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1 背景
1.1 当該分野の現状や従来例
まず、当該分野はミュージアムの展示技術についてで
ある。現状としては、人々は博物館や美術館など施設に
行くことで展示物を鑑賞してきた。鑑賞の他に施設限定
でのワークショップに参加することやスタンプラリーを
行うことなど訪問者の施設に対する満足度をあげ、多く
の人に文化的体験をしてもらえるよう工夫されてきた。
しかし、平成 30 年度文化庁委託事業では 1990 年代に
おける博物館ブームにより施設は増加しているが、施設
の財政は逼迫している [1]。また、Webサービスの普及
でオンラインのミュージアム疑似体験の可能性は高まっ
ているが実際に展示物を目の前にしたときの感動が疑似
体験では足りない。
1.2 現状における問題点
現状の問題点として、施設での公費や事業収入の減少
による財政悪化で資料の購入に充てる予算が無くなって
きている施設が多い。それにより、新たな作品を展示す
ることが難しくなっている。また、近年では施設のサイ
トなどで自宅でできるアート体験や塗り絵、作品などを
公開し、人々に文化的体験を提供している。しかし、そ
れだと実際の作品や展示物を鑑賞するよりも実物の大き
さや作品の雰囲気を体感することができないため、Web

サービスは文化的体験が劣っているのが問題である。ほ
かにも国内でデジタルアーカイブが増加しているが、デ
ジタルアーカイブを有効利用という点では問題がある
[2]。

2 課題の設定と到達目標
2.1 プロジェクトが取組む課題の設定と到達目標
このプロジェクトの最終目標として、場所や機会に限

らず文化的体験を可能にすることで、人々に新しい娯楽
を与えることである。また、IT によって得られる体験
で利用者に展示分野の関心を深めてもらうことも目標で
ある。そのため我々は、デスクトップ型を実現しより良
い文化体験を提供するためには、クロスリアリティによ
る体験が適切であると推測した。ここでいうデスクトッ
プ型とは机の上の大きさで完結できるものと定義してい
る。クロスリアリティを使うのは、Cuseumの研究結果
において、脳波の分析結果では VR・AR鑑賞において
は、実物鑑賞に匹敵する神経的な刺激が得られているこ
とが観測されたからだ [3]。そこで、実際に使われてい
る展示方法や表現方法をクロスリアリティの技術で再現
し、情報技術とミュージアムを結び付けた新たな展示を
提供するように課題設定をした。
2.2 グループが取組む課題の設定と到達目標
プロジェクトの目標達成のために 3つのグループに分

かれて課題に取り込むことにした。
2.2.1 Aグル―プが取組む課題の設定と到達目標
Aグループでは、新型コロナウイルスによって従来の

展示では人々に文化的体験をさせることが難しくなって
きている。そこで、疎遠になっている展示に対して新た
な展示方法を提案することにした。科学とともに美術が
進化している現代社会にあった、仮想空間ではなく現実
に表現する 3Dホログラムや接触せずに体感できるモー
ションキャプチャを用いた新たな展示方法を提案するこ
とを目標にした。



2.2.2 Bグル―プが取組む課題の設定と到達目標
Bグループでは、文章の面白さを伝え、面白さを知っ
てもらうことにより本を読むきっかけを作ることを目標
にした。作品を面白いと思わせるためには作者を知る必
要があると考えた。そのために、AR技術を用いて 3次
元で表現できる方法を使い、本を拡張し作者の情報を体
感的に得ることで作品の深さを知ることを可能にするこ
とが目標にした。
2.2.3 Cグル―プが取組む課題の設定と到達目標
Cグループでは、美術初心者でも楽しめるようなゲー
ムの開発を目標とした。ゲームにすることにより、絵画
の世界観を誰でも楽しく学ぶことができ、さらに触覚
フィードバックを用いることで目で観る以上に絵画が持
つ奥深さを体験することができる。このゲームで遊ぶこ
とで絵画の世界観に浸るという本当の楽しさをしてもら
うことを目的にした。

3 課題解決のプロセスとその結果
3.1 プロジェクトの課題解決のプロセスとその結果
プロジェクト全体で展示についての理解を深めた。
各々が美術館や博物館が行っている展示方法や展示作
品について調査し、共有した。また、Google Arts ＆
Cultureを用いて疑似的に展示の雰囲気を体感し展示に
関する気づき等を共有した。それだけでなく、展示する
側の理解をするためにコンビニで売られているお弁当を
各自でコンセプトを持って盛り付け直し、どれが一番き
れいに盛り付けているのかを大会として行い、競争し合
うことで理解を深めた。図 1は優秀だった作品たちであ
る。この大会により、展示物だけでなく展示物の周囲も
展示において大事であることや展示している物と展示の
仕方をあわせることが大切であると学べた。

図 1 お弁当盛り付け大会の優秀作品たち

3.2 グループごとの課題解決のプロセスとその結果
3.2.1 Aグル―プの課題解決のプロセスとその結果
A グル―プでは、ホログラムを使用した展示方法や
展示物の調査や、ホログラムの技術についての調査をし

た。そこから公立はこだて未来大学の校舎マップをホロ
グラムで投影することにした。初めて訪れた人や、オー
プンキャンパスの参加者などに複雑な学内の施設の位
置や情報が把握できることを目的としたからだ。技術に
ついては、自分たちの技術力にあったペッパーゴースト
型疑似ホログラムを制作することにした。展示物として
の公立はこだて未来大学の建物を SketchUp で制作し、
Unityで画面遷移などの画面制作をした。また、操作方
法として利用するモーションキャプチャを導入し、手
の動きによって３ D モデルの拡大縮小や視点カメラの
移動が可能になった。装置の作成も行い、装置は木材で
縦 450mm 横 600mm 高さ 1340mm で席に座って操作
がしやすい高さになっている。ホログラム部分は上部に
モニター、アクリル板を設置しペッパーゴースト型で投
影し、使用することができる。

図 2 ペッパーゴースト型疑似ホログラムの装置

図 3 ホログラムの操作方法

図 4 Hand’s Search機能




