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０．要約

　バーチャル高尾山でゲームを仕掛け、得たポイン

トで現実の高尾山で使える乗り物券、土産物券と交

換するイベントを実施した。当日ゲームを体験した40

名弱のうち、8割が現実の高尾山に興味を持ったと

回答してくれた。

１．取り組みの背景・目的

　2021年度、ゼミにて「バーチャル高尾山（以下VR

高尾山と呼称する）」を制作し、大学コンソーシアム

八王子が主催する学生発表会で報告した。2022年

度は、「VR高尾山」を現実の「高尾山観光」に結び

つける取組みを実施した。

　彩藤ゼミの理念は「コンテンツビルダー集団とし

て、地域素材を利用したデジタルコンテンツを作り、

その結果を地域に還元することで、社会に活力を与

える」である。

　高尾山で使える地域素材を実際に調査し、登山

ルート沿いの楽しみを再発見し、VR高尾山に反映さ

せた。乗り物、建物、食べ物、みやげもの、見どころ

などを整理して３Dモデル化し、ゲームで活用できる

素材とした。

　新しい課題は、どうやって現実の観光に結びつけ

るかであった。

２．アンケート調査

　まず、多摩大学の1年生を中心に高尾山体験アン

ケートを実施した。実施日は、2022年7月13,14日お

よび7月17，18日で「プレゼミ」授業に協力を依頼し

た。

　278名の回答で、高尾山に行ったことがないのが、

６４％、約２/３という結果になり、複数回答で、「興味

がないから」60%、遠いから33%、「知らなかった」、「時

間がなかった」がそれぞれ約18%であった（図１）。

　そこで「知らなかった」「興味がなかった」ものをうま

く喚起出来れば、大学生の高尾山への観光誘導が

できるという仮説をたてた。

　ここから、VR高尾山「観光促進シミュレーション

ゲーム」の制作を開始することにした。

図１　高尾山体験と行かない理由

３．バーチャル高尾山のゲーム化

　地形、ケーブルカー、リフト、いくつかの建物の３D

化は既存作業で出来ていたが、今回は、各店舗の

イメージや、土産物イメージを追加する必要があっ

たので、ゼミメンバーで３D化作成担当を決め、建

物、土産物の作成を行い、Unityソフトウェア上で統

合作業を行った（図２～図７）。

　ゲームは、現実の高尾山にあるグッズを、その場

所に運ぶとポイントがあがる、というものを考えた。

図2　バーチャル高尾山全景/ゲーム組み立て画面



図3 ゲームスタート位置「高尾山口駅前」

図4 清滝駅３Dモデルと看板（高尾登山電鉄様ご協力）

図5 ケーブルカーで「さる園」に「さる」を運ぶ

図6　リフトで山頂まで「天狗うちわ」を運ぶ

図7 山頂イメージ

４．実証実験

　実証実験として、高尾登山電鉄株式会社の協力

のもと、多摩大学の1年生学生（約300名）、八王子

市内の行政・関係組織等に周知を行い、令和5年1

月1４日（土）にリアルイベントを開催した。　事前また

は、その場で「VR高尾山」でゲームポイントを獲得し

た人に、清滝駅でケーブルカーの往復チケットや

ケーブルカー山頂駅の高尾山スミカで使用できる

サービス券を提供した（図8～図11）。

https://cluster.mu/w/823580e1-3f4d-49df-92cd-29009
89209e0
図8 メタバースプラットフォーム「cluster」内の告知

図9 PCでVR高尾山体験

図10 アンケートに応えている様子

図11 VR高尾山を体験する米国人観光客

https://cluster.mu/w/823580e1-3f4d-49df-92cd-2900989209e0
https://cluster.mu/w/823580e1-3f4d-49df-92cd-2900989209e0


