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1. はじめに 

1.1 背景 

瀬戸内海環境保全特別措置法の一部改正が平成

27 年 10 月に施行され，瀬戸内海の環境政策の目標

が「水質改善」から「多面的価値・機能が最大限に

発揮された豊かな海（里海）」へと変更された 1）．具

体的には「沿岸域の良好な環境の保全・再生・創出

等の瀬戸内海を豊かな海とするための取組を推進」

が求められている． 
この里海づくりについては，環境省により手引書

2)が作成され，PDCA サイクルに沿った実施方法が提

案されている．今後は，里海づくりを国民的活動と

するために，国民ニーズや嗜好の多様性を勘案し，

意識付けや環境行動につながる多様な機会を設ける

ことも必要ではないかと考える． 

しかし，少林 3）が行った小学 5年生とその家族を

対象としたアンケートでは，子どもたちは水辺での

遊びには興味を持っていながらも遊びの経験はあま

り多くないという結果が出ている．水辺の遊び方も

直接水の中に入らずに，水際や土手の上からの遊び

であることも判明している．また，子ども・若者白

書 4）においても，学校以外の公的機関や民間団体が

行う自然体験活動への小学生の参加率は，平成 18～

24 年にかけてどの学年でもおおむね低下している

という傾向が出ている． 

上記のような状況に対し，具体的な環境行動を促

すきっかけとなる手段として，近年，様々な教育・

研修・訓練の現場で活用されている VR に注目した． 
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図 1 動画撮影位置 

VR 体験は 360 度のどの場所・方向を見るかどうかを

体験者自身が決定することができ，主体的な要素を

含むことが，ビデオ等のように映像を「見る」二次

元と大きく異なる．体験者は「その場にいる」とい

う感覚（没入感）を得る場合もある．ただし，長時

間の VR体験は，心身に大きな負担を与えることもあ

り，20分程度の体験が上限である 5)とされている． 

VR は，現時点で主に，ゲーム業界，映画業界，医

療，スポーツ，防災等で利用されている 5)．医療，

スポーツ，防災分野では，主に研修や練習，訓練に

VR を利用されている．例えば中本 6）らは，人々の

防災意識を高めることを目的とし，VRを用いた被災

体験とその対策を繰り返すことによる防災教育シス

テムを提案している．板宮ら 7）は，災害をリアルに

捉えることのできる支援ツールの開発として，スマ

ートフォン用ヘッドマウンドディスプレイ（HMD）を

用いた高潮想定没入体験システムの開発と有用性を

報告している．このように，大掛かりな施設の建設

や遠方への移動，特別な訓練などをすることなく行

える VRによる疑似体験は，気づきを促し，行動変容

に繋げるために活用されていると考えられる． 

以上より，本研究では，里海づくりへの関心を高

めることを目的とし VR 体験のコンテンツを制作す

ることとした．特に「里海を育てるための 5 つの要

素」（環境省）8)の中でも特に VR動画として含めるこ

とが可能な「生態系」，「活動の場」を映像の主題と

し，VR視聴という主体的な視野選択行動を通じてこ

れらを疑似的に発見してもらい，その他の要素（「物

質循環」「ふれ合い」「活動の主体」への関心や里海

づくりへの参画につなげたいと考えた．そのため，

本研究の主題のひとつとして，“環境意識・行動に与

える効果”を取り上げることとした． 

 

