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説明員がヘッドマウントディスプレイ体験者を
誘導するための支援システム

若林 裕太1 宮下 芳明2

概要：3Dモデル化した住居の内覧など，ヘッドマウントディスプレイ（HMD）を利用したヴァーチャルリ

アリティ（VR）コンテンツの普及が急速に進んでいる．このような VRコンテンツの体験の場では，説明

員が HMD体験者に対して説明を行うことがある．説明の際には，HMD体験者に説明の対象となる箇所

を見て貰う必要がある．そのため，説明員は HMD体験者を移動させたり，特定の方向を向かせるなどの

誘導を行う．発話のみで HMD体験者を誘導することは容易ではないため，説明員と HMD体験者間で説

明対象の伝達をスムーズにすることで誘導を支援する手法が提案されている．しかし，説明対象を HMD

体験者と共有するだけでは，HMD体験者を説明対象を見るのに適した鑑賞地点へ誘導することはできな

い．そこで本論文では，説明員が説明対象と，それを見るのに適切な鑑賞地点を指定して HMD体験者へ

伝達する誘導手法を提案する．この手法により，説明員は HMD体験者を説明対象を見るのに適した位置

へ誘導することができる．

Implementation of Support System to Guide
the Head Mounted Display Experiencing Person

Yuta WAKABAYASHI1 Homei MIYASHITA2

1. はじめに

1.1 VRコンテンツにおける説明員とHMD体験者

2016年は VR元年と呼ばれ，ヴァーチャルリアリティ

（VR）技術が民間企業の注目を集めた．この背景には，民

生用のヘッドマウントディスプレイ（HMD）が相次いで

発売されたことがある．スマートフォンを用いた HMDの

普及もあり，場所を選ばず VRコンテンツを楽しめる環境

も整ってきている．このような影響から，HMDを用いた

コンシューマ向け VRコンテンツが次々と制作・公開され

ている．

VRコンテンツの特徴として，ユーザが感じる高い没入

感が挙げられる．ユーザは，自身の動きに合わせてインタ

ラクティブに変化する映像を見ることで，まるで自分がそ

の世界にいるような感覚を覚える．このような没入性を利

用して，遠くにある住居を 3Dモデル化し HMDで見るこ
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図 1 システム使用シーン

とで，まるで現地に内覧しに行ったような体験を与えるア

プリ [1], [2]も公開されている．

現実世界での住居の内覧は，住居の説明を行う説明員が

同行するのが一般的である．VRコンテンツにおいても，

説明員が HMD体験者に対しコンテンツの説明を行うこと
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がある．説明の際には，HMD体験者に説明の対象となる

