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妨害刺激の特徴が拡張現実使用時の変化の見落としに与える影響

伝 保 昭彦*1,篠 原 一 光*2

The Characteristics of a Distractor Influences Change blindness 

             in Augmented Reality

 Akihiko DEMPO * 1, Kazumitsu SHINOHARA * 2

ABSTRACT : A previous study demonstrated that change blindness could be avoided when a gray 

monotonous distractor is presented monocularly. This result might be because the distractor was not 

perceived in a monocular presentation. Hence, change blindness when a more perceivable distractor was 

presented was investigated. We conducted the flicker paradigm task and then the distractor was presented 

binocularly and monocularly. The distractor was a Mondrian stimulus that had various colors and numerous 

edges. We manipulated the luminance of the Mondrian distractor because it was supposed that a higher 

luminance distractor became more perceivable even in the monocular condition. As a result, change 

blindness occurred even when the distractor was presented monocularly. Moreover, the higher the luminance 

of the Mondrian stimulus became, the more frequently change blindness occurred both in the binocular and 

monocular conditions. However, more alternations were needed to detect the change in the binocular 

condition. These results revealed that change blindness might require perception of the distractor, and even 

though change blindness occurred in the monocular condition, participants could detect the change earlier 

compared with in the binocular condition.
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1.は じめ に

二つの画像が連続的に提示される際、間に妨害刺激が

挿入されると、画像問で発生 した変化に気づきにくくな

る現象のことを変化の見落とし(Changeblindness)と い

う1)。一般的に、妨害刺激が挿入されなければ、そのよ

うな変化は容易に検出することができる。このような状

況における変化の検川には、変化 した部分が視界内にあ

るだけでは不十分であ り、変化する瞬間に視覚的注意が

変化位置に向けられていなければならないとされている。

変化の見落としは頑健な現象であ り、実験室実験だけで

なく、より現実的な状況でも発生することが知 られてい
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る2)。場合によっては、変化の見落としは致命的な結果

を引き起 こし得 る。

近年 日覚ましい発展を遂げている情報提供機器の使川

時においても、変化の見落としは問題 とな り得るため、

より多くの検討が必要となっている。そのような情報提

供技術の一つとして拡張現実(Augmentedreality:AR)が

挙げられ る。ARと は、現実世界に直接情報を重畳して提

示す る技術の総称である3)。例えば、進行方向を示す矢

印の3D画 像を ドライバーの視界内に直接提示す るなど

の方法が挙げられ る。ARに よって情報を提供することで、

従来型のカーナビゲーションシステムなどよりも直感的

かつ容易に情報を理解できるようになる。更に、ユーザ

ーは道路から目を離 して車内のディスプレイを見る必要

がなくなるため、安全性が向Ilす ると期待 されている。

このようにARに は様々な利点がある 方 で、変化の見

落 としを発生させかねないとい う問題がある。変化の見
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落としを発生させる典型的な方法として、フリッカー法

