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1. はじめに
イベントにおける参加者交流を自律的に支援するためのシ

ステムが求められている．本研究では，そのための手段とし
て，デジタルサイネージに着目した．コミュニティにおける
イベントでは，話題提供等を目的として，複数人が表示され
た写真をコンテンツとして表示するデジタルサイネージを用
いる場合がある．例えば，結婚式や同窓会等において，思い
出の写真や動画を画面に表示することで，場の雰囲気を盛り
上げることが可能である．本研究では，表示するコンテンツ
やそのタイミング・位置・サイズ等を，静的に決めるのでは
なく，場の雰囲気に応じて自動的に制御することで，参加者
交流を効果的に支援することが可能になると考えた．
本研究では，会場の状態（盛り上がりの度合い，コンテン

ツ閲覧状況）から表示するコンテンツやその表示方法を切り
替えるだけでなく，参加者間でコンテンツを共有し自由に閲
覧することを可能にするシステムを試作した．
本システムでは，本研究で開発済みの多層 Canvas同期機

構を用いることで，多数のデジタルサイネージ上での，リア
ルタイムなコンテンツ同期を目指した．

2. 参加者交流型デジタルサイネージ
本研究では，イベントにおける参加者の交流を支援するた

め自律的なコンテンツ表示管理機能を持つデジタルサイネー
ジを，参加者交流型デジタルサイネージと呼ぶ．自律的なコ
ンテンツ表示管理機能は，イベントにおける場の盛り上がり，
および閲覧者の様子を考慮して，システムが選択した画像や
動画等のコンテンツの表示方法を自動的に決定する．さらに，
コンテンツを介在した参加者間のインタラクションを支援す
る．本機能は，エフェクト管理機能，コンテンツ選択機能，
およびコンテンツ共有機能の 3機能から構成される．
本システムにおけるコンテンツ表示画面は，共有画面お

よび専有画面に区別される．共有画面は大画面のデジタルサ
イネージであり，同時に複数の参加者が，コンテンツを閲覧
することを想定している．専有画面は，参加者各自が個人で
自由にコンテンツを閲覧することを想定した画面であり，ス
マートフォンやタブレット端末を想定している．
以下，各機能について説明する．

2. 1 エフェクト管理機能

共有画面上に表示される複数のコンテンツは，エフェクト
が付与される．システムが持つ各エフェクトは，参加者の閲
覧行動に与える影響が異なっている．本研究では，場の盛り
上がりや参加者の閲覧行動に従って適切にエフェクトを選択
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することで，参加者交流を促すことを目指している．例えば，
コンテンツが同一円周上を運動するエフェクトがある．この
エフェクトは，参加者の視線移動を減らすことを目的として
おり，このとき参加者は， 円周上のある 1 点を見るだけで
複数のコンテンツを閲覧することができる．また，本エフェ
クトは楽しさを感じさせるエフェクトであるので，楽しさを
感じさせるようなコンテンツに対して参加者に集中して欲し
いときに使用する．

2. 2 コンテンツ選択機能

コンテンツ選択機能は，共有画面に表示するコンテンツを
サーバーに保存されたコンテンツから選択する機能である．
さらに，選択された各コンテンツの表示面積およびアニメー
ションの速度を決定する．本研究では参加者のコンテンツへ
の関与を促すために，共有画面内のコンテンツにより醸成さ
れる盛り上がりの度合いを，会場の盛り上がりの度合いと同
程度にすることを目指している．

2. 3 コンテンツの共有機能

コンテンツ共有機能は，参加者間の交流を支援するために，
参加者の持つモバイル端末（スマートフォンやタブレット端
末等）を利用して，専有画面および共有画面間においてシー
ムレスにコンテンツを共有するための機能である．モバイル
端末からサーバーへ送信されたコンテンツは，他のモバイル
端末で閲覧およびダウンロードが可能である．専有画面では，
コンテンツに対してアノテーションの付与，手書き入力等が
可能であり，容易な情報の付加を可能としている．

3. システム構成
図 1にシステム構成図を示す．本システムはコンテンツを

閲覧するためのクライアントと，コンテンツを管理するため
のサーバーで構成されている．
クライアント側ではパソコン機器からの通信と，モバイル

端末からの通信で表示画面を分ける．パソコン機器では共有
画面が表示され，モバイル端末では専有画面が表示される．
共有画面では，高速な描画を可能とする多層 Canvas同期機
構を用いる．
サーバー内にはコンテンツ処理機構 A，コンテンツ同期機

