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歩行経路と視線対象に基づく迷子要因の分析 
 

神山拓史†1	 中村聡史†1 
 

概要：スマートフォンの普及により，リアルタイムに地図を確認できるようになったが， それでも道に迷う人は後を
絶たない．我々はこれまでメガネ型視線計測装置を用いて歩行時の視線ログを収集し，歩行者が道に迷ったと気付く
前までの視線対象の傾向を分析してきた．しかし，歩行者が道に迷ったと気付く前には既に迷っているため，迷子の

要因を分析するためには道に迷う前までの視線対象や振る舞いを分析する必要がある．そこで本研究では，歩行者が

道に迷う前までの歩行経路や視線対象，振る舞いなどから，なぜ道に迷うかの要因を明らかにする． 
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1. はじめに   

日常生活を送る中で，目的地に向かおうとして道に迷っ

た経験のある人は少なくないだろう．スマートフォンが広

く普及し，GPSで取得した緯度経度をもとに周辺の地図を

表示し，地磁気センサによって取得した方位をもとにどの

方向を向いているかを確認できる時代でも，迷子は日々多

くの人を悩ませている．また，GPSについては高層ビルが

多い都心ではマルチパス誤差により位置情報がずれること

があるうえ，地下や建物内では利用することが困難なため，

現在地を誤認した結果，道に迷ってしまって苦労している

人も多い．さらに，位置情報が正しかったとしても，スマ

ートフォンで地図を見ながら道を歩くことは，画面に視線

が向くことで前方や周囲への注意が向かなくなり，歩行時

の安全性が危ぶまれる． 

	 道に迷う原因として，複雑な交差点などの地理的要因や

個人の性格，心理的な要因，人間の空間認知[1]や個人の注

意力の問題[2]など様々なものが挙げられる．その中でも空

間認知や注意力に密接に関わっているのが人間の視線であ

る．従来の道に迷うことを解決するための研究として，見

やすい略地図を生成する研究[4][5][6][7]や，視認性の高い

ランドマークの選定を行って記憶しやすい経路を作成する

研究[8][9][10]など，人間に対する視覚的な認知処理を利用

した解決アプローチが多数存在している．また，視線計測

装置が軽量化し，装着して活動できるようになったことに

より，実際に人が道を歩いた際の無意識な視線挙動を記録

している研究[14]もある．しかし，実際に人が道に迷う原因

と視線の関連性に着目し，街中で何に注視して歩いている

のかを分析している研究は少ない． 

我々はこれまでの研究[1]において，本稿でも紹介する経

路タスクを実験協力者に依頼し，実験協力者が道に迷う前

までの視線対象の傾向を分析することにより，どのような

場所が迷いやすいのか，迷いやすい人はどこに視線を向け

て歩いていたかについて考察を行なったところ，道に迷い

やすい人は迷いにくい人に比べ，道に迷ったと自覚する前
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に景色や景観を見ていた時間が長い傾向にあった．しかし，