箇所を見て貰う必要がある．そのため，説明員は HMD体

験者を移動させたり，特定の方向を向かせるなどの誘導を

行う．一般的に，HMD体験者が見ている映像を外部モニ

タ等に出力し，その映像を見ながら発話により誘導する．

しかし，発話だけで移動や特定の方向を向かせる指示を

HMD体験者へ伝達することは困難である．

1.2 HMD体験者の誘導における問題

説明の対象となる空間内の特定位置は，Point of Interest

（POI）と呼ばれる．前節で述べたように，説明員が発話

だけで HMD体験者を誘導することは容易ではないため，

POIの伝達をスムーズにすることで誘導を支援する研究が

ある [3], [16]．これらの研究は，説明員が POIとなる箇所

をポインティングにより指定し，その箇所を HMD上で表

示することで HMD体験者を誘導している．これにより説

明員は，HMD体験者を POIが見えるよう移動させたり，

その方向に向かせることができる．

しかし HMD体験者は，POIの位置を HMD上で表示す

るだけでは，どの位置に移動すれば POIが適切に見える

のか分からない．この時，HMD体験者が自分自身で POI

の鑑賞地点を探索するため，説明員の想定した鑑賞地点と

実際の HMD 体験者の位置にズレが生じることが考えら

れる．説明員は，そのズレを修正するために発話によって

HMD体験者を誘導する必要がある．このような説明員の

余分な負荷を低減するには，POIだけでなく POIの鑑賞

地点も指定して HMD体験者へ伝える必要がある．

1.3 提案手法

そこで本論文では，説明員が POIと鑑賞地点を指定し，

その位置を HMD体験者へ伝達する誘導手法を提案する．

図 1 は，実際に提案手法を導入したシステムを使用し

ているシーンである．本システムは，説明員システムと

HMD体験者システムの 2つからなる．説明員システムは

タブレット端末で動作する．説明員は手元のタブレット端

末を用い，ヴァーチャル空間に対するタッチ操作で POIと

鑑賞地点を指定できる．POIと鑑賞地点を指定した後，説

明員システムは HMD体験者システムへ POIと鑑賞地点

の位置データを送信する．HMD体験者システムは，デー

タを受け取ると POIと鑑賞地点の伝達を開始し，HMD体

験者を誘導する．

提案手法を導入したシステムを構築する際は，POI と

鑑賞地点をどのように指定するか，その位置をどのように

HMD体験者へ伝達して誘導するかを考える必要がある．

次章では，HMD体験者の誘導について詳細に定義し，提

案手法を導入する際のシステムデザインについて述べる．

2. システムデザイン

2.1 HMD体験者の誘導の詳細

HMD体験者は，ヴァーチャル空間内において頭部の回

転と身体の移動を行うことができる．頭部の回転は，HMD

に搭載された加速度センサやジャイロセンサ，地磁気セ

ンサなどを用いて，現実空間の頭部の動きを反映する．身

体の移動は，回転と同様に現実空間での移動をそのまま

ヴァーチャル空間での移動に反映するものや，足踏みを歩

行動作に変換して反映するものがある [13]．また，ゲーム

コントローラを用いるものや特殊な入力インタフェースを

用いるもの [15]もある．一方で，移動手段がない場合もあ

り，その場合は固定点で頭部の回転のみ行うことができる．

これらの基本動作から考えると，HMD体験者の誘導とは

特定位置への移動または特定方向への頭部の回転を，HMD

体験者へ指示することと言い換えることができる．また，

この定義から考えると POIへの HMD体験者の誘導とは，

HMD体験者を POIが適切に見れる鑑賞地点へ移動させ，

POI が視野に入るよう回転させることである．このよう

に，POIへの誘導は移動誘導と回転誘導に分けることがで

きる．

図 2は，POIと鑑賞地点，HMD体験者の関係を表した

図である．回転誘導は，POIの位置を HMD体験者へ伝達

することで行うことができる．一方，移動誘導は，POIの

位置を伝えるだけでは説明員の意図した POIの鑑賞地点

へ HMD体験者を誘導できない．そのため，説明員は POI

だけでなく鑑賞地点も指定し，HMD体験者へ伝達する必

要がある．

2.2 POIと鑑賞地点を指定するためのインタフェース

ヴァーチャル空間内のすべてのオブジェクトが説明対象

となる場合，POIは様々な箇所に設定されうる．従って，

POIの指定は HMD体験者の見ている一人称視点表示では

図 2 POI と HMD 体験者，鑑賞地点の関係
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なく，ヴァーチャル空間全体を視認できる俯瞰視点表示で

行うべきである．俯瞰視点表示は一人称視点表示に比べ，

空間の把握が容易に行えることが知られている [6].

