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1. はじめに

実世界の対話では、話者同士の共同注視が話題の共有

とその了解の手段の一つとして活用される。本研究では、

ユーザの視線に反応して動作・視線移動を生成する動作生

成手法を構築し、対面状態での自然な共同注視を再現する

エージェントを実現した。提案手法では計測したユーザの

視線に基づき、ユーザの顔またはユーザが注視している物

体に対して注意量を割り当てる。割り当てた注意量に基い

てエージェントの注視対象を確率的に切り替えるモデルを

構築した。デモ発表では、実際にエージェントとのインタ

ラクションを体験する事が可能である。

2. 提案手法

体験者の視線に応じてキャラクタの視線・動作を自動生

成するため、感覚・注意・運動モデルに基づく動作生成手

法 [1]を基盤として用いる（図 1）。従来モデルでは視野内

の各物体に対し、動きに起因するボトムアップ注意量と固

定値のトップダウン注意量の和を求め、合計注意量が最大

となる物体を注視対象とする。

提案手法では、「体験者の顔」を特殊な物体とみなし、体

験者の顔へ付与するトップダウン注意量を体験者の視線に

よって増減させる。さらに、体験者が他の物体を見ている

事をキャラクタが視認した際に、体験者ではなく物体の方

のトップダウン注意量を増大させることで共同注意を実現

する。

2.1 注意量計算

トップダウン注意の基となる変数として、「飽き」と「興

味」の２つの状態変数を各物体ごとに定義する。これらの
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変数は処理の 1ステップごとに「増加（一定数値を加算）」

または「減少（一定数値を減算）」される。

トップダウン注意量の計算は、キャラクタが体験者をど

の程度視野に捉えているかによって場合分けされる。

まず、キャラクタが体験者の顔を視野の中心で注視して

いる場合、体験者の顔への「興味」は、体験者がキャラク

タの方を見ているならば増加、そうでなければ減少する。

また、体験者への「飽き」は増加する。また、もしこのと

き体験者の視線が机の上の物体を見ていれば、その物体へ

の「興味」を増加させる。

次に、体験者の顔を周辺視野で見ている場合、体験者へ

の「興味」は、中心視の場合同様に体験者がキャラクタの

方を見ているならば増加、そうでなければ減少する。一方

で、体験者への「飽き」は減少とする。

最後に、体験者の顔がキャラクタの視野外の場合は、体

験者への「興味」「飽き」ともに減少する。

これらの計算が終了すると、物体ごとにそれぞれ興味の

値と飽きの値の積をとり、その物体へのトップダウン注意

の量とする。また、1ステップ前に注視対象であった物体

には、追加で一定量のトップダウン注意を加算する。これ

は、一度注視対象となった物体がしばらくの間注視対象と

なりつづける傾向を生じさせ、視線があまりに高速に切り

替わりすぎるのを防ぐためである。

2.2 注意対象選択

トップダウン注意量とボトムアップ注意量の和を総合的

な注意量とし、総合的な注意量に基いて注視対象の選択を

行う。従来手法では総合注意量が最大のものを選択してい

たが、これだとわずかでも他より注意量が上回った物体を

注視し続けることになり、自然さが薄れてしまう。そこで、

総合注意量に比例した確率でランダムに注意対象の選択を

行うものとした。顕著性マップを用いた視覚的注意のモデ

ルでも、顕著度が最大の座標を注視するよりも、顕著度の
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図 1 動作・行動生成のしくみ

Fig. 1 Motion/Behavior Generation Engine

図 2 インタラクションシステム

Fig. 2 Interaction System

大きさに応じた確率で注視点を選ぶモデルの方がより人間

の注意に近いことが知られている [2]。

2.3 インタラクションシステム

提案手法によりキャラクタとの視線インタラクション

が可能なシステムを実現した。24インチディスプレイと

Tobii 社の視線追跡センサ EyeX[3] を用い、体験者の視

線の方向を検出した。キャラクタ動作の生成と提示には

SprBlender[4]を使用した。システムの概観を図 2に示す。

3. インタラクション例

実現したインタラクションの例を以下に示す。

体験者がキャラクタの方を見るとキャラクタも体験者を

見返す。この時に視線を他の物体に向けると、共同注意を

誘発することができる。一方で、キャラクタの方をじっと

見つめ続けていると飽きてしまい、好き勝手にテーブルの

上の物に視線を移しはじめる。しばらくしてから再度キャ

ラクタの方を見つめなおすと、キャラクタもそれに気づい

て見返す。

4. 課題と展望

今回実現したキャラクタは、体験者が物体に視線を向け

た時には必ず同じ物体を注視しようとする。しかし実際の

人間における共同注視はより少なく限られた状況で発生す

る。これを再現する仕組みとして、体験者の過去の視線に

もとづく未来の視線の予測が大きく外れた場合にはじめて

視線対象に興味を示す、などを検討している。

また、今後は実際の人間同士の視線インタラクションを

計測し、それにもとづいて共同注意モデルのパラメータの

最適化等を行い、自然な視線インタラクションが可能な

キャラクタを実現したい。
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