道に迷っている状態を，同じ道を行き来する様子や独り言

などから，そのタイミングで道に迷っていると判断してい

たため，実験協力者が道に迷ったと自覚したときには既に

道に迷っており，道に迷った後の視線の様子まで含まれて

しまっていた．このため，なぜ道に迷ってしまったのかと

いう要因については明らかにできていない．また，最初か

ら道に迷っていたのか，あるいは途中から迷っていたのか

という道の迷い方を考慮していなかったため，道に迷った

要因を具体的に示すことができていなかった．したがって，

道に迷う要因を分析するために，どのように道に迷ってい

たかを分類し，かつ道に迷い始める前までの視線ログを用

いて分析する必要があると考えられる．また，視線に関す

る道に迷う要因を明らかにすることができれば，その要因

を事前に対処するような手法を提案することにより，効果

的に道を迷わせない手法を提案することが可能だと考えら

れる． 

	 そこで本稿では，歩行実験の実験協力者の人数を先行研

究よりも増やし，道の迷い方をタイミングによって 2種類

に分類したうえで，歩行者の視線ログから道に迷ってしま

う要因について分析を行う．具体的には，[1]の研究で実施

した視線計測装置を装着してオリエンテーリング型の経路

タスクの実験協力者の数を 16人から 23人へと増やしたう

えで，各実験協力者の歩行経路から，どのような経路が迷

いやすいのかについて議論する．また，歩行経路から道の

迷い方についての分類を通して，同じ場所を歩いた道に迷

っていた人と迷わなかった人を比較し，道に迷った要因に

ついて考察を行う．特に，先行研究での「道に迷った人は

迷ったと自覚する前に周囲の景色を見た時間が長かった」

という結果から，景色を含む周囲を見る行動に着目し，「道

に迷った人は道に迷わなかった人よりも周囲を見た回数が

多い」という仮説を立て，検証を行う． 
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2. 関連研究 

	 人間の空間認知や注意力からなぜ人は道に迷うのか

を議論している研究は以前から多数行われている． 

山本ら[2]の研究では，7 種類の角度の異なる曲がり角が

ある通路を用いて人間の方向推論を分析するための実験を

行い，人間の方向推論は進行方向に対して前後左右の 4方

向にそれぞれの斜めを加えた 8方向を参照軸とした定性的

な推論になることを明らかにした．そのため，人間は進行

方向から 45˚未満の曲がり角ではそのまま進行方向と認識

して方角がずれてしまっていることに気付かずに進んでし

まい，道に迷ってしまうと考えられる．新垣[3]は，道を覚

える過程で，人の迷いやすさがどのような差が生じている

かを明らかにするため，インタビューを通じた経路に関す

る記憶実験や経路を再現する描画実験を行った．その結果，

道に迷いにくい人は周囲から移動に役立つ情報を効果的に

得ており，それゆえ道中の風景を効率的に記憶していた．

一方で道に迷いやすい人は，歩いた経路の初めと終わりし

か記憶しておらず，他の歩行者や走っている車などの動的

な情報ばかりを記憶していた．そのため，道に迷いやすい

人は道中で獲得する情報や知識に偏りや不足があり，正し

く認知地図（人間が空間情報を自分自身が分かりやすく情

報として解釈し，自身の脳内に作りあげていく地図のこと）

を構成・補正できないと分析している．これらの研究では

人間が道を歩いている際にどのように空間を把握している

のか，という部分に着目している研究である．一方で本稿

は，人間の歩いている際の視線に着目し分析する点で異な

る． 

視覚的に効果があるアプローチをとってユーザが道に

迷うことを防止する目的の研究も多数行われている． 

まず，略地図を生成することで道に迷うことを防止する

研究として，馬場口ら[4]は地図情報や道路ネットワークを

用いて経路を探索し，略地図と案内文の作成を行い，それ

らを提示することで経路情報の理解を向上させている．二

宮ら[5]は，山本らの研究[2]を応用し，人間の方向判断基準

を考慮した地図の簡略化アルゴリズムを提案・実装するこ

とで，小さい画面でも見やすく迷いにくい略地図の生成を

可能としている．現在広く使われている Google マップ[6]

