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VR技術を用いた異文化理解ゲームの実装
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In recent years, globalization is expanding and communication problems may occur because of

differences in cultural backgrounds. In order to avoid the problems, it is important for us to know

about cross-cultural education that provides a methodology for recognizing different cultures and

understanding each other. As a part of cross-cultural education, there are games about cross-cultural

understanding. However, it is not widespread. In this study, we applied VR technology to cross-

cultural understanding games. The purpose of this study is to clarify a method to practice cross-

cultural education easily. In fact, by using Unity and various open source libraries, VR technology

can be applied to cross-cultural understanding games. We found that it is easy for a fourth-year

student of an information science university to create a cross-cultural game using VR technology.
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1. はじめに
近年，グローバル化が促進する社会において文化
的背景が異なる人々とコミュニケーションを取る機会
が増加している傾向にある．しかし，それで日本社会
が国際的に多様性を受け入れられる社会になったと
は言い難く，日本人が文化的背景の異なる人々と良好
な関係を築ける知識や態度を習得しているとは断言
できない．多様性を無視し，排除しようとする人は
いないと思われるが，多様性を受け入れることを試
行錯誤し，当惑してしまう人は存在すると思われる．
また，場合によっては異なる考え方や価値観を目の
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当たりにし，ストレスを感じてしまう人もいると思
われる．そして，その様な状況に陥ることを改善し
ないままで良いと思う人は少ないはずである．した
がって，文化の異なる人々と友好的な関係を築くため
にどのような知識や態度が必要なのかを学ぶことは，
国際的企業に勤めている人や国際交流に関わってい
る人だけの課題ではなく，日本人全員の課題である．
また，この文化的背景が異なる人々というのは，国籍
の異なるの人々だけを指すものではない．同じ国籍の
人々においても，住んでいる地域，性別，年代，社会
的立場によって文化的背景が異なるということが大
いに有り得る．
そして，これらを学ぶために異文化トレーニング

というものが存在している．異文化トレーニングは，
異文化環境を擬似的に体験できるゲームを通して，実
際に異文化の人々と対面した際に起こる気持ちを体
験してもらい，それについて議論することで対応力の
向上を図るものである．しかし，異文化トレーニング
は基本的に集団で行うものであり，トレーニングの趣
旨を理解し，ゲームの進行およびフィードバックがで
きる進行役が必要となるが，それができる人が少な
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い．したがって，トレーニングを行う機会が少なく，
認知度も低い．先行研究では異文化トレーニングに
インターネット技術を導入し，異文化理解ゲームと呼
ばれるトレーニングの 1 つをスマートフォンアプリ
として実装することで手軽に異文化トレーニングを
行えるようにした [1]．
そこで，本研究では VR を用いた教育支援につい
ての研究が世界中で進められているということに注
目し [2]，異文化理解ゲームを VR技術を用いて画面
に出てくるキャラクターとできるようにした．これに
より臨場感のある異文化トレーニングの実装手法の
確立を目的とした．

2. 異文化トレーニングについて

2.1 異文化コミュニケーションの問題
「文化」という言葉からは衣服や食べ物などの目
に見えるもの，歌や踊りなどの伝統がよく連想され
る．しかし，文化というものは生まれつき持っている
ものではなく，意識的または無意識的に学んでいくも
のであるため，時間の感覚・コミュニケーションスタ
イル・価値観なども文化に含まれる [3]．そして，同
じ文化を持つ人々にとっては常識となってしまってい
るため，普段それを意識することは少ない．したがっ
て，異文化コミュニケーションにおいては目に見えな
い文化の部分で問題が発生すること多い．

2.2 異文化トレーニングの目的
異文化コミュニケーションにおいては，「相手の常
識は，自分の非常識．自分の常識は相手の非常識」と
いう考えを常に持つことが大切である．したがって，
相手の考えが自分と違うからといって「良くない」と
判断するのではなく，文化が違えば考え方が異なるの
は当然であるということを理解しなくてはいけない
[4]．自文化を基準にした物の見方から抜け出し，他の
文化からの物の見方をしてみるということが大切と
なる．何もこれは自分の見方を無くすということでは
なく，他の観点でも見てみようとする態度を持つとい
うことである．このように，相手の考え方を理解し，
尊重しようとする姿勢を養うことが異文化トレーニ
ングの最大の目的となる．