4)が知られている。フリッカー法では、元両像とその一部

を修正した画像を交互に連続 して提示する。その際、画

像が切 り替わるときに妨害刺激が挿入される。妨害刺激

は画像全体を覆っていても、覆っていなくてもよく、変

化する位置が見えていてもよい。フリッカー法では変化

の見落としが顕著に発生 し、繰 り返 し画像を切 り替え続

けても、1分 以L変 化に気づけないこともある。このよ

うな状況は、ARの 実際の使用場面と類似点がある。例え

ば、自動車の運転時にナビゲーションのためにARを 使川

するとい う状況を想定する。この場合、ARと して'j一えら

れる像(AR像)が 提示された瞬間に、子 どもが脇道か ら

飛び出してくるとい うことがあ り得る。このような状況

では、ARの 情報が妨害刺激 として働 くことで、重要な変

化である子どもの川規を見逃 し、致命的な事故を引き起

こしかねないとい うことが分かる。

このように、AR使 用時における変化の見落としは安全

に関する問題 とな り得る。先行研究5)では、ARが 提示さ

れているときの変化の見落としについて、フリッカー法

を用いて検討 されている。この研究においては、妨害刺

激として半透明の灰色のAR像 が元画像および修正画像

全体を覆 うように提示された。また、ARの 妨害刺激は両

眼または単眼に提示され、明るさは高中低の三段階に設

定された。その結果、両眼にAR像 が提示される条件(両

眼条件)で は変化の見落としが発生した。更に、AR像 が

明るいときにはより変化の見落としは発生 しやすくなっ

た。 方 、単眼にAR像 が提示 される条件(単 眼条件)に

おいては、どの明るさであっても変化の見落としは発生

しなかった。このことから、先行研究5)で は単眼提示に

よって変化の見落としは回避できると主張されている。

しか し、これ らの結果は妨害刺激であるAR像 が灰色の

単調な刺激であったためである可能性がある。それぞれ

の目に人きく異なる画像が提示された場合、一方の画像

が優勢となって知覚され、もう一方の画像は抑制される

ことが知られている。また、どちらが知覚的に優勢 とな

るかは時間ごとに変化し続ける。この継続的な知覚交替

現象は両眼視野闘争(Binocularrivalry)と ロ乎ばれている

6・7)。両眼 視野闘争において、 どちらの 目に与えられた刺

激が優勢になるかは、刺激自体の特徴の影響を受けると

されている。一般的に、低コン トラス ト、低岬度、静的

な刺激よりも高コン トラス ト、高輝度、動的な刺激は優

勢にな りやすい。すなわち、より強度の高い刺激の方が

優勢にな りやすいと言える。このような両眼視野闘争の

特徴を考慮すると、灰色の一様なARの 妨害刺激は、単眼

条件において弱すぎて優勢とならず、知覚されなかった

可能性がある。

そこで本研究では、先行研究5)と同じ方法を使川 して、

妨害刺激の特徴がAR使 用時の変化の見落 としに与える

影響について検討 した。先行研究5)よ りも強度の高い刺

激 として、モンドリアン様のパターンを持つ刺激(モ ン

ドリアン刺激)を 使用 した。モンドリアン刺激とは様々

な大きさと色からなる四角形を複数個組み合わせて出来

kが った四角形のことである8・9)。非常に刺激強度が高い

ため、モンドリアン刺激が一方の眼に提示された場合、

もう一方の眼に提示 された両像は意識に上 りにくくなる

ことが知 られている。

しかし、モンドリアン刺激の輝度が低い場合は、もう

一方の眼に提示 された画像が優勢となることもある
。そ

こで、先行研究5)と 同様、モンドリアン刺激の輝度も実

験の要囚とす ることとした。

本研究においては以下の通 り、一二つの仮説を立てた。

第 一に、先行研究5)と 異な り、本研究においては両眼 条

件 ・単眼条件のいずれにおいてもARの 妨害刺激は知覚さ

れ るため、変化の見落としは発生すると考えられる。第

二に、ARの 妨害刺激の輝度が高くなるほど変化の見落と

しは発生しやす くなるとい う仮説 を立てた。このことに

ついて、本研究では単眼条件においてもARの 妨害刺激は

知覚 され ると仮定しているため、両眼条件 ・単眼条件の

いずれにおいても変化の見落としは輝度の影響を受ける

と考えられ る。

以上の二つの仮説について検討す るため、AR像 のモン

ドリアン刺激が提示 され る際に、両眼条件と単眼条件で

変化の見落 としがどのように異なるかを検討 した。また、

それぞれの条件で変化の見落としが発生 していることを

確認す るために、モンドリアン刺激が提示されず、変化

の見落 としが発生しないと考えられる条件(提 示な し条

件)を 設定し、両眼条件および単眼条件の結果と比較し

た。

2.方 法

本 実験 の手続 きお よび元画像 と修 正画像のペアは先行

研 究5・mamexPe「'ment)と同 一であった。 妨害刺激のみが異な

ってお り、本研 究ではモ ン ドリア ン刺激 を使川 した。

本 実験 は大阪大学大学院人間科学研 究科行 動学系研 究

倫理委員会 の承認 を受 けた。 実験 を開始す る前 に全ての

実験参加者 に1一分な説 明を行 い、書面に よ りイ ンフォー

ム ドコンセ ン トを取得 した。
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2.1実 験 参加者

