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�
要約要約要約要約 本稿では、ウェブサイトユーザビリティ評価法のひとつであるウェブ認知ウォークスルー（���；
�������	
������������������
��
�）についてその原理と実施方法について説明する。���は、�������������


デバイスを対象としたユーザビリティインスペクション法として開発された認知ウォークスルーをウェブサイ
トのユーザビリティ評価に適合するように改良したものである。���ではユーザがウェブサイトをナビゲート
する過程をシミュレートしながらユーザビリティの問題を発見する。ここで、ユーザは、ウェブページのなか
から注目すべき部分領域を選択し、そこから情報探索ゴールに意味的にもっとも近いリンクを選択するものと
してモデル化される。ユーザビリティの問題の発見は、部分領域の選択、およびリンクの選択が問題なく行え
るかどうかの評価を、潜在意味解析（���；���
��� �
��������������）を利用してゴールとの意味的類似度を求
めることにより客観的に行われる。ゴールの記述には、探索すべき情報ばかりでなく、動機や背景知識も含ま
れる。また、意味的類似度は、ユーザの知識をもっともよく表現する意味空間を選択して行われる。したがっ
て、ＣＷＷでは、多様なゴール、ユーザに対応したユーザビリティ評価が可能となっている。さらに、本稿で
は、現実のウェブサイトをとりあげて、ＣＷＷの実施方法を具体的に説明する。�
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キーワードキーワードキーワードキーワード：� 認知ウォークスルー、ウェブサイトユーザビリティ、認知モデル、ウェブナビゲーション、潜在意味解析�
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��� はじめに�

インターネットを利用して必要な情報を探し出せる

ようになってきている。しかしながら、���� ら�  !

が行ったウェブユーザビリティの調査によれば、その

サイトに探している情報があるのがわかっていながら

探し当てるのに失敗する場合が "#％を超していた。ま

た、別の調査では、サイトサーチエンジンを利用して

サーチを行った場合の情報探索成功率が  #％、また、

サーチエンジンを利用しなかった場合の成功率が

" ％であった�$%!。サイトサーチエンジンはどのよう

なサイトにも備えられている。しかし、優良なウェブ

サイトではユーザがそれに頼らずに目的としている情

報にたどり着けるように努力している。この結果はそ

のような現実と符合している。しかしながら、成功率

は非常に低く、現在のウェブサイトのデザインがユー

ザの情報ニーズに十分にこたえることができていない

ことを示している。�

情報にたどりつくための経路がたとえ存在していて

も、ユーザがその経路を容易に発見できなければユー

ザビリティにおける問題があることになる。上記の調

査結果は、多くのサイトがこの問題を抱えていること

を示している。ユーザの情報ニーズを充足できないこ

とから来る問題は深刻である。情報提供を行いたいサ

イトにとっては潜在的な顧客を逃してしまうことにな

る。ユーザとっては、効率よく探し出せないことによ

る時間的な損失ばかりでなく、そのサイトに存在して

いる可能性の高い、求めている情報以外の有用な情報

を獲得する機会を失うことにもなる。�

上記の調査結果�$%!が示すように、目的としている

情報にたどり着くためにはサイトのホームページから

リンクをたどっていくのが有効である。したがって、

ウェブサイトのユーザビリティを向上させるためには、

ユーザが目的としている情報にたどりつく確率を高め

ることがきわめて重要となる。本稿では、そのような

観点からウェブサイトを評価してユーザビリティの高

いウェブサイトの構築を支援するウェブサイトユーザ

ビリティ評価法「ウェブ認知ウォークスルー（���；

�������	
������������������
��
�）」について説明する。

���は、ユーザビリティインスペクション法�$"!のひ

とつであり、ユーザの情報探索行動を認知モデルに基

づいてシミュレートすることによってウェブサイトの

各ページのユーザビリティ評価を行う。ここでとるア

プローチは、インターネット関連技術によって最終的

にはユーザとのインタフェースであるウェブブラウザ

上に提供される情報を、そのユーザビリティについて

人間の側から評価する人間中心のアプローチである。�

なお、本稿は、筆者とコロラド大学認知科学研究所

の研究者が、�&'$##$（��(��')�&'主催の国際会議）

において“�������	
������������������
��
�”と題して
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発表する内容� !をもとに、認知モデルに基づいたユー

