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画面遷移直前におけるプログレスバーの 

アニメーションの終端が選択に及ぼす影響 
 

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，ユーザが待機する時間が発生する．この待機時間中に表示
するプログレスバーのデザインが，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，プログレスバー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こ

とが多い．我々はこれまでの研究でプログレスバー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，
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，待機後の選択位置について調査を行い，選択が
偏ることを明らかにしてきた．しかし，アニメーションの終端近辺のものの選択率が上がっているわけではなく，ユ

ーザがプログレスバーから視線を外している可能性が示唆された．そこで本研究では，プログレスバーのアニメーシ
ョンが途中で終了して画面が遷移する場合に，その後の選択画面で画面遷移直前のアニメーションの位置付近に配置
された選択肢が選ばれやすくなるという仮説を立て，ある地点でプログレスバーのアニメーションが急に終了し選択

画面に遷移する実験システムを実装し，実験を行うことで仮説の検証を試みた．実験の結果，プログレスバーのアニ
メーションの終端が 20，40%だった場合は，アニメーションの終端と重なる列の右隣の列に選択が集中し，アニメー
ションの終端が 60~100%だった場合は左から 2列目に選択が集中する可能性が示唆された． 
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1. はじめに   

我々は日常生活において様々な選択を行っている．その

選択にはインターネット上で行うものも多くあり，観る動

画の選択，購入する物の選択，人気投票の投票先の選択な

どといったものがある．そのため選択を伴うサイトでは，

様々な意図に合わせた工夫がなされていることがあり，ダ

ークパターンと呼ばれる，ユーザに意図しない選択を誘導

するデザインが幅広いオンラインショッピングサイトにお

いて使用されていることが明らかになっている[1]．このよ

うな工夫は短期的な利益を得ることを目的に使用されてい

るが，ユーザがその意図に気づいてしまうと，ユーザの信

頼を失ってしまうなどの問題がある． 

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，その配置デザインな

どを読み込む際，ユーザが待機する時間が発生する．Bouch

ら[2]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．様々なフィードバック方法

がある中で，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

[3]，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[4][5]．一方，プログレスバーのような
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視覚的フィードバックはアニメーションを伴うことでユー

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．

我々は，待機画面中に表示するプログレスバーもユーザに

意図しない選択を誘導するデザインなのではないかと考え

た． 

ここで我々は過去の研究[6][7]において，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

す影響に着目し，「アニメーションの終着地点付近の選択肢

が待機後に選ばれやすくなる」という仮説を立て，プログ

レスバーのアニメーションの向きと表示位置を変えて待機

後のユーザの選択位置を調査した．その結果，プログレス

バーのアニメーションの向きが右から左に進む場合よりも，

左から右に進む場合の方がユーザの選択位置が偏ることや，

上側に表示された場合よりも下側に表示された場合の方が

ユーザの選択位置が偏ることが示唆された．しかし，仮説

のようなアニメーションの終着地点付近の選択肢が選ばれ

やすいという傾向は見られなかった．その結果に対して

我々はプログレスバーが 100%になる直前で，ユーザが視

線でアニメーションを追わなくなっている可能性があると

考察した． 

そこで本研究では，特定の位置で急加速するプログレス

バーを用意し，加速前のアニメーション位置付近の選択肢

が選ばれやすくなるという仮説（図 1）を立て，実験によ

り検証する．実験では，ネット通販サイトを模した実験シ

    

 

 

 

図 1 仮説のイメージ図 
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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，画面遷移直前のプログレスバーのアニメー

ション位置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．また，本実験をクラウドソーシング上で大規

模に行うだけでなく，実際に視線がどう誘導されているか

を確認するため，対面での実験を実施して検証する． 

 

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．Hosoya ら

[8]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．また関

口ら[9]は，三択の選択における選択肢の色が選択行動に及

ぼす影響を調査し，選択肢がある 2 色とその 2 色からなる

混色で提示された場合，女性は混色の選択肢に選択が誘導

される傾向と，男性は混色以外の選択肢に選択が誘導され

る傾向を明らかにした．また関口らは，この傾向が選択に

悩んだ場合にあらわれやすいことを明らかにした． 

2.2 注視時間と選択行動 

Shimojo ら[10][11]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．

また 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[12]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，プログレスバー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[13]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[4]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[5]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

