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あらまし  さまざまな状況に従って，ユースケースを想定したメディア融合の類例を作ることは有

用である．また，この類例を基本として，ユーザが望むマルチメディア・コンテンツの配信方法を

考慮すべきである．われわれは，独自開発した STAMP を用いて，ユーザのニーズを考慮した空間

情報共有のためのマルチメディア・コンテンツの作成と評価実験を行なった．本稿では，その一部

を紹介する． 
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Abstract  It is useful to make representative examples of media fusion for use cases under 
the various situations. The representative examples can be used to design new methods for 
publishing multimedia contents which suit users’ requirement. We made a framework for 
sharing spatial information using STAMP, that is, our own developed spatial information 
system based on photographs and hyperlinks, in the user-centered way. This paper discusses 
the framework and demonstrates examples of several applications based on the framework. 
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１．はじめに   
近年，教育，娯楽，地域コミュニティなどを始め

とする，さまざまな分野においてデジタル化技術が

発展している．複数のメディアが融合されたマルチ

メディア情報処理環境の構築に対する要望は高ま

っている．しかし，有効なマルチメディアデータベ

ースを構築するには，そのハードウェアやソフトウ

ェアだけではなくデータベースに蓄積されるコン

テンツをどのように獲得し，検索，加工，編集する

かが重要となる．そのためには，多様なユーザから

の要求に応じることのできる柔軟なマルチメディ

アデータモデルの設計と，そこに格納されるマルチ

メディア・コンテンツの加工・編集処理システムの

開発を行うことが課題となる [1]．現在の包括的な目

標は，マルチメディア・コンテンツの持つ連続性，

半構造性を活かして，ユーザに分かりやすく大量の

マルチメディア・コンテンツを提示するために，空

間あるいは時間を利用した提示手法として，いくつ

かのシステムが提案されている．  
しかし，空間を用いたコンテンツ提示機構におけ

る問題点として，次のことが挙げられる．  
・マルチメディア情報の多様さ  
 必要な空間情報を完備しないため，統

一的な手法で情報を提示することが

困難  
・貧弱な空間情報  
 空間を直接表さないものや空間の断

片しか表さないマルチメディア情報  



 

  