ザビリティ評価に関する理解が深まるように、説明を

加えたものである。�

本稿は次のように構成されている。$*では、���の

原型である「認知ウォークスルー」について説明する。

 *では、��� の基礎となっている認知モデルについ

て説明を行い、��� を定式化する。また、ウェブに

おけるユーザ行動のモデルとデザイン評価ツールにつ

いて概観し、ＣＷＷの特徴を述べる。+*では、例を用

いて ��� の実施方法を詳しく説明する。最後に、"*

では、��� をデザインツールとして実用化するため

に残されている課題を挙げる。�

��� ���の原型：認知ウォークスルー�

ウェブ認知ウォークスルー（���；�������	
�

�����������������
��
�）は、�,(（現金自動預払機）

などの�������������
機器のユーザビリティ評価を

行うために開発された認知ウォークスルー（�������	
�

����������）�$#!� �!� %!の手続きの一部をウェブユー

ザビリティ評価に適するように手直ししたものである。

認知ウォークスルーでは�������������
機器をユー

ザがどのように使うかということに関する認知モデル

である探査学習のモデルに基づいて、デザイン中の機

器をユーザが使う過程をシミュレートしてユーザビリ

ティ評価を行う。以下では、探査学習のモデルについ

て簡単に説明し、認知ウォークスルーの概略を述べる。

なお、詳しい解説については、�$�!を参照されたい。�

����� 探査学習の理論�

探査学習の理論は、以下に示す +つの部分からなる

簡単なモデルである� #!：�

�-� 目標の設定：ユーザはまず何を達成したいのか、

つまり、タスクに関する大ざっぱな記述を行う。�

$-� 探査：ユーザは現在のタスクを遂行するのに有効

なアクションを発見するためにシステムのイン

タフェースを探査する。�

 -� 選択：ユーザは現在のタスクを遂行できると考え

られるアクションを選択する。この選択は、しば

しば、ユーザが行おうとしていることと、インタ

フェースにおけるアクションの記述との適合度

に関する評価に基づいてなされる。�

+-� 評価：ユーザはタスクが進展しているかどうかの

評価を、システムの応答を理解していま実行した

アクションが正しい選択であったかどうかを判

断することにより、また、次の正しいアクション

の手がかりが得られるかどうかによって行う。�

ユーザは、始めに目標を設定し、そして、探査、選

択、評価のステップを目標が達成されるまで繰り返す。�

たとえば、.&�の着信音量を小さくしたいときのユ

ーザの行動を探査学習のモデルにしたがってシミュレ

ートすることができる。ユーザはジョイスティックを

使ってメニューを選択して図� � に示した状態に至っ

ている。ここで、ユーザは、パネルを探査し、ジョイ

スティックを左方向に動かす操作を選択する。これは、

液晶ディスプレイの音量インジケータの値を小さくす

るということと、その方向にジョイスティックを動か

すという操作が適合しているからである。しかし、ジ

ョイスティックを左に動かしても音量インジケータは

変化しない。そこで、タスクが進展していないと評価

する。再度、パネルを探査し、ジョイスティックの上

部に「音量」ラベルがあるのを見つける。そして、ジ

ョイスティックを下に動かす操作を選択する。コント

ロールの下方向への移動と音量の減少が対応するから

である。操作を実行すると、音量インジケータの目盛

りが小さくなるので、目標が達成されたと評価する。�

�

表� �*�認知ウォークスルーの質問項目�

質問 1： 正しい操作が、ユーザに明確にわかるよう

になっているだろうか。 

質問 2： ユーザは、正しい操作の記述と、達成しよ

うとしていることを関係づけられるだろう

か。 

質問 3： ユーザは選択した操作に対するシステムの

応答を正しく解釈できるだろうか。つまり、

正しい選択をしたかどうかがわかるだろう

か。�

�

表� $*�ウェブ認知ウォークスルーの質問項目�

質問 1： （認知ウォークスルーと同じ；表� �参照） 

質問 2a： ユーザは、見出し情報とユーザのページレ

イアウトに関する知識を用いて、正しい部

分領域と、達成しようとしていることを関

係づけられるだろうか。 

質問 2b： ユーザは、リンクラベルと他の記述的情報

を利用して、選択した部分領域内の正しい

ウィジェットと、達成しようとしているこ

とを関係づけられるだろうか。 

質問 3： （認知ウォークスルーと同じ；表� �参照） 

�



�

� －�  �－�

����� 認知ウォークスルーによる分析�

認知ウォークスルーによるユーザビリティ分析では、

インタフェースデザイナーは、ユーザ行動のシミュレ

ーションを探査学習のモデルにしたがって実行し、探

査、選択、評価の各ステップにおいて表� �に示した質

問に答える。答えが「いいえ」となる場合にはそこに

ユーザビリティの問題が存在することになる。�

前述の音量調節タスクにこの質問を当てはめてみる。

まず、質問 �に対する答えは「はい」である。写真に

示した状態にはジョイスティックを使ってたどりつい

た。したがって、ユーザは音量調節をジョイスティッ

クで行おうとする。質問 $に対する答えは「いいえ」

である。「音量」ラベルは見つけにくいので、ユーザは

それに気づかないだろう。その場合には、音量インジ

ケータの目盛りを左右に移動させるという目標と、ジ

ョイスティックの上下方向の移動を関連付けることは

難しい。このようにしてデザインの問題が発見され、

次のデザインサイクルで解決が図られる。この例では、

音量インジケータの向きを上下方向に変更することが

考えられる。�

