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プログレスバーと周辺の視覚刺激の進行方向が 
体感時間に与える影響 
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概要：コンピュータの処理速度は年々向上しているが，ファイルのアップロードや画面のローディング等の短い待機
時間はいまだに存在しており，それによってユーザがストレスを感じるといった問題が生じてしまう．このような待

機中の体感時間を短縮するために，一般的にプログレスバーを提示する方法がとられている．ここで，過去の研究に

おいて，プログレスバーと同時に周辺視野に視覚刺激を提示することで体感時間が増減することが明らかになってい
る．しかし，体感時間を短縮するのに効果的な視覚刺激の調査に関する研究はまだ進んでいない．そこで本稿では，

プログレスバーの進行方向が水平方向であることに着目し，視覚刺激の進行方向を水平方向にすると体感時間に影響

を及ぼすのではないかと考え，調査を行った．その結果，プログレスバーと同じ進行方向に光点が運動する視覚刺激
を提示することによって体感時間が短縮され，プログレスバーの進行方向と逆向きに運動する正弦波の視覚刺激を提

示することによって体感時間が延長されることを明らかにした． 
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1. はじめに   

技術の発達によって PC の処理速度は向上しているもの
の，依然として多くのアプリケーションにおいて画面の読

み込みやファイルのアップロード・ダウンロードなどによ

る待機時間が発生している．こうした待機時間は，仮に数

秒程度のものであってもユーザにストレスを引き起こす要

因となり得る．また，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によるストレ

スを軽減させるために，待機時間を主観的に短く体感させ

る必要があると考えている． 
待機時間を主観的に短く体感させる手段として，一般的

に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

提示する手法が使われており，プログレスバーによる時間

提示方法はテキストによる時間提示や，提示しなかった場

合と比較して体感時間を短縮する効果があると報告されて

いる[1]．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[2]．さらに，
Harrison らはプログレスバー上に，進行方向と逆向きに動
く模様を描画することで，プログレスバーの進行速度が速

く見えるプログレスバーのデザインを提案した．また，そ

のデザインを用いた際に約 11%の体感時間が短縮されるこ
とを明らかにしている[3]．一方，松井らは過去の研究にお
いて，中心視野にプログレスバーを提示すると同時に，周

辺視野に視覚刺激を提示することで，体感時間が増減する

ことを明らかにしている[4][12]．このようにプログレスバ
ーそのものによる視覚刺激だけでなく，プログレスバーの

周辺にも視覚刺激を提示することは，人の体感時間を制御

するうえで効果的だと考えられる．しかし，松井らの研究
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において用いられた視覚刺激は光点を用いた進行方向が時

計回りの回転運動のみであり，他の視覚刺激を用いた際に

体感時間がどのように変化するかについては明らかになっ

ていない．例えば，プログレスバーの進行方向とその周辺

の視覚刺激の運動方向の組み合わせによりプログレスバー

の進行の見え方が変化し，体感時間にも影響を及ぼすので

はないかと考えられる． 
そこで本稿では，プログレスバーの体感時間をより大き

く変化させるために，プログレスバーと同時に，運動方向

がプログレスバーの進行方向と同じ水平方向に動く視覚刺

激を提示する手法を提案する．具体的には，従来の松井ら

が提案した視覚刺激を提示した場合や視覚刺激を提示しな

かった場合と比較する実験を行い，視覚刺激の進行方向に

よってプログレスバーの速度知覚に影響し，体感時間が変

化するかを調査する．また，この調査ではクラウドソーシ

ング用に実験を設計し，監視下にない状況でどの程度確度

の高い結果が得られるのかについても模索する． 
 

2. 関連研究 

2.1 プログレスバーに関する研究 
 プログレスバーに関する研究は様々行われている．

Harrison ら[5]は，プログレスバーの進み方として複数のパ

ターンを提案し，それぞれのパターン同士で比較した結果，

後半に加速するプログレスバーがユーザからの印象が良い

ことを明らかにした．Kimら[6]は，プログレスバーの形状

は体感時間に影響せず，後半に加速するプログレスバーと

後半に減速するプログレスバーを提示することによって，

体感時間が短縮されることを明らかにしている．Gronierら
[7]は，10秒間の待機時間において，速度が加速，一定，減

速のプログレスバーを提示する実験を行った．その結果，
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プログレスバーの速度が加速する場合よりも減速する場合

