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待機画面の視覚刺激が選択に及ぼす影響の調査 
 

横山幸大 1 中村聡史 1 山中祥太 2 
 

概要：多くのウェブサイトやアプリケーションにおいて，メディアファイルの読み込みや，その配置デザインを読み

込むことは必要不可欠であり，その際にユーザが待機する時間が発生する．ここで待機中に表示する視覚的フィード

バックのデザインが，ユーザの知覚する待機時間やシステムの満足度などに影響を及ぼすことが報告されている．し

かし，このようなフィードバックのデザインがその後のユーザの行動に及ぼす影響はまだ明らかになっていない．そ

こで我々は，視覚的フィードバックのデザインがその後のユーザの選択行動に及ぼす影響に注目した．視覚的フィー

ドバックはユーザがタスクの完了時間を推定するために視線を集中させるものであり，アニメーションをともなうも

のではユーザの視線を誘導し，その後の選択画面では視線が誘導された領域付近の選択肢が選ばれやすくなるという

仮説を立てた．本研究では，表示位置とアニメーションの向きを変えたプログレスバーを用いて実験を行い，仮説の

検証を試みた．その結果，左から右にアニメーションをするプログレスバーを提示すると選択が偏る傾向や，右から

左にアニメーションをさせ上側に表示することで選択を公平化できる傾向が明らかになった．  
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1. はじめに   

日常生活において，着る洋服を決める，夕飯の献立を決

める，旅行の行き先を決める，Web 検索をしてアクセスす

るページを決める，動画サイトで視聴する動画を決める，

通販サイトで購入する商品を決めるなどの意思決定がある．

こういった意思決定は，人間の習性や心理効果に左右され

ることが知られている[1][2][3]．そのため，ユーザの意思決

定を伴う場面では，商品や情報を提供する側の意図にあっ

た様々な工夫がなされている．例えば，インターネット上

で通信販売を行う EC サイトにおいて，その会社のおすす

めする商品が選択されやすくなるように，売りたい商品を

大きく表示したり，表示する配置を最上位にしたりなどの

工夫がなされている．しかし，ユーザが意思決定の充実感

を得るうえで，他者に依存せず自分の意志で決定したとい

う実感が重要であることが知られており[4]，前述したよう

な工夫はユーザに選択の圧を感じさせてしまい，ユーザの

意思決定に対する満足度を下げてしまう可能性がある．そ

のため，選んでほしいものがある場合は，ユーザに気づか

れないように意思決定を誘導する方法を模索する必要があ

る．また逆に，様々な会社の商品を扱うモール型 EC サイ

トのような場合では，ユーザの選択を公平にする必要があ

る．これは，Web 上のアンケート調査などでも同様であり，

選択に偏りを生じさせてしまうものが存在すると，その調

査結果の信憑性にも影響が出てきてしまうため，公平性が

重要な場面では，選択に偏りが生じる原因をできるだけ取

り除く必要がある． 

ここで多くの Web サイトやアプリケーションにおいて，

画面に表示するメディアファイルや配置デザインなどを読

み込む際，ユーザが待機する時間が発生する場合がある．
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この待機時間は，PC の処理速度やインターネットの通信速