����� 認知ウォークスルーをウェブサイトデザイン評

価に用いる場合の問題点�

現行の認知ウォークスルーもウェブサイトの評価に

利用されてはいる�/!。しかし、�������������
的な

使われ方をする情報機器のための認知ウォークスルー

では、ユーザが採用する可能性のあるすべての操作経

路をシミュレートする必要があるので、インタフェー

ス仕様が確定し実際の操作を忠実にシミュレートでき

るモックアップやプロトタイプを準備してユーザビリ

ティ評価を行う必要がある。また、ユーザのゴールは

インタフェースオブジェクトの操作が中心となる。�

一方、ウェブサイトデザインでは最初からサイトの

すべてを決定しておいてサイトのユーザビリティ評価

を行うのは現実的ではない。また、ユーザの主要なゴ

ールは求めている情報が掲載されているページにたど

り着くことである。このような相違があるために、認

知ウォークスルーが十分にウェブサイト評価に適合し

ているわけではなかった。�

��� ウェブ認知ウォークスルーの原理�

探査学習の理論にしたがってユーザ行動をシミュレ

ートして認知ウォークスルーを行ったように、ウェブ

認知ウォークスルーでは、ウェブナビゲーションの認

知モデルにしたがってユーザのウェブナビゲーション

をシミュレートしウェブサイトデザインを評価する。

ウェブ認知ウォークスルーでは、表� �の質問 $をウェ

ブナビゲーションの認知モデルにしたがって表� $ に

示した質問 $�、$�に変更してウォークスルーを実施す

る。本章では、ウェブナビゲーションの認知モデルに

ついて説明し、質問 $�、$�の導入の背景を説明する。

また、関連研究について述べ、ウェブナビゲーション

の認知モデル、ならびにウェブ認知ウォークスルーの

特徴について説明する。�

����� ウェブナビゲーションの認知モデル：��	
���

������� ��	
��モデルの概要�

ウェブ認知ウォークスルーではユーザがウェブをナ

ビゲーションするプロセスをシミュレートして、ウェ

ブページのデザイン上の問題点を発見する。ここで、

認知シミュレーションは、理解に基づく意図的探索過

程の認知モデル、����0
�モデル（�����
�
���������
��

����
�����
����0
��
���
��
����）に基づいて行われる

��1!。����0
� モデルは、人間がインタフェースを探

りながら機器操作を行う過程の認知モデル（�'��' モ

デル、�'��
�� ���
� ��� �����
�
���������
�� �������

������������'�����������������、��%!）を拡張したモデル

である。�'��' モデルでは、インタフェース上のすべ

てのオブジェクトからタスクゴールに適合した操作対

象、ならびに操作を選択する。一方、����0
�モデル

では、操作対象の選択に先立って、インタフェースデ

ィスプレイのなかから注意を向けるべき領域を選択し、

その領域の中から、操作対象を選択する。�

�'��' モデルではワープロなどのオフィスアプリケ

ーションをユーザが使う過程をモデル化しているので、

どの領域で次の操作を行うかということを決定する領

域選択プロセスをモデルに含める必要がなかった。す

なわち、典型的な操作手順として、たとえば、メニュ

ーからの項目選択から始めて、ダイアログボックスと

のインタラクションを行い、確認またはキャンセルで

図� �� 音量調節操作に認知ウォークスルーを適用する�
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終わる、というものが確立している。したがって、各

段階でどこに注目すべきかは明白であり、ユーザは注

目すべき領域を選択する必要がない。一方、ウェブペ

ージとのインタラクションの場合には、ページが表示

されるたびにどこに注目すべきかを決定しなければな

らない。�

これらのモデルの核となっている心的プロセスは、

領域の選択、操作対象の選択、操作の選択という選択

のプロセスである。それぞれの選択は $段階で行われ

る。最初に、インタフェースディスプレイに表示され

ている情報を操作の目的に照らして理解する。次に、

その理解に基づいて目的との適合性を評価し、もっと

も目的に近いものを選択する。前者は理解過程、後者

は手段‐目標分析（�
����
�����������）とよばれる問

題解決過程である。�

����0
�モデル、および �'��'モデルでは、理解過

程を人間がどのように文章を理解するかということに

関する認知理論、�������������'��
������� 理論��+!、に

よってモデル化している。�

ユーザがウェブページを情報ニーズの観点から理解

したとき、そのページのもつ「情報の香り（������������

��
��）」を把握できる。新しいウェブページに遭遇し

たユーザは、この情報の香りにガイドされて情報探索

を行う（問題解決過程）。この考え方は、����0
� モ

デルばかりでなく、ウェブユーザビリティの研究者や

ウェブ探索過程のモデル化を行っている研究者にひろ

く受け入れられている（�%!��#!��1!��/!�$2!）。�

����0
�モデルでは、ウェブページ上のオブジェク

トであるテキストやグラフィックスを理解し評価する

プロセスが重要である。ここでは、ウェブページ上の

図� $*����ホームページ；����344��*�������*
���

図�  �����5�
����(����比較�
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オブジェクトの心的表象を作り出し、関連する既有知

