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待ち合わせ困難なユーザの支援に向けた 
人の探索時の視線分析 

 

古市冴佳 1	 中村聡史 1 
 

概要：日常生活において，人と待ち合わせを行う場面は数多く存在する．待ち合わせスポットとして指定されやすい

場所は，同じように待ち合わせをしている人によって混雑していることが多い．そのため相手を探す必要があるが，
そういった状況で自身の待ち合わせ相手を見つけることは困難である．我々は，待ち合わせ相手を見つけることが得

意な人と不得意な人の探索の仕方について，実際に探している時の視線ログから，違いを明らかにすることができる

と考えた．そこで本研究では，待ち合わせ相手を探索するタスクを用意し，その時の視線ログを取得し，人の探索が
得意な人と不得意な人の探し方について，視線や頭の動きの大きさなどの違いについて分析を行った．その結果，不

得意な人は既に見た場所を見返すための振り返り行動が多いことが明らかになった． 
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1. はじめに  

日常生活において，人と待ち合わせを行う場面は少なく

ない．携帯電話が普及する以前の待ち合わせでは，出発し

た後に待ち合わせ相手と連絡を取ることが困難であった．

そのため，事前に場所と時間を正確に決め，可能な限り時

間までに待ち合わせ場所に着く必要があった．2003年に行

われた携帯電話が待ち合わせ行動に与える影響の調査[1]

によると，携帯電話の普及で外出時に通話やメールができ

るようになったことにより，以前より臨機応変に行動でき

るようになったことが明らかになっている．また，スマー

トフォンやタブレット端末などの普及に伴い，通話だけで

なくチャットなどを利用して，待ち合わせ相手とより気軽

に連絡を取ることが可能となったため，携帯電話普及以前

より待ち合わせは大幅に容易化されているといえる． 

一方，待ち合わせ行動をさらに容易化することを目的と

した，モバイルアプリケーションも多数開発されている．

例えば Zenly[2]は，地図上に待ち合わせをすることができ

る友達の位置情報が常に表示されており，その中から選択

した友達の位置までのルート，到着予定時間をシェアする

ことで，待ち合わせを容易にしている．Waaaaay![3]は，方

向音痴の人を対象としたナビゲーションを行うアプリケー

ションであり，「みんなで会うモード」という機能を利用す

ることで，相手がいる方向と距離が表示され，その方向を

目指すだけで待ち合わせ相手と会うことができる．

what3words[4]は，3 メートルの解像度で特定の位置情報を

伝達することができるジオコーディングシステムである．

例えば，「 ///ためす・おさらい・すめる」，もしくは

「///rainbow.sharp.sleep」と入力することで，渋谷駅の待ち

合わせ場所として有名な忠犬ハチ公像を含む 3メートル四

方の位置情報を示すことができるため，3 単語を送るだけ

で高い精度で待ち合わせ可能である． 
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ここで，人は待ち合わせを行う際，待ち合わせスポット

