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等身大の仮想、手の中のリアル
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概要：コンピュータの作り出す仮想 3D世界の臨場感を高める要因の中で，表示される大きさに着目した
二種類のシステムを開発した．一種類目は，人と同じ大きさで実現した仮想的な鏡とイルミネーション用

LEDを使った電光掲示板である．二種類目は，仮想的な大学の 3Dモデルを使ったスマホアプリで，現実
の人の動きや車の動きに合わせて仮想の人や車が動く．手の中の仮想世界をリアルな人や物体とシームレ

スに接続することで臨場感を高める．

1. はじめに

コンピュータの作り出す世界の臨場感を高めるにはどう

すればよいかという議論は，VR（Virtual Reality）環境
の進歩などにより実際に確認出来るような状況にある．近

年の HMD（Head Mounted Display）の進歩は目覚まし
いが，ここでは大きめのディスプレイを使用する場合と，

スマートフォンを使用する場合の二つの場合に関して，臨

場感を高める工夫について述べる．

映像による遠隔コミュニケーションツールが手軽に使え

るようになり，カメラ映像で相手を見ながら話すことは容

易に実現できる．野田らはタイルドディスプレイを用いた

遠隔コミュニケーションの実験により，表示方法による臨

場感の違いを調査した [1]．彼らは臨場感を立体感，質感，
動感，因果感，同時感，自己存在感，インタラクティブ感，

情感の要素に分けて被験者から回答を得た．大画面で人が

等身大に映る場合，インタラクティブ感、動感が高く，解

像度が低いと立体感や質感が減ることが報告されている．

しかし，携帯端末によるテレビ電話が実用化されて 20年
近くが経ち映像によるコミュニケーションの歴史は長いも

のの，声だけの通話や，テキストメッセージのやりとり，

仮想キャラクタによる相互作用などの方が好まれることも

多い．一つの理由はプライバシーの問題である [2]．川瀬
らはプライバシー保護のためにカメラ映像の容貌だけを変

化させるシステムを提案している [3]．以降では仮想キャ
ラクタを介したコミュニケーションに絞って考える．

FaceTime [4]やVRChat [5]のような仮想的なキャラク
タを介したコミュニケーションツールは様々なものがある
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図 1 MIKUEC イベントでのマジックミラーの展示

が，本稿で着目する臨場感は大きさである．スマホのディ

スプレイに表示するのではなく等身大に表示することは，

インタラクティブ感（環境に存在する物や他者に働きかけ

たときに特定の反応が得られると感じる感覚）や動感（物

の動きを感じる感覚）が高まることが期待できる．仮にス

マホの中の仮想世界であっても，それが現実の他者の行動

や物の動きがすぐさま反映されるシステムであれば，因果

感（ある事象が原因となってその結果別の事象が生じてい

ると感じる感覚）が高まることが期待できる．スマホは手

の中という自分だけの小さな世界にあるのに，他者という

リアルな存在が介入することで，リアル世界⇒仮想世界⇒

手の中⇒リアル世界，という循環を生み出し臨場感を高め

る可能性がある．

2. 等身大のシステム

2.1 マジックミラー

マジックミラーとは，「鏡よ鏡，世界で一番美しい人はだ
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