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本論文は,ｿﾌﾄｳｪｱのﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価の効率と有効性の向上を目的として,脳波,注視

息および,第-印象といった定量的ﾃﾞ-ﾀを利用する,ｿﾌﾄｳｪｱﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価手法を

提案するものである.

ｿﾌﾄｳｪｱﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲの評価手法は, (1)換作性評価, (2)ﾊﾟﾌｵ-ﾏﾝｽ評価, (3)主観

評価,の三つに分類されるが,それらに属する従来手法については,分類ごとに問題点が指摘

されている. ｢(1)換作性評価｣においては,ﾃﾞ-ﾀ分析に多大な工数と専門的なｽｷﾙが必要と

なる. ｢ (2)ﾊﾟﾌｵ-ﾏﾝｽ評価｣においては,ﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ上の問題点を具体的に指摘すること

が困難である･ ｢(3)主観評価｣においては,評価内容が被験者の記憶力に大きく依存し,また,

ﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ上の問題点の原因の指摘が困難である.

本論文では,まず,第-章において,ｿﾌﾄｳｪｱﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲの定義と評価方法を中心に当

該分野の背景を述べ,解決すべき問題点を整理する.

次に,第2章では,換作性評価の問題点を解決するため,脳波によるｿﾌﾄｳｪｱﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘ

ﾃｲ評価法を提案する.提案手法では,ｿﾌﾄｳｪｱ使用時のﾕ-ｻﾞの感情を脳波に基づいて定

量的に測定する･適用実験の結果,対象ｿﾌﾄｳｪｱが使いにくい場面と,そうでない場面とで,

感情要素の強さに統計的に有意な差があることを確認した.

第3章では,ﾊﾟﾌｵ-ﾏﾝｽ評価の問題点を解決するために,視線情報によるWebﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘ

ﾃｲ評価法を提案する･提案手法では, Webﾍﾟ-ｼﾞ閲覧者(ﾕ-ｻﾞ)の注視点の移動距離と移

動速度に基づいて,ﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ上の問題点を含むWebﾍﾟ-ｼﾞを指摘することができる.適用

実験の結果,ﾃｷｽﾄに関する間題点が含まれるWebﾍﾟ-ｼﾞでは,被験者の視線の移動速度が

小さくなる傾向にあること,また,ﾚｲｱｳﾄに関する問題点が含まれるWebﾍﾟ-ｼﾞでは,被験者

の視線の移動距離が大きくなる傾向にあることを確認した.

第4章では,主観評価の問題点を解決するために,閲覧者の第-印象に基づくwebﾕ-ｻﾞ

ﾋﾞﾘﾃｲ評価法を提案する.提案手法では, Webﾍﾟ-ｼﾞの設計要素とそれに対する印象要素を

予め設定した上で,評価対象となる複数のWebﾍﾟ-ｼﾞを被験者自身が比較,評価することに

よって,被験者の記憶にできるだけ依存しない評価を実現する.目本,中国,ｲｷﾞﾘｽの3ｶ国で

実施した適用実験の結果, B2C Webﾍﾟ-ｼﾞの場合, 8つの設計要素と17個の印象要素によっ

て,第-印象における問題点の原因が指摘できることが分かった.また,被験者の文化的背景の

達いがwebﾍﾟ-ｼﾞの第-印象に与える影響について考察した.

最後に第5章では,本論文の全体のまとめと考察を行う.



(論文審査結果の要旨)

本論文は,ｿﾌﾄｳｪｱのﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価の効率と有効性の向上を目的として,脳波,注視

点,および,第-印象といった定量的ﾃﾞ-ﾀを利用する,ｿﾌﾄｳｪｱﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価手法を

提案するものである.提案手法の有効性は,その適用実験を通して次のとおり確認された.

脳波によるｿﾌﾄｳｪｱﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価法は,ｿﾌﾄｳｪｱ利用者(ﾕ-ｻﾞ)の脳波ﾃﾞ-ﾀに

基づいて,ﾕ-ｻﾞが使いにくいと感じている場面を検出することができる.具体的には,ﾕ-ｻﾞが

使いにくいと感じている場面と,そうでない場面とで,感情要素の強さに統計的に有意な差が確

認された.これにより,ﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価の熟練者でなくとも, ｢使いにくい場面｣の発見が可能

になり,そうした場面を重点的,かつ,詳細に分析することで,ﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ上の問題点の解析

を従来法よりも効率よく行うことができる.

視線情報によるWebﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価法は, Webﾍﾟ-ｼﾞ閲覧者(ﾕ-ｻﾞ)の注視点の移動

距離と移動速度に基づいて,ﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ上の問題点を含むWebﾍﾟ-ｼﾞを指摘することができ

る.具体的には,ﾃｷｽﾄに関する問題点が含まれるWebﾍﾟ-ｼﾞでは,被験者の視線の移動速

度が小さくなる傾向にあること,また,ﾚｲｱｳﾄに関する問題点が含まれるWebﾍﾟ-ｼﾞでは,被

験者の視線の移動距離が大きくなる傾向にあることが確認された.こうした傾向の利用することに

より,ﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ上の問題点を効率よく指摘することが可能となる.

閲覧者の第-印象によるWebﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価法は, Webﾍﾟ-ｼﾞの設計要素とそれに対す

る印象要素を予め設定した上で,評価対象となる複数のWebﾍﾟ-ｼﾞを被験者自身が比較,評価

することによって,被験者の記憶にできるだけ依存しない評価を実現する.具体的には, B2C

Webﾍﾟ-ｼﾞの場合, 8つの設計要素と17個の印象要素によって,第-印象における間題点の原

因が指摘できることが確認された･また,被験者の文化的背景の運いがwebﾍﾟ-ｼﾞの第-印象

に与える影響の比較,分析も容易になった.

以上のとおり,ｿﾌﾄｳｪｱのﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価の効率と有効性の向上を目的として,本論文は,

脳波,注視点,および,第-印象といった定量的ﾃﾞ-ﾀを利用する,ｿﾌﾄｳｪｱﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ

評価手法を提案するものであり,適用実験などを通じて,その有効性が示されている.こられの

研究成果は,ｿﾌﾄｳｪｱﾕ-ｻﾞﾋﾞﾘﾃｲ評価の効率を上げ,より詳細な分析を支援するものであ

り,今後ますます重要となるｿﾌﾄｳｪｱやｳｪﾌﾞﾍﾟ-ｼﾞの評価技術,更には,それらの開発技術

の発展に貢献するものであり,本論文は博士(工学)論文として価値あるものと認める.


