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Web3D 技術はスタートしたばかりであるが、驚異的な速さで発展している。現在、ウェブ・

ユーザビリティについては様々な提案があり、ユーザビリティの考慮された web サイトも多

く存在している。しかし、Web3D のユーザビリティについては、ほとんど考慮されていない

のが現状である。そこで、本研究では Web3D コンテンツを効果的に利用できる分野の一つで

ある EC マーケティングページについて、作り手がページ、コンテンツ、サイトをデザイン

する上で、参考にできるようなユーザビリティの評価基準を提案した。その正当性を判断す

るために、架空の携帯電話会社のサイトを Web3D 技術を実際に利用して基準に従ったもの

と、そうでないものの２種類の実験用サイトを制作した。それぞれのサイトで被験者に対し

簡単なユーザビリティテストを行い、アンケートを実施した。その結果、評価基準に従った

サイトの方がテストの正解率が高かった。これにより、本研究の評価基準の正当性が実証さ

れた。 
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第１章：はじめに 

 

 ＰＣそのもののパフォーマンスの向上や、コンピュータネットワークのブロードバンド

化、また、各種３次元ツールとの連携が取れるようになったこともあり、Web3D 技術は急速

に普及しつつある。Web3D を使ったコンテンツは今年に入って大きく増加し、ビジネスモデ

ルとしても確立しつつある [1]。しかし、年々増えつづけるウェブサイト全体数から見れ

ば、Web3D 技術を利用しているサイトはほんの一握りにしかすぎず、一般に知れわたってい

るとは言えない。Web3D とは一体何か知らないとまではいかなくとも、Web3D コンテンツを

利用したことのないユーザーも多いだろう。また、Web3D には独自の操作方法があり、３Ｄ

オブジェクトの操作に戸惑いを感じるユーザーもいる。その上、操作方法以外でもウェブ

サイト自体が、ユーザーに使いにくい、わかりにくいと感じさせてしまっているというの

が現状である。 

 ウェブサイトは、ユーザーに見てもらうためのものである。そこで、デザイナーはユー

ザーに使いやすく、またわかりやすいサイトを提供すべきである。このユーザーにとって

の使いやすさ、わかりやすさのことを、ユーザビリティと言う。ウェブ・ユーザビリティ

については、様々な提案がなされてきた。代表的なものを挙げると、Jakob Nielsen は、ウ

ェブサイトをデザインする上でのルールや原則、ガイドライン、手法などを提案している 

[2]。また、実験や研究も多数行われていて、J.M.スプールは、ナビゲーションやリンク、

グラフィックなどについて一般のユーザーにとって便利なコンテンツがあると思われる９

つの有名サイトにおいて、「宝さがし」ユーザビリティテストという各サイトに関する質問

に対してユーザ－が簡単に答えられるかどうかを調べるといったテストを行っていた[3]。

また、リンク項目の順序や、フォントの大きさ、行間の適性範囲、ナビゲーションリンク

の配置などについて正規化順位法などによって導き出した研究も行われていた[4]。ウェ

ブ・ユーザビリティにおいては多くの実験や研究が行われ、関心も高い。その理由として

は、単に web サイトでサービスを提供しているだけでは、競合他社に対する優位性を保て

なくなってということが考えられる。不況の影響によって企業の新規プロジェクトに対す

る投資が抑えられたことによって新規サービスや新機能の追加よりも、まずは現状の問題

点の改善に目を向けるようになったということも考えられる [5]。 

 しかし、これらのウェブ・ユーザビリティの基準を Web3D のユーザビリティの基準とし

てそのまま適用できない部分もある。Web3D には、操作の面で独自の機能があるからである。



逆に、ウェブ・ユーザビリティをそのまま Web3D のユーザビリティに適用できる部分もあ

る。 

Web3D は電子商取引、EC サイトのオンラインショップでの商品説明、エンターテイメン

ト系のサイトでのキャラクターアニメーション、研究分野でのデータの可視化といった

様々な分野で利用されており、そのユーザビリティも分野によって異なる[5]。その中で、

EC マーケティングは、特にユーザビリティが重要視される分野である。キャラクターコン

テンツなどのエンターテイメント性の強い分野では、そのページを訪れる目的は楽しむた

めである。また、製品の試作を３Dで制作し、Web3D 環境で企業内または企業間でやり取り

をする場合も、目的は３Dオブジェクト自体なのであって、サイト自体のユーザビリティは

追求されないだろう。しかし、EC マーケティング分野では、ユーザーは自分の興味のある

商品を見るのが目的である。商品を見るためにウェブサイトを訪れているのに、その商品

に関する情報が見つからなかったり、見つけにくかったりすれば、ユーザーは困惑してし

まう。Web サイトにおけるユーザビリティの低さは、ECをメインビジネスにしている企業、

