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研究成果の概要（和文）：自身が予測する行為の結果と同じ結果が得られた場合は，その後，やったか否かの判
断が正確にできることが明らかになった。一方で，やるべきことについて，「後にやらなくてはいけない」とい
う気持ちが強い場合，その行為の遂行を強く想像させ，その結果，現実にやったこととして誤認識されるという
現象が現れた。さらに，自己主体感の障害が示唆されている統合失調症の傾向を持つ健常者に，そういった「や
ったか否か」に関する混同の傾向が大きく現れた。また，こういった現実と空想の混同は，自身が経験した行為
に多くみられることから，空想上の自己主体感は，現実世界における経験を基に得られることが示唆された。

研究成果の概要（英文）：Output monitoring (judging whether you did/didn't an action which you were 
supposed to do) was more accurate when the result of the action and the prediction of the result of 
the action was same than when it wasn't while you were conduction the action. On the other hand, 
when you think "I have to do the action later" strongly, you imagine the action being conducted by 
yourself strongly, then, as a result, you are likely to misjudge "I did it already" later. 
Furthermore, such a tendency of confusion appeared in healthy people with high schizotypy, which is 
suggested to be impaired in sense of agency (a sense "I am the person conduction the action now"). 
Moreover, since such confusion of reality and fantasies is often found in the actions you have 
experienced, it has been suggested that the sense of agency in fantasies can be obtained based on 
the experience in the real world.

研究分野： 認知心理学，アバターの行為に対する自己主体感，VR環境の現実再現性，行為のやり忘れ
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研究成果の学術的意義や社会的意義
現在，VRが現実再現性の高い環境として，訓練やセラピーに使用されている一方で，どの程度，VRが現実を表し
ているのかについての研究はあまり行われていない。また，どういったアバターに自己を投影しやすいのかにつ
いての研究も不十分であった。本研究では，アバターの行為にも自己主体感がかかわっていること，VRの行為に
対する自己主体感は現実世界の行為で得られる自己主体感を基に得られることという2つのことが明らかになっ
た。このことは社会的に，VRやアバターを用いたセラピーや訓練を行う際，どういった環境で，どのようなアバ
ターを用いると，より効果的なのかということを示唆するものである。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 
１．研究開始当初の背景 
 
やるべき行為を覚えて遂行する展望的記憶には，行為を遂行したか否かに関するアウトプット
モニタリングが密接に関わっている。なぜなら，やるべき行為をまだ遂行していないと正確に
判断できるからこそ，やるべき行為を実行できるわけであり，やるべき行為をもうすでに遂行
したと正確に判断でいるからこそ，何度も同じことを実行せずにすむのである。このアウトプ
ットモニタリングは，行為実行時に無意識に得られているという「自分こそが今この行為を行
っている」という感覚（自己主体感）が判断基準となっていることが示唆されている (e.g., 
Sugimori, Asai, Tanno, 2004)。しかし，自己主体感がどの程度，判断基準の主要な要因となっ
ているか，また，間違って得られてしまう自己主体感が原因となるエラーについて，明らかに
なっていない。 
 
 
２．研究の目的 
 
行為実行時に無意識に得られているという「自分こそが今この行為を行っている」という感

覚（自己主体感）が，過去・現在・未来の時間軸において，空想と現実の区別を担うことを示
す（自己行為の時間的拡張）。次に，現実世界における自己の行為と，仮想世界における「自己
の分身」の行為が，共通するメカニズムで処理されていることを示し，それがゆえに，「空想と
現実の区別エラーが」引き起こされることを示す（自己行為の空間的拡張）。自己行為が空間的
に拡張されるためには，行為の計画に対する感覚フィードバックをシミュレートできることが
重要であり，自己の思うように動く快適対象に対しては，自己行為の範囲が拡張される可能性
がある。最終的にアバタの行為と自己自身の行為の区別がつかなくなることを，アウトプット
モニタリング・展望的記憶の両面から示す。 
 
３．研究の方法 
 
研究 1では，PCのモニタ上に，単語を 1つずつ提示し，その後「やる」「あとからやる」「や

らない」といった教示が呈示された。実験参加者は，その教示にしたがって，単語をタイピン
グするか，あとからタイピングすることを覚えておくか，もうやらないかといったことを行っ
た。また，教示に関わらず，呈示された単語が，視覚 FB として呈示される場合，呈示されてい
ない単語が呈示される場合，何も呈示されない場合を設定した。その後，それぞれの単語につ
いて「もう行ったか，あとからやるべきか，やらなくていい単語か」の 3択を行った。 
 
研究 2 では，アバタと行為文が提示され，自己アバタが行為を行ったり，他者アバタの行為

を観察したりした。自己アバタの行為は実験参加者がコントロールし，そのコントロールが，
正確に働く場合と，遅延が生じる場合を設定した。その後，提示された行為文を，自己アバタ
他者アバタにかかわらず，覚えている限り再生させ，自己アバタの行為と他者アバタの行為の
どちらがより記憶されているか，もしくは，自己アバタの行為が正確にコントロールされてい
る場合と遅延が生じる場合ではどちらがより記憶されているかについて検討された。 
 
研究 3 では，やるべき行為を記憶した後，実際に，二重課題として鼻歌を歌いながら実行さ

せた。実行途中で敢えて中断し，「残りはあとでやっていただくので，必ず覚えておくように」
と伝える条件と，「まだやっていないものもありますが，以上で終わりです」と伝える条件を設
定し，その後，各行為について実際にやったか否かについて質問した。 
 
研究 4では，研究 1から研究 3について，強迫性パーソナリティ，統合失調型パーソナリテ

ィ，実行機能，アスペルガー傾向といった個人差について検討した。また，現実にバンジージ
ャンプを跳んだことがある人と跳んだことがない人を募り，VR（バーチャルリアリティ）内で
バンジージャンプを跳び，現実での経験がある人とない人で，空想の行為をどの程度現実のよ
うに感じるかについての違いを検討した。 
 
４．研究成果 
 
研究 1 から，視覚によるフィードバックが「やったか否か」の判断基準の大きな要因となる

ことが明らかになった。研究 2から，視覚によるフィードバックが，実際の行為とタイミング
が合っていることも重要であることが明らかになった。つまり，行為を行ったときとフィード
バックの間に遅延がみられると，「やった」と感じにくくなった。実験 3からは「あとで行う」
と行為の意図を持ち続けることで「実際にやった」と思ってしまうこと，つまり，やるべき行
為が抑制されないことで，そのことが「やった」判断とつながることが明らかになった（Con & 
Cog に投稿し修正中）。実験 1から 3を個人差という観点で検討した結果，統合失調型パーソナ
リティのエラー傾向（「やった」という感覚の弱さが起因となるエラー），強迫性パーソナリテ
ィのエラー傾向（自身の記憶に対する自信のなさが起因となるエラー）について，明らかにな



った。実験 4からは，現実に経験したことに対しての記憶やイメージが，「やったか否か」の判
断において影響を及ぼすことが明らかになった。 
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