
ARٕज़Λ༻͍ٕͨೳशಘࢧԉγεςϜͷઃܭͱ࣮૷

઒ݹ (ൕ1,aࢻ ಺ྛ ढ़༸1 Ѩ෦ (b,1,2ږ ੁপ ୓෉1,2,c)

֓ཁɿओʹࢦɼखɼ࿹ͷඍࡉಈ࡞Λओͱٕͨ͠ೳʹؔͯ͠ɼࢣڭͱֶशऀͷ 1ର 1ͷର໘Ͱɼࢣڭͷ࣮ԋ

ಈ࡞ΛਅࣅΔ͜ͱͰֶशऀʹઐ໳ٕೳΛशಘͤ͞Δٕೳशಘࢧԉํ๏͕͋Δɻ͜ͷशಘࢧԉํ๏Λ ITͰ

ԉ͢ΔҰख๏ͱͯ͠ɼAugmentedࢧ Reality(AR)ͱޫֶಁաܕ Head Mounted DisplayΛ༻͍ͨख๏͕஫

໨͞Ε͍ͯΔɽࣄલऔಘͨ͠ࢣڭಈ࡞ΛɼARίϯςϯπͱͯ͠දࣔ͢Δํ๏ͷ͕͋ڀݚΔ͕ɼ͜ͷࢣڭ

ͷಈ࡞͸ɼࣄલऔಘͨ͠ݻఆత͔ͭҰൠతͳಈ࡞Λ࠶ੜ͢ΔͷΈͰ͋Γɼֶशऀͷੑݸ΍ֶशঢ়گʹ߹Θ

͖ͤͨΊ͔ࡉͳࢦಋ͸ࠔ೉Ͱ͋Δɽͦ͜ͰຊڀݚͰ͸ɼARΛ༻͍ͨɼֶशऀͷੑݸ΍ਐ౓ʹ߹Θͤͨඍ

࡞ͱֶशऀͷಈࢣڭɽ۩ମతʹ͸ɼηϯαͰऔಘͨ͠͏ߦΛܭΔγεςϜઃ͑ߦԉΛࢧͷٕೳशಘ࡞ಈࡉ

৘ใΛϦΞϧλΠϜ͔ͭߴਫ਼౓ʹ૬ޓͷ ARදࣔʹ൓өͤ͞ɼ྆ऀͷࢦಋɾֶशΛޮՌతʹࢧԉ͢Δɼ৽

ͨͳٕೳशಘࢧԉख๏ΛఏҊ͢ΔɽຊσϞɾϙελʔలࣔͰ͸ɺຊख๏ͷͨΊͷجຊతͳγεςϜΞʔΩ

ςΫνϟͱɼͦͷໟචॻٕࣸೳͷशಘࢧԉγεςϜ΁ͷద༻ྫʹ͍ͭͯ঺հ͢Δɽ

1. ͸͡Ίʹ

ओʹࢦɼखɼ࿹ͷඍࡉಈ࡞Λओͱٕͨ͠ೳͷࢦಋɾशಘ

ʹؔͯ͠ɼࢦɼखɼ࿹ͷܗɼ͖޲ɼ֯౓ɼྗͷೖΕํɼಓ

۩ͷ࣋ͪํɼಈ͖ͷํ͕ੑ޲ॏཁͱͳΔɽ͜ΕΒ͸ඍົͳ

χϡΞϯεΛ఻ୡ͢Δ͜ͱ͕ඞཁͰ͋Γɼࣔࢦͷํ࢓Λֶ

शऀ͝ͱʹม͑ͯରԠ͢Δ͜ͱ͕ॏཁͰ͋Δɽ͜ΕΛ࣮ݱ

͢ΔͨΊʹ͸ࢣڭରֶशऀͷΑ͏ͳ 1ର 1ͷର໘ࢦܕಋ͕

ޮՌతͰ͋Δͱ͑ߟΒΕΔɽ

Λओͱٕͨ͠ೳͷ࡞ಈࡉɼखɼ࿹ͷඍࢦ 1ର 1ͷର໘ܕ

ɼͦͤݟʹΛֶशऀ࡞ͷಈࢣڭຊతʹ͸ɼجಋʹ͓͍ͯɼࢦ

ΕΛਅࣅΔ͜ͱͰઐ໳ٕೳΛशಘͤ͞Δࢦಋํ๏͕͋Γɼ

ֶ֤शऀʹݸผԽ͞Εͨࢦಋํ๏ʹΑΓɼΠϯλϥΫςΟ

ϒʹࢦಋ͢Δ͜ͱͰޮՌతͳࢦಋɾֶश͕ՄೳͱͳΔɽྫ

͑͹ɼࢣڭͷྑ͍ಈྫ࡞Λࣔ͠ͳ͕Βֶ֤शऀʹదͨ͠ݴ

༿ͰඍົͳχϡΞϯεΛ఻͑Δɼֶशऀͷಈྫ࡞Λݟͳ͕

Βద੾ͳλΠϛϯάͰߍਖ਼๏Λࣔࢦɼֶशऀͷಈ࡞Λਅࣅ

ͨѱ͍ಈྫ࡞Λࣔ͠ͳ͕Βֶशऀͷܽ఺Λཧղͤ͞Δɼֶ

