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1. 背景 
近年，作業用ロボットの遠隔操作や，コンサート

会場で聴いているかのような音響，ホームシアター

システムによる演出など，様々なコンテンツから「臨

場感」を感じることができ，重要視されてきている.  
臨場感とは，一般には，あたかもその場に身を置

いているかのような感覚のことを指している． 
 

2. 目的 
本研究では，臨場感とはどのようなものを指すの

か，どのような工夫を用いれば臨場感を生起・高低

するかを探る．そして，効果的に臨場感を演出でき

る方法を検討することを目的とする． 
 
3. 調査 
3.1 KJ 法による臨場感の質的分析 
概要：臨場感に関する情報を類似性・共通性のある

ものを統合化し，図解化することで分析をした. 
結果：131 個の小項目に対してグループ統合を行っ

た結果，「錯覚の状態」「身体の動き」「感覚情報の協

応」「広視野・立体的表現」「状況説明によるイメー

ジ構成」など 10 個のグループが作成された． 
これらのことから，臨場感の生起・高低の要因と

思われるカテゴリを作成した.カテゴリを基に個人

ごとの感じ方を調査する． 
3.2 インタビューによる印象調査 
対象：大学生 9 名 
概要：作成されたカテゴリに基づき，臨場感のイメ

ージ・捉え方を被面接者の経験から聞き出すことで

要因を客観的に評価するとともに，要因の詳細な分

析を行なった． 
結果：音の影響による効果とその場の環境・空気，

刺激的な映像が，一般大学生が思い浮かべる臨場感

の体験であるとわかった． 
 どのような音が特に効果があるか詳細に分析し

たところ，音の位置情報や迫力のある音，映像と音

のマッチングによる効果が高い結果を示した．また，

BGM による場面の感情表現や，環境音・効果音に

よる不自然さの除去をすることで，映像を受け入れ

やすくする効果が見られた．これらのことから，音

は，ほぼすべてのカテゴリとの協応が可能であり，

特に映像における臨場感の向上に大きな効果が発

揮されると考えられた． 

4. 実験 
映像に付く音の違いでの臨場感の変化を検証する． 

対象：大学生 21 名 
内容手続：対象者は，ヘッドマウントディスプレイ

とノイズキャンセリングヘッドフォンとモーション

センサを装着し，立位姿勢の状態で映像を視聴した． 
映像には，マッチング音，アンマッチ音，サイレ

ントの 3 種類の音条件があり，被験者はそのうちの

1 種類だけ視聴した．提示終了後，対象者は，映像

の臨場感および力量感を７段階評価で報告した
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結果：図１から音の有無で揺れ幅が大きく変わるこ

とがわかる．そして，主観評価である臨場感，力量

感それぞれの得点に関して分散分析を行った結果，

条件間に有意差が認められた（臨場感：F（2,18）=3.65, 

p=.05 力量感：F（2,18）=7.40, p=.01）．臨場感

の多重比較を行った結果，マッチング条件とサイレ

ント条件の間に有意差が認められた(MSe=1.92)．ま

た，力量感の多重比較を行った結果，マッチング条

件とサイレント条件の間およびアンマッチ条件とサ

イレント条件の間に有意差が認められた(MSe=1.40)． 

 
図 1. 頭部の左右の揺れ 

5. まとめ 
臨場感とは，あたかもその場にいる・体験してい

るかのような感覚を引き起こす現象．音・映像に限

らずあらゆるメディアの持つ情報の世界の中に「引

き込まれる・飲まれる・入る」ことでその世界を「感

じる」ことをいう． 
 臨場感高低における音の影響が確認された．さら

に映像や音の位置情報など立体的表現を加えること

で臨場感を向上させることが考えられる． 
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