1.2 目的 

本研究では沿岸域の代表的な自然環境を疑似体験

できる 360 度パノラマ動画を制作し，VR 体験に対す

る受容性，ならびに被験者の環境意識と行動に関す

る効果と影響因子を把握することを目的とする． 

はじめに，沿岸域を題材とした VR体験の受容性を

評価するため，アンケート調査を実施した（実験１）．

ここで本研究では「受容性」を，視聴した内容に良

い印象を受け，再視聴の意向を示すことを基準とし

て評価することとした．さらに VR体験による効果を

詳しく検討するため，生理的変化と行動変容に着目

した実験を行なった（実験 2）． 

なお，VR体験による視聴者への効果に着目した先

行研究としては横井ら 9）による心理的影響に関する

評価事例がある．この事例では感性的側面において，

特に気分，印象，空間の点から評価しており，本研

究が印象と再視聴意向に着目していることに比べ，

より広範な内面的変化をとらえていると言える．そ

の一方で，本研究では，行動変容という外面的変化

についても評価対象としており，先行事例とは異な

る評価手法が必要となる．そこで，行動変容の評価

方法として防災分野での適用事例 10）のある行動変容

の段階的評価方法である Cause モデル（片田ら 11））

を本研究の内容にあわせて改変し，採用することと

した． 

 
2. 方法 

2.1 360 度パノラマ動画の制作と視聴方法 

360 度パノラマ動画の撮影は,多様な自然環境を

有する徳島県沿岸域の 5 地点にて夏季に行なった

（図１）．具体的には，釣り場として有名な①ウチノ

海，シオマネキ等の生物が多数生息する②吉野川河

口干潟，徳島市街地を流れる川の代表として③新町

川，有名なダイビングスポットとして④日和佐およ

び⑤牟岐とした． 
360 度パノラマ動画の撮影機材は，動画視聴の際

に目視でみたものを認識できるようにするため，十

分な解像度（4K）を持ったカメラ（PIXPRO SP360 4K；

Kodak 社）を 2台組み合わせて使用した．2台のカメ

ラは専用の 360 度撮影用のマウントベースに取り付

けて撮影を行った．吉野川河口干潟での撮影は陸上
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写真 3 HMD 装着状況 

HMD 

写真 4 脳波センサー装着状況 写真 2 カメラ設置状況（水中） 写真 1 カメラ設置状況（陸上） 

センサー 

用マウントベースを用いて撮影を行った．干潟撮影

は底生生物の動きを撮影するため，干潮時に撮影を

行った（写真 1）．特に底生生物の活性が高くなる夏

季では直射日光とバッテリー熱により機材の温度が

上がり，電源がオフになる状況が発生した．しかし，

上記の状況においても 10 分程度の撮影は可能であ

ったため，1回の撮影時間を 10分程度とし撮影回数

を増やすことにより，底生生物の様々な動きを撮影

することとした． 

その他の撮影位置においては，水中の動画撮影で

あるため，水中用マウントベースを使用して動画撮

影を行った．ウチノ海では金属製パイプの先端に

360 度カメラを取り付け，いかだに固定し撮影した．

新町川では遊覧船に金属製パイプを固定し，パイプ

の先端に 360 度カメラを取り付け，水中の様子を撮

影した（写真 2）．日和佐と牟岐の撮影では，潜水士

が泳ぎながら水中の様子を撮影した． 

VR 体験に使用した動画は，動画編集用ソフトウェ

ア（Adobe Premiere Pro）を用いて編集した．動画

の合成方法として，まず音声同期により，2 つのカ

メラ映像の合成を行った．その後，カメラ境界部の

継ぎ目の処理を行った．動画編集用ソフトウェアに

より，合成した動画にタイトルの挿入や時間編集に

使用した．①～⑤の 5 箇所の映像をそれぞれつなぎ

合わせてひとつの動画とした．撮影位置ごとの切り

替わり時は，動画開始時に撮影位置の名称を表示さ

せ，動画終了時に暗転するように作成した．VR動画

の視聴には，市販のハイエンドヘッドマウンドディ

スプレイ（HMD）（Oculus Rift；Oculus 社）を使用

した（写真 3）． 

本研究では上映時間が異なる 2 種類の動画を制作

し，短いもの（1 分間）を実験１に，長いもの（10

分間）を実験 2 に供した．上記の 2 種類の動画には

いずれも表 1 に示す内容が含まれており，上映時間

の短縮は各撮影箇所における映像の重複する内容を

省くことで実現した．実験 1 と実験 2 では評価項目

が異なっており，実験 1では沿岸域を主題とした VR

体験の初期的な印象（受容性）を対象としているこ

とから，短時間の映像でも評価が可能と考えた． 

一方，実験 2 では，主観的ならびに客観的な指標

に基づく VR体験による環境意識・行動に与える効果

の評価を目的としており，実験１の結果（VRの再視

聴の希望者が多かったこと）と既往の知見による VR

視聴の限界時間（20分間）5）を勘案し，本研究では

映像時間を 10分間とした．映像時間については，視

聴効果を評価軸とした指針は見当たらず，今後の課

題である． 

 

