
Ⅰ．はじめに

TV画面やスクリーン上の映像が不規則に激

しく揺れるのを見続けていると，軽く酔ったよ

うな感覚に陥ることがある。「映像酔い」の前

兆的な感覚の一種であり，“気分が悪い”（不快

感）とか“目が回りそうだ”（眩暈感）と感じ

るのも，映像酔いの兆候の自覚的な現れの一つ

である。この兆候は，「乗り物酔い」を典型と

する「動揺病」の初期症状と似ているため，映

像酔いも動揺病の一種に概括されているが，乗

り物酔いはその名のごとく乗り物の揺れが外的

主要因であるのに対して，映像酔いは視覚系か

らの情報のみによって誘発されるという点に特

徴がある。本稿では，最初に，映像酔いは極め

て身近な問題であることを日常的な事例で紹介
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し，これに関連する近年の研究関心について触

れる。次いで，映像酔いの問題は，現今の映像

情報社会にあって心理学の大きな研究関心とな

りつつあることを，最新の若干の研究事例を紹

介するかたちで述べ，その上で，筆者らが映像

酔いの誘発要因である画像の動揺を視覚系の基

準の問題と関連付けながら探索的に実施した実

験の一部について概要を紹介する。なお，本稿

で紹介する研究事例はいずれも試行的な段階の

実験でありその成果には乏しいが，いずれも最

近の心理学領域で始まった数少ない映像酔いの

研究として前例のない方法の採用を試みてい

る。この研究ノートは，それらがどのような視

点からどのような方法で試みられた実験である

か紹介し，今後の研究への参考とする意図で執

筆されたものである。

Ⅱ．映像酔いの日常的事例と研究関心

時事通信社による2003年７月９日の配信ニ

ュースによれば，松江市中学校の体育館で８日

午前に行われた総合学習授業で，ビデオ映像を

見ていた１年生285人のうち36人が眩暈や吐き

気，頭痛などの症状を訴えて市内の病院に運ば

れたという。夕刻には全員が帰宅したが，１人

は翌日になっても気分が悪いと訴え欠席した。

ビデオは，英語指導助手が米国中学校の授業や

学校生活を撮影したものであったが，当日の体

育館は窓を閉め切って暗く蒸し暑かったことに

加えて，カメラの手ぶれによる画面の不規則な

揺れや頻繁な画面の切り替えが誘因となって，

“乗り物酔いのようになったのではないか”（市

教委）とされた。実際，映像酔いは，カメラの

手ぶれや回転，急速なズーミングの反復など，

通常でないカメラモーションによる映像によっ

て誘発されやすいと考えられている。松江市で

のこの事例は，ニュース報道によって多くの

人々の知るところとなったが，身近なところで

は，例えば地震発生時の室内の模様を伝えるテ

レビ画像や，個人の趣味で撮影したビデオを家

庭内で視聴しているときに，気分が悪くなった

という人が多数いるに違いない。

この年の12月18日，産業技術総合研究所が

映像の生体安全性評価研究に着手したとの京都

新聞ニュースがあった。その背景には，TVゲ

ームやアニメーション動画，大画面映画，３D

映像などの映像メディアの登場によって，映像

酔いや眼精疲労など生体への悪影響を無視しえ

なくなったという現実があり，同時に，松江市

の事例のニュース報道が安全性評価基準作成の

必要性を後押しする契機となったことは否めな

い。ホームページを開くと，映像酔いの体験や

その体験を他者に吹聴する記事が多数見受けら

れる昨今である。

しかし，映像酔いに対する研究関心は今に始

まったことではない。映像酔いに関連して映像

情報工学の領域では，近年，高臨場感映像によ

ってもたらされる動揺病と類似の症状が，多数

の研究者によって報告されてきた。「VE酔い」

あるいは「シミュレータ酔い」と呼ばれ，宇宙

飛行士の訓練用の模擬装置や，アミューズメン

ト用の体感ゲーム等の仮想環境（V i r t u a l

Environments）のもとで，しばしば吐き気や頭

痛などの兆候が発症する（中川・大須賀，1998）。

シミュレータ酔いの発症メカニズム（生体の内

部機構）については良く分かっていないという

が，櫛田・山崎・宮丸・青木（1994）や清水・

矢野（2000）らが採用している感覚不一致説

（Sensory conflict theory；Reason & Brand，

1975）によると，生体は視覚系・前庭系・体性

感覚系などからの感覚情報を統合的に処理して

