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Abstract: RSVP 課題は，短時間で連続提示される画像からターゲットを検出する課題である。注

意を引くターゲットは，検出率が高いとされている。先行研究では，動物・植物・非生物といっ

たカテゴリ間の検出率が比較されてきたが，動物と植物のどちらの場合に検出率が高いのかに

ついては統一的な見解には至っていない。本研究では，感じられる生物らしさが高い画像ほど検

出率が上がるかどうか検討した。結果，カテゴリの影響よりも生物らしさの影響が大きいことが

示された。この結果は，生物らしいエージェントが短時間の提示でも注意を引くことを示唆して

おり，HAI 研究に示唆を与える。 

 

1. はじめに 

1.1 RSVP 実験における生物/動物優位性 

RSVP（Rapid Serial Visual Presentation）課題は，視

覚刺激（単語や画像など）を短時間（50ms や 100ms）

で連続的に提示し，特定のターゲット刺激を検出す

る実験手法である。RSVP 課題では，最初のターゲッ

ト刺激（T1）を検出した直後（約 200〜500ms 以内）

に提示される 2 番目のターゲット刺激（T2）の認識

精度が低下することが知られている（図 1Aを参照）。

この現象は注意の瞬き（Attentional Blink）と呼ばれ，

人間の視覚処理と注意を検討するうえで重要な認知

現象である[1]。感情的な顔[2]や刺激的な言葉[3]では

注意の瞬きが生じにくく，注意が向く対象では

RSVP 課題の正答率が高くなると考えられている。 

RSVP 課題を用いた先行研究では，非生物に比べ

生物（動物）において正答率が高くなることが一貫

して示されている[4][5][6][7][8]。これは，人間が生物

に関する情報を優先的に認知するという動物モニタ

リング仮説[9]を支持している。 

ただし，生物や動物の検出を扱う RSVP 課題には，

検討すべき点が 2 点ある。 

1 点目は，先行研究において動物・植物・非生物と

いったカテゴリ間でターゲットの検出率を比較する

研究が行われているものの，どのカテゴリ間で違い

が見られるかについて統一的な見解が得られていな

い点である。動物が非生物より検出されやすいこと

には一致が見られる[4][5]。しかし，動物が植物より

検出されやすいとする研究[6][7]がある一方で，一部

の植物では高い検出率が示されている[8]。これらの

先行研究からは，非生物に比べて生物（動物・植物）

に注意が向きやすいのか，あるいは生物の中でも動

物が注意を獲得しやすいのかが明らかではない。 

2 点目は，カテゴリの違い以上に検出率に影響を

及ぼす要因が存在する可能性である。Hagen & Laeng 

（2017）は，画像全体から感じる印象（生物である

かどうか）や記憶のしやすさといった高次認知に関

連する要因を検討する必要性を指摘している[5]。 

 

1.2 アニマシー計測における行動実験 

本研究では，RSVP 課題の検出率に影響を与える

要因としてアニマシー知覚を検討する。アニマシー

知覚はヒトや生物でない対象に意図や目標志向性と

いった生き物らしさを感じることである。アニマシ

ー知覚は，画像の視覚的特徴などの低次認知と，判

断や推論といった高次認知の双方が関与して喚起さ

れる現象とされている[10]。 

近年は，喚起されたアニマシーの大きさを質問紙

ではなく，行動実験で計測する重要性が指摘されて

いる[11]。ただし，静止画の観察時に生じるアニマシ

ーに対して，一般的に有効とされる行動実験手法は

確立されていない。 
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アニマシーを喚起する対象へ注意が向きやすいと

いう指摘[12]を踏まえると，RSVP 課題を用いること

で，アニマシーの大きさを計測できる可能性がある。

そこで本研究では，感じられる生物らしさが高い画

像ほど RSVP 課題の検出率が高いかどうか検討した。 

 

