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研究の概要 

映像コンテンツを快適に利用し続けるために 

 

いわゆるリモート会議や動画視聴・エンターテインメントなど、映像を利用した情報通信技術の活用が進

んできました。こうした映像を利用する技術では没入感や操作性などが増したことに伴って、いわゆるコン

テンツへの依存傾向や、映像酔いなどの負の影響が指摘されています。映像酔いとは特に動きがある映像に

一定時間ふれることによるめまい、吐き気などをともなう現象です。 

私はすべての世代のひとが快適に映像コンテンツ、情報通信技術と接していくことを可能にするため、映

像酔いの軽減、予防などに着目した研究をしています。例えば映像利用の場にいる他者の存在や他者との協

働作業が、映像酔いや過度の没頭、映像に由来する疲労感の軽減につながる可能性について研究しています。 

 

【学会発表】・「映像の縦揺れ時間周波数が映像酔いに及ぼす効果」 

      ・「映像酔いに及ぼす動き予測の影響」 

【単著】「大学生のインターネット依存傾向を軽減する方法に関する研究」 

ひとが映像情報を様々なタイムスパンで継続して快適に利用するための知見は、利用者の業務の効率や満

足感の向上、利用者の生活の質の維持等に対して有用と想像できます。 

業務での持続的な映像の利用おいて、映像酔いによる作業効率の低下や利用者の心理的な負担・不快感が

生じにくくなるノウハウの策定に有用かもしれません。 

VR技術を利用したエンターテインメントなどにおいて高度な没入を維持しつつ、映像を継続的に利用しや

すくするために有効な工夫、例えばコンテンツ内での他者のアバターの性質（外見、運動等）等を明確にで

きるかもしれません。  
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