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１． ホーム画面 

アプリケーションのホーム画面です。 

 

 

【ヘッダー】 

No 項目 詳細 

1 

 

VOVOLAのロゴです。 

2 

 

VRoid Hubにログインしていない場合に右上に表示されます。 

ボタンをクリックすると VRoid Hub へのログインダイアログ

が開きます。（詳細は 5 章をご覧ください） 

3 

 

VRoid Hubにログインしている場合に右上に表示されます。 

ログインしているアカウントの名前と画像が表示されます。 

【ナビ】 

No メニュー 動作 

1 App Info アプリ情報パネルを表示します。 

2 App Setting アプリ設定パネルを表示します。 

3 Player Setting プレイヤー設定パネルを表示します。 

4 Stage Setting ステージ設定パネルを表示します。 

5 Single Play シングルプレイパネルを表示します。 

6 Multiple Play マルチプルプレイパネルを表示します。 

7 Quit アプリケーションを終了します。 
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２． 設定画面 

２-１. Application Information（アプリ情報） 

アプリケーションに関する情報を表示します。 

 

No 項目 詳細 

1 App Version VOVOLAアプリケーションのバージョンです。 

2 Unity Version アプリが使用するUnity Engine のバージョンです。 

3 Product Type Product：製品版です。 

Trial：体験版です。 
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２-２. Application Setting（アプリ設定） 

アプリケーションに関する設定を行うことができます。 

 
 

２-２-１. Environment（環境） 

アプリの環境を設定します。 

No 項目  詳細 

1 Language 必須 【English】英語の表記になります。 

【Japanese】日本語の表記になります。 

 

２-２-２. Display（表示） 

表示に関する設定を行います。 

No 項目  詳細 

1 Display 必須 表示するディスプレイの番号を選択します。 

複数のディスプレイを接続している場合に選択を変更できます。 
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２-２-３. Screen（スクリーン） 

スクリーンに関する設定を行います。 

No 項目 詳細 

1 Mode 【Full Screen】フルスクリーンになります。 

【Window】ウィンドウになります。 

2 Resolution 画面解像度を入力します。幅は 800以上である必要があります。 

3 Graphics Quality グラフィック品質を選択します。「Very Low」「Low」「Medium」「High」

「Very High」「Ultra」から選択します。下に行くほど高品質になりますが

処理負荷が高くなります。ご利用の PC のスペックに合わせて選択してく

ださい。 

 

２-３.  Player Setting（プレイヤー設定） 

プレイヤーの各種設定を行い、保存することができます。 

設定はアプリを終了しても残ります。 
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２-３-１. アバター設定 

自身が使用するアバターを設定します。 

No 項目  詳細 

1 Avatar Type 必須 【Preset】アプリ内のプリセットを使用したい場合に選択します。 

【Original (Local File)】ローカルマシン内の独自のモデルを使用し

たい場合に選択します。 

【Original (URL)】ウェブサーバー上の独自のモデルを使用したい

場合に選択します。 

【VRoid Hub】VRoid Hub に登録されているキャラクターを使用し

たい場合に選択します。 

 

【Preset】 

 

No 項目  詳細 

1 Avatar Type 必須 【Preset】アプリ内のプリセットを使用します。 

2 Preset Avatar 必須 使用するプリセットアバターをドロップダウンにて選択します。 
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【Original (Local File)】 

 

No 項目  詳細 

1 Avatar Type 必須 【Original (Local File)】独自のモデルを使用します。 

2 Avatar 3D Model 

Format 

必須 【VGO】VGO 形式のファイルを使用します。 

【VRM】VRM 形式のファイルを使用します。 

（VGO の詳細は第 7章をご覧ください） 

3 Avatar Path 必須 使用する 3D モデルファイルのローカルパスです。 

ダイアログにて指定したファイルのパスが表示されます。 

4 dialog ボタン  VGO/VRM ファイル選択ダイアログを表示します。 

 

【Original (URL)】 

 

No 項目  詳細 

1 Avatar Type 必須 【Original (URL)】独自のモデルを使用します。 

2 Avatar 3D Model 

Format 

必須 【VGO】VGO 形式のファイルを使用します。 

【VRM】VRM 形式のファイルを使用します。 

（VGO の詳細は第 7章をご覧ください） 

3 Avatar URL 必須 使用する 3D モデルファイルが置いてあるURLを入力します。 

Google Drive にも対応しています。 

（Google Driveの設定は第 6章をご覧ください） 
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【VRoid Hub】 

