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まえがき 

 つくば市地域再生計画で作成したマルチメデ

ィア DB である VSM を利用してバーチャルツアー

システムの開発を推進している.これまでに表示

画面上で行うツアーガイドの行動や CG による景

観の見え方に関するリアリティの実現に取組ん

できた 1).その成果を踏まえて,利用者がバーチャ

ル空間で行う制御やそこから誘導する VSMによる

リアルな情報の表示を検討した.実際には音声に

よるツアーガイドの移動指示や VSM内のメディア

紹介を実現した.指示ではバーチャル空間に合わ

せた命令用語による音声制御を構築し,また表示

画面から VSMへの連携を通して翻訳機能を利用し

た CG構造物の多言語による紹介を実現した. 

1. システムの構成 

 バーチャルツアーシステムは CG による名所旧

跡とガイドアバタで構成し,ジェスチャなどで表

示画面内のツアーを実行する.VSM は多彩な地域

情報を検索表示する DB システムである 2).これら

を音声による簡便な制御によって連携させるこ

とで,バーチャルとリアルな情報を有効活用する

ことにした.とくにツアー時のバーチャルな行動

とリアルな情報提示を明確に分離することにし

た.基本的な考えを図 1に示す.ここではバーチャ

ルツアーシステムで音声制御,ツアーの実行,シ

ーンの視覚効果も表示する.リアルな情報は必要

に応じて VSM に切替え表示させる.音声は主画面

上でアバタの移動の制御,VSM 画面で名所旧跡の

翻訳紹介に適応させた. 

 
図 1 バーチャル空間とリアル情報の合成 

2. VR画面の制御 

2.1 制御の種類 

バーチャルツアー時の制御では名前や場所の

間接的な入力よりも画面を通しての直接的な指 
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示形式を重視した.ガイドアバタの歩行経路など

動的な内容は画面を見ながら音声指示で行うこ

とにした.出発/終点などの特定の場所や建築物

の位置はジェスチャで指示させた.実際の画面上

の各制御項目の指示方法を表 1に示す. 

表 1 制御と指示方法 

 
2.2 音声による経路の指示 

 経路の制御は複雑な表現を避けるために,ガイ

ドアバタの出発点から道路の分岐点までを 1単位

とし,移動方向と分岐点名で発声することにした.

また CG デザインに合わせかつ日常的な短い用語

で指示命令を決定した.方向は教習所や救護機関

の用語セットを参照し,音声認識を通して表 2 に

示す 4命令を抽出した.場所は CGの道路形状に合

わせた用語を収集して最適な命令セットを作成

した.決定した命令を表 3 に示す.これにより 16

通りの制御が簡単な発声で可能になった.認識実

験は Google音声検索を用い,20回の発声で正解率

100%の用語を採用した. 

表 2 方向        表 3 場所 

 
2.3 ジェスチャによる場所の指示 

左手の動きを KINECTで捉えながら,場所の位置

情報を 2 秒間の静止で確定した.左手のひら,頭,

肩,腰の各部位の高さと方向の関係を用いて高精

度に認識できた 3).KINECT を用いた左手による制

御の実験例を図 2に示す.  

 

 

 

 

 

 

 

       図 2 ジェスチャ制御 

Copyright     2021 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-59

4Y-04

情報処理学会第83回全国大会



3. 実験システム 
3.1 表示画面の構成 

ツアーの起動画面はバーチャルツアーシステ

ムの表示部である.その画面を図 3に示す.中央は

ガイドアバタの視覚に合わせて変化する視野画

像,右部上段は歩行位置を示す全景,下段は開始

時刻,被写界深度,歩行速度などの設定,および

VSM によるリアル情報の参照用アイコンである.

図 3は建物から 45m離れた早朝の画像である. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     図 3 バーチャルツアーの起動画面 

3.2 音声による制御例 
 ジェスチャで指示した始点位置にいるガイド

アバタに,①「マエ,ツキアタリ」,続けて②「ミ

ギ,(終点)」など音声で指示した主画面内の各画

像を図 4 に示す.図 4(a)は全景上にアバタの歩行

速度に合わせて移動した軌跡,図 4(b)は目的地の

終点でアバタから 10m離れた位置から見える視野

画像,図 4(c)はコーナーを曲がるアニメの歩行画

像である.とくにアニメの生成では人間による直

線路と非直線路の歩行動作を各々解析して,最適

なキーフレーム抽出方式で実現した 4）. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  (a)歩行の軌跡      (b)視野画像 

 

 

 

 

 

 

 

(c)上部と斜部からみた主なキーフレーム 

図 4 音声指示に合わせた画像の表示 

3.3 リアル情報の表示例 
 主画面のメニューから VSMのサブ画面を呼び出

すことで,ツアーに関するリアルな情報が検索で

きる.とくに画面の音声入力を選択することで,

音声翻訳機を介した多言語の紹介を可能にした.

これによりバーチャル空間でのツアーへの参加

意識を向上させた.実際の VSM サブ画面と音声翻

訳機 5)を通しての紹介例を図 5に示す. 

 

 
    図 5 音声入力による翻訳結果 

4. まとめ 

VR におけるリアル情報の活用として,バーチャ

ル空間での実時間操作やリアルな DB システムを

連携させたバーチャルツアーシステムを試作し

た.とくに CGガイドの行動とリアルな音声情報の

適合性を検討した.実時間操作では方向と道路形

状を 1 単位とした 16 種類の音声命令セットを作

成し,バーチャル空間のガイドの歩行経路の指定

を制御実験により有効性を確認した.さらにガイ

ドの終点で VR から DB システムに切替え,その目

的地の紹介を音声翻訳させる実験も行い,VR にお

けるリアル情報の活用につなげた. 
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