安定した空間を通常は認識しており，その感覚

情報パターンに基づく外部空間モデルの形成は

すでに神経回路網に記憶されているのである

が，それと不一致な外部環境の情報パターンが

入力されて矛盾が生じると空間識に混乱が起こ
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り，交感神経系を興奮させて酔いの症状を発生

させるという。このように，シミュレータ酔い

が発症する主要因に視覚系の情報と前庭系や体

性感覚系の情報との間の不一致があることはほ

ぼ明白であるから，これまで実験室では，視点

移動のある映像を，静止させた状態の被験者あ

るいは映像の動きと同調的に動く状態の被験者

に観視させるなどの操作を通して，M S Q

（Motion Sickness Questionnaire）あるいはこれ

を原形として作成されたシミュレータ酔い用の

SSQ（Simulation Sickness Questionnaire；

Kennedy，Lane，Berbaum，& Lilienthal，1993）

などの主観的評価尺度や，呼吸曲線，心電波形，

皮膚電気活動，重心動揺，胃電図など他覚的な

生理的指標を用いて，外部要因と内部状態との

関係が検討されてきた。

他方，心理学の領域において，視覚系運動情

報が誘発する自己運動の知覚（self -motion

perception）は，誘導運動の一類型として，

Dunker（1929）以来，古くからの関心事であ

った。この類型の誘導運動は，移動する視対象

と静止する観察者との間で生じる錯覚的な自己

運動知覚であり，その後，ヴェクション

（vection）とも呼ばれて，自己運動知覚に与え

る視覚的運動刺激の性質が他側面から追究され

てきた。その経緯は，狩野（1991）の評論に詳

しい。先に，映像酔いは視覚系の刺激によって

のみ誘発されると記したが，上述した SSQの

評価項目の中に“ふらふらした感じがする”と

いう項目があるように，シミュレータ酔いの実

験や大掛かりなアミューズメント施設の大画面

映像では身体の動揺や移動が知覚され（映像の

観察中に受動的な身体運動が実際に付随される

こともある），視覚刺激の消失後にも乗り物酔

い類似の身体の動揺感が誘発されることがあ

る。しかし，伝統的な錯覚的自己運動知覚の研

究においては，それが回転ドラムを用いたサー

キュラー・ヴェクションの研究においてすら，

いわゆる映像酔いの現象に直接的な関心が向け

られることはなかった。近年では，現実場面に

近い人工的な視覚環境を広い視野範囲で設定で

きるヴァーチャル・リアリティ・システムが開

発され，わが国でもこのシステムの利用可能な

研究者によるヴェクション研究が盛んに行われ

ているが（例えば，黒瀬・北崎，2003；寺

本・渡邊・梅村・松岡・喜多，2004），いずれ

も今のところ研究目的は映像酔いとは別のとこ

ろにある。

このように，心理学領域の研究者は，画像の

動揺が誘発する映像酔いの研究に比較的無関心

であったが，先に述べた松江市中学校での出来

事が一つの契機となって新たに組織されたプロ

ジェクト研究には多数の心理学研究者が参加す

ることになり，次項で述べるように2004年に

は幾つかの研究が学会発表された。

Ⅲ．映像酔いに関する最新の研究事例

2004年映像情報メディア学会（ITE）の年次

大会が８月下旬に工学院大学で開催され，筆者

らは立命館大学学術研究助成の援助を受けて，

この大会に参加した。大会での研究発表（22

部門）およびシンポジウム（４テーマ）の主題

は，大部分が工学領域の基礎的ならびに応用的

技術研究であったが，第８部門「ヒューマンイ

ンフォメーションⅠ」では，映像酔いに関する

４件の研究発表が行われ，シンポジウム３「映

像の生体への影響と効果」では，２人の講演者

が映像酔いの問題に触れた。研究発表４件とシ

ンポジウム講演１件は，総務省から東京大学・

神奈川大学・NHK-エンジニアリングサービス

への委託研究「ネットワーク・ヒューマン・イ

ンタフェースの総合的な研究開発（Ⅱ-２．映

像が生体に与える悪影響を防止する技術）」の

一環として行われたものであり，シンポジウム

の他の１件は，産業技術総合研究所が2003年
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度12月から研究に着手したと先に記した「映