５．結果

　「バーチャルで遊んでから行こう高尾山」と名付け

て当日参加も呼びかけた。多摩大学では、1年生

「プレゼミ」授業（合計約300名）で1週間前に告知

し、体験をレポートにする、という課題設定をしてくれ

たクラスもあった（それで訪問してくれたのが、合計8

名）。

　周知前のclusterサイトの訪問者は1月10日時点で

202名、実証実験後14日21時の訪問数が629名で

あったので、ゲーム参加者は述べ400名ぐらいで

あった。

　当日のサービス提供は、当日の参加者を含めて

ケーブルカー往復チケット10枚、片道チケット12枚、

天狗ドッグサービス券6枚、天狗焼または三福だん

ごサービス券30枚であった（到達レベルによりサービ

ス内容は異なる）（図12）。

図12 当日のみ利用可能なサービス券　

　アンケートは38名が回答してくれた。ゲームに参加

してくれたのは、20代が6割、30～40代が2割で、当

日の声かけに応えてくれたのも、だいたい若い世代

であった（図13）。

図13 ゲーム参加してくれた来訪者属性

　アンケート結果から、4割が事前告知で来場してく

れたことがわかった（図14）。

　その中で、「高尾山が初めて」と回答したものが6割

であったので、まだまだいろいろな試みを仕掛けるこ

とが可能である（図15）。

　ゲームを通して現実の高尾山への興味喚起も8割

を超えた（図16）。

図14　イベント告知効果

図15　高尾山訪問回数

図16　現実の高尾山への興味喚起

　参加者の自由記述からもいくつかの知見を得られた。

一部抜粋する。

● 実際の景色と一致していたり名物などもあって

楽しかった

● 高尾山を忠実に再現するというよりも高尾山に

実際に行く人の為のわかりやすいロードマップ

的な運用が良いと思った

● サルがいたり、アイテムと観光が結びついてい

ており、面白いプレイができた

● アイテムを持って移動するだけなので、もう少し

特定の場所でイベント等があれば楽しさが増す

と思う



６．考察
　　バーチャル高尾山体験者のうち、8割強が現実の

高尾山に興味をもったと回答したので、ゲームに抵

抗のない若者世代を惹きつけることが出来たと評価

できる。

　また、今回、高尾登山電鉄株式会社の協力で、

ゲームのポイントが現実の景品（引換券）につなが

り、ケーブルカー山頂駅の団子券を獲得したことで、

ケーブルカー往復料金を使う、という現象も観察で

きた。

　最初から、往復乗り物券と団子券をセットにした形

で提供しておいてもよかったかと思った。

　図１７は高尾山で使ってもいい金額を、「交通費」

「食費」「土産代」に分けて聞いたものである。上は、

事前アンケート278名の結果、下は、イベント当日の

参加者38名の結果である。いずれも、5000円までな

ら許容範囲と考えている人が多いのがわかる。

　それなりのお得セットを用意する、ということも考え

られる。

　

図17　高尾山で使っていい金額（上：278名　下：38名）

７．結論
　バーチャル空間から実際の観光に結び付ける取

組みの前例は殆どないために比較評価する指標は

ないが、ゲーム内容や実施方法の工夫による今後

の発展が期待できた。

参考サイト：

メタバースプラットフォームcluster
https://cluster.mu/
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謝辞：サービス券の実現とイベント当日の場所の手配を

してくださった「高尾登山電鉄株式会社」の皆様に感謝

申し上げます

特に堀内様からは、次のコメントをいただきました

「世の中バーチャルやメタバースなどの言葉があふれる

中、高尾山というリアルは最も遠い存在かと考えていまし

たが、今回の企画のゲームという切り口だけでないつな

がりもありそうと感じた次第です。

　高尾山は薬王院の信仰で訪れる山という第一ステー

ジ、ミシュラン紹介後の身近で手軽に登れる山という第

二ステージ、そしてこれからの第三ステージは個々人に

より違う魅力を高尾山で感じられる、もしくは能動的に作

るようになっていくのではと思っています。

　切り口は多種多様な自然（植生、キノコ類、菌、地

質・・）、運動（消費熱量、筋力、肺活量・・）、歴史、人為

的ゲーム（オリエンテーリング・・）・・・無限です。

　また機会がありましたら、大学生の柔らかい頭で高尾

山をいじってみていただければと思います。よろしくお願

いいたします。」

ありがとうございました
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日のスムーズな運営を手助けをくださった「大学コンソー

シアム八王子」関係者の皆様に感謝申し上げます
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