これらのことからも，目的に応じたコンテンツ制

作を想定したメディア融合の類例を作り，さまざま

な状況に従って，ユーザが望むマルチメディア・コ

ンテンツの配信や配信方法を考慮する必要がある

と，われわれは，考えている．空間を用いたコンテ

ンツ提示手法としては，記憶に残るようなコンテン

ツの見せ方を行なうことによりユーザの理解の深

化をすすめることも目標となる．  
われわれは，独自開発した STAMP[2]を基本とし

てユーザのニーズを考慮した空間情報共有のため

のマルチメディア・コンテンツ，およびフレームワ

ークの作成を行い，評価実験を行なった．本稿は，

２章では，研究の流れや方法を示し，３章では，空

間表現のためのメディアの事例を挙げ，特徴を示す．

４章では，われわれが提案する空間プレゼンテーシ

ョンを基本とした場合に用いるメディアについて

紹介し，５章では，用途に基づいた空間情報のマル

チメディア・コンテンツ制作やフレームワークの実

装，および評価実験について述べる．  
 
２．研究の方法  

 
本研究の流れを以下に示す．  

 
(1)既往研究の調査  

マルチメディア情報の空間表現の事例は，既にい

くつかの提案がある．いくつかの事例を挙げ，メデ

ィア利用の調査を行なう．   
 

(2)STAMP を基本としたメディア融合の検討  
さまざまな用途を想定した空間情報共有のため

のマルチメディア・コンテンツでは，適材適所にメ

ディアを利用することが必要である．われわれのコ

ンテンツ制作において，基本的に用いるメディアは

STAMP である．STAMP に関しては，後ほど詳し

く説明する．STAMP は視覚情報を伝達する強力な

ツールと考えており，このツールの活用法を含め，

他のさまざまなメディアとの融合に関して検討を

行なった．  
 

(3)STAMP を基本としたコンテンツの制作 
2 つの用途を想定し，マルチメディア・コンテツ

の制作をおこなった． 

１．東京大学駒場第 2 キャンパスまでを来訪者に

経路案内を行なうマルチメディア・コンテンツ  
２.まちづくりにおける住民と専門家のコミュニ

ケーションの場を想定したマルチメディア・コ

ンテンツ 

 
(4)のマルチメディア・コンテンツの評価実験  

(3)で挙げた２つの用途に基づくコンテンツを作

成し，実験を行なった．その実験で得られた結果を

もとに，コンテンツの評価を行なった．評価方法と

しては，１のキャンパス案内に対しては，アンケー

トを用いる．２のまちづくりでの利用のコンテンツ

に対しては，Web 上でコンテンツを公開し [3]，投

稿情報をつのり，随時アンケートを行なった．  
  

(5)マルチメディア・コンテンツの改善  
(4)で得られた評価から，今後の改善点を明らかに

する．  
 

３.空間表現のためのマルチメディアの事例  

  
静止画から擬似空間を生成し，断片情報を連続的

な空間として提示するシステムとして STAMP や

IBNR[4]などがある．両者は，実空間を撮影した実

写画像を利用したシステムである．またリアルな仮

想空間を低コストで構築することができるため，有

用な空間表現メディアと考えられる．  
IBNR は，実空間をデジタルカメラで撮影し，そ

の静止画に，アバタ (化身 )を合成するという手法を

とっている．アバタの画像サイズと表示位置を変化

させることにより，移動表現を施し，擬似的な空間

を表現している．シーンは，完全に独立した構成と

なっている．IBNR は，VRML のように，ユーザの

視点を自由に移動できないという欠点を持ってい

る．  
STAMP では，IBNR と同様にデジタルカメラで，

実空間の撮影をし，その静止画を空間ハイパーリン

クにより接続することで，移動表現を施し，擬似的

な空間を表現している (図 1)．  
 

図 1．空間ハイパーリンクによる静止画の接続  
 

 
空間ハイパーリンクに
より複数の 2次元画像を
接続 



 

  

