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１．まえがき

ヒューマンインフォメーション（HI）研究会は，映像情報

メディアにおける人間の視聴覚特性を明らかにすることを

目的に活動を続けている．一方，近年では，本学会の他研

究会でも人間の視聴覚特性をそれぞれ調べる研究が増えて

おり，そのような研究の発表の場がHI研究会だけにはと

どまらなくなっている．そこで，本研究会の特徴をより明

確にするために，今年度から新しい幹事の方々にご参画い

ただき，従来から研究対象とされてきた視聴覚知覚特性の

みならず，研究分野を脳機能計測やAR/VRなどの応用技

術などへ拡大を進めている．

本稿では，ヒューマンインフォメーションに関連して，

①脳機能計測，②眼球運動と視覚認知，③知覚心理物理

学，④視覚情報呈示デバイス，について最近の動向を概観

する． （永井）

２．脳機能計測とその応用

近年，神経科学の知見に情報技術を組み合わせた新たな

テクノロジーである「ブレインテック」が大きな注目を集め

ている．ブレインテックの世界市場は2025年には6兆円に

迫るとの見積りもあり1），医療・ヘルスケア，ニューロ

マーケティング，BMI（Brain Machine Interface）やBCI

（Brain Computer Interface）などの脳機能計測技術などの

各領域で，研究開発競争が繰り広げられている．

最近では，Tesla社創設者の一人であるElon Muskが

Neuralinkを設立してBMI研究を強力に推進している2）．

Neuralink社は，1024本のBluetooth通信可能なワイヤレス

電極アレイをマカクザルの運動野に埋め込み，神経活動を

リアルタイムに計測するシステムを開発した．マカクザル

の運動パタンが符号（コード）化された神経活動をモデル化

し，マカクザルの意思を復号（デコード）できるようにした

ことで，四肢を使うことなくビデオゲームを操作させるこ

とに成功している3）．Facebook社もまた，この分野の支援

に力を入れており，ハンズフリーでのタイピングを実現す

るための BCI の開発を進めている．Mak i n ら 4）は，

Facebook社の支援を受け，前頭葉と側頭葉の間にある環

シルビウス溝言語領域付近から得られた硬膜下皮質表面電

位（Electrocorticogram: ECoG）から言語情報を読み取るよ

うRNN（Recurrent Neural Network）を訓練し，エラー率

3%で英単語の解読を実現したと報告している．

映像情報メディア分野との関わりとしては，BMI・BCI

とAR（Augmented Reality）とを組み合わせた技術の提案

が相次いでいる．特に，視覚刺激の提示に関連して大脳皮

質視覚野で発生するSSVEP（Steady-State Visual Evoked

Potential）とBMI・BCIとを組み合わせ，被験者の意図を

読み取る技術であるSSVEP-BMI，あるいはSSVEP-BCIに

対する関心が高まっている．

Chenら5）は，ARグラスを用いて現実世界の映像情報に

SSVEPを誘発させる視覚刺激をスーパーインポーズし，同

時に計測した脳波から被験者の意思をデコードすることで

ロボットアームの操作を行うSSVEP-BMIシステムを提案

している．Zhaoら6）は，SSVEP-BCIを構築する際の，AR

グラス内に提示された刺激の持続時間とレイアウトとの最

適な条件について検討し，刺激時間が短い場合には刺激の

レイアウトが推定精度に影響を及ぼすことを示唆してい

る．Petersら7）は，筋萎縮性側索硬化症（ALS）末期患者に

対するコミュニケーション手段の提供を目的として，

SSVEP-BCIと視線計測技術とを組み合わせたタイピングシ

ステムを開発し，市販のシステムよりも高い精度でのタイ

ピングを可能にしたと報告している．

脳機能計測技術は，神経機構の損傷に対するリハビリ

テーションであるニューロリハビリテーションへの応用も

進められている．外傷性脳損傷や脳卒中に起因する注意障

害（注意の集中や選択に生じる障害）などの神経疾患を対象

とするニューロリハビリテーションにおいて，代償機能の

獲得を判断するために，バーチャルリアリティ（VR）と
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fMRI（磁気共鳴機能画像法， functional Magnetic

