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１はじめに  

近年では情報の電子化が進みコンピュータ

利用者の裾野も拡大している。しかし、それ

に伴ってユーザインタフェースが複雑化し、

初心者が戸惑う場面も少なくない。そこでユ

ーザビリティに基づいた、直感的に機器を操

作できるインタフェースの研究が求められて

きた。 

直感操作に代表する入力方式としてタッチ

パネルによるジェスチャー入力がある。入力

装置と表示装置が一体化によって、装置全体

の小型化が期待でき、画面上の操作説明に入

力動作が対応するため操作が簡単になる。ま

た、物理的なボタンがなくともジェスチャー

入力次第で多彩な操作性と入力パターンを実

現できる。近年ではマルチタッチ入力におい

てその傾向が強く表面化してきた。[1] 

マルチタッチとは２点以上のやり取りが認

識できるタッチセンシングを指す。代表的な

マルチジェスチャーにはピンチ、スプレッド、

２本指タップなどがあり、多様な入力パター

ンだけでなく一つの画面を複数人で操作でき

るといったインタラクションにも実用性があ

る。[2] 

本研究ではマルチタッチ及びジェスチャー

入力によるショートカット機能をAndroid端

末で実装し実験を行う。実験結果からユーザ

ビリティに基づいた評価手法を行い、操作性

の向上、ジェスチャーの効率性を考察し、実

際にそれぞれの機能を実現するための今後の

課題も同時に検討する。 

 

 

 

 

２ ジェスチャーコントロール方式 

本実験ではジェスチャー入力によるアプリ

ケーションの遷移とアプリケーションの操作

を行う。ジェスチャーコントロールの評価を

行うためにアプリケーションに複数のジェス

チャーパターン、「アルファベット型」「方向

型」「シンボル型」「マルチタッチ型」を有す

る設定をした。 

アルファベット型：「a」 

方向型：「↳」 

シンボル型：「△」 

マルチタッチ型：「∴」 

図１.ジェスチャーの種類 

 アプリケーションでジェスチャーを使用し

て「ブラウザ」「メール」「ダイヤル」の各ア

プリケーションへ遷移できる。従来ではアプリ

ケーション実行中の場合に他のアプリケーシ

ョンを実行するにあたって、現在のアプリケー

ションを閉じてメイン画面に戻りアプリケー

ションを実行する必要があった。 

 
図２.従来の操作方式 

本アプリケーションの操作方式では従来の

操作方法に加え各アプリケーションにてジェ

スチャー入力を行うことで直接アプリケーシ
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ョンに遷移できる。 

 
図３.提案操作方式 

３ 実験方法および評価方法 

  本アプリケーションは多彩なジェスチャ

ーの入力パターンから最適な組み合わせの知

見を得ることを目的とする。図２のようにアプ

リ遷移とアプリの操作組み合わせを複数用意

し機能別にグループ化して実験を行う。 

例１ 

アプリ間遷移 → アルファベット型 

アプリ内操作 → シンボル型 

 

例２ 

アプリ間遷移 → マルチタッチ型 

アプリ内操作 → シンボル型 

・・・ 

図２.機能別グループ化 

 

情報システムの操作性能測定を行うにあた

って定量的手法と定性的手法に分類し評価を

行う。 

定量的手法は、インタフェースを比較する

場合に用いられる。評価対象は複数で、被験

者数も多人数を必要とする。評価対象が単独

では作業効率や好感度の結果が得られてもそ

れでは定量的に評価を行うことができない。

作業スピードや印象の受け方は人それぞれ個

人差があり結果も統計的な判断が必要である。

[3] 

定量的評価方法として所要時間、ミス回数

などの事象を計測する。実験手順として先程

のジェスチャーコントロール方式のアプリケ

ーションを使用してもらい、複数の入力方法

を測定する。テスト結果はジェスチャーを含

むタスクの実行時間あたりの入力回数、エラ

ー回数という数値で得られる。複数の評価対

象の中で「どちらがより速く入力できるか」

「どちらがより正確に入力できるか」といっ

た順位データも得ることが可能である。 

次に、定性的手法について説明する。定性

的評価の手法は個々のインタフェースの具体

的な点を発見するために用いられる。定量的

手法と比べ、評価対象は１つでも良く、被験

者数も３～５人で行うことが可能である。評

価対象の「わかりやすさ」や「使いやすさ」

に問題がないか、あるとしたらどんな問題が、

原因は何かを突き止めるのが目的である。[4] 

定性的手法として考えられるのは Jakob 

Nielsenのユーザビリティ特性に基づいた評

価手法である。ヒューリスティック評価など

定性評価手法は経験則に基づいた専門家であ

る評価者を必要とし、今回行うジェスチャー

コントロール方式による実験には専門家とい

う指標が曖昧であるため、専門家を必要とし

ない評価手法が求められる[5]。なるべく柔軟

性に富んだ、使い勝手の良い基本概念的な評

価方法が妥当である。Jakob Nielsenは、イ

ンタフェースのユーザビリティを 5つのユー

ザビリティ特性からなる多角的な構成要素を

持つとして定義した[6]。 

 学習しやすさ 

 効率性 

 記憶しやすさ 

 エラー発生率 

 主観的満足度 

機能別にグループ化した実験結果に対し

て、アンケートやインタビューを用いて５

つのユーザビリティ特性から評価をする。 
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