として，アクセスが良い場所やランドマークのあるわかり

やすい場所を選択することが多い[5]．しかし，待ち合わせ

スポットとして知られている場所の多くは，同じように待

ち合わせをしている人が多く，混雑している．このような

混雑した場所で待ち合わせ相手を見つけることは容易では

なく，先述のアプリケーションを用いても困難である． 

この待ち合わせ場所において，自身の待ち合わせ相手を

見つけることは視覚探索と呼ばれる知覚課題の一種である．

視覚による探索についての研究はこれまで多く行われてお

り[6][7]，人の探索のように顔や体格，髪型，服の色や形と

いった複数の特徴を組み合わせる必要がある探索は難易度

が高く，特徴の要素数に比例して時間がかかることが明ら

かになっている．しかし，特徴の要素数が多い混雑した場

所での待ち合わせにおいて，相手を見つけることに対して

苦手意識をもつ人もいれば，そうでない人も存在する．つ

まり，待ち合わせ相手の探索が得意な人と不得意な人の待

ち合わせにおける探索行動の違いを明らかにすることで，

待ち合わせ相手の探索に対して苦手意識を持つ人に対する

支援につながるのではないかと考えた．ここで探索行動の

違いとして，人の顔を注視できないことで待ち合わせ相手

を見落とすことや，似た雰囲気を持つ人に気を取られすぎ

てしまって苦戦するなど，視線の動きに影響が現れると考

えられる． 

そこで本研究では，待ち合わせ相手を探索する際の視線

ログデータを実験により収集し，人の探索においてどのよ

うな視線の動き方や頭部の動き方が見られるかという人の

特性を明らかにする．具体的には，メガネ型ウェアラブル

視線計測装置である Tobii Pro Glasses 2 を用いて待ち合わ

せ実験を複数回にわたって実施し，収集した視界・視線ロ

グデータから分析および考察を行う． 
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2. 関連研究 

2.1 待ち合わせに関する研究 

待ち合わせ行動や待ち合わせ場所に関する研究は，これ

まで数多く行われている．吉冨ら[8]は，実際の場所で実験

協力者に待ち合わせ行動を行ってもらい，実験中の実験協

力者の行動を細分化することで，「待ち合わせやすさ」につ

いて評価を行った．その結果，滞留量の増加により周辺に

移動しても，「目立つ」，「全体の場所が見渡せる」，「全体の

人の流れが見える」という 3つの行動を行うことができる

待ち合わせ場所が評価の高いことが明らかになった．また

平野ら[1]は，新宿駅における待ち合わせ場所の選択とその

理由について調査を行い，選択に影響を与える要因を分析

することで，待ち合わせ場所を評価した．さらに，携帯電

話が待ち合わせ行動に与える影響についても調査を行い，

携帯電話による逐次コミュニケーションが待ち合わせ行動

に影響を与えていたことを明らかにした[2]． 

一方，待ち合わせ場所の到着時間に関する研究も行われ

ている．小林ら[9]は，ユーザの歩行状況に応じて再生する

音楽のテンポを変化させることで，待ち合わせ場所に到着

する時刻を合わせる，音楽を用いたナビゲーションシステ

ムを作成した．また曽我ら[10]は，待ち合わせ場所に先に着

くと予想されるユーザに対して，寄り道をさせる経路を勧

める時間消化ナビゲーションを提案した．これらの研究は，

待ち合わせ相手の到着を待っている時間を無くすため，到

着時間を揃えることを目指している． 

このように待ち合わせに関する研究は以前から行われ

ているが，待ち合わせ行動のうち，待ち合わせ相手の探索

については明らかになっていない．本研究では，待ち合わ

せ相手を探索する際の行動に着目し，待ち合わせ相手を探

索する際の視線ログを分析することで，待ち合わせ相手の

探索が得意な人と苦手な人の傾向を明らかにするとともに，

待ち合わせ支援につなげることを目的としている． 

2.2 歩行者の視線情報を用いた研究 

歩行中の人物の視線や視界について記録し，分析を行っ

ている研究も存在する．北濱ら[11]は迷路において，鈴木ら

[12]は地下鉄駅舎において，それぞれ人が探索しながら歩

行している時の視線情報について分析を行い，歩行時の注

視行動や身体の動きについて，経路学習が進むと壁などへ

の注視が減少することなどを明らかにした．また多田ら

[13]は，商店街における歩行者の視線情報を計測し，歩行者

の興味に関する対象に視線が向き，目視した対象が記憶さ

れやすいことを明らかにした．さらに神山ら[14]は，歩行者

の視線ログを記録することで，迷子になりやすい要因につ

いて分析を行い，視線が遮られやすい場所や複雑な構造を

している場所が迷いやすいことを明らかにした．本研究に

おいても，これらの研究と同様に視線計測装置を用いて，

視線情報を記録することで待ち合わせ相手を探索する際の

視線から，分析および考察を行う． 

2.3 探索の支援を目的とした研究 

人ではなく物を探索することを支援する研究もまた数

多く存在している．河村ら[15]は，日常生活体験を常に記録

することで物探しを支援する，ユーザ自身がカメラを装着

するシステムを，中田ら[16]は，スポットライトを用いて探

し物を照らすことで，すぐに見つけられるシステムをそれ

ぞれ提案している．これらのシステムは，探索対象が物で

あること，また環境が限られた室内空間であることから，

本研究とは異なっている． 

また，木村ら[17]は大型施設における迷子の探索を目的

とした屋内位置情報サービスを開発した．このサービスは，

対象が親子であること，そして環境が特定の大型施設内で

あることが前提であるため，待ち合わせのような場面で使

用することは想定されていない．本研究では，待ち合わせ

という場面における人の探索を対象としており，探索時の

視線の傾向を分析することで，待ち合わせ相手の探索の支

援への足掛かりとするものである． 

 

