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修士論文 2013年度（平成 25年度）

-Sound Concourse-

「歩き」で奏でる

メロディーロードのデザイン

論文要旨

「Sound Concourse」とは、公共施設の中で歩く際に、自身の「歩き」が奏でる

音を聞くことで、来館者が楽しく散歩するように歩くことを促すインタラクティ

ブなメロディロードである。来館者は普段なにげなく歩いている時、音がなる。更

に歩いて行くと連続した音が聞こえてくる。その音の連続により生成されるメロ

ディによって、来館者は音のインタラクションに気づき、理解する。来館者は音

のなる方向に歩いていくと、生成されるメロディは、歩きに対して、気持ちよさ

や楽しさを演出する。これにより、来館者は楽しみながら、歩く。このように、来

館者は公共施設内において、音のインタラクションにより、楽しみながら歩くこ

とで、いままでとは違う視点で空間体験を得ることが出来る。それにより、なに

も考えることなく歩いてきた場所に楽しさや気持ちよさを得ることができる。本

論文では、先行研究を踏まえた上で、Sound Concourseのコンセプトの提案から、

それを実現する設計・実装について述べる。また、Sound Concourseを公共複合施

設である iiasつくばに導入し、ユーザースタディを行うことで、SoundConcourse

の有効性を考察した。
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2013

Sound Concourse

Designing a ”Melody Road”

Where Steps Play Music

Summary

”Sound Concourse”is an interactive ”melody road” that stimulates visitors of

public facilities to have fun taking a walk by listening to the sound that their walk

creates. When visitors walk in their usual manner, they will hear sounds. As they

keep on walking, they will hear a sequence of sounds. When the sounds become

a melody, visitors will realize the sound interaction. The melody created brings

comfort and pleasure to the visitors, and visitors can have fun while walking

because of this. From this sound interaction system, visitors can have walking

around in shopping malls where they gain a new shopping experience and can

have fun just by walking.

In this thesis, after research on previous studies, the concept, design, and imple-

mentation of Sound Concourse is proposed.Also, the validity of Sound Concourse

is investigated by implementing it in iias Tsukuba, a shopping mall ran by Daiwa

House Industry Co., Ltd., and conducting user studies.

Keywords:

Architecture, Sound, Interaction design, Ubiquitous Computing

Graduate School of Media Design, Keio University

Arata Uesugi
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第1章

序 論

本研究では、「歩き」が奏でるメロディーロードのデザインについて述べる。ま

た、このような場を実現するための一つの事例として、日常的に公共施設を使っ

ていて、慣れてしまった施設を音のインタラクションによって、公共施設の空間体

験の再構築を取り上げつつ、デザインプロセスの詳細や有効性のテストについて

述べていく。本論文で述べるメロディロードとは、公共施設の中で歩く際に、自

身の「歩き」が奏でる音を聞くことで、来館者が楽しく散歩するように歩くこと

を促す道である。このことを本論文では、Sound Concourseと呼ぶ。

「Sound Concourse」とは、公共施設の中で歩く際に、自身の「歩き」が奏でる

音を聞くことで、来館者が楽しく散歩するように歩くことを促すインタラクティ

ブなメロディロードのデザインである。Sound Concourseは、公共施設に訪れた

来館者の歩みを音のインタラクションで、次の一歩を楽しく踏み出したくなるよ

うに演出する。公共施設に訪れたが普段のように歩いていると、音がなりはじめ

る。更に歩いて行くと連続した音が聞こえてくる。その音の連続により生成され

るメロディによって、来館者は音のインタラクションに気づき、理解する。来館

者は次の一歩が生成されたメロディの続きを奏でることを理解しているので、そ

れを楽しみとして歩み始める。そして、自分が奏でている「音」を聞きながら歩

いていると、普段歩いている道筋とは違う道筋を通っている。これにより、来館

者は楽しみながら歩くことができる。

SoundConcourseをつくった理由は、２つある。一つ目は、日常的に公共施設

を使っていて、慣れてしまった施設を音のインタラクションによって、新しい視

点で施設を体験を提供できるのではないかと考えたためである。音のインタラク

ションによって、来観者は、これまで歩いてきた経路とは違う経路で歩くことがで

1



き、新しい視点で使い慣れた公共施設を楽しく歩くことができる。来館者はSound

Concourseを歩くと、音のインタラクションに気づき、音を奏でる。一歩進むと

音がなり、また、進む方向によって違う音がなるので、次の一歩を楽しみにしな

がら進む。時には、方向を変えながら、進んでいく。そのように歩いていくこと

によって、来観者は、これまで歩いてきた歩き方とは違う歩き方で歩いて進み、

いつもとは違った視点で歩くことができる。２つ目は公共施設において、視覚的

なデザインが為されているが、聴覚のデザインは行われていてない。加えて、聴

覚に働きかける音には、視覚に働きかけるグラフィックとは異なる、対象をみな

くても、瞬時に理解でき、感性に訴えかけ、一時的に働きかけるという特性があ

り、来観者の身体感覚をより拡張することができる。これらの特性により、来観

者それぞれに、働きかける音のインタラクションのデザインが出来ると考えた。

グラフィックのデザインは、設置された空間にいるすべての人がいつでも同じよ

うに認識する。それに対して、音のデザインは、設置された空間にいる人の、そ

の時々の行動や位置で認識が異なる。具体的に、歩いている人は、歩調に合わせ

た音であるけれど、実際には他にも来観者はいて、その人たちにとっては、BGM

のような音となる。これらにより、本論文において、Sound Concourseを制作に

あたった。

Sound Concourseは大和ハウス工業がつくば研究学園で運営するショッピング

センター iiasつくば1（図 1.1）の”ハートアベニュー”（図 1.2）に導入された。本

研究では、大型公共施設の商業に特化した施設として扱った。ハートアベニュー

は iiasつくば内のサブロードとされており、来館者の往来がメインストリートよ

りも少ない。

設定したゴールを達成するに当たり、ハートアベニューにおいて来館者がどの

ように公共施設を利用しているのか、来館者の行動のきっかけとなっている要素

は何なのかを探るべく、民族誌調査を 2012年 5月 6日 (日)～5月 12日 (土)に行っ

た。民族誌調査で観察した内容を分析し、来館者を 2種類に分けた。時間に余裕

がない来館者と時間に余裕がある来館者である。前者は目的の場所に向い、目的

を達成したらそのまま帰る。あるいは、ちょっとした、たい焼きなどのお菓子を購

1iiasつくば http://www.daiwahouse.co.jp/company/

2



図 1.1: iiasつくば 図 1.2: ハートアベニュー

入して、家族へのお土産にと、持って帰る。後者は、目的は手段でしかない。楽

しむことが目的で、目的のものを購入することは、手段となっている。服を見に

来た女性らは、服を見るだけでなく、雑貨もみて、ランチもして、結局、小さな

雑貨だけ購入して、大型商業施設から出て行った。目的は達成されていないが、

それはまた次の楽しむための理由へと持ち越されるだけなのである。そのため、

Sound Concourseは時間に余裕がある来館者のショッピング経験の再構築のため

のデザインを試みる。Sound Concourseは、このような来館者のショッピング体

験のデザインにつき、３つの要素を持っている。

1. 音を用いる

2. 「歩き」という行為がインタラクションを生む

3. 楽しさや気持ちよさを体感させる。

公共施設において、視覚的な要素が主要である。つまり、目に見えるものがそ

の場の雰囲気や来館者の行動の主な動機付けとなっている。デジタルサイネージ

も同様である。しかし、近年、音や光や匂いによって、新しい行動の動機付けを

行なっているケースがある。複合公共施設である表参道ヒルズでは、「時間的に音

が変化したり、その時にしか出会えな い場所にしたい。いる場所によって体験で

きる音がちがう空間をつくりたい、という考えから、表参道に面して植えられて

いるケヤキの動きをセンシングし、その動きをもとに、プログラムを介してリア

ルタイムで音を生成している2。
2音響設計 出井祐昭による http://elproduce.com/

3



公共空間において、来館者にあわせて、空間が変化していく試みも行われてい

る。大学の研究室内にインタラクティブなディスプレイとそのディスプレイと連

携するソフトウェアを導入した iRoom3は、作業空間が用途や行為にあわせて変

化していくことで研究室でのミーティングや作業の効率化をはかっている。また、

M[you]sic」は、4センサーで空間の人通りの量に合わせて、4段階で音楽を出力す

る。例えば、人通りが増えるにつれて、音楽を演奏している楽器が増える等の演

出を行った。流れている音楽を口ずさむ、子供がスキップするなどの行動が見ら

れたという。

Sound Concourseは、まず、聴覚に着目する。人は音を聞くことで、多くのこと

を知ることが出来る。人は音を聞くことによって、音源が何かを知り、それがど

のような属性を有するかを知ることが出来る。バタンと閉まるドアの音から、閉

められた強さ、ドアのサイズや材質、部屋の大きさなどの情報まで獲得すること

が出来る5と言われている。つまり、人は、今ここの音を聞いて、ここはどこなの

か、誰がいるのか、何をしているのか、を把握して、感じることが出来る。それだ

けでなく、テレビや映画では、視覚的情報と同調させて音楽を流すことで、心理

状況や言葉では伝えられない状況などを伝えている。また、情報という観点から、

視覚的情報は、いつでも見ることができるため、定常的な情報表示に適している。

それも、限定した範囲に表示され、閲覧者は目を向けて、見なければ、その情報を

得ることが出来ない。聴覚を用いた情報は、時系列存在し、時間が限定されるた

め、電話を取るときなどのタイミングの伝達に有効であり、また、変化する情報

の表示にも適している。それも、目や顔を向ける必要はない。しかし、一度に把

握できる音というには限られているため、一度に示せるメッセージの数が限られ

る6。以上が音の特徴になる。それらを長所・短所として整理すると、以下のよう

になる。長所としては、対象を注視しなくてよい、瞬時に検知できる、背景音と

して利用できる、並列的に聴取できる、時間分解能に優れる、感性に訴える、統

3Johanson, Fox and Winograd (2002)“The interactive workspaces project: Experiences with

