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Ⅰ．緒言
新型コロナウイルス感染症（以下、新型コロナ）の世界的

な拡大に伴い、観光業は大きな打撃を受けた。国連世界観
光機関（UNWTO）の 2021 年 3 月の発表によると、2020
年の世界全体の国際観光客数は、前年より10 億 7,200 万人
減（前年比 73.1% 減）の 3 億 9,400 万人であった（UNWTO, 
2022）。日本においても、2020 年の日本人国内宿泊旅行者数
は 1 億 6,070 万人（前年比 48.4% 減）、国内日帰り旅行者数
は 1 億 3,271 万人（前年比 51.8% 減）となり、宿泊旅行・日
帰り旅行ともに大きく落ち込んだ（国土交通省 , 2021）。日本
人国内延べ旅行者数をみてみると、2021 年は 2 億 6,821 万
人（2019 年比 54.5% 減）、2022 年は 4 億 1,785 万人（2019
年比 28.8% 減）であり（観光庁 , 2023）、順調に回復しつつ
あるものの、コロナ前に比べると未だに厳しい状況が続いてい
る。

旅行需要がパンデミック以前のレベルに回復するのは 2024
年以降になる見通しのなかで（吉川 , 2020）、世界各国の観

光事業者は新たな旅のあり方を模索している。そのなかでも注
目を集めているのが、VR（バーチャル・リアリティ）観光であ
る。最も顕著な取り組みはドイツに見られ、German National 
Tourist Board では国内のあらゆる観光地やバルト海・北海
沿岸の一部を360度動画で体験するコンテンツをVR体験ツー
ル「Oculus Rift」向けに提供している（中村 , 2020）。同様
に国内でもVR 観光は広がりを見せ、旅行会社大手の JTB
は新型コロナ感染拡大の影響で中止となった修学旅行に代わ
る思い出づくりの機会創出を目的とし、「バーチャル修学旅行
360」の提供を始めた（JTB, n.d.）。また、Travel DX は海
外在住者が 360 度カメラを使ってリアルタイムで観光地を案内
するVR 海外旅行体験「Travel DX」を開始した（ロゼッタ・
Travel D, 2020）。

観光業界が新型コロナによって大打撃を受けるなか、テー
マパーク業界も同様に休園や入園者数の制限を強いられた。
日本最大のテーマパークである東京ディズニーリゾートを運営
するオリエンタルランドの 2021 年 3 月期（2020 年 4 月～ 2021
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年 3 月）通期の連結業績は、前期比 63.3% 減の 1,705 億円
まで落ち込み、純損益についても541 億円の赤字（前期比
は 622 億円の黒字）となった（IT media ビジネスオンライン, 
2021）。しかし、2022 年 3 月期の連結決算では、最終損益
は 80 億 6,700 万円の黒字となり（日本経済新聞 , 2022）、見
事な V 字回復を果たしている。新型コロナによって一時は窮
地に立たされたテーマパーク業界は、観光業界とならび継続
的に VRを進んで取り入れている業界でもある。例えば、長
崎県のハウステンボスは日本最多である約 30 種類の VRアト
ラクションを取り入れ、大阪府のユニバーサルスタジオジャパン
はアニメ「鬼滅の刃」の世界を360 度楽しめるアトラクション
の提供を行った。新型コロナによる大打撃や、業界支援策の
Go Toトラベルをめぐる混乱などの受難が続いた観光業界と
テーマパーク業界は、どこよりもデジタル・トランスフォーメーショ
ンを迫られている業界といえる（中村 , 2020）。

