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ParaSights：両眼視野闘争によって2つの環境と並行してインタラクション
できる空間提示手法

山本 航世 ∗　　渡邊 恵太 ∗

概要. 本研究は，複数の空間と並行してインタラクションできる仕組みとして，両眼視野闘争の特性を活
用した手法を提案する．複数環境の同時体験インタラクションとして，従来は視野分割やオーバーレイと
いった手法が試みられてきたが，それらは操作効率の低下や自己投射性の欠如といった課題があった．本研
究では，左右それぞれの眼に異なる第一人称視点を提示する「ParaSights」を提案し，視点切り替えの操作
を必要とせずに，2空間と並行してインタラクションできるシステムを実現した．ParaSightsは，左右それ
ぞれの眼に異なる視点を提示することで視覚闘争を誘発し，2視点の見え方が無段階に切り替わる仕組みで
ある．これにより，体験者は 2つの環境に同時に没入し，直感的に操作できる．11名を対象とした試用に
より，VR酔いを誘発することなく，異なる 2つの視点を同時に知覚できることが明らかになった．また，
視野闘争がもたらす知覚の切り替わりが，体験者の意図により一定程度制御できる可能性が示唆された．

図 1. ParaSightsは左右の眼に別々の視点を提示し，2つの環境を同時に体験する仕組みである．両眼視野闘争
を活用し，2視点の見え方を体験者の意識に応じて制御する．（画像は見え方の再現）

1 はじめに
人間は自身の眼で知覚した 1 つの第一人称視点

を体験している．バーチャルリアリティ(VR)手法
によってバーチャル身体の第一人称視点に没入でき
る [12] が，通常は複数の第一人称視点を同時に知
覚できない．複数の第一人称視点を同時体験でき
れば，バーチャル身体の動作を第三者の視点から観
測する，2つのバーチャル身体を同時に操作するよ
うな体験ができる可能性がある．このようなバイ
ロケーションの考え方はこれまでも探求されており
[32][5][1][8][21]，1人の操作者による複数ロボット
とのインタラクション [6][14]や，他者との視覚共有
の技術 [11][16][18][10][23][29]に応用されている．
一方，VRにおける複数視点の提示と操作のイン

タラクションに関しては未だ課題が残っている．三
浦らが提案したMultiSoma[19]は，複数のバーチャ
ル身体の視点を視野分割して提示する手法である．
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同手法ではヘッドマウントディスプレイ (HMD)の
表示領域を分割し，それぞれに各バーチャル身体の
一人称視点を歪めて提示している．そのため，実空
間の手の位置とは異なる複数の位置にバーチャル身
体の手が提示されるなど，バーチャルリアリティの
三要素 [34]の 1つである自己投射性を欠いている．
Schjerlundらが提案したOVRlap[25]は，バーチャ
ル環境内の離れた場所に存在する複数の視点をオー
バーレイして提示する手法である．体験者は，アク
ティブな視点でのみオブジェクトを操作でき，パッ
シブな視点のオブジェクトは半透明で表示される．
視点はジョイスティックを左右に倒すことで切り替
えられるが，視点切り替え操作にかかる時間が操作
効率の低下を引き起こす課題として指摘されている．
そこで我々は両眼視野闘争に注目した．両眼視野

闘争の性質を利用すると，これらの課題を解決でき
る可能性がある．両眼視野闘争とは，左右の眼に異
なる像を提示した場合，脳が混乱し両眼の像が 1つ
に融合せず，知覚される像が時間とともに交互に入
れ替わる現象である．像が入れ替わる周期は不規則
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であるが，知覚されている時間の割合を大まかにコ
ントロールすることは可能である．そのため，2つ
の視点の見え方は体験者の意識に応じてある程度切
り替えられる可能性がある．
本研究では，左右それぞれの眼に異なる視点を提

示し，両眼視野闘争によって 2つの環境と並行して
インタラクションできる仕組みである ParaSights
を提案する (図 1）．ParaSightsは，両眼視野闘争を
活用し，2つの視点の見え方を体験者の意識によっ
て変化させる．これにより，体験者は並行して提示
された 2つの環境に同時に没入し，インタラクショ
ンできる可能性がある．本稿では，両眼視野闘争を
活用して 2つの環境を同時体験する場合の操作手法
と 2視点の切り替わりについて探求する．

