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ぼかしを用いた視線誘導による技能獲得支援の検討

山口 駿斗 ∗ 宮藤 詩緒 ∗

概要. AR技術は, 教育や医療などの幅広い分野で, 技能習得の効率化を目的に活用されている. 特に, AR

による技能習得支援において, 視線誘導は効率的な情報伝達と集中の維持を促す方法として注目されている.

本研究では, AR上での視線誘導による技能獲得支援手法を提案する. 本論文では, 視線誘導の手法として
「ぼかし」を用い, AR空間での視線誘導をVR空間において擬似的に再現し実験を行った. ぼかしによる視
線誘導が装着者の視線動作に及ぼす影響を定量的に評価することで, この手法の技能習得支援への有用性を
検討し, 視線の安定化と集中の向上を確認した結果について報告する.

図 1. 視線誘導による技能獲得の模式図. 視線誘導を用
いた訓練により, 技能未習得者が習得者の視線を獲
得することを目指す.

1 はじめに
AR技術は, 現実世界にデジタル情報を重ね合わ

せることが可能な技術として, 様々な分野で活用さ
れている. 中でも, 技能獲得支援はその代表的な応
用例の一つである. 従来, AR技術を用いた技能獲得
支援では, オーバーレイ表示による情報や手順のリ
アルタイム視覚化 [1][4]が一般的だが, この方法に
は対象物を視界から隠してしまうという課題がある.
このオーバーレイ表示における課題に対して, ブ

ラー [2], 輝度調整 [6], フリッカリング [5]などによ
り画像内の顕著性を変更する方法が, 装着者の視線
を妨げない手法として提案されている.
本研究では, 視線誘導を活用した新たな技能獲得

支援手法を提案する. 技能習得者と未習得者では視
線の動きに違いがある [3]ことから, 図 1視線誘導に
よって習得者の視線を未習得者に伝達することがで
きれば, 技能獲得の促進に寄与できると考えられる.
本論文では, その中間成果として, ブラーを用い
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た視線誘導が装着者の視線に与える影響を分析する.
AR空間での視線誘導をVR空間上に擬似的に再現
し, 実験を通じて本手法が技能獲得支援にどのよう
に寄与するかを検討する.

2 手法
本論文では, 現実世界でのタスクにAR技術を用

いた視線誘導を適用する状況をVR空間で擬似的に
再現した.

2.1 実験用動画の作成
現実世界のタスクおよび視線誘導の再現として,

図 2のようにランダムな計算問題を表示する動画を
作成した. この動画では, 5つの数字を用いた加減
混合の問題を 3秒間表示し, 続けて解答を 2秒間表
示する構成を 5セット行っている. また, 被験者の
注意を分散させるため, 画面右上と左下にランダム
に動く点を配置した.
視線誘導の手法としてブラーを用い, 画面中心か

ら外側に向かって強度が増すように, 2段階の強度
でブラーをかけている. ブラー効果が視覚的に把握
しやすいよう, 背景にはグリッドを配置した.

2.2 セットアップ
HMDには Varjo XR-3を使用した. VR空間内

では, 正面に配置したスクリーン上に動画を表示し,
この間に収集した装着者の視線データを記録する.

3 実験および結果
3.1 実験内容
本実験では, 図 3のように, HMDを装着した被

験者に対して, ブラーなしとブラーありの動画を順
番に提示し, それぞれにおける視線の動きの違いを
分析する. 使用する動画はランダムに変更しながら
計 5セット実施し, 取得した視線データに基づいて
比較を行う.
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図 2. 実験用動画の概要. ブラーなしの動画（上）とブ
ラーありの動画（下）を使用.

図 3. 実験の様子. HMDを装着した被験者に順に動画
を見せ, 視線データを取得する.

3.2 結果
実験の結果, 原点を画像の中心とした視線ベクト

ルの z成分（奥行き）を除いた x成分と y成分につ
いて, 各視線ベクトルおよび x・y成分単体の分散の
5セット分の平均を表 1に示す. 本実験では, いずれ
の分散もブラーがある条件下で小さい値を示し, 視
線の揺れが抑制される傾向が確認された.

4 考察および今後の展望
本研究では, AR技術における視線誘導手法とし

てブラーを用い, タスク遂行中の視線制御が技能獲
得支援に有効であるかをVR空間において検討した.
今回の実験はN = 1かつ計測回数 5回という限

られたデータで行ったが, 実験結果はブラーを適切
に使用することで, タスクや他のオブジェクトを遮
ることなく, 装着者の視線を一定程度制御できる可
能性を示唆している.

表 1. 各分散の平均値の比較.

分散 ブラー無 ブラー有
視線ベクトル 0.00548 0.00318

x成分 0.01125 0.00885
y成分 0.00232 0.00151

実験結果から, 以下のような考察が得られる:

視線安定化による集中力の向上
ブラーによって視線が中央に集まることで, 被
験者はタスクに集中しやすくなることが示唆
された. 視線の分散が抑制されることにより,
被験者が重要な対象に対して意識的に集中で
きる可能性が高まり, 技能習得の効率向上に
寄与すると考えられる.

不要な視線移動の削減
ブラーが周囲の不要な情報を視界から和らげ
ることで, 被験者が無意識的な視線移動を抑
制し, タスクに関連する中心的な視覚領域に
集中できたことは, 特に初心者にとって視覚
負荷を軽減し, 迅速な作業習得を支援する手
法として有望である.

自然な視線誘導による学習プロセスの促進
ブラーによって視線の動きに一貫性が生まれ
たことは, 熟練者の視線パターンに近い動作
を初心者が再現しやすくなる可能性を示して
いる. この視線誘導によって, 熟練者の視線パ
ターンを模倣し, 繰り返し体験することで, 無
意識下での学習が促進されると期待される.

今後の展望としては, 本研究で用いたブラーをは
じめとする顕著性を変化させる手法を活用し, 訓練
を通じて装着者が無意識に視線の送り方を学習し,
視線誘導がない状態でも視線のばらつきを抑える効
果があるかを検証する必要がある. 訓練後, 視線誘
導がない状況でも視線動作が安定すれば, 本手法が
技能獲得支援において実用的なものとなる可能性が
高まる.
今後の研究では, より多くの被験者と多様なタス

クを対象とした実験を実施し, 画像内の顕著性を変
更する手法による視線誘導が技能習得支援に及ぼす
効果の持続性と実際の業務での適応性について評価
したい.
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