
1. はじめに

　VR（バーチャルリアリティ：Virtual Reality）1) は，

何度かブームを繰り返し，1990年代のブーム2,3) が沈

静化した後，比較的安価に入手できる HMD（Head 

Mounted Display）が市場に出揃った2016年を「VR 元年」

とも呼んだ活況（３～４度目の VR ブーム）が続いてい

る4)．現実の視覚空間にCGなどで情報を付加するAR（拡

張現実：Augmented Reality）も同様で，ゲームやエンター

テインメントだけでなく，旅行などのバーチャル体験，

医療5) や防災6)，芸術7,8)，教育9) といった分野での VR/

AR 技術の応用が盛んに報告されている10)．

　名古屋文理大学では，入学時に iPad の無償配布を全

学部全学科（２学部３学科： 情報メディア学科では2011

年度から11-13)，健康栄養学科では2013年度から14)，フー

ドビジネス学科では2019年度から）で実施して教育・研

究に活用15-17) しており，配布した iPad は，LMS（Learning 

Management System）や e-Learning の利用など全学で教

育に活用しているほか，３つの学科で，それぞれ特徴的

な利用を行っている．特に情報メディア学科では，スマー

トフォンやタブレット端末用のアプリ開発や，VR 技術

を含む映像作品の制作や応用に関して，学生が，学年を

横断した「学生プロジェクト」（正規科目として大学も

推奨している）を起して，コンテンツ開発やイベントで

の活用を行っている．また，３学科とも，近年，高大連

携事業の一環として，出前授業や高校生の大学体験の受

け入れ，高校教諭らの研修の受け入れや講師としての出

講を積極的に行っている．こうした活動の多くで，iPad

を活用してきた．そして，さらに前述のような VR/AR

の技術を利用した，教育・研究，高大連携事業などを行っ

てきた．
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　本稿では，２章で，名古屋文理大学における学生プロ