新型コロナの拡大およびこれに伴う行動制限等の対策によ
り、感染に対する不安や行動変容に伴うストレスなど、人々の
心理面への悪影響が危惧されている。この状況を受け、厚
生労働省は 15 歳以上の男女を対象とした「新型コロナウイル
ス感染症に係るメンタルヘルスに関する調査」を実施し、1 万
981 件の回答を集計している。そのなかで、「新型コロナウイ
ルス感染症の感染拡大に伴い、生活に関して困ったことやス
トレスに感じたことを具体的にあげてください」という質問に対
して、約半数が「旅行やレジャーができないこと」を挙げてい
る（厚生労働省 , n.d. ）。また、「あなたは、コロナ後の生活
において、ストレス発散のために何をしたいですか」という問
いに 63% の人が「国内旅行」と回答している（明治安田生
命保険 , 2021）。このように、人々の生活における観光の重要
性が再認識されている。この状況を受け、「移動を伴い現地
を訪問する」という従来の観光に代わって注目をあびているの
が VR 観光である。例えば、京都府宮津市が天橋立の VR
コンテンツを制作、国立科学博物館が館内の展示をVR で鑑
賞できるコンテンツ「かはくVR」を提供するなど（訪日ラボ , 
2020）、日本各地の観光地で VR の導入が進んでいる。また、
先述した通り、テーマパーク（ハウステンボス、ユニバーサル
スタジオジャパン）も積極的に VRを活用している。このよう
に、観光業界・テーマパーク業界で VR の導入が進むなか、
北村ほか（2021）は次世代通信規格である「5G」が普及
することで VR 観光の利便性が増し、企画者と利用者の両方
が増えると推測している。国土交通省（2019a）によると、新
型コロナ拡大以前から、観光の各段階（旅前・旅中・旅後）
で VRを活用した観光コンテンツは提供され始めており、適切
な提供手法についての検討が今後必要である。また、国土
交通省（2019b）は VR 観光利用者の約 9 割は現地への訪
問意欲が高まると報告しているが、訪問意欲を高めた要因に
ついての検討はほとんど行われていない（Kim et al., 2020）。

これまでの VR に関する研究では、没入感が研究テーマ

の 1 つとして取り挙げられてきた。Pine and Gilmore（1999）
は没入感を、現実や仮想の体験の中に「いる」ということと
定義している。つまり、没入感の概念とは、現実や仮想の体
験に肉体的にも精神的にも入りこむというものである（Carù & 
Cova, 2006）。VR 観光は観光客が VR 機器を用いて 360 度
の仮想現実体験を行うものであることから、没入感が VR 観
光の研究テーマとして数多く取り上げられていると考えられる。
機械システム振興協会（2017）は没入感に寄与する要素を、
①視覚を中心とした効果、②視覚・その他の感覚に対する効
果、③物語（世界）への没入効果の 3 要素に分類している。
このうち、①視覚を中心とした効果（Bracken,　2005）と③
物語（世界）への没入効果（小山内・楠見 , 2013）に関す
る研究はどちらも多く存在するが、②視覚・その他の感覚に
対する効果、なかでも聴覚に対する効果に着目した研究はあ
まり行われていない。しかしながら、音が視覚的景観に対し
て系統的に影響を及ぼすことが明らかになるなど（山崎・山田 ,
2007）、観光分野におけるサウンドスケープ（耳でとらえた風景、
音の風景）への関心が高まりつつある。

以上のことから、本研究ではテーマパークアトラクションの
VR 映像を用いて、VR 観光における音楽の有無による① VR
観光時の没入感、②VR観光前後の訪問意欲の変化の相違、
を明らかにすることを目的とした。

Ⅱ．先行研究の検討
1．VR 観光に関する研究

1989 年に VRという言葉が登場して以来、観光業は早くか
らVR 体験を積極的に取り入れてきた（Dewailly, 1999）。現
在は、「計画・管理」、「マーケティング」、「エンターテインメント」、

「教育」、「アクセシビリティ」、「遺産保存」の 6 つの重要な
観光関連分野で VR が使用されている（Guttentag, 2010）。
観光業において VR が採用された理由としては、旅行前に観
光地への疑問を減らせること（Lee et al., 2020）、観光先で
の健康被害を気にすることなく観光が楽しめること（Yung et 
al., 2020）などが挙げられており、VR は新型コロナ禍だけで
はなく、パンデミック終息後の観光業界においても極めて重要
な役割を果たす可能性が示唆されている（UNWTO, 2020）。

