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Abstract – With the advancement of virtual reality (VR) technology, there has been
growing interest in immersive and intuitive input methods. Among these, eye-based inter-
actions―“eye gestures”that involve eye movements such as gaze shifts and blinking―have
recently gained attention. However, the usability of eye gestures in VR environments,
particularly for older adults, remains underexplored. This study investigates which types
of eye gestures are suitable for elderly users in VR operations. We defined three types of
eye gestures―single, sequential, and parallel―and conducted a user study involving five
VR interaction tasks (selection, grabbing, color change, zoom-in, and zoom-out). Par-
ticipants watched video demonstrations of each task and reported which gestures they
found easiest to use. Results indicated that single eye gestures were most preferred across
tasks. Furthermore, older adults tended to prioritize ease of execution and intuitive task
compatibility.
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1. はじめに

VR空間におけるコマンド操作では，ハンドジェス
チャやフィンガジェスチャ[1,2]が既に実用域に達して
いる．これらと同様に，眼球や瞼など目の周辺の動作
を UI操作に用いる「アイジェスチャ」にも注目が集
まっている [3,4]．アイジェスチャは，スイッチやボタ
ンといった物理デバイスの代替手段として活用できる
可能性があり，特に片手・両手が他の作業で塞がって
いる状況において，ハンズフリーで操作可能な点が強
みである．さらに，VRやAR/MRといった両手・両
足を用いる空間体験では，アイジェスチャによる UI

操作は有用性が高い．
一方で，日常動作との誤認識や眼精疲労など，アイ
ジェスチャ特有の課題も指摘されている．そのため，設
計や実装だけでなく，実際の利用シーンで有効かどう
かを検証することが重要である．我々はこうした課題
を踏まえ，アイジェスチャの体系化に取り組んできた．
先行研究 [5]では，「注視」「瞬き（両目を閉じる）」
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「ウインク（片目を閉じる）」「見開く」「細める」の 5

種類の単一アイジェスチャを抽出し，VR空間操作を
4種類のパターン（単発入力／継続入力× ON/OFF

操作／値変更操作）に整理した上で，UI特性を分析
した．その結果，単一アイジェスチャは無意識動作と
の混同やジェスチャ種類の少なさといった課題がある
ことが示唆された．
次の段階として，2つのアイジェスチャを連続して
行う「直列型アイジェスチャ」と，同時に行う「並列
型アイジェスチャ」を提案し，その UI特性を検討し
た [6] - [8]．これらの研究はいずれも若年者を対象に
行われたが，近年では高齢者がVRを活用することが
期待されており，認知・運動機能の低下を考慮したUI

設計が求められる [9]- [11]．
そこで，本研究では，高齢者群（Older）と若年者
群（Younger）を対象に，単一・直列・並列の 3種類
のアイジェスチャにおける選好パターンを比較した．
さらに，インタビューによる定性的分析を通じて，高
齢者の視点から評価を行った．

2. アイジェスチャの設計

2. 1 単一アイジェスチャ
単一アイジェスチャは，先行研究 [5] に基づき，6

種類の動作「Bk（瞬き：Blink）」「Lw（左ウインク：
Left wink）」「Rw（右ウインク：Right wink）」「Op

（見開く：Open）」「Sq（細める：Squint）」「Gz（注



視：Gaze）」を対象とした．
• 「Bk」は両目を閉じて開く動作（一定時間閉じる
場合も含む）である．

• 「Lw」は左目のみ，「Rw」は右目のみを閉じて開
く動作（一定時間閉じる場合も含む）である．

• 「Op」は両目を大きく開く動作であり，「Sq」と
逆の動作にあたる．

• 「Sq」は薄目にする動作で，「Op」と対になる．
• 「Gz」は一定の位置を見続ける動作である．
以降，本文や図表ではこれらのジェスチャを略記

（Bk, Lw, Rw, Op, Sq，Gz）で表記する場合がある．
2. 2 直列型アイジェスチャ
直列型アイジェスチャは，2つのアイジェスチャを
連続して行う動作である．例えば，Lw→Rw（左ウイ
ンク→右ウインク）のような動作が該当する．本研
究では，第 1動作を主動作」，次の動作を「副動作」
と呼ぶ．
構成要素は 6種類（Bk, Lw, Rw, Op, Sq, Gz）だ
が，「Gz」は組み合わせ動作に不向きであるため除外し
た．したがって，第 1動作・第 2動作はそれぞれ 5種
類（Bk, Lw, Rw, Op, Sq）から選ばれ，計 5×5 = 25

