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Abstract: There were numerous attempts to induce concentration by background music or odor. However, 

they have drawbacks such that speaker and aroma are sometimes annoying to the surrounding people, while 

headphone simply blocks communication. To cope with this problem, we proposed to use visual stimulation as 

a new way to induce concentration. It is well-known that our gaze is fixed on the work area while we are 

concentrating on the work. This fact implies possibility that user's concentration will be improved by visually 

moving pattern that guides the eye gaze to the work area. In this paper, we explored the influences of the 

stimulus pattern of the user's concentration by presenting the visual stimulus outside the work area. 
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1. はじめに 

本研究は視覚刺激による集中力向上を目的とする．集中

力，あるいは集中度合いの定量化についてはこれまでに多

くの研究で試みられてきた[1][2]．一方で集中力を向上さ

せることを目的としたものは少ない．阪野[3]はミント・

ラベンダーの香りを用いた実験により，ミントの香りがす

る条件では無香の条件よりも集中を要する課題の成績が

向上したという結果を示している．また聴覚的 BGMによる

同様の研究も存在する[4]．しかし香り提示では提示対象

者を限定することが難しく，また聴覚的 BGMもスピーカを

用いた場合には同様の問題があると共に，ヘッドフォンを

用いた場合には周囲とのコミュニケーションに支障を来

すという問題がある． 

そこで我々は，視覚刺激を用いることを提案する．デス

クワーク時などにおいて，作業に集中できていない状態で

は視線が周囲に頻繁に逸れている様子が見られる．この際，

視線を作業エリアに固定させることで，作業への集中力が

向上する可能性が考えられる．視線誘導を目的とした研究

は多くなされており[5][6]，視覚刺激が視線を誘導するこ

とに有効であると示されている．このことから，視線を固

定させる手法として視覚刺激を用いることが妥当である

と考えた．視覚刺激ならば少なくとも画面前の人間に刺激

提示対象を限定できるため，PCでのデスクワークを作業環

境として想定した場合には十分である．また，刺激が視覚

的であるため，嗅覚，聴覚提示で挙げた問題が生じにくい

という利点がある．  

本稿では 5種類の視覚刺激を作業エリア外に提示し，そ

の刺激のパタンがユーザの集中度に及ぼす影響を観察し

た． 

 

2. 集中 

2.1 集中の定義 

先行研究で使われている意識集中や注意集中という言

葉が明確に定義されていることは少なく，「集中」という

概念にどのような定義を与えるべきかという問題がある． 

人の認知システムには，「注意」という外部からの刺激

を選択的に処理する仕組みがある[7]．この注意の働きに

よって，人は事物を選択的に抽出し知覚することができる．

また，逆に注意が働いていないときは，例え目や耳に入っ

た事物でも意識されることはない．注意は普段，なるべく

多くの刺激を処理するため 1つの対象に向けられる時間は

少なくなっているが，精密に処理するために継続的に注意

が向けられることもある．本研究ではこのような「1 つの

事物に継続的に注意を向けている」状態を集中している状



 

態とし，集中の度合いを集中度と定義する． 

2.2 集中度の測定指標 

本稿では集中度の測定指標として，被験者の瞬目回数と

音に対する反応時間を用いた． 

集中や注意などの心理的現象の測定指標として瞬目を

用いた例は多い[8]．長田[9]らは瞬目回数を測定すること

で TV コマーシャルの挿入タイミングが子供の番組に対す

る集中度に影響するとし，番組内のストーリー山場後にコ

マーシャルを挿入した方が子供の集中度は高くなること

を示している．山北[10]らは瞬目回数を測定指標として使

用することで，自動車運転中の通話が運転への集中度の低

下を招くことを示している．これらの先行研究では瞬目回

数は，集中度が高いほど少なくなり，低いほど多くなると

されている．  

また，音に対する反応時間とは，実験の途中で徐々に音

量が大きくなる音を鳴らし，その音に被験者が気付きマウ

スをクリックするまでの時間を指す．ここではタスクへの

集中度が高いほどタスク以外の刺激である音に気付きに

くくなり，この反応時間が長くなると仮定した． 

 

