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概要：VR 酔い（VRMS）は VR ヘッドセットの実用性を大きく損なう症状であり、解決が望まれて

いる。本稿では被験者実験により色と VRMS レベル間に現れた相関を紹介するとともに、各種 VRMS
研究の動向を踏まえて位置付ける。 
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1. はじめに 

VR 酔い（VR Motion Sickness、以下 VRMS と記す）は、

VR ヘッドセットを使用するユーザに起こる車酔いに似た

生理現象である。特にユーザの頭の運動だけではなく、コ

ントローラなどで視点を運動させる場合に、その程度が強

く、長時間の利用を妨げるためも問題である。VRMS 研究

には、酔い防止のための方法の探究や、視点の運動などと

酔いの程度の相関などがある。視覚刺激を運動×コンテン

ツであると捉えれば、提示する世界内容と酔いの関係もま

た重要であろう。この面での有用な知見は多くはなく、物

体の視覚密度と酔いの関係がされている程度である[5]。	
本稿では、今までに明らかとなった仮想世界の色味と

VRMSの程度の関係を紹介し、位置付ける。 
2. 単色実験 
全天球テクスチャのみを用いた仮想世界で被験者実験

を行った。風景テクスチャを一度グレースケール画像に変

換し、RGB のうちの一つのチャンネルに割り当てること

で、完全に単色の風景を提示した。風景は山、草原、砂漠

の 3 種類である。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

なお、人間の分光視感度特性を考慮し、感覚輝度が同一

となるよう画素値はチャンネルごとにスケールしてある。 
提示する風景変化を少なくしつつ VRMS を引き起こす

ため、カメラモデルを 45[deg/s]でロール回転（視点から

正面方向を軸とした回転）させた。試行時間は 1 分間、

各試行間には 1 時間以上の間隔を挟んだ。実験中はホワ

イトノイズを流して聴覚情報を一定にした。実験前後に

SSQ[1]を回答してもらい、その差ΔSSQ の総合スコアを

算出して評価した。 
2.1 単色実験結果 
各風景における結果を図 1-3 に示す。いずれの風景にお

いても、ΔSSQ	 の総合スコアは赤[R]で最も高く ,	 緑 
(G)	 で最も低かった。青[B]と緑の差は少なく、赤の場合

の高さが際立っていた。Holm	 法で多重比較を行ったと

ころ,3	 つの風景すべてにおいて赤 (R)	 とその他緑 (G),	
青 (B)	 との間に有意水準 5%	 において有意差があった. 
3. 色味実験 
単色実験は、実際にはほぼありえない極端な状況の提示

であった。本章ではより自然な色味ではあるが、その色成

分には偏りがある画像を用いて実験を行った。実験方法は

前章と同じである。 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図 1: 各風景における単色提示時のΔSSQ の違い（[6]より再掲） 
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3.1 色味実験結果 
図に色味と風景の異なる提示世界に」対するΔSSQ を示

す。山は緑を中心とした風景、草原はやや青成分が強く、

砂漠は赤っぽい風景である。赤(R)成分の多い砂漠がΔ

SSQ の総合スコアが最も高く、緑(G)成分の多い山が最も

低く、青[B]成分の多い草原がその中間であった。有意水

準 5%において Holm 法で多重比較を行ったところ、各条

件間に有意差があった。 

 

図 2:色味に偏りがある風景によるΔSSQ の違い（[6]よ

り再掲） 

単色実験では形つまり風景の違いではなく、色の違いの

影響だけを取り上げたが、本実験では両者の影響を受けて

いるはずである。それにも関わらず、赤みの強い風景の

VRSM レベルが高いということは、この範囲に限っては風

景の違いよりも色の違いの方が VRMS との相関が強いこ

とが示唆される。 
4. 展望とまとめ 
4.1 VRMS 研究動向と展望 

VRMS研究は、視点運動とVRMSレベルの相関の調査、

視野制限や回転角の離散化などの酔い抑制技法[2][3]を経
て、複数要因と VRMSレベルの相関を探る段階に入ってい

る。機械学習を用いて多軸要因空間に VRMS 曲面をフィ

ットさせる試みも成果を出しつつあり[4][5]、今後 VRMS
レベルの予測ができるようになるかもしれない。ここで扱

われている要因は、主に視点の動きや頭の動き、それによ

って生じるオプティカルフロー、眼球運動や発汗といった

生体信号である。一方で、コンテンツと VRMS レベルの関

係については手薄であり、見逃されている要因が存在する

可能性があるだろう。本稿では色だけを変化させてその影

響をみる 1次元解析を示したが、要因空間の次元を一つ増

やして機械学習を用いることで、より複合的な状況での色

の役割が判明すると考える。 
人間の明るさ感覚は光の波長つまり色によって変化し、

それを表したものが分光視感度特性である。本稿であつか

った RGB という 3 点ではなく、色相に対する酔いレベル

の相関を測定すれば、それがデータセットに追加すべき軸

である。	
4.2 まとめ 
VR ゴーグル使用時に生じる酔いのレベルとコンテンツ

の色の関係を被験者実験により示した。特に赤色が強く酔

いを引き起こすことが示唆された。研究動向を踏まえ、今

後の展望を述べた。 
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