の方がユーザの満足度が高いことを明らかにしている．一

方，大坪ら[8]は，10 種類の形状のプログレスバーを提案し，

10 秒，12 秒，14 秒の動作時間においての時間評価実験を

行った．その結果，リング型のプログレスバーにおいて，

中心角を大きくするほど体感時間が長くなることが明らか

になった．また，解凍ソフトを模したアプリケーションを

作成し，待機時間に関するアンケートを行ったところ，上

記の結果を支持する結果が得られたと報告している． 
 以上のようにプログレスバーの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．本研究では，

プログレスバー自体に視覚効果を加えるのではなく，プロ

グレスバーの周辺に視覚刺激を提示しているという点でこ

れらと異なっている． 
2.2 視覚情報による時間知覚と速度知覚に関する研究 
 視覚情報が時間知覚や速度知覚に与える影響に関する研

究も様々存在する．Thomasら[9]は，大きな視覚刺激が提示
された時間は，小さな視覚刺激が提示された時間と比較し

て長く知覚されることを明らかにした．伴ら[10]は，PC で
の作業時にモニタ表示される時計の表示時間速度が作業処

理速度に与える影響について調査し，時計の針の進む速度

を 1.5 倍または 0.67 倍にすることで，作業処理速度を±5
〜8%変化させることができということを明らかにしてい
る．田山[11]は，速度残効（異なる速度や方向に順応した後

に，別の運動刺激の速度が増加もしくは減少して知覚され

る現象）と速度対比（異なる速度や方向に運動する刺激を

隣接して提示することによって，運動刺激の速度が増加も

しくは減少して知覚される現象）という 2つの現象につい

て言及した．田山はこれら 2つの現象を 2 種類の時間周波

数チャンネルの仮定に基づいたモデルによって説明してい

る． 
 松井らは過去の研究[12]において，周辺視野を刺激する
ことで，プログレスバー単体を提示された時よりも体感時

間が平均 1.7%短縮することを明らかにした．また，時間条

件が 2，3，4，10，12 秒の時には提案手法を用いることで
体感時間が短縮することが確認され，短い待機時間におい

ても提案手法が有用であることを示した．しかし，5〜8 秒
においては提案手法を用いることで体感時間が延長する傾

向が見られた． 
 このように，視覚刺激の提示によって速度知覚と時間知

覚が変化することが明らかになっており，視覚刺激を提示

した際のプログレスバーへの体感時間の影響についての研

究も行われている．一方，プログレスバーの周辺に提示し，

待機時間を短く感じさせるための効果的な視覚刺激につい

てはまだ明らかになっていない．そこで本稿では，新たな

視覚刺激を用いたうえで実験を行い，従来の視覚刺激を用

いた場合や視覚刺激を用いなかった場合と比較をして，提

案手法の有用性などを調査する． 

3. 提案手法 

 本稿の目的は，プログレスバーを注視している際に，周

辺にプログレスバーと進行方向が同じ，または反対の視覚

刺激を提示し，体感時間をより短縮させることである． 
 ここで，田山[11]の速度対比の研究において，誘導速度の

運動方向がテスト刺激と同方向の場合，誘導速度と共に知

覚速度は減少したが，逆方向の場合は，誘導速度と共に知

覚速度が増加する傾向が認められた．また，Harrison ら[3]
は，プログレスバー上に進行方向と逆向きに動く模様を乗

せることで速度が速く見えるプログレスバーを作成し，こ

れを用いた際に体感時間が短縮されたことを明らかにして

いる，このことから，プログレスバーの速度知覚は体感時

間に影響することがわかる．そこで，この速度対比の特性

を活かし，プログレスバーの進行方向と同方向もしくは逆

方向の運動視覚刺激を提示することによって，プログレス

バーの速度知覚に影響を与えられると考えた． 
 提示する視覚刺激としては様々なものが考えられるが，

どういった運動視覚刺激が体感時間の操作に最も適してい

るかについて，松井ら[12]は過去の研究において，背景画像

と視覚刺激の輝度の差について調査を行っている．調査の

結果，色に関しては背景画像と視覚刺激のコントラスト比

が 1.5 以上になるようなモノトーン色の使用が効果的であ

ることが明らかになっている．この結果をもとに，本稿で

用いる視覚刺激にもこれを採用した． 
 本稿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．提案手法は図 1のよう
に，ディスプレイ内の中心にプログレスバーが表示され，

