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研究背景

実験⼿続き

⽬的
軌跡に重み付けられた⽔平⽅向の運動学習が，学習後の別⽅位の動作に対して適応可能かどうかを明らかにする

実験条件（各条件の組み合わせ45通り x 4回ずつ，計180試行．被験者内計画）．2日間で実施（1日につき90試行，ランダムな順序）

実験

結果・考察

「視覚ー運動協応」のバーチャル環境
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15cm)

完全に運動を学習したときのリーチングの座標 理論値

n  バーチャル空間の運動が抑制される・リーチ距離が遠い
→ 運動学習した方位は，その後の動作の別方位に適応される

n  バーチャル空間の運動が拡大される場合，リーチ位置と理論値との差は
水平方向では発散し，奥行き方向では収束した
→発散: リーチ動作に学習効果が現れ．収束: 目標に対して遠くに一様なリーチをした

n  水平方向と奥行き方向ともに100%で正確なリーチができていない
→ バーチャル空間での奥行きの手がかりによるリーチ動作
→ 重み付け条件100%のとき，コントロール条件として分析する

Retargeting Hand Redirect [1]，
距離知覚の変容 [2]，物の重さ知覚の変容 [3]

軌跡に重み付けされた手の一方向性運動学習がリーチング動作に及ぼす影響 
Influence of trajectory-weighted unidirectional hand motor learning on reaching movements. 
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ボールへリーチング

運動学習

運動前 往復運動

身体が見えない状態線を正確になぞるを30回

重み80%, 90%
バーチャル空間の運動が抑制

（現実空間ではより大きい運動）

重み110%, 120%
バーチャル空間の運動が拡大

（現実空間ではより小さい運動）

理論値=リーチ位置×"##

重みづけ

エラーバーは95%信頼区間を表す．波線は各重み付け条件における理論値

方針 運動学習後の動作は，どのような方位性を持っているのか

学習進度は
円状・楕円状・
三角形など

どのように形成されるのか

学習後の動作から調査した

学習後の動作

結論
バーチャル空間で抑制された状態で運動学習

→ リーチ距離が長いと他方位に対しても
  学習する可能性がある

リーチ位置

リーチング動作

リーチ開始

n 目標よりも奥行き方向に遠くにリーチ
→ 奥行き方向に対して過大に評価

n リーチ距離が長いとばらつきが大きい
→ 遠くへのリーチは正確性が低い

斜め方向

ベルト

運動開始位置の設定

100%

110%

バーチャル空間

現実空間 運動学習

一方位の運動を繰り返し学習をする
手の位置はRemapping

N = 7N = 7

N = 7N = 7
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