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実世界での三人称視点体験に関する検討
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概要：ビデオゲームにおけるプレイヤの操作視点として三人称視点が多用される．三人称視点は一人称視
点と異なりキャラクタとその周囲が同時に提示されるため，周辺状況を把握しやすい利点がある．本研究

では，実環境で三人称視点を体験することで生じる行動や感覚の変化について調査する．提案システムで

はユーザの後方に延長した棒の先端にカメラを取り付け，その撮影映像をユーザが装着している HMD上

に表示する．このとき，ユーザ自身によってユーザ前方が遮蔽されてしまう問題が発生するために，ユー

ザの胸の前にカメラを追加配置し，遮蔽された領域を透過的に表示する．

1. はじめに

三次元立体表現が可能なビデオゲームでは，操作対象で

あるキャラクタの後頭部後ろ斜め上に視点を置くことで，

キャラクタの背面を捉えながら操作する三人称視点のプレ

イモードを多用する．本研究では三人称視点を実世界の活

動に適用することでどのような体験が得られるかを調査

する．

古来，ビデオゲーム内での操作視点として三人称視点は

広く知られ，レースゲームやシューティングゲームなど多

くのゲームで用いられてきた．通常視点である一人称視点

と比較し，三人称視点は以下の点が優れている．

• キャラクタの横や後ろを含む広い視野により空間把握
能力が向上する

• キャラクタと画面内オブジェクトとの相対位置により
距離感を掴みやすい

一方，実世界において我々は普段一人称視点でしか生活

をしていない．そこで本研究では，三人称視点で得られる

利点を一人称視点で生活をしている人間へ提供した際に起

きる行動変容・感覚変調・感覚拡張について調査する．具

体的には三人称視点によって操作されたり，新たに生み出

される時間感覚や体性感覚の変化の発見を目的とする．

2. 提案システムの構成

三人称視点を実世界で体験するには，ユーザ自身を背面

後方から撮影した映像をリアルタイムでユーザへ提供する
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図 1 提案システムのイメージ

必要がある．本研究ではこれを実現するために，ユーザに

三人称視点での視界を提供する HMD，背面からの映像を

撮影するカメラ，そして自身の背面を撮影する際にカメラ

を後頭部後ろ斜め上に配置するためにバックパックへ固定

した自撮り棒を使用する（図 1）．また，カメラの撮影映像

を HMDに出力して三人称視点を実世界で体験するために

必要な画像処理や伝送処理は Unity上で実装する．これら

を組み合わせたシステムを利用して実世界における三人称

視点体験を実現し，様々な被験者実験を実施する．
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3. 提案システムの設計に関する考察

3.1 一人称視点と三人称視点の切り替え

一人称視点と三人称視点を比べる上で，習熟度がもたら

す要因が大きいことは小池らの研究 [1]で述べられている．

これに関連して，日常生活で我々は自身の背面を見る経験

は少ないため，実世界では三人称視点が一人称視点に比べ

自分自身と実世界での対象の相対位置を測ることが難しい

ことが予想される．また，ビデオゲーム内においても一人

称視点で操作が必要な場合は，三人称視点に切り替えるこ

とも多い．これらのことより，三人称視点を実世界のすべ

ての場面に適用することは難しいと考える．そのため本研

究では一人称視点と三人称視点をユーザが任意，将来的に

は状況に応じて自動的に切り替えられるシステムを提案

し，ユーザが場面に応じて適した視点を使い分けることを

考える．

3.2 ビデオ透過型HMDの適性

つぎに，本システムで採用している映像透過型（ビデオ

シースルー）HMDを用いた AR表現での酔いの問題を考

える．一般的にビデオ透過型 HMDはハードウェアの特性

上と実世界画像に対して重畳される画像の光学的整合性を

操作しやすい．これによりビデオ透過型 HMDに表示され

る重畳画像は光学透過型 HMDで表示された場合に比べて

ユーザは視認しやすい．一方で，ビデオ透過型 HMDは，

ユーザへの実世界情報の提供頻度が実世界を撮影するカメ

ラのフレームレートに依存することや HMDの視野角の制

限によって，実世界の視覚情報としてユーザ本来の視野を

使用する光学透過型 HMDと比べてユーザが酔いやすいデ

メリットがある．このデメリットは三人称視点により軽減

可能であると推測する．三人称視点では視界内に常に自分

が写っており，視界が大きく変化する首の動きなどを客観

的に観察可能なため，酔いの原因とされている脳の予測と

体の動きが一致しない感覚の不一致 [2]を緩和できると考

えたためである．

3.3 ユーザ自身による遮蔽領域の透過表示

また一方で，体から近い手元での作業は，三人称視点で

は視界の中心を自身の体が覆うため，一人称視点と比べて

困難になる．これは三人称視点を実世界で体験する際に大

きな障害と予想される．この問題を緩和する手法として，

体前面を観測できる位置にカメラを装着し，このカメラか

ら取得した映像と背面後方から取得した三人称視点映像と

の間で何らかの幾何変換を用いて違和感の少ない映像合成

を行うことで，ユーザの体で隠れていた部分の可視化を考

えている．

4. 三人称視点体験における自己所有感

一人称視点と三人称視点の体験の比較を行った小池らの

先行研究 [1]では，ビデオ透過型 HMDを通じた体験の結

果に，カメラと実際の頭の動きとの連動性やカメラ解像度

の低さが影響していると言及している．しかし本研究では

それらの要因以外にも，常に視界にある自身の身体の映像

に対して発生する自己所有感により，三人称視点体験の質

が変化すると予想する．この三人称視点体験中の自己所有

感を高めるため，Full Body Illusion (FBI)[3]という錯覚

を利用することを提案する．先行研究 [3]では HMDを通

した VR空間にて，目の前に人間の形を模した 3Dモデル

の背面が見えているユーザが被験者となり，VR空間内モ

デルの背面と実世界の自身の背中に対して同期的に視触覚

刺激を繰り返すことで，ユーザはそのモデルに対し自己所

有感を得ることが報告されている．三人称視点を導入した

実世界で FBIを再現することで，目の前に見えている自身

の体に対して自己所有感が高まり，この体験の質が向上す

ると期待する．FBIにある状態とそうでない状態とでの体

験を比較するために，ユーザが FBIにある状態を検出する

必要がある．これに関して，FBIによって自己所有感を高

めた際に体のいくつかの箇所で皮膚温度の低下が観測され

る Salomonらの研究 [4] がある. この研究を応用すること

で，ユーザが FBIにある状態を検出できると考えている．

5. おわりに

本稿では実世界における三人称視点体験を向上させるた

めに，FBIによって自己所有感を高め，体験の質を向上さ

せる可能性について論じた．今後は，三人称視点体験中に

自身の体で隠れていた体前面部分の映像を見えるように開

発を進めていく．また FBIを論じた Lenggenhagerらの研

究 [3]を追実験し，実世界の三人称視点体験における FBI

による自己所有感の高まりの真偽を検証して研究を進める．
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