映像の概要

① ウチノ海
ウチノ海の水中を撮影した映像であり，サヨリの大群やイカが魚を捕食する様子が確認で
きる．

② 吉野川河口干潟
吉野川河口部の右岸側に位置する住吉干潟において，干潮時に，シオマネキ，アシハラ
ガ二，トビハゼ等の底生生物の動きが確認できる．

③ 新町川 新町川の水中および河床の状況を撮影した映像である．

④ 日和佐
潜水士が泳ぎながら撮影した映像であり，色あざやかな魚の群れ等が確認できる映像で
ある．

⑤ 牟岐 千年サンゴを中心に，周囲を遊泳した様子を撮影した映像である．

撮影箇所

表 1 VR 動画の内容 

図 2 アンケート項目 

Q.VRゴーグルを使用した感想を教えてください。

見やすい
見にくい
その他（ ）

Q.VRで印象に残った場面はどれですか？

カニ・トビハゼ
魚
海の中の様子

Q.もう一度、VRを見たいと思いますか？

見たい
あまり見たくない
見たくない

カメラ 
カメラ 
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2.2 実験 1：VR 体験の受容性に関する評価 

本研究で作成した映像による VR 体験の場を設け,

体験直後に「VRゴーグルの使用感」，「印象に残った

場面」，「VRをもう一度見たいと思うか」の 3項目に

ついてアンケートを実施した（図 2）.回答方法は，

複数回答を認める選択式（一部自由記述）とした． 

アンケート回答数は 264 であり，年齢構成は子供

から大人（10 歳未満：21％，10～29 歳：20％，30

～49 歳：41％，50 歳以上：18％）となっていた．本

調査は2018年10月21日に商業施設で行われイベン

トに合わせて実施した． 

 

