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本研究では「あらすじ」と呼ばれる作業履歴の要約によってスムーズに仕事にとりかかるための手
法の提案を行う．PCを利用した活動をスムーズに開始するためにはいくつか条件がある．ひとつは，
「適切な場面で作業を再開できること」，もうひとつは「素早く作業履歴を振り返ること」である．作
業を中断してから時間が経ってしまうと．作業中断以前の作業内容を忘れてしまうことがある．作業
中断以前の作業内容を忘れてしまうと，次の作業再開時にどこから作業を始めていいのか分からない
という問題が発生してしまう．また，作業内容を振り返る際にも時間がかかってしまい，これらが原
因でスムーズに仕事にとりかかることができなくなってしまう．そこで本研究では作業履歴を「あら
すじ」と呼ばれる簡潔な形式にまとめることで，活動開始時の「作業内容の振り返り」による引っ掛
かりを解消し，スムーズに仕事に取りかかることのできるシステムを提案する．

Youhei Karikawa,† Hideki Kondo†† and Hiroshi Koide ††

In this paper, we propose a system that let you resume an activity smoothly by summary of
history. We must meet some problem for resume an activity smoothly. One is able to resume
an appropriate scene, and other is that remember an activity’s history as quickly as possible.
If pass the long time, it is difficult to remember what is scene to resume. In addition, it takes
a lot of time to remember an activity’s history. These distract to resume an activity smoothly.

1. は じ め に

本研究の目的は，PC上で多くの仕事を行う必要が
ある際に，個々の仕事ごとに作業環境を隔離し，その作
業内容を記録していくことで次に行うべき作業を明確
にし，ユーザがスムーズに仕事にとりかかることがで
きる手法の提案である．多くの仕事を抱えている場合，
どの仕事から始めていいのか分からなくなるという問
題や，作業がどこまで進んでいたのか把握できず，思
うように仕事に取りかかることができないという問題
がある．このような問題が多くなると，思うように仕
事に取りかかることができずに仕事全体の進捗が落ち
てしまう恐れがある．そこで本研究では作業履歴を利
用することによってこれらの問題を解決する．時間を
軸としてファイルを配置して柔軟な編集を可能にする
タイムマシンコンピューティング1) や，履歴を振り返
ることでモチベーションを維持する思い出工学2)など，
履歴の振り返りに関する研究が多く存在するが，履歴
の要約を活動開始時に利用するという手法は提案され
ていない．そこで本研究では，「あらすじ」と呼ばれる作
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業履歴の要約によって作業再開時における作業内容の
振り返りを支援し，仕事への取りかかりをスムーズに
するためのシステム「Parallel Universe Computing

System：PUCSys(パクシス)」を提案する．
1.1 問 題
多くの仕事を抱えている際に，スムーズに仕事を行
うために解決すべき問題は以下のようなことが挙げら
れる．
どこから仕事を始めたらいいのか分からない
目の前の仕事に取りかかろうとしてもどこから始め
たらいいのか分からずに，思うように作業に取りかか
ることができないという問題がある．例えば論文を執
筆する仕事で，図表を用意して TeX文章に反映させ，
考察の章にまとめる，といった一連の流れを一時的に
記憶していたとしても，その途中で一度作業を中断し
て時間が空いてしまうと，次に再開したときのその一
連の流れを思い出すことができずにうまく作業が再開
できない，ということがある．これは一度中断してし
まうと前回の作業中断時にどこまで作業を進めていた
のかを忘れてしまうために起こる問題である．このた
め，作業の再開時に前回の作業内容を事実と相違なく
振り返る必要があり，このことが仕事にスムーズに取
りかかるための妨げとなっている．
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図 1 PUCSys インタフェース
Fig. 1 Interface of PUCSys.

すぐに仕事にとりかかることができない
一旦仕事を中断すると，それまで使用していたファ
イルやウインドウを閉じることが多く，次に再開した
ときにまた同じようにウィンドウを配置するという場
面が多く見られる．この時にファイルの所在を明確に
記憶していなかった場合，ファイルを探すことから仕
事が始まってしまい，仕事の本質ではない余計な作業
に時間を割いてしまうことになる．
作業の進捗が把握できない
扱う仕事が複数になってくると，個々の仕事に対し
て進捗を管理することが困難になってしまう．例えば，
作業が遅れていることに締切間際になってようやく気
付かされたり，既に完了した作業を把握していないた
め，前回の作業と同じ内容を繰り返してしまい時間を
浪費するという問題がある．

