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1.はじめに

近年，商業や研究等に VR(仮想現実，Virtual Real-
ity)が盛んに活用されている [1–3]．また，メディアか
らも注目を集める技術であり，2016年度は「VR元年」
と呼ばれた．VR技術の活用方法は多様であり，技術
職の研修教材，仮想体験を利用したショッピングなど，
広く使用されるようになってきている．
本研究では VR技術を活用し，仮想空間上に商店街
を設置し，各地域の特色ある商品を見たり，買い物体
験を行ったりする仮想商店街を考案する．我々は過去
に部屋やオブジェクトのモデル制作に関する検証と比
較を行っている [4]．今回はさらなるシステム発展に向
けて仮想空間内のコミュニケーション方法について提
案および考察する．

2.提案手法

本稿で提案する手法は，利用者はスマートフォンと
スマートデバイス向けヘッドマウントディスプレイを
使用し，商店街でのショッピング体験ができるシステ
ムである．
店舗毎に以下のような機能を持つ．

• 不動産店では，提供している部屋を 3Dモデルで
再現しており，利用者はその中を歩き回って間取
りなどを確認できる機能．

• 家具取扱店では，実際に取り扱っている家具を再
現し，先に設定しておいた自室のモデルの中に反
映させて仮想空間上で模様替えを行える機能．

この様に実際に店舗側で取り扱っている商品・サービ
スに仮想空間ならではの機能を追加している．
想定している店舗としては，神奈川県藤沢市をター
ゲットとし，藤沢商工会議所が運営している藤沢市内
事業所の情報サイトである「藤沢バーチャルタウン」に
記載のある店舗をモデルとする [5]．また，利用者同士
でコミュニケーションを図るチャット機能を搭載し，円
滑な意思疎通が行える環境となっている．以上が現時
点での仕様である．

3.入力方法
3.1.入力概要
本稿では，仮想空間内における入力手段について示
す．VR コンテンツではヘッドマウントディスプレイ
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を使用するが，頭に装着する形式上キーボード入力や
タッチ操作は困難になるケースが多い．チャット機能を
利用する場合，その環境を考慮した方法が必要になる．
そこで，今回は二種類の入力方法を比較する．一つ
目は入力欄に平仮名一文字ずつを視線入力によって判
別し，文を作り出力させる方法 (図 1)．二つ目は定型文
を表示させその中から選択する方法である (図 2)．ど
ちらの方法にも，幅広い VR機器に対応できるようボ
タンの選択に視線入力を利用している．それらの方法
によって出力された文章は専用の表示域で表示させる．
アプリの制作に Unity Technologies 社のソフト

“Unity” を使用する．通信環境の構築に Photon 社の
Unity向けプラグイン “Photon Networking”を使用し
て，パソコン上のアプリケーションと Androidアプリ
ケーションでの通信し環境を構築した．

図 1: 文字入力画面

図 2: 定型文選択画面
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3.2.各機能の比較
3.1項にて示した二通りの方法を使ったチャット機能
の利点と欠点について解説する．一つ目の文字入力方
法は，メリットとして利用者が任意の文章を作ること
が出来る点が挙げられる．これは相手側にこちらの意
思をより具体的に伝えられ，円滑なコミュニケーショ
ンが行えることにつながると考えられる．一方デメリッ
トとしては，入力時の目線移動が多く利用者の負担に
なる，一文字ずつ入力するため文章作成に時間がかか
るといった点が挙げられる．
二つ目の定型文選択方法は，メリットとして操作項
目が少ないため利用者への負担が少ない点がある．ま
た，出力までの時間が短いため会話自体が早く，テン
ポの良いコミュニケーションが行えると考えられる．デ
メリットとして，文章をあらかじめ指定するため細か
い部分が伝えづらい，定型文に含まれないメッセージ
を送信できないという点が挙げられる．
現時点では利用者への負担が少なく素早い意思疎通
を図れる定型文選択方法が適していると考えている．
3.3.その他の方法について
3.2項では，二種類の方法について解説したが，その
他の入力方法についても検証する必要性がある．今回
は主に視線入力に重点を置いたが，スマートフォン内
蔵のシステムを使った音声認識を用いる方法や，外部
入力機器，例えば無線接続のコントローラなどを使用
した方法が候補になると考える．これらと視線入力を
検証して最適な入力方法を探って行く必要があると考
えている．

4.出力方法

3節では入力方法について解説したが，本稿では入
力された文章を出力する方法について示す．現時点の
仕様として，利用者の上部に表示域を設置し定型文や
作成した文章を表示する機能となっており，テキスト
がオープンなため複数人との会話が行いやすいメリッ
トがある．デメリットとして，会話内容を常に見るこ
とができるため 1対 1の会話が行いづらいという点が
挙げられる．
対応策として，個人間での会話状況を想定した別の
チャットウィンドウの設置を検討している．
制作したアプリの画面を図 3 に示す．本アプリで
は，Unity 上でフリーで使用可能な Unity Technolo-
gys Japan / UCL制作の “Unity-chan”と株式会社ポ
ケット・クエリーズ制作の “Query-chan”の素材を利用
している．図 3は，この 2人のキャラクタが，3節に
示した方法で文字入力を行い会話をしている様子を示
している．

5.おわりに

本研究では VRコンテンツの発展に向けての試みと
して，仮想空間内でのコミュニケーションの取り方に
ついて考察を行った．今回は特に視点入力に焦点を当
てて二種類の方法について検証を行った．その結果，コ
ミュニケーションの具体性と出力スピードのバランス
を検証する必要があると感じている．

図 3: 出力画面
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