
1. はじめに

近年，VR を使って自宅でゲームを楽しんだりショッ

ピングをしたりする消費行動は加速するとみられている．

また，新型コロナウイルスの影響により日本のテレワー

ク実施企業は増加し，人々はますます情報技術と共に生

活する時間が増加した．しかし，ここで新たに，仕事と

プライベートの線引きが難しいという問題が発生した．

今後我々は情報技術と向き合う様々な場面で，気持ちの

切り替えを適切にできる能力がさらに求められるだろう．

ここで，場面が変わることによる気持ちの切り替わり

は急に起こるものではなく，通勤時間や映画のエンドロー

ルを経て徐々に起こるものだと仮定した場合，VR を体験

する前後にも同様のことがいえる．

筆者の初期の研究「VR 空間の印象に及ぼす現実空間と

のリンクパターン － VR お風呂－」では，被験者は入浴

中に VR ヘッドマウントディスプレイ（以下 HMD）を被り，

いきなり VR 空間を見せて実験を開始していた．よって，

この条件下では VR を楽しむ前後で現実空間と VR 空間の

ギャップを感じ，高い没入感を得辛くなっていたのでは

ないかと推測した．

また，先の研究では異なる背景に対する没入感の差を

検証したが，被験者近傍要素の浴槽に対しては現実空間

とのリンク度合い注1）を検証していない．本多ら 3）は，ユー

ザが VR で体験する本物らしさを多角的に検討するには臨

場感とは異なる迫真性についても考慮する必要があると

しているため，本実験では異なる広さの浴槽で VR お風呂

を体験してもらい，それぞれの没入感の度合いを測るこ

ととした．

以上から本稿では，シームレスに現実空間から VR 空間

へ繋ぐ導入・終了体験を経ることで没入感をより高めら

れるか否か，また，浴槽の広さによる没入感の違いを検

証することを目的とする．

2. 研究概要と実験方法

2.1. 全体の概要

2 種類の浴槽と導入・終了体験の有無から構成される

4 パターンの実験手順を図 1 に示す．場面が遷移する際は

画面が一旦白くなる．また，導入・終了部分におけるカー

テンの様子を図 2 と図 3，入浴前の視点を図 4 と図 5 に，

VR 空間の全貌を図 6注 1) に示す．これらはすべてゲームエ

ンジン（UE4）を用いてユーザーインタラクティブに閲覧

可能な状態で制作した．

2.2. 体験空間の概要

入浴時の体験空間は先行研究で最も没入感の度合いが

高かった架空の露天風呂のシーンを利用し，広さの異な

る浴槽を用意した．具体的には，広い浴槽は約 2000mm ×

3000mm，狭い浴槽は実験場のユニットバスの大きさに合

わせた約 700mm × 1400mm である．広い浴槽は視点と浴槽

の位置関係から背景の見える範囲が狭く，海や鳥の様子

を見ることができない．

2.3. 導入・終了体験の概要

架空の温泉の脱衣所前の廊下で入り口のカーテンを開

ける場面を導入部分として，その反対側（脱衣所の出口）

でカーテン開ける場面を終了部分として用意した．この

出入口には実験場にある現実のカーテンを模したものが

配置されており，被験者はコントローラーを持ちながら

手を VR 上のカーテンにかざすとそのカーテンが開く仕組

みとなっている．詳細は図 1を参照．
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※１　文献［3］から選んだ形容詞対

※２　予備実験から追加した言葉

※３　文献［4］から選んだ形容詞対

※４　文献［4］において無所属の因子から選んだ形容詞対

※５　質問の意図を明確にするため表現を一部変更

※６　文献［6］から一部選出，自然な日本語になるよう一部変更

2.4. 調査項目

既往研究 1)-5) を参考に空間に対する①気分評価（POMS），

②臨場感評価（SD 法），③臨場感評価（IPQ）とし，浴槽

から出る度にアンケート用紙に答える形で行った．4 回の

体験終了後はヒアリングを実施した．調査項目は 5 段階

評定とし，気分評価と没入感評価（IPQ) は各項目に関し

て非常に当てはまる，やや当てはまる，どちらでもない，

やや当てはまる，全く当てはまらないとした．没入感評

価（SD 法）に関しては左側の形容詞に近いほど 5，右側

の形容詞に近いほど 1とした．調査項目を表 1に示す．

また，唾液アミラーゼモニターを実験開始前と浴槽か

ら出る度に行い，被験者の緊張度を計測した．

2.5. 実験手順

OculusQuest を PC に繋いで使用した．また，被験者が

のぼせることがないように , 既往研究 6）で算出された 37

度注 2）に設定した．一部実験者によるカーテンを閉じる作

業が必要なので扉は常に開けた状態である．なお，体験

パターンの順序は開示せずランダマイズして実施した．

まず，4 種の体験をすることを伝え，体自身で操作判

断をできるだけ可能にし，指示による没入感の阻害を防

ぐために予め操作方法を教示する．次に図 7 に示す浴室

に浴槽の前に立った後，VR お風呂プロジェクトを起動す

る．以降の流れは図１の通りである．入浴時間は 1 分で，

浴槽から出たらアミラーゼ計測とアンケートを行う．こ

れを4回繰り返す．現実空間での実験の様子を図8に示す．
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/ 不快な
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/ いらいらする /落ち込んだ

