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研究成果の概要（和文）：　本研究は，これまで考慮されていなかった自己身体と自己運動知覚の関係を直接的
に解明することを目的とした。認知される身体性を操作して，ベクションを感じ始める時間（潜時）と押してい
た総時間（持続時間）を指標とし計測した。その結果，可視身体の方が持続時間が不可視身体よりも有意に長か
った。さらに，身体運動と同期したアバタを提示する条件の方が非同期に運動する身体を提示するよりも潜時が
有意に短く，持続時間が有意に長かった。したがって，予想に反して，身体所有感の増強がベクション知覚を促
進し，自己消滅が外界の認知を増幅する可能性があることが示された。

研究成果の概要（英文）：We aimed to investigate the relationship between body ownership and vection 
(visually induce self-motion perception). In a series of experiments, we measured latency and 
duration of perceived vection of observers while their body ownership and representation were 
modified using virtual reality. The duration of vection was significantly longer when an avatar was 
visible than invisible. The latency of vection was shorter and the duration of vection was longer 
when the avatar was synchronously moving with participants than when the avatar was asynchronously 
moving. Thus, it is suggested that the enhancement of body ownership facilitates vection perception 
and the diminishment of one's own body facilitates perception of environments.

研究分野：バーチャルリアリティ

キーワード： 身体認知　自己運動知覚　身体所有感
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図 6 実験 2の結果 (同期条件の潜時) 

 

持続時間については，同期条件間でほとん

ど差は見られず,有意差も認められなかった

（F[1,9]=0.0009, p=0.9769, φ=0.0001，図

7） 

 

図 7 実験 2の結果 (同期条件の持続時間) 

 

4.3 考察 

実験 1 では身体を可視化することでベクシ

ョンの持続時間が不可視身体よりも有意に

長くなった。また潜時も早くなる傾向があっ

た。実験 2 では同期条件間で潜時,持続時間

共に差は見られず,有意差も見られなかった。 

ただし，これらの実験では Kinect という簡

易式のモーションキャプチャシステムを用

いていたために身体同期の精度に問題があ

ると思われた。そこで，高精度なモーション

キャプチャ装置（Vicon Bonita 10, 12 カメ

ラ・システム）を用いて研究を行ったところ，

実験２と類似した条件において，身体同期条

件で身体非同期条件よりもベクション潜時

が早くなり，持続時間が長くなった。 

 以上の結果から,身体の不可視化や非同期

化による身体消滅は，ベクションを増強する

のではなく，むしろ抑制することが示された。

これは当初の予測とは反対のものであるが，

未だ報告されていない新規性の高い発見で

ある。 

 また，身体消滅の開発において，手足の先

のみを同期提示することで，身体所有感を保

ったまま身体を不可視にする方法を発見し

た。 

 実験参加者に HMD（Oculus Rift DK2）を装

着し，2m 前方に手袋と靴下だけを提示した。

20 人の大学生・大学院生が，自分の身体運動

と同期して手袋と靴下が動いて見える条件

と，非同期に関係なく動く条件を各 2 回，5

分ずつ体験した。その結果，身体運動と同期

して動く手袋と靴下の間に透明な身体があ

るように知覚され，それが自分の身体と感じ

られるという回答が，非同期条件よりも有意

に高くなった。つまり，同期条件では，自分

の透明な身体が 2m 先にあるかのように知覚

された。次の実験では，透明身体と全身アバ

タとの比較が行われ，そこには有意な差は見

られなかった。最後の実験では，2m 前の透明

身体への所有感の錯覚を感じている際には，

自分の居る場所が前方（透明身体のある方向）

にずれて知覚されることが行動計測により

示された。 
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