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1  研究の背景

　近年ではコロナ禍の影響を受けオンラインで行われるイベントが

増えてきた．デジタルの機器もますますスマホやパソコンのフラット

な端末から完全没入型のバーチャルリアリティーに移行している．

一方，オンラインセミナーの視聴の 45%はライブではなく 10 日以

内の録画視聴であるという報告もある　[1]．つまり、イベントが終

わった後に視聴するニーズは高い．そのためオンラインイベントの

追体験の質の向上が重要になってくる．

　VRで行われるイベントがClusterやVR Chatなどのツールで簡単

に作れるようになった．しかし，VR イベントを後から体験する仕組

みはほとんどない．雰囲気や情報を得たいならば公開されるオン

デマンド録画を見るしかないが，それだけではVRの長所である没

入感と臨場感を体験できない．

2  目的

　本研究の目的はより臨場感のあるVRイベントの追体験を実現す

ることである．そのためにはVRイベントの録画・再生をするシステ

ムのプロトタイプを作る．

3  既存技術と研究

3.1 N高のオンライン学習

　N高等学校・S高等学校によるのオンライン学習では非同期コ

ミュニケーションにより同じ授業を受けた仲間のクラスメイトが登場

し，友だちと学べる空間が目の前に広がる [2]．

3.2 VR-Replay
　VR-Replay [3]は動きと音声を記録したアバターを空間上に再生

することで，非同期下でのタスク進行を補助する．これによって非

同期下でもメンバーをより親しみやすい存在として見ることが可能

である．

2.3  既存技術との比較

　表1に示すように，このシステムは移動や物との相互作用動作、

エモートによる表現などの基本的な動作に加え、３Dでの録画再生

機能と録画のスタッキングができる．録画のスタッキングは自分の

体験をアーカイブに追加で残すことである．これによってVRイベン

トを後から盛り上げることができるようになる．．

　表 1: 既存技術との機能の比較

N/S校 VR-Replay 自分の研究

録画機能 あり あり あり

再生機能 あり あり あり

録画のスタッキング なし なし あり

移動 なし あり あり

ライブの再生 あり あり あり

相互作用 あり あり あり

　このシステムができれば、教室などでの授業の教育場面でも、オ

フィスのミーティングの仕事場面でも、芸のパフォーマンスなどの

一般的なイベント場面でも利用することができる．

4  実装方法

　システムの全体像を図1に示す．クライアントからアニメーション

や音声、ワールド内のイベントのデータをトラッキングする．その

データをシリアライズし、圧縮し、サーバー側で保存する．再生の

時はそのデータを取り出してワールド内内で再成する．

　クライアント側のフローを図2に示す．録画のスタッキングができ

るためのセッションが既にあるかないかによって異なるプロセスを

たどる．

図 1: アニメーションとセッション



図 2: クライアント側のフロー

図 3: VR Chatでデータを送る方法

4.1 VR Chatでの実装
　Unity上のVR Chat SDK3を用いてデータトラッキングを行う．豊

富なワールドを持つVR Chatを活用するために、VR Chatのワー

ルド内での実装を試みた．VR Chatではデータを送るAPIがないた

めビデオ情報内にデータを埋め込む必要があった（図3）．

　しかし、Urlを加工できないことや転送速度の制約で実現できな

かった．このため、カスタムアプリで実装することになった．

4.2 カスタムアプリ（VRecord)での実装
　Unreal Engineでカスタムアプリを作り、アニメーションやネット

ワーキング、UIなどを設定し、サーバーをRustのRocket.rsライブ

ラリで実装した．VR Chatと違い、 データを自由に転送すること

（図4）が可能であるが、アバターの動作など自作する部分が多く

ある．

図 4: Blueprintを用いたデータトラッキング

5　結果

　VR Chatのワールドからアニメーションを抽出してAvatarに適用

できた．また、カスタムアプリ（VRecord）でセッションを作り、録画

ができることを確認した．図5にゲーム画面を示す．

6　まとめと今後の課題

　本研究ではVRでの録画・再生機能を２つの環境で構築し、実装

した．今後の課題としては次の点があげられる：．

➔ オブジェクトの相互作用の記録

➔ 音声の保存

➔ 録画のスタッキング
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図 5: VRChatのゲーム画面（左）

VRrecordのゲーム画面（右）


