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概要：VR 全周動画において，撮影視点と視聴視点の高さを一致させることで，良い視聴体験が得ら

れる．超ローアングル視点の場合，うつ伏せが最も良い視聴姿勢である．それに対し，椅子に座り，

かがんでテーブルに顎を着ける姿勢が，うつ伏せに近いプレゼンスが得られると実験により分かっ

た．これにより，VR アーケードゲームやエンタテインメント VR 動画で，手軽に超ローアングルを

体験できると考えた． 
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1. はじめに 

近年，バーチャルリアリティ: Virtual Reality (VR) 関連

ソフトウェア市場規模は拡大傾向にある[1]．今後，VR 市

場は 2025 年には約 950 億米ドルまで拡大すると予測され

ており，PC，スマートフォンに続く第 3 のプラットフォー

ムとして市場を形成する可能性がある[2]．つまり VR は，

今後のゲームデザインの方向性となる，新たなゲーム方式

と言える． 

VR の重要な要素に「プレゼンス: Sense of Presence」が

ある[3][4][5][6][7]．そして VR 体験は，通常の体験よりも

理解が深まり，VR を利用したシリアスゲームにも効果が

期待されている[8]．こうした狙いのもと，我々は高いプレ

ゼンスが得られるVRコンテンツの視点に関する実験を行

った[9]．その結果，VR 全周動画において，撮影視点と視

聴視点の高さを一致させることで，プレゼンスが向上し，

良い視聴体験が得られることが分かった．また、超ローア

ングル視点の場合，うつ伏せが最も良い視聴姿勢であるが，

椅子に座り，かがんで机に顎を着ける姿勢でも同等のプレ

ゼンスを得られるという仮説を得た． 

超ローアングル視点は，ホイジンガが提唱した遊びの定

義である｢非日常の面白さ｣があり，エンタテインメント性

がある[10]．うつ伏せよりも手軽な姿勢で，超ローアング

ル VR を体験できれば，新たなゲーム筐体設計の指針とな

ると考えた． 

本研究の目的は，得られた仮説をもとに，超ローアング

ル視点において，うつ伏せと同等のプレゼンスが得られる

姿勢を評価することである．そのため，4 つの異なる姿勢

での，超ローアングル VR 全周動画視聴による検証を行っ

た． 

 

2. 先行研究，関連研究 

沼崎らは触覚と体性感覚への刺激がプレゼンスの向上

に対して有効であることを示した[11][12]．折田らによる

と，仮想空間内を移動するときに，視点が低いとリアリテ

ィ及び操作性が良いと感じる傾向がある[13]． 

田宮らは実在感を強く感じやすいコンテンツの傾向と

して，現実で起こりうること，無意識的に身体が反応して

しまう状況，行動の自由度が多いと感じることの 3 つを挙

げている[14]． 

また，広島県の観光課がプロモーションとして，猫目線

の超ローアングル 360 度コンテンツを制作し，多くの注目

を集めた事例がある[15]. 

 

3. 本研究の手法 

本研究の手法は，加速度センサー付きヘッドマウントデ

ィスプレイ: Head Mounted Display (HMD) を用いた，４つ

の異なる姿勢での全周動画視聴による実証実験である． 

3.1 機材 

動画の撮影には全周カメラの｢Insta360 one｣を使用した．

解像度は 4K，フレームレートは 30fps である．カメラに映

り込まない専用自撮り棒を用いて撮影した．VR 全周動画

視聴には HTC Vive を使用した．カメラの仕様上，両眼視

差による立体視の効果は無い． 

3.2 実験用コンテンツ 

実験用コンテンツは，超ローアングル視点であること，

プレゼンスを阻害しないことが要件である． 

超ローアングル視点にするために，撮影視点の高さは地

上高 0cm とした．VR 視聴では，視点が動いている方がプ

レゼンスを感じる[11]．ベクションによるプレゼンスの阻

害を防ぐために，歩行程度の等速度直線運動とした．撮影
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場所は，移動の変化が分かり易い，建物の廊下とした．撮