Resonance Imaging），fNIRS（機能的近赤外分光分析法，

functional Near-Infrared Spectroscopy），脳波などの脳機

能計測技術との組み合わせが有効であるとされる8）．

ヒューマンインフォメーション研究会においても，少数

ながらニューロリハビリテーション分野への脳機能計測技

術の応用を目指した研究成果が報告されている．

松本ら9）は，身体拘束性の小さいfNIRS計測に基づいた

注意維持に関与する脳領域の推定手法を提案し，注意機能

に対するニューロリハビリテーションへの応用の可能性を

示唆した．松本らは，注意を統制するための課題として2

種類の手がかり刺激を用いた視覚課題を提案し，注意維持

課題と注意割込課題の2条件を設けて，課題遂行中の脳活

動をfNIRSを用いて計測した．両課題において，被験者に

与えられた視覚刺激はまったく同一であり，注意の状態だ

けが異なることから，課題間のfNIRS信号の差分情報には，

課題遂行に寄与した注意の統制を司る脳領域が含まれてい

ると考えられた．解析結果には個人差が大きいものの，注

意の維持に関与する大脳皮質背側部の視覚関連領野（背側

視覚経路）における賦活が共通することが確認され，注意

機能に対するニューロリハビリテーション効果を評価する

手段としてのfNIRS計測の有用性を示している．

３．眼球運動と視覚認知

眼球運動研究の応用として，視線を予測する技術への関

心が強まっている．どこに注意を向けられやすいのかが理

解できれば，ヒトの興味対象を推定し，行動を予測する手

がかりが得られるが，近年，これを商業的に利用しようと

する試みが増加しつつある．例えば，Tupikovskaja-

Omovieら10）は，Googleアナリティクスと視線計測データ

を用いて小売店サイトにおける顧客の「ショッピング・

ジャーニー」（購買行動）を分析した結果，視線計測データ

の方がユーザの購買行動を分析するための多くの要因が含

まれていたことを報告しており，こうした情報が，マーケ

ティングにおける意思決定過程に寄与するであろうことを

示唆している．

このような視線計測データに基づく分析は，実験実施に

際しての人的，あるいは時間的コストが大きく，また再現

性の担保も困難となることが多いことから，モデルシミュ

レーションによる視線予測技術に期待が寄せられている．

Sunら11）は，視覚的注意や視覚的探索アルゴリズムの説

明を目的として，自然画像を観察する際の視線の軌跡（ス

キャンパス）を生成するための深層学習モデルを提案して

いる．Sunらの視線予測モデルは，復帰抑制（視線が向け

られた領域や対象に対する抑制効果）をLSTM（Long

Short-Term Memory）ユニットにより構成されるRNN

（Recurent Neural Network）でモデル化し，CNN

（Convolution Neural Network）によって画像特徴量を抽出

した情報と統合することで，視覚ワーキングメモリーを

ネットワーク内部に表現するものである．これにより注視

の維持や移動が算出され，実測データとの類似性の高いス

キャンパスが生成可能であるとされる．

ヒューマンインフォメーション研究会においても，視線予

測モデルの構築を試みた成果が報告されている．橋詰ら12）

は，新たに注視点が定められた後，短時間で注視点の移動

方向を推定するためのニューラルネットワークモデルを構

築し，注視点とその周辺領域のみを鮮明に描画することで

演算量を低減する画像処理手法である中心窩レンダリング

への応用を提案している．EML-Net13）により得られた顕著

性マップ（視覚的な目立ちやすさの強度分布）に対して，現

在の注視領域とサッカード（注視点を移動させる際に生じ

る急速眼球運動）後の注視領域の代表点を結ぶ直線の傾き

を学習することで，サッカードの初期運動からサッカード

の終着点を予測した．その結果，モデルは次の注視領域を

約90%の精度で推定可能であり，従来手法より最大0.4秒

程度早く次の注視領域を予測可能であることが示された．

藤田ら14）は，視線分布（fixation map）とスキャンパスを高

精度に予測する技術の確立を目的に，顕著性マップを確率

分布と見做し，サッカードの振幅および相続くサッカード

が成す角度に関する統計学的性質を考慮して確率分布を更

新する数理モデルを提案した．モデルによって生成された

視線分布は，従来モデルよりも実測データとの類似度が高

く，予測されたスキャンパスも実測データに近い性質を示

したことが報告されている．

眼球運動は注視とサッカードに大別される．注視中に生じ

る微小な眼球運動を固視微動といい，視覚的注意のような

高次脳機能や覚醒水準を反映したバイオマーカとしての活

用が検討されている．特に，振幅1度以下，持続時間25ms

程度の微小なジャンプ運動として計測されるマイクロサッ

カードは，注意の集中や視知覚の有無などを反映している

可能性が示されている．

Alexanderら15）によると，注視の持続により低コントラ

ストな視覚対象の視知覚が消失する「トロクスラー効果」の

成立や強度と，マイクロサッカード発生頻度との間に相関

があることが示されている．マイクロサッカード発生頻度

は，視対象の視認性が高まるときに上昇し，視認性の低下

や色コントラストの低下を感じたときに下降したことが報

告されている．このことは，錯視パターンとして意図的に

作図されたものだけではなく，モネの作品のような淡い色

調の芸術作品を鑑賞しているときも同様であり，これが印

象派の作風を印象付けることに貢献していると述べてい

る．Nanjappaら16）は，ターゲットに照準を合わせて攻撃

する射撃課題におけるマイクロサッカード発生頻度を分析

している．視線を自由に移動させることができる条件と，

注視を維持しつつ注視点から5度離れた周辺視野で課題を

遂行する条件とを比較した結果，いずれの条件においても，
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課題終了時にマイクロサッカード発生頻度が低下した．こ