2.3 実験 2：VR 体験による被験者の変化 

2.3.1 実験手順 

本調査の被験者は，有職者から協力を募り，その

中から無作為に 10 名（男性 5 名，女性 5 名，20 歳

～40歳）を抽出した．ここで，被験者の行動変容へ

の影響要因として，保護者による行動制限や金銭的

な制約が想定できたため，これらによる影響を抑え

るため被験者の条件を，「行動が保護者に制限されず，

独立した収入を有する有職者」と定めた． 

手順は，まず Cause モデル法により作成したアン

ケート（表 2）を行い，被験者の現段階における環

境意識として，自然活用面と自然保全面の到達段階

をそれぞれ調査した．その後，「脳波測定（2分）→

VR 体験（10 分）→脳波測定（2 分）」の流れで調査

を行い，VR 体験前後の脳波を測定した（写真 4）． 

実験の最後に，VR映像から「海・川の豊かさ」を

感じるシーンはあったかどうかのアンケートを行い，

実験終了とした．その後，1～2 週間の期間を空けて，

再度同じ内容のCauseモデルアンケートを実施しVR

体験による変化の有無を検証した． 

2.3.2 脳波測定 

本調査における脳波の測定には，脳波センサー

（Mind Wave Mobile；Neuro Sky 社）を用いた．本

脳波センサーでは，δ波，θ波，lowβ波，highβ波，

lowα波，highα波，lowγ波，midγ波の 8 種類が測

定可能である． 

本研究では，VR体験の効果を検証するため，α波，

θ波，δ波について，VR 体験前後の変化を解析した．

なお，α波は Low α波と High α波の合計とした．

α波，θ波，δ波は，人間がリラックスしたときに

発するとされる脳波とされている．この脳波センサ

ーを用いた研究事例として，安部ら 12)による報告が

ある． 
脳波計測のタイミングは，VR体験前後とし，１秒

間隔で計測した．外的影響を考慮し，解析対象は体

験直前と直後の 30秒間の計測値とした． 

2.3.3 Cause モデル法 

本研究では，VR 体験前後における被験者の行動

変容について Cause モデル法に基づき考案した設問

によるヒアリングを行い，VR体験前の被験者の環境

意識として自然活用面と自然保全面の到達段階をそ

れぞれ調査した．Phase1 から 5までの段階を「信頼

関係の形成→気づき→存在の理解→方法の理解→実

践」となるように割り振り，アンケートを作成した．

具体的な各段階における質問項目は，表 2 のとおり

であり，本研究では，「自然活用」と「自然保全」の

面に分けて評価を行なった．なお，Phase1 は，VR

体験およびアンケートに回答した時点で到達してい

るものとした． 

 

 

 

Phase 自然を活用 自然を保全 到達度評価項目

2 海や川に行きますか？ 海や川は大切だと思いますか？ 気づき

3
海や川を活用する事例を知っていますか？
具体的には？

海や川の自然を保全する活動があることを知っていますか？ 存在の理解

4 海や川を活用する方法を具体的に説明してください。 海や川の自然を保全する方法を知っていますか？ 方法の理解

5
海や川の活用を実践したことがありますか？
具体的には？

海や川の自然を保全する活動を実践していますか？ 実践

- -

- -

※Phase1は、VR体験及びアンケートに回答した時点で到達しているものとする。

これまでに経験した自然体験を教えてください。

年齢、性別、出身地を教えてください。

表 2 Cause モデルアンケート
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図3 VRをまた見たいか 

88% 12%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

VRをまた見たいか

見たい 見たくない

図 4 印象に残った場面（また見たい人） 図 5 印象に残った場面（見たくない人）

3. 結果 

3.1 実験 1：VR 体験の受容性 

「VRをもう一度見たいと思うか」との問いに対し，

VR体験をした 263 人のうち 88%が，また VRを見たい

と回答し（図 3），この割合が本 VR 体験の有する受

容性を示す一つの根拠と考えた．また VR を見たいと

の回答者のうち，映像内容に印象のあった場面につ

いて，複数回答で尋ねたところ各項目の有効回答者

数に対する回答率は「カニ・トビハゼ」が 35%，「魚」

が 20%，「海の中」が 45%，「印象なし」が 2%であっ

た（図 4）．  

一方で，「もう一度 VR を見たくない」と回答した

回答者について，VR映像において印象に残った場面

の回答率は，「カニ・トビハゼ」が 35%，「魚」が 26%，

「海の中」が 39%，「印象なし」が 6%であった（図 5）． 

 