像の生体影響評価法の標準化」の取組みに関す

る報告であった。

以下では，映像酔いの問題を取り扱った若手

の心理学研究者による４件の研究発表について

その内容を概述する。いずれも緒についたばか

りの研究であるが，映像酔いに関する基礎心理

学的な研究の方途を示すものとして，今後の範

例になるものと期待される。

原澤らの研究

この研究（原澤・椿・繁枡・松嵜・川島・森

田・伊藤・齋藤・佐藤・相澤，2004）で原澤ら

は，映像の縦揺れ時間周波数と映像酔いとの関

係を検討した。具体的には，被験者の２m前方

にあるスクリーン上に，１画面あたり横15文

字×縦12文字（１文字は縦横とも1.3度）の日

本語文章を1 .3度の振幅で規則的に垂直振動

（時間周波数は，0.25，0.5，１，２，４Hzの５

条件）させて投影し，被験者ペースで多数の画

面の文章を１画面ずつ順に20分間繰り返し読

ませて，１画面あたりの平均読字時間および前

半10分と後半10分での読字時間の変化を調べ

た。同時に，読字試行の前後と読字中５分ごと

の計５回，日本語 SSQへの記入を被験者に求

めた。

SSQがシミュレータ酔いの主観的評価尺度で

あることは先に述べたが，後述する他の研究で

もこの尺度が使用されているので，ここで若干

の説明をすれば， S S Qは，酔いの程度を

“Total Score”（映像酔いの総合的な指標；T）

で表すほか，“Nausea”（気持ち悪さの指標；N），

“O c u l o m o t o r”（目の疲れの指標； O），

“Disorientation”（ふらつき感の指標；D）の３

種類の兆候に下位分類して評価する尺度であ

る。質問には，“全体的に気分がよくない”