識を用いて精緻化し、ゴールとの適合性を評価する。

そして最もゴールとの適合性の高いオブジェクトが操

作対象として選択される。�

����0
� モデルは、上述の  つの選択プロセスを、

注意段階、操作選択段階の $段階に分けて、ユーザの

ウェブナビゲーション行動をモデル化している。まず、

注意段階では、ユーザはウェブページを部分領域に分

割し、その各々に対して適当な記述を与える。それに

は、たとえば、見出しやページレイアウトを表現する

ことばが利用される。次に、ユーザは、現在のゴール

との適合度がもっとも大きい部分領域を選択する（領

域選択プロセス）。�

次に、操作選択段階では、ユーザは選択された部分

領域内のすべてのウィジェットの心的な記述を生成し、

現在のゴールとの適合度がもっとも大きい操作対象を

選択する（操作対象選択プロセス）。そして、そのウィ

ジェット（ハイパーリンクなど）に対する操作（通常

はクリック）を選択する（操作選択プロセス）。なお、

オンライン書店で特定の話題の書籍を探すプロセスの

����0
�モデルによるシミュレーションのデモについ

ては�2!を参照されたい。�

ウェブ認知ウォークスルーの質問項目 $�、$�は、そ

れぞれ、注意段階、操作選択段階が問題なく実行でき

るかどうかをチェックするための質問となっている。�

������� 	�による意味的類似度の評価�

����0
�では、初めて遭遇したウェブページに表示

されているウィジェットを選択するとき、おのおのに

対して与えられる記述とゴールとの意味レベルでの適

合度と文字レベルでの適合度を総合的に評価し、もっ

とも適合度の高いものを選択する。これは、モデルの

基礎となっている �������������'��
�������理論��+!に基

づいている。ここで、総合評価は、インタフェース上

のオブジェクトや活性化された知識をノードとするネ

ットワークに活性を伝播させることによって行われる

��"!。ウェブ認知ウォークスルーでは、この手続きを

簡略化して、意味的類似度のみを用いて適合度の評価

を行う。�

意味的類似度の定量化には潜在意味解析（���；

���
����
��������������）��2!として知られている手法

を用いる。���は語とそれが現れる文脈（ドキュメン

ト）の関係を統計的に評価する手法であり、各語およ

び各文脈はそれぞれに対して定義される約  ##次元の

意味空間内のベクトルとして表現される。複数の語で

形成される合成語の意味は、個々の語のベクトルを合

成することによって表現される。�

$ つの合成語間の意味的類似度は、対応する $ つの

ベクトルのなす角の余弦として定義される。たとえば、

������ ������
�� ���
�������と ����6��
� 
����

����の意

味的類似度は #*%+である。これは、これらのことばが

同時に現れる文脈が多い、つまり類似したことばであ

ることを反映している。一方、���
�����という ������

������
�� ���
������� と同時に現れる文脈がないと思わ

れることばについては、類似度は #となっている。こ

のように、���により意味的類似度を客観的に定量化

できる。なお、����344��*�������*
��には、米国大学生

の語彙レベルに基づいて構成した意味空間をもとに、

インタラクティブに、語や合成語間の類似度を得るこ

とができるウェブページが提供されている。���のホ

ームページを図� $に示した。�

���を利用することにより、ユーザのゴールの記述

をより現実的に行うことができる。従来、ユーザイン

タフェースのなかからゴールを達成するために必要な

オブジェクトを選択する過程のモデル化の研究では、

たとえば「心臓病に関する情報を探す」のような簡潔

かつ特定の意味を持つゴール記述が用いられていた

��"!��%!� $!。しかし、ユーザがウェブなどで探索を行

うときに、必ずしもこのように明確に記述されたゴー

ルを心に抱いているわけではない。���を用いること

により、探索したい直接的な目標ばかりでなく、一般

的な関心や動機、また背景をゴールの記述に含めるこ

とができる。�

����� ウェブにおけるユーザ行動の研究�

�������ユーザの探索行動のモデル�

ユーザの情報探索行動のモデルのひとつに情報フォ

レージ理論（'�����������7��������,�
���）�$2!がある。

これは、人間の情報収集・意味理解のプロセスを解明

するひとつのアプローチであり、自然環境におけるエ

ネルギーの流れに対する生物的適応に関する研究を、

文化的環境における情報の流れに対する技術的適応に

適用したものである。つまり、自然環境における食料

獲得行動では、食料を探し当てるために費やされるで

あろうエネルギーと発見した食料から獲得されるであ

ろうエネルギーを事前に評価して、各時点の行動の最

適化が行われるが、この考えを人間の情報獲得行動に

当てはめている。�

情報フォレージ理論にも ����0
� モデルと同様に

意味的類似性を測定する方法が取り入れている�$1!。

どちらのモデルもユーザのゴール記述にもっとも適合

したものをユーザが選択すると仮定している。しかし、

����0
�モデルでは意味的類似度のみによってゴール

との適合性を評価するが、情報フォレージ理論では取

りうる個々の操作について、それを選択したことによ
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る影響に関する費用／便益の評価を行ってそれに基づ

