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概要
本研究では HMD を用いて身体が小人に変化し，その後の世界を冒険する体験を可能とするエンタテインメントコンテンツを制
作した．このコンテンツでは「体験が現実で行われている」と認識させるため，体験の前半では今いる空間のリアルタイム映像を
用い，後半では録画映像を用いた．２つの映像を切り替えることによって前半の体験で得た「体験が現実で行われている」という
認識を失わないため，体験者に気づかれることなく切り替えを行う必要がある．そのため本コンテンツではリアルタイム映像から
録画映像へとシームレスに切り替える機構を実装した．実験の結果，この機構によって体験で得ることができる情動がより鮮明に
なったことが示唆された．

1 はじめに
Head Mounted Display（以下，HMDと記す）をはじ

めとする VRデバイスの進化や映像制作技術・環境の高
度化により，我々は日常的には起き得ない新奇な出来事
を擬似的に体験できるようになってきている．こうした
VRによる非日常体験は新しいエンタテインメントとし
て期待される一方，どのように設計すればそのコンテン
ツへの没入感を高める事ができるかについては研究の途
上である．例えば桶田らは，非日常体験を設計する際に
現実環境と仮想環境が乖離している場合，体験者が得ら
れる感覚（e.g., 緊張感，恐怖感，高揚感）に制限が生じる
ことを指摘している [1]．この研究ではその制限を回避
するため，現実環境の映像から事前に録画した映像に遷

移することで体験者に認知されることなく仮想環境に移
行させるフレームワークを提案し，それに基づいて小人
体験アプリケーションを制作した．このアプリケーショ
ンでは，体験者に現在の視点と同一視点で撮影された映
像を HMD上に提示した後，その視点から小人の視点へ
と変化する映像を用いて仮想環境の体験に移行させてい
る．しかし，このアプリケーションで用いられる事前に
録画された映像は常に同一の環境で体験を行うことを想
定しているため，体験を行う環境の変化に対応すること
が難しい．加えてこのアプリケーションは，小人へ変化
する体験のみであって，空間を移動する体験は提供され
ておらず，非日常体験の演出としては限定的なものに留
まっている．この問題を解決するため，本研究ではコン
テンツ体験の途中でリアルタイム映像から録画映像へと
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シームレスに切り替えることで，環境の変化にかかわら
ずコンテンツを楽しめる機構を実装した．本稿では，こ
の機構を用いたエンタテインメントコンテンツ「小さな
世界」を制作し，体験者が得る感覚が変化したかを検証
する．

2 コンテンツ設計
「小さな世界」を設計するにあたって，Entertainment

Design Asset（以下，EDAと記す）[2]として「期待感」
「喜び」「驚き」「恐怖」の 4つを設定した．「小さな世界」
は（1）小人へ変化する体験と（2）小人の世界を動き回る
体験の 2つの体験によって構成される．（1）では小人に
変化することに対する「期待感」と，現実では不可能な
事象が可能になる「喜び」を体験者に与えることを企図
している．体験者が現実に変化している感覚を与えるた
めに，実際に体験が行われている場所のリアルタイム映
像を使用し，視線を下げる機構を用いる．（2）では（1）
で得た感情を，人間に摘み上げられる演出や踏みつぶさ
れそうになる演出により，小人の世界ならではの「驚き」
「恐怖」へ変化させることを企図している．これらの演出
を行う際，リアルタイム映像では撮影機器や環境の問題
から行える演出に制限が生じるため録画映像を用いる．
録画映像は，小物をいくつか設置したコースを制作し，
そのコースに沿って撮影した映像を用いる．撮影に用い
たコースと同一のコースや小物を体験環境にも設置する
ことで映像内容と一致させ，体験が現実に行われている
という感覚を体験者に与えることを狙う．

3 実装
3.1 システムの実装

図 1 システム図

図 2 カメラαを降下させる機構

図 3 制作したコース

本システムは，現実であるという感覚を待たすことが
できる VRシステムである代替現実システムを参考に実
装を行った [3][4][5]．
図 1に実装したシステムを示す．小人へ変化する体験

では図 1のカメラαを 150cmの高さから降下させ，その
際のリアルタイム映像を HMDに映し出す．カメラαに
はWeb カメラを用いており，カメラを格納した箱の両
側面と 2本の柱の凹凸を噛み合わせることで箱が回転す
ることなく垂直に降下させることを可能としている（図
2）．カメラαを格納した箱は紐で吊るされており，降下
は手動で 20秒程度かけて行われる．
カメラαが降下した後，小人の世界を動き回る体験へ

の切り替えを行う．この時，先の体験でリアルタイム映
像を用いることで与えた体験は現実に行われている感覚
を維持するため，体験者に認知されることなく適切なタ
イミングで行う必要がある．そのため，カメラを降下さ
せるための柱の降下地点の手前に赤外線センサーを取り
付け，センサーを通過した後に映像の切り替えを行った．
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図 4 「人間に捕まる」演出（左）と「芝生の中を歩く」
演出（右）の例

さらに，カメラαの降下地点に単色の壁を設置し，録画
映像の冒頭を壁の色に合わせることでこれを実現した．
小人の世界を動き回る体験を制作するにあたって，体
験で用いる映像の撮影を行った．撮影を行うため本や空
き箱などの小物を設置したコース（図 3）を制作し，こ
のコース上を移動しているようかのような映像を撮影し
た．この映像を小人の世界を動き回る体験として HMD

