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３Ｄの安全ガイドライン

３Ｄを消費者に気持ち良く受け入れて
頂くために必要不可欠なルール

○快適に安心して使って頂くための条件を記述
・表示性能を踏まえた正しい使い方
・表示装置の仕様とコンテンツの整合性
・快適な利用のための視聴環境設定
・臨場感映像ならではの生体影響への配慮

○製造物責任法（Product Liability法）
映像の生体影響に関する最新の研究調査
・眼精疲労 ・映像酔い ・光過敏性発作
・視覚系、自律神経系、脳への影響



将来を見据えた準備
3次元映像生体影響PL対策

国際標準提案で先手
生体影響による非関税
障壁懸念払拭

国際標準で日本が主導
映像酔い、立体対策強化

ＩＳＯ草案提出
立体・映像酔い
光過敏発作
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2003－2005年
経済産業省基準認証事業（産総研）
ISO IWA3で映像の生体影響防止

のための国際合意文書策定

2003-2005年
映像が生体に与える悪影響を防止する
技術（東大、ＮＨＫ，日立、東芝,SHARP)

2009 経産省補正予算
立体メディア市場を加速
する総合技術の研究開発

ＩＳＯ立体眼精疲労ガイドラ
イン草案策定
日米連携強化

産総研（基準認証）
ＩＳＯ映像酔いガイドライン
の策定
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１９９６－２００２年 （経済産業省支援）
（財）機械システム振興協会委託事業
JEITAで映像生体影響に関する調査研究

１９９８年業界３Dｶﾞｲﾄﾞﾗｲﾝ

2001年ｺﾝﾃﾝﾂ制作支援DB

２００６－２００８年 （経済産業省支援）
（財）ＪＫＡ＆機械システム振興協会委託事業
２００９年3月
JEITA 映像酔いガイドライン検証システムの実用化
大型ＴＶ普及に伴い映像酔い対策強化

2010
（国プロ
提案予定）

立体ガイドラ
イン検証シス
テムの開発

国際標準の
基盤となる
被験者実験
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国内 立体＆ＨＭＤブーム

ハリウッド映画発世界的立体ブーム

立体ＴＶ、立体ＢＤ、立体ゲーム

２００９
２０１０

立体映像評価システムの
プロトタイプ開発

国際舞台での活動強化
標準化体制を強化し
映像酔い、立体で主導権

世界に先駆け
立体ガイドライン
検証システム開発

立体ＴＶ普及基盤強化

立体ＴＶ家庭への普及加速

３Ｄ立体ガイドラインに係る
業界団体と国の取り組み

（社）電子情報技術産業協会

(独）産業総合研究所



１９９８年にJEITAが発行したガイドライン試案
（財）機械システム振興協会（財）ＪＫＡの補助金による成果）

１９９６～２００２年

３D映像の生体影響

２D映像の生体影響
（VDTガイドライン、光点滅等）

光学機器、めがね等
関連ガイドライン

電磁波影響
化学物質の影響

３D映像の生体影響＝
３D特有の影響＋２D映像の影響＋その他の影響

本成果がその後の３Dガイドラインの
出発点となっている。



経済産業省
基準認証事業
（産業技術総合研究所）
２００３～２００５
Image Safetyに関する
合意文書（２００５年）
ＩＳＯ－ＩＷＡ３発行

総務省
（ＮＨＫ、東大、日立、
東芝、シャープ）

２００３～２００５
映像が生体に与える
悪影響を防止する技術

３Ｄコンソーシアム
３ＤＣ安全ガイドライン
2004年初版,06,8年改訂版
３ＤＣホームページで

一般公開中



JEITA ３Dガイドライン試案より抜粋

＜GLー３＞３D機器の取り扱い説明書に記載されている使用上の様々な注意事
項や制限があれば遵守すべきである。年齢制限について特に記載がない場合
は、下記に示すＪＥＩＴＡガイドラインを参考に運用することが望ましい。
解説：視機能の発達段階（下図参照）に不適切な映像を与えることのないよう、特に注意が必要と考えられる。

