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OurTV:

テレビと携帯端末を利用したテレビを楽しくする
インタフェースデザイン∗

高荷　隆文

内容梗概

OurTVは、家庭内の中型画面 (テレビセット)と携帯電話やスマートフォンなどの小型
画面を連動させ、地域や家庭における小規模コミュニティーで動画によるコミュニケー
ションを可能とするサービスである。
本論文ではOurTVサービスを直感的な操作で実現するのに必要なユーザーインタフェー

スをデザインしその評価を行う。
ユーザーインタフェースのデザインは民族誌的調査を実施し分析とモデリングを行い、

ゴールとペルソナを設定する方法を用いた。また、検証にはプロトタイプを作成し、操作
をよく理解していない人に実際使ってもらうことで、使用した感じに違和感がなく、ス
マートフォンの操作も踏襲されているため、だれでも簡単に使うことが出来ることを証
明する。

キーワード

テレビ, ユーザーインターフェース, エスノグラフィ, 携帯電話

∗慶應義塾大学大学院 メディアデザイン研究科 修士論文, KMD-80835439, 2009年度（平成 21年度）.
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OurTV：
Designing Interface for the New TV Life with

TV Set and Mobile Phone∗

Takafumi Takani

Abstract

OurTV is a video communication service between small communities such as families

or local area connecting screens on mobile phones and television at homes.

In this paper, we evaluate the interface design needed for an instinctive operation of

OurTV service. We have executed ethnographic research to analyze and model how

users interact with TV, and also used Personas and Scenarios for achieving the goal.

We prototyped to evaluate the usability of OurTV by actually having people natu-

ralized in smart phones.

Keywords:

Television, User Interface, Ethnography, Mobile Phone

∗Master’s Thesis, Graduate School of Media Design, Keio University, KMD-80835439, Year 2009.
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第1章
序 論

OurTVは、家庭内の中型画面（本論文では以降テレビセットと呼ぶ）と携帯電話やス
マートフォンなどの小型画面を連動させて、地域や家族における小規模なコミュニティ
での動画によるコミュニケーションを可能にするサービスである。OurTVは、撮影した
動画を、携帯端末を使って放送したり友人や家族と共有し、テレビセットや携帯端末で
視聴することができる仕組みである。本論文では、OurTVサービスを実現するために必
要なユーザーインタフェースをデザインし、その評価を行う。

現在、テレビ放送は世界的に過去のメディアになりつつある。テレビ放送は 20世紀初
頭に発明され、日本では 1953年の放送開始以来、新聞、ラジオ、映画に代わる国民の娯
楽と情報の源として半世紀以上に渡り親しまれた。しかしながら、10代や 20代の若者
は、ほとんどが PCや携帯電話などで情報を得ており、テレビがあまり観られていない。
博報堂DYメディアパートナーズ メディア環境研究所が発表した「2008年メディア定点
調査　東京地区―抜粋編」[1]によれば、10代と 20代でのテレビのメディア接触時間が
減少している。テレビ放送は基本的に放送される時間にテレビの前にいないと視聴する
ことができない。テレビくらいしか娯楽がなかったと言われる昭和 40年に比べ、現在の
視聴者にはレンタルDVD、ブログ、SNS、動画共有サイトなど多くの代替メディアが存
在する。家族間のコミュニケーションも減っている。以前はテレビを囲みそこでコミュ
ニケーションが生まれていたが、現代ではそのコミュニケーションの形が壊れているの
ではないかと考える。
テレビに代わり、新しいコミュニケーションの基盤となっているのは、Webアプリケー

ションと呼ばれるデジタルのサービスである。特に携帯電話は、単に音声を伝える手段
を超え、メールやインターネット機能をはじめとした、様々なWebアプリケーションが
展開されている。更に、iPhone[2]やAndroid[3]端末の登場で、よりネットワークを活用
したサービスやアプリケーションが生まれる土壌が出来てきた。しかしながら、現在の
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Webアプリケーションのほとんどは、個人で使用することを目的としたものになってお
り、家族や地域のコミュニケーションを促進するものはない。

一方でテレビセットは、リビングの中心にあり、家族みんなで観たり、リラックスし
ながら気軽に観たりできる。しかし、テレビから流れてくる一方向の放送サービスには、
情報の範囲に限界があり、私たち視聴者の多様なニーズに欠けることが、テレビ離れが
進む一因にもなっている。そこで、テレビの特徴や利点を活かし、テレビと携帯端末と
いう２つのメディアを利用したWebアプリケーションを提供することで、今までに無い
サービスが作れるのではないかと考えた。
世界的な流れをみると、今後のWebアプリケーションは PC・携帯電話以外のデバイ

スに広がっていくことが予想される。
CPUの製造で世界一を誇る Intelは、PC以外のデバイスにインターネットをつなげよ

うと表明し、テレビやモバイル・インターネット・デバイス（MID）用のCPUの開発、
製造を進めている。2009年 9月 25日付けの BBCニュースオンライン版では「By 2015

more than 12 billion devices will be capable of connecting to 500 billion hours of TV

and video content, says chip giant Intel.」と報じた [4]。
またAdobe Systemsは、インタラクティブなコンテンツの規格として世界的に普及し

ている Flashの次期バージョンである Flash10.1をPC以外の様々なデバイスに対応させ
る。そして Intelと Adobeの両者は家電向けプロセッサに Flash技術を移植することで
協業を発表した [5]。これまでテレビや携帯端末にも Flashは搭載されているものがあっ
たが、それらは非力な CPUでも動作するように設計された Flash Liteと呼ばれる簡易
版であり、PC用の Flashとは異なるプログラミング言語やルールを考慮する必要があっ
た。Flash10.1はその隙間を埋め、デバイスに依存しないリッチなコンテンツを同じ制作
環境で実現できるとしている。
動画を全世界に無料で配信できる米Google社のYouTube[6]や、Webカメラや iPhone

などを利用してリアルタイムのライブストリーミングを実現するUstream Live Broadcaster[7]

などのサービスが登場し、個人がグローバルに発信する土壌はできつつある。また、日
本の携帯電話のほとんどには標準で高精細なカメラが搭載されており、写真だけでなく
動画も撮影することができ、それをメールで送受信したり、Webアプリケーションに利
用したりといったことが起きている。
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今のところ、地域の人々が放送でき、それをその地域に住む人々が同時に観るWebア
プリケーションは今のところ存在しない。理由の一つとして、前述したようにほとんど
のWebアプリケーションはPCを対象として作られているということが挙げられる。PC

はハードウェア、ソフトウェアともにつけたままで何気なく視聴するような利用法は想
定した設計にはなっていない。しかし、テレビはその特性から、何気なく長時間つけた
まま視聴することができる。

現在のテレビ放送は、NHKと民間放送局 5局を中心とした全国統一の放送ネットワー
クになっており、地上波を利用した放送を行っているため、放送できる電波の帯域には
制限があり、非常にコストがかかるために新規参入が起こることはほとんどない。また、
在京キー局を中心としたテレビ番組も、メディアの多様化やインターネットの普及によっ
て、それまでテレビが前提としていたみんなで視聴しているという「共有体験」が失わ
れている。また、メディアが多様化し、私たちがメディアに接触するためのデバイスも
多様化したが、それぞれが別の産業の中で発展しているため、テレビは PCや携帯端末
など他のデバイスと比べ孤立した存在となっている。
これまでの放送波ではなく、インターネットを利用した放送を実現することで、放送

波を利用したテレビ放送に比べ大幅に安価で多様な放送ができる。また、これまでテレ
ビの存在意義の根底にあった「共有体験」はテレビ放送のエリアをより細分化すること
で実現することができる。更に、テレビや携帯端末など、多様化したデバイスを連携さ
せる研究も行われており、インターネットを利用した放送と「共有体験」を生む番組と組
み合わせることで、現在のテレビよりも優れたものができる。これについては第 2章で
詳しく述べる。我々はこの流れのなかで、先に述べたサービスを作りたいと考えている。
現在日本のテレビを取り巻く法律と産業の構造は非常に複雑であり、かつ現代の多様化
したニーズに適応できずにいる。通信と放送の融合については積極的な議論が様々なと
ころで交わされているが、具体的なソリューションがないためユーザー不在の仕組みし
かできない。海外に目を向けてみると、アメリカやイギリスでは、既にテレビ番組をイ
ンターネット上で配信したり、Webアプリケーションとテレビ放送を連係させるなどの
試みが行われている。
我々は、テレビと携帯端末で作られるWebアプリケーションの仕組みを考える上で、現

在のテレビ放送の現状を分析することからではなく、Alan Cooperが著書「About Face

3」[8]で提唱する「Goal Directed Design」に基づき、フィールドワークからプロトタイ
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プのヒントを得る手法を取った。ユーザーがどのように情報を得て、コミュニケーション
しているのか、またテレビとどのように向き合っているのかをコンテクスチュアル・イ
ンクワイアリーによって分析することで、ユーザーにとって価値のある新しいテレビが
考えられるのではないかと考えたからである。フィールドワークの内容と方法について
は、第 3章で詳しく述べる。

その分析の結果、テレビと一緒に携帯電話を利用していることが明らかになった。ま
た同時に複数のメディアを利用している実態も浮かび上がった。昨今の日本の携帯電話
には高画質に動画が撮影できるカメラが搭載されており、Adobeの戦略から今後日本の
携帯電話のほとんどに Flash10も搭載されることを考えると、携帯電話で撮った映像を
携帯以外のデバイスで観たりすることができるようになってくる。そこで、携帯電話で
撮影を行い、テレビや携帯電話で観る新しいテレビ放送というのができるのではないか
と考えた。ブレインストーミングを繰り返す中で、シナリオ法とペルソナ法に基づきプ
ロトタイプのシナリオを設計した。
設計されたシナリオを設計図として、プロトタイプの制作を行った。プロトタイプで

は、携帯端末、テレビ、放送用サーバーを構築し、それぞれに動作するソフトウェアと
インタフェースを設計した。このプロトタイプで、携帯端末で映像を撮り、それをテレ
ビに保存し、放送サーバーに送ることでテレビや携帯電話で視聴できることを確認した。
プロトタイプの設計については、第４章で詳しく述べる。
プロトタイプは、シナリオ法に基づきテレビを普段観るユーザーに使ってもらって質

的調査によって検証を行った。検証方法および結果については、第５章で述べる。
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第2章
関 連 研 究

携帯端末とテレビセットで番組を観たり放送したりする仕組みは、現在のテレビより
優れている。テレビという言葉は多義語であり、一般に (1)テレビで放送されるコンテン
ツであるテレビ番組、(2)テレビ番組を不特定多数に届けるための仕組みであるテレビ放
送、(3)テレビ放送を受信するためのテレビ受像機、を指している。現在のテレビとは、
孤独なテレビ視聴をもたらすテレビ番組を放送し、数社のテレビ放送局が独占的に放送
権を持ち、それぞれ独立した受像機（テレビセット、携帯端末など）でテレビを視聴・録
画するものである。
現在のテレビ放送は、NHKと民間放送局 5局を中心とした全国統一の放送ネットワー

クになっており、地上波を利用した放送を行っているため、放送できる電波の帯域には
制限があり、非常にコストがかかるために新規参入が起こることはほとんどない。また、
在京キー局を中心としたテレビ番組も、メディアの多様化やインターネットの普及によっ
て、それまでテレビが前提としていたみんなで視聴しているという「共有体験」が失わ
れている。また、メディアが多様化し、私たちがメディアに接触するためのデバイスも
多様化したが、それぞれが別の産業の中で発展しているため、テレビは PCや携帯端末
など他のデバイスと比べ孤立した存在となっている。
これまでの放送波ではなく、インターネットを利用した放送を実現することで、放送