没入感評価語
※３

評価性因子

好きな－嫌いな /気持ちの良い－気持ちの悪い /良い－悪い /

調和した－ばらばらな /違和感のない－違和感のある /
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※４
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※５

活動性因子
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機械性因子

人工的な－自然な /冷たい -暖かい /複雑な－単純な

臨場感評価文
※６

VR 空間に囲まれている気がした /VR体験中，現実世界の事を意識していた

（例 : 物音，室温，他の人間等）/ 現実空間よりも VR 空間の方がより

現実に思えた / 外部から操作しているのではなく，VR 空間の中で振舞っ

ているような気がした / ただ単に映像を見ているような気がした /VR 空

間で「その場に自分がいる」感じがした

Fig. 6 Whole state of  VR

Fig. 2 The curtain (enter)

Fig. 3 The curtain (exit)

Fig. 4 Sight before take the 
large bath tub

Fig. 5 Sight before take the 
small bath tub

Table 1 Evaluation items list

Fig. 1 Patterns of  VR activities
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考えられる．また，鳥が空を飛ぶ様子が VR 体験を動的に

感じる要因になったという複数のヒアリング結果から，

浴槽が狭いことで自然が見えて楽しめるという副次効果

が発生し，没入感への影響を後押ししたのではないかと

推測する．

・導入・終了体験の効果

実験結果から導入・終了体験の効果に有意に差がある

とは言えない．ただし，効果が低いながらこの体験によっ

て現実をより意識する傾向が見られる．また，「VR 空間の

中で振舞っているような気がした」の評価値が高いのは，

導入・終了体験のインタラクティブ性によるものと考察

する．これが今回見受けられた導入・終了体験のプラス

に働いた効果である．さらに，導入・終了体験の体験時

間を増やせば，低いながらも没入効果を高められると期

待する．本実験では操作の度に指示を出しており，それ

2.6. 被験者

22 ～ 32 歳の男性 16 名．被験者は主に大学生であり，

VR 体験については実験段階で２回未満の者が殆どだった．

3. 実験結果

3.1. 気分評価結果

気分評価の結果について平均値を体験パターン別にま

とめたものを図 9 に示す．Ⅰ，Ⅱの型に分類した．Ⅰ型

は現実空間と VR 空間のリンク度が最も高いパターン A も

しくは最も低いパターン B であれば評価が高く，逆にリ

ンク度が中程度なパターン C や D では評価が低くなる傾

向にある．Ⅱ型はリンク度が高くなるほど評価も高くな

る傾向にある．これらタイプ別に因子の値を平均してま

とめたものを図 10 に示す．これより，総じてパターン D

の評価が高く，パターンBと Cが低くなる弱い傾向がある．

3.2. 臨場感評価結果

　臨場感評価（SD 法）の結果について平均値を体験パター

ン別にまとめたものを図 11 に，因子別に値を平均したも

のを図 12 に示す．

　評価性因子と活動性因子にⅡ型の傾向が見られ，特に

評価性因子で浴槽が狭い方が評価が高い．狭い浴槽を好

む理由として，浴槽の寸法が現実と同じである点や，狭

い方が景色を楽しめた点が挙げられる．広い浴槽を好ま

ない理由には，移動しようとして壁にぶつかり，落胆す

るという声が多数があった．また，結果の差が大きくは

ないが広い浴槽を好む人は単純に浴槽が広い方が好まし

いとしており，移動できないことの苦痛を感じていなかっ

た．広大な敷地で狭い浴槽が似合わないとの意見もあった．

　臨場感評価（IPQ）の結果について平均値を体験パター

ン別にまとめたものを図 13 に，その中で b 型の傾向のあ

る評価文の値を平均してまとめたものを図 14 に示す．

　図 13 より，リンク度合いが高くなるほど評価も高くな

る弱い傾向があった．また，導入・終了体験の有無によ

る効果は小さい．ヒアリング結果からも，多数がこの差

を感じられないとしていた．カーテンを開けた直後は現

実を感じられたが，入浴してしまうとその事を忘れてし

まうという意見や，カーテンが開いた後，画面が白くな

らずにそのままお風呂と対面できた方が良いという意見

もあった．

4. まとめと今後の課題

・浴槽の大きさの効果

　現実の浴槽の大きさとの類似性は臨場感においてプラ

スに寄与しており，狭い方が臨場感が高い．導入・終了

体験は仮説に反して有意に影響しているとは言えない結

果となった．よって，現実世界と浴槽の大きさはリンク

している方が良いと考えられる．

　この原因として，入浴している時間や浴槽に触れてい

る時間が導入・終了体験よりも圧倒的に長かったことが

※１　負の感情の評価を逆（1→ 5，2→ 4等）にして計算
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Fig. 9 Feeling evaluations