メーカーの場合、収益に多大な影響を与えることになる。そのため、Web サイトを訪問する

ユーザーの視点に立った「使いやすさ」、つまりユーザビリティが非常に重要になるのであ

る[7]。 

今回の研究では、Web3D の利用されている分野の中から EC マーケティングページについ

て取り上げ、ウェブ・ユーザビリティの基準をそのまま適用できる部分とそうでない部分

を明らかにし、作り手が参考にできるような評価基準を提案していく。 

 本論文は次のように構成される。第２章では、Web3D を利用したウェブサイトのユーザビ

リティの現状を取り上げ、その問題点について指摘する。次に第３章では、Web3D を利用し

たウェブサイトについてのユーザビリティの評価基準を提案する。第４章では、第３章で

提案した評価基準の正当性を判断する Web3D を利用した ECマーケティングページの評価を

行う。なお、本論文では Web3D を利用した EC マーケティングページを Web3D-EC サイトと

総称し、今後このように明記する。 

 

 第２章：Web3D におけるユーザビリティの現状 

 

２－１．Web3D 

 Web3D とは web 上で３次元画像を表現するための概念を総称したものである。３次元で表



現することにより、ユーザーはオブジェクトを拡大、縮小、回転、移動、視点変更を行っ

たり、３次元空間を自由に移動するといったことをできる。このような Web3D の始まりと

されているのが１９９４年の秋に発表された VRML1.0[8]で、１９９８年頃には、多くの企

業が目的に応じた機能を実装するために独自のフォーマットを用いて Web 上での３次元デ

ータ配信を行う環境やソフトウェアを整えはじめ、2000 年から 2001 年にかけて制作ツール

環境を急速に整えることにつながった。現在では、操作性に優れ、簡単で低価格な 3D アプ

リケーションが登場し、データの軽量化を実現する技術や高品質で高いセキュリティなど，

インターネットで配信する場合に重要な技術課題も解決しつつある[9]。 

 Web での配信データが３次元化することによって生まれるメリットに、「３６０°自由な

向きに動かせ、拡大縮小もできることにより、ユーザーのニーズに応えられる」「仮想空間

を体験できる」「３D 形状データ＋動作スクリプトの組み合わせによりデータサイズを小さ

くできる」「３Ｄデータの再利用」などがある[3]。Shockwave3D、Cult3D、Viewpoint、そ

して Pulse3D といった Web3D 技術が有名で、それぞれ３Ｄゲームコンテンツや、EC サイト、

キャラクターアニメーションなどのエンターテイメント性の高いコンテンツなどに利用さ

れている[10]。３Ｄゲームコンテンツでは、２Ｄのものにはないリアルさが感じられ、Ｅ

Ｃサイトにおいては実際に商品に触って見まわしているような感覚を得られる。このよう

に、Web3D を利用することには、多くのメリットがある。 

 

２－２．ユーザビリティ 

 ユーザビリティとは、「様々な製品をその利用者にとって使い勝手のよいものにするた

めに、利用者の反応や意見をデザインワークに取り入れていく活動そのもの」である[3]。

このようなユーザビリティの考え方を反映することは、プロダクツやソフトウェアなどの

使い勝手が向上するだけではなく、それらに関わる余分なコストを削減する効果にもつな

がると言われている。ユーザビリティを向上するための活動は、もともとハードウェアな

どの製品開発やその評価の現場で長年にわたって培われてきた。 

 Web においてのユーザビリティは、「ウェブそのものの使い勝手や利用のしやすさ」を示

していて、ユーザビリティの権威であるヤコブ・ニールセン博士は、ユーザーがシステム

を受け入れる可能性を定義した上で、ユーザビリティの特性を５つにまとめている。 

 

１．学習しやすさ（すぐに使って簡単に学習できるかどうか） 



２．効率性（一度使うと高い生産性を上げられるようになるかどうか） 

３．記憶しやすさ（しばらく使わなくても再び使うときに覚えなおさなくてすむかどうか） 

４．エラー（エラーを少なくし、たとえエラーが起こっても簡単に回復できるかどうか） 

５．主観的満足度（個人的に満足できて、使うことが楽しくなるようできているかどうか） 

 

これらは、ウェブ・ユーザビリティの特性であるが、Web3D もウェブの中の技術の一つであ

るので、ユーザビリティを考えていく上で、これらの特性を念頭においておく必要がある。 

 

２－３．Web3D におけるユーザビリティの現状 

 Web3D コンテンツのユーザビリティを考慮する際に、ウェブ・ユーザビリティの特性はふ

まえておかなければならないが、ウェブ・ユーザビリティの基準を Web3D ユーザビリティ

にそのまま適用するだけでは、ユーザビリティの向上につながらない部分もある。Web3D に

は、Web3D 独自の機能があるからである。そこで、現存 Web3D-EC サイトについて調べて、

ユーザビリティの面での問題点には、どのようなものがあるのか挙げてみることにした。 

 