一方で，俯瞰視点は HMD体験者の視点と大きく異なっ

ているため，HMD体験者の位置から POIがどのように見

えるかを俯瞰視点表示で判断するのは困難である．そのた

め，俯瞰視点表示で POIに対する適切な鑑賞地点を決定す

るのは容易ではない．

そこで説明員システムでは，HMD体験者視点で鑑賞地

点から POIを見た時のプレビューを表示する．これにより

説明員は，鑑賞地点から POIがどのように見えるか確認し

ながら鑑賞地点を指定できる．そのため，説明員が HMD

体験者を適切な鑑賞地点へ誘導可能になると考えられる．

また，説明員が適切な鑑賞地点を指定してから HMD体験

者を移動させるため，HMD体験者に無駄な移動をさせな

いというメリットもある．

プレビューは，俯瞰視点表示とプレビュー表示を切り替

える手法と，俯瞰視点表示とは別の画面にプレビューを表

示する手法が考えられる．画面を切り替える手法は，切り

替えの煩わしさから誘導には不向きと考えられるので，プ

レビューはサブ画面で表示するのが適切であると考えら

れる．

また，説明員と HMD体験者のコミュニケーションを考

えると，HMD体験者の現在見ているものを把握すること

も重要である．そこで，HMD体験者の現在見ている映像

もサブ画面で表示する．

図 3が，実際の説明員システムの画面である．図の左上

にある青色のカーソルが投影された箇所が POIである（図

3A）．HMD体験者の位置はアバターで表され（図 3B），鑑

賞地点には半透明な仮のアバターが表示される（図 3C）．

図右上のサブ画面は，HMD体験者の映像（図 3D）とHMD

体験者視点で鑑賞地点から POIを見た時の映像である（図

3E）．鑑賞地点映像は，鑑賞地点の変更と同時に更新され，

常に鑑賞地点からの POIの見え方を確認できる．

図 3 POI と鑑賞地点を指定するためのインタフェース

2.3 POIと鑑賞地点の伝達と誘導

POIと鑑賞地点を指定した後，HMD体験者システムは

HMD体験者の誘導を開始する．

まずはじめに，鑑賞地点へHMD体験者を移動誘導する．

移動誘導は，鑑賞地点まで自動移動する手法と，鑑賞地点

まで HMD体験者を能動的に移動させるナビゲーション手

法が考えられる．ナビゲーション手法では，VRコンテン

ツに慣れていない HMD体験者が鑑賞地点まで到達できな

いことが考えられる．このようなケースを考慮し，移動誘

導は鑑賞地点までの自動移動を採用した．

自動移動を行っている際の HMD体験者の画面が，図 4

である．鑑賞地点に赤色の円を表示し，そこまでの移動パ

スも表示している．HMD体験者は，このパスに沿って鑑

賞地点まで自動移動する．

自動移動は，鑑賞地点までワープする手法とアニメー

ションで移動する手法が考えられる．ワープ移動は移動時

間を大幅に短縮できるが，空間定位が著しく低下すること

が知られている [5]．VR コンテンツを楽しむには，空間

において自身がどこにいるのか，どの方向を向いているの

かを適切に把握することが重要であると考えられる．従っ

て，HMD体験者の自動移動はアニメーションで行うのが

適切である．

図 4 鑑賞地点への移動誘導

自動移動が終わると，HMD 体験者を POI の方へ向か

せる回転誘導を始める．回転誘導では，HMD体験者が指

定の方向を向くよう，POIの方向を表すインジケータを

HMD体験者画面へ表示する．

図 5が，回転誘導時の HMD体験者画面である．画面中

央の円形で表示されたインジケータが，POIの位置と距離

を表している. 赤色で表示された方向が POIの位置を示し

ており，体験者はその方向へ頭部を回転すると POIを見る

ことができる．また，体験者の頭部方向と POIの成す角が

小さいほど赤色で塗られる範囲が広くなる．成す角が一定

値以下になると，インジケータは非表示になる．

回転誘導で HMD体験者が能動的に動くよう設計したの

は，頭部の回転は現実空間での動きと同様なため，HMD

体験者が頭部の動かし方に戸惑うことはないと考えたから
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である．反対に移動誘導は，コントローラなど現実空間で