 

No 項目  詳細 

1 Avatar Type 必須 【VRoid Hub】VRoid Hub に登録されているキャラクターを使

用します。 

2 Avatar 3D Model 

Format 

必須 【VRM】VRM 形式のファイルを使用します。 

3 VRoid Character 必須 選択したキャラクターの情報が表示されます。 

上半身の画像、キャラクターモデル ID、名前が表示されます。 

4 dialog ボタン  VRoid Hubキャラクター選択ダイアログを表示します。 

（詳細は第 5章をご覧ください） 
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２-３-２. コントロール設定 

アバターを制御する方法を設定します。 

 

No 項目  詳細 

1 Face Web Camera 任意 PC に接続されているウェブカメラデバイスがドロップダウンリ

ストとして表示されます。顔認識に使用したいデバイスを選択し

ます。未選択の場合には最初に検出されたデバイスが使用されま

す。 

2 Microphone 任意 PC に接続されているマイクデバイスがドロップダウンリストと

して表示されます。音声認識・音声通話に使用します。未選択の

場合には最初に検出されたデバイスが使用されます。 

3 Eye Blink 必須 目のまばたき制御方法を選択します。 

【sync both eyes】両目を同期して制御します。 

【not sync (each eye)】片目ずつ別に制御します。 

4 Mouth 必須 口の制御方法を選択します。 

【Camera】ウェブカメラに映った口の形を反映します。 

【Mic】マイクが収集した音声を反映します。 

※マルチプレイ時には必ず Camera 制御になります。 

5 Arm 必須 Leap Motion を使用して腕（手）の動作を行うかどうかを選択し

ます。Leap Motion デバイスを所持していない場合は、この設定

を無効にしてください。 
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２-３-３. ディスプレイ設定 

プレイヤーの表示に関する設定です。 

 

No 項目  詳細 

1 Display Name 任意 プレイヤーの表示名です。 

マルチプルプレイ時に表示されます。 

空にすると名前は表示されません。 

 

２-３-４. フッター 

プレイヤー設定の下部分です。 

 

No 項目  詳細 

1 Save ボタン  入力されている内容で設定を保存します。 

入力内容に誤りがある場合は、エラーメッセージが表示されます。 

入力内容を修正して再度 Save ボタンを押下してください。 
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２-４. Stage Setting（ステージ設定） 

ステージの各種設定を行い、保存することができます。 

設定はアプリを終了しても残ります。 

２-４-１. ステージ設定 

ルームにて使用するステージを設定します。 

 

No 項目  詳細 

1 Stage Type 必須 【Preset】アプリ内のプリセットを使用したい場合に選択します。 

【Original (Local File)】ローカルマシン内の独自のステージモデル

を使用したい場合に選択します。 

【Original (URL)】ウェブサーバー上の独自のステージモデルを使

用したい場合に選択します。 

 

【Preset】 

 

No 項目  詳細 

1 Stage Type 必須 【Preset】アプリ内のプリセットを使用します。 

2 Preset Stage 必須 Stage Type が「Preset」の場合に表示されます。 

使用するプリセットステージをドロップダウンにて選択します。 
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【Original (Local File)】 

 

No 項目  詳細 

1 Stage Type 必須 【Original (Local File)】独自のステージモデルを使用します。 

2 Stage 3D Model Format 必須 【GLB】GLB 形式のデータフォーマット 

【VGO】VGO 形式のデータフォーマット 

（VGO の詳細は第 7章をご覧ください） 

3 Stage Path 必須 使用するファイルのローカルパスです。 

ダイアログにて指定したファイルのパスが表示されます。 

4 dialog ボタン  ファイル選択ダイアログを表示します。 

 

【Original (URL)】 

 

No 項目  詳細 

1 Stage Type 必須 【Original (URL)】独自のステージモデルを使用します。 

2 Stage 3D Model Format 必須 【GLB】GLB 形式のデータフォーマット 

【VGO】VGO 形式のデータフォーマット 

（VGO の詳細は第 7章をご覧ください） 

3 Stage URL 必須 使用するファイルが置いてあるURL を入力します。 

Google Drive にも対応しています。 

（Google Driveの設定は第 6章をご覧ください） 
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２-４-２. フッター 

ステージ設定の下部分です。 

 

No 項目  詳細 

1 Save ボタン  入力されている内容で設定を保存します。 

入力内容に誤りがある場合は、エラーメッセージが表示されま

す。 

入力内容を修正して再度 Save ボタンを押下してください。 

 