観光学の分野では、観光客のロイヤルティとその要因を
理解することの重要性が示唆されている。Suhartanto et 
al.（2020）をはじめとする多くの研究者は、旅先での経験
が観光客の満足度を左右する主な要因であり、それがロイ
ヤルティにつながることを明らかにしている。また、Wu et 
al.（2019）は VRを利用した観光地への訪問経験が、VR
の観光地と現実の観光地の両方に対するロイヤルティに影響
を与えることを実証的に検証している。しかしながら、これら
の調査は新型コロナ禍以前に行われたものであり、新型コロ
ナ禍で行われた研究はまだほとんど見当たらない（Suhartanto 
et al., 2021）。 そこで Suhartanto et al. （2021） は、「シ
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没入感に関連する要因を考慮している。同様に Kim et 
al.（2020）は VR 観光による感情的反応について、単純な「楽
しさ（enjoyment）」だけではなく、「没頭経験（emotional 
involvement）」と「フロー経験（flow state）」という没入
感に関連する要因からも測定している。さらには、この感情的
反応が現地訪問意欲にポジティブな影響を与えることについて
も明らかにしている。このことから、VR 観光時の没入感を高
めることで、現地訪問意欲も高まることが推察される。

3．観光と音楽に関する研究
私たちは常に多くの音に囲まれて生活しており（岩宮ほ

か , 1992）、音は視覚的景観に対して系統的に影響を及ぼ
すことが示されている（山崎・山田 , 2007）。私たちがどのよ
うな音を聞き取り、それをいかに意味づけ、価値づけている
かを包括的にとらえようとする動きは年々活発化しており（鳥
越 , 1990）、その際に用いられる概念としてサウンドスケー
プ（soundscape）が挙げられる。サウンドスケープとは風
景には音が欠かせないという考えのもと、音（sound）と風景

（landscape）から作られた複合語であり、「視覚的景観／
音の風景」を意味する（鳥越 , 1990）。

観光分野においても、サウンドスケープへの関心は高まりつ
つある。長澤ほか（2012）は地域の風情を感じるなどといっ
た感性的な観光ツールを確立していくためには、聴覚によるイ
マジネーションなどを喚起する情報が必要であると述べ、鎌倉
らしさを想起させる音データを挿入した紙媒体の地図をWeb
媒体のデジタルサウンドマップと相補させる試験的活用を行っ
ている。研究結果から、音をデータ化して常時聞けるようにす
ることで、音の限定性（音を聞きたいと思っても聞けない時間
や季節）を解決できることが示されている。さらに、音という
資源を通して「鎌倉らしさ」というイメージ喚起を通年的に提
供できる可能性を示唆している。また、髙良（2016）は美ら
海水族館や首里城、国際通りといった沖縄本島の主要観光
地を調査対象地とし、現地の音を付加した映像と無音の映像
で景観印象評価を比較している。研究結果から、「観光地」
という非日常空間においても音楽を付加することで、①景観の
イメージを変化させられること、②人工音が生み出す不快な
騒がしさや雑音を軽減させ、景観の広がりをよりもたせられるこ
と、の 2 点が明らかにされている。

このように、観光分野において音の重要性が示される一方
で、人々の没入体験においても音の存在意義が注目されつつ
ある。先述のように、「没入感」は現実や仮想の体験の中に

「いる」こととされているが（Pine & Gilmore, 1999）、類似
的な言葉として先ほど紹介した「遠隔臨場感」が挙げられる。
Lee and Kim（2021）によると、「遠隔臨場感」とは VR 体
験をしている場所にいるような感覚である。福江ほか（2012）
は視聴覚コンテンツと臨場感についての検討を行うにあたり、
視聴覚による総合的な臨場感だけでなく、聴覚のみ、視覚の

ステム利 用 経 験（experience with the system）」、「 楽
しさ（enjoyment）」、「 学 び（learning）」、「 没 入 感 と
社会的要因（immersion and social factor）」、「満足度

（satisfaction）」、「 訪 問 意 欲（intention to visit）」、「 推
奨意欲（intention to endorse）」の 7 つの側面からパンデミッ
クにおけるVR 観光客のロイヤルティを検証し、① VRアトラク
ションでの観光客の経験は「楽しさ」や「学び」だけでなく、
「没入感と社会的要因」からも構成されていること、②観光
客のロイヤルティはVRシステム自体の経験よりもVRアトラクショ
ンでの経験によって決定されること、③観光客の過去の訪問
経験は VR 経験、VR 満足度、ロイヤリティの関連性に影響
を及ぼさないことを明らかにしている。