の動きと違う場合に HMD体験者が移動に戸惑い，鑑賞地

点まで到達できないことを考慮して自動移動にした．

図 5 回転誘導中の HMD 体験者画面

3. システム

説明員システムと HMD体験者システムは，Wi-Fiによ

るネットワークで接続され，UDP通信でデータのやり取

りを行う．システムは双方とも Unity5.5で作成した．説

明員システムは，タブレット端末である Apple iPad Pro

9.7インチモデル（Apple A9X 2.16GHz, 2GB RAM）で動

作する．HMD体験者システムは，プロトタイプとしてス

マートフォンの SAMSUNG Galaxy S6 edge（Exynos 7420

4Core 2.1GHz + 4Core 1.5GHz, 3GB RAM）で動作する

よう制作した．これをスマートフォン向け HMDにセット

して使用する．HMDは，ハコスコ製 Google Cardboard

I/O 2015を使用した．

3.1 説明員システム

3.1.1 カメラ

説明員システムは，俯瞰カメラ，体験者アバターカメラ，

鑑賞地点カメラの計 3 つのカメラを持つ．俯瞰カメラは

ヴァーチャル空間全体を把握するためのカメラで，システ

ムのメイン画面はこのカメラからレンダリングした映像で

ある．

体験者アバターカメラは，HMD体験者がどこを見てい

るかを把握するためのカメラである．HMD体験者システ

ムから HMD体験者の位置と頭部方向のデータを一定間隔

で受け取り，その値を体験者アバターカメラへ反映する．

これにより，説明員は常に HMD体験者が見ている映像を

把握できる．

鑑賞地点カメラは，鑑賞地点からのPOIの見え方をHMD

体験者視点で確認するためのカメラである．このカメラ

は，POIの位置と鑑賞地点に対応して自動的に位置と向き

が決まる．

3.1.2 操作手法

ユーザはタッチ操作で，POI と鑑賞地点の指定，俯瞰

カメラの移動・回転を行うことができる．オブジェクトを

タップすると，オブジェクト表面上のタップ箇所を POIと

して設定する．また，体験者カメラと鑑賞地点カメラの映

像画面に対するタップ操作でも，POIを設定できる．

床面上を一定時間タッチし続けると，その箇所を鑑賞地

点として設定し，そのままスワイプ操作すると，追従して

鑑賞地点も変更する．この時，タッチ箇所が床面上以外の

箇所へ移動した場合，変更は適応しない．

また，一定時間タッチし続けずに一本指でスワイプする

と，俯瞰カメラが平行移動する．二本指でスワイプすると，

俯瞰カメラが回転する．ピンチ操作で俯瞰カメラが前後へ

移動する．画面右下の再生ボタンを押すと，HMD体験者

システムへ指定した鑑賞地点までの移動パスデータと POI

の位置データを送信する．移動パスの計算は計算コストが

高いため，説明員システム側で計算する設計にした．この

移動パスは，Unityに標準搭載されている NavMeshを用

いて計算する．また，停止ボタンを押すと POIと鑑賞地点

の設定がクリアされ，HMD体験者システムの誘導も停止

する．

3.2 HMD体験者システム

HMD体験者は，エレコム製の片手用 Bluetoothコント

ローラ（JC-VRR01）でヴァーチャル空間を移動すること

ができる．頭部が向いている方向を基準に，スティックを

倒した方向へ移動できる．

HMD体験者システムは，説明員システムからデータを

受け取るとHMD体験者の誘導を開始する．まずはじめに，

体験者アバターは移動する方向に向かって自動で回転を始

める．回転が終わると，説明員が指定した鑑賞地点まで，

床面に描画された移動パスに沿って自動移動する．HMD

体験者が鑑賞地点へ到着すると，回転誘導を開始する．

4. システムの運用

4.1 システムに対する意見

第 24回インタラクティブシステムとソフトウェアに関

するワークショップ（WISS2016）にて本研究のデモ発表

を行った．発表では，研究のモチベーションやシステムの

コンセプトを伝えた上で，実際に説明員システムと HMD

体験者システムを体験してもらった．

発表では，説明員システムの体験者はシステムのコンセ

プトについて素早く理解し，操作も容易に行えていた．説

明員システムのインタフェースについては，好意的な意見

が集まった．まず，POIと鑑賞地点の両方を指定する手法

に関しては，HMD体験者を意図した場所へ誘導できると

いう点で便利だという意見があった．この手法では，HMD

体験者は鑑賞地点を探す必要がない点も便利であるという

意見も得られた．
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また，HMD体験者視点で鑑賞地点から POIを見た時の