波を利用したテレビ放送に比べ大幅に安価で多様な放送ができる。また、これまでテレ
ビの存在意義の根底にあった「共有体験」はテレビ放送のエリアをより細分化すること
で実現することができる。更に、テレビや携帯端末など、多様化したデバイスを連携さ
せる研究も行われており、インターネットを利用した放送と「共有体験」を生む番組と
組み合わせることで、現在のテレビよりも優れたものができる。
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2.1. 共有体験を生むテレビ番組

2.1.1 「孤独なテレビ視聴」とその課題

NTT放送文化研究所の米倉律らは、『「孤独なテレビ視聴」と公共放送の課題』[9]の
中で、テレビ視聴における「共有体験」（多様で多数の人が番組を見ることを通じて得ら
れる体験）や「共時感覚」（実世界の時間とは異なった、テレビ視聴における共有の時間
感覚）について言及し、アメリカの政治学者R・パットナムの『孤独なボウリング』[10]

など近年の社会関係資本とテレビをめぐる議論と照らし合わせ、「共有体験」を生み出す
新しいサービスのデザインが必要であると述べている。

2009年 3月に実施された「日・韓・英,公共放送と人々のコミュニケーションに関する
国際比較ウェブ調査」[11]の結果をもとに、日本におけるテレビ視聴が（少なくともイ
ンターネット利用者の間では）、他人とのコミュニケーション的な連関から切り離され、
また他人と同じ時間を共有する感覚を生み出しにくくなっているという。米倉らは、こ
れを「孤独なテレビ視聴」と呼んでいる。
米倉らによれば、公共放送は、接触者率をどう拡大するかという命題と、自らの存在

意義の前提をなす、テレビ視聴における「共有体験」をどう担保していくことができるか
という命題の、２つのジレンマに直面しているという。各国の公共放送は、特にテレビ
離れが著しい若年層向けサービスや、インターネットを利用したオンデマンド型のサー
ビスを拡大することによって、全体としての接触者率の拡大を狙っているが、それらが
必ずしも多様で多数の視聴者がひとつの番組を視聴する「共有体験」を生み出すとは限
らないとしている。
パットナムが「社会関係資本」の減少にテレビが深く関与していると指摘して以来、大

きな論争の対象となってきた。社会関係資本は「相互利益のための調整と協力を容易に
する、ネットワーク、規範、社会的信頼のような社会的組織の特長を表す概念」と定義さ
れる [10]。社会関係資本は人々が相互のつながりや連帯を深めたり、コミュニティの効率
性を高めることができる。
パットナムは著書『孤独なボウリング』[10]において、選挙の投票率やボランティア

活動といった市民組織や活動への参加率・組織率など、社会関係資本に関する様々な社
会指標の時系列データを実証的に検証し、アメリカ社会における社会関係資本が過去数
十年にわたって持続的に減少していることを示した。パットナムによれば、社会関係資
本の減少とテレビの普及率には明確な相関関係があり、テレビの広範な普及が集団の娯
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楽から家庭で個別に楽しむものへ変質させ、さらにそのスタイルムも家族から個人へと
変化させていった。そしてそれが社会的、地域的活動への市民参加の低下をもたらした
という。
しかし、パットナムの議論は、テレビを一面的にしか理解していないのではないか、と

いう批判も少なくないという。一つには、テレビと社会資本の減少には相関関係はあっ
たとしても、因果関係は実証できていないという批判である [12]。また、パットナムは番
組のジャンルの差異を無視しているという批判もある [13]。こうした議論を踏まえ、米倉
らはパットナムが指摘するような細分化・個人化のプロセスとして捉えられる一元的な
ものだけではなく、「孤独なテレビ視聴」がどのように生まれてきたかを固有の研究テー
マとして設定し、解明していくことに大きな意味があるとしている。また、ビデオ・オ
ン・デマンド型の番組配信サービスのように多角的な番組展開ではなく、より多様で広
範な人々に共有体験や社会的時間をもたらし、社会的な連帯を生み出す基盤となるよう
なサービスモデルが模索されるべきであるとしている。

2.1.2 地域番組に対する期待

NTT放送文化研究所の吉次由美は、同研究所が 2009年 1月に実施した、日本人とメ
ディアに関する世論調査（以下、「日本人とメディア」調査とする）1、3月に自治体等
を対象に行ったアンケート調査2、3月に実施した一般視聴者に対するインターネット調
査3の結果の紹介と分析を通じて、「地域社会への貢献」に焦点を絞り、視聴者と自治体
それぞれの現状認識と期待について考察している [14]。
まず、自分が住んでいる都道府県の情報を伝える「地域放送」の放送時間について、視

聴者はどう評価しているのか。「日本人とメディア」調査によれば、地域放送の放送時間
を「増やしてほしい」という人が 21％だったのに対して、「現状のままでよい」と答えた
人はその 3倍の 65％にのぼっている。一方、「地域放送の時間を減らし、東京の情報を
増やして欲しい」、あるいは「地域放送の時間を減らし、近隣の都道府県の情報を増やし
て欲しい」と答えた人は合わせて 7％である。また、これに関連して地元テレビ局が制

1調査時期 2009 年 1 月 9 日 25 日、調査対象 全国の満 20 歳以上の 2,000 人、調査方法 調査員による
個別面接聴取法、回答数 (率) 1,320 人 (66.0％)

2調査時期 2009 年 3 月、調査対象 全国 147 自治体 (47 都道府県と無作為に選んだ 100 市区)、調査方
法 郵送法、回答数 (率) 80 自治体 (54.4％)

3調査時期 2009 年 3 月 20 日 23 日、調査対象 全国の 16 歳以上のパソコンによるインターネット利用
者、調査方法 インターネットによるアンケート、回答数 1,656 人
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作し、地元の地域のニュースや生活情報などを伝える「地域情報番組」をどのくらい見
ているかという視聴者ネット調査の質問に対する解答は、「興味のある内容の時だけ見て
いる」が 31％、「ほとんど見ない」と「ほぼ毎日のように見ている」がいずれも 22％と
なっている。これらから、視聴者は地域放送に対して、今以上の「量」は求めていない
としている。一方で、視聴者ネット調査で、テレビというメディアに対してその有効性
を評価していることや、「興味のある内容の時だけ見ている」という答えが最も多かった
こと、自由記述で番組の質の問題に言及する意見が多く見られたことを勘案し、視聴者
は地域放送の「量」ではなく「質」の向上を強く求めているとしている。
視聴者は具体的な「質」の向上としてどのようなことを求めているのか。最も多かっ

たものとして「地域情報の充実」が 58％と過半数を占めていた。東京の情報を届けてほ
しいという意見よりも、地域社会への貢献を期待する意見の方が圧倒的に多くなってい
た。これに関連し、地域情報を入手する際によく使うメディアへの解答では「民放の地
上ローカル放送」が 59％、「NHKの地上ローカル放送」が 40％、「フリーペーパー」が
44％、「ホームページ」が 40％となっている。
地方自治体が地域住民の交流など地域コミュニティの活性化のためには、どのようなメ

ディアが重要な役割を担うと思うかという質問では、「ホームページ」が最も多く 68％、
ついで「広報誌」が 60％で、地上波テレビはこれらに続いている。吉次はここで「ケー
ブルテレビ」が 50％、「FMラジオ」が 43％といずれも高い値となっていることに注目
している。「ホームページ」と「広報誌」が高い支持を得たことと合わせ、地域情報の細
かいフォローを、よりやりやすいメディアを、重要視しているのではないかと指摘する。

2.1.3 共有体験を生む地域番組

米倉らが指摘する「孤独なテレビ視聴」への解決策と社会関係資本の問題は、吉次の
視聴者が求めるテレビ放送や地方自治体が期待するメディアのあり方に重なる。すなわ
ち、視聴者はより質の高い地域情報をテレビから得たいと考えており、地方自治体はメ
ディアにこだわらずやりやすく細かい情報を発信できるメディアを求めており、これら
はテレビを通じた地域社会への関心の高さがありながらもそれが実現していないという
実態が浮き彫りになる。ホームページや広報誌、フリーペーパーと同じくらい簡単に地
域番組が作ることができれば、これまで以上に質を向上できるのではないだろうか。　
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2.2. インターネットを利用したテレビ放送の可能性

2.2.1 携帯端末による動画配信

前項で述べたホームページや広報誌と同じくらい簡単に地域番組が作れる可能性の一
つとして、携帯端末による動画配信の流れを注目したい。携帯端末を利用した動画の利
用はこの 1、2年で急速に広がっている。理由としては、携帯端末の通信網が広帯域に
なったこと、携帯端末の処理性能が向上し、動画を撮影したり編集したりといったこと
が可能になったこと、パケット通信料の定額サービスの登場で携帯端末で動画を利用す
ることが比較的安価になったことなどが挙げられる。とりわけ、動画撮影機能を搭載し
た iPhone3GSにおける動画配信のアプリケーションは、技術的な面だけでなくインタ
フェースの点からも動画配信をより身近なものにしている。

2.2.2 iPhone3GSにおけるYouTubeのアップロード

YouTubeは米Google社が運営する世界最大の動画共有サイトである。YouTubeは誰
でも無料で動画をアップロードすることができ、アップロードされた映像は全世界から
アクセスすることができる。iPhone3GSには標準で YouTubeへのアップロード機能が
搭載されている。iPhone3GSに内蔵されているカメラで動画を撮影すると、オプション
メニューで「メールで送信」「MMSで送信」と並んで「YouTubeに送信」のボタンが用
意されている。ユーザーは撮影した動画をメールに添付するのと同じ要領でYouTubeに
公開することができる。

2.2.3 Ustream Live Broadcaster

Ustreamは2007年3月に設立した動画共有サイトである。YouTubeと異なり、Ustream

はライブ映像を配信することを目的としている。2009年 12月、Ustreamの iPhoneアプ
リ「Ustream Live Broadcaster」が発表され、AppStoreで現在無料でダウンロードでき
る。WiFiもしくは 3G回線の電波がある場所でUstream Live Broadcasterを iPhoneで
実行すると、iPhone単体でライブ配信が可能になる。ライブ配信した映像はUstreamの
サーバー内に保存され、過去にライブ配信した映像も観ることができる。Ustream Live

Broadcasterを利用するのに複雑な設定は必要なく、簡単にライブ配信を始めることがで
きる。また、UstreamLiveBroadcasterにはTwitterとの連携機能がある。マイクロブロ

9



グサービスである Twitterで放送予告をし、Ustreamで生放送を開始するという流れが
生まれつつある。

2.2.4 IPTV

インターネットの通信網を利用することによって、多様なサービスを展開することが
できる。特に既存のテレビを意識したサービスが IPTVである。NTTサイバーソリュー
ション研究所の堀井統之らは、IPTVは IPによる伝送という特長を活かし、既存の有料
放送や無料広告モデルの放送だけでは満足できないユーザーにも訴求でき、日本の有料
放送市場を拡大することができるとしている [15]。また、IPTVサービスにはテレビセッ
トに専用の受信機であるセットトップボックスを設置する必要があるが、サービス毎に
仕様が異なる。その結果、サービスの認知度が上がらなかったため、標準化仕様の策定
が必要であると述べている。日本では通信事業者、放送事業者、家電メーカーなどによ
り標準化団体「IPTVフォーラム」が設立した。IPTV標準仕様をベースとして、2008年
3月からNTTぷららは IPTVサービス「ひかり TV」の提供を始めている [16]。ひかり
TVでは、専門チャンネル、ビデオ配信、カラオケサービス等を提供している。また、テ
レビ放送波を受信できない家庭に向け、地上デジタル放送の IPでの再送信を行っている。
ひかり TVが特筆すべき点は、サービスの中に地上デジタル放送を組み込んでいる点

