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テムを提案 している 検証により,シューティングゲ

ームに視線を使ったシステムを組み込むことで従来の

システムと比較 して優位性があることを提示 している

力「えて,視線追跡装置によってプレイヤーが普段 どの

ようにシューティングゲームをブレイ してぃるかが示

さオして
'ヽ

る

3 提案手法

31 本研究の目的

木研究ではアィテム探しゲームにおいて既存のレベ

ルデザインの主要素となる時間とお題アイテム数に加

えて,視線移動量を考慮したステージを検討1用 ゲーム

内で市1作 し,それを用いて検証を行う

32シ ステムの開発

今回のシステム開発にはユニティ テクノロジーズ

が開発 したゲームエンジンの uni,,視線計測装置は

SteelSeries Sent,caning Eye Tほ ckeユ句を使用 した 力|

えてゲームの作成には Uni●
・上で提供されている

『Hiddeno● eCtTemphte』 をベースに独自に制作を行つ

た 図2は 白作した検証ゲームのグーム画面である

国 Lu口 回 ― 四 図 2

検証ケームのケーム画面

ゲーム内容は次の(1),(2)の 要件を満たすよぅ設計 した

(1)基本機能は既存のアイテム探 しゲームに準じる

既存のアイテム探 しゲームに準 して,画面下部にお

題アイテム名を表示 し,画面内に隠れたお題アィテム

を見つけてマウスでクリックする形をとった 時間表

示は 中央に配置 して時間の確認による視線移動量を

―律にした 時間市1限は 5分 とし、経過 した時,点 で強

制的に終 了する,杉 をとした

(2)ス テージの構成 設計

表 1の様に作成 した 8ス テージは,マ ップとお題ア

イテム数は同じだが,想定 した視線移動量を目安に集

中型 と分散型で配置 したステージとした

ステージ 1と 2,3と 4,Sと 6,7と 8の 2つ をペ

アとして比較検証する

表 1 ステージルール

ステ‐ 書
=祝線移動■ (ⅢxoD

配置方法

ステ

「

シ番号
視線移動量(Ⅲ x・ ,

配量方ま

マップ1

アイテム5個

1      2
50 000       8o ooo

集約    分散
マッ″

アイテム5個

6             6

50 000       8o ooo

集約    分散

アイテム数lo個

3        4
100000   130000

集II   分散

アイテム数 lo個

7    8
100 000   13o o00

葉約   分散

4 評 価 実 験

41 実験フロー

実験は次の (1)か ら(3)の 手法でイ〒った

は1視線計測装置でキャリブレーションを行い視線計

測の準備をする

121実験参力1者 に検証用ゲームのステージ 1～4を ブレ

イ してもらい,視線移動量とクリア時間を計測する

31実験参力1者 に検証用ゲームのステージ 5～ 8をブレ

イ してもらい 視線移動量とクリア時F.|を 計コ1する

41 事後アンケー トを記入 してもらう

アイテム視線の計測方法に関しては才木らい1の計測

方法を参考にした

42 実験結果

本実験の実験参力1者は 20名 であった 図 3にお題ア

イテム数が 5個であるステージ 1と 2,Sと 6の クリア

時間と移動量を比較した結果を示す
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experimentally produced a new stage consideriDg the amount of eye movemen! and verified its usefulness for level
desiga.

Ke,'words Eye Trekq, Eye Movemat, Hidden Object Games, Level Desigtr
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