プレビューについては，俯瞰視点表示に比べ鑑賞地点が指

定し易く，適切な位置へ誘導できるという意見が得られた．

俯瞰視点表示では，ヴァーチャル空間を詳細に確認するこ

とが困難なため，オブジェクトを詳細に見たいときに活用

できるという意見もあった．

一方で，HMD体験者システムに対しては，いくつか否

定的な意見があった．その内の一つとして，HMD体験者

の移動誘導に関するものがあった．HMD体験者システム

では移動誘導の際，HMD体験者が自動的に鑑賞地点へ移

動を開始する．このように，HMD体験者の意図しないタ

イミングで自動移動すると，HMD体験者の没入感を損な

わせるのではないかという意見である．

次に多かったのは，HMD体験者の頭部方向を誘導する

インジケータが分かりにくいという意見である．実際に，

インジケータが指し示している方向が理解できない体験者

が多く見られた．理解できていない体験者に対し，HMD

を動かしながらインジケータの説明を行うと，インジケー

タの指し示す方向を理解できるようになった．

4.2 考察

HMD体験者を意図した場所へ誘導できるという意見か

ら，POI と鑑賞地点を指定する手法は，説明員の誘導に

かかる労力を低減することが示唆された．また，提案手法

では鑑賞地点を HMD体験者自身が探索する必要もないた

め，HMD体験者の労力も低減すると考えられる．

次に，HMD体験者視点で鑑賞地点から POIを見た時の

プレビューについての意見から，プレビューは説明員の鑑

賞地点の決定を支援していると考えられる．HMD体験者

視点で鑑賞地点からの POIの見え方を常に確認しながら

鑑賞地点を決定できるため，俯瞰視点表示に比べ適切な鑑

賞地点を指定できたのだと考えられる．

HMD体験者システムの移動手法については，HMD体験

者の意図しないタイミングで自動移動するのは，HMD体

験者の没入感を損なわせるのではないかという意見があっ

た．これは，自動移動が開始されるタイミングは説明員が

制御しており，HMD体験者の意図に反して自動移動を開

始してしまうのが問題だと思われる．

また，頭部方向を誘導するインジケータが分かりにくい

という意見があった．これは，円形のインジケータが一般

的でないために，それが何を表しているのかを体験者が理

解できなかったためだと思われる．VRコンテンツの体験

の場で，説明員が HMD体験者にインジケータの表す意味

を毎回説明することは困難である．従って，インジケータ

理解しやすさを優先した表示手法にすべきだと思われる．

4.3 HMD体験者の自動移動の改善点

HMD体験者の意図しないタイミングで自動移動するの

は，HMD体験者の没入感を低下させる恐れがある．一方

で，ヴァーチャル空間での移動に慣れていない HMD体験

者は，鑑賞地点まで能動的にたどり着けない恐れがある．

これらを考慮した移動誘導の改善案として，HMD体験

者が自動移動を要求すると自動移動を開始する手法が考

えられる．この手法では，説明員ではなく HMD体験者自

身が自動移動のタイミングを制御できるため，自動移動が

HMD体験者の意図に反することはない．

今回，プロトタイプとして，この自動移動手法を実装し