いて次の操作を決定する。つまり、情報フォレージ理

論では、たとえば、探索を継続して行う、あるいは、

より情報が豊富に存在すると感じられる（情報の香り

の強い）他のウェブサイトに移って探索をやり直す、

という選択肢について費用／便益評価を行い、行動が

決定される。�

それぞれが基礎を置いている認知理論は異なってい

る。すなわち、����0
�モデルの場合は文章理解の認

知モデルである 8������の �������������'��
�������理論

��+!であり、情報フォレージ理論の場合は ��,�9�$!で

ある。しかし、情報探索行動がゴールと情報の香りに

導かれて行われるという点では共通しており、これら

のモデルは人間の情報探索行動をとらえる相補的な見

方を与えている。�

�������ウェブにおけるユーザ行動を理解するためのア

プローチ�

ウェブにおけるユーザ行動の調査・分析を行うこと

により、ユーザにとって利用しやすいウェブサイトを

デザインすることが可能になる。また、ウェブサーバ

ーを効率よく稼動させることが可能になる。�

ユーザ行動の分析は、通常、ユーザの残したログを

分析して、頻繁に現れるインタラクションのパタンを

見出すことによって行われる。&��
����ら��$!はユー

ザのクリック数の分布をログデータの統計解析を行う

ことによって得ている。,�����
�� +!はクリック系列を

分析し、いくつかのパタンを見出している。また、:���


ら�+!はバーバルプロトコル法を用いてブラウジング

の様子を分析している。.����6と .�����$/!はユーザの

ログデータにデータマイニングの手法を適用して、ユ

ーザが要求しそうなウェブページの予測を行っている。

��� ら�1!は、情報検索の技法を適用して、ある情報に

対するニーズが与えられたときに、ユーザが特定のサ

イト内のどのリンクを選択するかを予測する手法を開

発している。�

これらの研究ではユーザのログデータを分析の対象

としている。したがって、典型的なインタラクション

パターンを見出すことはできても、特定の目的をもっ

たユーザがどのようにインタラクションを行うのかと

いう観点からの分析はできない。実際、特定のページ

やサイトを訪れるユーザのすべてが、同一の目的を持

っているわけではない。また、たとえ、同一の目的を

持っていたとしても、背景知識まで同じであるとは限

らない。ログデータを分析してユーザの目的を推測す

ることも試みられてはいる�1!が、キーワードの組み合

わせによって目的を表現するにとどまっている。探索

行動がユーザのゴールによって制御されていることは

知られているが、ここで見てきたように、ログデータ

を分析するアプローチでは、多様なゴールと多様な背

景知識を平均化した典型的なクリック系列のパタンを

見出すことしかできないので、ユーザの行動（クリッ

ク系列）をユーザのゴール、背景知識と関連付けて理

解するのは難しい。�

�������ウェブデザイン評価ツール�

ウェブデザインを自動的に評価するサービスが提供

されている（たとえば、�����
�'��������!や�
�����
����

���
.����
� "!）。しかし、サイトに用いられているラベ

ルやコンテンツの評価がユーザのゴールと関連づけて

行われていないという問題が指摘されている�$+!�%!。�

���ら�1!は、キーワードで表現された情報ニーズ（ユ

ーザゴール）と現在のページのリンクとの類似度を評

価して、ユーザが次に訪れる可能性のあるページを予

測する手法（��7'�；�
�� ��
�� 7�6� ��� '�����������

��
��）を開発した。予測は以下の手順で行われる。ま

ず、分析対象のサイトに現れるすべての語について、

各々がどのページに現れるかを計数し、,7*'07（,
���

7�
;�
������� '�	
��
�0����
���7�
;�
���）を求める。

これにより、各単語を当該サイトにおける重要度によ

って重み付けることができる。そして、情報ニーズが

与えられたら、それと各リンクやその周辺情報との関

連度を、先に求めた重み付けを利用して決定する。そ

の値が大きいほど、次に選択される確率が高くなる。

���らは �/種類のサイトについて ��7'�を用いた予

測を行った。そして、予測結果の妥当性を人間のジャ

図� +*�ウェブ認知ウォークスルーの概要�
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ッジによる評価によって確認している。�

������� ���と����の関係�

��� は ��7'� を拡張したものと考えることがで

きる。�

第 �に、��7'�では分析の対象となるサイトの各ペ

ージのコンテンツを利用して類似性尺度を定義してい

る。一方、���では ���を利用して同様のことを行

っている。���は知識獲得と知識表現の理論として認

知心理学の分野で研究された成果であり��2!、任意の

長さの記述について類似度をはかることができる。こ

のことにより、��� では、詳細かつ具体的に記述さ

れたユーザゴール、ウィジェット、部分領域を用いて、

ユーザ行動の予測を行える。�

第 $に、���は個々のユーザ層の持っている語彙の

意味に関する知識を多次元空間で表現している。そし

て、そのユーザ層が知覚する語間の意味的類似度を評

価する。この意味空間は ��7'� が行っているように

ウェブサイトに現れる語をもとに構成されるのではな

く、そのユーザ層に属する人たちが過去に接したであ

ろう語彙から構成されている。�

第  に、���では、ユーザがウェブページからリ

ンクを探索する際に、まず、部分領域をゴールとの類

似性評価に基づいて選択し、その選択された部分領域

のなかから、さらに、ゴールにもっとも意味的に類似

したリンクやウィジェットを選択するという $段階選

択過程が仮定されている。��7'�ではこのような注意

メカニズムは考慮されていない。�

��� ウェブ認知ウォークスルーの実施�

ウェブ認知ウォークスルーでは、質問 $�、$�に回答

することが分析の中心となる。本章では、実際のウェ

ブサイト ����344666*��
���������
*��� を例に用いて

ウェブ認知ウォークスルーの実施手順を説明する。な

お、ホームページのスクリーンイメージを図� "に、ま

た、見出しとリンクのラベルを表�  に示した。�

図� + はウェブ認知ウォークスルーの概略を示して

いる。分析対象のウェブページ、ならびに当該ウェブ

サイトにユーザがもちこむユーザゴールの集合につい

ては分析に先立って準備できているものとする。ステ

ップ �は全体的な準備でありステップ $、 、+への入

力を定める（+*�節）。ステップ $では分析対象のペー

ジに対して ���分析を行う（+*$節）。ステップ  とス

テップ +はウェブ認知ウォークスルーの本体であり、

質問 $�と $�に答える方法を示している。前者は、ユ

ーザゴールに依存しない一般的な問題を見つけるため

のステップ（+* 節）、後者はゴールに依存して生じる

問題を見つけるためのステップである（+*+節）。�

����� ステップ �：全体的な準備�

�������ユーザゴールの選択�

ユーザはさまざまな情報探索ゴールを持ってウェブ

サイトを訪れる。ステップ１では、そのなかから代表

的なものを選出し、それぞれ �##～$##語（英語の場合）

で詳細に表現する。探したい情報ばかりでなく、動機

や背景も記述する。以下にゴールの例を２つ示す。な

お、原文は表� %に示した。なお、ユーザのゴールを詳

細に記述してインタフェースデザインを行う手法は利

用状況（エピソード）を詳細に物語風に記述してデザ

インを行うシナリオベースのデザイン�"!と共通して

いる。�

�

G5：私の家の庭には日よけの木があるが、昨晩の暴風

で大きな被害を受け多くの枝が折れてしまった。落ち

てしまったものもあるし、折れたり曲がったりして幹

や太い枝についていて落ちていないものもある。樹木

の暴風被害に対して緊急サービスを行ってくれる会社

があるだろか。樹木の剪定はじょうずに行ってもらえ

るだろうか。剪定作業を行う作業員はこちらが希望し

ている作業内容に十分あっているだろうか。 

 

