
  
 

  
 

オンラインイベントにおけるインタラクションの実装と考察 
 

千田竜也†1 児玉幸子†1 
 

概要：本研究では，様々な形態のインタラクティヴなオンラインイベントを行い，考察することでオンラインイベン
トにおけるインタラクション手法について検討することを目的とする．舞台の演者と観客，およびストリーミング視
聴者が相互にインタラクションを行う劇を行い，演劇においては演者の即興性，観客の行動の自由度が重要であると

考察した．また，VR 空間におけるインタラクションにおいては，狭い範囲のものと，広範囲に及ぶインタラクショ
ンをそれぞれ実装することが重要であることがわかった． 

 
 
 

1. 研究背景   

 演劇やコンサートは，一般に演者やアーティストが行う

表現を参加者が受け取る一方性のものであるが，COVID-19

の影響により，これらを行う舞台の在り方が注目されてい

る．その一つとしてオンラインイベントの需要が高まった． 

オンラインイベントはその形式によっていくつかに分

類することができる． 

一つはオンラインとハイブリッドである．インターネッ

トを通じた参加のみのオンラインに対して，ハイブリッド

イベントとは会場に人が集まって参加する一方で配信など

を通じて同時にオンラインでも参加可能なものをさす．リ

アルイベントにおける臨場感や特別感，オンラインイベン

トにおける参加ハードルの低さや参加可能人数の大規模な

拡大と，両方の利点を得ることができ参加者の選択肢を増

やすことができる． 

また，オンラインイベントの開催場所には，リアル空間，

バーチャル空間，複合空間がある．リアル空間は実際の会

場やスタジオで収録・配信を行うものである．バーチャル

空間とはサイバースペースとも呼ばれ，コンピュータやネ

ットワーク上に構成された仮想的な空間のことである．現

実では不可能な演出を行う，3D モデルのキャラクターを登

場させることができる，参加者が自由に空間内を移動でき

るなどの利点がある．三人称オンラインシューティングゲ

ームである Fortnite[1]では，著名なアーティストがバーチ

ャル空間にてパフォーマンスを行った．またリアル空間と

バーチャル空間を複合した XR 技術を用いたイベントも増

えている．グリーンスクリーンなどを使用してバーチャル

空間に現実の人間を合成する[2]，またはリアル空間に仮想

物体やキャラクターを合成する[3]ことで，表現の幅を広げ

ることができる． 

オンラインライブは視聴するデバイスにも特色がある．

一般的にはスマートフォンやコンピュータを用いることが

多いが，バーチャル空間のイベントではヘッドマウントデ

ィスプレイを用いた VR で視聴するイベントも存在する[4]． 

オンラインイベントのインタラクションによって分類
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することもできる．オンラインイベントで広く用いられて

いるライブストリーミングサービスでは，参加者はコメン

トやアンケートの機能を用いて，演者や他参加者とコミュ

ニケーションを行うことができる．松浦らはニコニコ動画

におけるコメント機能を用いた，視聴者参加型のゲームを

開発した[5]．Zoom[6]などのビデオ通話があるプラットフ

ォームであれば，リアルに近い状態で会話によるコミュニ

ケーションも可能である．バーチャル空間を用いたイベン

トでは座席を指定されず，自由に移動することができ自由

な視点での視聴も可能になる．しかし収録された映像を流

す方式では参加者と演者でコミュニケーションをとること

ができず，インタラクションは生まれない． 

このようにオンラインイベントの需要は急増し，様々な

形式が存在するものの，インタラクションに焦点を当てた

オンラインイベントは少ない． 

2. 本研究の目的と位置づけ 

 本研究では，様々な形態のインタラクティヴなオンライ

ンイベントを行い，考察することでオンラインイベントに

おけるインタラクション手法について検討することを目的

とする． 

 まず，ハイブリッド形式，リアル空間と複合空間，スト

リーミング配信を用いた『新竹取物語』[7]について考察を

行う．これは会場内の演者と鑑賞者，および遠隔鑑賞者が

相互にインタラクションを行った劇である． 

 次に，オンライン形式，バーチャル空間，VR とストリー

ミング配信を用いた音楽イベントを提案する．VR 参加に

おけるインタラクションの検討として，オフライン VR コ

ンテンツ「InteractiV LIVE」を開発し考察を行った． 

3. 『新竹取物語』 

3.1 『新竹取物語』の概要 

 『新竹取物語』は 2021 年 3 月 7 日，埼玉県越生町の醸造

所「越生ブリュワリー」を舞台にし，5 つの演劇を 5 つの

舞台（青，黄，赤，黒，白の場）で同時に行い，それぞれ

において演者が観客とインタラクションした．また



  
 

  
 