１．製品カタログからリンクを張り、その製品の Web3D コンテンツへ移動できるようにす

るのではなく、Web3D コンテンツ専用の製品カタログを作ってしまっているページが非常

に多く存在した。これでは、製品カタログと Web3D カタログは、全く別の内容であると思

ってしまうユーザーもいると考えられる。 

２．商品それぞれの詳細ページの他に、商品の機能や仕様などについてそれぞれを見比べ

られる一覧ページが存在しないサイトも多くあったユーザーは、商品を閲覧することを目

的として EC マーケティングページを参照する。一般的に、人はある商品を買おうとする

時、同じ製品同士で機能や使用を見比べて検討する。つまり、ひとつの商品の機能や使用

などの詳細が一つのページで見られたとしても、他の商品と見比べられなくては意味がな

いのである。見比べるためには、商品一覧や機能一覧などを作り、他の商品の詳細にもす

ぐに移動できるサイト構造にしなければならない。 

３．３Ｄオブジェクトのみ表示し、製品の機能などの情報をまったく載せていないものも

あった。製品の見た目も重要ではあるが、ユーザーは製品の機能にも強い興味を持つので、

結果として期待を裏切ることになる。 

４．図 2.1 のように製品の機能や仕様についてすべてをアニメーションによって説明して



いるものもあった。機能や仕様についてすべてをアニメーションによって説明されると、

知りたい内容について把握するまでの時間が文字で簡潔に示されたものより、長くかかる

という欠点がある。 

５．図 2.2 のように３Ｄオブジェクトのマウス操作方法についての説明がまったくないも

のもあった。Web3D コンテンツを使用するのが始めてであったり、久しぶりであったりす

ると、３Ｄオブジェクトをマウスで操作できるということさえ、わからない恐れがある。 

６．３Ｄオブジェクトをユーザーが操作する方法として、マウスによる操作とボタンによ

る操作があるが、表示方向を変更するボタンのないものもあった。問題点５でもあったよ

うに、３Ｄオブジェクトの操作方法を難しいと感じる人も少なくないことを考えれば、ボ

タンを押すだけで操作できたなら、より多くのユーザーが思い通りの方向に向かせること

ができると言える。 

７．図 2.2 では、新しいウィンドウで開かれる時にブランク機能を使用しているため、ブ

ラウザの機能を使用することができないという問題もある。図２では、Info や Kontakt な

どに移動できるナビゲーションが見て取れるが、このページから進むとブラウザの戻る、

進む機能などを使用できないのである。 

 

 

図 2.1 問題点３の例（http://www.viewpoint.com/のデモ） 



 

図 2.2 問題点５と７の例（http://www.viewpoint.com/のデモ） 

 

２－４．ウェブ・ユーザビリティと Web3D ユーザビリティ 

 現状の問題点を挙げてみると、ウェブ・ユーザビリティの基準をそのまま適用すれば解

決する問題もあった。このことから、Web3D コンテンツを利用したウェブサイトを作る側も、

ウェブ・ユーザビリティの基準を Web3D 技術を用いる場合、どこまで適用して、どこから

は適用してはいけないのかといったことを、判断できていないことがわかる。そこで、ま

ず上で挙げた問題についてウェブ・ユーザビリティを適用して考え、どのような評価基準

をたてれば、ユーザビリティを改善できるか提案していく。 

 