ロイヤリティ以外においては、Han et al. （2020）が VR 観
光地での体験が満足度、好意的な態度、訪問意欲につなが
ることを報告している。さらに、El-Said and Aziz（2022）は
新型コロナ渦において、VRツアーに魅了され、満足した観
光客はその魅力を心にとどめておく傾向があり、それが旅先
への訪問意欲に影響を与えることを報告している。このことか
ら、Suhartanto et al. （2021）は VR 体験に対する観光客
の満足度が、観光地への訪問意欲に影響を与える可能性を
示唆している。

2．観光と没入感に関する研究
多くの体験に共通することは、人々の求めている水準をそ

の体験が満たすほど、その体験に夢中になり、「没入」して
いくということである（中津 , 2003）。没入感には 2 種類あり、
1 つは人々の役割が情報の受け手として受動的な立場におか
れる「受動的没入」で、スポーツ鑑賞や映画鑑賞などがこ
れにあたる。もう1 つは人々が自ら積極的に関わりながら没入
する「能動的没入」で、芸術創造活動などがこれにあたる（中
津 , 2003）。

レジャーや観光など、現実からの逃避体験には強い没入
感が必要とされており（Oh et al., 2007）、物語世界への没
入体験（山崎・山田 , 2007）や聖地巡礼の旅を行う旅行
者の作品への没入感（楠見・米田 , 2018）など、多くの研
究が行われている。Pine and Gilmore（1999）は、体験の

「楽しさ（entertainment）」、「学び（education）」、「美し
さ（esthetics）」、「逃避（escapist）」 の 4 つの次元が理
想的に組み合わさることで最適な観光体験が得られるとし、こ
れら4 つの次元を左右するものの 1 つとして没入感を挙げて
いる。VR における没入感と顧客行動の関連性についても、
VR 観光時の没入感がリピート率を高めること（Jung & tom 
Dieck, 2017）、観光客の満足度に寄与すること（Hudson et 
al., 2018）が明らかにされている。また Lee and Kim（2021）
は VR 観光経験を測定する際に、「情報アクセス（information 
access）」と「双方向性（interactivity）」に加えて、「フ
ロー（flow）」と「 遠 隔 臨 場 感（telepresence）」という
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みという単一モダリティ（感覚器官）による臨場感も検討して
いる。因子分析と重回帰分析によって臨場感の多次元性を検
討した結果、視聴条件「聴覚のみ」では「活動性」、「評価性」、

「心的負荷」、「日常性」の 4 因子が抽出された一方で、視
聴条件「視覚のみ」では臨場感の評価値を十分に説明する
ことはできなかった。そして、視聴条件「視聴覚」では「活
動性」、「評価性」、「心的負荷」の 3 因子が抽出されたこと
から、視聴覚臨場感は聴覚臨場感に近い傾向があることが示
された。福江ほか（2012）の研究は、視聴覚コンテンツと臨
場感について検討したものであり、没入感について検討したも
のではない。しかしながら、臨場感を「あたかもその場に臨
んでいるような感じ」と定義しており、没入感の定義と類似し
ている。このことから、音楽の有無が VR 観光の没入感に違
いを生じさせる可能性が考えられる。

4．仮説の設定
以上の先行研究の検討から、本研究では次の 2 つの仮説

を設定した：① VR 観光体験時に音楽を聴いたグループは、
音楽を聴かなかったグループに比べて、VR 観光体験時の没
入感が高い；② VR 観光体験時に音楽を聴いたグループは
VR 観光体験によって現地訪問意欲が高まるが、音楽を聴か
なかったグループの現地訪問意欲は変わらない。

Ⅲ．調査手法
1．VR 映像

2021 年 7 月に、筆頭筆者が東京ディズニーランドのアトラク
ション「美女と野獣 “ 魔法のものがたり”」にて、乗車中の
動画撮影を行った。なお、本アトラクションは乗車中の動画撮
影が可能であり、撮影した動画は非営利目的の場合、株式
会社オリエンタルランドの許可なく使用することができる。本アト
ラクションは、ディズニー映画「美女と野獣」をモチーフとし
たものである。ディズニー映画「美女と野獣」は、主題歌の

