
WWW におけるユーザビリティ評価の利用について 
 

山下 静香*1 伊藤 鑑*1 チン リブン*1 黛 陽子*1 松川 浩二*1 長 幾朗*2 
*1.早稲田大学国際情報通信研究科 *2.早稲田大学国際情報通信研究センター  

Keywords : WIMP，Knowledgecapital，Legibility，Webpage 

 

概要 

WWW ブラウザ等における動的な展開やインタ

ラクションが重層する構造では、視認性を考慮
した的確な情報提供の実現には、新たなデザイ

ンやその設計方法が必要であろう。今日、ユー

ザーが正に求めているものとは、情報の分類や

整理、ユーザーの嗜好に合ったインタフェース

の構築や提供であろう。これらの構築の一助と

してユーザビリティ評価法を介したデザインシ

ステムを提案する。 

 
1．はじめに 

インターネットの普及は世界の情報がいち早

くユーザーに届けることを可能とし、さらにワ

イヤレス技術によるモバイル環境は場所を選ぶ

こともない。今日デジタル社会に問われること

は、情報のあり方とその伝達形態にあると言え

る。あらゆる情報がデジタル処理される現在、
そのほとんどの情報がCRTモニタによって表示

されている。現在、それらに共通するインター

フェイスとしてGUIに基づくWIMP等の表現があ

るが、モニタ上の表現手法においては、必ずし

も全ての人に分かりやすく快適なものではない。

熟達したユーザーには不要なインタラクション

もあり、初心者にとっては本来の目的情報にな

かなか到達することもできないのが現状である。
これらの課題について情報を素早く的確に供給

するという視点から、ユーザービリティ評価の

表現方法を提案したい。 

 

2．WWWにおける課題とその解決 

現在、様々な情報をWWWから入手することが

できる。SGMLに始まったブラウザ機能も画像や
音声と共に、今日では動画表示まで可能となっ

た。新聞やテレビという従来の情報供給手段に

加え、インターネットにおけるWWWも、我々の

日常生活に浸透し、今では欠かせないメディア

となったといっても過言ではないだろう。しか

し、Webpage を開設するユーザーが増える一方

で、その内容や情報表示の面において問題が生

じつつある。従来、CSCWや DSS、GDSSのような

グループウエア設計の意思決定支援の概念とし

て、ユーザーインターフェイス設計も研究され

てきたが、拡大解釈をするとWWWも大きなグル
ープウエアの一つであり、今後、Webpage に期

待する機能として協同型意思決定支援、グルー

プスケジュール管理協同型アイデア生成支援、

協同執筆支援、協同型ソフトウエア開発支援、

遠隔教育支援のようなものが考えられる。そう

した機能を満たすためにはユーザー自身が最初

に概念的意図を形成し、これを一連の行為に変

換し、最終的に一つの行為を選択するという認
知的活動を支援するようなインターフェイスを

Webpage 上でも実現しなければいけない。その

環境構築のために、従来からのメディアの一方

的な配信だった流れを、受け取る立場であるユ

ーザーが正しく評価することで、その評価をフ

ィードバックし、よりユーザビリティを考慮し

た表現形態としていくシステム構築を提案した
い(図 1)。  

 
図１．提案概念図 

 
3.評価システムの概要 

 一般的なWWWの評価については、ビジュアル

ユーザビリティによる簡易の評価分析モデルの

提供や、定期的評価の定型化、およびモデルの

提供などがある。これらは視覚的効果を生かし

た表現モデルや、ユーザーの評価を促すシステ

ムであることも重要な点である。これはクライ
アントに対する的確なインフォメーションのフ

ィードバックやサポートシステムの構築化につ

ながり、印象深いナレッジキャピタルの構築に

も役立つであろう。そして効果的なデザインア

プローチの形成とサポートに連携した商品購買

エリアの定着化および客観的評価によるWeb戦

略の展開も促すことにつながる。 

 



4.ビジュアルユーザビリティ 

 不可視な情報を出来るだけビジュアライズ化

し、客観化されたコンテンツの操作性を高める

ことを目指すために、視覚的に明快、かつレジ

ビリティのあるレイアウトが求められる。ギブ

ソンの生理学的アプローチとして、ある環境や

状況全体が人間に働きかけて、ある行為を妥当
であると感じさせる環境適応性や順応性を重視

する定義がある。生体の知覚は感覚的な入力の

内部情報処理ではなく、生態学的に重要な情報

を外界から直接抽出している。これらの概念を

アフォーダンスとして規定している。よって今

日望まれるデザインコンセプトは、先の情報処

理的アプローチと生態学的アプローチの融合を
図るものである。つまり評価システムは以下の

ような要件を満たすものである。1)視覚技術と

視認性の関連 2)視覚化とナレッジキャピタル

の関連 3)ユーザー情報のフィードバックとそ

の利用方法 

 
図２．ビジュアルユーザビリティのメリット 

 

5.ナレッジキャピタルの形成 
 前述のユーザビリティ評価によるビジュアラ

イゼーションは商品等の等価交換の概念の域を

超え、ナレッジキャピタルを形成するもっとも

重要な課題である。ナレッジキャピタルとメタ

ファによる視覚表現方法を工夫することで、

人々の認知効果をあげ、従来の表示方法から遠

ざかっていた人々を呼び、コミュニケーション

をより円滑にする。 
 

 

 

 
 

図３．ナレッジキャピタルの位置づけ 

①製品のクオリティーによる企業形成②企業の

顔としてのイメージの定着③過去のブランド

CAの統括 

 

6.評価方法 

ユーザーにとって分かりやすいWWWを、次の

ような観点から評価する。1)感覚評価：人間の

感性に基づいた評価（ユーザーが処理のステッ
プや位置を見失うことがないか？） 2)システ

ム環境評価：ユーザーの利用環境と管理者のメ

ンテナンス調査（ブラウザ環境が異なっていて

も統一した表示をしているか？） 3)技術評

価：画面表示および操作性の調査（ソフトが的

確にユーザビリティに活かされているか？）例

えば企業等におけるサポートシステムでは、ア
ンケート調査→競合他社との比較検討→ユーザ

ーへのオンデマンド情報の提供→リアルタイム

によるサイトへの情報提示などにより、ハイク

オリティのWebpage作成が可能となる。 

 

 
図４．ホームページによる評価手法の事例 

 

7．まとめ 
 本研究では、web フォロンティアへの進化を

目的とし、Webユーザビリティの提案を行った。

その中で従来web展開をしているクライアント

およびユーザーが情報の一方的伝達とFAQの提

供をすることのみに留まっていた点が見直され

た。クライアントとユーザーが相互に介在する

本評価システムが，今後のマルチメディア情報

化社会におけるインフォメーションの在り方と
表現の平準化のモデルとして位置づけたい。 
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