１．製品カタログと Web3D カタログを、まったく別に作ってしまう。 

まず、Web3D カタログといったネーミングであるが、これは Web3D がまだまだ一般に普及

しているとは言えない現在は、見慣れぬ技術用語と感じるユーザーもいる。また、製品

カタログがあるのに、Web3D カタログといった項目がまた別にあるのでは、製品カタログ

の Web3D 版であると把握するのは困難であるし、Web3D というもののカタログであると考

える人もいるかもしれない。ユーザビリティを考慮するのなら、ユーザーに考え込ませ

てはいけない。この場合はナビゲーションであるが、リンクでもナビゲーションでも、



ネーミングはあいまいにはせず、誰にも明らかで、一目瞭然なものでなければならない

[9]。Krug のユーザビリティ第一法則[10]の「ユーザーに考えさせない」に従えば、解決

される問題であることがわかる。よって、ウェブ・ユーザビリティの基準をそのまま Web3D

のユーザビリティの基準として適用できる部分であり、製品カタログから Web3D コンテ

ンツに移動できるような構造にするべきであると言える。 

２．商品の機能や仕様などについてそれぞれを見比べられる一覧ページがない。 

製品を簡単に比較したいと思うのはユーザーの常である。情報が個々の製品ページに限

定されている限り、ユーザーがウェブの全体像を整理してどこに行けば情報を比較検討

できるのか判断するのは難しいだろう。比較表は、ナビゲーションを減らし、比較する

ことによって重要な違いや機能を明確に示すことができるので、ユーザーが本当に興味

を持った製品のページにジャンプすることを可能とする[2]。また、比較表を作っても、

商品詳細ページから移動できなくては、ユーザビリティの向上にはつながらない。ユー

ザーが次に参照すると考えられるページへ移動できるようにしておくことも重要である。

これは、Web3D 特有のものではなく、ＥＣサイトにおけるユーザビリティの基準であると

考えられる。よって、ウェブ・ユーザビリティの基準をそのまま Web3D のユーザビリテ

ィの基準として適用することが可能であり、商品を比較できる表と、それぞれのページ

へのリンクが必要であるという基準をたてることができる。 

３．３Ｄオブジェクトのみ表示し、製品の機能などの情報をまったく載せていない 

ＥＣサイトにおいて、ユーザーの最終目的は、製品の詳細情報であるということを考え

れば、個々の製品ページに詳細情報が載っていないというのは、致命的な問題である[2]。

この点に関しても、製品画像が２Ｄであっても３Ｄであっても関係なく、ウェブ・ユー

ザビリティの基準を Web3D のユーザビリティに当てはめることができ、３Ｄ詳細ページ

には簡略化した情報が必要であるという基準をたてることができる。 

４．製品の機能や仕様についてすべてをアニメーションによって説明する。 

Jacob Nielsen は、アニメーションの使用目的を７つ挙げている[2]。 

・連続的な変化を見せる 

・方向の変化を見せる 

・時間による変化を見せる 

・複合的に見せる 

・グラフィカルな表現を豊かにする 



・３次元構造を視覚化する 

・注意を引きつける 

しかし、このような目的に使用されていたとしても、使いすぎるのは良くない。ユーザ

ーは、簡潔な情報を望んでいる。静止画像や、文章で言いたいことを伝えられるならア

ニメーションは不用である。この点に関しても、Web3D のアニメーションにも当てはめる

ことができ、Web3D コンテンツには簡略化した情報をのせ、形が変化する場合など、文章

では伝えられない機能などがある場合は、アニメーションを使用するべきであると言え、

基準とすることができる。 

５．３Ｄオブジェクトのマウス操作方法についての説明がまったくない。 

これは、明らかにウェブ・ユーザビリティは適用できない。Web3D 独自のユーザビリティ

の基準を設定しなくてはならない点である。しかし、どんなものであっても、初めて使

うときや久しぶりに使うときは、使い方、操作のし方に戸惑うものである。そのため、

取扱説明書というものがついてくるのが普通である。それと同じように Web3D の場合は、

３Ｄオブジェクトの取扱説明書が必要になると考えた。また、マウス操作方法を文章で

説明した場合、マウス、クリックといった用語さえ知らないユーザーはそれほど多くは

ないだろうが、ユーザーは文章を斜め読みするという性質があるので、ユーザーが見落

としてしまうことも考えられる。その点、図を使えば、Web3D コンテンツの場合、コンテ

ンツの構成要素は３Ｄオブジェクト、製品情報、３Ｄオブジェクト操作ボタンなどが主

で、図は使われていないので、見落とすことはないと考えられる。よって、３Ｄオブジ

ェクトのマウス操作方法についての説明は Web3D コンテンツに載せるべきであり、Web3D

ユーザビリティの基準として新たに加える必要があると考えた。 

６．３Ｄオブジェクトの表示方向を変更するボタンがない。 

PC においても、ユーザーが使用頻度の高いもののショートカットを作るのと同様に、３

Ｄオブジェクトの表示についても、ユーザーのニーズが多いだろうと考えられる方向に

ついてはボタンがあるとユーザビリティの向上につながると考えられる。よって、ボタ

ン操作によって３Ｄオブジェクトの表示方向を変更できる機能を Web3D コンテンツにつ

けるべきであり、Web3D ユーザビリティの基準として提案する必要があると考えられる。 

７．新しいウィンドウで開かれる時にブランク機能を使用する。 

ブランク機能についてウェブ・ユーザビリティで言及しているものはなかったが、ユー

ザーから見れば、ブラウザやＯＳのインターフェイスもサイトの一部であり、サイトを



デザインする上で考慮しなくてはならないという基準がある[2]。ブランク機能を使用す

ると、ブラウザの履歴をたどれないということも考慮すべきであると言え、基準とする

ことができる。 

 

第３章：web3D における評価基準 

 

 ２－４節で、ウェブ・ユーザビリティの基準をそのまま Web3D ユーザビリティ適用でき

る部分と、Web3D 独自の機能を考慮して基準をかんがえる必要のある部分が存在することが

わかった。また、上で挙がったユーザビリティ問題点と、その解決策から以下表 3.1 のよ

うな評価基準が導き出された。 

 

表 3.1 Web3D-EC サイトにおける評価基準 

製品カタログと Web3D カタログを別に作っていないか ページデザイン リンク 

それぞれのページを行き来できるリンクもしくはナビゲーショ

ンがあるか 

３Ｄオブジェクトのマウス操作方法についてのナビゲーション

があるか 

３Ｄオブジェクトのマウス操作ナビゲーションは２Ｄの図によ

るものであるか 

操作 

少なくとも２方向（正面、横）の表示切り替えボタンがあるか

３Ｄ詳細ページ自体に簡略化した情報を載せてあるか 情報 

情報は文字によるものであるか 

リンク 新しいウィンドウで開く場合、ブランク機能は使っていないか

コンテンツデザイン 

アニメーション 形が変化する場合は、変化後もみせているか 

 

