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Examining how a sekai-kan is formed in the human mind

人の中で「世界観」が成立する過程の検証

非現実的な仮想世界をも理解する人のしくみ

どんな研究
人は仮想世界で物理法則に反する非現実的な出来事に遭遇しても、単に理解できないものとせずに、過去の記
憶や評価も手がかりにして柔軟にその世界の仕組み（世界観）を理解しようとします。私たちはこの世界観理
解のプロセスを明らかにする研究を行っています。

どこが凄い
非現実的事象を多く含むビデオゲームを対象として、その作品体験を測る質問紙尺度を開発し、世界観理解の
過程を検証可能にしました。さらにその尺度を用いて、新しい作品の体験が、過去に体験した作品の世界観の
再評価に影響する現象（レトロスペクティブ効果）を発見しました。

めざす未来
非現実的な仮想世界を、人が自然に入り込める形でデザインできるようになります。これにより、ゲームの要
素を取り入れた学習や訓練（ゲーミフィケーション）に対する没入が高まり、行動の定着や変容を効果的に起
こす体験を自在に創造するための基盤を築きます。
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