手書きの際の認知過程 を比較 
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実験計画 
• 紙芝居の絵だけを被験者に見せ、 

話の内容を思い出してもらう。 

–シンデレラ、笠地蔵、赤頭巾ちゃん 

• ワープロ／手書きで物語の粗筋を 

書いてもらう。 

–書く際のプロトコルを採取 

紙芝居

思い出す

WPによる

要約・作文

 手書きによる

要約・作文
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手書き時のプロトコル 

 
ううんと、さて。ううんとだなぁ、やはり、出だしは「昔々、あるところに」だろう
か。 
まず、そうだなぁ、シンデレラがいて。 
シンデレラがいて。 
で、あれは、ままはは、継母だったんだよなぁ。 
継母と、意地悪な姉、ふたり。 
あああ、字がきたない。＊＊＊＊＊ふたりで。 
で、魔法使いが出てきて、、、魔法使い、出てきて、、んで、王子様が一人と。 
登場人物はこれだな。で、 
んんと、まずシンデレラが出てきて。シンデレラってのは、身寄りがない。 
［略］ 
さて、でも、書き出しはえええと。。。 
むかしむかし、あるところに。 



第６回 認知的デザイン論11 2011/05/25 

荒井 HIF-lab, cs, TPU  http://www.cs.t-kougei.ac.jp/hif/ 3 

2011/05/25 第６回 認知的デザイン論11 13 

ＷＰ使用時のプロトコル解析 

• 発話－
行動表 

construction input／文字表記

「シンデレラを」

「シンデレラを」

「送り出しました」

「送り出したのでした。」

「王子様は一目で彼女が気

にいり」
「王子様は一目で彼女が気にいり、」

「彼女が気に入って、ダンス

を申し込んだのですが」

［”り、”を消

し］ 

「ったのですが」「12時の鐘」［”鐘”の字の確

認］ 

「と共に彼女」［ページめくり］「は逃げてしまったのです」

「は逃げ帰ってしまいました。」

=

M

R

M

?

M

=
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観測結果 

• ワープロでも頻繁な編集は行われない。 

• ワープロだと、読み返す回数は減り、特にかなり前
に戻っては読み返さない。 

• 手書きだと、書きたいと思ったこととは若干違うこと
を書きがち。つまり書こうと思った「内容」を構成し直
して書く。一方ワープロは書こうと思った「内容」をそ
のまま書いてしまう。 

などなど。。。 
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※参考；手書きの認知過程 
 by Hayes&Flower 1980 

• 近代の認知科学
に適合した
Hayes&Flowerの

モデルをある程度
確認できた。 

• 日本語ワープロ特
有の現象も観察で
きた。 

書き手の長期記憶 
　トピックに関する知識 
　読み手に関する知識 
　蓄えられている構想

課題状況

記述課題 
　　トピック 
　　読み手 
　　動機

それまでに 
書かれた文章

構想を立てる

生成

構成

目標設定

モニター

構想を 
文章化

見直し

読み返す

修正する

図１．ヘイズとフラワーの文章産出過程モデル 
　　　　( Hayes & Flower 1980 )
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この実験よりわかったこと 

• ワープロを使用する際には、 
局所的な部分でのみ（例えば書こうとしている直線）
つながりを重視した文章を書いてしまい、ダイナミッ
クな文章の練り直しが行われない。 

• また、ワープロを常時使用していると、手書きの時も
同じ処理過程を行ってしまう。 

• よって、ＷＰでは、かなり前の部分でもすぐに参照で
きるようにし、文章表現を練り直す機会を十分に与
えるようにすべきである。 
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認知過程の解明；各方法概略 

• (1)内観法 

– 自分で操作し後で自分の行った処理を報告 

• (2)操作の観察 

– 操作をしている人を実際に観察する 

• (3)発話プロトコル分析 

– 発話しながらの実験をしてそれを解析 
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内観法(introspective method) 