のことは，課題の遂行に視線移動が生じるか否かに関係な

く，マイクロサッカードの発生が抑制されることを示して

おり，マイクロサッカードが周辺視野を含めた空間認知プ

ロセスの影響を受けている可能性が示された．

マイクロサッカードの方向については，能動的に向けら

れた注意の方向と一致することが比較的古くから知られて

いるが，受動的な注意による効果については充分な知見が

示されていない．Wangら17）によると，色コントラストに

よりpop-out（あたかも飛び出しているかのように見える現

象）するドットパタンによって受動的に誘導された注意は，

マイクロサッカードの方向に影響を及ぼさないことが示さ

れている．野口ら18）は，突発的に現れる光刺激に対して受

動的に注意が誘導される場合のマイクロサッカード方向を

解析した．その結果，マイクロサッカード発生頻度は，光

刺激の提示直後に抑制され，その後リバウンドすることが

示されたが，マイクロサッカード方向と注意の方向との間

には関連性が見出されなかった．すなわち，受動的注意は

マイクロサッカード発生頻度には影響を及ぼすが，マイク

ロサッカードの方向とは無関係であることが示唆される．

ヒューマンインフォメーション研究会では，マイクロサッ

カード検出のための時系列学習モデルを構築した成果19）や，

固視微動の動的特徴から覚醒水準（覚醒の程度）の推定を試

みた成果20）なども報告されている．このように，眼球運動

と視覚認知に関する研究は活発であり，多角的観点や独創

的手法による研究成果が相次いでいることから，今後さら

なる発展が期待される分野である． （小濱）

４．知覚心理物理学

ヒトの知覚に関しては，未だ解明されていない点も多い．

ヒトの知覚に関する基礎的な研究は，応用技術の発展に必

要不可欠である．ユーザに寄り添ったシステム開発や商品

開発を考える場合，ヒトの知覚特性を知っているかどうか

で，生み出されるものの結果が大きく変わる．これからの

科学技術は，ユーザがシステムや商品に合わせるのではな

く，システムがユーザに合わせて作られるという基本的方

針が大切になる．この意味で，ヒトの特性を理解するのは

非常に重要である．また，近年，パーソナルコンピュータ

の計算能力の向上やディープラーニングの流行などによ

り，機械学習への注目度が再度高まってきている．機械学

習に用いるデータとしての心理物理学的知見というものの

需要も高くなってきていると言える．

現在の映像技術の発展に伴い，擬似体験可能なエンタテ

インメントも増えてきている．VR技術は，ヒトの視野全

体に対しての映像を制御できるため，擬似的な移動感覚や

立体知覚などを呈示することが可能である．ヒトの知覚特

性を理解した上で刺激呈示をすることで，現実に近い体験

を提供することができる．映画館などでは，臨場感を向上

させるために，映像だけではなく，座席の動きや風，香り

や水しぶきなど，さまざまな感覚を刺激する4Dシアター

が普及してきている．このようにさまざまな分野において，

ヒトの知覚特性が用いられてきている．以下に，ヒトの知

覚心理物理学に関する知見をまとめる．

4.1 視覚的誘導性自己運動感覚（ベクション）

視覚誘導性の自己運動感覚（ベクション：vection）とは，

自身が静止しているにも関わらず，自身が移動している感

覚が生じる現象のことである．ベクションは，ヒトの視野

の広範囲に対して，一様な運動情報を呈示し続けた後に，

呈示した運動方向と反対方向の移動感覚を生じさせる．従

来研究21）において，ベクションの強さは，観測者の認知に

より変化することが示唆されている．ベクション強度は，

観測者が周囲の視覚情報を，意識的に環境移動知覚である

と認知した場合，物体運動知覚と認知した場合より強くな

る．ここで環境移動知覚とは，例えば，移動中の自動車の

中から見える景色全体が，自己の移動方向とは反対方向に