や NAVITIME[7]に代表されるようなスマートフォン用地

図アプリケーションも，画面サイズに適したナビゲーショ

ンを実装している．本稿では，経路タスクにおいて地図ア

プリケーションの使用を制限していないため，地図アプリ

ケーションをどのように利用し，そして迷子になっている

のかについても視線を含めて計測してできており，これら

の研究を補うような研究であるといえる． 

視認性が高いランドマークを用いて，分かりやすい経路

を示すナビゲーションを実現することにより，道に迷うこ

とを防止する研究についても多数取り組まれている．

Duckhamら[8]は，ランドマークを使った経路選択を自動化

するため，視認性の高いランドマークの評価手法を提唱し，

ランドマークに重きを置いた経路探索手法を提案した．ま

た中澤ら[9]は，ランドマークの認知度が決定される象徴

性・場所性・記号性・視認性の 4つの特性の中から象徴性

と場所性の 2つに注目し，ランドマークの強さを象徴性と

相対的な場所性を合成して算出できるモデル式を立てた．

さらに，これを簡略化することで小型タブレット端末での

アプリケーションとしての実装を可能にし，街中での歩行

実験を行うことでシステムの有効性を検証した．森永ら

[10]は，局所的な点，横断的な線，認知性の高い面の 3つの

ランドマークを複数用いることで，より迷いにくくするナ

ビゲーション・システムを開発し，歩行実験によって有用

性の検証を行っている．これらの研究では，ランドマーク

を使った経路ナビゲーションが視覚的に有効な手段として

用いられているが，ほとんどの評価実験では，車載ビデオ

や Google ストリートビューを用いた評価実験を行ってい

る．しかし仮想的な実験では，移動方向や視界の制約があ

るため，実地での実験が必要であると考えられる．実地で

評価実験を行っている研究は中澤らの研究[9]と森永らの

研究[10]に限られるため少ないと言える．さらに，実際に歩

行中にどの程度歩行者がランドマークを頼りにしているか

など，歩行時の人間の視界や視線に関する検証はされてい

ない．本稿では実際に街を歩く実験を通して視界や視線の

ログデータを記録し，歩行中に注意する対象を分析する点

でこれらの研究と異なる． 

歩行中の視線や視界を記録する研究も行われている．岡

崎ら[11]は屋外の巨大迷路にて，北濱ら[12]は小規模の屋内

迷路にて，鈴木ら[13]は地下鉄駅舎内にて，それぞれ歩行者

が次にどの経路を進むべきかなどを探索して歩行する際の

眼球運動を測定しており，経路学習中の注視行動の変化や

注視と歩行の関係などについて分析している．これらの研

究では次にどのような経路に進むのかの判断において，視

線をどう動かしているのかに注目している．一方，我々の

研究ではその経路の選択だけでなく，道を歩いている際の

注視にも着目して分析を行なっている点で異なる． 

分析内容は変わるが，多田ら[14]は，商店街にて歩行者の

視線を計測し，歩行者の興味を推定する研究を行なってい

る． 我々はこれらの研究で行われているウェアラブルな視

線計測装置を使った歩行実験を通して，道に迷う前の歩行

者の視線に着目し，分析を行なうものである． 

 

3. 迷子を誘発する歩行実験 

3.1 実験設計 

	 本実験では，迷子になる場合とならない場合でどういっ

た特徴の違いがあるのかを，その歩行者の視線や振る舞い

から検討を行うため，迷子を誘発するような複数経路を巡
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るオリエンテーリング型のタスクを実施する． 

	 迷子を誘発するような経路については，これまでの研究

[1]において，なぜ道に迷うのかという要因を分析するため，

我々は新宿駅周辺にて道に迷いやすそうな経路で構成され

た 1時間程度のオリエンテーリング形式の実験を設計して

きた．実験で設計した経路は表 1および図 1の通りである．

ここでは 10個の目的地を設定し，「地上を歩く」「写真を撮

影する」「改札内の通路は通らない」「雨風がひどい状況で

あると想定し，濡れないようなルートを歩く」「なるべく急

ぐ」というような条件やタスクをそれぞれ課している．こ

れらは目的地に向かう際により迷いやすい経路を歩いても

らい，さらに時間的な制限を設けることで，待ち合わせの

ような時間を意識して目的地に向かうような状況を作るた

めである．なお，全ての経路の所用時間がおよそ 1時間程

度になるように設計している． 

	 表 1では各経路について，出発地と目的地，経路に付与

した条件，我々が想定した道に迷う要因についての詳細を

示している．また図 1は，この実験で迷わずに全ての経路

を歩いた場合に想定される経路を地図上に示したものであ

る． 

新宿駅周辺で行った理由は，入り組んだ構造とその周辺

に多く立ち並ぶ高層ビル群，さらに複雑な地下通路も相ま

って，2015 年のアンケート調査[16]にて大人も迷子になっ

てしまう駅として 2位にランクインしていたうえ，このア

ンケート調査の 1位にランク付けされていた東京駅に比べ，

道に迷う状況が多かったためである． 

図 1	 本実験で用いた新宿周辺の 10 個の経路を示した地図 
 

表 1	 歩行実験で設計した各経路の説明 
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3.2 実験概要 
	 実験協力者にウェアラブルなメガネ型視線計測装置であ

る Tobii Pro Glassesを装着してこの 10個の経路を 1から順

番に歩いてもらうことで，歩行時の視界と視線の様子を記

録した．図 2は歩行実験中にこの視線計測装置によって収

録された映像と視線の位置を合成した動画のスクリーンシ

ョットである．フレームが実験協力者の視界を，赤丸で示

されている部分が歩行者の視線の先を表している．この場

合，実験協力者は前方遠くを見ながら歩いているというこ

とが分かる．なお，この実験では，実験協力者が日常的に

街を歩く状況を再現するため，駅に設置してある構内図や

標識，さらにスマートフォンなどを用いた従来の経路ナビ

ゲーションの情報を制限することはしなかった． 

	 実験協力者は 18〜23歳までの大学生 23名（[1]の時点で

は 16名）である．その後，実験で取得した視線ログをもと

に，歩行経路に基づいて道の迷い方を分類し，「道に迷った

人は道に迷わなかった人よりも周囲を見た回数が多い」と

いう仮説について検討を行う．この仮説は先行研究での「道

に迷いやすい人は道に迷ったと自覚する前に周囲の景色を

見た時間が長かった」という結果に基づいている．また，

この仮説以外にどのような特徴が現れるのかについても分

析を行う． 

 

