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要旨

Virtualreality (VR)i$ a const帥Uy pr0宮re$$ing techn010gy小at essentiaⅡy aⅡOws usto tempororily
Override the sensory hlput com丘lg 丘"om actualreality. But with this,血e r抑ge ofcontr011able factor$
itlauencirlg S11bjective experience broadens. we are i11need ofnew ways ofconnecti11g users' reactions
back to the content t11at eⅡCited them.1 believe that hl addiuon t0 血ectly asMng users for their

boneatin 肌alyzmg their behavior a11d phy$i010giC皐lre$P0鵬es. The foundationOpinions, there is great
Ofthe evaluation ofsubjective experiences, with a focus on (D menta110ad 抑dOfthis work is areview

(2) sense ofpresence i11VR.1n additionto common qU田ltitauve measureS Ⅱke heart rate 田ld
Conti11UOus post-ra血gs,1 Propose the use of eye tracki11言(visualhlterface to vR)飢d
electromyography olapuc hlterface to vR). First,田l exper加ent was carried outthat utilized eye
trackm今 for ident退,hlg menta110ad durh】g vR. T11e resultS 丑ldicated d批erent respon託 Patterns m eye
behaviors and subjective rat註1宮S ofmenta110乱d. NeXヒ,肌 experiment was de$ianed that uti11Zed the
Salne approach 血r ident丘ying breaks in prosence (BIPS). nesence is o. particularly di筑Cult subルCtive
experience to evaluate,抑d with the de血ition we use,itis speci丘C to vR. Blps are 肌omaⅡesi11 avR
experience that d血mi$h the u$er's sen$e ofpre$ence. Fma11y,the "bipper"丘'抑ework developedfor
U11ity provides a structured approach to desig11血g BIPS 田ld recordin宮 quantitative data.1hese
Contributions not only make s0Ⅱd 宮round forthe Blp research br田Ich but also provide a 負'田nework
generalenough to be utⅡized for evaluat丘lg other $ub和Ctive experience$ not hatldled in this work,血r
exalnple, attention or emotions.
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(論文審査結果の要旨)

本論文は、バーチャルリアリティ(VR)における二ーザの主観的体験の定量

的評価という重要な課題を取り扱ったものである。本研究では、主観的体験の
中でも精神的負荷と臨場感(presence)という 2 つの要素に着目し、それらを

推定するために生体指標を計測するアプローチを提案している。本論文の主な

成果は,以下の2点に要約される。

第一に、日本語と英語のりスニングタスクを用いて、VR を体験中のユーザの
精神的負荷の推定を試みている。先行研究でよく用いられる瞳孔径、瞬目の頻

度、固視の頻度等に加えて両眼の視線の交点の奥行きと対象物体の奥行きの差
「焦点オフセット」を指標として用いるととを提案し、これらの指標とユーザ
が感ずる精神的負荷の関連を調査している。その結果、精神的負荷が増加する

にっれて、相対的な瞳孔径が増加しその分散が減少するとと、固視の頻度が低
下し、焦点オフセットが大きくなるととなどを明らかにしている。

氏名 SCH1則 JOHANNES

第二に、ニーザが感ずる臨場感を定量的に評価する,ために、ユーザの様々な
生体指標や主観評価値をりアルタイムに記録するシステムを提案している。特
に、 VR の体験を構成する様々な要因やその品質と、臨場感の破綻(Breaksin
Presence)の関連を胴査する研究を支援する、 BIPPER と呼ぶ汎用的なフレーム

ワークを提案してぃる。BIPP肌により、VRを体験中に視覚的品質を故意に下げ'
るなどの様々なイベントを発生させた場合のユーザの応答を記録し、客観的デ
ータと主観的データの関連を調査するととが可能となっている。実際に、ⅢPP肌
を用いてどのような実験を実施可能であるかを例示し、議論を展開している。

これらの成果は、 VR分野に顕著な貢献を果たすものである。以上より、本論

文は博士(理学)の学位論文として価値あるものと認める。


