
今はまだユーザにとって，「情報」

家電という製品は認識されていな

い．多くのユーザにとって，家電と

いえば，電子レンジであり，冷蔵庫

であり，洗濯機であり，TVである．

確かに家庭においても，PCや携帯

電話などを使ってインターネットに

アクセスして，乗り換え案内やショ

ッピング，グルメ情報などを得てい

る．しかし，このように使われてい

るPCや携帯電話は，家電として意

識されているわけではない．

将来はユーザが「情報」家電を認

識するのだろうか？　答えは「No」

である．たとえば，冷蔵庫や電子レ

ンジやTVからインターネットにア

クセスするようになったとしても，

あくまでも，冷蔵庫は冷蔵庫，電子

レンジは電子レンジ，TVはTVであ

る．これらはインターネットにアク

セスするために購入される訳ではな

い．インターネットにアクセスする

使い方はあくまでも副次的なのであ

る．そういう点で，これらの製品は

家電＋情報のおまけ＝家電機器の情

報化と考えられる．

ここでは，そのような家電機器の

情報化ではなく，ユーザが「情報」

を扱うことを第1義の目的として家

庭に導入する製品として，「情報」

家電を意識したい．将来，ユーザが

「情報」を扱うことを第 1義とした

「情報」家電を購入するのだろう

か？　そのためには，どのような機

能を備えているべきなのか？

本稿では，この解答への道しるべ

を見出すために，まず，ユーザの立

場から家庭における情報を生活する

ユーザと場との距離に焦点をあて見

直したい．「情報」家電の目的は，

この情報をユーザに負担なく，活用

できることである．次に，情報の有

効な活用を阻む3つのギャップを明

確にし，このギャップごとに関連す

るいくつかの研究例について触れ

る．最後に，この3つのギャップへ

の橋渡しについて検討したい．

住む家を探したり，作られたりし

たことのある方は動線ということば

を聞かれたことがあるかもしれな

い．文献1）によれば，「動線（traf-

fic line）：建築空間における人やも

のの動きの量，方向，つながりを示

す」と定義されている．動線は，発

電所や大規模プラントの制御室にお

けるオペレータの人間工学評価にも

使われる．動線は人が行動するとき

の位置をつないだものである．操作

員にスムーズな作業を保証するため

に，発電所やプラントの制御室の機

器レイアウトで対象となる動線と同

様のものである．

家の中での生活設計で重視される

動線には，家事動線と生活動線があ

る．家事動線の代表的なものは，炊

事（キッチン）－洗濯（洗面所，浴

室）－洗濯干し（ベランダ）である．

生活動線の代表的なものは，睡眠

（寝室）－洗面（洗面所，浴室）－食

事／娯楽（居間）－外出（玄関）であ

る．それぞれの動線の長さがなるべ

く短くなるようにする，家事動線は

直線化，家事動線と生活動線が衝突

しないようにすることが，住宅設計

における基本的なポリシーである．

さらに家政学などでは，

•流し，コンロ，冷蔵庫，電子レ

ンジなどキッチン内の家事動線の

長さを最小化する

•複数人が動く場合にも動線がぶ

つからないでスムーズに動けるよ
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うに設計すること

が行われている．

これらの家事動線や生活動線は家

電機器の設計に，大きく2つの形で

影響している．1つはアイロンや掃

除機などユーザが移動しながら使う

家電機器，もう1つがいわゆる白物

家電と呼ばれる冷蔵庫や洗濯機など

の据え置きで使う家電機器である．

移動しながら使う家電機器に関して

は，電源コードをワイヤレスにする

ことにより，移動のたびに電源コー

ドのソケットへのつなぎ替えを省略

する．これにより設計した家事動線

とおりに，合理的に家事を行うこと

ができる．据え置きの家電機器に関

しては，家事動線に応じて冷蔵庫の

扉の開閉を選択できるようなデザイ

ンが考えられている．

「情報」家電を考えるときにも当

然，家事動線と生活動線を考慮する

必要がある．が，「情報」家電とい

うには，従来の家事動線や生活動線

と同様に，情報の動線「情報動線」

を考える必要があろう．

-1は家庭で情報として顕在化し

ているものを，家の外から入ってく

る情報，出て行く情報，家の中で流

通する情報に分けて，行方向に列挙

した．これに対して，その使用目的

を経済管理，制御管理，安全／健康

管理，コミュニケーションの4つに

分類して考える．個々の情報動線の

特徴と電子化の際の留意点に触

れる．

経済管理は，家計簿として管理さ

れるものが該当する．家計簿がノー

トベースなどで存在するかどうかは

さておき，多くの家庭では，1人が

まとめて管理している．つまり，外

から入ってきた情報のうち，経済管

理を主目的とするものは，家族のう

ちの誰かがまず受け取るが，最終的

にはこの受け手からこの家計管理者
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に向かって流れ込む．逆に，経済管

