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ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪⎔ቃࡢどぬⓗ࡞」㞧ࡀࡉṌ⾜࡟ཬࡍࡰ
ᙳ㡪࡚࠸ࡘ࡟㸪ຍ㱋せᅉ᳨࡚ࡵྵࢆウࡓࡋ㸬ලయⓗ࡟
ࢺ࣐ࣥ࢘ࢻࢵ࣊ࡣ⪅㸪ཧຍࡋ⌧෌ࢆࡳ㸪VRෆ࡛ேΰࡣ
ࡽࡵồ࠺ࡼࡿࡍࡳែ࡛㊊㋃≦ࡓࡋ╔⿦ࢆ࢖ࣞࣉࢫ࢕ࢹ
ẚ㍑ࢆ௳㞧᮲「࠸ከ࡜௳༢⣧᮲࠸࡞ᑡࡀࡳ㸬ேΰࡓࢀ
࡚࡟௳㸪」㞧᮲ࡶ࡛⪅୰㧗ᖺ࡟ᵝྠ࡜⪅ᯝ㸪ⱝ㱋⤖ࡓࡋ
Ṍ⾜ࣜ࡟࣒ࢲࣥࣛࡀ࣒ࢬ㏆࡙ࡁ㌟య⮬⏤ᗘࡀቑຍࡓࡋ
ࡀ࡝࡞⏝ᛂࡢ࡬⦏Ṍ⾜カࡢ⪅㸬௒ᚋ㸪㧗㱋ࡓࢀࡉゎ㔘࡜
ᮇᚅࡿࢀࡉ㸬 
 
࣒ࢬࣜ⾜㸸Ṍࢻ࣮࣮࣡࢟  (gait dynamics), ேΰࡳ 

(crowd), 」㞧ᛶ (complexity), ຍ㱋 (aging) 

 ࡟ࡵࡌࡣ .1

 

ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪㧗㱋⪅ࡢ㌿ಽண㜵ࡢࡵࡓࡢ௬᝿⌧ᐇ

㸦VR㸧ᢏ⾡ࢆᛂ⏝ࡓࡋṌ⾜ࡢ࣒ࢸࢫࢩ࣭ࢢࣥࢽ࣮ࣞࢺ

㛤Ⓨࢆ┠ᶆ࡟㸪どぬⓗ࡞⎔ቃࡢ」㞧ࡀࡉṌ⾜࣒ࢬࣜࡢ

㸪ࡣ࡟㸬ලయⓗࡓࡋウ᳨ࢆᙳ㡪ࡍࡰཬ࡟ࢫࢡ࣑ࢼ࢖ࢲࡸ

⎔ቃࡢ」㞧࡚ࡋ࡜ࡉ㸪࡚ࡗࡼ࡟࣮ࢱࣂ࢔⏕ᡂࡓࢀࡉே

ΰࡢࡳ⛬ᗘ㸦㔞㸧ࢆ᧯సࡓࡋVR⎔ቃࢆᵓ⠏ࡋ㸪ேΰࡳ

࡚ࡗࡼ࡟௳㞧᮲「࠸ከࡀࡳ㸪ேΰ࡜௳༢⣧᮲࠸࡞ᑡࡀ

Ṍ⾜࡞࠺ࡼࡢ࡝ࡀᙳ㡪ࢆ࠿ࡿࡅཷࢆᐇ㦂ⓗ࡟ẚ㍑ࡓࡋ㸬 

 

࿧྾ࡸᚰᢿ㸪࡚ࡋࡑṌ⾜ࡢࢺࣄ࡝࡞⏕⌮࣭ ࣝ࣋ࣞື⾜

ࢀࡇ㸬ࡿࢀࡽࡳࡀ࣒ࢬࣜ࡞࿘ᮇⓗࡣ࡟ࢱ࣮ࢹ᫬⣔ิࡢ

㸪㏆ᖺ㸪࡚࠸ࡘ࡟࣒ࢬࢽ࢝ᬒ࣓⫼ࡸホ౯ࡢ࣒ࢬయࣜ⏕ࡽ

」㞧⣔⛉Ꮫࡸ㠀⥺ᙧຊᏛ㸦ࢫ࣭࢜࢝ ࡢㄽ㸧⌮ࣝࢱࢡࣛࣇ

▱ぢࢆ⫼ᬒ࡟㸪」㞧ᛶ႙ኻ௬ㄝ㸦Loss of Complexity 

hypothesis㸸LoC௬ㄝ㸧ࡀᥦၐ[1] ࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸬LoC௬ㄝ