ubiquitous computing rooms”
4牛田, 青池, 丸山, 森田 (2008)「公共空間向けインタラクティブミュージックシステム M [you]

sic (ミ・ユー・ジック) の提案:試作システムの開発と社会実験報告」
5Gaver (1989)The SonicFinder: An interface that uses auditory icons
6Gaver (1989)The SonicFinder: An interface that uses auditory icons
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一的な構造体系を有する、といったことがある。その一方、微妙な差を区別しに

くい、位置を確実に認知しにくい、絶対量として認知しにくい、うるさい、会話

の邪魔になる、拡散する、持続性がない、印刷がない、識別能力において、個人差

がある、といった短所もある、という7。こうした特徴の中、Sound Concourseは、

前を通る人に対して、短い音を複数回、人の歩きに応じて、発信することで、人

は注視しなくても、音に気づき、感性に訴えることができ、また、短い音のため、

会話の邪魔にもなることなく、人の興味を引き付けることが可能だと、考えた。

また、インタラクションデザインの観点からは、ユーザーの身体を使ったイン

タラクションを行うことで、創造的活動において重要な全体的なイメージを構成

を促進し、学習容易性を向上させることが可能になるという8。創造性を向上させ

るという。あるいは、音と身体とのインタラクションでは、音の「発見」と「探

索」という学習しながら楽しむことができるという9。

Sound ConcourseはGoodwinが紹介するペルソナ・シナリオ法を用いて設計を

行った10。シナリオから Sound Concourse の以下のフレームワークを定めた。

1. 来館者が設置された場所の前に差し掛かってきたら、音を出力する。

2. 来館者が設置された場所の前を並行的に歩くと、前に出力された音とは法則

的に変わる音が出力される。

3. 道筋を変えようとすると、一度目とは違う法則で音が出力される

4. 道筋をかえ、ある場所の前に立つと一度目、二度目とは違う音が出力され

る。

このフレームワークを元に、Sound Concourseの構成要素であるスピーカー、

7Welsh and Llinás (1997)”Some organizing principles for the control of movement based on

olivocerebellar physiology”
8市野, 順子, 順子, 順子, 順子 (2012)”Vuzik：子どもの創造的音楽表現のための全身を使ったイ

ンタラクションシステム”
9Khoo, Merritt, Fei, Liu, Rahaman, Prasad and Marsh (2008)”Body music: physical explo-

ration of music theory”
10Goodwin (2009)“Designing for the digital age”
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音源の設計を行った。実装では一つのスピーカーを制作し、設置・導入・実験を

行った。

センサー付きスピーカーのセンサーが設置された場所の前を通る来館者の位置

を検出し、その位置にあわせてスピーカーが音を出力する。そのセンサー付きス

ピーカーは、来館者の目に触れないところに設置する。什器の天板の下部や、机

の裏側に設置する。そして、その設置されるところは、とりわけ印象が薄い所に

設置する。本研究においては、これまで歩いてきた歩き方とは違う歩き方で歩い

て進み、いつもとは違った視点で歩くことを目的としていたので、日常的に利用

される通りすぎることが多い場所の什器に設置した。

　

2 月 26 日 (火)～3 月 3 日 (日) に、iiasつくばのハートアベニュー内に Sound

Concourseを導入した。その際、来館者が、公共施設を歩いている際に、自分の

「歩き」が奏でる音を聞きながら歩んでいくことで、いつもとは違った視点で歩く

ことできる経験を示す。本論文では、Sound Concourseを構築するにあたり、ス

ピーカーを設置した店舗にて来館者の行動を観察した。その中でも、設計時に作

成したシナリオに近い行動を取った 6組の来館者の動きに焦点を当て、記述・考

察を行った。

本論文は 6章の構成から成っている。2章では関連研究の調査を行い、Sound

Concourseが貢献する研究領域について述べる。3章では Sound Concourseのコン

セプト、コンセプトをデザインするために行った民族誌調査・プロトタイプの作

成、Sound Concourseの設計について述べる。4章では Sound Concourseをハート

アベニュー内店舗に導入した際の実装について述べる。5章では Sound Concourse

をハートアベニュー内店舗に導入し検証を行った結果について述べる。最後の 6

章では、本論文の結論と今後の展望について述べる。

なお、調査・分析・スピーカーモジュールの設計・実装に至るまでの活動は、著

者を含む慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科 iiasプロジェクトの 2012年

度メンバーによる共同作業によるものである。本論文では、著者の主な貢献範囲

である、通路全体のデザインを行う、Sound Concourseの設計の有効性について

の考察に軸を置く。
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第2章

関 連 研 究

本研究では、商業施設の来客者がいままで見ることのなかった店舗に出会うこ

とが出来る機会を音で提供するものである。本章では、「建築都市空間」「音と身

体性」「インタラクションデザイン」の三つの分野を外観して、関連研究について

述べ、本研究の貢献する分野を明示する。

2.1. 建築空間

　本項では、都市空間に関する先行研究を「空間とインタラクション」「エント

ランス空間の入りやすさ」「都市と楽しさ」という三点から、概観していく。これ

らを踏まえ、店舗と出会う機会を提供するための設計における本研究の位置づけ

を明示していく。

空間とインタラクションデザイン

　空間におけるインタラクションデザインは、ハードウェアとしての建築部分

のことを指すことが多い。ハードウェアをインタラクティブにデザインするとい

う試みが行われている。現実世界における様々な場面で事例である。

BradらのThe interactive workspaces project1では、その建築部分のハードウェ

アをインタラクティブな空間、”iRoom”を開発することで試みた。IRoomとは

ユビキタスコンピューターが埋め込まれた作業空間であり、2～15人で行うミー

1Johanson et al. (2002)”The interactive workspaces project: Experiences with ubiquitous com-

puting rooms”
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ティングや共同作業をサポートすることを目的に開発され、自分たちで実際に使

用しながら開発を進めていった。Bradらは、この論文において、「ひとつの空間

における共同作業をサポートすること」「使用していくなかで、自然と使いこなせ

るようになること」「作業空間における基準となるソフトウェアは応用可能である

こと」「不具合が起きることを前提にして復旧を用意に行えること」が重要だと

述べている。それにより、ユーザーが作業に集中して取り組むことが出来るとい

う。操作や入力が最小限であるからだ。この部屋は、複数のグループに使用して

もらった際には、いずえれもポジティブな意見が返ってきたという。

また、公共空間でのインタラクションデザインする試みも行われている。青池

祐香らはインタラクティブミュージックシステム、「M[you]sic」の開発を行った2。

M[you]sicは地方自治体の活性化、公共空間の環境向上やイベントを盛り上げるた

めに活用されることを目標に開発された。この研究で青池らは、「積極的なアク

ションではない参加」が重要だと考えた。雰囲気に合わせて、変化を加えた雰囲

気を出力することが大事だと考えたからである。システムとしては、センサーで

空間の人通りの量に合わせて、4段階で音楽を出力する。例えば、人通りが増え

るにつれて、音楽を演奏している楽器が増える等の演出である。2007年に実際に

M[you]sicを地域の公共施設に設置し、運用をした。稼動時に比べると、通過者の

平均通過時間は 0.9秒長くなった。他に見られた効果としては、その場にとどま

る、引き返す、M[you]sicから流れている音楽を口ずさむ、子供がスキップするな

どの行動が見られたと述べている。

建築空間とテクノロジー

藤木と佐藤は 2006年に、スマート・アーキテクチャーについて論文を発表し

た3。この論文において藤木らは、「知覚、判断、応答の機能を備えており、環境

の変化を感知し、それに自動的、反射的あるいは知的に応答して、自らを変化さ

2牛田他 (2008)「公共空間向けインタラクティブミュージックシステム M [you] sic (ミ・ユー・
ジック) の提案:試作システムの開発と社会実験報告」

