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１．はじめに

現在 ,VR 技術の発達により HMD を使用した没入感の高

い経験が可能となり幅広い分野で利用されている。更に

VR では現実と異なる空間を表現することが出来 , これま

でには存在しなかった新たな可能性がある。その 1つに人

の時間感覚を狂わせる可能性が考えられる。人の時間感覚

は心身状態 ,視界に入る情報量等様々な事象から影響を受

け変化する。つまり時間速度が変化し ,人が知覚する物体

の速さが変化すれば体感時間も変化する事が考えられる。

この仮定が正しければ ,VR 上において現実の経過時間と

比較し , 心理的に長時間の体験をすることが可能となる。

その様になれば入院患者や高齢者等 ,長時間の外出が困難

な人でも VR 上で心理的に長時間の屋外での滞在体験をす

る事が可能となり ,使用者へのリラクセーション効果の促

進によるメンタルケアが期待できる。しかし VR における

時間感覚を検証した研究は現在進んでいない。ここで本研

究の目的は 3 つある。1 つ目は VR 空間における時間感覚

は現実の実時間と異なるのかの検証 ,2つ目は VR空間にお

いて時間速度の異なる映像刺激を提示した際に体感時間

に差があるかの検証 ,3 つ目は先に述べた映像刺激の時間

速度が心理 ,生理評価へ影響を与えるかの検証である。

２．概要

本研究では VR 空間における時間感覚と現実の実時間の

比較 ,時間速度が人の体感時間 ,生理評価 ,心理評価に与

える影響を調査する。具体的には２つの検証を行う。検証

①では VR 映像の時間速度が人の体感時間 , 心理評価 , 生

理評価に与える影響を調べる。検証②では検証①とは実験

条件が異なる条件での検証を試みる。具体的には VR 空間

において時間速度の異なる映像刺激を与えた場合 ,PC 画

面上で映像刺激を与えた場合 , 何もせず座っていた場合 ,

時間速度の異なる映像刺激を連続して与えた場合での体

感時間に与えた場合 (以下耳慣れ効果 )の 4つの条件であ

る。同時に一部の被験者には検証①と同様に心理尺度への

影響を調査する。被験者の体感時間は被験者が映像を視

聴後に体感した時間を回答する方法により測定した。心

理評価は既往研究を参考に作成した自然に対する感情反

応尺度 , リラクセーション尺度 , 空間満足尺度を用いて

測定した。生理評価はストレスの指標である唾液アミラー

ゼにより測定した。なお項目検証①の被験者は 10 名 , 検

証②の被験者は 31 名 , その内心理評価を回答した被験者

は 19 名である。図 1 に本研究と各検証の手順を , 図 2 に

実験で使用する VR 映像の静止画像を示す。

３．結果

検証②において被験者が回答した体感時間の中央値と

平均値を表 1に , 母平均の 95％信頼区間を図 4 に示す。

表 1より実写映像 ,CG 映像 ,PC 画面 ,耳慣れ効果における

中央値の最大は 120 秒である。加えて 16 種類中 11 種の

図 2 VR 映像の静止画

表 1 体感時間の平均値と中央値

1:自然に対する感情反応尺度に回答

2:唾液アミラーゼを測定

3:映像刺激を提示

4:唾液アミラーゼを測定

5:体感時間,リラクセーション尺度,空間満足尺度に回答

6:用意した映像刺激の数分2～5を繰り返す

7:ヒアリング

1:映像刺激を提示

2:体感時間を回答(被験者３１名中１９名は
リラクセーション尺度,空間満足尺度も回答)

実験計画
既往研究を参考に実験条件を決定

実験準備(検証①)
ゲームエンジン※で映像作成,尺度作成

実験開始(検証①)

分析,考察(検証①)

実験準備(検証②)
リアルタイムレンダラー,360度カメラ※で映像作成

実験開始(検証②)

分析,考察(検証②)
4:ヒアリング

３:用意した映像刺激の数分2を繰り返す

検証①

検証②

 

実写(大阪) CG(森)