内観／内省法；旧来は否定されていた観測方法 

• 自分自身が、頭の中で起こっている思考過程
を観察して、報告。 

– 通常は無意識で行っているものを、無理矢理観
測するので、客観性に乏しく、また本当の無意識
のものもある。 

– よく計画された実験ならば、仮説を立てるのには
十分に役立つ。 

– 観察＝報告者の感性に左右される。 
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内観法の欠点 

• いわゆる「感想」になりやすい。 

– 頭の中の処理を冷静に観察できるのか？ 

• つじつまを合わせてしまう。 

– 本来一貫した論理的思考がされているわけでは
ないはず。 

• 思い込み（ステレオタイプ）に 
かなり左右 

• →客観的なデータが得られ難い！ 
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内観法の注意点 

• 操作の目的は明確で簡潔に。 

• 冷静にかついつものように操作する。 

• 操作実験が終わったら、沈着冷静に今までの操作
について思い出す。 

• まず事実を書き出し、各々の場面でどのようなこと
に注目し、どのようなことを考えたのかを書き出して
いく。 

• 場面場面に着目し、前後の流れによって無理矢理
つじつまを合わせないようにし、また単なる感想にな
らないように気をつける。 
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操作の観察 

• 認知過程の解明には程遠いが、十分に役には立つ。 

• 単純に、本当に人間が行う操作を見ていて（繰り返し
見れるビデオの方が有利）、迷ったような所、行動パ
ターンなどを見て、何をしがちなのか、何が悪いの
か、などを探ることは十分に可能。 

– 出来るならば、綿密に計画された実験を行うべきではあり、
(1)内観法、(3)発話プロトコル分析をも併用するとよいが、
解析者の感性に左右される面もある。 
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操作の観察の注意点 

• 全てを漫然と観察するのは無理。 

• ビデオに記録し繰り返し見られる場合は、要
点を決めて何回も繰り返して見るとよい。 

• 迷ったり考えたりしていると思われる前後に
特に注目。 

• 予めチェックシートなどを作っておければベス
ト。 

• 被験者が考えていると思われることについて
は、必ず何らかの根拠をあげること。 
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レポートについて概略 
（最終提出締め切り6/15） 

• 「道具使用時の認知過程の解明と 
     使い易さの改良」 

– 発話プロトコル分析などによって、 
• 身近な複合的機能を持った電化製品・電脳道具などの認
知過程を解析／解明する。 

• その道具の操作I/Fとして、良いところ、悪いところ、そして
改善案の提案をする。 

• 実験・分析方法概略 

– 「プロトコル分析」と「内観法」と「操作の観察」の3つを、
簡易的に組み合わせた方法によって実験・分析する 
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レポートの実験方法について 

• 以下のような、複合した方法により、原則として2回以上の実験を行う。 

• まず自分でプロトコルを発話しながら（テープなどには記録し
なくてもよい）実験を行った上で、後に内観法を行う。 

• 次に他人に協力をしてもらって、プロトコルを発話してもらい
ながら実験を行い、その際には必ず主要な部分のみプロトコ
ルをメモ、もしくは記憶しながら、注意深く行動観察を行って
おく。 
– 説明書（マニュアル）を見せてその通りに操作をさせてはいけない。 

– Give Upしそうならば簡単なヒントを出してもよい。 

– 実験における操作はゆっくりとしてもらい、画面などをその都度確認
するとよい。 

• また後に簡単なインタビュー（内観法）をしてもよいが、単な
る感想に惑わされないこと。 
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レポートの準備(2)；被験者探し 

• 「道具使用時の認知過程の解明と 
     使いやすさの改良」 

• 原則として2回以上の心理実験により解析／
解明する。 

• 実験１：自分が被験者 

– プロトコル分析＋内観法 

• 実験２：誰かに被験者をお願い 

– プロトコル分析＋操作の観察 
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被験者選びの注意 

• 自分自身も被験者の一人であるが、これは選びようがない
ので、無視 

• 題材についてある程度の基礎知識はあること 
もしくは基礎知識のいらない題材であること 

– 例えば、かかってきた電話の電話番号がわかるということを知ってい
なければ、「かかってきた電話の番号を登録」といった実験は無意味 
なお、この程度の基礎知識であれば、事前に簡単にレクチャーしてお
いてもよい 

• 他人といっても、プロトコル発話をしていただく関係上、赤の
他人ではなく、知人にお願いしよう 
– 友人、ご家族などを頼ってみよう 

– 実験自体は数分で終わるはずなので、持ち歩ける道具であれば、学
校にて実験をしてもOK。家に機材がある場合は、お招きしよう 
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（参考）共同実験スタイル 

• 全く同じテーマを二人、もしくは三人で実験すること
も可能（必ずしもお勧めの方法ではない） 

• 自分が被験者になる実験の際には、もう一人は観
察、逆の場合は自分が観察 

• もし実験を共同で行ったとしても、解析は各自が独
自に行う！ 

• 解析結果は、一人一人全く違うものになるはず！！ 
– 本来は、数多くの実験をした方がよいが、今回は結果とし
て正しいものが導き出せるかは別として、最低限自分とも
う一人の実験とする。 

