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1. はじめに 

COVID-19 による感染症拡大は、我々の生活全般に強い影響を及ぼし、「with コロナ」「after コ

ロナ」等の用語に見られるように、もはや従来の生活には戻れないとの示唆も与えられている。この

ような状況下でも、QOL 向上を目指して「新しい生活様式」に適合した ICT の研究開発が続けら

れている。特に、クロスリアリティの分野では、遠隔・非接触という条件との整合性が強いため、様々

な提案がこの 1年間でもなされている。 

本稿では、中央大学理工学部情報工学科システム解析・可視化研究室にて 2020 年度になされ

た「新しい生活様式」を意識した仮想現実感(VR)、拡張現実感を用いたシステム開発研究を 2 点

報告する。 

 

2. 店舗陳列棚配架の包装菓子の非接触型情報表示用 ARシステム 

本研究では、非接触で店舗陳列棚配架の包装菓子の背面記載情報を確認すること、また本シス

テムを利用することで感染予防を心がける意識を高めること、の 2点を目的とした。多くの包装菓子

で背面に記載されているカロリー、栄養成分、アレルギー原因物質等の詳細情報を、陳列状態では

確認できない。商品を手にとって背面を直接確認する従来の方法を代替・拡充する方法として、AR

を用いたシステムを開発した。 

提案システムは、予め登録した包装表面画像と背面記載情報(カロリー、タンパク質量、塩分量、

脂質量、アレルギー原因物質、製造ライン)を紐つけたデータをもとに、iPad miniのカメラにより認識

した商品の情報を重畳表示する。画像認識には Vuforia を、CG 表示には Unity を使用する。図 1

に、重畳情報を指示するための初期画面を示す。指示後、システムはカメラに切り替わり、画面内に

登録画像があるか認識判定し、あった場合には指示された種別の情報をテキスト・イラスト等で重

畳表示する。図 2に商品にカメラを向けている情景を、図 3、4に認識・重畳表示した結果(カロリー、

製造ライン)をそれぞれ示す。 

 

図 1 初期画面                               図 2 使用中の様子 



 

図 3 カロリー情報の重畳表示(テキスト・イラスト)     図 4 製造ライン情報の重畳表示(イラスト) 

 

提案システムを 21 名に利用いただいた(内 4 名は実際の店舗で体験)。その結果、提案システム

はほとんどの場合で商品を正しく認識し、概ね 3秒以内に情報を重畳表示していることが確認され

た。また、アンケートの結果からは、非接触での情報閲覧、イラスト等による情報の拡張表示につい

て高い有用性が示され、かつ、手軽さにも高評価が得られた。アンケート結果の一部を図 5に示す。 

今後の課題としては、使用した iPad mini より小型のスマートフォンへの実装を想定した、画面デ

ザイン、インタフェース、処理アルゴリズムの改良、ならびに、データ登録・編集方法の簡便化が挙げ

られる。 

 

 
図 5 利用者アンケート結果 

  



3. 仮想自然空間の着座型疑似散歩体験によるストレス緩和システム 

 本研究では、仮想自然空間の着座型疑似散歩体験でのストレス緩和効果が見られるかを検証す

る。このため、VR 技術を用いて作成した仮想の自然空間を、HMD を利用した場合とノート PC の

みを利用した場合とで擬似散歩する実験を行い、数回にわたるアンケートを実施する。検証には, 

POMS2 と呼ばれる気分プロフィール検査用紙(怒り-敵意、混乱-当惑、抑うつ-落込み,、疲労-無気

力、緊張-不安、活気-活力、友好、の 7 種類の気分状態から得られる総合的気分状態を確認可能)

で被験者の気分を 4 段階で評価する他、アンケートも含めて総合的に判定する。 

 疑似散歩体験システムは着座型とし、独自に作成した自然仮想空間をキーボード操作によって散

歩している感覚を体験させることで、作成したシステムにストレス緩和効果があるかを検証する。こ

こで、汎用性を考慮して、利用者の指示を VRコントローラ等特別な入力デバイスではなくキーボー

ドで入力させることとした。また、身体に何らかの支障がある場合を考慮して、立位ではなく着座型

としている。加えて、五感のうち、視覚, 聴覚, 嗅覚の 3 感覚への刺激を本システムで利用すること

で、より現実世界に近づけた. 嗅覚の刺激はヒノキの匂いを染み込ませたガーゼを HMD に接着

させることで、聴覚の刺激は HMD またはノート PCのスピーカーから音響を与えることで、それぞれ

実現する。なお、一般家庭が保有する程度の処理能力の PC で 20fps 以下にならない程度の処理

速度を維持できる仮想環境となるよう設計した。以上の機能を Unityで作成し、HTC VIVEを出力

デバイスとして採用した。使用風景を図 6に、利用者に提示する映像例を図 7-9に示す。 

 
図 6 システム利用中の様子                    図 7 擬似散歩開始地点 

 

