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概要：本研究は視覚誘導性自己運動感覚である Vection に関する議論を行い，両眼立体視の有無や

頭部位置・姿勢追跡の有無との関連を検証する．空間に一様に配置される球体が上下，左右，前後に

等速移動する映像を被験者に提示し，重心動揺の計測を行う．結果として，頭部位置・姿勢追跡の有

無は知覚される Vection の方向に関与する傾向がみられ，お互いに反する方向への重心動揺がみら

れた．  
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1. はじめに 

人は視覚情報によって姿勢制御が大きく影響を受ける

とされている[1]．視覚誘導性自己運動感覚（Vection）[2]

とは，視覚情報のみで，自身が動いているように感じら

れる錯覚現象のことであり，ホームにとまった車両の車

窓から見える隣の車両が動き出した際，自身の車両が動

き出したように錯覚する現象である．Vection に関する先

行研究として，映像の提示方法に関する検討があり，没

入感を高めるほど Vection が生起しやすいことが分かっ

ている[3]．そこで没入感を高める手法として，両眼立体

視を用いる手法[3]，大型スクリーンや全天周型を用いる

手法[1,4,5,6]，没入型 VR を用いる手法がある．本稿は，

没入型 VR を用いる手法に着目し，両眼視差や頭部姿勢追

跡が Vection に与える影響について議論を行い，重心動

揺を用いながら Vection に与える影響について検証した

実験を報告する．  

 

2. 実験 

2.1 概要 

被験者に HMD を装着してもらい，仮想空間にランダム

に配置する多数の球群を観察してもらう．球群は与えら

れる方向へ一様に平行移動する．両眼視差と頭部姿勢追

跡の有無からなる各条件について，被験者の重心動揺を

計測し，Vection への影響を検証する．本実験は文献[3]

を参考にする．  

2.2 実験システム 

図１は被験者が観察する仮想世界の球群である．仮想

世界は Unity で制作し，1 万個の球（半径 0.5m）が指定さ

れた領域（x 軸-30 ~ 30m，y 軸-60 ~ 60m，z 軸 0 ~ 120m）

にランダムに配置される．被験者は HMD を装着し，z 軸上

5m の位置から z 軸正方向を初期位置・姿勢として立ち，

仮想世界を観察する． 

球群の移動条件は，球群が x 軸負方向，z 軸負方向，y

軸負方向にそれぞれ速度 6m/s で等速移動する 3 通りであ

る．また，HMD への映像の提示条件は，1. 両眼視差あり

＆頭部姿勢追跡あり，2. 両眼視差なし＆頭部姿勢追跡あ

り，3. 両眼視差あり＆頭部姿勢追跡なしの 3 通りである．

両眼間隔は成人の平均である 0.063m とする．重心動揺の

図１ 実験映像 
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計測には，任天堂 Wii Board（以降，バランスボード）と

バランス Wiiボード重心動揺計測ソフト WBBSS Ver_2.1を

使用する． 

2.3 実験手順 

本実験の手順を以下に示す． 

1. 被験者は視力検査を受け，正常視力（0.7 以上）である

ことを確認する． 

2. 実験についての説明を受ける． 

3. バランスボードの中心に立ち静止する． 

4. HMD を装着し，球群の 3 つの移動条件から１つ，3 つ

の映像の提示条件から 1つを選択し，30秒の球群静止

映像→60 秒の球群移動映像→30 秒の球群静止映像と

視聴する． 

5. 球群の移動条件を変え，4．に戻る． 

6. 球群の 3 つの移動条件を終えたら，5 分の休憩をとり，

映像の提示条件を変え，4．に戻る．  

3 移動条件×3 提示条件×1 試行＝計 9 試行  

なお，移動条件と提示条件は，順序効果を考慮し，ラ

ンダムで選ぶ．また，VR 酔いをした際は直ちに実験を中

断できることを被験者に伝えている．被験者は 20 代の男

性 4 名である．実験を行っている様子を図 2 に示す． 

3. 結果 

球群静止映像の提示時の重心動揺平均を原点として球

群移動映像の提示時の重心動揺平均（mm）を被験者 A～D

毎，球群の移動条件毎に図３に示す．青色は提示条件 1，

橙色は提示条件 2，灰色は提示条件 3 を示す．図より球群

の移動条件が同じでも，映像の提示条件によって，重心

動揺が異なる向きを持っていることが分かる．また，被

験者ごとに大きく異なる特徴もみられる．さらに，同じ

被験者で同じ映像の提示条件においても，球群の移動条

件が異なると，流されように重心移動する場合と逆らう

にように重心移動する場合が見られる． 

表１に，x 軸負方向の移動条件時の重心動揺平均の x 軸

要素を，表２に z 軸負方向の移動条件時の重心動揺平均

の z 軸要素を示す．観測された重心動揺は球群の移動条

件や映像の提示条件，被験者よって異なることが分かる． 

 

4. むすび 

本稿では HMD の両眼視差と頭部姿勢追跡の有無が

Vection に与える影響について重心動揺を用いて検証した．

その結果，これらの条件ごとに異なる重心動揺が観測で

きたものの，その傾向は被験者や球群の移動条件ごとに

大きく異なっていた．しかし，今回の実験では被験者は 4

名と少なかったため，Vection へ与える影響を十分に観測

することはできなかった．今後は被験者を増やし，重心

動揺の特徴を詳細に調査していきたい． 
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図３ 重心動揺平均比較（mm） 

表１ x軸負方向映像視聴時の重心移動 

表２ z軸負方向映像視聴時の重心移動 

図 2 実験の様子 
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