（N,O），“頭痛がする”（O），“目の焦点があわ

せにくい”（O,D），“唾液がよく出る”（N），

“吐き気がする”（N,D）など，N・O・Dのど

れか１つまたは２つに対応する16項目（N・

O・Dのそれぞれに７項目ずつ対応）があり，

“いいえ”（０）から“はい”（３）の４段階で

回答された評価点に基づいて，４種類（T，N，

O，D）の自覚的評価値が得られる。

さて，原澤らの研究は，映像酔いの兆候に及

ぼす映像の縦揺れ時間周波数の効果を検討した

のであるが，試行の前半２回と後半２回との間

で SSQ得点の差を求めると，時間周波数が

0.5Hzのときに後半での得点の上昇を示した被

験者が最多（５名中３名）ではあったとはいえ，

時間周波数の違いによる一貫した傾向は見られ

なかった。試行の前半と後半での読字時間の変

化にも顕著な傾向は認められなかったし，SSQ

得点との相関もなかった。時間周波数が大きく

なれば読字作業は困難となり，すべての被験者

が４Hzで最大の読字時間を要したが，SSQ得

点の変化に影響を与えることはなかった。

松嵜らの研究

松嵜・椿・原澤・繁桝・川島・森田・伊藤・

齋藤・佐藤・相澤（2004）は，映像に含まれる

動きが予測できる場合（アクティブ条件）と予

測できない場合（パッシブ条件）で映像酔いを

比較した。実験では，縦75cm×横120cmのス

クリーンに，99個の「あ・い・う・え・お」

と１個の「ん」（１文字2.5cm四方）および525

個のドット（直径0.8cm）をランダム配置で投

影し，被験者は，そのうちの縦19cm×横27cm

の小領域だけがヘッドマウントディスプレイ

（HMD；水平視角30度）を通して観察できた。

この条件下で３名の被験者に，ターゲット文字

「ん」の視覚探索課題を順次映像を取り替えて

15分間繰り返し求めたのであるが，ここでア

クティブ条件とは，被験者が手に持ったビデオ

カメラで自由に走査したスクリーン上の領域だ

けがHMDで観察できるという条件であり（カ

メラの手ぶれ補正機能はオフにしてあった），

実験の第１日目に行われた。各被験者にこれと
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全く同じ映像を次の日にHMDで見せ，これを

