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1 はじめに
人間と動物では，目の構造や色覚などの視覚特性が異
なる．そのため，同じ環境に存在していても，生物によっ
て得られる視覚情報に違いが生じる．例えば，色の識別
能力や視点の高さが異なることで，同じ場所を見た場合
でも得られる情報は変化する．このような生物ごとの視
覚特性を理解するためには，文章や画像による説明だけ
でなく，異なる視覚環境を実際に体験する方法が有効で
ある．
動物の視覚を体験的に扱った研究として，春日らはVR

を用いて動物の視覚を学ぶ「アニマルめがねラボ」を提
案している [1]．また，Marshmallow Laser Feastは，動
物の感覚的な視点から森林環境を体験する VR作品「In

the Eyes of the Animal」を制作している [2]．これらの研
究や作品では，動物の視点から環境を体験できる一方で，
あらかじめ設計された視覚表現を体験する形式である．
そこで本研究では，VR空間内をユーザ自身が移動しな
がら，動物の視覚特性による見え方の違いを体験できる
システムの開発を目的とする．本研究では，Meta Quest

3と Unityを用いて VR環境を構築し，犬の視覚特性を
対象として再現する．犬の視覚特性として視点の高さと
色覚に着目し，通常の人間視点と犬視点を切り替えて体
験できるシステムを実装した．

2 犬の視覚特性を再現するVR体験システム
2.1 システム全体像
本研究では，Meta Quest 3を用いたスタンドアロン型
のVRシステムを構築した．開発環境にはUnity 2022.3.22f1

を使用した．VR空間内には犬視点への切り替えに使用
するボタンを配置し，Meta Quest 3のコントローラを
用いて操作できるようにした．
システムの全体像をFig. ??に示す．ユーザがVR空間
内の犬視点切り替えボタンにコントローラで接触すると，
ボタンに設定した Colliderが接触を検出する．接触を検
出すると，Unity上で実装した C#スクリプトによって
犬視点の有効・無効を切り替える．犬視点を有効にした
場合，視点の高さを変更するとともに，犬の色覚を参考
にした色変換を適用する．
2.2 VR空間の操作
VR空間内に配置した犬視点切り替えボタンは，Meta

Quest 3のコントローラを用いて操作する．本研究ではハ
ンドトラッキングではなく，コントローラとボタンとの
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接触を利用した操作方法を採用した．ボタンにはCollider

を設定し，コントローラが接触した際に処理を実行する．
犬視点が無効な状態でボタンに接触すると，犬視点を
有効にする．犬視点が有効な状態で再度ボタンに接触す
ると，犬視点を無効にして通常視点へ戻す．このように，
同一のボタンを操作することで犬視点と通常視点を切り
替えられるようにした．
また，連続した接触による誤動作を防ぐため，一定時
間の待機時間を設けた．
2.3 犬視点への切り替え
人間と犬では身体の高さが異なるため，同じ環境に存
在していても周囲の見え方は異なる．そこで本研究では，
VRカメラを含む TrackingSpaceの位置を変更すること
で，ユーザの視点の高さを犬の視点に近づけた．
Unityでは，VRカメラを含むTrackingSpaceの位置を
変更することで視点の高さを調整できる．犬視点切り替え
ボタンが有効になると，TrackingSpaceの位置を下方向
へ移動させ，通常時よりも低い視点からVR空間を観察で
きるようにした．犬視点を無効にすると，TrackingSpace
を通常時の位置へ戻すことで，人間視点で VR空間を観
察できるようにした．
これにより，同一の VR空間内で通常の人間視点と低
い犬視点を切り替え，視点の高さによる見え方の違いを
体験できるようにした．
2.4 犬の色覚の再現
犬の色覚について，Neitzらは犬の網膜に 2種類の錐
体視物質が存在し，犬が二色型色覚を持つことを示して
いる [3]．また，Siniscalchiらは，犬の色覚がヒトの赤緑
色覚異常に類似した特徴を持つことを報告している [4]．
これらの研究を参考に，本研究では VR空間の色を変換
することで犬の色覚を簡略化して再現した．
色変換にはUnityのPost Processingを利用した (Fig. 1)．

Post Processingの Channel Mixerを使用し，赤色およ
び緑色の出力に対して赤と緑の成分を混合し，青色の出
力では青成分を主に残す設定とした．具体的には，Red

出力を Red 29，Green 71，Blue 0，Green出力を Red

29，Green 71，Blue 0，Blue出力を Red -2，Green 2，
Blue 100とした．この設定により，人間が知覚する色の
違いをそのまま表示するのではなく，赤色と緑色の色差
を抑え，青色や黄色方向の色差を残す色変換を実現した．
色変換前の VR空間を Fig. 2に示す．色変換後の VR

空間を Fig. 3に示す．Fig. 2では色変換を適用していな
い状態を示し，Fig. 3では犬視点の色変換を適用した状



情報処理北海道シンポジウム 2026

Fig. 1 Post Processingの色調整パネル．

Fig. 2 色変換前の VR空間．

Fig. 3 色変換後の VR空間．

態を示している．同じ VR空間を用いて色変換の有無を
比較することで，通常時と犬視点における色の見え方の
違いを確認できる．
2.5 色変換の実装
犬の色覚を再現するための色変換は，Post Processing

Volumeに設定した Color Gradingの Channel Mixerを
利用して実装した．通常視点では Post Processing Vol-

umeを無効にし，犬視点へ切り替えると有効にすること
で，設定した色変換を適用する．この方法により，VR

空間のオブジェクトやテクスチャを変更せず，同じ VR

空間で色の見え方を切り替えられる．
本研究で実装した色変換は，犬の色覚に関する知見を
参考にした簡略化モデルであり，実際の犬の視覚情報を
完全に再現するものではない．

3 おわりに
本研究では，犬の視覚特性を VR空間上で体験するシ
ステムの設計と実装を行った．Meta Quest 3 と Unity

を用いて VR環境を構築し，コントローラからの操作に
よって通常視点と犬視点を切り替えられるようにした．
犬視点では TrackingSpaceの位置を変更することで視点
の高さを下げ，さらに犬の二色型色覚に関する研究を参
考に，Post Processingの Channel Mixerを利用した色
変換を実装した．
これにより，同一の VR空間内で通常視点と犬視点を
切り替え，視点の高さと色の見え方の違いを体験できる
システムを実現した．
一方で，本研究で実装した色変換は犬の視覚を完全に
再現するものではなく，犬の色覚に関する知見を参考に
した簡略化モデルである．また，犬の視覚には色覚以外
にも，明暗への適応，視力，視野などの特性があるため，
これらを考慮することで犬の視覚をより多面的に体験で
きると考えられる．
今後は，犬の視覚特性についてさらに検討し，明暗へ
の適応などの視覚特性を追加するとともに，体験者を対
象とした評価を行う．さらに，犬以外の動物についても
視覚特性の調査と実装を進め，複数の動物の視点を VR

空間内で体験できるシステムへの拡張を目指す．
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