
VR技術を用いたフライ捕球訓練システム 

津田 直彦†，井村 誠孝†  

関西学院大学 理工学部 人間システム工学科†  

 

 

1. はじめに 
 1968年にヘッドマウントディスプレイ（以下，

HMD）が登場してから48年が経った現在，HMDを中心

としたバーチャルリアリティ(以下，VR)技術が急速に

普及している．現段階ではエンタテイメント分野を中心

としたVRに注目が集まっているが，VR 技術は様々な分

野に応用されている．例えば，医療分野では手術等の練

習にVR 技術を用いたシミュレーションが研究されてお

り，効果的な練習が行える[1]．このように，VR 技術を

用いると効果的なシミュレーションを行えるため，様々

な場面や状況が起こり得るスポーツのシミュレーション

にも効果的である．実際にVRによる練習を取り入れる

プロ野球チームも出てきている[2]．スポーツ訓練の支援

にVR技術を用いると多様な状況を再現することができ，

グラウンドのような広い場所を必要とせず，1人で訓練

が可能である． 

現在，野球に関しての訓練のシステムではバッティン

グやピッチングが主となり，守備のパフォーマンス向上

を目的としたシステムは見受けられない． 

本研究では，初心者のためのフライ捕球訓練システム

を制作し，場所や人数などの制約の無いフライの捕球訓

練を行える環境を実現することにより野球初心者のフラ

イ捕球のパフォーマンスの向上を目的とする． 

 

2. 関連研究 
VR 技術を用いたスポーツ学習支援の研究として，伊

田らは大型スクリーンを用いてテニスの打球を実測の大

きさ及び運動データに基づいて CG アニメーションを呈

示し，ユーザのテニス打球に対する知覚パフォーマンス

の視点依存性を検証している[3]．しかし，ラケットを持

ち，実際にボールを打つということはしないため，テニ

スを体感できるわけではない． 

また，伊豫田らは野球におけるピッチングを体感する

システムを提案している[4]．のれん状のスクリーンにピ

ッチャーの視点からの映像が写されており，ボール型デ

バイスをスクリーンにめがけて実際に投げることにより

投球を体感できるシステムである．                                                  

  

3. 提案手法 
本研究で提案するフライ捕球訓練システムでは，ユー

ザは両眼立体視可能な HMDを装着する．HMDには，フ

ライのノックを受ける選手の主観視点映像を提示する．

また，ボールの軌道はユーザの手前に落ちるボールや頭

上を越えていってしまうボール，風の強い日はボールの

落下位置に影響を与えるといった条件を変えることがで

き，ユーザの訓練したい状況の再現を行う． 

 
 
 
 

 ユーザが本システムを使用する手順は，まずボールの

運動が HMD に提示され，ユーザが落下位置を判断し，

落下位置までの移動を繰り返し行う．図 1 は提案するシ

ステム構成である．ユーザには両眼立体視可能な HMD

により，ボールが飛んでくる映像を提示する．ユーザは

ボールの落下位置を判断し，移動入力デバイスにて VR

空間内での移動を行う． 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 1． 提案するシステム構成 

 

4. システム構成 
 本節では本システムの構成を述べる．図 2 にシステム

を使用するユーザの様子を示す．ユーザへの映像提示に

は両眼立体視可能な HMDである Oculus Rift CV1 を用い

ており，解像度は両眼合わせて 2160×1200，フレームレ

ートは 90Hz である．ユーザに提示する映像は統合型の

ゲーム開発環境 Unity5 を用いて生成した．ボールはホー

ムベースの位置から投射され，フライは外野フライを想

定している．初期設定ではユーザはセンターのポジショ

ンである（図 3）． 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 
 
 

図 2．本システムを   図 3．ユーザが見る映像の例 

使用するユーザの様子 

 

ユーザの移動には Xbox One（Microsoft 社）のワイヤ

レスジョイスティックを用いる．ユーザは飛んできたボ

ールの落下位置までジョイスティックを用いて移動し，

ボールが VR 空間内のユーザの半径１m 以内に入った時

に「捕球できた」と判定する． 

ユーザの位置はワールド座標系における座標で表され

VR training system for catching fly balls 
†Naohiko Tsuda, †Masataka Imura  
†Kwansei Gakuin University                
 