शऀͷܽ఺ͷߍਖ਼ͷͨΊʹΦʔόʔΞΫγϣϯͰಈྫ࡞Λ

ΒΕΔɽ͛ڍΔͳͲ͕ͤݟ

͜ͷʮࢦɼखɼ࿹ͷඍࡉಈ࡞Λओͱٕͨ͠ೳͷ 1ର 1ͷ

ର໘ࢦܕಋʯΛ ITͰࢧԉ͢ΔࢼΈ͸ଟ਺ଘ͢ࡏΔɽྫ͑

1 ౦๺େֶେֶӃ৘ใՊֶڀݚՊ
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͹ɼஶ໊ͳԋऀ΍ࢣڭͷಈ࡞ΛϏσΦʹऩΊɼͦ ΕΛͭͤݟ

ΛηϯαͰΩϟ࡞ͷಈࢣڭΔํ๏΍ɼஶ໊ͳԋऀ΍͑ڭͭ

ϓνϟ͠ɼVirtual RealityͰͤݟΔํ๏͕͛ڍΒΕΔɽۙ

೥Ͱ͸ɼσόΠεͷൃୡʹΑΓɼηϯαͱ Head-Mounted

Display (HMD)ɼAugmented Reality (AR)Λ૊Έ߹Θͤ

Έ͕ͳ͞Ε͍ͯΔɽࢼԉͷࢧͨ

ʮࢦɼखɼ࿹ͷඍࡉಈ࡞Λओͱٕͨ͠ೳͷ 1ର 1ͷର໘

ಋʯΛηϯαͱࢦܕ HMDɼARͰࢧԉ͢ΔطଘڀݚͰ͸ɼ

લʹΩϟϓνϟ͠ɼARࣄ͍ͯ༺Ληϯα౳Λ࡞ͷಈࢣڭ

ίϯςϯπԽͯ͠ɼͦΕΛ༻͍͕ͯࢣڭର໘Ͱࢦಋ͢Δํ

๏͕͋Δɽ͜͜ͰɼARίϯςϯπͱ͸ࣄલऔಘͨ͠ಈ࡞

Λ܁Γฦ͠ ARදࣔ͢Δํ๏ͷ͜ͱΛ͍͏ɽ͜ΕΛ༻͍Δ

͜ͱͰɼࢣڭͱֶशऀͷࢹք͕Ұக͢ΔͨΊɼࢣڭͷಈ࡞

Λֶशऀ͕ཧղ͠΍͍͢͜ͱ΍ཧ૝తͳಈ࡞Λ೺Ѳ͠΍͢

͍ɽ͔͠͠ɼ͜ΕΒͷطଘڀݚͷ՝୊ͱͯ͠ɼֶशऀ͝ͱ

ʹద੾ͳΞυόΠεΛ༩͑ΒΕͳ͍͜ͱͱɼARݻ༗ͷҧ

࿨͛ڍ͕ײΒΕΔɽARίϯςϯπͰ͸ɼֶशऀͷֶशஈ

֊΍บͳͲʹ߹ΘͤͯݸผԽ͞ΕͨίϯςϯπΛఏڙͰ͖

ͳ͍͜ͱɼࢣڭɼֶशऀͷಈ࡞ʹ߹Θ͔ͤͯࡉͳχϡΞϯ

ε΍ಈ࡞λΠϛϯάͷࠔ͕ࣔࢦ೉Ͱ͋Δ͜ͱ͕͛ڍΒΕ

Δɽ·ͨɼҧ࿨ײͷݪҼͱͯ͠ɼ3DϞσϧͱͯ͠ମͷҰ

෦΍෺Λఏ͍ࣔͯ͠ΔͨΊɼ࣮ࡍͷखͱൺ΂ͯগͳ͔Βͣ

఍ײ߅Λੜͯ͡͠·͏͜ͱ͕͑ߟΒΕΔɽ

ͦ͜ͰຊڀݚͰ͸ɼࢦɼखɼ࿹ͷඍࡉಈ࡞Λओͱٕͨ͠

ೳͷࢣڭରֶशऀͷ 1ର 1ͷର໘ࢦܕಋʹ͓͚Δٕೳशಘ

ޮՌͷ্޲Λ໨తͱͨ͠ɼϦΞϧλΠϜ ARΛ༻͍ٕͨೳ

शಘࢧԉγεςϜΛఏҊ͢ΔɽຊγεςϜ͸ҎԼͷ 2ͭͷ
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ೳΛಛ௃ͱ͢Δɽػ