 表の基準について詳細を述べていく。 

リンク（ページデザイン） 

・Web3D カタログは、製品カタログの Web3D 版であるのだから、別々に作る必要はない。 

・EC マーケティングページには、ユーザーは商品を見にきている。一般的に、人はある

製品を買おうとする時、同じ製品同士で機能や使用を見比べて検討する。つまり、ひ

とつの商品の機能や使用などの詳細が一つのページで見られたとしても、他の商品と

見比べられなくては意味がないのである。見比べるためには、商品一覧や、機能一覧

などを作り、他の商品の詳細にもリンクを張らなければならない。 

 

操作 



・３Dオブジェクトの操作方法についてのナビゲーションは作るべきである。３Dデータ

を配信するユーザー側のデメリットのところでも出たが、マウスで３Dオブジェクトを

操作するのは、初めてのユーザーにとってはとても難しいことである。操作方法のナ

ビゲーションがなければ、操作ができたとしても大変な時間を要する。 

・ナビゲーションは、文章によるものより、図によるものの方が視覚的に判断しやすい

と考えられる。また、図によるものは、文章によるものとの画面を占める割合に関し

て大差ない。 

・操作方法についてのナビゲーションがあるからといって、マウス操作自体に慣れてお

らず、クリックするのでさえ難しいという人もいることを考えれば、ユーザーのニー

ズが多いだろうと考えられる方向（例えば、正面や、横）から見た様子をボタン操作

によって切り替えられると便利である。 

情報 

・EC マーケティングページの場合、商品の情報を載せなければならない。Web3D コンテ

ンツ自体にも簡略化した情報を載せるべきである。 

・Web3D に注意を向けたいのであれば、情報は文字情報にするのが好ましい。 

リンク（コンテンツデザイン） 

・２D詳細、３D詳細ページは新しいウィンドウで開くようにするのが望ましい。同じウ

ィンドウで進んだ場合、ユーザーインターフェイスの戻る、進む機能を使用すると、

毎回ダウンロードされて時間がかかってしまう。 

アニメーション 

・アニメーションは形が変化する場合は、変化後も見せるべきである。２通り以上の状

態があるときに、その状態の移り変わりを見せるのであれば、それぞれの静止画を見せ

るよりアニメーションで見せる方がわかりやすい。実際の動きを見ることによって状態

の変化を推量するのではなく、近くによって各部の変化を感じることが可能になる[2]。 

 

第４章：評価実験 

 

４－１．実験サイト 

 本研究では、上記の基準の中からリンク方法、３Ｄオブジェクトのマウス操作ナビゲー

ション、３Ｄオブジェクトの方向変更ボタンについて、正当性をみるために実験サイトを



制作した。実験のために、架空の携帯電話会社のサイトを viewpoint を利用して基準に従

ったものと、そうでないものの２種類作った。基準に従ったものをＡ、そうでないものを

Ｂとする。サイトＡに２４人、サイトＢに２６人ので計５０人の被験者に簡単な「宝さが

し」ユーザビリティテストを行ってもらい、アンケートを実施した。まず、サイトの説明

から行う。下の表 4.1 にそれぞれのページについてサイトＡ、Ｂによる違いを示す。 

 

表 4.1 サイトＡ、Ｂの違い 

 Ａ Ｂ 

ラインナップ ナビゲーションあり ナビゲーションなし 

機種別機能一覧 ナビゲーションあり ナビゲーションなし 

２Ｄカタログ 他のページへのリンクあり 他のページへのリンクなし 

３Ｄカタログ リンクあり、図による操作説明 リンクなし、文章による説明 

 ３Ｄ操作ボタンあり ３Ｄ操作ボタンなし 

 

 

このサイトは、ラインナップページから始まる。 

 

 

図 4.1 ラインナップページＡ 



 

図 4.2 ラインナップページＢ 

 

図 4.1、4.2 はそれぞれ 1024*768 のモニタサイズで描画したものである。図 4.1 のように、

ラインナップページＡにはページの左部分にナビゲーションをつけ、ページの行き来をし

やすくした。一方ラインナップページＢにはナビゲーションは作らず、図 4.2 は 800*600

のモニタサイズで描画されるとスクロールしなくては見えない位置につけた。 

 

機種別機能一覧ページをつけることによって、商品同士の比較をしやすくした。 

 



 

図 4.3 機種別機能一覧ページＡ 

 

 

図 4.4 機種別機能一覧ページＢのスクロールした下部分 

 



機種別機能一覧ページでもＡとＢに、ナビゲーションの有無の差をつけた。機能一覧には

多くの情報が含まれるため、図 4.3 でも見て取れるように 1024*768 のモニタサイズでもス

クロールしなければすべてを見ることができない。図 4.4 のようにリンクを下部分につけ

てしまうと、かなりスクロールしなければリンクは見えないようになっている。 

 

