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視覚や聴覚に加えて触覚や身体感覚の刺激を与えることにより、座っている体験者にあたかも歩いて
いるような感覚を生成させます。さらにこのとき、われわれの脳内表現である自己の身体を取り囲む
「身体近傍空間」が前方に拡張していることを明らかにしました。

バーチャルリアリティ（VR）空間内などで歩く感覚を作るためには体験者を実際に歩かせる必要があり
ました。本技術は実際に歩くことなく歩行したような感覚を生み出すことを目指しています。また、歩行
が困難な利用者でも体験することができます。

本技術を用いることで、VR空間などにおいて多様な移動表現を実現できるようになります。今後はVR
酔いとの関連を明らかにし、より臨場感の高い旅行体験や一緒に歩きまわるような体験など、より幅
広い場面で活用できる技術の実現を目指します。

座っているけど歩行感

A sensation of pseudo-walking expands peripersonal space

～疑似歩行感が身体近傍空間を拡張する～

多感覚刺激による疑似歩行感の生成
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疑似歩行感覚による身体近傍空間の拡張

→この結果は、本手法により「身体近傍空間」が実際に歩いているかのように
広がることを意味します。
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これまでに「着座状態での歩行感覚の生成」を目指し、
上肢や下肢を外から動かす機構、身体動揺を実現する
椅子、風・匂いの提示といった五感情報を組み合わせて
擬似的な歩行感を生成する手法を開発してきました。

足裏に与える振動刺激に応じて身体に接近する
刺激（たとえば体に向かってくる物体）に対する反
応時間が変化することを明らかにしました。
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足裏に与える振動刺激の波形

本研究では足裏に着目し，振動刺激を提示することで
歩行感を生成する手法について開発を進めています。

PPS = Peripersonal Space (身体近傍空間)

歩行感が生じているとき

歩行感が生じていないとき


