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待機画面におけるプログレスバーの長さが 

選択に及ぼす影響の調査 
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概要：多くのウェブサイトやアプリケーションにおいて，ユーザが待機する画面にプログレスバーが表示される．我々
はこれまでの研究でプログレスバーの表示位置，アニメーションの向き，画面遷移直前のアニメーション位置の 3つ
の観点で，待機後のユーザの選択行動に及ぼす影響の調査を行ってきた．しかし，これまでの研究ではウインドウサ

イズの横幅と同等の長さのプログレスバーに限定して調査を行ってきたため，プログレスバーの長さが及ぼす影響に
関してはまだ明らかになっていない．そこで本研究では，プログレスバーが短くなるとユーザの視線の移動範囲が狭
くなり，選択が中央に集中するという仮説を立て，長さ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．実験の結果，プログレスバーの長さがウインドウ幅の 50%の場合よりも 10%の場合のほうが特異な偏りがみ
られた．また，選択に対する負荷が小さいときにプログレスバーが選択に及ぼす影響が大きくな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．カウントダウ

ンを提示する，他者の存在を提示するなどのユーザに意図

しない選択を誘導するデザイン（ダークパターン）が，多

くのオンラインショッピングサイトで使用されていること

が明らかになっている[1]．このダークパターンのようなユ

ーザにとって不適切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，長期的には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． 

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視覚的フィ
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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．もし，単

純なプログレスバーの提示が選択を歪めているとすると，

これも一種のダークパターンといえる． 

こうした問題をふまえ，我々は過去の研究[6][7][8]にお

いて，プログレスバー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，プログレスバーのアニ

メーションの向き，表示位置，最終アニメーション位置を

変えて待機後のユーザの選択位置を調査してきた．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，プログ

レスバーの最終アニメーション位置からやや右に配置され

た選択肢に選択が偏ることなどが示唆された．しかし，こ

れまでの調査ではプログレスバーの長さをウインドウ幅と

同等の長さに統一しており，プログレスバーの長さが待機

後の選択行動に及ぼす影響についてはまだ明らかになって

いなかった． 

そこで本研究では，長さを変えたプログレスバーを用意

し，「プログレスバーが短くなるとユーザの視線の移動範囲

が狭くなり，選択が中央に集中する」という仮説を立て，

実験により検証する．実験では，長さ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，プログレスバーの長さと

待機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． 
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2. 関連研究 

2.1 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[9]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[10]

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． 

2.2 注視時間と選択行動 

Shimojo ら[11][12]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[13]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 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．Conti ら

[14]はユーザの意図しない選択を誘導するダークパターン

を 11 個のクラスと 20 個のサブクラスで分類している．そ

のなかでユーザの注意を引く色使いや点滅アニメーション

のことを Distraction というクラスで分類している．Hosoya

ら[15]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．こ

のように，選択が誘導される原因として，まずユーザの視

線が対象に誘導されることが影響していることがわかる．

また関口ら[16]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．

このことから，選択に対する負荷の違いによって影響が変

化することが考えられる． 

 

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長さが

待機後のユーザの選択位置に及ぼす影響を調査することを

目的としている．そのため，本章では長さの違うプログレ

スバーを提示した後に，8 択の選択肢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，各条件での選択傾向を調査するうえで多く

の実験協力者が必要となるため，Yahoo!クラウドソーシン

グ[17]を用いて実験協力者を募集した．また，その中で不真

面目な回答をできるだけ減らすために，我々の所属する研

究室で過去に実施してきた他の実験や調査で不真面目な回

答をした 1312 名を，事前に依頼対象から除いた． 

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．その後，実験協力

者には自分の性別と年齢を回答してもらい，開始ボタンを

押すことで実験を開始してもらった． 

実験は，選択する商品のカテゴリと状況の説明，プログ

レスバーの提示，気になる商品の選択を 1 試行とし，これ

を 14 回繰り返すと実験システムはアンケート画面に遷移

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），
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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 

 本研究ではプログレスバーの長さを 3 種類（ウインドウ

幅の 10%，50%，100%）用意し（図 1），プログレスバーの

提示時間は，前回の研究で，プログレスバーが提示されて

から約 1 秒後まではユーザが視線をプログレスバーに向け

ており，それ以上になると視線をそらし始めると考察した

ため， 1 秒の条件を追加し，1 秒と 2 秒の 2 種類を採用し

た．プログレスバーの長さは各実験協力者間で条件を変え，

提示時間は 14 試行のうち，1 秒が 7 回，2 秒が 7 回となる

ように実験協力者内でランダムな順番で行った． 

 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，歯ブラシ．

ほうき，ハンディファン，充電ケーブルを採用した．これ

らは，我々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 と

PHP を用いて実装した．実験システムの遷移図を図 2 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を設置しており，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を分散させるためである．実験協力

