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1. 1. 1. 1. はじめにはじめにはじめにはじめに    

近年，写真データから高精度な 3D モデルを生
成するフォトグラメトリ[1]が注目されており，
建築物や文化財の保存，教育分野で活用されてい
る．この技術によりデジタル形式で保存されるこ
とで，災害や老朽化による物理的損傷を防ぎ，資
料としての価値が向上することが期待される．藤
原龍氏が公開するフォトグラメトリ事例集は，取
り壊しとなった温泉や昔ながらの街並みを保存
している貴重な資料である[2]． 

本研究では，フォトグラメトリを用いて五橋キ
ャンパスの一室をデジタル保存し，3DCG モデル
と組み合わせた VR コンテンツを開発すること
で，教材や研究対象としての可能性を検討した． 

2. 2. 2. 2. 制作コンテンツ制作コンテンツ制作コンテンツ制作コンテンツ    

制作には Blender [3]，Unity [4]，RealityCapture 

[5]，VRChat [6]を用いる．校舎の外観を 3DCG モ
デルで再現し，研究室をフォトグラメトリによる
モデルで再現する．これらのモデルを Unity へイ
ンポートし，VRChat へアップロードする．アッ
プロードしたモデルは三次元仮想空間として体
感することができる．その結果，被験者は VR ゴ

ーグルを使用して実際に五橋キャンパスを散策
しているかのような感覚を体験できるようにな
る．図 1 に校舎を，図 2 に研究室を示す． 

3. 3. 3. 3. 評価実験評価実験評価実験評価実験    

3.1. 3.1. 3.1. 3.1. 実験環境実験環境実験環境実験環境    

制作した VR コンテンツの性能を評価するた
めに，評価実験を実施した．被験者は研究室内の
一角において VR ゴーグル（Meta Quest 3）を装
着し，VRChat へアップロードした三次元空間を
評価した． 

3.2.3.2.3.2.3.2.    実験手順実験手順実験手順実験手順    

被 験 者は 8 名 で あ る． 被 験 者に は 事 前に
VRChat へ接続した VR ゴーグル一式を渡し，操

図 1 VR コンテンツにおける校舎 

図 2 VR コンテンツにおける研究室 



作説明を行った後，三次元仮想空間を散策しても
らった．10 分間散策を行った後，三次元仮想空間
についてどのように感じたかを校舎全体のリア
リティ（実際の校舎にどれほど似ているか），ワ
ールドの再現性（三次元仮想空間内で学校生活を
体感，想起させられたか），VR 体験の楽しさ（VR

コンテンツを楽しむことができたか）において表
1 に示す 5 段階で評価した．VR 体験によって被
験者の体調がすぐれない場合は 5 分ほどの休憩
を行った． 

3.3. 3.3. 3.3. 3.3. 実験結果及び考察実験結果及び考察実験結果及び考察実験結果及び考察    

実験結果を表 2 と図 3 に示す．図 3 におけるエ
ラーバーは 95%信頼区間である．3 つの項目すべ
てにおいて平均評価値が 4.0 付近であるため，実
験結果の平均値が⺟平均である 3 を上回ってお
り，制作した VR コンテンツは良い性能を示して
いると言える． 

今後は校舎の一室だけではなく，校舎の一部や
全体のフォトグラメトリを行うことでフォトグ
ラメトリのみのポテンシャルを測ることができ
るだろう．しかしながら，今回行った撮影手法で
は研究対象としてフォトグラメトリを用いるに
は，モデルの精度や正確性に欠ける点が指摘され
る．そのため屋外や屋内の建築物のフォトグラメ
トリはあくまで文化財や景観の保存，それを通し

た教育分野などでの活躍が期待されると考えら
れる． 

4. 4. 4. 4. まとめまとめまとめまとめ    

本研究ではフォトグラメトリを用いて五橋キ
ャンパスの一室をデジタル保存し，教材や研究対
象としての可能性を検討した．評価を行ったとこ
ろ，現実を基準におおよそ良い性能であることが
確認できた． 

今回使用した機材は無料ソフトや私物のスマ
ートフォンを使用したため，全体的な質が低いと
いえる．今後はより画質の良い撮影機材や画像編
集ソフトを使用して校舎全体のフォトグラメト
リを行えば，質がより向上すると考えられる． 
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表 1 5 段階評価 

5 よい 

4 どちらかといえばよい 

3 どちらともいえない 

2 どちらかといえばよくない 

1 よくない 

 

表 2 評価実験の回答 

 リアリティ 再現度 楽しさ 

A 3 4 2 

B 5 4 4 

C 4 4 4 

D 5 4 4 

E 4 4 5 

F 4 5 4 

G 4 5 4 

H 4 4 5 

平均 4.1 4.3 4 

 

図 3 評価実験の実験結果 