[14]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．本研究はプログレスバー

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. クラウドソーシング上での実験 

本研究では，待機中に表示するプログレスバーのデザイ

ンと待機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．本章では画面遷

移直前のプログレスバーのアニメーション位置が待機後の

ユーザの選択位置に及ぼす影響を調査するため，任意の地

点で急に終了するプログレスバーを提示した後に，複数の

商品画像を表示する実験システムを作成し，クラウドソー

シングを用いた実験により大規模に調査を行う． 

3.1 実験手順 

本実験では Yahoo!クラウドソーシング[15]を用いて実施

し，PC からのみ参加できるようにした． 

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
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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 

 本研究では画面遷移直前のプログレスバーのアニメーシ

ョン位置を独立変数のひとつとすることにした．具体的に

は，画面遷移直前のアニメーション位置を 5 種類（20%，

40%，60%，80%，100%）用意し，各パーセントまで進んだ

らバーが全て塗られて画面が遷移するようにした（図 2）．

また，プログレスバーの進行速度条件は，50%/s と 20%/s の

2 種類を採用した．各実験協力者内によって各条件の組み

合わせの 10 種類をランダムな順番で変えて行った． 

 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，著者ら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選定した． 

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

生成し，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，プロ

グレスバーが表示されアニメーションが開始される．プロ

グレスバー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 2×横 4 のマスにランダムに設

定された配置で 8 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，各試行の選択開始から

選択完了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．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． 

 

図 3 実験システムの遷移図 

 

図 2 各条件のイメージ図  
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3.4 結果 

実験協力者は 1010 名（男性：500 名，女性：510 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，618 名（男性：296 名，女性：322 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

トの「商品を読み込んでいる間、どのくらい画面から目を

そらしましたか？」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．また実験

で画像が適切に読み込まれていなかったと考えられるデー

タについても，システムの不具合があったとして除外した．

なお本分析では，10 回の各選択にかかった時間の平均が 1

秒以上 8 秒以下の実験協力者のデータに限定した．分析で

扱った 618 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 代のデータが最も多かった． 

各商品カテゴリ内での選択肢の選択回数を図 4 に示す．

箱ティッシュと乾電池において極端に多く，または少なく

選ばれている選択肢があることがわかる．各パーセンテー

ジで画面遷移した場合の各位置の選択率，及び列ごとの選

択率を図 5~7に示す．図 5 の列ごとの選択率をみると，60，

80，100%で画面が遷移した場合は選択が左から 2 列目に集

中していることがわかる．また，20，40%で画面が遷移し

た場合，アニメーション位置と重なる列の右隣の列に選択

が集中していることがわかる．この傾向を進行速度別でみ

てみると 50%/s で進行させて 20%で画面遷移した場合と，

 

図 4 各商品カテゴリ内の商品別選択回数 

 

 

図 5 各%で画面遷移した場合の各位置の選択率と列ごとの選択率（全速度条件） 

 

 

図 6 各%で画面遷移した場合の各位置の選択率と列ごとの選択率（50%/s） 

 

 

図 7 各%で画面遷移した場合の各位置の選択率と列ごとの選択率（20%/s） 
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20%/s で進行させ 40%で画面遷移した場合を除いて同様の

