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概要：本研究では，仮想現実における「視点の変換」によって人間の思考や行動が変化する可能性が

あることに着目した．実験参加者には，「仮想現実内で視点が高くなる」体験をさせ，動作への影響

を確認した．また映像の捉え方を統制するために言語教示として「巨大化」と「浮遊」の二通りの捉

え方を与えた検討も行った．その結果，この 2 つの言語教示によって行動が異なる可能性があるこ

とが示唆された．  
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1. はじめに 

仮想現実による非現実的な体験は，人の感情や行動に

影響を及ぼすことが知られている．Banakouらにより，大

人が背の低い子供の姿や子供のような声の高さのアバタ

ーを仮想現実内で操作すると，大きさの知覚が変化し，

物を実際より大きく感じたり[1]，発声時は子供のような

高いトーンとなる傾向[2]が報告されている．すなわち，ア

バターを介した現実とは異なる容姿や体格，身体状態へ

の変換によって，人の認識や動作の一部は変化する．  

また，アバターを用いて他者視点で仮想現実空間に没

入させるのではなく，実験参加者自身の視点を利用し，

非現実的な身体状態の空間へ没入させる試みも行われて

いる．西崎らは，実験参加者の身長とは異なる非常に高

い視点（300cm），あるいは非常に低い視点（30cm）から撮

影された現実世界の映像を HMD (Hed-Maunted Display)で

見せながら歩行させた場合に，人の感情がどのように変

化するかを検討している[3]．その結果，高い視点ではポ

ジティブな感情に，低い視点ではネガティブな感情にな

りやすい傾向を明らかにした．しかし，現実世界とは異な

る視点に変換されることによって，行動や動作にどのよう

な影響が生じるかは検討されていない． 

 

1.1 本研究の目的 

上述のように，仮想空間内で実際の自分とは異なる姿に

変換されたことを，視覚情報を伴って客観的に認識させら

れると，感情だけでなく，行動や動作が変化することが明

らかにされている．しかしながら，視点だけを変換させた

場合（すなわち，客観的に自分の姿を見ることができない

場合）に行動や動作がどのように変化するのかはわかって

いない．そこで本研究は，仮想空間内で，実際の自分の身

長よりも明らかに高い視点に視点を変化させた場合に，そ

の後の動作が本来の視点時のものと異なるかどうかを検

討することを目的とする．実験 1 では，視点が変換された

ことによる動作への影響を確認する．実験 2 では，動作へ

の影響をより強く引き出す方法の１つとして言語教示が

妥当であるかどうかを検討する． 

 

2. 実験 1 

2.1 目的 

HMD で提示される映像が本来の自分の姿とは異なる視

点から撮影されたものであれば，自分の身体が大きくなっ

たと錯覚し，映像の視点に合致するような大きな動作を行

う可能性が考えられる．また，身長が高くなるというこ

とは身体全体が巨大化するというイメージを伴い，通常よ

りも強い力を発揮できるようになるかもしれない．本実験

では，視点が高い状態になることで，歩幅が大きくなり，

発揮できる力（握力）が強くなるかを検討する．加えて，

移動映像再生中に，映像に合わせた動作をとらせることで

没入感が増すことが考えられ，それに伴って動作が大きく

なったり，強い力が発揮される可能性を検討する．  

 

2.2 実験方法 

2.2.1  実験参加者 

大学生及び大学院生 12 名（男性 7 名，女性 5 名，19～

24 歳，M=22.1，SD =1.51）であった．事前に，実験参加候

補者に高所への恐怖感を問い，恐怖を強く感じると回答し
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た者は本実験の参加者から除外した． 

 

2.2.2  実験環境 

自身の視点が高くなっていることを感じさせるため，通

常の視点から徐々に高い視点に上昇していく際に見える

映像（視点上昇映像）を体験させた．映像は，実験参加者

が所属する大学構内にて，360°カメラ（insta360）で撮影

された約 40 秒間のものを使用した．身長 175cm の人の視

点の高さ（163cm）から始まるもの（図 1）と，身長 160cm

の人の視点の高さ（148cm）から始まるものの 2 種類を用

意し，参加者の身長により近い方を各参加者で使用した．

視点上昇後の高さはどちらも 300cm（図 2）であった． 

また，映像に合わせた動作として，上昇後の高い視点で

歩行している際に見える映像を疑似的な歩行を行いなが

ら体験する映像（歩行動作映像）を体験させた．映像は

300cm の視点の高さのままで約 1 分直進するものである． 

HMD は，Oculus Rift を使用し，視点上昇用映像の再生

には，GoPro VR Player 3.0 を用いた．歩行動作映像の再生

には，動作を映像に反映させるため Softdevice 社の歩行体

験アプリケーション”VRWalk”を使用した．腰に巻くベル

ト型のコントローラを装着して足踏みを行うことで，コン

トローラにかかる振動から腰の動きを検出し，それを基に

歩行した場合の加速度を計算し映像を動かすものである． 

 

