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ECサイトにおける拡張現実を用いた商品の大きさと重さの提示手法の検討

山路 大樹　岩淵 志学　益子 宗　田中 二郎 ∗

概要. 本稿では，近年需要が著しいタブレット端末を ECサイトで購入する場面を例に，擬似的にタブ
レット端末を手にとるような感覚を提示するプロトタイプを提案する．タブレット端末を購入する際に実
際に体感したい項目を，「大きさ」と「重さ」であると仮定し，HMD(ヘッドマウントディスプレイ)を通し
て商品を実世界に重畳表示することで「大きさ」を提示し，水を用いることによって「重さ」を提示する．
これにより本プロトタイプのユーザは，自宅などにおいて実機がなくともタブレット端末の「大きさ」と
「重さ」を体感できる．

1 はじめに

ECサイトでの商品購入は，その手軽さから多く
の消費者に活用され，現在世界中で増加しつつある．
本稿では，その中でも近年ECサイトにて購入が多
く行われるタブレット端末を例に，購入選択の際に
重要となる商品の「大きさ」と「重さ」をユーザに提
示することを試みた．現在 ECサイトにてタブレッ
ト端末を購入する際は，こうした「大きさ」と「重
さ」の情報はサイト上に記載されている数値でしか
得られず，手元に届いた商品がイメージと違う，と
いう問題を生じかねない．また，そういった問題を
配慮し，実店舗に足を運んで実際に手に取ってから
購入する消費者も少なくない．そこでECサイトの
利点でもある手軽さをいかすべく，実店舗に足を運
ばずともタブレット端末の「大きさ」と「重さ」を
提示するプロトタイプを提案する．

2 関連研究

ECサイトを利用している消費者に対し，商品の
大きさを提示するための研究 [1]が行われている．少
数のセンサを取り付けたグローブを手に装着し，手
の大きさを忠実に再現した仮想の手のモデルを画面
上に描画することで商品の大きさを把握できる．本
稿では，実世界の手のひらの上にタブレット端末を
AR技術によって重畳表示させることで大きさを提
示する．また，ユーザに対し仮想的な力覚や触覚を
提示する研究は多く存在する．ハプティックインタ
フェースと呼ばれる力覚提示装置を用いることで画
面上のオブジェクトを実際に触れているような感覚
を提示する研究 [2]や，箱を掴む動作をすることで
指にかかる糸の張力を制御し，仮想的に重さを提示
する研究 [3]がある．手のひらに重さのみを提示す
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るという理由で，重さを忠実に再現しやすい水を利
用した重さの提示手法を用いる．

3 プロトタイプシステム

3.1 システムの概要

ユーザは上部にWebカメラが取り付けられたHMD
を装着して本プロトタイプを利用する (図 1)．まず
HMDに ECサイトが表示され，商品リストからタ
ブレット端末を選択した後Webカメラが起動し，実
世界の映像をHMDに出力する．その後，ARマー
カーが貼付された透明の直方体のプラスチック箱 (図
2a)にタブレット端末が重畳表示され，プラスチッ
ク箱を手のひらの上にのせる (図 2b)．また，プラ
スチック箱には，重畳表示されているタブレット端
末の重さの分の水が注入され，仮想的にタブレット
端末の重さとして感じることができる．

図 1. 本プロトタイプを利用するユーザ

3.2 大きさの提示

本プロトタイプでは，視覚情報による大きさの提
示手法を用いる (図 2b)．この映像は HMDに表示
されるため，ユーザはあたかも目の前の自分の手の
ひらの上にタブレット端末が存在している感覚を視
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覚的に感じることができる．ARマーカーの大きさ
を既知にすることで，カメラ映像上でのマーカーの
大きさからマーカー座標系の大きさを定めることが
でき，実世界での正確な大きさをカメラ映像上に映
し出すことができる．また，実世界に重畳表示され
るので，ユーザ自身の手の大きさや周囲に存在する
物体の大きさと比較することができ，直感的な大き
さの認識が可能となる．

図 2. (a)マーカーが貼付された透明の直方体のプラス
チック箱，(b)HMD 越しに重畳表示されたタブ
レット端末

3.3 重さの提示

本プロトタイプでは，水を用いた重さの提示手法
を用いる．水が蓄えられたタンクから，ポンプを介
してホースによってプラスチック箱に水を供給する
(図 3)．ポンプの電源を制御することにより水の量
を変え，プラスチック箱の重さ，すなわちユーザの
手のひらにかかる重さを変える．HMDでの映像上，
プラスチック箱は重畳表示されたタブレット端末に
よってユーザの視覚から隠れるため，仮想的にタブ
レット端末の重さであると感じることができる．ユー
ザによって別のタブレット端末が選択された場合は，
重さの差分の水をソレノイド弁により抜くか，ポン
プにより新たに供給する．

3.4 商品の選択手法

前節までで述べてきた通り本プロトタイプでは，
片手がタブレット端末を乗せる手として用いられる
ため，ECサイトを操作しづらい．そこで，ユーザ
ビリティの向上を考慮し，別のタブレット端末を閲
覧したい場合に，LeapMotionを用いたスワイプ操
作により，簡易的にタブレット端末の選択ができる
ようにする (図 4)．

4 まとめ

本稿では，ECサイトにおいて「大きさ」と「重
さ」を提示するプロトタイプを提案した．大きさの
提示については，本稿のように実世界に重畳表示さ
せることで視覚的な情報として直感的な大きさを提
示することが可能である．また，[4]のような触覚提

図 3. 水の供給に用いられる，タンク，ポンプ，ソレノ
イド弁，ホース

図 4. LeapMotionを用いたスワイプ操作による商品
の選択

示システムと組み合わせることで，実世界において
人間が大きさを感じる感覚により近づけることがで
きると共に，質感を提示することも可能である．重
さの提示については，本稿のように直感的な重さを
提示できた．今後は，システム全体の簡略化，ハー
ドウェアの開発・普及次第で，実生活へ導入される
ことが期待される．
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