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周辺視野への視覚刺激提示が 
プログレスバー待機時間に与える影響 

 

松井啓司†1	 中村聡史†1	 鈴木智絵†2	 山中祥太†2 
 

概要：多くのアプリケーションにおいて，画面などの読み込みは必要不可欠な処理であり，これらの待機時間中にユ

ーザへプログレスバーなどの視覚的なフィードバックを提供することで体感時間を減少させるのが一般的である．ま
たプログレスバーへのアニメーション付与，インタラクティブな要素の付与などによって体感時間がさらに減少する

こともわかっている．ここで我々は過去の研究において PC 作業時に周辺視野へ視覚刺激を提示することで，体感時
間が増減することを明らかにした．また，過去のプログレスバーに関する研究において周辺視野を活用しているもの
は無く，これを有効活用することで体感時間の変化をより強めることが可能であると考えた．そこで本稿では，10秒
程度のプログレスバーを提示し，合わせて周辺視野へ視覚刺激を提示することで体感時間への影響を調査する． 
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1. はじめに 

技術の発達によって PC の処理速度が向上しているが，

依然多くのアプリケーションにおいて画面の読み込みなど

による待機時間は発生している．こうした待機時間は数秒

程度のものである場合が多いが，ユーザにとってはストレ

スを引き起こす要因となり得るうえに，他のタスクに取り

組めるほど十分に長い時間ではないため，ただぼんやりと

待つことしかできない場合も多い．我々はこのような待機

時間を心理的に短く体感させることで，ユーザのストレス

などを軽減したいと考えた． 

待機時間を心理的に短く体感させる手段として，プログ

レスバーなどの視覚的フィードバックをユーザへ提示する

手法が一般的である．また，プログレスバーへのアニメー

ション付与や，インタラクティブな要素の付与などによっ

てさらなる体感時間の短縮が可能であることも報告されて

いる[1][2]．ここで，我々は過去の研究において，PC 作業

時に周辺視野へ移動速度が異なる視覚刺激を提示すること

で，体感作業時間が増減することを明らかにした[3]．その

際に実験協力者のタスク回答内容や視線ログを分析したが，

周辺視野へ視覚刺激を提示しても，中心視野で行われてい

る別の作業のタスクパフォーマンスへの影響は見られなか

った．つまり周辺視野に提示される視覚刺激と，中心視野

に提示される情報は互いに大きく干渉し合うことはないと

考えられる．我々はこの結果に着目し，プログレスバーへ

のアニメーション付与やインタラクティブな要素の付与と

いった，中心視野を対象としていた既存の体感時間短縮手

法と，周辺視野への視覚刺激提示を組み合わせることで体

感時間の変化をより強めることが可能になると考えた． 

そこで本稿では，中心視野と周辺視野による体感時間の

操作手法を組み合わせることで，より大きく体感時間を変
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化させる手法を提案する．具体的には，中心視野へプログ

レスバーを 10秒程度提示し，同時に周辺視野へ運動する視

覚刺激を提示した．これによって，体感時間にどのような

影響が発生するのかを調査した． 

 