大阪大学に所属す る学生14名 お よび人材派遣会社 に

よ り集 め られた25・ 名が実験に参加 した。視力お よび色

覚の問題 に よ り、3名 の実験参加者 を除外 し、36名 分の

データを使 川 して分析 を行った。

両眼条件、単眼条件お よび提示な し条件の3つ の条件

にそれぞれ12名 ずつが割 り当て られた。実験参加者数

は先行研 究5)に 基づいて決定 した。両眼条件では、実験

参加 者は6名 が男性 、6名 が女性 であ り、平均年齢 は22.75

(Sl)-3.09)歳 で あ った。単眼条件では、実験参加者は

5名 が男性 、7名 が女性 であ り、平均年齢 は23.08(SI)=

338)歳 で あった。提示 な し条件で は、実験参加者 は6・名

が男性 、6名 が女性 であ り、平均年齢は22.83(SZ)=1.82)

歳 で あった。全ての実験参加 者が裸眼または矯正で正常

な視力を有 していた(最 低で も両眼の視力が0.7以 上)。

また、石原式色覚検査表H(24表)を 使用 して、全ての

実験参加者 が正常な色覚を有 してい ることを確認 した。

2.2実 験 装 置

実 験 装 置 と し て 、 偏 光 装 置(シ グ マ 光 機 、PH-50)、 ハ

ー フ ミ ラ ー
、 ペ ン タ ブ レ ッ トモ ニ タ ー(WACOM、

Cintiq22HD、 解 像 度 は1680×1050)、 液 晶 デ ィ ス プ レイ

(E菱 電 機 、RDT235WX(BK)、AX220モ デ ル 、解 像 度 は

1920×1080)、 パ ー ソ ナ ル コ ン ピ ュ ー タ(マ ウ ス コ ン ピ ュ

ー タ ー
、m-BookP500×1-M2SH2、OSはWindows10)、 マ

ウ ス(ELECOM、M-BLOgDB)を 使 川 した 。 図1に 実 験

装 置 の 配 置 を 示 し た 。 刺 激 の 提 示 お よ び 反 応 の 取 得 の た

め の プ ロ グ ラ ム はMicrosoftVisualStudioCommunity2015

を 使 川 して 作 成 した 。

偏光装置

液晶ディスプレイ

}

マウス

ペ

ン
タ
ブ

レ

ツ
ト

ハ ー フ ミラ ー

図1実 験 装 置 の 配 置

(Kitamuraetal.,2019,p.5,Figure1を 元 に 作 成 。)

2.3刺 激

36対 の 元画像お よび修正画像を使 川 した。それぞれの

画像 は生物 を含 まない現実風景の写真 であった。画像の

人き さは縦9.2cm、 横13.6cm(視 角 に して1050×1550)

で あ った。妨害刺激 はAR像 と してモ ン ドリア ン刺激 が提

示 され た。 モ ン ドリア ン刺激 の大き さは これ らの画像 と

同 じ大き さであ り、画像全 体 を丁度覆 うよ うに提示 され

た。 ただ し、モ ン ドリア ン刺激 は半透 明であったた め、

実験参加者 はモ ン ドリア ン刺激 を透過 して元画像お よび

修 正両像 をあ る程度観 察す ることができた。モ ン ドリア

ン刺激 は様 々な色 か ら構成 されてい るた め、輝 度条件 を

RGB値 に よって定義 した。例 えば、 もしモ ン ドリア ン刺

激 のあ る部 分のRGB値 が低輝度条件 において[32,51,18]

