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⽇常世界と VR 世界を繋ぐ VRGate のための 
コンテンツとインタラクションの検討

阿達大輝†1  渡邊恵太†1 

HMD の性質による VR 世界の閉塞性がコンテンツを始める動機を生まれにくくさせているという問題がある．そこ
で我々は、HMD の外面にディスプレイを付属しコンテンツの情報を提示することで非着用時からインタラクション

を可能とする「VRGate」を提案している．本稿では，VR 世界との往来をさらにスムーズに感じさせるため，各種セ

ンサの利用を含めたアプリケーションの詳細を検討した．試作した VRGate およびアプリケーションを例示し，本手
法について考察する．

1. はじめに
低価格で高性能なヘッドマウントディスプレイ（HMD）

の普及により，誰もが簡単に上質な VR を体験できるよう

になりつつある．しかし，VR 機器を購入したものの日常的

な使用に至らない人が多い。2018 年では、VR 機器を持っ

ている人のうちそれらを日常的に使う人の割合は 28%にと

どまる[1]．その理由には，HMD の重さのために使用者の

体に負担がかかることや，自身の動きと VR 世界の動きの

差によって「VR 酔い」が発生することなどの技術的な問題

が挙げられるが，一方我々は HMD の構造上の性質から生

まれるモチベーションの問題があると考える．

VR コンテンツは HMD の着用と操作によって初めて体

験できるものである．HMD と VR コンテンツの性質上，独

自の世界に閉じた現象の提供を目的とするため，日常生活

と VR 世界の連続性がなくオンとオフが明瞭になっており，

良い意味では没入感であり，悪い意味では閉塞性がある．

この閉塞性があるために，使用者はどのようなコンテンツ

があるかすら着用しなければ把握することはできない．そ

のため，コンテンツ側から使用者に動機付けが困難であり，

所有者の内省的な動機に依存してしまう．

我々はこの問題に着眼し，HMD の外面ディスプレイに

コンテンツを常時表示する VRGate[2]を提案している．日

常生活の中でもコンテンツとのインタラクションを可能と

することで，使用者のコンテンツを始める動機付けを提供

できると考えている．

本稿ではこの VRGate について．日常生活と VR 世界と

の往来をさらにスムーズに感じさせるため，人の検知を含

めたアプリケーションの詳細を検討した．試作した VRGate
（図 1）およびアプリケーションを例示し，本手法につい

て考察する．

2. 関連事例と関連研究
2.1 使⽤者の動機付け⼿法 

VRGate における使用者の動機付け手法は，既存の製品

の動機付け手法に類似しているものがある．

 †1 明治大学 総合数理学部 先端メディアサイエンス学科 

図 1 VRGate（背面／装着面） 

一つは，キーチェーン型育成ゲーム「たまごっち」であ

る．たまごっちのゲーム機には電源ボタンやスタートボタ

ンが存在せず，常にキャラクターの状態がモニターされて

いる．電源を入れずともコンテンツ内の時間が進んでしま

う点や，通知や表示でコンテンツの状態が目に入る点によ

ってコンテンツを始める心理的負担を下げる試みをしてお

り，VRGate でもこれに似た動機付け手法をとっている． 
もう一つの例はアーケードゲームなどのデモプレイで

ある．アーケードゲームは誰もプレイしていない状態では

動画を流し，通りかかった人の目に止まりやすくしている．

デモモードでは，お金を入れる前にゲームの一部を実際に

プレイすることができる．ある程度内容を楽しむことがで

きるが，時間や機能が限られており，使用者に「続きをや

りたい」と思わせる．このように，使用者の興味を惹かせ

つつ提示する情報や機能を制限することで，使用者は全体

像が気になってしまう現象を「ツァイガルニク効果」とい

い，マーケティングやコピーライティングに広く応用され

ている． VRGate でも，外側ディスプレイでコンテンツが

完結しないという点ではアーケードゲームのデモモードと

同じようにツァイガルニク効果を利用していると言える．

2.2 外⾯ディスプレイを⽤いたインタラクション 
本研究は日常生活と VR 世界との往来をスムーズに感じ

させることを目的としているが，HMD の外面ディスプレ

イを用いたインタラクションには他の例も存在する．
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FaceDisplay[3]では， HMD 使用者に対して他者が外面デ

