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視線を合わせることの少ない自閉スペクトラム症者が 

短期間の試行で視線の手がかりを活用できるようになった 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本研究成果は、英国の Nature Publishing Group の刊行するオンライン科学誌 “Scientific Reports” に 2021 年 5

月 27 日 (木) 午後７時 (英国時間 午前 10 時) に掲載されました（オープンアクセス）。 
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背景: 自閉症（自閉スペクトラム症, Autism spectrum disorder, ASD）は、発達障害の一つで、相手と視線が合

わせることが少なく、そのために、視線を手がかりにして相手の意図を読み取り円滑にコミュニケーション

するのが苦手な方が多いといわれています。近年のコロナ禍においては、モニタを通して会話することも多

くなってきていますが、自閉スペクトラム症のある方々は、このような会話も苦手なことが多いようです。 

研究内容: そこで、東京都立大学の福井隆雄准教授（2017 年 3 月まで本センター研究所に所属）および本セ

ンター研究所の和田真室長は、次々に表示される顔のイラストに視線を向けてもらう課題を用いて、視線行

動を計測しました。自閉スペクトラム症の実験参加者は、発達障害でない方（以下「定型発達者」とします）

に比べてイラストの目の領域に注視する時間は短いものの、短期間の試行で、定型発達者と同程度に、視線

手がかりの活用ができるようになることが明らかになりました。短時間の練習で視線手がかりを活用できる

ようになるということは、自閉スペクトラム症のある方のコミュニケーション困難の改善に役立つ可能性の

ある成果です。 

応用可能性: バーチャルリアリティ（VR）や拡張現実（AR）を含めた新しいコミュニケーション形態にお

いて、今回の結果を応用すると、自閉スペクトラム症のある方にも視線が合わせやすく意図が読み取りやす

い「視線情報を提示する仕組み」を開発できる可能性があります。これにより、自閉スペクトラム症の方々

の抱えるコミュニケーションの困難さが軽減されるようになることが期待されます。 



１．研究の背景 

発達障害の 1 つである自閉スペクトラム症（Autism spectrum disorder, ASD）がある方（以下 ASD 者とします）

は、「目が合いにくい」と言われていますが、顔刺激を用いた視線行動分析の結果でも、定型発達者に比べて、目

を見る割合が低いことが知られています[1]。また、他者の視線の先（注意の所在）を理解し共有する能力である

共同注視が定型発達者と異なるパタンを示し[2]、相手との情報共有が適切にできないことにより社会的コミュニ

ケーションの困難を生んでいると考えられています。このように、共同注視に関する課題を行うと、ASD 者が定

型発達者と異なるパタンを示すことがすでに明らかになっています。しかし、課題を続けるとそのパフォーマン

スが定型発達者と同程度になっていくのか、同程度になるとしたらどのぐらいの時間がかかるのかといった点に

ついては、明らかではありません。 

本研究では、ASD 者のための支援プログラムの開発を視野に入れ、短時間（15 分以内）で行える顔のイラス

トを用いた模擬的な共同注視課題(視線方向の検出課題)を実施し、ASD 者の行動特性を定型発達者と比較し、検

討しました。 

 

