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1. はじめに 

 近年，肢体不自由者のコンピュータ操作補助として視線

入力が使用されている．デバイスに触れることなく入力でき

るということから，視線が新しいインタフェースとして注目さ

れている． しかし，視線インタフェースはマウスやキーボ

ードなどの既存の入力手法の代用として使用されている．

そこで，本研究では既存の入力手法にはない特徴である，

精度に着目したゲームの提案をする． 

 

2. 関連研究 

 関連研究として，[1]では視線を補助的な入力として用い

ることで，操作効率を高める方式が提案されている．また，

[1]による入力手法に倣って，新しい入力デバイスとして，

視線入力装置を用いて入力を行うリアルタイムゲームのシ

ステムの構築を行っている[2]．  

 

3. 提案手法 

 本研究では，視線の精度を測定するためにダーツ形式

のゲームを提案する．特定の点を一定時間注視し，座標

データとして得られた視線情報を，重心点と分散値の 2 つ

の観点から評価をする．注視する的は，画面中心で静止し

ている場合か，移動している場合を提案．自身の視線の位

置が認識できるように，プレイ中にポインタを表示するかの

場合分けをした．ゲームの内容としては下記の 4 パターン

実施する． 

1. 静止の的，ポインタあり（図 2 実験 1） 

2. 静止の的，ポインタなし（図 2 実験 2） 

3. 移動する的，ポインタあり（図 2 実験 3） 

4. 移動する的，ポインタなし（図 2 実験 4） 

被験者は，キャリブレーションを行った後に，これら 4 パタ

ーンを実施する． 

 

 

 
図１ アンケート評価結果 

 

 
図２ ４パターンについてのユーザごとの重心点 

 

 

4. 評価 

 被験者は 20 代の男女学生 10 名から成る．実施後には

１．面白さ，２．従来のゲームと比べて面白いか，３．眼の

負担にならないか，についての各５段階評価のアンケート

を行う．それぞれの平均と標準偏差が図１である．また，４

パターンそれぞれについて被験者ごとの重心点をプロット

したものが図２である． 

 ユーザ評価はどの項目に対しても高い評価が得られた．

しかし，従来のゲームと比べて面白いか，という項目に関

しては，ゲーム性で従来のゲームに劣るため他項目よりも

若干評価が低かった． 

5. むすび 

 視線の精度に着目したゲームの開発により，既存の入力

手法とは違った新しい感覚のゲームを提案することができ

た．本研究では新規性としての面白さは高い評価が得られ

たので、ゲーム性を向上させることを今後の課題とする． 
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