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研究背景

・建設機械のシミュレータは、ゲームとして楽しまれているの
みならず、機械の安全教育にも貢献
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・視界の現実感（現実の世界を、3Dモデルでどの程度再現でき
ているか）がプレイヤーの意思決定に影響

本研究の目的：

大型クレーンのVR操作シミュレーションゲームを開発し、3D
表現の現実感を変化させ、プレイヤーの生体反応を計測するこ
とで、視界の現実感とプレイヤーの意思決定プロセスの関係を
定量的に解明する。本助成期間中は、研究の基盤となるクロー
ラクレーンVRシミュレータの開発に取り組んだ。
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図2 本研究で製作したクレーン操作シミュレータの概要
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図3 本シミュレータで設定可能な4種類の視界の現実感

まとめ
視界の現実感を変更可能なVRシミュレータと、意思決定プロセス定量化のための視線計
測システムを開発できた。今後は本シミュレータを用いてプレイヤーの反応を測定し、
ゲームにおける視界の現実感とプレイヤーの意思決定プロセスの関係の解明を目指す。

図4
作業フィールド。
(左) 足場のある作業現場
(右) 市街地での再開発現場

図5 ゲームエンジン(UE5)上での視線計測手順 図6 測定された視線ヒートマップ




