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研究成果の概要（和文）：視覚駆動性自己移動感覚、ベクションの包括的な研究を進めた。具体的な成果は、５
つである。多色（６色）で構成されるドットの拡散刺激は単色の刺激よりも、ベクションを弱めてしまうこと。
ダンボール製のヘッドマウントディスプレイ（HMD）とアンドロイド携帯端末で作った新しいベクションシステ
ムの提案を行ったこと。中学生をベクション実験に参加させ、彼らが感じているベクションが成人男性に比べて
強くなることを報告した。逆さ姿勢や、仰向け姿勢は、立ち姿勢や着座姿勢に比べてベクション強度を弱める事
があること、すなわち観察体位がベクション強度を変えることを報告した。ベクションの理解を進め、多くのこ
とが明らかに出来た。

研究成果の概要（英文）：A whole understating of Visually induced self-motion perception (Vection) 
was challenged. There are five important findings. Six colored expansional dot motion induced weaker
 vection rather than by mono color motion. Google cardboard (HMD) and Android cell phone made a new 
vection system and a new vection experience. Junior high school students perceived stronger vection 
rather than the adult participants. Different Postures modulated different strengths of vection. 
Inverted posture and laying posture can weaken vection. This challenge highly induced much better 
understanding of vection.

研究分野：バーチャルリアリティ

キーワード： ベクション　VR　発達　姿勢　色

  ３版



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
 申請者はこの 5年間で、ベクションに関す
る 30 篇以上の査読あり国際研究論文を発表
しており、国内外においてベクション研究の
第一人者として活躍している。これまでに、
ベクションを駆動するための効率的な刺激
特性とベクションと関連する認知特性を明
らかにしてきた。具体的には、赤色によるベ
クション抑制、刺激の複雑化によるベクショ
ン促進、提示網膜部位の違いによるベクショ
ン促進などを刺激特性の面で明らかにし、認
知特性の面では、時間知覚、数覚、注意資源、
性格特性とベクションの関係を明らかにし
てきた。 
 このベクションは近年アニメ・映画産業、
娯楽産業において重要な映像デザインとし
て多用され始めている。しかし、心理学・バ
ーチャルリアリティ（以降、VR）学で得られ
ている効果的な映像提示のためのノウハウ
は、それらコンテンツ産業界で周知されてお
らず、有効に活用がなされていない。二つの
業界の架け橋になる仕事が必要であった。基
礎研究の拡充を通じて、ベクションが「新し
いデザイン」「芸術」として認知されるまで
尽力する必要があった。 
 
２．研究の目的 
 申請者はこれまでに、視覚誘導性自己移動
感覚（以降、ベクションとする）の研究に従
事し、多くの成果をあげて来た。本申請では、
そのベクションの包括的な研究を継続して
行く事により、さらなる、ベクションの理解
を進めるという基礎研究の充実と同時に、ベ
クションを用いたバーチャルリアリティコ
ンテンツの作成の援助を行うという応用研
究の充実をも図りった。 
 申請者はこの 5年間で、ベクション研究に
ついて、多くの査読あり海外論文を刊行し、
ベクション研究の第一人者として活躍して
いる。これまでに、ベクションを駆動するた
めの効率的な刺激特性とベクションと関連
する認知特性を明らかにして来た。具体的に
は、赤色によるベクション抑制、刺激の複雑
化によるベクション促進、提示網膜部位の違
いによるベクション促進などを刺激特性の
面で明らかにし、認知特性の面では、時間知
覚、数覚、注意資源、性格特性とベクション
の関係を明らかにして来た。これまでに、非
常に多くの事が明らかにされたが、ベクショ
ン研究はまだまだ発展させねばならない。 
 
３．研究の方法 
 6５インチのプラズマディスプレイに光学
的流動（オプティカルフロー）を呈示して、
自己移動感覚（ベクション）を引き起こす。
ベクションの測定指標として、刺激呈示時間
中にベクションの有無を持続的にボタン押
しで報告させその持続時間と潜時を計測す
る。さらに、刺激呈示終了後に主観的なベク
ション強度をマグニチュード推定法によっ

て回答してもらう。ベクションが強ければ、
潜時は短くなり、持続時間は長くなり、マグ
ニチュード強度は大きくなる。この測定方法
は、これまでの申請者の研究で成功を収めて
来た確実な方法である。 
 オプティカルフローとして、拡散、収束に
動くドット、上下左右のいずれかに動く、縞
刺激を用意する。拡散、収束は 16m/秒の前進、
後退をシミュレートした刺激を用いる。上下
左右は刺激の速度を 20deg/秒でそろえたも
のを用いる。観察距離を60cm程度にすると、
視角にして 80 度 x60 度程度の非常に大きな
刺激となり、ベクションが十分に起こる事が
これまでの申請者の研究から明らかになっ
ている。 
 このベクションを様々な角度から調べ、新
しい知見を加える。被験者数は 15 名程度で
あり、この人数は、これまで申請者が発表し
て来た、ベクション研究の論文からも妥当な
数であった。 
 
４．研究成果 
 多色環境刺激によるベクションの実験で
は、６色のマルチカラーで製作した拡散ドッ
ト刺激の方が、単色の白で構成されたドット
刺激に比べて、有意にベクションが弱くなる
ことが明らかにされた。 
 次に中学生を被験者にしたベクション実
験では、成人に比べて、中学生が感じたベク
ションが強いことが明らかになり、ベクショ
ンの発達過程について明らかにすることが
出来た。 
 観察体位の効果について実験を実施した。
具値的には、着座、仰向け、立つという３つ
の姿勢に対して、正面を向いて刺激を観察す
る条件と、首を９０度回転させ、真上を向い
て観察する条件を設定した。この姿勢を保つ
ための工夫として、配線が全く無い、ダンボ
ール製のヘッドマウントディスプレイ（HMD)
と、アンドロイド携帯端末による刺激提示を
行った。この新しいシステムについては、
2016 年中に、日本バーチャルリアリティ学会
論文誌の形で成果を報告できた。 
 この新しいシステムを用いて、３姿勢、２
観察方法の６条件でベクション強度を測定
した。各条件で 40 秒間の刺激提示を行い、
それを 4回ずつ繰り返した。ベクション強度
は、マグニチュード推定法によって、０から
１００の値で主観的な強度を口頭で報告さ
せた。 
 その結果、姿勢と観察スタイルは、ベクシ
ョンの強度に影響を及ぼすことが明らかに
なった。しかし、一方で、ベクション強度は
かなりの一貫性を保つことも明らかになっ
た。少なくとも、着座と立ちの２つの姿勢に
は差が無かった。仰向けの姿勢は、ベクショ
ン強度に影響を及ぼした。90 度以上の体の傾
きが、ベクションの変調には必要である可能
性がある。今後は、十数度刻みで、体を回転
させて、それぞれのベクション強度を取得し



て比較するような実験が今後必要である。 
 次に、逆さぶらさがり器を用いて、逆さ姿
勢と正常姿勢との２条件の比較を行った。そ
の結果、ベクション強度は、逆さ姿勢で有意
に弱くなる事が明らかになった。ここでも、
やはり 90 度以上の体の回転で、ベクション
が弱まる事がわかったと言えるだろう。 
 様々な姿勢は、身体の座標系を変化させた。
一方で、刺激自体は常に同一であり、網膜座
標系のレベルでは、常に同じものが提示され
ていたわけである。したがって、ベクション
は網膜座標のみでは決まらず、身体や頭部の
座標系の影響を受ける事が明らかにできた。 
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