通りの組み合わせが存在する [7]．本文中では「主動
作→副動作」の形式で表記する．例えば，Op→Bkは
「見開く→瞬き」を意味する．

2. 3 並列型アイジェスチャ
並列型アイジェスチャは，2つのアイジェスチャを
同時に行う動作である．例えば「Op&Lw（見開く&

左ウインク）」のように，主動作の「Op」を行いなが
ら副動作の「Lw」を行うケースが該当する．
構成要素は 6種類（Bk, Lw, Rw, Op, Sq，Gz）だ
が，「Gz」は組合せ動作に不向きなため除外した．さ
らに次の場合も評価対象外とした：
• 主動作が「Bk」である場合
• 定義上不可能な組み合わせ（例：「Op&Sq」）
• 同一動作の組み合わせ（例：「Lw&Rw」）
これにより並列型アイジェスチャは計 12通りの組
み合わせとなる [8]．本文中では「主動作&副動作」の
形式で記載し，図表でも同様に略記を用いる．例えば
「Op&Lw」は「見開く&左ウインク」を意味する．

3. 実験

3. 1 目的
本研究は，VR空間における単一・直列・並列型アイ
ジェスチャについて，高齢者と若年者の選好パターン
を比較し，インタビューに基づく質的分析を通じて選
択理由を明らかにすることを目的とする．これにより，
年齢層に応じた UI設計の指針を得ることを目指す．

図 1: 直列型アイジェスチャ（例：左ウインク → 右ウ
インク）

図 2: 並列型アイジェスチャ（例：左ウインク + 細め
る）

3. 2 課題
参加者は 5種類の課題を示す動画を視聴し，各課題
で最も使いやすいと感じるアイジェスチャを選定した．
これらの課題は先行研究 [5]と同様である．
タスク 1では，図 3に示すように，目標の数字が描
かれたオブジェクトを視線で捉え，ランダムに指定さ
れたアイジェスチャを実行して選択する．タスク 2で
は，図 4に示すように，オブジェクトを視線で捉え，
指定されたアイジェスチャで掴んだ後，目標地点まで
移動させる．タスク 3では，図 5a, 5bに示すように，
アイジェスチャで正面のオブジェクトの色を切り替え，
目標の色になるまで変更を繰り返す．タスク 4および
タスク 5では，図 6a, 6bに示すように，第 2動作を
継続することで立方体のサイズを変更し，指定の大き
さに到達させる．タスク 4では拡大，タスク 5では縮
小を行う．
3. 3 手順
実験の手順は以下のとおりである．各試行では，使
用するアイジェスチャとそれに対して実施するタスク
をランダムに決定し，対象タスクにおいて最も使いや
すいと感じるアイジェスチャを参加者に選択させた．
この手順を，残りのアイジェスチャおよびタスクに対
しても繰り返した．
(1) 単一・直列型・並列型のいずれかをランダムに選

択し，そのアイジェスチャに関する説明を行う．
(2) 5 種類のタスクの中からランダムに 1 つを選択

する．
(3) 選択されたタスクを説明し，タスク実行の動画を

提示する．
(4) 対象タスクにおいて最も使いやすいと感じるアイ

ジェスチャを参加者に回答させる．



図 3: タスク 1の様子

図 4: タスク 2の様子

(5) 残りのタスクに対しても，手順 (2)～(4) を繰り
返す．

(6) 選択理由等についてインタビューを実施する．
(7) 残りのアイジェスチャについても，手順 (2)～(6)

を繰り返す．
3. 4 実験参加者
本実験は，65歳以上の高齢者 10名（65歳～76歳
の男性 4名，女性 6名）が参加した．これらの参加者
を，参加者A Jとした．実験は立命館大学大阪いばら
きキャンパスの B棟 B412で行った．参加者 Aと B