࡞㐺ᗘ͆ࡣ࡟࣒ࢬ㸪⏕యࣜ࡜ࡿࡼ࡟ 」㞧ᛶ ͇͆ࡸ ᦂ͇ࡂࡽ

ࡀ㞧ᛶ「࡚ࡗక࡟⑌ᝈࡸ㸪ຍ㱋ࡋ࠿ࡋ㸪࡜ࡇࡿࡍᏑᅾࡀ

పୗ࣭ ႙ኻ࡜ࡇࡿࡍ㸪࡚ࡋࡑ㸪ࡢࡑ」㞧ᛶࣝࢱࢡࣛࣇࡣ

ࡿࡁホ౯࡛࡟ᐃ㔞ⓗࡽ࠿ほⅬࡓࡗ࠸࡜࣮ࣆࣟࢺ࢚ࣥࡸ

 㸬(e.g., [2]) ࡿ࠸࡚ࢀࡉ၀♧ࡀ㸪࡜ࡇ

ࡶ࡟࡛ࡲࢀࡇ VR ᢏ⾡ࢆ⬻༞୰ᝈ⪅ࡢṌ⾜ࣅࣁࣜࡢ

⥺㠀ࡸ㸪」㞧⣔⛉Ꮫࡸ[3] ✲◊ࡓࡋ⏝ᛂ࡟ࣥࣙࢩ࣮ࢸࣜ

ᙧຊᏛࡢ▱ぢ࡟ᇶ࡙ࡢࣝࢱࢡࣛࣇࡁほⅬࡽ࠿㧗㱋⪅ࡢ

Ṍ⾜ࢆ࣒ࢸࢫࢩ࣭ࢢࣥࢽ࣮ࣞࢺ㛤Ⓨࡣ [4] ✲◊ࡓࡋᏑ

ᅾࡀࡓࡋ㸪VR࡜」㞧⣔⛉Ꮫࡢ▱ぢࡣྜ⼥ࡢ༑ศ᳨࡟ウ

「ࡓࡋ᝿ᐃࢆ㸧ࡳ㸪᪥ᖖሙ㠃㸦ேΰ࡟≉㸬࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ

㞧࡞⎔ቃࢆ VR ࡢ⪅㸪㧗㱋ࡋቃ࡛ᵓ⠏⎔࡞Ᏻ඲࠺࠸࡜

Ṍ⾜ࣜ͆ࢆ࣒ࢬ 」㞧ᛶ ࡿࡍホ౯ࡽ࠿ほⅬ࠸ࡋ᪂࠺࠸͇࡜

ඛ⾜◊✲ࡣ㸪ሗ࿌⪅ࡀࡽㄪࡓ࡭㝈ࡾぢᙜ࠸࡞ࡽࡓ㸬 

࣑ࣝࢻࢵࣞࢺ㸪࡟㇟ᑐࢆ⪅ⱝᖺ೺ᖖࡣࡽ⪅㸪ⴭ࡛ࡇࡑ

㸪VR࡚࠸࠾࡟Ṍ⾜ㄢ㢟ࡢ࡛ୖ ⎔ቃࡢ」㞧ࡉ㸦ேΰࡳ㸧

ᯝ㸪⤖ࡢࡑ㸬[5] ࡓࡋウ᳨ࢆᙳ㡪ࡍࡰཬ࡟࣒ࢬࣜ⾜Ṍࡀ

」㞧᮲௳࡛Ṍ⾜ࡢኚື㔞ࡀῶᑡࡋ㸪ࣜࡢ࣒ࢬ」㞧໬ࡀ

