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研究成果の概要（和文）：本研究では，ウェアラブルコンピューティングの普及による常時情報閲覧環境におい
て，ユーザの心身への影響があるかないか，また，正しく情報を伝えるためにはどのような仕組みが必要かをあ
きらかにするため，(1)虚偽情報フィードバックに基づく身体情報制御技術の確立，(2)プライミング効果を考慮
した情報提示技術の確立，(3)状況認識技術を活用した状況別の情報認知特性の評価研究，の3点を推進した．そ
の成果として，プライミング効果により，装着型ディスプレイに表示した内容が人間の行動に影響を与えること
がわかるなど，情報提示の影響の基盤となる法則を発見した．また，観光案内や教育現場などへの社会実装も積
極的に行った．

研究成果の概要（英文）：In this research, we clarify the effect on seeing information on wearable 
devices including head mounted displays. We tackled three topics (1) control of physical/mental 
state by false-information feedback, (2) information presentation method using priming effect, and 
(3) evaluation study on context-aware information presentation. From the results, we established the
 basic semantics on information presentation in wearable computing environments, and we apply these 
techniques on sightseeing applications and educational applications.

研究分野： ウェアラブルコンピューティング
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１．研究開始当初の背景 
 
近年，人々はコンピュータの画面を場所を問
わず一日に何度も閲覧するようになった．コ
ンピュータを常時装着して利用するウェア
ラブルコンピューティングが普及すると，画
面を常時閲覧しながら生活するようになる．
このような画面閲覧において，画面の配色や
提示する数値，提示オブジェクトの形などさ
まざまな要素が，意図せずともユーザの心身
に影響を与えている．研究代表者らはこれま
で，生体情報を常時閲覧する場合，虚偽情報
の提示によりユーザの心拍値を制御できる
ことを明らかにした．これは，心拍情報を提
示する際に，実際より高い値を提示すればそ
の値につられて実際にユーザの心拍値が上
がるといったように，提示内容に虚偽情報を
含めることでユーザの生体情報が変化する
ことを明らかにした画期的な成果であり，平
成 23 年度情報処理学会山下記念研究賞や情
報処理学会研究会奨励賞を受賞している．ま
た，予備的な研究により，装着型ディスプレ
イに提示される情報によってプライミング
効果が起こり，提示情報に関連した実世界オ
ブジェクトに注意がひかれることを確認し
ている．これらの成果から，ウェアラブルコ
ンピューティングにおいては情報提示が単
に効率や認知負荷を評価軸にするのではな
く，人間の心身に与える影響を考慮したもの
でなければいけないという着想を得た． 
 
２．研究の目的 
 
本研究では，そのような「情報」を閲覧する
ことによる心理的・身体的な影響を予測可能
な形で定式化し，情報の閲覧に関して心身の
自然な改善といった付加的な効果を加える
「情報サプリメント」の実現を目的とする．
具体的には下記の 3 点を要素技術とし，コン
ピュータ画面を見ることで健康や心身の安
定につなげることを目指す．もしくは，少な
くとも画面の閲覧が心身に悪影響を与えな
くするようなデータを蓄積することを目的
とする． 
 
(1) 虚偽情報フィードバックに基づく身体情
報制御技術の確立 
 
生体情報をユーザに提示するシステムにお
いて，心拍などの生体情報に虚偽情報を混ぜ
てフィードバックすることによる生体への
影響を明らかにする． 
 
(2) プライミング効果を考慮した情報提示技
術の確立 
 
閲覧した情報にユーザがどのように影響を
受け，どのように行動が変化するかを調査す
る．具体的には，心理学で言われる「プライ
ミング効果」がコンピュータ画面の閲覧にお

いてどの程度発現するかを確認し，提示情報
の種別と心身に与える影響について定式化
する． 
 
(3) 状況認識技術を活用した状況別の情報認
知特性の評価研究 
 
ユーザの状況(会話中や歩行中など)において，
提示する情報がどの程度ユーザに受け取ら
れるのかを明らかにする．ユーザの状況を正
確に推定する技術および状況からプラシー
ボ効果やプライミング効果がどの程度影響
するのかを定式化する． 
 
