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1. 緒  言 

 システム設計の現場では，「より便利なモノ」が「生活を

豊かにするモノ」として無批判に追求されている．しかし，

便利さをもたらす効率性や機能性に対する過剰で近視眼的

な追求の結果，想定外の問題が発生しているのも事実であ

る(2)．システム設計の場面などでは，人間の活動を含めた

関係の伝播を広く見渡さず局所的な最適を実現することは，

新たな問題の発生に繋がる懸念がある． 
 例えば，PC やスマートフォンの予測変換を使うようにな

ってから，漢字を手書きすることに困難を覚えた経験のあ

る人は多いのではないだろうか．これは「漢字健忘」と呼

ばれ，漢字を母国語とする国で近年問題となっている(8)．

便利な道具を用いて効率的に作業を遂行すること自体は否

定しないが，人は必ずしも PC やスマートフォンを使用で

きる状態にあるわけではなく，生活の中で人間の能力とし

て求められる場面は発生する．このような利便性の副作用

ともいえる認知的廃用性萎縮(14)が様々な箇所で生じてい

る．これらの事例からもわかるように，即時に実感できる

利便性や効率性だけでなく，その利便性がもたらす効果や

影響までをも含めた設計が求められる． 
 本研究はこのような問題を解決する一つの試みであり，

新たなモノを設計する際に企図した利便性だけでなく，そ

のモノによって生じ得る副作用に着目し，より大局的な観

点からシステムを設計する方法論の確立を目指す．効率化

や高機能化による便利の実現によって生じる望ましくない

副次的効果を「便利の副作用」と定義し，システム設計段

階からその影響を洗い出し設計に反映させることを狙う． 

2. 関連研究 

 目先の便利さのみを追求しないシステム設計論を考える

うえで親和性の高いテーマとして不便益が挙げられる．不

便益とは，不便がもたらす効用を再認識して，それをシス

テムデザインに活用する試みである(4),(12)．川上(11)は，様々

な物事の関係ネットワークの一部を切り出し，部分的に不

便を解消する行為が異なる問題（便利害）の発生を誘発す

ることを指摘した（Fig. 1）．例えば，製造ラインの自動化

が作業者の意欲を低下させたり，部分的な自動化がヒュー

マンエラーを誘発したりするなどの事例がそれに該当する．

これらの問題解決には，さらなる便利を追求して乗り越え

るといった方策を採用するのが一般的であるが，これは対

症療法にならざるを得ず別の問題を発生させる要因にもな

る．不便益はこうした課題に対する新たな視座として提案

されたものであり，便利を追求することによって見過ごさ

れてしまったが実は重要な事象（手間がかかることによっ

て得られるポジティブな結果や能力の向上といった客観的

な益だけでなく，嬉しさや楽しさなどユーザ本人が感じる

主観的な益も含む）を掘り起こし，便益のある手間を積極

的に評価するシステム設計論の構築を目指している． 
 川上らは，このような不便益を活用した設計の支援を企

図してアイデア発想の支援手法を提案している(10),(13)．この

手法では，不便益を得る方法を抽出・抽象化するために，

TRIZ(1)に倣って既存事例(12)を解析して不便益の基本原理

を導出し，各事例が解決した問題を「便利になったこと」

と「それで損なわれた益」のトレードオフという形で捉え，

これらふたつから不便益原理を辿ることのできる不便益マ

トリクスを作成している(13)．この手法を発想支援システム

として実装し，そのシステムを用いて評価実験を行った結

果，システムの操作に手間をかける人のアイデアの質を高

め不便益の理解を促進することを確認している． 
 また，不便のメリットを具現化するための発散的思考を

支援するツールとして不便益カードが提案されている(2),(3)．

これは上述した不便益の基本原理を，どのように不便にし

たら良いのかの指針である「不便にする方法」12種とその

不便から得られるかもしれない益である「不便益」8 種に

整理し，それらをキーワードとピクトグラムを使ってカー

ド形式で示したものである．各々のカードをアイデア創発

Fig. 1  不便益の位置付け（文献(4)より図引用） 
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の場面で利用することで，アイデア�が`えることが示さ