3藤木, 佐藤 (2006)「『スマート・アーキテクチャー』という概念について : 素材および環境応
答性に着目して (概念・テキスト, 建築計画 I)」
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せる建築」をスマート・アーキテクチャーと定義した。そして、スマート・アー

キテクチャーの 5つの特徴を挙げている。5つとは、

　 1 : リアルタイムで応答する即時性

　 2 : 1つの環境状態に限らず反応する流動性

　 3 : 知的性能が外部ではなく自らの内部にある自己作動性

　 4 : それぞれの応答が別個の、そして予測可能な選択性

　 5 : 応答が活性化する事象に局所的である直接性

である。このような特徴を持った建築を実現するためには、スマート・マテリア

ル、スマート・ストラクチャー、スマート・テクノロジー、スマート・システム

などの要素が必要であると述べている。(この際、藤木らは外的環境の変化に応じ

て、性質や振る舞いを変化させる材料や技術、システムに対してスマートという

言葉を用いている。)まとめとして、藤木らはスマート・アーキテクチャーは今

後、学習、自己組織化、自己修復、自己診断のような生物が備えている機能を有

していくであろうとしている。同様の研究分野において、三田と岩澤は 2007年に

建築空間を生命化のためのスマートセンサネットワークのプロトタイプを作成し

た4。この研究で三田らは建築の現在の健全性を診断するシステムのインフラとな

るセンサネットワークのプロトタイプを作成した。このプロトタイプは、データの

判断やネットワークを用いたデータ送信を行うことができる頭脳を持ったスマー

トセンサーと、データを保存するデータベース、データを閲覧するwebインター

フェイスから成る。スマートセンサーは 3軸加速度計とマイコンで構成され、取

得したデータをデータベースへと送信した。この際、センサネットワークは通信

の負荷を抑えるためにセル構造センサネットワークを用いて実現した。このネッ

トワークはセルと呼ばれるセンサーの集合単位の階層構造によって成り立つ。三

田らは 1000ノード程度の規模をもつネットワークはセル構造ネットワークの採用

が望ましいと述べた。このシステムの構築を踏まえて、三田らは環境に対して能

動的な建築が実現するためには、インフラとなるセンサネットワークが必要であ

ると述べた。

4三田, 岩澤 (2007)「建築空間の生命化のためのスマートセンサネットワーク (ヘルスモニタリ
ングシステム,構造 II)」
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都市と楽しさ

都市空間で楽しさが利用者の生活における問題を時より解決することがある。

フォルクスワーゲンのキャンペーン、The Fun Theory5は、楽しいっていうただ

それだけのことが、人々の行動をより良いものに変える一番簡単な方法という考

え方に基づき、様々な実験を行った。6

例えば、地下鉄では、階段とエスカレーターが並列しているが、ほとんどの人

がエスカレーターを使用する。そこで生まれる疑問、どうやったらもっと多くの

人々に階段を歩いてもらえるようになるか、について、このキャンペーンでは、階

段を音階を奏でるピアノの鍵盤にすることで、”楽しんで”階段を上ることができ

るのではないか、という仮説を立て、実験を行ったところ、階段を使う人たちが

66％増えることに成功した。

次に立てた仮説は、ごみを捨てるのが楽しくなると、都市の利用者はゴミを捨

てるのではないか、である。この仮説に対して、制作したものは、ゴミを捨てる

と「ヒューカランカランコローン」と、あたかも地中深く前人未踏のレベルまで

穴が掘られているかのような落下音を立てるゴミ箱である。初めに使用する人は、

日常的にゴミを捨てる人であるが、その人が捨てると、落下音に気づき、ゴミ箱

の底を覗こうとするが、周囲を見てもう一度ゴミを捨てるのである。すると周り

で何気なくゴミ箱が視界に入っていた人々は気になり初め、ゴミをゴミ箱まで持

ち運び捨てる。すると落下音がなり始める。そうすることで、都市空間の利用者

がゴミを捨てるようになるというゴミ箱である7。これにより、１日に 72kgのゴ

ミが捨てられるようになった。

他方、都市空間における楽しさとして、突然の出来事に出会いという楽しさが

あげられる。その楽しさを演出する方法の一つのしてフラッシュモブがある。2012

年に、スペイン・カタルーニャ州サバデイに本店を持つサバデイ銀行が創立 130

周年を記念したキャンペーン、Som SabadellのCMにも使用されたイベントであ

る。一人の少女が、コントラバスの奏者の前にある帽子にコインを入れるとコン

トラバス奏者は、演奏を始める。その後、演奏する人たちが徐々に増えて行きコー

5TheFunTheory http://www.thefuntheory.com
6TheFunTheory- Piano Staircase http://www.youtube.com/watch?v=SByymar3bds
7The Fun Theory-The World’s Deepest Binhttp://www.youtube.com/watch?v=qRgWttqFKu8
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ラス帯も現れ、最後にはオーケストラの演奏のようになるのである。その音楽を

聞いた都市の生活者は続々と奏者たちの周りに集まり、大勢の人が鑑賞すして楽

しむのである。8

2.2. インタラクションデザイン

音を用いたインタラクション

音を用いたインタラクションデザインの事例として、「口に入れて食べる行為」

により音が生成される食べテルミンがある9。中森らは、食事を彩るための研究が

これまで多く行われていたが、食事をとりまく環境に関するものが多かったと考

えている。そこで、行為によってインタラクティブに効果音が生成される「フォー

ク」を制作した。これにより、食べるという行為自体が新しいエンターテインメ

ントになることを提案している。システムとしては、フォークと食べ物に刺した

食べ物と体を通して流れる電流の抵抗値の変化に応じて、音を鳴らしている。抵

抗値は、食べる物の種類や、長さ、太さ、口の動かし方で多様に変化する。それ

に対して、この論文では、２つのプロトタイプを制作している。「アナログ食べテ

ルミン」は、フォークに刺した食べ物を口に入れた時の抵抗値の変化によって,ア

ナログ的にビープ音を奏でるシステム」である。対して、デジタル食べテルミン

は。「フォークに刺した食べ物を口に入れた時の抵抗値の変化をトリガーとして,

事前に用意された任意の効果音を生成するシステム」である。これにより、食べ

させ合いの発展が上げられる。実験を行った所、親子やカップルが、二人で手を

繋ぎ,一方のフォークで相手に食べさせる事でも音を変化させて遊んだり、徳利と

おちょこの例では,二人で手を繋ぎながら,お酌のし合いなどを楽しんでいた。こ

れらは、ユーザー間に親近感を与えたり、会話のきっかけになる事が与えられた

と考えられる。

また「行為」を読み取り、情報として表示する機能として、音が用いられるこ

8BANCO SABADELL - Som Sabadell flashmob http://www.youtube.com/watch?v=GBaHPND2QJg
9中森, 塚田, 椎尾 (2011)「食べテルミン」
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ともある。イルゴール10がある。イルゴールは、家庭の生活状況を奏でるオルゴー

ル型インターフェースである。イルゴールの背面に設置したぜんまいを巻いてふ

たを開くと、オルゴールの BGMにのせて、過去の家庭の音が聞こえてくるイン

ターフェイスである。イルゴール背面にあるぜんまいを巻いてふたを開くと,オ

ルゴールのメロディに乗せて,話声やドアの音といった家庭の状態を表わす音が聞

こえてくる。多くの人に親しまれているオルゴールのような簡単な操作方法で、

ユーザは家の状態を手軽に感じることができる。システムとしては、玄関やキッ

チンなど生活が営まれる場所の活動状況を所得するために人感センサーをおき、

ミドルウェアとして 2つのソフトウェアを制作し、人の存在する場所から活動状

況 (以下イベント)を推定し、対応する生活音を再生できるオルゴールで、実験を

おこなった。実験は、設置された家に 7時間過ごしてもらい、その活動を元にイ

ルゴールの音を提示した。結果、生活者の行動順序を音によりおおむね正確に捉

えることが出来たと考えられた。

インタラクションデザインと身体性

　身体性とインタラクションデザインはユビキタス社会において、一つの大きな

テーマだと言える。身体感覚をどのように拡張させるかとは、身体性を保ちつつ、

どのようにテクノロジーをデザインに組み込むか、ということだと考えられる。

Khooらが行った研究では、音楽を身体動作によってが音楽を奏でるインタラク

ションシステムを開発した11。音楽に合わせて踊るのではなく、運動することで

音楽を作成できる、音楽と動作の間のインターフェイスとなる新しい楽器を考案

した。この楽器のゴールは、「これらを親密に交流するための道を開くことだと考

えている。このインターフェイ スはアーティストに非常に自由な形式で与え、大

人が子供のように遊 べる強力なツールとしてのおもちゃ」をつくることである。

システムとしては、床に映し出された模様を踊りながら、踏んでいくことで音楽

が奏でられていき、床に対応した楽器の奏でられる様子もプロジェクターで壁面

10沖, 塚田, 栗原, 椎尾 (2011)イルゴール:家庭の生活状況を奏でるオルゴール型インタフェース
の研究

11Khoo et al. (2008)”Body music: physical exploration of music theory”
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に映しだされている。また、この楽器のコンセプトを理解するためにプレイヤー