2. 提案手法 - PUCSys

本研究では，作業内容が把握できないためにスムー
ズに仕事にとりかかることのできないという問題を，
仕事の作業履歴である「あらすじ」によって解決する．
そのために，仕事上での作業内容の履歴や累計時間，
締め切りまでの時間などをスムーズに把握すること

ができるインタフェースを提案する．図 1 はインタ
フェースのコンセプトイメージである．
以下で図 1の各項目の説明をする．

(1).あらすじ
その仕事での作業内容の一覧．あらすじはPUCSysに
よって自動生成される (後述)．あらすじの各作業を選
択することで，(3)の画面でその前後のデスクトップ
の様子を動画として参照することができる．

(2).仕事一覧
現在着手している仕事の一覧．各アイコンは仕事と対
応しており，各アイコンを選択することでそれぞれの
履歴を参照することができる．PUCSysでは個々の仕
事ごとに作業環境を割り当てるため仮想マシンを使用
しており，起動はここから行う．アイコンは仕事を中
断する直前のスクリーンショットである．

(3).作業中のスクリーンキャプチャ（動画）
あらすじの各作業の前後のデスクトップの様子を 10

秒間隔でキャプチャしておき，動画として再生するこ
とができる．動画として各作業におけるデスクトップ
の様子を参照することで，大まかな作業の流れを掴む
際に役立てることができる．
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2.1 あ ら す じ
本研究で指す「あらすじ」とは PCでの作業履歴を
要約したものである．リスト 1 はあらすじの例であ
る．あらすじは「作業項目一覧」と「サマリ」の 2つ
で構成される．作業項目一覧では時系列に沿って作業
内容を列挙 (リスト 1. 1～40行目)し，サマリでは作
業中断直前の作業内容を要約したものが記述 (リスト
1. 40～51行目)される．
また，あらすじの中でプログラミング作業が含まれ
ていた場合，ソースコードの一部が引用 (リスト 1. 24

～36行目)される．

リスト 1. あらすじの例．
List1. An example of activity history.

1 2010/10/12

2 15:15

3 「 jsp デ ー タ ベ ー ス m y s q l」で w e b検索した。
4

5 15:35

6 w e bページ「 M y S Q L 初 心 者 入 門 講 座: S t e p 2・ M y S Q Lをインスト
7 ー ル す る 」 を 見 た
8

9 15:41

10 「 デ ー タ ベ ー ス コ マ ン ド 」 で w e b検索した。
11

12 15:42

13 w e bページ「 M y S Q L ク イ ッ ク ・ リ フ ァ レ ン ス 」 を 見 た
14 15:44

15 「 mysql 入 門 o r a c l e」で w e b検索した。
16

17 15:48

18 「 jsp デ ー タ ベ ー ス 」 で w e b検索した。
19

20 15:54

21 プ ロ グ ラ ミ ン グ ：
22 Connection conn = DriverManager.getConnection ();

23

24 public class DataBase {

25 　 public static void main(String [] args) {

26 　 　 try {

27 　 　 　 Class.forName(‘‘com.mysql.jdbc.Driver ’’);

28 　 　 　 Connection conn = DriverManager.getConnection(

29 　 　 　 　 ’’jdbc:mysql:// localhost :3306/ rensyu ’’,

30 ’’user01 ’’,’’user01 ’’);

31 　 　 　 　 Statement st = conn.createStatement ();

32 　 　 　 　 ResultSet rs =

33 st.executeQuery(‘‘select id from time_tbl ’’);

34 }

35 }

36 }

37

38

39

40 サ マ リ ：
41 「 メ モ 帳 」 を 作 る 仕 事 に お い て ，
42 「 M y S Q L」についてよく調べており，
43 約1 時間20 分 ほ ど 「 DataBase. java」を
44 「 N e t B e a n s」にて編集している．
45

46 DataBase Class の
47 public static void main(String [] args) 内 で
48 Connection con =

49 DriverManager.getConnection ();

50

51 を 記 述 し た の を 最 後 に 仕 事 を 中 断 し た．(15:55)

あらすじを生成するために，各仮想マシンに履歴
を記録するためのプログラム (ロガー) を起動してお
く．なお，ロガーにはNecoLogger3)を使用している．
NecoLoggerによって，マウスの動きやキーボードの
入力，ウインドウ内のテキスト，スクリーンショット
等を記録し，詳細な履歴として保存しておく． そし
て，記録しておいた詳細な履歴をあらすじ形式でまと
めることで，作業履歴の振り返りに活用することがで
きる．
あらすじの内容は先に示した通り，作業内容を簡略
化してまとめたものだが，詳細に履歴を確認したい場
合を考慮して，あらすじの項目ごとの前後 5分程度の
スクリーンキャプチャを動画として参照できるように
なっている．またキーボードやマウスの動きも逐一記
録しているので，それらを振り返りの際に再生するこ
とも可能である．

