Information Interaction Design: A Unified Field Theory of Design

＜はじめに＞

　これから先、ほとんどすべての人にとって、最も重要なスキルは、他者にとって価値のある、注目せずにいられないような、能力を与えるような、情報や経験を創造する能力であろう。問題解決、聴衆への応答、他者とのコミュニケーションの方法の重要な点は、メディアや経験にわたって適用される。なぜなら、それらは情報の過負荷・情報不安症・メディアリテラシー・メディアの浸入・技術的な過負荷などの現象を直接扱っているからである。また、これらの現象は、より良い解決策が必要とされている重要な問題である。
　これらの点の交差しているところは、information interaction designの過程によって扱われる。私たちはみな、絶えず相互作用・発表・他者のための経験を創造し、巧みに実行している。Information interaction design はそうするために、広がる必要性を扱っている。
　Information interaction designは３つの異なった分野の交差である。Information design, interaction design, sensorial designである。
　

＜Information design＞

Information designの原理は、データの組織や発表を扱う。つまり、価値ある、意義ある情報への変形である。
　コミュニケーションするために最も重要なことは、組織・発表・目標・メッセージ・明晰・複雑などの論点である。 Information designは文字のデザインを他の視覚的な分野に置き換えることを意味しているのではなく、それらの特性を表現するための枠組みを与えることを意味している。

相互作用の媒体は情報についてではなく、経験についてである（Brenda Laurel）が、じつは、他者に対する経験を創造するためには、それに使う情報を理解し、組み立てなければならないのである。
THE CONTINUUM OF UNDERSTANDING
データ　A BIT ABOUT DATA
Dataは調査、創造、収集、発見の産物である。それは十分なメッセージではないので、コミュニケーションにとっては価値がない。私たちのほとんどが毎日扱っていることは、informationではなく、単にdataに過ぎない。それは全く価値のないことである。価値を持つためには、それに意味を与える方法で組織され、変形され、提供されなければならない。
インフォメーション　MORE ABOUT INFORMATION
 Informationは、聴衆とコミュニケーションするためにふさわしい最初のレベルである。dataをinformationに変形するということは、それらを意義ある形に組織する、適切な方法で発表する、それらの周辺の文脈を伝達するということである。
知識　THE EXPERIENCE OF KNOWLEDGE
 知識はあらゆる経験の結果である。それは、経験を通して理解される。知識には多くの形がある。personalな知識は、個人の経験・思考・視点に対して独特な意味をもつ。localな知識は、彼らの共通の経験を通して関係のある数人によって分け合われる。一方、globalな知識は、コミュニケーションについての共有された理解や同意の高いレベルに頼っているので、より過程に基づいており、必然的に、より限定的である。知識は発表と聴衆の心の両方における統合の過程を通して得られる。知識は私たちがデザイナーとして直接影響を与えることが出来る最も高いレベルである。
知恵WHAT IS WISDOM?

知恵とは、理解の最もあいまいで、かつ親密な形態である。それは他のレベルよりもかなり抽象的で、哲学的であり、私たちはそれを作り出す方法、影響を与える方法についてよく知らない。知恵とは経験を通して理解されるすべての過程と関係が混ざり合ったメタ知識の一種である。私たちはdataやinformationのように知恵を創造することはできないし、知識のように他者と分かち合うことも出来ない。知恵とは、個々によって得られなければならない理解である。
DataからInformationへの変形の第一歩は、その組織化（の分類）と慣れ親しむことである。物事を組織するということは、私たちがばらばらの破片を解釈し、理解する方法なのだ。全てのことは、次の７つの方法のうちのどれか一つに組織立てることができる。

Alphabet：これは任意の順序であるが、ユニバーサルには使えない。
Locations：他のデータとの関係が大切なときに使われる方法。 　　Ex. 地下鉄の路線図
  Time：時間や順番に従って並べる。分や時間の観点からだけでなく、日、月、年、世紀、経過、歴史上の事件などの点からも扱うことができる。
  Continuum：質を比べるときに、この方法を用いて記述される。全ての評価システムは、価値の基準を含んでいる。
　Numbers：やはり任意の連続体であるが、Alphabetと比べてユニバーサルであり、並べるものの性質や重要度は表さない。
　Categories：似たようなものを、いくつかの重要な特質によって、一つのグループにする。デザインナーの理解や偏見を伝えてしまいやすい。
　Randomness：（よく偶然の成り行きによりうるということ）ある種のチャレンジが含まれているときに、最もよい方法。言い換えればNo Organizationということである。これについての可能性発見と判断は私たちにゆだねられる。

これら七つの方法は、新しいプレゼンテーションを簡単に創りだすことができるが、その一方で、私たちは、聴衆に最もふさわしい方法を一つ選ばなければならない。

基本的な組織（されたもの）は、何であれ、巨大なモノのグループで、それは第二、時には第三の組織（分類）を必要としている。Multiple Organizationはすべての人がモノをより簡単に見つけるのを手助けする。だが、組織（分類）を理解することのみでは、正しい情報を得たことにはならない。