パッシブ条件とした。両日とも，課題終了の直

後にSSQへの回答が求められた。

結果は，パッシブ条件において，SSQ得点は

NとDに関してアクティブ条件より明らかに高

く，DとTに関しても同様の傾向が強かった。

この実験でHMDに写る映像は両条件で同じで

あるが，日常の様子になぞらえれば，前者はフ

ァインダーを通して見る撮影時の映像であり後

者は視聴時の映像であろう。この実験ではター

ゲット文字の視覚探索を課題としたため，松嵜

らも指摘するように，アクティブ条件で被験者

は走査を効率的に行うため，カメラを画面の端

から一定方向へゆっくり規則的に動かすという

方略を採用していた。したがって，カメラの急

激な折り返しや手ぶれを除けば，パッシブ条件

でも映像の動きの予測は可能であった。それで

も、撮影時には気にならない映像の動きが視聴

時には映像酔いの兆候を誘発するであろうこと

を，試行的な実験であったとはいえ，この研究

は示唆することができた。

椿らの研究

映像酔いを起こしやすいといわれている３本

の映画から15分ずつ切り出した映像１～４を

用いて，椿・松嵜・繁桝・原澤・川島・森田・

伊藤・齋藤・佐藤・逢澤（2004）は，小松・齊

藤（1997）の手法を用いて映像のグローバルモ

ーションの時間周波数解析を試み，主観評価で

ある SSQの結果と比較した。映像１と２は手

持ちカメラで撮影したと思われる映像，映像３

は手持ちカメラ撮影の映像をアニメ変換したと

思われる映像，映像４は固定カメラで撮影した

と思われる映像であった。被験者は，横幅２m

のスクリーンに投影した映像を２mの距離（視

角53度）から15分間視聴する前後に，SSQへ

の回答が求められた。

SSQの結果を見ると，N・O・Dのすべてに

おいて映像１は評価点が高く，それに映像２と

３が続いた。項目別の点数を比べると，映像１

と２ではO（目の疲れ）が高く，映像３ではD

（ふらつき感）が高かった。映像４はすべての

項目で酔いの程度が小さかった。時間周波数解

析の結果を見ると，横方向と縦方向の平行移動

パラメータに対して得られたパワースペクトル

は，映像１では横方向および縦方向ともにすべ

ての周波数成分が大きく，映像２では横方向で

２Hz以下，縦方向で１Hz以下の周波数成分が

大きいことを示した。映像３では縦方向に

1.5Hzの成分が大きかった。拡大縮小と回転成

分については，映像１は大きいパワースペクト

ルを持ち，他の映像では目立った特徴はなかっ

たという。以上のことから椿らは，映像１と２

が強い映像酔いを引き起こしたのは，約２Hz

以下の周波数での平行移動の成分が大きかった

からではないかと推察し，また，ふらつき感に

は1.5Hz程度の縦方向の揺れが影響している可

能性を指摘した。

繁桝らの研究

画面の大きな映像は酔いを誘発しやすい。映

像を見るときの視角が大きいということである

が，視角はディスプレイのサイズだけでなく視

距離によっても変わるから，ディスプレイサイ

ズの大小は必ずしも視角の大小と対応するとは

限らない。そこで，繁桝・原澤・松嵜・椿・川

島・森田・伊藤・齋藤・佐藤・相澤（2004）は，

視角が一定であってもディスプレイサイズが異

なれば映像酔いの程度に差が現れるかどうか，

また，視角が異なればディスプレイサイズの影

響に差が生じるかどうかについて検討した。映

像には，手ぶれの激しい映像，画面全体が回転

する映像，ジェットコースターの映像を各10

分間に編集した動画像を用い，3.2インチ液晶

ディスプレイ，19インチ液晶ディスプレイ，

またはプロジェクタによる映像（３条件）を，

16cm，100cm，または200cmの視距離と組み

合わせて，水平視角21度と42度の２条件を設
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定した。

被験者が映像観察の都度その直後に回答した

SSQ得点の平均は，視角21度の条件より42度

の条件において高く，同じ映像表示デバイスで

あっても大きな視角の映像を観察すると映像酔

いの程度が大きくなることを示した。しかし，

同一の視角条件下でのディスプレイサイズの効

果という研究の主目的に関しては，確たる結果

が得られなかった。繁桝らは，条件別の平均

SSQ得点データに基づいて，視角21度の条件

ではディスプレイサイズも視距離も小さいと

き，逆に視角42度の条件ではディスプレイサ

イズも視距離も大きいとき，映像酔いの程度が

大きくなる傾向（視角×ディスプレイサイズの

交互作用の可能性）を指摘し、この結果に基づ

いて映像に対する没入感の性質にまで言及して

いるが，その蓋然性は現時点では不明である。

Ⅳ．映像酔いに関する筆者らの試行的実験

この項では，筆者らが探索的に試みた映像酔

いに関する試行的実験のうち，映像酔いの前兆

的感覚の１つである眩暈感の結果について述べ

る。その内容は，スクリーンに投影された静止

画像が動揺すると，観察者は“目が回りそうだ”

という項目に対してどのような自覚的評価を行

うかという，極めて素朴な問題に限られる。こ

の実験は松江市の事例がニュース報道される前

年に行われ，一部はすでに学会発表している

（松田・大中，2003）。

ここで改めて，筆者らが映像酔いを取り扱う

ことになった発端を述べれば，映像酔いの一因

には，視覚世界を適応的に解釈するために確立

している内在的な視覚系の基準が，眼前の新た

な視覚世界の解釈には整合しないからではない

かという仮説的な観点があった。日常，われわ

れは眼球運動を繰り返しており，網膜像は常に

変位し続けているのであるが，われわれは常に

安定した世界を認識しており，酔いを感じるこ

とはない。他方，映像の不規則な動揺は，網膜

像だけに関していえば眼球運動に伴う像の変位

と類似であるが，映像の動揺という知覚的違和

感を越えて，観視する者にさまざまな不快感を

誘発する。そこで実験では，スクリーンに投影

された画像の一部だけが一定の大きさの枠に囲

まれて見える方形フレームをスクリーン上に作

り，映像の上でフレームを動揺させたり，逆に，

フレームを固定してその内部で映像を動揺させ

たり，あるいは映像とフレームの双方を動揺さ

せたりして，眩暈感などの前兆的感覚が誘発さ

れる程度を映像観察者に評定させることにし

た。日常経験するように，通常，視空間の静止

位置にあるフレームの内部で映像が動揺すると

き，映像酔いは生じがちである。しかし，静止

した映像の上で動揺するフレームを通してその

内部の映像の一部が見えるときや，映像がフレ

ームと同調して動揺するときも，その動揺は観

察者にとって受動的な動きであるからには，相

応の映像酔いが生じると予想された。本実験は，

この予想の蓋然性を試すため，映像の種類や実

験条件に関して限られた特定の条件だけを用い

て探索的に行われたものである。

方法

（１）材料と装置：現実の情景をデジタルカ

メラ撮影した静止画像を材料とし，これをスク

リーン全体に投影したときの大きさは，縦

70cm×横100cmであった。フレームの大きさ

は縦23cm×横33cm（縦横ともスクリーンの

1/3，面積で１/９の領域）で，映像はフレーム

の内部にしか見えないが，この際，パソコン制

御により，（１）スクリーン中央部の静止フレ

ーム内部で情景が動揺，（２）逆に情景は静止

していてフレームがスクリーン上を動揺，（３）

あるいは双方とも動揺した。情景には，竜安寺

鏡池と人々が行き交う大学構内の２か所で撮影

したカラー静止画像（以下，「池」「人」と記す）
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だけが用いられた。