と C，参加者 Dと Eと F，参加者 Gと Hと I，参加
者 Jがそれぞれ同じ日の実験に参加した．実験時間は
1回約 60分だった．参加者 Bと Cと Hと Iは，VR

の使用経験がありと事前アンケートで回答した．若年
者では本学情報理工学部に在学する大学生 17名が対
象となった．
3. 5 評価方法
本稿では，実験に参加した高齢者の実験中の様子，
およびインタビュー結果を中心に考察する．実験中の
様子は，カメラで撮影を行った．本稿では，実験参加
者が各タスクにおいて使いやすいと回答したアイジェ
スチャとその理由，実験中にアイジェスチャに対して
どう感じていたかについて，主な発話を抽出して記述
する．
3. 6 単一アイジェスチャの結果
【アンケートの結果】高齢者群（Older）および若
年者群（Younger）における各タスク（タスク 1～タ

(a) 色の提示シーン (b) タスク実施中の様子

図 5: タスク 3の様子

(a) サイズの提示シーン (b) タスク実施中の様子

図 6: タスク 4とタスク 5の様子

スク 5）の単一アイジェスチャ選好に関する標準化残
差のヒートマップを図 7に示す．縦軸の英字ラベルは
それぞれ Bk：瞬き，Lw：左ウインク，Rw：右ウイン
ク，Op：見開く，Sq：細める，Gz：注視を表す．以降，
図中の入力方法に関する表記はすべて同様である．セ
ル内の数値は各群の標準化残差（z値）と統計的有意
性を示す記号（**p < 0.01，*p < 0.05，+p < 0.1）
である．カラースケールは標準化残差の値を示し，赤
系は若年者群（Younger）が期待値より多く選択した
場合，青系は高齢者群（Older）が期待値より多く選
択した場合を示す．色の濃淡は偏差の大きさを表し，
標準化残差の絶対値が |z| > 1.96 の場合（p < 0.05），
統計的に有意な差があるとみなされる．白色は期待値
に近い選択を，灰色の “NA” セルはゼロ周辺和によ
り検定から除外された項目を示す．
高齢者群と若年者群のアイジェスチャ選好パターン
を比較するため，各タスク（タスク 1～タスク 5）に
対してモンテカルロシミュレーション（10,000 回反
復）付きカイ二乗検定を実施した．その結果，タスク
1（p = 0.0485，Cramérの V = 0.617）およびタスク
4（p = 0.027，V = 0.548）において，高齢者群と若年
者群との間に統計的に有意な選好差が認められた．特
に，これらのタスクでは「Op（見開く）」ジェスチャ
が群間差に大きく寄与しており，タスク 1では高齢者
群が期待値より多く選択し（z = 2.204，p = 0.0275），
タスク 4では若年者群が期待値より多く選択する傾向
が見られた（z = 2.651，p = 0.008）．タスク 3では有
意水準 10%で弱い差の傾向が認められた（p = 0.093，
V = 0.540）．一方，タスク 2およびタスク 5では有
意差は確認されなかった（p > 0.1）が，効果量として
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図 7: 実験結果：単一アイジェスチャの選好（高齢者・若年者）

