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メタバースにおける飲用体験システムの開発:VRShaker

水野 史暁1 鈴木 謙太2 小林 伶羽3

概要：本研究はバーテンダーのカクテルシェイク動作を遠隔地に伝えられるシステム:VRShaker を開発
し，実際にバーへ赴くことなく 3D空間内でアバターを介して他の人と飲用体験を共にできるコンテンツ
の開発を行った．メタバースにおいて，バーテンダーのカクテルシェイカーのシェイク動作をトラッキン

グし VRShakerが動きに追従することで，自宅にいながら，遠く離れたバーに来ているような体験を提示
すると共に，他の人に作ってもらったカクテルも味わう事ができる．

Developing of drinking experience system in Metaverse:VRShaker

Mizuno Fumiaki1 Suzuki Kenta2 Kobayashi Ryo3

1. はじめに

日々の生活では仕事，研究などのために非常に多忙とな

り帰宅が深夜になってしまうことがある．このため，たま

には外に出て美味しいものを飲みたい，友人と飲食したい

と考えてもそれができないことがある．ホットペッパーグ

ルメ外食総研らの調査 [1]では，2017年の中食*1の機会が

増えた要因として「仕事で忙しく，なるべく簡単に済ませ

たい」が 32.3％で 1位とされている．
一方，HMDの発展に伴ってVRChatや Clusterなどの

メタバースが増加し，遠く離れた人とすぐに会える気軽さ

を得た．もし，飲用，喫食体験をともにできればより没入

感の高いメタバースの構築が可能になると考えた．

本研究ではバーでの飲用体験ができるメタバースを構築

し，実際に飲用体験をすることで飲用体験を通したメタ

バースの可能性を探る．

2. 関連研究

バーテンダーの代わりにカクテルを作ってくれるアーム

ロボット Toni[2]がMakr Shakrから発表されている．こ
のロボットは店舗に設置されることを想定されており，人
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間のバーテンダーのようにカウンターの奥でカクテルを作

る．バーテンダーのシェイクは回転を加えながら振るとさ

れており，バーテンダーのシェイクの動きを機械によって

実現するには並進 3自由度，回転 3自由度を持つ機構が必
要になると考えられる．6自由度の動きを実現するには，
Toniのようなシリアルリンクマニピュレータやパラレルリ
ンクマニピュレータを用いた手法が考えられる．しかし，

これらは構造が複雑であり大型で比較的高価である．自宅

に置いて手軽に使うような用途には不適と考えられる．

メタバースと実空間を繋ぐ手法として，ガチ恋距離ら [3]
は現実の物体を介した「手の届かない会場に対して物を投

げ入れる」ことによるコミュニケーションツールを開発し

た．この投げ込み型インターフェースを用いて，3D空間
内のアバターとコミュニケーションを取る事で，より強く

アバターを身近に感じる事が出来る．

3. アプローチ

ガチ恋距離らが実現した，3D空間内と実空間とで物の
共有化に加え，3D空間内と実空間とで飲用体験を共にす
る事で，更にバーチャルを身近に感じる事が出来るのでは

ないかと考えた．そこで図 1のようなシステムを考案し，
開発した．

体験者 2(客)が実空間にてシェイカーの中に材料を入れ，
VRShakerにセットし準備を行う．体験者 1(バーテンダー
役)はポジショントラッカー (Vive Tracker)が取り付けら
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図 1 本システムの構成図

れたカクテルシェイカーをシェイクする．シェイク動作を

ポジショントラッカーを用いてトラッキング，バーテン

ダーの体の姿勢を HMDよりトラッキングする．バーテン
ダーの姿勢とカクテルシェイカーの動きはアバターがカク

テルシェイカーを振っている姿としてメタバース内に反映

される．

また，客も HMDよりポジショントラックを行い，メタ
バース内に客アバターとして参加する．同時に，メタバー

スを動作させる PCからバーテンダーがシェイクした位置
座標がVRShakerに送信され，それに従ってVRShakerが
動きセットされたカクテルシェイカーをシェイクする．こ

のシステムを使えば遠隔地にいる体験者 1(バーテンダー)
がインターネットを通して間接的に体験者 2(客)のカクテ
ルをシェイクすることが可能となる．VRShakerからカク
テルシェイカーを取り出し，容器に移す事で，作られたカ

クテルが味わえる．カクテルを作ってもらえる体験を通し

て，感想やカクテルの生い立ち，雑談など話せる話題が増

え，メタバースでのコミュニケーションがより円滑に行え

ると考える．

4. システムの構成

4.1 VRShaker
3D空間上のバーテンダーのカクテルシェイク動作の並

進 1自由度についてリアルタイムに追従し，セットされた
カクテルシェイカーをシェイクする．図 2のようにリニア
レール上に固定したカクテルシェイカーをモーターによっ

て前後に駆動させることで飲み物を撹拌する．体験者は

HMDを装着しており，実際に VShakerがシェイクして
いる様子は見えないため，内部の飲料を撹拌するように回

転する機構があれば実際にバーテンダーのようにカクテル

シェイカーを動かして撹拌する必要はないが，直線往復運

動による撹拌は氷が削れ飲料が冷える他，まろやかになる

と考えた．これより本研究ではバーテンダーがシェイクす

　

