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研究成果の概要（和文）： 本研究実施者らは、認知心理実験装置・代替現実（SR）システムの第二世代版を作成した
。基本的機能の大幅な改善に加え、幾つかの基礎的な機能を追加した：１）視線追跡装置（２）床振動再現（３）Open
 Sound Protocolに準拠した体験シナリオ制御システムやその他外部機器との連動等。また、いくつかの応用を実施し
た：（１）『MIRAGE』（理化学研究所と日本科学未来館共催）（２）『没入快感研究所』（SONY）など。また２０１２
年度デジタルコンテンツエキスポにてInovative Technologiesに採択。成果の一部は先端技術館＠TEPIAにて体験する
ことができる（2014年５月現在）。

研究成果の概要（英文）：We developed the second version of substitutional reality system, which enables 'c
overt substitution' of participants' reality, employing immersive virtual reality techniques and panoramic
 video camera system. In addition to the enhancement of basic features such as visual resolutions, we add 
(1) eye-tracker system, (2) floor vibration emulation, (3) open sound protocol (OSC) based extensibility, 
etc. We also had several applications of the new system: (1) Contemporary performing arts at Miraikan, (2)
 Experimental digital signage with SONY corporation at Tokyo Game Show, etc. Finally, we have a permanent 
exhibition of the outcome of the research at the Advanced Technology Exhibition Hall@TEPIA (Association of
 Technological Excellence Promoting Innovative Advances).
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様 式

１．研究開始当初の背景
 
年々発達を続ける
リティ）
容・拡張を施すと期待されるが、そもそも通
常の認知・知覚様式を探る実験手法として用
いることもできる
験 [Lenggenhager
2007]
ウントディスプレイ）
そこに触覚刺激などを特定の方法で組み合
わせることによって、ヒトの身体性に関する
仮説の検証をおこなっている。
そもそも
あるため、現実に関する体験内容は、その相
当程度を脳内で積極的に補完・生成している
とかんがえられる。
常とはことなる環境に没入すると、普段表に
でてこない補完・生成の様子を調べることが
できる。感覚入力のみならず、より高次な認
知（数秒前に自身が行った意思決定判断の内
省）もまた、その場その場で補完的に生成（後
付の作話）されていることが、カードトリッ
クを用いた実験で示されている
[Johansson,
また、作話をしていない（正確に自己の意思
決定内容を想起している
本質的には作話行為が生じているという可
能性も
いる。その様な作話は、意思決定に限定せず
とも、そもそも
間断なく生じているとかんがえられる。
 
とはいえその様な、ただ
るうちになされていく作話、或いはそれが失
敗する様を調べる手法となると、従来
技術においても、
なぜならば、体験者に気づかれずに体験者の
現実を操作する手法が存在しなかった。ある
いは限定的にしか実現されていなかったた
めである。
 
２．研究の目的
申請者
に、被験者に気づかれることなく
ンとヴァーチャルなシーン
録・編集しておいた映像）を差し替え可能な
認知
Substitutional Reality 
した（図１）
直接的に取り組む認知・心理実験を行う
た、本装置を用いた応用、すなわち代替現実
ならではのエンターテイメント体験、デジタ
ルサイネージなどを実現し、実験、応用間の
フィードバックを常に行うことも目的とす
る。 
 
 
３．研究の方法
具体的な研究方法は、下記三点
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敗する様を調べる手法となると、従来
技術においても、
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（図１）。本装置を用いて、
直接的に取り組む認知・心理実験を行う
た、本装置を用いた応用、すなわち代替現実
ならではのエンターテイメント体験、デジタ
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いくつかの方向性がある。まずひとつは、あ
らかじめ映像に埋め込んでおいた不連続な
複数のコンテンツを
して解釈・認識する場合
る実験
については
りすごすことができない場合（作話に失敗）
に関する実験（
作話に成功・失敗する場合に、各種特異な認
知現象（デジャヴなど）が生じるという仮説
を立てており、それらの現象を心理実験手法
により解析していく。
 
C. 体験型アミューズメントとしての展開
本装置は、
アイデアを実装した
り、新しい
トの表現技法として応用可能なものとして
広く注目を集めている。申請者らは、
テムの特性を活かした応用展開を企画・実施
し、その実用性についての実証を試みた。。
 
４．研究成果
(1) 項目
新バージョンの概観を図２に示す。
開始当初の既存システムに比較して、改良点、
および新たに追加された要素を列挙する。
 

表１ 
 
HMD は、
る。視線追跡装置を実装したことにより、被
験者が注目している事物に応じて体験内容
を変化させる、ということも可能となった
(図 3
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インターフェイ

ス

いくつかの方向性がある。まずひとつは、あ
らかじめ映像に埋め込んでおいた不連続な
複数のコンテンツを
して解釈・認識する場合
る実験(B1)。ライブシーン
については疑義をはさまないが、作話してや
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