（２）実験条件：映像およびフレームの一方

または双方が動揺するときの要因として，動揺

の規則性と同調性の２要因を設けた。動揺の軌

跡は，三角波（スクリーン上下幅の２/３の振

幅，左右幅の１/３の波長で２周期16秒の繰り

返し往復）とランダムの２条件だけを用い，前

者を規則的動揺，後者を不規則的動揺とした。

映像とフレームの静止×動揺（規則的または不

規則的）の組合せによる同調・非同調の関係は，

表１のようになる。表中の⑦は通常の静止映像

であり，統制条件として採用した。また，表中

の＊は非同調条件であるが，本実験では採用し

なかった。映像の観察距離は2.1mであった。

（３）手続き：被験者は，半暗室状態の実験

室内で，表１に示した７条件×２情景の映像を

あらかじめ数秒ずつ見た後，映像ごとの観察

（１分間）と評定（１分間）をランダム順序で

繰り返した。評定項目は，“目が回りそうだ”

（眩暈感）のほか，清水・矢野（2000）を参考

に，“気分が悪い”，“目がチカチカする”，“目

が疲れる”など，映像酔い発症初期の軽度な自

覚的兆候から，“胃が重い”，“唾液が多く出る”，

“吐き気がしそうだ”など比較的重度な兆候を

加えた12項目とし，各項目について“そう感

じなかった”（１）から“そう感じた”（７）ま

での７段階で主観評価を求めた。被験者は大学

生20名であった。

結果と考察

図１に，映像とフレームのいずれか一方（非

同調条件）または双方（同調条件）が規則的ま

たは不規則的に動揺するときの眩暈感の平均評

定値を，統制条件の結果と合わせて示した。図

１に示す実験条件（①～⑥）の評定値はそれほ

ど高くはないが，いずれもベースラインとなる

統制条件の評定値より有意に大きく，映像-フ

レームの動揺が多少なりとも眩暈感を誘発した

ことは無視しえない。その上で図１を目視する

と，映像-フレームが非同調的に動揺する場合，

映像動揺（フレーム静止）条件のほうがフレー

ム動揺（映像静止）条件に比べて概して眩暈感

が起こりやすく，また動揺が同調的であっても

非同調条件に近い眩暈感が生じることを示唆し

ている。しかし，条件によっては情景による差

が認められる。そこで，情景の別に検討すると

（以下，不等号は有意差あり，≒は有意差な

し，＋は条件をこみにした場合の略記），非同

調条件の「池」では，①≒②，③≒④，①＞③，

②≒④，①＋②＞③＋④，「人」では，①≒②，

③＜④，①＞③、②≒④，①＋②＞③＋④であ

り，同調条件では「池」「人」とも⑤≒⑥であ

った。また，動揺が規則的な場合の①③（いず

れも非同調）と⑤（同調）の３者を比較すると，

③＜①≒⑤であり，動揺が不規則な場合の３者

（②④⑥）の間に差はなかった。

以上の結果から概言できることは，映像が安

定した視空間座標（フレーム）の中で位置を変

えるとき，眩暈感は相対的に誘発されやすいと

いうことである。静止フレームの中で映像だけ

が動揺する場合，もともとフレームは視覚系に

固有の空間座標と整合の関係にあるから一層強

固な枠組みとなって機能し，眩暈感が起こりや

すかったのであろう。そして，仮に映像とフレ

ームが同調的に動揺し，両者の相対的関係が不

変であっても，今回の実験条件のもとでは，フ

レームが視空間の新たな枠組みとなって，それ

が眼前の視覚世界を適応的に解釈する安定した

基準となるには至らなかったのであろう。静止

している映像の一部が覗き見えるようにフレー

ムが動揺する事態は，網膜像的には方形の覗き
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画像
静止

動揺

フレーム 規則的 不規則的

静止 ⑦ ①非同調②非同調

動揺
規則的 ③非同調 ⑤同調 ＊

不規則 ④非同調 ＊ ⑥同調

表１．実験条件の組み合わせ