である。テレビの視聴は手軽さが何より重要であり、これまでの有料放送などは機器を
「切り替えて」利用する必要があった。IPTVの独自放送と地上デジタル放送が機器の切
り替えなく視聴することができれば、独自放送への接触率は高くなることが考えられる。

2.2.5 ROBRO-ZERO

地上波デジタル放送とWebサイトをシームレスに見ることができるアプリケーショ
ンに ROBROがある。ROBRO-ZEROは株式会社クイックサンが販売する ROBROの
Windows向けアプリケーションである [17]。ROBRO-ZEROはWindows向けのアプリ
ケーションだが、テレビに接続することを前提として設計されており、マウスやキーボー
ドではなくリモコンのみでの操作を前提とした設計がなされている。

ROBRO-ZERO内で、Webブラウジング、番組の視聴、録画、番組表の表示が可能に
なっている。ROBRO-ZEROは地上波デジタル放送の「局」とWebの「サイト」を同じ
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「チャンネル」として一元化し、リモコンのボタンで全てを選ぶことができるようになっ
ている。

2.3. 携帯端末でのネットワーク連携技術
永井剛 [18]は、携帯端末が高性能化に伴い PCに近い高度な性能を持つとともに、無

線 LANの対応によりホームネットワークのようなローカルネットワークに参加できるよ
うになったことで、今後携帯端末がホームネットワーク内に存在するテレビセットやPC

などの機器と連携する機能が重要になるとしている。長井は、2006年 10月に発行され
た家電のネットワークの規格であるDLNAガイドラインVer.1.5において、新しく携帯
端末向けの DeviceClassが追加されたことで、携帯端末に保存されているコンテンツを
テレビセットから制御して再生したり、携帯端末でコンテンツを視聴することができる
としている。一方で、DLNAのガイドラインに沿って実装するだけでは操作が複雑にな
り、ユーザーに利便性を感じてもらえるどころかストレスを与えてしまう可能性があり、
これを改善することが今後の重要な技術と考えている。永井は、ユーザーがネットワー
ク上の機器だということを特に意識しなくても、ほかの機器と連携して動作できる技術
の開発が重要であると述べている。

2.4. 本研究の位置づけ
米倉らが指摘するような孤独なテレビ視聴の課題は、テレビにおける共有体験を生み

出すサービスのデザインが不可欠である。また、吉次の述べた地域放送における期待と
課題は、制作者側のメディアの扱いづらさであることが明らかとなった。
永井が述べるように、携帯端末とテレビセットのネットワークの連携においては、ユー

ザーがネットワーク上の機器であることを意識しなくても使え、ストレスなく利用でき
るようなインタフェースの開発が重要である。また、iPhone 3GSにおけるYouTubeの
アップロードと機能とUstream Live Broadcasterから分かるように、携帯端末による動
画の配信は、インタフェースのデザインを含め、誰もが利用できる環境に整いつつある。
本研究では、以上のことを踏まえ、テレビと携帯端末をネットワークを介しながらスト
レス無く使える総合的なサービスのインタフェースのデザインを試みる。
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第3章
フィールドワークとコンセプト

3.1. 開発手法
本論文では、中心的なデザインプロセスを Alan Cooper の提唱する Goal Directed

Designプロセスとアジャイルソフトウェア開発手法に基づき行った。1サイクルを約 4

週間とした中で、民族誌的調査を行い、詳細なユーザーモデルを構築し、シナリオを作
り、インタラクションデザインのプロトタイプを行う行程を繰り返すことで、新しい発
見や問題に対して軌道修正をしやすくなる開発体制を採用した。

3.1.1 アジャイルソフトウェア開発手法

アジャイルソフトウェア開発手法は、Iteration（反復）と呼ばれる短い期間の中で開
発単位を小さくし、繰り返すことでリスクを最小限に開発を行うための手法である。対
して従来の大規模で計画的な開発手法を、滝が流れるようにプロジェクトが進行する様
からウォータフォール型開発手法と呼ぶ。アジャイル開発手法のメリットは、短い期間
でサイクルを繰り返すことで、状況が刻々と変わるプロジェクトにおいて修正が容易で
ある点である。実際の過程では、数回の Iterationを繰り返した上でコンセプトを練り上
げているが、論文の章立てを考慮し、複数の調査から得られた複数の結果を元にモデル
を組み上げて行く順番で展開していく。

3.1.2 Goal Directed Design

Goal Directed Design プロセスは、Alan Cooperの著書「About Face 3」において言
及されるデザインプロセスである。Cooperによれば、「デザインがユーザーの個人的な
ゴールにも合致する場合には、ゴールはもっと効果的に達成することができる。」とし、
機能ではなくユーザーのゴールに焦点を当てたデザインのプロセスを提案する。具体的
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には、民族誌的調査、詳細なユーザーモデル、シナリオベースデザイン、インタラクショ
ンデザインの原則とパターンを組み合わせたものとなっている。

3.2. 民族誌的調査の実施
内閣府が発表する「消費者動向調査 21年 3月」[19]に、日本国内のテレビの普及率は

99.4％と、ほとんどの世帯がテレビを所有していることになる。この中から全てのユー
ザーのニーズに合致するものを作ることは不可能である。テレビに関する量的な調査は
多く存在するが、Cooperによれば、その調査資料から得られるのは、限定された軸に関
する「どの程度」、「どのくらいの量」という問いにしか答えられない。質的な調査方法
によって、ユーザーがどのように振る舞うのか、ユーザーの態度、適正などがわかると
している。
民族誌的調査は、質的調査法の一種で、作業者の中に入り込んで得られる観察と直接

的なインタビューを組み合わせたものだ。Hugh Beyer[20] は著書「Contextual Design」
の中で「コンテクスチュアル・インクワイアリ」と呼ばれる民族誌的調査法を開発し、イ
ンタラクションデザインの分野で効果を認められている。コンテクスチュアル・インク
ワイアリは、徒弟制度の学習モデルを基礎とし、ユーザーを親方、インタビューアを弟
子として、インタビューアは親方の仕事を観察し、親方に質問をぶつけていく。調査は
実験室のような実際のコンテクストから切り離されたものではなく、通常の作業環境で
行い、観察と会話の中でデザインの意味を見つけ出す。Cooperは、このコンテクスチュ
アル・インクワイアリを更に一歩進め、Beyerの調査法を理論的基礎とした上で、「イン
タビューの短縮化」「小さなデザインチームでの調査」「ゴールを突き止める」「ビジネス
コンテキストに留まらない射程」の 4つを考慮することを提唱している [8](79)。

3.2.1 調査対象者の選定

フィールドワークの対象として、東京の郊外に住む 4つの家庭に協力してもらった。前
述したように、ほとんどの日本人がテレビを所有していることとなり、様々なユーザー
のタイプに分けて考えると、収集がつかなくなる。ここでは対象を東京近郊の都市に絞
り、いくつかのユーザータイプを分けた上で民族誌的インタビューと観察を行った。な
お、フィールドワーク先の人物はプライバシーの観点からイニシャルとする。フィール
ドワークは 2009年 10月 4日～12月 15日の期間に行った。
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表 3.1 テレビ視聴頻度、生活の中心の 2つの変数の組み合わせ
視聴頻度 生活中心

A 多め なっている
B 多め なっていない
C 少なめ なっている
D 少なめ なっていない

Cooperによれば、フィールドワークに向かう前に、仮にいそうなペルソナを立てるこ
とを推奨し、それを仮説的ペルソナと呼んでいる。仮説的ペルソナは、あくまで調査対
象者を選ぶ際に偏った傾向になるのを防ぐためのものであり、多くの場合テーマに対す
るいくつかの変数を設け、変数の組み合わせで仮説的ペルソナを立てることができると
している。本調査では、下記の２つの変数を用いて、4つの仮説的ペルソナを用意し、そ
れに合うような調査対象者を選定した。

• テレビの視聴頻度

• テレビが生活の中で中心的になっているか

「テレビが生活の中で中心になっているか」の定義は、調査対象者が自ら意識的にテ
レビを観ているのか、何気なくテレビをつけているだけなのかを判断基準としている。

3.2.2 調査対象A（視聴頻度多め、テレビが生活の中心にある）

Y・Tさん（仮名）５５歳千葉県郊外の中層マンションに暮らす。子ども 3人との４人
暮らし。翻訳・出版業の代表取締役。私の父親でもある。　月曜から金曜まで仕事をし、
土日は痴呆症の母（私の祖母にあたる）の病院へ毎週見舞いに行く。テレビは朝の出勤前
に 30分程度、帰宅後に 2時間程度観ている。私は大学院に入学して以来、外泊が多くな
り、週に 1、2回しか家に帰らなくなってしまったため、身近でありながら自分の父親が
どのようにテレビに接しているのかをあまり知らなかった。このところは下の息子（私
の弟にあたる）が受験勉強でうるさいと言うので、自分用に地上波デジタルの録画がで
きる PCを購入し、好きな番組を録画しながら鑑賞している。ここではあくまで調査対
象者なので父ではなく Y・Tさんと呼ぶ。　テレビは３台所有している。一つはリビン
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グのテレビで、42型日立製のプラズマテレビ。残りの２つは自分の部屋にあり、1台は
１０年ほど前から使っている 14型テレビデオ、もう 1台は最近購入した録画ができるテ
レビ PC。

3.2.3 調査対象B（視聴頻度多め、テレビが生活の中心にない）

K・Sさん（仮名）２２歳東京都武蔵野市の 2階建てアパートに妹と暮らす。４年制大
学の大学生４年生。２つ下の妹の大学入学を機に、2年前から２人でアパート暮らしを
始めた。現在は内定も決まり、ゼミとアルバイトのある日以外はほとんど部屋の中で過
ごす。アルバイトは携帯電話のキャンペーンガールを週に 2～５回している。キャンペー
ンが行われる場所は毎週異なるため、遠い時は熊谷や千葉の方まで飛ばされることもあ
るが、時給が高いので長い間続けている。　所有するテレビは実家から持ってきた 14型
のテレビデオ。引っ越し前にリモコンをなくしてしまったため、録画は一度もしたこと
がなく、テレビの時計も初期設定のままになっている。テレビはつけたらずっとつけっ
ぱなし、消していたらずっと消えっぱなしになっている。情報源はネットや雑誌が多く、
テレビはあくまでもラジオのような存在になっている。

3.2.4 調査対象者C（視聴頻度少なめ、テレビが生活の中心にある）

T・Mさん６２歳千葉県郊外に一戸建て。妻、娘、孫との 4人暮らし。編集業代表取
締役。平日は出勤し、夜も帰りは遅い。競馬が趣味で、携帯電話で予想をしたり馬券を
買ったりする。休日などの暇な時間にはテレビの前で新聞を読んだり携帯電話を触った
りしている。所有するテレビは 2台。一つはリビングにある薄型テレビで、日常的にこ
のテレビをよく利用する。もう 1台は 14型のテレビデオで、以前はよく利用しており、
最近はほとんど使われなくなったが、個人的な思い入れがあり残してある。

3.2.5 調査対象D（視聴頻度少なめ、テレビが生活の中心にない）

N・Aさん 29歳千葉県に最近マンションを購入した。夫と 1歳になる娘の 3人暮らし。
主婦。子どもが小さく、専業主婦としてほとんどの時間を自宅で過ごしている。テレビは
子どもに悪影響があるからと、意識的にテレビをつける時間を決めている。夕方のNHK

の教育番組と、夕食から夜にかけてテレビをつけている。所有するテレビは 1台。リビ
ングに 42型のハイビジョンテレビがある。
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3.2.6 調査A　Y・Tさん

Y・Tさんの自宅は駅から５分ほどの場所にある。築 30年近いマンションだ。15年ほ
ど前に子どもが大きくなってきたのを機に引っ越しを考え、今の住居に移った。仕事は
英文マニュアルの翻訳仲介業で、主に技術系の英文マニュアルを、同じレイアウト、ス
タイルで日本語化しているが、翻訳は契約している翻訳者に依頼している。かれこれ 25