ぢࢀࡽ㸪⎔ቃࡢどぬⓗ࡞」㞧ࡀࡉ㸪Ṍ⾜᫬ࡢ㌟య⮬⏤ᗘ

 㸬ࡓࢀࡉゎ㔘࡜ࡿࡵ㧗ࢆ

࡟⏝Ᏻ඲ᛶ㸪VR㛗᫬㛫౑ࡢ࣑ࣝࢻࢵࣞࢺ᪉㸪୍ࡢࡑ

㧗㱋࡟㸪ᑗ᮶ⓗࡵࡓࡢࡑ㸬ࡓࢀࡉㄆ☜ࡶᠱᛕࡢປ⑂ࡿࡼ

ࡢࡵࡓࡢ㌿ಽண㜵ࡢ⪅ VR ࡢ࣒ࢸࢫࢩ࣭ࢢࣥࢽ࣮ࣞࢺ

㛤Ⓨࢆ┠ᣦࡣ࡟ࡵࡓࡍ㸪Ᏻ඲ࡘ࠿ຠᯝⓗ࡞᪉ἲ᳨࡛ࡢ

ウࡀồࡿࢀࡽࡵ㸬࡛ࡇࡑ㸪ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪50ṓ௨ୖࡢ୰

㧗ᖺ⪅ࢆᑐ㇟࡟㸪௨ୗࡢᐇ㦂ࡓࡗ⾜ࢆ㸬 

2. ᪉ἲ 

 

೺ᗣ䛺୰㧗ᖺ⪅ 12 ྡ䠄⏨ዪ䛭䜜䛮䜜 8 ྡ䞉4 ྡ䠈ᖹᆒ

67.2±6.1ṓ䠅䛻ྠព࡜ࡶࡢᐇ㦂࡟ཧຍࡓࡗࡽࡶ࡚ࡋ㸬 

 

㸦HMD㸸Oculus Quest 2㸪࢖ࣞࣉࢫ࢕ࢹࢺ࣐ࣥ࢘ࢻࢵ࣊

Meta㸧㸪ຍ㏿ᗘࢧࣥࢭ㸦TSND151㸪ATR-Promotions㸸ࢧ

࿘Ἴᩘࢢࣥࣜࣉࣥ 100Hz࡛⭜㒊࡟⿦╔㸧ࡓࢀࡽ࠸⏝ࡀ㸬

VR⎔ቃࡧࡼ࠾ᐇ㦂่⃭ࡣUnity㸦2021.3.5f1㸧࡛㛤Ⓨ࣭

タィࡓࢀࡉ㸬 
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⤫ไ᮲௳࡚ࡋ࡜㸪ձࡋ࡞࣮ࢱࣂ࢔㸦No avatar㸧᮲௳

