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1．はじめに 
飲食店や食堂などにおいて、メニュー表示

の方法として実物を模した食品サンプルを置く
ことがある。食品サンプルは見た目や大きさが
直感的に伝えることができるため、集客効果や
回転効率、入店のしやすさ安心感等を上げる
効果がある[1] しかし、食品サンプルは導入・
維持コストがかかること、経年劣化の問題等か
ら、写真や文字だけで代用されることも多い。
これらの問題を解決できる案として、最近では
スマートフォンをかざすと食品がビデオシース
ルー型 AR 表示されるアプリケーション[2]も提
案されている。しかし、物理的な食品サンプル
の持つシズル感[3]や大きさ感、立体感がメニ
ューとして重要な要素と考えられるため、本論
文では食品サンプルを 3D モデル化しビデオ
シースルーよりも大きさ感と立体感が実物に近
い光学シースルーAR で表示するシステムを
提案する。主観評価により、メニューとしての有
効性を食品サンプルやビデオシースルーAR
と比較を行う。 

 

2．実験システム 
 本実験では、ビデオシースルー型と光学

シースルー型のデバイスを用いてそれぞれシ
ステムを開発した。 
実験に使用した食品は形状や色を考慮して、

オムライス、ラーメン、ストロベリーパフェの 3種
類を選択した（図 1）。その食品サンプルを多
方向から撮影し、3D モデル生成ソフトで、写
真から 3Dモデルを作成した。 
実験に用いる装置は、光学シースルー

HMD、ビデオシースルーデバイスとしてスマー
トフォン、またスマートフォンを利用したスマー
トフォン装着型HMDを使用した。スマートフォ
ン装着型HMDは両眼視差を与えた2画面に
分かれている。それぞれの見え方の特徴を表
1に示す。 

 

 

 

 

 

表 1 各表示方式の特徴 

提示方式 食品 背景 

ⅰ 食品サンプル 実物 実物 

ⅱ 光学シースルーHMD 立体映像 実物 

ビデオ 

シースルー 

 

ⅲ スマートフ

ォン AR 
2D 映像 2D 映像 

ⅳ スマートフ

ォンHMD 
立体映像 2D 映像 

 

 

 

 

 

 

3．実験方法 
20 代の大学生 20 人を被験者とし、主観に

よるアンケート調査を行う。提示順序、デバイス
の組み合わせはすべてランダムで行う。 
本実験では被験者をグループ A、グループ

B に分けている。グループ A は表示する AR
コンテンツのみを見てもらいアンケートを実施
し、グループ B は AR コンテンツの横に大きさ
の比較対象となるもの（例：コップ、スプーン）を
置いておきアンケートを実施する。 

 

4．実験結果 
 グラフにおいて食品についての有意差を

青色、提示方法についての有意差を緑色、グ
ループについての有意差を紫色で示している。
また、グラフは左をグループ A、右をグループ
B とし、表 1 の提示方式の上から順に、i、ii、iii、
iv としている。（例：グループAの食品サンプル
は A - i） 
 シズル感を表す色の鮮やかさ（図 2．上）で
食品サンプルと他のデバイス間において有意
水準5％で有意差がみられた。また、食品間で
も有意差がみられた。
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図 2 食品サンプル 

 

Copyright     2018 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.1-409

2L-08

情報処理学会第80回全国大会



 

 
グループ間の食品の見やすさにおいて分散
分析を行った結果、スマートフォン装着型
HMD において有意水準 5％で有意差が見ら
れた（図 2．中）。また、大きさのわかりやすさに
おいて、グループ A で光学シースルーHMD
とビデオシースルー方式の間に有意水準 5％
で有意差が見られた（図 2.下）。 

 

5．考察 
「色の鮮やかさ」に関する項目（図 2．上）に

おいて有意差がみられている。これは食品サ
ンプルと 3D モデルのクオリティに差があること
が原因と考えられる。また、図 2.上のグラフか
らラーメンと比べオムライスとパフェの値が低い。
これは純色（赤色、黄色など）の表現がうまくで
きなかったことが原因として考えられる。 
「食品の見やすさ」に関する項目（図 2．中）

においても有意差がみられた。図 3のグラフで
スマートフォン装着型HMDの値だけが低い。
これはこのデバイスの設定上、3D モデルの 2
画面で少し角度を変えて立体視を可能にして
いるが、背景は立体撮影していないため、2 重
に見えやすく違和感がある。そのため低い値
になったと考えられる。 
「大きさ」に関する項目（図 2．下）のグラフか

ら、光学シースルーHMD は実物の食品サン
プルと遜色ないことが分かる。また、スマートフ
ォン装着型 HMD が低い値であることから、食
品だけの立体視では正しい大きさを知覚でき
ないと考えられる。ビデオシースルー型の AR
では、大きさが既知である比較対象物を置く必
要があると言える。 

 

6．結論 
 食品のメニューとして「大きさ」が分かること

は重要な要素であり、食品の形状に関係なく、
光学シースルー方式はビデオシースルー方式
よりも有効であるといえる。現在の HMD では
食品サンプル並みの純色の表現に限界があり、
鮮やかな色の食品はARで「シズル感」の再現
が難しいが、ラーメンのような純色が少ない食
品では利用できる可能性があると考えられる。 
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図 2 色の鮮やかさ（上） 食品の見やすさ（中） 大きさのわかりやすさ（下） 
（ⅰ実物、ⅱ光学シースルー、ⅲスマートフォン AR、ⅳスマートフォン HMD 
A:比較物無し、B:比較物あり） 
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