ISO IW３にも同趣旨の記述がある
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＜GLー1２＞快適に見られる奥行き範囲を超えてコンテンツを表示しないこと
。

理由：両眼視差による立体では、ディスプレイ面とは異なる場所にところに物を知覚する。一方、ピントは

ディスプレイ面に合うが、この乖離が大きいと、視覚疲労、不快感を生じるとされる。

立体を「快適に」楽しむには奥行き（飛び出し、引っ込み）範囲を制限する必要がある。過度の視差は

2重像を生じさせ、視覚疲労の原因となる。両眼視差を最大でも融合範囲内に収めることが重要である。

次ページの結果と下記グラフより融合限界は最大2度程度、快適範囲は60分以下が目安である。

融合範囲

視差
飛び出し量

距離cm

引っ込み量

距離cm 飛び出し量グラフ 測定値（測定法） 指標（ﾀｰｹﾞｯﾄ） 視距離 観察条件

35分 2.35 2.67 快適な立体視 ？？ ？？ 背景鮮明度（１～23ｃ/d）

40分 2.67 3.09 明確な立体視：主観評価 RDS2*2° ？？ 画角（RDS）15.5*15.5°

60分 3.88 4.81 融合限界 ？？ 1.8ｍ 画角6.3°

70分 4.45 5.73 不快感を生じる限界 ？？ ？？

80分 5.01 6.69 明確な立体視：主観評価 方形2*2° ？？ 画角（RDS）15.5*15.5°

1.5度 5.55 7.68 融合限界 RDS　4.9*2.9° 1ｍ 画角変化14.6～70°

2度 7.07 10.94 融合限界 矩形0.9*0.9° 1ｍ 画角（鮮明背景）14*10.4°

3度 9.75 19.02 融合限界 RDS40*2.9° 1ｍ 画角（RDS）70*55.4°

3度 9.75 19.02 融合限界 矩形0.9*0.9° 1ｍ 画角（ﾎﾞｹた背景）14*10.4°

3度 9.75 19.02 融合限界 矩形2.7*2.7° 1ｍ 画角（鮮明背景）14*10.4°

4度 12.02 30.15 融合限界 矩形2.7*2.7° 1ｍ 画角（ﾎﾞｹた背景）14*10.4°

6度 15.68 72.68 融合限界 ？？ 1.8ｍ 画角40°

6度 15.68 72.68 融合限界 矩形0.9*0.9 1ｍ 画角（一様背景）14*10.4°

７度 17.18 121.79 融合限界 矩形2.7*2.7° 1ｍ 画角（一様背景）14*10.4°
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眼幅65mm、視距離40cmで飛び出し量を算出した結果

①Viewing comfort with stereoscopic pictures,Matthias Wopking,Journal of the SID, 3, 3,

pp.101-103 (1995)
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飛び出し量（ｃｍ）

視距離　40ｃｍ

瞳孔間距離
65mm

融合限界17.18mm
不快でない立体視4.45mm
快適立体視2.36mm

表示面

快適立体視2.67mm
不快でない立体視5 73mm

融合限界121.8mm

具体的数値はないがISO IWA3に同趣旨の記述がある。
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２００６－２００８年 （経済産業省支援）
（財）ＪＫＡ＆JEITA委託事業の成果
[ 映像酔いガイドライン検証システム]の
立体対応が今後の課題（補正予算PT採択済み）



今後の展開
緊急の課題
・ＩＳＯ立体ガイドライン草案の策定

（日本が先行して提案）
・ 立体映像自動評価装置の開発
・ ３ＤＣ安全ガイドラインの改定

（草案を先取り）
・ ガイドライン普及活動

長期的課題
・関連基礎研究のさらなる活性化
・ガイドライン認証組織の検討


	３Ｄの安全ガイドライン