IBNR がアバタの移動により，擬似的な視点移動

体験を施しているのに対して，STAMP は前後の写

真のモーフィングとフェードイン，フェードアウト

により擬似的な視点移動体験を行なっている ．

STAMP は， IBNR と同様にユーザの視点を自由に

移動することができないが，STAMP の良い点は，

ハイパーテキストと同じく，ユーザがどの方向へ進

むかをマウスクリックだけで簡単に選択できる点

である．  
 
４ .空間プレゼンテーション  

 
われわれは，空間情報共有のためのマルチメディ

ア・コンテンツを空間プレゼンテーションと呼んで

いる．本研究において，使用を検討したメディアは

以下のとおりである．このメディアの中で，STAMP
は，空間表現における基盤のメディアとして使用し，

他のメディアとの融合を検討することにより，活用

法を検討する．  
  

(1)メディアとしての STAMP 
日常的な視線からの具体的な視覚像を連続的に

見せていくことになる ,複雑な構造をもった狭い空

間や上下方向の移動も一定程度再現することがで

きるため ,カーナビなどに対して ,多様な身体運動を

示す必要があるヒューマンナビには効果的である

といえる．ビデオムービーによる経路誘導と比較す

ると，印象的な視界のみを集めた写真画像群を用い

た場合の方が必要な情報を効果的に提示できる．実

際の歩行時の行動を考えてみるとあるランドマー

クから次のランドマークを目標として進んでいく

場合が多く，必ずしもその間にあるすべての情報が

必要なわけではない．データサイズの面でも有利と

いえる．記憶，意見，感想などの個人的情報の構築

を実現するためには，場の臨場感や雰囲気を伝える

ための視覚情報から得られる非言語的要素が重要

となる．  
一方，STAMP の問題点は，コンテンツそのもの

が外部との連携機能を持っていない点である ．

STAMP 自体は，空間表現を施す場合に優れたメデ

ィアだと言える．しかし別のメディアを融合する枠

組みの検討を行われていなかった．STAMP を基本

として他のメディアと融合した場合，ユーザに対し

て非言語要素である雰囲気を伴った空間情報を提

供することができると考えられる．  
今後は，位置や方向といった言語的情報である

『空間キー』を用いてさまざまなほかのコンテンツ

と相互に連携させていく必要がある．例えば，デジ

タル地図データとの連携を行なうことによって，地

図上にプロットすることが可能になる，またヒュー

マンナビに関しても，俯瞰的な視点から位置や方向

を確認する場合もあり，地図，さらに音声などと連

携させて相補的に提示していくことが必要不可欠

であると考えられる．  
 
(2)テキスト (キャプション ) 

風景写真のシーンを補うために利用する．テキス

トのみで，空間を表現することは，多くのホームペ

ージで見られるが，テキストからの空間のインプッ

トは，ユーザの想像にゆだねられることが多く曖昧

である．しかし，写真などの実空間を実写したもの

と融合することによる利点が生じる．STAMP の写

真画像には，メタデータとして，シーンに関するテ

キスト情報を含ませることができ，われわれは，こ

れをキャプションとよんでいる．  
 

(3)掲示板システム  
掲示板システムは，ユーザの意見を収集できる，

誰でも参加できる，時間や場所の拘束がない，匿名

での投稿が可能であり，自由，闊達な意見の交換が

可能であることから，議論が要される場での利用は，

有用といえる．インターネット上で議論の場と言え，

まちづくりなどの分野では，地図や画像，VR と融

合して利用することが検討されている．本研究では，

STAMP と掲示板システムの融合を検討している．  
 

(4)キャラクタ  
IBNR では，風景写真にアバタを用いて仮想空間

の移動表現を施すために用いられていたが，キャラ

クタを STAMP の写真画像に添付することにより空

間を案内する際のナビゲータとしての活用を検討

している．  
 
(5)音声  
 テキスト情報や写真の閲覧など，視覚的な情報獲

得と聴覚により提示される情報との組み合わせが

有効だと考えられる．またシーンで冗長提示されて

いる文字情報があるとき，音声情報による理解を補

助するという研究成果もあり [5]，音声とテキストの

連携による情報伝達は有効だといえる．  
 
(6)地図  

空間表現のメディアとしての STAMP は，位置情

報は含んでいない．そのため，場合によっては，必

要とされることがあり，融合することを考慮してい

る．  



 

  

空間プレゼンテーションにおけるメディア融合

の例として以下のパターンが挙げられる．  
・STAMP とテキスト 

・STAMP と BBS 

・STAMP とテキストとキャラクタ 

・STAMP とテキストとキャラクタと BBS 

・STAMP とテキストとキャラクタと音声 

・STAMP とテキストとキャラクタと音声と BBS 
 
しかし，これらは，目的に従って，メディア融合

を選択するべきで，目的に従ったメディアの融合を

行ない，そのコンテンツ制作と実験結果を次の章で

紹介する．  
  
５.実装と実験  
 

実装と実験の目的は，空間表現に優れたメディアであ

る風景写真シークェンスを他のさまざまなメディアと

融合することで，詳細で豊かな空間情報を構築できる可

能性を検証することである．具体的には，経路案内とし

てのコンテンツの作成および，まちづくりにおけるコミ

ュニケーションの場を想定したシステムの実装を行な

い，それらを多くの人々がインターネットを介して利用

できるように，Web サイトの運用や Web ページの作成

を行なった．それらをもとに評価実験および考察を行な

い，風景写真シークェンスを基本としたメディア融合の

有用性を明らかにした． 
 
５.１ ナビゲーション利用 

東京大学駒場リサーチキャンパスの来場者に対

して，最寄りの各駅からの経路案内のコンテンツを

用意し，アンケート調査を行なった．来場者には，

来場する前に用意したコンテンツをインターネッ

トで各自，閲覧してもらい [6]，それをもとに来場し

てもらった．そして来場後，アンケートに答えても

らい，経路案内としての評価を行い改善面を明らか

にした．表１で，本コンテンツの用途と用いたメデ

ィアや実験項目について，まとめている．なお，ア

ンケートの回答者は，17 人であった．  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
本実験で用いた，経路案内のコンテンツの利用者