だ っ た とす ると、モ ン ドリアン刺激 の同 じ場所 のRGB値

は 、中輝度条件 にお いて[64,102,36]、 高輝 度条件 におい

て[128,204,72]と な るよ うに設定 した。この よ うに、低輝

度 条件 を基 準 とす ると、中輝度 条件 ではRGB値 は2倍 、

高輝度条件 では4倍 とな るよ うに した。モ ン ドリア ン刺

激 を構成 してい る四角形 は全ての輝度 条件で同 じであ っ

たため、全 ての試行 において、同 じモ ン ドリア ン刺激 が

提示 され た。

2.4手 続き

手続きは典型的なフリッカー法に従った。ただし、元

画像 と修正画像の問に妨害刺激を挿人す る代わりに、AR

像のモンドリアン刺激が提示 された。

初めに 「Ready?」の文字がペンタブレッ トモニターの

中央部に提示 された。実験参加者がテンキーの5を 押 ド

す ると、固視点 として十字記号が500ms提 示 され、続い

て元画像 と修正画像が1000msず つ提示された。両眼 条

件 と単眼条件においては、元両像 と修正画像が提示され

始めるのと同時に、妨害刺激 としてモンドリアン刺激が

250ms提 示された。提示なし条件においては、モンドリ

アン刺激は提示 されなかった。元両像 と修正画像は、実

験参加者が変化を発見し、キーを押して反応するまで交

互に繰 り返 し提示 された。画像提示開始から60秒 が経

過 しても反応がなかった場合、変化 を見つけることがで

きなかったものとして、画像の提示は終了した。実験参

加者がキーを押すか、画像の提示開始から60秒 が経過

した後、全ての刺激が画面から消え、変化したと思 う場

所をクリックす るように教示する文が提示された。その

後テンキーの5を 押すと元両像が提示され、実験参力ll者

は変化 したと思 う場所をクリックした。わからない場合

は適当な場所をクリックす るように教示 した。この手続

きは実験参加者が正しく変化 を検出できていたかどうか
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を確認するために行った。クリック後、実験参加者には

「変化 したものや場所は どれ くらい 日立っていました

か?」 と 「変化したものや場所が変化するとどれくらい

予測していましたか?」 とい う二つの質問文が提示され

た。実験参力ll者はそれぞれの質問文の下側に提示されて

いるスライダーを使って、1(ほ とんど目立たなかった/

予測 していなかった)か ら7(非 常に日立っていた/予

測していた)ま での数字で質問に対 して回答 した。実験

参加者が回答した後、質問文の ド側にあるボタンをクリ

ックすると、その試行は終了 し、次の試行が開始 した。

ARの モン ドリアン刺激はハーフ ミラーおよび液晶デ

ィスプレイによって提示された。偏光装置を回転させる

ことで、AR像 であるモンドリアン刺激を実験参加者の両

眼に提示するか、単眼のみに提示するかを操作 した。提

示な し条件では、モンドリアン刺激は提示されなかった

ので、実験参加者は変化を直接的に観察することができ

た。両眼 条件と単眼条件では、高中低の3つ のモン ドリ

アン刺激の輝度条件に12対 の両像がそれぞれ割 り当て

られた。どの順番で提示されるかはランダムであった。

また、各輝度条件にどの12対 の画像が割 り当て られる

かは、実験参加者 ごとにカウンタバランスを取った。提

示なし条件では、モン ドリアン刺激は提示されなかった

ので、輝度条件は存在 しなかった。そのため、36対 の画

像の全てが妨害されない状態で提示された。

本試行を開始する前に、3回 の練習試行を行った。

2.5実 験計画

実験参加者一人あたり、輝度条件(3条 件:高 、中、低)