3. 待ち合わせに関する調査 

普段の待ち合わせが，実際にどのような場所でどのよう

に行われているのか，どのように人が苦労しているのかを

明らかにするため，待ち合わせに関する調査を行った． 

3.1 調査概要 

普段行っている待ち合わせについて，18〜25 歳の大学

生・大学院生 62名（男性 31名，女性 31名）にアンケート

調査を行った．アンケートでは，待ち合わせ相手を見つけ

ることが得意である人の探し方と，苦手としている人の探

し方の間に違いが現れるかどうかを明らかにするため，待

ち合わせの頻度や探し方，待ち合わせで実際に困ったエピ

ソードなどについても質問を用意した．アンケート調査の

項目の一部を表 1に示す． 

 

Q1 普段どれくらい待ち合わせをする機会があるか 

5段階（1：週 5回以上，2：週 3〜4 回，3：週 1〜

2回，4：月 1回以上，5：もっと少ない） 

Q2 待ち合わせ場所が混雑している割合 

10段階（1 割〜10割） 

Q3 待ち合わせ相手を見つけることは得意か 

7段階（1：とても苦手〜7：とても得意） 

Q4 待ち合わせをする際に相手が見つからず困った

経験があるか 

2択（はい，いいえ） 

Q5 実際に待ち合わせで困ったエピソードについて 

 

表 1 待ち合わせに関するアンケート調査の項目 
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3.2 結果 
アンケートの回答の一部を図 1 に示す．図より，55%の

回答者が 1 週間に 1 回以上待ち合わせを行っていること

（Q1），また 76%の回答者が，待ち合わせ場所が混雑して

いる割合が 5 割以上であること（Q2）がわかる．さらに，

待ち合わせに対して苦手意識を持っている人が全体の 24%

であり（Q3），実際に待ち合わせ相手を見つける際に相手が

見つからなくて困った経験があると回答した人は全体の

63%であった（Q4）． 

実際に待ち合わせで困ったエピソード（Q5）について，

3 種類の待ち合わせ相手との関係性（親しい人，知り合い

程度の人，知らない人）に分けて質問したところ，計 56件

のエピソードを得ることができた．このうち，親しい人と

の待ち合わせにおいて困ったエピソードについて，「混雑し

た場所は人が多くいるので似ている人もいて見つからなか

った」や「駅のどこにいるか聞いたら「東口」とだけ言わ

れどこかわからず 5〜10分ほど探したけど見つからなかっ

た」，「急に髪型や雰囲気が変わって分からなかった」，「相

手から写真を送られたがどこか分からなかった」，「スマー

トフォンの充電がなくなってしまい連絡がとれなくなって

困った」，「久しぶりに会う友達と待ち合わせを行った時に，

大まかな位置と服装の情報を交換していたにも関わらず雰

囲気が変わっていたのでお互いにわからなかった」，「ライ

ブ会場で，みんな同じ見た目をしていてどこにいるのかわ

からなかった」，「友達と待ち合わせした時，相手のスマー

トフォンの調子が悪く，相手から来る情報が遅れて届くた

め何度も入れ違いになり 30 分ほど探し回った」などの回

答が得られた． 

これらのアンケート結果を踏まえ，実際の待ち合わせ状

況に近い探索タスクを用意し，実験を行う． 

 