度が向上していても必ず存在するものであり，長い待機時

間はユーザに不快感を与えたり，エラーと誤認識させたり

する可能性がある[5][6][7][8]．Nielsen[9]や Bouch ら[10]は
ユーザが許容できる待機時間の限界が 10 秒であり，それ

以上の待機時間はユーザに端末やシステム側の不具合が起

きてしまったという誤解を招く可能性があると明らかにし

ている．また Geelhoed ら[11]や Bouch ら[10]は，進行中の

タスクに関する情報をユーザにフィードバックすることで，

ユーザの許容できる待機時間を長くできることを明らかに

している．このように，待機時間中に視覚的なフィードバ

ックを行うことでユーザをウェブサイトやアプリケーショ

ンに引き留め，その後のコンテンツをストレスなく利用さ

せることが可能だと考えられる． 
フィードバック方法の主な例としては，「読み込み中」の

ような進行中のタスク内容をテキストで表示する方法や，

全体のタスクの何割の処理が完了しているかをアニメーシ

ョン表示するプログレスバーなどがある．中でもプログレ

スバーは，処理が正常に進行していることを確認できるこ

とや，タスクが完了する時間を推定することができるなど

の利点から多くのユーザに好まれ[12][13][14]，多くの Web
サイト，アプリケーションなどで採用されている．また，

プログレスバーのデザインによってユーザに様々な影響を

及ぼすことが明らかになっており，プログレスバーの形状

やアニメーションの加減速の違いがユーザの知覚する待機

時間やシステムの満足度に影響を与えることが報告されて

いる[15][16]．一方，こうしたフィードバックはユーザの視

線を誘導する可能性があるため，待機後に選択をしてもら

う場面では，選択行動に影響を及ぼす可能性がある． 
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そこで本研究では，プログレスバーなどのアニメーショ

ンがその後のユーザの選択行動に及ぼす影響に注目をする．

具体的にはアニメーションの終端にユーザの視線が誘導さ

れ，視線が誘導された後に選択肢が画面に表示された場合，

視線が誘導された領域付近の選択肢が選ばれやすくなるの

ではないかと推測した．また，男性は女性よりも動くもの

や，素早い変化に敏感であることが知られているため[17]，
プログレスバーのアニメーションによる影響には性差があ

るのではないかと推測する．これらのことから以下のよう

に仮説を立てた． 

 

仮説1. プログレスバーを提示した場合，アニメーショ

ンの終着地点付近の選択肢がその後に選ばれやす

くなる 

仮説2. 男性の方が女性に比べてプログレスバーの種類

により選択行動で影響を受ける 

 

これらの仮説を実験により検証することで，ユーザに気

づかれないような意思決定の誘導などが可能になるととも

に，選択を公平にする場合に注意すべき点を明らかにでき

ると期待される．そのため，ネット通販サイトを模した実

験システムを作成し，条件を変えたプログレスバーをユー

ザに提示した後に気になる商品をユーザに選択させる実験

を実施することで，視覚的フィードバックのデザインとそ

の後のユーザの選択行動の関係性について調査を行う． 

 

