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VR空間における視野外のオブジェクトへの視線誘導を行うエフェクトの検討
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1 はじめに

VRの利用は多岐に渡り，ゲーム，観光，医療現場な

どの様々な場所で利用されている．しかし，課題もいま

だに多く存在しており，その一つがユーザの視線と注意

の誘導である．VRを体験した人の多くが「自分は今ど

こをみたら良いのか分からない」と感じたと報告 1) し

たケースもある．また，VRは 360度の視野のためユー

ザの視線を向けたい対象が視野外になる可能性があり，

ユーザーを戸惑わせないためにも，必要な場面で制作側

の意図通りに視線を誘導することは重要である．

先行研究では解像度制御を行うことで視線誘導をおこ

なう手法 2) などが研究されてきた．実際の VRコンテ

ンツ内での視線誘導の方法は光，音，キャラクターの視

線，エフェクトなどが使用されているが，本研究ではそ

の中でも明示的に視線誘導を行いやすく，コンテンツに

応用できるエフェクトを使った手法を使用し，ユーザの

視線を視野外にあるオブジェクトへ誘導する際のエフェ

クトの提示方法を検証する．ここでのエフェクトはキラ

キラした光や魔法などの「形が定まらないイメージ」や

「自然現象」を指す意味で使用する．

また，本研究ではVR空間の奥行きという要素に焦点

を当て，エフェクトの始点と終点が共に近距離であるエ

フェクト，共に遠距離であるエフェクト，始点が近距離

で終点が遠距離であるエフェクトの 3種類を使用し，視

線誘導におけるユーザビリティを検証する．

2 提案手法

各エフェクトの移動経路を Fig. 1 に示す．エフェク

トは上から近距離のエフェクト，遠距離のエフェクト，

斜めのエフェクトである．近距離のエフェクトは始点が

ユーザから 3mの位置で，終点がオブジェクトとユーザ

を結んだ線上で 3mの位置である．遠距離のエフェクト

は始点がユーザから 10mの位置で，終点がオブジェク

トの位置である．オブジェクトはユーザから 10mの距

離に位置している．斜めのエフェクトは始点がユーザか

ら 3mの位置で終点がオブジェクトの位置である．

3 実験方法

3.1 実験概要

エフェクトの誘導を参考に視野外に現れるオブジェク

トを探してもらい，どのエフェクトの提示方法がオブ

(a) 近距離のエフェクト

(b) 遠距離のエフェクト

(c) 斜めのエフェクト

Fig. 1 各エフェクトの提示方法

ジェクトを見つけやすいか検証する．視線誘導の効率

を表す客観評価指標として一分間にユーザーが見つけ

たオブジェクトの数，ユーザによる主観評価尺度として

System Usability Scale(SUS)を用いる．SUSはユーザ

ビリティを評価するために開発された心理尺度であり，

10項目の質問の回答を 100点満点に換算した．
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3.2 実験の流れ

実験ではまず実験説明をおこない，実験前アンケート

に答えてもらったあと，チュートリアルをおこない，実

験課題とアンケートを 4セットおこなった．実験課題で

はエフェクトの誘導を参考にオブジェクトの探索を 1分

間おこなってもらい，各エフェクトに対して，SUSアン

ケートに答えてもらった．これをエフェクト 3種類とエ

フェクトなしの状態の計 4回実験協力者に繰り返しても

らった．

3.3 実験条件

実験協力者は 20～24歳の大学生男女 10名である．そ

のうち 7名がVR経験者であった．HMDはVIVE PRO

EYEを使用し，プログラムは Unreal Engine 4で作成

した．

4 実験結果

4.1 1分間で見つけたオブジェクトの個数

1分間で見つけたオブジェクトの個数の結果を Fig. 2

に示す．1分間で見つけたオブジェクトの個数の平均は

斜めのエフェクトが一番多く，次に近距離，遠距離，エ

フェクトなしの状態の順で多かった．エフェクトを要因

に分散分析をおこなった結果，有意差はみられなかった．

そこで個人差によるデータのばらつきが大きかったエ

フェクトなしの場合のデータを除き，エフェクトありの

3条件のみを対象に分散分析をおこなったところ，有意

水準 p¡0.05で主効果が有意であった．しかし，多重比較

の結果個別の条件間で有意差はみられなかった．

4.2 System Usability Scale(SUS)

各エフェクトの SUS スコアの平均を Fig. 3 に示す．

SUSスコアは斜めのエフェクト，遠距離のエフェクト，

短距離のエフェクトの順に高かった．分散分析をおこ

なったところ有意水準 p < 0.05で主効果が有意であっ

た．多重比較の結果，斜めのエフェクトを使用したとき

は近距離のエフェクトより SUSスコアが有意に高いこ

とが分かった．また，Bangorらの評価基準 3) に当ては

めると，遠距離と斜めのエフェクトはそれぞれ 70点後

半から 80点後半の範囲に当てはまるので良いシステム

であるといえることが分かった．

5 考察

斜めのエフェクトと近距離のエフェクトの相違点，斜

めのエフェクトと遠距離のエフェクトの共通点から終点

の位置にオブジェクトがあった方がユーザビリティが上

がるということが考えられる．このことは矢印などの他

の誘導方法にも応用できる可能性がある．

また遠距離のエフェクトがアンケートでは移動の速度

が遅くみえるという意見が多かったが，Bangorの評価

Fig. 2 1分間に見つけたオブジェクトの個数のボック

スプロット

Fig. 3 各エフェクトの SUSスコア

基準で良いシステムであるという評価を得ていること，

VR内での遠近の注視の変更が眼精疲労に繋がるという

点から，視覚的な速度を改善できればより高いユーザビ

リティのスコアを出すことも可能なのではないかと考え

られる．

6 まとめ

本研究ではエフェクトの始点と終点の位置に着目し，

VR空間で視野外へのオブジェクトへユーザの視線を誘

導する際のエフェクトの提示方法を検証した．実験結果

から，斜めのエフェクトの提示方法が近距離のエフェク

トの提示方法よりユーザビリティが高くなることが分

かった．また，斜めのエフェクトと遠距離のエフェクト

の提示方法が良いシステムであるという基準を満たし

た．このことから終点の位置にオブジェクトが存在する

ことが重要であると考えられ，他の誘導手法にも応用で

きる可能性が考えられる．
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