G7：我々は敷地面積 100 エーカー以上のオフィスパー

クを所有しているが、そこには、広大な芝生のエリア、

および、低木、常緑樹、花のエリアを景観デザインの

基本とするオフィスビル群がある。さらに、3 つの中

庭エリアがあり、従業員が昼食や軽食をとったり、戸

外のレクリエーションに利用したりできる。パーク内

のオフィスを借りたり所有する会社の大部分は魅力的

な景観を維持することに高い優先順位をおいている。

その理由は、クライアントとパーク内で会う機会が多

いからである。我々は、すべての景観保守作業を、信

頼でき、しっかりとした資格のある専門家にアウトソ

ーシングしたい。具体的には次に挙げる作業が含まれ

る。頻繁に芝を刈ること、一年生の花を植えること、

低木や高木の剪定、落ち葉の掃除、そして、芝生、低

木、木、花に肥料を適切に与えること。さらに、病気

や害虫の問題を診断し処置を行うことも必要である。 

 

�������意味空間の選択�

次に、各々のゴールについてそれぞれに対応する意

味空間を選択する。���ウェブサイトには  、%、/、

�$年生、大学生のそれぞれに対して意味空間が定義さ

れているので、そのゴールを持ち込む可能性のあるユ

ーザ層に応じて適当な意味空間を選択することになる。

この例では、大学生の意味空間が適当である。なお、
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この意味空間は、/$<+#2語、 1<%"�文書の共起マトリ

クスを  ##次元に次元圧縮して得られたものであり、

これらの語と文書が  ##次元の意味空間内にそれぞれ

表現されている。�

�������正しい見出し／リンクの記録�

さらに、分析を行おうとしているウェブページ（図� "

