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概要：触覚情報を用いた存在感提示の研究が多数なされている．こうした研究の主な目的は，安心感

の付与や遠隔コミュニケーションの円滑化などが多い．それに対し，ステルスゲームというジャン

ルのゲームでは，自機と敵の状態を把握して，自機の気配を敵に察知されないように行動すること

が目的となる．触覚による情報提示のもつ特徴は，ステルスゲームの表現の幅を広げ臨場感を高め

ることができるように思えるが，触覚情報の入出力でステルスゲームを構築する試みはこれまでに

ない．本提案ではそうした触覚による駆け引きを用いたステルスゲーム体験を構築していく．  
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1. はじめに 

触覚や力覚情報を用いた存在感提示の研究が多数なされ

ている．Braveらによる inTouchでは，遠隔地間にある 2台

のオブジェクトの動きが同期することにより，遠隔地間で

のオブジェクトの共有感を得られる[1]．Chen らによる

ComSlipperでは，片方のスリッパの圧力変化により他方の

スリッパに振動が提示され，触覚を通し他人の動きを感じ

られる[2]．土谷らによる孤独を Foot Bathでは，水面の波

により疑似的な他者の存在を感じられ，また自身がたてた

波を入力としコミュニケーションすることができる[3]．上

記のように，こうした分野の研究の主な目的は，存在感提

示による安心感の付与や遠隔コミュニケーションの円滑

化などが多い． 

それに対し，ステルスゲームというジャンルの既存のゲ

ームでは，主に視覚と聴覚情報をもとに自機と敵の位置や

視線などの状態を把握して，自機の気配を敵に察知されな

いように行動することが目的となる． 

触覚情報は視覚や聴覚情報と比べ，入出力どちらにおい

てもより直感的なものである．また存在感提示においては，

物体を介し触覚情報を伝達することで間接的な存在の提

示を表現することが可能である．南澤らによる TECHTILE 

toolkit では、コップの中のビー玉が動く振動を再現し、

そこにないビー玉があると思わせるといった表現が触覚

で提示できる[4]．こうした触覚による情報提示のもつ特徴

は，ステルスゲームの表現の幅を広げ臨場感を高めること

ができるように思えるが，触覚情報の入出力による駆け引

きでステルスゲームを構築する試みはこれまでにない． 

また，上記の研究のように触覚情報での存在感提示の研

究の中でも「気配を消す」ことに注目したインタラクショ

ンもあまりない．本提案では「気配を消す」要素により焦

点を当て，触覚による駆け引きを用いたステルスゲーム体

験を構築する． 

 

2. 機構 

2.1 分析 

本提案ではステルスゲームに用いる触覚表現として，人

の歩行時の気配を増幅する日本古来の防犯システム「鶯張

り」の持つ要素に注目する．自身の足が床を軋ませる音や

振動のフィードバックから，相手に気配を察知されないよ

うに床の軋まない箇所を探りつつ慎重に足を運び，また相

手の行動の音や振動を感じその居場所を推定したりする

一連の駆け引きが可能なシステムを構築し，これをステル

スゲームに応用する． 

ステルスゲームを構成する要素として，以下の３つがあ

げられる． 

1． 気配を消すための自身の行動の制御 

2． 自身の行動がどれだけ周囲に目立ったかの把握 

3． 他人の注意がどこに向いているかの把握 

これを踏まえ，本提案に必要な軋む床とのインタラクシ

ョンの要素として以下の３つがあげられる． 

1． ゆっくり歩く，床の軋みやすい箇所を避けるなど 

気配を消すための行動の制御 

1． 自身の足が床を軋ませる振動，たわみ，音のフィー 

ドバックの認知 

2． 自分以外の存在が床を歩く振動，音の認知 

本提案では，上記の触覚，力覚，音の要素を再現し，触覚
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ステルスゲーム「シノビアシ」のシステムを構築していく

ことを目的とする． 

 

2.2 機構 

上記の要素を実現するために必要な機構を述べる(図 1)． 

・床板のスイッチ: 足の接地の検知 

・床板のクッション: 床のたわみを提示する反発機構 

・床板のモータ: 床の沈み具合の調整機構 

・足装着デバイスの振動子: 足を下ろした時の床の 

軋みの振動、及び自分以外の存在が歩く振動の提示 

・足装着デバイスの Tracker: 足の位置、速さの検出 

機構の試作機の外見を図 2に示す. 

 

3. 構成 

3.1 システム構成 

本システムの構成図を図 3に示す．ViveTrackerと床板の

スイッチで足の動きを検知し，それらの情報を PCで処理

したのち HMDでの映像と音，足裏の振動子での振動を提

示する．また床板の反発機構と沈み調整機構で，床のたわ

みを表現する．  

3.2 体験 

体験は 1 人で行う(図 4)．体験者は床機構の上に立ち，

HMDをかぶって体験を行う．HMDには木造の廊下にいる

ような映像を提示する．体験者がその場で足踏みすると，

映像内では廊下を進む．映像内の廊下に面した部屋に敵が

おり，敵のスキを突いて音をたてずに廊下を進むことがゲ

ームの目的であり，そのスリルが体験の醍醐味となる． 

床の軋みやすさは場所によってムラがあり，プレイヤー

はより軋まない床の箇所を踏んだ感触のフィードバック

で探す必要がある．また敵の近づく音や振動，声がしたと

きに大きな音をたてるとペナルティとなる． 

 

4. むすび 

本稿では，触覚による駆け引きを用いたステルスゲーム

体験を提案し，そのプロトタイプとして床の軋みに注目し

たステルスゲームを構築した．今後は，別の触覚提示手段

をステルスゲームに応用するなどし，よりエンターテイン

メント性の高い体験を模索していく． 
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図 4: 体験イメージ 
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図 3: システム構成 
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図 2: 試作機外観 

 

図 1: 機構 
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