2.1.1 あらすじの生成規則
あらすじは PUCSys によって自動生成される．図

2は「文章作成」の際のあらすじが生成されるまでの
処理の一例である．作業内容に深く踏み込んだあらす
じを自動生成するためには，使用するアプリケーショ
ンを PUCSys側が想定している必要がある．例えば，
IDEを用いて Javaプログラムを作成する際に「どの
メソッドのどの部分を修正した」というあらすじを生
成するためには，履歴の中の Javaソースコードから
括弧の対応やアクセス修飾子などを考慮してパースす
る必要があり，そのためにはシステムが Javaの文法
をある程度知っている必要がある．
これらの行動ひとつひとつに対してシステムを対応
させることは困難なので，ユーザ自身が生成規則を
設定できる簡易フレームワークを用意している．この
フレームワークを用いることで独自のアプリケーショ
ンを使用したとしても，あらすじを生成することがで
きる．

2.1.2 あらすじのカテゴリ
あらすじに含まれるユーザの行動を，「書いた」「作
成した」「検索した」「読んだ」というような，大まか
なカテゴリに分類することであらすじの内容を簡潔な
ものにし，あらすじの内容が詳細になりすぎて作業内
容を振り返ることに時間を費やしてしまうといった問
題を回避する．

2.1.3 Parallel Universe Computing

活動ごとに専用の作業環境を用意することで仕事で
使う道具や作業履歴を整理することが容易になる4)．
PUCSysでは個々の活動ごとに専用の作業環境として
仮想マシンを割り当てて仕事をする Parallel Universe
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図 2 あらすじ生成規則（例：TeX 編集）．
Fig. 2 A rule of generating activity history(ex.TeX).

Computingという手法5) を用いている．あらすじの
中に別の仕事で行った作業が混在してしまうと，どの
仕事で作業履歴なのか判別することが困難になってし
まう．そのため，PUCSysでは仮想マシンを専用の作
業環境として用いることで仕事同士を隔離し，このよ
うな問題を回避している．

2.2 ね ら い
PUCSysを用いることで以下の効果が期待できる．
「振り返り」にかかる時間を短縮
作業履歴を記録していないと，仕事を再開するたび
に前回までの作業内容を振り返る必要があった．そこ
で PUCSys の「あらすじ」を用いることで，前回ま
での作業内容を振り返る際の手がかりにすることがで
き，スムーズに仕事に取りかかることができるように
なる．
適切な場面から作業を再開できる
作業を中断する直前の作業内容が思い出せないと，
既に完了した作業の途中から再開してしまい，同じ作
業を繰り返してしまうという問題が起こりうる．PUC-

Sysではあらすじによって作業内容が記録されている
ので，作業を中断する直前の作業内容を振り返る際に，
あらすじがない場合と比べて適切な場面から作業を再
開することができる．
進捗が可視化される
今までの PCの利用法では，どの程度作業が完了し
ているのか把握するために管理ツールやメモなど，ど
こかに記録として残しておく必要があった．PUCSys

では自動的に仕事のあらすじが蓄積されていくので，
蓄積されたあらすじを作業の進捗として見ることがで
きる．進捗が可視化されることで，例えば進捗の遅れ
に気づくことができ，スケジュールを見直すことに役
立てることができる．
再スケジューリングが容易になる
PUCSys では作業履歴を蓄積していくので，新た
な仕事のスケジュールを考える際に過去に似た仕事の
経験があれば，その仕事の作業履歴を参考にすること
でスケジューリングが容易になる．例えば，プレゼン
用のスライド資料を作成する仕事を過去に経験して
いた場合，あらすじを参照することでスライドで用い
るグラフの用意や文章作成などの各項目ごとに費やし
た時間が分かるので，項目ごとに着目した詳細なスケ
ジューリングが可能となる．