その周辺へ視覚刺激となる運動パターンが表示されるもの

である．このような提示を行うことで，プログレスバーの

 
図 1 提案手法イメージ図 
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知覚速度を変化させ，体感時間の短縮を図る．なお，一般

的にプログレスバーが提示されているときの背景には遷移

前の情報しか提示されておらず，また操作もできないため，

視覚刺激を提示することは問題にはならない． 
 

4. 予備実験 

4.1 視覚刺激の予備検討 
本稿の目的は，画面中心にプログレスバーを提示した際

に，その周辺にプログレスバーと同じ，または反対の進行

方向の視覚刺激などを提示することで，短い待機時間にお

ける体感時間への影響を確認することである．ここでは，

まずクラウドソーシング上での大規模実験の前に，先行研

究の結果をもとに視覚刺激を検討するとともに，実験シス

テムを構築し，その問題の洗い出しを行う． 
予備実験として，画面中心にプログレスバーを提示する

と同時に提示する視覚刺激として，プログレスバーのみの

場合と，松井らが提案した光点が楕円軌道上を時計回りす

るものに加え，新たに 3 種類の視覚刺激（光点が左から右

へ運動する視覚刺激，正弦波が左から右へ運動する視覚刺

激，背景が白から黒へまた黒から白へと徐々に変化する視

覚刺激）を用意した（図 2）．これは，水平方向に運動する
視覚刺激の中でも，継続的に提示される視覚刺激と，断続

的に提示される視覚刺激が考えられたためである．なお，

多くの視覚に関する研究において水平方向に運動する視覚

刺激として正弦波縞が用いられているが，正弦波縞は刺激

量が多いため，プログレスバーの周辺に提示すると注視の

対象が正弦波縞に移ってしまうと考えた．そのため，同様

に周期的で滑らかに変化する特徴をもった，正弦波の視覚

刺激を採用した．正弦波の視覚刺激は継続的な視覚刺激な

ので，断続的な視覚刺激として，先行研究を参考に，光点

が左から右へ運動するものを採用した．この視覚刺激は右

から画面外に出て行った光点が再度左から出てくる視覚刺

激である．背景の色を徐々に変化させる視覚刺激は，以前

松井らが提案した視覚刺激に近い範囲かつ，運動方向をも

たないという理由から採用した． 
次に，待機時間として様々な条件が考えられるが，松井

らの実験を参考に 2〜12秒を想定し，時間条件はこの待機

時間を 1秒ごとに区切り，2，3，4，5，6，7，8，9，10，
11，12秒とした．また体感時間の回答において，1秒単位

の場合，2～5秒などの短い条件において影響が大きいため，

0〜15 秒までの 0.5 秒刻みのボタンを用いて行ってもらっ

た（図 3）． 
以上の条件で，男女それぞれ 2 名，合計 4 名の実験協力

者に実験を行ってもらった． 
4.2 予備実験の結果と考察 

予備実験の結果，光点が左から右へ運動する視覚刺激に

 

図 2 予備実験の提示パターン一覧（矢印の方向は刺激の進行方向を示している） 
 
 

) 

 
図 3 予備実験の体感時間回答画面 
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おいて，プログレスバー単体を提示する場合と比較して体