２Ｄカタログには、携帯電話の画像と簡略化した文字情報を載せた。 

 

 

図 4.5 ２ＤカタログＡ 

 



 

図 4.6 ２ＤカタログＢ 

 

２Ｄカタログはラインナップ、機種別機能一覧からリンクが張ってあり、新しいウィンド

ウで開く作りになっているが、誰もが２Ｄカタログページのウィンドウを閉じて他の作業

を進めるわけではないので、Ａには図 4.5 のように右下にラインナップ、機種別機能一覧、

３Ｄカタログページへのリンクボタンをつけた。Ｂには図 4.6 でもわかるように、リンク

ボタンをつけず、２Ｄカタログをいったん閉じてからでないと、先に進むことができない

作りになっている。 

 

３Ｄページには、携帯電話の３Ｄ画像と簡略化した文字情報を載せた。 

 



 

図 4.7 ３ＤカタログＡ 

 

 

図 4.8 ３ＤカタログＢ 

 



２Ｄカタログと同様にＡにはリンクボタンをつけ、Ｂにはつけなかった。そして、Ａには

図 4.7 のようにページの左側に３Ｄ画像を横向き、正面向きに描画できるボタンをつけた。

Ｂには図 4.8 のとおりボタンをつけなかった。３Ｄオブジェクトのマウス操作方法につい

てのナビゲーションをＡでは図によるものにし、Ｂでは文字によるものにした。 

 

4－２．実験内容 

 

被験者に実験サイトで以下の操作を行ってもらい、アンケートを取った。被験者に与えた

課題は以下の３つである。 

 

１．MT-RN03 という機種のメール受信件数を調べてください。 

２．MR-HR21 という機種に表示されている日時を調べてください。 

３．３Ｄカタログで MR-HA56 という機種を１０秒以内に横に向かせてください。 

 

これらの課題を行った後、各被験者に表 4.2 のアンケートを行った。 

 

表 4.2 アンケート内容 

Ｑ１．テスト１の「MT-RN03 のメール受信保存件数」を選んで下さい。 

選択肢 「1800 件」 

    「2500 件」 

    「2700 件」 

    「わからなかった」 

Ｑ２．テスト１を行ったときに参照したページをすべて選んで下さい。 

選択肢 「ラインナップ」 

「機種別機能一覧」 

「２Ｄカタログ」 

「３Ｄカタログ」 

Ｑ３．テスト１の答えはどこで見つけましたか？ 

選択肢 「ラインナップ」 

「機種別機能一覧」 

「２Ｄカタログ」 

「３Ｄカタログ」 

「わからなかった」 

Ｑ４．テスト２の「MR-HR21 という機種に表示されている日時」を選んで下さい。 

選択肢 「1/1 11:11」 

「12/25 12:25」 

「11/11 11:11」 



「わからなかった」 

Ｑ５．テスト２を行ったときに参照したページをすべて選んで下さい。 

選択肢 「ラインナップ」 

「機種別機能一覧」 

「２Ｄカタログ」 

「３Ｄカタログ」 

Ｑ６．テスト２の答えはどこで見つけましたか？ 

選択肢 「ラインナップ」 

「機種別機能一覧」 

「２Ｄカタログ」 

「３Ｄカタログ」 

「わからなかった」 

Ｑ７．テスト３の「３Ｄカタログで MR-HA56 の横面は表示」できましたか？ 

選択肢 「できた」 

「できなかった」 

Ｑ８．表示する際どのような操作をしましたか？（Ａのみの質問） 

選択肢 「マウスで横面をむけた」 

「side ボタンを押して表示した」 

Ｑ９．表示する際の操作の感想を選んでください。（ＢではＱ８） 

選択肢 「非常に簡単だった」 

「簡単だった」 

「どちらともいえない」 

「少し苦労した」 

「非常に難しかった」 

「できなかった」 

 

第 5章：実験結果と考察 

 この実験で得られた結果を、テスト１、テスト２、テスト３、に分けて考察していく。

テスト１はナビゲーションとリンク基準についての実験で、テスト２はマウス操作ナビゲ

ーション、テスト３は３Ｄオブジェクト方向変更ボタンについての実験である。 

 

5－１．ナビゲーションとリンク 

 テスト１の「MT-RN03 のメール受信保存件数」は、機種別機能一覧にしか答えがのってい

ない。そこで、基準に従ってナビゲーションのあるもの（Ａ）と、基準に従わずリンクが

わかりずらいところにあるもの（Ｂ）とで、正解率を比べてみて「それぞれのページを行き来

できるリンクもしくはナビゲーションがあるか」という評価基準の正当性をはかろうと考えた。 

図 5.1、5.2 はＡ、ＢそれぞれにおけるＱ１の正解率を示し、表 5.1、5.2 はＱ１を回答す

る際に機能一覧を参照した人数である。 

 