(F1)ۭؒతɾ࣌ؒతʹਖ਼֬ʹ͢ݱ࠶Δػೳ

(F2)ঢ়گʹԠͨ͡ AR/Χϝϥө૾ͷఏࣔํ๏ͷબ୒ػೳ

(F1)͸ɼ͋ ͔ͨ΋ࣗ෼ͱಉ͡৔ॴͰɼ૬ख͕ಈ࡞Λͯͬߦ

͍Δ͔ͷΑ͏ʹॏͶ߹Θͤͯ͢ݱ࠶Δ͜ͱɼ(F2)͸ HMD

ͷ૬ରҐஔ͕΄΅౳͍͠৔߹ʹ͸ɼೋ࣍ݩతͳಈ࡞Λਖ਼֬

ʹ೺ѲՄೳͳΧϝϥө૾Λɼͦͷଞͷ৔߹͸ɼݩ࣍ࡾతͳ

ಈ࡞Λ೺ѲՄೳͳ AR ΦϒδΣΫτΛఏࣔ͢Δ͜ͱͰ͋

Δɽ͜ͷγεςϜͷޮՌͱͯ͠ɼֶशऀ͝ͱͷֶशஈ֊ʹ

߹Θֶͤͨश͕ՄೳͰɼ1ର 1ͷର໘ͷ৔߹Ͱ͑ߦΔΞυ

όΠε͕ՄೳɼARίϯςϯπͰ͸ίϯςϯπΛ༻͍ͨ৔

߹ͷࢹքͷҰகʹΑΔཧղͷ͠΍͕͛͢͞ڍΒΕΔɽ

ຊσϞలࣔͰ͸ɼຊख๏ͷͨΊͷجຊతͳγεςϜΞʔ

ΩςΫνϟͱɼͦͷໟචॻٕࣸೳͷशಘࢧԉγεςϜ΁ͷ

ద༻ʹ͍ͭͯɼ࣮ࡏݱ૷தͷϓϩτλΠϓγεςϜͷಈ࡞

ྫΛࣔ͠ͳ͕Β঺հ͢Δɽ

2. ؔ࿈ڀݚ

࡞ͷಈࢣڭ΍ॻಓΛର৅ͱ͠ɼࣈͱͯ͠ɼशڀݚଘط

Λ ARίϯςϯπͱͯ͠දࣔ͢Δํ๏ͷ͕͋ڀݚΔɽ౻ݪ

Β [2]͸ɼARϚʔΧΛ༻͍ͯɼࣄલऔಘͨ͠ࢣڭͷಈ࡞Λ

HMDΛ૷ணֶͨ͠शऀʹఏࣔ͢ΔγεςϜΛఏҊ͍ͯ͠

Δɽ͜ͷγεςϜͰ͸ɼֶशऀͷਖ਼໘ͱӈଆ໘ɼ൒ࢴͷਅ

ԼʹͦΕͧΕ௚ަ͢ΔΑ͏ʹΧϝϥΛઃஔͨ͠ɼशࣈ୆ͱ

ɽචʹ͸৭ϚʔΧ͕͚ͭΒ͏ߦΛࣈ͹ΕΔ૷ஔͷ্Ͱशݺ

Ε͓ͯΓɼΧϝϥͰ৭ϚʔΧΛೝࣝ͢Δ͜ͱͰݩ࣍ࡾҐஔ

Λࢉग़͢Δɽ͜ͷචͷݩ࣍ࡾҐஔݕग़ʹΑΓචӡͼΛσʔ

λԽ͠ɼࢣڭಈ࡞Λࣄલʹऔಘ͢Δɽֶशͷࡍ͸ɼ͜ΕΒ

ͷΧϝϥΑΓֶशऀͷචӡͼͷσʔλΛϦΞϧλΠϜͰऔ

ಘ͠ɼֶशऀ͕ಛఆͷಈ࡞Λऴ͑Δ·ͰࢣڭͷචӡͼΛ܁

Γฦ͠දࣔ͢Δɽ͔͠͠ɼ͜ͷࢣڭಈ࡞͸ɼࣄલऔಘͨ͠

