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概要

公共の場において巨大なインタラクティブ空間を提供する実験「みらいチューブ」を、 2004年 2月

から 10月まで横浜高速鉄道みなとみらい線みなとみらい駅コンコースで行った。

本論文では、複数の画面、複数のセンサを柔軟に組み合わせることができるという本システムの

特徴について、及びインタラクティブメディアに対する一般の通行者による注目度、受容性について

行った評価について報告する。
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Abstract

This paper introduces an interactive system for public spaces called Mirai Tube. This system

is a large-scale interactive media space. It uses multiple sensors sucha as video cameras to

recognize the conditions in a given space in real time.

Mirai Tube Sysmte was installed in the underground concourse of Minatomirai Station in

Yokohama. We had demonstration experiment from Feb. 1 to Oct. 31 2004. We report

evaluation result of the experiment.

1 はじめに

近年、大型ディスプレーの高性能化 /低価

格化により、公共の場に大型ディスプレーが

設置されているのを見掛けることが多くなっ

た。それらの多くはテレビと同様に一方的に

情報を提供するのみというのが現状である。

我々は、公共の場でより効果的な情報提供

の検討を行ってきており、 2001年に携帯電

話利用したインタラクティブな広告システム

の検討、実験を実施した [1]。その経験を踏ま

えて、公共の場でユーザがより簡単にインタ

ラクションを実現できよう、ユーザの動きを

カメラで認識してインタラクションを行う仕

組みを検討した。公共の場をターゲットとし

たものとしては、プロジェクタ 1台で床に映

した映像が人の動きに反応する製品 [2][3]が

あるが、映写面積が 3m×3m程度でそれほど
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図 1: システム構成図

大きくはなく、スケーラブルに画面数を増や

すこともできない。

また、博物館やイベントのパビリオンなど

で利用者と大画面がインタラクションできる

もの [4]は存在するが、公共の場で行うこと

を想定したものではなかった。

今回、我々は巨大なインタラクティブ映像

を提供するシステムを構築し、実際の公共

空間に設置し、その効果について評価を行っ

た。

本稿では、公共の場での巨大なインタラク

ション空間を提供する実験についてと、その

実験結果について述べる。以下では、まず 2

章で 2004年に行なったインタラクティブメ

ディア実験「みらいチューブ」について報告

し、 3章で、実験結果について報告する。最

後に、 4章で本論文のまとめを述べる。

2 実験内容

2.1 実験目的

本実験の目的は、スケーラブルなインタラ

クティブメディアの動作検証を行うととも

に、公共の場でのインタラクティブコンテン

ツの注目度、受容性の評価を行い広告メディ

アとしての将来性を確認すること。また、広

告コンテンツ以外に、ディジタルアート的な

コンテンツも上映することで、利用者に楽し

みや憩いを与えることも目的とした。

2.2 実験概要

NTTサイバーソリューション研究所は、

横浜高速鉄道 (株)、東日本電信電話 (株)と共

同で、新しい情報メディアの実用化実験「み

らいチューブ」を実施した。実験期間は、 2004

年 2月 1日から 10月 31日まで、上映時間は、

8時から 20時。実験場所は、横浜高速鉄道

みなとみらい線みなとみらい駅コンコース
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のヴォールド (半円筒状のドーム)空間にプロ