2. 関連研究 

視覚情報による時間評価の変化についての研究には

様々なものがある．一川[4]は，時間に関する錯視から理解

される視覚の時間的特性について，眼球運動や刺激量によ

って体感時間が変化するなどの報告をしている．この中で，

運動速度の効果についても述べられており，動画像の運動

速度が速いほど動画像を観察している際の体感時間が長く

なると解説している．田山[5]は，充実時程錯覚という，情

報量の多い感覚によって視覚的に感じた時間は，情報量の

少ない感覚によって感じた時間よりも長く感じるという現

象に言及している．この充実時程錯覚に着目した研究とし

て清水ら[6]のものがある．清水らは光学 HMDの描画範囲

内へ運動するオブジェクトを提示することで人の主観時間

が変化することを明らかにした．Faster progress bars[2]はプ

ログレスバーに点滅などのアニメーションを付与すること

で，ユーザの体感時間を短縮するシステムである．また，

実際にこのシステムを用いることで 11%の体感時間短縮に

成功している．Woojoo ら[7]はプログレスバーの形状や，

バーの進み方によって体感時間が変化することを明らかに

している．伴ら[8]は PC 作業時にアナログ時計を提示し，

その針の進行速度を操作することでユーザの作業速度が変

化すること，また，実際には異なる時間作業を行なってい

た群においても時間の評価に有意な差がないことを明らか

にした．つまり，視覚的な刺激によって体感時間が操作さ

れることを実験から明らかにしている．このように視覚刺

激の提示や，物体の運動速度によって時間評価が変化する

ことはすでに明らかになっている．しかし，これらの研究

は中心視野での効果について述べたものである．本研究は
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視覚刺激を提示する範囲として周辺視野に着目していると

いう点でこれらと異なっている． 

周辺視野の特性についての研究も多くなされている．岡

野ら[9]は低解像度マトリクスを使用し，適切なオプティカ

ルフローを周辺視野へ提示することでスピード感を提示す

る手法を実現している．また中嶋ら[10]は，ディスプレイ

の周囲に設置した LEDアレイを用いて，視聴者の周辺視野

へ動きを提示し，スピード感を増強させるシステムを提案

している．評価実験によって，視聴している映像中の車の

走行速度に応じて LED の点滅パターンを制御することで

被験者が感じるスピード感に影響を及ぼすことを示してい

る． 橘ら[11]は PC 作業時にディスプレイの周辺視野部分

へ内向きの縞模様を提示することで被験者の集中力が向上

するとの実験結果を得ている．本研究はこれらの研究と同

様に，周辺視野へ適切な視覚刺激提示を行うことで人間の

感覚に作用することを目指すものである． 

福地ら[12]は，ディスプレイに表示された動画コンテン

ツの周辺視野部分へ動的に変化する錯視図形を提示するこ

とでコンテンツに抱く印象の変化を図り，錯視の種類によ

って動揺や不安，楽しさなどの印象値が向上することを明

らかにしている．ディスプレイ以外への情報提示によって

周辺視野を刺激するものとしては IllumiRoom[13]が知られ

ている．これはゲームプレイ時のディスプレイ周辺の壁や

床に，プロジェクタからゲームの内容に対応した映像を出

力することで，臨場感や迫力を変化させている．本研究は

これらと同様に周辺視野の特性を応用し，無意識的な情報

処理による時間評価の変化を狙ったものである． 

以上をまとめると，中心視野へのプログレスバー提示に

よる体感時間操作は既に実現されており，また，周辺視野

を活用することでコンテンツの印象や体感時間に影響を及

ぼすことが可能であることも明らかになっているが，これ

らを組み合わせた際に出る影響（単純に効果が増加するの

か，お互いの効果を阻害し合うのかなど）が未知であった．

仮に単純に効果が増加するのであれば，待機時間をより短

縮することが可能になるためユーザの感じるストレスなど

をさらに軽減することが可能になると考えられる．これを

明らかにするため，本稿では実際に組み合わせて提示した

際の体感時間を調査する． 

 