ʹ֊ੜ͢ΔͷΈͰ͋Γɼֶशऀͷֶशஈ࠶ఆతͳ΋ͷΛݻ

߹Θͤͨࢦಋ΍ॿݴ͸ࠔ೉Ͱ͋Δɽ

·ͨɼSoontornvornΒ [3]͸ɼARϚʔΧΛ༻͍ͯɼ༧

Ί༻ҙ͞Εͨ੩తͳචจࣈͷखຊ͚ͩͰͳ͘ಈతͳචจࣈ

ͷखຊΛ୹্࡭ʹදࣔ͢ΔγεςϜΛఏҊ͍ͯ͠Δɽ͜ͷ

γεςϜͰ͸ɼ4ͭͷ ARϚʔΧΛ୹࡭ʹऔΓ෇͚ɼHMD

Λ૷ணͨ͠ॳ৺ऀ͕୹࡭ʹචΛ༻͍ͯจࣈΛॻ͘࿅शΛߦ

͏΋ͷͰ͋Δɽ੩తͳखຊΛར༻ͯ͠ಈతͳखຊΛੜ੒͢

Δ͜ͱ͕ՄೳͰɼॻ͍͍ͯΔ࠷தʹ੩తͳखຊʹ͚ۙͮΔ

ͨΊʹಈతͳखຊΛੜ੒ͯ͠දࣔ͢Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δɽ͔͠

͠ɼಈతʹੜ੒ͨ͠චจࣈͷखຊͰ͸͕ࢣڭ௚઀ࢦಋΛߦ

͏ΑΓֶशޮՌ͕௿͍ͱ͑ߟΒΕΔɽ

ϔϧεέΞͷ෼໺ʹ͓͍ͯ͸ɼChinthammitΒ [4]Β͸

ͱτϨʔφʔ͕ऀױ HMDΛ૷ண͠ɼτϨʔφʔͷಈ͖Λ

γεςϜΛఏҊ͠͏ߦө૾ͱͯ͠දࣔ͠ϦϋϏϦΛʹऀױ

͍ͯΔɽ͜ͷγεςϜ͸ωοτϫʔΫΛհ͠ɼԕִ஍Ͱ΋

ਤ 1: ఏҊγεςϜͷجຊઃܭ

τϨʔφʔͷಈ࡞ΛϦΞϧλΠϜʹදࣔ͠ɼऀױʹτϨʔ

φʔͱಉ͡ಈ࡞Λͤ͞Δ͜ͱͰϦϋϏϦΛՄೳͱ͍ͯ͠

Δɽ͔͠͠ɼզʑ͕ର৅ͱ͍ͯ͠Δࢦɼखɼ࿹ͷඍࡉಈ࡞

ͷࢦಋͷͨΊʹཁ͞ٻΕΔۭؒతɼ࣌ؒతͳਫ਼౓ΛಘΔ͜

ͱ͸ࠔ೉Ͱ͋Δɽ

͜ΕΒͷطଘڀݚͰ͸ɼզʑ͕૝ఆ͍ͯ͠Δ 1ର 1ͷର

໘ܕͷঢ়گʹ͓͚ΔशಘࢧԉͷֶशޮՌʹ͍ͭͯे෼ʹݚ

Ε͍ͯͳ͍ɽ͞ڀ

3. ઃܭ

3.1 ܭຊઃج

զʑ͕ର৅ͱ͍ͯ͠Δࢦɼखɼ࿹ͷඍࡉಈ࡞ͷٕೳͷश

ಘࢧԉͷ 1ର 1ʹ͓͚Δର໘ࢦಋʹ͓͍ͯ͸ɼֶशऀͷݸ