図 2	 実験で収録された映像の例 

4. 結果 

	 本稿では，各実験協力者の歩行経路から，その道に迷っ

た特徴について下記の 3つに分類した． 

l 出発してからすぐに目的地とは違う方向に歩き始め

てしまったために道に迷った 
l 入る道を間違えたなど目的地に向かう途中から経路

から外れてしまって道に迷った 
l 道に迷わなかった 
その結果をまとめたものが表 2である．○は道に迷わな

かった場合を，△は途中から道に迷ってしまった場合を，

×は出発してからすぐに道に迷ってしまった場合を示して

いる．例えば，実験協力者 Aは経路 4で出発してからすぐ

道に迷ってしまおり，経路 7では経路の途中から道に迷い，

それ以外の経路では道に迷わなかった，ということがこの

表から分かる．この表から，I以外の実験協力者はどこか 1

つ以上の経路で迷っていたことが分かる．また，経路ごと

に見ると，経路 4，8は迷いやすく，経路 3, 10は誰もが迷

わなかったことが分かる． 

	 迷いやすかった経路 4，8の 2つの経路において，道に迷

った地点が多くの実験協力者で共通していた．経路 4では

図 3上で示されているαの場所で，経路 8ではβの場所で

道に迷った実験協力者が多かった．そこで，経路 4，8につ

いて，道に迷う前におけるスマートフォンの地図アプリケ

ーションや，街中に設置されている地図，標識などの道案

内を見た回数を計測した．図 4は，この回数について道に

迷った人と迷わなかった人の平均値を比較した結果である．

ここから，道に迷った人は道に迷わなかった人に比べ，迷

う前から地図などを見る回数が多いことが分かる． 

	 また，地図や標識などを用いて経路を探索するにあたり，

その実験協力者が何種類の手がかりとなる情報の参照を用

いたかを計測し，平均値を比較した結果が図 5である．道

に迷った人の方が使った情報の種類が若干多いものの，差

表 2	 各経路での実験協力者の道の迷い方についての分類 
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はほとんどなかった． 

	 さらに，αとβを通った実験協力者がその場所で周囲を

見た回数での道に迷った人と迷わなかった人の平均値を比

較した結果が図 6である．経路 4，8ともに道に迷った人の

方が道に迷わなかった人に比べ周囲を見ていた回数が多か

ったことがわかる． 

    