2 関連研究
2.1 両眼視野闘争
両眼視野闘争とは，左右の眼に異なる像を提示し

た場合，脳が混乱し両眼の像が 1つに融合せず，知
覚される像が時間とともに交互に入れ替わる現象で
ある．両眼視野闘争は 1838年のWheatstoneらに
よる研究 [31]より永く心理学や脳神経科学の領域で
研究されているが，未だ全てが解明されていない．
像が入れ替わる周期は不規則であるが，知覚される
時間の割合は大まかに制御できることが知られてい
る．例えば，コントラストの高い像は低い像よりも
知覚される時間の割合が大きく [20]，明度が高い像
は低い像よりも優勢になる [9]．また，輪郭が大き
く変化する像は小さく変化する像よりも優位になり
[3]，空間周波数が高い像は低い像よりも知覚されや
すい [4]．さらに，知覚が切り替わるタイミングは
体験者の意図や注意によってある程度制御でき，練
習によって制御の精度を上げられる [17]．本研究で
は，この両眼視野闘争の特性を活用し，体験者の意
識に応じて 2視点の見え方を制御する．

2.2 両眼視野闘争を活用したシステム
水野らは，独立した視野を両眼に呈示してカメレ

オンの視野を再現するバーチャルカメレオンを提案
した [35]．同手法では，2台の CCDカメラの画角
をトラックボールで制御し，カメラから得られた視
点を左右の眼に別々に提示する．これにより，体験
者は独立した 2つの視野を獲得し，視野を拡張でき
る．しかし，視野内の刺激に対する反応速度の低下
が確認されており，独立した視点の提示が反応速度
を低下させることを示している．一方で，左右の眼
に提示された 2つの独立した視点を人間が並行して
認知できる可能性も示唆している．ただし，水野ら
の研究は視野拡張に焦点を当てているため，本研究
では異なる場所に配置した 2視点を並行して認知で
きるか確認する．

凱らは，片目にのみ UI 画面を表示することで，
ビジュアルシーンを隠さずに情報を確認できるBUI
（binocular rivalry UI）を提案した [7]．実験結果で
は，BUIが従来の半透明UIと比較してビジュアル
シーンの視認性が有意に向上させたが，UIの読みや
すさは低下した．これは，両眼視野闘争が注意をUI
と視覚シーンに分散させ，文章を読むような認知負
荷の高いタスクには適さないことを示している．そ
のため，本研究では文字情報の読解を避け，認知負
荷が比較的低い場面での活用を目指す．
落合らは，2つの高解像度ディスプレイに異なる

2枚の画像を提示し，両眼視野闘争を引き起こす視
野闘争万華鏡を制作している [22]．
村本らは，等倍速の映像と 1/2倍速の映像をそれ

ぞれ両眼に提示し，リアルタイムとスローモーショ
ンの体験を同時に提供するRS-lensを提案している
[36]．この手法では，両眼に提示された異なる速度
の映像が 1つの像として認識された．これは，両眼
に提示する映像に大きな差分がない場合，視野闘争
が起こりにくい可能性を示唆している．本研究では，
両眼に提示する映像の差分を大きくして視野闘争の
影響を高め，2つの視点を独立して認識できるよう
にすることを目指す．

2.3 単眼立体視
Vishwanathらは，両眼視差が存在しない場合も

立体視が生じうることを示し [30]，両眼視差が立体
視の主要な要因であるとする従来の理論 [24]を覆し
た．静止画を片目で見ても立体視が生じるという報
告もあり [15]，Vishwanathらは，こうした単眼立
体視の現象について検証した．同氏らは，静止画を
様々な条件（両眼視，単眼視，単眼開口視，両眼開
口視）で観察した場合の奥行きの印象や質的特性の
変化を調査した．開口視では，絵画の額縁を排除す
るために，小さな開口部を通して観察した．その結
果，単眼開口視条件は両眼視条件よりも強い立体視
を得た．また，単眼開口視条件は単眼視条件よりも
立体視の印象が有意に強かった．同氏らはこの結果
から，絵画の表面視認性の低下によって，立体知覚
が絵画の奥行き表現に影響されやすくなり，単眼立
体視が生じた可能性を指摘している．HMDを用い
た本システムは，同氏らの実験における単眼開口視
条件と同じようにバーチャル環境を穴を通して見る
ような条件となっているため，この単眼立体視の現
象が発生する可能性がある．

