
  
 

  
 

スーパー錯視ブラザーズ：錯視図形によりプレイヤーの注意力を揺

さぶるアクションゲーム 
 

三上拓哉†1 藤木淳†1, †2 
 
概要：背景画像に錯視図形を適用することで，プレイヤーの注意力を揺さぶるアクションゲームを開発した．本ゲー

ムは任天堂社の「スーパーマリオブラザーズ」に代表されるアクションゲームのように，キャラクターを操作しゴー

ルに導くことが目的である．本ゲームでは，水平線が傾いて見えるミュンスターベルク錯視を引き起こす錯視図形が

背景画像に描かれていることによりプレイヤーの距離感を惑わせ，ゲーム進行に影響を与えることを意図している． 
 
 
 

 
 

1. はじめに 

本研究は背景画像に錯視図形を適用することで，プレイ

ヤーの注意力を揺さぶるアクションゲームを開発した．本

ゲームは任天堂社の「スーパーマリオブラザーズ[1]」に代

表されるアクションゲームのように，キャラクターを操作

しゴールに導くことが目的である．本ゲームでは，水平線

が傾いて見えるミュンスターベルク錯視を引き起こす錯視

図形が背景画像に描かれていることによりプレイヤーの距

離感を惑わせ，ゲーム進行に影響を与えることを意図して

いる． 
 不可能物体や多義図形のように，人間が視覚情報から元

の立体を思い浮かべた場合に生じる矛盾や曖昧性から鑑賞

者を混乱させる錯視を用いたゲーム[2,3,4]や，任意視点か

ら閲覧した場合に鑑賞者に特定のイメージを認識させるト

リックアート[5]，同様の手法で運転手に障害物があるよう

に認識させることにより速度の抑制を意図する交通への応

用例[6]が存在する．カフェウォール錯視やフレーザー錯視

等，鑑賞者が特定の図形を閲覧することにより日常的では

ない知覚を鑑賞者に与える錯視の応用例として，北岡によ

る錯視の音楽 CD ジャケットへの応用[7]や，大谷らの錯視

ブロック[8]がある．一方で，この類の錯視がインタラクテ

ィブデジタルコンテンツに用いられた事例はない．この類

の錯視をインタラクティブデジタルコンテンツのグラフィ

ック要素に適用することでプレイヤーの注意力が揺さぶら

れ，従来インタラクティブデジタルコンテンツの多様性が

向上すると考える． 

2. スーパー錯視ブラザーズ  

2.1 ゲーム概要  
図 1，図 2 が開発したスーパー錯視ブラザーズのゲーム

画面である．プレイヤーはキャラクターを操作しステージ

内に配置されたゴール(画面内の緑色地点)まで導くことが

目的である．キャラクターは左右の移動とジャンプ動作が
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可能である．キャラクターの操作はゲームパッドを用いた．

本研究では錯視図形を用いた際にユーザへ与える影響を確

認するため，背景画面に錯視図形を用いないゲーム画面(図
1)と，錯視図形を用いたゲーム画面(図 2)の 2つを用意した． 

 

図 1 錯視図形を適用していないゲーム画面 

 

図 2 錯視図形を適用したゲーム画面 

2.2 錯視図形テクスチャの種類 
 本ゲームでは背景画像にミュンスターベルク錯視といわ

れる錯視図形を用いている(図 3)．ミュンスターベルク錯

視は黒色の水平線が傾いて見える錯視である[9]．ミュンス

ターベルク錯視に類似するものとしてカフェウォール錯視

等がある．本ゲームではゲーム画面の右上をゴール地点と

設定したため，ミュンスターベルク錯視を使用し，本ゲー
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ムに与える効果について検証を行う． 

 

図 3 ミュンスターベルク錯視(水平線が右上がりに見える) 

3. 検証・結果と考察 

錯視図形によるゲームへの影響を検証するため，同ステ

ージで背景画像に錯視図形を適用した場合と（図 1），適用

しない場合（図 2）のゲームクリアタイムを比較した．検

証中の操作の慣れがタイムに及ぼす影響をなくすために，

被験者によって２つのパターンをプレイする順番は無作為

に入れ替えた． 

 

図 4 被験者が体験している様子 
 時間の計測はスタート地点からゴール地点までを 1 プレ

イとし，被験者にはパターン毎に 5 回，合計 10 回プレイさ

せた．慣れによる影響を抑えるため 2 回目までの計測デー

タは除外し，20 歳から 25 歳の男女７名の被験者において

実験した．その結果，錯視図形を適用した場合が速かった

被験者は 4 名となった（図 5）． 
今回の実験では錯視図形を用いたことによる影響をク

リアタイムだけでは明らかにできなかったが，実験中の被

験者のコメントでは錯視図形を適用した場合のほうが緊張

した，画面の情報量が多かった等のコメントがあった．ま

た，実験中の被験者には姿勢の変化が見られ錯視図形を用

いたパターンをプレイ中は前のめりになる等，錯視画像を

用いたことにより注意力や集中力が向上した可能性がある． 
 

 
図 5 錯視図形あり，なしの平均クリアタイム(縦軸:クリア

タイム[s]，横軸:被験者) 

4. 今後の展望 

著者らは錯視と体験者のインタラクションと視線の関

係性に注目している．錯視によってプレイヤーの注視点が

誘導された結果，誤注意力に影響を及ぼすと予想している． 
そのことを踏まえ，今後はミュンスターベルク錯視以外に

も様々な視覚効果を与える錯視を適用し，検証を行う予定

である．またアイトラッカーで検出した視線の移動ログと

コントローラの操作ログを収集する仕組みを本ゲームに導

入し，これらのログ情報から各要素の相関を分析し，関係

性を明らかにしたい．最終的に錯視図形により意図した影

響を提供可能としたい． 
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