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球面ディスプレイを用いたオンラインショッピングシステム
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概要. 本研究では，オンラインでオフラインショッピングのようなコミュニケーションベースのショッピ
ング体験ができることを目的とし，球面ディスプレイと 360度カメラを用いたオンラインショッピングシス
テムを提案する．本システムを実現するにあたり，リモート側のアプリケーションには主に三つの機能が必
要であると考える．本論文ではそれらがどのような役割を果たし，どのようにして実装されたかについて
議論する．

1 はじめに
店舗に足を運ぶオフラインショッピングでは，店

員や友人・家族とのコミュニケーションが商品選び
に大きく影響を及ぼし，時には偶発的な出会いをも
たらす．これに対し，遠隔での買い物を達成する手
法として，ロボット [2, 3] や 360 度映像によるコ
ミュニケーション [1, 4]を用いた研究がある．しか
し，これらの研究では店舗にいる人間はオンライン
の顧客の顔が見えておらず，言葉の齟齬が生まれる
原因となってしまう．そこで本研究では，オンライ
ンでオフラインショッピングのような，インタラク
ティブなコミュニケーションができるショッピングシ
ステムを目指し，球面ディスプレイと 360度カメラ
を用いたオンラインショッピングシステムを提案す
る．本システムでは，リモートで参加するユーザー
は各々のデバイスにあるアプリケーションから買い
物をする．したがってアプリケーションの機能やUI
表示は，ショッピングシステムの利便性に直結する．
本論文では，リモートユーザーのアプリケーション
に必要な機能やUI表示について考察する．

2 提案手法
本システムのリモートサイドのアプリケーション

において，ユーザーが店員や他のユーザーと円滑な
コミュニケーションをとるための機能を模索する．

2.1 システムの概要
まず，本システムの概要について説明する．球面

ディスプレイに 360度カメラの映像を表示し，店内
の様子をディスプレイに映し出す．これらに加え，
リモートとの通信を行うノート PC，バッテリーを
遠隔操作可能なオムニウィールに乗せ，これを実店
舗に配置する．オンラインショッピングをするユー
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図 1. 本システムの様子

ザーはリモートからパソコンやスマートフォンなど
各々のデバイスで参加し，球体ディスプレイを操縦
しながら店員とコミュニケーションをとる．(図 1)

2.2 アプリケーションの機能
ユーザーが快適にオンラインショッピングをする

ために，アプリケーションには以下の三つの機能が
必要であると考えた．
まず一つ目はスクリーンのポインター機能である．

ユーザーは台車を操作し気になった箇所をクリック/
タップすることで，各媒体のディスプレイにポイン
ターを表示することができる．オンライン通話は対
面での会話に比べ，言葉の齟齬が生まれてしまうこ
とが多い．店員がユーザーからの情報を視覚的に捉
えられることのメリットは，オンラインでのコミュ
ニケーションにおいて上で大きいと考える．
続いてアバター表示機能である．球面ディスプレ

イとユーザーのデバイスの画面双方にユーザーアバ
ターを表示する機能のことを指す．ユーザーの視点
にアバターの表示位置を対応させることで，店員は
視点からユーザーが注目している商品を知り，商品
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図 2. ホーム画面のUI 図 3. 試着機能のUI

紹介に繋げることができる．また，アパレルショップ
では，店員がアバターに対し画面越しに服を重ねる
ことで，擬似的な試着体験ができる．従来のオンラ
インショッピングでは，実物を確認できないがため
に，購入後手元に届いた商品はあまり自分が欲して
いたものではなかった，という問題が発生していた．
本システムにおける試着体験はユーザー自身が商品
を確認しやすいだけでなく，店員や別のユーザーか
らも意見を得られるため，前出の食い違いが生じに
くいと考えられる．
最後に，買い物かご機能やユーザー情報，購入履

歴など，オンラインショッピングシステムとして必
要な機能だ．アカウントに紐づけられたこれらの情
報を参考に，店員は相性の良い商品を勧めることが
できる．

3 実装
一章でも述べた通り，今回はアパレルショップに友

人二人で遠隔ショッピングに参加しているというケー
ススタディのもと，アプリケーションのデモを作成し
た．UIや機能の多くをUnityで作成し，macbook，
windows，iPhone，Androidの四種類の媒体に対応
するよう実装した．
図 2はデモのホーム画面である．右下のスティッ

クで球面ディスプレイを，左下のスティックで画面の
向きを操作する．左上にはユーザーのアバター画像
と名前が表示され，タップ/クリックするとユーザー
情報が表示される．右上に並べられているアイコン
は，左からカート機能，試着機能，販売商品一覧，
設定である．試着機能では図 3のようにアバター画
像が表示され，オンラインで擬似的な試着体験がで
きる．また，画面の任意の箇所をタップ/クリックす
ることで円形のポインターが作成され，他ユーザー
のデバイスや球面ディスプレイにも表示される．

4 議論と結論
今回のデモを受けて，アプリケーションの機能と

UIについて議論すべきだと考えた点を述べる．
まず 360度カメラで得られた映像のUI表示につ

いて．360度カメラの映像は全方位の映像を 2Dに

変換しているため，情報量が多い分天井や床の映像
など着目すべきでない，不必要な情報も含む．よっ
てそれをそのまま表示してしまうとユーザーは目当
ての商品を見つけることが困難になるため，適切に
トリミングして表示する必要があることがわかった．
しかし，局所的なトリミングをしてしまうと，どこ
を向いているかわからなくなってしまうため，ユー
ザーにとって認識しやすい映像表示を探る必要があ
ると感じた．
続いて，球面ディスプレイ側のUI表示についてで

ある．アバターとポインターは球面ディスプレイ上
に表示されるが，購入情報やカート情報などのユー
ザー情報に関してはまだ表示される状態ではない．
ユーザー自身が商品情報などを認識できても，店員
がこれらを認識できなければ，店員自ら商品をリコ
メンドすることができない．球面ディスプレイ側の
UIも整え，双方にとってわかりやすいシステムの
作成を目指したい．
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