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概要: 我々は自分の視点を移動・回転させることで，その地点での視覚的経験を推測するができる (視

覚的視点取得:VPT)．この VPT は，人型アバタが基点として空間に存在することで，その視点を利用

し，パフォーマンスが向上することがわかっている. しかし，その促進効果はアバタのどの身体部位に

よって引き起こされているのかは明らかになっていない．そこで本研究では，アバタの頭部と胴体の向

きを制御した実験により，身体部位ごとの促進効果を検討した.
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1. 序論

視覚的視点取得 (VPT)は，自己位置以外の地点からの視

覚的経験を推測する能力であり，社会的コミュニケーションに

おけるコアプロセスである [1]．VPTには 2つの段階があり，

別地点から対象の物体は見ることができるのか (Lv.1VPT)，

別地点から対象の物体はどのように見えるか (Lv.2VPT)の

ように区別されている [1][2]．Lv.2VPT では，想像上で別

地点に自分自身を回転移動させるという認知プロセスを経

ていると考えられている [3]．その際，別地点に人型アバタ

が存在することで，視点変換の効率が向上することが分かっ

ている [4][5][6]．しかし，その効果が，アバタのどの身体部

位によって引き起こされているのか，どのような認知プロ

セスを経ているのかは明らかになっていない．

そこで本研究では，VPT タスクにおける，アバタの身体

部位ごとの促進効果を検討した．アバタの視線による効果

が強ければ，アバタの顔が視覚刺激の方向を向いている際

に促進効果が強くなり，アバタの身体方向を合図とした空

間的注意喚起効果が強ければ，胴体が視覚刺激の方向を向

いている際に促進効果が強くなると予想された．

2. 方法

2.1 被験者

実験の目的を知らない 20名の大学生，大学院生 (男性 17

名，女性 3名，平均年齢 20.4歳) がインフォームド・コン

セントのもと，実験同意書に署名を行い，実験に参加した．

被験者は全員裸眼視力，または矯正視力が正常であった．本

実験は，豊橋技術科学大学における人を対象とする研究倫

理審査委員会の承認を得て実施された．

2.2 装置

コンピュータ (Intel Core i7-8700，3.20GHz，RAM 32.0GB，

NVIDIA GeForce GTX1070Ti，MS-Windows10，Unity)

で視覚刺激を生成・制御し，ヘッドマウントディスプレイ
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図 1: アバタの表示条件

(HTC VIVE Pro, 各眼 1440 × 1600 Pixel, 90Hz, 視野角

110度)を用いて被験者に提示した．被験者はジョイスティッ

クを用いてタスクに応答した．

2.3 刺激

バーチャル空間では，部屋の中央に机が表示されており，

机の左右どちらかに，椅子に座っているアバタが表示され

た．アバタは顔，胴体それぞれに，机がある方向を向いた

(“Forward”)条件，机と反対の方向に向いた (“Backward”)

条件があった（図 1）．机の上にはランドルト環が表示され

た．ランドルト環の切れ目は 4方向のいずれかであった (ア

バタから見て 45 ° , 135 ° , 225 ° , 270 ° )．

2.4 手続き

黒く暗転した画面が 1000 ms提示された後，画面中央に

注視点として赤い点が提示された．1000 ms後に注視点が消

え，机，椅子，アバタが表示された部屋が提示された．200

ms 経過後に机の上にランドルト環が表示された．被験者

は，アバタの位置からランドルト環の切れ目の向きを判断

し，ジョイスティックを用いて，なるべく正確かつ素早く応

答した．ランドルト環は被験者が応答するまで提示され，応

答後に次の試行が開始された．以上が 1 試行であり，1 ブ

ロックでは全ての条件の組み合わせ (アバタの顔の向き：2

条件，アバタの胴体の向き：2条件，アバタの表示位置：2
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図 2: 各アバタ条件の平均反応時間

条件，ランドルト環の切れ目：4条件)をランダムな順序で

それぞれ 2回繰り返し，合計 64試行った．実験は４ブロッ

クで構成され，合計 256試行行った．実験の開始前には練

習試行を行った．実験説明，練習試行，実験試行，休憩を含

めて，実験所要時間は約 40分であった．

2.5 結果

解析では，被験者がジョイスティックを用いて回答した角

度が，正しい角度から ±22.5度の範囲内であった場合の試

行を正解とした．不正解だった試行は反応時間の分析から

は除外された．また，ランドルト環の切れ目の条件は統合

して解析を行った．反応時間，エラー率は，アバタの表示条

件（顔・胴体の向き)，アバタの表示位置を被験者内要因と

して，4 x 2 の反復測定分散分析を行った．多重比較では，

Bonferroni補正（α level < .05）を用いて t検定を行った．

2.5.1 反応時間

ANOVAの結果，アバタの表示条件において反応時間に

有意な主効果が示された（F（1, 19）= 16.763，p < .0000，

ηp２ = .469，図 2）．多重比較の結果，反応時間の平均は，

Left，Right 条件ともに，「Body・Face：“Forward”」条件，

「Body・Face：“ Backward”」条件，「Body：“ Forward”，

Face：“ Backward”」条件，「Body：“ Backward”，Face：

“ Forward”」条件の順に速かった (ps < .05)（図 2）．即

ち，顔・胴体ともに“ Forward”条件の方が“ Backward”

条件よりも有意に速く，顔と胴体の向きが一致している条

件ほうが，不一致条件よりも有意に速かった. 有意な交互作

用は認められなかった.

2.5.2 エラー率

エラー率の平均は，Left条件では，「Body・Face：“Back-

ward”」条件，Right条件では，「Body：“Backward”，Face：

“ Forward”」条件で最も低かった（図 3）．ANOVAの結

果，有意な主効果・交互作用は認められなかった．

3. 考察・結論

人型アバタによるVPTの促進効果は，アバタの顔・胴体

がともに視覚刺激の方向を向いている条件で最も強く現れ

た．我々の以前の研究では，アバタの顔・胴体がともに視覚

刺激とは反対の方向を向いた条件では，アバタが座ってい
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図 3: 各アバタ条件のエラー率

ない椅子を表示した条件よりもVPTのパフォーマンスが低

下した [6]．本実験では，アバタの顔・胴体の方向を独立し

て操作したが，顔と胴体がそれぞれ異なる方向を向いた条

件では，顔・胴体ともに視覚刺激とは反対の方向を向いた

条件よりも，VPTの反応時間は遅かった．これらの結果か

ら，人型アバタによる VPT促進効果には，アバタの心的内

容理解（mentalizing）の認知プロセスが関わっていると考

えられる. また，顔と胴体が異なる方向を向いた不可能身体

や，一部の身体部位のみでは，大きな促進効果は得られな

い可能性を示唆している．
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