が行うことができるシナリオも用意されているという。そのため、音の「発見」

と「探索」という学習しながら楽しむことができるという。この論文では、ユー

ザースタディを行い、その結果と考察も記述されていた。ユーザスタディの結果、

プレイヤーたちは非常に夢中なり、ミュージックコンセプトを学んだだけでなく、

一緒に楽しんだ様子が確認された。また、Khooらが提 案するシステムを体験し

たプレイヤーから多くの提案が生まれた。例えば、ある プレイヤーがシナリオで

使用される音のサンプルを作成する事を提案したり、またあるプレイヤーはタイ

マーを設けることでシナリオに緊張感を与え、興奮するような構成を提案するな

どの意見があった。

また、上記の研究では、身体動作の中でもおよそ空間内での移動によるインタ

ラクションであったが、全身の動作でインタラクションを行う研究もある。身体的

インタラクションが,人がデジタル環境とインタラクションする際の身体・心理・

認知・感 情を統合する分野として注目されていると言われている。市野らは、子

どもが全身を使って、創造的音楽表現を行うインタラクションデザイン12を行っ

た。この論文は、ユーザーが全身を使ってお絵かしながら音楽を操作・アレンジ・

作曲するアプリケーションとユーザースタディについて記述されている。このア

プリケーションは、ユーザーが「パレット」と筆や指をつかって「キャンパス」に

見立てた大型ディスプレイに絵を書く行為を通して、音楽パレメーターを変える

ことによって、ユーザーの動きに反応する。このユーザー体験を通して、音楽を

制作する。従来のように、デスクトップパソコンという小さい空間でインタラク

ションを行うより、ユーザーの全体的なイメージを構成を促進し、学習容易性を

向上させることが確認出来た。実験ではなく、イン フォーマルに 2 3名の子ども

に Vuzik を一緒に利用してもらったところ、他の子どものアウトプットによって

想像力が刺激され、インスピレーションの起点となって、さらに新たなアウトプッ

トを生む、という連鎖が観察された。

12市野他 (2012)”Vuzik：子どもの創造的音楽表現のための全身を使ったインタラクションシス
テム”
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空間とインタラクションデザイン

ある空間自体にインタラクションデザインを加える試みは、前項で記述した。空

間自体ではなく、空間に置かれる物にインタラクションデザインを加え、空間で

の生活体験を豊かにするというアプローチで行われてる研究について取り上げる。

松下らは、文書探索および収納時の手間を無くすためにインタラクティブサー

フェス化した本棚“ Interactive Bookshelf Surface”を提案した13。松下らは、「身

近な実物表面をインタラクティブサーフェイス化することで、より広範囲の日常活

動を支援することが出来る」と考えている。Interactive Bookshelf Surface はユー

ザが指先で本棚をなぞると、指先の接触している棚の真上およびその周辺に収納

されている文書の表示画像がその背表紙に投影表示される。そして、本棚から取

り出した文章を接近されると、プロジェクタからガイド光を投影して、以前の収

納位置を指示する。これらは文書 の収納・取り出し時にカメラとレンジセンサを

用いて、文書に関する情報 (収納 位置・表紙画像・収納日時)を自動的に取得し、

それらを LBID(ローカル文書情 報データベース)で管理する。ユーザは特別な操

作をする必要はなく、日常的に 行っている自然な収納・取り出し動作を行ってい

る間にデータ取得が行われる。松下らは同じタイトルの雑誌 47 冊が年代順に収

納されている本棚を用いて、提案した収納位置の投影指示による収納支援の有効

性を確認を試みた。試行の結果、提案する収納支援は、松下らが想定しているよ

うな状況において収納作業を効率的に支援出来る事が分かった。最後に松下らは、

棚 2 段分程度の比較的狭い範囲 の文書探索が可能であったと述べている。

インタラクティブな物を空間に置くことで人へ与える影響に関して、早稲田大

学の小池太輔が 2010 年に論文を発表した14。小池は、美術館や町の中にインタラ

クティブコンテンツの展示に対する鑑賞行動の影響を調査した。調査では人の 動

きに反応して映像が変化するデジタルサイネージを早稲田大学校舎内に設置し、

インタラクティブな映像を流した場合と非インタラクティブの映像を流した場合

の通行人の行動を比較した。通行人のサンプル数は 51 名であった。その結果、デ

13松下, 岩井, 佐藤 (2011)”Interactive Bookshelf Surface:本棚のインタラクティブサーフェス化
による文書探索・収納支援 ([特集]サービス工学と VR)”

14小池, 遠田, 渡辺 (2010)”歩行者に反応するインタラクティブ映像の鑑賞行動に関する研究 (室
内空間の評価と行動,建築計画 I)”

14



ジタルサイネージの前 (幅 4.5m) を通る平均通過時間が非インタラクティブ映像

の場合 、インタラクティブ映像の場合と 35.7%長いことを発見した。加えて、イ

ンタラクティブ映像に参加する割合がグループ行動をしている通行人は 26%に対

して、単独行動の通行人は 7%であり、グループ行動を している通行人の方がイ

ンタラクティブ映像に参加しやすい傾向があることがわかった。

このように、ある空間にインタラクションデザインを加えることで、生活者の

日常を支援することが可能となり、その結果として、そこで起こっている事象に

参加しやすくなるのではないかと考える。

2.3. 音が与える影響

音により情報伝達が行われることが多くある。現在膨大な情報に囲まれている

が、しかしそのほとんどが視覚的情報である。聴覚的情報をデザインとして使う

ことで、より事実に近い感覚やそれに近い感覚をユーザーに与えることが出来る。

そのため、今日音をデザインに組み込む試みが行われる傾向がある。本項では、

「音とデザイン」「生活と音」「機能としての音」の三点から概観していく。これら

を踏まえ、音についての本研究の位置づけを明示する。

音とデザイン

音を情報表示として用いるという考え方がある。和氣は、音声に加えて非言語音

を最大限に活用するインターフェースとそのデザイン手法について提案した15。そ

の聴覚メディア用いたユーザーインターフェイスを”SUI(Sound User Interface)”

という。SUIは、GUIと同様の側面を持っている。和氣は、GUIにも設計手法が

あるように、SUIにも設計手法があり、１）情報の整理を行う、２）音響パラメー

ターの設定、３）パラメーター値の決定、４）パラメーター値を満たす報知音の

制作、という手順で行うと良いと述べている。ここで例に、家電製品を例にとっ

ている。電子レンジである。電子レンジには、あたための時間設定、温め設定、

15和氣 (2010)”サイン音の設計論: Sound User Interface におけるサイン音の分類とデザイン (¡

特集¿ 記号過程を内包した動的適応システム設計論の新展開)”
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あたため終了、エラー停止、という情報表示機能があれば良いことが分かる (1)。

音響パラメーターは、音色を「ピ」という音色にする。パラメーター値としては、

「八分音符 × 2（♪♪）」「八分音符 × 1（♪）」「四分音符 × 1」「四分音符 × 4」

となる。すると、報知音は、「ピピ」「ピ」「ピー」「ピーピーピーピー」となる。こ

のように、電子レンジの場合は単純ではあるが、設計可能となり、デザイン可能

となる。しかし、ここでは、デザインには「機能的デザイン」「意匠的デザイン」

があり、この研究では、機能的デザインは満たしたが、意匠的デザインについて

も探求が必要だと述べている。

また、情報表示という観点で、可聴化という考え方がある。可視化と同じよう

に、可聴化することにより、感覚的に情報をとることが可能となる手法である。

Kramerは、”Audification”と”Sonification”という２つの方法を定義した16。これ

は、データ音に変換するにあたっての直接性に関する分類である。”Audification”

とは、もともと波形であるデータをダイレクトに音に変換する方法、つまり対象

となる計測波形データを可聴域にシフトすることで可聴化する方法である。心拍

計の音などは”Audification”である。一方”Sonification”とは測定されたデータや

データの分析結果に基いてシンセサイザーなど音響発生装置をコントロールして

音を発生する方法であり、任意の音を発生させることができる。Audification手

法はデータそのものを直接可視化するため、可視化変換に伴う特微量の脱落など

が起こりにくい一方、聞いた人がデータの特微量を認識しにやすいように可聴化

することが難しくもある。音の変化がわかりにくいところでは、有効的ではない、

と言う。

生活と音

音を使ったデザインは様々な場面で応用されている。この研究は、自転車を乗

車している時のことである。自転車を載っていると、生活者は景色が流れるよう

に速度感が感じられる。速度感は、「景色の流れや足への反力、風といったもの」

で感じることができる。自転車での速度感は気持ちよさにつながる大切な要素で

16Welsh and Llinás (1997)”Some organizing principles for the control of movement based on

olivocerebellar physiology”
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ある。そこで、星合らは、視覚障碍者に向けて BGM生成による速度感を演出し

