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概要：本研究では，Web上の欲しい情報を簡易かつ容易に取得可能なユーザインタフェース，InfoSkinを
提案する．手軽な情報取得を実現するために実世界でのウィンドウショッピングの行動メタファに着目し
た．本研究では，そのメタファに基づいて情報の取捨選択を容易に行えるユーザインタフェースを設計・
実装し，検証実験を行った．その結果，提案方式が既存のユーザインタフェースと比較して情報に対する
興味・認識を向上させる効果があるとともに，ユーザビリティに優れていることを示した．
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InfoSkin: User Interface for Information Selection

Seko Shunichi1,a) Aoki Ryosuke1,b) Ihara Masayuki1,c) Kobayashi Toru1,d)

Abstract: In this paper, we propose “InfoSkin”. an user interface that is able to simply and easily collect
information on the web. In order to achieve such information retrieval, we focus on the behavior in the shoe
store. We designed and implemented the user interface for information selection based on the metaphor of
the shoe store, and validated the effective of our proposal. Evaluations show that our proposal makes user
take a broad view of information and improves willing for viewing and inputing operations.
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1. はじめに

情報大爆発時代となった現代において，ユーザにとって

魅力のあるコンテンツやWebサービスが急激に増大してい

る．一方，スマートフォンやタブレット端末の普及により，

今までWeb上の情報にほとんどアクセスしなかった人々

もWebサービスを利用し始め，ユーザ層が確実に広がって

いる．このように，端末の使い勝手の向上などによって，

ユーザがWeb上のコンテンツやサービスを気軽に利用で

きる環境が整ってきている．しかしながら，個人個人が膨

大な情報の中から興味のあるコンテンツやWebサービス

を誰もが手軽に見つけ出せる環境にはなっていない．Web
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上の膨大な情報の中から知りたい情報を探すための情報検

索システムがあるが，入力すべき適切なキーワードを組み

合わせなければ得たい情報が得られない．キーワードを入

力せずに情報を得られる方法として，Amazonの協調フィ

ルタリングエンジン [1] や伊藤らが提案する手法 [2] のよ

うな推薦システムがある．しかし，必要ない情報も多く表

示され，その中から有用な情報を探し出さなくてはいけな

いという煩わしさを感じることが多い．したがって，Web

上の膨大な情報の中から欲しい情報をもっと手軽に見つけ

出せる環境が必要である．

そこで本論文では，欲しいWeb情報を手軽に取得可能

な情報取捨選択ユーザインタフェース，InfoSkinを提案す

る．本論文で言うWeb情報とは，Web上にあるニュース

や商材，マイクロブログのつぶやきといった一つ一つのコ

ンテンツを意味する．InfoSkinでは，利用者は次々に提示

されるWeb情報に対して「閲覧する」「関連コンテンツを

検索する」「画面から削除する」「無視する」の取捨選択操作
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を容易に行なえ，単純かつ簡易な操作を行なっていくだけ

