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1 はじめに

近年、 スカイツリ ーや秋葉原でのVirtual Reality(以
下VR)体験の場が増え、VRがより身近になってきて
いる。さらに、比較的安価に購入できるHead Mounted 
Display(以下HMD)が登場してきたり、 個人によるア

プリ開発も盛んになってきている。 このような HMD
単体でのVR空間内への入力方法には限りがある。 例
えば、GearVR(図 1) 1では、 ジャイロセンサーを用い
たものや、HMDの右側面にあるタッチパッドを用いる
ものくらいである[1]。

トランプのソリティア等のカ ー ドゲー ムでは上記の
入力方法だけでは何度も操作で選択したりするため、首
や腕が疲れたりするうえ操作性も悪い。一般的な入カデ
バイスとして用いられているゲー ムパッドやマウスな
どは、 カ ー ドを扱う動きとはかけ離れているため、VR
の良さを損なっているように感じる。さらに、HMDを
装着している間はVR空間を見ているので、 マウス等
の位閥を把握しずらいという欠点もある。

そこで、 本研究では身体動作で操作することができ
る外部装置を用いて、 現実の動作と同じ動作でカ ー ド
ゲームを扱うことを目指す。

2 関連研究

2.1 高臨場感VR空間のための身体動作を用いた直
接的操作環境の構築

武田直之らの研究は、 高臨場感VR空間を構築する
ために、 現実空間と同じ身体動作を用いて菌接的に操

作をするものである [2]。 この研究では、 直接身体動作
でVR空間へ働きかけるのは、 三次元的空間での作業
において操作性が高く、 高臨場感VR空間を構築する
際に有用という結果が出ている。 本研究では、 単純に
カ ー ドを二次元的な操作で扱うが、 VR空問へ直接身
体動作で働きかけるという点を参考にした。

2.1.1 LeapMotionを用いたゲームの試作とユーザ
インタ ー フェ ースの考察

吉田修吾らの研究は、LeapMotion(同2)[3]2を用いた
ゲー ムを作り、 そのゲームの操作性についてマウスと
比較したものである[4]。 この研究では、 操作のしやす
さではマウスが勝り、 面白さでは LeapMotionが勝る
という結果が出ている。 本研究では、LeapMotionの比
較対象にマウスを用いて評価している点を参考にした。

3 実装したシステム及びアプリ

3.1 システム概要

本研究のシステムでは、LeapMotionをHMDへの入
カデバイスとして用い、VR空間を形成するHMDと
してGearVRを用いる。 その中で、 現実と同じように
手を動かして 、 カードを動かす。 システムはUnity[5]3
を用いたアプリとして作成する。

3.2 仮想空間

Unity 内に、 図 3のような仮想空間を作成した。 仮
想空間は GoogleSketchUpを用いて作成した。

図2: LeapMotion(参考文献[3] より引用）
固1: GearVR[l] 

2赤外線カメラによって手の動きを感知して、 手の動きを入力と
して使えるPC W-用デパイスである。

1HMD の一つであり、 Android 端末を用いて YR 空間を形成す 3統合開発現境を内蔵したマルチプラットフォ ー ムなゲー ムエン

る。 YR 空間を映す HMD の巾では比較的安価に購入できる。 ジンであり、 多くのデベロッパ ー に利用されている。
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