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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長さ，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
について，それぞれが待機後のユーザの選択行動に及ぼす影響について「アニメーションの終端付近にある選択肢が

選ばれやすくなる」という仮説をたてて調査を行ってきた．その結果，各調査項目において待機後のユーザの選択位
置に偏りが生じやすい条件と偏りが生じにくい条件が明らかになったが，アニメーションの終端ではない箇所に選択
が偏る傾向がみられた．そのため本稿ではこれまでの研究で得られた結果についてより詳細に分析を行い，プログレ

スバーの表示位置が及ぼす影響について「プログレスバーを上中下で表示した場合，表示位置が下になるにつれて右
から 2列目の選択肢に対する選択率が高くなり，左下の選択率が低くなる」という仮説を構築し，再検証を行う．そ
の結果，表示位置が下側になるにつれて左から 2列目，右下にある選択肢に対する選択率が高くなり，左端の列にあ

る選択肢に対する選択率が低くなり仮説を指示するような結果となった． 
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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

画の選択や購入する物の選択，アンケートの選択肢，人気

投票の投票先の選択など様々なものがある．こうした選択

の中でも特にアンケートや人気投票など公平性が必要なも

のはその選択を誘導しないことが重要であり，もし誘導し

てしまうと結果が適切なものにならない可能性がある． 

ここでユーザの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は使用さ

れていることが明らかになっており[1]，例えば，ユーザに

選択させたい選択肢の強調表示や，人は最初に設定された

初期値に影響を受けて選択をしてしまうというデフォルト

効果[2]を使用した質問などがある．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

ることは可能でも，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． 

ここで待ち時間に提示されるプログレスバーのような

視覚的フィードバックは様々な場面で利用されており，多

くの人にとって見慣れているものである．このプログレス

バーのアニメーションはユーザの視線を誘導する可能性が

あり，結果としてプログレスバー提示後の選択に影響を及

ぼす可能性がある．もし，単純なプログレスバーの提示が

選択を歪めているのであれば，これも一種のダークパター

ンであるといえる． 

そこで本研究では，待機画面中のプログレスバーが選択

にどのような影響を及ぼすのか明らかにし，待機後の選択

を考慮したプログレスバーのデザインガイドライン設計を
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めざす．ガイドラインを設計することで，選択式の調査を

行う時に調査結果の信憑性を担保するためのデザイン方法

確立や，ユーザにも悪意のある誘導に自分で気づけるよう

になると考えられる． 

我々はこれまでの研究[3-6]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，「プログレスバーがユーザの目を引き，待機後の

選択画面でプログレスバーの終端であった領域付近に配置

された選択肢が選ばれやすくなる」という仮説をたて，ア

ニメーションの向き，表示位置，長さ，画面遷移直前のア

ニメーション位置を変えたプログレスバーを用いて仮説の

調査をしてきた．しかし，これまでの調査では，仮説とし

ていた「プログレスバーの終端であった領域付近に配置さ

れた選択肢」に選択が集中するという傾向は見られず，選

択に偏りが見られた条件においては，多くが左から 2 列目

の選択肢に選択が集中する結果となった． 

そこで本稿では，これまでの調査結果について追加分析

と考察を行い，左から 2 列目以外の位置への選択誘導可能

性についてプログレスバーの表示位置に着目し，仮説を再

構築したうえで再検証を行う．実験では，「プログレスバー

を上中下で表示した場合，表示位置が下になるにつれて右

から 2 列目の選択肢に対する選択率が高くなり，左下の選

択率が低くなる」という仮説をたて，待機時間やアニメー

ションの向きを統一し，表示位置のみ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，プログレスバーの表示位

置と待機後のユーザの選択傾向について調査を行う． 
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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 

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[7]

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[8]，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が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，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[10]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[11]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[12]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[13][14]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[15]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

[16]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[17]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[18]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. 過去の研究結果の追加分析と仮説構築 

