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概要：大学受験を控えた高校生や研究室配属を控えた学生などを中心に，大学で行われている研究に興味
を持つ人々は数多くいる．しかし，大学や研究室の内容を十分に理解せずに大学選びや研究室選びを行っ
た結果，やりたいことと実際の内容にミスマッチが生じてしまう事例もみられる．同様の問題は，様々な
情報提供の際に発生する．そこで本研究では，オンラインコミュニケーションを活用した研究室紹介バー
チャルツアーの企画と開発を行う．VRカメラと YouTubeを用いて作成したオンデマンド型のバーチャ
ルツアーと，Gather.townを用いた対話型のバーチャルツアーを開発した．オンデマンド型のバーチャル
ツアーは，高校生向けイベントおよび学部 3年生向け卒業研究テーマ説明会で実施し，良い評価を得た．
また，学部 1年生向けの授業の中で 2種類のバーチャルツアーを実施することで評価および比較分析を
行った．その結果，2種類のバーチャルツアーを組み合わせることで効果的なバーチャルツアーを実現で
きた．
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 Abstract: Many people, especially high school students preparing for university entrance examinations and 
students who are going to be assigned to a graduation research project, are interested in the research con-
ducted at universities. However, there are cases in which students choose universities and laboratories 
without fully understanding the contents of those institutions, resulting in a mismatch between what they 
want to do and what they actually do. Similar problems occur in the provision of various types of informa-
tion. In this paper, we plan and develop a virtual tour to introduce laboratories by utilizing online commu-
nication. We developed an on-demand virtual tour created using a VR camera and YouTube, and an in-
teractive virtual tour using Gather.town for this purpose. We conducted an evaluation of the on-demand 
virtual tour at an event for high school students and at a graduation research theme briefing for third-year 
undergraduate students. We received good evaluations in both experiments. We also conducted an evalua-
tion of the two types of virtual tours in a first-year undergraduate class and compared them. As a result, 
we found that a combination of the two types of virtual tours is an effective means to implement an online 
tour.
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1.　 はじめに

大学受験を控えた高校生などを中心に，大学や研究室で
行っている研究に興味を持つ一般の方々は数多く存在す
る．しかし，評判や偏差値を基準に進学する大学・研究室
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を選んでしまい，自分がやりたいことや興味のある分野を
選ばなかった，という学生も多い．山陽新聞が大学生，短
期大学生，専門学校生に対して 2018年に行った「進路選
択の満足度についてのアンケート調査」[1]では，高校卒
業後の進路選択について，3割弱の人が「別の道を選べば
よかった」と回答している．その理由について，「学んだ
ことと別のことがやりたくなった」「評判のよい偏差値の
高い学校に入ることが目標になってしまっていた」「興味
の持てない道を選んでしまった」といった回答が得られて
いる．
本研究ではオンラインコミュニケーション技術を活用し

て研究内容を周知するための研究室紹介バーチャルツアー
を開発する．VRカメラと YouTubeを用いて作成した動
画視聴型のバーチャルツアーと，Gather.townを用いた対
話型のバーチャルツアーを開発し，オープンキャンパスや
学部 1年生向けの授業などで実施することで評価および比
較分析を行った．本研究を通じて得られた知見は，研究室
紹介のみならず，様々な分野において正しい知識を伝える
うえで有益だと考えられる．
本稿は，本章を含めて 7つの章で構成される．第 2章で
は，オンデマンド型バーチャルツアー作成の際に使用した
VRカメラの概要について説明する．第 3章では，バー
チャルツアーの作成手段として利用したオンラインコミュ
ニケーションサービス Gather.townの機能や使い方につい
て説明する．第 4章と第 5章では，動画視聴型バーチャル
ツアーと対話型バーチャルツアーの実施と評価についてそ
れぞれ示す．また，これらの章では，バーチャルツアーを
作成するための手間についても説明している．第 6章で
は，動画視聴型と対話型のバーチャルツアーの相互比較を
行う．また，Gather.town以外のプラットフォームとの比
較を行う．比較分析の結果，2種類のバーチャルツアーを
組み合わせることで効果的なバーチャルツアーを実現でき
ることが分かった．