インタフェースを図２に示した．  
 

５.１.１ キャラクタの評価 

実験に際し，キャラクタのメディア利用の効果を評

価するために，２種類の経路案内のコンテンツを用

意した．一つは，キャラクタつきのコンテンツであ

り，もう一つはキャラクタ無しのコンテンツである．

２つのコンテンツを来場者にはあらかじめ，閲覧し  
てもらった．キャラクタの種類は，方向を示すもの，

ランドマークを示すもの，歩く姿のものなどタイプ

を限定した．そして，風景写真のシーンに合わせて，

キャラクタの配置を行なった．  
アンケートの結果，方向を指示する場合に，テキ

スト情報で，「右へ」「左へ」といった表現で案内

するよりも，キャラクタが指を指すしぐさで方向を

認識する方が理解しやすいことが証明され，キャラ

クタは，ナビゲータとしての役割を果たすことがで

きた．また親しみやすさの観点からもキャラクタの

配置は，有効だといえ興味をかきたてる効果も評価

できた．調査により，ナビゲータとしてのキャラク

タつきの STAMP が経路案内として適切だという意

見を得た (図３，図 4)．  

図３．ナビゲータ付きの STAMP とナビゲータ  
なしの STAMP の比較  

 

用途 
東京大学駒場リサーチキャンパスの最寄駅からの

経路案内 

メディア STAMP，テキスト，キャラクタ 

被験者 キャンパス来場者 

実験方法 アンケート調査 

評価ポイント 各メディアの適性，経路案内としての評価 

どちらのSTAMPが経路案内として適切か

1人

16人 ナビゲータ付き

STAMP

ナビゲータ無し

STAMP

どちらのSTAMPが経路案内として適切か

1人

16人 ナビゲータ付き

STAMP

ナビゲータ無し

STAMP

図２．利用者インタフェースの例  

表１．実験でのコンテンツの用途と，用いたメディア  



 

  

ナビゲータ付きとナビゲータ無しの STAMP とで

の経路案内としての適切評価の理由 

ナビゲータつきの STAMP 

・キャプションを読まなくても，ビジュアルに

進むべき方向が分かる． 

・目的地が明確な場合は，ナビゲータがいたほ

うが，より誘導しやすい         

・方向を指してくれるので，分かりやすい． 

・親しみが持てる． 

・キャラクタが面白い動きなので． 

ナビゲータなしの STAMP 

・何もない方が情報として良いと思う．  

 

 

５.１.２ テキスト情報の評価 

テキスト情報にはランドマークの案内や，空間の

雰囲気を示す情報や，方向を示す情報を含み写真の

説明文としての役割を果たす．  
 アンケートの結果によると，説明文はシーンの中

の注目すべき部分への意識付けを行うことができ，

案内する上で有用だということが分かった．  
テキスト情報は，シーンを補う情報として機能して

いることが確認できた．  (図５，図６ )．  

 
 
キャプションの有用性の判断理由  

はい  
・音声の方がもっと良いと思う．  
・写真だけでは，注目すべき点が分からな

いので有用だと思う．  
・写真の中の重要な情報を強調することに

なるので，分かりやすい．  
・画像をクリックする際の場所の位置決め

になる．  
・写真だけではつかみにくい部分を補う効

果があると思う．  
・画像を補充できるコメントが多かった． 
・地図を見ながら歩いたが，実際にみた風

景と重なったため良かった．  
・これから進むべき方向のガイドとなる． 
いいえ  
・小さい字だと読みにくい人もいるのでは． 

 
 