ジェクトや高大連携事業での VR/AR 関連アプリの開発

と利用について，これまでの事例を報告する．３～４章

では，主にフードビジネス学科と情報メディア学科にお

いて2019年度に開発・実施した「味覚試験の答えが見え

る AR」，「VTuber」，「VR 体験」，「高校生 AR アプリ開

発講座」などの VR/AR を用いた体験イベントを紹介す

る．５章で VR/AR の教育分野への応用効果について考

える．

2. VR/AR のアプリ開発とイベント出展

　名古屋文理大学では，これまでに学生作品として様々

なアプリや映像作品などを制作し，地域のイベントな

どで発表してきた18-22)．ここで，それらの作品の中から

VR/AR に関するものをいくつか挙げて振り返る．

　図１は，2006年，マルチメディアサークル（学生：間

瀬崇文他，小橋一秀指導）の学生による AR 作品である．

開発した PC ソフトでカメラ映像中の AR マーカーを認

識させると，ただの箱がオルゴールになったり（図1a），

動物の CG アニメが動き出したり（図1ｂ）する．これ

らの作品は，稲沢こどもフェスティバルにも出展し来場

者らから好評を得た．

　図２は，紙の絵本をカメラを通して見るとマーカーの

位置にアニメーションが表示される「ＡＲ桃太郎」とい

う作品（学生：太田あゆみ他．小橋一秀指導）である．

カメラ映像はスクリーンに投影している．図２は2011年

の稲沢こどもフェスティバルでの実演の様子である．

　2010年に日本で iPad が発売され，2011年度から本学

情報メディア学科に導入されて，VR/AR 用デバイスと

して iPad が利用できるようになった．

　図３は，2014年度のオープンキャンパスで高校生に

iPad を貸し出して学内オリエンテーリングを実施した学

生企画作品（学生：前田恵美（長谷川研究室））20) である．

この AR 作品は，独自に開発した iPad のカメラアプリ

を通して大学内の複数の要所に掲示したポスターを探し

て AR で宝のアイテムを集めるスタンプラリー機能を実

現している．

　「VR 元年」と呼ばれた2016年以降は，いっそう VR/

AR が身近になった．2016年には，情報メディア学科の

学生ら（吉澤亨紀 , 小寺鋼志 , 加藤瞳 , 石原志織 , 中谷俊

貴 , 鈴木悠華）が学生プロジェクトとして，全編360度

CG アニメーションでストーリー性を持った約９分のオ

リジナル VR 動画作品「VR Space Travel」（図４）を制作・

公開し，スマホと紙の VR ゴーグルで360度 VR 体験が

できるイベント（図４c, d）を実施した24,25)．

　なお，ここに紹介した例の他に，VR/AR 技術による

アプリ，ゲーム，インタラクティブアート等の学生作品

は多数開発されている．多くは学生自身の卒業研究の

テーマとして，または学生プロジェクトやクラブ・サー

クルの一環として学生が企画して開発やイベント出展を

行ったものであった．

　VR/AR の独自アプリやコンテンツ体験は，大学生の
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2010 年に日本で iPad が発売され，2011 年度から本
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みならず，高大連携の一環で来学した高校生（図５a），

教諭（図５b），オープンキャンパス来場者らにも学内

メディアラボ（図５c）等で披露している．図５d, e は

2018年の稲沢こどもフェスティバル出展の様子である．

学生による AR 作品，図5ｄ（学生：前田晃輝他（小橋

研究室）），図5ｃ（学生：鈴木菜月他（小橋研究室））は，

オープンキャンパス等で高校生にも紹介している．

　VR/AR はゲーム機などで一般に知られるようになり，

上記のように大学のオリジナルコンテンツや応用システ

ムは高校生らからもいっそう関心を得るようになった．

　以下３～４章で，2019年度に，高校生を対象に含むイ

ベントや高校生向けに開発・公開した VR/AR 関連の応

用事例を紹介する．前年までと比べ，「味覚試験」などフー

紀要 2020 
＜事例報告＞ 
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(a)「VR Space Travel」の360度CG空間の一場面 

 
(b) 「VR Space Travel」 体験のイメージポスター 

 
(c)名古屋文理大学学園祭「稲友祭」(2016)へ出展 

 
(d)産学「デジタルコンテンツ博覧会NAGOYA」へ出展 
図４ オリジナルスマホVR作品によるVR体験(2016) 
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ド分野に応用を拡大したり，初めて高校を会場にしたイ