1.3 実験目的 

1.1 節で述べた課題について，本研究では以下の 3

つの順序で検討する。 

1. まず，カテゴリ間の比較を実施する。先行研究

で検討されている 3 つのカテゴリ（動物・植物・

非生物）は一階層ではなく，生物（動物・植物）

か非生物かと，動物か植物かという二層構造に

なっていると考えられる1。そのため，非生物に

比べ生物の影響が大きいのか，あるいは植物に

比べ動物の影響が大きいのかについて検討を

行う。 

 
1 脳神経科学の研究にでは，生物（動物・植物）と非生物が異

なる神経基盤で処理されることが示されている[13][14]。これら

の研究は，生物（動物・植物）非生物の区別と，動物と植物の

2. 次に，画像から知覚される生物性と RSVP 課題

の正答率との相関を検討する。 

3. 最後に，カテゴリの違いによる影響よりも，知

覚される生物性の影響がより大きい可能性を

検討する。 

  

区別が別の階層で行われる可能性を示唆している。 

図 2 RSVP課題の T2に用いられた画像 

A は動物カテゴリ，B は植物カテゴリ，C は非生物カテゴリの

画像である。いずれも左から，パイロット実験の評定値が高い

方から順に並んでいる。 

図 1 RSVP刺激および回答パートの概要 

A が RSVP 刺激の概要，B が回答パートの概要を示す。この例では，T1 が椅子，T2 が虎の画像であるので，回答パートで

は「はい」「はい」と答えるのが正解である。 



2. 実験手法 

2.1 RSVP 課題に用いる画像選定 

最初に，本実験に使用する画像を選定するための

パイロット実験を実施した。パイロット実験には，

オンライン調査サイトを通じて 102 名が参加した。

参加者は，知覚実験に用いられる 230 種の画像[15]

に対して，意図や感情を持っているように感じられ

る度合いをビジュアルアナログスケールで評価した。 

動物・植物・非生物それぞれの画像について，平

均回答値の順位が等間隔になるように 6 枚の画像を

選定した（図 2）。 

 