普通 遅い 速い 普通 遅い 速い

V1 V2 V3 V4 V5 V6

平均値 129.1935 116.9355 126.129 121.129 126.6129 126.129

中央値 120 120 120 120 120 120
PC画面

実写(大阪)CG(森) CG(水田)

何もしない

普通 普通 普通 普通

V7 V8 V9 V10

平均値 107.9032 111.6129 114.3548 113.3871

中央値 100 120 110 120

耳慣れ効果

実写(大阪) CG(森) CG(水田)
速→普通 遅→普通 速→普通 微速→普 速→普通 微速→普

V11 V12 V13 V14 V15 V16

平均値 115.3226 113.0645 120.8065 120.8065 127.0968 131.4516

中央値 105 100 120 110 120 120

検証①,検証②で使用 検証②で使用 検証②で使用

CG(水田) 実写(大阪) CG(森)

図 1 研究と各検証の手順



注釈

本 研 究 で 使 用 す る 映 像 の 制 作 に は ゲ ー ム エ ン ジ ン の

UnrealEngine4.25, リアルタイムレンダラーの Twinmotion,360 カメ

ラの RICOH THETA を使用している。
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中央値が 120 秒であり , 実験の実時間より 30 秒長い。ま

た , 図 4 より母平均の 95％信頼区間の区間は重なってお

り , かつ全ての映像の信頼区間が実時間を上回っている。

これらの結果から VR 映像の種類 , 条件に関わらず体感時

間は一定に近いこと , 全体的に実時間よりも体感する時

間が 30 秒長いことが示された。また , 体感時間の散布図

を図 3 に示す。図 3 より ,16 種類の映像刺激ごとの体感

時間の違いはとても小さいこと , 加えて度数分布の傾向

の違いもとても小さいことが視覚的に読み取れる。また ,

同じ映像条件内での体感時間の中央値は実写の大阪では

120 秒 ,CG 映像映像も同様に 120 秒であり差は非常に小さ

い。従って時間速度の違いが体感時間に与える影響はとて

も小さい事が示された。検証②で被験者 19 名が回答した

心理評価の散布図を図 5に ,心理尺度の平均値プロットと

母平均の 95% 信頼区間を図 6に示す。95％信頼区間では同

じ映像の種類においてリラクセーション尺度の区間が重

なっている事から時間速度の違いが心理評価に与える影

響は少ないことが示された。映像の種類別では心理評価に

おいて実写映像である V1,V2,V3 の評価が全体的に低く CG

映像である V4,V5,V6 が評価が高いことが示された。だが

心理評価の高低に関わらず体感時間の変化は非常に小さ

く ,VR空間での体感時間において使用者の心理評価が及ぼ

す影響はとても小さいことが示された。

４．考察とまとめ

検証結果より ,VR 空間における体感時間は実時間より

概ね 30 秒長くなること , 映像の時間速度が異なった場合

において人の体感時間 ,心理評価の違いはとても小さかっ

たことが示された。また心理評価が変化した場合において

も体感時間の変化は小さかった事から映像内容が体感時

間に与える影響はとても小さいことが示された。物体の移

動速度や空間への趣向が体感時間に影響を与えることが

先行研究では示されているが ,本研究の結果はそれを否定

する結果となった。要因としては本研究で用意した映像刺

激では体感時間に影響を与える要素が不足していたこと ,

人の時間感覚がとても頑強であることが考えられる。

図 6心理評価の平均値プロットと母平均の 95％信頼区間図 4 体感時間の平均値プロットと母平均の 95％信頼区間

図 3 体感時間の散布図
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図 5 心理評価の散布図
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V1:実写(大阪普通)  V2:実写(大阪遅い) V3:実写(大阪速い)

V4:CG(森普通) V5:CG(森遅い) V6:CG(森速い)
R1R2R3R4R5R6S1S2S3S4S5 R1R2R3R4R5R6S1S2S3S4S5 R1R2R3R4R5R6S1S2S3S4S5

R1R2R3R4R5R6S1S2S3S4S5 R1R2R3R4R5R6S1S2S3S4S5 R1R2R3R4R5R6S1S2S3S4S5

心理評価の質問項目

［点］ ［点］ ［点］

［点］ ［点］ ［点］