ている17。この研究では視覚的障碍者がダンデム自転車の後部座席にのって楽し

む人が、速度感を感じるために、つくられた。システムは、自転車のスポークが

レーザー光を遮ることで生成される BGMは、車速を感じるために聞きいること

もできれば、サイクリングをより楽しむための BGMといして聞くことも、ある

いは、気にすらとめず、聞き流すこともできる。トレモロ奏法に着目した BGM

が生成される。実験によって、速度感のフィードバックを BGMのトレモロの速

さに反映させることで速度感を得ることが可能であることが確認できたとともに、

晴眼者にとっても楽しいサイクリングが演出できる可能性が見えた。また、一定

の速度で走るためのガイドとしての応用できる見通しもたった。

また、移動の場面で車に乗るということがある。移動する際に、どうしても眠

くなってしまったり、焦って速度を出してしまったりしてしまう。そのような問

題を解決するために、メロディロードが開発され、全国各地に 20箇所程、配置

されている。メロディロードは車が一定の速度で走るとメロディが乗車している

人に聞こえてくる道路である。しかし、メロディロードについての実証は行われ

ていなかった。そこで芳野らは、豊田市川手町におけるメロディロードの評価を

行った18。。調査場所は、愛知県川手町地内国道 257号線の川手トンネル内におい

て、施工前後の測定を行った。計測方法は、入口と出口のトンネル上にビデオカ

メラを設置して交通挙動を撮影し、解析装置を用いてビドデッキから 1/30の制度

で時間情報を出力し、速度を割り出した。調査内容は、メロディロードの利用頻

度、騒音、速度抑制効果である。利用頻度については、たまに利用する人が多く、

7割を占めていた。その中で利用目的の大半は、買い物であった。次に騒音に関

してである。騒音はメロディロードの施工が騒音の発生源になることを懸念され

ているために行った。しかし、メロディロードの設置でメロディロードの騒音が

大きくなったという回答は 0%であった。トンネル内であったことが 0%に至った

理由としてあげられる。最後に速度抑制効果については、メロディロードができ

て速度を気にするようになったと回答した人は 8割程度であった。さらにどれく

17星合, 鈴木, 坂根, 秡川, 竹林 (2007)”サイクリングを楽しむ視覚障碍者のための BGM生成に
よる速度感の演出 (ヒューマンインタフェース基礎,¡特集¿インタラクションの理解とデザイン)”

18芳野, 野田, 荻野 (2008)”豊田市川手町におけるメロディーロードの評価”
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らいの速度で走行しているかという問については、40 60km/hが 9割を占めてい

た。しかし、実際には 60km/h以上で走行する車の割合が高く、アンケートの回

答者の多くが買い物を目的としており、測定した車には通勤車も多く含まれてい

ることが考えられる。これより、買い物を目的とした車両に効果が大きいことを

示唆している。メロディロードのアンケートは、とても良い、良い、が過半数を

超えていた。メロディロードの長所としては、おもしろい、新しい技術に感動し

た、との回答が多くあり、同乗した子どもも喜ぶといった回答も多くあった。こ

れらより、メロディロードは、一定の効果があることがわかった。

機能としての音

人は音を聞くことによって、音源が何かを知り、それがどのような属性を有す

るかを知ることが出来る。バタンと閉まるドアの音から、閉められた強さ、ドア

のサイズや材質、部屋の大きさなどの情報まで獲得することが出来る19と言われ

ている。このことから、音から得られるものは、視覚的な物よりも多いかもしれ

ない。この音を利用した試みが行われている。　計算機のデスクトップ画面上で、

マウスで操作する上で音が操作感に与える影響について、森本らは示した20。シ

ンセサイザで作成した単純音と実物から採取した音であった。これらの音をアイ

コンに付加した場合と音なしの場合の操作感について実験を行った。被験者は 30

人で、彼らにテキスト編集と描画を行なってもらった。その結果、3つのことな

どが明らかになった、まずは、機能からイメージされる音は被験者により異なる

が、自然界に存在する音と人工的に作る音と大きく分けられる。次に、音は面白

さ、楽しさ、活動性を大きく向上させることができる。これらに対しては、楽器

の 1音だけよりも音階の方が効果が大きい。最後は、音アイコンは使いやすさを

向上させることが明らかになった。　

　

19Gaver (1989)The SonicFinder: An interface that uses auditory icons
20森本, 西村, 黒川, 押部 (1998)音アイコンの音がコンピュータの操作感に与える影響
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2.4. 本論文が貢献する領域

本項では、以上の先行事例・研究の概観を踏まえて本研究の貢献する領域につ

いてまとめる。本研究の主題は、空間における音のインタラクションが与える人

へ影響を与え、行動を変えることとである。

また、本研究で、制作した「Sound Concourse」は、人の「歩く」という行為

によって音が奏でられる「メロディロード」である。Sound Concourseはテクノ

ロジーを活かすことにより、建築、特に公共施設の空間体験を変えるものである

と考えた。それは、ネットワークを組まないけれどもセンサーを空間にいれるこ

とにより、アーキテクチャの新しいあり方を作り出すことを試みた。また、建築

とインタラクションデザインについて、これより建築では、人の行動に影響を与

えるのは、視覚的に物質的に存在するものであると考えられていた。本研究では、

音という聴覚的な要素が人の行動に与えることは可能にする試みを行なうことで、

インタラクションデザインと建築の関わり方に取り組む。

また、Sound Concourseには、インタラクションデザインは重要な要素となっ

てくる。インタラクションによって柔軟に人の動きや状況に対応することが出来

る。これは、先行研究によると、店舗の前を歩く人に興味をわかせ、創造性を掻

き立てさせること、人の活動性を向上させる。本研究では、「歩き」という行為か

ら生まれるインタラクションにより生まれるメロディで、公共施設のいつもとは

違った視点で歩くことを試みた。

そして、音についてのデザインも図った。音が人に影響を与えることが分かっ

た。人の行動の促進や抑制をさせたり、解釈や意味を付加させたり、無意識的な思

考への影響を与えたり、想像力や活動性を向上させたりすることがわかった。本

研究では音のインタラクションによって、人の行動を促進させ変化を促すことに

試みた。音のインタラクションによって作られる音階というメロディを用いるこ

とにより、設置した場所の前を歩く人の行動を変化させることが出来るのではな

いかと考えた。

続く第四章では、公共施設における来館者に、自身の「歩き」が奏でる音を聞

くことで、来館者が楽しく散歩するように歩くことを促すかどうかについて、検

証する。また、来客者が、音や来客者の歩きと音のインタラクションが、来客者
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がいつもとは違う印象をもつきっかけをどのように与えたかについて検証し、本

研究の貢献領域についてまとめる。
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第3章

デ ザ イ ン

3.1. コンセプト

Sound Concourseのコンセプト

「Sound Concourse」とは、公共施設の中で歩く際に、自身の「歩き」が奏でる

音を聞くことで、楽しく散歩することが出来るインタラクションなメロディロー

ドのデザインである。Sound Concourseは、公共施設に訪れた来館者の歩みを音

のインタラクションで、次の一歩を楽しく踏み出したくなるように演出する。公

共施設に訪れたが普段のように歩いていると、音がなりはじめる。更に歩いて行

くと連続した音が聞こえてくる。その音の連続により生成されるメロディによっ

て、来館者は音のインタラクションに気づき、理解する。来館者は次の一歩が生

成されたメロディの続きを奏でることを理解しているので、それを楽しみとして

歩み始める。そして、自分が奏でている「音」を聞きながら歩いていると、普段

歩いている道筋とは違う道筋を通っている。これにより、来館者は楽しみながら

歩くことができる。

このように、来館者は公共施設内において、音のインタラクションにより、楽

しみながら歩くことで、いままでみることがなかった場所を見ることになる。そ

うすることによって、新しい発見や視点を来館者に与え、特にこれといった印象

も持たなかった空間で来館者は新たな好奇心をもち、歩くことができる。来館者

が「歩く」と、ピアノの音が奏でられメロディのようになる。さらにつづけて歩

いていると、ドレミのメロディが奏でられ、来館者は自分が歩くという行為がピ

アノの音を奏でていると気付き、リズミにのって歩き、気づくといままでとは違

う道筋を通ってきている。
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音は、公共施設内の来館者の手に届かないところにセンサー付きスピーカーを

