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１ まえがき  

電車に乗るために切符を買う場合、従来の

券売機では図1のように切符の値段のみが記

載されたボタンから選択し購入する。しかし

これでは、行き先が分かっているだけでは購

入することはできず、画面外にある運賃表等

を見て行き先の値段を確認するという行為

が必要である。その画面外を見るという行為

を省き、全てを画面内で行うことができれ

ば、切符の購入も楽になるのではと考え、券

売機の新しいインタフェースデザインを考

察することとした。また、鉄道券売機におけ

るインタフェースデザインの研究は様々な

方面から行われてきている。例としては、障

害者向けのインタフェースデザインや、高齢

者向けのインタフェースデザイン、券売機利

用時の人間の行動心理などがある。しかし、

本研究が着目した切符を購入する際の画面

内のインタフェースデザインは、多少の変化

はあるものの、切符の値段を表示するだけの

ものが今まで使用されてきた。その部分で

は、まだ改善する余地があるのではないかと

考え、新しいインタフェースデザイン案を挙

げ、検討することにした。本報告では，以下

の新しいインタフェースデザインと評価に

ついて報告する。 

 
図1：従来の券売機 

  

２ 検討案 

新しいインタフェースデザインの案とし 

   

て、現段階で駅名検索、頭文字検索、路線

図、スクロールの４つの案を検討している。

この４つをこれから順に説明していく。 

 

・駅名検索 

 １つ目は駅名検索である。これは駅名を直接
入力し、検索する。イメージとしては図2の文

字の部分を押して駅名を打ち込み、検索ボタ

ンを押す。検索ボタンが押されると、文字の

部分が検索結果に変わり、押された文字によ

り絞り込まれた駅名が一覧となり表示され

る。その中から目的の駅を選択し、購入する。 

 
図2：駅名検索 

 

・頭文字検索 

 2つ目は頭文字検索である。これは頭文字

を選択し、検索する。その後、選択した頭

文字の駅名一覧が表示され、その中から目

的の駅を選択し、購入する。頭文字検索の

場合は、頭文字を選択した瞬間、画面全体

に駅名一覧が表示される。 

 
図3：頭文字検索 
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・路線図 

3つ目は路線図である。これは、従来の駅では、

券売機の画面外にある路線図をそのまま画面

に反映し、そこから目的の駅を選択し、購入

する。 

 
図4：路線図 

 
・スクロール 

 4つ目はスクロールである。これは、利用者が

現在いる駅から行きたい方向にスクロールさせ

て目的の駅を探す方法である。イメージとして

は、図5のように表示された駅名を指でスクロー

ルしていくことができ、感覚的に目的の駅を探

すことができるようになる。また、乗り換えが

ある場合は、駅が上下に分かれ、乗り換えがあ

る場所が一目でわかるようになっている。 

 
図5：スクロール 

 

3 実験方法 

 従来の自動券売機のインタフェースデザイン

と、検討案に挙げた4つのインタフェースデザイ

ンとで比較・検討する。また、実際に複数名の

被験者に従来のインタフェースデザインと新し

いインタフェースデザインとで体験してもら

う。この時、従来のインタフェースデザインは、

駅の自動券売機の上にあるような巨大な路線図

がないため、代わりとして、路線図を載せた紙

を用意し、それを見て切符を購入してもらう。

実験方法の詳細は、こちらで指定した現在駅か

ら目的駅の切符を購入してもらう。その際、指 

   

定した切符を購入できるまでの時間や、間

違った操作をした回数等を記録する。また、

実際に体験してみて、感じたことや、わか

りやすかったか、わかりにくかったか、使

いやすかったか、使いにくかったか、利点、

欠点、これから使用したいインタフェース

デザインなどの質問を載せたアンケートに

答えてもらう。そのアンケートで被験者の

心情も考察し、よりよいインタフェースデ

ザインを検討していく。 

 

4 まとめ 

 今回切符を購入する際の、画面内に着目

した4つの新しいインタフェースデザイン

案を挙げた。しかし、どれも従来のインタ

フェースデザインの切符を購入するまでの

プロセスよりも多くのプロセスを踏むこと

になる。それを踏まえても、新しいインタ

フェースデザインが使いやすく、切符を購

入することが楽になる可能性がある。そこ

で、本研究での被験者による実験やアンケ

ートを通し、更なる改善点を見つけ出し、

よりよいインタフェースデザインを構築で

きるよう検討していく。 
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