理では実際の支払い行為が行われ，

情報ではなく，現金あるいはクレジ

ットカード，銀行預金からの直接の

引き落としという，具体的なものと

なって，外に出ていく（ -1）．集

中管理であり，情報として主体的な

ものを扱うのが，この経済管理の情

報の特徴である．一部には，家計簿

ソフトなどが市販されている．が，

ユーザが自ら支払い金などを入力す

るので負担が大きすぎる．

制御管理は節水／節電などのエネ

ルギー管理と，家電製品使用時の操

作など，お金と人間以外にかかわる

操作管理である．この制御管理には

幼い子供も含め，家族全員が必ずか

かわっている点が，経済管理とは異

なっている．つまり，操作者／使用

者とが家中に点在して情報操作にか

かわっている．この制御管理の情報

の特徴は，分散管理であること，制

御を行うための主体的情報であるこ

と．TVや洗濯機などに対する制御

は，TV番組を見る，あるいは掃除

をするといった明確な使用意志が発

生したときに生じるものである．こ

れに対し，電力や水，ガスなどは，

意識せずに使用しており，定常的な

使用状態にある．そういう点では，

TVや洗濯機などに対する制御はイ

ベント発生的であり，電力やガスな

どに対する制御は定常的な制御であ

る．さらに前者のイベント発生的な

制御により，電力やガスなどの使用

が発生するので，イベント発生的な

制御は，後者の定常的な制御にも大

いに関連がある．

安全／健康管理では，購入した食

料品などに付記されている賞味期限

や成分，カロリー，衣料品のタグに

かかれている洗濯方法など物に付属

した情報と，家族の居場所や健康状

態など人に付属した情報を，個別に，

あるいは統合させて扱う．つまり，

情報自身が付属的でありかつそれら

を分散管理する点に，安全／健康管

理の難しさがある．安全／健康管理

の対象となる情報は，病院や警備会

社など外部の機関に出て行くことが

大変多い．つまり，電子化に際して

は，当然のことながら，プライバシ

ー保護の配慮が必須である．暗号化

とアクセス制御の仕組みを家庭内で

流通している時点からきちんと導入

しないとならない．さらに，脳卒中

や転倒事故など緊急時には人命救助

の観点から，即座に外部に通知しな

いとならず，高速性が要求される点

も重要である．

最後のコミュニケーションはこれ

までの3つの分類とは大きくことな

り，管理が存在しない．情報自身は

主体的なものもあれば，付属的なも

のもある．趣味の情報であれば，情

報自身が主体的（第 1義）となる．

コミュニケーション自身は情報共有

のために行われる．現在では情報共

有は会話やカレンダーへの書き込み

やクリップボードに置かれたメモ書

きなどにより行われている．部分的

ではあるが，映画やTVなどのコン

テンツは外部から入った情報が録画

されて，家庭内で流通する機構がす

でにできている点が他の情報とも大

きく異なっている．が，それ以外の

情報は，無形の情報であり，家族間

をダイレクトに流通すること自体が

意味を持っている．

以上に述べた情報導線を図-1に示

す．ただし，簡略化のため，一部省

略もある．AV機器や冷蔵庫には，

制御管理，コミュニケーションの情

報動線が交差している．浴室には，

制御管理，安全／健康管理の情報動

線が交差している．

3

Norman2）が指摘するように操作

対象と人間との間に横たわるギャッ

プが広ければ，使いにくくなる．

「情報」家電の使い勝手を考えると

きに，大きく3つのギャップがある．

第1のギャップは家庭と社会のギャ

ップである．第2は情報空間と現実

空間のギャップである．第3がコス
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図-1 家庭内での情報動線