年ほどこの仕事をしており、現在は従業員５人ほどの小さな会社の社長だが、これまで
に 2回、同じ職種で転職をしている。

Y・Tさんの妻は５年前にガンで亡くなっており、Y・Tさんの部屋には妻の仏壇が置
かれている。子どもは 3人おり、大学院の長男（私）、保育士の長女、浪人生の次男で、
住所はそれぞれ実家だが、生活スタイルがみなバラバラなので、ほとんど顔を合わせる
ことはない。

Y・Tさんの一日は早く、朝の５時に目覚める。朝起きるとまずリモコンを取り、13型
の小さなテレビをつける。携帯電話をチェックするが、何もきていないのでそのまま戻
した。朝のテレビはNHKをきまって観ている。なぜNHKかと聞くと、「他の民放は暗
いニュースが多いし、朝からうるさいんだよな。NHKは落ち着いてるし、信頼できるん
じゃないかな」とのことだった。テレビをつけてしばらくは布団に入ったまま眺めてい
るが、次第に体が目覚めてくると、布団をたたみ、テレビを消してトイレに向かう。ト
イレに向かう途中で玄関のポストから新聞を取り、トイレに持ち込んだ。
用を足すと、リビングに向かい、朝食の支度を始める。ご飯は前日のうちに予約をか

けており、出来上がっている。手際良く、味噌汁と魚を焼き始める。「魚は小川水産の鮭
がほとんどだね。脂がのっていてうまいんだよ」と話した。朝食はその日に寄るが、自
分と帰ってきている子どもの分だけを用意する。
朝食の支度をしているついでに、洗濯カゴから選択ものを洗濯機に入れ、洗剤を入れ

て洗濯機をまわす。「誰も家事はやってくれないからね。私が全部ちゃちゃっとやるんで
すよ。」洗濯機をまわした後、そろそろかなという具合に台所に向かった。ここで息子を
起こす。この日は次男のみ。次男の部屋はリビングの向かい側、テレビの置いてある場
所の奥にある。食卓は幅約 1m、長さ約 2mの座卓で、テレビ台からは 3mほど離れてい
る。リモコンは食卓に並んでいる。食卓にはリモコンの他に花瓶、次男の参考書、ティッ
シュが置かれている。テレビをつけると音が全部伝わるので、夜は次男がいる時はリビ
ングではテレビを観れないが、朝は目覚ましの意味もこめてつけているという。リビン
グのテレビで観る番組もNHKだった。
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次男が５分ほどして目を覚まし、顔を洗いに行く。そのうちに料理は次々と出来上がっ
ていく。この日の朝食はご飯、味噌汁、焼き魚、漬け物。基本的に朝食はずっと和食で、
味噌汁と焼き魚（ほとんどが焼鮭）は欠かさない。朝食はテレビを見ながら済ます。次
男は食べるのが遅く、特に朝はかなり遅いようだ。Y・Tさんは先に食器を下げ、洗濯機
に向かった。ちょうど洗濯が終わったところで、洗濯物を干しにかかる。次男はリモコ
ンでチャンネルを変えた。NHKから目覚ましテレビに変わる。
洗濯物を干し終わると、出勤の準備を始める。部屋に戻り、テレビをつけ、寝間着か

らスーツに着替え、髪をセットした。「テレビは番組観てるというより、時間の方を観て
るかな。時計代わりですよ。」といいながらテレビを消す。次男が食べ終わった皿を台所
で洗い、生ゴミのゴミ袋を縛って玄関前に置く。洗面所で手洗いと歯磨きを済ませ、職
場へと向かった。

Y・Tさんの朝は分刻みでてきぱきと家事をこなしながら朝の支度をしていた。観る番
組も決まっていて、朝はテレビを情報収集のツールとして利用している印象を受けた。

3.2.7 調査B　T・Mさん

T・Mさんは、座椅子に、新聞と携帯電話、赤ペンをもってきて座りテレビをつけた。
しばらくニュースを観て、リモコンのボタンを押してチャンネルをアメトークスペシャ
ルに変える。（元から決めていたようだ。
　椅子を立ち、台所にて湯飲みをとり、一回の自分の部屋に隠してあるという、焼酎

を入れて戻ってきた。新聞、携帯電話、赤ペン、テレビ、焼酎がいつものお楽しみセッ
トなのだ。　 T・Mさんはひざに新聞を置き、携帯をつかいながら、たまに新聞にメモ
をしている。新聞に書くメモは、新聞の記事とは関係なく、携帯電話でみている競馬に
ついて。ちなみに新聞は、日経新聞。基本に毎朝入浴中などにラジオを聞きながら読む
らしい。
しばらくそうしていると、席を立ち、台所の換気扇の下に行き、たばこを吸う。T.M

さんはヘビースモーカーで、一日１箱強吸う。
　アメトークで、家電製品のコーナーになると、テレビに興味をもちだす。T.Mさん

は炊飯器の銘柄を、チェックしに台所へ行く。「全然ちがった」だそう。何回かたばこに
たちながら、T・Mさんはテレビ視聴を続けていく。たまに、新聞と携帯をもって、たば
こを吸いにいき、その場で新聞や携帯をみていた。
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　T・Mさんは、パソコンを使った仕事をしているものの、機械は大の苦手らしく、テ
レビの配線もできないという。
　いつも、携帯電話の扱い方や、ビデオのことなどを何回も娘にきいて怒られている。

携帯電話はとにかく字の大きなものを選んでいたが、最近 iPhoneに変えた。使いにくく
て困っているようだが、iPhoneと一緒に購入した PhotoScreenに孫（同居）の大好きな
電車の写真を携帯から一生懸命送っているのだそうだ。
　主に朝は新聞とラジオ。電車内では小説。会社にはMacパソコン。自宅に帰ってき

てから、今、もしくは自室のワンセグ携帯にて、眠るまでテレビを見ている。

3.2.8 調査C　K・Sさん

大学４年生の K・Sさんは、特に忙しくない日は部屋でテレビをつけながらくつろい
でいるという。K・Sさんには普段テレビを観ている様子を再現してもらった。部屋は６
畳で、ベッドの向かい側にテレビがある。テレビとベッドの距離は 1.5mほどある。ノー
ト PCをベッドの枕の横に起き、ベッドに寝そべりながらテレビを観ている。

図 3.1 K・Sさんのテレビ視聴の様子

―いつもこんな感じでずっとテレビをつけてるんですか？
K・S：そこまでいつも付けている訳ではないですね。
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―どういう時につけるんですか？
K・S：朝起きたいとき
―目覚まし代わり？
K・S：そう。外から情報が入ってこないと朝起きる気にならないんじゃないかと思って。
―娯楽目的ではない？
K・S：娯楽目的でテレビをつけることはないですね。だってテレビ楽しくんだもん。
―どういうテレビを普段観ていますか？
K・S：うーん、わかんないや。
―ダラダラ観ているのが好きですか？それとも好きなものが流れていたらそっちを観る？
K・S：本当は好きなものがみたいね。
―どんなものが好きですか？
K・S：どんなものが好き…なんだろう、ラーメン特集とか？今若者の間で流行ってるも
のとか。あとは…？
―ネットでは何を観ていますか？
K・S：ネットではおいしいラーメン屋さんとか、若者の間で流行ってるものとか
―それはどうやって探すんですか？
K・S：ブログを観るか、Mixiのコミュニティを観てるか。
―どんなブログを観ているんですか？
K・S：『ラーメン　ブログ』で検索すると出てくる。
―ようするに、ネット上のラーメンについて詳しい人に聞くということでしょうか？
K・S：そうですね。
―結構おいしいラーメン屋さんが見つかるんですか？
K・S：そうですね。
―探す時に、近い場所というか、自分の身の回りの場所とかで見つけるにはどうするん
ですか？
K・S：しますね。吉祥寺周辺とか。
―そうすると大体見つけられますか？
K・S：そうですね。
―そういうのを観るのは一日どれくらいしていますか？
K・S：一日５、６時間ですね。
―ネットを観ている時間の方が多いんですね。
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K・S：ネットの方が多いですね。
―ネットをしながらテレビは観ていますか？
K・S：あ、観てる
―ネットをしながらテレビを観ている時に、気になることがテレビでやっていたら、そ
れをネットで調べたりはするんですか？
K・S：観る観る観る。
―それはどうやって？
K・S：検索サイトで検索してますね。この間も女優のなんとかっていう人の壮絶な人生っ
ていうのがあって、『果たして子どもの父親は誰だったのか！？続きはCMで！！』みたい
になったから急いで調べたりしました。
―CMの時に調べるんですね
K・S：「まさかこいつが父親だったとは…。」とか。
―テレビでよくみるテレビ番組のジャンルは？
K・S：特にないですね。大体ワイドショーをつけっぱなしにしてる。あとはよく NHK

がついてる。
―ケータイはよく使いますか？
K・S：めっちゃよく使う。
―どういうことに使いますか？
K・S：なんだろう、GIGAZINE見て、アットコスメ見て、２ちゃん見て、Mixi見て、ブ
ログ見てる
―情報を見ているんですね。
K・S：そうですね。
―情報を見る目的はなんですか？
K・S：暇だから。
―暇な時は、自分から能動的に見るのと、テレビみたいに受動的に見ているのと、どっ
ちが好きですか？例えばGIGAZINEやアットコスメみたいなものがテレビで流れている
としたら？
K・S：だめだめ。見ながら多分また結局パソコンで自分の欲しい情報を見ると思う。
―パソコンで欲しい情報はどんなものですか？
K・S：例えば、新しい化粧品。何か思うことがあって見てる感じ。新しい化粧品が欲し
いなとか。
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―それは文字情報だからいいんでしょうか？それとも新しい情報だったら何でもよいん
でしょうか？
K・S：なんでもいいかな
―いいなと思った時にそれをどうしますか？
K・S：ブックマークに入れたりするけど、大抵そのまま忘れちゃうか、欲しいものだと
何度も見ちゃう。
―いいなと思った時にそれを誰かに伝えたいと思ったりはしますか？
K・S：妹に話すかな。
―そばにいない時は？
K・S：ぐっと我慢する！
―そういえば、テレビのチャンネルってどういう時に変えるんですか？
K・S：そういえば変えないね。リモコンがないし、なんかめんどくさいんですよね。
―どうやって消すんですか？
K・S：つけたらつけっぱなし、消したら消しっぱなしかも。あんまり意識はしてないや。
朝起きる時にまずつけるでしょ。化粧したりしながら時間とか見たりするでしょ。たま
にチャンネルも変えるかな。家を出る時に消して、家に帰ってきたら気分でつけたりつ
けなかったり。

K・SさんはPCなどに対するリテラシーが高いようで、ノートPC、iPhoneを同時に
併用しながら時たまテレビ画面の方に目をやっていた。K・Sさんにとってテレビはラジ
オのような存在で、ほとんど BGMのような感覚で接していた。

3.2.9 調査D　A・Nさん

A・Nさんは JR船橋駅から車で 10分ほどの場所にある。郊外の新築マンションに住
んでいる。3LDKの３階にあり、まだ入居していない部屋がほとんどで、人気があまり
なく静かなマンションだった。
　A・Nさんの夫はイベント関係の営業マンで、日中は仕事に出ている。テレビの視聴

について話を伺ったが、普段はあまりテレビを観ないという。「テレビあんまりつけちゃ
うと、子どもがずっと観ちゃうんですよね。だから時間を決めて、4時から 6時までに
NHKの教育番組をつけてますね」と語っていた。
　調査を始めたのが午後 13時で、テレビをつけ始める 16時までは少し時間がある。い
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つもこの時間は昼食を食べ終わって散歩に出かけるとのことで、散歩に同行した。図 3.2