れている． 
 不便益システム設計論では，既に便利になったものに対

して，rから不便やb害的要¬(�)を導Bするといったア)

4ー 方法が採られている．これは，便利になるJを Fig.2
中の状態 1 とすると，便利になったrである状態 2 に対し

て積極的な「不便の導B」を考えるア)4ー といえる． 
 これに対し本研究では，便利になったrの状態 2 に対し

て，積極的に「不便」の導Bを行うよりも，便利になるJ

の状態 1 からº�の目的関�の下で再考する�うがよりU

理的に解を生み出せるという立場を採る．すなわ�，便利

になるJの状態 1 の段階で便利による影響を洗い出してそ

れを考uした設計を行うことにより，Çの影響を低�した

状態 2�を生み出すことを目的とするものであり，一Ôの不

便益システム設計論とは設計)4�スの起点を異にするも

のである． 

�. ����
'#�!  

 あるモノを「便利にする」というのは，それを使ってÖ

成しようとする目的に�らし，現状でzえている「不便」

に着目してその不便を解消するという行為である．例えば，

�うきはlを�Üするという目的で使用する際に「�Üに

時間がかかる」あるいは「広い面積を�き進めるのは大変

である」といった不便があり，�Ü機はその不便を解消す

るアイテムである．ここで，不便は意図する目的を「どの

ようにしてもÖ成できない」状態ではなく，意図した目的

をÖ成するために「手間がかかる」状態と捉えることがで

きる．そのため，「便利にする」ということは，その手間を

解消するための変化をLえることであり，そのモノ自体の

性質や機能が変化するとCに，それを使う人間の行動にも

変化が発生する（�手間がiなくなる）ことを意Xする． 
 �うきの例であれば，�うきでlを�き進める手間を解

消するために，Woシステム（モー�ーでフ�ンを高Òに

[Ìさせ，§�をWoする9®み）を導Bした�Ü機に変

化させることで，�うきと�りとりを使ってlの�+をÝ

める行動に含まれる行為がなくなり，新たに�Ü機を使っ

てlを�Üする行動の中で行う行為が生まれる． 
 このように，「便利にする」ことはそれまで行っていた行

動の中から「なくなる行為」があることを含意する．また，

便利がÖ成されることによって新たに「生まれる行為」が

ある場Uも想定される．ここで，便利によってaわれる行

為は必ず存]するが，新たな行為はkに生じるとはÛらな

いことに�意されたい．これらを整理すると Fig.� のよう

に·すことがS能である． 
 新たな便利を生み出す際には，Ö成する目的（�企図する

便利）に主眼が°かれて設計され，それに<う行為のZa

がもたらす影響についてはO分に考uされない場Uが多い．

これは確¿%イアス(
)のために，設計者が行為のZaによ

ってもたらされる問題をより低く見積もり，企図する便利

の効果をより高く見積もってしまうことが理�であると考

える．こうした%イアスを�Üし，便利の実現によって副

次的に生成される便利害を低�させるには，新たな便利を

設計する段階で実は必要な手間（�aわれる行為）を見つけ

出し，大局的・N|的な観点から問題を捉えて設計を行う

必要がある． 

�. 0���&�% 

 あるモノが「便利になる」ことに<い，それを使う人間

の行動にも変化が発生する．この行動の変化について分析

するため，本研究ではまず，便利化された事例 52 例（Fig.4
Q�）を×yし，これらによって生じたユーザ行動の変化

を，Fig.5 に示すフォーマットを用いて書き出した．このフ

ォーマットを用いることで �1� 便利に感じるモノとその

Jの状態，�2� そのモノを使ってÖ成しようとする目的，��� 
導Bされたx¶やシステム，�4� しなくなった行為・なくな

ったこと， �5� するようになった行為・ふえたこと， �6� 
変化による影響，のßつについてRÝ・整理した．な�本

¥では，便利になったと感じるモノの事例を変化の「r」，

それよりJに使われていたモノの事例を変化の「J」と½

述する． 
 各々の事例に�ける具体的な行動の変化の書き出しを行