傾向がみられた． 

これらの傾向がどの程度有意であったかを調べるため

に，各選択率の分布と期待値（各列 25%）とのユークリッ

ド距離を用いて分析を行った．本実験システムは各選択肢

画像の提示位置をランダムで提示しているため，基本的に

何らかの要因がない限り選択に偏りは生じないはずである．

ここで 4 列の提示位置について，N 回のランダムな選択試

行がある場合の期待値からのユークリッド距離の分布を生

成し，その分布から各条件の選択の偏りがどの程度特異な

ものなのかをみることができると考える．そのために，4 列

のいずれかの選択をN回繰り返した場合の各選択肢の選択

率と期待値とのユークリッド距離を計算し，さらにそれを

10 万回繰り返した場合のユークリッド距離を分布に示し

た．今回分析対象となったデータの内，全速度条件におけ

る画面遷移直前の各パーセンテージ条件の試行数は 1236

回であり，速度条件で分けた場合はその半分の 618 回であ

った．各試行数におけるユークリッド距離の分布を図 8，9

に示す．色付きの領域は，濃い色の部分は両側 1%区間で薄

い色の部分は両側 5%区間を示している．選択率結果と期

待値とのユークリッド距離が分布図の濃い青色部分にあた

る場合その偏りは極めて特異であると言える． 

また，各条件における列ごとの選択率と期待値（各列 25%）

のユークリッド距離を表 1 に示す．表 1 のセルの色は分布

図の色に対応している，この表をみると先述した全体の傾

向はすべて特異な偏りであったことがわかり，全ての速度

条件において 100%で画面遷移した場合に特異に選択が左

から 2 列目に集中する傾向がみられ，我々の過去の研究

[6][7]を支持する結果となった．また，20%/s の条件におい

ては 50%/s の条件と比較して画面遷移直前のプログレスバ

ーのパーセンテージが選択位置に及ぼす影響が少ない傾向

がわかった． 

3.5 考察 

 図 5 と表 1 より，20，40%で画面が遷移した場合にアニ

メーション位置と重なる列の右隣の列に選択が集中してい

ることから，アニメーションを目で追った勢いで画面遷移

直前のアニメーション位置から右にずれた位置から選択肢

を探索し始めている可能性が考えられる．また，60，80，

100%で画面が遷移した場合，左から 2 列目に選択が集中し

たことから，アニメーションが半分を超えたらユーザがア

ニメーションを目で追わなくなっている可能性があると考

えられる．図 6，7 と表 1 より，50%/s の速さでアニメーシ

ョンし，40，60%で画面遷移した場合，および，20%/s の速

さでアニメーションし，20%で画面遷移した場合に選択位

置が特異に偏ったことからプログレスバーが提示されてか

ら約 1 秒間までアニメーションを目で追っている可能性が

考えられる．しかし，50%/s の速さでアニメーションし，

20%で画面が遷移した場合には特異な偏りがみられなかっ

たため，この条件ではプログレスバー提示開始から約 0.4

秒後に画面が遷移するため，目で追い始めるより前に画面

が遷移してしまったからだと考えられる． 

 

4. 対面実験 

1 章で述べた「プログレスバーのアニメーションが急に

終了して画面が遷移する場合に，その後の選択画面で画面

遷移直前のアニメーションの位置付近に配置された選択肢

が選ばれやすくなる」という仮説について，クラウドソー

シング上で行った実験と同様の実験を対面環境で行い，待

機中および選択中のユーザの視線を分析することでより詳

細な調査を行う． 

 

図 8 618 回の選択を行った場合の選択率と期待値との

ユークリッド距離を 10 万回算出した時の分布 

 

 

図 9 1236 回の選択を行った場合の選択率と期待値と

のユークリッド距離を 10 万回算出した時の分布 

 

表 1 各条件における列ごとの選択率と 

期待値（各列 25%）のユークリッド距離 

条件 
期待値とのユークリッド距離 

全速度 50%/s 20%/s 

20% 4.63 3.76 6.15 

40% 7.30 9.49 5.84 

60% 6.43 8.36 5.23 

80% 4.33 3.50 5.68 

100% 7.53 7.30 7.82 
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4.1 実験手順 

