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落ち着く色をAR用HMDに提示することによるストレス緩和手法の実装

芦沢 優介 ∗　　山口 泰生 †　　志築 文太郎 ‡

概要. 落ち着く色を AR用 HMDに提示することによるストレス緩和手法を実装した．本手法は，Meta

Quest Proのアイトラッキング機能を用いることにより，ユーザの視線を取得する．取得した視線を用いて，
ユーザの中心視野および周辺視野に対応する部分を特定し，周辺視野に対応する部分のみに落ち着く色を
提示する．これにより，従来のストレス緩和手法の課題を解決できる．また，邪魔をすることなく，ユーザ
のストレスを緩和できる．今後，我々は，Meta Quest Proの特徴を考慮して，実験用のタスクの内容を決
める．さらに，ストレス緩和効果がある色の中から，落ち着く色を各ユーザに選んでもらい，その色を周辺
視野に提示することを検討している．また，ユーザの頭部位置に合わせた中心視野用オブジェクトの移動，
移動平均を用いることによる中心視野用オブジェクトの移動，および中心視野と周辺視野の境界へのグラ
デーションを本手法に適用することを検討している．

1 はじめに
日常生活において，人々はストレスに悩まされて

いる．厚生労働省が行った調査によると，仕事また
は職業生活において，強い不安またはストレスを感
じる事柄がある労働者の割合は 53.3% [4]である．
また，日常生活において，悩みまたはストレスがあ
る 12歳以上の人の割合は 47.9% [1]である．
このような不安，悩み，およびストレスのうち，

ストレスを緩和する手法が研究されている．例とし
て，Dingら [5]は，Virtual Reality（以降，VR）用
Head Mounted Display（以降，HMD）を装着し
たユーザの視野全体に自然の風景を提示する手法を
示した．この手法は，VR用HMDを装着したユー
ザにリラックス効果をもたらし，かつそのユーザの
ストレスを緩和した．しかし，このような手法には
以下の課題がある．

• ユーザは，ストレスを緩和するための行動を
能動的に行う必要がある．

• ユーザは，このような手法を用いるための時
間を確保する必要がある．

• ユーザは，このような手法を用いることが面
倒であると感じる可能性がある．

これらの課題を解決するために，神田 [9]は，部
屋の照明の色を，作業中のユーザのストレスレベル
に合わせて動的に変化させる手法を示した．この手
法はユーザの作業効率を向上させた．しかし，この
手法を用いる場合，ユーザの視野全体に色を提示す
ることになる．そのため，提示する色がユーザの邪
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魔になり，かつストレスの原因となる可能性がある．
以上のことを踏まえて，我々は，Augmented Re-

ality（以降，AR）用HMDを装着したユーザの周
辺視野に落ち着く色を提示する手法（以降，本手法）
を示す．本手法は，ユーザの周辺視野にのみ落ち着
く色を提示する．これにより，先述した 3つの課題
を解決できる．また，邪魔をすることなく，ユーザ
のストレスを緩和できる．

2 関連研究
本節は，色の提示によるストレス緩和効果および

周辺視野への刺激提示の研究を述べる．

2.1 色の提示によるストレス緩和効果
色の提示によるストレス緩和効果を示す研究が

複数存在する．これらの研究は，アイボリー [11]，
緑 [8, 12]，および青 [7]などの色にはストレス緩和
効果があることを示している．本手法は，これらの
ような落ち着く色を提示することによるストレス緩
和を目的とする．

2.2 周辺視野への刺激提示
人間の視野には，ものを詳細に認識できる領域で

ある中心視野，およびものをぼんやり認識できる領
域である周辺視野がある．このうち，周辺視野に対
して刺激を提示する手法が研究されている．例とし
て，山浦ら [13]は，ディスプレイを用いた作業を想
定したタスクを行う人に対して，ディスプレイ上の
周辺視野に対応する部分にぼかしエフェクトを重畳
する手法を示した．この手法は，周辺視野にぼかし
を提示することにより，集中力を向上させることを
目的としている．それに対し，本手法は，周辺視野
に落ち着く色を提示することにより，邪魔をするこ
となく，ユーザのストレスを緩和することを目的と
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図 1. Meta Quest Proを装着した時のユーザ．フル
遮光ブロッカーは，赤枠にて囲まれた部分にある．