った結果，;下の 2 点の��きが得られた．�とつめは変

化の影響の一般化について，もう�とつはそのモノの性質

によってS能になっている行為についてである．本とÞd

書ªを具体例として;下にÃ�する． 
4.1. 変化の影響の一般化 

 本からÞd書ª�の変化の本質は，本という物質的な存

]がなくなり，本の�ンテンツを�Íしたア)リ�ーシ/

ンに変化したことである．その変化による影響の例として，

「たくさ�}��けるようになった」「使用によるM化が起

こらなくなった」「�できるようになった」が挙げられ，

これは Fig. 4 に示す事例の中の「観光本�+���イト」「Î

書�±¾機」「«の^図�^図ア)リ」「時I·・Ë¯図�

Fig. �  ���%NM��け�OBのQ� 
 

Fig. �  便1�よ��E���LC7���LC 
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乗り換え案D」などにもCÑして発生している．そこで，

物理的な存]のあるモノがzえている�ンテンツをア)リ

�ーシ/ンとしてwえるようにする変化を，本¥では「モ

ノのア)リ�ーシ/ン化」と呼
ことにすると，上述した

ような，その変化にCÑして発生することの多い影響を一

般化することがS能である．この:にも，デジ�ル化や小

型化など様々な切り口での変化の種類分けが考えられる．

既に便利になったモノの事例をRÝし，その変化を抽象化

してCÑして発生している影響を整理することで，新たな

便利を考える際にそれらをÌ用し，影響の一端を予測する

ことがS能になる． 
4.�. ��の#0����-�/' 

 本からÞd書ªの変化に�いて書き出した「しなくなっ

た行為」には，「本にペンで書き込む・付箋を貼る」「ブッ

クカ%ーをつける」「本棚に並べる」「本を枕にする」「パラ

パラ読みする」などが含まれていた．これらは，本の使用

に付随する行為であり，本が元来}っている物質的な性質

によるものである．つまり，本の¬材が«であり，«の重

なりから形成される厚みや重み，手でwいやすい形状であ

るといった，本自体が}つ性質によってS能になっている．

Norman はこのようなモノの構造や形態そのものが示す行

為の手がかりをシグニフ�イア（signi3ier）と呼び，これが

行為を誘o（a33or1）するとした(�)． 
 分析した事例から，あるモノを「便利にする」ことは，

それを使うための一Ôの行動だけでなく，そのモノの性質

に付随し，人間が実行S能であると知覚する行為の両方を

変化させる様dが確認された．例えば，「本棚に並べる」や

「本にペンで書き込む・付箋を貼る」という行為は，「本」

のシグニフ�イアにより人間が実行S能であると考える行

為であり，対象とした「本」のみならず，そこから敷衍し

てそのモノの使用に関Ôして使われるモノ（本の例であれ

ば，ペンや付箋，し�り，ブックカ%ー，本棚など）との

関係性にも変化が生じ得ることが分かる． 

�. �����)�+*�����43���� 

 システム設計段階から，実は必要な手間である「aわれ

る行為」を見つけ出し，それをLXしたうえでの設計をS

能にするために，新たな便利を考える際の流れを Fig.6 の

ように整理した． 
 まず，便利にすることは現状の事物の不便を解消する行

為であるので，不便であると感じる箇所や場面をリストア

ッ)させる．次に，それらの不便の中から特に解消したい

ものを×び，それを実現するアイデアを考案してもらう． 
ただし，この時点では企図する便利を最大化するためのア

イデアを考えているS能性が高いS能性がある． 
 本研究では，便利を考案・導Bすることでなくなる行為

Fig. �  =�便1���
& の ��*- 
 

Fig. �  L2の63�>�/�
!�($��
（-Y?�U8>I） 
 

Fig. �  <
�便1�K��Tの"'�� 
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のう�，�す価'があると考えられる行為を「aわれる行