 
 

入力デバイス

HMD 映像提示

ユーザ運動

PC

ボール

判定

ユーザ

映像

頭部の
位置

移動量

Copyright     2017 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-973

3ZF-01

情報処理学会第79回全国大会



る．ジョイスティックからの入力をユーザの移動と結び

つける方法にはワールド座標系入力とローカル座標系入

力の 2種類の方法がある（図 4）．  
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図 4．ワールド座標系とローカル座標系 

 

ワールド座標系は，図 4 の黄色の座標軸で表される座

標系である．ワールド座標系入力ではジョイスティック

を上方向に倒すとユーザは Z 軸の負の方向に，ジョイス

ティックを下方向に倒すとユーザは Z 軸の正の方向に移

動する．ローカル座標系入力は，ユーザの位置および頭

部の向きを基準とした座標系である．ローカル座標系入

力ではジョイスティックを上方向に倒すと図 4 の赤色で

示すように頭部が向いている方向にユーザは移動する． 

  

5. 評価実験 
 本システムはパフォーマンス向上を目的としているた

め，ユーザの行動が実世界と同等でなければならない．

ジョイスティックによる入力で得られた走行経路と実世

界での走行経路を比較するために実験を行った． 

実世界において，野手がボールの落下地点まで移動す

る際の走行経路はゆるやかなカーブを描くことが

McBeath らの研究により分かっている[5]．また，Fink ら

の研究によれば VR 空間内でも同様の走行経路が得られ

ることが分かっている[6]．実世界と同様の走行経路が得

られるかを検証するため，本システムの走行経路を計測

し比較する実験を行った．実験参加者は 10 代～20 代の

男女 6 名である．ワールド座標系入力，ローカル座標系

入力の入力方法で 5 種類の弾道のフライを捕球してもら

った．図 5 に，ある実験参加者の走行経路を示す．図

5(a)はワールド座標系入力，図 5(b)はローカル座標系入

力での走行経路である．ワールド座標系入力ではユーザ

は X軸方向に移動をしてから Z軸方向に移動をする結果

となった．ワールド座標系入力では座標軸と平行でない

方向に移動もできるが，ジョイスティックを入力インタ

フェースとして使ったため X軸または Z軸方向の移動に

離散化されやすく，このような結果になったと思われる．

ローカル座標系入力ではワールド座標系入力と比べると

なめらかな曲線を描くような走行経路であることが分か

る．ローカル座標系入力での移動方向入力では HMD

（頭部）の向きを変えることが容易なためワールド座標

系入力よりなめらかな経路になったのではないかと思わ

れる．しかし，急に進行方向が変わっている箇所も見受

けられる．ジョイスティックを用いていることにより入

力が上下左右の離散化された方向になりやすいため不自

然な経路となってしまう可能性が高い．そのため，本来

のフライ捕球時のように走って移動できるように移動入

力デバイスを考える必要がある． 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

(a)ワールド座標系入力           (b)ローカル座標系入力 

図 5．ユーザの VR空間内での走行経路  

 

6. おわりに 
 本稿では，フライ捕球訓練システムの概要とジョイス

ティックを用いてユーザの移動方向を入力した際の走行

経路の結果について述べた．ジョイスティックによるユ

ーザの走行経路は実世界の走行経路と比較すると大きな

違いがみられることが分かった． 

現在のジョイスティックを用いた移動は，本来のフラ

イ捕球時の走って移動する動作とはかけはなれており，

ジョイスティックを用いた移動は本質的ではない．ユー

ザの移動にはその場で走っているような感覚を提示する

必要がある． 

今後の展望として実際に足を動かしてユーザの移動を

実現させる必要があるためユーザの移動に用いる入力イ

ンタフェースを板状のゲームコントローラであるバラン

ス Wii ボード（任天堂）に変更する．バランス Wii ボー

ドにはボードの四隅にロードセルが設置されており，荷

重が測定できる．左右のかかとがある側が荷重が大きく

なる．その値を利用し，ユーザが前後左右どちらに向い

ているのかを判定し，移動を行う． 
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