で自然と興味の持てる情報に辿り着くことが可能となる．

キーワードを入力することなく個々のWeb情報に対して

取捨選択操作が行なえ，その操作に応じて関連Web情報

を提示することにより，情報推薦の煩わしさを緩和させる

ことを実現する．本論文では，これらを実現するための情

報取捨選択ユーザインタフェースの要件と設計について述

べ，Web情報に対する興味・認識やユーザビリティの向上

に有効であることを示す．

以下に本論文の構成を記す．第 2章では欲しいWeb情

報を手軽に取得可能にするための要件を定義し，既存技術

について述べる．第 3章では定義した要件を満たすための

設計を提案し，その実装について述べる．第 4章ではWeb

情報として商材を対象に提案手法の評価や考察を行う．最

後に第 5章では本論文の結論を述べる．

2. アプローチ

本章では，Web上の膨大な情報の中から欲しい情報を手

軽に見つけ出せる環境を実現するための要件を定義し，そ

の要件と既存技術との関連性について述べる．

2.1 要件定義

欲しいWeb情報を手軽に入手可能な環境を実現するた

めに，日常生活の行動メタファを利用する．楠見は，身近

な行動をメタファとしたユーザインタフェースを用いるこ

とで操作や理解が容易になることを述べている [3]．した

がって，手軽に情報取得可能な環境を実現するために，日

常生活での行動をメタファとしたユーザインタフェースを

用いる．本研究では，日常生活のメタファとして，ウィン

ドウショッピングでの行動に着目した．ウインドウショッ

ピングは，何か面白いものはないかという漠然とした目的

で商品を探し，興味があればそれについて深掘りしていく

という行動である．そのため，Web情報を探す行動と非

常に類似した点が存在する．そこで，ウィンドウショッピ

ングの行動メタファをユーザインタフェースの設計指針と

する．

設計指針となる要件を定義するため，日常生活における

ウインドウショッピングの行動を考える．まず店舗に入る

と，店内に陳列されている様々な商品が目に入る．店内を

進んでいくと，先ほど見えていた商品が視界から消え，新

たな商品が視界に入ってくる．店内を探索していると，あ

る商品に目が止まり，その商品を手にとって見る．これは

良い，これは悪いなどと商品をあれこれ手にとっているう

ちに購買意欲が高まり，欲しい商品の対象が絞りこまれて

くる．その様子を見ていた店員が話しかけてきて，その商

品に関する詳細情報や別のお薦め商品などの情報を教えて

くれる．その結果，最終的に欲しい商品に辿り着き，その

商品を購入する．

図 1 ウインドウショッピングの行動メタファによる 4 要件．

Fig. 1 4 requirements based on behavior model of window

shopping.

以上の例を踏まえ，設計指針となる要件を以下の 4つと

定義する．

( 1 ) 受動的閲覧

( 2 ) ピックアップ

( 3 ) 関連情報取得

( 4 ) 除外

図 1は，ウインドウショッピングの行動メタファを基に

した 4つの要件を示した図である．以下に 4つの要件につ

いての詳細を述べる．

受動的閲覧の要件は，ウインドウショッピングの行動に

おける，視界に入る商品が入れ替わるメタファを示したも

のである．ウインドウショッピングでは，店舗内を歩きま

わることで様々な商品が視界に入ってきては消えるを繰り

返す．このように，受動的な状態で様々な情報が入れ替わ

り提示されることが必要となる．

次に，ピックアップの要件は，気になった商品を手にと

る行動に相当する．実世界の店舗では，気になった商品が

あればすぐ手にとって見れることが楽しみの一つである．

したがって，接近する情報を眺めるだけでなく，目に止

まった情報をピックアップ可能なことが必要となる．

関連情報取得の要件は，興味の絞り込みや店員によるお
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薦め商品などの新たな情報を得られることに相当する．手