4. 待ち合わせに関する予備実験 

3 章の待ち合わせに関する調査より，混雑した場所で行

う待ち合わせを行うが多かったことと，エピソードで得ら

れた知見をもとに，実際に混雑した場所で行う待ち合わせ

を想定した実験を実施する． 

4.1 実験概要 
待ち合わせ相手を探索するときの視界や視線について，

人の探索が得意な人と得意ではない人にそれぞれどのよう

な傾向があるのかを調べ，また待ち合わせ場所や時間につ

いても検討するため，予備実験を行った． 

実験では眼鏡型ウェアラブル視線計測装置である Tobii 

Pro Glasses 2 を用いるため，待ち合わせ時の視界・視線ロ

グデータを収集する実験協力者は，前章の事前調査に回答

してもらった 20〜25歳の大学生・大学院生 62名のうち，

裸眼またはコンタクトレンズを着用した状態で日常生活に

支障がない視力を有するもので，かつ実験実施日に都合が

ついた男女 7名（男性 5名，女性 2名）とした．また，実

験は明治大学中野キャンパス内で，実際の待ち合わせを想

定して行った． 

4.2 実験手順 

待ち合わせ場所として，大学内で実際に待ち合わせをす

るシチュエーションが想定できる 4カ所を選定した（表 2）．

待ち合わせ場所の実際の様子を図 2に示す．これらの待ち

合わせ場所に，探索対象となる待ち合わせ相手を配置し，

実験協力者にその待ち合わせ相手を探してもらうタスクを

行った．このとき，待ち合わせ相手は，実験協力者と同じ

研究室に所属しており，週に 1回以上実験協力者と会って

いる人を選んだ．また，実験を行う時間帯については，人

が多く集まる昼休みの時間帯（12 時 30 分〜13 時 30 分）

と人の移動が比較的多いと考えられる休み時間（15 時 10

分〜15時 20分，17時〜17時 10分）に行った． 

実験協力者は，最初に実験者の研究室で Tobii Pro Glasses 

2 を装着してキャリブレーションを行い，選定した他の階

にある 4カ所の待ち合わせ場所を順に回り，待ち合わせ相

手を探してもらった．この時に，探索している時の視界の

様子や注視位置，頭部の動きを記録した．待ち合わせ場所

と待ち合わせ相手については，1 組ずつ待ち合わせ場所へ

向かう際に実験協力者へ伝達を行った．なお，待ち合わせ

場所については，大まかな情報のみを提示し（表 2「提示

情報」），待ち合わせ相手と連絡を取り合うことはできない

という制限を与えた．これは，極力情報を統制したかった

ことと，連絡により待ち合わせ場所で探索を行うことなく

相手を見つけることができる可能性が生じることが理由で

ある．また，実験実施日に実験協力者が既に待ち合わせ相

手と会い，服装などを把握している可能性があるため，待

ち合わせ相手と既に会っているか，会っている場合は服装

など記憶に残っていることはあるかについて質問した．待

ち合わせ相手を見つけた後には，待ち合わせの難易度やど

のように探したか，待ち合わせ相手だと確信した要素は何

図 1 アンケートの回答 
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だったのかについて，待ち合わせ場所ごとに質問し，回答