3. 実 験

3.1 実 験 目 的
あらすじを用いることによって前回までの作業内容
をどれだけ早く思い出せるか，事実と相違なく思い
出せるか，という二点について評価するため実験を
行った．
スムーズに作業に取りかかるためには，前回までの
作業内容を振り返る際にかかる時間が重要な要素のひ
とつとなる．振り返りに要する時間は早ければ早いほ
どよく，さらに事実と相違なく思い出せることが重要
となる．そのためにあらすじの内容は冗長な箇所をな
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るべく排除し，前回の作業内容を的確に表している必
要がある．
そこで実験では，あらすじの有無で作業内容を振り
返る際にかかる時間にどのような変化があるのか，ま
た，あらすじを提示することによって被験者が作業内
容を事実と相違なく振り返ることができるかどうかを
検証する．

3.2 実 験 概 要
実験では被験者に対して 2つの仕事を与え，それら
を直列に行ってもらった．そして仕事を途中で強制的
に中断させ，その 1 週間後に前回の作業内容を振り
返って記述してもらうアンケートを行った．ここで作
業内容を振り返る際に PUCSys によって生成された
あらすじを提示した場合と提示しなかった場合に分け，
記述された作業内容の違いを比べた．
実験では主にプログラミングの仕事を行ってもらっ
た．被験者に対して 2種類の課題を用意し，それぞれ
3時間を目安に課題を行ってもらう．さらに，「不意の
割り込みによる仕事の中断」を再現するため，被験者
には仕事が途中で強制的に中断することを知らせてい
ない．
また，作業環境は仮想マシンを用いて個々の課題ご
とに専用の作業環境を用意した．それぞれの仮想マシ
ン内には作業履歴を記録するためのロガーを動作させ
ておき，このデータをあらすじ形式に整形し，後のア
ンケートの際に使用する．
なお，今回の実験は 3名の学生を対象に行った．学
生は情報工学部の学部 4年生が 1名，修士 2年生が 2

名の構成で，簡単なアプリケーションが作成できる程
度のプログラミング能力を持つ学生を対象とした．

3.3 実 験 内 容
3.3.1 実験の流れ
(1)実験前準備:

外部からの割り込みを防ぐため，実験は個室で被験
者と実験者の 2人で行った．実験者は基本的に被験者
の邪魔にならないような離れた場所に待機しておき，
被験者からの質問等の対応に備える．

(2)実験開始:

実験開始と同時に作業履歴を記録するためのロガー
を起動し，被験者の背面越しに PCモニタの様子をビ
デオカメラにて撮影した．被験者には課題に費すこと
のできる時間が課題ひとつにつきそれぞれ 3時間（実
際は 2時間）であることを説明し，実験を開始した．

(3)実験中
被験者は前半の 2時間で課題 1（後述）を，後半の

2時間で課題 2を行った．開始から 2時間が経過した

後に課題 1を強制的に中断させ，連続して課題 2に取
りかかった．

(4)仕事の再開/アンケート
(3)の実験から一週間ほど経ったあとに中断してい
た課題を再開してもらい，再開までにかかる時間を計
測した．その後，課題についてのアンケートを行った．
詳細は後述するが，アンケートでは主に課題の内容に
ついての質問を設け，思い出せることを全て記述して
もらった．

3.3.2 課 題
実験で行ってもらう課題は以下の 2つである．今回
は高度な知的活動であるプログラミングを行う課題を
用意した．プログラミングのような高度な知的活動は，
エディタやWebブラウザなど，多数のアプリケーショ
ンを往復することが多く，作業履歴が複雑になりがち
である6)．今回は作業履歴が複雑になる仕事に対して
あらすじの効果を検証するため，プログラミングの課
題を採用した．
課題 1：オリジナルゲームの作成
自分が面白いと思うオリジナルゲームを作成する．
作成するゲームのジャンルは問わず，使用するプログ
ラミング言語は自由である．最終的にゲームのソース
コードとプレイングマニュアルを成果物とする．
課題 2：ユーティリティツールの作成
自分が便利だと思うオリジナルユーティリティツー
ルを作成する．カレンダーやアラームなど，作成する
ツールの種類は問わない．オリジナルゲームの課題と
同じで使用するプログラム言語は自由である．

3.4 アンケート
アンケートでは以下のような，主に課題の内容を振
り返ってもらうための質問を用意した．
( 1 ) 作業を中断する直前に何をしていたか．
( 2 ) 作業を再開するにあたってまず初めにすべき事

を列挙せよ．
( 3 ) 課題では何を作成したか．
( 4 ) 進捗はどのくらいだったか．
( 5 ) 苦労した作業を列挙せよ．
( 6 ) 課題に取り組んでから中断するまでの作業項目

を時系列に沿って列挙せよ．
アンケートを書いている様子をビデオカメラで撮影
しておく．前回の作業内容を思い出すまでにかかる時
間を計測するため，アンケートの各設問を書き始める
までの時間を記録する．
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4. 実験結果と評価

4.1 あ ら す じ
以下は PUCSsysによって生成されたあらすじの一
例である．プログラミングの作業におけるソースコー
ドの内容など，詳細な履歴が必要な場合は場合はその
時間付近のスクリーンショットを参照できる．

リスト 2. 被験者 Bのあらすじ (一部抜粋)．
List2. An activity history whose testee B.