2.2 本実験手続き 

本実験には 35 名（Women = 12, Mean age = 21.00）

が参加した。参加者数は検出力分析によって決定さ

れた。先行研究ではカテゴリ間の違いに関する大き

な効果量が報告されている[4][7]。そのため，3.1 節

で行ったロジスティック回帰分析について，大きな

効果量（オッズ比 = 3.0）を仮定し，有意水準 α を

0.05，検出力を 0.8 とした場合，必要なサンプルサイ

ズは 36 名だと示された。 

実験は，RSVP課題に回答するRSVPフェーズと，

画像の生物性（アニマシー）を評価する画像評定フ

ェーズの 2 つに分かれていた。 

RSVP フェーズでは，36 回の RSVP 刺激（18 枚の

ターゲット画像と 18 枚のデストラクタ画像）× 4 ブ

ロック，計 144 回の刺激が提示された。 

実験刺激と手続きの概要を図 1 に示す。刺激の作

成方法は先行研究[5]に従った。参加者は赤枠で囲ま

れた 2 枚の画像を記憶するように教示された。各

RSVP 刺激として 15 枚の画像が 100ms 間隔で提示

された。3〜5 枚のフィラー画像が提示された後に 1

枚目のターゲット画像（以下，T1）が提示された。

その後，1 枚または 3 枚のフィラーが提示された後，

2 枚目のターゲット画像（以下，T2）が提示された。

残りのフィラー画像が提示された後，回答パートへ

移行した。T1 は 72 種類の候補からランダムに選ば

れた。T2 は図 2 の 18 枚の画像とデストラクタ画像

18 枚の中から選ばれた。フィラー画像は，データセ

ット[15]から T1 と T2 に用いた画像を除いた画像群

からランダムに選ばれ，同一試行内で同じ画像が 2

回表示されないようにした。回答パートでは，ディ

スプレイに表示された画像がターゲット画像である

かどうかをボタンで回答した。50％の確率で別のタ

ーゲット画像が表示された。これを T1 と T2 で提示

された両画像について実施した。回答が終わると，

次の RSVP 刺激に移行した。ブロック間で，T1 と T2

の間の表示枚数と，回答パートで正しい T2 が表示

される確率についてカウンターバランスをとった。 

RSVP フェーズ終了後に，画像評定フェーズを行っ

た。画像評定フェーズでは，RSVP 刺激の T2 に用い

た 18 枚の画像に対して，感じられる意図と感じられ

る感情についてそれぞれビジュアルアナログスケー

ルで回答した。質問項目はアニマシー研究で使用さ

れるもの[16]を採用した。本質問での画像の提示順

はランダムであった。 

図 3 カテゴリごとの RSVP課題の正解率 

エラーバーは標準誤差を示している。 

図 4 画像評定の平均値と RSVP課題の正解率 

横軸が画像から感じられた意図を，縦軸が RSVP 課題の

正解率を示している。丸が動物，三角形が植物，星型が

人工物カテゴリを表している。動物刺激でも生物性を感じ

られず植物や人工物より正解率が低い例があるなど，同じ

カテゴリでも正解率に違い見られる。 



3. 結果 

以下では，1.3節で述べた目的 1, 2, 3に対応さ

せて，結果を述べる。 

3.1 カテゴリの影響 

ロジスティック回帰分析を用いて，RSVP 課題の

正答率に与えるカテゴリの影響を検討した。目的変

数は T1T2_c（T1 と T2 の双方を正答;1, その他:0） 

2，説明変数として，lifeform （動物か植物:1, 非生物

0），animal（動物:1, その他:0） ，plant （植物:1, そ

の他:0）を用いた。モデルの構造は以下の通りである。

交互作用項を含めることで，lifefromが animalや plant

の上位カテゴリであることを明示した。 

 

𝑇1𝑇2𝑐  ~  𝑙𝑖𝑓𝑒𝑓𝑜𝑟𝑚 + 𝑙𝑖𝑓𝑒𝑓𝑜𝑟𝑚 ∗ (𝑎𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙 + 𝑝𝑙𝑎𝑛𝑡)  

  

各カテゴリの正答率を図 3 に，ロジスティック回帰

分析の結果を表 1 に示す。ロジスティック回帰分析

の結果，lifeform の主効果が有意でなく，lifeform と

animal の交互作用効果のみが有意であった。なお，

多重線型性のため lifeform と plant の交互作用項は含

まれなかった。 

 この結果は，生物の中でも特に動物の刺激が

RSVP 課題の正答率を向上させることを示している。 

 

3.2 感じられた生物性の影響 

各画像について，画像評定フェーズにおける評定

値の平均と RSVP 課題の正答率の間で，スピアマン

の順位相関係数を算出した。感じられた意図と

RSVP 課題の正答率の散布図を図 4 に示す。 

感じられた意図，感じられた感情ともに強い相関

が見られた（それぞれ R = 0.76, p < 0.05; R = 0.73, p < 

0.05）。この結果は対象から感じられる生物性が高い

ほど，RSVP 課題の正答率が高くなる可能性を示唆

している。 

 感じられた意図の相関係数が感情よりも大きかっ

たため，3.3 節の分析では，感じられた生物性の指標

として，感じられた意図の評定値を用いる。 

  

3.3 カテゴリと生物性の比較 

一般化線形混合モデルを用いて，カテゴリの影響

 
2RSVP 課題における「正答」という言葉は T1 と T2 の両方を正

答した場合を指す。T1 を正答しても T2 を誤答した場合や，T1

を誤答した場合は不正解として扱う。これは，注意の瞬きが 1

枚目を認識した場合，2 枚目が見えづらくなるという現象に基づ

と感じられる生物性の影響のどちらがより大きいか

を検討した。目的変数は 3.1 節の分析と同様に

T1T2_c，説明変数は同じく lifefrom, animal, plant に加

え questionnaire（感じられた意図:0~100 の連続値）

を用いた。参加者ごとの個人差も考慮するため，user

（参加者 ID）をランダム効果として組み込んだ。モ

デルの構造は以下の通りである。 

 

𝑇1𝑇2𝑐  ~  𝑙𝑖𝑓𝑒𝑓𝑜𝑟𝑚 + 𝑙𝑖𝑓𝑒𝑓𝑜𝑟𝑚 ∗ (𝑎𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙 + 𝑝𝑙𝑎𝑛𝑡)