設置した。センサー付きスピーカーが、店舗の前を通ろうとしている来館者の「歩

き」をセンサーが認識し、スピーカーから出力される。

図 3.1: コンセプト図

このようなスピーカーを実現するために、Sound Concourseでは、２つの奏で

られる音のメロディを設定した。通り過ぎるときのメロディと近づく時のメロディ

である。通り過ぎるときのメロディは、来館者が歩くごとに 1オクターブずつ上

がって音が出力され音を奏でる。次に、設置している棚に近づいていくと、音階

が上がっていきながら音が出力され、ドレミのメロディが奏でられる。来館者は、

通りを歩いていると、音がなり始め、1音階ずつ上がっていき、メロディが奏で

られ、音に気づき、一歩づつ確かめながら歩く。すると、いつも歩くのとは、異

なる道筋を歩くことになり、前回とは違う気分で歩き、楽しむことができる体験

を提供できるのではないかと考えた。

Sound Concourseは、来館者の位置を検出するセンサーと音を出力するスピー

カーが一体となった「スピーカー」を用いている。スピーカーは、来館者の目につ

かない位置に設置する。スピーカーが来館者に音を出力しているというより、設

置されている什器や壁が来館者に出力されているという印象を与えるためである。

それにより、来館者が音のインタラクションに気づきやすくなるためである。人
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は、バタンというドアの音を聞きドアがきちんと閉まったかどうかを知る。1 つま

り、人は音を聞くことにより、音源が何かを知り、それがどのような属性である

のかを知ることが出来る。このように、来館者は、スピーカーから出力された音

が聞こえてくると、什器や壁の方に音源があると気付き、そちらの方へ意識を向

ける。そして、視点を変える。スピーカーから出力される音は、段階的に音が変

化するような印象を与えるために、来館者の位置を検出し、検出した位置に対応

した音を出力する。什器や壁に並行に 8m程度の距離を 5段階に、1オクターブず

つあがるように対応させ、垂直に 4m程度の距離を 5段階に、ド、レ、ミ、ファ、

ソと対応させてることで、段階的に音が出力されるようにした。このような対応

関係をつくることで、段階的に変化する音を制作した。

Sound Concourseは、公共施設の商業施設で実現される。その商業施設は、茨

城県つくば市にあり、「iiasつくば」という。iiasつくばは地域住民の生活の基盤

となる公共施設であり、彼ら住民は、日常的にこの施設を利用している。筆者は

この公共施設である iiasつくばの中でも「ハートアベニュー」に着目した。ハー

トアベニューは、iiasの副動線となっており、来館者は目的地に向かうための通

路として利用しているケースが非常に多い。そこで、Sound Concourseを実現し、

目的地に向かうだけではない道筋をつくることに試みた。本論文では、この試み

を 2週間にわたって実験を行った。

公共空間としての都市の生活に音で楽しさを与えているような事例として、フォ

ルクスワーゲンのTheFunTheoryなどのキャンペーンでは、階段とエレベーター

が併設された駅の動線の階段の方をピアノに見立てて装飾し踏み面に足が触れる

とピアノの音がなる試みをした。結果、何も施していないときと比べ 6割階段で登

る人が増えたという。スマートフォンのタスク管理アプリケーションであるClear

では、タスクを消すと音が鳴り、複数のタスクを連続で消していくと音階のメロ

ディがなり、気持ちよさなどを演出している。

これらの事例から、行為によって音のインタラクションが生成されることによっ

て、ユーザーの行動を誘発することが可能であると考えた。そこで歩く楽しさを

音によって演出するスピーカーを制作し、自身「歩き」が奏でるメロディロード

1Gaver (1989)The SonicFinder: An interface that uses auditory icons

23



のデザインを行う。

Sound Concourseは、楽しい歩きを演出することにより、日常的に公共施設を

利用している来観者に新しい視点を与え、散策を促すシステムのデザインである。

本研究では公共施設のなかでも商業施設でおこなった。商業施設の中の通路と

しての利用が多い通りで行った。それにより、通路だけではない利用が増えるの

ではないかと考えたためである。その際、音については単純な音を用いた。ピア

ノのドレミの音である。子どもでも大人でも分かるメロディだからである。ある

場所を歩くと、ピアノの音がなり、近づいていくと、連続した音がなり、ドレミ

のメロディが生成される。そのドレミの音のインタラクションにより、来観者の

一歩一歩進むことに楽しさを与える。それにより来観者は、いつもとは違う筋道

を歩き、違う視点でこの公共施設を体験することができる。

以上のようなショッピング体験を設計する際に、筆者は哲学とビジョンを決定

し、それらを踏まえて民族誌調査を行った。哲学とは自身が関心のある事柄につ

いて持っている信念やメッセージであり、ビジョンとは自身が実現したい欲望で

ある (奥出 2012)。これらを指針として調査やモデリングを行い、具体的な設計へ

と移っていく。本研究における筆者の哲学は、「公共施設に来た人は、いつも違う

視点をもって、その施設を楽しむべきだ」である。これは、これまでの筆者の経

験を踏まえ、公共施設を日常的に利用すると、ルーティン化してしまうため、歩

くことを楽しみ、新しい視点で、散策するように楽しむべきだという、筆者の考

えから導出されたものである。そしてビジョンとしては、「興味にまかせて歩いて

いるといつもと違う景色がみえる道がほしい。」とした。これは、先ほど哲学とし

て述べた環境を実現する際の核となる部分として位置づけたものである。以下に

続く調査としては、大型商業施設における民族誌調査を行った。

3.2. コンセプトデザインのための民族誌調査

Sound Concourseを設計するにあたり、民族誌調査を行った。本論で述べる民族

誌調査とは、Contextual Inquiryという手法に則ったものである (Cooper 2008)。

この手法では調査対象を師匠と見なし、自身を弟子と位置付け、観察と質問を行う。
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その後、調査内容を濃い記述 (Thick Deskription)としてまとめ、それを 5Model

Analysisとしてモデリングする (奥出 2007)。その結果から、調査対象者のメンタ

ルモデルとメンタルモデルオブジェクトを特定し、その後のモデリングやアイディ

エーション作業に移行していくというのが調査から設計への流れである。ここで

述べるメンタルモデルとは、人間が世界のなかで起こるイベントを理解したり予

測するため に作る内面的なモデルである。人々はそれぞれに持つメンタルモデル

について行動する。また、メンタルモデルオブジェクトとは、観察対象者の心理

と深く関連 し、目的を達成するために使用するオブジェクトである (奥出 2012)。

本論文では、iiasつくばにおいて民族誌調査を行った。特に来館者が誰と来て、ど

のように目的を遂行しているのかを明らかにするために、来館者の一緒に来た人

とのコミュニケーションやどのように目的地に行くかに着目した。

商業施設”iiasつくば”における民族誌調査

本研究では大型商業施設”iiasつくば”が、どのように目的を果たしているか

を調査する為に、2012年 6月 5 6月 12日の 10時 19時、フィールドワークを実施

した。具体的には、iiasの入口で待ち構え、駐車場からやってきた来館者を iiasか

ら出て行き駐車場に向かうまで追跡し、行動を観察した。１日に 3 4人程度追跡

し、一週間で合計 20人程観察した。

iiasつくばは約 200店舗ものショップや文化施設、レストランが集まる公共施設

となっている。茨城県つくば市は、車の利用人口並びに利用頻度が高いため、駐

車場は約 4000台駐車可能になっている。駐車場はこの施設を囲っていて、6つの

スペースにゾーニングされている。

この施設は三階まであり、一階は、食品売り場、アパレル、レストラン、イベン

トスペースといった、特に利用頻度が高いスーパーに加え、生活雑貨や子供向け

の売り場、レストランなどが立地している。また、メインの建物のほかに一階に

は、もう一つアウトモールという建物があり、アウトモールには、レストランや

カフェ、結婚式場などがある。二階は、家電ショップのNOJIMAやアパレルショッ

プユニクロなどが立地しており、多くの来観者が利用する。また吹き抜けがあり、

そこから一階を見下ろせるようになっている。三階は、映画館や書店やフードコー
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図 3.2: iiasつくば周辺マップ

ト、ムラサキスポーツといった比較的エンタメ系が立地しており、来観者はそこ

に行くために機会をにつくり、利用するような場所になっている。三階にも吹き

抜けがあり、1階２階を見下ろすことが出来る。

一階から三階まで、構成はおよそ一緒で、道幅が 10mぐらいあり、300ｍぐら

いの長さの主動線があり、開放的な空間になっている。そして主動線の途中から

分かれ道があり、副動線となっている。副動線は、道幅もせまく、天井の高さも

低く、目につきにくい、店舗もニーズが明確で、利用者が限定された店舗が多い。

エスカレーターとエレベーターは、主動線の入口と出口と中間にある。中間のエ
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図 3.3: iias内地図