 本研究の目的は，待機画面におけるプログレスバーが待

機後のユーザの選択を左から 2 列目以外に誘導が可能かを

明らかにすることである．ここでは過去の研究結果からプ

ログレスバーのデザインと待機後の選択位置の関係につい

て再度考察し，仮説の構築をおこなう． 

3.1 過去の研究で用いた実験設計 

 我々がこれまでに行った研究では，プログレスバーの要

素として表示位置，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，長さのそれぞれが待機後の選択位

置に及ぼす影響を調査してきた．これまでの調査で扱った

条件の一覧を表 1 に示す．また，アニメーションの最終位

置が及ぼす影響の調査のみ，調査項目の条件を参加者内で

変えていた．実験では，読み込み画面に条件の異なるプロ

グレスバーを提示し，その後縦 2×横 4 マスにランダムに

配置した 8 択の選択肢から好ましいものを選択させる実験

を行ってきた． 

Vol.2022-HCI-200 No.38
Vol.2022-UBI-76 No.38

2022/11/9



情報処理学会研究報告 

IPSJ SIG Technical Report 

 

 

ⓒ2022 Information Processing Society of Japan 3 
 

3.2 過去の研究結果 

 これまでに行ってきた研究において選択に偏りがみられ

た条件とみられなかった条件を表 2 に示す． 

まず我々は待機画面中のプログレスバーにおけるアニ

メーションの向きと表示位置が待機後の選択に及ぼす影響

を調査した[3][4]．その結果，提示時間が 2 秒，5 秒の場合

プログレスバーを上側に表示するよりも下側に表示する方

が，選択が偏る傾向がみられた．またプログレスバーを表

示しない条件として背景色を変化させる条件を設けており，

どの提示時間でも選択に偏りはみられなかった．これによ

り，プログレスバーの提示が待機後の選択に影響を及ぼし

ている可能性も示唆された． 

 次に画面遷移直前のアニメーション位置を変えたプログ

レスバーを用いて調査を行った[5]．その結果，プログレス

バーが提示されてから約 1 秒後に画面が遷移した場合

（20%/s でアニメーションし 40%，60%で画面遷移した場

合と 50%/s でアニメーションし，20%で画面遷移した場合），

および 100%で画面が遷移した場合に待機後の選択が偏る

傾向がみられた． 

 プログレスバーの長さが待機後の選択に及ぼす影響につ

いて調査を行った結果[6]は，1 秒提示の条件では長さによ

らず選択が偏った一方で，2 秒提示の条件では長さが長い

と選択が偏る傾向が見られた． 

3.3 追加分析 

 ここでは，これまでの調査結果について追加分析を行い，

左から 2 列目以外の選択肢に対する誘導の可能性について

述べる． 

まず，選択に偏りが生じるプログレスバーの提示時間に

ついて考察を行う．プログレスバーの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た調査[3][4]

において，プログレスバーを提示する時間が 2 秒 5 秒の場

合に下側表示の条件で待機後の選択位置に偏りがみられた

のに対し，10 秒の場合では，どの表示位置，アニメーショ

ンの向きにおいても待機後の選択位置に偏りはみられなか

った．また，各提示時間条件で選択にかかった時間の平均

値を算出した結果を表 3 に示す．表 3 より提示時間が長く

なるほど平均選択時間が長くなる傾向があり，2 秒提示と

5 秒提示の間（p < 0.05），2 秒提示と 10 秒提示の間（p < 

0.01）で有意差がみられた．このことから待機時間が長く

なると，実験協力者が画面から目をそらしやすくなり，選

択画面に遷移してから探索を開始するまでに時間がかかっ

ている可能性が考えられる．その結果，提示時間が 10 秒の

場合に全条件で選択位置の偏りがみられなかったと考えら

れる．また，プログレスバーの最終位置に関する調査[5]と

長さに関する調査[6]においてプログレスバーの提示時間

が約 1 秒の場合，どの最終位置，どの長さにおいても選択

位置が偏る傾向がみられた．以上のことから，プログレス

バーの提示時間が短い場合の方が待機後の選択が偏る可能

性が考えられる． 

次にプログレスバーを提示した後の視線移動について，

実験協力者間で条件を変えており，視線計測を行った長さ

表 1 先行研究で扱った条件 

調査項目 表示位置 
アニメーション 

の向き 
最終位置[%] 長さ[%] 時間[s] 速度[%/s] 

位置と向き [3][4] 上，下 ←，→ 100 100 2, 5, 10 - 

最終位置 [5] 中 → 20, 40, 60, 80, 100 100 - 20, 50 

長さ [6] 中 → 100 10, 50, 100 1, 2 - 

 

