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1 はじめに
家庭用 HMD の開発が進み，多くの人が自宅で気
軽にVRを楽しむことができるようになっている．自
宅で利用される VRサービスは動画，ゲームなどが
多く，また座った状態で利用されるだろう．しかし人
間の首腰の回旋可動域では座った状態で後方を視認す
ることは困難である [1]．回転する椅子に座れば後方
の視認は容易であるが，HMDを用いて 360度動画を
視聴する場合には座面の回転がユーザーの体の動きを
増幅して感覚の不一致を増大させると報告されてい
る [2]．そこで本研究では椅子に座った状態で後方を
視認できる新たな仕組みを提案する．見ている方向，
すなわち目を向けている方向を視線方向というが，本
研究では実際の視線方向と異なる，より後方の風景を
HMDに提示することで，腰を浮かせずとも後方を見
ることができるようにする．
2 視線方向誇張手法
見ている方向を視線方向と呼ぶが，本研究では特に，

HMDに関わらず実際の目の向きを “実視線方向”，プ
ログラムによりHMDに表示する風景の方向を “仮想
視線方向”と呼ぶ（図 1)．仮想視線方向は，本来は実
視線方向と等しいが，本研究で提案するシステムで
は，視線方向の角度を誇張して実視線方向と異なる仮
想視線方向の風景を HMDに表示する（図 2）．

図 1: 実視線方向と仮想視線方向の例

3 被験者実験
本手法の有用性を確かめるために，実験を行った．
その結果，“通常の状態では後ろの景色が見にくいが
視線方向を誇張した状態では首だけで楽に後ろの景色
を見ることができた”という意見が得られ，本手法に
よって後方視認が容易化され，全方位の風景を容易に
楽しめることに有用性を感じてくれていることが確認
できた．
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(a) パノラマ 360 度画像の例

(b) 実視線方向が 60 度の例

(c) 実視線方向が 90 度の例

図 2: 本手法の模式図と HMDへの表示例

4 むすび
本研究では，座った状態でHMDを使用する際に腰
を浮かせずとも容易に後方が視認できる，視線方向誇
張手法を提案した．誇張すること自体に問題がないか
検証する被験者実験を行い，評価した．その結果，通
常の状態よりも視線方向を誇張した状態の方が，容易
に後方が視認できるという意見が得られ，本手法の有
用性を確認できた．今後は視線方向誇張によって発生
する VR酔いをさらに抑え，より実際の利用に近い
コンテンツに適した誇張方法を模索したい．
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