者が性別と年齢を入力し，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が生成され，実験画面に遷移する．

なお，実験開始ボタンは PCからのアクセスであることや，

すべてのチェックボックスにチェック済みであること，性

別と年齢を入力済みであることのすべてを満たすと押せる

ようにし，満たさない項目があった場合についてはアラー

トで表示するようにした． 

実験画面に遷移すると，まずこれから選択する商品カテ

ゴリ名と状況説明が提示される．ここで実験協力者がそれ

らを確認し 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 のマスにランダムな配置で 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．

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 

実験協力者は 1000 名（男性：500 名，女性：500 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

 

図 1 実験システムの遷移図 

 

 

図 2 実験システムの遷移図 
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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，626 名（男性：302 名，女性：324 名，平均年齢：48 歳，

SD：10.8 歳）の結果が得られた．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

ものや，連打などによって選択にかかった時間が 1 秒より

短い回答をしたものを，こちらの指示に従っていないもの

とした．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． 

各長さ条件における各位置の選択率，および列ごとの選

択率を図 3~5 に示す．この図において，上の 2 段は 8 か所

の選択肢の提示位置に対する選択率を，下段は列ごとの選

択率の合計を表している．全体的に長さ条件によらず，中

央 2 列に選択が集中していることがわかる．また，実験協

力者ごとに選択にかかった時間の平均値を計算し，その値

が分析で扱う実験協力者の中で平均値（5711ms）以上の場

合は平均選択時間長い群，平均値未満の場合は平均選択時

間短い群とする．平均選択時間の群でわけた選択率の結果

を図 6，7 に示す．こちらの図も図 3~5 と同じ方法で選択

率が提示されている．図 6，7 より，平均選択時間短い群は，

全体の傾向と同様，中央に選択が集中しているのに対し，

平均選択時間長い群は，選択が分散していることがわかる． 

これらの分布の偏りがどれだけ有意であったかを調べ

るために，列ごとの選択率の分布をベクトルとして表現し，

期待値（各列 25%）を同じくベクトルとして表現したもの

とのユークリッド距離を用いて分析を行った[6][8]．例えば，

図 3 の長さ 10%は（23.8，26.4，27.3，22.6）であり，期待

値は（25.0，25.0，25.0，25.0）で，そのユークリッド距離

は 3.85 となる．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り，ユークリッド

距離は 0 に近づく．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．ここ

では N=10 万として処理をし，ユークリッド距離を分布で

比較することとした． 

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．この表において，**は分

布の両側 5%区間，*は両側 1%区間を意味している．この表

をみるとプログレスバーを 2 秒提示した場合をのぞいて全

長さ条件で特異な偏りが生じていることと，提示時間によ

らず 100%の長さで提示した場合に特異な偏りが生じてい

ることがわかる．平均選択時間の群でわけた場合の各条件

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 2 に示す．表 2 からすべての長さにおいて，

選択時間短い群は特異な偏りがみられたのに対し，平均選

択時間長い群は特異な偏りがないことがわかる． 

3.5 考察 

 図 3~5 と表 1 より，プログレスバーが 100%の長さの場

合，提示時間によらず特異に中央へ選択が集中したことか

ら，我々の過去の研究を支持する結果となった．しかし，

プログレスバーの長さが 50%の場合よりも 10%の場合の方

 

図 3 各長さ条件の選択率と列ごとの選択率 

 

 

図 4 各長さ条件の選択率と列ごとの選択率（1 秒提示） 

 

 

図 5 各長さ条件の選択率と列ごとの選択率（2 秒提示） 

 

 

図 6 各長さ条件の選択率と列ごとの選択率 

（平均選択時間短い群） 

 

 

図 7 各長さ条件の選択率と列ごとの選択率 

（平均選択時間長い群） 
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が，特異な偏りとなったことと，特に右端の選択率が低く