ੑ΍ֶशਐ౓ʹ߹Θͤͯߴ౓ʹΧελϚΠζ͞Εͨࢣڭͷ

ಈ࡞Λɼֶशऀͷ໨લʹߴਫ਼౓Ͱදࣔ͢Δ͜ͱ͕ޮՌతͰ

͋Δɽ·ͨٯʹɼֶशऀͷѱ͍఺΍บΛ͕ࢣڭ೺Ѳ͢Δͨ

Ίʹɼֶशऀͷಈ࡞Λࢣڭͷ໨લʹදࣔ͢Δ͜ͱ͕ඞཁͰ

͋Δɽ͜ΕΒͷ૒ํ޲Ͱͷಈ࡞දࣔɼͦΕʹ࣮ͮ͘جԋಈ

Γฦ͢͜ͱͰɼֶ܁ͷमਖ਼ͱ͍ͬͨҰ࿈ͷྲྀΕΛ࡞ɼಈ࡞

शޮՌͷظ্͕޲଴Ͱ͖Δɽ

ؔ࿈ڀݚ͸ɼARίϯςϯπΛ༻͍Δ͜ͱͰࢣڭͷཧ૝

తͳಈ࡞Λֶशऀ͕೺Ѳ͢Δ͜ͱ͕ՄೳͰ͋Δɽ͔͠͠ɼ

ʹલࣄ ARίϯςϯπΛ༻ҙ͢Δඞཁ͕͋ΔͨΊֶश಺༰

ఆతͰ͋ΔͨΊֶशऀͷֶशஈ֊ʹ߹ΘͤΒΕͳ͍఺ݻ͕

΍ɼֶ͕ࢣڭशऀͷೝࣝೳྗͱߦಈೳྗΛ೺Ѳ͠ద੾ͳॿ

೉ͳ఺͕͋ΔɽͦͷͨΊɼֶशऀͷֶशࠔͱ͕͜͏ߦΛݴ

ஈ֊ʹ߹ΘͤΔ͜ͱ͕ՄೳͰɼࢣڭͱֶशऀ͕͍ޓͷಈ࡞

Λ೺ѲՄೳͳٕೳशಘࢧԉγεςϜ͕ඞཁͰ͋Δɽ

ͦ͜ͰຊڀݚͰ͸ɼֶशऀͷֶशஈ֊ʹ߹Θͤɼࢣڭͱ

ֶशऀ͕͍ޓͷಈ࡞Λ೺ѲՄೳͳٕೳशಘࢧԉγεςϜ

ͷઃܭΛ͏ߦɽ۩ମతʹ͸ɼηϯαͱΧϝϥө૾Λ༻͍ڭ

Λऔಘ͠ɼHMD্ʹදࣔ͢Δ࡞ͱֶशऀͷಈࢣ ARΦϒ

δΣΫτʹ൓ө͢Δɽ͜͜Ͱ ARΦϒδΣΫτͱ͸ɼಈ࡞

Λ൓өͤͨ͞ ARදࣔͷ͜ͱΛ͍͏ɽઃܭγεςϜͷجຊ

੒ਤΛਤߏ 1ʹࣔ͢ɽ

ηϯαͱΧϝϥΛࢣڭͯ͠༺࢖ͱֶशऀͷର৅ʹର͢Δ

ಈ࡞Λऔಘ͠ɼऔಘͨ͠ಈ࡞σʔλΛωοτϫʔΫΛհ͠

ͯ૬खͷ HMDʹ ARදࣔ͢Δɽ͜ͷͱ͖ɼࢣڭʹ͸ֶश

ऀͷɼֶशऀʹ͸ࢣڭͷಈ࡞Λ൓өͤͨ͞ ARΦϒδΣΫ
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ਤ 2: Ϣʔεέʔε΁ద༻ͨ͠ఏҊγεςϜ