は中程度の差が示された（V ≈ 0.4）．
さらに，残差分析の結果，標準化残差の絶対値が

|z| > 1.96 のセルはタスク 1およびタスク 4に集中し
ており，これらが群間の選好差に強く寄与しているこ
とが確認された．特に，タスク 1の「Op」における
標準化残差は z = 2.204（p = 0.0275）で，高齢者群
が期待値より多く選択していた．タスク 4では同じく
「Op」で z = 2.651（p = 0.008）が観察され，若年者
群が期待値より多く選択する結果となった．このよう
な標準化残差のパターンは，特定のジェスチャが群間
の選好差に大きく影響していることを示唆している．
【高齢者へのインタビュー】
選択の課題（タスク 1）では「Op（見開く）」が最
も使いやすいとのインタビュー結果が得られた．参加
者からは「両目でしっかり見えている方がやっぱり良
いと思う」（参加者G），「やりやすいから」（参加者H）
といった意見があり，選択対象を両目で確認できるこ
とや操作のしやすさが評価されていた．その他のアイ
ジェスチャについても，参加者はこの課題において使
いやすさを基準に選択する傾向がみられた．
掴みの課題（タスク 2）では「Lw（左ウインク）」
および「Gz（注視）」が使いやすいと回答する参加者
が多かった．「Lw」を選んだ参加者は「まぶたという
か，目を閉じることで物を掴むような感じ」（参加者
F）と述べ，目を閉じる動作を掴む動作に関連付けて
いた．一方，「Gz」を選んだ参加者からは「一番やり
やすそうかなと思って．見続けるだけだし」（参加者
C），「注視して動かす方がやりやすいと感じた」（参加
者 I）との意見があり，課題との関連性よりも操作の
容易性や直感性が重視されていた．
色変更の課題（タスク 3）では「Bk（瞬き）」が最
も使いやすいと評価された．「色が変わるなら瞬きの
方がいいかな．パチッと切り替えるイメージだから」

（参加者H），「目を閉じたら変わってくれるので，パッ
パッと切り替わる」（参加者 E）といった意見があり，
瞬きを切り替え操作に関連付ける考えが多かった．ま
た，「色が残るのでリセットしたい」（参加者 D）と述
べ，視覚疲労や刺激の軽減も理由に挙げられた．
拡大の課題（タスク 4）では「Op（見開く）」が最も
使いやすいとされた．「拡大のイメージと目を大きくす
る動きが似ているので，忘れてもすぐできそう」（参
加者 B），「深く考えずにイメージでできそう」（参加
者 I）といった意見があり，目の動きと課題の関連性
を重視する傾向がみられた．次いで多かったのは「Gz

（注視）」で，「ずっと見ていたら大きくなるから楽かな
と思った」（参加者 F），「見ている間ずっと大きくな
るのが自然」（参加者 D）との意見があった．
縮小の課題（タスク 5）では「Sq（細める）」が最も
使いやすいとされた．「縮小しているから細めるかな．
直感的にできそう」（参加者 B），「縮小とイメージが
似ている」（参加者 C），「視野が狭くなる動きが，絵
が小さくなることと連動する」（参加者 F）といった
意見があり，目を細める動作と縮小操作との直感的な
関連性が確認された．

3. 7 直列型アイジェスチャの結果

【アンケートの結果】高齢者群（Older）および若
年者群（Younger）における各タスク（タスク 1～タ
スク 5）の直列型アイジェスチャ選好に関する標準化
残差のヒートマップを示す（図 8）．縦軸の英字はそ
れぞれBk：瞬き，Lw：左ウインク，Rw：右ウインク，
Op：見開く，Sq：細めるを表している．例えば，Lw→
Opは第 1動作「左ウインク」，第 2動作「見開く」の
直列型アイジェスチャを表している．以降，図中にお
ける入力方法は，全て同様の表記で示す．ヒートマッ
プに関するその他の説明は単一アイジェスチャと同様
である．
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図 8: 実験結果：直列型アイジェスチャの選好（高齢者・若年者）

高齢者群（Older）と若年者群（Younger）における
直列型アイジェスチャの選好パターンを比較するため，
各タスク（タスク 1～タスク 5）に対してモンテカルロ
シミュレーション（10,000回反復）付きカイ二乗検定
を実施した．その結果，タスク 1（p = 0.0252，Cramér

の V = 0.841）において，高齢者群と若年者群との間
に統計的に有意な選好の差が認められた．特に，タス
ク 1では「Op（目を開ける）」ジェスチャが群間差に
大きく寄与しており，高齢者群がこのジェスチャを期
待値より多く選択していた（z = 1.625，p = 0.1042）．
また，タスク 2では有意水準 10%で弱い差の傾向が見
られ（p = 0.0772，V = 0.830），「Bk→ Rw」ジェス
チャにおける標準化残差が z = −2.322（p = 0.0202）
と有意であり，若年者群が期待値より多く選択してい
たことが示唆された．一方，タスク 3～タスク 5では
統計的に有意な差は確認されなかった（p > 0.1）が，
タスク 3（V = 0.643）およびタスク 5（V = 0.660）
では効果量が中～大程度を示し，群間に一定の差が存
在する可能性が示された．残差分析の結果，標準化残
差が |z| > 1.96を超えるセルはタスク 1およびタスク
2に集中しており，特定のジェスチャが群間の選好差
に関与していることが示唆された．
残差分析の結果，標準化残差が |z| > 1.96を超える
セルはタスク 1およびタスク 2に集中していた．特に
タスク 1では「Bk→Bk」で z = −2.189（p = 0.0286）
が観察され，若年者群（Younger）が期待値より多く