はA・Nさんの散歩の様子である。　

図 3.2 散歩に出かけるA・Nさん

　A・Nさんと娘は公園で 1時間ほど、地面に絵を描いたり歩き回ったりして遊んだ。
普段は遊んでいると他の親子がやってきて賑わうのだそうだが、この日は珍しく誰も来る
ことがなかった。　自宅に戻り、テレビをつけはじめる 16時まで２時間ほど、話を伺っ
た。A・Nさんは携帯電話を常に持ち歩いていたが、それを開くことはフィールドワーク
中一度もなかった。携帯電話は家の中ではテーブルの上かキッチンのカウンターの上に
置かれ、散歩中は手提げのカバンの中にしまっておいたままだった。「ケータイはほとん
ど見ないですね」と声をかけると「見ないですねぇ。子どもと一緒にいる時は基本的にほ
とんど見ないですよ。」と話していた。結婚前は友人とメールをするのはよくあったが、
今ではほとんどせず、メールや電話が来ても夜まで気づかないこともあるという。「そこ
まで必要にも感じないし。なんかあったら出ますけどね」と話していたことからもわか
るように、A・Nさんにとっては情報ツールとしての携帯電話というより、言葉そのまま
の携帯する電話として利用しているようだった。
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　 15時 58分、A・Nさんはテーブルの上にあるリモコンを手に取り、テレビの電源を
入れた。チャンネルはNHK教育に合わせた。しばらくいつも観ている番組の前の番組が
流れている間は娘はテレビに関心を持っていなかったが、16時になり子ども向け番組が
始まると、食い入るようにテレビを見つめた。A・Nさんもはじめは一緒にテレビを観て
いたが、「これこないだと同じ」とか「このお兄さん、頭薄くなってきて最近パーマかけ
たのよね」とか、少し見飽きたように見えた。

図 3.3 テレビ視聴の様子

3.3. 分析とモデリング
フィールドワークで得られた情報を元に、ユーザーの特徴的な振る舞いや行動をモデ

ルとして記述した。このモデルは、ペルソナと呼ばれ、インタラクションデザインの研
究分野において有効性が認められている。ペルソナの作成には下記の手順を踏む。

• 調査データからユーザーの特徴的な行動パターンを抽出する

• 特徴的な行動パターンからユーザーのゴールを設定する
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• ゴールに加え、態度や振る舞いに付いて記述し、ペルソナを構築する

本論文では、以上の手順に沿ってペルソナからゴールの作成までを行った。

3.3.1 特徴的な行動パターン

テレビをラジオのように利用する

K・Sさんのテレビの利用方法はまるでラジオのようだった。ノート PCで SNSやブ
ログを観ながら、テレビをつけっぱなしにして観ていた。

テレビで何をやっているのかを調べない

テレビはチャンネルが固定されており、また放送時間帯によってどんな番組がやって
いるのか把握が容易であるため、テレビ番組を調べて観るということはあまりないよう
に見受けられた。ほとんどの場合において、決まった時間帯には決まったものを視聴す
るか、チャンネルを回して面白そうなものを探すのに留まっている。

録画はしない

K・Sさんは「テレビって、速報性があるものはほとんどないじゃないですか。イン
ターネットのニュースの方が圧倒的に速いし、テレビで観ても受け流す程度です。」と述
べた。ただし、パソコンを開きながらテレビを観ている時に気になる情報がテレビで流
れた場合には検索をかける場合があるという。気になった情報がテレビで流れても録画
しないのは、何より録画までの手順が面倒であるということが理由のようだ。

写真、動画付きメールでのコミュニケーションをしている

日本で販売されているほとんどの携帯電話にはカメラ機能が付いており、写真や動画
付きのメールを日常的にコミュニケーションのツールとして利用されていることが分かっ
た。この傾向は特に若い世代である S・Kさんに見られた。S・Kさんの周りでもいわゆ
る写メを利用し、「かわいいなと思ったものとか、面白いもの」を携帯端末のカメラで撮
影し、メールに添付して送信していた。
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3.4. ゴールとペルソナの設定
3.3で得られた調査のモデル分析の結果を元に、ブレインストーミングを行い、ゴール

とペルソナを設定した。

3.4.1 ユーザーに共通のゴール

テレビを観たい時にストレスなくすぐつけてリラックスして観たい

一見当たり前のように思えるが、調査の結果、テレビは観たい時にストレスなくすぐ
つけられて、リラックスして観たいというゴールがあるのではないかと考えた。ほとん
どのユーザーが行儀正しくテレビを観ることはなく、ただ何となく観ている。これは退
廃的な意味ではなく、くつろぎながら気楽に観れるメディアがテレビであるということ
であろうと考えた。ユーザーが特定の情報を得たいと思っていたり、特定の作品を視聴
したいというゴールは、PCのWebやパッケージメディアなどで代替されており、また
オンデマンドのテレビは、利用できる環境にないか、利用できてもほとんど使われてい
ないことがわかった。

思った瞬間に記録したい

「録画したい」と思った瞬間に録画が出来ないと、それだけで録画するモチベーショ
ンは失われる。同様に「写真を撮りたい」「映像を撮りたい」と思った瞬間にそれが実現
できなければ、貴重な映像を取り損ねる可能性があり、コミュニケーションが生まれる
可能性が大きく少なくなる。ユーザーが思った瞬間に記録ができることは共通のゴール
として存在すると考えた。

コンテンツの区別なく様々な情報を得たい

テレビには非常に多くの機能がついているが、それらのほとんどは使用されていなかっ
た。欲しい情報のために様々な手順を踏むということは考えにくい。モードを切り替え
ること無く様々な情報が得ることが重要であると考えた。
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ながら見をしたい

テレビを観ながらメモを取る、テレビを観ながら電話をするなど、テレビはながら作
業であることが非常に多いことが調査から分かった。携帯電話とテレビを利用する上で、
「ながら作業」ができるインタフェースの設計が必要であると考えた。

3.4.2 ペルソナ

以上の共通のゴールをふまえて、ペルソナと各人のライフゴールを立てた。

松尾 美保　まつお みほ（28）

4年前に会社の先輩である大と結婚し、現在一児の母。現在は在宅でWebデザインの
仕事をしながら、主婦をしている。日中子どもは幼稚園に預けている。家事と育児と仕
事で忙殺され、なかなか自分の時間を持てずにいる。
ライフゴール：自分の時間をもっと持ちたい

松尾 大　まつお まさる（30）

ITコンサルティング企業に勤務。システムアーキテクチャとして働いている。朝は早
く、帰りが遅いため、子どもとコミュニケーションする時間が取れないことを残念に思っ
ている。
ライフゴール：子どもとコミュニケーションを取りたい

松尾 照夫　まつお　てるお（３）

大と美保の息子。
ライフゴール：3歳なのでまだゴールは見えない。

3.5. シナリオ
2012年 10月 15日月曜日。松尾家で一番早く起きるのは美保だ。旦那と息子の朝食を

作り、洗濯をしなければならない。昨晩は午前 1時まで作業が続いていたが、終電で帰っ
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てくる旦那を見ているとそう文句も言っていられない。愛する家族のことを思いながら、
眠い目をこすりベッドから出る。
枕元の携帯電話を手に取りながら、OurTVを起動する。朝は地元の放送局のチャンネ

ルに合わせる。地元のチャンネルは、ピンポイントの天気だけでなく、ローカルな話題
を提供してくれる。二人を起こしてはいけないので、携帯電話の画面を反時計回りに指
で円を描くようになぞり、音量を小さくしておく。なんとなく音を聞きながら、キッチ
ンに向かう。
美保の住む家は 2LDKのマンションで、キッチンとリビングは対面式になっている。

キッチンの対角線上にはテレビがある。美保は携帯電話をテレビに向かって振った。す
ると携帯電話に映っていたテレビ画面はするっと抜け落ちるように暗くなり、リビング
のテレビに今まで見ていた映像が映し出された。
今日はあそこのパン屋は 10時に焼き上がるとか、駅前の鞄屋が閉店セールをするとか、

地元のニュースがテレビから流れる。美保はテレビを見ながら朝食の準備を始めた。
朝食のにおいにつられて大と息子の照夫が目を覚ましてきた。大は「ちょっと借りる

よ」といい、自分の携帯電話をテレビに向かって振った。大の携帯電話に映っていた番組
がテレビに映し出され、美保の見ていた番組は美保の携帯電話に戻ってきた。大は照夫
の好きな電車を出張の度に撮影し、チャンネルとして公開している。大は照夫とのコミュ
ニケーションの時間があまりとれないので、朝、照夫と自分の電車番組を観る一時を大
事にしている。大は、照夫がテレビに夢中になっている隙に、携帯電話で今日のニュー
スをスクラップした。
朝食を食べ終え、大はスーツに着替えに部屋に戻る。大の携帯がリビングから離れた

ことを感知し、リビングのテレビは自動的に消えた。照夫がおもちゃの電車に夢中になっ
ているので、美保は自分の携帯をテレビに向かって振り、朝のワイドショーを観ながら
皿洗いに取りかかる。
「じゃあ、行ってくるね」スーツに着替え、髪型を整えた大はリビングの美保に声を

かけた。「パパ、今日は何時に帰ってくるの？」美保は尋ねる。「今日はそんなに遅くな
らないよ。８時頃には帰れると思う。じゃ、行ってきます」大はリビングを離れ、家を
出た。美保は皿洗いを終え、洗濯機をまわした。
午前 10時。美保はパン屋に向かう。朝に観たテレビにパン屋が今日は照夫の大好きな

メロンパンを焼いているからだ。パン屋は家から５分ほどのところにあり、美保は照夫
を連れて徒歩で向かった。パン屋には１０人の人が並んでいた。パン屋のお姉さんが一
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人ひとりに挨拶をしていた。美保は「今日テレビでメロンパンが焼きたてって聞いたん
ですけど、２つ頂けますか？」と聞くと「テレビ観て頂いたんですね。ありがとうござ
います。ほら僕、おっきいのあげるね」と照夫に向かって一番大きなメロンパンを差し
出した。
家に戻り、美保は携帯を振ってテレビをつける。照夫がメロンパンを食べている間に、

洗濯物を干す。携帯はリビングのテーブルに置き、ベランダで洗濯物を干していると、大
の好きな芸人「ブルーモンキー」がテレビで漫才を披露していた。美保はあわてて携帯を
取り、画面をタップして「この番組をスクラップ」を押した。「あとで大に送ろうっと。」
照夫はブルーモンキーの漫才にけらけら笑っている。美保はだいぶ言葉が分かるように
なったみたいだと感心した。洗濯物を干し終わると、美保はスクラップしたブルーモン
キーの映像をタップし、「キャスト」を選んで「大のテレビ」に映像を送った。

12時。大は食堂へ昼食を食べに行く。大の会社はフレックス制度を採用しており、み
んな出勤時間がバラバラなので、今日の昼食は一人だ。大は携帯の電源を入れると、ス
クラップに一件新着があるのが見えた。スクラップボタンをタップすると、大の好きな
ブルーモンキーのテレビ番組が入っている。注文を済ませ、窓際の携帯に腰掛けて、窓
に携帯電話を立てかけ、ブルーモンキーの漫才を見始めた。

13時。美保は照夫と昼食を食べ、照夫を寝かしつけた。携帯電話を見ると料理番組が
やっているようなので携帯電話を振ってテレビをつける。野菜と手羽先のカレー風煮物
だ。照夫はカレーが大好きなので、これなら喜んで野菜を食べるかもしれない、と急い
でスクラップした。

14時。照夫が起きたので、美保は照夫といつも行く公園にでかけた。照夫は大好きな
どんぐりが落ちているのを見つけると、葉っぱの上に並べ、お店屋さんごっこを始めた。
なんだか可愛いので、美保は携帯電話でムービーを撮って後で大に見せる番組にするこ
とにした。