ジェクタ 8台とカメラ 2台を設置した。プロ

ジェクタは 10,000ルーメンの明るさのもの

を 2台横にスタックし、横長 4画面 (大きさ

は 3m×12m、約 500inch相当)で映写。 2台

のカメラにより映像の前の人の動きを認識

し、インタラクティブに映像を変化するコン

テンツを上映した。

2.3 システムの特徴・構成

街頭に設置することを前提とすると、場所

により設置条件が異なるため、画面構成や

センサ構成を柔軟に変更できる必要がある。

本システムでは、その条件を満すために、内

部で巨大な 3Dの映像空間を生成し、複数台

の PCを同期させて、リアルタイムに複数画

面で分担してて映像を映写する機能を実現

した。これにより、 1×4のような横長、ま

たは、 2×2や 3×3の画面のような高解像度

の映像空間を生成することが可能となる。ま

た、複数のカメラからの情報を統合して解析

することにより、カメラの認識エリアも柔軟

に形成することが可能となる。カメラセンサ

は、複数の人々の位置、速度、加速度などの

動作の認識を行う。

図 1に実験に使用したシステム構成図を示

す。複数センサ連携機能により、複数のカメ

ラから構成されるエリアセンサからの入力

から、複数の人の動作を認識し、空間構成管

理機能に渡す。空間構成管理機能は、上映中

のコンテンツに応じて、人々の動作によりど

のようにコンテンツを変化させるかを決定

する。複数画面連携機能は、内部の 3Dの映

像空間を複数の PCで分担して映写すること

で、複数画面からなる巨大な映像を映写す

る。図 2に実際の実験会場の様子を示す。

図 2: 実験会場

2.4 運用および上映コンテンツ

1時間単位で上映内容を決め、基本的には、

それを繰り返す上映方法を取った。また、上

映内容は、ディジタルアートとインタラク

ティブな広告の両方を上映した。特に好評

だったコンテンツ例を 2つほど挙げる。 1つ

は、慶應大学 SFCの学生と共同制作した、

Symphonia(図 3)であり、アカペラのコーラ

スを 5パートに分けて録音しておき、画面に

は、各パートのヴォーカルのシルエットが映

写され、その前に立つと、そのパートが再生

される。複数人が画面の前に立つと、ハーモ

ニーとして聞こえ、全パートのシルエットの

前に人 (5人)が立つと、フルコーラスになる

というものである。また、アカペラ以外に、

電子音楽版も制作した。

広告コンテンツで好評だったのは、みなと

みらいで行われる花火大会の広告 (図 4)で、

認識領域が 5分割されており、各認識領域に

人が進入するとその前の画面上に花火があが
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図 3: Symphonia

るというものである。

図 4: 花火大会の広告

3 評価

3.1 検証項目および調査方法

実空間、大画面でのインタラクティブな情

報提供がもたらす効果 (注目度、印象度、好

感度等)を検証した。コンテンツとしては、

広告を想定し、広告内容の理解度も検証し

た。

調査方法は、通行者のカウント調査 (5,600

人)で、通行者の振る舞いを記録し、および

アンケート調査 (205人)で、実際のインタラ

クティブコンテンツの感想を聴取した。

3.2 評価コンテンツ

東日本電信電話の「0036」の広告を元に

以下の 4種類のコンテンツを作成し、評価を

行った (図 5)。それぞれ、人に反応して画面

が変化するとともに効果音も鳴るコンテンツ

である。

A型 画面を 5×20のメッシュに分割し、認

識エリアも同様のメッシュに分割する。

各分割された認識エリアに人が入ると、

映写される映像の対応した場所にアイ

コンがでるもの。上下は、画面に近づ

くと下、遠ざかると上に表示される。

B型 画面下端一列に 21個のアイコンが並ん

でおり、各アイコンの前に人が来ると

そのアイコンが変化するもの。

C型 A型のアイコンがシームレスに歩く人

についてくるもの。

D型 画面全体を 4つに分割し、各部分にお

いて、人の画面からの距離に応じて色

違いの画面がスロットのように回るも

の。

3.3 評価結果

3.3.1 インタラクティブな広告への評価

表 1で示すように、おおむねよい評価を得

ることができた (「2: そう思う」「1:ややそ

う思う」「0:どちらとも言えない」「-1:あ
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図 5: 評価コンテンツ

まりそう思わない」「-2:そう思わない」の加

重平均)。ネガティブな面では、若干「しつこ

い」「うるさい」という意見がみられた。

3.3.2 視認度、注目度、内容理解度への影

響

表 2で示すように、画面全体が動く D型が、

単純視認度、注目度とももっとも高くなった

が、内容理解度では、「0036」のロゴが追従

する C型が良かった (単純視認度は、一瞬だ

け見た人も含むが、注目度は、しばらく見

つめた人のみの割合。内容理解度は、「2:よ

表 1: インタラクティブな広告への評価

面白い 1.81

インパクトがある 1.48

印象に残る 1.45

目立つ 1.39

内容がわかりやすい 0.29

く理解できた」「1:やや理解できた」「0:ど

ちらとも言えない」「-1:あまり理解できな

かった」「-2:全く理解できなかった」の加重

平均)。画面が大きく動く D型は注意は引く

が、動きが大きすぎて内容が理解できないと

いう意見が見られた。

表 2: 視認度、注目度、内容理解度

単純視認度 注目度 内容理解度

A型 39.5% 17.9% 0.68

B型 42.5% 17.8% 0.80

C型 39.9% 17.4% 0.85

D型 45.1% 20.4% 0.46

3.3.3 インタラクションの認知状況

通行者に対するアンケート調査の結果 (図

6)によると、画面が人の動きに反応するとい

うことは、半数強の人は、説明されるまで分

からなかった。これは、インタラクティブな

映像システムというのが一般的でなく、自分

の動きに反応するとは考えなかった人が多い

ということを示している。これは、今後この

ようなシステムが普及していくにつれ解消し
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図 6: 認知状況

ていくものと思われる。

また、インタラクションに自分から気付く

きっかけとしては、映像の動きで気付いた人

と、効果音で気付いた人の割合はほぼ同じ

であった。インタラクションを認識させるに

は、映像と同様に効果音も重要であることが

言える。

初めて「みらいチューブ」に来たが、既に

インタラクティブメディアについて知ってい

た人に注目すると、マスコミで知ったという

人と、口コミで知ったというの割合がほぼ同

じであった。口コミで広まるというのは、こ

のメディアについて面白い、もしくは興味深

いと感じた人が他の人に伝えるものであるの

で、このメディアに対する好感度の表われで

あると考えられる。

4 まとめと今後の課題

本稿では、公共の場における巨大なイン

タラクティブ空間を提供する「みらいチュー

ブ」実験に関し、システム構成、実験内容お

よび評価結果を報告した。

今後は、他の場所を使った実用化試験。セ

ンサの種類の拡張、携帯電話との連携、性能

改善、コンテンツ制作、配信などの運用性の

向上などを目指していく予定である。
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