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あらまし：現在，栄養士養成施設では，大量調理実習を実施する充分な環境（時間・設備等）でないま

まに，栄養士資格を修得できてしまう状況である．そこで，前提研究として十分に基本的な技能を身に

着けることを可能とする没入型 VR対応の大量調理シミュレータを開発した．さらに本研究では, 本シミ

ュレータにモティベーション向上を目的としたエンターテインメント機能を付加した. その結果, エン

ターテインメント機能を付加したシステムは, 使用者のモティベーションを向上させることがわかった.  
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1. 序論 

前提研究では, Virtual Reality（以下, VR）を

用いた, VR で熟練者のスパテラの軌跡を用いてス

パテラの動かし方を学習するシステムを作成するこ

とを目的として開発, 実験を行なった結果, 学習効

果があることが示唆された(1). しかし, 学習者の

学習に対する動機付けを行う機能が設けられておら

ず, 学習意欲を高めるための工夫が必要であると考

えられる. そこで, 本研究では, 熟練者のスパテラ

の軌跡を利用し, エンターテインメント機能を付加

したシステムを開発した. それによりエンターテイ

ンメント機能の有無による被験者のモティベーショ

ンの違いを明らかにすることを目的とする.  

 

2. 本論 

2.1 システム説明 
本研究では, シミュレータを使用する際の臨場感

を高めるために VR を用いた. なお, 本シミュレー

タでは VR を実現するための装置として, Head 

Mounted Display(以下 HMD)である. VIVE Pro 

（HTC 社製）)を採用した.  

なお, 本研究のシステム全体像を図 1に示す. 被

験者は HMD を被り, トラッカーのついたスパテラを

持って実験を行う.  

 
図 1 システム全体図 

HMD 内に映し出す画像を図２に示す. 被験者はル

ートに沿ってスパテラを動かす.  

 
図２ HMD 内の画像 

 

エンターテインメント機能として, 以下の５つの

機能を追加した.  

① BGM(Background Music) 

シミュレータ開始から終了までBGM が流れるよう

にした. 歌詞がある BGM より, 歌詞がない BGM の

方が集中できることから歌詞のないクラッシック音

楽を採用した（2）.  

② SE(Sound Effect) 

チェックポイントを通過したかをわかりやすくす

るために, チェックポイント通過時に SE が流れる

ようにした. SE は鈴の音にした.  

③ コンボ数(連続成功回数) 

ルートをチェックポイントに沿って正しい順番で

接触できた回数が, どのくらい続いているのかをわ

かりやすくするために, コンボ数（連続成功回数）

を VR 上で見えるようにした.  

④ 結果評価画面 

被験者の上達を明確にできるように成功率を表

示した. また, 成功率に応じたランクを表示し, 成

功率が 90％〜100％を S ランク, 成功率が 80％〜

89％を A ランク, 成功率が 70％〜79％を B ランク, 

成功率が 0％〜69％を C ランクとした. ランクに応

じた SE, 音声を流し, 被験者を励ますようにした.  
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図３ 結果評価画面 

 

⑤ 難易度の選択 

シミュレータ開始時に難易度選択画面を表示し, 

レベル 1とレベル 2を選べるようにした. レベル 1

は一つのチェックポイントに対して球が一つ, レベ

ル 2 は一つのチェックポイントに対して球が二つあ

る. レベル 2は球を同時に二つ通らないと成功には

ならず, スパテラの角度が大事なため, レベル 1よ

り難しくなっている.  

 

図４ レベル別のチェックポイント 

 

2.2 実験方法 
実験は図５の流れで実験を行った. 被験者 30 名

に対して実験を行った.  

①では本シミュレータを使用する前に, 被験者に

本研究での実験の内容について説明した. その後, 

HMD を装着させてからトラッカーを取り付けたスパ

テラを持たせた.  

②では被験者にエンターテインメント機能のない

システム(以下旧システム)を体験させた. ③では被

験者にエンターテインメント機能のあるシステム

(以下新システム)のレベル 1 を体験させた. ④では

被験者に新システムのレベル 2 を体験させた. ⑤で

はシミュレータ体験後, アンケートで質問を行っ

た.  

 
図５ 実験のフローチャート 

3. 結論 

実験は, エンターテインメント機能を付加したシ

ステムが, 被験者のモティベーション向上に効果が

あるかを調査することを目的として行なった. その

結果, エンターテインメント機能を付加したシステ

ムは, 使用者のモティベーションを向上させること

がわかった.  

アンケート結果の一部を図６に示す. なお, 図６

の設問内容は「設問１ BGM によるやる気の変化」

「設問２ SE によるやる気の変化」「設問３ 達成率

表示によるやる気の変化」「設問４ 適切な体の動

かし方が理解できたか」である.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図６ アンケート結果の一部 

 

今回, エンターテインメント機能として追加し

た, 新システムのレベル 2では, スパテラの面の向

きを正しく動かさなければならないようにしてい

た. そのため, 旧システムよりも体の動かし方を意

識しなければならないはずであった. しかし, 体の

動かし方の学習に関するアンケート結果において, 

エンターテインメント機能の項目よりも差が見られ

なかった.  

アンケートの自由記述欄において, シミュレータ

の使い方やシステム内容の理解が難しいという意見

が寄せられた. また, 実験中にも上手く動かせない

被験者がみられ, 実験者が直接アドバイスを行わな

いと, 上手く動かせないという状況もあった.  

これらの問題を解決するために, チュートリアル

機能を実装し, 事前練習の機会を与えることで, シ

ステムに対する理解度を深めさせ, スパテラの面の

動きをより意識するようになるとともに, 正しい動

かし方やシミュレータの使い方を身につけることが

出来ると考えられる.  
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