×繰 り返し12回 の合計36試 行を行った。観察条件(3条

件:両 眼、単眼、提示なし)は実験参加者間計画であった。

反応時間は画像が提示され始めてからテンキーの5を

押すまでの時間とした。反応後の二つの質問文に対する

回答を主観的な顕著性 と予測性として記録した。

なして分析から除外 した。また、変化位置の回答に誤 り

があった試行 も除外 した。

提示なし条件には輝度条件が存在 しないため、両眼条件

および単眼条件 とは直接的に比較することができない。そ

こで、初めに両眼条件と単眼条件の比較を行った。一般化

線形混合モデル(generalizedlinearmixedmodel:GLMM)を

川いてデータの分析を行った。日的変数を変化回数、説明

変数を観察条件、輝度条件およびそれらの交互作用とした。

実験参加者を変量効果とした。データの分布としてはポワ

ソン分布を仮定し、リンク関数は対数リンク関数とした。

また、観察条件においては両眼条件、輝度条件においては

中輝度条件を基準カテゴリに設定した。

図2お よび表1に 結果を示した。観察条件の効果が有

意であり、単眼条件 よりも両眼条件の方がキー押しをす

るまでの変化回数が多いことが示された。また、輝度条

件について、低輝度 と中輝度、中舞度 と高輝度の問の差

がいずれ も有意であった。 したがって、モンドリアン刺

激の輝度が高いほど、変化回数が多くなることが示され

た。観察条件 と輝度条件の交互作用は有意ではなかった。

10.0

7。5

5n

(回
)
癒
回
』
}
榔

2。5

0.0

1

1
輝度条件

■ 低
■ 中
高

単眼 両眼
観察条件

図2各 条件における変化回数

横線は提示な し条件における変化回数の平均値。

エラーバーは標準誤差を示す。

3.結 果

3.1変 化 回数

取得 した反応時間のデー タに基づいて、画像の提示開

始か ら実験参加者 がキー を押 して反応す るまで に何回両

像が変化 したかを算出 した。1000ms経 過 す ることに変化

がll・iあ ったもの とし、例 えば反応時 間が1000ms以 上

2000ms未 満 の試行 は変化回数1、2000ms以 上3000ms未

満 の試行 は変化回数2の よ うに変換 した。反応時間が最

初に変化が発 生す るよ り前の1000ms未 満 の場合、また

は画像提示終 了後 の60,000ms以kの 場合 は誤反 応 とみ

表1変 化 回数の分析結果

EstimateSEz値 ρ値

切 片

両vs.単

中vs.低

中vs.高

単 ・低

単 ・高

1.86

-0 .53

-057

0.18

0.13

0.12

0.10

0.14

0.05

0.04

0.09

0.07

19,25

-3 .77

-10 .71

4.05

1.55

0.07

< .001***

< .001***

< .OOI***

< .001***

.122

.103

両および単は観察条件、高、中、低は輝度条件を表して

いる。単 ・低および単 ・高は交互作用を表している。

一16一



成 践 大 学 理 工 学 研 究 報 告 Vol.57No.1・2(2021。2)