2. 関連研究 

2.1 選択の誘導と公平化 
 ユーザに気づかれないように選択行動を誘導，または公

平化する手法に関する研究は様々行われている．細谷ら

[18]はポップアウトと呼ばれる視覚特性に注目し，サイネ

ージ型の自動販売機における選択誘導に関する調査を行っ

ている．その結果，COLD 商品のみが販売されている期間

ではポップアウトされた商品へ選択を誘導することができ

たが，HOT 商品と COLD 商品が混在している期間ではポ

ップアウトの効果があまりないことを明らかにした．また

植木ら[19]は，選択肢の文字フォントと選択行動の関係性

を調査し，選択肢を同じフォントで提示すると選択肢から

受ける印象とフォントから受ける印象の関係によって選択

が偏る傾向を明らかにした．また植木らは，このことから

選択肢を違うフォントで提示することで，フォントが選択

に及ぼす影響を小さくできる可能性を明らかにした． 
2.2 注視時間と選択行動 

Shimojo ら[20][21]は選好判断課題において，判断を行う

約 600ms前から後に選択する刺激へ視線が偏ることを明ら

かにし，この現象に「視線カスケード現象」と名付けた．

さらに Shimojo らは，注視時間の偏りや視線移動を操作し

行った選好判断課題において，注視時間を偏らせた対象が

有意に好まれることを明らかにした．Saito ら[22]は加齢に

よって視線カスケード現象が早く生じることと，視線カス

ケード現象が選好判断課題に特有でないことを明らかにし

た．このように注視する時間や回数を偏らせることによっ

て，偏らせた対象が選択されやすくなる可能性が報告され

ている．つまり，視覚的フィードバックによりユーザの視

線が誘導されれば，選択も誘導されると考えられる．  
2.3 視覚的フィードバックのデザインが及ぼす影響 

視覚的フィードバックのデザインがユーザに及ぼす影

響に関する調査は様々行われている．Carine ら[23]は視覚

的フィードバックの情報量の違いがユーザに及ぼす影響を

調査し，情報量が多い場合にユーザの知覚する待機時間が

長くなることと，システムに対する満足度が高くなること

を明らかにしている．Kuroki ら[15]は，プログレスバーの

アニメーションの加減速がユーザの知覚する待機時間に与

える影響を調査している．その結果，5.5 秒の待機時間の場

合は減速するアニメーションのときに，11 秒の待機時間の

場合は加速するアニメーションのときに待機時間が短く知

覚されることを明らかにした．Ohtsubo ら[16]は，プログレ

スバーの形状がユーザの知覚する待機時間に及ぼす影響に

関して，バー状のプログレスバーでは長さと太さを変え，

円状のプログレスバーでは角度と太さを変えて調査をした．

その結果，円状のプログレスバーにおいて角度が小さいと

ユーザが待機時間を短く知覚させることと，バーの長さ，

太さ，および円状のプログレスバーにおける太さの違いに

よる影響に差がないことを明らかにしている．Hamada ら

[24]はプログレスバーにおける前景色（赤，青）と背景色（シ

アン，橙，グレー）の組み合わせがユーザの知覚する待機

時間に及ぼす影響を調査し，どの組み合わせにも有意な差

がなかったことを明らかにしている．このように，視覚的

フィードバックのデザインがユーザの知覚する待機時間や

システムに対する満足度に及ぼす影響に関しては調査が行

われているが，その後のユーザの行動に及ぼす影響につい

てはまだ明らかになっていない．本研究は視覚的フィード

バックが及ぼす影響に関して，その後のユーザの選択行動

に注目し調査を行うことを目的としている． 
 

3. 予備実験 

本研究では，視覚的フィードバックのデザインとその後

のユーザの選択行動にどのような関係があるのかを明らか

にすることを目的としているため，視覚的フィードバック

を提示した後に，複数の商品画像を表示する実験システム

を作成し，実験により調査を行う．しかし，実験にあたっ

て視覚的フィードバックの仕様，選択肢数，その他留意す

べき条件が明確でないため，予備実験を行った．本章では

予備実験について解説する． 
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3.1 実験手順 
予備実験は様々な条件を設定し調査を行う必要がある