に取った商品によってユーザ自身が欲しいものを徐々に自

覚し，より興味がある商品を探しだす．このように，手に

取った情報に応じて，接近する情報が変化するなどの新た

な情報が得られることが必要となる．

最後に，除外の要件は，一度手に取ったが欲しい商品で

はなかったので手放す行為や，店員のお薦め商品の中から

不適なものを伝える行為に相当する．実店鋪上では不要な

情報を自分の意識下から削除することや店員に伝えること

が可能であるため，Web情報に対しても同等の機能が必要

となる．

これらの要件を満たすことで，キーワード入力不要かつ

従来の推薦システムにおける煩わしさが少ないという特徴

を持った，Web情報取得環境が実現可能となる．

2.2 既存技術

既存技術として，受動的閲覧やピックアップに関する研

究やアプリ，検索や推薦サービスについて取り上げ，提案

した 4つの要件との対応について述べる．

大坪は，最小限のインタラクションで web情報をぼん

やり眺められ，思いがけない情報の発見をサポートする

Goromi-webを提案している [4]．Goromi-webでは，ユー

ザが完全に関与不可能ではなく，流れるWeb情報に対す

る方向性を関与可能な半受動性というスタンスをとってい

る．したがって，受動的閲覧やピックアップの要件を備え，

関連情報の取得も可能である．しかし関連情報の取得は，

提示されたキーワードの中から適切なものをユーザが判断

し，選択する必要がある．また，除外機能は備えていない．

渡辺は，普段ユーザが能動的に Web 検索しただけでは

見つけられなかったような意外な情報と接する機会を提供

するMemoriumを提案している [5]．画面内にキーワード

が含まれたカードが動きまわり，詳細が見たければMem-

oriumと連動するクライアントを用いて閲覧でき，カード

同士がぶつかると新たな情報が生まれる．そのため，受動

的閲覧やピックアップ，関連情報取得の要件を備える．し

かし関連情報の取得は，システムが行う偶発的なもののみ

に限られるため，ユーザの意志で関連情報を取得すること

はできない．また，Goromi-webと同様に，除外機能は備

えていない．

iOSアプリとして，関連するアプリをソーシャルグラフ

的に検索可能な Discovr Apps がある [6]．最初にキーワー

ドを入力するとそのキーワードに関連するアプリ候補がア

イコンとしてあらわれ，アイコンをタップすることでアプ

リの詳細を閲覧でき，ソーシャルグラフ的に関連情報をた

どっていくことも可能である．そのため，ピックアップや

関連情報の取得の要件を備えている．しかし，最初にキー

ワードを入力する必要があるため，受動的閲覧の要件は満

たしきっておらず，除外機能も備えていない．

表 1 要件と既存技術の対応表

Table 1 Mapping table between 4 requirements and related

works.

受動的 ピック 関連情報 除外

閲覧 アップ 取得

Goromi-web ⃝ ⃝ △ ×
Memorium ⃝ ⃝ △ ×
Discovr Apps △ ⃝ ⃝ ×
Google Search × ⃝ ⃝ ×
Amazon.com × ⃝ ⃝ △

検索システムの代表例として，Google 検索がある [7]．

キーワードを入力することにより，そのキーワードに関連

する情報を取得でき，リンクをクリックすることで詳細を

閲覧可能である．そのため，ピックアップと関連情報取得

の要件は備えている．しかし，キーワード入力を前提とし

ているため受動的閲覧の要件は備えておらず，除外機能も

備えていない．

推薦システムの代表例として，Amazon.comの協調フィ

ルタリングがある [1]．キーワード入力により関連情報を

取得できる他，推薦情報を提示する．ページによっては，

オススメされた情報を削除可能である．しかしながら，推

薦情報はページ遷移を行わなければ変わらず，除外機能も

いつでも可能なわけではない．

表 1は，前節で定義した要件と上述した既存技術との対

応を示した表である．⃝ はその機能を有している，× は有
していない，△ は一部該当機能ありということを示してい
る．この表をみると 4つの要件全てを満たしているものは

存在しない．したがって，これら要件をすべて満たすユー

ザインタフェースを新たに設計する必要がる．

3. 提案ユーザインタフェース (InfoSkin)

本章では，2.1節で示した要件を満たすためのユーザイ

ンタフェースである InfoSkinを提案する．以降では，各要

件に基づいた設計に言及し，それを実現するための実装に

ついて述べる．

3.1 基本設計

図 2は，InfoSkinの基本となる画面デザインを示した図

である．画面領域をユーザ領域，バリア領域，除外領域の

3つの領域に分割する．画面上の中心にユーザを模したア

バタを表示し，その周りに情報の内容 (サムネイルやキャ

プションなど)を示したアイコン (以下，infoと呼ぶ)を表

示する．infoは吸着 info，関連 info，推薦 infoの 3種類と

なり，それぞれピックアップした情報，ピックアップによ

り得られた関連情報，受動的に閲覧する情報を示している．

このような画面デザインに基づき，前章で定義した 4つの

要件を設計する．

図 3は，4つの要件を満たすユーザインタフェース設計
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図 2 提案ユーザインタフェースの基本となる画面デザイン．

Fig. 2 Display design of proposed user interface.

