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1. はじめに 
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概要2016年に、モーションセンサー付き両眼視差立体視ヘッドマウントディスプレイを利用した「PlayStation VR」
「HTC Vive」が発売され、VR システムが一般家庭へ普及した。これを利用した VR ゲームが発売されているが、

VR で重視されているのはプレゼンスと呼ばれる脳の誤認であり、これが実現されていないタイトルが多い。本研

究はプレゼンスを生じさせるゲームデザインを考案し、実装してテストプレイによりその効果を検証した。 
キーワードデジタルゲーム，ヴァーチャルリアリティ, ゲームデザイン, プレゼンス，クロスモーダル 

2016 年は『HTC Vive1』『PlayStation VR2』が発売され、

モーションセンサー付き両眼視差立体視ヘッドマウン

トディスプレイが一般ユーザーに普及した。これに伴

いヴァーチャルリアリティ(VR: Virtual Reality)を意識

したコンテンツの発売、開発が進んでいる。VRとは提

示された環境から、被験者がそれを現実と感じる体験

だが、その重要な要素に「プレゼンス」(Sense of Presence)

がある。プレゼンスとは与えられた情報から、被験者

の知識・経験によって脳が足りない情報を補完し、VR

を現実の体験と被験者が誤認している状態である[1]。 

VRゲームの「臨場感」は、被験者にVR環境内での視

点からの視界をシミュレーションした画像を提示し、

そこから「観る」ことができる体験となる。それに対

しプレゼンスは実際にそこに「居る」と感じる体験で

ある。そのため視点に加速度が加わると、視覚と加速

度の体感である触覚に乖離が発生し、プレゼンスは失

われる[2]。これに対しムービングシート、前庭電気刺激

で体感加速度を発生させる方法があるが、家庭用ゲー

ムとしては応用が現在では難しい。またプレゼンスの

発生を促す方法として、被験者のパーソナルスペース

に何かを近づける、視聴覚に加えクロスモーダルな情

報を与えることが挙げられる[3][4]

本研究は着座して体験する VR コンテンツに、プレゼ

。 

                                                                 
1HTC Vive: HTC Corporation(宏達国際電子股份有限公司)、

Valve Corporation 開発の VR システム 
2PlayStation VR: ソニー・インタラクティブエンタテインメ

ント社製 VR システム 

ンスの発生を促す要素を含んだデザインを提案し、実

装したゲームを使ってその効果を検証した。 

 

2. 本研究の手法 
本研究はプレゼンスを意識したコンテンツデザイン

を行い、実際に VR システムを構築してテストプレイに

よってその効果を検証した。 

2.1 コンテンツデザイン 

プレゼンスを阻害する要因として「映像酔い」の原

因ともなっている視覚による加速度情報と体感による

加速度情報の乖離がある[5]。一方、両眼視差に依らない

立体視として視点移動による動的立体視があり、車窓

から景色を眺めるような体験は距離を認知しやすい[6]

 加速度の関与しない視点移動 

。

本研究のコンテンツデザインでは、次の 3 つの要素を

考慮した。 

 

 違和感のないパーソナルスペースへの侵入 

 クロスモーダルを期待した触覚情報 

 

2.1.1 加速度の関与しない視点移動 

視点を等速で移動させること以外に、自己主体感を

持って周囲を見ることができる状況を考えた[7]。低速で

等速運動し、尚且つ誰もが経験したことがあり、与え

ていない情報を補完しやすい題材として、穏やかな水

面の川を船で下る内容とした。 

2.1.2 違和感のないパーソナルスペースへの侵入 
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インタラクティブ性を維持するために、プレイヤー

の行動が環境に影響を与えるよう考えた。その結果と

して起こる現象によって、身体の近くを何かが通過す

る状況で、誰もが経験したことがある題材として、桜

吹雪を想定した。 

2.1.3 クロスモーダルを期待した触覚情報 

プレイヤーの行動に対する触覚フィードバックとし

て、CG で表現される画像と同じ位置に現実の構造物を

設定することを考えた。構造物への関わりを大きくす

るため、船のサイズをボート程度にして船の縁を構築

し、水面に手が届く状態を作って、構築物にもたれ掛

かる状態を誘発した。 

2.2 VR システム｢Ideal Vacation｣ 

着座して体験するゲームシステムを作成した。Unreal 

Engine を用いて構築し、HTC Vive で出力した。 

2.2.1 コンテンツ内容 

プレイ時間は 4 分で、進行に従って春夏秋冬の季節

が変化する。コントローラで扇子を操作することがで

き、川岸の木を仰ぐように振ると春は桜の花びら、秋

は紅葉の葉が降る。花びらや葉が自然にプレイヤーに

接近することで、違和感のないパーソナルスペースへ

の侵入を実装した。プレイ画面を図 1 に示す。 

 