レベーターの横には、デジタルサイネージがあり、そこで目的地を探すことが出

来る。目的地を探すには、他にも館内マップのリーフレットがある。そのリーフ

レットもサイネージの横に置いてある。

一階の中間には、イベントをできるような広さになっていて、週末はそこでラ

イブやフリマなどが行われる。iiasつくばでショッピングしている来館者には、10

代の高校生、女子大生、カップル、スーツ姿のサラリーマン、夫婦、ベビーカー

を引いて歩く主婦、10代の子どもがいる家族、三世代（祖母祖父、夫婦、子ども）

で来る人たち、幅広い年齢層の人がいる。そこでの目的も様々であった、ご飯を食

べる、服をみる、ライブを見る、映画を見る、時間をつぶしにいく、などである。

調査した来館者は、自転車で来る中学生の男子２人組、車で帰りがけに寄るサ

ラリーマン、2人でショッピングしながら女子会する大学生、大学生の友人と遊び

に来る男性２人、70代の夫婦、等の人たちだった。彼らも iiasつくばに来る目的

は様々だった。

時間をつぶしに iiasつくばにやってきて、ファミリー向けゲームセンターのナ

ムコランドやヴィレッジヴァンガードで時間を過ごして、映画を見ていったり、他

方、帰りがけに、靴専門販売店であるABCマートで靴をみて、試着をして、購入
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図 3.4: iiasハートアベニュー内地図

して、自宅へ向かうといった人もいる。あるいは、昼ごろに来て、アパレルが扱

う服や雑貨を眺めながら、iias全体を歩き、3階にある、フードコートでご飯を食

べながら、会話をして、まだ行っていない店舗を歩きながら見ていき、気に入っ

た商品があったら購入して、帰っていく、という過ごし方もあった。

調査した結果、まず、来館者は、創業 4年目というのもあり、ほとんどの人が

日常的に来ている人達でことがわかった。その中で、大きく分けて、３つの目的

で来ている人がいる。１：生活必需品を手に入れる。２：食事をする。遊びをす

る。３：行きつけの場所で欲しい物を見て、目の保養をする。

１については、単身や夫婦、カップルや子連れの主婦の人が多く、平日は午前

中や夕方に来る。比較的に業務的に行われることが多い。決まった道筋であまり

寄り道などせずに淡々と歩いていく。２については、カップルや、子連れの家族

などが多い。休日に多く見られ、あるいは、平日の夕方に中学生や高校生が来る

こともある。彼らは、食事を出来る場所も少ないため、事前に決めたところに行

く人が多いようだ。3については、同性の複数人のグループが比較的多く、カップ

ルも次に多かった。やはり、休日のほうが多いが、平日の夕方あたりから、食事
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図 3.5: フィールドワークで、追跡した

来館者：その１

図 3.6: フィールドワークで、追跡した

来館者：その２

をするついでにやってくる人も多かった。もしくは、生活必需品を購入してから、

時間に余裕があるので、少し寄り道をしながら、ほしいものを見つける人も多い。

このことからも、１、2、３は、それぞれ独立して行われるが、時間に余裕がある

場合、１→２や２→３への移行することは、比較的良くあることだった。その中

でも、、余裕がなく楽しみのない歩き方をしている人と、時間に余裕がありゆっ

たりした退屈しない楽しんだ歩き方をしている人がいた。前者は、通路の先の方

を見ながら歩き、せかせかしていた。例えば、一人できた iiasつくばに来た 30代

図 3.7: フィールドワークで、追跡した

来館者：その３

図 3.8: フィールドワークで、追跡した

来館者：その４
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半ばのスーツ姿の真面目そうな男性は、足早に、Cコートの駐車場からエレベー

ターに向い、３階に行き、靴販売店のABCストアに向かって、購入を終えると、

すぐにきた道をもどっていくように歩いて行った。この男性は、時間に余裕がな

く早く用を済ませたかったため、足早によそ見も寄り道もせず前だけを向きなが

ら歩いて行った。このように iiasつくばに来る人は、一人で来ることが多かった。

子連れの主婦なども多かった。主婦が子どもを引き連れて歩いて行くのである。

日常的に施設を利用していて、そこでの楽しみをもつことなく歩いている。

一方、余裕がある来館者は、基本的にゆっくり歩いてショッピングをする。そし

て、右や左を見回し、色んなものを見ながら歩いている。このようなショッピン

グをするのは、平日の午前では、30代の主婦や 40代～50代の女性が友人と来る

人に多い。平日の夕方には、子どもと来る主婦や、会社帰りに食事をしにくるつ

いでに少しだけ見ていく人など、休日は家族連れなどで、朝から昼すぎまで来る

人や、昼から来て、夕方までいる人、次の日が休日の場合は、夜までいるカップ

ルなどがいた。彼らは、話しながら、ゆっくり店舗や商品を見て歩く。観察した

２人でショッピングにきた女子大生は、最も代表的な行動をとっていた例の一つ

だった。彼女達は、最寄り駅である研究学園駅から歩いて来た。そして 2階にエ

スカレーターで行き、話をしながら歩いていた。その間、歩きながらも、彼女た

ちは、左右を見渡しなが歩いている、店頭に気になるものがあると近づき、手に

とったりしながら、話をする。それでその後、お店の奥のほうを見て、さらに気

になるものがあると店舗の中に入っていく。INGNIでは、実際に中に入っていっ

た。INGNIはいつも定期的に言っている店舗にようで、店頭のものはあまり見ず

に中に入っていき、店内にディスプレイされている服などを体にあててみたりし

て、一緒に来ている友人に似合っているか見てもらい、話をする。それから、友達

が他の服を手に取り提案する。その服を体にあてて、また話をする。そういうこ

とを繰り返して、ひと通り終えると INGNIを後にして、歩いて行く。それからも

また、首を左や右に振りながら歩いて行く。再度気になる商品をみつけたようね

チチカカというアジアン雑貨を扱う店舗に近づいていき、店頭の商品を手に取り、

会話をしている。会話をしながら、店舗の中を覗くと中にも興味のありそうなも

のをみつけ、店舗の中に入っていく。店舗の中では試着などをして楽しみ、最終
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的に一方の女性が購入した。その後、三階にあるフードコートでご飯を食べなが

ら、話をして、1時間ぐらいすると、立ち上がりまた歩いていった。三階でビレッ

ジヴァンガードを見つけ、入っていく。ビレッジヴァンガードは、彼女たちのい

つも寄るところなので、自然に入っていく。20分くらいして出てくると 1階にお

り、ハートアベニューを通り、ナムチェバザールも見つけるように入っていった。

それから、銀のあんというたい焼き屋さんでたい焼きを買い、iiasつくばを後に

した。このように、時間に余裕のある来館者は、iiasに滞在している間、目的をそ

の都度変え、ショッピングを楽しんでいる。彼女たちの場合だと、欲しいものを

探し歩き (c)それから、食事をとり (b)その後また、帰ろうとしつつ、その帰り道

で、欲しいものや興味のあるものを探しながら歩いて行く (c)。(c)の中でも趣味

があってる店舗はいきつけなので、いつも行くようにしている。彼女たちの場合

は、INGNIがそうであった、途中でいったチチカカは、いつも行く店舗ではなく、

その時、探している欲しいものに近いものがありそうだったため、入っていった。

時間に余裕がある人がどのように歩いていったのかを以降述べていく。

時間に余裕のある人がどのように進路を決定し、歩いていたのかを観察した結

果以下のような流れでショッピングしていることがわかった。

1. いつも日常的に行く場所から必ず行く場所を決めてからゆるやかな道筋を決

める

2. 行きつけの場所に向かいつつ、左右に視線を動かしながら歩いていく。

3. 楽しそうな場所があると、そちらに近づいていく。

4. そこで会話に盛り上がり楽しむことが出来ると、奥のほうへ入っていく。

5. もといたところにもどり、次の場所へ左右を見ながら歩いて行く。

また、施設を楽しんでいる来館者は、蛇行しながら歩いていることがわかった。

例えば、2012年 8月 11日 13時から 2時間ほど iiasつくばに滞在していた老夫婦

は、歩きながら、色んな店舗によりながら楽しんでいた。屋上の駐車場からやっ

てきて、フードコートに向かいながら、アクセサリーショップやアパレルショップ

などの店頭に置かれた商品などを近づいて、眺めたり、手にとったりしながら歩
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きながら、歩いていく。(c)それで、フードコートでも席の空きが少なかったので、

ウロウロしながら、席をみつけ、ご飯を種ながら会話する。それから、家電量販

店の NOJIMAに向かう、そこでは、ゲームコーナーとかを見ながら、歩いて行

く、それから、また、色んな所の店頭を眺めたり入店したりして、また、一階に

降りていき、すこしウロウロして、また三階に上がり、書店のアカデミアに向か

い、本を購入し、iiasつくばを後にした。この間、この夫婦はとても楽しそうに

会話をしながら歩いていた。ここからも見られるようにショッピングを楽しむ来

館者は、蛇行しながら歩いて行く。

これらの来館者の観察から、時間に余裕をもって iiasつくばを滞在している来

館者は首を右や左に振りながら、行きつけのところに向かいつつ、寄っていく。そ

の中でも楽しんでいる来館者は、蛇行するように歩きながら、楽しそうな場所を

探し、楽しむ。これらのことから、前者にあったような日常的に施設を利用して

いて楽しむことなく歩いている来観者が後者のように、新しい視点で楽しく歩け

るようなデザインをしていくことに決めた。
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3.3. ペルソナ・シナリオ法

