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概要：近年，ネット上の仮想空間内にクリエイターが自ら作品を展示する試みが盛んである．ネッ

ト上の仮想空間は多くの人に見てもらえる利点はあるが，展示者自身が来場者に 24時間直接，作品

等の説明を紹介することは難しい．そこで本研究では，安価な市販の VRデバイスを用いたモーショ

ンキャプチャーにより，自分の分身として仮想空間内で作品を案内・紹介できるキャラクタエージ

ェントを簡単に作成できる手法を提案する． 
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1. はじめに 

 近年，VRChat など[1]の VR ソーシャルプラットフォー

ムを使い，ユーザーが自らクリエイターとして仮想空間

を作成し，公開することが盛んになっている．すなわち，

ユーザーが自分の思い描いた世界観をVRの中に構築し，

それを不特定多数のユーザーがリアルタイムで体験する

ことを可能することで，クリエイターとユーザーが創ら

れた仮想空間を一緒に楽しむということが広く行われつ

つある．また，クリエイター本人のアバターを自作する

ことで，自分の作った仮想空間の中で好みの容姿になる

ことができ，コミュニケーションの楽しみを増幅させて

いる． 

こうして公開された仮想空間は，だれもが 24 時間アク

セスできるという利点があり，作品を近距離でかつ立体

的に体感できるため，バーチャルマーケットのようにク

リエイターが仮想空間内にデジタル作品を展示する試み

も盛り上がりを見せている．しかし，クリエイター自身

が常に来場者全員に対して直接に作品の紹介をすること

は時間と労力を必要し，また，一般の美術館のように作

者の代わりに説明用のガイドを常駐させることも容易で

はない．そこで本研究では，仮想空間内を案内・紹介で

きるキャラクターエージェントを，クリエイターが個人

でも安価で容易に作成できる手法を検討する． 

 