3. 提案手法 

本研究の目的は，中心視野内に提示されるプログレスバ

ーの体感時間を，周辺視野へ視覚刺激を提示することで短

縮することである． 

ここで周辺視野に提示された情報は脳によって無意識

的に処理され，意識せずとも物体の動きなどをぼんやりと

知覚できることが明らかになっている．そのため，この周

辺視野の特性を活かし，無意識的に視覚刺激の速度をユー

ザに知覚させることで，体感時間を操作することを考えた．

つまり，プログレスバーなどの視覚的フィードバックを提

示されているユーザの周辺視野に視覚刺激を提示し，その

運動速度を調節することでユーザの時間評価を変化させる

（体感時間を短くする）手法を提案する． 

周辺視野に提示する視覚刺激としては様々なものが考

えられるが，どういった視覚刺激が体感時間の操作に最も

適しているかは明らかになっていない．また，周辺視野は

色彩の認知には疎い代わりに，輝度の認知能力には長けて

いるという特性が知られている[14]．そこで，色に関して

は特定の色を使用することはせず，背景画像と輝度の近い

モノトーン色をベースラインとして視覚刺激に採用した． 

この手法を用いることで，ユーザは普段通りに時間を過

ごしているが，脳が周辺視野に提示された運動パターンの

速度の変化を無意識的に知覚することで，待機時間をより

短く感じることが可能になると期待される． 

本研究で提案している手法は，スマートフォンや PC の

操作において，画面などを読み込む際に発生する待機時間

の短縮を目的としたものである．特に今回は，情報収集や

書類の作成など，多くの作業において使用する機会の多い

PC使用時の待機時間に着目した．提案手法では図 1や図 2

のように，ディスプレイ内の中心視野にあたる部分にプロ

グレスバーが表示され，周辺視野にあたる画面の外周部分

（ディスプレイとコンテンツの境目）へ視覚刺激となる運

動パターンを表示するものである． 

 

 
図 1	 提案手法イメージ図（PC） 
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図 2	 提案手法イメージ図（スマートフォン） 

 

4. 実験 

4.1 実験目的 
実験の目的は，中心視野へプログレスバーを提示しつつ，

周辺視野へ視覚刺激を提示することによる体感時間への影

響を確認することである．体感時間について研究したもの

として過去に，中心視野へ提示されたプログレスバーを対

象にした研究[1][2]と，周辺視野を対象にした研究[3]がそ

れぞれ存在したが，これらを組み合わせた際にそれらがど

のように影響しあうのかが明らかになっていなかった．す

なわち，プログレスバーを目視して残り待機時間を大まか

に把握しつつ，周辺視野で時間短縮/増大効果のある視覚刺

激を見たときに，体感時間がどのように変化するかを観察

するのが目的である． 

そこで本稿では，実際に中心視野へプログレスバーを，

周辺視野へ視覚刺激を提示することで，体感時間がどう変

化するのかを検証する．この時，中心視野にはプログレス

バーを常に提示し，周辺視野に提示された視覚刺激の運動

速度を変化させることを実験条件とした．詳細については

4.2 節において述べることにする．また，実験協力者の実

験中の視線データを取得し，分析することで視覚刺激が正

しく周辺視野に対して提示されているかどうかを確認する．

ここでは周辺視野へ視覚刺激提示を行うことで，過去の研

究[3]と同様に体感時間が変化し，特に視覚刺激が加速する

ほど体感時間が短縮すると仮説を立てて実験の設計を行な

った． 

 

4.2 実験条件 
中心視野へ提示されるプログレスバーの提示時間につ

いては 5つの時間条件（8s，9s，10s，11s，12s）を設定し

た．プログレスバーはこの 5つの条件のうち，いずれかの

時間をかけて一定のフィードバックを提示するように設計

されている．周辺視野へ提示される視覚刺激の運動速度に

ついても 5つの速度条件（0 rad/s，1.4 rad/s，2.0 rad/s，2.8 rad/s，

4.0 rad/s）を設定した．速度条件はウェーバーフェヒナーの

法則に則り，ユーザが受け取る感覚量の差が各条件間で一

定になるように設定した．これらの 2要因を用いて参加者

内計画によって実験を行う． 

実験協力者は 20代の男子大学生 10名（平均年齢 22.9歳）

であり，時計などの時間を測れるものが視認できない環境

で実験を行った．実験協力者の目とディスプレイの距離は

およそ 50cm，中心視野を視覚直径 15°以内と仮定して視覚

刺激の提示範囲などを設定した．また，視線検出装置には

Tobii社製のアイトラッカーTobii EyeXを用いた． 

 