 

図 1 視点上昇映像の上昇前（163cm） 

 

 

図 2 視点上昇映像の上昇後（300cm） 

 

2.2.3  行動評価 

本実験では，行動評価の項目として，視界が HMD で覆

われた状態であっても安全に測定可能である歩幅と握力

を計測した．歩幅は，足を揃えて立った状態の爪先位置

を測定し，そこから，1 歩前に踏み出した際の爪先位置と

の距離としメジャーを用いて測定した．握力は，握力計

（トーエイライト社）を用いて測定し，実験参加者には，

発揮できる最大の力の半分の力を出すよう指示した．実験

参加者は「半分の力で」と指示されると，自分が発揮する

出力レベルを自身の中で基準を設定して発揮することが

わかっている[5]．すなわち，主観的な自分の体の状態への

認知が強く影響すると考えられる． 

 

2.2.4  主観評価 

視点が高く変化する映像を見て自分の身体が巨大化し

たと感じたかを確認するため，実験終了後に，各映像の捉

え方について質問（表 1）を課し，5 件法で回答を求めた．  

 

表 1 実験終了後の質問内容 

仮想現実をどのように感じましたか．それぞれ全てについて

①（全く当てはまらない）から⑤（とても当てはまる）の中

から最も適したものを直感的に選んでください． 

身長が高くなった 

身体全体が大きくなった 

身体が浮いているように感じた 

高い位置に浮く床に乗っている気になった 

 

2.2.5 実験手続き 

最初に，歩幅と握力の測定方法を説明し，十分に練習を

行った． 練習の後，HMD を装着させ，実験参加者の実際

の視点程度の高さの映像を見せた．参加者には，思い通り

に周りを見渡してもよいが，その場からは動かないよう

教示した．30 秒間没入させた後，仮想現実内での通常視

点での指標として歩幅と握力の測定を行った（通常視点条

件）．次に，「とある体験をしてもらいます」と伝えて視

点上昇映像を見せた．映像の終了後，歩幅と握力の測定

を行った（視点上昇条件）．歩幅と握力の測定後，視点を

下げることなく，歩行動作映像を再生した．用意した映

像が終了するまでその場で足踏みを行わせた後，歩幅と

握力の測定を行った．全てが終了した後，表１の質問に

回答させた． 

 

2.3 結果と考察 

2.3.1 行動評価 

通常視点条件の歩幅は平均 44.48cm (SD=9.34)，握力は平

均 12.89kg (SD=5.41)であった．視点上昇後（視点上昇条件）

の 歩 幅 は 平 均 43.74cm (SD=9.11) ， 握 力 は 平 均 

12.69kg(SD=5.19)であった． また歩行動作後（歩行動作条

件）の歩幅は平均 42.03cm (SD=8.87)，握力は平均

12.49kg(SD=5.97)であった．歩幅について通常視点と視点

上昇条件，および，通常視点と歩行動作条件の平均値の差

の比較，また，握力について通常視点と視点上昇条件，お

よび，通常視点と歩行動作条件の平均値の差の検定を行っ

た結果，歩幅，握力ともに有意な変化は認められなかった．

このことから，視点変換及びそれに合わせた動作が，その

後の動作に影響するとは言えない．  
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2.3.2 主観評価 

5 項目の回答の平均値と標準偏差の結果を表 4 に示す． 

 

表 4 各体験の捉え方 

 

 

各項目について，それぞれ視点上昇条件と歩行動作条件

間の平均値の比較を行ったところ，「身体が浮いている」

に有意な差（t（11）=-3.08，p < .05）が，また「高い位置

の床に乗った」にも有意な差（t（11）=-2.28，p < .05）が

見られた．このことから，浮遊感は歩行時よりも視点が上

昇している時により強く感じるが，身体が大きくなる感覚

は歩行時と視点上昇時では有意な差が生じないというこ

とがわかった。つまり，映像の捉え方は，視点上昇時と歩

行動作時では異なるということが言える。さらに，実験後

のインタビューの結果からも，映像の捉え方には個人間で

ばらつきが大きく，実験者の意図どおりに身体が大きくな

ったと感じなかった参加者もいることがわかった．したが

って動作の変化に繋がらなかった可能性が考えられる． 

 