– 被験者によって結果が変わる事もある。つまり必ずしも使
いにくい原因は一つではなく、人によってどれかが違う。 
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レポートの分析方法について 

• 「発話と行動と認知」の３つを一つの表に記載する 
– 「発話ー行動」表に詳しく認知活動を解析＆書き加える 

– 発話はプロトコルのこと 
• 自分が被験者となって内観法を行った実験では、発話は書き取れなくて
も勿論仕方がない。 

• 発話は全てではなくてもよく、主たるもののみでよい。 

– 行動は実際に行った操作行動（ステップ） 

– 認知は認知活動、つまりどのように頭の中で考えたのか（なぜ、どう
して、何を利用して）。これが一番大事！ 

• 行動、つまり操作ステップを詳しく記し、またなぜその行動を
起こしたのか・選んだのか（認知活動）を詳しく検討して記述
する。 

• 特に戸惑いや間違いがあった場合、なぜなのかを前の行動
と認知から必ず導き出してみること。 

「発話と行動と認知」表の例 

• 主要な発話とその際
の行動及び道具の状
況を書く 

• 個々における認知活
動を十分に推測して十
分に記述する 
– 特に戸惑いや間違い
があった辺りは、かな
り詳しい認知活動を！ 

– この認知活動がきち
んと解析され十分に
記載されているかが、
レポートの一番のポイ
ント！ 
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レポートの準備(1)；題材選び［再］ 

• 「道具使用時の認知過程の解明と 
     使い易さの改良」 

• 道具を一つ選択し、それを使用する際の認知過程
を心理実験により解析／解明する。 

– 注；心理実験→ここでは内観法、操作の観察、発話プロト
コル分析を組み合わせた簡易的な方法とする 

• 一つのある目的（課題）における操作を対象 

– ある課題解決の為の一連の操作（全てではない） 

– 迷う・自然でない操作を選択すること。 
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レポート題材選択について(1) ［再］ 

• まずは、道具と操作目的を各自で選択。 
• 選択する道具の例としては、 

• 電子機器（電子手帳など） 
• ＡＶ機器（ビデオ、オーディオデッキ／コンポ） 
• 多機能電話、携帯電話、ＦＡＸなどにおける 
ある課題解決の為の操作が複雑な物とする。 

• 選択する操作の例としては、 
• かかってきた電話番号のメモリ入力 
• 登録されているメールアドレスの修正 

• 頭の中で何らか考え、複数のステップにより操作す
るものを選択すること。特に使い難いと思われるも
のを選択すべし！ 
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レポート題材選択について(2) ［再］ 

• 各自で選択する道具・操作が非常に重要 

• 慣れた者ならば約１分から３分程度でできる
一連の操作で、日頃使い難いと思っている道
具の操作を対象とする。 

• なお、慣れていない人でもじっくりと考えれば
何とか解決できる操作で、知らなければ解決
できないものや、考えても分からないもので
は駄目。 
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レポート題材選択のコメント(1) 