感時間が短縮される傾向が見られた．また，背景色が変化

する視覚刺激においては刺激量が多すぎたため，プログレ

スバーが注視されないことや，目の疲れなどの問題があげ

られた．つまり，背景色変化は刺激として適切でないと考

えられる． 
さらに，過去の松井らの研究では時間条件を 2〜12秒に

設定していたが，クラウドソーシング上で実験を行う場合，

条件が増えすぎるとその実験結果が適正に得られないと考

えられる．そこで，2〜4秒は待機時間としては短く適して

いないと考え除外することとした． 
一方，体感時間の回答画面の UIについて，回答がしづら

いというフィードバックが得られた．また，0.5秒刻みの枠

組みによって，細かい体感時間の回答が行えないという問

題があげられた．そこで，体感時間の回答には 0.1 秒刻み

のスライダーを用いて，回答のしやすさと自由度の向上を

図った． 
 

5. 実験 

5.1 実験目的 
 本実験の目的は，画面中心にプログレスバーを提示した

際に，その周辺にプログレスバーと同じ，または反対の進

行方向の視覚刺激を提示することで，短い待機時間におけ

る体感時間への影響を，クラウドソーシング上で確認する

ことである．ここでは，先行研究の結果をもとに，プログ

レスバーの進行方向と逆方向の視覚刺激を提示した場合，

プログレスバーの速度は速いと知覚され，体感時間は短縮

されるという仮説を立て，予備実験の結果を参考に実験を

設計する．また，本実験はクラウドソーシングで大規模に

実験する． 
5.2 実験条件 
 実験に用いる視覚刺激の提示パターンとして，5 つの提
示パターン（刺激提示なし，以前松井らが用いた光点が楕

円軌道上を時計回りするもの，光点が左から右へ動くもの，

正弦波が左から右へ動くもの，正弦波が右から左へ動くも

の）を用意した（図 4）．ここでは，予備実験の結果を参考

に，正弦波の動きについて逆方向のものも追加した． 
 次に視覚刺激の速さについて，光点が回転する視覚刺激

は，先行研究でもっとも体感時間の短縮が見られた 2（rad/s）
を採用した．また，光点が左から右へ運動する視覚刺激に

おいても同様の速さとなるように設定した．一方，正弦波

の視覚刺激の速度は，待機時間が 8秒のときのプログレス
バーの進行速度と同じ速さとなるように設定した．このよ

うにした理由は，光点が回転する視覚刺激と同じ速さに設

定したときに，他の視覚刺激と比較して刺激量に差が見ら

れ，刺激量が大きく感じられたためである． 
また，予備実験を参考に待機時間を 5〜12秒に設定時間

条件は 1 秒ごとに区切り，8 つの時間条件（5，6，7，8，
9，10，11，12 秒）とした． 
 実験協力者 1人に対して提示する視覚刺激のパターンは，

プログレスバーのみのパターンともう 1 種類が実験開始時

に 4 種類の視覚刺激の中からランダムで選ばれる．2 種類

のパターンと 8 つの時間条件の組み合わせ，2×8＝16 回
の試行を実験協力者に行ってもらった． 

最後に，体感時間の回答については，0〜15秒を 0.1秒刻

みで選択できるスライダーを用意した．また，実験開始前

の注意事項にプログレスバー提示中に時計を用いて秒数を

数えたり，心の中でカウントしたりしないように指示した． 

 

 
図 4 本実験の提示パターン一覧(矢印の方向は刺激の進行方向を示している) 

no_stimulate rotate_balls slide_balls 

wave wave_reverse 
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5.3 クラウドソーシングにおける実験実施の工夫 
 クラウドソーシングを用いた実験だと実験監督者が存在

しないため，実験協力者を監視できない．そのため，実験

手順に沿わずに行われた回答や，不真面目な回答が混入す

ることが予想される． 
 このような不適切な回答を減らすために，著者らの研究

室でこれまで実施されたクラウドソーシングで不真面目な

回答が見られたユーザ 901 名を，事前に依頼対象から除外

した． また，実験開始前に図 5のように実験手順と注意事

項に関する説明を提示し，各説明文の横のチェックボック

スをチェックしないと実験を開始できないようにした．さ

らに，実験終了後に回答してもらう Yahoo!クラウドソーシ
ング上のアンケートで，実験プログラムの最後に提示され

るユーザ idと 6 択問題の答えの入力を求めた．以上の手続

きにより，実験に最後まで取り組んでいないユーザの検出

を行った． 
 また，不真面目な回答を検出するために，体感時間の回

答画面でかかった秒数の取得や，体感時間の回答画面でス

ライダーの初期位置を 0秒に合わせておくなどの工夫を行

った．これにより，回答に時間がかかりすぎているユーザ

や，体感時間を 0秒のままで回答していたユーザは，不真

面目な回答をしたものとして扱うこととした． 
5.4 実験手順 
 実験では，まず，図 6のように待機画面の中心に黒い円

が提示され，この円をクリックすることで図 7のようにプ

 