「Beauty and the Beast」が 1991 年のアカデミー歌曲賞お
よびゴールデングローブ賞を受賞するなど、映画中の音楽へ
の評価が高い。このことから、聴覚に対する効果を検証する
ために最適のアトラクションと判断した。なお、動画の撮影に
は GoProMAXを使用し、撮影した動画は動画サイトの非公
開アカウント上にアップロードして調査に使用した。

2．調査参加者
2021 年 10 月、ある大学の学部生を対象に調査への協

力者を募集した。52 名から参加希望の問い合わせがあり、
2021 年 10 月19日・20日・21日の 3日間で調査を行った。な
お、3 名が参加を辞退したため、調査参加者は最終的に 49
名となった。調査参加者49名はVR映像音楽ありグループ（26
名）とVR 映像音楽なしグループ（23 名）の 2グループに便
宜的に分けられた。

3．調査手順
3日間の調査で、計 20 セッションを実施した。1 セッションあ

たりの最低人数は 1 名、最高人数は 4 名であった。調査参
加者には VR 観光体験前・体験後の 2 回に分けて質問紙調
査を行った。まず、VR 観光体験前には、個人属性、東京
ディズニーランドへの訪問意欲を尋ねた。回答後、VRゴーグ
ル（Oculus Go）とイヤホンを貸し出し、「美女と野獣 “ 魔法
のものがたり”」のアトラクション乗車体験を約 7 分間行った。
なお、音楽ありグループと音楽なしグループの調査を出来る限
り同じ条件下で実施するために、音楽なしグループにもイヤホ
ンを貸し出し、2グループともイヤホンを耳にはめた状態での調
査を実施した。

VR 観光体験後に再度質問紙調査を実施し、東京ディズ
ニーランドのアトラクション「美女と野獣 “ 魔法のものがたり”」
への実際の乗車経験、東京ディズニーランドへの訪問意欲、
没入感を尋ねた。なお、本調査の倫理的配慮については、
筆頭著者の所属する大学（調査実施当時）の研究倫理審
査会要項（個人情報を取り扱わない等）に遵守して、調査を
実施した。

4．質問項目
没入感に関する質問項目として、先行研究の検討で紹介し

た Lee and Kim（2021）の「フロー」と「遠隔臨場感」、
Kim et al.（2020）の「没頭経験」の 3 因子 12 項目を援用
した（表 1 参照）。それぞれの項目において、「全く当てはま
らない」から「非常に当てはまる」の 7 段階のリッカート尺度
を用いて回答を尋ねた。これらの質問項目は英語であったた
め、全 12 項目を日本語に訳し、プロの翻訳家にバックトランス
レーションを依頼した。その後、質問項目のワーディングを筆

表 1．没入感の質問項目一覧
フロー

VRツアー中、VR の世界に完全にのめり込む経験をした
VRツアー中、時間が経つのがとても早く感じられた

VRツアー中、エキサイティングな経験ができた
 VRツアーに参加して、そのアトラクション／目的地に対する好奇心
が高まった
VRツアー中、コンテンツに完全に集中できた

遠隔臨場感

VRツアーを楽しんでいる間、身の回りのことを忘れていた

VRツアーでは，自分がどこにいるのか忘れてしまった
 VRツアー中、体は部屋の中にあったが、心は VR で作られた世界
の中にあった

没頭経験
 VRツアー中、現実世界にいるかのようにアトラクションの世界に入り
込めた
VRツアー中、外界から切り離されたように感じた

VRツアー中、アトラクションに完全に浸っていると感じた

VRツアー中、日常の悩みを忘れていた
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者間で精査し、日本語版の質問項目を作成した。
VR観光体験前と体験後の両調査において、東京ディズニー

ランドへの訪問意欲を5 段階（「全く行きたくない」から「非
常に行きたい」）のリッカート尺度を用いて尋ねた。個人属性と
しては、「性別」、「主とする専攻分野」、「学年」を尋ねた。