4.3 実験手順 

実験協力者は着席した状態で，プログレスバーと視覚刺

激が提示されたディスプレイを見る．周辺視野へ提示する

視覚刺激には図 3のような二重になった楕円軌道上を時計

回りに回転する光点を用いた． 

 

 

図 3	 実験の様子	

 

光点の初期位置は 2つの楕円と，楕円の中心を通り順に

45°の角度をなす 4本の直線の交点の位置に配置した．この

視覚刺激は田山[15]の研究を参考に作成している．ここで

我々は過去の研究[3]において，周辺視野への視覚刺激提示

によって体感時間が増減することを明らかにしている．具

体的な内容としては，視覚刺激の提示速度が加速するほど

時間を短く感じ，減速するほど時間を長く感じるというも

のであった．この結果をもとに，今回の実験においては，5

つの速度条件からランダムに 2つの条件を選出し，時間経

過に応じて徐々に速度が変化するようなシステムの設計を

行った．例えば時間条件が 10s，選出された速度条件が 1.4

（rad/s）と 4.0（rad/s）だった場合，実験開始直後は 1.4（rad/s）
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で動いていた視覚刺激が徐々に加速し 10s 後にちょうど

4.0（rad/s）になるという設計である．速度に変化を持たせ

ることで，周辺視野を用いた体感時間変化の効果をより強

めることを意図した． 

時間評価の方法には，視覚刺激同様に田山[15]の研究を

参考にして，マグニチュード推定法を用いた．今回は実験

を行う前に運動速度 2.0（rad/s），提示時間 10s の視覚刺激

を実験協力者に提示し，これを基準刺激とした．時間が経

過しプログレスバーと視覚刺激の提示が終了した後に，基

準刺激と比較して何倍の時間を体感したかをアンケート用

紙へ記入し，キー入力を行うことで次の試行へ移行する．

このとき，5 種類ある速度条件から 2 つをランダムに組み

合わせるため，提示速度の変化パターンには 25通りの組み

合わせが存在する．この 25通りの中からランダムに条件を

設定し，計 30回試行を行った．これにより実験協力者の時

間感覚が提案手法によってどのように変化したかを分析す

る．また，慣れや実験順序によってバイアスが生じること

を防ぐために，提示時間および提示速度はタスクを 1度終

えるごとにランダムに変化するものとした． 

 

4.4 実験結果と考察 
まず，プログレスバーが提示されていた実時間を，実験

協力者がアンケートで回答した体感時間で除算する．この

計算によって，その試行における実時間と体感時間の比率

を求めることができる．この比率の値が 1以上であれば，

実時間と比較して体感時間が短くなっていたということを

意味している．例えば実際には 12s間提示されていた時に，

体感時間が 10sであったのなら 12 / 10 = 1.2となる．この

計算を全てのデータに対して行なった．そして，それぞれ

の速度条件にも着目し，ランダムに選出された 2つの速度

条件によって視覚刺激が加速するのか減速するのか速度を

保つのかで比率の値を場合分けし，それぞれの場合におけ

る平均値を算出した．この時間の比率の逆数を求めること

で，それぞれの場合における体感時間の平均を算出するこ

とができる．例えば比率が 1.2であった場合は 100 × (1/1.2) 

= 83.3（%）となり，体感時間が 16.7（%）短縮していたこ

とを意味する． 

上記の計算結果およびその分散を表 1に示す．また，そ

れぞれの場合において視線が画面中央に向けられていた割

合（プログレスバーを見ていた割合）も視線集中度として

表 1に示す． 

 

