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あらまし：VR 技術がさらに発展するためには「VR 酔い」を抑制する必要がある．本研究では VR 酔い

を抑制することを目的として，「視点から遠くの物体の輪郭をぼかす」という手法を提案し，ぼかし始め

る距離を 5m，10m，20mの三段階に分けて被験者実験を行った．VR酔いの指標として生理指標である唾

液アミラーゼ活性と主観的評価である SSQアンケートを取り入れ，その結果を分析した． 
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1. はじめに 
近年，VRを体験するために必要な HMD が一般層

にも求めやすい価格で発売されたことにより，これ

までにない形のサービスやコンテンツが制作される

ことが期待されている． 

しかし，VRコンテンツを体験していると，しばし

ば頭痛・吐き気など，車酔いのような症状に見舞わ

れることがある．この症状は VR 酔いと呼ばれてい

る．VR 酔いは人によっては嘔吐を伴うほど重症化

することがあり，ともすれば利用者が以後の VR コ

ンテンツ利用を拒絶する場合もある．このため，VR

酔いが将来の VR 技術発展の妨げとなり得る可能性

が示唆されている．VR 酔いの原因は未だ完全には

解明されておらず，現状の対策として，酔い止め薬

の服用や，こまめな休憩などが試されているが，そ

の根本的な解決には至っていない．先行研究ではユ

ーザへの音声の提示による抑制や鼻部皮膚温度によ

る VR 酔いの検出などが行われてきたが，即実用的

な VR酔いの解決には至っていない． 

そこで，本研究の目的は VR 技術の発展に貢献す

るため，ユーザへの音声の提示などの外的要因によ

る抑制ではなく，VR コンテンツ自体に修正を加え

ることで VR 酔いを抑制することである．また，コ

ンテンツを修正することにより，コンテンツ本来の

臨場感などが損なわれる可能性があるが，VR 酔い

の抑制と臨場感の維持の二つの視点から最適な抑制

手法を検討する． 

 

2. 研究手法 
先行研究において，VR酔いの原因は「VR空間の

理解不能(1)」や，「映像の情報過多(2)」であることが

示唆されてきた．さらに，映像の描画角を狭くする

ことでの VR 酔いの抑制が確認されている(3)ことか

ら，映像の情報量が多いことが原因で VR 酔いが誘

発されるのではないかと考え，本研究では「遠くの

物体をぼかす」という手法を提案する．この手法に

より，映像の情報量が削減され，同時に理解すべき

部分(視点の周囲)のみがはっきりと見えることで，

VR酔いが抑制されると予想する． 

この抑制手法の評価実験では 12 名の被験者に 4

種類の映像を視聴してもらい，その映像間での VR

酔いの程度の差を分析した．4 種類の映像には，表

2.1 に示すような加工をした映像を使用した．また，

映像には VR 酔いの原因の一つである「感覚不一致

説」に基づいて，都会の街並を加速・減速・回転を

繰り返しながら進むというものを使用した．その一

例を図 2.2に示す． 

表 2.1 映像名称対応表 

加工内容 名称 

加工なし(元映像) A 

5m以上遠くの物体の輪郭をぼかす D5 

10m以上遠くの物体の輪郭をぼかす D10 

20m以上遠くの物体の輪郭をぼかす D20 

 

 
図 2.2 映像 A(元映像) 

 

酔いの程度の測定には，客観的評価としては唾液

アミラーゼ活性(4)を，主観的評価としては SSQ アン

ケート(5)を用いた．唾液アミラーゼ活性とは，ストレ

スを感じると唾液に含まれるアミラーゼが活性化す

るという現象を利用して酔いを定量化する指標であ

る．SSQ アンケートとは，16 問の設問に 4 段階評価

で回答することで，回答時点での VR 酔いの程度を

定量化できる指標である．本研究ではこの 2 つの指

標と，実験前後に実施したアンケートを分析してVR

酔いの程度を測定する．一日の実験は図 2.3 に示す
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ような順序で行い，実験は一人の被験者につき二日

間行った．また，映像視聴の際には環境音を遮断す

るため，被験者にはピンクノイズを聞かせた．さら

に，視聴順序による影響を考慮して，被験者それぞ

れの映像の視聴順序を入れ替えた． 

 

 
図 2.3 実験手順 

 

3. 研究結果 
図 3.1，に視聴前，視聴後それぞれにおける唾液ア

ミラーゼ活性・SSQ アンケートの評価値を平均した

グラフを示す．グラフは値が高いほど酔っているこ

とを示し，視聴前よりも視聴後の方が値が大きい場

合に VR 酔いが誘発されていると判断する．また，

その差の大きさで映像間の VR 酔いの程度を測定す

る． 

 
図 3.1 指標による測定結果 

グラフより，被験者の全体的な評価としては，D10

が最も VR酔いを誘発し，D5 が最も VR酔いを抑制

できることが確認できた． また，個人差を考慮した

評価法として，唾液アミラーゼ活性と SSQ アンケー

トの評価値をパラメータとしたクラスタ分析を行っ

た．その結果，被験者を「酔いやすい人」・「酔いに

くい人」の 2群に分けることが出来た．さらに，「酔

いやすい人」の群に対して Dunnett 法による多重比

較検定を行った結果，精度 p<0.01で D10>A>D20>D5

の順に酔いやすい映像であることが有意に確認され

た．以上より，VR酔いの抑制という観点からは D5

が最も有効であることが示された． 

 

4. 考察 
前章で VR酔いの抑制という点においては，D5 が

最適という結果が示されたが，実験後アンケートに

よる没入感評価では D5 は著しく没入感が損なわれ

ていることが確認された．図 3.2 に没入感評価の結

果の一部を示す．グラフは，比べる対象を 0 とした

時の各映像の没入感を表している． 

 
図 3.2 実験後アンケートによる没入感比較 

図 3.2 のグラフ左側のように，D5はほかの映像と

比べて著しく没入感を損なっていることがわかる．

そこで Dunnet法による検定で D5の次に酔いにくい

とされた D20 に着目すると(グラフ右側)，他の加工

映像よりも高い没入感を持ち，元映像との没入感の

差も小さいという結果が確認された．これにより，

元映像よりも酔いにくく，没入感も保っている D20

が，最も VR 酔いを抑制する上で適しているとの結

論に至った． 

 

5. まとめ 
本研究では VR 映像において，使用者の視点から

遠くにある物体の情報量を削減することで VR 酔い

が抑制されることを明らかにした．また，ぼかし始

める距離を 20m前後に設定すると，没入感と VR酔

いのバランスが良いことを示した．しかし，情報量

を減らしすぎると，VR酔いはさらに抑制されるが，

没入感が著しく低下し，VR コンテンツそのものの

価値を損ねる可能性があることも確認した． 

今後の課題としては，元映像よりも VR 酔いが誘

発された D10 の，VR 酔い誘発要因の究明，使用者

個人の VR 酔い特性に合わせたパラメータの算出な

どが挙げられる．そのために，使用者のデータから

個人差を分析し，最適な抑制手法を導きだすシステ

ムを構築する． 
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