 3.1 節と同様に実験協力者には実験ページにアクセスし

てもらいアンケートの回答終了までの作業を 2 周行っても

らった．なお，対面実験で用いられる選択肢の画像は 1 周

目の選択肢はクラウドソーシング上で行った実験と同様で

あり，2 周目に用いる選択肢は 3.2 節で述べた選定基準の

もと，同カテゴリで別のものを用意した． 

4.2 実験環境 

 実験では ALIENWARE 17（Intel Core i7-8750H，17.3 イ

ンチディスプレイ，Tobii Eye Tracker 内蔵)を使用した．実

験協力者は PC から 30cm 離れた場所に着席して実験を行

った．選択中に操作するマウスは Logicool のワイヤレスマ

ウス M185 を用いた．実際の実験環境図を図 10 に示す． 

4.3 実験システム 

 実験システムは基本的にクラウドソーシング上で用いた

ものと同様である．変わった点は実験説明画面で名前を入

力するフォームを追加したことと，年代ではなく年齢を答

えさせるようにしたことである．また，視線計測には Tobii 

Eye Trackerを用いて視線データを取得し，Processingで 1/60

秒に 1 回視線の座標を記録するようにした． 

4.4 結果 

 実験協力者は 22 名（男性：13 名，女性：9 名，18~25 歳）

で，そのうち，システムの不具合があったと判断した実験

協力者 3 名（男性 1 名，女性 2 名）のデータを排除し，19

名（男性：12 名，女性：7 名）の結果が得られた．またそ

の中で前髪が目にかぶったなどの理由で視線計測が正常に

行えなかったデータは視線分析の際に除外した．各%で画

面遷移した場合の各位置の選択率と列ごとの選択率を図

11 に示す．図 11 から 20，40%で画面が遷移する場合に，

アニメーション位置と重なる列の右隣の列に選択が集中す

る傾向や 60，80%で画面が遷移する場合に左から 2 列目に

選択が集中するといった 3 章で行った実験と同様の傾向が

みられた． 

また，選択開始から実験協力者が選択完了までの実験協

力者の視線をヒートマップ表示したものを図 12 に示し，

選択開始から 12 フレーム間の視線をヒートマップ表示し

たものを図 13 に示す．さらに，プログレスバーを提示して

いる最中の実験協力者の視線をヒートマップ表示したもの

を図 14~16 に示す． 

 

図 11 対面実験における各%で画面遷移した場合の各位置の選択率と列ごとの選択率（全速度条件） 

 

20% 40% 60% 80% 100% 

     

図 12 各条件における選択画面を提示している最中の実験協力者の視線ヒートマップ  

 

20% 40% 60% 80% 100% 

     

図 13 各条件における選択開始から 12 フレーム（約 200ms）間の視線位置ヒートマップ 

 

 

図 10 実験環境図 
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選択中の視線について，図 11 と照らし合わせて図 12 を