構 B，コンテンツ選択機構 Cがある．また，コンテンツ処理
機構Aでは送られてきたコンテンツに対して属性の付与を行
い，そのコンテンツと属性はそれぞれデータベース a，デー
タベース cに保存される．その後コンテンツはコンテンツ同
期機構に送られ，全てのクライアントへ送信される．
センサー群で取得した情報で興奮度 a，また，外部機器で

撮影した会場の様子から閲覧度 bをそれぞれ計算し，どちら
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図 1: システム構成図

も選択機構へ送られる．選択機構は，選択したコンテンツや
表示方法の情報を，全パソコン機器クライアントに対して送
信する．
本システムにおける共有画面間のコンテンツ同期には，多

層 Canvas同期機構を利用している．多層 Canvas同期機構
とは，高速な描画と，およびコンテンツの同期を可能とする
コンテンツ表示システムである．本同期機構を介して，コン
テンツ，位置，およびサイズ等を同期する．

3. 1 コンテンツ処理機構
コンテンツ処理機構は，モバイル端末から送信されたコン

テンツに属性を付与する．ここでの属性とは，画像および動
画の場合，それぞれ，人物被写体・撮影場所・撮影日時の 3

属性，および撮影場所・撮影日時の 2属性である．本システ
ムは，人物被写体の取得において，画像認識により識別され
た人物に識別名をつけ，サーバーのデータベースに保存する．
コンテンツにはその人物の識別名を属性として付与する．既
にデータベースに同じ人物が保存されている場合は，データ
ベース中の識別名を利用する．同一人物の判定には，画像認
識の個人識別により判断する．撮影場所や撮影日は，画像・
動画データに含まれる Exif情報等のメタ情報から取得する．
次に，属性の付与が終わったら，コンテンツは全てのクラ

イアントに送信される．これにより，リアルタイムに保持す
るコンテンツを同期することができる．また，コンテンツと
その属性の情報をデータベースに保存しておく．

3. 2 表示するコンテンツの選択
本研究において，閲覧者の望むコンテンツは，自分が写っ

た画像や， その画像に関係のあるコンテンツであると考え
た．具体的には，コンテンツ選択処理において，閲覧者の映
像が含まれるイベントに関するコンテンツを選択する．その
ために，システムは，閲覧者を撮影し識別した上で，その閲
覧者が含まれるコンテンツを重み付けする．さらに，重み付
けされたコンテンツと類似した日時および場所を含むコンテ
ンツを優先的に選択する．該当するコンテンツが存在しない
場合は，ランダムに選択する．

3. 3 コンテンツ表示方法の変更
本システムは会場の盛り上がりを，コンテンツのサイズや

アニメーションで表現することにより，会場に合わせたコン

図 2: 実行例

テンツの表示を行うことを目指した．本システムは興奮度 a

と閲覧度 bから，共有画面に表示するコンテンツのサイズ・
アニメーション速度・運動する円の半径の値を変える．これ
らの値は，abを引数としてシグモイド曲線を作る．

4. 実行例
図 3に本システムの実行例を示す．左側が専有画面，右側

は異なる共有画面を上下に並べたものである．
上二つの実行例から，異なる共有画面上で表示されるコン

テンツが同期されていることがわかる．また，コンテンツの
サイズや運動する円の半径，アニメーション速度から，左側
にあるコンテンツの円の方が盛り上がっている印象を受けた．
専有画面の真ん中に表示されているのがコンテンツである．

画面下にあるボタンをタップすることでコンテンツのダウン
ロード・アップロードが行える．これにより，参加者間での
コンテンツ共有ができた．

5. おわりに
本研究では，表示するコンテンツとその表示方法の切り替

えを行う，コンテンツ共有が可能なデジタルサイネージを試
作した．また，多層Canvas同期機構を用いることにより，高
速なコンテンツの描画を可能とした．
本研究では，閲覧者は自分に関係のあるコンテンツを望む

と仮定し，そのコンテンツを選択し表示すれば参加者交流の
支援になると考えた．また，コンテンツの表示方法で会場の
盛り上がりを表現することにより，場の雰囲気に合わせたコ
ンテンツ表示が可能となり，より効果的な支援ができると考
えた．
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