3. 視覚刺激ごとの集中度の測定 

視覚刺激ごとに瞬目回数と音に対する反応時間を測定

し，集中度に及ぼす影響を観察した． 

3.1 実験環境 

以降，作業エリアとは PC 画面内のタスクが表示されて

いる領域，作業エリア外はそれ以外の領域と定義する． 

実験環境を図 1に示す．顔からディスプレイまでの距離

が 40 cmになるように顎台を机に設置し，被験者には顎台

に顔を固定させヘッドフォンを装着させた．ディスプレイ

のサイズは視野角換算で水平方向 60.6 deg，垂直方向 41.2 

deg であった．顎台からディスプレイを見たときの照度・

輝度はそれぞれ 255.0±0.5 lux，209.5±0.5 cd/m2 であ

った． 

視覚刺激として用いたのは以下の 5種である（図 2）． 

① 外向きに向かう縞 

② 内向きに向かう縞 

③ 黒地 

④ 白地 

⑤ ランダムな位置に表示される黒い水玉模様 

①②の縞模様は，白地に黒い縞が流れていくものである．

黒い縞は楕円形であり，その縦幅・横幅の比はディスプレ

イサイズに合わせた．黒い縞の幅と隣り合う黒い縞の間隔

はそれぞれ 3.3 deg，4.1 deg，縞の流れる速度は 7.5 deg/s

に設定した．⑤のランダムドットについて，1 つの黒玉の

直径は 3.3 degであり，画面内の 100個の黒玉すべての位

置が 0.5秒ごとにランダムに変わるようにした．これらの

視覚刺激を背景として中央の作業エリアに表示される計

算問題を被験者に解かせた．このとき，作業エリアのサイ

ズは水平方向 13.6 deg，垂直方向 8.4 degであり，実験中

被験者には一桁同士の四則演算問題を出題し，問題はディ

スプレイ中央に表示した．被験者には実験前に以下のこと

を指示した． 

・計算問題の解答を口頭で答える． 

・実験中，ヘッドフォンからの音に気付いたら手元に用

意したマウスをクリックする 

音の特徴として，周波数 1 kHzの正弦波，音量は鳴り始

めが 30 dB，以降は 1秒ごとに 1 dBずつ上がるように設計

した． 

 

 

図 1: 実験環境 

 

 

図 2: 用いた視覚刺激 

3.2 実験手順 



 

被験者は 21～23歳の 5名（男性 5名，平均年齢 21.6歳）

を対象に実験を行った．1つの視覚刺激につき 1分間の計

算を解くタスク時間と，その後の 1分間の休憩時間を設け

た．1つの視覚刺激が終了すると次の視覚刺激が開始され，

これを 5刺激分行うことを 1試行とし，それぞれの被験者

に 3試行行った．図 3に 1試行内の流れを示す．計算問題

は 3秒ごとに次の問題が表示され，1分間で計 20問出題さ

れるように設計した． 

 

 

図 3: 試行内での流れ 

 

実験中提示した音は 1分間のタスク時間の間に 2回鳴る

ように設計し，鳴り始めるタイミングは 1回目がタスク開

始から 10～20秒の間，2回目が 35～45秒の間でランダム

に鳴り始めるようにした．この音は被験者によるマウスク

リックで鳴り止むようにした． 

計算問題の内容と，提示する視覚刺激の順番はすべてラ

ンダムになるように設計した． 

実験中の被験者の顔面部をビデオカメラで撮影し，実験

後に瞬目回数を目視で測定した．音に対する反応時間は，

音が鳴り始めてから被験者が音に気づいてマウスをクリ

ックするまでの時間を記録した． 

3.3 実験結果 

図 4，図 5に，被験者全員の結果をまとめたものを示す．

瞬目回数の割合は，各視覚刺激の平均瞬目回数を休憩時の

平均瞬目回数で割ることで求め，音に対する反応時間の割

合についても同様に求めた．エラーバーは標準偏差を表し，

横軸の休憩・内・外・黒・白・玉はそれぞれ休憩時と外向

き縞・内向き縞・黒地・白地・ランダムな黒玉の視覚刺激

を示している． 

図 4より，各視覚刺激間の瞬目回数の割合に大きな差は

見られず，また分散分析の結果からも有意な差は確認され

なかった． 

図 5より，音に対する反応時間は黒地のときの割合が大

きく見えるが，これはある被験者 1名の 1試行内で大きく

偏った結果が出たためである．被験者個人の反応時間を分

散分析した結果からは有意な差は確認されなかった．つま

り，いずれの視覚刺激でも瞬目回数・反応時間ともに有意

差は確認されなかった． 

 

 

図 4: 休憩時を 1としたときのそれぞれの刺激の瞬目回数

の割合 

 

 

図 5: 白地を 1としたときのそれぞれの刺激の音に対する

反応時間の割合 

 

4. 考察 

我々の提案手法の目的は，視覚刺激を用いることでユー

ザの集中度を高めることであり，実験ではその測度指標と

して瞬目回数と音に対する反応時間を用いた．実験結果か

ら瞬目回数・反応時間ともに視覚刺激の違いによる有意な

差は見られなかった．しかし内観報告で，2 人からランダ

ムな黒玉の刺激は集中を削がれた，1 人から白地の刺激は

集中できたという報告が得られた．それらが実験結果に反

映されていなかったことから，今回我々が用いた測定指標

では被験者が感じた集中度の増減を測定することができ

なかったと考えられる． 

Tomas Chamorro-Premuzic[4]らは BGMがある状況で，性



 

格が外向的な者と内向的な者の成績を比べた場合，認知的

タスクでは差はないが，創造的なタスクでは差が確認され

たという結果を示している．このことから外部刺激がある

状況では，タスクの質の違いとユーザの集中度に関連があ

ると考えられる．今回の実験で用いたタスクは計算問題で

あり，認知的なタスクのみであった．先行研究が述べてい

ることからも，ユーザの集中度を測る場合に課すタスクは，

認知的タスクだけでなく質の違う複数のタスクも用いる

べきだと考えられる．  

 

5. おわりに 

本稿では視覚刺激を用いたユーザの集中度を高める手

法を提案し，瞬目回数と音に対する反応時間に及ぼす影響

を観察した．今回用いた手法では，瞬目回数と反応時間と

もに視覚刺激による集中度の向上は確認されなかった．今

後は，集中度の測定指標や課すべきタスクの性質，提示す

る視覚刺激を検討し，再び視覚刺激がユーザの集中度に与

える影響を観察していく．  
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