してもらった． 

一方，待ち合わせ相手側には，図を用いて大まかな場所

を示し「待ち合わせ場所に相手より早く着いて待っている

状況を想定して，この枠内のどこかに座って（立って）待

機してください」とだけ伝え，具体的な場所や待機中の行

動については待ち合わせ相手側に委ねた．ただし，待機中

に「探索を行う実験協力者」を探す行動は行わないように

指示した．これは，待ち合わせ相手の行動が実験協力者の

探索に影響を与えてしまうことを避けるためである．  

4.3 実験結果 
分析を行うにあたり，実験協力者 7名を前章の事前調査

の待ち合わせ相手を見つけることがどれくらい得意か（Q3）

への回答と，実験時の回答をもとに人の探索が得意である

グループ（4名）と，人の探索が得意ではないグループ（3

名）の 2グループに分けた．これは，人の探索に対する苦

手意識の有無によって，探索の仕方（視線の動きや頭部の

動き）に違いが現れると考えたためである．具体的には，

普段の待ち合わせで自分から見つけることが多い実験協力

者や困った経験がない実験協力者を「人の探索が得意なグ

ループ」，普段の待ち合わせで相手に見つけられることが多

い実験協力者や相手との連絡手段に対する依存度が高い実

験協力者を「人の探索が得意ではないグループ」とした． 

この予備実験では，視線ログデータのうち，視線計測装

置によって記録された動画と視線の注視位置（Gaze Point）

と，眼鏡の加速度と角速度のデータを用いて分析を行った．

視線の注視位置は，カメラビュー空間の 2次元座標と，現

実空間の 3次元座標の 2種類が視線計測装置から取得でき，

2 次元座標の注視位置と動画を用いることで，実験協力者

が実際に何を見ていたのかを見ることができる．また，加

速度の変化により歩行の様子を，角速度値により振り向き

行動について，2 種類の視線の注視位置からどこを見てい

るのか，また何を見ているのかを観測できる． 

待ち合わせ相手の探索を行う際，実験協力者 7名はいず

れも歩きながら探索を行っており，加速度の値から，探索

時と非探索時において歩行加速度に変化はほとんど見られ

なかった． 

表 3は，実験協力者 7名について各探索にかかった所要

時間（秒）である．ここで，人の探索が得意ではないグル

ープの実験協力者は，色がついている B，C，Dの 3名であ

る．実験は実験協力者 A から順に行い，A〜E の 5 名が昼

休みの時間帯に，Fと Gの 2名は休み時間にそれぞれ実施

した．表 3 から，4 つの探索タスクのうち，探索 2 と探索

4 はどの実験協力者も時間をかけずに簡単に見つけること

ができたため，これらのデータは分析の対象から外した．

また探索 1と探索 3において，休み時間に待ち合わせ場所

表 2 実験で選定した待ち合わせ環境 

No. 探索 1 探索 2 探索 3 探索 4 

場所 ラウンジ（6 階） 階段前（3 階） アトリウム（1 階） 食堂（1 階） 

場所の 

特徴 

横に長い長方形空間，人

の密度にばらつきがあ

る，人の流れは少ない 

開けている狭めの空間，

人の固定位置はない，3

方向から人の流れがある 

死角が多い，柱に寄りか

かる人や椅子に座る人が

いる，人の流れが多い 

広い正方形方空間，座っ

ている人の密度が多い，

1方向に人の流れがある 

対象 座っている 立っている 立っている 座っている 

提示 

情報 
「6 階の南側」 「3 階の階段のところ」 「アトリウム」 「食堂」 

想定 

状況 

空き時間に 1 人や複数人

で自由に過ごす人が多い 

授業終わり等に待ち合わ

せをしている人がいる 

大学を出るとき等に待ち

合わせをする人が多い 

空き時間を過ごす人が多

く特に食事時は混雑する 

 

表 3予備実験における各実験協力者の所要時間（秒） 

 探索 1 探索 2 探索 3 探索 4 

A 17 4 13 6 

B 21 3 14 3 

C 18 3 19 7 

D 99 2 22 10 

E 14 4 23 2 

F 4 2 6 5 

G 4 3 4 0 

 

    

図 2 実験実施時の待ち合わせ場所の様子（左から順に探索 1，探索 2，探索 3，探索 4．赤丸は待ち合わせ対象者） 
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にあまり他の人がいなかったため，実験協力者 F ，Gはす