ため，インターネット上で実行できる実験システムを作成

し，Yahoo!クラウドソーシング[25]を用いて実施した．また

実験は PC からの参加に限定した．  
まず，実験協力者は Yahoo!クラウドソーシングから実験

システムのページにアクセスをし，最初に表示される実験

説明画面で実験の手順や注意事項を確認する．ここで実験

中はウインドウサイズを最大化した状態で行うことや，フ

ィードバックを提示しているときはなるべく画面から目を

そらさないようにすることを指示した．実験手順，および

注意事項を確認し終えたら実験協力者には自分の性別と年

代をリストから選択して実験を開始してもらった．実験は，

選択商品のカテゴリと状況の説明，視覚的フィードバック

の提示，気になる商品の選択を 1 試行とし，これを 10 回繰

り返すと実験システムはアンケート画面に自動で遷移する．

アンケートでは，選択で悩んだ商品カテゴリ（複数選択可），

画面からどれくらい目をそらしたか（5 段階評価），気づい

たことや感想（自由記述）を回答してもらった．アンケー

トの回答を終了すると，Yahoo!クラウドソーシングに記入

する共通コードなどが書かれた実験完了画面が表示され，

実験が終了となる．  
3.2 実験設計 
 視覚的フィードバックとして，繰り返しのアニメーショ

ンをするスピナーではなく進度が可視化されるプログレス

バーを採用し，その表示位置やアニメーションの向きを変

更することにした．具体的には，2 種類の模様（無地，縞々）

のバー状のプログレスバーそれぞれを 3 種類（上，中，下）

の位置で提示する計 6 種類と，円状のプログレスバーで表

示サイズ 3 種類（大，中，小）用意した（図 1）．これらの

合計 9 種類のプログレスバー表示方法に加え，何も表示し

ない条件をベースラインとして取り入れ，合計で 10 種類

の条件を設定し，実験協力者間で条件を変えて実験を行っ

た．また，視覚的フィードバックを提示する待機時間の条

件は，1 から 10 秒の 1 秒おきの 10 種類を採用し，各実験

協力者内で条件を変えて実験を行った．  
 実験協力者に選択させる商品のカテゴリとして掃除機，

マウス，デスクチェア，Web カメラ，箱ティッシュ，ダン

ベル，ティーカップ，乾電池，水，PC ケースを採用した．

これらは，著者の主観でなるべく選好の差が生まれないよ

うにという選定基準で設定した．実際に「水」の商品カテ

ゴリで使用した画像 16 枚を図 2 に示す． 

 
図 2 「水」カテゴリで使用した商品画像 

 

 
図 1 各条件別の視覚的フィードバックのスクリーンショット 
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3.3 実験システム 
 実験システムは JavaScript フレームワークの Vue.js を用