題材を変更すべき例 
全く違うもの、既に止めた方がよいと紹介

したものなどは省きます 
まずは一般的に、、、 
• 認知的IFとは関係ないもの 

– 見た目、物理的な操作感では駄
目 

– 単に「面倒」なもの、技術的・知識
的に「難しい」ものも駄目 

– 現実に実現されていない機能の
要望 

• 単一ステップでは駄目 
– 例えばたった一つのボタンを探すなど 

• 認知IFでも操作でなく見た目だけの問
題や、ヒントが殆どないものは駄目 
– アイコンが分からない、隠しコマンド 

• 漠然としたテーマでは駄目 
• 知らないと絶対にできないものは駄目 
• 既に何が悪いか明確なもの 
• 難しくない、単に面倒なだけの操作ス

テップは駄目 
• お金がかかるものは避けるべき 

具体例； 
• 携帯のメールの使い分け、赤外線の場所 

• シャープペンの芯の入れ替え 

• 添付ファイルが開けるか否か 

• ゲーム／PCのソフトの操作、設定、システム、
更新（パッチ当て） 

• 掃除機のかけ方 ・車の操縦 

• PCの音量調節、モニタの輝度調整 

• 関数電卓の使い方 

• 表記が英語、アイコンが分かりにくい 

• 通信設定そのもの（ゲーム機など） 
• ワープロ、表計算で文書、グラフ作成＆印刷 

– ルビを振る、プリンタを接続して印刷 

• ゲーム機設置、AVシステムなどのコード接続 

• MP3プレイヤーのPC接続 

• 携帯やビデオデッキ、ソフト等の使い勝手 

• 電子レンジの秒設定、エアコン温度設定 

• 洗濯機のXX洗い  ・炊飯器の予約、利用 

• PCやゲームなどの立ち上げ／シャットダウン 

• バッテリーのもち  ・プラモデル製作 
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レポート題材選択のコメント(2) 
変更もしくは吟味した方が良さそうな例 

• I/Fとしては確かに問題だが、操作方法（ステップの流れ）の問題で
はない場合 
– iPhoneのフリック入力。ゲームの操作。 
コピー機で両面、拡大・縮小などが指定しにくい。 

• 複数ステップでない場合／目的が複数で複雑すぎる場合 
– アプリの起動（ヒントが尐なすぎるのも問題）、ブラウザ読み込み中止等 

– プリンタ・音楽データ・デジカメの画像データのパソコンへの取り込み 
• 操作目的が複雑、ソフト全体の操作だと漠然としすぎる 

• 操作可能なボタンなどが簡略化されている場合 
– 時計の設定、アラームの設定 

– iPod/iPhoneの操作 
• 既に操作やボタンなどが単純化され、ステップとしての複雑さ、難しさを検証
するのは結構困難 

• 操作が難しいのではなく、知らないといった部類 
– DVDを他の機器で再生可能にする。－ 携帯電話のリモートロック 
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レポート題材選択のコメント(3) 
変更もしくは吟味した方が良さそうな例 

• PhotoShop, ＤＴＭの機能 
– 機能がないものはできないのは当たり前 
– 被験者が見つからない可能性がある 

• PCから画像の印刷 
– 難しい・分かりにくい、やや複雑なステップのある操作ならばよいのですが 

• オーディオプレーヤー、MDラジカセで録音 
• カーナビの音楽消音 
• 財布とおさいふ携帯の差 

– 面白いけど比較はやめておくべき。尐なくとも財布は物理I/Fの問題 

• ネット通販の操作、電車の切符などの購入 
– 実験しにくいし、お金がかかってしまう 

• コピー機の紙の大きさ選び 
• 携帯電話の目覚まし設定 

– 操作が難しい、たどりつけないなどならばよいが、情報の表示などの問題ならば、考え直し
た方が良い 

• テレビ・ビデオのチャンネル設定 
– 一つの操作はやや単一的でその繰り返しになるだけでは 

• 銀行のATMの操作 
– 銀行で実験していると、怪しい人だと思われる 
– 実際にお金がかかるものは避けた方が無難 
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第６回；まとめ 
「プロトコル分析レポート用簡易実験方法」 

• ○言語プロトコル分析〔13.3〕（再） 
– 具体的実験例の紹介 

• ○内観法 

• ○操作の観察 

• ○レポート用実験方法の紹介 
– ・実験方法 

– ・被験者探し 

–   【レポート提出】締め切り6/15（書き方は来週） 

★レポートとしてのまとめ方（解析方法や書き方）を、来週お話
しします。 

★実験題材の決定、被験者探しなど実験の準備を十分にして
おいてください。 
十分に理解した上で実験を開始してもＯＫですが、来週を待った方がよいかも。 
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本日の小課題＆理解度アンケート 
– レポート用の複合的実験方法
について正しければ○、間違っ
ていれば×を記入 

• 問１：使用しながら感想を
述べてもらう 

• 問２：自分が被験者の場合
はプロトコルの発話は不要 

• 問３：内観法とは単に感想
のことである 

• 問４：被験者がどうしても完
了できなければヒントを出
してもよい 

• 問５：被験者は対象機器の
初心者（詳し過ぎない）方
がよい 

• 以下は、いつものように理解度を記
号で答えてください。 
– ○；だいたい理解できた／Yes 

– △；復習すれば理解できそう 

– ×；ほとんど理解できなかった／No 

– 未記入；聞いていなかった、記憶にない 

• 問６： 言語プロトコル分
析 

• 問７： 内観法 

• 問８： レポート用複合的
実験方法 

• 問９： 被験者選び 

• 問10： レポート題材選
びの良し悪し 
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