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概要：本稿では，「ハリーポッター」内に登場する「クィディッチ」をもとにした，タイムアタック

型の VRレースゲームを開発した．クィディッチの最大の特徴は空飛ぶ箒に乗っているという点であ

る．これを再現するために，実際の箒を用いた操作インタフェースを作成し，箒につけたセンサと頭

につけたヘッドマウントディスプレイの角度および座標をもとに移動方向と速度を算出し，VR 内で

箒が移動するプログラムを開発した． 
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1. はじめに 

クィディッチとは，「ハリーポッター」内に登場する架

空のスポーツであり，最大の特徴は全選手が空飛ぶ箒に乗

っているという点である．現在，現実世界においてクィデ

ィッチを再現したスポーツが行われている[1]．しかしなが

ら現実世界では，空を自由に飛び回ることは不可能なため，

箒にまたがって陸上を走りながらプレイされているのが

現状であり，クィディッチの特徴である空飛ぶ箒に乗って

いるという点は再現されていない． 

そこで，VR を用いて，現実空間の箒の動きを VR 空間

内での移動と同期することで，空を飛んでいるような浮遊

感を得ることが可能であると考えた．したがって，本稿で

は VR空間でのクィディッチの環境構築・再現，および箒

を用いたインタフェースの開発を行う． 

 

2. 開発 

VR 空間でのクィディッチの環境構築・再現，箒インタ

フェースの作成を行った後に，VR 内で箒を動かすプログ

ラムの開発に取り組み，また，それらを統合したレースゲ

ームを開発する． 

2.1 クィディッチ環境の開発 

クィディッチ環境は多くのゲーム開発に用いられてお

り，また，簡易的な物理エンジンとしても用いられている

Unity(Unity Technologies, USA)によって作成し，使用する

VR として VIVE Pro Eye(HTC corporation, Taiwan)用いた． 

また，クィディッチ競技場環境を作成するにあたり，

J.K.Rowling 著「Quidditch Through the Ages」[2]を参考にし

て環境を開発した． 

 

 

図 1: 開発したクィディッチの環境 

 

2.2 箒インタフェースの作成 

2.2.1 要求仕様 

インタフェースの要求仕様を以下に示す． 
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1. 安全面を考慮し，座位で箒を操作可能 

2. 箒の先端の座標位置を取得可能 

3. 箒を上下左右，自由に操作可能 

2.2.2 箒インタフェースの概要 

 図 2 に示すような椅子に座りながら箒を動かすことが

可能なインタフェースを開発した． 

箒インタフェースの情報をもとにVR内の箒を動かす必

要があるため，箒の先端には座標位置を取得できるセンサ

を取り付けた． 

また，椅子と箒はボールジョイント(マグナ，1-KD625)を

用いた機構で取り付けた．椅子の裏側に 3Dプリンターで

作成した部品(図 2，①)を用いてボールジョイントを取り

付け，ボールジョイントと箒の結合部として，箒を通す筒

状の部品(図 2，③)を 3Dプリンターで作成した．これらを

用いて，図 2に示すように，箒を筒状の部品に通して固定

することで，箒を上下左右，自由に動かすことが可能にな

る． 

以上により，要求仕様を満たした箒インタフェースを開

発した． 

 

 

図 2:箒インタフェース 

 

2.3 操作アルゴリズム 

インタフェースの情報をもとにVR内で箒を動かすプロ

グラムを開発した．移動方向と速度は，箒の先端に取り付

けたセンサとヘッドマウントディスプレイの角度および

座標をもとに算出した． 

基準点からのヘッドマウントディスプレイの前後方向

の移動量に応じて速度が決定され，左右方向の移動量に応

じて左右方向の旋回角が決定される．また，基準点からの

箒の先端に取り付けたセンサの上下方向の移動量に応じ

て上下方向の旋回角が決定される． 

2.4 レースゲームの開発 

 クィディッチの環境，箒インタフェース，プログラムを

統合して，レースゲームを開発した．フィールド内に 7つ

の白いフープをランダムに，1つのスタート/ゴール用の赤

いフープを所定の位置に設置した．赤いフープを通るとゲ

ームがスタートしゴールまでの時間を数えるタイマーの

カウントが始まる．そして七つの白いフープを全て通り，

再度赤いフープを通るとゴールとなり，画面にゴールタイ

ムが表示され，そのタイムを競うといったゲームになって

いる． 

 

 

図 3:レースゲームの様子 

 

2.5 結果 

レースゲームをプレイしてもらい，アンケートを取った

ところ，VR 空間内で箒に乗って空を飛んでいるような感

覚があったという意見が得られたため，現実空間の箒の動

きを VR空間内での移動と同期することで，空を飛んでい

るような浮遊感を得るという目的を達成できたと考えら

れる．一方で，酔ってしまう，操作が難しいといった課題

も得られた． 

 

3. 課題と今後の展望 

1つ目の課題は VR 酔いの発生である．原因の 1つとし

て，視覚からの情報と実際の体の動きが異なることが挙げ

られる．例えば，下に移動する時，VR 内では下を向いて

いるような映像が見えるが，現実空間では座位のままであ

る．したがって，VR 内の映像に合わせて実際に動く椅子

の作成，風を当てるなど飛んでいるという感覚の実現を行

うことで，VR 酔いの発生を改善することができると考え

られる． 

2つ目の課題は直感的に動かないといった箒の操作性で

ある．原因の 1つとして，上下左右，速度の操作がそれぞ

れ独立してしまっていることが挙げられる．より，箒の先

端に取り付けたセンサとヘッドマウントディスプレイの

座標を連動させ，直感的に動かすことができるような操作

性の改善が必要である． 

今後の展望として，e スポーツとしての発展性が挙げら

れる．現在，e スポーツは世界中で行われているが，本稿

で開発したクィディッチの環境を発展させ，「ハリーポッ

ター」内で行われているような 7人対 7人でのクィディッ

チの対戦ができれば，e スポーツとしてクィディッチを行

うことが可能になるのではないかと考えられる． 

 

4. むすび 

本稿では，「ハリーポッター」内に登場する「クィディッ

チ」をもとに，環境開発，インタフェースの作成，プログ

ラムの開発を行い，それらを統合したタイムアタック型の
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VR レースゲームを開発した．VR 酔いの発生，操作性など

課題も多く残っているため，システムの改善に取り組む必

要がある． 
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