図 2 VRShaker にセットされているカクテルシェイカー

る動きを機械で再現することで撹拌を目指す．

2章で述べたように toniは大型であり，気軽に個人で使
う用途には向かない．本研究ではシステムの構成のしやす

さ，手軽さを考え，並進 1自由度を持つ機構によってシェ
イクすることとした．

アクチュエータは電気的に制御しやすく，比較的小型か

つ軽量なモーターを選定した．モーターの回転運動を並進

1自由度の運動に変換する必要がある．モーターの回転運
動を並進 1自由度の運動に変換する機構として，スライダ
クランク機構*2を用いた 1自由度の運動を実現する方法が
考えられるが，死点が存在するという問題やリニアな制御

をすることが難しいという問題がある．

VRShaker ではバーテンダーのシェイク動作のうちの
1軸*3の動きに追従して動かす必要がある．そこで，モー

ターによりタイミングベルトを駆動し，タイミングベルト

に連動するリニアレールによって位置制御を行う手法を考

えた．この手法はモーターの回転角速度を制御することで

リニアに位置制御を実現することができる．

リニアレールの位置制御を行うために，古典制御理論の

一つである PID制御 [4][5][6]を用いた．VRShakerでは
ロータリーエンコーダーと図 4 に示す自作したセンサー
バーによってリニアレール上のカクテルシェイカーの位置

を推定しフィードバック制御を行う．この制御により，突

然カクテルシェイカーを振ってもリニアに追従することが

可能となった．

また，アプリケーションとは無線による通信を行い目標

座標の更新を 100Hzで行う．完成した VRShakerを図 3
に示す．

4.2 アプリケーション

アプリケーションについては，ゲームエンジンである

*2 スライダクランク機構は回転運動を直線運動に変換する機構で，
蒸気機関やエンジンをはじめ様々なところで採用されている．

*3 NED 座標系で Z 軸
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図 3 完成した VRShaker

　

図 4 自作したセンサーバー

　

図 5 Unity 上で構築した 3D 空間

Unityを用いて開発を行った．Unity上で構築した 3D空
間をマルチプレイヤープラットフォームである Photon[7]
を用いて，多人数で共有できる空間を構築した．図 5に示
すのが実際に構築した 3D空間である．構築された 3D空
間内を HMDを通して見る事により，実際に近くに人がい
るような感覚を得られるため，安心感を得たり，寂しさの

解消などが出来る．また，視覚のみの情報だけではなく，

ボイスチャット機能を搭載し視覚，聴覚を刺激する事によ

り，より没入感の高い体験を提供出来る．

本システムでは，HMDのコントローラー操作を用いて
シェイカーを握り，実際に振る動作を行う．これをするこ

とにより，客側のVRShakerと連動し動作する事によって
客側では，実際にバーに行ったかのような良く冷え，まろ

やかなカクテルが完成する．

5. 結果

実際に遠隔地でトラッキングしたシェイク動作を伝送

し，VRShakerを通してシェイクすることが確認できた．
また，同時にメタバース上でバーテンダーがシェイクする

様子を客として見ることができた．同様にバーテンダー側

からも客の姿を見ることができた．

VRShaker はバーテンダーのシェイク動作からアプリ
ケーションを通して受信した座標に追従して動作できてい

ることが確認できたが，目標座標を受信してからVRShaker
が動くまでの遅延時間や応答性の評価などの性能評価が不

十分であった．また，VRShakerにカクテルシェイカーを
セット，取り外す過程が煩雑で扱いにくいことがわかった．

手元が見えなくてもワンタッチで取り付け，取り外しがで

きるように改良したい．

6. 結論

本研究ではメタバースにおいて飲用体験を体験すること

ができるシステムの開発を行い，遠隔地からトラッキング

したシェイク動作を伝送し，VRShakerを通してシェイク
することができた．また，バーテンダーがシェイクしてい

る様子や他の客の様子を見ることができるメタバースの構

築を行った．開発したVRShakerはタイミングベルトを用
いたリニア制御を行い任意の座標までカクテルシェイカー

を動かすことができる様になった．

今回開発した VRShakerは予め VRShakerに作っても
らうカクテルの材料を入れておく必要があるほか，シェイ

クしてもらったあとも自らカクテルをグラス等に注ぐ必要

があるため没入感が著しく損なわれる．今後は没入感を損

なわない飲用の方法について考えたい．

今回はシステムの開発を主に行ったが，今後はこのシス

テムを用いてメタバースにおける飲食体験を通したコミュ

ニケーションの促進や没入感の増加について検証をしてい

きたい．飲食を通したコミュニケーションは人間にとって

欠かせないものであり，現実と同じようにメタバースでも

飲食をともにすることでコミュニケーションの促進ができ

ると考える．メタバースにおける飲食をともにすることに

よる可能性について今後も模索していきたい．
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