た．この手法では，説明員が POIと鑑賞地点を指定して誘

導を開始すると，HMD体験者システムは鑑賞地点と移動

パスのみを表示し，自動移動は行わない．HMD体験者は

表示された移動パスを見ながら，能動的に鑑賞地点へ移動

できる．HMD体験者がコントローラのホームボタンを押

すと，HMD体験者システムは説明員システムから移動パ

スデータを取得し，自動移動を開始する．

4.4 インジケータの改善点

円形のインジケータは一般的でないために，説明員が

HMD体験者へインジケータの表す意味を説明する必要性

が生じた．インジケータは HMD体験者の理解しやすさを

優先した表示手法にすべきである．今回，プロトタイプと

して矢印表示によるインジケータを実装した（図 6）．HMD

体験者は矢印の向いている方向に頭を回転させると，POI

を見ることができる．

この表示手法は POIまでの距離を表すことができない

が，HMD体験者に素早い動きを強いる必要のない状況下

では，このような表示の理解しやすさを優先した表示手法

が最適だと考えられる．

図 6 回転誘導中の体験者画面

5. 関連研究

今回，HMD体験者と外部のコミュニケーション支援研

究についてサーベイを行った．また，POIを利用した移動

手法についてのサーベイを行った．
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5.1 HMD体験者と外部のコミュニケーション支援

Staffordらは，遠隔地にいる HMD体験者とのコミュニ

ケーションを可能にするテーブルトップシステムを提案

した [3]．このシステムでは，HMD体験者の周囲を俯瞰視

点表示したテーブルトップ画面に対しタッチ操作を行う

と，HMD側ではタッチ箇所に手の CGが重畳表示される．

このインタラクション手法は，Godlike Interactionと呼ば

れ，HMD体験者に対して直接物体を指差しているような

コミュニケーションを可能にする．

このようにポインティング箇所（POI）を共有すると，

“あれ”，“それ”といった指示語が何を指しているのかを

HMD体験者に伝えることが容易になる．POIを共有する

手法は，発話による指示に比べてタスクパフォーマンスが

良くなることが知られており [8]，尉林らの空間レイアウト

支援システム [16]や Rolandらのヴァーチャル空間オーサ

リングツールに応用されている [11]．

尉林らの空間レイアウト支援システムである Dollhouse

VR[16]では，テーブルトップ上で部屋のレイアウトをHMD

体験者と協調して行うことができる．テーブルトップ上で

家具を動かした際，HMD体験者側でもそのまま家具を動

かすと，突然家具がひとりでに動いたように見えてしまう．

そこで Godlike Interaction を導入し，タッチ箇所に手の

CGを表示することで動きと表示の整合性を取っている．

このシステムではヴァーチャル空間の表示は俯瞰視点表

示し，タッチ箇所は Godlike Interaction で提示する．ま

た，HMD体験者はコントローラを用いて特定箇所のポイ

ンティングをすることができる．これにより，HMD体験

者側からの POIの伝達もサポートする.