15時。美保はまだ遊びたがる照夫をひっぱりながらスーパーに買い物に行く。「えぇ
と、なんだっけ」美保は携帯電話を取り出すと、さきほどスクラップした料理番組をタッ
プし、材料のシーンを出した。「ああ、そうそう、手羽肉とカレー粉、セロリね」。美保
は携帯電話をしまい、買い物を続けた。

16時。照夫の大好きなこども番組の始まる時間だ。買い物から帰宅した美保は携帯電
話を振って、こども番組をテレビに映し出す。美保は携帯電話にさっきスクラップした
料理番組を映し、番組をみながら夕飯の支度を始めた。
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18時。昨日は遅かったので、大は美保との約束通り、定時に帰ることにした。電車に
乗り込みしばらくすると、大は途中のさくら駅で１度下車し、ホームの先端にいった。こ
の駅は大のお気に入りの撮影スポットで、今の時間だと貨物列車が通るので、照夫にみ
せてやりたいと常々思っていたのだ。10分ほど携帯電話のムービーを構えていると、貨
物列車が通っていった。ばっちりの番組ができそうだ、と大は満足しながら帰る方面の
電車に乗っていった。

20時。大が帰宅すると、照夫が「パパお風呂はいろー！！！！」と飛びついてきたので、
大はスーツをかけると照夫と入浴することにした。照夫と大がお風呂で大騒ぎしている
隙に、美保は先ほど公園で撮った照夫のムービーをテレビにキャストして大を驚かすこ
とにした。

22時。照夫もすっかり眠りにつき、夕飯も食べ終わった大はテレビの前にすわり、携
帯電話を振った。すると、いきなり公園にいる照夫が映し出された。おしゃまにお店や
さんごっこをする照夫に、「１日で大きくなっちゃうなぁ」と驚き、携帯電話にある貨物
列車のムービーを明日照夫と見ることを思って、にんやりするのだった。

3.6. 要件の定義とアイデアスケッチ
3.5.で提示したシナリオから、要件を抽出し、分類し、構造化した。また、それらを

もとにアイデアスケッチの展開を行った。

3.6.1 テレビ番組を観る

ユーザーにとって、どんな画面でテレビを観るかはあまり重要ではなくなってきてい
る。身近に画面が溢れている今、それぞれの機器が独立して動いていることはユーザー
にとって大きな負担となっている。特に、携帯電話などの携帯端末は常に持ち歩いてい
る場合が多く、携帯端末をコントローラとして複数の画面を利用できることはユーザー
にとって有益であると考えた。そこで、ユーザーは、テレビと携帯端末の両方を使って
テレビを視聴する。テレビと携帯端末は互いに連動している。携帯端末を振るという動
作を通じてテレビと携帯端末の映像を切り替えている。
ユーザーは、テレビ上で主に三つのものを観ることがわかる。

• 放送されている映像
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• 放送されている映像を録画した映像

• 自分で撮影した写真や動画などの映像

上記の３つを、それぞれの場合分けをせず、同じような操作感で操作できることが望ま
しいと考えた。

3.6.2 映像をスクラップする

ユーザーが気になったものは、テレビの番組の中かもしれないし、目の前にあるもの
かもしれない。それらを同じようにデジタル情報として保管することが必要であると考
えた。従来の考え方であれば、テレビ放送は専用の録画機録画するものであったが、こ
れは必ずしもユーザーの立場から設計されていない。ユーザーは自分が気になったもの
をいつでも手元やリビングで見られる必要があると考え、この２つを一つの機能として
考える必要があると定義した。スクラップした映像をテレビ内部に保存し、それらをリ
ビングのテレビセットもしくは携帯端末のいずれかで視聴できるような設計を考えた。

3.6.3 映像を共有・放送する

映像を共有する方法として、キャストという概念を導入することとした。特定の友人
に見せたいという欲求と、放送として不特定多数の人に見せたいという欲求は、モチベー
ションとしてはほぼ同じであると考えられる。そこで、特定の友人のテレビや、放送用
サーバーに送信することで、映像を共有し放送することが可能になるのではないかと考
えた。

3.6.4 アイデアスケッチ

以上の３つの要件に対して、3.4.1で整理したユーザーのゴールを達成できるようなデ
ザインのアイデアスケッチを行った。アイデアスケッチはまず紙とペンで行い、Adobe

Illustrator[14]でデジタル化する作業を繰り返し、洗練させていった。初期のスケッチで
は、主にテレビの視聴に関するアイデアスケッチを行った。図 3.4と図 3.5はテレビ画
面と携帯端末の画面に９つの番号を振ったアイコンを配置し、携帯端末をリモコンのよ
うにタッチすることでテレビ画面に映る映像が切り替わるというものである。　図 3.6、
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図 3.7、図 3.8は携帯端末を親指でなぞることで様々な操作が出来るのではないかと考え
たアイデアスケッチである。

図 3.4 タッチパネルにチャンネル番号を割り当てるアイデアスケッチ

3.7. OurTVの全体像
OurTVでは、映像を「ウォッチする（見る）」「スクラップする（記録する）」「キャス

トする（共有／放送する）」の３つの手段によって扱うことができる。それらを実現する
仕組みを「TVSync」と「OurChannel」と呼ぶ。TVSyncはテレビと携帯端末が連動す
る仕組みであり、OurChannelは放送サーバーがあれば誰でも他のユーザーのテレビに放
送することができる仕組みである。
テレビ番組を観たいユーザーはテレビセットもしくは携帯端末で視聴する。テレビセッ

トと携帯端末は個人の IDでひも付けされており、テレビセットで観る時も携帯端末で観
る時も同様に携帯端末で操作を行う。OurTVのテレビセットにはリモコンは付属されて
いない。
ユーザーは、放送されているテレビ番組、放送を予定しているテレビ番組、携帯端末

のカメラで撮影できる静止画や動画を同じ操作で記録することができる。これをスクラッ
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図 3.5 チャンネル番号で切り替えるデジタルスケッチ

図 3.6 タッチパネルの携帯端末をジェスチャで操作するアイデアスケッチ
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図 3.7 携帯端末の画面レイアウトのアイデアスケッチ１

図 3.8 携帯端末の画面レイアウトのアイデアスケッチ２
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プと呼ぶ。スクラップを行うと、記録された映像は携帯端末からネットワークを通じてテ
レビセットに保存される。スクラップされた映像を観たい時は携帯端末から選択し、テ
レビセットもしくは携帯端末から視聴することができる。
スクラップした映像は携帯端末から操作することで友人のテレビに送ったり、放送に

したりできる。これをキャストと呼ぶ。キャストした映像は、ネットワークを通じてキャ
スト先に保存される。キャスト先が放送用サーバーであれば、その管理者の判断などに
より放送される。
放送はサーバーからインターネットを通じて Flash Video形式でストリーミング配信

される。
テレビはサーバーの役割もしており、スクラップした映像のデータとそれらのデータ

ベースを一元的に管理する。携帯端末でスクラップした映像は、携帯端末上には保存さ
れず、全てがテレビサーバーにストリーミングで保存される。

図 3.9 システム概念図
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第4章
コンセプトの構築

4.1. FlashCatalystとFlashBuilderによる開発
第 3章で述べたプロトタイプを制作するにあたり、Adobe社が 2010年 1月現在開発

中の FlashCatalyst[21]と FlashBuilder[22]を利用した。両ソフトは、Adobe社が開発し
PC上のインタラクティブコンテンツの規格として普及している Flashで動作し、かつ
オブジェクト指向で構造的にプログラミングが出来る Flexと呼ばれるフレームワーク
を利用している。Flexでは、視覚的な要素を記述するMXML(Macromedia extensible

Markup Language)と呼ばれるマークアップ言語と、サーバーとの通信や処理を記述す
るActionScriptと呼ばれるオブジェクト指向プログラミング言語の２つで開発する。こ
れにより、視覚的な要素と処理を明確に分けることができ、アプリケーションを効率的
に構築することができる。

Flashはインターネット上のインタラクティブなコンテンツ配信方法としてデファクト
スタンダードとなっている。Flashが世界的に利用されるようになった背景はいくつかあ
るが、アニメーションソフトから進化した経緯もあり、当初からリッチなコンテンツを
容易に制作できるように設計されていたこと、Flashのプラグインが入っていればOSや
ブラウザに依存することなく、同じように動作が可能だったことなどが挙げられる。

FlashBuilderはFlexのフレームワークを利用し、FlashコンテンツやFlashアプリケー
ションを開発することができる。Flexが登場する前は、Flashのコンテンツやアプリケー
ションは全て同名のオーサリングソフトFlashでしか開発できなかった。Flashはアニメー
ションソフトから派生した経緯があり、タイムラインとキャンバスから出来ており、プロ
グラムの流れをタイムラインに記述しなければいけないため、プログラマには非常になじ
みにくい。しかし FlashBuilderであれば、すべてをコードベースで記述することができ
る。ActionScriptはスクリプト記述用の国際標準プログラミング言語であるECMAScript

に準拠しており、JavaScriptに非常に近い言語となっている。
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FlashCatalystは、Adobe社が発売するイラストレーション、デザイン用ソフトである
Illustratorで制作したデザインデータをFlashBuilderで利用できる形式に変換し、デザイ
ナーがインタラクションを設定できるよう設計されているソフトウェアである。Illustrator

で制作したデザインデータが図 4.1である。レイヤー構造が画面遷移としてFlashCatalyst

にデータを分割することなくそのまま移行でき、パーツ毎に Illustratorに渡して編集す
ることもできる。
これまでのソフトウェア開発においては、デザイナーがプロジェクトの要件定義の段

階から参加することはほとんどなく、要件が定義された後、技術的な仕様が決定し、実
装が終わった段階でデザイナーが見た目のデザインを検討し、作成したデザインデータ
をパーツに切り分け、それをエンジニアが一つ一つ当てはめて行くのが常識だった。
それに対し、Macintoshの開発者として有名なインタフェース・デザイナのジェフ・ラス

キンは著書「ヒューメイン・インタフェース人に優しいシステムへの新たな指針」[23](6)

で下記のように述べている。

一旦、製品の持つ課題が確定したのであれば、まず最初にインタフェー
スのデザインを行い、次にそのインタフェース・デザインの実装を行うべき
です。これは繰り返し行程になります。つまり、インタフェースのデザイン
によって課題の定義が変更され、課題の定義やインタラクションのデザイン
によって実装が影響を受けるわけです。すべての段階で柔軟性が要求される
のです。実装を開始するにあたって必要となるのは、「目的を達成するための
ユーザはどういったことを行うのか」という点と、「ユーザの各動作に対し
てシステムがどのように応答するか」という点を厳密に挙げていくことなの
です。

FlashCatalystはラスキンが述べたように、技術的仕様からではなく、インタフェース
から設計をすることが可能になっている。また、FlashBuilderと同時に開発を進めるこ
とで、見た目を模したモックアップではなく、同じデータを実装段階まで利用できるプ
ロトタイプの制作が可能になっている。
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図 4.1 Adobe Illustratorでのスケッチの様子

4.2. システム構成

4.2.1 テレビ

　OurTVを利用するテレビのハードウェアは、Atomプロセッサを搭載したコンピュー
タとテレビモニタで構成される。今回のプロトタイプでは、ASUS Tec社の EeeBox[24]

を使用した。テレビモニタには東芝製の液晶テレビ 46型「46FH7000」を使用した。コ
ンピュータとテレビモニタは HDMI端子で接続され、コンピュータは Ethernet端子で
インターネットに常時接続されている。コンピュータにはWindows XPのOSが搭載さ
れている。Windows XP OS上で Adobe AIR[25]で書き出された Flashアプリケーショ
ンであるテレビ用のOurTVアプリケーションが常時起動している。コンピュータ側は、
テレビモニタの電源とは別の電源になっており、テレビの電源を消してもコンピュータ
は起動した状態になっている。
　テレビの電源を入れると、OurTVアプリケーションが画面に現れる。この画面には、