㸦HMD ࡋ╔⿦ࢆ VR ෆ࡛๓᪉ࢆぢࡽࡀ࡞Ṍ⾜ࡿࡍ᮲

௳㸧㸪ᐇ㦂᮲௳࡚ࡋ࡜㸪ղ༢⣧㸦Simple㸧᮲௳㸦VRෆ࡛

10 ⛊㛫࡟⣙ 5 ᮲௳㸧㸪ճ」㞧࠺㐪ࢀ᧿࡜࣮ࢱࣂ࢔ࡢ

㸦Complex㸧᮲௳㸦VRෆ࡛ 10⛊㛫࡟⣙ 15యࢱࣂ࢔ࡢ

㸦ᅗࡓࡅタࢆ᮲௳㸧࠺㐪ࢀ᧿࡜࣮ 1㸧㸬⤫ไ᮲௳ձ࡛ࡣ

VRෆ࡛⾤୪ࢀࡉ⌧⾲ࡀࡳࡢࡳ㸪ᐇ㦂᮲௳ղ࣭ճ࡛࢔ࡣ

ࢱࣂ࢔㸬ࡓࢀࡉタィ࡟࠺ࡼ࠺㐪ࢀ᧿ࡽ࠿ṇ㠃ࡀ࣮ࢱࣂ

࡟ᕥྑࡢ⪅㸪ཧຍࡣ࣮ ィࡘࡎ2ิ 㸦ཧࢀࡉ⨨㓄࡟4ิ

ຍ⪅ࡽ࠿ᕥྑ࡟⣙ 1m ࢱࣂ࢔㸪ࡾ࠶࡛⨨఩ࡓࢀ㞳ࡘࡎ

࣮ྠኈࡢ㝽㛫ࡣཧຍ⪅ࡢ⫪ᖜࡢ 2.6ಸ࡟タᐃࡓࢀࡉ㸧㸪

୍ᐃࡢ㏿ᗘ㸦᫬㏿ 4 ੊㸧࡛ཧຍ⪅࡜཯ᑐ᪉ྥ࡟┤㐍ࡍ

ࡏࢃྜ࡟Ṍ⾜㏿ᗘࡢ⪅㸪ཧຍࡓࡲ㸬ࡓࢀࡉタᐃ࠺ࡼࡿ

VR ⎔ቃࡢ⫼ᬒࡀ๓㐍࡟࠺ࡼࡿࡍගᏛⓗὶືࡀタィࡉ

VRෆࡣ⪅㸪ཧຍࡵࡓࡿࡍ㐍┤ࡣ࣮ࢱࣂ࢔㸪ࡋ㸬ణࡓࢀ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞࡜タᐃ࠸࡞ࡋࢆ✺⾪ࡣ࡜࣮ࢱࣂ࢔࡛

 

ᅗ 1  

㸦ୖ㸸  

 

 

 

 

ཧຍ⪅ࡣ㸪ᗋ࡛ୖࡢ㊊㋃࠸⾜ࢆࡳ㸪ྛ ⾜Ṍ࡞㐺ษࡢ⮬

㏿ᗘࢆồࡓࡵ㸬ࡢࡑᚋ㸪VR ⮬యࡓࡗࡽࡶ࡚ࢀ័࡟ᚋ㸪

ձࡋ࡞࣮ࢱࣂ࢔᮲௳㸪ղ༢⣧᮲௳㸪ճ」㞧᮲௳࡚࠸࠾࡟

㊊㋃ࡳㄢ㢟࠺ࡼ࠺⾜ࢆồࡓࢀࡽࡵ㸬 

 

ཧຍ⪅ࡣ㸪࡟ࡵࡌࡣձࡋ࡞࣮ࢱࣂ࢔᮲௳࠸⾜ࢆ㸪ղ༢

⣧᮲௳࣭ճ」㞧᮲௳ࡢ㡰␒ࡣཧຍ⪅࣮ࢱࣥ࢘࢝࡟࡜ࡈ

ࡃ࡭ࡿ࡞ࡶ௳᮲ࡢࢀࡎ࠸㸪ࡣ⪅㸬ཧຍࡓࡗ࡜ࢆࢫࣥࣛࣂ

๓᪉࡚࠸ྥࢆṌ࠺ࡼࡃᩍ♧ࢀࡉ㸪ྛ ᮲௳࡛ࡣ 5㹼6ศ㛫

㸦ゎᯒ࡟ᚲせࡢᩘࢱ࣮ࢹ࡞ 512 Ṍ௨ୖ㸧ࡢṌ⾜࠺⾜ࢆ

㸬᮲௳㛫࡛ࡓࢀࡽࡵồ࠺ࡼ 5ศ⛬ᗘࡢఇ᠁ࢆධࡓࢀ㸬 

 

 

ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪⭜㒊ࡢຍ㏿ᗘྲྀ࡛ࢧࣥࢭᚓࢱ࣮ࢹࡓࡋ

࢖ࢱࡢ㸦╔ᆅ㸧ࣉࢵࢸࢫࡽ࠿ࢱ࣮ࢹ᫬⣔ิࡢୗ᪉ྥୖࡢ

ࢆ㔞ࡢኚືࡢ㛫㝸ࢻ࢖ࣛࢺࢫࡢ⾜㸪Ṍࡋฟ᳨ࢆࢢ࣑ࣥ

ኚືಀᩘ㸦Coefficient of Variation㸸CV㸧㸪Ṍ⾜࣑ࢼ࢖ࢲ

ᐃ㔞໬ࢆᛶࣝࢱࢡࣛࣇࡣ࡚࠸ࡘ࡟㞧ᛶ「ࡿࡅ࠾࡟ࢫࢡ

ᣦࢢ࣮ࣥࣜࢣࢫࡿࡍ 㸦ᩘScaling Exponent Į㸧ࢆồࡓࡵ㸬
ලయⓗࡣ࡟㸪Detrended Fluctuation Analysis㸦DFA㸧[6] ࡜