を示した図である．図 3の 1. は，受動的閲覧を実現する

ためのユーザインタフェース設計を示した図である．まず

初めに，システムはユーザへ提示する推薦 infoを画面端に

生成する．生成された推薦 infoはバリア領域を目指して

自動的に接近するが，バリア領域上に収まるように停止す

る．停止した後，ユーザが何も操作を行わなければ付着し

た infoは表示されてからの経過時間などの条件に基づいて

自動的に除外領域側に離れていき，バリア領域から除外領

域に完全に移動したら画面外へと消えて行く．画面外へ消

えた後，新たな infoが発生し，同様の処理が行われる．こ

のようなユーザインタフェースにすることで，商品が受動

的に視界に入ってくるというウィンドウショッピング的な

情報閲覧が可能となる．

図 3の 2. および 3. は，「ピックアップ」の要件と「関

連情報取得」の要件を実現するための入力操作を示した図

である．ユーザはバリア領域に集まった infoに対し，興味

のある情報を手に取る行為に相当する「ピックアップ」操

作を行える．ピックアップ操作とは，infoをユーザ領域へ

ドラッグ&ドロップする操作と定義する．ピックアップ操

作を行った infoはバリア領域を超えてユーザ領域内に滞

留し，自動的に除外領域に向かって離れていく動作を行わ

なくなる．ピックアップ操作が行われると，ピックアップ

した infoに基いてシステムが新たな情報抽出を行い，引き

金となった info周辺のバリア領域に付着するよう関連 info

を表示する．関連 infoの表示動作は上述した推薦 infoの

動きと同様に，ユーザが操作しなければ自動的に画面外へ

と消えていき，新たな関連 infoがバリア領域に付着する．

この関連 infoに対してもピックアップ操作を行うことが

可能である．関連 infoを吸着させることによって更に新た

な情報抽出を行い，抽出結果を同様に表示する．これによ

り，新たな情報を得るための興味を絞り込むという行動が

可能となる．これらのユーザインタフェースを備えること

で，ウインドウショッピングの際に気になった商品を手に

取ることや，店員に聞いて関連商品を持ってきてもらうな

どと同様の操作を実現可能となる．

図 3の 4. は，「除外」の要件を実現するための入力操作

図 3 4 つの要件を満たすユーザインタフェース設計．

Fig. 3 User interface design which achieves 4 requirements.

を示した図である．ユーザはバリア領域に集まった infoに

対し，破棄する行為に相当する除外操作を行える．除外操

作とは，infoを除外領域へドラッグ&ドロップする操作と

定義する．除外行為を行えることで，ウィンドウショッピ

ングにおける「明らかにこれは必要ないからもう見ない」

という行為や，「店員に勧められたけど断った」という行為

に相当することをシステムに伝えられる．この様なユーザ

インタフェースにすることで，ユーザの負担をほとんどか

けずに不要な情報をシステムへフィードバック可能となる．

3.2 表示動作設計

各 infoがバリア領域に付着する際に，バリア領域へ近づ

けば近づくほど減速するようにする．図 4は，バリア領域

の目標位置に減速しながら近づいていくことを示した図で

ある．これは，ウインドウショッピングにおける，遠くに

ある商品はあまりはっきり見えず，ユーザが歩いて近づく

につれて視認できるようになっていくことを表している．

この動作表現により，受動的閲覧効果をより向上すること
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図 4 目標位置に近づくほど減速．

Fig. 4 It slows down so as to approach the target position.

図 5 重なりを回避するため移動．

Fig. 5 Info moves to avoid overlapping.

が可能となる．

infoは複数同時に表示可能であり，各 infoは独立タイミ

ングで表示・移動を行う．この際，info同士が重なってし

まう場合があり，ユーザの infoに対する認識を損なう可能

性がある．重なりを回避するために，info同士が重ならな

いように位置調整を行う．図 5は，先にバリア領域に到達

していた infoが，後からバリア領域に接近している infoと

の重なりを回避するために，スペースをあける例を示して

いる．info同士の距離を測り，その距離が一定以下であれ

ば重なりを回避するためにどちらかが遠ざかるように位置

を調整する．この際，ユーザ領域内に入らないよう，バリ

ア領域の円周上を移動する．なお，各 infoは画面上に溢れ

ないように提示数を制御しながら出力する．

3.3 実装

前節で提案した設計をもとに，InfoSkinを実現するプロ

トタイプを作成した．図 6はプロトタイプの構成図を示し

ており，図 7は iPad2 (iOS 5.0.1)上で実行したスクリーン

ショットである．このスクリーンショットで示すように，

推薦 infoと関連 infoが画面中央のアバタの周囲にあるバ

リア領域に近づいては遠ざかるという動きを伴って表示さ

れる．ユーザは自動的に接近・離反する infoに対して「閲

覧」「ピックアップ」「除外」操作を行うことにより，Web

上の膨大な情報の中から欲しいWeb情報を手軽に見つけ

出せる．なお，一画面中に提示する infoの上限は，Miller

が提唱する人が認識できる数である 7∓ 2に基いて提示数

図 6 プロトタイプのシステム構成図．

Fig. 6 System structure of our demo system.

図 7 InfoSkin のスクリーンショット．

Fig. 7 The screenshot of “InfoSkin”.