2.　 VRデュアルカメラVuze XR

YouTube動画を作成する際には VRカメラを活用した．
通常のカメラとは違い，360度動画を撮影できるため，教
員と学生の研究打ち合わせや，小規模なゼミの様子を 1台
のカメラで簡単に撮影でき，室内のイメージや雰囲気をリ
アルに伝えることができる．複数台のカメラを使った撮影
と比較すると，カメラが 1台で済み，場所も取らないため
ゼミ等への影響も最小限で済む．また，ビデオ編集時に複
数台のカメラの映像を同期する手間も不要になる．
我々が用いた VRデュアルカメラ Vuze XR [2]は 180度

3D動画や 360度 2D動画が撮影可能であり，4 K 30 fps，
4 K 60 fps，5.7 K 30 fpsの高画質にも対応している．
スマートフォンで動作する付属アプリケーション Vuze 

XR Appを用いると，Vuze XRとWiFi経由で接続するこ

とができ，露光，ISO，シャッタースピード，タイマー，
解像度，プレビュー表示などが可能となる．そのため基本
的には Vuze XRはスマートフォンから操作する．しかし，
4 K 60 fpsと 5.7 K 30 fpsの動画は，ほとんどのスマート
フォンの性能限界を超え，PCでの再生も相応のスペック
が要求されるため，動画撮影時には基本的に 4 K 30 fpsで
撮影することとなる．この場合の動画サイズ（mp4ファ
イル）は 1分間につき約 590 MB（参考値）だった．公式
サイトでは，5.7 K 30 fpsでの撮影を行うには，最低でも
8 GBの PCメモリと 3 GBの GPUメモリが必要とされて
いる [3]．

Vuze XRカメラを使って撮影した映像を編集するには，
PCまたはMACで利用可能な Vuze VR Studioを使用す
る必要がある（図 1）．カメラとコンピュータを USB-C

ケーブルを使用して接続するとカメラの電源が自動的に
入って Vuze VR Studioも自動的に起動する．また，SD

カードをカメラから外し，直接コンピュータの SDカード
スロットに挿入して，Vuze VR Studioを使用することも
できる．

Vuze VR Studioを用いると，画像のアスペクト比や解
像度，視野角の変更，トリミング，水平補正，露光量や色
調の補正，手ブレ補正などができる．また，動画に対して
も同様の補正のほかにキーフレームの設定や映像の再生速
度変更ができる．
なお，Vuze XRのほかにも様々な VRカメラが市販さ
れている．これらのカメラの中で Vuze XRを選択した理
由としては，（1）小型三脚に固定して研究打ち合わせやゼ
ミの様子を簡単に撮影できる，（2）映像の時刻と視点・角
度を指定してキーフレームを設定でき，設定したキーフ
レームから別のキーフレームへ視点を自動で動かすという
カメラの動きを作成できる，（3）MP4形式で動画を出力
しビデオ編集ソフトの中で活用できる，といった点が挙げ
られる．ただし，これらの条件を満たせる VRカメラは
Vuze XRだけではない．

図 1　Vuze VR Studioの動画編集画面
Fig. 1　Video editing window for Vuze VR Studio.

情報処理学会論文誌　デジタルプラクティス　Vol.4　No.1　1–9 (Jan. 2023)

©  2023 Information Processing Society of Japan 2



3.　 オンラインコミュニケーションサービス
Gather.town

バーチャルツアー作成には Gather.town [4]を利用する．
Gather.townは複数のユーザがコミュニケーションするた
めの仮想空間を提供するWebサービスであり，ビデオ通
話やチャットを利用してユーザ同士が個別に会話できる．
また，仮想空間はレトロゲーム風の 2次元空間となってお
り，空間内のオブジェクトにWebページのリンクを付与
することや，ユーザが閲覧できる動画等のコンテンツを設
定することができる．

Gather.townには「スペース」という概念があり，任意
のフロアマップを作成したうえでそこにユーザがアクセス
できる．フロアマップの作成は，最初から用意されている
ものの中から選ぶ方法と，自分で 1からフロアマップを作
成する方法の 2つがある．
自分のアバターは数十種類の中から選ぶことができ，あ

らかじめ用意されたキャラクター（性別，服装，髪型等）
と色の組み合わせから自由に選ぶことができる．アバター
の見た目はいつでも変更できる．
他のユーザとのコミュニケーションは，スペース上で相