3.2 実験 2：被験者の変化 

VR 体験の前後における被験者の変化について，生

理的反応と行動変容に着目し，それぞれ脳波計測と，

Cause モデル法に基づくアンケート調査により評価

した． 

3.2.1 脳波の変化 

VR 体験の前後における被験者ごとのα波，θ波，

δ波の値の変化を図 6（a）～（j）に示す． 

VR 体験前後における脳波変化に係る有意差の判

定は，ウィルコクソンの符号順位検定により行った．

（表 3，*；p＜0.05,**；p＜0.01）．ここで，脳波デ

ータは図 6（a）～（j）より正規分布に従っていな

いと判断し,ノンパラメトリック検定を採用した．ま

た,VR 体験前後で同じ被験者による脳波の変化を検

証するため,「対応がある」とした．以上から，ノン

パラメトリック検定で対応がある 2 つのデータの検

証とし，ウィルコクソンの符号順位検定を採用した． 

被験者の脳波の変化は様々であったが，大きく分

けて 5 つのパターンに分けることができた． 

①被験者 A および D は，α波，θ波，δ波の全て

が，VR体験後にいずれも有意に上昇した．  

②被験者 Bおよび E，Fは，α波，θ波が有意に上

昇したがδ波は変化がみられなかった． 

③被験者 G はδ波，被験者 H はθ波がそれぞれ有

意に低下し，その他の脳波は変化がみられなかった． 

④被験者 Jは，いずれの脳波においても VR 体験前

後で変化がみられなかった． 

⑤被験者 C は，α波，θ波，δ波の値がいずれも

有意に低下していた． 

3.2.2 Cause モデルによる行動変容の評価 

被験者 ごとの Cause モデルの結果を表 4 に示す．

自然活用の面では，VR 視聴前は Phase1 が 1 名，

Phase3 が 2 名，その他は Phase5 と判定された．自

然保全の面では，10名中5名がPhase5，4名がPhase4，

1名が Phase3 であった． 

VR 体験後，7 日後にアンケートを実施した結果，

被験者AとFは VR体験後のCauseモデルでの自然活

用面において，Phase3 から Phase5 に変化した．そ

の他の被験者の Phase 段階は，VR体験前後で変化は

なかった. 

 

4.考察 

4.1 VR 体験の受容性への影響因子 

実験 1 の結果（図 3）では，VR 体験の再視聴への

意向について，再視聴を希望しない回答が全体の

12％であった．この原因について，映像内容に起因

するものと，VR体験自体に起因する 2つの可能性が

あると考え，それぞれについて考察を試みた．映像

に起因するものとしては，図 4 と図 5 に示した再視

聴意向の有無に基づく「印象に残った場面（複数回

答）」を比較するため多重応答検定（二項分布の等質

性検定）を行った. 本解析には統計解析ソフトウエ

ア（JMP13，Institute Japan 株式会社）を用いた．

その結果，再視聴意向ごとの「印象に残った場面」

の割合に有意差は認められず（いずれも p>0.2），本

研究で用いた VR 映像の内容が再視聴意向の有無を

決定する要因ではなかったことが示唆された． 
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(g)被験者 Gの脳波 

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

(j)被験者 Jの脳波 

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

(b)被験者Bの脳波 

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

(d)被験者Dの脳波 

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

(a)被験者 Aの脳波 (c)被験者 Cの脳波 

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

(e)被験者 Eの脳波

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

(f)被験者 Fの脳波

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

(h)被験者 Hの脳波 

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

(i)被験者 Iの脳波

θ波 δ波

α波

VR体験前 VR体験後

被験者 A B C D E F G H I J

自然活用 3→5 5 1 5 5 3→5 5 5 5 5

自然保全 4 5 5 5 5 5 4 3 4 4

※数字は、自然活用面、自然保全面のPhase段階を示す

Causeモデル

表 4 被験者ごとの Cause モデル結果 

A B C D E F G H I J

δ波 ↑ → ↓ ↑ → → ↓ → ↑ →

θ波 ↑ ↑ ↓ ↑ ↑ ↑ → ↓ ↑ →

α波 ↑ ↑ ↓ ↑ ↑ ↑ → → ↓ →

※↑；体験後に値が上昇　↓；体験後に値が低下　→；体験前後で変化なし

　 *；p<0.05　**；p<0.01

* * * ** * *

*** ** ** **

* ** * ** ** ** **

表 3 VR 体験前後における被験者ごとの脳波

 

図 6 各被験者の脳波
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一方，VR体験自体については，再視聴意向と「VR