選択する傾向が認められた．一方，高齢者群（Older）
は「Bk→Op」，「Lw→ Lw」，「Lw→Op」などのジェ
スチャで期待値より多く選択する傾向があり，これら
の標準化残差は z = 1.625（p = 0.1042）など有意水
準 10%以内で差を示した．
タスク 2では「Bk→ Rw」における標準化残差が

z = −2.322（p = 0.0202）で有意差を示し，若年者
群が期待値より多く選択していた．また，「Lw→Rw」
や「Rw→ Rw」でも高齢者群の選択が期待値を上回
り，標準化残差はそれぞれ z = 1.625（p = 0.1042），
z = 1.121（p = 0.2622）であった．タスク 3～タスク
5では |z| > 1.96のセルは見られなかったが，一部の
ジェスチャにおいて弱い差の傾向が確認された（例：
「Op→ Sq」で z = 1.625，p = 0.1042）．これらの結
果は，特定のジェスチャが群間差に寄与し，高齢者群
と若年者群の選好パターンに異なる特徴があることを
示唆している．
【高齢者へのインタビュー】
選択の課題（タスク 1）では，直列型アイジェスチャ
の組み合わせに特に偏りは見られず，回答は全体的に
分散していた．第 1動作として「Bk（瞬き）」を選択
する参加者が比較的多く，「瞬きは簡単だから選んだ」
（参加者 J），「一番簡単ですよね」（参加者 B）といっ
た意見が得られた．これは，第 1動作において参加者
が簡単だと感じる動作を選ぶ傾向を示唆している．ま
た，第 2動作については「たくさん選択肢があるので，
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図 9: 実験結果：並列型アイジェスチャの選好（高齢者・若年者）

最後はしっかり見たい」（参加者G）との意見があり，
片目で対象を見るウインクより，両目を使う「Op（見
開く）」や「Bk（瞬き）」を好む傾向が確認された．
掴みの課題（タスク 2）では「Bk→ Lw（瞬き→左
ウインク）」が他の組み合わせよりわずかに多く選択
された．第 1動作に「Bk」を選んだ参加者は「今から
始めますというスタートの合図で，瞬きをする」（参
加者 F）と述べ，「Bk」が開始の合図として認識されて
いた．第 2動作の「Lw」については「言われてみれ
ばマウスのクリックに似ているかもしれない」（参加
者 B）との意見があり，目の動作をマウス操作に関連
付ける発想も見られた．また，第 1動作に「Op」を
選んだ参加者も多く，「掴む対象をよく見たい」（参加
者 A，D，G）との理由が挙げられた．
色変更の課題（タスク 3）では，組み合わせに特定
の偏りは見られず，回答は全体的に分散していた．参
加者からは「一番動作がしやすいから」（参加者 A），
「最初の合図は統一した方がいい」（参加者 B）といっ
た意見が得られ，この課題が反復動作を伴うことから，
容易性や規則性が重視されていることが示唆された．
特に「Bk」を組み合わせに含める参加者が多く，「変
わりますよの瞬き．簡単に変えやすい」（参加者 F），
「最後瞬きで色を変える．切り替えのイメージ」（参加