に示した ��
���������
*���のホームページ）につい

て、各々のゴールを達成するためにユーザが選択しな

ければならない見出し／リンクを記録する。各ゴール

について正しい見出しとリンクは表� 1 のようになっ

ている。��については見出し ��の下のリンク� ������

�����
���
��������が選択されるべきリンクである。一

方、��では ��の下の複数のリンクが正解となってい

る。�

����� ステップ �：	�分析�

�������ゴール、見出しラベル、リンクラベルの意味的

類似度の評価�

各々のユーザゴールに対して、見出しラベル、およ

びリンクラベルとの意味的類似度を ��� を用いて評

価する（図� +のステップ $の右側）。意味的類似度は、

��� の文書空間においてゴールに対応するベクトル

と見出しラベルやリンクラベルに対応するベクトルの

なす角の余弦によって与えられる。ここで、ゴールと

見出しラベル／リンクラベルとの意味的類似度を正確

に求めるために見出し／リンクラベルを、分析を進め

ているページに表示されている情報を用いて補足する。

具体的には、表�  に示したように、見出しラベルにつ

いてはその見出し �� に属しているリンクラベル ����	

を含めた見出し ���を作成し見出しの意味を補足する

（補足された見出しラベル）。また、リンクラベルにつ

いては、そのリンクを説明している記述があればそれ

で補足する（補足されたリンクラベル）。なお、

��
���������
 のホームページのリンクにはそのよう

な情報がないので、補足は行われない。�

そして、���の 5�
����(���比較（図� $参照；右か

ら $つ目のボタン）を選択する。すると、図�  が表示

される。ゴールを (���� ,
=�ウィンドウに、補足され

た見出しラベルを ,
=�����������
ウィンドウに入力し、

比較のタイプを �����
�����������
�� としてサブミッ

トする。このようにして、各ゴールと補足された見出

し間の意味的類似度を得る（表� 2）。同様にして、各ゴ

ールと選択すべき見出しの下にあるリンクの間の意味

的類似度を得る（表� � 、表� �+）。なお、>4�はこの意

味空間にその語が存在しないことを示している。�

�������見出し／リンクラベルの熟知度の評価�

次に、見出し／リンクラベルに対応するベクトルの

長さを得る（図� + のステップ $ の左側）。語のベクト

ル長はその語に関する知識の量の評価を与える。複合

語は意味空間ではその要素となる語に対応するベクト

ルの和として表現されるので、複合語のベクトル長は

語数の増加に伴って単調に増加する傾向がある。そこ

で、ベクトル長を公正に比較できるように語長をそろ

えてから比較を行う。具体的には、$ 語を基準として

比較を行う。そこで、$ 語を超える見出し／リンクラ

ベルについては、$語の組み合わせを適当に作成する。

そして、���の 5�
����(���比較にアクセスし、語長

調整された見出し／リンクラベルを対応するウィンド

ウに入力し、比較のタイプとして �
�������
�� を選択

し、���6�	
�����
�����にチェックを入れてサブミット

する。このようにして、見出しのベクトル長を得る（表�

+）。同様にして、見出し ��、�� の下にあるリンクの

ベクトル長を得る（表� /、表� �#）。�

�������見出しラベル間、およびリンクラベル間の意味

的類似度�

���の(����=比較にアクセスし、見出しラベル相互

の比較、ならびにリンクラベル相互の比較を文書空間

で行う（図� + のステップ $ の中央）。ここでは、表�  

に示した補足された見出しラベルを用いる。それらを

,
=�� ��� ������
ウィンドウに入力し、比較のタイプを

�����
�����������
��としてサブミットする。すると、

補足された見出しラベル間の文書空間における類似度

を要素とするマトリックスが得られる。また、リンク

ラベルについても同様に相互間の比較を行う。こうし

て得られた結果を表� "、表� ��、表� �$に示す。�

����� ステップ �：問題のある見出し／リンクラベルの

発見（一般的な問題の発見）�

����0
�モデルによれば、ユーザは最初にウェブペ

ージの部分領域に注目する。このとき、見出しラベル

が利用される。しかし、注目しなければならない部分

領域の見出しラベルが、ユーザが「よく知らない」も

のであったり、他の見出しラベルと意味的に混同しや

すいものであったりした場合に、そこを選択して注目

するのが難しくなる。そこで、ウェブ認知ウォークス

ルーでは、+*$*$ および +*$* の結果を参照して以下の

基準により問題を発見する。�

 

ベクトル長が 0.8 未満の見出しラベルを「よく知らない見出

し」として記録する（図 4のステップ 3の左側） 

 

相互間の意味的類似度が 0.6 より大きな見出し対について

「混同しやすい見出し」として記録する（図 4 のステップ 3

の右側） 
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相互間の意味的類似度が 0.6 より大きなリンク対について

「混同しやすいリンク」として記録する（図 4 のステップ 3

の右側） 

 

ここで、��
���������
*��� のホームページを対象

に上記の手続きを実行してみる。このページには +個

の見出しがあるが、表� +に示したように、��のベクト

ル長は #*" であり基準値 #*2に満たない。そこで、ひ

とつの問題点が発見された：�

�

•� 見出し ��はよく知らない可能性がある�

�

また、表� " を見れば、���と ���の間の意味的類似

度が #*%"となり、基準値の #*%を超えている。そこで、

次の問題が発見された：�

�

•� 見出し ���と見出し ���は混同する可能性がある�

�

リンクラベルについても、表� /、表� �#、表� ��、表� �$、

を参照して、同様な分析を行う。なお、ここでの基準

を満たしていない数値は、四角で囲って示されている。�

����� ステップ �：問題のある見出し／リンクラベルの

発見（目的に依存した問題の発見）�

�������見出しにかかわる問題�

ステップ  をクリアした見出し／リンクラベルは、

ユーザがよく知っていてかつ互いに意味的に類似して

いないラベルである。しかし、そのような見出し／リ

ンクであっても、特定のゴールとの意味的類似度が同

程度となるものが複数存在する可能性がある。そのよ

うなラベル群は、「目的に依存して競合する」のでユー

ザが誤った選択をする可能性がある。�

この問題を調べるために、+*$*�で得られているゴー

ルと補足された見出しラベルの間の意味的類似度の値

を検討する。ここでの判定基準は、次のようになって

いる。�

�

ゴールと補足された見出しラベルの間の意味的類似度が、デ

ザイナーが意図した見出しに対する値よりも大きく、かつ偽

警報（フォールスアラーム）でないと分析者が判断した場合

には、その見出しを「目的に依存して競合する見出し」と記

録する（図 4 のステップ 4の上段） 

�

ここで、偽警報を調べるのは、���の精度が十分に

高くないことによる。�

表� 2 を見れば、��に対する正しい見出し ��は問題

がないことがわかる。しかし、��に対する正しい見出

し ��は、��、��と競合することがわかる。そこで、

次の問題が見つかった。�

�

•� ゴール �� をもったユーザにとって正しい見出し

��は ��、��と競合する可能性がある。�

�

�������リンクにかかわる問題�

ウェブ認知ウォークスルー分析では、ユーザが正し

い部分領域を選択したと仮定して正しい部分領域に属

するリンクのみを対象に分析を行う。この問題を調べ

るために、+*$*�で得られているゴールとリンクラベル

の間の意味的類似度の値を検討する。ここでの判定基

準は、次のようになっている。�

�

ゴールと補足されたリンクラベルの間の意味的類似度が、デ

ザイナーが意図したリンクに対する値の 80％よりも大きく、

かつ偽警報（フォールスアラーム）でないと分析者が判断し

た場合には、そのリンクを「目的に依存して競合するリンク」

と記録する（図 4のステップ 4の下段） 

�

ここで、��の場合を考えてみよう。表� � において

正しいリンクは �����であるが、�����、�����、������が競

合する可能性のあるリンクとなっていることがわかる。

そこで、次の問題が見つかった。�

�

•� ゴール �� をもったユーザにとって正しいリンク

�����は �����、�����、������と競合する可能性がある。�

�

����� その他の事項�

�������次のページに進む�

ひとつのページの分析が終わったら、そのページか

ら到達できる子ページの分析に進む。考慮しているゴ

ールの各々は正しいリンクにしたがって子ページに割

り振られる。そして、各々の子ページに対して、割り

振られたゴールのみを対象として、ステップ � から +

を実行する。�

�������ページの再デザイン�

分析はページごとに進められるが、問題が見つかっ

たら、その時点で、ページデザインを改訂して問題の

解決を図る。具体的には、問題のあった見出しやリン

クのラベルを変更する。ただし、ウェブ認知ウォーク

スルーは問題発見を支援するためのツールなので、改

訂作業の支援は現時点では行えない。�

改訂にあたってデザイナーは代案ページを考案し、

そのページを対象にウェブ認知ウォークスルーを実施
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する。そして、満足できる結果が得られるまでこの手