為」とみなした．便利にする過�で「なくなる行為」をS

能なÛり洗い出し，利便性や効率性;外の観点で影響や問

題を考えたときに，実は必要な行為がEもれていないかを

ユーザ自Àに再考させ，存]する場Uはそれを「aわれる

行為」とする．;上を¿まえて，便利の副作用と企図する

便利の§とし所を見出し，アイデアを再設計するといった

流れである． 
 提案システムではこの流れを質問qに変換して提示し，

それに�って[�しながら設計を進める方式をとる．その

中でも特に，本研究では「なくなる行為」の洗い出しと「a

われる行為」の×別の部分に力点を°いて支援する． 
�.1. ���31��/'の(% 

 不便を解消するアイデアを考案した際に，便利にするこ

とによって「どのような価'のある手間がaわれるか」と

いったような質問qを用いて，aわれる行為を�n的に問

わない理�は 2 点ある． 
 1 つめは，��で述べた，設計者が問題をより低く見積も

り，企図する便利の効果をより高く見積もってしまうS能

性がある%イアスをÊけるためである．便利にすることに

よって「なくなる行為」を，まずは5なる事実として書き

出させることで，客観的な目¯で捉えられるようにするこ

とを狙っている． 
 2 つめは，aわれる行為を見§とすS能性があるためで

ある．4.2�で述べたように，あるモノを便利にすると，そ

れを使うための一Ôの行動だけでなく，そのモノの性質に

付随している行為までもが変化する．つまり，t段は意識

しないが�]的に実行S能である行為が見§とされるS能

性が大いにある．このように，aわれる行為を�n的にf

けもれなく挙げることは難しいため，まずはそのモノに関

してそれまで行っていた行為を洗い出し，その中の「なく

なる行為」の中から，価'のある手間と考えられる「aわ

れる行為」を×yする方式を採る（Fig. 7Q�）． 
 そのモノに関Ôする-ての行為を洗い出すため，�1� そ

のモノを使用する時の一Ôの行為，�2� そのモノで実行S

能な行為，��� そのモノが利用されるシーンという � Ô目

を用いて発散を促すVJを行う．本を具体例としてÕを追

ってÃ�する． 
1. まず，そのモノに関Ôする行為の中には必ず，そのモ

ノを使用する時の一Ôの行為がある．Ñkの使い方を

想定した�Z行う行為とも捉えることがS能であり，

本を例とすると;下のようなものが挙げられる． 

そのモノを使用する一Ôの行為のJrに無意識に行

っている行動も含めて書き出せるような質問qに変

換する． 
2. 次に，そのモノ使用する際に�Z行うわけではないが，

そのモノの使用のために行う行為や，そのモノを使っ

て実行S能な行為がある．本を例とすると;下のよう

なものが挙げられる． 

そのモノと=時に使用するモノ（本の場Uはし�りや

付箋など）に関Ôする行為や，4.2 �で述べたアフォ

ーンスと呼ばれるモノの性質によってS能である

行為が含まれる．これらのモノによって実行S能な行

為は，「ÜÜすることができる」と°い換えることが

できると考え，そのモノのrに自�に£けることがで

きる動²を書き出す形式を採用した．そのモノのrに

自�に£けることができる動²を書き出す¬2とし

て，動²に繋がる2²「を，で，に，が」を設定した

質問qに変換する． 
�. モノを使用する際には，Ñkの使用に�ける行為;外

にも，Çび^で行う行為やついやってしまう行為，人

との関係性の中で起こりうる行為，+スやアクシデン

トによる行為などの例外的な行為があると考えた．本

を例とすると;下のようなものが挙げられる． 

上½のような例外的な行為を洗い出すには，自�な発

想を促す必要がある．そこで，そのモノが存]する光

uを自�に想+した時，その光uには人の行動が<う

と考え，シーンを用いてÇび^や人との関係性を含め

た例外的な行為を書き出す質問qに変換する． 
�1����� を¿まえて，そのモノに関Ôする行為の洗い出し

を;下の質問qに変換した． 
l �本�を使って�本を読む�ときの一Ôの行為の流れ

を書いてみてください 
l �本�を，で，に，が，のそれ�れに£く動²をでき

Fig. 	  	の& �SP��LCのA�/�47�
�LCのR0 
 

座る，本を}つ，本をÎく，本をめくる，本を

Íじる，本をしまう 

本を×
，本をºう，本を�る，本を積む，本

を並べる，本をカ%ンにしまう，本を枕にする，

本を&りる，本で¨を<く，本で支える，本に

書き込む，本にし�りをjむ，本に付箋を貼る，

本にブックカ%ーをつける 
 

読みたい本をºったが積読になっている，本を

/行Õで本棚にきれいに並べる，本を重しにし

てgし花を作る，読�で感動した本を友Öに»