移動して見える知覚のことである．一方，物体運動知覚と

は，自身が静止した状態で移動する自動車を見ると，自動

車だけが周囲の背景に対して移動してみえる知覚のことで

ある．

姜ら22）は，呈示される情報が意識せずとも積極的に物体

運動知覚であると解釈できる場合と，環境移動知覚と解釈

できる場合とで，ベクション強度が変化するかどうか検討

した．実験では，物体運動知覚として解釈されやすい自動

車を呈示刺激として用いた．呈示する自動車を上下反転す

ることで，環境移動知覚と物体運動知覚の解釈が生じやす

いように統制した．その結果，積極的に物体運動知覚とし

て解釈できる場合，ベクション強度が弱くなり，刺激呈示

からベクションを感じるまでの時間である潜時が長く，継

続時間も短くなることを明らかにした．Luら23）は，主観

的にカラフルである色によるベクションの影響について検

討した．実験では，複数の色で描かれた同心円状の刺激を

呈示してベクションの強度を測定した．その結果，主観的

にカラフルな色により生じたベクションは，抑制される場

合と，促進される場合があることを示した．このことから，

色とベクションの関係を処理する過程において，少なくと

も2つの段階があることを示唆した．飯田ら24）は，ベク

ションの強度を測定する指標である潜時，持続時間，主観

的強度の3指標項目に加え，フレームレートを物理量とし

て考えることで，数理モデル化することを検討した．その

結果，3指標とフレームレートの関係を簡単な数式で記述

することができることを示唆した．

ベクションは，自己移動に伴って生じる現象であり，3D

映像やVR映像酔いにも関係がある．ベクションを抑える

ことができるようになれば，VR技術などの映像酔いが抑

制されることに繋がり，より多くの人達により良い映像コ

ンテンツを提供することが可能になるため，今後のさらな



ヒューマンインフォメーションの研究動向

（51） 630

る研究の発展を期待する．

4.2 皮膚感覚

ヒトは，移動する際に皮膚で風を感じ取り，臨場感や移

動の速さを実感することができる．皮膚感覚から風の向き

を知覚に関する研究として，小松ら25）は，実際の風向きを

ヒトがどの程度正確に知覚できるのかを検討している．実

験では，8方向から吹いてくる風に対して，方向判別を

行ったところ，前方0ﾟから90ﾟ間隔の前後左右からの風向

きについては，ほぼズレなく知覚できることを明らかにし

ている．また，斜め方向からの風については，ズレが生じ

ることがあり，ズレの方向は観測者の後方になる傾向があ

ることを示唆した．村田ら26）は，自己運動時に生じる風に

よる皮膚感覚とベクションの関係に注目した．自己運動は

視覚情報だけではなく，皮膚感覚も含む多感覚情報の統合

により生じる現象であることから，皮膚感覚から誘導され

るベクションと，自己運動の加速などの知覚に関係する前

庭感覚システムとの関係について検討した．その結果，前

庭感覚システムへの強い刺激と皮膚感覚が同時に呈示され

た場合，それらが一致するときはベクションの潜時が短く

なることを報告した．また，能動運動などが加わると潜時

が長くなることを示した．

このように，皮膚感覚から得られるヒトの体感について，

少しずつ解明されてきている．映像技術の発展に伴い，視

覚情報だけではなく，さまざまな観点からの情報提示が進

むであろう．現在，4Dシアターのような技術が普及して

きている中，この分野のさらなる発展は応用技術への貢献

が期待される．

4.3 奥行き知覚

立体視の研究は，VR技術において重要な役割を持つ．

ヒトの眼は左右に6 cm程度ズレており，2つの眼の網膜に

投影される平面情報は異なることになる．この異なる平面

情報から立体視を生成する．また自然環境には，近くのも

のは大きく見え，遠くのものは小さく見えるという絵画的