5．分析方法
はじめに、没入感の 3 要因 12 項目を先行研究に沿って、「フ

ロー」、「遠隔臨場感」、「没頭経験」の 3 因子に分類し、
各因子の平均値および標準偏差を算出した。また、各因子
の信頼性（内部整合性）について、クロンバックの α 係数を
算出し、確認した。

その後、仮説①を検証するため、VR 観光体験時の音楽
の有無を独立変数、没入感を従属変数とした独立したサンプ
ルの t 検定を行った。さらに、仮説②を検証するため、グルー
プごとに VR 観光体験前および VR 観光体験後の現地訪問
意欲を用いた対応のあるサンプルの t 検定を行った。なお、
本研究の分析には IBM 社の SPSS 22.0を使用した。

Ⅳ．結果および考察
1．調査参加者の基本属性

本調査では、49 名（音楽ありグループ 26 名、音楽なしグ
ループ 23 名）から回答を得ることができた。そのうち、音楽
なしグループの 1 名において複数の質問で無効な回答が見ら
れたため、分析から除外することにした。また、音楽ありグルー
プの 3 名と音楽なしグループの 2 名は、東京ディズニーランド
のアトラクション「美女と野獣 “ 魔法のものがたり”」へ実際の
乗車経験があったため、分析から除外した。そのため、有効
回答は音楽ありグループ 23 名、音楽なしグループ 20 名の計
43 名から得られたデータとなった。

表 2 には調査参加者の基本属性を示した。主とする専攻
分野に関して、両グループ共に、観光学が半数近くを占めた。
観光学を専攻している学生は常日頃から観光関連の授業を受
講していることから、他の専攻分野の学生よりもVR 観光に対
する興味関心が高く、このような結果になったと考えられる。

2 ．VR 観光体験時の音楽の有無による没入感の相違 （仮
説①）
仮説①「VR 観光体験時に音楽を聴いたグループは、音

楽を聴かなかったグループに比べて、VR 観光体験時の没入
感が高い」を検証するために、VR 観光体験時の音楽の有
無を独立変数、没入感を従属変数とした独立したサンプルの
t 検定を行った。まず、没入感の内的整合性を検討するため
に、各因子のクロンバックの α 係数を算出した。その結果、「フ
ロー」の信頼性係数は.88、「遠隔臨場感」の信頼性係数は.67、

「没頭経験」の信頼性係数は .88 であり、すべての因子に
関して .60を上回る十分な値が得られた（Nunnally, 1967）。
t 検定の結果、「フロー」（t = 0.75, p > .05）、「遠隔臨場感」

（t = -0.07, p > .05）、「没頭経験」（t = 0.17, p > .05）となり、
いずれの因子においても有意差は認められなかった（表 3 参
照）。以上の結果から、仮説①は棄却された。

表 3．音楽の有無と没入感の t検定の結果

項　目 音楽の有無 M  （SD） t-value p-value

没

入

感

フロー
有 5.47 （0.91）

0.75 .46
無 5.20 （1.40）

遠隔臨場感
有 4.96 （1.28）

-0.07 .94
無 4.98 （1.09）

没頭経験
有 5.14 （1.36）

0.17 .87
無 5.08 （1.20）

先行研究では、自分の周囲の音により空間を把握すること
によって没入感が高まるとされている（Bracken, 2005）にも
かかわらず、音楽ありグループと音楽なしグループの没入感に
有意差が認められなかった。その要因として考えられるのが、
VR 観光映像による影響の大きさである。両グループとも、全
3 因子において 5 点（やや当てはまる）前後の肯定的な平均
値を記録した。360 度見渡すことができる新しい映像機器を通
じて、参加者は音楽の有無にかかわらず没入感を多少なりと
も感じることができたと考えられる。澤田（1999）は、VR の
分野では視覚、聴覚、触覚などのすべての感覚に対する提
示装置（ディスプレイ）が必要であり、なかでも視覚的臨場
感を生成するための視覚ディスプレイが重要であると述べてい
る。また須佐美・畑田（2001）は、臨場感の要因を「視野」、
「解像度」、「立体感」、「双方向性」、「異種感覚協調性」
の 5 つに分類したうえで、臨場感を確保しようとすると視覚情