ࢆ㸧✀୍ࡢゎᯒࣝࢱࢡࣛࣇ㠀⥺ᙧ᫬⣔ิゎᯒᡭἲ㸦࠺࠸

㐺⏝ࡓࡋ㸬ࡢࡽࢀࡇศᯒ࡛ࡣDFAࡢ㐺⏝࡚࠸࠾࡟ᚲせ

ࢱ࣮ࢹࡿࢀࡉ࡜ 㸦ᩘ512Ⅼ㸧ࢆศᯒᑐ㇟ࡋ࡜㸪Ṍ⾜ࡢ㛤

ጞ࡜⤊஢ࡢ๓ᚋࢆࢱ࣮ࢹࡢ㝖ࡁ㸪ࣉࢵࢸࢫ㛫㝸 512 Ⅼ

 㸬ࡓࡋ࡜㇟ᑐࢆ

3. ⤖ᯝ 

CV㸧 

ᅗ ࡿࡍホ౯ࢆ㔞ࡢኚືࡢ㛫㝸ࣉࢵࢸࢫ⾜㸪Ṍࡣ2࡛

Წࢆᖹᆒࡢ࡜ࡈ௳㸪᮲ࡵồࢆ㸪ኚືಀᩘ㸦CV㸧ࡵࡓ

ᶆ‽೫ᕪ㸦SD㸧ࢆ࣮ࣂ࣮࢚ࣛ㸦ࡿ࠸࡚ࡋ♧࡛ࣇࣛࢢ

 㸧㸬ࡿ࠸࡚ࡋ♧࡛

ྛ᮲௳ࡢኚືಀᩘ㸦CV㸧ࡣ㸪ࡋ࡞࣮ࢱࣂ࢔᮲௳࡛

ᖹᆒࡣ 0.282㸦SD=0.125㸧㸪༢⣧᮲௳࡛ࡣᖹᆒ 0.221

㸦SD=0.110㸧㸪」㞧᮲௳࡛ࡣᖹᆒ 0.211㸦SD=0.087㸧࡛

 ,㸦F(2ࢀࡽࡵㄆࡀᯝ㸪᭷ពഴྥ⤖ࡢ㸬ศᩓศᯒࡓࡗ࠶

22)=3.00, p=0.070, ߟ௣=0.21㸧㸪ୗ఩᳨ᐃ㸦Holmἲ㸧ࡢ

⤖ᯝ㸪」㞧᮲௳ࡀ⤫ไ᮲௳ࡶࡾࡼ᭷ព࡟ప࠸ഴྥࡀぢ

 㸦t(11)=2.31㸪p=0.041㸧㸬ࡓࢀࡽ

 

ᅗ 2  

㸦 㸸  

㸧 
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ᅗ 3 ࡿࡍホ౯ࢆ㉁ࡢኚືࡢ㛫㝸ࣉࢵࢸࢫ⾜㸪Ṍࡣ࡛

ᣦᩘࢢ࣮ࣥࣜࢣࢫ㸪DFAࡵࡓ Įࢆồࡵ㸪᮲௳ࡢ࡜ࡈᖹ
ᆒࢆᲬࡿ࠸࡚ࡋ♧࡛ࣇࣛࢢ㸦ࢆ࣮ࣂ࣮࢚ࣛᶆ‽೫ᕪ

㸦SD㸧࡛♧ࡿ࠸࡚ࡋ㸧㸬 

ྛ᮲௳ࡢDFAࢢ࣮ࣥࣜࢣࢫᣦᩘ Įࡣ㸪ࡋ࡞࣮ࢱࣂ࢔
᮲௳࡛ࡣᖹᆒ 0.94㸦SD=0.10㸧㸪༢⣧᮲௳࡛ࡣᖹᆒ 0.89

㸦SD=0.14㸧㸪」㞧᮲௳࡛ࡣᖹᆒ 0.86㸦SD=0.13㸧㸬ศᩓ

ศᯒࡢ⤖ᯝ㸪୺ຠᯝࡀㄆࢀࡽࡵ㸦F(2, 22)=4.16, p=0.029, ߟ௣=0.27㸧㸪ୗ఩᳨ᐃ㸦Holmἲ㸧ࡢ⤖ᯝ㸪」㞧᮲௳ࡀ⤫

ไ᮲௳ࡶࡾࡼప࠸ഴྥࡓࢀࡉ♧ࡀ㸦t(11)=2.54㸪p=0.082㸧㸬 

 

ᅗ  ࢻ 3

㸦 㸸  

㸧 

 

 

 