窓を眼前で動かして外界を眺めるのと類似であ

り，この場合，眩暈感は起こり難かった。動揺

の規則性に関しては，動きの方向が予測できる

ときに眩暈感は誘発されにくいと予想したので

あるが，確たる結果は得られなかった。

本実験では，既述のとおり，映像酔いの軽度

な自覚的兆候から比較的重度な兆候までを含む

12項目について主観評価を求めたのであるが，

眩暈感に関する上述の結果からも分かるよう

に，個々の項目について記述するに値する結果

は得られなかった。全体的な傾向は，実験条件

の違いにかかわらず，当然のこととはいえ軽度

な兆候の自覚を問う項目ついては評定値が高

く，中・重度の身体的生理的兆候（胃の存在感，

ふらつき，呼吸や心拍の乱れ，唾液分泌の変化

など）に関する評定値は，ベースラインを少し

上回る程度であった。

今回の実験では，装置および技術上の制約か

ら，映像動揺の速度が極度に緩やかであり，観

察者に映像を映して見せるフレームの大きさも

小さかった。規則的動揺の軌跡には三角波しか

採用しなかった。そのため，動揺の規則性と同

調性の要因も特定の条件に限られ，当初の予測

を実証的に明らかにするには至らなかった。今

後は，動揺の速度と大きさ（動揺の範囲），規

則性と同調性の多様な組合せ，映像（フレーム）

の大きさなど，映像酔いに関連する多様な要因

を最適に操作した実験の遂行が必要である。本

実験では静止画像を用いたが，映像酔いを誘発

しやすいのはむしろ動画像の動揺である。すで

に中川・大須賀・竹田（2001）や清水・矢野

（2000）らが試みているように，必要に応じて
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他覚的な生理的指標の採用も検討の要があろ

う。

Ⅳ．おわりに

この研究ノートのⅢでは，2004年 ITE年次大

会で聴講した４つの研究発表について概要を紹

介し，Ⅳでは筆者らが試みた実験についてやや

詳しく述べた。いずれも試行的なレベルの研究

であったと先に記したとおり，ITEでの研究発

表も，委託研究を契機に心理学研究者が中心と

なって映像酔いの研究を取り扱い始めることに

なった初期の段階の成果に過ぎず，筆者らの実

験も結果的には成果に乏しかった。しかし，い

ずれの実験も映像酔いの研究として前例のない

方法の採用を試みており，今後の心理学的研究

にパイオニア的な役割を果たしているという点

で，本稿で紹介したことの意義を認めることが

できよう。

映像酔いの直接的な原因は映像の動揺に帰せ

られるが，映像の動揺の仕方は多様である。同

じ動揺の映像であってもその観視条件によって

映像酔いの程度は異なる。われわれに最もなじ

みの映像はテレビであり，テレビ放送に関して

はさまざまな安全基準が制定されていると聞く

が，一部を除いて経験則の域を出るものではな

いだろう。森田（2004）が指摘するように，映

像の安全性については映像の送り手側で規制す

るだけでは不十分であり，視聴者側の個人特性

や視聴環境に即した影響軽減技術が必要であ

る。そのためにも，カメラモーションに伴う映

像動揺や観視条件の物理量と映像酔いの心理量

との関係を定量的に明らかにすることは，今日

の心理学における１つの課題であろう。

以上では，映像がもたらす生体への悪影響の

１つとして映像酔いの問題を取り上げた。しか

し，アミューズメント施設の体感ゲームや大画

面映像のように，人々が映像酔いの自覚的兆候

を楽しむために工夫された映像もある。本稿の

埒外ではあるが，今日の映像技術の進展が，

人々に楽しみをもたらす娯楽の範囲を遥かに超

えて，重篤な映像酔いを頻発させるかもしれな

いことは十分に予想できる。
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