ぐに見つけることができていた．そのため，その 2名を除

いた 5名（A〜E）のデータから分析を行った． 

図 3は，探索 1における実験協力者 A ，Bの角速度値を

示したものである．図の横軸は時間，縦軸は角速度（度／

秒）を示している．また，図の青線は Y軸まわりの角速度

値を示しており，実験協力者が頭部を左右に回転させたこ

とを示している．視線計測装置が記録した動画から，この

Y軸まわりの角速度値の絶対値が 150を超える箇所を実験

協力者が振り返り行動をしたと判断した． 

図 3より，実験協力者 Aは 2回，実験協力者 Bは 6回振

り返り行動をしたといえる．この基準をもとに，探索 1，

探索 3実施時の実験協力者の振り返り回数を求めた結果，

探索 1において，人の探索が得意なグループと比較して，

人の探索が得意ではないグループは振り返り回数が多いこ

とがわかった．また，その振り返り時に実際に何を見てい

るのかを動画から確認を行ったところ，人の探索が得意で

はないグループにおいて，既に見た場所を見返す行動が多

数見られた．一方で探索 3では，探索 1と比較して振り返

り回数が多くなった実験協力者 3名（A，D，E）と振り返

り回数が少なくなった実験協力者 2名（B，C）に分かれた． 

次に，視線の注視位置に着目する．ここで，人の探索が

得意なグループの実験協力者は，人の探索を行っている際

に誰を見ていたのかがはっきりとわかることが多いことが

実験で撮影した動画から観察されていた．しかし，人の探

索が得意ではないグループの実験協力者は，常に視線が動

いており，誰を見ているのかわからないことが多かった．

そこで，実験協力者の視線の注視位置から移動量を計算し

たが，移動量にグループ間の違いは見られなかった． 

実験後の質問に対して，待ち合わせ相手と確信した要素

について，「髪型」と回答する実験協力者が最も多く，全 28

回（実験協力者 7 名×4 探索）の探索タスクのうち 19 回の

タスクで挙げられていた．「髪型」の回答に続いて，「服装」

や「姿勢」，「イヤホン」の回答が多く見られた．また，「顔」

という回答が挙げられたタスクは，2回のみであった．  

4.4 考察 
角速度値の変化から，探索 1において，人の探索が得意

ではないグループは何度も振り返りを行う傾向が見られ，

動画から既に見た場所を見返す行動が多いことがわかっ

た．このことから人の探索が得意ではない人の要因として，

しっかりと顔を見ていないために不安になり，何度も確認

してしまったことが考えられる．一方，探索 3では振り返

り回数にグループの違いは見られなかった．動画から探索

時のルートや振り返り時の視線の注視位置について確認

を行ったところ，振り返り回数が増えた実験協力者のうち

2 名は，他の実験協力者とは違うルートで探索を行ってい

たことがわかった．ここで，探索 3 の待ち合わせ場所は，

柱やエスカレーターなど人の死角となりえるものが多く

あるため，探索ルートによって未確認である場所を見るた

めに必要な振り返り回数が異なってしまうことが振り返り

回数が増えた要因として挙げられる．また，振り返り回数

が増えた実験協力者 3名が実験を行っている時間帯は，他

の実験協力者が実験を行っている時間よりも人の往来が多

かったため，往来している人に気を取られて見逃した部分

を振り返る必要があったことも考えられる． 

予備実験の実施から，探索 2は滞在している人数が少な

いこと，探索 3は人の往来が常に変化していることから，

実験として統制をとることが難しく，本実験の待ち合わせ

場所として適していないことがわかった．一方，探索 1と

探索 4は滞在している人数や往来している人数が安定して

いることから，本実験の待ち合わせ場所として適していた．

ここで，予備実験では探索 4はどの実験協力者も時間をか

けずに見つけることができていた．この要因として，待ち

合わせ対象者がかなり入り口に近いところにいたことが挙

げられ，場所の指示を細かく行うことで探索 4も適切な実

験場所となると考えられる． 

視線の注視位置の移動量にグループ間の違いは見られ

なかった．これは，実際の注視位置がカメラの映像に対応

しており，頭の動きも考慮する必要があるためだと考えら

れる．そのため，カメラの映像と注視位置について，それ

ぞれの実験協力者が何を見ている時間が長いのか，どうい

うタイミングで視線を動かすのかなどに着目していく必要

があると考えられる． 

待ち合わせ相手と確信した要素について，「顔」と回答し

た実験協力者は少なかった．そのため，よく知っている人

を探す際に顔以外の要素も重視されることがわかる．また，

 
 図 3 探索 1 の角速度値のグラフ 

（上：実験協力者 A，下：実験協力者 B） 
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「髪型」の次に多く回答された「服装」について，「見たこ

とがある服だった」という回答よりも「見たことはないが

待ち合わせ相手が着ていそう」という回答の方が多かった．

このことから，待ち合わせ相手をよく知っている場合，そ

の実験協力者は待ち合わせ相手のことを想像しながら探し

ていると考えることができる． 

 