5. 考察 

5.1 各経路の道の迷い方における想定との違いについて 
3.2節で述べた通り，本実験では 10個の各経路それぞれ

で道に迷いそうな想定を立て経路を設定した．しかし，経

路 4，8以外では，ほとんどの実験協力者が道に迷わなかっ

た．そこで，各実験協力者がどの程度我々の想定に沿って

いたかを検証する．また，どの実験協力者も迷わなかった

経路 3, 10 など，我々の想定通りに道に迷わなかった理由

について議論する． 

まず経路 4，8では，我々の想定通りに，多くの実験協力

者が迷っていた． 

経路 4の新宿駅西口改札から広がる場所は図 6のように

柱や看板，標識が非常に多く，視界が遮られやすい．また

様々な実験協力者の流れが存在しているため，迷いやすい

と考えられる．なお，この経路を設定した結果，5 人が出

発してからすぐ迷い，5人が途中から迷っていた． 

経路 8の出発地である京王プラザホテル周辺は，図 7の

ように道が上下に入り組んでいるため，道の構造がわかり

にくく，多くの実験協力者が様々な迷い方をしていた．こ

こから，柱や標識などにより視界が遮られてしまう混雑し

た屋内空間や道が上下に入り組んだ屋外空間は道に迷いや

すいと考えられる．ただし経路 8において，条件として与

えた「通路に入って目的地に向かう」という文章により，

その通路を探そうとしてしまい，迷子になってしまった可

能性も否めない． 

次に，経路 1，2では，道に迷った実験協力者の迷い方は

我々が想定したものと同様ではあったが，迷った人数が少

なかった．経路 1では，人通りが多いため，どの方向に向

かえばよいか分かりにくいと想定しており，実際 3人が出

発してからすぐ道に迷いだしていた．また，経路 2では地

下通路内にて，新宿駅東口に向かう際に曲がる方向を間違

える，あるいは曲がり角を通過してしまうと考えたところ

4 人が道に迷っていた．そのうち 2 人は想定通り曲がり角

を間違えて道に迷ったが，他の 2人は突然道を引き返すな

どしていた． 

	 最後に，経路 3，5，6，7，9，10では我々の想定通りに

はならず，ほとんどの実験協力者が迷わなかった．経路 3

では，新宿駅構内の構造が複雑なため，改札を通らずに，

なおかつ駅構内を通って東口から西口に向かう経路が分か

りにくいと考えられたためこの経路を設定したが，誰も迷

わなかった．これは，前の経路である経路 2と経路 3で使

う地下通路が繋がっており，経路 2を歩いている中に経路

3 で通る道が想像できてしまったために誰も迷わなかった

と考えられる．つまり，経路の順番を適切にすると，この

図 5	 経路 4，8における周囲を見た回数の比較 

 
図 3	 経路 4，8における経路を検索した回数の比較 

図 4	 経路 4，8における経路検索時の情報参照数の比較 
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経路でも迷子が発生すると期待される． 

	 経路 5では，東京モード学園から地上に上がる際に何種

類もの階段やエスカレータがあるため，戸惑うだろうと考

えていたが，誰も迷うことはなかった．地下から地上に出

る際に，どこから出ればいいのかを分かっていたため，何

種類も階段やエスカレータがあったとしても迷わなかった

と考えられる． 

	 経路 6，7では，目的地のオブジェは目立つものではある

が，この付近は高層ビルが多く立ち並ぶため，現在地が把

握できず混乱すると考えられた．しかし，迷った実験協力

者はかなり少なかった．高層ビルが立ち並んでいたとして

も，道路が広かったため，また向かう経路が単純だったた

めに地図を参照することで迷子になりにくかったものと考

えられる． 

	 経路 10 では，新宿駅西口まで向かう標識が示す矢印が

分かりにくいためこの経路を設定したが，誰も迷わず，多

くの実験協力者が標識で示す矢印の方向や駅の構内の構造

を理解して歩くことができていた．また，道に迷ってはい

ないが，駅舎を一周するように歩いてたどり着いた実験協

力者もいた．この経路のような 1箇所の標識がわかりにく

くても，経路 4のように標識が多数ある場所よりは迷いに

くいと考えられる．  

図 7	 入り組んだ構造の道を様々な角度から見ている様子 

図 6	 多数の標識や支柱，他の歩行者によって遠方が見えにくい様子 

図 8	 スマートフォンの画面を回転させて地図と現在地の位置関係を照らし合わせている様子 

 

図 10	 右折するべき場所で周囲を見ずに前方を見て直進している様子 

 

図 9	 経路を決める際に頻繁に周囲を見渡している様子  

 

図 11	 図 10 と同じ場所で周囲を見て右折している様子 
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5.2 道に迷った人の特徴的な行動について 
全体の経路を通して，道に迷った実験協力者の道に迷う

