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Abstract: 情報通知は情報を伝えることが使命である．その一方で，作業が一段落してから確認

してほしい情報も存在する．著者らは｢情報通知に気づくこと｣と｢その確認の優先度を低くする

こと｣の両方を実現するタスクライトシステム HearZ を提案している．本研究では HearZ が情報

を受信したことを知らせる点灯パターンについて，シェフェの一対比較法(中屋の変法)を用いた

評価実験を実施した．その結果，特定状況下での好ましい点灯パターンを導出できた．  
 

1．はじめに  

現在，PC やスマートフォン，IoT 等が普及してお

り，それらの機器を通して，アプリケーションや SNS
などから様々な情報通知が盛んに行われている．ま

た，情報通知には音や光，振動，画面上のプッシュ

通知など様々な方法がある．この中で，光による通

知は音が聞こえづらい環境や，聴力が衰えた高齢者

や，聴覚障害者らに迅速に情報を通知することが可

能である．しかし，緊急性が高くない情報通知がユ

ーザーの作業を妨害し，ユーザーをイライラさせて

しまうこともある．タスクを妨害するような通知は

ユーザーに無視されたり，通知を無効にされたりす

ることがある[1]．そのため，情報通知がユーザーへ

の負荷にならないようにするものとして，センサに

よりユーザーのタスク検知や行動履歴の機械学習か

ら忙しさを推定し，ユーザーのタスクの切り目まで

情報通知を遅らせる方法が存在する[2-4]．しかし，

これらの手法は，通知を受け取るタイミングはシス

テム側で制御されてしまう．人は通知を受け取るこ

とができないと，不安や孤独感を感じてしまうため

[5]，タイミングを制御されることにより悪影響を及

ぼすことがあると考えられる．従って，情報通知が

タスクを妨害せず，また情報を受け取るタイミング

はユーザーが選択できるようなバランスが重要であ

る． 
光による通知は点滅で行われることが多い．光の

点滅は救急車のサイレンや信号機など，緊急の情報

通知をするときによく用いられており，人を焦らす

効果がある[6]．一方，焚火や蛍といった自然界の動

きのある発光が安らぎを与えることが一般的に知ら

れている．この要因の一つとして，1/f ゆらぎの影響

が考えられており，それには快適性やリラックス感

を高める効果があるといわれている[7]．以上のこと

から，点滅やゆらぎを用いた情報通知がユーザーを

焦らせたり，落ち着かせたりすることができる．従

って点灯パターンにより，タスクを妨害することな

く情報通知を行うことが可能であると考えられる．

このような，緊急性が高くない情報を光で通知する

ものとして，離れて暮らす恋人にメッセージと光を

届けることで存在感を感じさせる「HearZ」というコ

ミュニケーションツールを提案した[8]．「HearZ」で

は「おやすみ」等の一言のメッセージを送ることを

想定しており，光ることで情報通知をしている．こ

のようなメッセージの場合，情報通知がユーザーの

タスクを中断することは好ましくない． 
そこで本研究では，どのような光の点灯パターン

を用いた情報通知（以下「通知光」という）が，ユ

ーザーの作業を中断させずに，すべてのタスクや娯

楽を終えてから確認したくなるか（以下「作業の中

断誘発効果」という）を感性評価実験により検証す

る．今回，4 種類の通知光に対して一対比較法を用

いることで，作業の中断誘発効果を評価する．これ

により，通知光による作業の中断誘発効果に有意な

差があるかを示す． 
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2．HearZ とは 

「HearZ」とは，背景でも説明してある通り，離れ

て暮らす恋人に「おやすみ」等のメッセージと光を

送ることで，存在感を感じさせるというコミュニケ

ーションツールである[8]．図 1 に「HearZ」の全体

像を示す．乳白色の部分にフルカラー発光ダイオー

ドが入っており，相手側からのメッセージを受信す

ると，オレンジ色に光って通知を行う．そのメッセ

ージは家族等の親しい間柄の人からの定期的な挨拶

等，すぐに返事をする必要がないようなものと設定

した．本実験では，「HearZ」を用いることで，作業

中における緊急性が高くない情報の通知光を再現し

た． 
 

3．実験 

「HearZ」の通知光の 4 種類の点灯パターンの違い

がユーザーの作業の中断誘発効果に影響を与えるの

かについて調査を行った．検証には感性評価実験と

して一対比較法を用いた．実験協力者は大学生 17
名であった． 

3.1 点灯パターン 

本実験では，「HearZ」の通知光の点灯パターンを

変化させる．提示する点灯パターンは A.常時点灯，

B.三角波，C.方形波，D.間欠カオスの 4 パターンに

し，図 2 にこれらの波形を示す．縦軸はデューティ

比，横軸は時間を示す．デューティ比とは，発光ダ

イオードにおけるパルス光の点滅 1 サイクルにおけ

る点滅の割合のことを示す．デューティ比を変える

ことで発光ダイオードの明るさを変えることができ，

100 の時に明るさが最大となる． 
すべての点灯パターンにおいて，初めの 1 秒間は

デューティ比が0から100に線型的に増加していき，

そこから点灯パターンが変化するように設定した．

B.三角波と C.方形波は 1 秒ごとに点滅を繰り返す．

D.間欠カオスは 1／f ゆらぎを再現するもので，0.2
秒ごとに 1 から 30 までの値を生成し，デューティ比

100 から引いた値を用いた． 

3.2 実験方法 

本実験の流れを図 3 に示す．本実験では 6 つのス

テップを 6 回繰り返し行った．横軸は時間の流れで，

図中の（1）から（6）はステップを表しており，詳 
細は以下の通りである． 
 
 
 