ィスプレイのタッチやジェスチャで介入するというインタ

ラクション手法を示している．また，FaceTouch[4]は，外面

ディスプレイをタッチパッドとして利用することで高解像

度な情報入力が可能になることを示している．これらの外

面ディスプレイにおけるインタラクション例は VRGate に

おけるコンテンツの楽しみ方を増やすアイデアになり得る

と考えている．

3. VRGate

VRGate は，卓上に置かれた状態でコンテンツの何らかの

情報を外面ディスプレイに提示する．また，着用すると即

時に表示されていたコンテンツを始めることができる．こ

れらの特徴によって使用者の日常世界と VR 世界との往来

をスムーズに感じさせることを狙ったシステムである．イ

ンタラクション手法，アプリケーション例，装置の構成に

ついて以下に示す．

3.1 インタラクション⼿法 
VRGate は，非着用時は外側のディスプレイが使用者に 

見えるように設置する．使用者が HMD を着用していない

状態では，外側ディスプレイに VR コンテンツの状況を提

示する．着用時には一般的な HMD と同じように利用する

ことができる．また，使用者がプレイを終えて HMD を置

くと，再び外面ディスプレイにコンテンツの状況を提示す

る．

コンテンツの形式にはイベント発生モデル（図 2-1）と任
意着用モデル（図 2-2）がある．イベント発生モデルでは，

コンテンツで何らかのイベントが発生した際に映像や音声

で状況を提示し，使用者の着用を促す．任意着用モデルで

は，イベントの発生を伴わない場合などで使用者が任意の

タイミングで着用する．このモデルでは，着用意欲が使用

者のモチベーションに依存しているが，提示する情報の工

夫により着用意欲を高めることができる．本稿では，これ

らのモデルの一つまたは両方を使ってコンテンツを設計し

た．

図 2-1 イベント発生モデル 

図 2-2 任意着用モデル 

さらに，動体認識・加速度センサ・ジャイロセンサ・マ

イクを利用することで，「素早く覗く」や「そっと置く」な

ど，コンテンツに合わせた着脱時のインタラクションを実

現できる．

本稿では，7 つのアプリケーションを試作し検討した．以

下にそれらのアプリケーション例を示す．

3.2 アプリケーション例 
(1) 戦闘ゲーム
ヒーローになって街を救うコンセプトのゲームである．

図 3-1 のように，非着用時には外画面に街の様子を表示す

る．襲撃イベントが発生すると警笛音を流して赤い空を表

示し，使用者の気づきを促す．この際，画面内の人物が手

に持っているヒーローマスクが光り， HMD をヒーローマ

スクに見立てて着用を促す．また，使用者が警告音に気づ

かなかった場合でも襲撃状態の画面表示を続け，使用者は

警告音直後にプレイを開始する必要はない．プレイの流れ

は図 3-3 のようになる． 

図 3-1（上） 外画面（平常時／襲撃時） 
図 3-2（下） 着用時のイメージ 

図 3-3 プレイの流れ 

(2) 定点観察ゲーム
定点カメラを設置し生物を捕獲するゲームである．この

ゲームでは，プレイ中に餌の設置，定点カメラの設置を行

い，自分が設置したカメラの映像を非着用時に外面ディス

プレイで確認できる．図 4-1 のように，カメラが動物を検

知すると通知音を流し使用者の着用を促す．このタイミン

グで着用すると，通りかかった生物の捕獲をすることがで

き，その後再び場所の移動，餌の設置，カメラの設置を行
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う．なお，着用時に音を立てると生物に逃げられてしまう

ため，なるべく静かに，かつ素早く着用することで捕獲の

可能性を上げることができる．プレイの流れは図 4-3 のよ

うになる．

図 4-1（上） 外画面（平常時／検知時） 
図 4-2（下） 着用時のイメージ 

図 4-3 プレイの流れ 

(3) 育成ゲーム
ペットを育成するコンセプトのゲームである．非着用時

には外画面に部屋全体の様子が表示されており，ペットの

様子を伺うことができる．ペットが空腹等を訴える際や，

HMD が使用者の動きを検知した際に，吠えてアピールす

る映像と音を流して着用を促す．使用者はそれに応じて

HMD を着用し，餌やり等を行う．プレイの流れは図 5-3 の

ようになる．

図 5-1 外画面（平常時／アピール時） 

図 5-2 着用時のイメージ 

図 5-3 プレイの流れ 

(4) 昆⾍採取ゲーム
昆虫の捕獲と観察のためのゲームである．VR コンテン

ツのプレイ中に昆虫を捕獲して虫かごに入れる．非着用時

には外画面に捕獲した昆虫の動きを見えるようにしており，

HMD を虫かごのようにして眺めることができる．VR視点
での観察も可能であるが，その場合は着用の際に HMD を

揺らさないようにそっと覗く必要がある．プレイの流れは

図 6-3 のようになる． 

図 6-1 外画面 図 6-2 着用時 

図 6-3 プレイの流れ 

(5) 天体観測
夜空を見上げて星を楽しむコンテンツである．非着用時

では現在地・現在時刻・角度に合わせた星空を表示してあ

り，HMD を覗き込むと 360 度の VR プラネタリウムを楽

しむことができる．プレイの流れは図 7-3 のようになる． 
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図 7-1 外画面 図 7-2 着用時 