する．

3 実装
本節は，本手法において用いるAR用HMD，お

よび本手法における周辺視野への色提示の詳細を
述べる．なお，我々は，ゲーム開発エンジンUnity
2021.3.15f1を用いて本手法を実装した．

3.1 AR用HMD

本研究において用いるAR用HMDは，フル遮光
ブロッカー [3]付きのMeta Quest Pro [2]（以降，
Meta Quest Pro）である．Meta Quest Proを装
着した時のユーザを図 1に示す．Meta Quest Pro
を装着することにより，本手法は，ユーザの視野全
体を覆うことができる．そのため，周辺視野全体に
落ち着く色を提示できる．また，現実世界からの視
覚刺激を遮断できるため，この刺激がユーザに与え
る影響を小さくすることができる．

3.2 周辺視野への色提示
本手法は，Meta Quest Proのアイトラッキング

機能を用いることにより，ユーザの視線を取得する．
取得した視線を用いて，ユーザの中心視野および周
辺視野に対応する部分を特定し，周辺視野に対応す
る部分のみに落ち着く色を提示する．その様子を図
2に示す．なお，ユーザの中心視野の大きさは上下
左右 8.5度 [6]である．

4 議論および今後の課題
本手法を用いる場合，ユーザはMeta Quest Pro

を装着する必要がある．Meta Quest Proは，頭部
に装着して用いるものである，眼鏡およびサングラ
スと比べて重い．そのため，装着した状態にて過ご
すこと自体がストレスの原因となる可能性がある．
また，Meta Quest Proは，ビデオシースルー型の
AR用 HMDである．そのため，Meta Quest Pro

図 2. 周辺視野に落ち着く色（この図では，青色）を提
示した時のユーザの視野．

を装着したユーザが，PC上の文字および書籍の文
字などの小さい文字を認識することは困難である．
我々は，これらのことを考慮して，実験用のタスク
の内容を決める．
さらに，アイボリー [11]，緑 [8, 12]，および青 [7]

などの複数の色の中から，落ち着く色を各ユーザに
選んでもらい，その色を周辺視野に提示することを
検討している．この理由は，落ち着く色には個人差
がある [10]ためである．
また，ユーザの頭部位置に合わせた中心視野用オ

ブジェクトの移動，移動平均を用いることによる中
心視野用オブジェクトの移動，および中心視野と周
辺視野の境界へのグラデーションを本手法に適用す
ることを検討している．3節において述べた実装の
場合，中心視野用オブジェクトは，ユーザの視線に
合わせて移動する．この時，視線が微細な動きをす
るため，中心視野用オブジェクトは微細な動きをす
る．これにより，視線に合わせて移動する中心視野
用オブジェクトがユーザの邪魔となり，かつストレ
スの原因となる可能性がある．また，図 2に示した
ように，落ち着く色は，周辺視野に対して，一様に
提示される．この場合，中心視野および周辺視野の
境界が明確になる．そのため，ユーザは，見ている
対象ではなく，その境界に注意を向けてしまう可能
性がある．

5 まとめ
我々は，落ち着く色を AR用 HMDに提示する

ことによるストレス緩和手法を示した．本手法は，
ユーザの周辺視野にのみ落ち着く色を提示する．こ
れにより，従来のストレス緩和手法の課題を解決で
きる．また，邪魔をすることなく，ユーザのストレ
スを緩和できる．今後，我々は，中心視野の移動方
法および落ち着く色の提示方法に関する比較実験，
および本手法がストレス緩和効果に与える影響を評
価するための実験を行う．
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