 図 5.1 ＡにおけるＱ１の正解率   図 5.2 ＢにおけるＱ１の正解率 

 

表 5.1 ＡでＱ１を回答する際の機能一覧参照人数   表 5.2 ＡでＱ１を回答する際の機能一覧参照人数 

Ａ 参照 不参照  Ｂ 参照 不参照 

正解 １７人 ０人  正解 １５人 ０人 

不正解 ０人 ７人  不正解 ０人 １１人 

 

以下にテスト１に対するアンケート結果の考察を述べる。 

 

Ｑ１の正解率は、図 5.1、5.2 に見られるようにサイトＡでは２４人中１７人が正解で７

１％であるのに対し、サイトＢではで２６人中１５人正解で５８％であった。受信保存件

数は機種別機能一覧ページに明記してあり、表 5.1、5.2 でもわかるように、不正解者はサ

イトＡ、サイトＢどちらにおいても機種別機能一覧ページを参照していない人であった。

また、受信保存件数が、機種別機能一覧ページに載っているいうことは、様々な電化製品

の商品カタログが出回っている現在では予想できることであるし、答えが見つからないの

なら時間制限があるわけではないので、すべてのページを参照するはずである。すると、

不正解者は機種別機能一覧に答えがのっていないと判断し参照しなかったのではなく、参

照できなかったと考えられる。実験サイトの場合、サイトＡ、サイトＢの違いは期種別機

能一覧へのリンクのある位置だけである。つまり、Ｂの正解率がＡより低かったのは、リ

ンクの位置がわかりにくかったということになる。 

 

５－２．マウス操作ナビゲーション 

 テスト２の「MR-HR21 という機種に表示されている日時」も、３Ｄカタログで３Ｄオブジ

ェクトをマウス操作により、拡大して携帯電話の画面を表示させなければ見えない大きさ

になっている。そこで、マウス操作の図によるナビゲーションと文字によるナビゲーショ

Q1の正解率

71%

29%

正解

不正解

Ｑ１の正解率

58%

42% 正解

不正解



ンの差をはかった。図 5.3、5.4 はＱ４における正解率を示し、表 5.3、5.4 はＱ４に応え

る際に３Ｄカタログを参照した人数である。 

 

 図 5.3ＡにおけるＱ４の正解率   図 5.4ＢにおけるＱ４の正解率 

 

表 5.3 Ｑ４に答える際の３Ｄカタログ参照人数         表 5.4 Ｑ４に答える際の３Ｄカタログ参照人数 

Ａ 参照 不参照  Ｂ 参照 不参照 

正解 ２１人 ０人  正解 １７人 ０人 

不正解 ３人 ０人  不正解 ８人 １人 

 

以下にテスト２に対するアンケート結果の考察を述べる。 

 

Ｑ４の正解率は、図 5.3、5.4 に見られるように、サイトＡで２４人中２１人が正解してい

て８７％であった。これに対し、２６人中１７人が正解で６５％であった。テスト２は、

３Ｄカタログが参照できたとしてもマウス操作により拡大しなくては答えが読み取れない。

表 5.4、5.5 から、Ａ、Ｂどちらの不正解者もほとんどが３Ｄカタログを参照できているこ

とがわかる。これにより、不正解者はマウスによる操作ができなかった人だと考えられる。

結果からマウス操作ナビゲーションは、文字情報によるものより図を利用したものの方が

理解度を高めたと考えられる。 

 

５－３．３Ｄ操作ボタン 

 テスト３の「３Dカタログで MR-HA56 の横面を表示」というのは、横面に向けられるボタ

ンがあるもの（Ａ）とないもの（Ｂ）、ボタンを使った場合と使わなかった場合、またテス

ト２と同様ナビゲーションの差をはかった。また、時間制限を設けなかった場合、テスト

２の時点でマウス操作のナビゲーションを参照しているということが予想できるので、す

Ｑ４の正解率

87%

13%

正解

不正解

Ｑ４の正解率

65%

35%
正解

不正解



べての被験者ができてしまう可能性が大きい。そこで、１０秒以内にという条件を設けた。

図 5.5、5.6 はＱ７における正解率を示し、図 5.7 はテスト３を行う際にマウス操作で行っ

た人とボタン操作で行った人の割合を示している。また、図 5.8 では、サイトＡでＱ７を

ボタン操作で行った場合の難易度の評価の割合を示し、図 5.9、5.10 ではサイトＡ、Ｂそ

れぞれでＱ７をマウス操作で行った場合の難易度の評価の割合を示している。 

 

図 5.5 ＡにおけるＱ７の成功率     図 5.6 ＢにおけるＱ７の成功率 

 

Ｑ７の成功率は、図 5.5、5.6 からＡではすべての被験者ができたと答えていて、１００％

であるが、Ｂでは２６人中２２人が成功で８５％の成功率に留まった。 

 

図 5.7 テスト３を行う際のマウスとボタンの割合 図 5.8 ＡでＱ７をボタン操作で行った難易度 

 

