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概要:ベクションは環境と自分の関係性を逆転させるという視点をもたらす．坂本繁二郎は筑後の自然を描いたが，筑後

の自然に描かされたと述べている．彼は天才青木繁を世間に知らしめた．松本清張は坂本と青木を比較し，青木こそが

天才と記した．全てはベクションであり，反転は起こる．上記のことを，メタバース空間への順応によってベクション

という言葉の理解，概念が変化するかどうかの心理実験から実演する． 
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1. はじめに 
天動説から地動説へのシフトは，動いていたのは自分

じゃなかったというベクションだった．移動していたは

ずの自分が，移動させられているという主客の転倒から，

さらにその上の主客合一として，「空」を目指すことを本

研究の目的とする． 

 Palmisano ら(2015)や，玉田(2017)によると，「ベクショ

ン」という言葉は初め，「自己の身体運動の錯視」という

定義で捉えられることが多かった[1] [2]．しかし次第に音

によって生じるもの，風などの皮膚刺激によって生じる

ものもベクションという語に含まれるようになり，「自己

の身体運動の錯覚」として捉えられるようになっていっ

た[3] [4][5]．そして近年の研究，例えば Palmisano ら

(2014)の実験では，実験参加者は身体を物理的に動かしな

がら，その動きと連動した映像刺激を観察する[6]．その

場合，錯覚という要素が明確に定義出来無くなり，ベク

ションが「視覚を介した自己運動体験」になっていく．

そして，最終的にその多感覚版の「意識的かつ主観的な

自己運動体験」という概念が最新のベクションの理解と

なるという．この言葉「ベクション」の理解の変化を個

人内で起こせるとして，その過程を記録出来れば，「世界

と自分の関係」の理解の移り変わりを記録できたことに

なると考えられる． 

世界と自分の関係という課題は，心ともののような二

項対立として捉えられ，例えばデカルトの心身二元論は

その中で生まれた考えの一つである．しかし，我々と世

界は本当に二分された関係性なのであろうか．東洋に古

くから一貫して考えられている概念として主客合一があ

る．野村(2007)は，「西洋では伝統的に自己とそれに対峙

する世界を分離して捉える主客分離を是とし，一方，東

洋では自己と世界の合一を目指してきたのである．」と比

較しているが，この違いは文化に対して，また心理学の

分野に対しても大きな影響を与えた[7]．これまでの心理

学が自然科学的なモデルをもとに積み上げられてきたこ

ともここに起因すると思われる．しかしながら，ベクシ

ョンの言葉の定義の変化を見ていく限り，主客分離の状

態では人の体験を捉えきれない．だからこそ今我々は新

たな心理学の考え方に挑戦したいと考えている． 

この考え方自体は決して新しいものではない，西田

(2007)は自己意識について，主と客の分離する前の状態を

純粋経験とし，そこから自己と世界の関係性について迫

っていった[8]．またギブソン(2008)は生態心理学の分野

からアフォーダンスの考え方を提唱し，意志と行為は本

来不可分であることを示していた[9]．  

これらの考え方に基づき，実世界（物理世界）に生き

る人間に対して，メタバース空間のようなバーチャル空

間での時間を強制的に与え，バーチャル空間への順応を

起こす．この変化の程度は，今後人類が情報次元への移

住をどのようなスピードで実行するかについて予測をも

たらせると考えた． 

ベクションの理解の変化は言葉だけに表れるものでは

ない可能性があったため，身体所有感，離人感について
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も計測を行った．主観体験，自己意識という哲学，心理

学，神経科学など幅広い分野から問われ続けてきたもの

をベクションという言葉に集約することを目標に据えた． 

2. 仮説 
メタバース空間での活動を通して，Stratton（1896）の

逆さメガネ実験で示されるような世界への順応が生じ，

ベクションの言葉の理解が変化していく[10]．それに伴い

ベクションの質問に対する値が最終的に減少すると仮定

する．さらに視覚刺激に対するベクションの強度，潜時，

持続時間も減少すると仮定する．これらの順応の速度が，

スマートフォンよりも HMDを使用した方が速く進むと考

える．  
固有感覚ドリフトと離人感の値は今回，自己と体の一

致度合いを測る指標として使用している．固有感覚ドリ

フト量及び離人感の値が大きいほど，主客の区別の感覚

が弱くなり，ベクションの感じ方は小さくなるはずであ

る．これらの仮説を検証する． 
3. 実験  
実験は 2 週間実施された．初日に 1 回目の計測，1 週間

後に 2 回目の計測， 2 週間後に 3 回目の計測と，合計 3 回

計測を行った．初日から 5 日間と，2 度目の計測から 5 日

間の合計 10日間の間，毎日 15分間，メタバース空間での

活動を行ってもらった．                        

3.1 参加者 
実験参加者は 23 歳から 25 歳の男性 7 名，女性 5 名であ

り，HMD を使用してメタバース空間で過ごしてもらう

HMD群(6人)，スマートフォンを使用してメタバース空間

で過ごしてもらうスマホ群(6 人)の 2 つのグループに分け

られた．全ての参加者は，裸眼，または矯正視力が正常

であった．また，実験目的については知らされていなか

った． 
3.2 装置及び提示条件 
ベクション刺激は，コンピュータによって制御され，

大型プラズマディスプレイ（3D Viera,65 inch, Panasonic, 
Japan, 1920 × 1080 resolution at a 60 Hz refresh rate）の画面