なり，中央 2 列の選択率が高くなったことから，プログレ

スバーの長さが短くなったことでより実験協力者が中央か

ら選択肢を探索し始め，選択されやすくなったのではない

かと考えられる．また，提示時間別で結果をみると 10%，

50%の長さにおいて．1 秒提示した場合は特異な偏りがみ

られたのに対し 2 秒提示した場合では特異な偏りが見られ

なかったことから，提示時間が長くなると時間当たりのア

ニメーションの移動量が減り，プログレスバーへの注意が

薄くなったことで待機後の選択に及ぼす影響が少なくなっ

たのではないかと考えられる．このことより 1 秒よりも待

機時間が長くなると予想される場合はプログレスバーの長

さを短くすることで待機後の選択を公平にできる可能性が

示唆された． 

 図 6，7 と表 2 から平均選択時間が短い場合と長い場合

の違いについてみると，プログレスバーの長さによらず，

平均選択時間短い群で特異な偏りがみられたのに対して，

平均選択時間長い群では特異な偏りは見られなかった．こ

れはあまり悩み過ぎないユーザにとって，各選択肢の探索

に要する時間が短いため，最初に目に入る選択肢がより選

ばれやすくなり，プログレスバーの影響が大きくなったの

ではないかと考えられる．一方で悩みやすいユーザにとっ

ては各選択肢を十分に見比べて選択を行うため，最初に目

に入ってきた選択肢の影響が小さくなり図 7 のような分布

になったのではないかと考えられる．そのため，選択の負

荷が高い場面においてはプログレスバーが選択に及ぼす影

響が小さくなる可能性が示唆された． 

 

4. 対面実験 

1 章で述べた「プログレスバーが短くなるとユーザの視

線が固定され，選択が中央に集中する」という仮説につい

て，3 章で行ったクラウドソーシング環境の実験と同様の

実験を対面環境で行い，選択開始時，および待機画面中の

実験協力者の視線を分析することでより詳細な調査を行う． 

4.1 実験手順 

 最初に実験説明画面で，これから行う実験の説明と注意

事項を読んでもらい，その後視線計測器のキャリブレーシ

ョンを行った．キャリブレーションが終わったら実験中の

画面録画と視線計測を開始し，ボタンを押して実験開始し

てもらった．その後は 3.1 節と同様にアンケートの回答終

了までの作業を行ってもらった．  

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 8 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． 

 

図 9 対面実験における各長さ条件の 

選択率と列ごとの選択率 

 

表 1 各条件における列ごとの選択率と 

期待値とのユークリッド距離（試行数） 

条件 
期待値とのユークリッド距離 

全時間 1 秒提示 2 秒提示 

10% 3.80** (N=2580) 4.54* (N=1295) 4.14 (N=1295) 

50% 2.93* (N=2604) 4.53* (N=1302) 2.60 (N=1302) 

100% 4.59** (N=3570) 4.98** (N=1785) 4.22** (N=1785) 

* p ≤ .05  ** p ≤ .01  

 

表 2 平均選択時間が短い場合と長い場合の 

各条件における列ごとの選択率と 

期待値とのユークリッド距離（試行数） 

条件 
期待値とのユークリッド距離 

平均選択時間が短い群 平均選択時間が長い群 

10% 5.91** (N=1316) 2.28 (N=1274) 

50% 6.27** (N=1386) 1.38 (N=1232) 

100% 6.45** (N=1876) 3.02 (N=1694) 

* p ≤ .05  ** p ≤ .01  

 

 

図 8 実験環境図 
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4.4 結果 

実験協力者は 31 名（男性：15 名，女性：16 名）で，そ

のうち，実験後のアンケートで実験中半分くらい目をそら

したと回答があった実験協力者 1 名のデータを排除し，30

名（男性：15 名，女性：15 名，平均年齢：20 歳，SD：1.86

歳）の結果が得られた．各長さ条件の各位置の選択率と列

ごとの選択率を図 9 に示す．図 9 から 3 章の実験同様，プ

ログレスバーの長さによらず中央 2 列に選択が集中してい

ることがわかる． 

選択開始から 12 フレーム（200ms）間の実験協力者の視

線をヒートマップ表示したものを図 10に示す．図10より，

プログレスバーが長くなるほど，選択開始時の実験協力者

の視線が分散していることがわかる．また，ヒートマップ

上で，10%，100%の長さの場合は中央に，50%の長さの場

合は右側に赤くプロットされてはいるが，どの条件におい

ても中央に視線が分布していることがわかる． 

一方，プログレスバーを提示している際の実験協力者の

視線をヒートマップ表示したものを図 11~13 に示す．図

11~13 から，過去の研究と同様に，プログレスバーの右半

分は視線の分布が少なく，待機時間の後半はプログレスバ

ーのアニメーションを目で追わなくなっていることがわか

る．  

10% 50% 100% 

   

図 10 各長さ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 

 

10% 50% 100% 

   

図 11 各長さ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  

 

10% 50% 100% 

   

図 12 各長さ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（1 秒提示） 

 

10% 50% 100% 

   

図 13 各長さ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（2 秒提示） 
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4.5 考察 