1 13:36

2 メ モ 帳 を 起 動 し た 。
3

4 13:36

5 メ モ 帳 で 以 下 を 記 述 し た 。
6 J a v aでクイズゲーム作る
7 ・ と り あ え ず 問 題 を 出 し て
8 ・ あ と か ら 評 価 ， 難 易 度 の ア ッ プ と か
9

10 13:36

11 「 java テ キ ス ト フ ァ イ ル 　 読 み 込 み 」 で w e b検索した。
12

13 13:56

14 「 java テ キ ス ト フ ァ イ ル 　 読 み 込 み 空 白 」 で w e b検索した。
15

16 14:04

17 「 java s w i t c h」で w e b検索した。
18

19 14:11

20 プ ロ グ ラ ミ ン グ ：
21 System.out.println(‘‘ジ ャ ン ル を 選 択 し て く だ さ い ’’);

22

23 14:11

24 プ ロ グ ラ ミ ン グ ：
25 System.out.println(‘‘ス ポ ー ツ を 選 択 し ま し た ’’);

26

27 14:11

28 プ ロ グ ラ ミ ン グ ：
29 BufferedReader in = new BufferedReader(new FileReader

30 (‘‘file.txt’’));

31

32 14:11

33 メ モ 帳 で 以 下 を 記 述 し た 。
34 デ ィ フ ェ ン ス に 提 唱 が あ る 選 手 は ？
35

36 ～ 中 略 ～
37

38 サ マ リ ：
39 「 オ リ ジ ナ ル ゲ ー ム を 作 る 」 仕 事 に お い て ，
40 「 ク イ ズ 」 に つ い て よ く 調 べ て お り ，
41 約1 時間40 分 ほ ど 「 JavaApplication1. java」を
42 「 N e t B e a n s」にて編集していたが，
43

44 「 filereader file 見 つ か ら な い 」
45

46 と W e b検索したのを最後に仕事を中断した． (14:57)

4.2 振り返りにかかる時間
課題を中断してから 1 週間経った後，被験者にア
ンケートを行うことで前回の作業内容を振り返っても
らった．まずはじめに，アンケートの各設問の回答を
書き始めるまでの時間を計測し，あらすじを事前に見
せた場合とそうでない場合で振り返りにかかった時間
の違いを比較した．図 3はその結果である．なお，「あ
らすじ有り」の場合は，あらすじを始めに見せてから

回答を書き始めるまでの時間を計測している．
図 3より，あらすじを提示した場合，再開までの時
間があらすじを提示しなかった場合と比べて短縮され
ているのがわかる．

図 3 再開するまでにかかった時間
Fig. 3 Time of resume the activity.

4.3 振り返った作業内容と実際の作業内容との違い
アンケートに 1週間前の作業内容を振り返り，具体
的に記述してもらうことで，記述された作業内容と実
際に被験者が行っていた作業内容を照らし合わせてそ
の相違を調査した．なお，実際の作業内容を調査する
にあたって実験中に撮影しておいたビデオカメラの動
画を参考にした．
表 1 は被験者 A におけるアンケートの問 1「作業
を中断する直前に何をしていたか？」の回答と，実際
の作業内容とを比較したものである．表 1より，あら
すじを提示した場合，「オセロを盤面に設置する処理を
していた」と回答しており，実際には putWhite(x,y)

というオセロを盤面に設置するメソッドを実装してい
た．メソッド名までは思い出せなかったものの，「オ
セロを盤面に設置する処理」という点で実際の作業
内容との相違はあまり見られなかった．それに対しあ
らすじを提示しなかった場合は，「Java の GUI に関
する調べ物をしていた」と回答していたが，実際には
mySleep(msec)というストップウォッチで時間を測る
メソッドを実装しており，実際の作業内容との相違が
見られた．このような相違は他の被験者でも見られた．

表 1 振り返った内容と事実との相違（被験者 A)

Table 1 A point of difference remembered activity and a

fact.