手に近づくことで可能になる．他の人と一定の距離まで近
づくとうっすらと「会話している人達」がカメラで表示さ
れはじめ，また音声もうっすらと聞こえてくるようにな
る．更に近づくと，映像と音声がよりくっきりとするよう
になり，会話に合流できる．会話から離れる場合はこれと
逆の挙動になる．このように，リアルで会話するときの
「近づいて話す」→「終わったら離れる」状況が再現されて
いる．
また，一定の距離に近づくこと以外にも，「プライベー

トスペース」を利用した会話も可能である．プライベート
スペースでは，その中にいるユーザ同士のビデオ通話が有
効になる．
このほかにも画面共有機能やチャット機能，アイコンに

よるリアクション機能を用いたコミュニケーションができ
る．
スペースの参加者全員に対するアナウンスは，スポット

ライトボタンを押すことで可能である．この機能は特定の
利用者やフロアマップ上の特定の場所にしか許可されない
が，スポットライト機能を利用すると，相手の画面に自分
のカメラが表示され，音声や映像を届けることができる．
また，スペースを好みの内容にカスタマイズすることも

でき，属性を付与したオブジェクトを配置することによっ
て，外部動画サイトへのアクセス（YouTube等），簡単な
テキストドキュメントへのリンク，ウェブサイトの埋め込
みなどが可能である（図 2）．
カスタムスペース上のオブジェクトには最初から属性が

設定されているものもある．たとえばホワイトボードのオ

ブジェクトには外部のホワイトボード機能を持つウェブサ
イトへのリンクが設定されているものもあり，ゲームを遊
べるウェブサイトのリンクが設定されているものもある．
これらのオブジェクトを起動すると，実際にホワイトボー
ドツールを利用することや，ゲームで遊ぶことができる．
オブジェクトの配置はプレイ中に自由に行うことがで
き，画面左の金づちアイコンをクリックすると配置するオ
ブジェクトの選択画面に移行する（ビルドモード）．オブ
ジェクトにはテーブルや椅子，テレビといったものから，
カーペット，噴水，アーケードゲーム機など様々な種類の
ものがあり，Gather.town制作チームによって毎週増え続
けている．
カスタムスペース上に配置したオブジェクトを選択する
と，画面右に [Object Details]と [Object Interactions]とい
う項目が表示される．Object Detailsでは配置するオブ
ジェクトの向き（上下左右）と色を決めることができる．
Object Interactionsではオブジェクトに付与する様々な属
性を指定できる．具体的には他サイトへのリンク，外部動
画サイトや外部通話ツール（Zoom等）へのリンク，オブ
ジェクト起動時や接近時に表示する画面などが挙げられ
る．

4.　 動画視聴型バーチャルツアー

Vuze XRと Gather.townを用いた研究室バーチャルツ
アーを企画し，YouTube動画にまとめて 2021年 8月に開
催されたオープンキャンパス（高校生向け），卒論テーマ
説明会（学部 3年生向け），および学部 1年生向けの導入
授業（2022年 1月）で公開した（図 3）．URLは以下のと
おりである．

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdVcT4PQE4 

IbmVDIWHNiZ4Y-kyjGtCWqo

表 1に動画視聴型バーチャルツアーの全体構成を示す．
合計 16分 10秒の動画視聴型バーチャルツアーでは，学
生・教員の研究紹介と 1週間の活動内容や研究室の様子を
紹介している．動画視聴型バーチャルツアーの作成に当
たっては，担当者に対して各自の研究等を割り当て時間に
合わせて説明するための PowerPointスライドおよびシナ

図 2　カスタムスペースの編集画面
Fig. 2　Editing window for gather.town custom space.
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リオの作成を依頼した．各担当者には作成したスライド等
を用いてプレゼンテーションを行ってもらい，それを録画
し BGMを追加したうえで割り当て時間のビデオにまとめ

た．Web上で無料公開されている BGMは多数あるため，
代表的なサイトをいくつか提示したうえで各担当者に好み
の楽曲を選択させた．
動画を作成するためのビデオ撮影には，表 1に挙げた各