上に提示された．顎台による頭部の固定は行われなかっ

た．実験プログラムは MATLAB（Mathworks, Natick, MA）

で作成され，すべての視覚刺激は黒色背景（RGB: 0,0,0）
に提示された．参加者は暗い実験室で計測に参加し，ス

クリーンから 60cm の距離から刺激を見た． 

HMD は，Meta Quest2 を使用した．両眼視野角は最大

110deg 程度で，レンダリング解像度 3104×1584 ピクセル，

リフレッシュレートは 72Hz であった．スマートフォンは，

iPhone10S, iPhone10R, iPhone11, iPhone13, iPhone13mini の
いずれかを用いた． 
3.3 計測内容 
始めに，Google Form 上で,今回作成した 12 問からなる

ベクション認識の確認テスト，及びケンブリッジ離人尺

度(CDS)の質問項目を日本語にしたものでテストを実施し

た[11] [12][13]．ベクションの認識についての質問に対し

ては 1(全く感じない)~5(強く感じる)の 5 段階で回答して

もらった．  
次に身体所有感を計測するために，Kammersら(2009)の

手順に従って人差し指の位置報告課題を行い，ラバーハ

ンド錯覚の錯視量を個人ごとに測定した[14][15]．この錯

視量を固有感覚ドリフトと呼ぶ． 
その後，立ち上がりテストを行った．エクササイズガ

イド 2006に従って，椅子からの立ち上がりを 10回行って

もらい，それにかかる時間をストップウォッチで計測し

た[16]． 

最後に，Nishimi ら(2022)で使用されたオプティカルフ

ロー刺激を使用し（図１,右上），一般的な強度のベクシ

ョンを誘発した[17]．刺激時間は 40 秒に固定された．参

加者は刺激を見ている間，自身の動きを知覚した時にボ

タンを押すように求められた．その合計時間（持続時間）

と，初めのボタン押しまでにかかった時間（潜時）を記

録した．さらに刺激観察終了後，ベクションの主観的な

強さを 0(ベクションなし)から 100(非常に強いベクション)
までの101段階で，ベクションの主観強度を報告してもら

った．一人 8 試行ずつ行った． 
3.4 メタバース空間での活動 
メタバース空間として Cluster を一人称プレイモードで

利用した．VR システムを構成するのに必要な要素として

「三次元の空間性」，「実時間の相互作用性」，「自己投射

性」がシステムに必要とされる特性として知られている

[18]．こういった要素が備えられており，かつ HMD とス

マートフォンどちらでもプレイができるため，システム

として Cluster を選んだ．プレイは一人称モードで行い，

使用するアバターは同じものに統一した．1 日目のプレイ

開始時には簡単な操作方法の説明を行ったが，それ以降，

参加者は自由にワールド内を探索することができた．探

索に飽きないように，毎日違うワールドで活動を行って

もらった．1 日あたり 15 分の探索時間を与え，プレイ日

は毎日休みなくプレイを行ってもらった． 

 

 

図 1：(左上)人差し指の位置報告課題で用いた装置,(右

上)ベクション刺激,(左下)Cluster のワールド，（右下）

HMD 使用時のプレイの様子 
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4. 結果 
本実験の第一の目的であった言葉の理解の変化につい

て解析を行った．ベクションの認識が広まるのか狭まる

のかを調べるために 12 個の質問項目での回答の合計値を

それぞれ参加者ごとに比較した．その結果 4 人が増加，6
人が減少，2人が変化なしであった．また，12人全体の平

均値で検討した場合も減少となった．それぞれの参加者

の 1回目の回答の合計値と 3回目の回答の合計値の変化量

を，使用したデバイス間で一要因分散分析を行ったが，

有意差は見られなかった(F = 0.35, p = 0.572)． 
 人差し指の位置報告課題及び，ベクション実験の関係

をピアソンの相関係数にて検討した（図 2）．また，有意

差が出た項目について使用したデバイス間で一要因分散

分析を行ったが，post drift1(F = 0.81, p = 0.401), 主観強度

1(F = 7.02, p = 0.032), post drift2(F = 1.17, p = 0.307), 潜時

1(F = 1.96, p = 0.194), drift2(F = 0.17, p = 0.691), post drift3(F 
= 1.22, p = 0.296)のように，デバイスの間で有意差は見ら