YouTube Live でリアルタイム中継を行い，書き込まれたコ

メントを用いた演出や，遠隔地でデバイスを用いて参加で

きるインタラクションが行われた． 

 筆者は青赤黒白の場においてライブストリーミングを行

った．4 台の iPhone SE に iVCam をインストールすること

で，ウェブカメラとして使用した．4 台の配信 PC と iPhone

を接続しそれぞれの場に配置した．iPhone のカメラ映像を

ライブ配信ソフト OBS Studio を用いて YouTube Live に配

信を行った． 

3.2 五つの舞台とそのインタラクション 

 5 つの舞台では，竹取物語にてかぐや姫の求婚者に要求

された五つの宝を模したそれぞれの演出装置があった． 

青の場には 5 つの楽器とマイクが設置されており，観客

や演者が楽器を鳴らし，その音をマイクが拾うことで壁に

投影された映像が溶けていくような演出が行われた． 

 

図 1 青の場にて演者（関根淳子）と投影された映像 

CG：猪原拓実，作田遼太郎 

 

黄の場（埼玉大学小林貴訓研究室が演出システムを開

発・実装）では，言葉が書いてある短冊がスクリーンに映

し出されており，現地の観客と遠隔の配信視聴者が蓬莱の

玉の枝を模したペンライトを操作することで短冊を選択し，

その短冊に書いてある言葉に関する噺を演者が行った．現

地の観客が選んだものは短冊が大きくなり，遠隔の観客が

選んだものは短冊の下に星のマークが出現した．ストリー

ミングには宇宙の画像，リアル空間の演者とバーチャル空

間の短冊を複合させた映像を配信した． 

赤の場では，火鼠の皮衣を模したぬいぐるみに 9 軸モー

ションセンサを組み込み，観客がぬいぐるみを振ることで

スクリーンに投影された炎が強く燃え上がる演出を行った．

また，YouTube Live のコメントを映像内に出現させた． 

 

図 2 黄の場にてペンライトで話題を選択する観客と 

演者（林家はな平），福田悠人 通信：大津耕陽 

映像：寺内涼太 塗り絵：裵智姸 

（黄の場は埼玉大学小林貴訓研究室による） 

 

 

図 3 赤の場にてデバイス操作を観客に煽る 

演者（川野誠一）CG：千田竜也 

 

黒の場では，龍の首の玉を模したボールに 9 軸モーショ

ンセンサが組み込まれており，ボールを振り，観客と演者

でキャッチボールをすることでスクリーンに映っている竜

が動き回った．また，YouTube Live に書き込まれたコメン

トが映像内に出現し，コメントが竜に触れると砕け散って

いく演出を行った． 

 

図 4 黒の場にて球を操作する観客と演者（フォー・サミ

ュエル），配信コメントを含んだ映像 

CG：浅間裕貴，猪原拓実 

 

 



  
 

  
 

 白の場では，燕の子安貝を模した貝殻に 9 軸モーション

センサが組み込まれており，貝殻を動かすことで会場内の

音楽が変化し，同時にプロジェクタによって投影された星

空のような映像が変化するインタラクションが行われた． 

 

図 5 白の場にてデバイスを操作する演者（相良ゆみ） 

CG：浅間裕貴、横山大希 サウンド：小林悠人 

 

3.3 インタラクションにおける考察 

 演者からのインタラクションは，デバイス操作やコメン

ト機会の提供が主であり，観客とストリーミング視聴者に

対して直接的なリアクションなどは少なかった．しかし黄

の場における噺，青の場における楽器の演奏に対してリア

クションを行うなど，即興的なものでは強いインタラクシ

ョンが生まれた．  

 現地の観客からのインタラクションは，主にデバイスや

楽器の操作に対して，映像が変化する演出であった．デバ

イスを振るなどの自由度の少ない動きでは単調な作業にな

ってしまったが，楽器の演奏においては自然発生的にセッ

ションが起こりそれに対して演者がリアクションを行う瞬

間があった．また黄の場の言葉を選択することで噺が行わ

れる様子は，観客が自身で演劇のストーリーを展開させて

いく独自性があった． 

 ストリーミング視聴者においては，赤・黒の場において

はYouTube Liveのコメントが文字オブジェクトとして出現

するのみであった．また会場のスクリーンにコメントが映

し出されるため，会場の雰囲気にそぐわないのではいない

かと思わせコメントするハードルを上げてしまっていた．

黄の場においてはデバイスを使用することで言葉の選択を

行うことができ，それに関する噺を聞くことができた．遠

隔では遅延もあり，即時性が求められる演出よりも，何か

を選ぶ話題を提供するものや，長く残るものを提供するこ

とで，参加している没入感を得られることが考えられる． 

4. VRのイベント視聴  

 ヘッドマウントディスプレイにより視聴する音楽ライブ

コンテンツとして「InteractiV LIVE（インタラクティヴ・ラ

イヴ）」を作成し，2021 年 12 月 4 日，5 日に東京都調布市

の調布市文化会館たづくりむらさきホールにて行われた

「調布メディアアートラボ Vision in Motion 2021」にて展

示を行った． 

4.1 「InteractiV LIVE」の概要 

アニメーションで制御された 3DCG アバターが歌って踊

るバーチャルライブを VR で視聴するコンテンツであり，

コントローラーを操作することで，バーチャル空間を動き

回る，演者がリアクションを行う，空間演出が発生するな

どの，インタラクティヴな体験を行うことができる． 

 ヘッドマウントディスプレイには Oculus Quest2 を使用

し，Unity にてアプリケーションの開発を行った． 

 