の使用感（見えやすさや装着性など）」の二変量の関

係（図 7）を評価するため，Pearson のカイ 2乗検定

を行ったところ，有意な差（p<0.0001）が認められ

た．このことから VR体験の使用感と再視聴意向に関

係があるものと考えられた．以上から，本研究にお

ける VR 視聴に対する再視聴を希望しない要因とし

ては，VRの使用感が影響因子のひとつであることが

示唆された．なお，VRの使用感については，本映像

自体に起因しない要素も含まれていると考えられる

ため，本映像に対する受容性の影響因子であるかに

ついては機材由来の使用感を除いたさらなる解析が

必要であると思われる． 

次に，世代ごとの「印象に残った場面（複数回答）」

を比較した．世代ごとの印象に残った場面について

の回答結果を図 8（a）～（h）に示す．この結果に

対し，多重応答検定（二項分布の等質性検定）を行

ったところ，印象に残った場面の「海の中」のみに

有意差が認められた(p<0.01)．このことは，同じ映

像を VR視聴しても，海の中の映像に対する印象を持

つ割合が世代間で異なることを示唆しており，対象

とする世代によって海の中のシーンを増減させると

いった対応が動画に対する印象の向上に有効となる

可能性があると考えた． 

 

4.2 生理的反応への影響因子 

本研究では被験者が 10名と限られており，また各

被験者の脳波（図 6）に示す通り脳波の反応も人そ

れぞれであった．そこで本研究では，メタ化された

知見を得ることを目的とせず，個々の事例から生理

的反応への影響因子としての可能性を有する要素を

見出すことを目指すこととした． 

人間がリラックスしたときに発するとされるα波，

θ波，δ波が VR 体験後に上昇した被験者は，図 2

に示した視聴後のアンケートにおいて，共通して海

の透明感や魚の群れのシーンが印象的であったとの

回答したことから，沿岸域の自然環境の中でも水中

での映像が含まれていると，リラックスさせる効果

があることが示唆された． 

沿岸域を主題とした VR 体験によりリラックス効

果が認められたことは，現地に出向くひとつの契機

になる可能性があると考えた．例えば，同様の効果

を有するものとしては「森林浴」があり，島根県飯

南町では科学的知見に基づく「森林セラピー推進事

図 8 世代ごとの印象に残った場面 

15 %

27 %

50 %

8 %

0

20

40

60

80

100

カニ・トビハゼ 魚 海の中 印象なし

印象に残った場面（60代，N=26），複数回答あり

（g）印象に残った場面（60代） 

13 % 13 %

75 %

0 %
0

20

40

60

80

100

カニ・トビハゼ 魚 海の中 印象なし

印象に残った場面（70代，N=8），複数回答あり

（h）印象に残った場面（70代） 

40 %
32 %

24 %

3 %

0

20

40

60

80

100

カニ・トビハゼ 魚 海の中 印象なし

印象に残った場面（10代未満，N=62），複数回答あり

（a）印象に残った場面 

（10代未満） 

38 %

17 %

40 %

5 %

0

20

40

60

80

100

カニ・トビハゼ 魚 海の中 印象なし

印象に残った場面（10代，N=42），複数回答あり

（b）印象に残った場面（10代）

28 %

17 %

56 %

0 %
0

20

40

60

80

100

カニ・トビハゼ 魚 海の中 印象なし

印象に残った場面（20代，N=18），複数回答あり

（c）印象に残った場面（20代） 

37 %

14 %

49 %

0 %
0

20

40

60

80

100

カニ・トビハゼ 魚 海の中 印象なし

印象に残った場面（30代，N=76），複数回答あり

（d）印象に残った場面（30代） 

40 %

16 %

44 %

0 %
0

20

40

60

80

100

カニ・トビハゼ 魚 海の中 印象なし

印象に残った場面（40代，N=43），複数回答あり

（e）印象に残った場面（40代） 

27 %

18 %

55 %

0 %
0

20

40

60

80

100

カニ・トビハゼ 魚 海の中 印象なし

印象に残った場面（50代，N=22），複数回答あり

（f）印象に残った場面（50代） 

図7 再視聴意向とVRの使用感 

48%

91%

29%

5%

23%

4%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

⾒たくない

また⾒たい

再視聴意向とVRの使⽤感

⾒やすい ⾒にくい その他
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業」があり，里山への人々の呼び込みを行っている
13）．このことからもリラックス効果があることは有