+  𝑞𝑢𝑒𝑠𝑡𝑖𝑜𝑛𝑛𝑎𝑖𝑟𝑒 + 𝑢𝑢𝑠𝑒𝑟   

  

結果を表 2 に示す。一般化線形混合モデルの結果，

questionnaire の主効果が有意であったのに対して，

lifeform の主効果は有意でなかった。また，lifeform と

animal の交互作用効果は有意傾向であった。なお，

多重線型性のため lifeform と plant の交互作用項は含

まれなかった。 

 この結果は，生物か非生物か，あるいは動物か植

物かといったカテゴリの違いよりも，対象から感じ

られる意図の方が RSVP 課題の正答率に影響を与え

ることを示している。 

くためである。この定義は先行研究[4][5]と同一である。 

また，先行研究[5]に従い，T1 と T2 間のフィラー画像が 1 枚

の試行のみを分析対象とした。 

表 1 ロジスティック回帰の結果(3.1節に対応) 

表 2 GLMMの結果(3.3節に対応) 

係数内の括弧は標準誤差を表す。表 1 および表 2 では，多

重線型性のため lifeform と plant の交互作用項は計算されな

かった。有意差の記号はそれぞれ，+: p < .1, **: p < .01, ***: 

p < .001 を示す。  



4. 考察 

本研究では，動物（または生物）の検出を対象と

した RSVP 実験における検討課題として，カテゴリ

の違いによる影響と，その他の要因の影響という 2

点について検討した。結果，カテゴリの違いでは，

生物の中でも特に動物の刺激が RSVP 課題の正答率

を向上させることが示された。その他の要因として，

対象から感じられる生物性が RSVP 課題の正答率と

相関することが示された。両者の影響の大きさを比

較した結果，対象から感じられる生物性の方がより

大きな影響を与えることが示された。 

 

4.1 動物モニタリング仮説への寄与 

先行研究では，人間が生物に関する情報を優先的

に認知するという動物モニタリング仮説[9]が提唱

されている。本研究の結果は，カテゴリの違いより

も，各個人が対象から感じる生物らしさに応じて注

意が向けられる可能性を示唆した点で，動物モニタ

リング仮説に貢献している。特に，感じられる生物

性が RSVP 課題の正答率と相関する結果は，注意の

獲得が離散的ではなく，連続的な尺度である可能性

を示唆している。 

今後は，RSVP 以外の行動実験（例：変化盲[9]）

においても，感じられる生物らしさが与える影響を

検討することで，動物モニタリング仮説の理解をさ

らに深めることが期待される。 

ただし，本研究は 18 枚の画像しか検討しておら

ず，この結果を動物モニタリング仮説に広く適用す

ることには慎重を期す必要がある。そのため，画像

数を増やし，異なる条件下で結果の普遍性を確認す

ることが今後の課題である。 

 

4.2 アニマシー知覚への貢献 

アニマシー知覚では，行動実験の重要性が指摘さ

れている[11]ものの，静止画の観察時のアニマシー

の程度を計測するための有効な行動実験の手法は確

立されていない。本研究の結果は，RSVP 課題を用い

ることで，対象から喚起されるアニマシーを測定で

きる可能性を示唆しており，アニマシーの計測手法

の発展に寄与するものである。 

 

4.3 HAI 領域への貢献 

本研究の知見はHAI領域にも示唆を与えるもので

ある。 

HAI 領域では，人間の注意を引きつけ，コントロ

ールできるエージェントの設計が課題とされている。

特に，人間が視線を向けやすい設計を行うことで，

エージェントとのコミュニケーションが円滑になる

と考えられている[17]。本研究の知見は，生物らしい

意図や感情を想起するエージェントを設計すること

で，ロボットやアンドロイドのような人工物でも注

意を引きやすくなる可能性を示唆している。エージ

ェントがどの程度注意を引きつけるかを評価する手

法としても，RSVP 課題は有効である可能性がある。 

また，短時間でユーザーの注意を引くことは，緊

急時の効率的な情報伝達にも重要である。本研究の

知見を参考にすると，例えば普段使用しているエー

ジェントを，災害時や緊急時には人間らしい外見へ

と変化させることで，効率的な情報伝達につながる

可能性が考えられる。 
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