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１．はじめに 
これまで筆者らは、立体視（3D）表現の情緒的な影響

について、継続的な検討を行ってきた。具体的には、著

名な 3D 映画に含まれる両眼視差を分析し、感情毎の特

徴的な変化を見出した1)。また、その影響の検証を通して、

3D画像の奥行き方向の再生範囲の拡大による、覚醒度の

上昇を認めた 2-3)。さらに最近では、感情画像による覚醒

度の増進に伴う時間知覚の変化4)に着目し、3D表現によ

る覚醒度の増進と評価時間の延長傾向について報告を行

っている 5)。評価時間の延長は、内因性の時間感覚

（internal clock）の加速を示唆し、それに伴う反応時間

の変化も知られている6)。 
本研究では、「ゲームを超えたゲーム」というイノベー

ションの方向性の一つとして、3D表現とのインタラクシ

ョンによって生起される時間知覚の変化を対象に、実験

的な検討を行った。 
 
２．目的 
筆者らの先行研究では、実験刺激として感情を喚起す

る大規模なカラー写真セットである International 
Affective Picture System（IAPS）7)を3D化し、27イン

チ偏光方式3Dディスプレイ（LG，D2743）を用いて提

示した 5)。これに対して本研究では、ゲームへの応用を

想定して、動画による刺激映像を試作し、広視野・高解

像度で表現する 3D マルチディスプレイを構成した。こ

れらを用いた際の 3D 表現による覚醒度の増進と、時間

知覚に及ぼす影響を検証することが、本研究の目的であ

る。 
 
３．実験１：3D表現による覚醒度への影響 
実験刺激として、2種類の3D動画を試作した。一つは

自動車の近接に伴う恐怖や嫌悪の喚起を意図した「アク

ティブ映像（図1）」、二つは湖畔の遠景を被写体とした「リ

ラックス映像（図2）」であった。これらは49 インチ偏

光方式 3D ディスプレイ（SONY，KD-49X8500B）を

90度回転し、3台を水平に配置・構成したマルチディス

プレイにより提示された（図3）。 

 
図1 アクティブ映像 

 
図2 リラックス映像 

 

図3 3Dマルチディスプレイ 
 
実験条件は、コンテンツやディスプレイの方式、提示

時間などの4要因に対して表1に示した水準を設定し、

全10試行を1セットとした。実験刺激はランダムな順序

で提示し、その後Self-Assessment Manikin（SAM）8)

を用いて覚醒度を測定した。実験は、暗室内で個別に 2
セットずつ行われた。参加者は、正常な視機能を有する

21~23才の男女15例であり、事前にインフォームドコン

セントを実施した。 
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表1 実験条件（実験１） 
コンテンツ 映像 ディスプレイ 提示時間（秒） 

アクティブ 
2D 

マルチ 
1 

3D 
1，2，3 

27インチ 1 

リラックス 
2D 

マルチ 
1 

3D 
1，2，3 

27インチ 1 
 
多重比較の結果、アクティブ映像がリラックス映像よ

りも有意に覚醒度が上昇し、その傾向は3 秒間の提示時

間において顕著であった。また、27インチよりマルチデ

ィスプレイの方が、2Dより3Dの方が（図4）、それぞれ

有意な覚醒度の上昇が認められた。 
 

 
図4 コンテンツと映像を要因とした結果 

 
４．実験２：3D表現による時間知覚への影響 
実験１と同一の刺激とマルチディスプレイを用いて、

表2に示す実験条件を設定した。5段階の提示時間を設定

し、体験した時間の長さ（常用時間単位）をテンキーで

入力を求めた。19～24才の男女20例の参加者に対して、

各条件につき2回ずつ反復を求めた。 
 

表2 実験条件（実験２） 
コンテンツ 映像 ディスプレイ 提示時間（秒） 

アクティブ 
2D 

マルチ 1，2，3，4，5 
3D 

リラックス 
2D 

マルチ 1，2，3，4，5 
3D 

 
提示時間別のコンテンツと映像を要因とした分散分析

から、3秒間の提示時間で交互作用が認められた（図5）。
それ以外の比較では、顕著な差はみられなかった 
 

 
図5 3秒間の提示時間における結果 

 
５．まとめ 
本研究では、広視野・高解像度の 3D 表現が覚醒度と

時間知覚に及ぼす影響について、基礎的な知見を得るこ

とができた。今後は、それらをゲームにおけるインタラ

クションへ応用していくための、認知・情緒的な特性の

理解やシステムとしての最適化などが課題として残され

ている。 
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