３．研究の方法 
 
本研究は(1)虚偽情報フィードバックに基づ
く身体情報制御技術，(2)プライミング効果を
考慮した情報提示技術，(3)情報認知特性の評
価研究，の 3 つテーマからなる．これらは統
合することでもっとも効果を発揮するが，
終年度までは個々のテーマを個別に進め，そ
れぞれの提示技術がユーザの心身に与える
影響を明らかにする．具体的には，虚偽情報
の提示対象として複数の生体情報を選択し，
それらに対する操作が心身に与える影響を
調査する．また，装着型ディスプレイを用い
た場合にプライミング効果が起こる提示条
件やユーザ状況を明らかにし，情報提示方式
とそれらの効果の関係を限定的な状況にお
いて定式化する．研究期間を通して調査研究
を継続するとともに，提示したい情報や現在
のユーザ状況に合わせて動的に変更し，常に
適切な情報提示を行うシステムを構築し，さ
まざまな応用分野における提示方式につい
て議論を行う． 終成果物としては提案シス
テムをフレームワーク化することを目指す． 
 
４．研究成果 
 
(1) 虚偽情報フィードバックに基づく身体
情報制御技術 
 
例えば図 1に示すように体温や心拍などの生
体情報を常時閲覧している場合，そこに心拍
情報などの嘘の情報提示(虚偽情報提示)を行
うことで図 1下に示すように人の生体情報を
制御できる可能性があることを示した．これ
により，重要な会議の場で緊張を緩和したり，
眠気により生じる心拍低下をシステムによ
り妨げて眠気を覚ますといったことができ
る可能性がある． 
  また，心拍情報だけではなく，例えば体重
計の情報を虚偽情報に置き換えることでダ
イエットが成功するかや，眠りの評価情報を
編集することでよい眠りだったと思わせる
ことができるかどうかといったテーマにつ
いても取り組み，その効果に対する議論を成
果としてまとめた． 
 



図 1 虚偽の生体情報を提示するシステムと
提示パターン 
 
(2)プライミング効果を考慮した情報提示技
術 
 
頭部装着型ディスプレイに表示されたデス
クトップ上のアイコン画像(図 2 ではカメラ
機能のアイコン)を建物，自然，乗り物，に変
えたとき，ユーザの撮影写真がそのアイコン
画像の違いに影響されることを明らかにし
た．具体的には図 2 下の表にあるように，ア
イコン画像が建物だったとき，人は自分が自
由に撮影しているつもりでも撮影写真の
33％が建物に関係するものになる．本サブテ
ーマではこのような特性を利用した健康管
理システムや案内システムを構築し，自然に
人を誘導できることを確認している． 
 

図 2 アイコンの違いと撮影された写真の関
係 
 
(3)情報認知特性の評価研究 
 
本サブテーマでは，頭部装着型ディスプレイ
に表示される情報を読み取りが何に影響さ
れるかを調査しており，具体的にはアイトラ
ッカを用いた実験の結果から，人混みではそ
れ以外の環境と比べて，ディスプレイと周辺
環境への視線移動の頻度が増加しているた
め，テロップなどの自動的にコンテンツが変
化していくタイプの情報提供ではなく，ユー
ザの入力によるページ切り替えなどが有効
であることがわかった．その違いは，平地や
階段では起こらないため，周辺状況を認識す
ることで適切な情報提示手法を切り替える
ことがウェアラブル環境では必要であるこ
とを明らかにした． 

  情報提示の実践的な活用例として，有料サ
ービスである観客参加型演劇 YouPlayにおい
て没入感を高めるためのセンシング・情報提
示技術をコマーシャル環境でテストした．結
果から，ユーザの行動に対してディレイなし
に環境エフェクトが提示された場合に没入
感が高まっていることが示唆され，レイテン
シのないセンシング・情報提示システムの必
要性が明らかとなった． 
  その他にも，自転車トレーニングなどの身
体運動においてタイミングを意識させるた
めの情報提示手法や，暗記学習のための情報
提示手法，観光における人物流誘導のための
情報提示，楽曲を暗記するための構造情報の
可視化手法など，さまざまな情報提示技術の
活用例とそこで必要となるアルゴリズムを
提案し，人間が情報提示に対してとる反応を
活用したシステムを多数構築・運用した． 
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