2.4 VRにおいて複数の視点を提示する手法
画面分割して提示する手法 三浦らは，最大 4つの
バーチャル身体を同時に制御し，各身体からの一人
称視点を視野分割して提示するMultiSoma[19]を
提案した．体験者は各身体に身体化感覚を維持しつ
つ，適切に注意を切り替えながら操作できる．また，
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適切な身体を選択することで移動距離が減少し，タ
スク効率が向上する．しかし，同手法はバーチャル
身体の一人称視点を視野分割で提示するため，視点
が歪められ，バーチャルリアリティの「3次元の空
間性」「実時間の相互作用性」「自己投射性」のうち，
特に自己投射性が欠如している．具体的には，実空
間で自分の手がある位置と異なる位置にバーチャル
身体の手が提示されるため，自己受容感覚が一貫し
ないという問題が生じる．ラバーハンド錯覚 [2]の
ような自己受容感覚のドリフト現象がVR環境上で
も起こることが報告されてはいるが [33][27]，その
効果は限定的である．さらに，視野分割による視野
角の狭さも課題として挙げられる．ParaSights手法
は，視野角を最大限に保ちながら自己投射性を維持
した空間を提供し，VRシステムの質を向上させる
可能性がある．

オーバーレイで重ねて提示する手法 Schjerlundら
は，複数の離れた視点をオーバーレイで重ねて提示
するOVRlap[25]を提案した．体験者は，アクティ
ブな視点のオブジェクトのみを操作でき，パッシブ
な視点のオブジェクトは半透明で視認できる．また，
ジョイスティックを用いてアクティブな視点を切り
替えられる．同手法は体験者の空間認識能力を向上
させ，効率的なタスク遂行を支援している．しかし，
視点切り替え操作の短縮によるタスク効率向上が今
後の課題とされている．ParaSights手法は，視野闘
争の特性を活かし，この課題を解決できる可能性が
ある．また，OVRlap手法では，パッシブな視点を
青色の半透明状態で表示するため，環境内の色情報
が失われる．一方，本研究では 2つの視点の色情報
をそのまま提示できるため，この課題を解決してい
るといえる．

3 ParaSightsシステム
ParaSightsは，HMDの 2つのディスプレイにそ

れぞれ異なる視点を提示し，2つの空間を同時に体
験する仕組みである (図 2）．本手法は，左右の眼に
異なる視点の映像を提示することで，2つの第一人
称視点を体験者の左右の眼にそれぞれ対応させる．
これにより，体験者は同時に提示された 2つの視点
に並行して没入し，インタラクションできる可能性
がある．また，両眼視野闘争を活用し，2視点の見
え方を体験者の意識に応じて制御する．

3.1 ParaSightsのインタラクション
ParaSightsシステムは，視野闘争の特性を活かし

て，視点変更の操作なしに 2視点の見え方を無段階
に変化させる．視点の切り替わり方を 4つのパター
ンに分類し，それぞれの状態で自然な操作と視点の
見え方を実現している (図 3）．

図 2. ParaSightsのシステム実装イメージ．HMD

の 2 つのディスプレイにそれぞれ異なる視点を提示
する．異なる 2視点を重ねるように配置し，Culling

Mask で体験者の左眼，左手に片方の視点を，右目，
右手にもう片方の視点を割り当てている．

Skim（スキム） Skimは，両眼の視界をぼんやり
と眺めるインタラクションであり，このとき視野闘
争の影響が最大となる．その結果，2つの視点の要
素が大きく重なり合って視認される．左眼側の環境
は左手で，右眼側の環境は右手で操作できる．環境
音はそれぞれ対応した耳に届けている．

Focus(フォーカス) Focusは，どちらか片眼の環
境にある特定のオブジェクトに集中するインタラク
ションである．本研究では，片方の手がもう一方の手
より活発に動いている状態を，その環境に集中して
いる状態とした．左右の手のハンドトラッキングに
より，システムは各手に対応するオブジェクトの加
速度を常時取得している．そのため，集中している
側の手で活発にインタラクションしていることを検
知できる．そこで，操作中の環境の明度とコントラ
ストを高め，もう片方の環境の明度とコントラスト
を低くする．これにより，視野闘争において集中し
ている環境が優位となり，視認されやすくなる．ま
た，視野闘争によって見える像が意識に応じて切り
替わり，意識したオブジェクトが浮き出るように視
認される．環境音も同様に，意識が集中している側
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Blind Attent Focus Skim Focus Attent Blind