2. 関連研究 

 浮世絵のなどの美術品を 3DCG 化し，仮想空間内に美

術館を再現するなど，仮想空間における作品鑑賞に関す

る研究は以前より行われている[2][3]．また，宇宙空間を

模した仮想空間内にエージェントを設置し，展示を紹介

する研究では，仮想空間内でエージェントを用いること

で体験者は仮想環境により著しく空間的に関与している

と感じたという効果がみられている [4]．さらに仮想空間

内に親近性の高いキャラクターエージェントを配置する

ことで，怒りのような負の情動を和らげ，楽しさや安心，

緊張の情動をを高めることができると示唆されている[5]．

このように，エージェントは仮想空間における鑑賞体験

を高める効果がある． 

 それゆえ，Web ページ上や仮想空間内を案内・紹介す

ることを想定したエージェントの開発を支援に関する研

究は多くみられる[6][7][8]．特に，2000 年代後半には

Second Life やアメーバ等，自分の分身となるアバターを

用いた仮想的なコミュニケーションプラットフォームの

発展によりアバターやキャラクターの関心は高まったも

のの，キャラクターエージェントのジェスチャやモーシ

ョン等を作成するコストが高いという問題があった． 

しかし近年では，モーションキャプチャの技術の発展

により実際の人間の動きをデータ化し，キャラクターの

モーションが作成しやすくなり，一般的なテレビゲーム

やキャラクターエージェントを用いた研究[9]でも利用さ

れている．しかし，こうした研究の多くはエージェント

から働きを受けるユーザーに焦点を当てたものであり，

キャラクターエージェントを作るクリエイター側から見

たエージェントの利便性や作りやすさに焦点を当てた研

究は少ない． 
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3 システムの仕組み 

 本研究のシステムはクリエイター側と説明を受けるユ

ーザー側のシステム 2 つに分かれる．開発には Unity2017

および SteamVR1.2.3，VRHMD には Acer 社の Windows 

MRヘッドセット AH101を使用した． 

 クリエイター側では，HMD とコントローラーの動きを

3D アバターと連動させ，仮想空間内でクリエイター自身

が作品の紹介を行い，その動き，位置，音声を記録する．

そしてその記録した内容をキャラクターエージェントに

反映することで，自分の分身として作品を紹介するシス

テムを作成する． 

3.1 仮想空間 

 本研究では仮想空間内に展示している作品を紹介する

ためのキャラクターエージェントを開発することから図 1

のような美術館を模した仮想空間を設計した．図中のサ

ンプルで展示する作品は著者自身が描いたデジタルイラ

ストであり，合計 5点が展示されている． 

3.2 操作アバター 

 仮想空間内で使用する操作用のアバターにはHMDとコ

ントローラーを使い，実際に身振り手振りで作品紹介を

できるようにする．具体的には，Unity 用のアセットであ

る Final IKを用い，アバターの左右の手と頭の動きがクリ

エイターが操作する左右のコントローラーと HMDに紐づ

けられるようにした． 

 移動する場合は左コントローラーのトラックパッドを

押し込むことで移動する．トラックパッドの上部を押し

込むことでHMDの向きに合った方向に対して進むことが

できる．この移動をしている間は視点は移動前の位置に

固定され第三者視点で自分がどのように移動しているか

確認することができる．そしてトラックパッドから指を

離した時点で移動が終了し，視点が一人称視点に戻る．

同様にトラックパッドの下部を押し込むことでバック，

左右部を押し込むことで押し込んだ向きに回転するよう

にした． 

3.3 記録 

 エージェントが仮想空間内の体験者であるユーザーに

対して説明を行う為に音声，モーション，位置の 3 つの

要素を保存できるようにした． 

 音声を保存するために Unity Recorder1.0.2 を用い，仮想

空間内の説明者であるクリエイターの音声を記録し，音

声ファイルを出力する．モーションの保存には Easy 

Motion Recorder 1.1.5 を用い，ゲーム再生中に仮想空間内

のアバターの体や腕や足，首等の位置と，回転角を記

録・保存したあと Unity用のアニメーションファイルに変

換して 3Dモデルに反映させる．これとは別に，ゲーム実

行中のアバターの位置も記録保存し，ファイルに出力す

る．モーションと位置の記録はキーボードの”R”キーを

押して記録を開始し，”X”キーを押すことで記録が終了

する． 

 

図 1: 今回使用した仮想空間の環境 

 

3.4 再生 

ユーザー側は，上記の方法で記録された音声，モーシ

ョン，位置によって動作するエージェントを再生できる．

作品別の説明の記録を個別に再生するためのボタンを仮

想空間内に設置し，体験者の操作アバターの左腕に追従

するように実装した．説明を受けるユーザーは作品の隣

に設置している番号（図１参照）と同じボタンを押すこと

で作品に合致した説明を図 2 のようにエージェントから

受けることができる． 

エージェントには作品を紹介する際に音声に合わせた

口 の 動 き を 実 装 す る た め に OVRLipSync1.2.8 ，

AniLipSync-VRM1.0を使用した．また，Head look controller

アセットを用い，作品を説明する際に説明を聴いているユ

ーザーが近くにいれば，そのユーザーに向けて体を向ける

ようにした． 

 

4 まとめと今後の展望 

 一般的なVRクリエイターが仮想空間内のキャラクター

エージェントを作成できるようにするためには Unity等の

一般的なゲームエンジンの基礎知識のみで実装できる，エ

ージェントのモーションや操作等の機能を簡単に作成で

きる，一般的な VR機器のみで作成できる等の要素が必要

であると考えられる． 

 過去の研究ではキャラクターエージェントを作成する

には専門の知識が必要だったり，エージェントのモーショ

ンを作成するのが手間だったり，高価な機材やスペースが

必要だった．本研究のシステムは，Unity の基礎的な知識

があれば，HMD，コントローラーを用いて，簡単に身振

り手振りで作品の説明を現実空間で実際に説明するエー

ジェントの機能を，動画を撮影するような感覚で，作成で

きることを可能にした． 

しかし，現状だと記録開始時にエディターやキーボード

での操作が多く HMDを用いていると操作し辛い．同様に 

録音とモーション，位置の記録手順が分かれているため煩

雑で，音声と動きにわずかなズレが生じる問題点が挙げら

れる．また記録終了時，ファイルが 3つ出力されるため管

理がし辛い．さらに，出力ファイルを変換し Unityエディ

タで手動でファイルやファイルを設定する必要があると 
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図 2: エージェントから作品の説明を受けている様子 

 

いう問題点も存在する．それゆえ，今後は記録手順を VR

内で行えるよう統合し，Unity エディターから独立したア

プリとして開発を行う予定である．また，出力ファイルに

ついても録音，モーション，位置の記録を統合した形式に

し，ユーザー側のアプリケーション向けに配布可能にする

ことで，クリエイター，ユーザー双方にとって利便性の向

上が期待できる． 

 また，現状ではエージェントはクリエイター側が記録し

た内容をそのまま再生しているだけであり，体験者とのイ

ンタラクション性が少ない．今後は，会話機能や体験者の

動きに応じて説明を変更する，案内を行うなどインタラク

ション性のある機能が望まれるだろう．さらに本システム

では体験者が 1人の時のみを想定いるが，仮想空間内に 2

人以上の体験者が存在し，同時に案内する場合にどのよう

に案内，紹介するか等検討する必要があるだろう． 
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