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現在、我が国では、産業競争力強化に向けて、革新的技術を核としたイノベーションを生み出

すべく、ロボットや IoT 等の新しい技術の活用による様々な試みが進められていますが、その動

きをより強固なものにするには、長年培ってきた多種多様な技術革新の芽を大きく育てる仕組み、

即ち具体的な戦略づくりが必要であります。 

一般財団法人機械システム振興協会（以下、「協会」という。）では、平成２６年度から調査開

発事業の中核として「イノベーション戦略策定事業」を、外部組織の皆様とともに始め、２年目

を迎えました。 

本事業の目的は、機械システムによる新たな社会変革を目指す革新的•先進的技術を基にした戦

略づくり、きっかけづくりであります。このため関連する複数の分野の関係者が一堂に会して議

論を行い、現状の問題点や課題を検討・整理し、実現すべきシステムの姿およびその実現方策・

道筋等を策定するものです。 

 「没入型映像システムに関する戦略策定」は、上記事業の一環として、没入感に寄与する要素

等を取りまとめるとともに、映像および他産業での応用展開について提言することを目指して、

一般財団法人デジタルコンテンツ協会に委託して実施し、多様な分野の関係者とともに協会も参

加して議論・検討を行いました。また、協会に「機械システム開発委員会」（委員長：東京大学理

事・副学長 大学院新領域創成科学研究科 教授 大和 裕幸 氏）を設置し、そのご指導・ご助言を

受けました。 

この成果が、機械システムによる新たな社会変革の進展に寄与するきっかけとなれば幸いです。 

 

平成２８年３月 

 

一般財団法人機械システム振興協会 

  



 

 

はじめに 

 

本報告書は、一般財団法人デジタルコンテンツ協会が、一般財団法人機械システム振興協会か

ら平成 27 年度事業として受託した「没入型映像システムに関する戦略策定」の成果をまとめたも

のです。 

ヘッドマウントディスプレイ（HMD）を中心とした没入型の体験ができる映像システムが話

題となり、2016 年には相次いで製品版が発売されます。 

こうした VR HMD（仮想現実ヘッドマウントディスプレイ）を始めとする没入型映像システ

ムは、提示された映像空間にあたかも体験者自身が存在するような極めて高いリアル感に加え、

映像空間内を移動しているような感覚を与えます。この再現力は、映像のみならず産業用に新た

な多くの利用可能性を生み出すものと期待されますが、人体への負荷等、負の影響も懸念されて

います。 

本事業では、没入型映像システムという新しい分野の新しい技術をどのように社会システムに

組み込んでいくかについて、没入型映像システム戦略策定委員会、およびコンテンツ&アプリケー

ション WG（体験の中身と質を決定するコンテンツとアプリケーションを軸に要因分析を行うこ

とを目的とする）とヒューマンインターフェース WG（視聴者と没入型映像システムの間のイン

ターフェースについて人間工学的見地から分析することを目的とする）の 2 つの WG を設置。委

員会および 2 つの WG において、没入感・没入型映像の定義を行い、没入感に寄与する要素とそ

の手段を整理し、没入型映像システムに関する研究を実施しました。 

その成果を統合する形で、没入感を活かした映像および新たな産業領域での利活用を念頭に

「没入感や酔いやすさの指標の策定」「コンテンツの制作手法・ノウハウの共有」「体験機会の拡

大」の 3 つの提言をまとめております。 

 

本事業の実施にあたり、ご指導、ご支援をいただいた関係機関、企業の各位に感謝の意を表し

ます。 

 

平成２８年３月 

 

一般財団法人デジタルコンテンツ協会 
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