影の様子を図 1 に示す． 

映像の長さは，体験として認識できること，実験の効率

化を考え 15 秒とした．また映像酔いを低減するために，

フェードイン，フェードアウトの処理を行った．コンテン

ツ内容を図 2 に示す． 

3.3 視聴姿勢 

視聴姿勢は，うつ伏せよりも手軽な姿勢であること，プ

レゼンスを向上させることが要件である． 

撮影視点と視聴視点の高さを一致させることで，プレゼ

ンスが向上し，良い視聴体験となる[9]．超ローアングル視

点の場合，うつ伏せが最も良い視聴姿勢である．そのため，

基準となる視聴姿勢を｢うつ伏せ｣とした． 

撮影視点に対する被験者への触覚フィードバックとし

て，顎を机の上に着けることでプレゼンスが向上するとい

う仮説を立てた．また，姿勢を多少低くすることで，撮影

視点と視聴視点が近くなり，プレゼンスが向上すると考え

た．そのため，椅子に座り，かがんで机の上に顎を着ける

姿勢を｢机顎のせ｣とした． 

机顎のせに対し，顎への触覚フィードバックによるプレ

ゼンス向上のみを計るために，椅子に座り，背筋を伸ばし

箱の上に顎を着ける姿勢を｢着座顎のせ｣とした． 

姿勢全体の比較対象として，超ローアングル視点では，

プレゼンスが低い姿勢を設定した．椅子に座り，背筋を伸

ばした姿勢｢着座｣である．各姿勢を図 3 に示す．  

3.4 実験方法 

被験者に HMD を装着し，4 つの異なる姿勢で VR 全周

動画を視聴させた．視聴順は着座，うつ伏せ，机顎のせ，

着座顎のせであり，動画視聴後にアンケートを行い，効果

の検証を行った．アンケート内容は｢今の体験は映像を見

ているようでしたか，それとも，その場に居るようでし

たか．その場に居るようを 7 とする｣とし，実在感を 7 段

階で評価させた． 

 

4. 結果 

2019 年 5 月より，東京工芸大学芸術学部ゲーム学科の

学生に対し実験を行った．被験者は 25 名である．実在感

のアンケート結果を表 1 に示す．これをホルム法で多重比

較した結果を表 2 に示す． 

各姿勢の組み合わせ別に，比較結果を示す． 

⚫ ｢うつ伏せ:机顎のせ｣については有意差が見られず，同

等のプレゼンスが得られたことが分かった． 

⚫ ｢うつ伏せ:着座顎のせ｣については有意差が見られ，顎

への触覚フィードバックだけでは，同等のプレゼンス

が得られないことが分かった． 

⚫ ｢机顎のせ:着座顎のせ｣については有意差が見られな

かったが，うつ伏せ:着座顎のせでは有意差があるため，

多少はプレゼンスが向上していると考えた． 

⚫ ｢着座:うつ伏せ｣では有意差が見られ，撮影視点と視聴

視点の高さを合わせることで，プレゼンスが向上する

ことが分かった． 

⚫ ｢着座:机顎のせ｣では有意差が見られ，顎への触覚フィ

ードバックと，撮影視点と視聴視点の高さを多少近づ

けるだけでも，プレゼンスが向上することが分かった． 

 
図 1: 撮影の様子 

 

 
図 2: 超ローアングル視点 

 

 
図 3: 各視聴姿勢 
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⚫ ｢着座:着座顎のせ｣では有意差はなかったが，有意傾向

が見られ(p=0.06)，顎への触覚フィードバックを行うこ

とで多少プレゼンスが向上することが示唆された． 

 

5. 考察 

姿勢ごとに考察を行った． 

｢机顎のせ｣に関しては，着座姿勢よりもプレゼンスが高

く，うつ伏せと同等のプレゼンスを得られていることから，

手軽な方法で超ローアングルVRを体験できる姿勢である．

また，点数が低かった被験者に，追加インタビューを行っ

たところ，姿勢が不自然，身体が安定しないというコメン

トがあった．眼科の診察台のように，少しかがんで顎をし

っかりと固定する装置で体験することで，プレゼンスがよ

り向上すると考えた． 

｢着座顎のせ｣に関しては，うつ伏せよりもプレゼンスが

低いことから，手軽な方法ではあるが，うつ伏せと比べて，

超ローアングルVR体験の質が低くなる姿勢であると考え

た．一方，着座姿勢とは有意傾向が見られるため，顎への

触覚フィードバックは，手軽にプレゼンスを向上させる方

法としては有効である． 

｢うつ伏せ｣に関しては，着座よりもプレゼンスが高いこ

とから，質の高い超ローアングル VR 体験が得られている

と考えた．また，着座顎のせよりもプレゼンスが高いこと

から，顎への触覚フィードバックより，撮影視点と視聴視

点の高さを合わせる方が，プレゼンスが向上しやすい．し

かし，プレイする際にこの姿勢を取ることには，女性を中

心に強い抵抗感があると考えられる． 

｢着座｣に関しては，全姿勢の中で最もプレゼンスが低く，

超ローアングル VR 体験には，向いていない． 

 

6. まとめ 

本研究は超ローアングルVR体験において，椅子に座り，

かがんで机に顎を着ける姿勢でも，うつ伏せ姿勢と同等の

プレゼンスを得られるという仮説のもと，4 つの異なる姿

勢で VR 動画を視聴する実験を行った．被験中のアンケー

トより，机顎のせ姿勢はうつ伏せと同等のプレゼンスが得

られることが分かった．また，撮影視点と視聴視点の高さ

を合わせることと，顎への触覚フィードバックはプレゼン

スの向上に有効であることが示された． 

これらの結果から，超ローアングル VR を体験する際に

適した姿勢の方向性が示された．撮影視点と視聴姿勢の視

点の高さをなるべく近づけつつ，コンテンツ内容に応じた

触覚フィードバックを与えることで，質の高いプレイ体験

を提供できると我々は結論付けた． 

今後はより超ローアングルVRのプレゼンスを上げるた

め，異なる手法でプレゼンスの検証を行いたい． 
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