2.3 異文化トレーニングの現状
異文化トレーニングはグローバル化が進む社会に
おいて重要視されていることであるが，積極的に取
り組んでいる人は少なく，まだまだ認知度は低いと
いう状況にある．この原因は 2つ考えられる．1つ目

は，異文化トレーニングは集団で行うものが多いた
め，物理的に行う機会が限られてくるということ．2

つ目は，異文化トレーニングを行う際の進行役には
そのトレーニングへの経験と熟知が求められること
である．進行役は，トレーニングの効果が十分に得ら
れるように様々なことに気を配らなければいけない．
しかし，しっかりと異文化トレーニングを進行できる
人が少ない．これらの要因が異文化トレーニングの
認知度に大きく関わっていると考える．

2.4 異文化理解ゲームについて
異文化トレーニングの一環としていくつかの異文

化理解ゲームというものが存在している．例えば，
「Barnga」,「Bafa Bafa」，「背中合わせゲーム」という
ものが挙げられる [5]．これらのゲームはそれぞれ，異
文化を理解するということにつながる目的が設定され
ている．以下は，本研究で題材することになった「背
中合わせゲーム」の目的とその方法について記述する.

目的
言葉のみを使って伝達してもなななか意図が
伝わらないという体験してもらうこと．意思
伝達手段が言葉だけの場合は，明確で詳細に
行うような語り手の意識と，聞き手の努力お
よびテクニックが大切であることを認識すること．

方法
1. 参加者には 2人 1組みになってもらい，紙とペ
ンを配布する．

2. それぞれに 5分から 10分で簡単な絵を描いても
らう．このとき，自分の描いた絵は周りの人に見
えないようにする．

3. どちらか一方の絵を他方に言葉だけで説明して
もらい，聞き手は言われた通りに紙に絵を描い
てもらう．聞き手は話し手の絵を正確に再現し
ようと努める．

4. 話し手にできるだけ正確に自分の絵を言葉で説
明してもらうようにする．ただし，背中合わせ
で話し合い，話し手も聞き手の絵を見てはいけ
ない．また，聞き手は質問することはできない．
このとき分かりにくかった説明に関しては，後
のディスカッションの時に話題にしてもらう．

5. 役割を交代して同じ作業を行なってもらう．その
後お互いの絵を見せ合い，デスカッションを行
なってもらう．
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ない．また，聞き手は質問することはできない．
このとき分かりにくかった説明に関しては，後
のディスカッションの時に話題にしてもらう．

5. 役割を交代して同じ作業を行なってもらう．その
後お互いの絵を見せ合い，デスカッションを行
なってもらう．

6. ディスカッションでは言葉だけの伝達で伝わり
やすかった情報とうまく伝わらなかった情報を
それぞれリストアップしてもらい，その原因を
考えてもらう．

7. この時，日常生活の場でもこれと似たように自
分の意図がうまく伝わらなかった体験がないか
を考えてもらう．

8. 7の内容を踏まえ，どのような工夫をすれば正確
に情報が伝達できるか，必要なスキルや心構え
についても話し合ってもらう．

2.5 異文化トレーニングの VR化
先行研究では，異文化トレーニングをスマートフォ
ンゲームとして実装することで時や場所を選ぶこと
なく行えるようにした．この研究では，スマートフォ
ン上に次の動作の指示が文字で表示され，その指示
に従って異文化トレーニングを行うことができた．ま
た，マルチプレイを実装することで複数人でも行える
ようにしていた．これを踏まえ，さらに異文化トレー
ニングの異文化環境を擬似的に体験できるゲームを
通して，実際に異文化の人々と対面した際に起こる気
持ちを体験してもらうという狙いを実現するために
は，一人で行うときでも相手を意識できるようにす
ると良いのではないかと考えた．そこで，近年注目を
集めている VR技術を用いる．画面に表示されるキャ
ラクターが話してゲームの進行をしてくれることに
よってより臨場感のある異分野トレーニングを提供
できることを期待している．