トとニーズのギャップである．本章

では，それぞれのギャップの特徴と，

ギャップをつなぐための関連研究を

紹介する．

家事動線では，家庭と社会をつな

ぐ接点は洗濯を干すためにベランダ

あるいは庭にでるときの 1点であ

る．同様に，生活動線でも玄関の1

点のみが家庭と社会をつなぐ接点で

ある．これらの家庭と社会をつなぐ

接点は家族の誰においても同一であ

る．これに対して､情報動線では，

表-1あるいは図-1からも分かるよう

に，複数の接点があるだけでなく，

かかわる家族によって異なる．

企業では，経済管理は経理部門，

制御管理は総務部門，物品調達は資

材部門といったように，動線ごとに

担当部門を分割し，接点の一元化を

はかっている．が，家庭では，前章

の情報動線から分かる分散管理がそ

の特徴である．分散管理されている

情報をエージェントによりつなげる

試みの1つがショッピング支援エー

ジェントシステムである（ -2）3）．

ショッピング支援エージェントシス

テムでは，買い忘れがないように，

家庭内で作成された買い物リスト

が，店舗に立ち寄ったときに自動的

にPDAに提示して支援する．また，

ECHONET4）では，家電機器がすで

に電灯線につながっている，一元化

されていることを利用して制御管理

を行う点が特徴である．

他に比して，効率性が重視される

経済管理，制御管理では社会から流

入してくる情報の電子化が鍵とな

る．非接触 ICカードによる電子チ

ケットなどの実験 5）はこの1つの試

みである．不正を防ぐための認証機

構が重要である．逆に，安全／健康

管理では，社会に出て行く情報の電

子化が鍵となる．アメリカでは，

生活習慣病の患者が在宅で血糖値

などの計測を行い，遠隔の病院に

送 信 す る 試 み Internet Home

Allianceが行われている 6）．個人の

プライバシーを守るセキュリティ

の強化が重要である7）．

社会と家庭とのギャップを破る

ために，最初から街の単位で「情報」

家電を検討するプロジェクト

CoolTown8）もある．

前章では，情報動線をとりあげ分

析を行った．しかし，家庭では，情

報は物品や人に付属しているので，

電子化された情報を情報空間に蓄積

しているだけでは機能せず，現実空
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表-2 対人距離の4分類9）