手がかりの奥行き知覚も存在する．そのため，両眼網膜像

差が生じていなくても，奥行き感は知覚される．

佐藤ら27）は，両眼網膜像差の奥行き知覚が，自然画像の

もつ絵画的手がかりに対してどのような影響を及ぼすか検

討した．実験では，自然画像に両眼網膜像差による奥行き

知覚を付加して呈示した．その結果，網膜像差がない2D

条件と，網膜像差がある3D条件の双方において自然な奥

行き知覚と認識されることを報告した．宮下ら28）は，凹面

鏡を通して反射像を観測したときの見かけの奥行きが変化

するかどうか，知覚距離，印象評価，客観評価を行って検

討した．その結果，凹面鏡を通して観測すると，主観的印

象として現実感，臨場感，奥行き感が増加すること，客観

評価により，両眼で一点を注視するときに両視線が交わる

角度となる輻輳角が，現実に近い輻輳変動を示していると

報告している．

奥行き知覚は，臨場感や現実感を生じさせる大きな要因

である．2D映像から3D映像を違和感なく生じさせること

ができれば，エンタテインメントの分野だけでなく，遠隔

手術などを行う医療現場においても大きな貢献が期待でき

るため，今後のさらなる研究発展が期待される．

4.4 色知覚

ヒトの色知覚には恒常性があり，環境光が変化した場合

であっても色の同定が可能な頑健なシステムが備わってい

る．例えば，赤色の物体が環境光の影響を受けて，物理的

には灰色として視覚系に入力された場合でも，環境光を考

慮し赤であると同定することができる．森本ら29）は，ヒト

が色恒常性を獲得した過程を解明するために，機械学習を

用いて検討した．実験では，機械学習の分類器に，さまざ

まな照明下における色の分類を学習させた．学習条件とし

て，分類対象だけを学習させる周辺色なし条件と，同一照

明下の分類対象以外の色についても学習させる周辺刺激あ

り条件の2種類で比較を行った．その結果，周辺色なし条

件で学習した場合，未知の照明下における色の分類精度は

極めて低いこと，周辺刺激が存在する場合は大幅に向上す

ることを報告している．このことから，色恒常性の獲得に

は，相対的な色の観測が必要であることを示唆した．また

伊藤ら30）は，色相変化に対して，色弁別と閾上色差の知覚

感度に違いがあるかどうかについて検討した．実験では，

色差の小さい刺激だけを対象とした小色差条件と，すべて

の刺激を対象とした大色差条件に分けて，色弁別と閾上色

差の感度を測定した．その結果，色相に対する感度特性の

変化は類似しているが，色差が大きくなる条件では感度変

化に違いがみられたことを報告している．

色知覚は，われわれの外界に対する印象に大きく影響を

与えている．今後，映像やVR環境において，色知覚の知

見が技術革新に貢献することを期待する．

５．視覚情報提示デバイス

VR技術の発展に伴い，視覚情報提示デバイスの臨場感

も向上してきている．ヒトは，視覚情報から身体の感覚を

補正している．例えば，片足でバランスを取りながら立つ

場合，視覚系からの情報を用いて体性感覚を安定させてい

る．そのため，眼を閉じてしまうと急にバランスを取るの

が難しくなる．このように，視覚系と身体の感覚には密接

なつながりがある．VR技術では，1人称視点での映像を呈

示することが多い．この場合，擬似的に自己の身体が視覚

映像として呈示されることになる．擬似的身体が，あたか

も自分の身体であるかのように錯覚させることができれ

ば，VR空間における没入感をより向上させることが可能

であり，研究成果にさらなる発展が期待される．

5.1 擬似体験から生じるヒトの反応特性

従来研究31）32）において，片手を鏡で隠し，他方の手を鏡

に映した上で，両手の人差し指を同期させて机の上でタッ
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ピングを行わせると，鏡に映された手が隠された手である

