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研究成果の概要（和文）：スマートグラス利用時には，ユーザは提示される情報を常時あるいは長時間に渡って
目にすることになる．これまでにも人は目にしたものや意識したものから心身へと影響を受けることが知られて
いるが，スマートグラスの特徴を鑑みると，これまでに知られている影響とは異なる影響を受ける可能性があ
る．そこで，本研究では，移動中にスマートグラス上の情報を閲覧することに着目し，閲覧後の行動に与えられ
る影響について調査した．調査の結果，スマートグラス上に速さを感じる情報を提示すると，その後の作業の速
度も速くなることを確認した．

研究成果の概要（英文）：When using smart glasses, users tend to see information presented on the 
display constantly or for long periods of time. It has been known that people are affected mentally 
and physically by what they see and are aware of. However, considering the characteristics of smart 
glasses, there is a possibility that people are affected differently from the effects known so far. 
Therefore, in this study, I focused on a situation where the users view information on smart glasses
 while moving, and investigated the effects on behavior after viewing. As a result of the 
investigation, it was confirmed that the speed of subsequent work was also increased when 
speed-perceived information was presented on the smart glasses.

研究分野： ヒューマンコンピュータインタラクション

キーワード： ウェアラブルコンピューティング　HMD　スマートグラス　認知心理　行動変容　ヒューマンコンピュー
タインタラクション

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
これまでにも映像の閲覧による心身への影響を調べた研究は数多くあるが，運動中に映像を閲覧すること，さら
にその閲覧後の影響について調べられた研究は少ない．スマートグラスが普及することで，運動中に映像を閲覧
する機会や，映像を閲覧していた直後に他の作業をする機会は増加することが予想される．スマートグラスの普
及を控えた現段階で，そのような機会に映像からユーザが影響を受けることを明らかにできた．このことは，今
後のスマートグラスの普及時に安全・安心な利用のために考慮すべき点があることがわかり，社会的な意義が大
きい．

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
 
本研究では，日常生活で使用するタイプの頭部装着型ディスプレイ（以下，スマートグラス）

の利用について着目している．対象とするスマートグラスを利用する際には，眼の前にディスプ
レイが配置され，ユーザはいつでも・どこでも情報を閲覧できる．スマートグラスの利用時に操
作用の把持デバイスが必要なく，日常動作を阻害しない．現在このようなスマートグラスの数多
く登場しており近い将来の本格的普及が期待されている． 
このようなスマートグラスを利用するにあたり，スマートグラス上に提示された情報はユー

ザが気づかないうちにユーザの行動や心理へと影響を与えており，常時情報が視界に入るため
現在普及しているスマートフォンなどから得る情報よりも影響が大きいのではないか？と考え
た．スマートグラスを安心・安全に利用するためにも，スマートグラスが普及する前に情報提示
による心身への影響について調査を行い，現段階で対策を考えていくことが非常に重要である． 
想定している影響についてであるが，人が見たもの・意識したものから影響を受けていること

は心理学を始め，様々な研究から知られている．例えば，単純接触効果は特定のものを繰り返し
見ることにより，その見たものへの好感度が高まるものである．スマートグラスの使用を想定す
ると，常時提示される写真へと好感度が高まる影響が考えられる．そのほかにもスマートグラス
上の情報による影響を利用した研究として，生体情報に虚偽情報を入れて提示することでユー
ザの心拍値を制御したものがある．心拍情報の提示の際，実際より高い値を提示することにより
その値につられてユーザの心拍値が上がるなど，提示された情報によりユーザの状態が変化す
ることが明らかにされている． 
自身もこれまでに，先行刺激によって後続の刺激に対する処理が促進されるプライミング効

果に着目し，スマートグラス上の画像がプライミング効果を引き起こすことで，提示画像に関連
した実世界上のオブジェクトに気づきやすくなると考え，実験を行っている．続いて，アプリケ
ーションアイコン画像のような小さい画像の影響を調べている．カメラアプリのアイコンを建
物や自然の写真に設定して実験し，自然アイコンを見ながら写真撮影を行う被験者は自然に関
する写真を多く撮るといった，アイコン画像の関連物に目がいきやすくなる結果を得ている．し
かし，まだ未解明な点が多く，研究を進めていく必要があるという状況が，研究開始当初の背景
である． 
 
２．研究の目的 
 
 スマートグラスを利用することで，ユーザは移動中にも視覚情報を閲覧可能である．職場や学
校への通勤や通学時に，動画を見ながら移動し，目的地に着き次第，仕事や勉強などを開始する
ことが想定される．このような想定環境において，移動中に閲覧した視覚情報から受ける影響に
よって，仕事や勉強の作業速度を上げて開始できないかと考えた．そこで，移動中に視覚情報を
閲覧することによる影響について，閲覧後へのタスクへの影響について，調査を行い，明らかに
することを目的として研究を進めた． 
 また現在，普及しつつある VR (Virtual Reality) での視覚情報や体験から受ける影響につい
ても調査を進め，VR 環境独自での影響や，VR 環境で得られた影響に関する知見の，スマート
グラスでの利用についても検討すべきであるという考えのもと，研究や調査を進めた． 
 