τΛදࣔ͢Δɽ͜ͷࡍɼγεςϜར༻ऀͷঢ়گʹΑͬͯ͸

ద੾ͳ ARఏࣔํ๏͕ҟͳΔՄೳੑ͕͋ΔͨΊɼARΦϒ

δΣΫτͱϏσΦө૾ͷ੾Γସ͕͑͑ߦΔ͜ͱ͕๬·͍͠ɽ

͜ͷγεςϜΛ࣮͢ݱΔͨΊͷػೳͱͯ͠ҎԼ͕͛ڍΒ

ΕΔɽ

(F1)ۭؒతɾ࣌ؒతʹਖ਼֬ʹ͢ݱ࠶Δػೳ

(F2)ঢ়گʹԠͨ͡ AR/Χϝϥө૾ͷఏࣔํ๏ͷબ୒ػೳ

ఏҊγεςϜͰ͸ (F1)Λ࣮͢ݱΔͨΊʹɼηϯαͱΧϝ

ϥΛ૊Έ߹Θͤͯ༻͍ɼηϯγϯάͷਫ਼౓Λ্ͤ͞޲Δɽ

·ͨ (F2)Λ࣮͢ݱΔͨΊʹɼARදࣔͱΧϝϥө૾Λҧ࿨

ΉɽࠐΛ૊ΈߏػΔ͑׵ͳ͘੾Γײ

ຊڀݚͰ͸ɼఏҊγεςϜΛໟචॻٕࣸೳ΁దԠͯ͠ઃ

ɽ͏ߦΛܭ

3.2 Ϣʔεέʔε΁ͷద༻

ҎԼʹɼਤ 1Λໟචॻٕࣸೳ΁దԠͨ͠ߏ੒ਤΛࣔ͢ɽ

ໟචॻٕࣸೳʹ͓͍ͯඞཁͳಓ۩͸ɼචͱ൒ࢴͰ͋Δɽ

·ͨɼ͜ͷٕೳʹ͓͍ͯऔಘ͢Δඞཁ͕͋Δಈ࡞͸खͷಈ

࡞ͱචͷӡͼํͰ͋ΔɽARΦϒδΣΫτʹखͱචͷಈ࡞

Λ൓өͤ͞ΔͨΊʹɼηϯαͱΧϝϥΛ࢖༻ͯ͠ಈ࡞Λऔ

ಘ͢Δɽ֤ʑͷಈ࡞ΛωοτϫʔΫΛհ͠σʔλͱͯ͠

ૹ৴͠ɼARΦϒδΣΫτʹ൓өͤ͞Δɽࢣڭͱֶशऀͷ

HMDͱ֤ʑͷಈ࡞ର৅ͷ૬ରҐஔ͕΄΅౳͍͠৔߹Χϝ

ϥө૾Λදࣔ͠ɼͦ͏Ͱͳ͍৔߹͸ ARΦϒδΣΫτΛఏ

ࣔ͢Δ͜ͱͰɼಈ࡞ͷ͕࡯؍༰қʹͳΔͱ͑ߟΒΕΔɽ͜

ͷػೳ͕ඞཁͳͨΊɼΧϝϥө૾΋ωοτϫʔΫΛհ͠૬

ख΁ૹ৴͢Δඞཁ͕͋Δɽ

3ষͰػͨ͛ڍೳΛϢʔεέʔεʹదԠ͢ΔͱҎԼͷ௨

ΓʹͳΔɽ

(C1)खͱචͷಈ࡞Ληϯα΍ΧϝϥΛ࢖༻ͯ͠औಘ

(C2)HMDͱಈ࡞ର৅ͷ૬ରҐஔʹΑΔ ARΦϒδΣΫτ

ͱΧϝϥө૾ͷ੾Γସ͑

(C1)Ͱ͸ɼखͱචɼචʹ෇ਵ͢Δච੻Ληϯα΍Χϝϥ

Λ࢖༻ͯ͠औಘ͠ɼͦΕΒΛۭؒతʹਖ਼֬ʹ͢ݱ࠶Δ͜ͱ

͕ॏཁͰ͋Δɽ࣌ؒతʹ͢ݱ࠶ΔࡍɼΦϒδΣΫτؒͷಉ

͸ਖ਼֬Ͱ͋Δඞཁ͕͋Δ͕ɼ૬ख΁ఏࣔ͢ΔλΠϛϯάظ

͸ඞͣ͠΋࣮ࡍͷಈ࡞ͷλΠϛϯάͱಉ͡Ͱͳͯ͘΋ྑ͍

ਤ 3: γεςϜར༻Πϝʔδ

ͱ͢Δɽ(C2)͸ HMDͷ૬ରҐஔ͕΄΅౳͍͠৔߹ʹ͸

Χϝϥө૾Λɼͦͷଞͷ৔߹Ͱ͸ ARΦϒδΣΫτΛఏࣔ

͢Δɽ͜ͷͱ͖ɼγεςϜར༻ऀ͕Χϝϥө૾ͱ ARΦϒ

δΣΫτΛ೚ҙ΋͘͠͸ࣗಈͰ੾Γ͑׵Մೳͱ͢Δɽຊγ

εςϜΛར༻ͨ͠ࡍͷΠϝʔδਤΛਤ 3ʹࣔ͢ɽ

Ҏ্ͷػೳʹ͍࣮ͭͯ૷Λ͏ߦɽ

4. ࣮૷

3.2ষͰͨ͛ڍऔಘ͢Δඞཁ͕͋Δಈ࡞Ͱɼखͱචͷಈ࡞

Λऔಘ͢ΔσόΠεʹ͍ͭͯݕ౼͢Δɽ͜ΕΒͷಈ࡞Λऔ

ಘ͢Δηϯαͱͯ͠͸༷ʑͳ΋ͷ͕͑ߟΒΕΔ͕ɼಈ࡞Λ

औಘՄೳͳσόΠεͷҰͭͱͯ͠ʹࡉৄ Leap Motion [5]