図 7-3 プレイの流れ 

(6) ホラーゲーム
ゾンビと戦うコンセプトのゲームである．襲来時には，

ドアを叩く音と共に外画面が次第に割れていく表示をする．

完全に割れてしまう前に HMD を着用し自分の装備を整え

る必要があるが，ゾンビ以外の訪問者がドアを叩いている

可能性もあるため，むやみな攻撃をしてはならない．プレ

イの流れは図 8-3 のようになる．

図 8-1 外画面 図 8-2 着用時 

図 8-3 プレイの流れ 

(7) 動画鑑賞・エンタメ広告
スポーツの試合映像や広告動画の視聴体験も VRGate に

応用できる．試合映像などでは，使用者は外画面で見てい

て気になった場面を VR のリプレイで見たり，着用が疲れ

た時に続きを外画面の 2D 動画で見るなど，一本の動画を

自分好みに楽しむことができる．

広告動画では，例えばジェットコースターなどの映像を

外画面に表示し，着用すると擬似体験ができる．使用者が

興味を持ったものについては，取外して外画面で現地の予

約までを一貫して行えると便利である．

図 9-1 外画面 図 9-2 着用時 

図 9-3 視聴の流れ 

3.3 装置の構成 

今回作成した装置は，iPhone X 2台，レンズ，それらを

固定する樹脂製の筐体で構成している（図 10）．各種セン

サは外面および内面ディスプレイに用いた iPhone Xにより

実現している．

図 10 装置の構成 

4. 議論
4.1 アプリケーションの設計 

VRGate では，HMD を着用する意義のあるコンテンツ設

計が重要であり，外面ディスプレイで満足してしまうとい

うことにならないように注意しなければならない．上記 7
つのアプリケーションを検討し，以下に紹介するコンテン

ツ設計の工夫によって日常世界と VR 世界との往来をより

スムーズにすることができると考察した．

(1) 視点移動
着用時と非着用時で視点を変えることで，着用に意味を

持たせる．例えば 3.2(1)戦闘ゲームでは，外面ディスプレ

イでは第三者視点であり，HMD を着用するとキャラクタ

ーの視点に移行する．3.3(3)育成ゲームの例では外面ディス

プレイでは部屋全体を見る視点であり，HMD を着用する

と飼い主としての視点に移行する．このように，視点の移

動は使用者に外画面と VR 間のつながりを感じさせること

ができ，VRGate のコンテンツ設計で重要な特徴である． 
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(2) ⾒⽴てと制約
HMD 筐体を何かに見立てることで着用に意味を持たせ

る．例えば 3.3(4)では虫かごに見立て，3.3(5)では天体を観

測する望遠鏡に見立てている．HMD の中を覗くという行

為そのものをコンテンツと結びつけおり，ごく自然な流れ

で着用につなげることができる．

また，「見立て」において，各種センサを利用して着脱時

にコンテンツに合わせた物理的制約を加えることで，VR
世界にとどまらない新しい没入体験を実現することができ

る．

(3) 取外し時の⼯夫
取外し直後の状況提示の工夫により，VR 世界から日常

世界に戻る際も快適に感じさせることができる．例えば，

3.3(1)では街が活気を取り戻す様子の提示，3.3(3)では満足

したペットの様子を写す提示などである．コンテンツを始

めるモチベーションを維持するためには，着用時だけでな

く，むしろ取外し時の印象づけが重要だと考察している．

4.2 外観および外⾯ディスプレイの可視性 
試作した VRGate（図 1）の筐体は白の平面で構成されて

おり，生活空間に常に置いてあっても邪魔だと感じないよ

うな設計となっている．一方，置かれた状態の VRGate か

らコンテンツの情報を得るためには，外面ディスプレイが

使用者の方を向く状態で置かなければならない．Google 
Nest Hub や Alexa などのスマートディスプレイのような位

置づけで利用することが望ましい．一方，使用者が外面デ

ィスプレイを見られない場合でも音を使うことで気づかせ

ることができる．

4.3 実⽤化 
現在の装置の実装は内側・外側両方のディスプレイにス

マートフォンを使用しているが，製品化のためには専用の

ディスプレイとセンサを搭載する必要がある．これについ

ては，ディスプレイやセンサは安価で軽量のものが多いた

めに比較的すぐに解決できると考えている．

5. おわりに
本稿では， HMD の外面ディスプレイにコンテンツの情

報を提示することで使用者に VR 世界との往来をスムーズ

に感じさせる VRGate について，7 つのアプリケーション

を用いてインタラクション手法を検討した．
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