れなかった． 
離人感とベクション実験の関係をピアソンの相関係数

で検討したところ，11 項目で相関が見られた（図 2）．ま

たベクション理解に関するアンケートについても，6 項目

で相関が見られた． 
5. 考察 
ベクション理解のアンケートの合計値での数値が減少

した原因としては，仮説通り順応が働いたためではない

かと思われる[10]．普段我々が歩いているときも強く移動

感を意識することはない．反対にゆっくりと歩行するな

ど慣れていないことをするとベクションを感じやすくな

る．こういった理由で幅広いベクションに関してもその

ような順応が起きたのではないかと推察される．  
post drift 及び drift 量とベクションの感じ方における負

の相関について，人差し指の位置感覚が普段からずれて

いる人またはずれやすい人ほどベクションを弱く感じた．

これより，身体所有感がベクションの感じ方と強く関係

していることが示唆される． 
離人感(CDS)とベクションの相関については，CDSが高

い人ほどベクションが強く感じると分かった．仮説とは

反対の結果となり，身体所有感と離人感は人の身体感覚

を捉える指標としては反対のものとなるかもしれない． 
全体の結果より，バーチャル空間への順応は2週間では

引き起こせないと考えられる．また最も強いベクション

との相関が CDS によるものであったことを考えると，そ

れらの順応は教育で変えられるものではないのかもしれ

ない． 
6. 坂本繁二郎と青木繁 
坂本繁二郎は筑後の画家だった．彼は最終的に何を描

いており，なぜ描けるのか？という問いに対して「筑後

の自然が描かせている」と述べている．自我と環境．主

と客．それが合一した時に描くという作業が起こる．対

極にある二つの概念を比較して理解するのではなく，ヘ

ーゲルが提唱するアウフヘーベンを起こす形で合一する

[19]．有るでも無いでもなく，「空」を目指す．だから繁

二郎は，筑後の雲を描いた．絶筆は夜の雲に隠された月

『幽光』だった． 
  繁二郎の盟友，青木繁．彼は 28 歳で世間に暴力を振る

い，嫌われながら結核で死ぬ（実質的には自死と言える）．

その絶筆は唐津で描かれた，『朝日』．坂本繁二郎の孫で

画商の坂本暁彦は「坂本は徹底して眼で見る，ヴィジョ

ンの人．一方で青木は見ない．文学者だ．」と主張する．

二人を対比して理解すれば，わかった感覚が高まる．小

倉の文学者，松本清張は青木を坂本との比較で語った[20]．
そこでは過分に青木に偏って見えて，坂本を低く書いて

ある．優劣を語ることは話を単純化するが，その優劣は

人間の認知能力の限界がもたらしたものだと考えられる．  
  坂本を理解するために，青木を理解し，優劣を超えた

両者の合一性，つまり「人間は須く弱い」ということを

理解する．「切り取った部分」でしか理解できない人間の

弱さを知る作業．それを僕たちは「ベクション」と呼ぼ

うとおもう．その言葉は繁二郎であれば，水墨画，十牛

図の中から汲み取った．それに合致するように人を大事

にした．妻や子，孫を大切にし，そして何より夭逝した

青木を再評価させる取り組みに生涯を費やした． 

ベクションは青木と坂本を反転させ，メタバース空間

と素朴現実空間を反転させ，時間でさえ反転させる．ベ

クションを使って「空」を飛び，僕たちは新しい存在に

なる． 

図 2：各項目の相関関係 
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7. まとめ 
本実験ではメタバース空間での活動を通して，人々の

世界の捉え方が変化するのかを調べた．結果として，言

葉の理解の変化と認識の変化を記録することができ，ま

たベクションと身体所有感，離人感の関係性を見つけ出

すことができた．ここからメタバース空間への順応のた

めに必要な要素について近づくことができるはずだ． 
現在，VR 技術の躍進で「この世」とは違う世界が提供

されている．VRChat や Cluster のような VRSNS で提供さ

れる空間でずっと生活する若者も居れば，新しい居場所

として一つの選択肢程度に入り浸る人も多い．言葉に傷

ついた人たちが，なんらかの癒しを求めているケースや，

物理世界における他者からの目線から離れるために訪れ

るケースなどもある．性別や年齢といった物理特徴と，

魂のような内側の情報に大きい乖離を感じる人たちにと

って，情報次元への移住は難しい選択ではない．かつて

ユダヤ人達がアメリカの西側を目指し，その果てで聖な

る森で新しい表現を世界中に発信したことと同じだろう． 

我々は視覚から多くの情報を得ている，だからこそ，

目を覆うことで我々が新しく気付くことができることも

多いはずだ．周りからの視線を痛く感じる人が一度目を

覆うことで，痛みを感じづらい世界に行くことができる．

五感の再現を目指す VRはもう終わりかもしれない．嗅覚

を率先して諦め，触覚すら失う．そういう五感を失う作

業がこれからの VR なのかもしれない． 
これは新しいことではなかった．仏教では「この世は

うつしよ」や「浮世」といった表現が多数見られる．仏

教的世界観の日本文学にはシミュレーション仮説の考え

が浸透しており，その最たるものがアニメーション作品

の中で特に 80 年代以降繰り返し表れている． 

どの世界を本物とするか，それを知るために知覚をあ

る種捨てていく。それが次の世界に進むために我々に課

せられた認識（バイアス）からの解脱である． 
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