項目のうち筆者 2名（荒木，掛下）が担当するものは合計
60分程度，その他の教員・学生が担当するものは合計 90

分程度（5～10分/人）の時間を要した．ビデオ撮影のほ
とんどはノート PC，ビデオカメラ，マイク，ライブス
イッチャー，グリーンバック背景を設置した部屋で行っ
た．PowerPointでのスライドおよびシナリオ作成の過程
で内容のレビューを十分行っていたため，撮り直しは最小
限で済んだ．
また，研究打ち合わせやゼミ等の様子を見せるために

Vuze-XRを用いて 4 K 30 fpsの 360度 2D動画を撮影し
た．撮影は機材設置時間を含めて 15分程度で行った．ま
た，Vuze VR Studioを用いてキーフレームを設定するこ
とで全方位を見せるビデオ（10秒×2本）を作成した．
VRカメラで撮影した動画の編集作業（キーフレームの設
定なども含む）は 30分以下で完了した．この動画は，ビ
デオ編集ソフトを用いて学生や先生の 1週間のビデオに組
み込んだ．動画の長さは約 16分だが，編集に要した時間
は 90分程度だった．その際にはビデオ編集用キーボード
を活用することで動画のカット編集を効率化した．
我々は Gather.townを用いて図 4に示すカスタムス
ペースを作成し，各ブースへの移動をこの上で行った．こ
れをビデオ収録し，各自の研究紹介ビデオの間に挿入した
YouTube再生リストを作成した（図 3）．視聴者はバー
チャルツアー用スペース内を案内されながら研究紹介ビデ
オを順次視聴するように，動画視聴型バーチャルツアーは
構成されている．再生リストを用いることで，視聴者は動
画視聴型バーチャルツアーを続けて視聴できるだけでな
く，個別の研究内容等が変わった場合でも，ビデオコンテ
ンツを容易に差し替えられるように工夫している．
動画視聴型バーチャルツアーの視聴者に対してアンケー
ト調査を実施し，合計 144名から回答を得た（図 5，6）．

表 1　動画視聴型バーチャルツアーの全体構成
Table 1　Overview of the on-demand virtual tour.

図 4　動画視聴型バーチャルツアー用スペース
Fig. 4　Gather.town space for on-demand virtual tour.

図 3　動画視聴型バーチャルツアー
Fig. 3　On-demand virtual tour.
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回答者の内訳はオープンキャンパスに参加した高校生 36

名，卒論テーマ説明会に参加した学部 3年生 22名および
学部 1年生向けの導入授業の受講者 86名である．また，
図中の数値は回答者数を表している．
卒論テーマ説明会の際には動画のオンライン配信時に音

声が配信されないトラブルが発生したため視聴できなかっ
た学生もいた．そのため回答数も多いとは言えず，評価も
あまり良くないが，オープンキャンパスや 1年生向け導入
授業では比較的良い評価を得ることができた．
以下に回答者から得た感想を示す．どのイベントの参加

者からも率直かつおおむね良い評価を得ることができた．
 ・  研究内容の説明など 1つの動画が 1分ほどだったの

で，集中して説明を聞くことができた．内容も簡潔に
まとめられていて分かりやすかった．（卒論テーマ説
明会）

 ・  研究室でしている研究内容を聞くことができ，進学し
たいという思いが強くなった．（オープンキャンパス）

 ・  いろいろな研究を学生がやっていることが分かり，設
備も整っていると分かったので，より佐賀大学へ行き
たくなった．（オープンキャンパス）

 ・  どのようなスケジュールなのかを具体的に知ることが
できたため，研究室の具体的なイメージが湧きやすく
良かった．（1年生向け導入授業）

 ・  バーチャルツアーというアイデアや研究内容は分かり
やすく良かったが，面白さを求めて作られたわけでは
なく面白さはない．（1年生向け導入授業）

 ・  自分では考えつかない研究をしていてすごいと思う反
面，自分が研究室に入ったとき，研究内容を決められ
るか少し不安になった．（1年生向け導入授業）

 ・  先輩たちの具体的な研究内容が分かって自分もやりた
いと思えるようになった．（1年生向け導入授業）

5.　 対話型バーチャルツアー

動画視聴型バーチャルツアーには，YouTube動画を用
いることで，いつでも誰でもバーチャルツアーに参加でき
る利点がある．一方で，動画配信だけでは一方向のコミュ
ニケーションしかできないため，視聴者とのインタラク
ションの機会を設けることを目的として，対話型バーチャ
ルツアーを計画し，2022年 1月に 1年生向け導入授業
（情報ネットワーク工学入門）の中で実施した（図 7）．な
お，学生は対話型バーチャルツアーの 1週間前の授業の際
に動画視聴型バーチャルツアーにも参加しているため，個
別の研究概要やバーチャルツアー用スペースをある程度把
握している．
対話型バーチャルツアーを実施した授業には 106名の受