3. 異文化トレーニング支援システムの開発

3.1 要求分析
背中合わせゲームを VRゲーム化するにあたり，特
に重要な部分についての要求分析を行った．以下に
「背中合わせゲーム」，「キャラクター」，「ゲーム性」
についての要求分析を記述する．

3.1.1 背中合わせゲームについての要求分析
背中合わせゲームを VR ゲーム化するために必要

とされることを挙げる．まず最初に，キャラクターや
文字を画面上に表示する機能が必要となる．そして，
VRで表示するための VR化機能，キャラクターを動
かすためにキャラクター制御機能，表示される文字の
切り替えや全体の進度を制御する進捗コントロール
機能が必要．また，難易度別に問題文と正解の絵を選

択する画像および問題文選択機能が必要であると考
える．

3.1.2 キャラクターについての要求分析
本研究では，画面にキャラクターが出てきて背中合

わせゲームの進行を行なってくれるものにする．そ
こで，キャラクターのモデルに関しても気を配る必
要がある．例えば，小さい子にも遊んでもらうこと
を考えるとリアリティのある人間や暗い雰囲気のキャ
ラクターモデルは避けた方がよいと考える．しかし，
あまり子供を意識しすぎると今度は大人の趣向に合
わなくなってしまう．また，ロボットやかっこいいい
キャラは男性受けは狙えるかもしれないが，女性受け
は狙えないかもしれない．したがって，丁度良い塩梅
のキャラクターモデルを用いることが必要とされる．

3.1.3 ゲーム性についての要求分析
背中合わせゲームを VR ゲームとして実装するこ

とが目的であるが，ただキャラクターが背中合わせ
ゲームを進行してくれるものにするだけでなく，ユー
ザーに楽しんでもらえるような工夫が必要である．1

回背中合わせゲームを行っただけでは，ゲームの目的
を十分に達成できるとは言い難いので，ずっと楽しん
でもらえるようなゲーム性は必要ないが，少なくと
も数回はやってみようと思ってもらえるゲーム性が必
要だと考える．

3.2 ゲームの全体設計
要求分析を行ったことで，得られた必要となる機能

について以下にまとめる．また，図 1 にシステムの
全体像を示し，図 2に各機能の関係図を示す．

図 1システムの全体像
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3.2.1 画面表示機能
画面表示機能は，PCの画面上で実装する背中合わ
せゲームを出力するものである．キャラクターや解答
の絵を出力させる他，キャラクターが話す内容を文字
起こししたものも出力する．基本的にキャラクター
制御機能と進捗コントロール機能によって得られた
データを画面出力するものとなるので，ユーザーに
最も近い機能となる．

3.2.2 VR化機能
VR化機能について記述する前に，まず，VRとい
うものの説明をしていきたいと思う．日本バーチャル
リアリティ学会によると VRとは「みかけや形は原物
そのものではないが，本質的あるいは効果としては
現実であり原物であること」という説明がされてい
る．これによると，VRというものは一般的にゴーグ
ルを用いて目前に映像が広がるものと捉えられてい
るが，画面に 3D表示されるキャラクターも VRとい
うことができる．したがって，この VR化機能はキャ
ラクターを 3Dとして画面に出力する機能となる．

3.2.3 キャラクター制御機能
キャラクターの動きを司る機能になる．基本的にこ
の機能は後述する進捗コントロール機能の支配下に
あり，進捗コントロールによってキャラクターの話す
タイミングを計りこの機能によって動かす．この時，
キャラクターのセリフは事前に mp3のファイルを作
成しておき，それを再生するものとする．

図 2システムの全体像

3.2.4 進捗コントロール機能
ユーザーに合わせてゲームの進行度合いを調節す

る機能である．複雑な操作にならない様に，画面をク
リックすると次に進むようにすることでプレイヤー
自身が自分のペースで進行できるようにする．進捗
コントロール機能は，プレイヤーが最初に難易度を
選択した際にその難易度の問題文と解答の絵のデー
タを読み込んでくる画像および問題文選択機能から
データを受け取り，プレイヤーに合わせて次の説明を
開始したり解答の絵を表示するということがこの機
能である．また，キャラクターの動くタイミングにつ
いてもこの機能にて管理する．