表 1	 時間評価値 

 加速 速度一定 減速 
体感時間(%) 96.5 98.2 91.5 
分散 0.0021 0.0036 0.0028 

視線集中度(%) 95.9 94.0 95.2 
 

表 1より，提示速度の変化によらず体感時間は 100以下

であることがわかる．つまり，中心視野へプログレスバー

を提示し，周辺視野へ視覚刺激を提示することで，その速

度変化によらず体感時間が短縮されていたということにな

る．特に視覚刺激が徐々に減速していく際に，体感時間が

91.5%に短縮，つまり 8.5%の体感時間短縮が発生している

ことが明らかになった．また，視覚刺激が加速した場合や

速度が一定であった場合にも，減速した際の効果ほどでは

ないが，体感時間の短縮が確認された．我々の過去の研究

[3]においては，周辺視野へ提示された視覚刺激の提示速度

が加速するほど体感時間が短縮され，減速するほど体感時

間が延長される傾向にあったが，今回の実験ではその傾向

は見られなかった．つまり今回の実験結果は，我々が実験

前に仮説としていた「視覚刺激が加速するほど体感時間が

短縮する」という予想とは異なる結果であった．効果の傾

向に違いが発生した原因については，対象とした時間の長

さや，中心視野に提示された情報など様々なものが考えら

れるため，今後も引き続き調査する予定である．なお，視

線集中度はほぼ一定の高水準を保っていたことから，周辺

視野への視覚刺激提示によって視線が誘導されるようなこ

とはなかったことが確認された． 

これらの結果をもとに，実際にシステムとして実装する

際のことを考察する．まず，実験結果を整理すると中心視

野へプログレスバーを提示している場合には，周辺視野に

提示した視覚刺激を徐々に減速させる手法を用いることで

体感時間が短縮することが明らかになった．しかし，この

結果を活用して体感時間を短縮させるシステムを実装する

際に，視覚刺激の輝度，形状，動きを制御する式など，シ

ステムを構成する各パラメータの最適な値がいまだに不明

である．そのため，ユーザが提案手法の効果を十分に得ら

れない可能性が考えられる．そこで，提示する視覚刺激の

輝度値を複数パターン設定した実験を行うことで，提案手

法の効果を得られる視覚刺激の輝度の最適値を決定する． 

 

5. 追加実験 

5.1 実験目的 
	 前章の実験により，中心視野へのプログレスバー提示と

周辺視野への視覚刺激提示を組み合わせた際に，視覚刺激

を徐々に減速させることで待機時間をより短く体感するこ

とが可能であることが明らかになった．実験で視覚刺激に

用いた色などは先行研究を参考に設定していたが，これを

実際にシステムとして実装した際に，ユーザが視覚刺激の

存在を気にしてしまい，提案手法の効果を十分に得られな

い可能性も考えられるため，視覚刺激の表現に必要となる

最低限のパラメータの種類や閾値を確認する必要がある．

ここで，周辺視野には運動する物体に敏感に反応するとい

う特性があることが知られている．この特性を用いること
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で，前章で用いた視覚刺激の輝度などを調整し，ほとんど

見えない程度の視認性であっても，周辺視野であれば視覚

刺激の運動を認識可能であり，提案手法の効果も十分に維

持できると考えた．  

	 そこで，視覚刺激と背景画像とのコントラスト比に着目

し，コントラスト比の違いによって提案手法にどのような

影響があるのかを実験によって明らかにする．ここでは，

コントラスト比が低くても，周辺視野の特性によって視覚

刺激の動きを認識し，提案手法の効果を得ることが可能で

あると仮説を立てて実験の設計を行なった． 

 

5.2 実験条件 
	 視覚刺激と背景画像とのコントラスト比を RGB の値か

ら計算し，背景画像を 1とした時のコントラスト比につい

ての 3 条件（1.1， 1.5， 2.0）を設定した．3 条件それぞ

れにおいて，前章と同様の実験を行うことで，コントラス

ト比による提案手法への影響を明らかにする．なお，前章

の実験で用いていた視覚刺激と背景画像とのコントラスト

比は 2.0 であった．コントラスト比による視覚刺激の見え

方を以下の図 4に示す． 

 

 