左眼側環境の体験 2環境の同時体験 右眼側環境の体験

図 3. ParaSightsによるインタラクションの仕組み．Blindは片眼を瞑ってもう片方の環境に没入する．Attent

と Focusは，片手を活発に動かす動作をトリガーに視野闘争が誘発され，片側環境を中心とした体験を提供する．
Skimは 2つの環境を完全に並行して体験する．（画像下側は見え方の再現）

は明瞭に，意識が薄い側は音量を低く調整している．

Attent(アテント) Attentは，どちらか片眼の環
境全体に集中するインタラクションである．この場
合，Focus状態と同様に集中している側の環境の明
度とコントラストを高める一方で，もう片方の環境
の明度とコントラストを低くする．これにより，視
野闘争の影響で意識している環境側の視野が広がっ
たように視認される．また，環境音も集中している
側を優先し，意識が薄い側の音量は小さくしている．

Blind(ブラインド) Blindは，片眼を瞑ってもう片
方の視界に完全に没入するインタラクションである．
このとき，視野闘争の影響を受けることなく，片方
の視点のみが明確に視認される．両手を視認されて
いる環境で操作でき，環境音も視認されている環境
のものを両耳に届ける．

3.2 ハードウェア/ソフトウェア実装
本手法の実装にあたり，HMDはMeta Quest Pro1

を使用した．また，本手法およびサンプルアプリ
ケーションの実装には Unity(2022.3.10f1)2を用い
た．VR環境の構築はMeta XR SDK(v68)および
Oculus XR Plugin(v4.2)を使用した．実装におい
ては，左右の眼に異なる視点を提供するため，OVR-
CameraRigのUse Per Eye Camerasオプションに
1 Meta Quest Pro

https://www.meta.com/jp/quest/quest-pro/
2 Unity

https://unity.com/ja

より，Left EyeAnchorとRightEyeAnchorの 2つ
のカメラを用いる手法を採用した．2つのバーチャル
環境を別々のレイヤー上に配置し，Culling Maskを
使用して逆の眼に表示されるバーチャル環境の描画
を無効化することで，Unity上で独立した 2視点の
提示を擬似的に実現した．なお，近い地点の別視点
を提示する場合は，それぞれを異なるバーチャル環
境として提示し，環境内のオブジェクトの動きを同
期して対応した．また，ステレオレンダリングモー
ドについては各眼に対して個別に描画する必要があ
るため，Quest Pro開発時のデフォルトであるMul-
tiview方式ではなく，MultiPass方式を採用した．

Focus，Attentモードにおけるコントラストおよ
び明度の調整について，BuildingBlock機能のVir-
tual Handsで配置した OculusHand R(L)の現在
位置をフレームごとに取得し，加速度を算出した．
この加速度に基づき，左右の手における加速度差が
一定以上となった際に，Post Processing Stack v2
の Post-process Volume 内 ColorGrading プロパ
ティの contrast.value および postExposure.value
によって画面のコントラストと明度を調整する．具
体的には，それぞれの値をMathf.Lerp関数を用い
て-75.0fから 100.0f，1.0fから-1.0fの範囲でスムー
ジングさせた．Blindインタラクションについては，
OVRFaceExpressionを用いて EyeClosedR(L)の
値を参照し，片方の目が閉じられている状態を検知
する．この際，開いている側の視点に対応したレイ
ヤーに両手のオブジェクトを移動させることで，両
手を片方の環境において視認し操作できる．
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図 4. 試用に用いたサンプルアプリケーション．左眼
側でドラムを叩く体験，右目側で周囲を歩き回る人型
のキャラクターを観測する体験を提供している．

4 試用と体験
本章では，試用を通して，異なる 2つの視点を同

時に体験する際の見え方と視点の切り替わりについ
て調査した．具体的には，2視点を同時に知覚し並行
して反応できるか，2視点の見え方を Skim，Focus，
Attent，Blindのように変化させられるか，酷いVR
酔いが発生しないか，および距離感を正確に掴める
かの 4点を中心に検討した．

