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時間をキーにしたコンテンツとのインタラクションデザイン  
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マルチメディアを経て、Webの登場によりコンテンツをいつでも楽しめるようになった。さらに、テレビ、PC、携帯
電話、タブレットなどデバイスも多様化し、ユーザはどこでもコンテンツを楽しめるようになった。しかしながらユ
ーザの時間は限られている。コンテンツ供給者は、提供するコンテンツにできるだけ時間をかけてもらったり、お金

をかけてもらうことを望む。そのため、コンテンツの設計は必然的にユーザを魅了しようとする。その結果、コンテ

ンツはユーザを拘束する。本研究では、インタラクティブシステムの持つ時間的課題について、これまでの研究成果
を通じて問題提起、議論を行う。 
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We have enjoyed content anytime using web pass through the age of multimedia. We also have enjoyed everywhere the contents, 
because the devices become diverse such TV, PC, mobile phone, and tablet. On the other hand, the time of user is limited in life. 
Contents provider hope that they get user to spend time to enjoy and money as much as possible. Then they try to design 
inevitably attract user to content. As a result, the content restrict activity of user. In this paper, we propose time issue of 
interactive system and discuss based on systems that we proposed. 
 

さまざまな道具やコンテンツはユーザの時間を奪う。つま

り利便性に伴う拘束性がある。道具やサービスを利用する

ことは多かれ少なかれ、そのプロダクトのタイムマネジン

トの下に人が入ることになる。その結果、ユーザは魅力的

なコンテンツや便利なサービスであっても、躊躇したり、

覚悟したり、使わない、使いにくいと判断することがある。

我々は道具と同様に、時間にもその使いやすさ、使いにく

さがあると考える[ ]。  

	
 我々は時間の使いやすいメディアインタラクションを目

指して、Memorium[2], CastOven[1], TimeFiller[3]の開発を行

ってきた。Memorium は眺めるインタフェースを特徴とし

て、ユーザをインタラクションループの中に置かず、監督

的立場でシステムと接する。CastOvenは電子レンジの待ち

時間と同じ長さの動画を再生し、待ち時間を通じてコンテ

ンツとの接点をつくる。TimeFiller は、ユーザの仕事など

のスケジュールデータを利用し、その予定を間の時間を配

慮しながら、テレビ番組や所有する写真などで無理なくコ

ンテンツと接する機会を提供する。 

	
 これらのシステムの目指すところは、ユーザが生活のな

かで「いつのまにか」コンテンツに出会いそれを消費して

いく世界である。「見たい」からテレビに向かったり、メデ

ィアプレイヤーからコンテンツを選び再生するのではなく、

生活するだけでコンテンツとの接点をつくる。私たちは自

然環境をコンテンツと感じることは少ないが、我々が目指

すのは、自然環境のようにごくありふれた存在として Web

上に蓄積されるコンテンツとの出会いを日常的にすること

である。結果として見えるものは見たかったものであり、 

ユーザの生活は暗黙の内に強化されていく。コンテンツは

エンタテイメントに限らず学びに関するものもあるだろう。 

 
図 1: シングルインタラクションとパラレルインタラクション 

 

	
 マークワイザーの提唱したユビキタスコンピューティン

グはハードウェアとしてはほぼ実現された。これを踏まえ

てユーザインタラクションはシングルからパラレルになる

(図 1)。このときインタラクションにおける時間拘束は次の

テーマであり、複数のシステムに囲まれるなかでの使いや

すさがインタラクションデザインの次のテーマとなる。	
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