3.2.5 画像および問題文選択機能
画像・文章データから適切なデータを選択する機能

となる．適切なデータというのは，プレイヤーが最初
に選択した難易度の問題文と解答の絵のデータとい
うことになる．データの選択に偏りがあるといけな
いので，各難易度の問題文および解答の絵の中から
ランダムで選んでくる様にした．

4. 背中合わせゲームの実装

4.1 各機能の実装
第 3 章で記述したシステムの設計を踏まえた実装

方法について説明する．本システムで実装した機能
の実装方法をそれぞれ示す．また，本機能の実装にお
いて開発言語として C#，ゲームエンジン Unityを利
用した．

4.1.1 画面表示機能の実装
ゲームシーンを画面に表示させるために Unity 上
の Game Viewという機能を用いた．Game Viewを用
いることで，ゲームアプリの実行，画面切り替え・サ
イズ変更・ミュートなどの制御，実行状態の表示が可
能となる．この Game Viewの最初の設定として，メ
ニューから「Warn if No Cameras Rendering」にチェッ
クを入れた．この機能は，画面にプレイヤー視点の
カメラが存在しない場合に警告を表示してくれるも
のである．意図せずにカメラを削除したり無効にし
てしまったときにその原因を突き止めるのに役立つ．
また，「Clear Every Frame in Edit Mode」にもチェック
を入れた．この機能は，ゲームが再生中でないときは
フレームごとにゲームビューが消去する機能である．
これによって，ゲームを設定している際の画面の崩れ
を避けることができる．
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3.2.1 画面表示機能
画面表示機能は，PCの画面上で実装する背中合わ
せゲームを出力するものである．キャラクターや解答
の絵を出力させる他，キャラクターが話す内容を文字
起こししたものも出力する．基本的にキャラクター
制御機能と進捗コントロール機能によって得られた
データを画面出力するものとなるので，ユーザーに
最も近い機能となる．

3.2.2 VR化機能
VR化機能について記述する前に，まず，VRとい
うものの説明をしていきたいと思う．日本バーチャル
リアリティ学会によると VRとは「みかけや形は原物
そのものではないが，本質的あるいは効果としては
現実であり原物であること」という説明がされてい
る．これによると，VRというものは一般的にゴーグ
ルを用いて目前に映像が広がるものと捉えられてい
るが，画面に 3D表示されるキャラクターも VRとい
うことができる．したがって，この VR化機能はキャ
ラクターを 3Dとして画面に出力する機能となる．

3.2.3 キャラクター制御機能
キャラクターの動きを司る機能になる．基本的にこ
の機能は後述する進捗コントロール機能の支配下に
あり，進捗コントロールによってキャラクターの話す
タイミングを計りこの機能によって動かす．この時，
キャラクターのセリフは事前に mp3のファイルを作
成しておき，それを再生するものとする．

図 2システムの全体像

3.2.4 進捗コントロール機能
ユーザーに合わせてゲームの進行度合いを調節す

る機能である．複雑な操作にならない様に，画面をク
リックすると次に進むようにすることでプレイヤー
自身が自分のペースで進行できるようにする．進捗
コントロール機能は，プレイヤーが最初に難易度を
選択した際にその難易度の問題文と解答の絵のデー
タを読み込んでくる画像および問題文選択機能から
データを受け取り，プレイヤーに合わせて次の説明を
開始したり解答の絵を表示するということがこの機
能である．また，キャラクターの動くタイミングにつ
いてもこの機能にて管理する．

3.2.5 画像および問題文選択機能
画像・文章データから適切なデータを選択する機能

となる．適切なデータというのは，プレイヤーが最初
に選択した難易度の問題文と解答の絵のデータとい
うことになる．データの選択に偏りがあるといけな
いので，各難易度の問題文および解答の絵の中から
ランダムで選んでくる様にした．

