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1. はじめに 

近年，情報技術の発展が進み，e ラーニングの普及が拡

大している． e ラーニングの問題点として，教師がいないこ

とによる緊張感の低下や，モチベーションの維持の困難さ

によるドロップアウトの誘発などがあげられる．これらの問題

に対する解決策の一つとして，Head Mounted Display
（HMD）式 Virtual Reality（VR）を用いた VR 授業がある．

VR 授業とは，HMD に教師や生徒の動きが再現された 3D 
アバタを表示し，VR 空間上に再現された教室で受けられ

る授業のことである．しかし，VR 授業を作成する際，多くの

場合，教師は授業収録時にモーショントラッキング用の装

置を身につける必要があり，教師に負担がかかるという課

題がある[1]．そこで著者らは，骨格推定技術を活用するこ

とにより，教師がモーショントラッキング用の装置を装着し

なくても，簡単なボタン操作のみで，VR 授業を作成できる

システムを開発した[2]．しかし，生徒がいない状態で授業

収録を行うため，教師は授業を行いづらく，精神的な負担

がかかるという課題が残されていた． 

2. 研究の目的 

本研究では，VR 授業収録時の，教師の精神的な負担

を軽減する手法として，教師が仮想の生徒アバタを見なが

ら，VR コンテンツを作成できるシステムを提案する． 

3. システム概要 

3.1. VR コンテンツ作成の流れ   本システムの概要を

図１に示す． 

図１ VR コンテンツ作成の流れ 

まず，本システムのアプリケーションの起動を行う．次に，

教師は Web カメラに向かって授業を行う．その際，Web カ

メラに映る教師に対して骨格推定を行い，得られた骨格情

報をアバタに追従させることで，アニメーションの作成を行

う．パソコンの画面に教師アバタを反映させることで，教師

はリアルタイムで自分の動きを確認することが可能である．

最後に，作成したアニメーションと音声が割り当てられた

VR コンテンツに対して，教師が編集を行う．教師は任意の

タイミングでオブジェクトの出し入れの操作が可能である．

以上の流れにより，教師による簡単なボタン操作のみで，

VR の特性を活かしたコンテンツの作成が可能である． 

3.2. 仮想生徒アバタを配置した授業収録画面   図１

の「②授業収録」は，具体的には図２右に示すシステムで

収録される．図２左はそのときの教師である． 

 
図２ 左：Web カメラに映る教師 右：システム画面 

VR 空間上に，制服を着た複数の仮想生徒アバタを配置

する．これらのアバタは，あらかじめ設定した行動モデルに

基づき，アニメーションを再生する．具体的には，生徒が教

師やオブジェクトの方を向いて説明を聴くアニメーションを

複数用意し，ランダムに実行する．それに加えて，教師が

話しているタイミングでは，生徒の頷きや，授業のメモを取

るアニメーションを実行する．これにより，教師は生徒に対

して授業している実感を持て，教師による授業の収録が行

いやすい環境の構築が可能である． 

4. まとめ 

本研究では，仮想生徒アバタを VR 空間に配置する
ことによって，授業収録時の教師の精神的な負担を軽

減する VRコンテンツ作成システムの開発を行った． 
今後の展望として，仮想生徒アバタがより人間らし

い振る舞いをするための行動モデルの適応や，教師の

動きに合わせて仮想生徒がインタラクションを行う機

能の実装などが考えられる．これにより，仮想生徒ア

バタの存在感が向上し，教師がより授業を行いやすく

なると考える．これらの機能を実装した上で，評価実

験を行う予定である． 
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