す，図書の本をÄし忘れる，本が`えす�て本

棚にBらない，�れてしまった本を�かす 
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るだけ多く書いてみてください 
l �本�にまつわる¥々なシーンを想+して自�に書い

てみてください 
�.1.  ���/'の2� 

 上述した)4�スで「なくなる行為」を洗い出したr，

その中から必要な手間が含まれるS能性のある行為を×別

する．その判rに用いる基�には，5¡にできなくなると

不便に感じる行為と手間をかけることによる益を用いる． 
 あるモノが便利になるとき，基本的にはÖ成しようとす

る目的に�って最適化され，そのモノを使って行うことが

できる行為はÛ定される．例えば，�とフォーク，下Úと

Óの�Âが挙げられる(�)．�はつまむものに`じて自]に

動かして使えるが，フォークは�き0すだけの使い方にな

る．下Úは¾の大きさを問わず¸でもSけるが，Óはそう

はいかない．このように，あるモノを便利にすると，使う

人やその使い方を7Pに®定することになる．それによっ

て，できなくなってÅに不便に感じる行為が生じることが

ある． 
 手間をかけることによる益については，先行研究である

不便益で導出された不便による益をQ考にする．不便益に

は，手間をかけることによる嬉しさ・楽しみ・Ö成感とい

った主観的な益と，能動的VJや対象 理解，スキル低下

Ï~といった客観的な益がある．そこで，aわれる行為の

×別を;下のような質問qに変換した． 
l aわれる行為の中で，嬉しさ・楽しみ・Ö成感・ワク

ワクを感じるもの，もしくはVJ・上Öの#^がある

ものはありますかÞ 
l aわれる行為の中で，できなくなるとかえって不便に

感じる，もしくはブラック�ックス化につながるもの

はありますかÞ 
l しなくなると人間のÀ体が[ったり，能力が低下しそ

うなものはありますかÞ 
便利にすることに<い，新たに「生まれる行為」によって

も問題が発生する場Uがあり，その影響を想定することは

重要である．しかし，�[はaわれる行為の導出に�力す

るため，本¥では新たに生まれる行為を書き出すに�める． 

�. ���1" 