図 4	 背景画像と視覚刺激のコントラスト比の違い 

（左から 1.1，1.5，2.0） 

 

	 他の実験条件については前章と同様である．実験協力者

は 20代の男子大学生 10名（平均年齢 22.3歳）であり，時

計などの時間を測れるものが視認できない環境で実験を行

った．実験協力者の目とディスプレイの距離はおよそ 50cm，

中心視野を視覚直径 15°以内と仮定して視覚刺激の提示範

囲などを設定した．また，視線検出装置には Tobii 社製の

アイトラッカーTobii EyeXを用いた． 

 

5.3 実験手順 

	 実験手順についても前章とほぼ同様であるが，実験で用

いるシステムの一部に変更を加えた．まず，プログレスバ

ーの提示範囲を前章と比較して小さくした．これはより実

用的な場面を想定し，一般的なプログレスバーの大きさで

の効果を測定するためである．変更内容を図 5に示す． 

 

 
図 5	 提示範囲の変更（左：変更前	 右：変更後） 

 

	 また，視覚刺激の提示数を半分に減らすことにした．こ

れも同様に実用的な場面を想定しての変更である．2 つの

楕円軌道を描く視覚刺激の提示によってディスプレイ内の

領域の多くを使用してしまい，実用的ではないと判断した

ため提示する楕円軌道を 1つにした．変更内容を図 6に示

す． 

 

 
図 6	 提示数の変更（左：変更前	 右：変更後） 

 

	 これら 2点の変更を加えた．その他の実験条件は前章と

同様である．5つの時間条件（8s，9s，10s，11s，12s）と 5

つの速度条件（0 rad/s，1.4 rad/s，2.0 rad/s，2.8 rad/s，4.0 rad/s）

を設定し，中心視野にプログレスバーを，周辺視野に視覚

刺激を提示する．この時の体感時間をアンケートによって

調査し，この試行を 30回行うことを 1セットとした．各実

験協力者はコントラスト比の 3 条件（1.1， 1.5， 2.0）そ

れぞれについて 1セットずつ，計 90試行の実験を行った．

また，慣れや実験順序によってバイアスが生じることを防

ぐために，提示時間および提示速度はタスクを 1度終える

ごとにランダムに変化するものとした． 

 

5.4 実験結果と考察 
	 まず，コントラスト比の条件ごとに実時間と体感時間の

比率を算出した．計算結果は前章と同様に提示速度の変化

ごとに分類し，その平均値，体感時間，視線集中度をそれ

ぞれ表にまとめた．以下に表 2，3，4とこれらの結果をま

とめた図 7を示す． 

 

表 2	 時間評価値（コントラスト比 1.1） 

 加速 速度一定 減速 
体感時間(%) 94.9 95.6 94.2 
分散 0.0064 0.0043 0.0068 

視線集中度(%) 96.6 95.0 96.8 
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表 3	 時間評価値（コントラスト比 1.5） 

 加速 速度一定 減速 
体感時間(%) 95.1 96.6 92.4 
分散 0.0046 0.0020 0.0122 

視線集中度(%) 96.9 97.8 97.3 
 

表 4	 時間評価値（コントラスト比 2.0） 

 加速 速度一定 減速 
体感時間(%) 97.5 97.9 92.8 
分散 0.0056 0.0086 0.0036 

視線集中度(%) 94.7 95.7 96.1 
 

 
図 7	 各コントラスト比における実験結果 

 

	 まず，背景とのコントラスト比が 1.1 であった表 2 によ

ると，やはり視覚刺激を減速させた際に最も体感時間が短

縮されており，平均すると 5.8%の体感時間短縮が可能であ

るという結果になった．しかし，前章の結果と比較して提

示速度の変化による効果差は全体的に減少し，減速が特に

有効であるとは言い難い結果となった．これはコントラス

ト比を過剰に小さく設定したために，運動刺激に敏感な周

辺視野であっても視覚刺激を認識できなくなったことが原

因の 1つとして挙げられる．つまり表 2は，中心視野に提

示されたプログレスバーの効果のみが適応された際の結果

であるとも考えられるのである．そう仮定すると，視覚刺

激の提示速度の変化は認識されていないので，表 2を以下

の表 5のように置換することができる． 

 