 

 

 

 

 

マウスとボタンの割合
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46% ボタン

マウス

ボタン操作の難易度
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Ｑ７の成功率

100%

0%

できた人

できなかった人

Ｑ７の成功率
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図 5.9 ＡでＱ７をマウス操作で行った難易度    図 5.10 Ｂにおけるマウス操作の難易度 

 

Ｑ７の MR-HA56 の横面の表示を、Ａにおいてボタンとマウスのどちらで操作を行ったのか

をＱ８でデータを取ってみると、図 5.7 からボタンで操作した被験者は２４人中１３人、

マウスで操作した被験者が１１人でそれほど違いは見られなかったことがわかる。しかし、

表示する際の操作の感想を選んでもらうと、明らかな違いが出てきた。図 5.8 のボタン操

作のほうでは、”非常に簡単だった”と答えた被験者が７７％いたのに対し、図 5.9 のマウス

操作のほうではひとりもいなかった。そして、ボタン操作のほうでは”非常に簡単だった””

簡単だった”以外のを選んだ被験者はいなかった。マウス操作のほうでも、５５％が”簡単だ

った”と答えているが、”少し苦労した”と答えた人も１８％いた。ボタンに気づいて使用し

た被験者は５４％であったが、気づきさえすればユーザーの３Ｄオブジェクト操作を容易

にすることは明らかである。 

また、ＡとＢのマウス操作の難易度においては、さらに差が出た。図 5.10 でわかるように、

Ｂでは、”非常に簡単だった”以外の答えはすべて出ていて、”どちらともいえない”から”非常

に難しかった”までの評価が多く占めた。これにより、テスト２のマウス操作ナビゲーショ

ンは図によるものが好ましいという結果に、より信憑性が出たと言える。 

 

第６章：おわりに 

 

 一部繰り返しになるが、第 5で扱った各実験の結論と今後をまとめてみたい。 

まず、ナビゲーションとリンク方法については、正解率が７１％と５８％というように

差がついたことを考えると、ＥＣマーケティングページの場合には、ナビゲーションを作
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り、ユーザーが必要とする情報へのリンクはスクロールせずに描画される位置に作るのが

望ましいと言え、Web3D コンテンツを利用したサイトであっても、ナビゲーションやリンク

方法は変わらないという結論に達した。 

また、３Ｄオブジェクトのマウス操作ナビゲーションは、viewpoint によるものの場合、

文字による説明より、図によるものの方が理解度を高める。３Ｄオブジェクトの操作は、

Web3D 独自の機能であり、ウェブ・ユーザビリティの基準をそのまま適用することはできな

いが、ユーザビリティの特性のひとつである「学習しやすさ」を補うということの延長で

あると考えられる。また、本研究では図による操作ナビゲーションと、文字による操作ナ

ビゲーションで差をはかったが、Flash などを用いてアニメーションで操作ナビゲーション

を行うという方法も考えられる。Flash を使えば、マウスクリックやロールオーバー時にア

ニメーションをスタートさせることもできるので、既に操作方法を知っているユーザーに

も妨げにならずに作ることが可能と考えられる。 

最後に、３Ｄオブジェクトの表示方向を切り替えるボタンについては、ユーザーがボタ

ンを使用する確率は半分ではあるが、ボタンの方が操作は簡単なので作っておくのが望ま

しい。本研究ではサイトＢにはボタンをつけなかったが、マウス操作ナビゲーションが文

章によるものでわかりにくくても、ボタンをつければ操作に対する感想が変わってくるか

もしれない。そこで、それぞれの方法での操作ナビゲーションとボタンやリンクなどの組

み合わせについても実験する必要がある。 

 

 これらの実験で導き出された結果により、Web3D コンテンツを使用したサイトのユーザビ

リティにおいては、ウェブ・ユーザビリティの基準をそのまま適用できる部分と、できな

い部分があり、本論文で提案した評価基準の正当性を実証できたといえる。しかし、これ

らの実験結果は、あくまでも Web3D(viewpoint)コンテンツを使用したＥＣマーケティング

ページを前提に導き出した実験結果であるため、それをそのまますべての Web3D 技術を利

用したページに応用できるものではない。また、実験を行ったものと、ウェブ・ユーザビ

リティを適用したものと比較すると、Web3D 独自のもので基準だけを挙げたものについては

Web3D の考察によって導き出したものであり、評価報告は皆無であることから、今後さらに

調査する必要がある。 

 我々は、本研究を Web3D においても、多少なりとも使いやすい、わかりやすいといった

ユーザビリティを考える第一歩となったと考えている。しかし、Web3D の技術は、スタート



したばかりであって、今後どんどん発展していく。この後の EC サイトにおいては、Web3D

技術を利用するのが当然となる可能性もあり、そのユーザビリティについてより多くの実

験や研究がなされ、基準が提案されることを期待する。 
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付録 

４－２で示した実験アンケート回答結果の一覧を以下に示す。 

 

 


