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１ まえがき  

近年、駅や街中に情報を掲示する大型ディス

プレイ等の設置が増えている。これらのディス

プレイに表示されたコンテンツのうち、ユーザ

ーがどのコンテンツに注目しているかという

情報は、ユーザーの関心を知ることの手掛かり

になるとされている。例えば、旅客機の機内サ

ービスでは、乗客ごとに小型モニタが設置され

映画視聴などを楽しむことができる。ここで操

作中の視線の動きを活用することで、好みや関

心を把握しコンテンツ推薦に活用することが

できると期待される。そこで、筆者らは、視線

の計測を用いることで、コンテンツが注目され

る順番や注目されたコンテンツの特徴を基に、

ユーザーの関心を把握する方法を検討してい

る。 

 

２ 眼球運動について 

人間が静止している視覚情報を捉える場合

に起こる眼球運動には「特定的な探索」と「拡

散的な探索」の2種類あることが分かっている
1)。「特定的な探索」は、視覚情報に興味関心

を示して起こる眼球運動であり、注視時間が長

いものである。一方、「拡散的な探索」は視覚

情報に関係なく起こる眼球運動であり、視線が

広い範囲に分散し注視時間が「特定的な探索」

と比較して短いものである。また、人間が視覚

情報に注目している場合、300ミリ秒から3秒

の停留が跳躍運動を挟んで3回以上連続する傾

向があることが分かっている2)。ここでの跳躍

運動は、視線の移りが速い状態のことであり、

無意識に視線が一瞬ずれることである。さらに

同一領域に対する視線の停留時間が長ければ

長いほど、興味関心を示している3)。 

 

３ 分析方法 
映画や料理などのコンテンツ選択画面では、

コンテンツ一覧から1つが選択された場合でも、

それ以外に注視されたコンテンツが存在する

ことが多い。そこで、選択されたコンテンツだ

けでなく、注視した順番や時間、回数をもとに

ユーザーの関心について分析を行う。そこで、

実験コンテンツとして図1に示すように映画ポ

スターの一覧を表示させ、コンテンツ選択まで

の視線の動きを基に分析をする。 

 

 
図 1 実験画面 

 

視線の計測には、 Mirametrix社の S2 

EYETRACKERを用いる。EYETRACKERで

は、左右それぞれの目がディスプレイ上のどの

位置に視線が送られているかの座標として、1

秒間に60個のデータを出力することができる。

LPOGX、LPOGYは左目の座標であり、

RPOGX、RPOGYは右目の座標であり、ディ

スプレイの左上を0、右下を1とした場合の数

値である。また、左右の視線座標の平均を算出

したBPOGX、BPOGYも出力される。 

図 2 に 計 測 機 器 の 配 置 を 示 す 。

EYETRACKERをディスプレイの下に画面部

を隠さないように設置し、実験協力者はディス

プレイから50cm程度離れて座る。視線調整を

行い、ズレがないことを確認してから実験を行

う。 

 

 
図 2 EYETRACKERの配置 
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４ 注目ブロックの検出方法 

ディスプレイ閲覧時の視線の動きから注目

ブロックを抽出するためのプロトタイプを作

成した。ここでは、ディスプレイを3×3の9ブ

ロックに分割し、ブロック番号を表示した。実

験協力者には、指定したブロックに視線を向け

るように指示をし、ブロックが注目される状況

の検出を行った。 

注目ブロックの判定は、3秒間180個分の計測

データのうち2/3以上が同じブロックに位置す

る場合に注目したと判断している。図4にプロ

トタイプの簡易フローチャートを示す。データ

を0.5秒ごとの30個ずつ取り出し、そのうちの

2/3以上が同一ブロックで視線を認識した場合

に1カウントとする。例えば、30個のデータが

図5のように点在する場合、30個のうち27個の

データがブロック1を示したため、ブロック1

の注目としカウントする。6カウントで3秒分

になるため6カウント未満で別のブロックを認

識した場合はリセットとする。6カウント以上

で別のブロックを認識した場合は注目と判断

し出力する。これをデータの最後まで行う。 

 

 
図 3 注目ブロック検出のフローチャート 

 

 

図 4 サンプル画面 

 

５ 実験結果および考察 

1回の計測で5回の注目が抽出されるような

計測を5回行った。実験の結果、25回分のうち

10回分の注目が抽出された。抽出されなかっ

た15回分は、視線計測時に視線を認識できて

いなかったものや、視線がぶれていて連続した

データが得られなかったものが多かった。 

この結果から、2つの改善点を提案する。1

つ目は、視線計測時の実験環境を見直すことで

ある。ディスプレイの周囲に人や物などの視線

が移ってしまいそうなものを除いてから計測

を行うことで改善されると考えられる。2つ目

は、計測前に視線の精度をしっかり確認するこ

とである。ディスプレイの下部に視線を送って

いる際に認識できなることが多かったため、デ

ィスプレイ下部の縁付近へのコンテンツの配

置を避けることで改善されると考えられる。 

 

６ まとめ 

本稿では、ディスプレイ閲覧時の視線の動き

から注目ブロックを抽出するためのプロトタ

イプ作成し、実験を行った。実験により視線計

測の失敗が多いことを確認でき、改善策を考察

することができた。 

今後は、実際にディスプレイにコンテンツを

表示し実験を行う。コンテンツには映画ポスタ

ーとあらすじを表示する。実験協力者には１つ

気になったタイトルを選んでもらい、それまで

に注目したタイトルの順番や長さを抽出する。

そのデータを用いて、注目された場所や時間、

順番からユーザーの関心についての分析をし、

評価を行う。 
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