で体験者に提示する．加えて，撮影に用いたコースと同
一のコースを，映像中の開始地点がカメラαの降下地点
と一致する場所に設置する．録画映像が始まる際にこの
コース上を映像に合わせて実際には使用しない図 1のダ
ミーのカメラβを走行させる．これにより体験者に見て
いる映像が実際にコース上を走っているリアルタイムの
映像だと認識させることで，体験が現実に行われている
という感覚を与えることを狙う．
3.2 録画映像の制作
本システムで用いた録画映像は制作したコースに沿っ
て Osmo Pocket(DJI 社製) を用いて撮影を行った．小
人の世界を動き回る体験では，小人の世界ならではの「驚
き」や「恐怖」を与えるために演出を加える必要がある．
今回は演出として，「人間に捕まる」や「窓から落とされ
る」，「芝生の中を歩く」といったものを加えた（図 4）．
特に，「窓から落とされる」と「芝生の中を歩く」演出は
リアルタイム映像では表現することが難しいため，体験
者にとっては予想していないような事象である．このよ
うな，リアルタイム映像では発生しえない演出は「驚き」
や「恐怖」を与えるうえで有効であると考えられる．

4 実験
4.1 事前実験
事前実験として，制作した「小さな世界」でのリアル
タイム映像と録画映像の遷移を体験者に認識されること

図 5 実験環境

なく行えているかを検証した．この実験では関西大学総
合情報学部に所属する 20代の男女 7名を対象に行った．
実験は「小さな世界」を体験してもらい，その後体験中
の映像の切り替わりに気が付いたかを尋ねるアンケート
を行った．気が付いたと答えた人に対しては，体験中に
画面録画した映像を見せ，どこの場面で映像の切り替わ
りに気が付いたかを提示してもらった．その結果，7 名
の実験対象者が「小さな世界」が切り替わりに気が付い
たと回答したものの，いづれも実際に映像を切り替えた
場面よりも後の場面で気が付いたと回答した．このこと
から，「小さな世界」は体験者に気が付かれることなく映
像の遷移を行えていることが示唆される．
4.2 実験準備
提案手法によって「小さな世界」が与える EDAがどの

ように変化したかを検証した．実験環境を図 5 に示す．
4.1章とは異なる同学部に所属する 20代の男女 11名を
対象に実験を行った．実験を行うにあたって，シームレ
スな遷移を実現する機構の効果を検証するため，機構を
実装した「小さな世界」（以下，シームレス条件と記す）
と機構を実装していない「小さな世界」（以下，非シーム
レス条件と記す）の 2つ用意した．非シームレス条件で
は，カメラαがセンサーを通過するのと同時に映像を 1

秒暗転させることで映像の切り替えを行い，2 つの体験
の境目を明確にさせた．
4.3 実験手順
比較実験を行うにあたって，順序効果を考慮する必要

があるため，実験参加者を 2 つのグループに分け実験
を行った．グループ A（6名）を，シームレス条件を体
験した後に非シームレス条件を体験するグループとし，
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表 1 グループ Aの EDAの平均値

1回目 2回目
喜び 2.6 2.5

期待感 3.3 3.0

驚き 3.8 2.6

恐怖 3.1 3.1

表 2 グループ Bの EDAの平均値

1回目 2回目
喜び 3.2 3.2

期待感 3.6 3.6

驚き 3.2 2.6

恐怖 2.4 2.4

グループ B（5名）を非シームレス条件を体験した後に
シームレス条件を体験するグループとした．それぞれの
体験終了後に設定した EDA項目ごとに体験でどれほど
感じることができたかを 5段階の評価でアンケートを実
施した．
4.4 実験結果
表 1及び表 2に両群における 1回目と 2回目の体験の
各項目の平均値を示す．いずれのグループについても 1

回目の体験の結果に比べ 2回目の体験の結果のほうが平
均値が低くなるか，変化がないという結果となった．こ
のことから順序効果が発生していることが示唆されるた
め，評価ではそれぞれのグループの 1回目の体験の結果
を使用する．シームレスな遷移を行った群では「驚き」
「恐怖」の向上，及び「喜び」「期待感」の低下が確認され
た．このことから，実装した機構によって体験が現実に
行われている感覚を得たまま録画映像の体験に移行した
ことにより，現実では起こり得ない事象に対しての「驚
き」「恐怖」が強まり，相対的に「喜び」「期待感」が低
下したことが考えられる．

5 考察
機構の有無を条件に設定した各 EDAの変化を検証し

たところ，機構の実装によって「驚き」と「恐怖」の向
上が示唆された．加えて，「喜び」と「期待感」が低下す
ることが示唆された．「喜び」と「期待感」が低下した理
由として，このアンケートは体験の全ての工程が終了し
た後に行ったものであるため，機構の実装により小人の

世界ならではの事象による「驚き」と「恐怖」がより鮮
明となり，相対的に体験終了時に残る体験の冒頭で得ら
れる「喜び」と「期待感」が低下したと考えられる．こ
のことから，実装した機構は，「小さな世界」が目的とし
ている EDAを与えるにあたってより大きく感情の変化
促すことを可能としていることが考えれる．

6 おわりに
本稿ではエンタテインメントコンテンツ「小さな世界」

を制作し，リアルタイム映像と録画映像のシームレスな
遷移を実装し，その効果について検証した．実験を行っ
た際に得た体験の感想から，体験中の映像の環境音が一
致していない点や自身の頭の動きと映像が一致しないこ
とから没入感が失われてしまうことが指摘されたため，
今後はこれらの点についての改善を図る．
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