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1. はじめに 

 半側空間無視 (USN: Unilateral spatial neglect) と
は、大脳半球病巣と反対側の刺激に対して、そ

れを発見して報告したり、反応したり、その方

向を向いたりすることが障害される症状である。

脳梗塞や脳出血が大脳半球に生じた場合に起こ

ることが多く、急性期を除けば右半球損傷後に

生じる左半側空間無視がほとんどである[1]。患

者は自分自身が、半側空間を無視しているとい

う事実に気づくことができない。そのため、食

事の際にも自分の正面に置かれたトレーの左側

に気づくことができず、手をつけられずに食事

を終えてしまうことや、正面に座った相手のト

レーと自分のトレーの右側だけを見て、内容が

違うという訴えをすることが報告されている。 

 半側空間無視を改善するためのリハビリテー

ションツールとして@ATTENTION が製品化され

ている。これは、半側空間無視をはじめとする

注意ネットワーク障害の客観的評価および症状

改善のための介入手段を提供する PC ベースのリ

ハビリテーションツールである。本システムは、

タッチパネル付きでディスプレイと視線検出／

入力用センサで構成されており、ディスプレイ

に表示された各オブジェクト選択に要する反応

時間や、課題実施中の眼球運動奇跡を記録する

ことが可能である。指先でのタッチ、眼球運動

の双方の行動特性を把握することにより、症状

の発言機序推論の手がかりを得ることができ、

また記録データの分析による無視症状と注意障

害の客観／定量評価が可能となっている[2]。 

 しかしながら、従来の評価方法には、視線だ

けではなく頭部を動かしてしまい、視線を正確

に測定できないという問題点が存在した。また

PC やディスプレイを必要とするシステムは、在

宅リハビリの現場などで簡易に用いることがで

きない。この問題を解決するための方法として、

本研究では VR 技術に着目した。VR を実現する

方法として、専用の HMD (Head Mount Display) 
を用いる方法は、高性能である代わりに、コス

トが高く設置の手間もかかってしまうため、手

軽に使うことができない。そこで本研究では、

スマートフォンを用いた VR によって半側空間無

視の評価を行うためのツールを開発する。 

 

2. 提案システム 

 提案ツールを開発するにあたっては、ミドル

ウェアである Unity 2017.1 を使用した。 

2.1 左方向への眼球運動促進 

 VR 空間上に数字の書かれたターゲットを一定

の速度で順に提示し、患者にはそのターゲット

に書かれている数字を回答してもらうことで、

認知可能な範囲を定量化することを目的として

いる。ターゲットは、一定の間隔で視野角左右

60 度内に提示するが、図 1 に示すように一直線

に表示するか、上下方向に幅を持たせてジグザ

グに表示するかを選択できる。その他、ターゲ

ットの提示時間、ターゲットの数、ターゲット

を表示したままにするか、一定時間後に削除す

るか、などの設定が可能である。また、両視野

に表示するか、左右の視野のみの表示かも選択

できる。 
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(a) 直線的な移動 

 

 
(b) ジグザグ移動 

図 1 ターゲットの表示方法 

 

2.2 左右眼球運動の促進 

 図 2 に示すように、ターゲットを一定の速度

で視野の上方から下方に提示し、同じ高さの左
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右にターゲットを表示させるが、下に表示する

ほどターゲットの間隔を広くする。患者にター

ゲット内の数字を回答させることで、認知可能

な範囲を定量化することを目的としている。 

 

 
図 2 左右眼球運動の促進 

 

2.3 測定の方法 

 提案ツールは測定実施者（療法士など）と被

測定者が共同して測定を行うことができる

Android アプリとして開発した。被測定者がスマ

ートフォンを装着してしまうと、測定実施者か

ら設定ができなくなるため、Vysor [3]を用いるこ

とで、USB 接続された PC から Android の画面を

表示・操作できるようにした。 

 

3. アンケートによる評価 

提案ツールの有効性を検証するため、デイサ

ービス利用者を対象としたアンケートを実施し

た（図 3）。測定実施者・被測定者がそれぞれの

質問項目に対して、5 段階（5:そう思う～1:そう

思わない）で評価を行った結果の平均値 (n=10) 
を表 1 に示す。また、測定実施者に対しては、

提案ツールの活用方法や改善点について自由記

述での回答を求めた。まず、表 1 に示すように、

測定実施者に対する質問の回答の平均値はいず

れも 4 を超えており、特に質問 1 の平均値が 4.9
と高値であることから、提案システムのような

デジタル的な測定手法が必要とされていること

がわかる。また自由記述による回答では、半側

空間無視の評価以外にも、眼球運動に障害や制

限のある他の疾患への適用や、トレーニング・

介入としての使用などの可能性が挙げられた。 

しかしながら、提案ツールの問題点も明らか

となった。特に多かったのは「酔いやすい」と

いう点で、被測定者に対する質問 1、3 のスコア

が低いことからも明らかである。そもそも VR は

本来見えているものと別の現実を見せる装置で

あることから、ゴーグルの装着者は、実際に自

分が存在する現実と、画像との差異を感じて酔

ってしまうものと考えられる。 

 

 

 

 
図 3 アンケート質問項目 

 

表 1 アンケートの集計結果 (n=10) 
平均値

1 視覚認知範囲をデジタル手法で測ることは必要ですか 4.9
2 VRVCMは視覚認知範囲を測る方法として有用ですか 4.4
3 操作方法はわかりやすいですか 4.5
4 持ち運びなどの利便性は良いですか 4.4

1 VR（ゴーグル）を装着して違和感はなかったですか 2.4
2 映像は見やすかったですか 2.9

3
検査中、気分に変調はなかったですか
（映像酔いはなかったですか）

2.4

4 回答方法に関する説明はわかりやすかったですか 4.2

測定実施者（療法士など）に対して

被測定者に対して

 
 

4. おわりに 
 本研究では、スマートフォン VR を用いて半側

空間無視における視野を評価するツールを提案

した。提案ツールはリハビリの現場で利用でき

る可能性がある一方で、改善すべき点があるこ

とが示された。今後はツールのさらなる改良と

評価データの収集を行う。 
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