２-５.  Single Play（シングルプレイ） 

シングルプレイへのエントランスです。 

 

 

No 項目 詳細 

1 Enterボタン シングルモードを起動します。 
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２-６.  Multiple Play（マルチプルプレイ） 

マルチプルプレイへのエントランスです。 

マルチプレイ時には VRoid Hubへのログインを推奨しています。 

（理由は第 5章の仕様をご覧ください） 

 

 

No 項目  詳細 

1 Room Name 必須 入室するルーム名を入力します。 

任意の名前を設定することができます。 

2 Connect ボタン  マルチネットワークサーバーに接続します。 

※インターネットに接続されている必要があります。 

3 Connect ステータス  マルチネットワークサーバーへの接続状態を示します。 

【not connect】接続されていません 

【connecting...】接続中です 

【connect】接続されています 

【disconnected】切断されました 

4 Join ボタン  「Room Name」で指定したルームに入室します。 

※Connect ステータスが「connect」である必要があります。 

5 Join ステータス  ルームへの入室状態を示します。 

【not join】入室していません 

【joining...】入室中です 

【join】入室しています（すぐに画面遷移します） 
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３． シングルプレイ画面 

一人用のモードです。 

 
 

３-１. アバターの操作 

種類 操作 説明 

Keyboard 

(Arrow Key) 

← アバターが左に回転します。 

→ アバターが右に回転します。 

↑ アバターが前進します。 

↓ アバターが後退します。 

Keyboard 

(Function Key) 

F1 顔の表情が「喜」になります。もう 1度押すと元に戻ります。 

F2 顔の表情が「怒」になります。もう 1度押すと元に戻ります。 

F3 顔の表情が「哀」になります。もう 1度押すと元に戻ります。 

F4 顔の表情が「楽」になります。もう 1度押すと元に戻ります。 
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３-２. カメラの操作 

Num Pad による操作は「移動モード」と「回転モード」を切り替えて操作します。 

初期状態は移動モードです。 

種類 操作 説明 

マウス 中ボタン カメラを移動します。 

右ボタン カメラを回転します。 

ホイール 上スクロールでズームイン、下スクロールでズームアウトします。 

Num Pad * Num Pad 操作が有効な場合に、移動／回転モードを切り替えます。 

2 Num Pad 操作が有効な場合に、↓方向の操作を行います。 

4 Num Pad 操作が有効な場合に、←方向の操作を行います。 

5 Num Pad 操作が有効な場合に、カメラ位置を初期位置に戻します。 

6 Num Pad 操作が有効な場合に、→方向の操作を行います。 

8 Num Pad 操作が有効な場合に、↑方向の操作を行います。 

+ Num Pad 操作が有効な場合に、カメラをズームインします。 

- Num Pad 操作が有効な場合に、カメラをズームアウトします。 

 

３-３. 画面操作 

種類 操作 説明 

Keyboard [Escape] メニューアイコンの表示／非表示を切り替えます。 

[Ctrl]+[Print Screen] スクリーンキャプチャー（スクリーンショット）を行います。 

出力先は実行ファイルの「Captures」フォルダーです。 

画像形式は pngになります。 

出力倍率は Screen Camera ダイアログで変更することができ

ます。 

Background Type が「3D」または「Image」の場合は背景も含

めて出力されます。「Solid Color」の場合は、背景は透過処理さ

れて出力されます。いずれの場合もUI 項目は出力されません。 

 

３-４. メニュー操作 

No 項目 詳細 

1 Menu メニューバーの表示／非表示を切り替えます。 

2 Screen Camera スクリーンカメラ設定ダイアログを表示します。 

3 Web Camera ウェブカメラ ダイアログを表示します。 

4 Leave シングルプレイを終了し、ホーム画面へ戻ります。 
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３-４-１. Screen Camera（画面カメラ）ダイアログ 

スクリーンカメラの設定を設定、保存することができます。 

設定はアプリを終了しても残ります。 

 

