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概要：光学シースルーHMD において，中心視野に AR 情報を提示すると，輻輳と調節の矛盾が生じ，

現実空間の視覚情報と AR 情報を同時に鮮明に知覚することができないという問題がある．これを回

避する手段として，周辺視野に AR 情報を提示する手法を提案する．周辺視野は輻輳と調節の矛盾が

生じず，動きのある視覚情報の知覚に優れているという特性を利用する．本発表では，この手法の

実現に向けて基礎的検討を行った結果を報告する． 
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1. はじめに 

近年，拡張現実感（Augmented Reality：以下 AR とする）

や複合現実感（Mixed Reality：以下 MR とする）を用いた

デバイスやサービスが誕生している． これらを利用する

ためにウェアラブルなシースルー型 Head Mounted Display

（以下 HMD とする）である Hololens や Nreal，Magic Leep

などが製作されている．これらのデバイスは人間の中心視

野に情報を提示することを目的として設計されている． 

しかし，上記で取り上げたHMDには2つの課題点がある． 

1 つ目は中心視野で生じる輻輳と調節の矛盾の問題であ

る．既存の HMD は提示した AR 情報と現実空間の情報の輻

輳と調節が一致しない．これによって一度に両方の情報を

はっきりと視認することができない．この問題の解決手法

として周辺視野に情報を提示する。周辺視野に提示された

AR 情報には輻輳と調節の矛盾の問題が生じることはなく

視認される。 

2 つ目は AR 情報の提示範囲が限られているという点で

ある．人間の視野は正確には定義されていないが、岸本ら

の研究[1]では水平方向 200°とされている．しかし既存

の HMD はその視野角を満たすことができておらず，満たす

ためには周辺視野へ情報を提示できる HMD の研究を行う

必要がある．岸下らの研究[1]では頭部にプロジェクタを

搭載し，曲面の透過スクリーンに投影することで広視野な

HMD を試作している． 

研究の目的は広視野光学シースルーHMD の開発であり，

本論文はその基礎研究として，中心視野に注視点を提示し

つつ，周辺視野のみに対しての情報提示を行った実験の結

果を報告する．この場合，中心視野の注視点距離と周辺視

野に提示された情報の距離が一致しないという状況が生

じる．この状況で周辺視野に提示された情報は認識しづら

くなるのか，それとも変わらないのかは明らかにされてい

ない．そこで中心視野の注視点距離と周辺視野に提示され

た情報の距離が不一致の場合，周辺視野に提示された情報

の視認性に変化が生じるのかを検討した． 

 

2. 周辺視野への情報提示 

周辺視野への情報提示はこれまでに数多く研究されて

いる．石黒らの研究[2]では中心視野でタスクを行ってい

る状況で，周辺視野に提示された図を理解できることが明

らかになった． 

また，周辺視野は中心視野よりも運動知覚特性が優れて

いる． これは周辺視野が主に桿体細胞で構成されている

からである．桿体細胞は中心窩の周辺にある細胞でほとん

ど色を認識しない．しかし感度が高いため動作している物

体を認識する．本研究ではこの周辺視野の運動知覚特性を

用いた情報提示を行う． 

 

3. 実験概要 

中心視野に設置された注視点の距離と周辺視野に提示

された情報までの距離が一致しない状況で周辺視野に情

報を提示するための実験環境を図 1 に示す． 
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図 1 実験環境 

 

実験参加者には 6 種類の注視点距離で，周辺視野に対し

て 3 種類の情報を提示する．実験参加者 1 人に対して計

18 回の実験を行う． 

 

3，1 注視点距離について 

中心視野の注視点が顎台から①25.5 ㎝，②67.5 ㎝，③

100 ㎝，の移動がない場合と，④25.5 ㎝から 67.5 ㎝を往

復，⑤67.5 ㎝から 100 ㎝を往復，⑥25.5 から 100 ㎝を往

復，という移動ありの場合の計 6 種類の条件で，AR 情報

を周辺視野に提示する．④⑤⑥では実験参加者が球体の動

作方向を認識するまで手動で注視点を前後に動作させた．

1 試行は 1 分間以内で，実験参加者が球体の動作方向を視

認できた場合，その時点で実験を終了する． 

 

3．2 提示する AR 情報と評価方法 

周辺視野へ提示する AR 情報は球体が縦，横，放射状に

高速で移動する 3 種類の情報である．この情報を左右の透

過スクリーンに別々に投影する。この情報は実験参加者か

ら等距離の平面上で移動する(図 2～4)．実験参加者はマ

ウスのスクロールで球体の速度を球体の移動方向が視認

できるまで減速させる．球体の速さを減速させすぎた場合

は加速させることも可能である．この実験で得られる速度

は実験参加者が移動を認識できる最大速度である．この速

度を指標として視認性を評価する． 

 

 

 

 

図 2 左右の周辺視野に投影される球体の動作方向(縦) 

 

 

 

 

図 3 左右の周辺視野に投影される球体の動作方向(横) 

 

 

 

 

図 4 左右の周辺視野に投影される球体の動作方向(放射状) 

 

4. 実験結果 

書面によるインフォームドコンセントを得た 20 歳から

22 歳の健常男子大学生 7 名を対象に実験を行った．縦軸

は球体の動作方向と実験参加者が認識した動作方向が一

致した時の速度を表す．横軸は 3．1 節で説明した 6 種類

の注視点距離の試行番号である．実験参加者 7 人が各注視

点距離で球体の動作方向を正しく認識できた回数は，縦方

向の場合 42 回中 23 回，横方向の場合 42 回中 33 回，斜め

方向の場合 42 回中 37 回であった． 

 

図 4 条件ごとの移動を認識できる最大速度 

 

5，考察 

実験結果より，どの注視点距離，注視点の移動の有無に

関わらず，1.5[/s]以下のときに正しく認識することができ

ていたことが図 4 から読み取れる．つまり周辺視野の運動

する物体の知覚特性より周辺視野に提示された映像は注

視点の距離には影響されない可能性がある． 

 

6，今後の展望 

今回は周辺視野の運動知覚特性用いた実験で評価を行

い，考察を行った．これだけの条件では周辺視野に提示さ

れた映像は注視点の距離には影響されないということを

断言することはできない．そこで周辺視野の運動知覚特性

以外の特性を用いた同様の実験を行うことで今回の実験

結果を裏付けたいと考える． 
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