　デザインはメタファーの力によって、人々がものごとを簡単に理解するのを助けるために、なされた。メタファーとは、単に文脈を創る一つの方法で、特に、ユーザーや読み手の経験と一致したときに、役に立つ。これは、組織化/プレゼンテーションよりも表象について言えることである。

　全ての効果的なコミュニケーションは、経験が創造されることとメッセージができる限り早く、発展した方法で運ばれるという、明らかな目的を含んでいる。GoalとMessagesはInformation DesignからInteraction Designを通過して、またSensorial Designの全ての側面を含んで、すべての決定をさせる。すべての決定はGoalとMessagesを支えるものでなければならない。　

＜Interaction design＞
どのように、お互いに対して意味のあるインタラクションを創造するか。これこそが、Interaction Designが扱う分野である。インタラクティブなプロジェクトの成功にも重要なインタラクションの技術を学ぶための、最もよい情報源は、パフォーミング・アートである。そこでは興味深い、素晴らしい経験の創造を通して、様々の話、メッセージを伝えることを試みている。
媒体はいつも話の伝達・経験の創造に影響を与えてきたが、目下、新しい媒体は相互作用・興行の歴史において、以前は扱われなかったような能力や機会を提供している。とりわけ、相互作用の要求は、まだ正確には理解されていない。

これらの分野をInteractivityについての知識としてみるとき、私たちのメッセージがそれを通して送られるテクノロジーと媒体の制限のことを心にとめておくべきである。
Continuums of Interactivity
すべての経験を、相互性の連続体に存在するものとして、構想してみたとき、相互性とは、ツール、ペース、コンテンツ上で聴衆が持つ制御の量によって決まる。従って、全ての経験は連続体の上に置かれる。ここでの価値基準はこの相互性の連続体は相互性のレベル、経験、メッセージの目的に適切かどうかである。

Control and Feedback

高い相互作用を伴う経験は高いレベルのフィードバックをもたらしてくれる。
Productivity and Creative Experiences

創造的な経験は、使い手、創造者、参加者に創造力と互いの理解をもたらす。

Adaptive Experiences

適切なテクノロジーでは使い手・読み手・消費者・活動者の振る舞いは経験を変える。他者の行動を元にして振る舞いを変えるために任意の選択をすることは洗練された体系、もしくは過程を作り出し、ある種の独立した知能を予感させる。

Communicative Experiences

伝達的な経験は、複数の人間を巻き込む。また、本来、高いレベルの制御とフィードバックと適切性が介入するものである。

全ての経験はThe Experience Cubeに当てはまる。縦軸にフィードバックと制御、横軸に創造的で生産的で伝達的な性質、奥行に適切な性質を配置する、６つの特徴の関係をあらわした３次元の図である。

私たちの経験は、よりおおきな文脈の中にあるのだ。
＜Sensorial design＞

意味のある感覚の刺激を巻き込むデザイン。感覚を通して他者とコミュニケーションを行うために使う、すべての技術の利用である。メディア経験の創造と提示に関係する多くの分野からなり、全てを包含するカテゴリーである。考えを発表すること、メッセージを伝達することにおいて、適切に利用できるように、少なくとも、それぞれの分野の重要な論点と技術を得ることは、私たちにとって重要なことである。また、私たちが創造し、コミュニケーションする領域を定義するので、理解のそれぞれのレベルは重要である。

Media Differences

どのメディアもそれぞれ、長所も短所を持っており、異なるコミュニケーションにおいて秀でている。それらは、私たちが感覚を通して世界を知覚する方法に複雑に関係している。

感覚やどのようにしてそれが作用するのか、それらはどのように互いに関係しているのか、そしてそれらの作り出し方をよりよく理解する必要がある。

Style and Meaning

適切な特質をもつメディアを使うことは、重要ではあるが、難しいことである。

念入りで優れたものはデザインの過程の総合であるし、より強く魅力的に人をひきつけ、適切な経験となるだろう。そしてその結果よりよいインタラクティヴコミュニケーションとなる。

＜Conclusion?＞

この論文の終わりは、終わりでありながら「始まり」である。

This is really not a conclusion as much as it is a beginning.

＜考察＞

技術の進歩により、情報は多様化し、コミュニケーションをとれる世界は広がった。そこには、当然ながら、これまでにはなかった混乱や、問題がおきてくる。すごい勢いで新しいものが増えていく現代では、常にこのような状況は起きうる。この文献は、このどんどん増えてゆく情報を有効に使いこなすことができれば、よりよいコミュニケーションをとることができることを示している。どのようにすれば、現代の状況を乗り切れるのかということを、丁寧に述べている。ここで私は、考えてしまった。このように事細かに、多くの過程を経て、情報を処理することに手間をかけていくことは、本当に有効なコミュニケーションに繋がるのだろうか。ある一定の基準に添ってデザインを行うということは、共有化を招くとともに、均一化も招いてしまうのではないだろうか。

　丁寧な説明を読みつつ、その有効性を確かめつつ、しかし、それに疑問も持つべきなのではないかと思う。

＜疑問＞

この文献にあるような方法で、どこまでコミュニケーションは可能なのか。