No 項目  詳細 

1 Field of View 必須 視野角(FOV)を設定します。 

1 から 120 の範囲で設定できます。 

初期値は 60です。推奨値は 15～60 です。 

2 Screen Capture  

Scale 

必須 スクリーンキャプチャーの倍率を設定します。 

1 から 8 の範囲で設定できます。 

初期値は 1（等倍）です。 
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No 項目  詳細 

3 Background Type 必須 【3D】背景に 3Dのステージを使用します。 

【Solid Color】背景に単色を使用します。 

【Image】背景に指定した画像を使用します。 

4 Background Color (必須) Background Type が「Solid Color」の場合に表示されます。 

適用する単一色を RGB 形式で入力します。 

5 Background Image 

Path 

(必須) Background Type が「Image」の場合に表示されます。 

使用する背景画像ファイルのパスです。 

ダイアログにて指定したファイルのパスが表示されます。 

6 dialog ボタン  画像ファイル選択ダイアログを表示します。 

7 Background Image 

Position 

(必須) 背景画像の表示位置を調整します。 

8 Background Image 

Scale 

(必須) 背景画像の縮尺を調整します。1.0 が等倍です。それより大きい

場合は拡大、小さい場合は縮小となります。 

9 Save ボタン  入力されている内容で設定を保存します。 

入力内容に誤りがある場合は、エラーメッセージが表示されま

す。 

入力内容を修正して再度 Save ボタンを押下してください。 

 

３-４-２. Web Camera（ウェブカメラ）ダイアログ 

ウェブカメラに映った顔の解析結果をリアルタイム表示します。 

 

No 項目 詳細 

1 Webcam Device ドロップダウン 接続済みのウェブカメラの一覧が表示されます。 

使用するウェブカメラを選択します。 

2 表示エリア カメラが取得した映像から顔解析した結果が表示されます。 

背景が白の場合、デバイスが認識されていません。 
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４． マルチプルプレイ画面 

複数人が１カ所に集合できるモードです。 

 
 

４-１. アバターの操作 

3-1. のアバター操作と同じになります。3-1.を参考にしてください。 

 

４-２. カメラの操作 

3-2. のカメラ操作と同じになります。3-2.を参考にしてください。 

 

４-３. 画面操作 

3-3. の画面操作と同じになります。3-3.を参考にしてください。 
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４-４. メニュー操作 

No 項目 詳細 

1 Menu メニューバーの表示／非表示を切り替えます。 

2 Room Info ルーム情報ダイアログを表示します。 

3 Player Info プレイヤー情報ダイアログを表示します。 

4 Screen Camera スクリーンカメラ設定ダイアログを表示します。 

5 Web Camera ウェブカメラ ダイアログを表示します。 

6 Leave マルチプレイを終了し、ホーム画面へ戻ります。 

 

４-４-１. Room Info（ルーム情報）ダイアログ 

ルームに関する情報を表示します。 

 

No 項目 詳細 

1 Room Name このルームの名前（ID）です。 

2 Room Players このルームにいるプレイヤーの一覧です。 

  



20 

４-４-２. Player Info（プレイヤー情報）ダイアログ 

プレイヤー（自分）に関する情報を表示します。 

 

No 項目 詳細 

1 Display Name 自分のアバターに表示される名前です。 

2 Thumbnail アバターに設定されているサムネイル画像です。 

3 Save 「Display Name」を保存します。 

 

４-４-３. Screen Camera（画面カメラ）ダイアログ 

3-4-1.と同じになります。3-4-1.を参考にしてください。 

 

４-４-４. Web Camera（ウェブカメラ）ダイアログ 

3-4-2.と同じになります。3-4-2.を参考にしてください。 
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５． VRoid Hub 

ユーザーが VRoid Hub との連携を許可することで、VRoid Hub に登録されたキャラクターを使用する

ことができるようになります。 

→ https://hub.vroid.com/ 

 

 

VRoid Hubを利用するためには pixiv アカウントが必要です。 

→ https://accounts.pixiv.net/login 

 
  

https://hub.vroid.com/
https://accounts.pixiv.net/login
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５-１. VRoid Hub ログイン 

ヘッダーにて「VRoid Hub Login」ボタンを押下した際にログイン ダイアログが表示されます。 

５-１-１. ログイン ダイアログ 

 

「認可コードを発行する」ボタンをクリックします。 

 

５-１-２. 連携許可（Web ブラウザー） 

初回時にログイン ダイアログにて「認可コードを発行する」ボタンを押下すると、Webブラウザーが起

動し、連携許可画面が表示されます。 

既に許可済み（２回目以降等）の場合は、この画面は表示されません。 
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５-１-３. 認可コード入力 

 
「認可コードを発行する」ボタンをクリックすると、Web ブラウザーが起動し、認可コードが表示され

ます。同時に認可コードが入力可能になります。 

コピーした認可コードを入力（貼り付け）して「ログイン」ボタンを押下してください。 

※ 認可コードを入力したことがあってもコードの期限が切れていると再度表示されます。 

 