間にマッピングさせないと機能しな

い．ホール9）によれば， -2に示す

ような対人距離がある．密接距離と

個体距離が家庭で対象となる現実空

間である．ペットロボット 10）はま

さに密接距離でのスキンシップ（触

覚）により，コミュニケーションを

実現することを目指している．

一方，個体距離でのコミュニケー

ションは，音声（聴覚）やジェスチ

ャ（視覚）による実現 11）に向け，た

とえば，高齢者141人の自由なジェ

スチャの収集／解析も行われてい

る 12），☆ 1．挙手動作（ -3）では，

9種類の動作があるが，手を上方向

に動かす人が全体の89.3%を占めて

いる．手による否定（ -5）は左右

に振る動作が両手可の場合で

86.4%，片手のみの場合は，97.1%

を占めている．これに対し，肯定

（ -4）では，50%以上を占める動作

が存在しないことが判明している．

収集データは他にも方向指示や数字

指示などもあり，これらは文献13）

より公開されている．

他にも家全体のレベル（社会距離）

で家族がどこにいるかを追跡する

EasyLiving14）やAwareHome15）な

どの研究がある．

公衆空間への情報空間のマッピン

グの例では地図がある．これを積極

的に用いて，社会と家庭とのギャッ

プを埋める試みに歩行者向けの道案

内の例がある 16）（ -6）．この例で

は，情報として，地図とテキストに

よる道案内を並列に提示している．

地図は全体の総観を，テキストによ

る詳細を与えている．将来的には，

テキストを音声読み上げや車椅子な

どの歩行能力にあわせた経路生成な

ど，ユニバーサルな歩行者向け道案

内を目指している．米国では，政府

が調達する製品やWebページはす

べて，障害者を持つ人も持たない人

も同等にアクセスできることを義務

付けるリハビリテーション法第508

条が 2001年 6月 21日より適用され

ている 17）．このようなユニバーサ

ルデザインを目指す動きは，家電機

器の設計にも浸透していく．

「玄関をでれば男には7人の敵が

いる」という言い方に象徴されるよ

うに，社会は戦いの場であるのに対

し，家庭は憩いの場である．情報は

社会でより効率よく戦うために利用

されてきた．情報を積極的に収集し，

編集／加工し，配信することで，戦

IPSJ Magazine  Vol.42 No.11 Nov. 2001

特集　家庭の情報化

図-3 高齢者141人の挙手の自由動作の分類

OK

図-4 高齢者141人の手による肯定の自由動作の分類

図-5 高齢者141人の手による否定の自由動作の分類

☆1 謝辞：シニアのジェスチャ収集／解析は，
平成12年度新エネルギー・産業技術総合開
発機構（NEDO）の委託事業「シニア支援シ
ステムの開発」プロジェクトの一環として
行われた．



いの武器として鋭利に研ぎ澄まし

た．戦いに勝たねば報償が得られな

いので，その武器へのニーズは高く，

武器自体のコストが高く，さらに，

それをさらに鋭利にするために，収

集，編集／加工，配信するための手

間をかけることする厭わなかった．

つまり効率向上というニーズとその

ニーズ達成のための投資は十分つり

あっている．

一方，家庭は戦いの疲れを癒す場

である．疲れの癒し方は，スポーツ

実践あるいは観戦あったり，映画鑑

賞であったりする．スポーツ観戦な

どでTVに向かっているときには，

一見，オフィスでPCに向かってい

るときと同様にみえる．オフィスで

はPCにより情報を使いこなすこと

で効率向上を行うことが主眼であ

る．家庭では，効率向上はオフィス

と違って前面的には出てこない．

家庭において効率向上が第1義に

なるのは，情報自身が主体的である

経済管理，制御管理である．しかし，

経済管理，制御管理においてさえも

直接情報の収集，編集／加工などに

かける時間は，情報により喚起され

た調理や購買などの活動に費やされ

る時間に比較すれば，非常に短い．

経済管理や制御管理の効率向上を行

えるとして，短縮できる時間はごく

わずかである．したがって，効率向

上のニーズは小さい．これに対し，

図-2のショッピング支援エージェン

トシステムでも，冷蔵庫内のバーコ

ードリーダにより，物品の出し入れ

を管理していることからも分かるよ

うに，経済管理や制御管理で扱う情

報を電子化するには，現状では，ま

だまだ大変なコストがかかる．ニー

ズとコストの間に大きなギャップが

ある．

しかし，2020年には4人に1人が

65歳以上，2001年現在では，女性

の2人に1人が50歳以上という高齢

化社会においては，介護する側も

高齢になり，安全／健康管理への

ニーズが非常に高くなる．Li fe -

MinderTM 18），☆2（ -7）は，ユーザ

への負担を減らすために，計測した

個人の生理／生体情報を自動的に

DB化し，Webにてかかりつけの医

師や訪問看護婦が情報共有を容易に
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図-7 ユーザの生体／行動情報を自動的にDB化するLifeMinder

図-6 文字マップとラリーマップによる携帯向け道案内サービス

ECHONET

InternetHomeAlliance
EasyLiving
AwareHome LifeMinderTM

CoolTown

AIBO

TM

表-3 情報動線とギャップを埋める研究例

☆2 謝辞：LifeMinderは，科学技術庁の平成
12年度科学技術振興調整費による｢人間支
援のための分散リアルタイムネットワーク
基盤技術の研究｣の一環として行われた．