５ .１ .３ナビゲーションとしての評価と課題  
実際に，経路案内のコンテンツを見て訪問した人

の意見では，イメージが頭の中に残り，それに従っ

てたどり着くことができたという意見が得られ，

STAMP とキャラクタ，テキスト情報を融合した空

間プレゼンテーションが経路案内に適している反

面，課題も多く残された．アンケートで，STAMP
が経路案内として役に立ったかどうかという質問

に対し，「どちらでもない」という回答者の意見に

は，写真撮影時の構図や，写真どうしの接続に際し，

人間工学的な観点や，心理学的な観点の必要性を問

われた．写真の構図の重要性は，STAMP が複数枚

の風景写真を写真内の共通部分で接続するため，共

通部分の大きさや形状や写真に対しての共通部分

の位置によっては，不自然な連続的移動空間となっ

てしまうためである．さらに，地図メディアを融合

し，位置情報や視野方向をいれた方が良いというこ

とも分かった．また，閲覧環境は，歩行時でも可能

であることが望ましく，モバイルでの閲覧も考慮す

べきだという課題を得ることができた．  
 
５.２ 住民参加のまちづくり  

われわれは，住民からのボトムアップな情報提供

による，多くの人々との空間情報の共有を行なうた

めの枠組みとして，BBS と STAMP の融合による，

地域コミュニティのためのシステムを提案してい

た［7］．しかし，単にメディアの融合を行なうだ

けではなく，具体的なユースケースを想定したメデ

ィア融合やマルチメディア・コンテンツの配信方法

を検討することを，新たな課題となった．住民参加

のまちづくりにおけるコミュニケーションの場を

想定した地域コミュニティ支援ポータルサイトと

しての提案をし，実装したシステムを紹介する．  

 
 

５.２.１ 地域コミュニティ支援ポータルサイト 

都市計画の分野では，住民参加がキーとなってい

る．地域コミュニティ支援ポータルサイトの役割を，

単に住民の間でのコミュニティではなく，専門家と

図５．説明文の有用性  

図６．被験者の意見  

図４．被験者の意見 

説明文が案内として役立った
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図７．地域コミュニティ支援ポータルサイト 

の概念図  



 

  

住民の双方向にわたる意思疎通の場として考えて

いる．  
都市計画における計画案を専門家から住民

へ，プレゼンテーションを行なうことができ，

また専門家は住民からのボトムアップの情報

を収集することができるサイトの設計を行な

っている．図７は，地域コミュニティ支援ポ

ータルサイトの概念を示している． 

ボトムアップ情報収集の方法として BBS がある．

さらに，空間に関しての BBS を，空間 BBS として

捉えることができる．今日，地図をインターネット

上で共有し，住民からの投稿情報を共有するための

方法がいくつか提案されているが，それらは全て空

間 BBS の一つとして考えることができる．れわれ

われが地域コミュニティ支援ポータルサイトとし

て提案する STAMP BBS は，STAMP とテキストの

メディアを用いることにより，専門家側の計画を明

らかにすることができる．住民は，BBS を利用しそ

の計画案に対して意見の場をもてる仕組みとした．

このような仕組みにより，住民は，自由に投稿する

ことができ，多くの住民の間で地域に関して考える

機会が増え，地域活性化に有用だと考えられる． 

一方，現在，多くの場で提案されている，地図を

ベースとした空間 BBS では，広範囲にわたって，

多くの人々が情報共有できるという利点がある．逆

に，空間プレゼンテーションをベースにした空間

BBS では，範囲は大幅に限定されてしまう．しかし，

シナリオに基づいたプレゼンテーションにより，流

れがある中での情報収集が可能である．表２は，２

つの空間 BBS を比較した表である． 

 

表２．地図をベースとした空間 BBS との比較  
ベース 地理 的範 囲  特徴  

地図  自由度がある 
住 民 の 投 稿 情 報 と 位

置 を確 認 しながら情 報

収集ができる 

空間プレゼン 
テーション 限定される 

住民の投稿情報をプレゼ

ンテーションの流れに沿

って収集でき，空間をイメ

ージしやすい 
 

５.２.２ システムの概要と機能 

 

表３．STAMP BBS の主な機能 

機能 （1）閲覧（テキスト，STAMP，Webページ） 

 （2）検索(テキスト) 

 （3）投稿（タイトル，意見･感想） 

 （4）ナレーション 

 

本節では，システムの機能について説明し，BBS
の利用方法を紹介する．表３で STAMP BBS の主

な機能をまとめた. 