 図 9，10，11 より，どの条件においても，視線が終端位

置付近だけでなく中央に集中していることから，プログレ

スバーの長さによってユーザの視線の分散は変わるものの，

中央を基点として移動していることは変わらず中央の選択

率が高くなる可能性が考えられる． 

 図 12 において，長さ 100%のプログレスバーを 1 秒間提

示した場合に待機時間中の実験協力者の視線が左半分に分

布していることから，過去の研究で述べていた「待機時間

開始から約 1 秒後までプログレスバーを目で追っている」

という考察と異なる結果となった．プログレスバーを 2 秒

提示した場合（図 13）は右半分にも実験協力者の視線が分

布していることから，ユーザがプログレスバーを視線で追

うかどうかはプログレスバーの提示時間よりもアニメーシ

ョン速度に関係している可能性が示唆された．  

 

5. 総合考察 

 本章では 3 章で行ったクラウドソーシング環境での実験

と 4 章で行った対面環境で行った実験の結果から全体の考

察を行う．全体の選択傾向についてクラウドソーシング上

で行った結果（図 3）と対面環境で行った結果（図 9）につ

いて，どちらもプログレスバーの長さによらず選択が中央

2 列に集中している傾向がみられたことから，環境による

影響はなかったと考えられる．また，クラウドソーシング

上での実験協力者は平均年齢 48 歳であったのに対し，対

面環境での実験協力者は平均年齢 20 歳の実験協力者であ

ったことから，長さによらず中央 2 列の選択率が高くなる

傾向は年齢によっても変わらない可能性が考えられる． 

 表 1 からクラウドソーシング環境の実験でプログレスバ

ーの長さがウインドウ幅の 50%の場合よりも 10%の場合の

方が特異な偏りがみられたことに関して，対面実験の図 10

のようにプログレスバーが長くなることによって待機後の

視線が分散し，選択誘導の影響に違いが出たのではないか

と考えられる．このことから今回の実験ではクラウドソー

シング環境，対面環境の両方とも PC からの参加に限定し

て行ったが，スマートフォンなどの小型端末でプログレス

バーを提示する場合，視線の分散が起きにくくなるため選

択の偏りが生じるのではないかと考えられる． 

 表 1 においてプログレスバーの提示時間別でみると，ク

ラウドソーシング環境の実験ではプログレスバーの長さが

10%，50%の場合において，提示時間が 1 秒の場合のみ選

択が特異に偏る傾向がわかる．また対面実験の図 12，13 を

見比べると提示時間が 1秒の場合よりも 2秒の場合の方が，

実験協力者の視線が分散していることがわかる．このこと

から，提示時間が長くなるにつれてプログレスバーのアニ

メーション速度が遅くなり，その結果，ユーザの視線が分

散され選択に及ぼす影響が少なくなったと考えられる．そ

のため，待機時間が長くなる場合によく用いられるスロバ

ーは，ある程度の速度で一定にアニメーションし続けるた

め選択を誘導してしまっている可能性が考えられる．また，

本研究では黒いプログレスバーに限定していたが，より誘

目性の高い色を用いた場合も選択を誘導してしまう可能性

が高くなると考えられる．今後はスロバーのような他の視

覚刺激やプログレスバーの形状，色などが選択に及ぼす影

響を調査していく予定である． 

 

6. まとめと展望 

本研究では，待機画面中に表示するプログレスバーの長

さが待機後のユーザの選択行動に及ぼす影響を調査するた

め，長さを変えたプログレスバーを提示した後に，8 択の

選択肢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，3 章のクラウドソーシング環境の実験におい

てプログレスバーの長さが 50%の場合よりも 10%の場合の

方が特異な偏りが生じ，4 章の対面環境での実験において

プログレスバーの長さが短くなると，視線が中央に集中し

ていたことから，「プログレスバーが短くなるとユーザの視

線の移動範囲が狭くなり，選択が中央に集中する」という

仮説を支持する結果となった． 

また待機時間条件別で分析した結果，待機時間が 2 秒の

場合はプログレスバーの長さを短くすることでユーザの選

択を公平にできる可能性が示唆された．平均選択時間によ

って実験協力者を 2 群に分けて分析した結果，平均選択時

間が短い群において特異な偏りが生じ，平均選択時間が長

い群において偏りが生じなかったことから，選択の負荷が

高い場面においてはプログレスバーが選択に及ぼす影響が

小さくなる可能性が示唆された． 

また，本研究においてユーザがプログレスバーを最後ま

で目で追うかについては待機時間よりもアニメーションの

速度が影響している可能性が示唆された．そのため，今後

は待機時間だけでなく，アニメーションの速度を統一し長

さを変えた場合でも調査を行っていく予定である．さらに，

プログレスバーの色，形状を円型などに変えた場合などプ

ログレスバーに関する様々な性質が待機後の選択行動にど

のような影響を及ぼすのかを調査していく必要がある． 
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