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観光における拡張現実感の
エンタテインメント性に関する一考察

山本 豪志朗1,a)

概要：拡張現実感はある対象に関連した情報を，その実物に重ね合わせて視覚的に提示することができる．
この技術を観光において利用すると，ユーザが単にある時間，ある場所に訪れるだけでその瞬間の光景を
目の前にするのが通常であるのに対して，それに加えて季節や天候，その場に過去に存在した景観を見る
という新たな体験が可能になる．従来では頭の中で想像するにとどまっていた事柄を，目の前に視覚的に
提示することはその場にいるユーザにとって強い実感を与えることになると考えられる．このことは，拡
張現実感を用いることで，観光という体験の質を向上させているとも解釈できる．人の生活を豊かにする
ために，このような体験の質を向上させることは重要であると考えられ，本稿ではその観点のもと，一つ
の例として拡張現実感のもつ可能性について議論する．

1. はじめに
本研究での狙いは，観光において「使える便利な」シス
テムではなく，「体験の質を向上させる」システムの実現が
目的である．携帯デバイスが普及した現在，様々なアプリ
ケーションが開発され，そのなかでも観光を目的としたも
のも少なくない．観光といっても細かな目的が複数あるが，
そのなかでも知的好奇心をくすぐり，歴史を背景に巡った
り，建物の様子を見て回ったり，古めかしい雰囲気を体験
しにいったりするような学びの姿勢をもった現地訪問を本
研究では「観光」として取り扱いたい．このような観光を
行うときには，事前に情報収集したり，現地でパンフレッ
トなどの情報誌を読んだりすることで得た知識で，ただ単
に現地を見て回るだけではわからないことを補完すること
がある．例えば，有名な歴的人物の墓地などにおいて，現
状その上に建物が建っていた場合には墓は一切見えないの
で，パンフレットや看板で「ここに墓があります」と記すと
いうことがしばしば見受けられる．このような場合，この
下に墓があって静かに眠っているのであろうと思いを馳せ
るのであるが，個人の想像力に依存しており，その想像と
実空間との整合性も曖昧である．そこで，本研究では拡張
現実感を観光に利用し，事前に収集した知識やパンフレッ
トに記載されているような現存しない情報を実世界に重ね
あわせるように提示する．これによって，現場にて過去に
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実在した景観や地中や遮蔽物によって隠れてしまったもの
も可視化でき，より具体的で実感のある体験を実現し，観
光の質を向上できると考えている．

2. 拡張現実感による透過表現
史跡を巡るような観光では，箱に収められた秘宝や地中
に眠る遺構を見て回ることがある．しかしながら，そのよ
うなものは箱や地面が遮蔽物となって中身をみることがで
きない．また，拡張現実感で秘宝や遺構を幾何的整合性を
踏まえて表示したとしても，箱に収められた感じや地中に
埋まっている感じの印象は与えられない．そこで箱や地面
を透視して対象物をみているような透過表現によってこれ
らの解決を試みる．透過表現は従来よりいくつかの方法が
提案されており [1]，我々もいくつかの方法を試みた [2]．
拡張現実感を 3種類の方法によって実現し，それぞれに
おいて透過表現を試みた．一つ目は図 1(a)に示すような，
箱にマーカを貼付けたものであり，つまり対象物体自体が
カメラトラッキングを許容する十分な視覚的特徴量を有し
ているかがポイントになる．例えば，色彩や装飾が豊かに
施された宝物箱などは格好の対象となると考えられる．こ
の場合，近年普及しているようなカメラ付き携帯型デバイ
スが手元にあれば容易に体験可能となる．二つ目は，対象
物が十分な特徴量を有していない場合に用いる方法であ
り，周辺に対象物との幾何的整合性を既知とするセンサを
配置することでカメラのトラッキングを実現する．多くの
文化財等はマーカのような異物を取り付けることは好まし
いとされておらず，そのときにはこの方法が適切であると
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(a) A marked box

(b) A wicker basket

図 1 拡張現実感による透過表現の一例（左：エッジ情報を残した表
現，右：一部を切り取って内部を覗く表現）

考えられる．図 1(b)は特徴量ではなく，周辺にカメラをト
ラッキングするセンサを配置することで実現している．図
1に示す (a)(b)ともに表現力は同等である．
多くの状況において上記 2種類の方法で対応できそうで
はあるが，屋外等広範囲かつ地面のような特徴点の特定が
困難である環境では新たな方法が必要である．カメラで特
徴点を捉えるのが困難な環境でも拡張現実感を提供する技
術として，オフラインで取得したパノラマ画像に事前に仮
想物体を重畳して表示することで，あかたもリアルタイム
で仮想物体が目の前にあるように感じるものが報告されて
いる [3], [4]（この技術は携帯型デバイス利用時に有効とさ
れている）．この技術を用いることで，特徴量を捉えにく
く，センサを配置するには広域すぎるような環境において
も拡張現実感を体験できる．さらに透過表現を実装するこ
とで，屋外において地中に埋まる遺構を表現することも容
易にできる．これらを閲覧するときには，携帯型デバイス
の向きを変えることによって，その方向に応じた映像に切
り替わる．ただし，図 2左下に示すように，パノラマ画像
に事前に三次元 CGを重ねあわせるだけで視点が変わらな
いことから，レンダリングされてしまった三次元 CDは立
体的なオブジェクトとしては認識しにくい問題が生じてい
る．そこで，携帯型デバイスの向きに応じて，図 2右下に
示すように，視点を動かすことによって視差効果を生み出
す仕組みを組み込んだ．まだ不完全ではあるが，立体的に
感じる可能性が十分にあると考えている．
これら 3種の方法を用いて観光時の体験の質が高まるこ
とが狙いであり，三つ目の方法を用いて比較実験を実施し
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図 2 Indirect AR [3], [4] に基づいた拡張現実感と立体感を生む視
点移動の提案

たので発表ではその報告を行う．

3. おわりに
本稿では，観光時の体験の質を向上させるシステムの実
現について言及した．我々のアプローチとしては拡張現実
感の利用であり，通常は見ることのできない時間的，空間
的に遮蔽された対象物体を視覚的に提示することを試み
た．特に，透過表現を用いることで，想像だけでは補え切
れない，実世界との整合性も容易に認識可能な情報提示が
実現できると考えられる．また，このようなシステムを実
現するにあたって，観光によくある重要文化材などの扱い
やその他の環境にも対応した拡張現実感システムについて
紹介した．
「体験の質を向上」させたか否かについては十分なデー
タは得られていないが，体験者たちの経験を踏まえて，「そ
こにある」と思える拡張現実感の情報提示方法はこのよう
な目的に非常に有効である可能性が高い．観光を楽しむと
いう意味では，体験の質が強く関係していると考えると，
つまり本研究の狙いである体験の質を向上させるシステム
はエンタテインメント性を有していると考えている．
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