講者がいる．そこで，学生には，事前に Gather.townの基
本的な使い方を解説した動画を視聴してもらった．また，
学生を 53名ずつの 2つのグループに分けて 20分ずつ 2回
バーチャルツアーを実施する．20分のバーチャルツアー
全体の流れは以下のとおりである．
1.  学生にバーチャルツアーのスペースに入室してもら

う．

図 5　動画視聴型バーチャルツアーは面白かったですか？
Fig. 5　Did you enjoy the on-demand virtual tour?

図 6　動画視聴型バーチャルツアーの内容は勉強になりましたか？
Fig. 6　Did you learn anything from the on-demand virtual tour?
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2.  学生はスペース内を自由に歩き，自分の興味のある研
究の紹介ブースへ行く．

3.  各ブースでは担当者がマイクをオンにして，画面共有
を用いて自分の研究紹介を行う．（約 2分）

4.  各ブースでは，学生はチャットを用いて質問やコメン
トを書き込む．一方，担当者はマイクをオンにして回
答する．ただし，ブース内の人数が少ない場合はマイ
クをオンにして発言しても良いとした．（約 2分）

5.  2～4を 4回程度繰り返す．次のブースへの移動は，
スポットライト機能を用いてサポート担当の学生が全
員に指示した．

6.  次のグループが入室できるよう，バーチャルツアー終
了後，学生にはスペースから退出してもらう．

7.  スペース退出後，学生はアンケートに回答する．
上記の対話型バーチャルツアーを実施するための準備と

して，バーチャルツアー実行用スペース（図 3）を修正
し，各ブースに最大 15名まで（発表者を含む）参加でき
るようにした．また，各ブースには shadowパネルを配置
し，影をつけることでブースの区切りを見やすくした．さ
らに，各ブースの床には発表者の名前を記しており，どの
ブースで誰の研究紹介を聞くことができるのか入室した際
にひと目で分かるようにした．編集作業は 60分以下で完
了した．
次に Gather.townの使い方を説明する PowerPoint資料
とビデオチュートリアルを作成した（図 8）．ビデオ
チュートリアルの内容は以下のとおりである．
1.  バーチャルツアー会場への接続とログイン方法
2.  画面の説明と操作方法
3.  ビデオ会話の方法
4.  研究紹介ブースの配置

5.  質疑応答と退出の方法
6.  その他の機能（サポートデスク，ゴーストモード等）
資料に基づいたプレゼンテーションと，Gather.town上

での実演を組み合わせて録画し，余分な個所をカット編集
することで，9分 47秒のビデオにまとめた．これらの資
料およびビデオチュートリアルは，授業を履修している学
生だけでなく，説明役を担う研究室メンバーにも事前に視
聴してもらった．さらに，各回のバーチャルツアーが短時
間で終了することを考慮して，スペースには事前に入室し
て機能を試せるようにした．
研究室メンバーには研究紹介用資料（PowerPointスラ

イドや開発したソフトウェア等のデモンストレーション
等）の準備や対話型バーチャルツアー参加者からの質問対
応を依頼した．コロナ禍をきっかけにして普及したオンラ
イン授業を通じて，大学生は音声での質問よりもチャット
を用いた質問に慣れている．そのため，質問受け付けは原
則としてチャットで行うこととし，回答のみマイクをオン
にして画面共有をしながら行うこととした．これにより，
質問を記録し，その場で回答できなかった質問に対して

図 8　ビデオチュートリアル
Fig. 8　Video tutorial.

