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Time Flyer: 観念的タイムマシンの制作 

十亀彩華†1  藤木淳†1 

時間は心理的時間と物理的時間の２種類がある.心理的時間は物理的時間に依存するが,物理的時間を認識できない状
況下での心理的時間は環境の継続的変化や感情によって評価される.つまり環境情報を操作することで心理的時間を
操作することができる.これを利用し,HMD を用いて心理的時間と物理的時間の間にズレを生じさせ,体験者がタイム
スリップしたと錯覚する観念的タイムマシンを制作した.

Time Flyer: Production of Ideational Time Machine 

AYAKA SOGAME†1 JUN FUJIKI†1 

1. はじめに

本制作は,体験者内の心理的時間と物理的時間との間に

ズレを生じさせることで体験者がタイムスリップしたと錯

覚することによる観念的タイムマシンをテーマとする作品

の制作を目的とする.心理的時間を操作することで物理的

時間の認識が変化する認知錯誤を利用した新規的な体験を

提供する.本稿では,このコンセプトを達成するために考案

した表現手法,実際に体験した結果を記述する. 
ここで述べる物理的時間とは,時計で測られる時間のこ

とであり,心理的時間とは人の認識内の物理的時間の進度

のことである. 

2. 背景

物理学者のスティーヴン・ホーキングは 2009 年にタイ

ムトラベラーのためのパーティを開催した.パーティに参

加できる人をタイムトラベラーだけにするために,招待状

を開催後に配布した.訪れた人は 0 人だったため,過去にタ

イムスリップすることは不可能であるとホーキングの遊び

心をもとに述べられた.
この試みは実際に時間の移動方法を実験し,タイムスリ

ップの可能性を否定したのではなく,頭の中にストーリー

を組み立たせ物理的時間移動の不可能性を観念的に示唆し

ている.このように,時間に対する認識は出来事や想起する

ストーリーの操作によって変容する.それによって物理的

時間の認識が変化し,観念的にタイムスリップすることが

可能であるのではないかと推測した. そこで人間の時間に

対する心理作用,漸進的変化に対する認知特性を利用した

観念的タイムマシンを制作した.

 †1 札幌市立大学
 Sapporo City University

3. 関連研究

(1) 心理的時間評価への物理的時間の影響

心理的時間はその時間がどのくらいの長さであるかを判

断する時間評価から計測することが可能である.時間評価

は生理的条件,提示される刺激の強度,記憶保持される情報

量,与えられる課題の処理量などにより評価するとされて

いる[1]. 
時間が経過している感覚は環境の継起的変化による心

理変化により知覚している[2].[3]の実験ではデジタル時計

の進み具合を操作することで空腹になるまでの時間を操作

することが可能であることを示している.時間の経過が早

い時計を提示した場合では空腹を感じるまでの経過時間が

遅い時計を提示した場合に比べて短くなることが明らかに

された. 
また,[4]の実験ではアナログ時計の進み具合を操作するこ

とで被験者の作業効率が変化することが示された.被験者

の視界にアナログ時計を提示し,単純作業を行う.時計の進

み具合が早いほど作業時間が短くなり,遅いほど作業時間

は長くなった. 
 時間評価には物理的時間や環境の影響を強く受けてお

り,生理的反応に対する時間の認識にも影響することがわ

かる.つまり体験者が正確な物理的時間と無意識に確信し

認識している環境を操作することで体験者の心理的時間を

操作することができる.この結果は,本制作で表現する心理

的時間と物理的時間のズレを生じさせる際に利用できる. 

(2) 漸進的変化に対する認知特性

人間は時間経過が伴う変化を知覚することが得意では

ない.十分に認知可能な変化に気づかない現象を変化の見
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5. 体験結果

20 代女性２名(体験者 A,体験者 B)に体験を依頼し,体験

後に体験評価をした.体験者 A の体験時間は 7 分間である

のに対し心理的時間は 5 分と評価した.体験者 B の体験時

間は 5分間であるのに対し心理的時間は 3分と評価した.時
計に注視している時の心理的時間は長く評価される[1]が,
今回の体験では 2 名とも実際より短く時間評価した.心理

的時間を遅延させ物理的時間との間にズレを生じさせる効

果を確認できた. 

6. おわりに

人間の時間に対する心理作用と漸進的変化に対する認知

特性を利用し,心理的時間と物理的時間の間にズレを生じ

させることでタイムスリップしたと錯覚する観念的タイム

マシンを制作した.これにより心理的時間の操作表現や時

間のワープ表現を示した.
体験時間の延長,映像遅延時間の拡大,全天球カメラの設

置位置を体験者に近づける,アナログ時計の針の視認性の

向上,以上の 4 点が今後の課題である.また,アナログ時計の

みでの継起的な環境変化では心理に大きな変化を与えるこ

とができず,時間の経過を知覚しにくい.視覚的に時間を認

識できる環境設定を考慮する必要がある. 
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