ࡉΒΕΔɽ͜ͷσόΠε͸ɼ੺֎ઢΛ༻͍ͯखͷৄ͛ڍ͕

ͳಈ࡞Λऔಘ͢Δ͜ͱͱɼචͷΑ͏ͳ๮ঢ়ͷ෺ମ΋ݕग़͕

ՄೳͰ͋ΔɽຊγεςϜͰ͸ݕग़ਫ਼౓Λ্ͤ͞޲ΔͨΊɼ

චͷಈ࡞औಘ͸͜ͷηϯαʹՃ͑ɼΧϝϥͰ΋ಈ࡞Λऔಘ

͢Δ͜ͱΛݕ౼͍ͯ͠Δɽ

AR දࣔΛͨ͏ߦΊͷ HMD ͸ɼ૷ணऀͷ؟લͷঢ়گ

Λऔಘ͢Δඞཁ͕͋ΔͨΊɼΧϝϥΛ౥͍ͯ͠ࡌΔ͜ͱ

ͱɼۭ࣮ؒݱΛݟΔ͜ͱ͕Ͱ͖Δޫֶಁա͕ܕ๬·͍͠ɽ

͜ΕΒΛຬͨ͢ HMD ͷҰͭͱͯ͠ Microsoft HoloLens

(HoloLens) ΒΕΔɽ͜ͷ͛ڍ͕[6] HMD͸ RGBΧϝϥ

Λ౥͓ͯ͠ࡌΓɼऔಘͨ͠Χϝϥө૾Λ؟લʹఏࣔ͢Δ͜

ͱ͕ՄೳͰ͋Δɽ·ͨɼޫֶಁաܕͰ͋ΔͨΊɼຊγες

Ϝʹద͍ͯ͠Δͱͨ͑ߟɽ

͜ΕΒͷσόΠεΛ༻͍ɼ3.2߲Ͱड़΂ͨػೳΛ࣮૷͢

ΔɽHoloLens্Ͱಈ͢࡞ΔΞϓϦέʔγϣϯΛ࡞੒͢Δ

ͨΊɼUnity 2017.2.3f1 Λ༻͍ͨɽຊσϞలࣔͰ͸ɼΧϝ

ϥө૾Λ؟લʹఏࣔ͢Δػೳͱखͷ 3DϞσϧΛHoloLens

্ʹදࣔ͢Δػೳʹ͍࣮ͭͯ૷ΛͨͬߦɽΧϝϥө૾Λ؟

લʹఏࣔ͢ΔػೳͰ͸ɼHoloLensʹ౥͞ࡌΕ͍ͯΔ RGB

Χϝϥͷө૾Λ૷ணऀͷਖ਼໘ʹఏࣔ͢ΔɽΧϝϥө૾Λ؟

લʹఏ͍ࣔͯ͠Δ༷ࢠΛਤ 4ʹࣔ͢ɽਤ 4தͷӈԼʹ͸૷

ணऀͷख͕ө͓ͬͯΓɼΧϝϥө૾ͷӈԼʹ΋ಉ༷ʹख͕

ө͍ͬͯΔɽਤதͰ͸ɼΧϝϥө૾͕͸͖ͬΓө͍ͬͯΔ

͕ɼ࣮ࡍʹ HoloLensΛ૷ணͯ͠Χϝϥө૾ΛݟΔͱɼө
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ਤ 4: Χϝϥө૾Λ؟લʹఏ͍ࣔͯ͠Δ༷ࢠ
૾ͷ෦෼͕গ͠ಁա͞Ε͍ͯΔɽ·ͨɼΧϝϥө૾෦෼ͷ