OurTVのテレビ放送が映し出されている。
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4.2.2 携帯端末

　 OurTVを利用する携帯端末のハードウェアにシャープ社製のWILLCOM D4（以
下 D4とする）[26]を利用した。本来はいわゆる携帯電話と呼ばれる端末をベースとす
べきだが、Flash10が動作する携帯電話は現在市場に出回っていないため、Flash10が現
状動作する D4を利用することとした。D4は、Intel Atomプロセッサを内蔵し、1GB

のメモリ領域、40GBのハードディスク容量、無線 LAN、Bluetooth、タッチパネル液
晶を有する。インターネットには無線 LANを通じて接続されているものとする。D4に
はWindows Vista OSが搭載されている。D4のハードウェア仕様については、図 4.2で
記す。
　Windows Vista OS上で Adobe AIRで書き出された Flashアプリケーションであ

る、携帯端末用OurTVアプリケーションが起動している。

4.2.3 携帯端末の画面サイズ

　携帯端末の適切な画面サイズの選定は判断が非常に難しい。この 10年の日本市場を
見るだけでも、画面サイズは様々に変化してきた。一般に携帯電話と呼ばれる端末の画面
サイズは対角 2インチ～3.5インチほどだが、年々拡大する傾向にある。また、日本人に
好まれる二つ折り型の携帯電話とテンキー入力の文化の影響からか、端末の横幅が 47～
49mm程度に抑えられている。そのため 2006年以降からは徐々に縦幅が延長される傾向
にあり、横縦比が 2:1を超える携帯端末も登場している。一方で、iPhoneに代表される
スマートフォンの多くは、テンキーを排し、タッチパネルを採用し、横縦比を 4:3や 16:9

に抑えつつ、大画面化の傾向にある。OurTVで想定する携帯端末は、特定の目的に特化
したものではなく、どんな携帯電話でも対応できることを念頭に置いているが、今後の
携帯端末の画面サイズがどう変わるかは分からない。そこで、今回のプロトタイプにお
いては、3.0型の画面比率 16:9のタッチパネル液晶を搭載する携帯端末を想定してD4上
でシミュレーションを行った。ピクセルサイズは 800x480pxを想定しているが、D4では
ドットピッチが荒いため 800x480pxを 3.0型の液晶サイズでは表示できなかった。そこ
でスケーリング処理を行い、実寸が 3.0型液晶と同じになるように調整を行った。なお、
調整時にはアンチエイリアス処理をかけ、ジャギーが出ないようにしてある。
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図 4.2 携帯端末のハードウェア仕様
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4.2.4 放送用サーバー

　放送用サーバーは、キャストされた映像を各家庭に放送するために設置される。放送
用サーバーにはFedora OSを搭載し、映像データを保管するためのFlash Media Server、
映像のキャストを受けデータベースに反映したり、映像を放送するための処理を行うPHP

server、映像を管理するためのデータベースMySQLが構築されている。

4.3. アプリケーション

4.3.1 放送されている番組の視聴（携帯端末）

　ユーザーにとってテレビを利用する上で潜在的に最も重要なゴールはテレビを観た
い時にストレスなくすぐつけてリラックスして観たいということであることは前章で述
べた。番組の視聴はテレビと携帯端末のいずれかで行う。携帯端末で視聴する場合も、テ
レビで視聴する場合も、操作は携帯端末から行う。屋外など自宅のテレビがない場合に
は番組は携帯端末で視聴することになる。どちらで視聴するかは、視聴する映像再生領
域がテレビに映るか携帯端末に映るかの違いであり、どちらで視聴する場合も基本的な
操作はほぼ同じとなっている。

図 4.3 携帯端末で番組を視聴している場合
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4.3.2 携帯端末の基本画面の構成とデザイン

　対角 3インチの小さな液晶画面で複雑なインタラクションを実現するために、画面
の構成とデザインには細心の注意を払った。携帯端末は片手で持ち、保持する手の親指
で操作することを想定している。モードを切り替えて様々な機能を載せることもできる
が、テレビ放送の視聴を前提とし、常にテレビ画面が隠れないようにしている。　画面
の大きな構成は「映像を視聴、スクラップする領域」「番組表などを表示、選択する領域」
「各種機能を呼び出すボタン領域」の 3つに大きく分けた。

図 4.4 主な携帯端末の画面構成

映像を視聴する領域は、画面上に横 480px、縦 320px用意されている。

4.3.3 放送されている番組の視聴（テレビ）

　携帯端末を持ってテレビの近くに近寄ると、Bluetooth通信での認証が行われる。テレ
ビは家族のそれぞれの携帯端末の識別番号を記憶しており、テレビと携帯端末がBluetooth

の通信可能距離内に入ると、自動的に携帯端末とテレビが連動できる準備がされる。　
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テレビで視聴したい場合は、双方の OurTVアプリケーションを起動した状態で携帯端
末を投げるようなジェスチャをすることで、携帯端末に表示されていた番組がテレビの
画面に映る。

図 4.5 テレビで番組を視聴している場合

4.3.4 チャンネルの選択

　テレビの番組は、基本的にチャンネルが放送をしている限りは連続して放送されて
いる番組が流れ続ける。これは従来からのテレビと全く同じ視聴スタイルになっている。
チャンネルは現在のテレビ放送よりもはるかに多くなることが予想され、その多くは地
域に密着したものや、特定のテーマを取り扱ったものになると考えている。実験段階で
は地上波デジタル放送とは別に 10個のオリジナルのチャンネルを用意した。　チャンネ
ルの選択は携帯端末から行う。チャンネルの選択は、携帯端末の映像表示領域を左右に
スライドさせることで変更される。
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図 4.6 チャンネル変更の画面遷移

4.3.5 番組表を見る

　携帯端末には常にそのチャンネルの番組表が画面下半分に表示されている。図 4.7は
番組表の画面である。番組表の管理は放送サーバーのMySQLデータベースによって管
理され、XML形式で番組表に変換されて表示される。番組表は、前後 24時間分が送ら
れ、画面内には 3時間分が表示されている。番組表は指でスクロールすることができる。

4.3.6 撮影した映像のスクラップ

　放送されているテレビ番組を録画したり、写真や動画を撮影することをスクラップ
と呼ぶ。スクラップ機能画面は、携帯端末で視聴している時には再生されている番組の
映像を指でタップすることで表示され、テレビで番組を視聴している際には携帯端末に
常に表示されている。
　「この番組をスクラップ」をタップすると、現在視聴している番組のスクラップを

開始することができる。「写真スクラップ」もしくは「動画スクラップ」をタップすると、
携帯端末の番組が表示される領域がカメラの画面に切り替わる。映像をスクラップして
いる状態では、テレビ放送は視聴できない。これは、カメラで撮影しようとしている時
に、同時にテレビを観たいという要求は考えられにくいからである。　映像スクラップ
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図 4.7 番組表

画面のカメラ映像の下には、「REC」と書かれたボタンがあり、そのボタンをタップする
ことで録画が開始される。録画が開始されると「REC」ボタンは「STOP」に切り替わ
り、ボタンの赤い丸が点滅する。また、「STOP」ボタンの左には録画時間が表示される。

4.3.7 携帯端末の縦横切り替え

　携帯端末で番組を視聴する際、縦位置での画面設計では映像の表示領域が極端に小
さくなる。そこで、加速度センサーの値を用いて傾きを感知し、携帯端末が横位置で置
かれた場合には画面が回転し、全画面で視聴できるようにした。
　横位置でもチャンネル変更、スクラップ操作は行えるように設計してある。横位置

でスクラップするには、画面の任意の場所を一度タップする。スクラップの方法は縦位
置の場合と変わらない。　横位置でチャンネルを変更するには、指でタッチしたまま左
右にスライドする。縦位置では上下に並んでいたチャンネルは、横位置では左右に置き
換わる。
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図 4.8 スクラップ機能を呼び出した状態
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図 4.9 映像をスクラップしている状態の画面
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図 4.10 横位置で番組を視聴している状態

図 4.11 横位置でスクラップ画面を呼び出した状態
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4.3.8 スクラップした映像の再生

　スクラップした映像のデータそのものはテレビサーバーに保存されている。スクラッ
プした映像を再生するには、携帯端末のスクラップボタンをタップする。スクラップボ
タンをタップすると、スクラップした映像のリストが番組リストに表示される。リスト
から任意のスクラップした映像のタイトルをタップすることで、スクラップした映像を
再生することができる。

4.3.9 スクラップした映像のキャスト

　スクラップした映像を放送サーバーにキャストを行うには、携帯端末から操作する。
はじめに、スクラップした映像を選択する。スクラップした映像を選択すると、映像表
示エリアにスクラップした映像が再生される。この映像をタップすると、スクラップす
るメニューと同じようにキャストするメニューが現れる。「この映像をキャストする」を
タップすると、キャスト先を選択する画面が表示される。キャストする先は、自分の登
録しているチャンネルもしくは友人のテレビとなる。

4.3.10 家族での利用

　家族で利用する場合、複数の携帯端末に対して一つのテレビセットが基本となる。テ
レビ内のサーバーは物理的には一つだが、論理的には複数のユーザー分の領域に分割さ
れ、それぞれ独自のデータベースを持つ。テレビ画面の切り替えは携帯端末の振り投げ
るジェスチャーによって切り替わる。
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第5章
コンセプトの証明

5.1. プロトタイプの動作確認
第４章で提示したプロトタイプを用いて動作確認を行った。動作確認の事項は下記に

示す。

• OurTVアプリケーションを起動すると、放送されている映像が視聴できる

• チャンネルリストから映像を選ぶと、チャンネルが変更される

• スクラップを行うと、テレビに映像データが保存される

• スクラップした映像をキャストすると、放送サーバーのデータベースが書き変わる

5.1.1 OurTVアプリケーションを起動すると、放送されている映像が視聴できる

　制作したプロトタイプで視聴できるか確認するため、放送用サーバーに試験用の映
像を保存し、番組表データベースに映像を割り当て、テレビセットと携帯端末で放送さ
れている映像が視聴できるかの動作確認を行った。携帯端末で放送番組を視聴した結果
が図 5.1である。どちらの場合も割り当てた番組表データベースに合わせて映像が視聴
できた。

5.1.2 チャンネルリストから映像を選ぶと、チャンネルが変更される

　次に、チャンネルリストからチャンネルを選ぶと、映像が切り替わるかの動作確認
を行った。指でチャンネルリストをなぞるとリストがスクロールされ、観たいチャンネ
ルをタップするとそのチャンネルが再生された。
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図 5.1 携帯端末で放送番組を視聴した結果

図 5.2 携帯端末でチャンネルを変更している様子
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5.1.3 スクラップを行うと、テレビに映像データが保存される

　番組を視聴時に、映像が再生されている画面をタップすると、スクラップメニューが
表示された。「この番組をスクラップ」をタップすると、視聴していた映像がテレビに保
存された。スクラップした映像をキャストすると、放送サーバーのデータベースが書き
変わる　スクラップされた映像をタップすると、「この番組をキャスト」と表示された。
しかし、本研究の時点でのプロトタイプではサーバーを複数立てた状態での放送の実験
までは行えなかった。