Kasaharaらの JackIn[14]は，一人称視点映像からヴァー

チャル空間をリアルタイムに作成し，遠隔地にいるユーザ

とインタラクションを行うためのインタフェースを構築す

るシステムである．作成されたヴァーチャル空間に対しポ

インティングを行うと，その箇所を見るよう矢印が表示さ

れる．これにより，HMD体験者の視野外のものをポイン

ティングし，その箇所を見るよう誘導できる．

Rorikらは，VR映像作品におけるストーリーボードを

HMD体験と協調して作成するためのシステムを提案して

いる [12]．このシステムでは，手元のタブレット端末を用

いてストーリーボードの制作や表示，HMD体験者との連

携ができる．HMD体験者は，制作されたストーリーボー

ドをリアルタイムで確認し，HMDでの見え方を確認しな

がら指示を出せる．

これらの研究のように，HMD体験者と外部のコミュニ

ケーション研究では，いかに外部の人間がヴァーチャル空

間を効率的に把握するかと，そのインタフェースを通じた

HMD体験者と外部のインタラクション設計を中心に研究

がなされている．

5.2 POIを用いた移動手法

3次元空間において，位置と回転の 6自由度のパラメー

タをすべてユーザが入力することは容易ではない．そこで

Mackinlayらは，POIを基準に移動パラメータを制御する

ことで容易に移動できるようにする手法を提案した [7]．こ

の手法では，移動オブジェクトは POIの方向を常に向く

ため，ユーザは回転のパラメータを入力する必要がなくな

る．また常に POIを向くという性質から，注目したい箇所

を見続けながらカメラ移動したい場合に効果的である．

渡邊らは，この手法を応用し，俯瞰視点表示されたサッ

カーフィールドに対して片方の手で POIを設定し，もう片

方でカメラの移動パラメータを制御するインタラクション

手法を提案した [17]．これにより，サッカースタジアムで

のカメラの自由視点移動を，選手に注目しながら行うこと

ができる．

POIに対する適切な位置を決定するために，より POI

への依存を強めた手法としては，Hachetらの Navidgetが

挙げられる [9]．この手法では，カメラ移動において POI

を中心とした円を基準に移動位置を決定でき，移動位置か

らの POIの見え方をプレビュー画面で確認することがで

きる．これにより，継続的に移動して目的地を決定するの

ではなく，POIに対する適切な位置を決定してから移動す

ることができる．

その他には，Zeleznikらの ZoomBackが挙げられる [10]．

この手法では，ヴァーチャル美術館において絵画を選択す

ると，事前に登録した絵画を見るのに適した場所へワー

プ移動できる．オブジェクト上の選択位置によらず，オ

ブジェクトに紐付けられた鑑賞地点へ移動するだけだが，

POIとなるオブジェクトがあらかじめ決まっている場合に

は効果的な手法である．

また，3Dモデリングにおけるカメラ移動を容易にする

ために，オブジェクトに対する適切な位置を自動で決定す

る手法が提案されている [4]．この手法は，オブジェクト上

のあらゆる箇所に対し適切な位置を決定できるため，オブ

ジェクト上の任意の箇所を POIとして，適切な鑑賞地点を

決定できる．しかし，複雑な形状の物体に対して適切な鑑

賞地点を決定できないため，ユーザが手動で移動位置を決

定する手法は依然として用いられている．

6. まとめと展望

本研究では，説明対象である POIと鑑賞地点を指定し，

その位置を HMD体験者へ伝達する誘導手法を提案した．

さらに，提案手法を導入した HMD体験者誘導支援システ

ムを開発した．

本システムのデモ発表で得られた意見から，POIと鑑賞

地点を指定する手法は，説明員の誘導にかかる労力を低減

することが示唆された．この手法は，HMD体験者が鑑賞
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地点を探索する必要もなくなるため，HMD体験者の VR

体験を阻害しない手法ともいえる．また，HMD体験者視

点で鑑賞地点から POIを見た時のプレビューは，俯瞰視点

表示に比べ鑑賞地点を決定しやすく，適切な位置へ誘導で

きるという意見も得られた．プレビューにより，HMD体

験者視点で鑑賞地点からの POIの見え方を常に確認しな

がら鑑賞地点を決定できるため，俯瞰視点表示に比べ適切

な鑑賞地点を指定できたのだと考えられる．

一方で，指定した POIと鑑賞地点をHMD体験者システ

ムへ伝達する手法については改善点がみられた．まず，自

動移動が開始されるタイミングが説明員に制御されると，

HMD体験者の没入感を阻害することが示唆された．HMD

体験者が自動移動のタイミングを制御することで，HMD

体験者の意図に反した自動移動の開始を防ぐ改善案が考え

られる．

また，円形インジケータは一般的でないために，それが

何を表しているのかを HMD 体験者が容易に理解できな

いことがわかった．VRコンテンツ体験の場で，説明員が

HMD体験者にインジケータの表す意味を毎回説明するこ

とは困難である．そこで，矢印のような HMD体験者の理

解しやすさを優先した表示手法への変更が考えられる．

今回，デモ発表で得られた意見から提案手法の有用性や

改善点を議論した．一方で，説明員と HMD体験者間に生

じるコミュニケーションの質的評価は行えていない．本手

法のような，発話による誘導を極力減らすような手法が，

二者間の関係に与える影響については議論の余地があると

思われる．
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