ベントを実施したり，AR コンテンツの開発まで高校生

が体験しする新たな模擬授業を実施するなど，これまで

よりさらに高大連携の幅を広げている．

3. 「味覚試験の答えが見える AR」の開発と利用

　本学フードビジネス学科で行う官能評価（味覚試験）

において「味覚試験の答えが見える AR」という WebAR

アプリ26) を筆者らが独自に開発して利用した．インター

ネット接続がある iPad などのモバイル端末で Web アプ

リを起動しカメラを通してマーカーを見ると，実際には

ない立体の CG が表示される．

　フードビジネス学科の講義の一つに官能評価がある．

これは食べ物の美味しさを評価する方法の一つで，美味

しさには人の嗜好の影響があるため，機械ではなく人が

実際に味わって評価する方法である．その評価を行う人

を味覚審査員と呼ぶ．食品メーカーでは社内で味覚審査

員を育成している事が多い．その味覚審査員を選ぶため

に試験が行われている．一般に，五味識別試験や濃度差

識別試験を行う．五味識別試験とは，甘味，塩味，酸味，

苦味，うま味の５つの味をどれだけ正確に識別できるか

というものである．試験液は，透明な水に，それぞれ５

つの味をわずかに付けているものを使用し，ランダムに

8～10個用いて，中身を答えさせる．水のみの無味も含む．

これらは，無臭，無色透明で，視覚でも嗅覚でも判別が

できない．つまり「見えないもの」なのである．

　講義での味覚試験の答え合わせは，答えを配布した

り，プロジェクターで投影したりして自己採点を行って

きた．本学では，学外での社会教育活動や食育活動で高

校生向けの味覚試験体験を行っている．その答えを示す

方法として AR を活用し，その効果を評価した．

　味覚試験体験では実際の味覚試験よりも少なめの数の

試験液を用いる．高校生が答えを決めた後，WebAR ア

プリを用いて各試料のマーカーを認識させ，答えを表

示させる．図６a は紙コップに貼ったマーカーで，図６

b は AR アプリを通して答えを見たものである．透明の

液体で「目に見えないもの」が，「見える」ようになる

AR は新しい現実を提供し，体験者は驚きと発見を感じ

ているようであった．透明な液体と AR は非常に相性の

良い事例といえる．現在は複数の人が覗き込んで結果を

見ることを想定して画面の広い iPad を用いている．今

後，個人の学習の進捗などに合わせ，個人だけが確認で

きるようスマートフォンでの活用も検討したい．学習資

料に AR を組みあわせることで，自ら学び，答えを確認

していく個人の進捗にあわせた学習システムの構築へつ

なげる可能性もある．
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図５ 高大連携などで高校生らがVR体験 
諭（図５b），オープンキャンパス来場者らにも学内メデ

ィアラボ（図５c）等で披露している．図５d, eは2018
年の稲沢こどもフェスティバル出展の様子である．AR
没入体験や学生（鈴木菜月他（小橋研究室））によるAR
作品はオープンキャンパス等でも紹介している． 

VR/AR はゲーム機などで一般に知られるようになり，

上記のように大学のオリジナルコンテンツや応用システ

ムは高校生らからもいっそう関心を得るようになった． 
以下３～４章で，2019年度に，高校生を対象に含むイ

ベントや高校生向けに開発・公開した VR/AR 関連の応

用事例を紹介する．前年までと比べ，「味覚試験」などフ

ード分野に応用を拡大したり，初めて高校を会場にした

イベントを実施したり，AR コンテンツの開発まで高校

生が体験しする新たな模擬授業を実施するなど，これま

でよりさらに高大連携の可能性を広げている． 
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(a)味覚試験（官能検査）の６種類の試料（すべて無色透明で無臭の溶液）．各試料にそれぞれマーカーを貼付． 

 
(b)「味覚試験の答えが見えるAR」を起動して iPadのカメラを通して(a)を見るとCGアニメで答えが示される． 
図６「味覚試験の答えが見えるAR」(2019) 
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VR/AR を用いる利点として，視覚化・可視化（見

えないものを見せる／効果的に見せる），様々な疑似

体験，3DCGなどで創作した空間体験が可能になるこ

とが挙げられる．VR/ARはアート体験 7,8)や科学館・

博物館のような展示 27)にも有効である．VRやARを

体験する高校生や一般来場者には，驚き（センスオブ

ワンダー）の体験やこれまでにないUX（ユーザエク

スペリエンス）の提供が可能である．そして，そうし

た体験が，VRやARなどの情報メディア技術だけで

なく，味覚試験などVR/ARで印象深い体験をした応

用分野自体への興味喚起につながることも期待した

い．さらに，高校生向けのARアプリ開発講座のよう

にVR/ARのコンテンツやアプリ開発の体験も可能に

なり，これらの体験が，プログラミングやシステム開

発，CGや映像技術，そしてさらに次世代の新しい技

(a) オープンキャンパスでの VR 体験

(b) 稲友祭 (2019) こばしゼミ展「VR 体験」

(c) 稲友祭 (2019)DTM サークル「バーチャルライブ」

図８　オープンキャンパスや学園祭での VR イベント

(a)校章マーカー　(b)マーカー表示 (c)スマホで CG 出現

図９　模擬授業で高校生が作成した「AR 校章」アプリ
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　特に，高大連携のイベントでは，イベントを実施する

大学生と体験する高校生の双方に，教育効果があると考

えられる．ただし，教育利用に際しては，VR における

立体視の視機能への影響28-32)（とりわけ視機能が発達段

階にある児童への影響）や，映像への没入体験の生体影

響，スマホや HMD などの利用端末のヒューマンインタ

フェースが児童から高齢者まで各年齢層で利用しやすく

かつ安全であるかどうか31)，などの科学的知見を得て，

それらを考慮して利用することが求められる4,10)．

　筆者らは，今後も，VR/AR をはじめとする情報メディ

ア技術を，高大連携を含む教育研究分野に応用するとと

もに，フードビジネスや健康栄養などの分野への応用も

目指していきたい．
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註

　「Virtual Reality」を「仮想現実感」と訳すのは誤りで

ある1)．“virtual”のもともとの意味は「本質的な，実質

的な，事実上の，実際の」であり，「仮想的な」ではない．

本稿では VR またはバーチャルリアリティと記す．
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