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1. はじめに 

現在，室内空間で歩行運動を可能にする手法

の一つとして回転量や移動量を制御するリダイ

レクテッドウォーキングが存在する[1]．しかし，

歩行に関するリダイレクテッドウォーキングの

研究は数多く存在するが，走行に関しては前例

が少ない．走行に関しても歩行と同様にリダイ

レクテッドウォーキングの手法が適用できれば

様々なアプリケーションへの応用が期待できる． 

そこで， VR リダイレクテッドウォーキングに

よる制御を行うための必要な条件の基礎的な実

験を行った．本稿では手法と実験結果について

述べる． 

 

2. 提案手法 

2．1 リダイレクテッドウォーキング 

リダイレクテッドウォーキングとは，人間が

空間を知覚する際，視覚情報を操作することに

よって実空間よりも広い空間を歩行しているよ

うに錯覚させる手法である．この手法ではゲイ

ンと呼ばれる仮想空間で提示する移動量や回転

量の増減を操作することで錯覚を起こしている．

視覚情報の操作には，並進移動量操作，回転量

操作，曲率操作が存在するが，本論文では曲率

操作に関して調査を行う(図 1)．曲率操作は実空

間では円弧状の経路を通過しているが，仮想空

間では実空間より曲率が小さい経路を提示する

ことで進行経路を錯覚させる操作である．リダ

イレクテッドウォーキングで操作可能な範囲は

歩行に関しては検証されているが[2]，走行に関

しては検証されていないため，曲率操作により

二つの運動の操作可能範囲について調査する．  

 

 

 

 

 

 

 

 
図 1 リダイレクテッドウォーキングのゲイン 

操作 

 

2.2 曲率ゲインの操作手法 

 本研究では松本らが提案した曲率操作型リダ

イレクテッドウォーキングの手法を用いる[3]．

図 2 は本研究で用いた操作手法である．松本ら

の研究では円筒状の壁を触りながら沿うことで

実空間での移動経路を操作していたが，本研究

の目的は曲率の調査であるため簡易的な装置を

用いて実験を行う．端を地面に固定したロープ

をもう一方の端から張った状態を保ち，ロープ

の長さを半径とした円弧状の経路で走行する． 

 
図 2 本研究の操作手法 

 

3. 実験 

3．1 実験方法 

本実験ではロープの長さごとに歩行または走

行をしながら映像を見てもらい，実走行感との

ズレの有無と酔いに関して調査した．実験には

直線状の道を進み続ける映像を使用する．歩行

Basic experiment of Running in a narrow space by Virtual 
Reality Redirected Walking 

†RYO FUJITA・KINDAI UNIVERSITY 

‡KEIICHI TAKAHASHI・KINDAI UNIVERSITY 

 
 

Copyright     2023 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-795

4ZK-06

情報処理学会第85回全国大会



速度は 1ｍ/s,走行速度は 4m/s と仮定し，それぞ

れの速度で映像が流れ続けるようなアプリケー

ションを開発した．再生する映像は道の左右に

等間隔にキューブを設置することで移動感覚を

感じやすいように作成した(図 3)．実験には十分

なスペースを要するため屋外で行った．1ｍ，

1.5ｍ，2ｍ，2.5ｍ，3ｍ，4ｍ，5ｍのロープを

用意し，ロープの長さごとに歩行と走行を一分

間行い、その都度どのように感じたかを実走行

感とのズレと酔いの二項目に関して 5 段階評価

で回答してもらう．今回は著者（23 歳男性）の

みを対象に行う． 

 
図 3 実験に用いた映像 

 

3．2 実験結果 

調査結果は表 1 の通りである．歩行，走行と

もに半径 2ｍの時点で違和感や酔いが大幅に減少

した．また，歩行では半径 2．5ｍの時点で違和

感はほとんどなかったが，走行では，実走行感

とのズレがなくなるのは半径 3ｍだった．また，

歩行では実走行感とのズレや酔いの評価は 3 を

上回る事がなかったが，走行時は半径 1．5ｍま

では，実走行感とのズレの評価は 4 であり，酔

いの評価は 5をつけている． 

表 1 実験結果 

 
 

4．考察 

今回の実験で歩行と走行の操作範囲の最小値

に違いが見られた．映像の経路と進む際の体の

角度や足の踏み出し方，体にかかる慣性力に差

が生まれたことから実走行感とのズレを感じた

ので，仮想空間の曲率を変えることで，操作範

囲を小さくすることができると考えられる．ま

た，走行時は頭の振りが歩行時よりも大きくな

り，映像が頭の動きに合わせているように見え

たため，自信の動きと映像に差が生じてしまい，

酔いが発生したように思えた． 

 

5．今後の課題 

今後はさらに被験者を増やしてデータを集め

る必要がある．また，十分なスペースを確保す

るために屋外で実験を行ったが，足場や風，気

温など室内と異なる環境であったため, 操作範

囲に影響を与えた可能性がある.よって室内環境

下での実験を改めて行う必要がある．さらに，

実走行感とのズレや酔いを軽減するために，映

像上のコースの曲率の変更や頭の動きを考慮し

た映像作成が必要となる． 

今回は曲率操作に関する調査を行ったが，今

後は，並進移動量操作，回転量操作に関しても

同様の実験を行う必要がある． 

 

6．まとめ 

本研究は室内狭空間での VR リダイレクテッド

ウォーキング制御を実現するために，制御可能

な実空間の範囲を調査した．今回は曲率ゲイン

を用いた曲率走査型リダイレクテッドウォーキ

ングの手法を用いた操作手法の提案と仮想空間

の映像の作成を行い，実験を行った． 

結果は歩行の場合は半径 2.5ｍの実空間が制御

可能な最小範囲だったが，走行の場合は最低で

も半径 3ｍの実空間が必要であると分かった. 

今後は被験者を増やすなどの課題を解消する

とともに，屋内スペースでの実験や，移動に合

わせた映像の作成など条件を変更して実験を行

う．また，曲率操作以外の視覚情報の操作に関

しても同様の実験を行い，調査する必要がある． 
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