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1．はじめに 

近年，加速度的にVR（Virtual Reality）が発展を続けている．VRは3次元コンピュータグラ

フィックスによって構築した仮想的な世界をHMD(Head Mounted Display)などのデバイスを通し

てあたかも現実であるかのように体験できる技術である．現実では訪れることが困難な氷河やマ

グマが噴き出る火山地帯などの環境にあたかも実際に訪れているかのような体験を可能にでき

る．また，VR はさまざまな分野で活躍が期待されている．医療分野では経験の浅い医師の研修

に VRを利用した手術のシミュレーションを取り入れることで技術を向上させる，といった医学

教育における活用も期待されている[1]． 

我々はこの医療分野において，リハビリテーションに着目し，体験者が仮想空間内で自身の体

を動かして楽しむことができるシステムを開発することにした．体を動かす要素として，上半身

や肩から指先にかけて動かす練習ができることから，本研究ではストラックアウトを採用した．

図 1 にストラックアウトの概要を示す．ストラックアウトとは，設置されたパネル（的）

にボールを投げ，制限された投球数で何枚のパネルに当てることができたかを競うゲー

ムのことである．以上のことから，本研究では VR を用いて屋内でストラックアウトを体験で

きるシステムを開発することを目的とした． 

 

 

2．VRストラックアウト 

2.1 開発環境および使用機器 

提案システムの開発には統合開発環境である Unityを用いた．図 2は Unityのロゴを

示す．2Dおよび 3Dゲーム開発エンジンであり，他のゲームエンジンと比較して容易に

 パネル 

（的） 

  

ボール 人 

図 1．ストラックアウトの概要 
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VRを実装できる． 

また，図 3 に提案システムにおける使用機器を示す．VR 映像を計算・出力する HMD

には Oculus Rift cv1（以下，HMD）を採用し，システム体験者の手の動きを再現する

ために HMD の専用コントローラーである Oculus Touch（以下，コントローラー）を採

用した． 

 

2.2 システムフロー 

 システムはスタート画面，メイン画面（ストラックアウトをプレーする画面）および

終了画面という 3つのシーンで構成した．スタート画面はコントローラーの任意のボタ

ンを押下することでメイン画面に移行し，ストラックアウトが開始する．制限時間は

60秒とし，終了した場合に終了画面に移行する。 

 

2.3 仮想物体の制御とスコア管理 

図 4に作成した仮想的なストラックアウトを示す．システムは的とボールとの衝突を

検知し，ボールが当たった的を消失させる．ゲーム性の観点から，的の大きさに応じて

プレイヤーの獲得スコアを設定しており，的が小さいほど獲得スコアは高い． 

図 2．Unity ロゴ 図 3．使用機器 

（左：Oculus Rift cv1 右：Oculus Touch） 

図 4．仮想的なストラックアウト 

 

① 的（大きさによって的の色が区

別されている） 

②ボール 

 

①  

② 



学生→教員→事務局 〔様式第４号の２〕 

 

 

2.4 プレイヤーの操作 

コントローラーによる操作を可能にするため，～～SDKを導入した．これにより仮想

空間内において物体を掴むことやプレイヤーの移動を可能にした．プレイヤーは左手の

コントローラーのアナログスティックを傾けるとその方向に移動でき，右手のコントロ

ーラーのアナログスティックを傾けるとその方向に（一人称）視点を移動できる．また，

コントローラーを装着しつつ，把持動作をするとボールを掴かむことができ，同様にボ

ールを離すようにするとボールを離すことができる．これら 2つの動作の間に，実際に

ボールを投げるような動作を加えることで仮想空間内でボールを投げることができる．

なお，仮想空間内ではコントローラーのアナログスティックを押し込むことでプレイヤ

ーの手元にボールが出現するようにした． 

 

3．研究結果 

 VR を用いてストラックアウトを体験できるシステムを開発した．本システムでは，的にボー

ルを当てるために，ボールを掴み，投げるという動作を繰り返し行うので，ストラックアウトを

楽しみながら，上半身や肩から指先にかけて動かす練習ができる．よって，十分なリハビリテー

ションになると感じた．しかし，本システムを体験するにあたり，HMD を通した VR への慣れを

わずかに必要とするように感じた． 

  

4．まとめと今後の課題 

 本研究で VR を用い，屋内で広い空間を必要とせず，運動することが可能である，リハビリ

テーションとなるシステムを開発することができた．また，ストラックアウトはわかりやすいゲ

ーム性であるため，誰でも気軽にプレイすることが可能である．しかしながら，VR を用いた運

動による効果やシステムの改善点などの十分なデータを得られていないので，それらを今後の調

査・検討していきたい． 
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