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『家庭とIT』
· 家庭内での IT の位置づけ
これまでの IT は「便利で適切な」ものと感じるユーザ、つまり■■■■■■■といった、はっきりとした目的をもつ■■■■■■・■■■・■■が利用するものでした。しかし、 IT が社会の末端にまで浸透し、家庭も IT 化の波に呑み込まれていくと、慣れていない■■■や■■、■■■に対する配慮が必要となります。

· IT 化による人間関係・家庭環境の変化
IT 化によって、人間関係は「■■■■■■■■■■■■」傾向にあり、ドライな人間関係になってきています。この傾向は家庭にも持ち込まれ、情感に基づく人間関係が薄まり、次の世代を育て社会を継続させる使命のある家庭に対して、大きな影響を与えています。

· 家庭環境での問題
家庭の誰かが代理で操作すれば良いのでしょうか？

　→　■■■■の所帯や独り暮らしの場合もあります。

幼児に対する IT 環境の影響はないのでしょうか？

　→　■■■■■■■■と■■■■■■との判断ができない

　　　人間に育ってしまう可能性があります。

家庭はビジネスの場ではないし、能率優先の場でもない。

　→　人間関係がすべての場であり、IT の機能として何が

　　　大事なのかを見極める必要があります。
· IT 社会における家庭の位置づけ
地域の情報化において、家庭がネットワークの片隅につながる図式で描かれることが多かったのが実情です。しかし「■■■■■にして」社会を眺めるという図式を描くべきです。
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· 家庭の IT 化構想
家庭が情報ネットワークを通して一般社会にどう接続されるかについては、まだ最終的なビジョンが決定していません。最も有力と言われているのが、社会のネットワークから■■■■■■■■■■を家庭に引き込み、大量の情報を伝達するFTTH（■■■■■■■■■■）構想です。

他の構想

　速度の速いケーブルを張り巡らすという伝統的な考え方

　普及した（一人一台）携帯電話を IT 端末と考え、これを利用する考え方

　ケーブルテレビ信号の隙間を利用し、他の情報も伝送しようという考え方

　速度の遅い信号なら、既設の電力配電線を利用すればよいという考え方
· 家庭の IT 化の布石
既に一般家庭にも浸透し始めている IT システムとして、■■■■■■■■■■■■■■■■■があります。このシステムの発展に関しては、日本が推進役となった短距離伝送システム■■■■■■■が有望といわれています。これは、デジタルカメラやビデオ映像の編集など、AV機器を中心にした娯楽への応用を目的として開発されましたが、家庭内の情報伝達や制御機能を付加し、総合的に発展すると考えられています。

例

　デジタルカメラの画像を取り込み修正する。

　デジタルビデオの映像を編集してホームページに掲載する。

　スキャナ・プリンタを駆使して年賀絵はがきを印刷する。

　DVDビデオを再生する。　ゲーム機として利用する。
· 現状で実現されている家電の IT 化の例
今後家庭内では、■■■■■■■■がやりとりされることになり、家電製品のインテリジェント化が進みます。家電のインテリジェント化の具体例を以下に挙げてみましょう。

例

　洗濯機が、洗濯物の量に応じて洗剤の量や洗濯時間を調節。

　炊飯器が、指定された時間に炊きあがるように動作時間を調整。

　照明が、屋外の明るさに応じて光量を自動調整。

　テレビが、デジタル化し、双方向テレビになる。

　エアコンが、室内の温度を感知し室温を適温に自動調節。

　ドアが、リモコン鍵、指紋認証鍵になる。

　カーテンが、時間や光量を検知して自動開閉。

　セキュリティが、人体検知センサーによる、自動防犯システム。

　消防への通報が、ガス・電気の消し忘れモニターにより自動化。

· よりインテリジェントな家電（群）
人間の生活や人間そのものを研究することにより、新たな考え方（■■■■■■■■■）による家電が登場します。

例

　人の脳波を測定し、気持ちよさと連動動作するマッサージ器
　人の心拍数をもとにレム睡眠のサイクルをチェックし、

 　 少し早めでもよいから気持ち良く起こしてくれる目覚まし時計
　睡眠中の温度・湿度・香りを身体の状態によって調節するベッド
　心地よい温度分布や流れを作る風呂
また、これらのインテリジェントな機器は家庭内の IT システムに接続され、その日の身体の状態を他の機器に伝え、相互に記録・解析・動作を行う人間の健康促進の■■■■■■■となることが予想されます。