 デザイン指針を基に，新たな便利を設計する際に「aわ

れる行為」を意識させる +e/ システムを構築した． 
Fig.6 の各ステッ)を質問Ô目に変換し，その[�をB力し

ながら設計を進める対³形式のシステムを実装した（Fig.8
Q�）．このシステムは 9 ページのページÉ�で構成され

ている．はじめの 2ページは現状の不便からアイデアを考

えるためのページで，�りのページは，aわれる行為を意

識したうえでアイデアを再設計するためのページである． 
 このシステムを用いてアイデア創出した際のユーザのア

イデア設計の)4�スと，aわれる行為を意識させる)4

�スのJrに�けるアイデアDOのX異を観Qするため，

大学生 7>を対象にユーザ観Q実験を対面状�にて実sし

た．QL者には「)をより便利にする，�までにない�w

的な)」を考案するという�スクを課した．提案システム

を操作したユーザが感じたことやシステムのoB点を¹べ

るため，実験rすべてのQL者を対象に3構造化イン��

ューを行った． 

�.1. !5$+
 

 aわれる行為を意識させる)4�スのv無によるアイデ

アDOの�Âをするため，提案システムを，「しなくなる行

為」の書き出しをKめるページのJrで 2分1し，下½の

ステッ)ごとに実sした． 
 ステッ) 1 では，テーマに�ったアイデアを自�に考え，

[�はシステムにB力してもらった．[�は現状の不便か

らアイデアを考えるための 2ページで行ってもらった．質

問Ô目を;下に½す． 
1. 便利にしたいモノはな�ですかÞ（[�を A とする．

本実験では A には「)」がBる） 
2. それは"をするために使うモノですかÞ （[�を �

とする） 
�. ど�なところが不便に感じますかÞ  
4. ど�な不便をどのように便利にしますかÞ  
5. 新しく考えたモノに，�の>Jをつけてみてください 

（[�を C とする） 
6. 新しく考えたモノがど�なものか，できるだけ´しく

Ã�してください 
ステッ) 1¢�rに，考案したアイデアがどのようなもの

であるかを口ÖでÃ�してもらった． 
ステッ) 2 では，ステッ) 1 に£くシステムに�って[�

させた．システムは，aわれる行為を意識したうえでアイ

デアを再設計するための 6ページから構成される．システ

ムDでは，しなくなる行為の書き出し，aわれる行為を意

識させる)4�スを経たrに，そのアイデアの再設計を促

した．質問Ô目は;下に½す． 
1. �)�を使って��（ÜÜする）�ときの一Ôの行為の

流れを書いてみてください 
2. 「)を」「)で」「)に」「)が」のそれ�れに£く動²

をできるだけ多く書いてみてください． 
�. �)�にまつわる ¥々なシーンを想+して自�に書

いてみてください． 
4. �)�が�C（新たに考えたモノ）�に変化することで

しなくなる行為・なくなるシーンはどれですかÞ 
5. 新たにするようになる行為があれば書いてください 
6. W（�ÝFig.8 のように�面のW(になくなる行為の一

¯が·示される）のaわれる行為の中で，嬉しさ・楽

しみ・Ö成感・ワクワクを感じるもの，もしくはVJ・

Fig. 8  :@���%のGV（#(� �） 
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上Öの#^があるものはありますかÞ 
7. できなくなるとかえって不便に感じる，もしくはブラ

ック�ックス化につながるものはありますかÞ 
8. しなくなると人間のÀ体が[ったり，能力が低下しそ

うなものはありますかÞ 
9. これらの行為をaわないようにするVJを考えなが

ら�)�を便利にするアイデアをもう一Z考えてみて

ください．行為をaわないために，どのようなVJを

しますかÞ  
10. 新しく考えたモノがど�なものか，できるだけ´しく

Ã�してください 
ステッ) 2¢�rにも，ステッ) 1 と=様に，再設計した

アイデアがどのようなものであるかを口ÖでÃ�してもら

った． 
 実験時間はステッ) 1 で 20分，ステッ) 2 で �0分を目

Nとし，¢�は実験QL者の判rにL�た．実験中は，«

やペン・付箋などのツールの使用，必要な場Uには +e/�
を±Sした． 
 両方の実験ステッ)が¢�したr，システムのoB点に

関する3構造化イン��ューを行った．例として�とりの

QL者の[�を示す． 
�.�. �6��, 	 の�) 

 A は，�)�を�Ñから自ÀやÀにつけているものをMる�

ために使うモノと捉えて�り，不便に感じている 6 点の中

で，�Áに乗ってドアをÍめるときに)がÍじにくいために

いつも�れてしまう・Øで)がªÄってしまうことがある・

)をÍじたrÒがÙび散らないようYいてC定しないとい

けない�という � 点を解消する�便利な)�を考案した．

そのアイデアは，�)についている��ンをgせば]来の向

きと反対(に)をÍじるようにすることで，�れることな

くドアをÍめることができ，)がØでªÄしになってしま

った時も��ン一つで元にdすことができ，)の中に付け

られた[Ìモー�ーを利用すれば自動的に)をYくことが

できる�といったものであった．これはいわ
る，ÅにÎ

く)に類 するアイデアである． 
 �)�を使って�Ñから自ÀやÀにつけているものをM

る�ときの一Ôの行為の流れは， 

が書き出されて�り，)の使い方;外に，)を使うy�で

あるI�に関Ôする行為が書き出されていることが分かる． 
 )に£く動²を書くÔ目では， 

が書き出されて�り，)のB手・メンテ�ンスの行為，)