用であり，VR 体験により得られるリラックス効果が

現地に出向いても同じく発現するものと仮定すると，

里海づくりへの関連として「里海を育てるための 5

つの要素」（環境省）8)の中でも「ふれ合い（自然と

の共生など）」の促進に寄与する可能性があるものと

推測される． 

一方，VR体験後でα波，θ波，δ波が低下した被

験者 C は，ヒアリングの際に，画面の揺れや VRゴー

グルの装着に不快感を表明していたことから，視聴

機材の画面応答速度や装着感が影響したものと推測

された．α波，θ波，δ波の値に変化が見られなか

った被験者 G は，表 4 より Cause モデルでの評価は

自然活用ではPhase5，自然保全ではPhase4であり，

ヒアリングによると幼少期から海や川に対して馴染

みがあるとのことであった．すなわち，VR体験前か

ら自然に親しみ環境行動を実践していた被験者であ

った．このような被験者にとっては，本 VR体験には

顕著な効果はないことが示唆された． 

 

4.3 環境意識・行動への影響因子 

表 4 より，被験者 10 名の VR 体験前の Phase は，

自然活用面では被験者 C が 1 と低かったが，その他

の被験者は 3～5 であった.また，自然保全面では 3

～5 と，概ね高い段階にあった. 

自然活用面において，被験者 A と F の 2 名は，VR

体験後に Phase 段階が上がった.視聴後のアンケー

トでは，被験者 A と F の 2 名は「子供と川辺に散策

に行った」,「近所の川に散策に行った」と回答して

いた.さらに，実験後に被験者 Aと Fの 2名には，追

跡調査として，別途詳しくヒアリングしたところ,

「子供とちょっと散歩に，ぐらいで行ける場所に川

があったから行ってみようと思った」，「家の裏が川

になっているので，歩いてすぐに行くことができた」

と回答した.このことから，VR 体験で水辺環境の存

在を再認識し，水辺へのアクセスが良いという条件

が満たされることで，行動が変容したものと推察さ

れた． 

 

5. 結論 

本研究で制作した沿岸域を主題とした 360 度パノ

ラマ動画を用いた VR 体験への視聴者の受容性につ

いて，アンケート調査に基づき評価した．その結果，

再視聴意向を示したのは全体の 88%となり，さらに

再視聴意向の有無と VR の使用感の良し悪しには有

意な関係が認められた．なお，VRの使用感について

は，本映像自体に起因しない要素も含まれているた

め，本映像に対する受容性の影響因子であるかにつ

いては機材由来の使用感を除いた解析が今後必要で

ある． 

また，脳波の分析より沿岸域を主題とした VR体験

が視聴者にリラックス効果をもたらす傾向が認めら

れた． 

さらに，Cause モデルによる行動変容の評価より

沿岸域を主題とした VR体験は，視聴者は水辺環境の

存在を再認識し，行動を起こすきっかけとなる可能

性があることが示唆された． 
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An effect and influence factor 
 by the VR experience for subject of coastal environment 

 
Hajime SAKAI，Ryoichi YAMANAKA，Tatsuya FUJITA，Maya MATSUSHIGE，

Yasunori KOZUKI，Hiroaki IUCHI and Keiji TAKATA 

ABSTRACT : This paper investigates the effects of a virtual reality experience on an individual’s awareness and 
behavior regarding environmental issues. Test subjects were shown a 360 degree panoramic video of coastal 
environments while brainwave activity was monitored. Test subject’s general reception to the experience was 
investigated, and the correlation between the physiological parameter of brainwaves and change in behavior was 
evaluated using the cause model. As 88% of test subjects expressed wishes to experience virtual reality again, general 
reception of the experience was adjudged to be good. It was deducted that subjects who displayed an increase in cause 
model phase due to the virtual reality experience, will display a change in behavior provided they have easy access to 
bodies of water. 
KEYWORDS : 360 degree panoramic video, virtual reality, brainwaves, cause model 


