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研究成果の概要（和文）：デジャヴなどの特異な認知現象は、時間認知メカニズムを解明する上で有用な研究対
象となりえるが、そのような現象を実験室内で再現性高く生起する手法はこれまで存在しなかった。本研究で
は、代替現実装置（記録/編集されたシーンとライブシーンを主観上区別なく混ぜ合わせる実験プラットフォー
ム）を用いて、デジャヴおよび付随する認知現象の生成を行い、現象の分析をもって時間認知を調べた。とくに
離人感覚との関係性について考察を行った。成果の一部、特に開発した新装置については、まずACM SIGGRAPH 
2019 Emergent Technologiesにて発表される。２０１９年６月現在、論文誌投稿を準備中である。

研究成果の概要（英文）：The mechanism of time cognition is expected to be elucidated, studying 
abnormal cognitive phenomena such as deja vu experience. However, those phenomena are rare and 
in-lab experiments has been hard to conduct. In our research we developed and adopted the 
substitutional reality (SR) system, in which recorded/edited scenes and live scenes are experienced 
by participants in a indistinguishable manner. With the system, we successfully implemented in-lab 
deja vu phenomena and conducted psychological experiments. Especially, the relation between deja ve 
experience and depersonalization were analyzed. A part of our results and the newly developed 
virtual reality system with an integrated eye tracker will be presented in ACM SIGGRAPH 2019 and 
journal papers are in preparation.

研究分野：認知科学/バーチャル リアリティ
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研究成果の学術的意義や社会的意義
デジャヴなどの特異な現象は、時間知覚、記憶想起システムの一種の機能不全と考えられ、機能解明に重要な役
割を果たし得ると従来考えられてきたが、稀にしか生じないために実験室内での実験は実質的には極めて困難で
あった。本研究はまず、実験室内での再現に成功したことに大きな意義があると考えられる。またその過程にお
いて、主観的現実をある程度操作可能な装置（体験者の周辺シーンを、予め記録編集したシーンと不可分に混ぜ
合わせるバーチャルリアリティ装置）の開発が進み、これはエンターテイメント分野への応用のみならずスキゾ
フレニアなどの研究にも役立つことが期待される。



１．研究開始当初の背景 

デジャヴなどの特異な現象は、時間認知、記憶想起システムの一種の機能不全と考えられ、機能

解明に重要な役割を果たし得ると従来考えられてきたが、稀にしか生じないために実験室内で

の実験は実質的には極めて困難であり、これまで主張されている様々な仮説も検証することが

むずかしかった。 

 

２．研究の目的 

デジャヴを実験室内である程度の再現性をもって生成することが可能となれば、まずその生成

の様相を調べることによって時間認知の仕組みの解明に近づくことができると考えた。また各

種生理計測、脳計測による仮説検証の道が開けることが期待できる。本研究では、(1)そのよう

な仕組みのハードウェア、ソフトウェア開発、体験の構築を行うこと、また(2) 心理実験を通し

て、随伴する認知現象（離人感覚）や reality monitoring 機能の変容を調べることを目的とし

た。 

 

 

３．研究の方法 

具体的にはまず、以前に開発した代替現実装置の改良を行った。これは、記録/編集されたシー

ンとライブシーンを主観上区別なく混ぜ合わせる実験プラットフォームである。代替現実装置

を用いてデジャヴおよび付随する認知現象の生成を行った。他の認知現象との関係性について

は質問表（IDEA: Inventory for Déjà vu Experiences Assessmentを改変したものなど）を用

いて分析し、reality monitoring 機能については体験中に各種心理物理実験を組み込むことに

よって実施した。またハードウェア、ソフトウェアの開発を適宜行った。 

 

４．研究成果 

(1)実験室内デジャヴ生成と心理実験 

改良した代替現実装置においては、体験が始まってから生じた数分前の出来事(replay）が、実

際に目の前で物理的におきている出来事(live)にシームレスに混ぜ合わされる機能が追加された。

またその際、被験者と演者の自然なインタラクションはある程度維持される仕組みとしており、

これにより、体験と想起の順序が主観的に曖昧となる状況が実現された（図 1)。 本装置を用い

た心理実験において、デジャブ感覚が実験室内で生成可能なことが確認された。実験では離人感

覚などに関する各種アンケートと reality monitoring 機能に関する心理物理実験を実施してお

り、具体的な分析結果は投稿準備中の論文にて発表する予定である。 

 



 

(2) 注意に応じた主観現実操作 

バーチャルリアリティ体験装置に組み込まれた視線計測装置が被験者の注意を向けている

箇所を検出し、また体験中シーンと切り替え先シーンのリアルタイム画像解析と組み合わ

せることによって、時間認知に影響を与える多種多様な体験シナリオが実現可能となった

(図２）。また本開発において、ソフトウェア、ハードウェアの抜本的改良を行った。成果の

一部、特に開発した新装置については、まず ACM SIGGRAPH 2019 Emergent Technologies にて発

表予定である（受理済）。 

 

(3)real-time style transfer algorithm、real-time deep dream algorithm を用いた記録映

像、CG映像、ライブ映像の quality matching 技術の開発 

代替現実システムの技術面での基本コンセプトは、「各種シーンを主観的に弁別が難しい形で混

ぜ合わせる」というものである。CG 映像や、異なる照明条件や構図の実写映像をそのまま混ぜ

合わせると、基本的に弁別が容易となってしまう問題がある。そこで本研究ではリアルタイムに

各種シーンの「画風変換（style transfer)」を行うことによって、各種シーンの質的マッチン

グを実現した。style transfer には fast style transfer と呼ばれる機械学習アルゴリズムを

 

 

図２：注意に応じた代替現実シナリオ制御概観。詳細は省略。 

 

図 1: 被験者の主観映像スナップショット。左側では１分前の出来事が繰り返され、右側で

はリアルタイムの出来事が進行する。 



採用した。また、本研究の次のステップとして、各種シーンをすべて幻覚的シーンに変化させる

体験も実装した。生理データのバイオフィードバックと組み合わせた認知実験については、論文

投稿準備中である（図３）。 
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図 3: （上）style trasfer algorithmを用い、記録映像、ライブ映像、CG映像

をすべて同等の画風(style)に変換し、各シーンの質的差異を消す。（下）deep 

dream algorithm を用い、各種シーンをリアルタイムに幻覚的シーンに変容

することができる。 
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