4. 背中合わせゲームの実装

4.1 各機能の実装
第 3 章で記述したシステムの設計を踏まえた実装

方法について説明する．本システムで実装した機能
の実装方法をそれぞれ示す．また，本機能の実装にお
いて開発言語として C#，ゲームエンジン Unityを利
用した．

4.1.1 画面表示機能の実装
ゲームシーンを画面に表示させるために Unity 上
の Game Viewという機能を用いた．Game Viewを用
いることで，ゲームアプリの実行，画面切り替え・サ
イズ変更・ミュートなどの制御，実行状態の表示が可
能となる．この Game Viewの最初の設定として，メ
ニューから「Warn if No Cameras Rendering」にチェッ
クを入れた．この機能は，画面にプレイヤー視点の
カメラが存在しない場合に警告を表示してくれるも
のである．意図せずにカメラを削除したり無効にし
てしまったときにその原因を突き止めるのに役立つ．
また，「Clear Every Frame in Edit Mode」にもチェック
を入れた．この機能は，ゲームが再生中でないときは
フレームごとにゲームビューが消去する機能である．
これによって，ゲームを設定している際の画面の崩れ
を避けることができる．

4.1.2 VR化機能の実装
キャラクターを 3Dで表示するために Unityの 3D

エディターというものを用いてゲームの制作を行っ
た．3Dエディターを用いることでゲーム画面に表示
できるオブジェクトを 3Dで表示できるようになる．
キャラクターのモデルは Unity Asset Storeから無料で
公開されているものを用いた．Unity Asset Storeでは
3Dモデルやテクスチャ，アニメーション，オーディ
オなどゲーム制作やアニメーション制作に必要な素
材をダウンロードできる公式の販売サイトである．ま
た，用いたキャラクターのモデルは図 3に示す．

4.1.3 キャラクター制御機能の実装
キャラクター制御機能では基本的に進捗コントロー
ルによって下された命令を実行する．進捗コントロー
ル機能からの命令は，キャラクターの音声を再生する
というものである．
キャラクターの音声は音声合成ライブラリ「ゆく
も」というものを用いて mp3のファイルを作成した．
しかし，Unity上で再生するとノイズや音割れが発生
し，キャラクターの音声が聞き取りづらいという問題
が発生した．このファイルは PC上では正常に聞き取
れた．また複数の音声が同時に再生されていて，音が
重なっていることが原因で聞き取りづらくなっていた
わけではない．したがって，Unityに音声ファイルを
取り込む際に問題が生じたと考えた．そこで，調べ
てみると Unity上では再生すらできないが各 OS標準
のプレイヤーでは普通に再生できるという mp3ファ
イルが存在するということがわかったので，音声読み
上げソフト「音読さん」というフリーソフトを用い
て mp3のファイルを作成したところ Unity上でも正
常に再生することができた．

図 3キャラクターのモデル

4.1.4 進捗コントロール機能の実装
進捗コントロール機能はプレイヤーの進度に合わ

せて，次の説明文を表示したり答えの絵を表示したり
する．基本的に，画面をクリックすると次の説明文が
表示されるようになっている．進捗コントロール機能
では，画面をクリックした回数をカウントしておりカ
ウント数に応じて音声ファイルを再生するようにキャ
ラクター制御機能に命令を下す．例えば，カウント 1

で音声ファイル 1を再生するというように実装した．
また，正解の絵を表示する前には必ずキャラクター

に「それでは答えを表示しますね」と言ってもらう．
そのセリフが，カウント 10 で再生されるとすると，
カウント 11で答えの絵を表示するようにした．そし
て，カウント 12から再びキャラクターの音声が再生
されるようにする．