図 8 体感時間の回答画面 

 

図 9 インターバル画面 

 

図 10 ユーザ id提示画面 

 
図 5 実験手順と注意事項の説明画面 

 

 

図 6 待機画面 
 

 
図 7 実験画面 
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ログレスバーの提示が始まる．プログレスバーの提示が終

わると，図 8の体感時間の回答画面に切り替わる．ここで

はプログレスバーが何秒間提示されていたかを，4.2 節で説

明したスライダーを用いて回答してもらった．体感時間の

回答後，図 9のインターバル画面に切り替わり，10秒程度
の動画がランダムで提示される．インターバル画面は速度

残効の影響を考慮して用意したもので，動画の提示時間は

プログレスバーの提示時間より少し長く設定した．インタ

ーバルの動画終了後に，自動で図 6の待機画面に戻る．こ

の一連の作業を 16回繰り返したのちに，図 10のユーザ id
提示画面に切り替わる．ここで提示された 2 つの id を
Yahoo!クラウドソーシング上のページで入力して実験が終

了となる． 
5.5 実験結果 
 Yahoo!クラウドソーシングで PC で実験可能な男女 300
名ずつに実験を依頼した．まず，分析前に不真面目な回答

をしているユーザの抽出を行った．ここでは，不適切なユ

ーザ idを入力した 18 名，体感時間の回答で 0秒という回
答があった 49 名を分析対象から外した．また，各ユーザの

プログレスバーのみを提示した場合の体感時間の回答のず

れを計算し，平均値±2SD に含まれなかった 28 名を分析

対象から除外した．その後，体感時間の回答にかかった秒

数をもとに，平均値±2SDの間に含まれない回答があった

107 名を分析対象から除外した．その結果，600 名中 398 名

（男性 203 名，女性 195 名）が分析対象として残った． 
 図 11は，各視覚刺激について横軸に実際のプログレスバ

ーによる待機時間，縦軸にユーザの回答した体感時間の平

均を示しており，各アニメーションパターンが折れ線で示

したものである．wave と wave_reverse の結果に注目する

と，正弦波が左から右へ運動する視覚刺激を提示した場合，

プログレスバー単体を提示した場合と比較して体感時間が

短くなったが，右から左へ運動する正弦波の場合は体感時

間が延長したことがわかる．また，断続的に提示された

slide_balls の結果に注目すると，継続的に視覚刺激が提示

された rotate_balls と wave と比べて，より強い体感時間の
短縮が見られている．さらに，プログレスバーと同じ方向

に運動する slide_ballsと waveを提示した際は，以前松井ら

が提案した rotate_ballsを提示した際よりも体感時間の短縮
が見られた． 
 次に，人によって時間感覚の正確さは異なるため，ユー

ザをグループ分けして分析を行う．グループ分けの指標と

して，プログレスバーのみを提示した場合の体感時間の正

確さを用いた． これによってユーザを時間評価が正確だっ

た high_score群，あまり正確ではなかった low_score群，こ
の 2つの中間に位置する middle_score群の 3つに分けた． 
 まず各群の視覚刺激提示なしの場合の結果を図 12 に示
す．図 12の結果から，low_score群では 5〜10秒といった
待機時間が短いときに特に体感時間のずれが大きいことが

読み取れる．我々は提示秒数が長いほど体感時間のずれが

大きくなると考えていたが，提示時間が短いときのほうが

basis の直線からずれている．また，middle_score 群と
high_score 群を比較すると，10〜12 秒では差がほとんど見

られないが，low_score群の場合と同様に 5〜10秒で多少の

ずれが見える． 
次に，この high_score群，middle_score群，low_score群

について，視覚刺激ごとにまとめたものを図 13〜15 に示
す．なお，いずれの図においても，横軸は実際のプログレ

スバーによる待機時間，縦軸はユーザの回答した体感時間

 

図 11  全てのデータを視覚刺激で分類した結果 

 

図 12  各群の視覚刺激提示なし場合の体感時間 
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の平均である． 
 図 13の結果から，high_score群のユーザは視覚刺激の影
響を多少受けているものの，その影響は他の群と比較する