表 2 先行研究で選択位置に偏りがみられた条件と偏りがみられなかった条件 

調査項目 提示時間または速度 偏りがみられた条件 偏りがみられなかった条件 

位置と向き 

2[s] （下，→），（下，←） （上，→），（上，←），（背景色変化） 

5[s] （下，→），（下，←） （上，→），（上，←），（背景色変化） 

10[s] なし 全条件 

最終位置[%] 
20[%/s] 20%，100% 40%，60%，80% 

50[%/s] 40%，60%，100% 20%，80% 

長さ[%] 
1[s] 全条件 なし 

2[s] 100% 10%，50% 

 

表 3 各提示時間条件における平均選択時間 

提示時間[s] 平均選択時間[s] 標準偏差[s] 

2.0 6.0 3.0 

5.0 6.2 3.2 

10.0 6.4 3.2 

 

 

図 1 先行研究の各表示位置における 

8 択の選択肢に対する選択率と列ごとの選択率 

（上下は表示位置に関する先行研究，中は長さに関する

先行研究の結果） 

 

 

図 2 先行研究の各表示位置における 

左下と右から 2 列目にある選択肢の選択率 
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に関する調査[6]の結果をより詳細に分析する．[6]の実験で

は視線計測に ALIENWARE 17（Intel Core i7-8750H，17.3 イ

ンチディスプレイ）に内蔵している Tobii Eye Tracker を用

いて 60fps で取得し，Processing で視線座標を記録するよう

にしていた．また，記録される視線 X 座標は 0~3840px（左

端 0px，右端 3840px），視線 Y 座標は 0~2160px（上端 0px，

下端 2160px）であった． 

各提示時間条件における長さ 100%条件の選択開始時を

基準に-40 フレーム（-666ms）から 40 フレーム（666ms）

までの視線座標を図 1，2 に示す．図 1，2 において，黒色

の折れ線は 4 フレーム毎にプロットした平均値を表してお

り，さらに 4 フレーム毎に箱ひげ図を示している．この結

果より，提示時間が 1 秒の場合には選択が開始してから視

線が左方向（X 座標マイナス方向）に移動したのに対し，

提示時間が 2 秒の場合には選択開始直前から直後にかけて

視線を左上（X 座標，Y 座標ともにマイナス方向）に移動

させていることがわかる．これは，一般的な視線移動の法

則として知られる F の法則，Z の法則のように左上から視

線を移動させる傾向が関係していると考える．また，プロ

グレスバーを提示したことで待機時間の終了が見積もりや

すくなり，選択開始直前から視線を左上に移動していた可

能性が考えられる．こうした視線の動きが原因で，左から

2 列目の選択肢が選ばれやすくなった可能性が高い． 

つまり，プログレスバーのアニメーションの終端と選択

開始時に視線を移動しがちな左上との距離を遠くすること

で，選択開始時の視線を左から 2 列目以外にも誘導できる

のではと考えられる．そこで図 2 で選択開始直前から視線

移動がみられた 2 秒提示の条件に注目し，我々のこれまで

の研究[3-6]から表示位置以外の条件が同じ 3 条件（上，中，

下）について比較を行う．図 3 にこれまでの研究における

各表示位置の 8 択の選択肢に対する選択率を示す．この図

において，上の 2 段は 8 択の選択肢を提示した位置に対す

る選択率を，下段は列ごとの選択率の合計を表している． 

この結果から，表示位置が下になればなるほど左下の選

択肢の選択率が下がる傾向と，右から 2 列目に配置された

選択肢の選択率が上がる傾向がみられた（図 4）．また，プ

 

  

図 1 長さ 100%，1 秒提示条件における選択開始時前後 40 フレームの視線座標平均（左：X 座標，右：Y 座標） 

 

  

図 2 長さ 100%，2 秒提示条件における選択開始時前後 40 フレームの視線座標平均（左：X 座標，右：Y 座標） 

 

 

 

 

図 3 先行研究の各表示位置における 

8 択の選択肢に対する選択率と列ごとの選択率 

（上下は表示位置に関する先行研究， 

中は長さに関する先行研究の結果） 

 

 

図 4 先行研究の各表示位置における 

左下と右から 2 列目にある選択肢の選択率 
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ログレスバーの表示位置とアニメーションの向きに関する