図 8 擬似散歩分岐点                       図 9 擬似散歩終了地点 



 本システムの効果を測定するために、以下の手順で 10 名の大学生・大学院生に対して実験を行

った。 

1. 注意事項用紙を確認する  

2. 事前アンケートに回答する ー VR経験の有無などを確認 

3. POMS2(1回目)に記入する ー 検証前のストレス状態の確認 

4. 数学問題を 10 分間解く ー ストレス負荷を与えるために行う(問題は 2 問(連立方程式、証

明)) 

5. POMS2(2回目)に記入する ー ストレス負荷後のストレス状態の確認 

6. 注意事項を再び口頭で伝え、HTC VIVEを装着して仮想自然空間を散歩する 

7. POMS2(3回目)に記入する ー ストレス緩和システムを受けた後のストレス状態の確認 

8. ノート PCだけでの仮想自然空間を散歩する ー HMD との比較を行うため 

9. 事後アンケートに回答する ー HMDのストレス緩和効果やノート PCのみとの比較など 

 

 POMS2の結果を表 1に示す。ここで、尺度 VA(活気-活力)と F(友好)は大きいほど精神状態が良

いとされ、それ以外の尺度は小さいほど良い。また、アンケート結果を表 2、3に示す。 

 

表 1 POMS2結果(被験者 10名の平均値) 

尺度 検証前 数学問題後 HMD体験後 

AH:怒り-敵意 4.7 6.6 4.1 

CB:混乱-当惑 7.2 9.6 5.8 

DD:抑うつ-落込み 5.2 5.7 4.4 

FI:疲労-無気力 8.6 11.2 7.2 

TA:緊張-不安 7.8 8.6 5.9 

VA:活気-活力 9.8 8.7 12.1 

F:友好 11.8 11.1 13.1 

TMD:総合的気分評価 23.2 32.9 15.3 

 

 表 1より、VA と F は数学問題後まではほぼ変化はなかったが、HMD体験後に上昇したことが観

察される。他の尺度においては、数学問題によるストレス負荷後数値が上昇したが、HMD体験後に

低下している。 また、表 2では、VA と F は検証前、数学問題後よりも HMD体験後の方が高い数

値となり、その他は検証前、数学問題後よりも HMD体験後の方が低い。 

次に、アンケート結果では HMD での散歩体験に対して緩和効果があると全員が回答した。特

に表 3からは、ほとんどの被験者が HMD使用の仮想空間に最も効果があると回答していることが

わかる。当該仮想空間では HMDによる視覚的没入感に加えて、聴覚(BGM)や嗅覚(ヒノキの匂い)



の提示がより現実味を上昇させたためだと思われる。被験者が少数のため断定はできないが、スト

レス緩和効果を有することを示唆する結果といえる。 

 

表 2 アンケート結果 1 

質問 
1 

肯

定 

2 3 4 

否

定 

HMD を利用した仮想自然空間はストレス緩和されると感じたか 5 5 0 0 

ノート PCのみを利用した仮想自然空間はストレス緩和されると感じたか 3 2 5 0 

HMD を利用した仮想自然空間はあたかも現実で散歩しているように感

じたか  

5 5 0 0 

キーボードでの操作は難しいと感じたか  2 3 3 2 

 

表 3 アンケート結果 2(ストレス緩和効果が最もあると判断した仮想自然空間) 

HMD を利用した仮想自然空間  8 

どちらかというと HMD を利用した仮想自然空間  1 

どちらかというとノート PCのみを利用した仮想自然空間  1 

ノート PCのみを利用した仮想自然空間  0 

 

 

 

4. むすび 

 本稿では、モノや人との接触を避ける現状にあって、有用な情報を取得する手段の提供、及び、擬

似体験によるストレス緩和効果の提供、の 2 点に関する研究について述べた。モノや人との接触を

避ける状況下での研究であったため、十分な被験者を確保した実験・評価には至っていないが、そ

れぞれ有用性や効果を示唆する結果を得ていると考える。これらから得た知見をもとに、さらに研究

を進める必要を認識している。 

 