4.1 手順
試用に用いるサンプルアプリケーションとして，

片方の環境でドラムを叩く体験，もう片方の環境で
周囲を歩き回る人型キャラクターを観測するアプリ
ケーションを用意した (図 4）．本試用の体験者は，
両眼立体視を利用したVRを体験したことのある大
学生および大学院生 (19～24歳)11名（うち男 8名
女 3名）である．学科内で行われたデモ発表の参加
者を対象に試用し，謝金は支払っていない．また，
体験者全員に斜視特性は無かった．体験者には先入
観が生じないよう事前に左眼と右眼に異なる視点を
提示しているという最低限の情報のみを提供し，両
眼視野闘争や複数環境とのインタラクションなど本
研究のテーマとなる詳しい内容は伝えていない．体
験者は 2つの視点の見え方と切り替わりに関する非
構造化インタビューに回答しながら体験を行った．

4.2 結果
試用の結果，11名全員が 2つの視点を同時並行し

て視認できたと報告し，VR酔いの症状を訴える者
はいなかった．特に，6名の体験者は，左右の眼に
独立して提示された 2つの視点が融合し，1つの場
所に存在している感覚があると報告した．また，9
名の体験者は，ドラムが配置された環境内で迷うこ
となくバチを持ち上げることができた．ただし，2
名はバチの位置を把握するまでに時間がかかったが，
一度掴んだ後は安定して持ち直すことができた．
見え方の切り替わりに関しては，7名の体験者が

ドラムを叩く動作を行っている際にドラムが鮮明に

見え，動作をやめると鮮明さが失われると報告した．
さらに，5名の体験者が，人型キャラクターが視点
の近くを通り過ぎるとその人型キャラクターの姿が
はっきり見えると報告した．また，4名の体験者が
視界の手前側にはドラムが，奥側には街の風景が見
えやすいと感じたと述べた．
さらに，10分程度本手法を体験した 3名のうち 2

名から，体験時間が 5分を超えた頃から本手法に慣
れ，体験開始時よりも視点の見え方を制御できるよ
うになったとの報告があった．

4.3 考察
試用の結果は，ParaSights手法が両眼視野闘争

によって，2つの異なる視点を同時に知覚できる可
能性を示唆した．特に，11名全員が VR酔いを訴
えなかった点から，自律神経に過度な負荷をかける
ことなく，複数の視点を提供できると考えられる．
6名の体験者が報告した「2つの視点が融合した 1

つの場所に存在している感覚」というフィードバッ
クは，視野闘争によって生じる本手法の体験が，2
つの場所に同時に存在する感覚を提供していないこ
とを示唆している．一方で，両方の空間の要素を同
時に視認できることから，Skimインタラクション
が機能していると考えられる．
また，7名の体験者はドラムを叩く際にドラム周囲

の視界が鮮明になったこと，5名の体験者が人型キャ
ラクターが視点の近くを通り過ぎた際に人型キャラ
クターの周囲が鮮明に見えたことを報告した．この
結果は，ParaSightsインタラクションの 1つとして
設定した Focusインタラクションが効果を発揮し，
視野闘争による知覚の切り替わりが体験者の意図に
より一定程度制御可能である可能性を示唆した．
さらに，10分間の体験で視点の制御が容易になる

という慣れの報告から，ParaSightsは使用時間が延
びるにつれて操作性が向上する可能性がある．この
点から，長時間の使用を前提としたタスクにおいて
ParaSightsが有効であることが期待されるが，長時
間使用した際の疲労感や視覚的負担については今後
の調査が必要である．

5 議論
本手法の特徴と試用の結果をもとに，本手法が活

用できるアプリケーション例について議論する．

5.1 バーチャル環境内での 3Dモデリング
3Dモデリングを行う際，1つの視点に固執して

しまい，後から別の視点で見るとモデルが崩壊して
いるという場面や，引いて全体を見てみるとバラン
スが崩れているといった場面によく遭遇する．従来
のデスクトップ環境でのモデリングソフトウェアで
は，複数の方向から見た視点を画面分割して表示す
ることで，そのようなミスを防いでいる．しかし，
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バーチャル空間内での 3Dモデリングでは，現状こ
の課題に対する解決策はない．バーチャル空間内で
モデリングを行えるソフトウェアとして，Blender
の Freebird XRアドオン3 や，Adobe Substance
3D Modeler4がある．これらのソフトウェアではオ
ブジェクトの回転や視点の移動でオブジェクトを見
回せるが，複数の視点を同時に見ることはできない．
また，バーチャル環境内で建物などの大きなオブジェ
クトを作る際に建造物を回転させたり縮尺を変えて
回り込む動作は好ましくない．本手法を用いれば，
同時に複数の視点からオブジェクトを視認できるた
め，別角度や引きの視点から見た際に不整合なモデ
リングに瞬時に気が付き対応できる可能性がある．
このように，VR環境でオブジェクトを複数の視点
から見ながら作業するシーンにおける活用が期待で
きる．その他にも，3Dパズル，積み木のようなタ
スクにおいても活用できる可能性がある．