表 2．グループ別の調査参加者属性

性　別 主とする専攻分野 学　年

音
楽
あ
り

男　性
10 名（43.5%）

観 光 学
10 名（43.5%）

1 年生
1 名（4.3%）

教 育 学
4 名（17.4%）

2 年生
6 名（26.1%）

女　性
13 名（56.5%）

経 済 学
4 名（17.4%）

3 年生
7 名（30.4%）

工　学
5 名（21.7%）

4 年生
9 名（39.1%）

音
楽
な
し

男　性
8 名（40.0%）

観 光 学
10 名（50.0%）

1 年生
2 名（10.0%）

教 育 学
2 名（10.0%）

2 年生
7 名（35.0%）

女　性
12 名（60.0%）

経 済 学
1 名（5.0%）

3 年生
4 名（20.0%）

工　学
7 名（35.0%）

4 年生
7 名（35.0%）
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報に依存することが多くなると述べている。このように、視覚か
らの情報が臨場感へ多大な影響を及ぼすことが明らかになっ
ている。

一方、聴覚と臨場感に関する先行研究では、妹尾・永田
（2016）が「異種感覚協調性」について述べるなかで、聴
覚と視覚の協調作用は映像の臨場感を高める補助手段とし
て有効であると言及している。しかしながら、聴覚情報が直
接的に臨場感へ影響を及ぼすとは明言していないことを考える
と、臨場感を高めるにはやはり視覚情報（VR 観光映像）が
最重要であることがうかがえる。視覚と聴覚のどちらが視聴覚
臨場感に及ぼす影響が大きいのか、臨場感のモダリティ間の
比較を行うことに加え、視聴覚クロスモダリティの性質を解明
することが今後の課題として挙げられる（福江ほか , 2012）。

3 ．VR 観光体験時の音楽の有無による現地訪問意欲の
変化の相違（仮説②）
仮説②「VR 観光体験時に音楽を聴いたグループは VR

観光体験によって現地訪問意欲が高まるが、音楽を聴かな
かったグループの現地訪問意欲は変わらない」を検証するた
め、グループごとに VR 観光体験前および VR 観光体験後の
現地訪問意欲を用いた対応のあるサンプルの t 検定を行った。
その結果、音楽ありグループ（t = -2.91, p < .05）では有意
差が認められたが、音楽なしグループ（t = -1.00, p > .05）
では有意差が認められなかった（表 4 参照）。以上の結果か
ら、仮説②は採択された。

表 4．音楽の有無と現地訪問意欲の t検定の結果

M （SD） t-value p-value

音
楽
あ
り

VR 観光体験前 4.13 （0.76）
-2.91 .00

VR 観光体験後 4.48 （0.73）

音
楽
な
し

VR 観光体験前 4.05 （0.95）
-1.00 .33

VR 観光体験後 4.15 （0.88）

この結果は、本研究で使用した東京ディズニーランドのアト
ラクション「美女と野獣 “ 魔法のものがたり”」のミュージカル
要素によるものだと考えられる。本アトラクションは、ディズニー
映画「美女と野獣」のストーリーに沿って、音楽とともに映画
中の名シーンをめぐるものである。先述の通り、ディズニー映
画「美女と野獣」は、映画中の音楽への評価が非常に高く、
本作品は 1991 年最高のミュージカルとも称されている。近
年、映画などの情報媒体を契機として起こるメディア誘発型観
光（media-induced tourism）が注目されているものの（鈴
木 , 2009）、その研究対象の大半は映画やテレビ番組であり、
音楽に焦点をあてたものは少ない。しかしながら、Oh et al. 

