
1．はじめに

　建築・都市空間は，人の認知や行動に影響を与えており，

空間の構成要素によって，認知や行動を操作することが

できる。空間を検討する際には，３次元空間が用いられ

ている。一方で，VR 空間では，空間の構成要素を容易に

変えることができ，設計者や施主にとって利用し易くなっ

ている。しかし，VR 空間内の建築・都市に対して，正し

く空間を知覚しているかという検証や知見は少ない。

　そこで，建築・都市空間を設計する際に，仮想現実空

間に対して没入感が得られる手法を検討するため，現実

空間，DP 空間，HMD 空間を用いて知覚の検証を行う。

2．調査概要

　調査項目は距離の知覚と心理評価である。カフェ空間

のテーブルと椅子の配置の検討を想定した（図 1, 図 2）。

距離の手がかりをできるだけ排除した空間で , 同一被験

者に三種の実験注 6）を行った。実験前に被験者にカフェ空

間の画像を数枚教示した上で，【実験①】人が座っている

テーブルセットを移動（被験者の視点を中心に同心円状

に 0°，30°，40°，70°，90°）させ，対人を知覚す

る距離（何m注1）注 2） だと思うか） と空間の評価を回答,【実

験②】実験者がテーブルセットを対面から同心円状に移

動させ，「開放感を感じた時の距離」（以下，「圧迫感 - 開

放感」）と「対人が気にならなくなった時の距離」（以下，「気

になる - 気にならない」）を回答してもらい , その時の実

際の距離と角度を実験者が測定した注7）。

3．実験の結果と分析

　本稿では回答値と対応ある t 検定と効果量の算出を行

い，現実空間と DP 空間および HMD 空間との差異から，現

実空間との類似性を分析する注8）。

本稿は参考文献 [3] をもとに加筆・修正したものである。

注 1）単位はメートルで，小数第二位まで答えてもらった。

注 2）被験者には自身の目から，対人の座っている位置までの距

離を答えてもらった。

注 3）CPU Intel Core i7-8700K, グラフィックカード NVIDIA 

GeForce GTX 980, ディスプレイ 27 インチ（解像度 2560 × 1440）

を使用した。   

注 4）注釈 3 と同じ PC と，没入感型の HMD（解像度 2160 ×

1200，片目 1080 × 1200）を利用した。

注 5）作成には 3dsMax2017 と UnrealEngine4 を使用した。

注 6）被験者は建築学科の学生・院生 60 人にを対象とし，三種

の調査の順番は無作為に実験を行った。有効回答は 58名である。

注 7）距離の回答値と角度の実測値の両値を考慮して分析を行う

ために，以下の数式を作成し算出した。

注 8）本研究では「DP 空間と現実空間との差」を「DP-R」，「HMD

空間と現実空間との差」を「HMD-R」と記述する。
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図１：実験空間の平面

図 2：実験空間の CGパース (左 :0°右 :40° )
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概要：没入感型のヘッドマウント（以下，HMD）が普及し，仮想現実空間を容易に体感することがで

きるようになった。一方で，建築や都市の空間を設計する際に模型に加えて，ディスプレイ上（以下，

DP）や HMD を用いて設計を検討しているが，現実空間と異なった印象を受けるという事例がある。そ

こで本研究では建築・都市空間を設計する際に，仮想現実空間に対して没入感が得られる手法を検討

するため，HMD を用いて知覚の検証を行う。
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４. まとめ

　本稿では，距離の知覚と心理評価から現実空間・DP空間・

HMD 空間の掲示手法に関する優位性の知見を得た。今後

は現実空間との差異を軽減するための没入型空間の設計

指標を提案する。

3.1　【実験①】距離知覚（図 3，図 4，表1）

　現実空間に対するDP 空間とHMD 空間の再現性の性能差

を効果量として見ると，全体的な効果量が0.2345であり，DP

空間の方が HMD 空間に比べて再現性が高い。表１から角度

水準毎に見ると，特に，30°で 0.3119と40°で 0.3146となっ

ており他の水準より高い。このことから，特に斜め前方にお

いて DP空間の方が再現性が高い。また図３から，斜め前方

向においては現実空間に対して DP空間は距離を長く知覚し，

HMD 空間は短く知覚する傾向にある。一方で，真横になるほ

ど DP空間もHMD 空間も短く知覚している。

3.2　【実験②】心理評価（図 5，図 6，表 2）

　図 6の回帰直線から，DP空間とHMD 空間では現実空間の

再現性が同程度である。加えて，図 5の「圧迫感 -開放感」

では，それぞれの空間の値（現実空間：0.77，DP空間：0.62，

HMD 空間：063），「気になる- 気にならない」では，それぞ

れ空間の値（現実空間：0.85，DP空間：0.66，HMD 空間：0.64）

と，DP空間とHMD 空間の再現性精度も低い。

図 3：距離水準・体験空間別の回答値 図 5：距離水準・体験空間別の回答値

表 1：検証に用いた値と検証手順（距離の知覚）

表 2：検証に用いた値と検証手順（距離の知覚）

図 4：回答値の平均値と差の平均値（距離） 図 6：回答値の平均値と差の平均値（距離）

13B-6

© 2018 日本バーチャルリアリティ学会 - 13B-6 -