3. 実験 2 

3.1 目的 

実験 1 では，映像の中での自分の状態の捉え方には個人

間でばらつきが生じていたと考えられるため，実験 2 では，

映像の捉え方を，実験者が意図する方向に統制することで

動作の変化が生じるか明らかにすることを目的とした． 

北尾ら[4]はジャンプ動作を行わせる際に言語教示を用

い，教示内容によって動作が異なることを報告している．

言語教示は，心理・認知状態を意図する方向へ誘導し，そ

の結果として，動作の変化をもたらす可能性が考えられる． 

一方で，言語教示を加えられて自身の状態を想像するこ

とに関しては，参加者の想像力によって差が生じることが

考えられる．この影響で生じる映像の捉え方の個人差が，

行動変化に差を生み出す要因になり得る可能性がある． 

そこで実験 2 では，HMD で高視点映像を提示する際，

実験参加者が体験している映像の捉え方に関する 2 通り

の言語的な教示を行い，動作の変化が見られるか検討した．

また，言語教示の影響が想像力の個人差と関連し，想像力

の高い人ほど身体が巨大化したと認識した際の動作が大

きくなる可能性についても検討することにした． 

 

3.2 実験方法 

3.2.1  実験参加者 

実験参加者は，実験 1 に参加していない大学生及び大学

院生 40 名（男性 34 名，女性 6 名，19～23 歳，M=21.2，

SD =1.16）であった．本実験の前に，自閉症スペクトラム

指数日本語版[6]の中の「想像力に関わる 10 項目」を用い

て想像力の個人差を測定した．また，高所に対し特に高い

恐怖心を抱く回答者は本実験の参加者から除外した． 

 

3.2.2  実験計画 

仮想現実を用いて視点が高く変換された映像を見せら

れた際に，「自分の身体が巨大化して視点が高くなった」

と認識させる群（巨大化教示群）と「自分の身体の大きさ

はそのままだが身体全体が浮遊した」と認識させる群（浮

遊教示群）の 2 群を設定し，1 要因 2 水準の実験参加者間

計画とした．実験 1 と同様に，視点上昇条件と歩行動作条

件で測定を行った． 

 

3.2.3  実験手続き 

実験 1 と同じ映像を用い，同じ手続きで実験を行ったが,  

各映像を見せる前に，言語教示を行った．教示の詳細は

3.2.4 節に記す．評価指標も実験 1 と同じものを用いた． 

 

3.2.4  言語教示内容 

表 5 に，2 つの教示群に対する教示内容を示す．いずれ

の教示においても，「“巨人のように”大きくなる」といっ

た具体例を示して比喩する方法は，その例に対する知識量

や印象の影響を受けることが想定されたため，あえて排除

した．言語教示は，実験者が口頭で行った． 

 

表 5 言語教示内容 

映像 教示 内容 

視点上昇 巨大化 「これから，あなたの体がだんだん

3mの大きさまで大きくなります」 

浮遊 「これから，あなたの体は3mの高さ

までだんだん上がって行きます」 

歩行動作 巨大化 「身体が大きくなった状態のまま真

っすぐ散歩してもらいます」 

浮遊 「身体が今の高さに上がった状態の

まま真っすぐ散歩してもらいます」 

 

3.3 結果と考察 

3.3.1 行動評価 

視点上昇条件における実験参加者の歩幅の変化量は，巨

大化教示群では 6.54cm（SD6.58），浮遊教示群では 1.22cm

（SD2.85）であった．2 群間の平均値を比較したところ，

前者の歩幅が，後者の歩幅より，有意に大きくなる傾向（t

（37）=1.89，p <.10） が認められた．しかし，握力の変化

量は，この 2 群間で有意な差異は認められなかった． 

仮想現実によって通常とは異なる視点映像に没入させ

た場合には，言語教示の内容によって身体動作の変化量が

有意に異なる傾向がみられたことから，VR 体感中の身体

動作の誘導に，言語教示による映像の捉え方の補助が有効

な手段となる可能性が考えられる．  

さらに，実験参加者の想像力の個人差が仮想現実への没

M SD M SD

身長が高くなった 3.33 1.30 3.41 1.31 0.36

身体全体が
大きくなった

2.50 1.17 2.50 1.51 0.00

身体が浮いている 4.16 1.27 3.33 1.44 -3.08 *

高い位置の床に
乗った

3.33 1.50 2.50 1.38 -2.28 *

*p  < .05

歩行動作条件視点上昇条件
t値
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入とそれによる動作変容に関与するか分析を行った．自閉

