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概要: アクティブシニアは生涯学習に積極的で、情報通信技術への関心も高まっている。本稿ではアク

ティブシニアを対象とした、VRワークショップコミュニティの醸成と活動事例を紹介する。全天球カメ

ラの飛躍的な機能向上により手軽になった VR映像制作を通じた社会参加の歩みと、新型コロナウイル

スの影響により、外出と対面での交流の制限を強く受けるシニアにとっての VRを活用したオンライン

コミュニケーションの意義について報告する。
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1. はじめに：背景

筆者は、介護施設で機能訓練指導員 (身体機能の維持や回

復のためのリハビリ等を行う役職)として勤務していた 2014

年 2月頃から、外出困難な高齢者のリハビリ意欲の維持向

上のために VR旅行体験を提供してきた [1]。当時は、個人

で次のような活動をしていた。

1. 高齢者に心に残る風景・行ってみたい場所等を聞く

2. 世界各地に行って 360◦ 映像撮影

3. 撮影したものを VR映像として編集

4. 介護施設での VR旅行体験会を実施

2016年からは、メディアの影響 [2]で VRの認知度が高

まるのと比例して要望件数も増加し、筆者個人で全行程を請

け負うことが困難となってきた。ちょうど同じ頃、2017年

10月 13日に東京都武蔵野市で iPad教室を見学。その授業

ではソフトウェア・アップデートやカメラでの撮影手順につ

いて情報通信技術 (ICT) に関心のある 19 名のシニアが学

んでいた。このような趣味や仕事などさまざまな社会活動

や消費行動に意欲的なシニア層はアクティブシニアと呼ば

れている [3]。筆者はその当時、祖母と同じくらいの年齢の

方たちが熱心に iPadを操作していることに衝撃を受けた。

全天球カメラの飛躍的な機能向上で 360◦VR映像制作が

手軽なものとなり、ソーシャル・ネットワーキング・サービ

スを使って他者への映像共有も可能となった。ICTを積極

的に利活用をするアクティブシニアが、全天球カメラの技術

習得をすることで社会活動の参加に役立つと考え、2017年

11月 24日に男女 6名のアクティブシニアを対象に 360◦VR

映像制作のワークショップを始めた。

以来、定期的な VR ワークショップを通じて、これまで

筆者個人で行っていた 360◦ 映像撮影をアクティブシニアと

図 1: VRワークショップに参加しているアクティブシニア

との集合写真

一緒に行うようになった（図 1）。旅行先や生活シーンで撮

影した 360◦ 映像は Facebook プライベートグループで共有

され、39名のメンバーはコメント機能を通じて親交を深め

ている。2020年 8月 7日時点では、941コンテンツが投稿

されている。

本稿では、これまでの VRを基軸としたアクティブシニ

アのコミュニティの醸成と日本の超高齢社会においてバー

チャル・リアリティ活用事例を報告する。

2. シニアと ICT、VR

高齢者の ICT活用は、社会参加・能力開発、労働支援、

社会活動・ボランティア活動支援、生活支援、趣味などの

活動支援ツールとして役割をはたす。しかし、インターネッ

トの利用／未利用をみた場合、特に 60 歳以上の高齢になる

ほど、インターネットを利用していない傾向にある。イン

ターネットやパソコン等の情報通信技術を利用できる者と

Ⓒ 2020 日本バーチャルリアリティ学会 -1A1-3-

1A1-3



図 2: アクティブシニアVRワークショップの様子（左：自作のVR旅行映像を体験, 中央：シニア同士が教え合う, 右：日

本科学未来館で撮影）

利用できない者との間に生じる格差 (デジタルデバイド)は

社会とのつながりに大きく影響する [4]。

そこで、高齢者の ICT利用に関する研究開発も行われて

いる。例えば、シニア向けパソコンソフト「e-なもくん」 [5]

