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概要：本稿では，道端のゴミ袋を猫と見間違える現象に着目し，日常風景で物を見間違える現象

を意図的に何度も生じさせる体験を提案する．人間の周辺視野の空間解像度が低いことを利用し，

中心視野で見ているときと周辺視野で見ているときのそれぞれで対象の外見を入れ替えることに

より，見間違いを再現する．HMDを装着した体験者がその中で視界を動かすことで見間違いを体

験することができる． 
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1. はじめに 

 古来より人々は身近に存在するものを見間違えてきた．

「幽霊の正体見たり枯れ尾花」や「幽霊は柳の下に現れ

る」ということわざがあり，一般にこれらは揺れる柳の

葉が幽霊の手に見間違えられて生まれたといわれている．

現代でも道端の無機物を生物と見間違える現象が多発し

ており，しばしば SNSで話題になっている[1][2][3]．しか

し現実では，一度見間違えてもその正体を認識すると再

度見間違えることはない． 

 そこで本稿では，周辺視野と中央視野で無機物と生物

を作為的に入れ替えることで見間違いを何度も引き起こ

す不思議な体験を提案する．具体的には，VR 空間内に見

間違いを引き起こす対象物を配置し，体験者が中心視野

で対象物を見ているときに無機物を表示し，周辺視野で

対象物を見ているときに生物を表示させる．例えば，中

心視野で対象物を見ているときにゴミ袋を表示し，周辺

視野で対象物を見ているときには猫を表示する．ゴミ袋

と猫の見た目を近いものにすることで見間違えた感覚を

提示する． 

 

 

 

Fig.1 見間違え体験のイメージ（赤い丸が注視している

部分） 

 

2. 原理 

 人間の両眼視野はおよそ左右 60 度であるが，その内お

よそ左右 1 度で見える範囲が中心視野で，それ以外の範

囲が周辺視野となっている．中心視野は空間解像度およ

び色感受性が高い一方で周辺視野は空間解像度が低く，

色情報をあまり知覚できない[4]．本稿では，周辺視野の

空間解像度が低いことを利用し，体験者が周辺視野で対

象物を見ているときにぼんやりと対象物を認識させるこ

とで見間違いを引き起こす体験を提案する． 

 

 

Fig.2 視線からのズレと視力[4] 
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Fig.3視野と弁別能力[4] 

 

 

3. システム構成 

 本システムでは体験者の目の動きを入力とし，それを

基に中心視野と周辺視野でオブジェクトをなだらかに入

れ替えるコンテンツを出力する． 

 体験者の視線計測にはアイトラッキングHMDを用い，

視線情報に基づく見間違えオブジェクトを含むコンテン

ツ管理には Unityを用いる．体験者は視線を動かすことで

何度も見間違える体験をすることができる． 

 

 

 
Fig.4システムのフローチャート 

 

 

 

 

 

4. 体験 

 体験者はHMDを被り周囲を見回す．視界の端で見つけ

たものを注視するとオブジェクトが変更され，見間違え

たように感じる．そこから視線を外した際，再度オブジ

ェクトが変更され，また見間違えたように感じる．通常

は見間違えたものを再度見間違えることはないため，何

度も必ず見間違えるように感じることが新たな体験とな

る． 

 

 
Fig.5体験のイメージ 
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