図 6 「InteractiV LIVE」の画面 

 

4.2 インタラクション内容 

 両手のコントローラーのスティックを倒すことで移動と

視点変更を行う．左手のコントローラーのボタンを操作す

ることで光の玉を出現，爆発させる．右手のコントローラ

ーは仮想空間ではペンライトに見えており，ボタンを操作

することでライトの色を変更する，ペンから粒子を発生さ

せることができる．ペンライトの色は仮想空間内の照明と

連動しているため，自身で照明を操作している感覚を与え

る．また，右手のコントローラーを振ることで 3DCG アバ

ターがリアクションを行う． 

 

図 7 Oculus Quest2 コントローラー使用ボタン 

 

表 1 「InteractiV LIVE」の画面 

 左コントローラー 右コントローラー 

スティック 前後左右移動 左右視点移動 

トリガーボタン 光の玉爆発 ライト色変更 

グリップボタン 光の玉出現 粒子発生 

 



  
 

  
 

 

図 8 「InteractiV LIVE」のインタラクション一覧 

 

4.3 展示とアンケート 

 2 日間の展示を行い，男女 11 人（男 6 人，女 5 人）から

アンケートを取り集計した．まず操作の説明を行い，一通

りの操作を体験させたのち音楽とパフォーマンスを流し，

一曲間自由に操作させた．アンケートの評価項目は「VR の

経験（3 段階）」「一人称視点ゲームをプレイする頻度（4 段

階）」「バーチャルライブの視聴経験（5 段階）」「操作難易

度（5 段階）」「アバターのリアクション（5 段階）」「インタ

ラクティヴな演出（5 段階）」「アバターを操作する人間の

存在感（5 段階）」「パフォーマンスのリアルタイム性（5 段

階）」「楽しかった演出（選択式）」「楽しくなかった演出（5

段階）」，および，Brigid Costello が”A Pleasure Framework”

[8]において提唱したインタラクティブアートが刺激する 

13 種類の快楽に当てはめたものを問う設問である． 

4.4 結果と考察 

 アンケート項目の相関関数と階層クラスタリングを行っ

た．操作難易度の低さと一人称視点ゲームや VR 経験は正

の相関がみられた．また，操作が簡単だった人は光の玉を

爆発させる過程やペンライトと照明が連動する様子を楽し

む傾向があり，操作が難しかった人は光の玉を出現させる

過程やペンライトの色を変え粒子を発生させる様子を楽し

む傾向があった．これは操作が難しいと感じた人ほど手元

に注視することで，周りの演出に気が付かないことが理由

として挙げられる．そのため，幅広い対象に対してインタ

ラクションを楽しんでもらうには，自身に近い場所と離れ

た空間で作用する演出を用意することが好まれる． 

 また，パフォーマンスのリアルタイム性の評価は平均

2.55 であった．モーション及び歌は事前に用意したもので

あったため低い値となった．アバターを通じたバーチャル

ライブにおいて，リアルタイムのパフォーマンスだと思わ

せる要因として，リアルタイム性と強い相関がある

Creation と Discovery の快楽刺激が挙げられる．自ら何かを

創造している感覚や，探求したくなる要素を入れることで，

よりリアルタイムのパフォーマンスだと感じさせることが

期待される． 

5. 今後の展望 

 『新竹取物語』を通じて，演者には即興的な演技が，観

客には自由度が高く他者との交流が可能なものが，ストリ

ーミング視聴者には即時応答性より自身が介入したと実感

できるものがインタラクションの感覚を強めることが分か

った．また，「InteractiV LIVE」を通じて，操作難易度と注

目できる範囲が関係するため，手元の演出と広範囲の演出，

どちらも行うことで幅広くインタラクションを感じられる

ことがわかった． 

 今後は，「InteractiV LIVE」をオンラインで複数人視聴可

能なコンテンツとし，ストリーミングを同時に行う．『新竹

取物語』と同様，演者，オンライン VR 視聴者，ストリー

ミング視聴者の三者が相互にインタラクションを行うこと

ができるコンテンツを制作し，その評価を通じてオンライ

ンイベントのインタラクションについて理解を深めていき

たい． 
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