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1 研究目的

面白い音ゲーがしたい、と思ったことはないだろうか。私

はある。ということで、音ゲーを作りたいと思う。

今回作成する音ゲーは 3D操作を必要とする。単に 3Dを

使うゲームではなく、三次元空間での入力を行うため、キー

ボード・マウスではこれは実現できない。そこで、Oculus

を使用した VR音ゲーを制作する。

通常、VRゲームでは棒状のコントローラーを握って操作

を行うが、VRゲーム中、棒を常に握らないといけないこと

が煩わしいと思ったことはないだろうか。私はある。そこ

で、LeapMotionを使用することによりフリーハンドで、よ

り自由に、体全体を動かせるようなゲームを制作する。

2 既存の音ゲーについて

現在存在する音ゲーは、列やレールに沿ってオブジェク

トが流れてくるのに合わせて、タイミングよくアクション

を起こすものが主流である。その多くは入力装置の斬新さ

に重きを置いて開発されている。

VR の音ゲーでは、レールに沿って流れてくるオブジェ

クトに触れてアクションをするものや、タイミングよくレ

バー・ボタン入力をするものがあるが、そのアクション要

素の大半は VRである必要が今の所ない。

3 提案するシステム

今回私が提案するシステムは、Oculus、LeapMotionおよ

び UE4を複合した音ゲーである。

4 Oculus

Oculusとは、視界全体を覆うようなディスプレイ (Head-

MountDisplay:HMD)と、その中での操作を補助するための

コントローラーおよび、HMD,コントローラーの位置を検

出するためのカメラのことである。HMDが左右の目に異な

る映像を映すことにより、立体視を体験することができる。

HMDの位置をカメラが検出することにより、VR空間上

での移動を再現できるほか、HMD自体が加速度を検出する

ことにより細かいブレを検出することができる。

図 1: プレイの様子

5 LeapMotion

LeapMotion とは VR 向けに開発されたデバイスの一つ

で、hand and finger motion catureと呼ばれる、使用者の

手の相対位置、開き具合等を取得することができる装置で

ある。LeapMotionをOculus等 VR装置と組み合わせてを

使用 [1]することにより、コントローラー、その他の入力デ

バイスを手に所持することなく VRシステムの操作を行う

ことが可能にとなる。

図 2: Oculus+LeapMotion



6 UnrealEngine4

UnrealEngine4(UE4) とは 3D ゲームエンジンであり、

C++または BluePrints と呼ばれる独自言語を用いて 3D

ゲームを構築することができる。

BluePrints は GUI プログラミング言語で、イベントと

データをノードで接続していくことでプログラムを構築す

ることができる。内部処理として BluePrintsは C++に変

換されて実行される。

図 3: BluePrintsの例

UE4を LeapMotionおよび Oculusと接続することによ

り、コントローラーを使用しないVRゲームを作成できる。

7 進行状況

LeapMotion+Oculus+UE4の接続を行い、またそれを用

いた音ゲーを作成した。LeapMotionを使用した際の独自の

操作体系を構築し、それを使用したUIの作成を行った。ま

た、当該ゲームは琉球大学オープンキャンパスの際に実演

を行った。

独特な操作性のため、難しいと感じる方が多かったが、一

部の音ゲー経験者は滞りなくプレイを行うことができた。

8 課題

LeapMotionをOculusと接続した際、取得した手の位置

を VR 空間上に表示させる必要があった。LeapMotion は

OculusのHMD全面に貼付して使用するため、LeapMotion

で取得できる手の位置は HMDからの相対位置であり、こ

れを VR空間上のカメラ位置・カメラ回転角度に加算した

位置に手を表示することで解決した。

また、LeapMotionを使用した手の開閉判定にはごくわず

かなラグがあり、厳密なタイミング判定をすると快適なプ

レイングが阻害された。これは、タイミング判定時間を引

き延ばすことで解決した。

9 これからの目標

単純に制作した音ゲーのボリュームを増やしていきたい。

また、全く新しい楽器を制作する場合の、楽器シミュレー

ションとしての側面を追加していきたい。

あらかじめ定められた楽器パーツ、およびシミュレーター

使用者が独自に作成したパーツをインポートしたものを、直

交座標、または極座標にしたがって配置していくことで、新

しい楽器を構築する。配置された楽器パーツは、手で触れ

ることで選択状態になり、再配置することが可能となる。

演奏シミュレーションとして、配置された各パーツに触

れることにより、規定の音が再生されるようにする。シミュ

レーター使用者は、このモードにより無理なく各パーツが

配置されているかどうかを確認することができる。

さらに、演奏シミュレーションでは演奏者の視点で楽器を

観察することができたが、演奏の様子を観客視点で見るこ

とができるオーディエンスモードを搭載したい。このモー

ドにより、シミュレーター使用者は想定した通りの演奏の

様子となっているかどうかを確認することができるように

なる。

10 今後の課題

ゲームボリュームを増やすためには、ベースとなる曲を

これまで以上に集める必要がある。

楽器シュミレーター機能を実装する場合には、楽器パーツ

を新たに作成する必要がある。オーディエンスモードは観

客視点から演奏者を観察するためのモードであるため、プ

レイヤーのアバターを制作する必要がある。
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