を制御している [8]．

表示するコンテンツの種類として，Google Newsで掲載

されているニュースと Amazon.co.jpで取り扱いされてい

る商品を対象とした．このため，プロトタイプは，ユーザ

がピックアップ・除外した情報に紐づいているキーワード

で Amazon APIや Google APIを用いて商品やニュース

の取得を行う．これらのデータを対象とした理由は以下の

2つである．1つ目は，膨大なコンテンツ数を持っており，

デモや検証実験を行うためのデータ量としては十分である

ことである．もう 1つは，Content-based Filtering などの

情報フィルタリング技術が組み込まれたAPIが提供されて

いるため，検証実験を行うで異なるユーザインタフェース

での比較を行う際に同一の情報フィルタリングエンジン利

用可能なことである．また，InfoSkin起動時には，Google

検索急上昇ワードの上位 20位の中からランダムで用語を

ピックアップし，その用語に関連したニュースや商品を初

期情報として表示する．
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4. 検証実験

InfoSkinの有効性を確認するために，6人の被験者 (男性

5名，女性 1名，年齢は 25～49歳であり，全員会社員)を用

いて検証実験を行った．どの被験者もほぼ毎日コンピュー

タを使っており，1ヶ月に 1回以上は Amazon.co.jpなど

の eコマースサイトを訪れている．そのため，情報検索イ

ンタフェースや eコマースサイトのレコメンド・評価入力

インタフェースにも慣れ親しんでいるという特徴を持って

いる．このような被験者に対して InfoSkinを用いた場合の

Web情報に対する興味や認識の向上効果とユーザビリティ

の実験を行い，その際の操作履歴と評価アンケートを取る

ことで検証を行った．以下に，それぞれの実験内容につい

て詳細を述べる．

4.1 検証実験 1：興味・認識向上効果の検証

4.1.1 実験概要

1つ目の実験は，InfoSkinを用いた場合にWeb情報に対

する興味や認識の向上効果を検証する実験である．InfoS-

kinの実装は，3.3 節で述べたものを利用した．検索・推薦

エンジンは Amazon.co.jpまたはGoogle Newsのものを用

いているため，検索・推薦エンジンに依存する影響を受け

ず，インタフェースへのより正確な評価を行える．また，

InfoSkin上で表示するアイコンの大きさを 150mm2 以上

に設定した．この設定はタッチディスプレイ上での選択操

作精度に受ける影響を軽減するためであり，西村ら [9] が

検証した選択操作精度の結果に基づいている．この様に実

装された InfoSkin用いて，以下の手順で実験を行った．

( 1 ) 被験者は iPad2上の Safariを用いて InfoSkinにアク

セスする

( 2 ) 被験者は表示されたWeb情報の中から興味のある，あ

るいは不要なものを探し，それらの情報に対して閲覧，

ピックアップ，除外操作を行う (なお，このユーザ操

作は履歴として記録し，評価分析に利用する)

( 3 ) ユーザの操作によって新たに出現する関連情報や新し

い情報に対してこれらの操作を約 10分間繰り返す

( 4 ) それらの操作終了後，各被験者は 5つの質問に対して

回答を行う

InfoSkin の有効性を調べるために，各被験者に Ama-

zon.co.jpでのユーザインタフェース (リスト表示やグリッ

ド表示)と InfoSkinとを比較した項目について 5段階評価

によるアンケートを行った．以下にアンケート項目を示す．

Q.1: InfoSkinはリスト表示 (例：Amazonでの関連商品

表示)と比較して興味を刺激されますか？

Q.2: InfoSkinはリスト表示と比較して意外な情報が見つ

かり易いですか？

Q.3: InfoSkinはリスト表示と比較して関連項目の認知性

図 8 各質問に対する回答の平均値．

Fig. 8 Average grade for each statement.