以上から、輝度条件は両眼条件だけでなく単眼条件で

も変化回数に影響を与えてお り、いずれの条件でも輝度

が高いほど変化回数が増えることが示された。ただ し、

両眼条件の方が単眼条件よりも変化回数は多いことも同

時に示された。

続いて、GLMMに より提示な し条件 と両眼条件および

単眼条件のそれぞれの輝度条件 との比較を行った(e.g.,

両眼 ・高輝度条件 と提示なしの比較)。 目的変数、変量効

果、データ分布の仮定および リンク関数はこれまでの分

析 と同様であった。説明変数を観察条件 ・輝度条件 とし

た。この分析においては6回 の統計的検定を繰 り返 した

ので、有意水準をBonferroni法に従って調整 し、0.05/6-

0.00833… を有意水準 とした。

表2に 分析の結果を示 した。提示な し条件よりも、他

の全ての条件において変化回数は多かった。提示な し条

件以外で最も変化回数が少なかった単眼 ・低岬度条件で

も、提示なし条件より変化回数は多かった。

表2変 化回数における提示な し条件との比較

EstimateSEz覆P値

れ た。

表4に 提示な し条件 との比較 を示 した。その結果、提

示 な し条件 よりも、両眼 ・高輝度 条件 、両眼 ・中輝 度条

件 、お よび単眼 ・高輝度 条件 において、主観 的な顕著性

は低 くな ることが示 され た。

主観 的 予測性 の分析 では、観 察条件 、輝 度条件、それ

らの交互作川のいずれ も有意 ではなかった(n.s.)。 提 示

な し条件 との比較 においては、Bonferroni法 に よる有意水

準の調整 を行 うと、いずれ の条件 において も提示な し条

件 との差 は有意 ではなかった(n.s.)。

表3主 観的顕著性の分析結果

EstimateSEt値P値

切 片

両vs.単

中vs.低

中vs.高

単 ・低

単 ・高

4.70

0.37

057

-0 .37

-0 .13

-O .41

0.20

0.28

0.18

0.18

0.25

0.26

23,84

1.33

3.16

-2 .Ol

-0 .53

-158

< .001***

.197

.002**

,045*

597

.114

両 ・高

両 ・中

両 ・低

甲一'高

単 ・中

単 ・低

切 片2.05

vs.な し 一1.64

切 片1.89

vs.な し 一1.47

切 片1.28

vs.な し 一〇.86

切 片1.62

vs.な し 一1.21

切 片1.32

vs.な し 一〇.91

切 片0.91

vs.な し 一〇5

0.1020.63<.05a(lj*

0.14-ll.48<.05a(lj*

0.0920.48<.05a(lj*

0.13-ll.15<.05a(lj*

0.llll.23<.05a(lj*

0.16-5.42<.05a(lj*

0.ll15.36<.05a(lj*

0.15-8.09<.05a(lj*

0.1211.51<.05a(lj*

0.16-5.64<.05a(lj*

0.108.99<.05a(lj*

0.14-358<.05adj*

両、単、な しは観察条件、高、中、低は輝度条件を表 し

ている。有意水準はBonferroni法 に よ り調整 した。

3.2主 観的顕著性と予測性

主観的な顕著性と予測性についても、前節と同様の方

法でGLMMに より分析 を行った。ただし、データの分布

については正規分布を仮定 し、 リンク関数は恒等 リンク

関数 とした。

主観的顕著性の分析結果について表3に 示 した。観察

条件と交互作用は有意ではなかった。一方、輝度条件に

ついて、低輝度と中舞度、中輝度と高輝度の問の差は有

意であ り、モン ドリアン刺激の輝度が低くなるほど、実

験参加者は変化が顕著であると感 じていたことが示唆さ

両および単は観察条件、高、中、低は輝度条件を表して

いる。単 ・低および単 ・高は交互作用を表している。

表4主 観的顕著性における提示な し条件との比較

Estimate∬t値P値

両 ・高

両 ・中

両 ・低

単 ・高

単 ・中

単 ・低

切 片434

vs.な し1.51

切 片4.70

vs.な し1.15

切 片5.27

vs.な し0.58

切 片430

vs.な し1.55

切 片5.06

vs.な し0.78

切 片5.50

vs.な し0.35

0.251756

0.344.49

0.2419.78

0.32354

0.2521.22

0.341.71

0.2517.19

0.344.54

0.2719.25

0.362.17

0.2621.08

0.360.96

< .05a(lj*

<.05a(lj*

< .05a(lj*

< .05a(lj*

<.05a(lj*

〉 .05n.s.

<.05a(lj*

< .05a(lj*

< .05a(lj*

〉 .05n.s.

< .05a(lj*

〉 .05n.s.

両、単 、な しは観 察条件 、高、中、低 は輝 度条件 を表 し

ている。有意水準 はBonferroni法 に よ り調整 した 。

4.考 察

本研究ではAR使 用時の変化の見落としについて検討

す るため、AR像 として提示されるモンドリアン刺激 を妨

害刺激 として使用 して、フリッカー法による変化の見落
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とし課題を行った。

