
先端メディアの生体影響研究

研究代表者 河合 隆史

（基幹理工学部 表現工学科 教授）

１．研究課題

情報通信技術の発達に伴い、デジタルメディアの生体影響に対する関心が、国際的に高まってい

る。特に、バーチャルリアリティ（VR）、ミックストリアリティ（MR）、オーグメンテッドリアリ

ティ（AR）等に代表される、近い将来にさまざまな形で普及が期待される先端メディアにおいて

は、その安全性や快適性、機能性に関する科学的な評価手法を確立し、エビデンスを蓄積していく

ことが、急務とされている。

そこで本プロジェクト研究では、多様な先端メディアを対象に、人間工学的なアプローチにより

生体影響について実験的な検討を行っている。

２．主な研究成果

本プロジェクト研究では、2020 年に向け増加する当該分野の社会的ニーズに応えるべく、多様

な産学間のコラボレーションを促進すると同時に、重点課題として VR や MR の生体影響の評価に

取り組んだ。以下に、日常生活における VR 体験の位置づけに関する検討事例について述べる。

VR ヘッドセットの普及や VR コンテンツの増加・流通により、日常生活における VR 体験が容

易になることが期待されている。これまで VR 体験は、主に実験室での短期的かつ直接的な影響と

して、評価・検討されてきたが、今後は日常生活行動の一つとしての位置づけや、その他の行動と

の相互作用に関する取り組みも重要になると考える。そこで本事例では、日常生活における VR 体

験に関する基礎的な知見を得ることを目的として、日課に設定した条件下での生理指標を用いた実

験的な検討を行った。

VR コンテンツの呈示には PlayStation VR（Sony Interactive Entertainment）を、VR コンテ

ンツはバリエーションの観点から 4種類を、それぞれ選択した。生理指標として心拍変動を選択し、

Lifestyle Assessment（Firstbeat）を用いた心拍の 24 時間の連続測定を、3 日間、実施した。参加

者は、20 才台の男性 10 例であり、事前に趣旨を説明し同意を得た。3 日間の実験期間中、参加者

には、自由な生活行動およびその記録と同時に、都合の良い時間帯に 1 日 30 分間の VR 体験を求

めた。

VR 体験中（VR）および前後 30 分間（PRE，POST）の心拍数、ストレスとリラックスの反応

強度の平均を図1に示した。分散分析の結果から、測定時期の主効果に有意差が認められた（p<.05）。

具体的に、VR 体験中は心拍数およびストレス反応強度は低下し、リラックス反応強度は上昇する

傾向がみられた。また、VR 体験中のストレス反応強度が低下する傾向はコンテンツ間で共通して

いたが、体験中変化にはコンテンツ間で差異がみられた。図 2 に主観視点でのシューティングゲー

ム体験中のストレス反応強度の変化と、その多項式近似曲線によるスムージングの結果示す。

本事例における VR 体験中と前後での各指標の変化から、日常生活における VR 体験がストレス

反応を低下させる影響源となり得ると考えられた。また、ストレス反応強度の変化において、VR

コンテンツ間で差異がみられたことから、各コンテンツの特徴が反映され、特に体験中のインタラ



クションの能動性が影響したと推察された。今後は、その他の行動との比較や VR コンテンツの特

徴との連関について詳細に検討していくことで、日常生活における VR 体験の位置づけと利活用の

あり方を探っていく。

図 1 VR 体験中および前後における各指標の変化 図 2 シューティングゲーム体験中のストレス反応の変化
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５．研究活動の課題と展望

本プロジェクト研究では、VR や MR をはじめとした多様な先端メディアを対象として、人間工学

的なアプローチにより生体影響について実験的な検討を行っている。

実証実験やケーススタディ等を通して、当該分野において緊急度の高い知見を獲得・共有すると

同時に、関連するセットメーカー、コンテンツ制作・流通事業者に加え、モビリティやオフィス環

境分野などへも対処を拡張し、安全かつ快適な先端メディアの開発・応用にかかるエビデンスやソ

リューションを提示していく。