３．研究の方法 
 
(1) 動画の再生速度が静止時のユーザに与える影響 
 まず，静止中のユーザが閲覧する動画の再生速度がどのような影響を与えるかについて調査
する． 
 静止状態のユーザが，スマートグラス上に提示される動画の再生速度によって，後の作業速度
に影響を受けるかを検証する実験を行う．関連研究から，再生速度を変調された動画は，視聴後
の主観的な時間の速さに影響を与えることが明らかになっている．また，ユーザに虚偽の時間の
流れを視覚的に与えることで，作業速度が変化することも示されている．静止するユーザが動画
視聴を行った後の作業速度も，操作された時間
感覚に影響されると考えられる． 
 実験では，着座している被験者にスマートグ
ラスを用いて，複数の人が歩行する動画を再生
速度を変えつつ閲覧させる．閲覧後に，単純な
計算タスクを行わせ，回答数やアンケートなど
によって，どのような影響を受けたかについて
調査を行う． 
(2) アニメーションの速度が運動時のユーザ



に与える影響 (VR 環境) 
 運動中のユーザが閲覧するアニメーションの速度がどのような影響を与えるかについて調査
する．アニメーションとして，人型の 3D アバタが走行している様子を表示し，走行している様
子を見せることで，後の作業速度が変化するのか調査する．実験では，各被験者の実験環境を統
制するために VR 環境で実験を行う．右図に示すように，被験者はエルゴメータを漕ぎながら，
VR 環境で自転車を漕いでいる体験をす
る．その環境内で，スマートグラスで画面
を見ることを想定した位置に，アニメー
ションを提示する． 
 実験では，エルゴメータを漕いでいる
被験者にアニメーションを提示し，閲覧
後に，着座して PC画面上のランダムな位
置に表示される円をクリックすることを
繰り返させる．クリック回数やアンケー
トなどによって，どのような影響を受け
たかについて調査を行う． 
 
(3) アニメーションの速度が運動時のユーザに与える影響 (実環境) 
 (2)と同様の実験を，被験者に実環境で歩行させる．各被験者で実
験環境を統一することは難しいが，周囲の車が走る様子や，他の人
が歩いている様子も存在することでどのような結果となるのかに
ついて調査することは重要であるという考えのもと，実験を行う． 
 
 
 
 
(4) アバタの見た目による影響 
 VR環境で操作するアバタの見た目によって人はVR環境
での振る舞いに影響を受ける．スマートグラス上に自身の
動きを反映したアバタを表示することで，そのアバタの見
た目によって実環境での影響を受けることが考えられる．
そこで，まずは VR 用の HMD (Head Mounted Display) を
用いて，実環境上に被験者の動きを反映したアバタを被験
者に見せ，そのアバタの見た目が被験者の振る舞いに影響
を与えるかについて調査を行う． 
 実験では，筋肉質なアバタとそうではないアバタをそれ
ぞれ提示し，ダンベルを上げる回数が変化するかについて
調査を行う． 
 
４．研究成果 
 
(1) 動画の再生速度が静止時のユーザに与える影響 
 動画の再生速度を，Slow, Normal, Fast の各状態で被験者
に実験を行わせた．結果として，Slow 条件よりも Fast 条件の
方が，動画閲覧後の計算タスクの回答数が多くなると有意傾向
が確認できた． 
 計算タスク後には，主観時間がどのように変化したかについ
ても調査を行ったが，再生速度が速いほど解答数が多くなった
被験者は，それに伴いタスクの時間を長く感じている傾向が確
認できた． 
 
(2) アニメーションの速度が運動時のユーザに与える影響 (VR 環境) 
提示する 3D アバタのアニメーションを，None（アニメーシ

ョンなし）, RA（走るアバタ）, FRA（速く走るアバタ）の各
状態で被験者に実験を行わせた．結果として，走るアバタを提
示した状態では，何も提示しない状態よりも，アニメーション
閲覧後のクリックタスクのクリック数が多くなると有意傾向
が確認できた．また，速く走るアバタを提示した場合には，ク
リック数が増加しない，という結果も得られた． 
 
 
 
(3) アニメーションの速度が運動時のユーザに与える影響 (実環境) 



 提示する 3D アバタのアニメーションを，None（アニメーシ
ョンなし）, RA（走るアバタ）, FWA（速歩きをするアバタ）
の各状態で被験者に実験を行わせた．結果として，条件によっ
てクリック数が変化しないことが確認できた． 
 (2)とは異なる結果となり，実環境で他の歩行者などが見え
ることで，アバタの提示によって影響がないという結果が得ら
れた．周囲の状況によっても影響を受けるため，スマートグラ
ス上の映像からは影響を受けにくくなるということが考えら
れるが，現在は被験者が 12 人と少ないため，今後より調査を
進めていくべきであるという興味深い結果が得られた． 
 
(4) アバタの見た目による影響 
 操作するアバタの見た目を Muscular（筋肉質アバタ）と Non-muscular（筋肉質でないアバタ）
の条件で実験を行った．結果として，Muscular 条件では，Non-muscular 条件よりも，ダンベル
を持ち上げる回数が有意に大きくなることが確認できた． 
 実環境に存在するアバタを見せた際にも，アバタの見た目による影響があることがわかり，ス
マートグラス上に提示したアバタによっても影響がある可能性があり，今後研究を進めていく
価値を見出すことができた． 
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