図 7　対話型バーチャルツアー
Fig. 7　Interactive virtual tour.
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も，翌週の授業で回答できるようにした．
対話型バーチャルツアーの参加者に対してアンケート調

査を実施し 93名から回答を得た．その結果を図 9～10に
示す．回答のうち 88～89%から「面白かった」「勉強に
なった」との評価を得た．
以下に，対話型バーチャルツアーに参加した学生からの

感想を示す．おおむね良い評価が得られているが，時間が
足りない等の意見も散見された．
 ・  最初のほうは通信トラブルが起きたが，きちんと見ら

れるようになってからは話を聞くことができた．短い
時間だったが多くの話を聞くことができて貴重な機会
となった．

 ・  最近は先輩などに直接話を聞ける機会は減っているの
で，研究の内容について直接話を聞くことができる機
会になり良かったと思う．

 ・  実際にどのような研究をしているのか具体的内容を見
ることができてとても興味深かった．また，進級して
いくにつれてどんな内容を学習していくのか身に付け
ることができるかなどを知ることができてよかった．

 ・  参考になったが，1つ 5分では少し短いと感じた．あ
と，Gather.townのスペースが混んでいて移動がしに
くかったです．

 ・  気になったことを直接質問することで，動画ではあま
り理解できなかった用語やその研究の内容について
しっかりと理解することができた．

対話型バーチャルツアーは動画視聴型と比べて実施時に
トラブル対処が必要になるが，その場で質問ができ，臨場
感があるとの利点がある．また，動画視聴型バーチャルツ
アーとは異なり，アンケート時にも学生から 14件の質問
が寄せられたので，講義Moodleを通じて回答した．
結果として動画視聴型バーチャルツアーとインタラク

ティブ型バーチャルツアーの両方で 90%弱の参加者から
面白かった，勉強になったとの評価を得ており，どちらも
参加者に大学研究に対する理解を深めてもらうという目的
は果たせたと考えられる．

6.　 様々なバーチャルツアー提供環境の相互比
較と統合活用

動画視聴型バーチャルツアーは対話型バーチャルツアー
に比べてイベント実施時にメンバー全員を集める必要がな
く，実施時のトラブル等が起きるリスクが少ない．また，
一度作成した動画は後から見返すことができ，さらに卒論
テーマ説明会，オープンキャンパス，1年生向け導入授業
で同じ動画を使用できたことから，一度作成すれば後のイ
ベントなどでも再利用できるという利点がある．
一方，対話型バーチャルツアーは，参加者が質問したい
内容をその場ですぐに聞ける，実際に研究室を歩いて紹介
を聞きに行くような臨場感があるといった利点があった
が，研究紹介資料と発表の準備や Gather.townの有料プラ
ンの加入といった手間がかかり，またイベント実施の際は
参加者全員が指定した時刻に紹介スペースへ入室する必要
がある，イベント実施時にトラブルが起こるリスクがあ
る，用意するスペースや実施方法次第で一度に参加できる
人数や時間に制限がある，といった欠点があった．
これらのことから，動画視聴型とインタラクティブ型の
バーチャルツアーには一長一短がある．
最近のオンライン型のオープンキャンパス（[5]に一例
を示すが，Web上で多数検索できる）では様々なプラッ
トフォームが使われている．Gather.town以外では，You-

Tube Live [6]，Zoom [7]，Webex [8]，Cluster [9]などが挙
げられる．これらの取り組みと我々の取り組みを比較する
と，最も大きな違いは，YouTube再生リストと Gather.

townを組み合わせることで両者の長所を取り入れた点と，
2つのプラットフォームの相互連携を図った点が挙げられ
る．

YouTubeは，主催者側からの情報伝達を効率よく行う
面で強みがある．オンデマンド再生ができるため，視聴者
は 24時間 365日好きなときにコンテンツを再生できる．
一方，YouTube Live，Zoom，Webexはライブ配信を前提
としている．そのため，主催者側ではライブ配信中に参加

図 9　対話型バーチャルツアーは面白かったですか？
Fig. 9　Did you enjoy the interactive virtual tour?