いて，Web アプリケーションとして実装した．実験システ

ムの遷移図を図 3 に示す． 
実験ページにアクセスすると，最初に実験説明画面が表

示される．実験説明画面では，各説明や注意事項の項目ご

とにチェックボックスが設置されており，各項目を読み，

理解したらチェックするように指示をした．このようにし

た理由は，説明の読み飛ばしなどを防ぐとともに，その後

の実験画面へのアクセス集中を分散させるためである．実

験協力者が性別と年代をプルダウンメニューから選択し，

実験説明画面下部に設置された実験開始ボタンを押すと，

実験協力者によってユニークな 16 桁の英数字による ID の

生成と，選択実験画面で提示する視覚的フィードバックの

条件の設定をランダムで行い，実験画面に遷移する．なお，

実験開始ボタンは PC からアクセスし，すべてのチェック

ボックスにチェックし，性別と年代を選択済みのすべてを

満たさないと押せないようにした． 
実験画面に遷移すると，まず商品カテゴリ名と状況説明

が提示される．ここで実験協力者がこれから選択する商品

カテゴリや状況の説明を確認し OK ボタンを押すと，実験

説明画面で設定した条件に対応する視覚的フィードバック

が表示されアニメーションが開始される．視覚的フィード

バックは終始一定速度のままアニメーションし，アニメー

ションが完了すると縦 4×横 4 のマスにランダムに設定さ

れた配置で 16 個の選択肢が表示されるようにした．実験

協力者が，気になった商品をクリックすると，選択した商

品，選択した位置，選択にかかった時間，選択中のマウス

の軌跡を保存するようにした．なお通信環境の違いやシス

テムの不具合を検知するために，各試行の開始から選択が

完了されるまでの時間を取得し，分析の際にフィードバッ

ク提示時間と選択にかかった時間の合計との差を計算でき

るようにした． 
各条件の円状のプログレスバーのアニメーションは 12

時の位置から時計回りに進むように設定した．バー状のプ

ログレスバーの太さは 20px で統一し，左から右にかけて

アニメーションが進むように設定した．  
3.4 結果・考察 

実験協力者は 606 名（男性：300 名，女性：306 名）で，

そのうち，こちらの指示に従わなかった，もしくはシステ

ムの不具合があったと判断した実験協力者のデータを排除

し，458 名（男性：238 名，女性：220 名）の結果が得られ

た．指示に従っていないという判断は，実験後のアンケー

トで「どのくらい画面から目をそらしたか？」という項目

で半分以上そらしたと回答している実験協力者という基準

のもとで下した．また，選択されるはずの商品カテゴリと

異なるカテゴリの商品が選択されていたデータは，画像が

適切に読み込まれていなかったと考え，システムの不具合

があったとして除外した．分析で扱った 458 名の実験協力

者の年代において 10 代，20 代のデータは少なく，40 代，

50 代のデータが最も多かった． 
重複する選択肢があり，実験に問題があったダンベル，

箱ティッシュ，PC ケースを除いた各商品カテゴリ内での選

択肢の選択回数を図 4 に示す．水と乾電池において極端に

多く選ばれている選択肢があることがわかる． 
また，各条件における選択の傾向において，バー状のも

のは左から 2 列目に選択が集中していたが，それ以外では

大きな差はみられなかった．その原因として実験の条件設

計が不適切であったことが考えられる．次節にて問題と本

実験で改善すべき点について考察を行う． 

 

図 3 実験システムの遷移図 
 

 
図 4 各商品カテゴリ内の商品別選択回数 
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3.5 改善すべき点 
予備実験で行った実験後のアンケートから，本実験で改