調査[3][4]から，プログレスバーの条件ごとに選択にかかっ

た時間の平均値を算出した結果を表 4 に示す．表 4 より，

プログレスバーを上側に表示するよりも下側に表示した場

合の方が，平均選択時間が長いことがわかる．これらのこ

とから，表示位置が上から下に変わると，プログレスバー

の終端付近と左上との距離が遠くなり，視線を移動してい

る間に右から 2 列目の選択肢が目に入り選択されやすくな

ったのではないかと期待される． 

また，図 3 から，表示位置が上から下になるにつれて左

下の選択率が下がる傾向になったことに関しては，待機中

にプログレスバーのアニメーションを目で追ったことによ

り，下の高さにある選択肢について探索を行ったと錯覚し

選択中に受ける印象が薄くなっているのではないかと考え

られる． 

 以上のことから，本稿では左から 2 列目以外への誘導の

可能性としてプログレスバーの表示位置に着目し，待機後

の選択位置に与える影響について，「プログレスバーを上中

下で表示した場合，表示位置が下になるにつれて右から 2

列目の選択肢に対する選択率が高くなり，左下の選択率が

低くなる」という仮説をたて再度検証を行う． 

 

4. プログレスバーの上下位置による選択誘導

実験 

 本実験ではプログレスバーの表示位置が待機後の選択に

及ぼす影響として，「プログレスバーを上中下で表示した場

合，表示位置が下になるにつれて右から 2 列目の選択肢に

対する選択率が高くなり，左下の選択率が低くなる」とい

う仮説をたて検証を行う． 

4.1 実験概要 

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

1,312 名を，事前に依頼対象から除いた．実験では，実験協

力者ごとに異なる表示位置のプログレスバーを提示し，提

示後に出てくる 8 択の選択肢について選択してもらった． 

4.2 実験設計 

 本研究ではプログレスバーの表示位置を 3 種類（上，中，

下）用意し，プログレスバー提示後に選択肢を提示して各

実験協力者間で条件を変えて実験を行う（図 5）．ここで，

プログレスバーの提示時間については，3.4 節で待機時間が

1 秒だと短すぎる一方で，長くなるとユーザは画面から目

をそらしやすくなり実験結果に影響を及ぼす可能性が示唆

されたため 2 秒提示を採用した． 

 また，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，先

行研究[6]と同じ選択肢を採用した．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． 

4.3 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

 

図 5 実験システムの遷移図 

 

表 4 プログレスバーの各提示条件における 

平均選択時間 

提示条件 平均選択時間[s] 標準偏差[s] 

上，→ 6.2 3.1 

上，← 6.0 3.0 

下，→ 6.4 3.1 

下，← 6.5 3.3 

背景色変化 6.0 3.2 
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PHP を用いて実装した．実験システムのページ遷移を図 6

に示す． 

最初の実験説明画面では，各説明事項や注意事項の項目

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集中を低減させるためである．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（図 5）．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．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． 

4.4 実験手順 

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），

待機時間がどれくらい気になったか（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． 

 

5. 誘導実験結果と考察 

5.1 結果 

 実験協力者は 1,000 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

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，343 名（男性：172 名，女性：171 名，平均年齢：50 歳，

SD：10.5 歳）の結果が得られた．具体的には実験後のアン

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

回答しているものや，連打などによって選択にかかった時

間が 1500ms 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や，1 試行にかかっ

た時間からプログレスバーを提示している 2 秒間と選択に

かかった時間の合計を減算した結果をもとにタイムラグが

発生している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． 

 プログレスバーの各表示位置における各位置の選択率，

および列ごとの選択率を図 7 に示す．この図は図 3 同様，

上の2段は8択の選択肢を提示した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． 

 これらの分布に対して仮説の右から 2 列目の選択肢に対

する平均選択率と左下の選択率をグラフにしたものを図 8

に示す．図 8 の横軸はプログレスバーの提示位置であり，

縦軸はそのそれぞれの位置の選択率である．この結果より

表示位置が下側になるにつれて，左下の選択率が下がり，

右から 2 列目の選択率が上がっていることがわかる．8 択

の選択肢の右から 2 列目の平均選択率に関しては上側表示

 

 

図 6 実験システムの遷移図 
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の時に 12.6%から 12.9%，13.3%と順に高くなり，左下の選