図 10　対話型バーチャルツアーの内容は勉強になりましたか？
Fig. 10　Did you learn anything from the interactive virtual tour?
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者に対応する要員が必要になるが，ZoomやWebexの
チャットやブレイクアウトセッションを活用することで，
参加者とのコミュニケーションを促進できる．また，
Clusterや Gather.townは，様々なコンテンツを仮想空間
上で提供できる点に特徴がある．視聴者に対するアピール
度も高く，チャットやビデオ会話を用いたコミュニケー
ションもできる．しかし，仮想空間を構築する手間がかか
る点と，視聴者に対するガイダンスが必要になる点がネッ
クになる．
我々の取り組みでは，YouTube動画を最初に視聴者に

見せることで，Gather.townの仮想空間を視聴者に疑似体
験させると同時に，ポイントとなる情報をコンパクトに視
聴者に伝えた．視聴者にはその後で Gather.townの仮想空
間上に参加してもらうことにより，仮想空間の全体配置を
あらかじめ理解してもらうとともに，興味を持ったブース
に出向いて学生と直接話せるように工夫した．また，両方
式の間でコンテンツ（PowerPointスライド，動画）の共
有も行えた．

7.　 おわりに

本研究では，動画視聴型と対話型の 2つの研究紹介バー
チャルツアーを企画・実行し，参加者からの評価を集めて
比較分析を行った．
動画視聴型のバーチャルツアーは，VRカメラの Vuze 

XRとオンラインコミュニケーションサービスの Gather.

townを活用し，研究室紹介動画を作成して YouTube動画
として参加者に公開した．作成の際には Gather.townによ
る研究室紹介用マップと紹介シナリオの作成，Vuze XR

によるゼミ風景の撮影，研究室メンバーによる研究紹介動
画の収録を行った．参加者による評価では，バーチャルツ
アーを面白いと感じた参加者が全体の 8割弱，勉強になっ
たと感じた参加者が全体の 9割弱を占めた．
対話型のバーチャルツアーは，学部 1年生向けの導入授

業の履修者を対象に，Gather.townを用いて参加者と研究
室の学生が直接質問などのやり取りを行える研究紹介イベ
ントを実施した．実施の際は研究紹介スペースの修正，
Gather.townの有料プランへの加入，Gather.townの使い
方を説明するビデオチュートリアルの収録を行い，また研
究室メンバーには研究紹介材料の用意とイベントで参加者
への研究紹介を依頼した．
結果として，動画視聴型バーチャルツアーはイベント実

施時にメンバー全員を集める必要がない，実施時のトラブ
ル等が少ない，一度作成した動画は後から再視聴できる，
別のイベントなどにも再利用できるといった利点があっ
た．一方対話型バーチャルツアーは，研究紹介材料の準備
や Gather.townの有料プランへの加入といった手間がかか
る，イベント実施の際は参加者全員が指定した時刻に紹介
スペースへ入室する必要がある，トラブルが起こるリスク

や人数制限，時間制限があるといった欠点はあるが，参加
者が質問したい内容をその場で聞ける，実際に研究室を歩
いて紹介を聞きに行くような臨場感があるといった利点が
あった．
以上の経験から，動画視聴型と対話型のバーチャルツ
アーを組み合わせることで，コンテンツを共有できるとと
もに，両者の長所を活かせると考えられる．
今後の課題として，他の研究室や学外組織との相互協力
がある．今回の研究紹介バーチャルツアーでは筆者らの研
究室しか紹介できておらず，参加者は他の研究室や他大学
との比較ができない．バーチャルツアーの仕組みは，研究
室等の物理的な場所に依存しないため，オンライン技術を
積極的に活用することで，こうした取り組みも技術的に可
能になることが期待できる．
今後の展望としては，研究室ホームページのバーチャル
ツアー化がある．Gather.townのスペースは画像や動画，
PDF等のファイルや URLをインタラクティブオブジェク
トとして配置することができるため，研究室の概要や論文
をスペース内で読むことができる．そのため研究室のホー
ムページをバーチャルツアー化し，訪れた人は研究室内を
歩いて研究内容や論文等を見て回る疑似体験を行える，と
いう新しい形のホームページを作成できると考えられる．
これにより，大学研究に興味を持つ方々の，研究室に対す
る理解が深まることを期待する．
謝辞　バーチャルツアーの作成および実施にご協力いた
だいた研究室の皆さんおよび，評価実験に参加・協力いた
だいた学生・生徒に感謝します．本研究は科学研究費（課
題番号 20K03265および 20K03232）の支援を受けていま
す．
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