善すべき点がいくつか明らかになった．まず一つ目に，選

択肢の数が多くて選択が難しかったという回答が多数あっ

たことから，選択肢の多さが選択行動の負荷を増やし，実

験結果に影響を及ぼしている可能性が示唆された．そのた

め，本実験では選択肢の数を減らす必要があると考える． 
二つ目はバー状のプログレスバーを下側に提示した場

合において macOS などの特定の環境ではタスクバーと重

なってしまうため実験協力者に見えていない可能性が実験

後に明らかになった．そのため，本実験ではバー状のプロ

グレスバーに関して表示位置の条件を調整する必要がある． 
また，アンケート結果以外でもいくつか改善すべき点が

わかった．まず，男性のベースライン条件において，他の

条件と比較して実験協力者数が半分以下であり，少なかっ

た．この原因として，ベースライン条件を何も表示しない

白画面にしたことで，実験協力者がシステムのエラーと誤

認したり，待機時間を許容できなくなったりしてしまい離

脱してしまったことが考えられる． 
次に，条件数が多いことから，各条件のデータ数が十分

に集まらなかったため，条件を絞る必要があると考える．

条件を絞るうえで，選択に傾向がみられたバー状のプログ

レスバーに限定する．またその傾向がアニメーションの向

きによる影響なのかを明らかにするため，本実験ではアニ

メーションの向きと表示位置を変えたバー状のプログレス

バーで調査を行う．さらに，提示時間条件に関しても 10 種

類の条件を 1 回ずつ行う場合，各条件のデータ数が少なく

なってしまい，影響を正確に調査することができなくなっ

てしまうため，条件数を減らし，各条件を実験協力者内で

複数回行う必要がある．  
 

4. 本実験 

4.1 実験手順 
 予備実験と同様に本実験も Yahoo!クラウドソーシング

を用いて実施した．なお，報酬や実験後のアンケート項目

などについても同様にした．また，研究室で実施してきた

他の実験や調査で不真面目な回答をした 901 名を，事前に

依頼対象から除いた． 
4.2 実験設計 

実験設計に関しては予備実験で明らかになった改善点

を踏まえて，視覚的フィードバックの条件と商品カテゴリ

内での選択肢の数を変更した．視覚的フィードバックの条

件は，条件の数を減らすためにバー状のプログレスバーで

無地のものに限定し，アニメーションの向きを 2 種類（右

から左，左から右）と表示位置を 2 種類（上，下）用意し

た（図 5）．また予備実験から，視覚的フィードバックを表

示しないベースライン条件で白画面を提示した場合，実験

協力者の離脱率が高くなる可能性が明らかになったため，

背景色を徐々に黒から白へ変化させることとした．以下で

はベースライン条件を背景色変化条件と呼ぶ．背景色変化

の条件と合わせて計 5 種類の条件で行った． 
視覚的フィードバックを提示する待機時間の条件は，2

秒，5 秒，10 秒の 3 種類に変更し，1 人あたり各条件で 3
回ずつ提示し，計 9 試行行った．また，選択肢の多さが選

択行動の負荷を増やし，実験結果に影響を及ぼす可能性が

考えられたため，商品カテゴリ内の選択肢の数は 16 種類

から 8 種類に変更し，縦 2×横 4 のマスに配置した．その

際にブランドや誘目性の影響を減らすため，予備実験の商

品別選択数の結果（図 4）から極端に選ばれていたもの，

もしくは選ばれていなかったものを排除した．なお，試行

数を 9 回に変えたため，10 種類の商品カテゴリから PC ケ

ースを外し 9 種類にした． 
4.3 実験システム 
 実験システムも基本的に予備実験と同様だが，本実験で

は表示位置が上の条件では上から高さ 1/4 の位置に，下の

条件では下から高さ 1/4 の位置にプログレスバーを配置す

るようにした．アニメーションの向きを変えたが，アニメ

ーションの速度やバーの太さなどは予備実験のものと同様

にした．背景色変化条件は RGB 値（55，55，55）から一定

速度で（255，255，255）に変化していくようにした．背景

色変化開始時，変化途中，変化完了時の色を図 6 に示す． 

 
図 5 追加実験で用いたプログレスバー 

 
図 6 背景色変化条件の変化のイメージ図 
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4.4 結果 
実験協力者は男女 500 名ずつの 1000 名で，そのうち，そ