２．研究の方法 

本研究の課題に用いる顔画像刺激の選定を行うために、事前に数名の ASD 者にインタビューを行うと「顔写

真は怖い」、「イラストの方が心理的負担は少ない」といった意見があったので、イラスト画像を用いました。 

参加者（ASD 者 10 名、定型発達者 10 名）には、縦あるいは横に移動しながら、1 秒ごとに次々と表示される

顔画像を目で追跡してもらう課題を行っていただきました。まず、顔画像の視線が常に真正面を向いている条件

（視線手がかりなし条件[コントロール条件]）で実施し、続いて、次に提示される顔の方向に視線が向いている

条件（視線手がかりあり条件[実験条件]）で同じ課題を実施し、結果を比較しました。その際、顔画像のどの領

域に視線を向けていたかを計測し、各顔画像の 1 秒間の表示中に目領域を全く見なかった試行は分析より除いた

上で、次の顔画像が提示されてからその目領域部分へ視線を移動する時間と、目領域部分を見ている時間（注視

時間）を測定し、顔画像の目に表現されている情報をどの程度利用して課題を行っているかの指標としました（図

１）。課題は、1 試行を 16 回分の移動から構成し、1 条件あたり全部で 10 試行実施しました。実験条件の経験が

コントロール条件に影響を与えないように、ASD 者群と定型発達者群とも、常に最初にコントロール条件である

[視線手がかりなし条件]、つづいて実験条件である[視線手がかりあり条件]の順で計 20 試行行いました。また、

パフォーマンスの変化を見るために、それぞれの条件で、前半、後半の 5 試行ずつに分けて分析を行いました。

なお、実験と初期の解析は国立障害者リハビリテーションセンターで行われ、本格的な解析は東京都立大学で実

施されました。 

 

３．本研究の結果 

・ 課題実施中に、顔の目領域を注視していた時間を計測したところ、ASD 者では定型発達者に比べてイラス

トの目の領域への注視時間が短いという結果が得られました。これは、これまでの写真等を用いた研究と

一致した結果です。 

・ 一方、今回の注目点である「ASD 者は視線手がかりを利用しているか、あるいは利用するようになるか」

について、課題の前半では視線手がかりを有効に利用しているとは言えないものの、短時間の試行経験に

より、後半では、視線手がかりを含んだ目領域に対して、定型発達者と同じくらい速やかに視線移動が行

えるようになることが明らかになりました（図２）。 

・ 短時間の練習で視線手がかりを活用できるようになるという結果は、本研究のような課題が、自閉スペク

トラム症のある方のコミュニケーション困難の改善に役立つ可能性があることを示唆しています。 

 

  



 

図１ 顔イラストを視

線で追いかける課題 

左上の顔イラストを用いた。

赤い点線部分を「目領域」と

した。右上の図のように画

面から約 60cm離れた位置か

ら課題を実施していただき、

その時の視線を視線計測装

置により計測した。左下・右

下の図に示す通り、赤矢印

のように顔画像が縦または

横に移動しながら 1 秒ごと

に次々と表示され、それを

目で追う様子を計測した。

図はその一部であり、実際

には 1 試行につき顔画像が

16回表示された。視線が(1)

常に正面を向いている[コ

ントロール条件]と、(2)次

に顔が提示される方に向い

ている[実験条件]の 2 種類

の課題を順に行った。 

 

 

図２ 目領域へ視線を

向けるまでの時間 

定型発達者のデータでわか

るように、視線手がかりが

ある[実験条件]では、[コン

トロール条件]より目領域

（図１左上の顔画像の赤点

線内）に速やかに視線を向

けることができる。しかし、

ASD者では、[実験条件]であ

っても前半は視線情報をあ

まり使っていない。後半で

は目領域へ最初に視線を向

けるまでの時間が短縮し、

定型発達者と同程度になっ

た(緑の矢印の方向に変化

が見られた)。なお、視線移

動時間は、顔画像が提示さ

れてから、その顔画像の目

領域内に最初に視線が検出

されるまでの時間を指す。 

 

 

 

  



４. 本成果の意義と展望 

ASD 者が好むコミュニケーションスタイルの一つとして、顔がイラストで表現されたり、動物等に置き換わっ

たアバターなどの媒介物を介したやり取りを得意とする[3]、ということがあります。コロナウィルス感染症の流

行を受けて、オンライン会議などでの遠隔の対面コミュニケーションがますます重要になっています。近年の VR

技術の発展から、今後は、生身のコミュニケーション以外にも、スマホやパソコン上でのアバターを用いたコミ

ュニケーションが盛んになる可能性があります。今回の実験課題は、次々に現れる顔画像を視線で追うというだ

けで、「視線を追うように」という指示はしていませんが、視線を合わせるのが苦手なはずの ASD 者でも、短時

間の試行でイラスト顔の視線方向の情報を自然に有効活用できるようになることを示しています。この結果を応

用して、ゲーム課題などで視線情報を利用しやすくするための訓練・支援手法を開発すれば、単にアバターなど

の媒介物を使うこと以上に、ASD 者がより円滑にコミュニケーションをできるようにする手段を提供できる可

能性があり、ASD 者の社会参加を促進することにつながることが期待されます。 
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