続きを繰り返す。たとえば、次のようになる。

��
���������
*��� のホームページでは、最初に見出

し ��、ならびに ��の下のリンクをよりなじみのある

ことばに変更する必要がある。表� /を見れば、�#個あ

るリンクのうち %個のリンクがよく知らないリンクで

ある。表� �� は現在のリンクラベルを用いた場合のリ

ンク間の意味的類似度を示しているが、これは改訂さ

れたリンクを用いて再計算しなければならない。また、

混同しやすい見出し ���、���についても、改訂された

見出しとリンクを用いて再計算する。リンクを変更す

る場合には �� について見出されているリンク間の競

合の問題が解決されるようなラベルを選択する。見出

し ��とその下のリンクは、��に対してチューニング

する必要がある。現在のリンク構成では複数のリンク

が正解となっているが、ひとつのリンクを ��に対応さ

せることによって改善が図れるかもしれない。�

�������質問 �への回答�

ウェブページのデザインがユーザにとってなじみの

ないウィジェットを採用しているような場合には、ユ

ーザはデザイナーが望んでいる操作を正しく行うこと

ができない可能性がある。あるいは、ページを領域に

分割するために用いられている手がかりにユーザが気

づかないかもしれない。ページレイアウトやウィジェ

ットデザインに関するガイドライン（�$$!�$ !）に掲げ

られている事項を確認することにより、ウェブ認知ウ

ォークスルーの質問項目 �に答えることができる。�

�������質問 �への回答�

もうひとつの問題として、ユーザが正しいページに

進んだことが確認できるか、あるいは誤ったページに

行ってしまったことがわかるか、また、そのとき、容

易に戻ることができるかどうか、ということがある。

これに答えることによりウェブ認知ウォークスルーの

質問項目  に答えることができる。ウェブ認知ウォー

クスルーでは、質問 $�と $�で正しい見出し／リンク

を発見できるかどうかを検討する。質問  に対する回

答は、「新しいページで質問 $�、$�に対する回答が「は

い」になれば、前ページに対する質問  の答えも「は

い」である」というように間接的に回答することがで

きる。�

ウェブ認知ウォークスルーではユーザの行う前方探

索をウェブサイトがどれだけよく支援するかという観

点からウェブサイトを評価する。前方探索が失敗した

場合のユーザビリティ評価は、通常の認知ウォークス

ルーに従って行うことができる。すなわち、ユーザゴ

ールは、たとえば、��から「ホームページに移動する」

というゴールに置き換わる。認知ウォークスルーを実

施することにより対象としているウェブページがどの

程度このゴールをよく支援するかを評価できる。具体

的にこれを行う方法として、'�����
�� !のナビゲーシ

ョンストレステストがある。このテストでは、ページ

ごとに一連の質問に答えながら、典型的なユーザがど

れくらい容易にあるページからサイト内の他の場所に

移動できるかということを明らかにできる。ウェブ認

知ウォークスルーと組み合わせて評価を行うことによ

り、ウェブサイトのユーザビリティを総合的に評価す

ることができる。�

��� まとめと今後の課題�

ウェブ認知ウォークスルーは、ユーザの探索行動が

ゴールに適合したリンクを選択しながら進展するとい

うユーザ行動の性質に基づいてウェブサイトを評価す

る方法である。そして、ユーザビリティの問題点は、

���を利用した客観的評価を参照して行われる。���

を利用することにより、ゴールの記述に動機や背景を

含めることが可能となり、多様なユーザゴールに対応

したユーザビリティ評価を行うことができる。また、

��� に定義された多様な意味空間を用いることによ

り、ユーザの背景知識に応じたユーザビリティ評価を

行うことができる。�

本研究は緒についたばかりであり、今後、さらに研

究を進めていかなければならない課題がいくつかある。�

まず、ウェブ認知ウォークスルーの指摘する問題点

の精度については、被験者数 �##人程度による実験室

実験によって、ウェブ認知ウォークスルーによって問

題があるとされたページでユーザのタスクパフォーマ

ンスが有意に悪くなっていることが確認されている

� !。今後、本格的な評価を行う必要がある。�

第 $に、ウェブ認知ウォークスルーを実施する目的

はユーザビリティの問題点を指摘することである。し

かし、ウェブサイトデザインツールとしてはそれだけ

では不十分であり、問題の性質に応じた修復方法を示

唆できることが望ましい。ウェブサイトデザインのプ

ロセスに適合した系統だった修復法の開発を行う必要

がある。�

最後に、本稿で説明したウェブ認知ウォークスルー

の手続きはマニュアルで実施する部分が多く、効率的

でない。効率的な分析を可能とするための自動化が必

要である。そのためには、ウェブサイトデザイン環境

にウェブ認知ウォークスルーを埋め込んだ新たな環境

を構築する必要がある。�

ウェブユーザビリティを総合的に評価するためには、

ウェブ認知ウォークスルーばかりでなく、その他の評

価ツール（たとえば、�� !）や、ガイドライン（たと
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えば、�$$!�$ !）も有機的に利用できるようにしなけれ

ばならない。現在、ウェブサイトのユーザビリティの

自動評価に関するワークショップ���!が企画されるな

ど、活発に研究・実践が進められている。ユーザが求

めている情報を確実かつ容易に獲得できる情報環境を

実現するには、ウェブ認知ウォークスルーのようにユ

ーザ側からのアプローチが不可欠である。今後、その

ような場を利用しつつ、総合的な評価環境・デザイン

ツールの構築を目指して研究を進めていく予定である。�
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