は、初めてパソコンを使う人でも簡単に電子メールとイン

ターネットホームページ閲覧が可能にするためのソフトで

ある。ソフトを使用することで、より多くの高齢者が短期

間でインターネットを使うことが可能になり、情報の閲覧

や検索のみならず、ブログや Twitter を使って情報受信発

信し、ユーザー同士でコミュニティーを構築した。このよ

うな取り組みによって、高齢者が ICTを活用したコミュニ

ティー活動を行うことができると考えられる。

VR 技術の利用は、支援医療技術や医療機器としての有

用性が期待される。しかしながら、高齢者による VR技術

の活用は、ICT利用と同様に難しいのではないかと予想さ

れる。高齢者の VR利用におけるユーザーエクスペリエン

ス (UX) を調査した研究 [6] では、没入型 VR が高齢者に

とって良いユーザービリティを与え、受け入れられている

ことが示されている。

3. VRワークショップ

2017年 11月 24日から 83回のワークショップを実施し、

これまで 42名のアクティブシニアが参加してきた。うち 10

名は 1年以上定期的に参加している。「360◦ 撮影」「VR映

像編集」「VRヘッドマウンテッドディスプレイの操作」を

各パートに分け、毎週 3時間程度のワークショップで繰り返

し学習している。講座では技術指導の円滑化と、アクティ

ブシニア間での課題解決のために使用する機材を統一した

（図 2 (左, 中央)）。ワークショップの中で参加メンバーが

最も熱中しているのは VR映像編集である。360◦ 映像を制

作し、さらに通常ビデオに変換する編集作業を行っている。

各パートで最も難易度が高いが、粘り強く取り組んでいる。

オンラインコミュニケーションには Facebook を利用して

いる。Facebook上のグループは、プライバシーに配慮して

プライベートグループに設定している。グループ参加者は、

主に VR ワークショップ参加者でメンバー招待者を合わせ

て 39 名になる。360◦ 映像や通常ビデオに編集された映像

が投稿されている。表 1に、グループに投稿された 360◦ 映

像の数を示す。

表 1: Facebookに 360◦ 映像が投稿された数

参加者 年齢 性別 投稿数

A 91 男性 84

B 83 女性 2

C 78 女性 3

D 71 女性 361

E 71 男性 30

F 67 女性 53

G 67 女性 79

H 67 女性 26

I 63 男性 40

J 60 女性 11

3.1 全天球カメラ

使用する 360◦ カメラに、insta360 ONE/insta360 EVO

(Shenzhen Arashi Vision）を選定した。高齢者が撮影を行

うため、軽量で手ブレ補正の効くことが必須機能だからで

ある。また、生涯学習でアクティブシニアが使い慣れてい

る iPhoneや iPad (iOS9.0 以上）で 360◦ パノラマ映像を

作成できる手軽さと、自由編集機能と呼ばれる 360◦ 映像撮

影後に自由にキャプチャし通常ビデオに編集できる機能 (フ

リーキャプチャ)があることも選定理由である。

3.2 VRヘッドマウンテッドディスプレイ

VR 旅行体験を行うヘッドマウンテッドディスプレイに

は、Oculus Goを選定した。Facebookに対応しており、自

身で制作した 360◦映像を容易にVR体験することができる。

3.3 旅行先で 360◦ 撮影：ベトナム

コンテンツの事例として、参加メンバーのベトナムのコン

テンツを紹介する（図 3）。参加者メンバー (4名)は、2019

年 7月 3日～7月 7日の期間でベトナムに渡航した。現地

では使い慣れている insta360 ONEに一脚を取り付け 360◦

撮影を行った。ベトナム旅行中に 360◦ コンテンツ (写真 2

枚・動画 1本・フリーキャプチャ映像 3本)を Facebookグ

ループページに投稿した。30 秒の 4K360◦ 動画 (250MB）

のアップロードは宿泊先のホテルのWi-Fiを利用して行っ
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た。帰国後の 7月 10日、11日に 360◦ コンテンツ (写真 13