者 G）といった意見があった．
拡大の課題（タスク 4）では「Bk→Op（瞬き→見
開く）」が最も多く選択された．第 2動作の「Op」に
ついては「大きくなるイメージと目を大きくする動き
が似ている」（参加者 D），「見開いていくイメージ」
（参加者 F）といった意見があり，目の動きと課題の
関連性が重視されていた．第 1動作の「Bk」は「やり
やすく，分かりやすい」（参加者 E），「両目を使う同
じ動作はやりやすい」（参加者 A）など，容易性から
選択される傾向が見られた．
縮小の課題（タスク 5）では「Bk→ Sq（瞬き→細
める）」が最も多く選択された．参加者の意見として
「自然にできると思った」（参加者H），「今からやるよ
の合図として一番簡単な瞬き」（参加者B）があり，第
1動作の「Bk」は容易性が理由として挙げられた．第
2動作の「Sq」については「図形も細くなっていくの
で目も細める，分かりやすい」（参加者 F）と述べる
など，目の動きと課題動作を直感的に関連付ける意見
が確認された．
3. 8 並列型アイジェスチャの結果
【アンケートの結果】高齢者群（Older）および若年
者群（Younger）における各タスク（タスク 1～タス
ク 5）の並列型アイジェスチャ選好に関する標準化残



差のヒートマップを示す（図 8）．縦軸の英字はそれぞ
れBk：瞬き，Lw：左ウインク，Rw：右ウインク，Op：
見開く，Sq：細めるを表している．例えば，Op&Lw

は主動作「見開く」，副動作「左ウインク」の並列型
アイジェスチャを表している．以降，図中における入
力方法は，全て同様の表記で示す．ヒートマップに関
するその他の説明は単一アイジェスチャと同様である．
本研究では，高齢者群（Older）と若年者群

（Younger）の間で並列型アイジェスチャの選好に差が
あるかを検討するため，各タスク（タスク 1～タスク
5）に対してモンテカルロシミュレーション（10,000

回反復）付きカイ二乗検定を実施した．その結果，全
体の p値はいずれも有意水準 5%を下回らなかったも
のの，タスク 2（p = 0.1125, Cramérの V = 0.671）
およびタスク 3（p = 0.1002, V = 0.687）では，効果
量が中～大の範囲にあり，群間に中程度以上の選好差
が示唆された．
残差分析の結果，タスク 1では「Lw&Sq」におけ
る標準化残差が z = 2.042（p = 0.0412）であり，若
年者群が期待値より多く選択していた．タスク 2 で
は「Bk→ Rw」で z = −2.322（p = 0.0202）が観察
され，若年者群の選好が有意に高いことが示された．
一方，高齢者群は「Op&Lw」（タスク 2, z = 2.042,

p = 0.0412）や「Rw&Sq」（タスク 5, z = −2.006,

p = 0.0449）などで期待値より多く選択していた．タ
スク 3では「Rw&Bk」における若年者群の選択が際
立ち，標準化残差 z = 2.622（p = 0.0087）が検出さ
れた．タスク 4およびタスク 5では |z| > 1.96を超
えるセルは少なかったが，タスク 5の「Rw&Sq」に
おける若年者群の選好が有意に高かった（z = 2.006,

p = 0.0449）．
これらの結果は，並列型ジェスチャにおいても特定
の組み合わせが群間の選好差に寄与していることを示
唆しており，特にタスク 2～タスク 3では高齢者群と
若年者群の選好パターンに顕著な違いが見られた．
【高齢者へのインタビュー】
選択の課題（タスク 1）では「Lw&Sq（左ウインク&

細める）」や「Lw&Bk（左ウインク&瞬き）」にやや
回答が集中した．「動作が似ているから，順番的にも自
然だと思った」（参加者 C）といった意見があり，目
を細める動作が掴む動作に似ているという認識が確認
された．また，「Lw&Bk」を選んだ参加者からは「1番
直感的だからでしょうね．ほとんどマウスの操作感に
近い」（参加者 B）との意見が得られ，パソコン操作
のマウス動作を連想する傾向も見られた．
掴みの課題（タスク 2）では，「Lw（左ウインク）」
と「Op（見開く）」の組み合わせを選択する参加者が
多かった．「自分にとって 1番やりやすい組み合わせ