することを目指している．Li fe -

Minderでは，ウェアラブルで計測

したデータを非常に安価で低消費電

力が期待される近距離無線 Blue-

toothTM 19）を使って，ホームサーバ

に送信するようになっている．

3

前章でまとめた情報動線と上で紹

介したギャップと研究との関連をま

とめたものを -3に示す．表-3には，

紹介した研究を最も関連が深いと思

われる情報動線とギャップのみに対

して記述している．当然，他にも関

連している部分もあるし，ここです

べての関連している研究を紹介でき

ているわけでもない．

表-3から分かることは，ギャップ

のうち，「ニーズとコスト」を破る

事例が極端に少ない．1つには，ま

だまだ研究段階であることが一因で

ある．しかし，このギャップを橋渡

しするニーズの明確化／顕在化を，

国家プロジェクト・レベルで支援す

ることが必要であろう．ただし，従

来の国家プロジェクトとは違い，技

術の新規性だけでなく，ニーズの明

確化／顕在化への寄与も評価項目に

含めることが重要と考える．

ここまでは，ユーザが扱う「情報」

の観点からみてきた．これは「シー

ズとニーズ」という立場でいうと，

「情報」に対するニーズがあるかど

うかという視点であった．前節の

「ニーズとコスト」のギャップを破

るためにニーズの顕在化が必要とい

うのも，同様の視点であった．

ここで視点をかえて，「シーズ」，

つまり，つまり「ニーズとコスト」

のギャップを破れるほど，顕在化し

た「ニーズ」がない．が，情報を扱

うときの扱いやすさかという「シー

ズ」が提供できないか，それによっ

て新しい「ニーズ」が顕在化できな

いかということである．

-8は情報扱いやすさの変遷をヒ

ューマンインタフェースの観点から

まとめた図である 20）．人間と情報

とのつきあいは工場等の現場のオペ

レータによるバッチでの自動化

（1960年代），コマンドラインによ

る制御（1970年代）に始まる．それ

が，現在のGUI（Graphical User

Interface）の出現により，専門のオ

ペレータではないユーザがオフィス

で情報を日常的に扱うようになっ

た．その後の情報化の進展には，

1981年のインターネットの開設と

いったネットワークインフラの整備

も大きく関与している．そして 21

世紀はPUI（Perceptual User Inter-

face），あるいは Invisible Comput-

ingといわれるように，情報を扱う

コンピュータ自身が陽にみえない組

み込み型に移行しつつある．

GUIでは，キーボードやマウスを

使ったインタフェースであったの

で，ユーザは必ず，画面の前，

50cmのところにすわっていること

を想定できた．そういう点で対話距

離が固定であった．また，情報を扱

いやすくするためにCGなどふんだ

んにCPUパワーを使っても，HI

（Human Interface）での基本である

0.1秒以下の応答速度が問題になる

ことはない．

が，PUIでは，PDAや携帯電話，

また「情報」家電がプラットフォー

ムであるので，ユーザはどこにいる

のか，特定することさえできない．

そういう点で，対話距離が不定とな

ってきている．さらに，組み込み型

であり，画面も小さいために，CG

をふんだんに使うこともできず，ネ

ットワークも細いため，情報が大量

になってくると，0.1秒以下の応答

速度を保持することが困難になって

いる．

PUIあるいは Invisible Comput-

ingで情報を扱いやすくするには，

従来のやり方では無理がでてきてい

るわけである．従来のやり方は，

CPUの高速化にのっとって，情報

を，記号化し，ルールベースあるい

は，知識ベースで扱うことに注力し

てきた． -9のRasmussen21）のモ

デルにのっとって見直すと，人間が

獲得しているルールを使ったり，複
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図-8 HI（ヒューマンインタフェース）の変遷



雑な状況を認識し，決定を下したり

する高度の知識の利用に焦点があっ

た．Rasmussenのモデルには，技

能（skill），つまり，意識的な操作

を行わず，信号レベルで，直感的に

人間の感覚器官に伝え行動する，高

度の統合化された行為パターンが

ある．

家庭においては，「経済管理」「制

御管理」「安全／健康管理」のように，

工場やオフィスで行われているのと

同様の制御行為があり，ルールベー

ス，知識ベースからのアプローチも

確かに重要である．

しかし，家庭における「コミュニ

ケーション」は，より直感的な技能

ベースというか，感覚的な「情報」

のやりとりが行われることも必要と

思われる．そういう点で，触覚を使

った状況の伝達 22）などの五感を統

合した新しいインタフェース 20）へ

の取組みが必要と思われる．

「情報」家電の実現には，「家庭と

社会」「情報空間と現実空間」「ニー

ズとコスト」の3つのギャップがあ

る．ここで紹介したいくつかの研究

プロジェクトがこのギャップを埋め

ることと，生活場面での新しい情

報へのニーズの顕在化に，種々の

試みが行われることに期待したい．

また，筆者は技術屋であるため，

本稿の内容が完璧なユーザの視点

に立ちきれていない部分があるか

もしれない．洗濯物を干したり，

掃除機をかけたりの日常の家事労

働の中から発想している部分は確

実にユーザの視点にたっているこ

とを記しておきたい．
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図-9 Rasmussenによる3つのレベルの人間行動の制御モデル


