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研究成果の概要（和文）：インタラクションにおける自己帰属プロセスの解明を目的に、ダミーカーソル実験を
構築した。視線計測実験、遅延条件、受動条件の環境を構築し、実験した。 さらにより実験に適したダミーカ
ーソルの動きのアルゴリズム検討、開発を行い評価した。本研究により、自己帰属のプロセスには周辺視野の利
用があることが明らかとなった。また、受動条件であっても自身のカーソルは特定できることも明らかとなっ
た。この結果は、自己帰属感の生起には能動・受動ではなく同期という点が重要あることを示唆する。

研究成果の概要（英文）：We constructed a dummy cursor experiment for understanding generation 
process of sense of self ownership in human computer interaction. We constructed and tested 
environments for eye measurement experiments, delay conditions and passive conditions. In addition, 
we developed and evaluated an algorithm for the movement of a dummy cursor that is more suitable for
 experiments. We also developed and evaluated an algorithm for the movement of the dummy cursor that
 is more suitable for the experiment. The present study revealed that the process of sense of self 
ownership involves the use of peripheral vision. It was also found that one's own cursor could be 
identified even in passive conditions. These results suggest that synchronization, rather than 
active or passive, is important for the generation of sense of self ownership

研究分野： インタラクションデザイン
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研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究は、パソコンやスマートフォンにおけるGUI操作時の身体的な連続性の設計に貢献する。周辺視が自己帰
属感の生起に影響することは、たとえばマウスカーソル以外の背景部分であっても自身の操作に連動すること
で、そのデバイスが自身の身体拡張となるような感覚を与えられる可能性を意味する。デジタルスクリーン上に
おける操作のデザインの基礎理論として貢献できるだろう。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属されます。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
１．研究開始当初の背景 
 
インタラクティブシステムは，GUI やビデオゲームなど，人が操作し反応を通じて没入感や自
己投射など多様な「体験」をもたらす．しかしなぜ「操作-反応」循環が多様な体験をもたらし，
画面に提示される操作対象に自己感が生起されるかについては不明点が多い（図１）．これは認
知科学や神経心理学の分野での自己認知の問題
と重なり，ラバーハンドイリュージョン実験や
Gallagher により自己感を自己帰属感，運動主体
感と分類整理している．しかし，これはインタラ
クティブシステムを設計する目的では研究され
ていない．そこで申請者は，インタラクティブシ
ステムにおける自己帰属感や運動主体感の生起
メカニズムについて研究推進してきた．特に自
己帰属感を検証する実験手法としてダミーカー
ソルのノイズを生成した中から自身のカーソル
を特定させるマルチダミーカーソル実験を考案
し，なぜカーソルに対して自分が操作している
感覚を持つのか，自己帰属感のファクターを一
部特定した． 
 
 
２．研究の目的 
マルチダミーカーソル実験に機械計測を加えることにより，自己帰属感成立過程を明らかにす
る．そして，インタラクティブシステムにおける自己帰属感の成立条件を解明する 
 
課題：ダミーノイズからカーソルの自己帰属プロセスを明らかにする． 
 これまでの研究成果では，限定されたいくつかの条件の中でカーソル分別が可能であったと
いう事実のみで，自身のカーソルの分別成立プロセス＝自己帰属プロセスについては明らかに
なってない（図 2）．そこで本研究では，これまで開発してきたマルチダミーカーソル実験環境
をベースに機械計測を加えてカーソルの自己帰属プロセスを計測評価する．特に自己帰属プロ
セスは以下の３点に着目し，インタラクティブシステムの自己帰属感の解明に取り組む． 
 
１．自己帰属感の開始条件：どのような条件で自己のカーソル発見するのか？） 
２．自己帰属感の終了条件：どのような条件で自己のカーソルを見失うのか？） 
３．自己帰属状態の継続条件：能動性／受動性の関係はあるのか？） 
 
 
【図 2】自身のカーソル分別知覚の成立プロセス（自己帰属プロセス）を明らかにする 
 

 
３．研究の方法 
1）アイトラッカーを用いてダミーカーソルの中から自身のカーソルを特定するプロセスを計測
する。 
2）ダミーカーソル実験環境に遅延を導入する。 
3）受動的に動作するマウスデバイスを開発し、受動条件でも自身のカーソルを特定できるか実
験する 
 
 
４．研究成果 
 
インタラクションにおける自己帰属プロセスの解明を目的に、ダミーカーソル実験を構築した。
視線計測実験、遅延条件、受動条件の環境を構築し、実験した。 さらにより実験に適したダミ
ーカーソルの動きのアルゴリズム検討、開発を行い評価した。 
 
視線計測実験においては、参加者は周辺視野を(も)用いて自身の カーソルを見つけ出すことを



明らかにした。当初の計画ではダミーカーソルの中から自身のカーソルを発見するプロセスを
測定可視化できると目論んだが、実験 刺激が動きであるために、発見プロセスには周辺視野の
利用は先行研究からの知見から考えると当然ともいえる。この点から、自己帰属感の生起は周辺
視野に よっても起こり得ることを意味する。一方で、ダミーカーソル実験においては視線計測
装置では厳密には自身のカーソルの発見(気づき)のタイミングを検出で きないことも明らかに
した。 
 
さらに本研究では、ダミーカーソル実験における周辺視野の特性調査を行った。視線計測器を用
い、中心視をトラッキングしながら その周辺領域=周辺視野を部分遮蔽し、遮蔽領域を変更する
ことでタスクのパフォーマンスを計測する動的視野制限法を実施した。その結果、遮蔽が少ない
ほど 発見しやすいことから周辺視野の利用傾向があることが明らかになった。これは周辺視野
が同時に複数のカーソルを捉えられることも意味している。 
 
遅延条件実験では遅延時間ごとの発見やエラーについて報告した。受動条件では、操作者のマウ
スの上に参加者が手を重ねることによる実験を行い、実験を行い受動条件に おいても自身のカ
ーソルが発見できることが明らかになった。さらに XY プロッターを用いた実験環境構築試作を
行った。XY プロッターには改善の余地が残るが手を重ねる方法に比べると恣意性を除去できる
可能性高まり、実験の信頼性が高まる。今後さらに改良を加える。 
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