4.1.5 画像及び問題文選択機能の実装
最初に，Unity上で Sceneというものにセットとな
る問題文と答えの絵をまとめておく．今回用いた問題
文および答えの絵は先行研究にて用いられていた 2種
類と，自分で作成した 2種類である．その計 4種類の
絵と問題文にそれぞれ難易度が 3 つずつ存在するの
で，Scene 1から Scene 12までの計 12つの Sceneを
用意した．Scene 1から Scene 4を難易度「簡単」の
絵と問題文とし，Scene 3 から Scene4 を難易度「普
通」，Scene 5から Scene 6を難易度「難しい」のも
のとした．画像および問題文選択機能では，難易度
「簡単」を指定すると 1から 4までの数字を乱数にて
獲得し，その番号に応じた Scene を出力する．同様
に，難易度「普通」選択すると 5から 8まで，「難し
い」を選択すると 9から 12までの数字を獲得し，そ
の番号に応じた Sceneを出力する．

4.2 画像および問題文の作成
背中合わせゲームを進める上で必要になってくる

問題文およびその解答の絵に関して，先行研究で用
いられたもの以外には存在しない．そこで，先行研究
で用いられたものも取り入れつつ種類を増やすため
に自作した．問題文および解答の絵の作成に関して，
説明文を考えることが容易で尚且つ聞き手が理解し
やすいものにする必要がある．そこで，絵描き歌を参
考にして問題文と解答の絵を作成することにした．
今回は，ハリネズミとゾウを題材とした問題文と解

答の絵を作成した．また，各絵に対して，難易度「簡
単」,「普通」,「難しい」の 3種類を容易した．この
難易度に関しては，説明文の情報量に差をつけるこ
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表 1ハリネズミの問題文

とで実装している．作成した問題文を表 1，表 2に，
解答の絵を図 4に示す．

5. 評価実験
背中合わせゲームを画面上のキャラクターと一緒
にできる様にしたことについて，背中合わせゲーム
の目的を果たすことができているかどうかの評価実
験を行った．今回，評価項目としたものは「難易度設
定」,「答えの絵」,「キャラクター」の項目とした．被
験者は，自分の研究について何も知らない私の家族 3

名，友達 4人の計 8人とし，実際に背中合わせゲー
ムを行ってもらい，その後アンケートに回答しても
らった．

5.1 難易度設定についての評価
難易度設定について，説明文の情報量を変えるこ
とで難易度を設けた．被験者にはハリネズミと象の
絵を用いて全難易度のゲームを行ってもらった．その
後，難易度の上昇を感じらることができたか否かに
ついて 5 段階で評価してもらった．アンケートの結
果を表 3 にまとめる．また，評価段階は以下のよう
に表すものとする．「全くできなかった ( 1 )」,「でき
なかった ( 2 )」,「普通 ( 3 )」,「できた ( 4 )」,「大い
にできた (◦◦)」. この時，よくわからなかったという
場合も普通としてカウントしている．
このアンケート結果から，できなかった (×) と答
えた人にどういった理由でそう答えたのかを質問し
た．結果，ハリネズミの問題の「簡単」のレベルから

表 2象の問題文

表 3難易度についてのアンケート結果
評価段階 1 2 3 4 5

人数 0人 3人 3人 2人 0人

既に難しく，そこからさらに情報量が減っていくと難
しさしか感じることができないという意見が得られ
た．したがって，ハリネズミの問題に関しては改善の
余地がある．改善点に関しては，考察にて詳しく記載
する．逆に，象の問題に関しては「簡単」と「普通」
ではあまり差を感じられなかったが，「簡単」と「難
しい」を比較すると難しくなっていることが感じられ
るという意見があった．

5.2 問題文と答えの絵に対する評価
背中合わせゲームに用いるハリネズミと象の絵に

関して，問題文の説明が絵に対して妥当かどうかに
ついてのアンケートを行った．初見で描けるかどうか
ではなく，一旦やってもらった後に説明文と答えの絵
を見てもらい，説明文を聞いてその絵が描けるかど

(a)ハリネズミの絵 (b)象の絵

図 4答えとなる 2つの絵
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表 1ハリネズミの問題文

とで実装している．作成した問題文を表 1，表 2に，
解答の絵を図 4に示す．

5. 評価実験
背中合わせゲームを画面上のキャラクターと一緒
にできる様にしたことについて，背中合わせゲーム
の目的を果たすことができているかどうかの評価実
験を行った．今回，評価項目としたものは「難易度設
定」,「答えの絵」,「キャラクター」の項目とした．被
験者は，自分の研究について何も知らない私の家族 3

