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概要: 不慣れな VR体験中の高齢者が自ら操作を行うことは困難で，体験が不十分になることに加え，
現実空間でのアクシデントに介護者が適切に対処できない危険も伴う．そこで，VR体験中の高齢者の操
作をガイドする介護者用 ARシステムを提案する．介護者にとっての要件を満たすプロトタイプを実装
し，そのユースケースを作成した．さらに，ユースケースから得られた知見から要件の範囲をシステム
全体に拡張した．得られた要件のうち，介護者と高齢利用者の話しやすい位置関係について考察した．
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1. はじめに
高齢化が深刻な現代の日本においては，高齢者の健康維

持が課題となっている．このような現状で，高齢者の身体的
な健康のみならず，精神的な健康にも注目が集まっている．
高齢者の精神的な健康維持のための手法の一つとして，介

護福祉の現場では回想法が取り入れられてきた．回想法と
は，介護者が高齢者に対し，高齢者自身が活動的であった
当時の物品や写真などを提示し，それらに紐づいて発生す
る会話を通じて過去の記憶を言語化させる手法である．高
齢者は自身の記憶を整理しながら他者と積極的にコミュニ
ケーションを行い，不安や孤独を軽減することができる．
近年では，回想法にバーチャルリアリティ (VR) 技術を

取り入れた VR回想法が注目されている．VR回想法では，
過去の街並みを再現した VR空間の散策を行うなど，記憶
を誘引する体験に VR 技術を用いる．VR 回想法による高
齢利用者の不安やストレスの軽減が報告されている [1]．

VR回想法の有用性が示されるに伴い，高齢利用者が VR

回想法を体験するための視覚提示装置や，嗅覚等を含む多
感覚提示装置が開発されてきた [2][3][4]．高齢利用者に適し
た VR システムが提案される一方で，VR 回想法を実施す
る介護者の視点から，VR回想法を構成するシステム全体に
ついて考察を行う研究は盛んでない．
そこで本稿では，VR回想法を実施するためのシステムに

ついて介護者の視点から考察し，拡張現実 (AR) 技術を用
いた介護者用のシステムを提案する．介護者にとっての要
件を満たす介護者用システムのプロトタイプを作成し，ユー
スケースの考察を行って，システム全体に関する要件の検
討を行った．設定する要件のうち特に高齢利用者と介護者
の間の位置関係について考察した結果を報告する．

2. 介護者用ARシステムのプロトタイプ
2.1 介護者にとっての要件
介護者にとってのシステムの要件として，以下に述べる

3 件を設定した．設定した理由とともに詳細を述べる．
1 件目は，高齢利用者の VR体験を可視化できることで

ある．VRデバイスは主に単独使用が想定されており，高齢
利用者が VRデバイスを通して見ている空間を直接介護者
が見ることはできない．しかし，介護者は高齢者の対話相
手となる必要があるため，高齢者との話題となる VR体験
をリアルタイムに知る必要がある．

2 件目は，高齢利用者のウォークスルーを操作できるこ
とである．高齢利用者が自ら慣れない VRデバイスの操作
を行うことは困難である．しかし，VR空間内のウォークス
ルーは高齢利用者の体験の質を向上させるために必要不可
欠である．

3 件目は，高齢利用者の表情や体の動きを確認できるこ
とである．VRデバイスは高齢利用者の顔部分を遮蔽するた
め，介護者は表情を手掛かりに高齢利用者の体調を確認す
ることができない．そのため，システム内で高齢利用者の
表情を取得し，介護者に提示する必要がある．また，介護者
の視線がディスプレイ等に集中してしまうことで，介護者
が高齢利用者の動きを見逃すことを避けなければならない．
2.2 作成したプロトタイプ
前節で挙げた要件に対応するシステムの構成要素として，

以下の 3 種のオブジェクトを重畳する ARシステムを作成
した．作成したプロトタイプについて，使用している様子
を第三者視点から撮影し，オブジェクトを合成した図を図 1

に示す．
一つ目のオブジェクトは，高齢利用者が見ている視野を
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図 1: 介護者用ARシステムのプロトタイプ

図 2: 抱人形型VRデバイス CuddlyScope[4]

表示する VR シーンである．VR シーンが高齢利用者の視
界であること，VR空間が立体的な広がりを持っていること
を示すため，高齢利用者の顔部分を中心として円筒面状に
表示している．
二つ目のオブジェクトは，介護者が高齢利用者のウォー

クスルーを操作するためのバーチャルレバーである．ハン
ドトラッキングを利用して球部分を掴み，前後左右に傾け
ることで高齢利用者のウォークスルーの前後移動と左右回
転を操作することができる．
三つ目のオブジェクトは，表情を表示するためのディス

