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1. 研究背景	
スマートフォンの普及に伴い,今日の生活でタ

ッチ操作は欠かせない行動となってきている.そ

れに伴い,研究に関しては山田ら[1]のフリック

操作などの行動的特徴量を用いた個人認証によ

るセキュリティの向上や青木ら[2]の視覚障害者

を対象とした文字入力改善手法などの提案がさ

れているが,タッチ操作を用いて感情などのコン

テキストを推定する手法はまだ確立されていな

い.そこで,本研究では日常に行われるタッチ操

作のログを用いてユーザの様々な感情コンテキ

ストを推定する手法を提案する.また,ユーザの

感情を推定する始めの段階として本研究で

は,Web ブラウジング中のタッチ操作に着目

し,Web 上の記事を閲覧している時のユーザの記

事に対する興味度合いを推定する.	

	

2. 関連研究	
情報通信端末の普及により人の感情といったコ

ンテキストを推定する研究が広く行われるよう

になってきている.酒造ら[3]は自らのメンタル

状態を日々把握することによって気分が落ち込

んだとき,さらに悪化しないように音声情報をス

マートフォンで取得し,気分情報の取得と結果の

表示を行うことで,自身で気分状態をエンカレッ

ジできるような仕組みを提案している.	

また,Nazmul ら[4]は情報端末がユーザの感情

を読み取り,効果的な端末の操作性を実現するた

めに,PC の周辺機器であるキーボードの打鍵と入

力したテキストパターンからユーザの楽しさ,怒

り,恐れ,悲しみ,嫌悪,羞恥,罪悪感の 7 つの感情

状態を機械学習し,分類する手法を提案している.	

しかし,これらの提案手法では,意識的な情報の

入力による手間やキーボードなどの周辺機器を

利用することによってセンシング環境が制限さ

れてしまうといった問題が挙げられる.	

	

	

	

	

	

3. 提案手法	
	 本研究では,ユーザが意識的に情報を入力する

ことなく,かつセンシング環境の制限がない状況

でユーザの興味度合いを推定する手法を提案す

る.具体的には,Web ブラウジング中のタッチ操作

ログをバックグラウンドで取得し,Web 上の記事

に対するユーザの興味度合いを推定する.スマー

トフォンのタッチ操作ログからはタッチしたと

きの座標,時間を取得することができるため,取

得したタッチ座標,時間からスワイプ速度と注視

時間の比率を算出する.スワイプとは,タッチ操

作のうち,画面に触れた状態で指を滑らせる操作

のことである.スワイプ操作の軌道は基本的に弧

を描くため，スワイプ速度の算術式は式 1 を用

いる.	
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式 1 の“n”は 1 挙動で取得されたデータ数であ

る.“T”はタッチしたときの時間である.“x”は

スマートフォンの横座標であり,“y”は縦座標で

ある.式 1 はスワイプ操作の 1 挙動で得られるタ

ッチ座標,時間の各点間隔ごとに速度を算出して

最終的に全体の平均速度をそのスワイプ操作の

速度としている.また，戸田ら[5]の研究では，

人が対象物を注視する際に,1.2 秒以上の固視が

ない場合,その対象物に対して興味を抱いている

かどうかを確認することができないという結果

が出ている.本研究では,その結果がスマートフ

ォンでの Web ブラウジング中にも当てはまると

いう仮定のもとで,注視時間の比率を定義する．

注視時間の比率とは,スワイプ操作が行われた後,

次のスワイプ操作が行われるまでの時間が 1.2

秒以上のデータだけを合算し,それを 1 記事全体

の閲覧時間で割った比率である.つまり,ユーザ

が記事に対してどれほど注視しているかを表す

比率である.	

	

4. 実験	
本研究の実験では開発したロガーアプリケーシ

ョンを用いて20代男性の被験者10名を対象にWeb

上の記事を閲覧してもらう.実験で用いるロガー
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アプリケーションはバックグラウンドでタッチ

座標,時間を取得し,スワイプ速度,注視時間を算

出したうえでCSVファイルに出力するアプリケー

ションである.Web上の記事に関しては“Naverま

とめサイト”から抽出する.“Naverまとめサイト”
とはキュレーションサイトであり,様々なジャン

ルの記事が網羅的にまとめられている.そのため,

様々な記事を容易かつ恣意的に抽出できるので

選定した.今回は一人の被験者につき,50記事分

のサンプルデータを取得し,合計で500サンプル

の抽出を行う.また,他者との会話や姿勢,操作す

る指などの外的要因が,取得されるデータにでき

るだけ影響を与えないように実験環境を統一す

る.具体的には,他者との会話をしない状態で,一

般的な姿勢である着座姿勢,操作する指は一般的

な操作指である右手親指のみに固定してもらう.

また,Web上の記事1つを読み終えるたびに被験者

には記事に対する興味の度合いを獲得するため

に“-3”〜“3”の7段階の尺度を持ったアンケート
を回答してもらう.例えば,被験者が読んだ記事

に対して強い興味を抱いた場合には,“3”を記入
してもらい,対象的に読んだ記事に対して興味を

全く抱かなかった場合,“-3”を記入してもらう.
また,そのどちらでもない場合は“0”を記入して
もらう.ロガーアプリケーションで取得したスワ

イプ操作の平均速度,記事ひとつの閲覧時間に対

する注視時間の比率とアンケートの結果からユ

ーザの興味度合いに対する相関関係の強さを確

認して検証を行う.相関関係の確認としてピアソ

ンの積率相関係数を用いる.算術式を式2に示す.	
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5. 結果	
本実験の結果について述べる.被験者全員のアン

ケートの記入結果は表 1 のようになった.	

	

表 1	アンケートの記入結果	
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スワイプ操作の平均速度に対するアンケートの

結果は図 1 のようになった.注視時間の比率に対

するアンケートの結果は図 2 のようになった.ま

た,図 1,図 2 の各点はアンケートの値ごとで分類

したデータの平均をプロットしている．近似直

線から算出されるピアソンの積率相関係数は表 2

のようになった.	
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図 1:スワイプ平均速度とアンケートの関係	
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図 2:	注視時間の比率とアンケートの関係	

表 2 ピアソンの積率相関係数の結果	
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表 2 から,スワイプ操作の平均速度と記事に対す

る興味の度合いは“強い負の相関”を示し,注視

時間の比率と記事に対する興味の度合いは“強

い正の相関”を示した.	

6.	今後の課題	

今後の課題としてユーザのタッチ操作体系の詳

細な分類と様々な状況による実験を行い検証す

る必要がある.	
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