前までの歩行中の視線の動きや行動に着目すると，図 8～

10のような行動が見られた（図は左から順に時間が経過し

ている）． 

図 8では，自身の進行方向に合わせて地図を回し，地図

に自身を投影するような行動を行なっている．また，図 9

では，行くべき経路が分からず周囲を見渡しており，図 10

では，自身が向かう方向が正しいと思い込んでおり，周囲

をあまり見ることもなく進んで行っている．このうち，図

8 のような地図を自身に合わせて回転させて歩く行動は，

道に迷わない実験協力者では見られず，道によく迷ってい

た実験協力者にのみ見られていたものであった．ただ，道

に迷う実験協力者の一部にしか見られなかった行動であり，

このような行動は道に迷う要因になっているのではと考え

られる．図 9，図 10のような周囲を見渡す行動については

5.4節にて後述する． 

5.3 経路検索回数と道に迷うことの関係について 
図 4から，途中から道に迷った人の方が道に迷わなかっ

た人の方より，道に迷うまでに経路を検索した結果や看板

や標識を見た回数が多かったことがわかる．比較数に偏り

があるが，道に迷うまでの経路を検索する回数が多いと道

に迷うことが明らかとなった．一方，図 5から，道に迷っ

た人の方が経路を探索する際に使った情報の種類が若干多

いものの，差はほとんどなかったことが分かる．このため，

道に迷わなかった実験協力者の方が，経路を調べた際の情

報の数に対して，それらの手段を見た回数の差は少ない．

道に迷わなかった実験協力者でも，スマートフォンの地図

アプリ以外に，画像検索結果やそこまでの案内経路が載っ

ている Web ページなどを利用していた様子が観察された．

この時の様子が図 12である．さらに経路 4において，実験

協力者 Bは最初に道を間違えて道に迷ってしまったが，図

13のように YouTubeの道案内動画を発見したのち，その動

画を見て新宿の目に辿り着いた様子も観察された．このよ

うにスマートフォンが発達した現在，地図アプリケーショ

ン以外の様々な情報源を用いて現在地や目的地までの経路

を把握して歩くことは道に迷わない効果的な方法であると

考えられる．ただ，こうした行動は情報に関する知識が高

い大学生ならではのものであり，スマートフォンを使いこ

なしていないユーザを実験協力者とすると，また違った結

果となると期待される． 

5.4 周囲を見た回数と道に迷うことの関係について 

図 6から，比較数は少ないが，途中から道に迷った実験

協力者は道に迷わなかった実験協力者よりも周囲を見てい

ることが分かる．また，経路 1，2で道に迷った実験協力者

にも図 9のように周囲を頻繁に見る行動が観察された． 

	 経路 2，4で迷った実験協力者の中には図 10のように周

囲をあまり見ず，前方を見て歩く様子が観察された実験協

力者もいた．このような周囲をあまり見ていない実験協力

者は歩き始める前には周囲を見ているものの，歩き始めて

からはあまり周囲を見ていない．その結果，図 10のように

右折するべき場所で右折せず直進し，途中から道に迷って

しまっていた．図 11は，他の実験協力者が図 10と同じ場

所において，周囲を見ることで右折できた例である．ここ

から，周囲を見ることによって自身の現在地や，目的地ま

での経路決定に関する情報を得ていることが考えられる．

つまり，歩き始める前だけではなく，歩いている際にもあ

る程度周囲を見ることで，道に迷うことをある程度防げる

のではないかと考えられる．一方，図 9のように頻繁に周

囲を見ていると，得る情報が多くなってしまい，情報の取

捨選択ができずに道に迷ってしまうと考えられる．したが

って，仮説として立てた「道に迷った人は道に迷わなかっ

た人よりも周囲を見た回数が多い」ということは立証され

なかった．また，道に迷わないようにしようと歩行時に周

囲を見る場合，適度に見渡すことが重要であると考えられ

る．  

 

6. まとめ 

	 本稿では，歩行者が道に迷う前の歩行経路と視線の動き

から道に迷う要因を明らかにするため，視線計測装置を用

いた新宿駅周辺での歩行実験を行い， 実験協力者の視線の

図 12	 経路決定の際，地図以外にも様々な Web ページや画像検索結果を参照している様子 

 

図 13	 設置されている標識や YouTubeの道順案内動画を見て歩いている様子 
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ログを記録した．また，我々の想定した経路ごとの道の迷

い方と，実際の道の迷い方を比較した結果，屋内で視界が

遮られやすい場所や上下に入り組むなど複雑な構造をして

いる場所が迷いやすいと明らかとなった．さらに，周囲を

あまり見ず，自分が進む方向が正しいと過信する行動や，

地図を回転させるような行動を取ることも迷う要因として

考えられた．さらに，道に迷う前までの歩行経路や視線ロ

グをもとに，特に道に迷った場所での経路検索結果を見た

回数や検索種類の数を比較したところ，様々な手段の経路

検索を用いたりすることが効果的であると考えられた．ま

た，周囲を見た回数を比較したところ，道に迷った人の方

が道に迷わなかった人よりも周囲を見た回数が多く，情報

を得すぎることが道に迷う要因の 1つとして考えられた． 

今後の展開としては，実験協力者の年齢や目的地や経路

に対する実験協力者自身の習熟度についても考慮した道に

迷った要因を明らかにしたいと考えている．最終的には視

線に関する迷子の要因分析をもとにした教示インタラクシ

ョンシステムについても提案したいと考えている． 
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