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概要： 本研究は子供の頃に感じていた暗闇や道の角などに何かいるのではないかと

想像をふく らませた経験を実際に体験するこ と のできる、 現実と 、 物怪や妖怪と い

った想像の世界の２ つをリ アルタイムで合成させる Mixed Reality のコンテンツであ

る。 現実の世界を彷徨い歩く 中で本コンテンツを体験する事で現実の中に想像の世

界を垣間みること のできる新しいエンターテイメ ント である。

キーワード ： MR (Mixed Reality)・ 場所性・ 想像･画像認識・ 何かがいる感覚・ インタラク ティ ブ

アニメ ーショ ン･妖怪・ リ アルタイムレンダリ ング

活動概略

Beyond The Worldのブラッシュアップに向けた分析

試作コンテンツ　妖怪百科事典の制作

　　　　　　　　評価

　　　　　　　　分析

改良コンテンツの制作

CANVAS worlshop 2007　への出展

Siggraphへ投稿中

前作　 Beyond The World からの分析

１ ． コンテンツのスト ーリ ー性と 「 何かいそう 」 と いう 感覚

絵本的なコンテンツと しての前作は、 スト ーリ ーを進めるカタチで好評を得たが、 これはスト

ーリ ーを画像認識によるインタラ ク ショ ンで進める事でゲーム性が先行した結果であり 、 現実

世界の中に想像を引き起こすと いう 面では明確なスト ーリ ーは想像を阻害する側面があると わ

かった。

２ ． 画像認識を用いたインタラ ク ショ ンの使い方．

 絵本的コンテンツの中で、 カメ ラで捉えた画像に含まれる色と 木の実の色を対応関係におい

たインタラ ク ショ ンはゲームのルールと いう 感覚で捉えられる事が多く 、 色と 木の実の関連性



を実感をもって感じる被験者は少なかった。 一方で、 暗く なる事でキャラ ク ターが逃げ出すと

いう 動作については何らかの驚き、 或はリ アリ ティ を感じた被験者が多かった。

試作コンテンツ

妖怪図鑑　ストーリー性の排除

「何かいそう」という感覚をより一層だすだめに、ストーリーを追うという制約はユーザの行動を制約し

ており、その意味で想像力の刺激を阻害しているのではないかという仮説に至った。そこで「何かがいる」

ことと、ユーザが「いる」と感じる事に絞った実験的コンテンツ「妖怪図鑑」を作るに至った。

ユーザの凝視箇所に合わせた多彩なキャラクター出現コンテンツ

（画像認識）差分検知の利用

実験的なコンテンツとして、ユーザの観るという行為に合わせたコンテンツの作成を行った。このコンテ

ンツではユーザが何かに注視することでそこに様々なキャラクターがあらわれてコミュニケーションをと

ることができる。具体的には、ユーザの持ったカメラの動きが静止し、差分がなくなった（すなわち注視）

しているとそこにキャラクターが現れる。

（ 画像認識） 色認識

出現したキャラ ク ターに対し、 そのキャラ ク ターがどんなコンテキスト に置かれているかを色認

識を利用して判定した。 こ れによ り 、 キャ ラ ク ターと のコ ミ ュニケーショ ンが可能になった。

   

（ 暗い所では恐がり 、 明るく なると 喜ぶキャラクター）



分析

ストーリー性を薄れさせることにより「なにかいそう」という気配感を出す事に成功した。

どのようなキャラクターがどんな所でどんな風に現れるかという点について、よりシンプルでわ

かりやすい理由付けをする必要がある事がわかった。

ブラッシュアップされたコンテンツ

気配を最優先したコンテンツ。ストーリーというゲーム性を排除し、キャラクターが画面に馴染

むようなデザインと出現条件の設定により、よりリアルな世界が創出された。じっと観ていると

その場所の画像に馴染んだキャラクターが徐々に透明度をあげて現れ、カメラを移動すると消え

ていなくなってしまう為に、あたかもその場その場に生物達が住み着いているかのような効果を

あげる事に成功した。

（ 空に漂う クラゲ的微生物）

システム構成

　 開発に当たって Macromedia Director 及び機能拡張 Xtra の TTC Pro Xtra を用いた． また実験環

境と しては Sony VaioTypeUを利用． 画像認識技術と しては TTC Pro Xtra の TrackColors メ ソ ッ ド

を用いた． これは取り 込んだ画像内の指定カラーをト ラ ッ キングするものである． ト ラ ッ キング

する RGB値を赤（ R:255, G:0, B:0），青（ R:0, G:0, B:255），緑（ R:0, G:255, B:0），黄（ R:255, G:255,

B:0） に設定し ， 各色の近似色の座標値が返ってく るよ う にプログラムを行った． こ れによ り 各

色の値と座標値から状況を推測、 キャラクターの座標値に反映した。


