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概要：本オーガナイズドセッションでは，ＶＲと超臨場感研究委員会と拡張認知インタフェース調

査研究委員会の合同発表を行う．超臨場感研究委員会から，超臨場感のための多感覚ディスプレイ

および触覚ディスプレイの最近の研究について紹介する．拡張認知インタフェース調査研究委員会

から，VR 空間において自己の代替身体となるアバタが身体認識や自己認識，さらにコミュニケーシ

ョンに与える影響に関する発表およびディスカッションを行なう． 
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1. はじめに 

バーチャルリアリティ技術は，近年多様な展開を見なが

ら急速に発展を続けている．このオーガナイズドセッショ

ンでは，バーチャルリアリティと超臨場感研究委員会で議

論されている多感覚ディスプレイによる新しいエクスペ

リエンスと触覚ディスプレイについて紹介する． 

拡張認知インタフェース調査研究委員会からは，アバタ

がユーザの認知・行動に及ぼす影響についての研究を紹介

する．アバタは，VR 空間においてユーザ自身の存在を代

替的に示すだけでなく，ユーザが本来とは異なる身体を獲

得することを可能にする．本セッションでは，身体意識や

運動（身体認識），アイデンティティや能力（自己認識），

さらにコミュニケーションに対するアバタの効果に関す

る発表を行なう．また，こうしたアバタの効果に関して，

生活や社会の中での活用例の他，研究の野望についてパネ

ルディスカッションを行なう．なお本発表では，バーチャ

ル YouTuber としても活動しているリリス氏をお招きする． 
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