（2015）は、K-Popを事例に音楽も観光誘発の 1 つの要因

となり得ると述べており、音楽が現地への訪問意欲に影響を
及ぼす可能性が示唆されている。

加えて、現地訪問意欲につながる要因の 1 つとして、観光
イメージが挙げられる。李（2002）によると、観光者が観光
目的地を決める際、観光目的地に対して持っているイメージが
決定要因として作用することが多い。観光地イメージは、テレ
ビ番組や広告などさまざまな形態の情報を通じて形成される。
髙良（2016）は、沖縄の主要観光地の映像に沖縄民謡を付
け足すことによって「沖縄イメージ」の因子の平均値が向上
したことを報告している。また、長澤ほか（2012）は「鎌倉
らしさ」のイメージ喚起を音という資源で提供できる可能性を
示唆している。これらから、音楽も観光地イメージを形成する
手段の 1 つであると考えられる。野村・吉田（2009）は、東
京ディズニーランドに対して抱くイメージは、主に「わくわくする」
や「楽しい」などの心理的因子によって構成されていると述
べている。また、Kim et al.（2020）によると、認知的反応
は VR で体験した観光地への訪問意欲に強い影響を与えると
されている。本研究において、音楽ありグループは VR 観光
体験時にディズニー映画「美女と野獣」の音楽を聴取するこ
とができたことから、「わくわくする」や「楽しい」といったイ
メージが大きくなり、結果として現地訪問意欲が高まったかもし
れない。一方、音楽なしグループは VR 観光時に音楽を聴取
できなかったことから、VR 観光体験前後での東京ディズニー
ランドへのイメージに大差がなく、現地訪問意欲に変化が見ら
れなかったと考えられる。

Ⅴ．結論
本研究では、東京ディズニーランドのアトラクション「美女と

野獣 “ 魔法のものがたり”」の乗車経験がない学部生を対象
に、VR 観光における音楽の有無による① VR 観光時の没入
感、② VR 観光前後の訪問意欲の変化の相違、について
検証することを研究目的とした。仮説①に関する分析結果で
は、VR 観光時の音楽の有無で没入感に相違は認められな
かった。VR 観光への没入感には視覚情報（VR 観光映像）
が聴覚情報（音楽）よりも重要な要素であり、聴覚情報は没
入感向上のための補助手段として有効であるかもしれないこと
が示唆された。仮説②に関する分析結果からは、VR 観光
体験時に音楽を付加することで、「わくわくする」や「楽しい」
といった VR 観光地のイメージを向上させ、現地訪問意欲を
高める可能性が示唆された。以上の結果から、VR 観光映
像における音楽の役割は、没入感と現地訪問意欲で異なるこ
とが明らかとなった。この違いは、前者が感情的反応である
のに対し、後者が認知的反応であることによるものかもしれな
い。Kim et al.（2020）の VR 観光研究でも感情的反応と
認知的反応（信念、有用性、優位性）を区別しているように、
VR 観光経験の種別を考慮した研究が求められる。

本研究の結果がもつ実践的意義としては、仮説①の検証
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を通して、VR 観光映像の情報が重要であることが明らかに
なった点である。VR 観光映像の解像度等、視覚情報をより
ハイクオリティにする努力が VR 観光事業者にとって重要とな
ることが示唆された。また、仮説②の検証を通して、今後の
VR 観光において、それぞれの観光地イメージに合った音楽
を付け加えていくことで、VR 観光客の現地訪問意欲向上に
貢献することが期待される。休園や入場者数の制限を強いら
れ、売り上げが大きく落ち込んでいる観光業界・テーマパーク
業界を再起させるためには、VR 観光を上手く取り入れ、ウィ
ズ／アフターコロナの観光重要を伸ばしていく必要があろう。

本研究における主要な研究課題として、ある特定の大学の
学部生を調査対象とした点が挙げられる。今後は、さまざまな
年齢層を対象に同様の調査をすることが必要であろう。さらに、
本研究では東京ディズニーランドのアトラクション「美女と野獣
“魔法のものがたり”」を調査対象として選定したが、テーマパー
クのアトラクションにはさまざまな種類がある。例えば、ゴーカー
トのような体験型アトラクションでの聴覚情報の効果は「美女
と野獣 “ 魔法のものがたり”」のようなミュージカル的な音楽の
聴覚情報とは異なることが予想される。今後は、テーマパーク
のアトラクションの種類別に聴覚情報の影響を精査する必要が
あろう。VR 観光は現時点では発展途上にあるが、これから
VR 観光が発展・普及し、年齢や環境を問わず誰でも存分に
旅行気分を楽しめる日が訪れるためにも、さらなるVR 研究の
蓄積が望まれる。
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