は上がりますか？

Q.4: 関連情報以外の情報もいくつか自動的に付着します

が，関連情報を探しているときの妨げにはならなかっ

たですか？

Q.5: 関連情報以外の情報もいくつか自動的に付着します

が，その情報に興味が移ることがありましたか？

これらのアンケート結果と実験時の操作履歴を用いて

InfoSkinの検証を行った．

4.1.2 実験結果

図 8は，各アンケート項目に対する回答結果の平均値を

示した図である．Q.1, Q.2, Q.3, Q.5 の回答結果によると，

InfoSkinは従来のリスト表示やグリッド表示に比べて情報

に対する興味を刺激し，認識率が向上するといえる．Q.4

の回答結果は，InfoSkinであれば関連情報探索時に関連し

ない別の情報を提示したとしても煩わしさを感じないこと

を示している．このように，InfoSkinは従来のリスト表示

と比較して情報に対する興味・認識を向上させられ，煩わ

しさを感じさせないという結果が得られた．

4.1.3 考察

各アンケートの回答結果を考慮すると，InfoSkinは非目

的志向な情報検索に有効であるといえる．さらなる有効

性を示すために，実験中に各被験者が行った閲覧・ピック

アップ・除外操作履歴の分析を行った． 図 9は，全被験者

が行った閲覧・ピックアップ・除外操作の発生頻度を示し

た図である．この図によると，67%の操作が「除外操作」

であることがわかる．したがって，既存の検索・推薦エン

ジンで出力される結果の少なくとも 6割以上は不要な情報

であり，InfoSkinでは不要という情報を多量に収集可能と

いえる．よって，InfoSkinを利用することで情報フィルタ

リングエンジン，特に適合性フィードバック [10] を行うエ

ンジンやユーザプロファイル抽出エンジンにとって有益な

入力データを大幅に増加でき，より良い解析が可能になる

と考えられる．

4.2 検証実験 2：ユーザビリティの検証

4.2.1 実験概要

2つ目の実験は，InfoSkinによる入力操作および出力結

果が，既存のユーザインタフェースと入力操作・出力結果
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図 9 全被験者による各操作の発生頻度．

Fig. 9 Operation frequency ratios from all subject’s operating

history.

図 10 比較した 2 つのインタフェース (左:InfoSkin，右:リスト表

示形式)．

Fig. 10 Compared InfoSkin (left) with List-based (right).

が大きく変わるため，ユーザビリティに問題がないかを検

証する実験である．検証実験 1では，InfoSkinを利用する

ことで情報フィルタリングエンジンにとって有益なフィー

ドバックを行えることを確認した．しかしながら，既存の

慣れ親しんだユーザインタフェースと比べてユーザビリ

ティが低下していると，その効果は薄れてしまう．そこで，

一般的な表示方法であるリスト形式による入力操作・表示

形式と InfoSkinによる入力操作・表示形式のユーザビリ

ティ評価を行った．以下に実験手順を述べる．

( 1 ) 被験者は iPad2上の Safariを用いて実験ページにアク

セスする

( 2 ) 計 10件の「⃝」「×」「△」のアイコンが InfoSkin方式

(もしくはリスト形式)表示される ( 図 10)

( 3 ) 被験者はこれらの表示された各アイコンに対し，適切

な操作を行う

• ⃝：ピックアップ操作 (InfoSkin)，図 10の「☆」ボ

タンをタップ (リスト形式)

• ×：除外操作 (InfoSkin)，図 10の「
�� ��× 」ボタンをタッ

プ (リスト形式)

• △：何も操作しない (infoSkin，リスト形式)

( 4 ) 10個全てに対して上記操作を行うと次の 10個が表示

される

( 5 ) 計 100個入力するまで (2)～(4)の手順を繰り返す

( 6 ) (1)～(5)の操作をリスト形式→ InfoSkin→リスト形式

→ InfoSkinの順で行う (計 400個入力)

本実験は，選択操作精度と選択操作速度という評価基準

で定量評価を行う．選択操作精度とは，表示された「⃝」
「×」「△」に対してどれだけ正しい操作が行えているかを
示す値であり，すべて正しい操作ができていると 100%と

図 11 選択操作精度 (accuracy)と選択操作速度 (speed)の overall．

Fig. 11 Overall of accuracy and speed.

なる．この評価基準を用いて，選択操作の正確さの比較を

行う．選択操作速度とは，「⃝」「×」「△」が表示されてか
ら被験者が最終入力操作を行うまで (上記実験手順の (2)～

(4))の秒数である．各試行ごとに秒数を測り，その平均値

を選択操作速度とする．この評価基準を用いて，選択操作

に費やす時間の比較を行う．また，実験終了後に以下の 4

つの項目についてどちらの方式の方がより当てはまるかの

アンケート行い，その結果を定性評価とする．

Q.2-1: 取捨選択操作が直感的である

Q.2-2: 取捨選択操作の使い勝手がよい (入力しやすい)

Q.2-3: 取捨選択操作の入力意欲があがる

Q.2-4: 情報を判断しやすい (視認性が高い)

これら 3つの評価基準を用いて検証を行った．なお，検

証実験で行った操作履歴は全てデータベースにタイムスタ

ンプと共に記録し，ビデオを用いて操作風景の記録を行っ

た．これらを用いて選択操作精度と選択操作速度の計算を

行った．

4.2.2 実験結果

図 11は，選択操作精度 (accuracy)と選択操作速度 (speed)