とかなり小さいといえる．waveと wave_reverseの差はあま

りないものの，この群でも slide_balls が最も体感時間の短

縮効果があったことは読み取れる．次に，図 14 の
middle_score 群の結果を見ると，待機時間 6 秒のときを除

いて slide_balls が最も体感時間の短縮効果があったことが

読み取れる．さらに図 15 の low_score 群の結果を見ると，

waveとwave_reverseの差が high_score群と比較して開いて

いることが読み取れる． 各群のグラフの概形を見比べると，

プログレスバー単体の時間評価の正確性が低い群になるに

つれて体感時間のばらつきが大きいことがわかる． 
 

6. 考察 

 図 11の結果から，プログレスバーの進行方向と同じ方向

に運動する視覚刺激を提示すると体感時間の短縮の効果が

あるが，逆向きに運動する視覚刺激を提示すると，体感時

間の延長が起こると考えられる．また，継続的に提示され

る視覚刺激と比較して，断続的に提示される視覚刺激の方

が体感時間の短縮効果が高いと考えられる．これらの視覚

刺激については，体感時間を短縮するために適切な速度や

刺激量を調査することで，より体感時間の短縮ができるこ

とが期待される． 
 図 12の結果から時間評価のずれが大きかったユーザは，

5〜10 秒あたりの短い待機時間の時間評価を苦手としてい

ると考えられる．  
図 13〜15の結果から，どの群においても slide_ballsは効

果的だったと考えられる．また，各群のグラフの概形を見

比べたときにプログレスバー単体の時間評価が正確性が低

い群になるにつれて体感時間のばらつきが大きかったこと

から，プログレスバー単体の時間評価の正確性が低い群ほ

ど，視覚刺激の影響を受けやすいと考えられる．特に

low_score 群においては視覚刺激の提示によって大きく体
感時間の増減が見られたため，待機時間におけるストレス

の軽減の他にも，楽しい時間の体感時間を伸ばすことで満

足度の向上が可能になると考えられる． 
 クラウドソーシングによる実験において，外れ値を取り

除いた上でもデータの信憑性にはまだ問題があると考えら

れる．ただ，図 13〜15のグループ分けにおいて，high_score
群には不正を行って正確な回答をしたユーザが含まれてい

る可能性があり，low_score群には外れ値とはならなかった

が不真面目な回答をしたユーザが含まれている可能性があ

るが，中間である middle_score 群にはどちらも混入しにく

いのでないかと考えられる．また，実験開始前にプログレ

スバーを注視するように指示を提示したが，実際にどこを

注視していたかはわからない．注視する箇所も体感時間に

 
図 13  high_score群の各視覚刺激の結果 

 
図 14  middle_score群の各視覚刺激の結果 

 
図 15  low_score群の各視覚刺激の結果 
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関係すると考えられるため，視線のデータを集めた実験を

今後行う必要があると考えている． 
 また，本稿では行わなかった，断続的でかつ右から左へ

運動する視覚刺激を提示した場合や，視覚刺激の回転方向

を変えた場合についても今後調査することを考えている．

さらに，視覚刺激の提示にプログレスバーの運動方向や形

状，速度の変化を組み合わせることによって，体感時間の

増減が起こることが期待されるため，これについても今後

の課題とする． 
 

7. まとめ 

 本稿では注視しているプログレスバーの周りに視覚刺激

を提示する際に，周りに提示された視覚刺激の進行方向に

よる体感時間の影響を調査した．その結果，プログレスバ

ーと同じ進行方向に光点が運動する視覚刺激を提示するこ

とによって体感時間の短縮が見られ，プログレスバーの進

行方向と逆向きに運動する正弦波の視覚刺激を提示するこ

とによって体感時間の延長が見られた．また，以前松井ら

が提案していた視覚刺激と比較して，プログレスバーと同

じ進行方向の視覚刺激は体感時間の短縮効果が高いことが

わかった．加えて，継続的に提示される視覚刺激よりも，

断続的に提示される視覚刺激の方が体感時間の短縮効果が

高いという結果になった． 
 今後はより体感時間を短くするために，視覚刺激の運動

速度，視覚刺激の提示範囲，視覚刺激の提示パターンの検

討を行う予定である．最終的には，スマートフォンや PCの
使用時における待機時間をより短く体感させるシステムの

実現を目指す． 
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