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1．はじめに 

近年，視線インタフェースを安価に利用できる

デバイスが市販されており，ゲームなどにも利

用されるようになってきた． 

視線インタフェースの特徴は，視線インタフェ

ースはマウスよりも操作が速い，アイマークに

よる選択はメニューコマンドを読むよりも時間

がかかる，ほとんどのエラーは適切な視覚的フ

ィードバックの欠如によって引き起こされる，

常に視線モニターの前に頭を維持しないと，エ

ラーが多いなど[1][2]，利点と欠点が混在して

いる． 

視線インタフェースは，肢体不自由のコンピュ

ータ操作補助として利用されている．肢体不自

由者に対する視線入力装置を用いた画像注視認

証方式を提案した研究［3］では，肢体不自由者

が視線入力装置を用いてパスワード等の秘密情

報の入力する際，第三者が入力場面を目撃した

場合でも入力画面及び画面情報から入力情報を

推測されにくい秘密情報入力方式を提案した．

また，眼球運動は肢体不自由が重度であったと

しても比較的障がいの影響を受けにくい［4］こ

とが述べられているため視線検出による入力装

置は肢体不自由者にとって有意性のある支援技

術になっている．一方で我々のような一般人が

利用する視線インタフェースについての研究は

少ない． 

しかしながら，航空分野において視線追跡装置

を用いた研究［5］や視線インタフェースを画像

検索に用いた研究［6］も行われており，視線イ

ンタフェースを活用することで新しいインタラ

クションが期待できると考えている． 

そこで，本研究では視線インタフェースの活用

可能なものの一つとして，見るだけ状況を判断

し次の場面を予測するインタフェースについて

検討した．プレイヤーの選択肢によって様々な

場面に展開していく会話劇シミュレーションゲ

ームを作成し選択方法に視線インタフェースを

組み込むことで，その場の状況と会話内容から

次に行う行動を判断する知的インタフェースを

開発する． 

2．システムの概要 

本研究では Tobii Eye Tracker 5 を用いて視線

インタフェースを開発する．視線検出技術の原

理は目の動かない部分を基準点，動く部分を動

点として考え，二つの位置関係から視線を検出

するのが基本的なシステムの機能となる．Tobii 

Eye Tracker 5 では，基準点を角膜反射，動点を

瞳孔に設定し赤外 LED と赤外カメラによって位

置関係を検出する方法が用いられている． 

本研究ではプレイヤーと相手の会話劇が繰り広

げられるシミュレーションゲームを作成する

（図 1）．プレイヤーと相手の会話が進行してい

く中で，会話の返答に関する選択肢が表示され

る．その後，物語の分岐点となるアクション場

面が展開される．会話の選択肢とアクション場

面における選択は視線インタフェースを用いて

行う．選択したいオブジェクトに対して数秒間

凝視することで選択を決定する(図 2)．また，会

 
 

図 1 ゲーム進行中のシーン 

 
 

図 2 視線インタフェースによる選択シーン 
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話の返答に関する選択はシステム内の感情モデ

ルに反映されていく．これはアクション場面で

参照されることで，物語は様々な分岐を行うこ

とになる．このシステムにおける感情モデルは，

会話の返答として選択したプレイヤーの回答に

よって得られた感情の変化を蓄積したものを指

す．ゲーム進行中に得られる感情変化は，ラッ

セル円環モデルを参考にして蓄積させる(図 3)．

アクション場面における視線インタフェースを

用いた選択では，プレイヤーは第一選択として

手や足といった操作キャラクタの体の一部を選

択する．次に第二選択として相手や周囲にある

ものなど，選択できる様々なものの中から一つ

選択する．これにより，選択した 2 つのものに

関連したアクション場面が展開される．この時，

会話の中で変化してきた感情モデルを参照する．

アクション場面における選択が同様の場合でも

感情モデルの変化次第では異なる場面展開にな

ることが考えられるためである． 

例として，これまでの会話によって感情モデル

が喜びや楽しみといった友好的感情となってい

た場合，アクション場面における選択を操作キ

ャラクタの手と相手とすることで頭をなでる，

握手をするといった友好関係を結ぶ場面展開が

考えられる．しかし，これまでの会話が怒りや

悲しみといった敵対的感情となっていた場合，

同様に操作キャラクタの手と相手を見た場合，

相手を突き放すことや喧嘩になるといった敵対

関係となる場面展開が考えられる．会話におけ

る感情変化を感情モデルとして蓄積することで，

状況を判断することが可能な視線インタフェー

スを作成する． 

 

3．まとめ 

 本研究では，視線インタフェースの新しいイ

ンタラクションを検討し，視線インタフェース

の活用可能なものの一つとして，状況を判断す

る視線インタフェースの開発を行った．会話内

容やその返答によってどのような場面展開にな

るかを判断し，行動することが可能になるので

はないかと考えられる．本研究では，特定の場

面の会話内容から状況判断を行っているので，

違う場面でも同様な状況判断が可能であるか，

また，相手の仕草など状況判断をより正確なも

のにするための詳細な分析を行う必要があると

考える． 
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図 3 ラッセル円環モデル 
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