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情動的知覚制御技術
リアル世界の限界を超えたエンターテインメントを

サイバー世界で実現します
#顧客体験価値向上

サイバー世界でのエンターテインメントにおいて、
特に演者や自分以外の観客との一体感や熱狂などの
情動を醸成・伝達する仕組みはまだまだ不十分です。

サイバー世界ならではの一体感や熱狂などの情動を
醸成・伝達する仕組みを研究し、リアル世界での表
現や体感の限界を超えた情動体験を実現します。

• ユーザに合わせて視覚・力覚などへの知覚刺激を制御するこ
とで情動をユーザにとって望ましい状態へと導く

現状のバーチャルライブは試行錯誤的で視聴覚に限定した仕組
みであるが、本技術では学術的知見に基づき、他観客との応援
行動の同期や力覚フィードバックなどマルチモーダルな情動体
験の向上が目標

VRサービス分野においてVtuberなどのバーチャルキャラクタによるVRイベントや音楽イベントなどファンが楽しむバーチャルイベン
トとしての実用化（2026年ごろ）

出展社＝日本電信電話株式会社 関連リンク＝NTT技術ジャーナル「人や群衆の心の動きを推定・制御する情動的知覚制御技術」（2022年9月）
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