名，友達 4人の計 8人とし，実際に背中合わせゲー
ムを行ってもらい，その後アンケートに回答しても
らった．

5.1 難易度設定についての評価
難易度設定について，説明文の情報量を変えるこ
とで難易度を設けた．被験者にはハリネズミと象の
絵を用いて全難易度のゲームを行ってもらった．その
後，難易度の上昇を感じらることができたか否かに
ついて 5 段階で評価してもらった．アンケートの結
果を表 3 にまとめる．また，評価段階は以下のよう
に表すものとする．「全くできなかった ( 1 )」,「でき
なかった ( 2 )」,「普通 ( 3 )」,「できた ( 4 )」,「大い
にできた (◦◦)」. この時，よくわからなかったという
場合も普通としてカウントしている．
このアンケート結果から，できなかった (×) と答
えた人にどういった理由でそう答えたのかを質問し
た．結果，ハリネズミの問題の「簡単」のレベルから

表 2象の問題文

表 3難易度についてのアンケート結果
評価段階 1 2 3 4 5

人数 0人 3人 3人 2人 0人

既に難しく，そこからさらに情報量が減っていくと難
しさしか感じることができないという意見が得られ
た．したがって，ハリネズミの問題に関しては改善の
余地がある．改善点に関しては，考察にて詳しく記載
する．逆に，象の問題に関しては「簡単」と「普通」
ではあまり差を感じられなかったが，「簡単」と「難
しい」を比較すると難しくなっていることが感じられ
るという意見があった．

5.2 問題文と答えの絵に対する評価
背中合わせゲームに用いるハリネズミと象の絵に

関して，問題文の説明が絵に対して妥当かどうかに
ついてのアンケートを行った．初見で描けるかどうか
ではなく，一旦やってもらった後に説明文と答えの絵
を見てもらい，説明文を聞いてその絵が描けるかど

(a)ハリネズミの絵 (b)象の絵

図 4答えとなる 2つの絵

表 4問題文と答えの絵ついてのアンケート結果
評価段階 1 2 3 4 5

人数 2人 2人 2人 2人 0人

表 5キャラクターについてのアンケート結果
評価段階 1 2 3 4 5

人数 0人 0人 4人 2人 0人

うかの妥当性について調査した．評価段階は以下の
ように表すものとする．「全く描けない ( 1 )」,「不適
切 ( 2 )」,「普通 ( 3 )」,「適切 ( 4 )」,「大いに適切 (

5 )」. この結果を表 4に示す．

5.3 キャラクターに対する評価
最後にキャラクターについての評価実験を行った．
キャラクターを用いることの目的は，1人で背中合わ
せゲームするときにも相手を意識できるようになる
ことで，より臨場感のあるゲームを体験してもらうこ
とである．そこで，この評価実験では被験者 6名に文
字だけの説明とキャラクターありの説明を聞いても
らい，相手を意識することができたかどうかについ
てアンケートに答えてもらった．結果を表 5に示す．
評価段階は以下のように表すものとする．「全くでき
なかった ( 1 )」,「できなかった ( 2 )」,「普通 ( 3 )」,

「できた ( 4 )」,「大いにできた ( 5 )」. 文字だけの説
明のゲームは，同ゲームのキャラクターの部分を画面
上で隠し，音声を切って行った．この結果から，文字
だけの説明よりキャラクターを用いる方が相手を意
識できたと答えた人が多かったことがわかる．また，
要求分析にて求められていたキャラクターモデルに近
いものを使えているかについても，質問したところ，
幅広い年代の人に受け入れてもらえるのではないか
という意見が多かった．

(a)一人目の絵 (b)二人目の絵

図 5描いてもらった絵

6. 考察

6.1 難易度についての考察
ハリネズミの絵の難易度に関しては，「簡単」から

絵を描くのが困難という結果が得られたので，問題
文や答えの絵から改善する必要があると考える．し
かし，象の絵に関しては難易度の差を作ることがで
きたと考える．したがって，問題文の情報量を減らし
たり，使う表現を変えて難易度を生み出すということ
に関しては成功したものと思う．

