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動的視線方向制御の効果 No. 31213001 今村 和貴

1 はじめに
近年のVR技術の発達にともない、家庭にもHMD

が普及し始めており、また家庭で様々な VR サービ
スを体験できるようになってきている。VRサービス
によって視点を移動させるスピードや視線方向を変
化させるスピードは様々だろう。たとえば 360 度パ
ノラマ画像の鑑賞では、ゆっくりと周りを眺めたい、
すなわち視線方向の回旋速度が遅くなる。一方でVR

シューティングゲームでは、周囲に出現する敵に対し
て素早く視線方向を合わせたい、すなわち速度は速く
なる。視線方向の回旋速度が速くなると、目的の方向
を通り過ぎる場合があり、逆に目的の方向で視線方向
を止めることを意識すると、視線方向の回旋速度が遅
くなり、目的の方向にたどり着くのが遅くなる。当研
究室では、現実の視線方向 (顔の向き、実視線方向)

の変化量に対して仮想空間上の視線方向 (仮想視線方
向)の変化量を増やす視線方向誇張手法を提案してい
る [1]。実視線方向に対して静的に仮想視線方向の誇
張量を決定する手法と、実視線方向の回旋速度に応じ
て動的に仮想視線方向の誇張量を変化させる手法か
らなる。この動的視線方向誇張手法を用いることによ
り、素早く視線方向を変えつつ、目的の方向で視線方
向を止めることが期待できる。しかし、動的誇張手法
の評価結果は確かなものではなかった。そこで本研究
では、動的誇張手法の有用性を再評価した。
2 動的視線方向誇張手法
まず、実視線方向 rに対して仮想視線方向 vを v =

h(r)のように静的誇張する [1]。動的視線方向誇張手
法では、実視線方向の角加速度に応じて動的に仮想視
線方向の回旋量を変化させる。さらに、実視線方向の
角加速度 β(t)に応じて v = h(r)+d2と動的に視線方
向を決定する。d2 = ζβ(t)は角加速度に応じて変化
する誇張量で、また ζは動的誇張の度合である。例え
ば、等角速度で首が回旋したのちに加速すると (図 1

区間 1O)、d2だけ視線方向が乖離する。加速が終わり
等速で実視線方向が回旋しているとき (図 1 区間 2O)

には、実視線方向と仮想視線方向の乖離 d2を維持し
たまま同じ速度で視線方向が変化する。減速している
ときには (図 1 区間 3O)乖離 d2 を減少させる。減速
を行い、実視線方向の回旋速度が加速を始めたときの
回旋速度と一致したとき、d2 = 0となる。
3 評価
再評価では 10個の的に順に視線方向を合わせる時
間を計測した。これを 1試行とし、一人当たり 8セッ
ト、セットごとに動的誇張有りと無しを交互に切り替
えて計測し、各セットで平均を求めた。全体的に動的
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図 1: 動的視線方向誇張の概念図
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図 2: セット毎の平均完了時間の推移
動的誇張手法の成績 (平均)が良い

18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

1 2 3 4 5 6 7 8

平
均
タ
ス
ク
完
了
時
間[s] 

セット数 [回目]

〇：動的誇張有

✕：動的誇張無

図 3: セット毎の平均完了時間の推移
動的誇張手法の成績 (平均)が悪い

誇張有りにおいて成績の良い (時間が短い)参加者と、
反対に動的誇張無しにおいて成績の良い参加者のグ
ループに分けられそうである (図 2,3)。参加者全員に
対して効果があるとは言えないが、一部の人には動的
誇張手法により、素早く視線方向を変化させる状況に
おいて成績向上につながる効果がありそうである。
4 むすび
動的誇張手法により一部の人は成績が向上した。今
後は、評価の指標や方法を変え、一部の人にのみ有効
である理由を明らかにするとともにより多くの人に対
して、有効な誇張手法を検討したい。
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