ように錯覚し，手の位置が実際の位置から鏡で見えている

位置にずれて知覚する（偏移する）ミラー錯覚が報告されて

いる．寺本ら33）は，ミラー錯覚により生じる錯覚が，手と

足などの部位による違いがあるかどうか検討した．実験で

は，参加者全員で手足の偏移が生じたことを報告した．ま

た，約2/3の参加者は，手足の偏移が時間とともに減少し，

手の偏移量が足の偏移量よりも大きいことを報告した．残

りの1/3の参加者では，手足の偏移量が少なくとも90秒間

維持されるかまたは増加すること，かつ手足の偏移量に違

いがないことも報告した．

自発的な身体運動と音の関係も，視覚情報に影響している

ことが明らかになっている．Haggardら34）は，Intentional

Bindingと呼ばれる現象を報告している．これは，ボタンを

押した後に遅れて音が聞こえるという行為随伴刺激におい

て，自分の意思で指を動かしてボタンを押した場合は，機

械などで非自発的にボタンを押した場合に比べて，音が早

く聞こえるという時間短縮の知覚が生じる現象である．藤

井ら35）は，Intentional Bindingが複数の刺激を呈示した場合

に，どのような影響が起きるのか検討した．実験では，ボ

タン押しから250ms遅れて音刺激を呈示する条件と，ボタ

ン押しと同時に音も呈示した後で250ms遅れて音を呈示す

る条件で比較を行った．その結果，前者の条件では，遅延

した音刺激において時間短縮が生じたが，後者のボタン押

しと同時に音刺激も呈示した条件では，遅延した音刺激の

時間短縮が大きく減少したことを報告している．

VR環境は擬似体験を行うことから，実際のスポーツ環

境と同様に情動の変化が起こり，その結果として自律神経

応答に変化を引き起こすと考えられる．実際の陸上競技な

どにおいて，競争相手を抜いた場合に喜びのような快情動

を感じやすく，抜かれた場合には不安や焦りなどの不快情

動を感じやすい．香月ら36）は，VR空間において，自転車

レースを模した実験を行い，競争相手を抜く条件と抜かれ

る条件とを比較して，情動変化が運動パフォーマンスへ影

響を及ぼすかどうか検討した．実験では，参加者に自転車

を一定速度で走らせるように教示した．VR空間では，一

定速度で走る競争他者が一定間隔で呈示された．実験の結

果，参加者の主観的評価において，前方の競争他者を抜く，

または抜かれる場合，実際の運動と同様に快情動と不快情

動を感じることを示した．また，競争他者を抜く数秒前に

おいて，ペダルを回転させる運動，呼吸数などが高くなる

ことを示し，情動変化が運動パフォーマンスに影響を及ぼ

すことを示唆した．

以上，VR装置から得られる視覚情報について，ヒトが

どのような影響があるのか，研究知見をまとめた．これら

のことから，視覚系は擬似的な情報であっても，現実と変

わらない反応を示すことが報告されている．今後，VR技

術の発展により，さまざまな情報提示方法が考案されてい

く中で，ヒトの知覚特性を心理物理学的に解明することは，

非常に重要であると言える．

5.2 遠隔映像

近年，covid-19の影響により，われわれの取り巻く環境は

激変している．これまで対面で行われてきた会議や講義な

どが，オンラインの遠隔によるものに置き換わったのであ

る．今後，この環境の変化には，誰もが対応する必要が出

てくると考えられる．そのため，リアルタイムやオンデマ

ンドのような，遠隔での会議や授業などが，対面と同様に

行うことができるかどうかを検討することは重要である．

渡邊ら37）は，リアルタイム型講義における学習者のノー

ティング動作について検討した．ビデオ講義を視聴時の学

習者の顔画像を処理することで，講師の板書や説明と学習

者の顔の動作の動きに相関があることを報告している．ま

た，学習者の動作の時系列モデルに基づいて学習者間の類

似度について検討した結果，学習者の動作はいくつかのグ

ループに分けることができることを報告している．

今後，さまざまな世界情勢の変化の中で，遠隔映像によ

る情報のやり取りが，一般的に行われていくと考えられる．

今後もこの分野の研究発展が期待される． （荻谷）

６．むすび

映像情報メディアと人間の視聴覚特性は切っても切り離

せない深い関係がある．近年では脳機能計測技術や深層学

習の進展も相まって，人間の視聴覚特性を受け取る仕組み

が従来よりもさらに深く理解されるようになってきた．ま

た，単なる知覚特性だけではなく，好みや審美性などの感

性的要因の理解も重要な課題となっている．ヒューマンイ

ンフォメーション研究会では，研究分野の拡大を契機にし

て，人間の知覚認知特性の理解をさらに深めるとともに，

応用技術への適用を目指していきたい． （永井）

（2021年7月5日受付）
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