 
（1） 作業の実施 
（2） 通知光の点灯 
（3） 作業を中断 
（4） 作業の実施 
（5） 通知光の点灯（（2）の時とは別のパターン） 
（6） アンケート回答 

 
（1），（4）では，作業として，折り紙で鶴を折っ

てもらった．作業時間は 40 秒程度である．（2），（5）

発光部分

 

図 1 HearZ の全体像 
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図 2 発光パターンの波形 
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図 3 実験の流れ 

 
 



の通知光の点灯は（1），（4）の作業開始後 10～13
秒後から．次のステップまで光り続けた．実験協力

者は通知光を確認するだけで，作業を続けてもらっ

た．（3）では実験協力者が通知光を認知できたかの

確認を行った．（6）では図 4 に示すようなアンケー

トを行い，（2）と（5）の点灯パターンの比較を行い，

「タスクを中断させず，すべてのタスクや娯楽が終

わってから確認したくなるような通知光」を 6 段階

で評価した． 

3.3 実験環境 

実験環境の様子を図 5 に示す．点灯に気づいても

らうことは前提として行うため，部屋の明るさは作

業を行うことに支障がなく，通知光に気づくことが

できるように，50～150LUX 程度にした．また，実

験協力者が部屋の明るさに慣れてもらうため，実験

前に数分間部屋に待機させ，暗順応してもらった．

机の上には折り紙，鶴の折り方のマニュアル，

「HearZ」があり，実験協力者が「HearZ」の通知光

に気づいてもらうため，手元の近くに「HearZ」を設

置した．机の上の様子を図 6 に示す． 
 

4．実験結果 

「作業を中断させず，すべてのタスクや娯楽を終

わってから確認したくなる通知光」に関して，A～D
パターンでシェフェの一対比較法（中屋の変法）を

用いて比較した結果，それぞれの平均嗜好度は表 1
のようになった．平均嗜好度は数式(1)で求められる． 

 
(平均嗜好度)＝(平均評価値)÷(要素数)×(人数) 

…(1) 
 

評価値は，図 4 のアンケートのように 6 段階のも

のを+5，+3，+1，-1，-3，-5 に割り振った値である．

A.常時点灯は平均嗜好度が 1.574，95%信頼区間の下

限値が 0.864，上限値が 2.283 より，評価が高いこと

が分かる．B.三角波とC.方形波は平均嗜好度が-0.426，
-1.221，95%信頼区間の下限値が-1.136，-1.930，上限

値が 0.283，-0.511 から評価が低いことがわかる．D.
間欠カオスは平均嗜好度が 0.0735，95%信頼区間の

下限値が-0.636，上限値が 0.783 から評価は高くも低

くもないことがわかった． 
また，分散分析を行った結果，点灯パターンに有

意水準 1％の有意差があることが示されたので，下

位検定を行った結果，平均嗜好度において，A.常時

点灯と B.三角波，A.常時点灯と C.方形波，A.常時点

灯と D.間欠カオス，C.方形波と D.間欠カオスに有意

水準 1％で有意な差がある推定幅が示された．図 7

発光パターンに関するアンケート

自分の作業を中断させずに、すべてのタスクや娯楽を終
わってから、確認したくなる通知光はどちらですか？当て
はまる場所に〇をつけてください。

A B
Q

非常に
こちら

こちら やや
こちら

やや
こちら

こちら 非常に
こちら

 

図 4 実験で用いたアンケートの一部 

 

  

図 5 実験環境の様子 
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図 6 実験環境の机の図 

 

表 1 通知光の平均嗜好度と 95%信頼区間 

パターン 平均嗜好度 
95%信頼区間  

下限値 上限値 

A 1.574  0.864  2.283  

B -0.426  -1.136  0.283  

C -1.221  -1.930  -0.511  

D 0.0735  -0.636  0.783  
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図 7 評価値から見た心理尺度 

 



は平均嗜好度を心理尺度として表しており，矢印が

有意水準 1％の推定幅を示している． 
 

5．考察 

表 1 の結果から，A.常時点灯が他の点灯パターン

と比較して，作業を中断させづらいパターンという

ことがわかった．一方，点滅やゆらぎのある点灯パ

ターンは作業を中断させづらいとはいえない結果で

あった．このようになった要因として，作業をして

いないときは，快適性やリラックス感を感じるが，

作業中に点滅やちらつきを感じると情報通知が気に

なってしまい，作業に集中できないからだと考えら

れる．しかし，作業の内容や，周囲や通知光の明る

さによってユーザーへの影響が変化する．例えば，

周りの明るさが本研究の実験環境より暗い所であれ

ば，点滅やゆらぎが，ユーザーに対して強い影響を

与えると考えられる． 
 

6．まとめ 

本研究では，どのような通知光が，ユーザーの作

業を中断させずに，すべてのタスクや娯楽を終えて

から確認したくなるかを感性評価実験により検証し

た．4 種類の通知光に対して一対比較法を用いるこ

とで，作業の中断誘発効果を評価した．結果として，

常時点滅の通知光が他の 3 種類に比べて作業の中断

誘発効果に有意な差が見られた．従って，常時点灯

の通知光が作業を中断させづらいことが分かった．

この要因として，通知光の動きに対して意識が向い

てしまうことが考えられた．しかし，本研究では，

通知光の違いによる，作業の中断誘発効果に関して

調査を行ったのみで，考慮することはほかにも存在

する．今後は，点灯パターンの点滅やゆらぎの速度，

周囲や通知光の明るさ，作業の内容等も変化させ調

査を行っていく． 
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