５-１-４. 認可コード表示（Web ブラウザー） 

連携が許可され認可コード入力が必要な状態になると、Web ブラウザーが起動します。 

認可コードをコピーしてください。 
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５-２. 使用キャラクター選択 

VOVOLAにて使用するアバターを VRoid Hub の一覧から選択します。 

５-２-１. キャラクター リスト ダイアログ 

ログイン中のアカウントにて使用できるアバター（キャラクター）の一覧が表示されます。 

 

No 項目 詳細 

1 All Yoursと Liked の両方が表示されます。 

2 Yours あなたが VRoid Hub にアップロードしたモデルの一覧が表示

されます。 

3 Liked あなたが VRoid Hub にてハートを付けた使用可能なモデルの

一覧が表示されます。 

4 再表示ボタン モデルの表示をリフレッシュします。 
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５-２-２. キャラクター 利用条件 ダイアログ 

キャラクター リスト ダイアログにて、サムネイル画像を選択すると表示されます。 

「利用する」を選択することで読み込むキャラクターが決定します。 

※ 利用条件を満たしていない場合は「キャンセル」してください。 

 

 

５-３. 特記 

VRoid Hub 連携時のアバター表示について  

VRoid Hub では、VRoid Hub を通して使用できるキャラクターは、ユーザーが VRoid Hub にログイン

したアカウントにて使用権限が与えられたもの（「他の人の利用 OK、且つアバター利用 OK」の設定の

もの）となっております。 

そのため VOVOLAでは、マルチプレイ時、ユーザーが VRoid Hub にログインしていない場合、または

ログインしていても相手のアバターを VRoid Hubから読み込む権限をユーザーが有していない場合、相

手のアバターにはデフォルトのプリセットアバターを表示する仕様とさせていただきます。 
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６． Google Drive 

アバターやステージの 3D モデルに URLを指定する場合、Googleドライブを使用することが可能で

す。 

→ https://drive.google.com/ 

 

６-１. 設定方法 

６-１-１. Google ドライブ ログイン 

Google アカウントを使用してログインします。 

６-１-２. ファイル アップロード 

マイドライブにファイルをアップロードします。 

ファイルをブラウザーの画面へドラッグ＆ドロップすることでアップロードできます。 

 

  

https://drive.google.com/
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６-１-３. 共有の設定 

ファイルを選択した状態で「共有可能なリンクを取得」アイコンをクリックします。 
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ファイルを選択した状態で右クリックのメニューからも同じように操作することができます。 

 

 

「リンクを知っている全員が閲覧可」の状態にします。 

６-１-４. リンクのコピー 

表示されるリンクをコピーします。 

使用できるURL 形式は以下のいずれかです（どちらも使用できます）。 

 

https://drive.google.com/file/d/{ID}/view?usp=sharing 

 or 

https://drive.google.com/open?id={ID} 

 

リンクをコピーできましたら、VOVOLAアプリに戻り、URLの入力項目にペースト（貼り付け）し、設

定を保存します。 
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７． VGO 

アバター及びルームの 3D モデルに VGO ファイルを使用することで、GLB や VRM 以上のことが行え

るようになります。 

 

 

【VGO 仕様】 

No 項目 値 詳細 

1 仕様バージョン 2.2 v2.0, v2.1 も使用可能です。0.X系、1.X系は使用できません。 

2 ファイル拡張子 .vgo  
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【設定できるもの】 

アバター＆ルーム共通 

No 項目 場所 詳細 

1 Vgo Generator Root VGO 情報を管理するためのものです。 

2 Vgo Right Root / Child VGO に権利情報を付与することができます。 

3 Collider Child ルームに配置した物に衝突判定を設定することができます。 

ルームに VGO を使用する場合、静的な床（地面）を設定する

必要があります。 

4 Light Child オブジェクトに光源を設置することができます。 

Realtime設定のみ機能し、Bakedは反映されません。 

処理負荷が高いので設定に気を付ける必要があります。 

ルームに Light を使用する場合、Directional Light を 1 つ配置

する必要があります。 

5 Particle System Child パーティクル（粒子）を設定することができます。 

処理負荷が高いので気を付ける必要があります。 

6 Spring Bone Child オブジェクトに揺れものを設定することができます。 

 

アバターのみ 

No 項目 場所 詳細 

1 Animator Child Human Avatar (Human Bone)を設定します。（必須） 

2 Blend Shape Child 顔に設定することで表情の操作が可能になります。 

 