Fig. 7 Plan of the experiment Fig.8 Condition of the experiment

Fig. 10  Feeling evaluations by trend types
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[ 注釈 ]

注 1) ここでいうリンク度合いとは，現実空間を構成する空間要

素をどれだけ VR 空間に持ち込んでいるかということであ

り，持ち込む要素が多いほどリンク度が高いと言う．

注 2) 原稿は静止画だが実際は没入感をより高くするため，樹木

の揺らぎや鳥の群れもリアルタイムレンダリングで再現し

た．カーテンを開ける時の音をはじめとして波や風，鳥の

音声も導入した．ユニットバスのサイズは一般的なサイズ

を調査し，選定した宿泊施設のユニットバスを模倣して VR

用のユニットバスを作成した．

注 3) 水温 38 度で行ったところ，想定を上回る暑さを感じていた

ようだったので，37 度に設定した．水温測定には電気式水

温計を使用した．
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が没入感を妨げていた可能性がある．導入・終了体験の

長さ次第では効果が期待できると推測する．

・今後の課題と展望

本研究では主に臨場感の指標を用いて没入感の評価を

行ったが，今後没入感の指標が作成された場合にはそれ

を使用する予定である．また，水温や浴槽の大きさの一

致を前提に，没入感を下げず，かつ快適性を高めるデザ

インの条件を探す必要がある．さらに，実際にどの程度

没入したかを明確にするため，実際の風呂と比較してど

れだけ VR お風呂が現実に近く感じられるかの研究が今後

求められる．

※１ 表 1または図 11 における上位 6項目のみを含む

※１　没入感に対して悪い感情の評価を逆（1→5，2→4等）にして計算

Fig.12 Sence of presence evaluations by factors

-

1.0 2.0 3.0 4.0 5.0  6.0

好きなー嫌いな

気持ちの良いー気持ちの悪い

良いー悪い

調和したーばらばらな

違和感のないー違和感のある

楽しいーつまらない

非日常的ー日常的

広々としたー狭苦しい

親しみやすいー親しみにくい

落ち着きのあるー落ち着きのない

はっきりしたーぼんやりした

迫力のあるー迫力のない

緊張したーくつろいだ

印象の強いー印象の弱い

人工的なー自然な

冷たいー暖かい

複雑なー単純な

騒がしいー静かな

動的なー静的な

浴槽：広い
導入・終了体験：×

浴槽：広い
導入・終了体験：〇

浴槽：狭い
導入・終了体験：×

浴槽：狭い
導入・終了体験：〇A B C D

評価性因子

迫力因子

活動性因子

機械性因子

1.0 2.0 3.0 4.0 5.0

評価性因子
※１

迫力因子

活動性因子

機械性因子

浴槽：広い
導入・終了体験：×

浴槽：広い
導入・終了体験：〇

浴槽：狭い
導入・終了体験：×

浴槽：狭い
導入・終了体験：〇A B C D

Ⅱ

Ⅱ

1.0 2.0 3.0 4.0 5.0

※１

VR空間に囲まれている
気がした

VR体験中、現実世界の事を
意識していた

（例:物音、室温、他の人間等）

現実空間よりもVR空間の方が
より現実に思えた

外部から操作しているのではなく、
VR空間の中で振舞っている

ような気がした

ただ単に映像を見ているよ
うな気がした

VR空間で「その場に自分がいる」
感じがした

浴槽：広い
導入・終了体験：×

浴槽：広い
導入・終了体験：〇

浴槽：狭い
導入・終了体験：×

浴槽：狭い
導入・終了体験：〇A B C D

Ⅱ

1.0 2.0 3.0 4.0 5.0

浴槽：狭い
導入・終了体験：D

〇

浴槽：狭い
導入・終了体験：C

×

浴槽：広い
導入・終了体験：B

〇

浴槽：広い
導入・終了体験：A

×

Fig. 11 Sence of presence evalutations

Fig. 13 Sence of presence evaluations

Fig. 14 Sence of presence evaluations by trend types
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