5. 本実験 

	 予備実験より，人の探索が得意なグループと人の探索が

得意ではないグループにそれぞれいくつかの傾向が見られ

た．本章では，その傾向が人の特性としていえるかどうか

を明らかにするため，探索タスクを絞り，複数回にわたっ

て同様に待ち合わせを想定した実験を実施する． 

5.1 実験概要 
予備実験で見られた傾向が人の特性としていえるかを

明らかにするため，予備実験の実験協力者 7名に，それぞ

れ 3回ずつ同じ探索タスクを行ってもらった．このとき，

予備実験と同様に Tobii Pro Glasses 2を用いて，待ち合わせ

時の視界・視線ログデータを収集した．  

5.2 実験手順 

探索タスクは，予備実験より探索 1と探索 4を選定して

本実験を行った．また，実験を行う時間帯について，予備

実験で行った休み時間（15 時 10 分〜15 時 20 分，17 時〜

17 時 10 分）は探索 1 と探索 4 でもその場所に滞在してい

る人の数が少なかったため，実験を行う時間帯を昼休みの

時間帯（12時 30分〜13時 30分）に限定した． 

また，探索 4において，具体的な場所の指示を行わなか

ったため，待ち合わせ対象者がかなり入り口に近い場所に

いた問題があったことと，本実験では複数回実験協力者に

探索を行ってもらうため，同じ実験協力者が探索を行う際

に待ち合わせ対象者の位置が同じ場所にならないようにす

る必要がある．そこで，待ち合わせ相手の配置について，

探索 1，探索 4 のどちらにおいても，予備実験とは異なり

実験者が特定の席を指定した．このとき，待ち合わせ対象

者によって異なる位置の席になるよう考慮するだけでなく，

待ち合わせ対象者の着席する向きについても考慮して，席

を決定した．これは，予備実験後に行ったインタビューに

おいて「顔」と回答している実験協力者が少なく，「髪型」

や「服装」と回答している人が多かったことから，人によ

って見つけるのが得意な角度や向きがあるのではと考えた

ためである．さらに，探索 1の探索開始位置についても変

更を行った．これは，予備実験の探索開始位置が探索 1の

空間の半分近くが既に視界に入ってしまい，すぐに見つけ

られないようにするためである． 

実験協力者は 2カ所で待ち合わせ相手を見つけるタスク

を，それぞれ 3回ずつ行ってもらった．このとき，実験協

力者の待ち合わせ相手が同一人物になることがないよう調

整を行い，待ち合わせ対象者の位置や向きについても，3回

全てが同じ状況になってしまわないように考慮した． 

5.3 実験結果 

予備実験と同じ実験協力者 7名を，人の探索が得意であ

るグループ（4 名）と，人の探索が得意ではないグループ

（3 名）の 2 つのグループに分けて，分析を行っていく．

本実験における各実験協力者の探索所要時間は表 4の通り

であり，前章と同様に人の探索が得意ではない実験協力者

は色がついている B，C，Dの 3名である．ここで，探索 4

において実験協力者 D，E の 1回目の実験，また実験協力

者 Gの 2回目の実験を行った際，すぐに見つけることがで

きたため，これらのデータは分析の対象から外した． 

また，予備実験と同様に，Y 軸まわりの角速度値の絶対

値が 150を超える箇所を実験協力者の振り向き行動とし，

探索 1，探索 4 実施時の実験協力者の振り返り回数を求め

たものを表 5に示した．表より，人の探索が得意なグルー

プと比較して，人の探索が得意ではないグループは振り返

り回数が多いことがわかる．また，その振り返り時に実際

に何を見ているのか動画から確認を行ったところ，人の探

索が得意なグループは柱の死角などまだ見ていなかった場

所を見るための振り返り行動が多く，既に見た場所を見返

すための振り返り行動がほとんど見られなかった．一方で，

人の探索が得意ではないグループでは，既に見た場所を見

返すための振り返り行動が多く見られ，探索 1の 2回目で

は，実験協力者 Bが 15回，実験協力者 Cが 3回，実験協

力者 D が 6 回の見返すための振り返り行動を行っていた．

探索 4においてもこれらの傾向が見られた．表より，探索

1の振り返り回数の平均は 3.52回，探索 4実施時の振り返

表 4 本実験における各実験協力者の所要時間（秒）（左：探索 1，右：探索 4） 

探索 1	 1回目	 2回目	 3回目	 個人平均	

A 33 25 16 24.67 

B 40 179 73 97.33 

C 26 29 17 24.00 

D 30 41 20 30.33 

E 28 26 13 22.33 

F 25 35 25 28.33 

G 34 33 27 31.33 

 

探索 4	 1回目	 2回目	 3回目	 個人平均	

A 40 11 47 32.67  

B 141 15 21 59.00  

C 83 34 292 136.33  

D 6 44 60 36.67  

E 4 22 35 20.33  

F 167 52 24 81.00  

G 110 0 97 69.00  
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り回数の平均は 12.43回であった． 

次に，視線の注視位置に着目する．動画から，人の探索

が得意なグループは人の顔をしっかり見ていること，人の

探索が得意ではないグループはあまり顔を見ていないこと

（人の顔を見てもすぐ目をそらすことや，遠くからしか顔

を見ないことなど）が観察された．そこで，OpenPose[18]を

用いて動画から人の顔の位置を取得し，実験協力者が探索

時にどれくらい顔を見ているのかを計算した．ここでは，

OpenPoseから顔の鼻，両目，両耳を 1フレームごとに取得

し，両目と鼻が取得できている顔を正面，両目と鼻が取得

できていない顔を後ろ，それ以外の顔を横として，視線の

注視位置が顔と重なっているフレームの割合を計算した． 

探索 4において実験協力者が人の顔を見ている割合の平

均を図 4に示す．図の縦軸は顔を見ていた割合（%）（下か

ら順に正面，横，後ろ）を示している．ここで，定性的な

分析では差があったが，Gazeの取得率と動画の解像度が高

くなかったためか，グループに差は見られなかった． 

 

 
図 4 探索 4において人の顔を見ている割合の平均（%） 

 

