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①要約： 

このアイデアは、バーチャルリアリティ環境において現実世界とのアンカーを提供するも

のです。ユーザーがVRに没頭していると、現実世界の障害物にぶつかったり壊したりす

る可能性があります。このアイデアでは、バーチャルリアリティの中に一部の現実世界を

取り込むことで、ユーザーに実際の環境を意識させるための表示装置を提供しています。 

 

②目的： 

このアイデアの目的は、ユーザーがバーチャルリアリティ環境中で自身の位置や周囲の障

害物を把握しやすくすることです。ヘッドマウントディスプレイを使用してVRを楽しむ

際、ユーザーは自分が実際の部屋のどこにいるのか、周囲に何があるのかを意識すること

が難しくなります。この技術は、ユーザーの視界にアンカーや矢印を表示することで、ユ

ーザーに現実世界の位置や障害物を思い出させる役割を果たします。 

 

③新規性： 

このアイデアは、バーチャルリアリティ環境において現実世界との接点を提供する新しい

方法です。従来のVR技術では、ユーザーの移動や没頭により、現実世界との接触や周囲

の障害物を意識することが困難でした。このアイデアでは、バーチャル環境内に一部の現

実世界を表示することで、ユーザーが自身の位置や周囲の状況を把握しやすくするという

新しい手法を提案しています。 

 

④独自性： 

このアイデアの独自性は、バーチャルリアリティ環境内に現実世界の一部を表示する装置

や方法を提供している点にあります。バーチャルリアリティ技術の普及により、ユーザー

は没頭しすぎて現実世界との接触を失うことが課題となっていました。この発明では、ア

ンカーや矢印などの表示を通じて、ユーザーに現実世界の存在を再認識させる独自のアイ

デアを提供しています。 

 

⑤経済価値： 

このアイデアの経済価値は、バーチャルリアリティ市場で需要が高まっている現状を踏ま

えると非常に高いと言えます。VRゲームやエンターテイメントの分野では、より没入感の

ある体験を求める需要が拡大しています。このアイデアが提供するアンカーという機能

は、ユーザーの没頭を強化しながらも現実世界との接点を保つことができるため、バーチ

ャルリアリティ市場での競争力及び需要の拡大に貢献することが期待されます。 

  