6.2 問題文と答えの絵に対する考察
図の実際に書いてもらった絵から共通してわかる

ことは， 3 番目の「ボールの左側には三角のテント
が立っています」という説明が特に伝わっていないこ
とがわかった．これに関して，「テント」という表現
が個人による捉え方の差が大きく出てきて，答えの絵
から遠ざかってしまっているのではないかと考えた．
また，象の絵について「ホース」というワードから

象になるのではないかという予想がつき，描きやす
かったという意見が得られた．このことから，お題と
なる動物の特徴を捉えたワードが入っていることに
よって描きやすくなっていたことがわかる．ハリネズ
ミの説明文にも，「ギザギザのボール」という動物の
特徴を捉えたワードは入っているが，象と比べると
ハリネズミは動物的にマイナーなので，「ギザギザの
ボール」というワードだけでハリネズミを想像する
ことは難しいのだと思う．したがって，ハリネズミの
問題文の修正点としては，もっとハリネズミの特徴を
捉えた問題文にすること，ハリネズミという題材の
動物自体を変更することの 2つが考えられる．

6.3 キャラクターに対する考察
アンケート結果より，今回キャラクターを用いると

いうことの目的はある程度達成できたものと考える．
「普通」と答えた人の中には「ないよりもあった方が
マシ」という考えで答えた人もいた．これは，キャラ
クターの動きを実装できなかったことが大きいと考
える．実際に人とやるときは，対面する相手は少なか
らず動いているものであるため，動きがないとどう
しても不自然に感じてしまうのだと思う．また，動き
に関しては身体が動くだけでなく瞬き，話している
ときの口の動き，視線などを実装することによってよ
り自然に人と対面している感じを演出することがで
きるのではないかと思う．
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6.4 ゲーム性に対する考察
今回は，異文化理解ゲームを電子デバイス上
で実装するということを行ったが，実際に実用
化するためにはゲーム性を付与する必要がある．
世の中にあるゲームには，大きな目標が設定さ
れており長い期間続けていられるものもあるが，
背中合わせゲームは一つのゲームをずっと行う
よりも，短く何回も行うものである．そこでい
くつかゲーム性を持たせるための案を記載する．

案 1　脱出ゲーム風
　アプリ版の脱出ゲームは，画面に部屋の画像が映
し出され，怪しい部分をタップすることでその場所を
調べることができ，脱出に必要なアイテムを揃えて
それを使いながら，部屋からの脱出を図るゲームで
ある．この脱出に必要なアイテムを集める時に，背中
合わせゲームをクイズとして出題し，正解するとア
イテムが入手できるという感じにできないかと考えた．

案 2　パックマン風
　パックマンのように，敵の追跡から逃れながら迷
路の中に配置されているアイテムを集めていくゲー
ムにできないかと考えた．逃げる過程で，速度アッ
プなどのアイテムを取るときや近道をするときに背
中合わせゲームを行い，その正解度合いによって得
られる効果が変わるようにする．

7. まとめと今後の課題

7.1 まとめ
今回，背中合わせゲームを画面上に表示できるキャ
ラクターと行えるようにした．実装に用いたオープン
ソースライブラリは，Unity,音声読み上げソフト「音
読さん」という容易に使えるもののみであった．これ
により，VR技術を用いた異文化理解ゲームが，通常
の情報系の大学 4 年生程度の能力があれば実装可能
ということがわかった．

7.2 今後の課題
今後の課題としては様々な点が挙げられるが，特筆
すべきはキャラクターの動作の作成，ゲーム性の追求
の 2 点だと思われる．キャラクターの動作は，体全
体の身振り手振り，瞬き，口の動きの実装が必要と考
える．ゲーム性については，考察でも述べたように 1

回背中合わせゲームを行っただけではゲームの目的
を十分に達成できるとは言い難いので，ずっと楽しん
でもらえるようなゲーム性は必要ないが，少なくと

も数回はやってみようと思ってもらえるゲーム性が必
要だと考える．
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