待ち合わせ相手と確信した要素について実験後に質問

したところ，前章の事前実験と同様に「髪型」と回答する

実験協力者が最も多く，全 42 回（実験協力者 7 名×2 探索

×3 回）の探索タスクのうち 30 回のタスクで挙げられてい

た．「髪型」の回答に続いて，「服装」や「顔」，「持ち物」

の回答が多く見られた． 

5.4 考察 
人の探索が得意ではないグループでは，既に見た場所を

見返すための振り返り行動が予備実験と同様に多く見られ

たことから，人の探索が得意ではない人は何度も振り返り

行動を行う傾向があると考えられる．また，このグループ

の実験協力者は，振り返り行動を行っていない時でも多く

の見返し行動が見られた． 

実験協力者 B，C，Dの 3名は視線の動かし方が早く，1

度見た人から視線を外した後すぐに 2，3 回見直す傾向が

あり，実験中に視線を向けた人のほとんどに対して何度も

見返しを行っていた．また，実験協力者 Dは，顔を見てい

る割合がとても低く，ほとんど顔を見ずに待ち合わせ対象

者を探していることがわかる．一方，実験協力者 B，Cは，

どの探索においても顔を見ている割合は低くはなかった．

しかし，1 人を見ている時間が短くすぐに異なる場所を見

ていることから，しっかりと見ることができていないこと

が考えられる．実際に探索 4において，待ち合わせ対象者

が正面を向いて座っている目の前を通っており視線も向い

ていたにも関わらず，気が付かずに通り過ぎてしまうこと

があった（図 5）．実験後に，実験協力者 B，C，D に人の

顔を見るかについて質問したところ，「後ろ姿や横顔だとし

っかり見ることができるが，距離が近い人は目が合わない

ようにしている」，「シャイなので人に顔を見られないよう

に気をつけている」などの回答があった．このことから，

人の探索が得意ではない人の要因として，顔をしっかり見

ていないことが挙げられる． 

人の探索が得意なグループでも，時間がかかり振り返り

行動が多かった探索があった（F の 1 回目，G の 1 回目と

3回目）．このうちの 2探索は「待ち合わせ対象者と似てい

る人が気になって何度もその人を見てしまった」と実験後

に回答しており，待ち合わせ場所に待ち合わせ相手に似て

いる人がいると振り返り行動が多くなると考えられる． ま

た，「（前日に会っていたのに）待ち合わせ対象者が思って

いたより髪が短く感じた」との回答もあり，思い込みが探

索に影響を与えていることも考えられる．思い込みをして

いた例として，「絶対にこれを着ていると思っていた」や「顔

が痩せているように感じた」などの回答もあった． 

グループの違いに関わらず，探索に時間がかかった多く

の実験協力者で，探索時に「居ない」「あれ」「どこ」とい

表 5 本実験における各実験協力者の振り返り回数（左：探索 1，右：探索 4） 

探索 1	 1回目	 2回目	 3回目	 個人平均	

A 3 2 0 1.67  

B 3 25 7 11.67  

C 3 7 0 3.33  

D 3 10 0 4.33  

E 1 4 0 1.67  

F 0 2 2 1.33  

G 2 2 4 2.67  

 

探索 4	 1回目	 2回目	 3回目	 個人平均	

A 8 0 10 6.00  

B 40 3 6 16.33  

C 9 9 35 17.67  

D  8 6 6.00  

E  7 7 4.67  

F 20 9 4 11.00  

G 22  15 12.33  
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った言葉を呟いた後に頭を左右に振る行動が見られた．こ

れは，待ち合わせ相手が見つからない焦りから何度も振り

返りを行ってしまうことも考えられる．また，振り返り行

動や見返し行動が多い探索では，視線が向けられないこと

で，待ち合わせ対象者に気が付かずに通り過ぎてしまうこ

とが多く見られた．これは，視線を動かす回数が多いこと

で，探索に抜けがあっても気が付かずに全員を見たつもり

になっていると考えられ，振り返り行動や見返し行動が探

索をさらに困難にさせていることが考えられる． 

 

6. まとめ 

本研究では，混雑した場所で行われる待ち合わせ行動の

うち，待ち合わせ相手を探索する行動に着目し，待ち合わ

せ相手を探索する際の視線ログデータを実験により収集す

ることで，人の探索においてどのような視線の動き方や頭

部の動き方が見られるかという人の特性について調査を行

った．混雑した場所で行う待ち合わせを想定した実験から，

人の探索が得意ではない人は，人の顔をあまり見ないこと

で振り返り行動や見返し行動が多いことが明らかになった．

また，人の探索が得意な人であっても，待ち合わせ相手と

似ている人や自分の思い込みによって，探索が困難になる

ことが明らかになった．さらに，振り返り行動や見返し行

動が，待ち合わせの探索をより困難にさせている要因にな

ることが示唆された． 

今後の展望として，実際に待ち合わせスポットとして有

名な新宿駅や渋谷駅などを実験場所とし，待ち合わせを想

定した実験を行い，視線ログデータの収集と分析を引き続

き行っていく予定である．また，待ち合わせ相手の探索に

苦手意識を持つ人に対する支援について検討を行っていく．

今回の実験より，振り返り行動や見返し行動が探索を困難

にさせている原因として考えられるため，振り返り行動を

行わないような指示や探し方について，明らかにしていく

予定である．一方，待ち合わせにおいて人の顔をじっと見

ることのできない人に対して，周辺の待ち合わせ対象者を

画像として一覧確認できる仕組みなど，人を直接見ること

なく待ち合わせを行える仕組みを実現することが考えられ

る． 
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図 5 待ち合わせ対象者の正面を通り過ぎた様子（赤丸は待ち合わせ対象者） 
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