ルームのみ 

No 項目 場所 詳細 

1 Animation Child ルームに配置した物にアニメーションを設定できます。 

レガシーアニメーションで作成する必要があります。 

衝突判定を設定してしまうと動作が意図しない状態となるこ

とがあります。 

2 Rigidbody Child ルームに配置した物に物理特性を設定し、動かすことができる

ようになります。VOVOLA では最大 10 個まで使用することが

できます。 

3 Skybox Child ルームにスカイボックス（空）を設定できます。 

Skyboxは最大 1 つまで使用できます。 
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【使用可能なシェーダー】 

No シェーダー名 備考 

1 Standard 標準シェーダー 

2 Particles/Standard Surface Particle System 専用 

3 Particles/Standard Unlit Particle System 専用 

4 Skybox/6 Sided Skybox 専用 

5 Skybox/Panoramic Skybox 専用 

6 Skybox/Procedural Skybox 専用 

7 Unlit/Color  

8 Unlit/Texture  

9 Unlit/Transparent  

10 Unlit/Transparent Cutout  

11 UniGLTF/StandardVColor  

12 UniGLTF/Unlit  

13 VRM/MToon  

Unlit 系のシェーダーは光源の影響を受けません。その代わり処理負荷が軽くなります。 
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７-１. VGO の作成方法 

VGO ファイル (.vgo) の作成には Unity EditorとUniVGO が必要です。 

スクリプトを書く（プログラミングを行う）必要はなく、ボタン１クリックで出力できます。 

 

７-１-１. Unity の入手 

https://unity.com 

Unity 2019.4 ～ Unity2020.2 をサポートしています。 

 

７-１-２. ツール (UniVGO）の入手 

インストール方法を記載しています。 

https://github.com/izayoijiichan/VGO2/blob/master/Documentation~/UniVGO/Installation.ja.md 

 

７-１-３. ツールの使い方 

https://github.com/izayoijiichan/VGO2/blob/master/Documentation~/UniVGO/Usage.ja.md 

  

https://unity.com/
https://github.com/izayoijiichan/VGO2/blob/master/Documentation~/UniVGO/Installation.ja.md
https://github.com/izayoijiichan/VGO2/blob/master/Documentation~/UniVGO/Installation.ja.md
https://github.com/izayoijiichan/VGO2/blob/master/Documentation~/UniVGO/Usage.ja.md
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８． 仕様 

 アプリケーションの権限について  

本アプリケーションを使用する際には、以下の権限を有効にする必要があります。 

No 必要権限 用途 

1 インターネット接続 ・VRoid Hub への接続 

・マルチプレイネットワークサーバーへの接続 

2 カメラ ・アバターの表情のためのウェブカメラ 

 

９． Q&A 

 Leap Motion デバイスはどのように設置すればいいですか？  

デバイスは机の前に正面を上にして配置します。高さは腹から胸の辺りです。 

デバイスの左右の向きはケーブルが左となるようにします。 

 

 Leap Motion デバイスはいつ接続すればいいですか？  

ルーム入室前は切断しておき、ルーム入室後に接続してください。 

（ウェブカメラと競合することがあるようです） 

 

 VOVOLA と VRoid Hub の連携を解除することはできますか？  

VRoid Hubにログインし、設定にて解除することができます。 

「連携中のアプリ」→「VOVOLA」→「解除する」です。 
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１０． トラブルシューティング 

 手の認識が全くできません。 

→Leap Motion Controller はインストールされていますか？ 

→Leap Motion Controller のバージョンは合っていますか？ 

 4.1.0 がサポートされています。 

→Leap Motion Controller は起動していますか？ 

Windowsタスクバーを確認してください。 

→Leap Motion デバイスが正しく接続されていますか？ 

デバイスが接続済で認識されていることを確認してください。 

→Windows タスクバーのアイコンが赤色の場合は問題が発生しています。 

  

Leap Motionの表示内容を確認し、問題を解決してください。 

→Windows タスクバーのアイコンが緑色になっている場合は正常です。 

 

タスクバーのアイコンから「ビジュアライザー」を起動し、動作を確認してください。 

（ビジュアライザーは Leap Motion提供の動作確認ツールです。） 

 

 カメラを認識しません。 

→Web Camera と Leap Motionを併用する場合、ルーム入室後に Leap Motion デバイスを接続するよう

にしてください。 

 

 

その他の事例は VOVOLA 公式ホームページをご覧ください 

https://vovola.wixsite.com/website 

https://vovola.wixsite.com/website