択率に関しては表示位置が下になるにつれて 12.5%，12.3%，

11.7%と順に低くなっている． 

 また，先行研究[6][18]より選択にかかった時間によって

選択に及ぼす影響が変化することがわかっているため，選

択時間について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 1/3

（4557ms）以降の場合は平均選択時間長い群，1/3 以下の

場合は平均選択時間短い群で分けて分析を行った．平均選

択時間の群で分けた選択率の結果を図 9，11 に示す．また

それぞれの分布において仮説に該当する右から 2 列目の選

択肢に対する平均選択率と左下の選択率をグラフにしたも

のを図 10，12 に示す．この結果より，平均選択時間短い群

では表示位置が下になるにつれて，右から 2 列目だけでな

く左下の選択率も高くなっているのに対し，平均選択時間

長い群では表示位置が下側になるにつれて，右から 2 列目

の選択率が高くなり左下の選択率が低くなっていることが

わかった． 

5.2 考察 

 全体の結果において上側表示と下側表示において，表示

位置が下側になるにつれて右から 2 列目，右下に配置され

た選択肢に対する選択率が上昇し，左端の列に配置された

選択肢に対する選択率が低くなっており，仮説を支持する

ような結果となった．しかし，どの条件においても左から

2 列目の選択肢に対する選択率が高くなる傾向がみられた．

そこで平均選択時間について群分けした結果をみると平均

選択時間が長い群において仮説のような傾向がみられた．

プログレスバーの長さが及ぼす影響[6]について調査した

際は選択時間が短い方が，選択が誘導される傾向がみられ

たため，誘導のされやすさについて逆の結果となった．こ

こで，アンケートの自由記述において「無意識に画面の特

定の位置に視線が偏っていると感じた」という回答がいく

つかあった．また「同じリズムで動作を繰り返していると

視点が偏りがちになった」という回答があった．このこと

から，今回の調査では先行研究と違い，待機時間を 2 秒で

統一したことで選択試行に単調さを生じさせてしまい，単

調作業のように悩まず決めていた実験協力者では影響がみ

 

図 7 各表示位置における 8 択の選択肢に対する 

選択率と列ごとの選択率 

 

 

図 8 各表示位置における 

左下と右から 2 列目にある選択肢の選択率 
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図 9 各表示位置における 8 択の選択肢に対する 

選択率と列ごとの選択率（平均選択時間長い群） 

 

 

図 10 各表示位置における左下と右から 2 列目にある 

選択肢の選択率（平均選択時間長い群） 

 

 

図 11 各表示位置における 8 択の選択肢に対する 

選択率と列ごとの選択率（平均選択時間短い群） 

 

 

図 12 各表示位置における左下と右から 2 列目にある 

選択肢の選択率（平均選択時間短い群） 
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られなかったのではないかと考えられる． 

全体と平均選択時間長い群では仮説が支持されたため，

選択の公平性を担保するために選択肢の配置を変えたとし

ても，その配置に合わせてプログレスバーの表示位置を操

作することで選択を特定の対象に誘導出来てしまう可能性

が示唆された．例えば Web 投票システムにおいて公平化の

ためにランダムに候補者を配置しているが，その配置され

る場所に応じて事前提示するプログレスバーの位置を変更

することで，選択を歪めることができてしまう可能性があ

る．具体的には，左下に当選させたい候補者が提示されて

いる場合は上にプログレスバーを出し，当選させたくない

候補者が提示される場合はプログレスバーを下に提示する

などするなどの工夫が考えられる．今回は一例であるが，

こうした問題を明らかにし，注意するべきガイドラインを

策定していくことが我々の目標である． 

 

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表

示位置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，これまでの研究で得られた結果に対して追加で分

析を行い，「プログレスバーを上中下で表示した場合，表示

位置が下になるにつれて右から 2 列目の選択肢に対する選

択率が高くなり，左下の選択率が低くなる」という仮説を

たて検証を行った．実験では表示位置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

ステムを用いてクラウドソーシング上で選択誘導を行う実

験を行った． 

誘導実験の結果，該当する位置を比較すると仮説を支持

する結果となった．このことから，選択の公平性を担保す

るための手法として選択肢の配置を変化させても，それに

合わせてプログレスバーの表示位置を上下させることで選

択を誘導ができてしまう可能性が示唆された．なお，実験

協力者ごとの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，平均選択時間が長い群において仮説通

りの傾向があらわれ，平均選択時間が短い群においては仮

説とは異なる結果となった．この結果は，今回の調査では

提示時間を 2 秒で統一したため選択試行に単調さが生じて

しまい選択時間が短い場合に仮説のような影響があらわれ

なかった可能性がある．そこで今後は，単調にならないよ

うな実験を設計することで検証を行っていく予定である． 

また今回の調査では表示位置について上中下の調査を

行ったが，左右の調査は行っていない．そのため今後はプ

ログレスバーの長さを変えて表示位置を左右にした場合に

どのような影響があるのかを調査していく予定である． 
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