振り返った内容 事実
あらすじ有り オセロを盤面に設置する putWhite(x,y)

処理を作成する を実装していた
あらすじ無し Java の GUI に関する mySleep(msec)

調べ物をしていた を実装していた

34
第52回プログラミング
シンポジウム  2011.1



5. 考 察

5.1 振り返りにかかる時間
表 3の結果より，あらすじを用いることでより早く
作業を再開できることが分かった．以下でなぜ作業再
開までの時間を短縮することができたのかを考察する．
第一に，あらすじが簡略された作業履歴であったこ
とが要因のひとつであったと考える．実験を行うにあ
たって，あらすじを参照する際に少なくない時間がか
かると予想していたが，実際には被験者は流し読みを
する程度で，2時間分のあらすじでも参照するのに十
数秒もかかっていなかった．仮にあらすじの内容を現
在の仕様よりも詳細にした場合，あらすじを参照する
のに十数秒以上時間を要してしまい，結果としてあら
すじを提示しなかった場合よりも時間がかかってしま
うという．
第二にあらすじの中のサマリが，作業中断直前の作
業内容を振り返る際の手がかりとしてうまくはたら
いたことが考えられる．あらすじでは，中断するごと
に作業中断直前の作業内容をサマリとして記録する．
サマリでは単純に作業内容を列挙するのではなく，作
業中断直前の十数分で行なっていた行動を抽出してい
る．例えば，「java ファイル読み込み 分からない」と
いう単語で頻繁にWeb検索していたり，「public void

main(String[] args)」というメソッド内を頻繁に編集
していたりした場合は，サマリによってそれらの行動
が抽出される．また，サマリでは作業中断直前の作業
内容が詳細に記述されるので，このサマリを利用する
ことで振り返りの時間の短縮に役立てることができる．

5.2 振り返った作業内容と実際の作業内容の違い
表 1の結果より，あらすじを提示しなかった場合に，
振り返った作業内容と事実との間に大きな差異が確認
できた．あらすじを用いることで作業中断直前の作業
内容が明確になるので，事実との差異は小さくなる．
それに対し，あらすじを提示しなかった場合は自己の
記憶に頼るしかなく，表 1 の被験者 A のように，振
り返った作業内容と事実との差異が大きくなるおそれ
がある．また，振り返るために多くの時間を費やして
しまう．適切な場面から作業が再開できなかった場合，
過去と同じ作業を繰り返し行ってしまい時間を浪費し
てしまうおそれがある．

6. まとめと今後の課題

本研究では「あらすじ」によって作業内容を要約す
ることで，過去の作業内容の振り返りを容易にし，ス
ムーズに仕事を開始するためのシステム「PUCSys」

の提案をした．あらすじを利用することで正確かつ迅
速に作業内容を振り返ることができるか検証するため
の実験を行い，その結果，あらすじを利用することで
利用しない場合に比べて振り返りに要する時間を十数
秒短縮できることが分かった．さらに，作業を再開す
る際にどの場面から再開するべきか分からないという
問題をあらすじによって解決することができた．以上
より，PUCSysを用いてスムーズに仕事に取りかかる
ための支援を行うことができた．
今後の課題として，あらすじの形式の見直しを検討
していきたい．今回は時系列に沿って作業履歴を列挙
し，サマリによって作業中断直前の作業内容を記録す
るという形式のもとであらすじを生成したが，この形
式によって振り返りの正確さや迅速さにどのような影
響があるのか検討する必要がある．また今回の実験で，
もう少し詳細な履歴が欲しいという意見が見られた．
あらすじの内容を詳細化した場合，参照するのに要す
る時間が増大する可能性があるので，時間が増大しな
いよう一定のレベルで簡略化しつつ，詳細な内容にま
で踏み込んだあらすじを考える必要がある．
もうひとつの課題として，大量の作業履歴を要約す
る手法を考える必要がある．今回は 2時間分のあらす
じを生成し，被験者があらすじを全て参照するまでに
十数秒の時間を要したが，これが 1日分から 1ヶ月分
のあらすじになった場合，十数秒で参照することは困
難である．また，あらすじの生成には重要語を抽出す
るような仕組みがいため，全ての作業項目が列挙され
てしまうことになる．そのため，1日分のあらすじだ
けでも内容が膨大になってしまい参照するだけで多く
の時間を費やすおそれがある．そこで，履歴からユー
ザの行動を可視化する手法7) や，重要語を抽出する
tf-idf法を適応することで，大量の作業履歴の中から
意味のある作業項目だけをあらすじとして要約できる
ように改良していく．
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