閲覧の機能は，空間プレゼンテーションの閲覧の

他に，投稿情報や，Web ページの閲覧が可能であ

る．STAMP の写真内に表示されるテキストは,サブ

ジェクトを示している．シーン内のサブジェクトに

触れると，投稿情報が表示され，簡単に閲覧するこ

とができる．(2)検索機能は，ユーザが指定したキ

ーワードをもとに,その投稿情報を表示する機能で

ある．投稿の機能は，投稿の対象が大きく 2 つに分

けられる．一つは BBS におけるテーマとなるサブジ

ェクトの投稿，もう一方は，サブジェクトに対して

意見や感想を投稿する機能である． 

 

図８．利用者インタフェース 

 

サブジェクトは,シーンの適切な位置に表示させ

ることが可能である．  

システムのユーザインタフェースは，3 つのウィン

ドウで構成している．表４は，ウィンドウの種類と

目的を示している．図８は，本システムの利用者イ

ンタフェースの表示例および，そのときのウィンド

ウ構成を示した．  
 

表４．ウィンドウの構成と目的  

ウィンドウの種類 目的 

STAMP ウィンドウ プレゼンテーション，サブジェクト

の投稿 

BBS フレーム 投稿情報の閲覧，検索 

投稿フォーム 

フレーム 
投稿 

 

５．２．３ システムの考察  
 実装システムは，社団法人住宅生産団体連合会の

『住宅・住まい Web』の地区再生のアイデアとして

提案している．このサイトでの運用を通じてシステ

 

STAMPフレーム 

BBSフレーム

説明文

 

STAMPフレーム 

BBSフレーム

説明文



 

  

ムの考察を行なった．従来，まちづくりなどの計画

案を共有する場合は，２次表現の図面や地図を基本

として意見交換を行なうことが多くあったが立体

的な表現には劣ることが多く，一般市民には専門的

な知識が必要とされた．また３次元表現の模型など

は，場所や時間の拘束を伴う問題があった．しかし，

STAMP は，模型写真，図面を活用し擬似３次元空間

を構築することができ，更にインターネットを介し

て多くの人々が時間や空間を問わず閲覧すること

ができる．一方，BBS はインターネットにおける議

論の場，知識共有の場としての役割を果たしている．

この２つのメディアの融合により，利用者間で実空

間のイメージを共有しながら，詳細な部分での議論

が可能になることが示された．今後，このシステム

の活用が期待できる他の用途としては，住民の間で

まちの危険な場所などの把握を行なうための地域

コミュニティサイトとしての活用が考えられる．風

景写真を基本に議論することで，その場所の雰囲気

を多くの住民の間で察知することができ，問題意識

を高めることができる．  
 

６ .おわりに  
経路案内としてのコンテンツの作成および，まちづく

りにおけるコミュニケーションの場を想定したシステ

ムの実装を行なった．さらに，実際に多くの人がそれら

のコンテンツを利用できる Web サイトや Web ページを

設け，実地に基づくコンテンツの評価および，コンテン

ツに使用したメディアの適性の調査・考察を行なった．

その結果，風景写真シークェンスの STAMP は多くの人

に対して実空間を体感させる効果があることや，

STAMP を他のさまざまなメディアと融合することは，

相乗効果が望め，より詳細で豊かな空間情報を構築でき

ることが確認できた．他のさまざまな用途での利用にも

期待できる．今後の研究課題としては，今回対象としな

かったメディアと STAMPを融合したコンテンツを作成

し，ユーザからの評価を得ると共に，人の空間認知能力

を考慮した空間情報の配信方法の検討などがある． 
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