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1 はじめに
アモーダル補完とは, 一部分が隠された物体を見たと
きに, 隠された部分を脳内で補完する視覚機能の一つで
ある. アモーダル補完は 2次元的な見えに関する情報以
外にも 3次元空間情報が関わっている可能性が報告さ
れている [1]. しかし，視覚以外による 3次元空間情報
がアモーダル補完に及ぼす影響については明らかでは
ない．そこで, 本研究では触覚刺激による 3次元空間情
報がアモーダル補完に及ぼす影響を検討した.

2 実験方法
2.1 実験環境および参加者

実験は VR空間にて行った. 視覚刺激は Unity を用
いて作成し, HMD (Oculus 社製 Oculus Rift)を用いて
提示した. 触覚刺激は実物の板を参加者が直接触ること
で提示した. 参加者は正常な視力 (矯正を含む)を有す
る大学生 15名 (男性 13名, 女性 2名)であった.

2.2 刺激および実験条件

標的刺激として中央部分が欠けた 5文字の単語を視
覚提示した. 標的刺激の欠けた部分に凹凸のある実物の
板を触覚提示した. VR 空間内で提示される文字の欠け
た部分の位置と, 板の凹凸の位置を一致させた (図 1).

図 1 文字と板の対応関係図

標的刺激の奥行き要因は手前に浮き出た板の凸部が
文字の中央部分を遮蔽する “文字奥”, 中央部分が欠けた
文字自体が手前に浮き出て提示される “文字手前”の 2

水準とした. また, 視覚提示要因は “両眼”, “単眼”の 2

水準とした. 触覚提示要因は板を触らない “触覚なし”,

標的刺激が提示される前に板を触る “事前触覚”, 標的刺
激を見つつ板を触る “同時触覚”の 3水準とした. 実験
はこれらの要因を掛け合わせた全 12条件を設定した.

2.3 手続き

参加者は HMD を装着し, VR 空間内に 10 s 提示さ
れる標的刺激を提示終了後に口頭で回答した. “事前触
覚”では標的刺激が提示される前に VR 空間内に 2つの
球形の指標が提示され, 参加者は人差し指をその間で水

平に往復させて板の凹凸をなぞった. “同時触覚”では提
示された標的刺激の欠けた部分をなぞった. 実験は 12

条件について 5試行ずつ 60試行を 1セットとし, 1日
あたり 2セット × 2日間, 計 240試行を行った.

3 実験結果および考察
単語の正答率を指標とし, 奥行き要因と視覚提示要因

と触覚提示要因で対応あり 3要因分散分析を行った (図
2). その結果, 奥行き要因では “文字奥”より “文字手
前”の方が有意に正答率が高かった (p < .05). また, 視
覚提示要因では “単眼”より “両眼”の方が有意に正答
率が高かった (p < .01). 触覚提示要因では正答率に有
意な差は認められなかった.

図 2 各条件の正答率

標的刺激が手前に浮き出ている方が正答率が高いと
いう結果はこれまでに報告されているアモーダル補完の
性質と異なっているため, 本研究においてはアモーダル
補完自体が起きていなかったか, その影響が非常に小さ
かった可能性がある. また, 両眼で見た方が正答率が高
いという結果は, 視覚に関する情報の多さが単語の認識
に寄与した可能性がある. 触覚がアモーダル補完に与え
る影響は他の要因に対して非常に小さいと考えられる.

4 まとめ
本研究では触覚刺激による 3次元空間情報の付加が

アモーダル補完による, 部分遮蔽された文字の認知にど
のような影響を及ぼすかを検討した. その結果, 触覚の
影響は他の要因 (視覚情報の多さ)に比べて少ないこと
が示された. ただし, 本研究においてはアモーダル補完
が起きていなかった可能性もある.
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