を�して人との間で行われる行為や，)がどうなる，のよ

うな)の性質上起こりうるアクシデントやネ�ティブな事

Ôを·す:動態の·現が含まれていた． 
 �)�にまつわる¥々なシーンを想+して自�に書き出

すÔ目では， 

が書き出されて�り，)の見た目や¬材によってたびたび

発生するネ�ティブな事Ôや本来の使い方;外の使われ方，

)の別の形態であるeり�み)についての行為が書き出さ

れていることが分かる． 
 �)�が�便利な)�に変化することで，しなくなる行

為・なくなるシーンを×
Ô目では，)をÍじる手間がな

くなり，��ンをgすという行為が新たにするようになる

行為として書き出されていた． 
 しなくなると人間のÀ体が[ったり,能力が低下しそう

なことを書くÔ目では，��の中の)が自分でÍじない製@

だけになってしまうと，��ンがGれたときにÍじ方がわ

からない人が出てくる�が書き出されて�り，これは)を

ÎÍする機構が��ンに°き換わることによる9®みの不

Æ�化�の懸念だと解Ìされる．また，設定した質問Ô目

外の[�ではあるが，新たにするようになる行為による影

響として�間Èえて��ンをgしてしまったときに)がÍ

じてしまって�れてしまう�が書き出されて�り，これは

人間の操作+スを想定した事Ôである． 
 ;上を¿まえたうえで，ステッ) 2 で再設計したアイデ

アのVJ点は，�J[考えた便利な)の��ンを¶作動がな

いような!°に設°する�であり，�)の}つ所付近に��

ンを設°しないとÍじたりÎけたりする際の動作のËÛに

なってしまうので，ここ;外の場所に設°するのは実用的

でない．よって)の}つ部分に��ンを設°するが，間È

えてgしてしまわないよう，スライド式のカ%ーでうこ

とにする�といったアイデアに再設計されていた．aわれ

る行為を意識させる)4�スで導き出されたのは)をÍじ

る手間だけであったが，新たにするようになる行為�の�

�きによってヒューマンエラーを見lえたアイデアに再設

計されたことが�える． 
�.�. !5*& 

 「なくなる行為」を×yするための洗い出しのステッ)

では，様々な行為やシーンが書き出されていた．特に，そ

のモノが利用されるシーンの書き出しでは，そのモノの本

来の使い方;外の使われ方や人との関係性の中で発生する

行為といった，%人のÑk使用の想定だけではiうことが

難しい例外的な行為も含めて洗い出されて�り，「なくなる

行為」を導き出す手法として効果的であることが示Aされ

た．しかし，「なくなる行為」が�らかになったrに「aわ

れる行為」を×び出すステッ)では，[�がない�ースが

多く見られたり，:の行為で¬うことがS能な行為が「a

われる行為」として¶って[�されていたりする�ースが

確認され，どの行為が価'のある手間であるのかを判rす

る過�に困難があることが�らかになった．また，行為の

I�予Fを見る，実際の外のI�を確認する，)を

mす，)を9る，外に出る，)を広げる，)を}っ

て�く 
 

)をさす，)をºう，)を×
，)をもらう，)

を&りる，)を»す，)を�かす，)をÍじる，

)をなくす，)を�られる，)を見る，)をGす，

)をkり[す，)を忘れる，)を}ってくる，)

をHる，)でÑからMる，)で�く，)で�る，

)で��しにする，)がÙばされる，)がªÄる，

)がGれる，)がHり切れる，)が¦物になる，

)がeれる 

�ン�ニなどの)たてでよく)の�難や9り間

Èいが起こる（大3は�ニール)），)に一部�が

§いていて�れてしまうことがある，�かし忘れ

るとiし¤い，d$がよくkり[してごっこÇび

をしている，I�を�にしたくない人はeり�み

)をk*している 
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Zaによる影響を¿まえてアイデアを再設計する段階では，

機能の付け¾しによる対.療法がなされる懸念もある．新

たに考案したアイデアが，現状のモノの構造を一部変化さ

せたり機能を追Lしたりするような+ニマムな変化であっ

た場Uは，「なくなる行為」8び「aわれる行為」がiなく

なることが観Qされた．そのようなアイデアに関しては，

機能追Lによって新たに「生まれる行為」による影響をよ

り多く考えるべきであり，�rは「生まれる行為」にもア

)4ー していく必要がある． 

	. .  言 

 本¥では，新たな便利を企図する際に大局的な観点から

システムを設計するための支援を行うため，aわれる行為

を意識させるシステムを提案した． 

 �rは，人間にとって必要な手間を判rし，企図する便

利とのトレードオフを解決する9®みを導Bしたシステム

のÎ発を目指す． 
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