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自動化および電動化技術の急速な発展により、ユーザーの心理的抵抗に起因する技術への受容低下は、高度化した
自動車技術の実用化を妨げる要因となっている。従来の研究では、受容は使用前に判断されるものとして捉えられ、
実際のインタラクション中に変化する動的・状況的側面は十分に考慮されていない。

本研究では、このギャップを解消するためにドライビングシミュレーター実験を実施し、以下の検討を行う

• 状況受容（Situational Acceptance）の定義と検証

• 生理的特徴による受容レベルの指標化

• アイトラッキングデータと自設計機械学習モデルによるリアルタイム推定

• 解釈可能なメカニズムに基づくゲーム化インタラクションによる最適化

方法論（実験設定および分類器設計） Methodology (Experiments setting & classifier design)

• 速度と車間を変化させた追い越しシナリオが、ユーザー受容の変容を誘発した。

• ゲーム化されたインターフェースを用いることで、インタラクションへの関与を高めた。

• 主観的状態、アイトラッキングデータ、インタラクションパフォーマンスに関するデー
タを収集した。

• リアルタイムでの受容推定を目的として、自設計のモデル（EsACPT）を構築した。

ドライビングシミュレーター 交通シナリオ 分類器の構造

ゲーム化されたインターフェース

結果 Results

状況受容の存在が確認され、
二次元モデル（ポジティブ
性と確信性）が検証された。

EsACPTは高い性能
と解釈性を示した。

T-SNE分析 Grad-CAM分析

ゲーム化の有効性が確認された：

眼球運動パターンは、受容の二次元（ポジティブ
性と確信性）において解釈可能な差異を示した。
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