だと思った」（参加者 C）といった意見が多く，組み
合わせとしての容易性が重視されていた．また，「Rw

（右ウインク）」や「Lw」に関して「掴むというのに
クリックのイメージがある」（参加者 B），「目を閉じ
て掴み，移動させるイメージ」（参加者 F）といった
声があり，ウインク動作を物を掴む行為と関連付ける
傾向が確認された．
色変更の課題（タスク 3）では，「Lw&Bk（左ウイ
ンク&瞬き）」が最も使いやすいとの回答が多かった．
「切り替えているイメージがあります」（参加者 C），
「副動作は瞬きかな．切り替える感覚で，ボタンを押
すイメージ」（参加者 F）など，「Bk（瞬き）」が切り
替え動作を連想させるとの意見が見られた．また，主
動作に「Lw」を選択した理由として「右目を瞑るよ
り左目を瞑る方がやりやすい」（参加者C，D，F，G）
という意見が多く，参加者は「Rw（右ウインク）」よ
りも「Lw」を簡便だと感じていた．
拡大の課題では，「Lw&Op（左ウインク&見開く）」
および「Rw&Op（右ウインク&見開く）」が多く選択
された．主動作の「Lw」や「Rw」については「左目
の方が閉じやすく，右目で見ておきたい」（参加者G）
との意見があり，利き目（右目）で立方体を視認した
い意図が示唆された．副動作の「Op」に関しては「拡
大というイメージで目を開く方が動作に近い」（参加
者 C），「最後に見開いた方が分かりやすい」（参加者
G）といった声があり，課題動作との直感的な関連性
を重視する傾向が確認された．
縮小の課題では，「Lw&Sq（左ウインク&細める）」
が最も使いやすいとの回答が多かった．主動作につい
ては「右ウインク」よりも「左ウインク」の方が個人
的にやり易いと感じる（参加者E，F，H）との発言が
目立ち，利き目である右目を開けて立方体を視認する
意図が示唆された．副動作の「Sq（細める）」につい
ては「縮小は目を細めるイメージですよね」（参加者
B），「小さくなっていくイメージと連動している」（参
加者 F）といった意見があり，目の動きと課題の関連
性が選択理由として挙げられた．

4. 考察

本研究では，高齢者群（Older）と若年者群
（Younger）を対象に，単一・直列・並列の 3 種類の
アイジェスチャ入力における選好パターンを比較し，
インタビューを通じて定性的に分析した．単一ジェス
チャではタスク 1（選択）とタスク 4（拡大）に有意
差が見られ，特に「Op（見開く）」が差異に大きく寄
与した．一方，直列・並列型では有意差は少ないもの
の，中～大の効果量が複数タスクで確認され，選好
の違いが示唆された．



高齢者は「Op」を視認性の高さから選ぶ一方，若
年者はタスク動作との直感的関連性を重視して「Op」
を選択するなど，認知特性や戦略の違いが見られた．
また直列型では「Bk（瞬き）」が合図として好まれ，
「Bk→Lw（瞬き→左ウインク）」や「Bk→Sq（瞬き
→細める）」などが選択された．並列型では「Lw&Bk

（左ウインク&瞬き）」がタスク 3（色変更）で多く，副
動作に「Op」や「Sq」が選ばれる傾向も確認された．
これらの知見から高齢者には「Op」「Bk」などシン
プルで認識しやすい動作，若年者にはタスクに直感的
な動作を割り当てることで，操作性向上が期待される．
直列・並列型ジェスチャは誤操作防止や入力多様性に
寄与し，複雑なタスクでの応用も検討に値する．

5. むすび

本研究では，VR 空間における単一・直列・並列
型アイジェスチャの選好を高齢者（Older）と若年者
（Younger）で比較し，インタビューに基づき選択理由
を分析した．結果，高齢者は「容易性」と「確実性」
を重視し，単一ジェスチャでは特にOp（見開く）や
Bk（瞬き）を好む傾向が見られた．一方，若年者は課
題動作との「直感的関連性」を重視し，拡大では Op，
縮小では Sq（細める）を選択するなど，動作イメー
ジとの結び付きが確認された．また，直列・並列型は
誤動作防止や多様な入力に有効であるが，組み合わせ
の複雑さによる記憶負荷の増大が懸念された．今後は
VR空間での実践的検証を通じて，年齢層に適応した
UI設計指針を深化させる必要がある．
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