5.2. ユーザーテストの実施
　作成したプロトタイプをシナリオに基づきインフォーマント（調査対象者）に使用

してもらい、フィードバックを得た。具体的には、3.5で示したシナリオをインフォーマ
ントに説明した後、テレビセットのある場所で携帯端末のプロトタイプを手渡し、テレ
ビを視聴してもらい自由に使ってもらいながら、インフォーマントに自由に感想を述べ
てもらった。インフォーマントに対してはこちらから質問をすることはせず、インフォー
マントが利用する様子を観察し、筆者が疑問を感じた場合のみこちらから質問を投げか
けた。また、動作に戸惑った場合以外では、使い方の説明は行っていない。　ユーザー
テストで得たフィードバックは、録音、録画、メモの書き取りによってフィールドノー
ツの記録を行った。その後、作成したフィールドノーツを質的データ分析法 [27]に基づ
き分析し、考察を行った。質的データ分析とは、フィールドワークで収集した現場観察
の記録であるフィールドノーツと、現場調査から収集した様々な資料をコード化して記
述する手法である。具体的には、様々なテキストデータに対して、コードと呼ばれる小
見出しをつけて整理を行い、その整理の過程でテーマを見つけて、筋だてを見つけ出し
ていくものである。

5.3. 調査対象
インフォーマントには 3人の大学生および大学院生に協力してもらい、フィードバッ

クを得た。

• M・Hさん (25歳女性、大学院生)
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• K・Iさん (22歳女性、大学生)

• Y・Nさん (23歳男性、大学院生)

5.4. 分析

5.4.1 ユーザインターフェースは適切であるか

タッチパネルについて

日本で現在普及している携帯電話のほとんどは、画面を指で触って操作するタッチパ
ネル式ではなく、テンキーを中心とした操作であるが、どのインフォーマントもタッチ
パネルに抵抗がある様子は見られなかった。K・IさんとM・Hさんは最初親指の腹で
操作していたがうまく反応しなかったが、指の爪で操作すると動くことが分かると、爪
で操作していた。携帯端末のタッチパネルには圧力を感知する抵抗膜式と、電気を感知
する静電容量式がある。抵抗膜式はスタイラスと呼ばれるペン状の棒や爪で操作しやす
く、静電容量式は指の腹で操作しやすい。タッチパネルインターフェースを採用してい
る iPhoneは静電容量式を採用しており、今回のプロトタイプでは抵抗膜式のタッチパネ
ルだったため、静電容量式の方がなじみやすいのかもしれない。
プロトタイプが一般的な携帯端末の大きさとは異なるが、女性であるM・HさんとK・

Iさんは両手で本体を持ち、右手の親指で操作をしていた。男性のY・Nさんは右手だけ
で持ち、右手の親指で操作をしていた。Y・Nさんは「片手でほとんどの操作ができるの
がいいですね。iPhoneとかだとどうしても両手を使って操作することが多いですが、こ
のインタフェースだと親指の届く範囲でほとんどの操作が出来るので、非常に使いやす
いです」と、片手操作が可能なことに好感を持っていた。

携帯端末で操作することについて

携帯端末でテレビの画面を操作することは今までにない操作方法だが、それぞれ面白
がりながら操作をしていた。M・Hさんは「あー、なるほどね。すごいね」と言いなが
らチャンネルのリストを回していた。K・Iさんは操作そのものを楽しんでいたが、「な
るほどね。でもこれ携帯ですよね？メールとかする時に毎回切り替えたりするとなると
ちょっと面倒かも」とテレビ以外の携帯端末独自の機能との連携について指摘を受けた。
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携帯電話は常にもっているデバイスであるが、同時にコミュニケーションツールでもあ
り、メールなどのコミュニケーションの機能をアプリケーション内に取り込むのか、携
帯電話のその他の機能とうまく連携させるのかについて課題があると感じた。特に携帯
電話のその他の機能（メールや電話など）は機種によって操作体系やユーザーインター
フェースが異なる上、今回のプロトタイプではWindowsの上で作成したプロトタイプの
アプリケーションを起動した状態であったため、具体的にどのように他の機能と連携す
るかまでは検討できなかった。

センサーを用いたジェスチャについて

今回のプロトタイプでは携帯端末とテレビでの視聴切り替えに、携帯端末をテレビに
向かって投げるというジェスチャを与えた。K・Iさんは携帯端末を振って画面が切り替
わるなり「すごい！なんか家族とかでリモコンの取り合いみたいに映像の投げ合いみた
いになったりしそうで面白いですね。」というアイデアを思いついた。M・Hさんは「す
ごいね！私よくご飯食べる時とかにパソコンで動画観たりするけど、こうやって出るの
は便利だし面白いね。」と驚いていた。Y・Nさんは「おもしろいですねぇ」と言いなが
ら楽しんでいた。縦横画面の切り替えは iPodなどの端末で既に採用されているものなの
で、特に驚きはなく、「なるほどね」といった感じで触っていた。体を使ったジェスチャ
はこれまでのテレビ視聴ではなかった体験であり、驚きと楽しさがあることが判明した。
またK・IさんやM・Hさんのように具体的な利用シーンのアイデアが生まれるなど、好
意的な印象が得られた。

5.4.2 ゴールの達成が達成できるか

テレビを観たい時にストレスなくすぐつけてリラックスして観たい

テレビにおいて最も重要なことの一つは煩わしい操作がなくある程度受動的に観るこ
とができるということを 3章で述べた。新しい概念やユーザーインターフェースの体系
を持ち込むと、ともすれば現状のテレビ視聴の手軽さを大きく損ないかねない。どのイ
ンフォーマントも最初はインターフェースの目新しさに驚いたり楽しんでいたが、しば
らくする内に映像そのものに注意がいくようになっていった。
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思った瞬間に記録したい

今回のプロトタイプではテレビで放送されている番組や、動画などを撮りたい（録り
たい）と思った時にできるよう、撮ったり録ったりすることをスクラップと名付け、携帯
端末のテレビ画面を指でタップするとスクラップのメニューが出てくるようにした。M・
Hさんからは「すぐに録画できるのは便利かもしれないですね。でも、メニューで画面
が見えなくなるのはちょっと困るかも。」というコメントを得た。また、K・Iさんから
は「家で録画したものが、面倒な設定とかしなくても外で観れたりするのはいいですね」
と、スクラップの良さを話してくれた。

コンテンツの区別なく様々な情報を得たい

テレビ上で新しく誰もが放送できるようなものを作るとき、それをセットトップボッ
クスのように後付けで切り替えるようなものにするのではなく、できるだけ垣根を無く
すことでユーザーはどこから来たコンテンツなのかを考えること無く、様々な種類の情
報を得ることができ、またユーザーはそれを望んでいるのではないかと考えた。そこで
プロトタイプでは地上波デジタル放送を同じアプリケーション内で視聴することができ
るようなインターフェースにした。しかしながらプロトタイプ上では地上波の放送を実
際に視聴することはできず、ダミーボタンになっているため実際にゴールが達成できる
かは分からなかった。

ながら見をしたい

前述のとおり、インフォーマントは操作に戸惑うこと無く放送される映像を楽しんで
いた。M・Hさんは携帯端末で見ていた番組の続きをテレビで観れると家で食事しなが
らテレビが観れてよいと話していたが、今回の調査では何かをしながらテレビを見ると
いうのは観察されなかった。煩わしさがないという点でながら見をする可能性は多分に
あるが、数日から数週間におよぶ比較的長期間で調査する必要があるように感じた。
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5.4.3 その他の反応

チャンネルの数

Y・Nさんから「今チャンネルの数が８個になってますけど、これはどういう理由で決
められているんですか？」と質問を受けたので、「この研究ではユーザーインタフェース
の操作性とかをみるプロトタイプなので、チャンネルの数は特に理由はないです」と答
えると、「今はこれでもいいと思いますが、チャンネル数が増えた時にこのインタフェー
スでいいのかは分からないですね。でも今くらいの数だったら全然大丈夫です。」と指摘
した。

放送されている番組について

今回のプロトタイプでは、あらかじめ録画しプロトタイプで利用できるようFlashVideo

形式に変換した試験用の映像を利用したが、実際にどのようなコンテンツがどのように
放送されるかはまだ決まっていない。ユーザーインターフェースだけではなく、どのよ
うな放送されるのか、またインフォーマントに番組を作成してもらい、それを別のイン
フォーマントが観るなど、多数の利用者間での相互作用についてもプロトタイプをする
必要があると感じた。

その他

M・Hさんから「テレビを観る時は特に問題ないんだけど、携帯端末の操作がちょっと
動きが悪いかな」という指摘を受けた。プロトタイプに使用した機器では負荷が高く、フ
レームレートが低下している場合があった。フレームレートの低下は技術的な問題だが、
ユーザーの印象を大きく変えるものでもあり、何らかの対策が必要であると感じた。
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第6章
結 論

6.1. 結論
調査の結果、全員がとまどうことなく全ての機能を利用し、かつ有益なアドバイスが

得られた。全く新しい概念を導入したことも特に問題にはならず、インフォーマントに
は比較的すんなりと受け入れられた。また、携帯端末を投げてテレビに映し出すという
ジェスチャーは利便性だけでなく楽しさが感じられるということが明らかになった。一
方で、あくまで試験用のコンテンツでは分からない面も浮き彫りになった。

6.2. 今後の展望と課題

6.2.1 展望

本論文では、テレビと携帯端末が連係してテレビを通じて番組を観たり撮ったり配信
するサービス「OurTV」のインタフェースのデザインおよび検証を行った。ユーザーに
とって、デジタルな機器を用いたサービスはインタフェースが全てであり、インタフェー
スのが悪ければいかなる技術的革新があろうともユーザーに受け入れられることはない。
フィールドワークを行い、ユーザーのゴールを設定し、そのゴールを達成するためのデ
ザインのプロトタイプを行ったことで、ユーザーのゴールが的外れでない限り、このプ
ロトタイプはOurTVのインタフェースデザインとして、妥当なものといえる。

新しい地域放送

OurTVが目指すのは地域放送のプラットフォームである。OurTVのサービスを利用
することで、携帯電話という誰もが持っている撮影デバイスを使って映像コンテンツを
制作することができ、それを簡単に放送する仕組みを実現する。今回のインタフェース
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は、あらゆる人が放送を作るための大きな一歩となる。これは、情報を発信したいユー
ザーが放送局のような大きな設備を持たなくても誰かに向けて放送することができるこ
とを意味しており、序論で述べた地域や家族を中心としたコミュニケーションを進めて
いく物となる。
これまで、地域の放送はケーブルテレビ局や地方局が展開してきたが、資金繰りの悪

化や企画制作力の低下で、在京キー局の番組をほとんどそのまま流しているという状況
になっている。視聴者はテレビに地方の情報やコンテンツを求めているが、提供側が間
に合っていない。

6.2.2 今後の課題

OurTVが新しいコミュニケーションを生むサービスとして人々に受け入れられるため
には、TV、携帯電話を連動させ、楽しいサービスが生まれる環境を作る必要がある。
具体的には、今回作成したインタフェースを利用してWebサービスや動画配信、番組

表生成を行うためのサーバー開発、地域や家族になど、グルーピングされたテレビ/携帯
電話に対し高画質の動画を効率よく配信するための配信技術開発、ユーザーが撮影した静
止画や動画を簡単で綺麗に見せるためのテンプレートや編集システムの検討、ユーザー
が配信経路やサービスを気にせず観ることが出来る TVインタフェースの開発が課題と
なってくる。
また、だれもが放送できるという状況は、著作権や肖像権、個人情報保護のような問

題が発生してくるので、これらを解決するためのマネージメントやポリシーの検討も必
要となる。さらに、現在の放送法の枠組みでは、テレビ画面に放送と関係の無い情報を
出すことが出来ない。法的な枠組みを含め、検討していく必要がある。
これらの課題を解決することで、OurTVを実際にユーザーに受け入れられるサービス

として市場に投入することができる。
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後の最後まで僕の就寝論文の面倒を見てくれた尾崎史享君と逆井寛君に、心の底から感
謝します。
　最後に、研究活動に関するご理解とともに、経済面や生活面において支援していた

だきました家族に心から感謝いたします。
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