表 5	 プログレスバーのみによる時間評価値 

 全体平均 
体感時間(%) 94.7 
視線集中度(%) 96.4 

 

	 表 5は中心視野に提示されたプログレスバーのみによる

体感時間への影響について述べたものと考えることができ

る．これと比較することで，提案手法の有用性をより詳細

に分析することが可能である．例えば前章の表 1において，

視覚刺激の提示速度を減速させたことで体感時間が 8.5%

短縮することが明らかになっていたが，表 5によれば中心

視野へのプログレスバー提示のみで体感時間を 5.3%短縮

することが可能なので，周辺視野への視覚刺激提示によっ

て，体感時間を短縮させる作用が強まったと考えることが

可能である． 

	 続いて表 3によると，やはりこの場合にも減速が最も効

果的で，体感時間が平均 7.6%短縮されていた．加速，速度

一定の際の時間評価値との差も出ているため，提案手法の

効果を発揮できていると考えられる．つまりコントラスト

比 1.5 でも提案手法の効果を十分に引き出せることが明ら

かになった．今後はコントラスト比をさらに下げていき，

提案手法の効果を引き出せるコントラスト比の閾値を確定

させる実験を計画している．具体的には，コントラスト比

を 1.1 から 0.1 ずつ上げていくなどの，さらに細かい条件

を設定し，本稿と同様の実験によって体感時間への影響な

どを調査する．この実験によって，周辺視野へ提示される

視覚刺激はさらに目立たなくなり，提案手法がより汎用性

の高いものになると期待している．最後に表 4について考

察する．表 4も他と同様で，減速時に最も効果があり，体

感時間が平均 7.2%短縮されていた．表 1と表 4は同じ条件

による実験の結果についてまとめたものであったため，表

1 とほぼ同様の結果を得たことで提案手法の有用性をより

強く示す結果となった． 

	 ここで，図 7よりすべての条件において体感時間が 100%

以下であり，体感時間が短縮されている傾向にあった．こ

れは表 1においても見られていた傾向である．実験協力者

は中心視野に提示されたプログレスバーによって体感時間

を短縮されていた状態で，さらに周辺視野へ視覚刺激を提

示されることでより強く体感時間の短縮が発生したと考え

られる．ただし，プログレスバーのみを提示した際の体感

時間短縮の効果を今回の実験では測定していないため，中

心視野へプログレスバーを提示した際の効果をベースライ

ンとした実験を今後予定している． 

 

6. まとめ 

	 本稿では，中心視野へのプログレスバー提示と，周辺視

野への視覚刺激提示を組み合わせることで，体感時間にど

う影響するかを調査し，実験によりその効果を検証した．2

つの手法を組み合わせることで，体感時間を短縮させる効

果はより強くなった．特に視覚刺激提示速度の減速が有効

で，体感時間をおよそ 8%短縮させることが可能であった．

また適切な視覚刺激の輝度値についても調査を行なった．

実験によると，背景画像とのコントラスト比が 1.5 程度で

あっても，提案手法の効果は見られるようである．ただし，

コントラスト比 1.1 では狙った効果が見られなかったため，

視覚刺激の適切な輝度値は，コントラスト比 1.1 以上 1.5
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以下であると予想される．より詳細な値については引き続

き調査を行う予定である． 

	 また，他の問題点の解消に尽力する．長時間と短時間で

効果の出方が違ったことについての調査や，提案手法に必

要な提示領域の大きさの確定，より効果的な視覚刺激のパ

ターン考案などの問題に取り組み，最終的には Webで広く

使われ，退屈な待機時間を短縮できるようなシステムの実

現を目指す． 
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