枚・フリーキャプチャ映像 4本)を Facebookグループペー

ジに投稿。旅行先のエピソードや、360◦ 撮影に関する話題

でコメント交流を行っていた。

図 3: ベトナム旅行中に facebookグループに投稿された

クルージング 360◦ 動画

4. 身に付けたスキルを社会参加に活用する

アクティブシニア VR ワークショップの活動は、参加メ

ンバー個人の活動だけでなく、社会参加へと広がっている。

ここでは 2つの事例を紹介する。

4.1 日本科学未来館

2019 年 6 月 30 日に日本科学未来館の展示スペースで

360◦VR映像制作を行った（図 2 (右)）。目的は閉鎖予定の

展示を映像記録としてアーカイブに残すためである。10名

のアクティブシニア、身体障害者の介助等で家族 3名、科学

コミュニケーター、研究チーム 3名が参加した。当日のス

ケジュールは、16時 30分に日本科学未来館に集合。17時

の閉館後来場者が退館するまで待機室で insta360 ONEの

後継機である insta360 EVOの撮影基本操作を指導し、17

時 30分より日本科学未来館で 360◦ 撮影を開始。全天球カ

メラに一脚を取り付けて、科学コミュニケーターの展示説

明を聞きながら定点動画の撮影を行った。約 1時間の撮影

後、控室に戻って機材の片付けを行い、19時に終了した。

4.2 SHIBUYA QWS

2019年 11月 1日から SHIBUYA QWS（渋谷スクラン

ブルスクエア 15階にある産業交流施設）の施設利用公募で

採択され、毎週日曜日に VR ワークショップを行った。こ

の活動のために、Facebookプライベートグループ「楽しく

VR をつくろう！」の参加者から東京都内、近郊に暮らす

11名のメンバーで新しいグループを構成し、グループ名を

「シン・ロウジン」とした。

図 4: SHIBUYA QWSでの活動（左：360◦ 撮影の企画

会議, 右：障害者福祉施設でVR旅行体験会）

渋谷を題材にVR映像制作の企画から会議を行い（図 4 (左)）、

スクランブル交差点・代々木公園・五輪橋など街歩きをし

ながら 360◦ 動画を撮影した。制作された VR映像は障害者

福祉施設 (東京都千代田区）の VR 旅行体験会で活用した

（図 4 (右)）。

5. COVID-19の影響

COVID-19 感染拡大を防止するため、政府は 2020 年 4

月 8日～2020年 5月 6日まで、7都府県（東京都、神奈川

県、埼玉県、千葉県、大阪府、兵庫県、福岡県）に対し緊急

事態宣言を発令。アクティブシニアメンバーも外出自粛生

活が余儀なくされた。 2020年 4月 3日より対面でのワーク

ショップを中止した。iPhone標準搭載アプリ「ヘルスケア」

の数値によるとコミュニティに所属する 8名の 2020年 4月

総平均歩数は 40,311 歩で 2019 年 4 月の 58,643 歩と比べ

ると 31.26％減少がみられた。緊急事態宣言以降は ZOOM

（商用遠隔会議システム）を活用したオンラインでのワーク

ショップを始めた（図 5）。週一回 (日曜日 9:45～)開催して

メンバーは生活環境の変化、日々の気づきを共有、ZOOM

の基本操作方法について学ぶ。また、コロナ禍におけるVR

の活用を始める。

図 5: 筆者は ZOOMでアクティブシニアのVR旅行体験

をモニタリングする

5.1 自宅でVR旅行体験

Oculus Goを所有する 6名のアクティブシニアを対象に、

VRSYNC（複数台の VRヘッドセットを同時制御する商用

アプリケーション）を利用した VR旅行体験のワークショッ

プを行った。VRSYNC では、専用クラウドサーバーより

360◦ 動画を事前にダウンロードすることで遠隔地でも低遅

延で複数台の VR動画を再生することが可能になる。この

ワークショップでは、ZOOMを併用する事で VR旅行体験

中にグループ会話を行っている。筆者は図 5に示すように、

ZOOM で会話内容とアクティブシニアの VR 体験中の様

子に注視しながら VR旅行映像の再生とコンテンツ切替を

行った。

実際の活動の流れとして、まず、ワークショップを行う 2、

3日前にOculusGOを専用クラウドサーバーに接続してVR

映像をダウンロードするように Facebookグループでアナウ

ンスした。複数の 4K3D360◦ 写真は 6名全員がダウンロー
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ドし遠隔で同時にVR旅行体験を実施できたが、4K3D360◦

動画 (561MB）ついては 3名がダウンロードすることがで

きなかった。原因はOculus GOの内部ストレージ残量が不

足していたり、自宅のインターネットスピードが遅くダウ

ンロードする前にバッテリー切れしたことであった。その

他に、Oculus GOがブラックアウトしてコントローラー操

作しても何も反応ないことや、非常に高熱になり不安で電

源を切ってしまったこともあった。

5.2 バーチャル SNS

COVID-19の影響で渋谷の施設に通うことができなくなっ

たため、オンラインのVRワークショップで cluster（スマー

トフォンや PC、VR機器など様々な環境からバーチャル空

間に集えるマルチプラットフォーム対応のバーチャル SNS）

を使い「バーチャル渋谷」で擬似散歩を行った（図 6(左)）。

iPhoneまたは iPadで clusterに接続し、もう一方のデバイ

スは ZOOM に接続して操作方法の確認とグループ会話に

利用した（図 6(右)）。「バーチャル渋谷」のスクランブル交

差点を歩いたり記念撮影を行った。

図 6: cluster（左：バーチャル渋谷を散歩してる様子, 右：

2台のデバイスをセッティング）

バーチャル SNSを 2時間体験したが移動操作に苦戦。終

了後の Facebookグループページには「身体全体に力が入っ

てヘトヘトになった」「普段は車椅子だがバーチャルだとス

タスタ歩ける」「後ろ向きにリアルでは走れないので嬉しかっ

た」というコメントが寄せられた。Facebookのアンケート

機能を使って「clusterを何度かやっていますがどんな認識

ですか？」と聞いたところ「コミュニケーションツール」と

回答した方が 8名で「ゲームをしてる感じ」と回答したの

は 0名だった。

6. まとめ

アクティブシニアの VR コミュニティを始めて 2 年 8ヶ

月。現在は 7名がGoogleストリートビュー認定フォトグラ

ファーとなるまで 360◦ 撮影の技術が向上した。また筆者と

高齢者施設や障害福祉施設に訪問し VR 旅行体験会を行っ

ている。旅行先や年中行事で自らが制作した VR旅行映像

が施設利用者の喜びに繋がっていることに大きなやりがい

を感じていた。生涯学習で習得したスキルが社会貢献活動に

繋がると実感した最中、COVID-19でその機会が奪われて

しまった。日々、不安な日常を自宅で過ごす中、Facebook

の思い出機能「過去のこの日」で表示される自身で撮影し

た 360◦ 写真とコメント交流を眺めながら思い出を振り返っ

ているという。 Google ストリートビューや LookAround

で世界中の風景を自由に見ることができるが、そういった

地図情報と違った大切な価値がある。

今後、アクティブシニアへの VR活用を広げていくには、

個々の理解レベルに合わせた技術習得システムが必要であ

る。その構築には一般的な教材資料だけでなく、シニア世代

だからこそわかる学習システムの工夫とアプリケーション

の開発で課題である。

謝辞 本研究「楽しく VRをつくろう！」のワークショップ

にご参加いただいた方々に御礼申し上げます。
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