のうち，3.4 節で述べた判断基準で不適切と思われるデータ

を排除し 831 名（男性：436 名，女性：395 名）の結果が得

られた．実験協力者の年代は，予備実験と同様，40 代，50
代が多かった．次に各商品カテゴリ内の商品別選択回数を

図 7 に示す．図 7 より，選択回数に偏りが多少あるが，予

備実験より偏りを小さくすることができていたことがわか

る． 
 各条件別の選択率の結果を図 8 に示す．選択率の結果は

実験で選択肢を表示した縦 2×横 4のマスに対応しており，

矢印はプログレスバーのアニメーションの向きと表示位置

を表している．図 8 において，アニメーションの向きに注

目すると，右から左にアニメーションをさせた場合よりも，

左から右にアニメーションさせた場合の方が選択の偏りが

大きくなることがわかる．また，同じ向きのアニメーショ

ンをさせたもの同士で比較をすると，下側に表示した場合

の方が上側に表示した場合よりも選択率の偏りが大きくな

った．これらのことから，プログレスバーのアニメーショ

ンの向きや表示位置によって，選択の偏りに違いがあるこ

とがわかる． 
また，男女で結果を分けたものを図 9，10 に示す．男性

においてアニメーションの向きに注目すると，左から右に

アニメーションさせた場合に，右から左にアニメーション

させた場合よりも選択率が偏り，特に下側に表示した場合

にその影響が大きくなることがわかる．背景色変化条件で

は，各選択肢の選択率の偏りは 5 条件の中で最も小さくな

った．女性の結果では，男性の結果同様に左から右にアニ

メーションさせた場合に，右から左にアニメーションさせ

た場合よりも選択率が偏る傾向がみられたが，表示位置に

よる偏りの差に関しては，右から左にアニメーションさせ

た場合でしかみられなかった．背景色変化条件では，男性

の結果と異なり，標準偏差の値が大きかった．また，右か

ら左にアニメーションし，上側に表示した条件において，

各選択肢の偏りが最も小さいという結果になった． 
4.5 考察 
 結果より仮説 1 のような傾向はみられなかったが，プロ

グレスバーのアニメーションの向きや表示位置によって選

択率の偏りに違いがあることがわかった．アニメーション

の向きに関しては，背景色変化条件と一般的に採用されて

いる向きの左から右にアニメーションした場合に中央 2 列

に選択が集中していることから，見慣れたフィードバック

や視線誘導を起こさないフィードバックの場合，水平方向

中央の選択肢が選ばれやすくなるという効果[1]による影

響の方が大きくなっていると考える．一方で，見慣れない

向きの右から左にアニメーションをした場合に，プログレ

スバーへのユーザの興味がより大きくなることで選択が分

散するのではないかと考察する．そのため，選択を公平に

したい場合は，見慣れないものや興味を引きやすいフィー

ドバックを採用することが有用であると考える． 
表示位置に関しては，図 8 から基本的に上側の選択率が

高い傾向があり，その傾向が下表示の場合に大きくなって

いる．これは，視覚的フィードバックを表示することで，

表示位置と表示していない位置で，その後の選択肢画像の

刺激量の差が変わり，表示していない位置に注目が集まっ

ているのではないかと考察する．本実験では遠隔で行った

ため視線計測を行うことができなかったため，今後の調査

では視線計測のできる環境で実験を行い，視覚的フィード

バックが選択行動に及ぼす影響を詳細に分析する予定であ

る． 
仮説 1 のような傾向がみられなかった理由として，アニ

メーションを等速で変化させたため，実験協力者が待機時

間の終了を推定することが容易になり，待機時間が終わる

数秒前から視線でアニメーションを追っていない可能性が

考えられる．つまり，待機時間の終わりを推定しにくくす

ると視線，および選択の誘導がしやすくなるのではないか

と考えられる．待機時間の終わりを推定しにくくする方法

として，アニメーションの進む速度を加減速させることな

どが挙げられる．しかし，視覚的フィードバックの役割と

して，待機時間を推定しやすくさせることでシステムの満

足度を上げることがあるため，アニメーションの加減速を

用いて検証を行う場合は，ユーザの満足度なども調査する

必要がある． 
 仮説 2 に関しては，男性において表示位置による選択率

の偏りに差が大きく，女性においては，アニメーションの

向きによる選択率の偏りの差が大きいことから，性別に影

響の大きさに違いがあるのではなく，男性と女性で影響を

及ぼす条件が違う可能性が示唆された． 

 

図 7 各商品カテゴリ内の商品別選択回数 
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図 8 各条件の選択率の分布（全体） 

 

 
図 9 各条件の選択率の分布（男性） 

 

 
図 10 各条件の選択率の分布（女性） 
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一方，実験後のアンケートで選択肢が多く選択が難しい

という意見が多数あったため，選択肢の多さが選択行動に

与える負荷をなくすことはできていなかった可能性がある．

実験監督者が監督することなく，報酬も少額であったため，

実験協力者に対する負荷が結果の正確さに与える影響は大

きいと考えられる．そのため，今後行う調査ではさらに選

択肢の数を 8 種類から減らす必要があると考えられる． 
 

5. まとめと展望 

 本研究では，待機時間に表示する視覚的フィードバック

のデザインが，その後のユーザの選択行動に及ぼす影響に

ついて調査した．その結果，左から右にアニメーションを

するプログレスバーを提示することでその後のユーザの選

択を偏らせる傾向や，右から左にアニメーションをさせ上

側に表示することで選択を公平化できる傾向が明らかにな

った．また，男女で選択行動に影響を及ぼす条件に違いが

ある可能性が示唆された．今後，選択が集中する領域の傾

向を調査することで，視覚的フィードバックによってユー

ザの選択を誘導，および公平化することができると考えら

れる． 
本研究ではクラウドソーシングを用いて実験を行った

が，Yahoo!クラウドソーシングでは 10~20 代のユーザが少

なく，30~50 代を対象とした調査にとどまっている．その

ため，今後は 10 代，20 代の実験協力者を集めて調査する

ことで，年代別で影響に違いがあるのかを調査する予定で

ある． 
 一方，実験で一般的に採用されている右に向かって進む

アニメーションをするプログレスバーを提示すると，その

後の選択が大きく偏る可能性が示唆されたとから，アンケ

ート調査などの途中で画面遷移や，データの読み込みを行

う際に提示する視覚的フィードバックによっては，調査結

果が信憑性に欠けてしまう可能性があると考えられる．そ

のため，今後も様々な種類の視覚的フィードバックに対し

て，選択行動への影響を調査し，影響の少ないフィードバ

ックを明らかにすることも UI デザインの知見として有用

であると考えられる． 
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