4. ⪃ᐹ 

VR ⎔ቃࡢどぬⓗ࡞」㞧ࡀࡉṌ⾜࡟ࢫࢡ࣑ࢼ࢖ࢲࡢ

ཬࡍࡰᙳ㡪ࢆຍ㱋せᅉ࡚ࡏࢃྜ࡜ㄪࡵࡓࡿ࡭㸪ᮏ◊✲

࣮ࢱࣂ࢔㸪⤫ไ᮲௳㸦ࡋ⌧෌ࢆࡳ㸪VR⎔ቃ࡛ேΰࡣ࡛

᮲௳㸧㸪」㞧࠸࡞ᑡࡀࡳ㸪༢⣧᮲௳㸦ேΰ࡜᮲௳㸧ࡋ࡞

᮲௳ 㸦ேΰࡀࡳከ࠸᮲௳㸧ࡢ 3᮲௳ࢆẚ㍑ࡓࡋ㸦ᅗ 1㸧㸬

ࡢ㛫㝸ࡢࣉࢵࢸࢫ⾜Ṍࡣࢫࢡ࣑ࢼ࢖ࢲࡢ⾜㝿㸪Ṍࡢࡑ

ኚືࡢ㔞࡜㉁࠺࠸࡜ほⅬࡽ࠿ホ౯ࡋ㸪ẚ㍑ࡓࡋ㸬 

ኚືࡢࣉࢵࢸࢫ⾜ព࿡࡛Ṍ࠺࠸࡜ᯝ㸪ኚື㔞⤖ࡢࡑ

ಀᩘ㸦CV㸧ࢆ 3᮲௳࡛ẚ㍑ࡓࡋ⤖ᯝ㸪」㞧᮲௳࡛⤫ไ

᮲௳ࡾࡼ᭷ព࡟ኚືࡀᑡࡓࢀࡉ♧ࡀ࡜ࡇࡿ࡞㸦ᅗ 2㸧㸬 

࣭࣒ࢬࣜࡢࣉࢵࢸࢫ⾜ព࿡࡛Ṍ࠺࠸࡜㉁ࡢ㸪ኚືࡓࡲ

᫬㛫ᵓ㐀ࢆDFA࡛ᐃ㔞ⓗ࡟ホ౯ࢁࡇ࡜ࡓࡋ㸪」㞧᮲௳

࡛⤫ไ᮲௳ࡾࡼ DFA ࡿ࡞ࡃࡉᑠࡀߙᣦᩘࢢ࣮ࣥࣜࢣࢫ
ഴྥࡀ♧၀ࡓࢀࡉ㸦ᅗ 3㸧㸬 

㸪LoC࡚࠸ࡘ࡟ᯝ⤖ࡢࡽࢀࡇ ௬ㄝ࡟ᇶ࡙ࡃ」㞧ᛶࡢ

ほⅬࡽ࠿⪃ᐹ࡜ࡿࡍ㸪௒ᅇࡢᐇ㦂࡛タᐃࡓࡋ VR ⎔ቃ

ࣝࢱࢡࣛࣇࡢ࣒ࢬࣜ⾜㸪Ṍࡣࡉ㞧「ࡢࡳேΰࡿࡅ࠾࡟

ᛶࢆపୗࡏࡉ㸪࡞࣒ࢲࣥࣛࡾࡼኚື࡜࡬ኚࡿ࠼ഴྥࡀ

 㸬ࡓࡗ࡞࡜ᯝ⤖ࡿࢀࡉ၀♧ࡀ࡜ࡇࡿ࠶

Ṍ⾜࡛ྠᵝ࣑ࣝࢻࢵࣞࢺࡢ⪅㸪ⱝ㱋ࡣᯝ⤖ࡢࡽࢀࡇ

㸬[5]ࡿࡍ⮴୍ࡡᴫࡶ࡜✲◊⾜ඛࡢࡽ⪅ⴭࡓࡗ⾜ࢆウ᳨ࡢ

ࡀኚື㔞ࡢ࣒ࢬࣜ⾜㞧᮲௳࡛㸪Ṍ「࠸ከࡀࡳ㸪ேΰࡓࡲ

ῶᑡࡋ㸪ኚືࡢ㉁࡟࣒ࢲࣥࣛࡾࡼࡀ࣒ࢬࣜࡢࡑ࡚ࡋ࡜

≉ࡢ࣒ࢬࣜ⾜㉮ࡢ࣮ࢼ㸪㛗㊥㞳ࣛࣥࡣᯝ⤖࠺࠸࡜ࡿ࡞