みると，選択率の低い列は他の列と比べて視線があまり向

けられていないことがわかる．また図 13 をみると 20，40，

60%においてはプログレスバーのアニメーション最終位置

からやや右側に視線が集中しているのに対し，80，100%で

は，プログレスバーのアニメーション最終位置付近に視線

があったことは確認できるものの，中央に視線が集中して

いることがわかる． 

また，プログレスバーを提示している最中の視線につい

て図 14 をみると，各条件でプログレスバーのアニメーシ

ョン開始から最終位置にかけて線状に視線が分布している

ことと，100%に近づくにつれて中央への視線が集中してい

ることがわかる．進行速度条件について図 15，16 をみる

と，20%/s でアニメーションする条件と比較して，50%/s で

アニメーションする条件の方が左端へ視線が向いていない

ことがわかる．また，20%/s でアニメーションする条件の

方が視線のばらつきが大きいことがわかる． 

4.5 考察 

 各%で画面遷移した場合の各位置の選択率と列ごとの選

択率（図 11）について，3 章の実験では 10，20 代のデータ

が少なく 40 代のデータが多かったのに対し，本章の実験

では 20 代前後の実験協力者であったことから，年齢層に

よる選択の傾向に大きな差異はない可能性が考えられる．

また，「プログレスバーのアニメーションをユーザが目で追

い，100%付近でユーザが視線を戻している」という仮説に

ついて，各条件における選択開始から 12 フレーム（約

200ms）間の視線位置ヒートマップ（図 12）をみると，最

後までアニメーションを目で追っている実験協力者もいた．

しかし，多くの実験協力者は視線を中央に戻しており，ま

たそれが 60%を超えたあたりから中央に視線が集中してい

ることから，100%付近で視線を戻しているという点を除い

て仮説を支持していると考えられる． 

 次にプログレスバーを提示している最中の実験協力者の

視線について，各条件でプログレスバーのアニメーション

開始から最終位置にかけて線状に視線が分布していること

と，100%に近づくにつれて中央への視線が集中していると

いうことがわかった．このことから，60%を超えたあたり

から視線を中央に戻してはいるが，数ミリ秒に 1 回はアニ

メーションの位置を確認している可能性が考えられる．ま

た，20%/s でアニメーションする条件と比較して，50%/s で

アニメーションする条件の方が左端へ視線が向いていない

点については，3.5 節で考察した通り，50%/s の速さでアニ

メーションした場合は，プログレスバー提示開始から約 0.4

秒後には 20%の位置をアニメーションしていることから，

アニメーションを目で追い始めるのに約 0.2~0.3 秒ほどか

かっている可能性が考えられる．さらに，20%/s でアニメ

ーションする条件の方が視線のばらつきが大きいことから，

アニメーションの速度が遅いとユーザは視線をプログレス

バーから逸らすようになり，視線が誘導されにくく，3 章

で行った実験では選択位置に特異な偏りがあらわれにくか

ったのではないかと考える． 

 

20% 40% 60% 80% 100% 

     

図 14 各条件におけるプログレスバーを提示している最中の実験協力者の視線ヒートマップ 

 

20% 40% 60% 80% 100% 

     

図 15 各条件におけるプログレスバーを提示している最中の実験協力者の視線ヒートマップ（50%/s） 

 

20% 40% 60% 80% 100% 

     

図 16 各条件におけるプログレスバーを提示している最中の実験協力者の視線ヒートマップ（20%/s） 

 



情報処理学会研究報告 

IPSJ SIG Technical Report 

 

 

ⓒ2021 Information Processing Society of Japan 8 
 

5. まとめと展望 

 本研究では，画面遷移直前のプログレスバーのアニメー

ション位置がその後のユーザの選択行動に及ぼす影響を調

査するため，特定の位置で急加速するプログレスバーを提

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，クラウドソーシング上と対面環境の両方で実験を行

い調査した． 

その結果，プログレスバーが 20，40%までアニメーショ

ンしてから画面が遷移した場合は，プログレスバーのアニ

メーション最終位置と重なる列の右隣の列に選択が集中し，

60~100%までアニメーションしてから画面が遷移した場合

は左から 2 列目に選択が集中する可能性が示唆された．ま

た，対面環境で行った実験から実験協力者の視線を分析し

た結果，選択率が低かった列は視線があまり向けられてい

なかったこと，60%を超えたあたりから視線を中央にとど

まらせてたまにプログレスバーのアニメーション位置に視

線を向けていること，プログレスバーのアニメーション速

度が遅いとプログレスバーから視線を逸らす可能性が大き

くなることなどが示唆された． 

これらのことから中央に対象を配置しプログレスバー

を最後までアニメーションさせた場合や，アニメーション

の進行速度を遅くし序盤で画面遷移させた場合，アニメー

ション速度を速くしアニメーションの中盤で画面遷移させ

た場合などでは，ユーザの選択が誘導されてしまう可能性

があると考えられる．そのため，ユーザの選択を分散させ

選択に対する公平性を担保したい場合は，プログレスバー

のアニメーション速度を遅くし，中盤で画面を遷移させる

などの方法が有用である可能性が示唆された． 

ここで，プログレスバーのアニメーション速度が下がる

ことで待機時間に対する不安感やシステムに対する満足度

を下げてしまう可能性も考えられるため，今後，プログレ

スバーのデザインが選択に及ぼす影響を調査する際は待機

時間，および選択ユーザインターフェースに対する満足度

なども調査することで，満足度を下げることなく選択を分

散（もしくは誘導）する方法を明らかにしていく予定であ

る． 

 また，本研究ではプログレスバーのアニメーションする

速度を統一して実験を行ったが，今後は画面遷移直前の各

アニメーション最終位置までにかかる待機時間を統一した

場合に，選択行動に及ぼす影響がどのように変化するかを

調査していく予定である．さらに，プログレスバーの形状

を円型などに変えた場合や，アニメーションの進行速度を

加減速させた場合に，プログレスバーのデザインが選択行

動に及ぼす影響についても調査していく予定である． 
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