 

図 1 「Ideal Vacation」のプレイ画面 

 

プレイヤーの着座位置の周りに木製の枠を構築し、

CG の船も木造とした。ゲーム内の舟の水面からの高さ

と、実際に触れられる木枠の高さを合わせており、木

枠に寄りかかってゲーム内の水面に触れることができ

る。これによるクロスモーダル現象で、温度や臭いな

どを感覚の補完を期待した。また、木枠を船の形にす

ることで船である先入観を与え、より被験者の経験か

ら情報の補完が行われることを狙った。着座部分と木

枠の構成を図 2 に示す。 

 

 

図 2 「Ideal Vacation」の外観 

 

ゲーム内で一番大きな音響体験である「滝」は、立

体音響となっており、進行に従った定位の変化によっ

て、質の高いプレゼンスを誘発できると考えた。 

2.3 検証実験 

テストプレイによる効果の検証実験を行った。被験

者に 1 ゲームをプレイさせ、インタビューによって次

の内容の回答を得た。 

 

 お気に入りのモノや場所 

 ゲームの感想 

 

3. 結果 
2016 年 11 月 13 日に行われた｢デジゲー博 2016｣と、

同年 11 月 27 日に行われた「TPU ゲーム学科学生作品

試遊会」にて展示し、プレイした被験者 48 人にインタ

ビューを行った。得られた意見の主旨と同意見数を表 1

に示す。 
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表 1 意見の主旨と同意見数 

意見の主旨 同意見数 

船と並走する存在が良い 21 

癒された 16 

被験者の顔近くに来る存在が良い 12 

音響が良い 5 

疲れた 3 

木枠による体感の向上 3 

感覚の補完 3 

 

「船と並走する存在」とは、コンテンツ内にある雪

ウサギを示している。これは冬のシーンに出てくるオ

ブジェクトで、船と並走し、一定距離離れるとプレイ

ヤーの方を向き、横並びになるまでそのまま待機する。

実際の画像を図 3 に示す。 

 

 

図 3 ｢Ideal Vacation｣内に登場する雪ウサギ 
 

「感覚の補完」とは、実際には提示していない情報

に言及した意見である。 

「疲れた」という意見は、HTC Vive のコントローラ

の操作や、ヘッドマウントディスプレイそのものの重

さに対する意見である。 

 

4. 考察 
加速度の関与しない視点移動に関して、「本当の船に

乗っている感じ」「3D 酔いがなく楽しめた」という意

見より、プレゼンスの剥離は軽減されたと考えられる。 

違和感のないパーソナルスペースへの侵入に関して

は特に意見はなかったが、木枠による触感の補完につ

いては「船の縁に肘を掛けられるのが良かった」とい

う意見があった。これらが直接プレゼンスを生じさせ

ているは不明だが、「目をつぶっても臭いがわかる」「地

面が揺れていると感じた」という意見より、与えてい

ない情報を脳が補完し、プレゼンスが発生していると

考えらえる。 

インタビューの意見の中に「風を感じたい」という

意見も見受けられた。これは視覚体験から本来感じる

べき風を、触覚情報としては得られない違和感に起因

すると考えた。この違和感はプレゼンスを剥がす可能

性があり、ファンで風を起こすことで改善できる。 

雪ウサギはコンテンツ内でプレイヤーに働きかける

唯一のオブジェクトである。VRコンテンツでは、プレ

イヤーに働きかける存在は強い印象を残す[8]

 

。 

5. まとめ 
今回の研究によってプレゼンスを考慮した VR ゲー

ムのゲームデザインが考案し、その効果を実証できた。 

VR ゲームは機材の普及とともにより広まっていく

と考えられる。今後の VR ゲームのゲームデザインはプ

レゼンスを考慮したゲームデザインが必要不可欠とな

るだろう。 
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Studies on the Sense of Presence in VR Games 
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Abstract"PlayStation VR" and "HTC Vive" using the binocular disparity stereoscopic head mounted display with motion 
sensor were released in 2016, and the VR system was spreading to players.DiGRA JAPAN provides a word template file for 
the paper of Journal of Digital Games Research.The many VR games using these systems were released, but almost titles 
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