提示な し条件 との比較では(表2)、 両眼条件だけでな

く単眼条件においても変化回数が多くなった。いずれの

観察条件においても変化の見落としが発生 したことが示

唆された。 したがって、両眼条件と単眼条件のいずれに

おいても変化の見落としは発生するとい う一つ 目の仮説

は支持された。また、輝度条件について、両眼条件 と単

眼条件のいずれにおいても、輝度が高くなるほど変化を

検出するまでの変化回数は多くなった(表1)。 この結果

から、両眼条件と単眼条件のいずれにおいても、輝度が

高くなるほど変化の見落としは発生 しやすくなるとい う

二っ目の仮説は支持された。ただ し、単眼条件では変化

の見落としが発生したものの、両眼条件より変化の見落

としは発生しにくかった。

単眼条件においてこのような結果になったのは両眼視

野闘争によるものである可能性がある6・7)。両眼視野闘争

においてモン ドリアン刺激は強力な刺激ではあるものの、

単眼条件において常に知覚的に優勢になっていたわけで

はないと考えられる。両眼視野闘争における知覚交替は

確率的に発生する現象であるため、単眼条件では変化を

容易に観察することができる瞬間があった可能性がある。

例えば、 一回目の変化ではモン ドリアン刺激が優勢 とな

り、刺激画像の知覚が抑制されていたかもしれない。こ

のような状況では実験参加者は変化を明確に観察するこ

とができず、変化の見落としは起こりやすいと考えられ

る。そ して次の変化ではモンドリアン刺激が抑制され、

刺激画像が優勢となったかもしれない。このような状況

では実験参加者はモンドリアン刺激に妨害されることな

く変化そのものを観察することが可能であり、変化の見

落としは起こらないと考えられる。一方、両眼条件にお

いては常にモンドリアン刺激が知覚されている状態であ

り、変化の見落としが起こりやすい状態であったと考え

られる。上記の理由により、変化の見落としはいずれの

観察条件においても発生 したが、単眼条件の方が発生 し

にくかったと考えられる。

両眼視野闘争において、二つの刺激の内、片方の輝度

が高い場合、もう一方の刺激は抑制されやすい。単眼条

件において、輝度が高い条件では、輝度が低い条件より

もモンドリアン刺激が知覚されやすく、その結果として

輝度の高い条件の方が変化の見落としが発生 しやすくな

ったと考えられる。

更に、輝度が低い条件の方が、変化の業観的な顕著性

は高く評価 された。これは、輝度が低い方がモン ドリア

ン刺激は知覚されにくく、実験参加者にとって変化を見

つけやすいと感 じられたためかもしれない。岬度が高い

条件 よりも低い条件の方がモンドリアン刺激は弱く感 じ

られ、相対的に変化の強度が高いと実験参加者は感 じて

いた・∫能性がある。

本研究および先行研究5)の結果から、AR使 用時の変化

の見落 としについては、AR像 自体の物理的特性が影響を

ケえることが示唆 された。AR像 の物理的特性が主観的な

知覚に影響を与え、結果的に変化の見落としの起こりや

す さにも影響を与えている可能性がある。ただし、知覚

に関係なく、刺激の強度が変化の見落としに影響を与え

る重要な要囚であると考える余地も残 されている。本研

究ではモンドリアン刺激の舞度 を操作してお り、このよ

うな刺激の強度の変化そのものが結果に影響を与えた・∫

能性は否定できない。今後の研究では、刺激の強度は変

化 しないが、知覚のされやす さが異なるような刺激(e,g.,

正立顔 と倒立顔などlo))を 使川して、変化の見落としに

おける妨害刺激の知覚の影響を明らかにする必要がある。

本研究では単眼条件で変化の見落としが起きるものの、

両眼条件 よりは起こりにくいことが示された。単眼条件

は両眼条件 よりも変化の見落としを抑止しやすい[∫能性

があり、このような特徴は実際のAR使 用場面において安

全性を向kさ せ得 る。しかし、単眼式のARよ りも両眼式

の方が課題成績は向上したと報告 している先行研究ll)も

ある。いずれの観察条件が優れているかは課題や環境に

よって影響を受ける可能性がある。 したがって、ユーザ

ーや機器開発者はAR機 器 を使用する状況や、その状況に

おいて特に何を回避 したいと思っているかを考慮 しなが

らARの 提示方法を選択する必要がある。

5.む す び

妨害刺激の特徴がAR使 川時の変化 の見落としに影響

をケえることが示唆 された。単眼にARを 提示する条件に

おいても変化の見落としは発生するが、両眼に提示する

ときよりも発生しにくくなることが示された。これらの

特徴は単眼式ARが 応用場面において安全面の利点があ

ることを示 しているが、この利点については実際に応用

す る前に詳細な検討が必要である。
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