症スペクトラム指数の想像力に関わる項目点について，参

加者の中央値を基準に高群（各教示群 13 名ずつ）と低群

（各教示群 7 名ずつ）に分類した結果を表 6 に示す．歩行

動作条件の歩幅の変化量について，想像力 2 群（高群，低

群），及び教示 2 条件（巨大化，浮遊）で 2 要因 2 水準分

散分析を行ったところ，有意な交互作用が認められた（F

（1,36）=9.09, p=<.005）．多重比較を行った結果，想像力が

高い群では，巨大化教示群よりも，浮遊教示群の方が，有

意に歩幅が大きくなった（p < .05）．一方，想像力が低い群

では，浮遊教示群のよりも，巨大化教示群の方が有意に高

くなる傾向が見られた（p <.10）．このことから，想像力の

高い人は，想像力の低い人よりも言語教示の効果が強くな

る傾向があると考えられる．  

 

表 6 歩行動作条件における歩幅の変化量[cm] 

 

 

3.3.2  主観評価 

5 項目の回答の平均値と標準偏差の結果を表 7 に示す. 

視点上昇条件の「身長が高くなった」において，t 検定の

結果，巨大化教示群が浮遊教示群よりも，有意に「身長が

高くなった」と感じたことがわかった（t（36）=2.81，p<.01）． 

また，歩行動作条件においても「身長が高くなった」に

おいて，t 検定の結果，巨大化教示群が浮遊教示群よりも，

有意に身長が高くなったと感じたことがわかった（t（34）

=2.77，p <.01）．さらに，「身体が浮いている」においても，

t 検定の結果，浮遊教示群が巨大化教示群よりも，有意に

体が浮いたと感じたことが分かった（t（38）=-2.12，p<.05）． 

この結果から，同じ映像を見ても，言語教示の内容を変

えることで映像の捉え方を実験者の意図どおりに制御す

ることができると考えられる． 

 

4. おわりに 

仮想空間内で，自己を客観的に観察させる方法ではなく，

視点を高く変換させる映像を見せると，映像の捉え方に個

人差が生じることがわかった．映像の捉え方については，

言語的な教示を付加することで，動作を変化させられる

可能性があることが示された．このことから，仮想現実

を体験させる際に，アバターを用いなくとも，適切な言語

教示を与えることでユーザの身体動作をユーザ自身に意

識させずに変化させることが可能となると考えられる． 

今後は，教示内容を言い回しを変えて提示した場合や，

他の教示方法を用いた場合などにも研究範囲を広げ，身体

動作の変化が同じように認められるかを確認する．それに

よって得られた知見は，将来的に，トレーニングやリハビ

リテーション等，特定の体の動かし方が求められる場面に

も応用可能であり，特定の動きをより大きな動きとして

実現させる際の効果を考える上で重要な知見となりうる． 
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表 7 各条件における映像の捉え方 

 

M SD M SD

想像力 高群 7.75 5.91 2.18 5.96

低群 4.76 7.74 4.73 4.68

巨大化教示群 浮遊教示群

M SD M SD M SD M SD

身長が高く
なった

3.85 1.09 2.75 0.91 2.81 ** 4.10 1.37 3.10 1.33 2.77 **

身体全体が
大きくなった

2.55 1.32 2.05 1.31 1.30 2.65 1.10 2.05 1.19 1.52

身体が浮いて
いる

3.30 1.63 4.00 1.47 -1.45 2.60 1.41 3.55 1.36 -2.12 *

高い位置の床
に乗った

2.90 1.48 3.10 1.38 -0.42 2.70 1.52 2.80 1.54 -0.22

**p  < .01，*p  < .05

t値

視点上昇条件 歩行動作条件

巨大化教示群(n =20) 浮遊教示群(n =20)
t値

巨大化教示群(n=20) 浮遊教示群(n=20)
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