5.2 バーチャルリアリティ観戦 (VRS)の2窓視聴
スポーツ観戦では時折見逃せない瞬間がある．得

点が決まった瞬間や重要なセットプレーが発生した
瞬間など，どうしてもリアルタイムに観戦したい場
面がある．しかし，オリンピックやワールドカップ
などのイベントでは見逃せない複数の試合が同時に
行われる場合も多い．こういった場合，テレビ配信
などではいわゆる 2窓視聴を行うことになる．しか
し，バーチャルリアリティ観戦（VRS）では通常 2
窓視聴ができない．VRSは新たなスポーツメディア
として注目されており，従来の 2Dスクリーンより
も鮮明さ，インタラクティブ性，テレプレゼンスを
介してフロー体験 (認知的没入，楽しさ，および時
間の歪みを伴う体験)を大きく増幅する [13]．提案
手法は VRSにおいて双方ともリアルタイムかつ第
一人称視点で体感できる可能性がある．また，ライ
ブやコンサートのVR鑑賞においても活用できる可
能性がある．このように，2つの視点を常時観察し
つつ，両方を見逃せないシーンへの活用が期待でき
る．このようなタスクは常時ひどく認知負荷を要す
るタスクではないため，複数視点を同時に観察しつ
つ，重要なシーンの見逃しを防げる可能性がある．

5.3 コミュニケーションのリアルタイム自己改善
普段のプレゼンテーションやコミュニケーション

の場において，相手から見た自身の見え方が気にな
ることがある．身振り手振りは適切か，緊張で挙動
不審になっていないかなどが気になるが，リアルタ
イムに相手から見た自分を知ることはできない．本
3 Freebird XR

https://freebirdxr.com/
4 Adobe Substance 3D Modeler

https://www.adobe.com/jp/products/substance3d-

modeler

手法はバーチャル環境においてこの課題を解決でき
る可能性がある．操作しているアバタと同時に第三
者視点から見ている別のアバタにも没入することで，
第三者視点から見た自身の見え方を確認できる．こ
のように，自身をリアルタイムに客観視して改善す
るシーンにおいて活用できる可能性がある．

5.4 今後の課題と展望
視野闘争への慣れ
今回の試用において，ParaSightsは使用時間が延

びるにつれて徐々に視点の制御ができるようになる
可能性を示唆した．しかし，試用時間は最大で 10分
程度であったため，それ以上の長時間使用時における
視点制御の可能性は依然として不明である．著者自
身は累計で数時間にわたる体験を行い，ParaSights
の 4つのインタラクションを全て体験できているた
め，長時間の使用によって本手法に対する慣れが進
む可能性がある．このため，今後の研究では長時間の
使用が視点制御に与える影響を検証する必要がある．

2視点の独立ロコモーション
今回の試用では，2つの視点を同時に視認できる

と報告された．しかし，両視点への独立したロコモー
ションは試みられなかった．もし左右の眼に独立し
て提示された 2つの視点に対し，それぞれで移動操
作が行われた場合，2つの視点を別々の場所として
知覚できる可能性がある．この仮説を検証するため
には，左右の環境に対する独立したロコモーション
を実装し，その効果を検証する必要がある．

斜視への適用
今回の試用では，斜視を持つ体験者は含まれてい

なかった．斜視は，片目が正面を向いている際にも
う片方の目が異なる方向を向く状態であり，左右の
視線が一致しない特徴を持つ．斜視の特性を持つ者
は，正視者とは異なる視野闘争の特性を持つことが
報告されている [26][28]．したがって，斜視を持つ
人に対する本手法の効果を確認するためには，追検
証が必要である．

6 まとめ
本稿では，両眼視野闘争を利用した空間提示手法

である ParaSightsを提案し，複数の空間と並行し
てインタラクションできるシステムを実現した．試
用の結果，ParaSightsが視点切り替えを不要にし，
2つの視点を同時に視認できることを示した．さら
に，視野闘争による視点の切り替わりが，体験者の
意図により一定程度制御可能であることを示唆した．
今後は，2視点の独立したロコモーションや長時間
の連続使用についてさらなる検証を行い，より詳細
な実験によって手法の有用性を確認していく．
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