ෆಁ໌౓ΛมԽͤͯ͞දࣔ͢ΔͱɼHoloLens্Ͱͨݟ৔

߹ΑΓ΋ɼΩϟϓνϟͨ͠৔߹ͷํ͕Χϝϥө૾෦෼͕Α

Γಁա͞Εͯදࣔ͞ΕΔɽ

खͷ 3DϞσϧΛ HoloLens্ʹදࣔ͢ΔػೳͰ͸ɼMi-

crosoftࣾ੡ͷHoloLens༻ͷΞϓϦέʔγϣϯͰ͋ΔHolo-

graphic Remoting Player [7]Λར༻ͯ͠ɼLeap MotionͰ

ग़ͨ͠खΛݕ 3DϞσϧͱͯ͠දࣔͨ͠ɽHolographic Re-

moting Player͸ɼWi-Fi઀ଓΛ࢖༻ͯ͠PC͔ΒHoloLens

΁ίϯςϯπΛө૾ͱͯ͠ϦΞϧλΠϜ഑৴͢ΔΞϓϦ

έʔγϣϯͰ͋Δɽ3DϞσϧΛHoloLens্Ͱදࣔͤͨ͞

Λਤࢠ༷ 6ʹࣔ͢ɽ͜ͷ༷ࢠ͸ɼਤ 5ͷΑ͏ʹ HoloLens

ͷਖ਼໘্෦ʹ Leap Motion ΛऔΓ͚ͭࡱӨͨ͠ɽPC ʹ

Leap MotionΛ઀ଓ͠ɼLeap MotionͰݕग़ͨ͠खͷ৘ใ

ΛݩʹUnity্Ͱ 3DϞσϧΛදࣔ͠ɼͦ ͷ࣮ߦதͷը໘Λ

Holographic Remoting PlayerΛ༻͍ͯHoloLens΁ө૾ͱ

ͯ͠ૹ৴͠ɼ؟લʹ 3DϞσϧΛఏ͍ࣔͯ͠ΔɽHoloLens

ͷ ARදࣔൣғ͸ਤ 6தͷ੺͍࣮ઢͰࣔͨ͠ൣғͰ͋Γɼ

3DϞσϧ͕͜ͷൣғ͔Β֎ΕΔͱɼ3DϞσϧ͕͚ܽͯද

ࣔ͞ΕΔɽਤ 4ͷΧϝϥө૾΋ɼ͜ͷදࣔൣғ͔Β֎ΕΔ

ͱө૾ද͕͚ࣔܽͯදࣔ͞ΕΔɽ

ͱͯ͠ɼLeap߲ࣄ౼ݕ Motion ͷऔΓ͚ͭΔҐஔͱɼ

Holographic Remoting Player Λ༻͍ͨࡍͷ஗Ԇ͕͋Δɽ

Leap Motionͷݕग़ൣғ͸͞ߴ໿ 80 cmͰ 8ཱํϑΟʔ

τͷٯϐϥϛουܕͷۭؒͱ͞Ε͓ͯΓɼਤ 5ʹࣔͨ͠Ґ

ஔʹ Leap MotionΛऔΓ͚ͭͨ৔߹ɼख͕ Leap Motion

ग़͞Εͳ͍৔߹͕͋ΔɽͦͷͨΊɼखΛਖ਼ݕͯ͗ۙ͢ʹ

Δඞཁ͕͋Δɽ·ͨɼ͑ߟ͍ͯͭʹग़͞Εͳ͍৔ॴݕʹ֬

Holographic Remoting PlayerΛ༻͍ͨࡍɼωοτϫʔΫͷ

ঢ়گʹΑͬͯ͸ը໘ද͕ࣔߋ৽͞ΕͣɼҰ࣌ఀ͍ͯ͠ࢭΔঢ়

ଶʹͳΔ৔߹͕͋Δɽ͜ΕΛճආ͢ΔͨΊʹ͸ɼHoloLens

্Ͱಈ͢࡞ΔɼLeap MotionͰݕग़ͨ͠खΛ 3DϞσϧͱ

ͯ͠දࣔ͢ΔΞϓϦέʔγϣϯΛ࣮૷͢Δඞཁ͕͋Δͱߟ

͑ΒΕΔɽ

5. ͓ΘΓʹ

ຊσϞలࣔͰ͸ɼఏҊٕೳशಘࢧԉγεςϜʹ͍ͭͯઃ

ϓϩτλͨͬߦ૷Λ࣮͍ͯͮجʹೳػͨ͠౼ݕɼ͍ߦΛܭ

ਤ 5: HoloLensʹ Leap MotionΛऔΓ෇͚༷ͨࢠ

ਤ 6: 3DϞσϧΛ؟લʹఏ͍ࣔͯ͠Δ༷ࢠ

ΠϓγεςϜΛ঺հͨ͠ɽ

͸ɼLeapޙࠓ MotionͰݕग़ͨ͠खΛ 3DϞσϧͱͯ͠

දࣔ͢ΔɼHoloLens্Ͱಈ͢࡞ΔΞϓϦέʔγϣϯͷ࣮૷

ͱɼΧϝϥө૾ͱ 3DϞσϧఏࣔػೳͷ౷߹Λ͍ߦɼ౷߹

ײ༺࢖΋Β͍ɼͯ͠༺࢖ʹϢʔβʹࡍͷຊγεςϜΛ࣮ޙ

΍ֶशͷ༰қ͞ͳͲʹ͍ͭͯఆੑతͳධՁΛ͏ߦɽ·ͨɼ

ωοτϫʔΫΛհͨ͠σʔλͷૹड৴Λ͍ͯͬߦΔͨΊɼ

ͦͷ஗Ԇʹؔ͢ΔӨڹ΍ɼදࣔͷਫ਼౓ʹ͍ͭͯఆྔతͳධ

ՁΛ͏ߦɽ
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