· IT 家電の家庭浸透の初期段階
IT 浸透の初期段階においては、■■■■■■■■■■■■■■され、弊害が起こると考えられます。

例

　 多くのリモコンに囲まれた生活になり、リモコン探しが仕事になる。

　 機器からの動作異常警報音が出ても、すぐにどれなのかがわからない。
[image: image4.wmf]
· 想定されるトラブル
　こういった新しいシステムの普及では、各メーカーが独自の技術を提案し、推進していきます。「家庭」とうい生活の中心となる場におけるシステムを普及させる際には、できるだけ早く■■■（■■■■■）を行わなければなりません。

　なぜなら、色々なシステムが並存すると混乱がおこり、調査をせずに異なったシステムの家に引っ越すと、手元のデジタル家電が全て使えない、といったトラブルにつながる恐れがあるからです。
· インタフェース
■■■■■■■■とは
「境界面・■■■・接点・■■■■」の意味です。

コンピュータ業界では、機器を機器をつなぐケーブルや端子のことを指します。（USB接続、などもインタフェースです。）

· ヒューマン・インタフェース
「ヒューマン・インタフェース」とは、特に「■■■■■■■」のことを指します。つまり、人間が機械をどのように操作するか、という部分のことを示しています。

　■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■を提示する物と言えますが、機器が情報化し、複雑化したことにより、インタフェースも複雑化しています。
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· コンピュータを例にした、インタフェースの変遷
以前のコンピュータのインタフェースはキーボードと文字が表示される表示装置だけでした。これに、アイコン、ウインドウなどの■■■（■■■■■■■■■■■■■■）といったソフトウェア要素と、マウス、ジョイスティックなどのハードウェア要素が組み合わさり、一般ユーザにも使えるものになりました。
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· ヒューマンインタフェースの例
● コンピュータの「■■■」「■■■■■」「■■■■（GUI）」

● テレビ、ビデオ、エアコン、DVDの「■■■■」

● 炊飯器の「■■■」、ガスレンジの「■■■」

● 携帯電話の「■■■」「■■」

● コンポのパネルに並ぶ「ボタン群」
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· インタフェースの要素
人間が、機器を操作する場合の人間と機器の関係は、■■、■■■■■■■■、■■■■の３つの部分に分けて考えることができます。
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· インタフェース開発に必要な要素
インタフェースに求められることは、機器と人間を、ただ結ぶことではありません。昔の道具、例えばハンマーであれば「握って、振り下ろし、たたく」といように、道具の形状と使い方が直結していました。しかし、現在の道具である情報機器は、■■■■■■と■■■■■には■■■■■■■し「人間の生理機能と機器の性能の差」が大きくなっていると言えます。

　新しいインタフェースを考え出す際には、「人間が機器そのものをどのようにとらえているのか」「人間が物事を認識する際には、どのような法則があるのか」「従来の機器がもつ概念をどのように反映させるのか」等、■■■■■■■なアプローチが重要となります。
· 最終課題 ： アイデア企画書（２）
課題 ： （人間と機械はどうあるべきか） 

日常生活にある情報機器（情報家電）を一つ選び（機器群でも可）、

新しいヒューマンインターフェースの提案をしてください。

１．着目した機器（将来性のある機器か）【１】

２．着目した機器の問題点・不便な点【２】

３．インタフェース提案の為に開発すべき技術または、
　　研究すべき人間の能力・認知力・心理の図・絵をもちいた解説【３】

４．提案するインタフェースの図・絵を用いた解説【４】

提出締切：

年明けの1/6（金）講義終了時が締切です。

事前に柿山研究室（2605）に提出してもかまいません。

それ以降の提出は認められませんので、締切厳守でお願いします。
