プレイパネルである．VRデバイス内で撮影した高齢利用者
の顔部分の映像を通信し，パネルのテクスチャとして表示
する．なお，システムの非使用時と類似した見えとなるよ
う顔の位置に表示するため，図 1中では一つ目の VRシー
ンに遮蔽されている．
また，AR技術を用いることで，システムの非使用時と同

様に高齢利用者の体の動きを確認することができる．

3. 要件の設定
3.1 ユースケース
作成したユースケースのうち，システムの利用開始前に

満たしていると仮定する事前条件を以下に示す．

• 介護者と高齢利用者は体調が良い
• 椅子が 2 脚，1 m程度の間隔を空け，対面するよう
に配置されている

作成したユースケースのうち，システムの正常な利用フ

ローである基本系列を以下に示す．ただし，ここでは高齢
利用者用の VRデバイスとして岩﨑らが提案した図 2に示
す CuddlyScopeを使用することを想定している [4]．

I. 介護者は高齢利用者を誘導し，指定の椅子に座らせる
II. 介護者はアプリケーションを起動した状態の Cud-

dlyScopeを高齢利用者に抱持させる
III. 介護者は他方の椅子に座り，ARデバイスを装着して，

ARアプリケーションを起動する
IV. AR 空間上に表示される VR シーンの内容が高齢利

用者が CuddlyScopeを通して見ている内容と一致し
ているか確認する

V. 介護者は以下 3 点を終了時間まで継続して行う

• AR空間でバーチャルレバーを操作し，高齢利
用者のウォークスルーを操作する

• 高齢利用者と VR シーンの内容について会話
する

• 高齢利用者の体調を表情ディスプレイパネルや
体の動きから確認する

3.2 KJ法による知見の分類
介護者の視点から作成したユースケースにおいて，著者

らが想定される要望と課題点について考察し，30 個の知見
を導出した．KJ法に基づき，知見の分類を行うことで要件
の検討を行った．
得られた要件の木構造を図 3に示す．また，葉ノードの

各グループに関連するシステムの具体的な実装案を図中に
吹き出しで示す．なお，図中の青文字は既に実装や実験を
行った部分である [5]．
以上より，介護者用のシステムに関する要件を拡張し，VR

回想法を行うシステム全体に関する要件が得られた．また，
分類の結果，介護者にとっての要件，高齢利用者にとって
の要件だけでなく，介護者が高齢者に寄り添うための要件
という観点が得られた．

4. 介護者と高齢利用者の位置関係に関する考察
図 3で示した要件のうち，赤字で示した話しやすい位置

で会話できることについて，対面式と並列式の 2種類の位
置関係を考察し，それぞれの利点と欠点を述べる．
4.1 対面式
介護者と高齢利用者の位置関係として，ユースケースに

おいても用いた対面式の位置関係を図 4に示す．ただし，本
章では介護者と高齢利用者の位置関係に主眼を置くことか
ら，わかりやすさのために図中の VRシーンを半透明化し，
表情ディスプレイパネルを非表示としている．
介護者にとってのこの方式の利点は，正面から VRシー

ンの全体を見ることができ，高齢利用者が話題にしている
部分をすぐに発見できることである．
一方で，欠点は高齢利用者の表情ディスプレイパネルや

体の一部が VRシーンによって遮蔽されることである．さ
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図 3: 要件をまとめた木構造

図 4: 対面式の位置関係

図 5: 並列式の位置関係

らに，高齢利用者と介護者にとっての左右が反転している
ことから，操作の直観性が損なわれると考えられる．
4.2 並列式
対面式とは異なる位置関係として，介護者と高齢利用者が

隣同士で同一の方向を向く並列式の位置関係を図 5に示す．
介護者にとっての並列式の利点は，高齢利用者との距離

が近いため，咄嗟に補助を行いやすいことである．さらに，
高齢利用者に難聴の傾向が見られる場合，耳の近くで発話
することができ，スムーズな対話につながると考えられる．
一方で，欠点としては，高齢利用者の体を左右いずれか

の向きでしか観察できず，高齢利用者の体調についての完
全な把握が難しい点や，VRシーンを斜めから見ることにな
るため視認性を損なう点が挙げられる．

5. おわりに
本稿では，介護者にとっての要件から，VR回想法を実施

する介護者のための ARシステムのプロトタイプを実装し
た．また，プロトタイプを用いるユースケースから得られ
た知見に基づいて，要件の拡張を行った．さらに，得られ
た要件のうち，システムの使用に適した介護者と高齢利用
者の位置関係について，対面式と並列式の 2 つの方式を提
案し，検討を行った．
今後は，提案した方式を実装したプロトタイプによる操

作を体験した被験者から意見を聴取し，さらなる知見の創
出と要件への組み込みを行う．また，既存の高齢者に適し
た VRシステムに関して，介護者の視点から得た知見をも
とに改良を行う．
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