ᚩ࡚ࡋ࡜ሗ࿌ࡿ࠸࡚ࢀࡉ⤖ᯝ [7] ࡿࡍ⮴୍ࡶ࡜㸬࡞ࡍ

ࢼ㛗㊥㞳ࣛࣥࢆㄢ㢟ࡿࡍ⾜㉮࡛ୖ࣑ࣝࢻࢵࣞࢺ㸪ࡕࢃ

㛫㝸ࣉࢵࢸࢫࡢࡑ㸪ࡋ⣭⪅᳨࡛ウึࡢ࣮ࢼ㠀ࣛࣥ࡜࣮

ࡢ⩌࣮ࢼ㸪㛗㊥㞳ࣛࣥࡣ࡛✲◊⾜ඛࡓࡋDFA࡛ゎᯒࢆ

᪉ࡀCV㸪ࡧࡼ࠾㸪DFAࢢ࣮ࣥࣜࢣࢫᣦᩘࡀߙపࡿ࡞ࡃ
᫬ࡢ࣮ࣥࢱࣃ⾜㸪㉮ࡣ࣮ࢼࣥࣛࡓࡋ㸪⇍㐩ࢀࡉ♧ࡀ࡜ࡇ

✵㛫ⓗ࡞⤌⧊໬ࡿࡅ࠾࡟⮬⏤ᗘࢆኻࡃ࡞࡜ࡇ࠺㉮⾜᫬

 㸬[7] ࡿ࠸࡚ࢀࡉゎ㔘࡜ࡿࡁ࡛ࡀ࡜ࡇࡿ࠼ᢚࢆኚືᛶࡢ

㸪どぬࡤࡽ࡞ࡿࡵࡣ࡚࠶࡟ᯝ⤖ࡢ✲◊ᮏࢆゎ㔘ࡢࡇ

ⓗ࡟」㞧࡞ேΰࡀࡳከ࠸᮲௳࡛ࡣ㸪ⱝ㱋⪅ྠ࡜ᵝ[5] ࡟㸪

୰㧗ᖺ⪅ࡢ࡜࣮ࢱࣂ࢔ࡶ᥋ゐࢆᅇ㑊࡟࠺ࡼࡿࡍṌ⾜ࡢ

ኚືࡢ㔞ࢆᢚࡽࡀ࡞࠼㌟యࡢ⮬⏤ᗘࡿ࠶ࢆ⛬ᗘࡣゎᨺ

͆ࡿࡁ࡛⾜Ṍ࡟㸪ᰂ㌾ࡏࡉ ᵓ࠼ ࡓ࠸࡚ࡋಖᣢࢆែ≦ࡢ͇

ࡀߙ㸪ࡾࡲࡘ㸬ࡿࢀࡉᐹ⪄࡜ 㸪⭾኱ࡣែ࡛≦࠸㏆࡟0.5

つࡏࡉྜ⤖ࢆ㸪⮬⏤ᗘࡀ࣒ࢸࢫࢩ㌟యࡘࡶࢆᗘ⏤⮬࡞

๎ⓗ࡛࣒ࢬࣜ࡞Ṍࡶࡾࡼ࠺࠸࡜ࡿ࠸࡚࠸㸪୍ᐃࡢ⮬⏤

ᗘࢆಖ࣒ࢲࣥࣛࡽࡀ࡞ࡕᛶࢆ᭷ࡓࡋ≧ែ࡛࡜ࡿ࠶ゎ㔘

 㸬ࡿࢀࡉ

ࡢ࡛ୖ࣑ࣝࢻࢵࣞࢺ㸪ࡣ࡛✲◊⾜ඛࡢࡽ⪅㸪ⴭࡋࡔࡓ

Ṍ⾜࡛[5] ࡵࡓࡓࡗ࠶㸪ຍ㱋せᅉ࠺࠸࡜ほⅬࡃ࡞࡛ࡅࡔ

ᐇ㦂ㄢ㢟ࡶ࡟㐪ࡿ࠶ࡀ࠸㸬⤖ᯝࡢ㐪ࡣ࡚࠸ࡘ࡟࠸㸪CV

㸦Ṍ⾜ࡢᏳᐃᛶ㸧ࡀ኱ࡾ࡞␗ࡃࡁ㸪㧗㱋⪅ࡢ᪉ࡀᏳᐃᛶ

ࡣ࡛ࡅࡔせᅉࡢ㸪ຍ㱋ࡶ࡚࠸ࡘ࡟ᯝ⤖ࡢࡇ㸬ࡓࡗ࠿పࡣ

㸪࡚࡭ẚ࡟⾜Ṍ࣑ࣝࢻࢵࣞࢺࡃᗘ࡛Ṍ㏿ࡢ㸪୍ᐃࡃ࡞

HMD ࡛⌧ᐇ✵㛫ࡢど⏺ࡀ㐽᩿ࡓࢀࡉ≧ែ࡛ࡢࡑሙ࡛