の全被験者による平均値を示した図である．図 11 の ac-

curacyのグラフによると，選択操作精度はどちらの方式

も 99%前後であり，有意差はみられなかった．したがっ

て，InfoSkinはリスト表示形式と選択操作精度はほとんど

低下しないといえる．図 11 の speed のグラフによると．

InfoSkinはリスト表示形式よりも選択操作速度が 1.7秒程

度余計に時間がかかることがわかる．これら 2つの結果よ

り，InfoSkinは従来のリスト表示形式と比較して，操作の

正確さはほとんど変わらないものの，操作に費やす時間が

若干多くなるといえる．

図 12は，アンケート結果の全被験者による平均値を示

した図である．この結果によると，InfoSkinの方が「選択

操作が直感的である (Q.2-1)」と「選択操作の入力意欲が

あがる (Q.2-3)」の回答が多く，「情報を判断しやすい (視

認性が高い)(Q.2-4)」の回答はやや多いという結果が得ら

れた．反対に，「取捨選択操作の使い勝手がよい (入力しや

すい)(Q.2-2)」に関してはリスト表示形式への回答が若干

多かった．
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図 12 各質問項目の平均値．

Fig. 12 Average grade for each statement.

4.2.3 考察

InfoSkinはリスト表示形式よりも選択操作に時間を費や

してしまうという結果が得られた．検証実験の操作風景を

撮影したビデオを分析すると，InfoSkinでは情報の選択判

断に時間を費やしていると言うよりも，フリック操作が認

識されずに何度もやりなおし，その結果時間がかかってい

るというケースが多くみられた．つまり，今まであまり経

験しなかったような操作 (吸着操作・排除操作)に慣れてい

なかったため，InfoSkinでは選択操作速度が低下したとい

うことが考えられる．この仮説を確認するために，各手法

における各被験者の 5セット (10個 × 5回)毎の選択操作

速度の比較を行った．図 13は，InfoSkinとリスト形式そ

れぞれの 5セット毎の選択操作速度の平均値を示した図で

ある．この図によると，InfoSkinの選択操作速度は試行を

重ねるに連れて早くなっていることが分かる．リスト形式

の速度は変わらないことから，InfoSkinは操作方法に慣れ

てしまえばリスト形式とほぼ同等の速度が得られる可能性

がある．仮に 0.8秒という操作速度のデメリットが生じる

としても，図 12のアンケート結果から，そのデメリット

から受ける定性的な影響は入力のしやすさが若干下がる程

度である．それよりも，同アンケート結果から，InfoSkin

の方が直感的操作であり，入力操作意欲が向上するといっ

た大きなメリットを得られる．以上のことから，InfoSkin

の操作は既存のリスト表示方式と比べ操作速度や精度を損

ねず，選択操作の入力意欲を向上させるられると結論付け

られる．

5. まとめ

本論文では，Web上の膨大な情報の中から欲しいコンテ

ンツやWebサービスを手軽に取得可能にするユーザインタ

フェース，InfoSkinの提案を行った．ウインドウショッピ

ングでの行動メタファに着目し，受動的閲覧，ピックアッ

プ，関連情報取得，除外という 4つの要件に基いてユーザ

インタフェースの設計を行った．そして，提案したユーザ

インタフェースを実装し，Web情報に対する興味・認識

向上効果とユーザビリティに関する検証を行った．その結

果，既存のユーザインタフェースと比較して情報に対する

興味・認識の向上に効果があるということを示した．また，

操作履歴の 6割が除外行動になることを発見し，情報フィ

図 13 各手法における 5 セット (10 個 × 5 回) 毎の選択操作速度

の平均値．

Fig. 13 Average speed of each 5 set on InfoSkin and list-based.

ルタリングエンジンへのフィードバックに有益となる可能

性を示した．さらに，InfoSkinの操作は既存のリスト表示

方式と比べ操作速度や精度を損ねず，選択操作の入力意欲

を向上させられることを示した．

本研究で提案したユーザインタフェース，InfoSkin は

Web上の情報を探索したいという開始トリガ以外にも，日

常生活の行動 (例えば，リビング内での TV視聴，外出先

での位置情報など)をトリガとしてさり気なく情報を提示

することに適していると考えている．そこで今後は，日常

生活の行動をトリガとした際の情報提示・操作ユーザイン

タフェースを考案していく予定である．
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