㊊㋃ࡿࡍࢆࡳㄢ㢟࡛ࡣṌ⾜ࡀࡁࡘࡽࡤࡢ኱ྍࡿ࡞ࡃࡁ

⬟ᛶࡿ࠶ࡀ㸬ࡢࡽࢀࡇせᅉࡣ࡚࠸ࡘ࡟㸪௒ᚋ㸪ࡿ࡞ࡽࡉ

  㸬࠸ࡓࡁ࠸࡚ࡋウ᳨࡟㸪ከゅⓗࡋᚓྲྀࢆࢱ࣮ࢹ

ᮏ◊✲ࢆⓎᒎ࡛࡜ࡇࡿࡏࡉ㸪⎔ቃෆࡿ࡞࠿࠸ࡢどぬ

᝟ሗࡀ㸪ཧຍ⪅ࡢṌ⾜ࢫࢡ࣑ࢼ࢖ࢲࡢ㸦」㞧࡝࡞ࡉ㸧࡟

ᙳ㡪ࢆཬࡀ࠿ࡢࡍࡰ᫂ࡤࢀ࡞࡟࠿ࡽ㸪ᐇ㝿ࡣ࡟༴㝤ࢆ

క࡞࠺ࡼ࠺ேΰࡢ࡝࡞ࡳ⎔ቃࢆ VR ࡛ᵓ⠏ࡋ㸪ຠᯝⓗ

ࡃ࡜㸬࠸࡞ࢀࡋࡶ࠿ࡿࡁᥦ᱌࡛ࡀ᪉ἲࢢࣥࢽ࣮ࣞࢺ࡞

ࡢሙ࡛ࡢࡑ㸪ࡎࡏ࡜ᚲせࢆᶵჾࡢ࡝࡞࣑ࣝࢻࢵࣞࢺ㸪࡟
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㊊㋃ྠ࡛ࡳᵝࡢຠᯝࡀᚓࡤࢀࢀࡽ㸪ࡾࡼᡭ㍍࣮ࣞࢺ࡞

ࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿࡁᬑཬ࡛࡚ࡋ࡜᪉ἲࢢࣥࢽ

㸪ࡵྵࢆẚ㍑ࡢࡳ㊊㋃࡜⾜Ṍ࣑ࣝࢻࢵࣞࢺ㸪௒ᚋ㸪ࡶ࡟

ᇶ♏ⓗ࡞▱ぢࢆ⵳✚࡚ࡗࡼ࡟࡜ࡇࡿࡍ㸪㧗㱋⪅ࡸ㐠ື

㞀ᐖ⪅ࡢࡵࡓࡢࣥࣙࢩ࣮ࢸࣜࣅࣁࣜࡸࢢࣥࢽ࣮ࣞࢺࡢ

VRࡢ࣒ࢸࢫࢩ㛤Ⓨ࡜ᛂ⏝ࢆ┠ᣦ࠸ࡓࡁ࠸࡚ࡋ㸬 

ㅰ㎡ 

ᮏ◊✲ࡣ㸪2023ᖺᗘ࣭୕஭ఫ཭ᾏୖ⚟♴㈈ᅋ࣭◊✲

ຓᡂ㸦㧗㱋⪅⚟♴ศ㔝㸧㸪JSPS⛉◊㈝ 23K24740ࡢຓᡂ

 㸬ࡍࡲࡋ⾲ࢆពࡢឤㅰ࡟ࡇࡇ㸬ࡍ࡛ࡢࡶࡓࡅཷࢆ
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