本論文ではGoodwinが紹介するペルソナ・シナリオ法を用いて設計を行った2。

ペルソナとは想定されるユーザーの特徴を示す特定の個人である。ペルソナは架

空の名前や年齢を持っており、民族誌調査から明らかになった、来館者の特徴的

な振る舞いや態度、ゴールを記述することによって作成する。シナリオとは、商

品やサービスがどのように使われるのかを使用されるフローにそって想定した物

語である。ここでは想定するペルソナが、Sound Concourseが導入されたハート

アベニューにおいてどのように歩いていくのかを記述するコンテキストシナリオ

について述べる。Goodwinはペルソナ・シナリオ法を用いることで、制作物が 1

つの解決策となりうるかを明らかにすることができると述べている。その後、コ

ンテキストシナリオから、制作物に必要な機能要件を探り、設計を行う。

ペルソナ

本論文では民族誌調査から明らかとなった来館者の特徴的を持った、2人の女

性をペルソナとして作成した。(図 3.9)

2Goodwin (2009)”Designing for the digital age”
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図 3.9: 来館者のペルソナ
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3.4. アイディエイション

初期アイデア

ビジョンで掲げた、公共施設における、いつもと違う景色がみえる道の構築に

おいて、調査から得られたメンタルオブジェクト、ペルソナにおいていくつかの

アイデアを検討した。ビジョンにおける「興味にまかせて歩いてる」という箇所

にかんしては、「引き付ける壁」に着目してアイデアを出した。民族誌調査におけ

る観察から、来館者は同行者と話をしながら、あるいは、一人で歩きながら、首

を右や左に振り、遠くの方を眺めながら、進んでいく。その間、特に足を歩めるな

どせず歩いて行く。この部分を補佐する仕組みを提供することにした。また、ビ

ジョンにおける「いつもと違う景色がみえる」という箇所に関しては、民族誌調

査などから、来観者は視覚に頼りながら歩いていたことがわかった。そもそも店

舗が来観者に対して視覚的なもののみの発信しかおこなっていなかった。そこで、

「聴覚的なものを利用する」ことにより来観者の行動を変えることに着目してアイ

デアを出した

3.5. 音のプロトタイピング

また、実際に体験の実感を得るために、音のプロトタイピングを行った。実際

に iiasつくばにて、Blue toothスピーカーと、スマートフォンやラップトップPC

をつないで、プロトタイピングを行った。スマートフォンのアプリケーションが

用意している音のレパートリーやラップトップ PCのアプリケーションにインス

トールされている音楽制作ソフトウェアを用いて検証した。

これらのプロトタイピングでは、非言語音を中心に、記号音や比喩音、具象音

を試みた。また、音を出力するタイミング、音の長さなどを検討した。結果とし

て、音は空間に影響を与えるため、空間にいる人らに対して、うるささを感じさ

せず、その人らに対しても音のデザインを行いつつ、店舗の前を歩く人に対して、

興味を引き付けるようなものであったほうが良いことがわかった。
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図 3.10: PCでプロトタイピングする様

子

図 3.11: スマートフォンでプロトタイピ

ングする様子

図 3.12: Bluetoothスピーカーを設置し

ている様子 1

図 3.13: Bluetoothスピーカーを設置し

ている様子 2

3.6. シナリオ

今日は友人と施設に行くことにしている。今日は、そこで好きな著者の講演会

がある。私は、その施設は、週に 1度はいっている。そこはご飯を食べるところが

あったりするので、会社帰りに職場の人といったりする。食事かイベントがあっ

たりでいくので、すごく広い場所だけど、私の行動範囲は限られている。という

より、あまり歩きたくないので制限している。今日もとりあえず、ふらふらはす

るけど、大体は私が入口からイベント会場への行き帰りの周りだけだと思う。

彼女たちは、その施設に車で出向き、駐車場で待ち合わせた。それから入口ま

で歩いていった。入口からその施設の中に入っていき歩いていく。そこには、色

んな人が来ている。複合施設になっているので、様々な目的で来ている。彼女た

ちは、入口に近くにある、カフェにいき、最近の話などをして、講演会会場に向
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かった。

するといつも鳴らない音が聞こえてくる。彼女たちは自分の歩みを音のインタ

ラクションが音を奏でていることに気づく。そして、次の一歩が楽しみになる。ど

のような音がなるのか。すこしだけいつもより楽しい気持ちになる。更に歩いて

行くと連続した音が聞こえてくる。その音を聞いていくと、メロディがなってい

ることがわかる。

自分が奏でている「音」を聞きながら歩いていると、普段歩いている道筋とは

違う道筋を通っている。彼女たちはいつも見ているところとは違うところをみて

いることに気づく。ただあるくだけの移動空間だったところが印象に残っていた。

彼女たちは、そのあと、時間がないながらも、すこしだけ寄り道しながら、講

演会会場にいったのだった。

3.7. デザイン

フレームワーク

シナリオから、Sound Concourseのインタラクションの機能要件を決定した。

Sound Concourseとは、来館者が買い物中に、自分の「歩き」が奏でる音を聞き

ながら店舗に楽しく出会うことができるメロディロードである。図 (図 3.14) は

来館者の買い物中の行動と、次の行動を促すために Sound Concourse が 行う処

理である。

（１）来館者が Sound Concourseに差し掛かってきたら、音を出力する。

来館者は Sound Concouresにきたことをスピーカーが検知すると、施設の什器

や壁や棚の来館者には見えない箇所に置かれたスピーカーとの距離を測り、距離

に応じた音を選択し、来館者のいる場所に出力する。「ド」「レ」「ミ」「ファ」「ソ」

のいずれかである。一番遠い場所は、来館者が設置位置から 4メートル離れてい

るときだ。そのとき、「ド」の音がスピーカーから出力される。近い箇所は来館者

が店頭の棚から 1m離れてるときである。

（２）来館者が設置された前を並行に歩くと、前に出力された音とは法則的に

変わる音が出力される。
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来館者は（１）で音には気づくが、来館者はそれでもいつもの道筋で歩く。す

ると、1m程度移動したあたりで、スピーカーは並行に移動した場所を検知して、

（１）で出力された音階同じ音階のひとつ高い音を出力する。この法則で音は段階

的に変わっていく。最高で５回繰り返される。繰り返される中で、来館者は音が

自分の歩き方に応じて、段階的に音が変わっていることに気づく。そこで不思議

に思い、歩むのをやめたり、歩く道筋を変更して歩こうとする。

（３）道筋を変えようとすると、（２）とは違う法則で音が出力される

道筋を変えようとすると、来館者は、一歩近づいていくにつれて、音が前になっ

た場所から、一つ音階が高い音になり出力される。来館者と設置位置との距離に

よって、音が変わっていく。ここでセンサーが来館者の位置を確認し、音を選択

する。

（４）近づき、センサーの設置位置の近くに立つと（１）と（２）に出力され

た時とは違う音が出力される。

結果的に来館者が歩いて行く進路によって段階的に音が変化していくことにより、

音に感心をもち、音源の方に近づいていく。そして、0.5m以内に来館者が位置す

ると音が変わり、まるで、ゲームでなにかが得た時のような達成感のある音がな

る。来館者は自然に誘導されたのにもかかわらず、ちょっとした達成感を味わい

ながら、達成感を味わう。

音のパターン

本節では、Sound Concourseが出力する音のパターンについて述べる。初期ア

イデアとしては、人がある場所を歩くと、イベントが起こるような音を選んでい

た。例えば、人がある場所を歩くと、動物の鳴くような音が出力する。あるいは、
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図 3.14: フレームワーク

人がある場所を歩くと、車のエンジンがかかる音がする、といった音を選んでい

た。そうすることで、来観者の意識を寄せることができるのではないかと考えた。

そして、幾度とプロトタイプテストを行い、来観者の様子を観察し、場合によっ

てはインタビューを行った。その際に、動物が本当にいるんじゃないかと思った、

や、驚いたといったことが挙げられた。また、来観者ではなく、施設に常時いるよ

うなスタッフにインタビューをしたところ、耳障りになることもあったという意

見が得られた。これらを踏まえ、来観者へ楽しさを提供する音のインタラクショ

ンをデザインすることにした。音のインタラクションで出力する音のパターンを

プロトタイプを経て、決定した。（１）音の連続によってメロディが作られるこ

と。（２）作られたメロディによって興味をもつこと。（３）作られたメロディが

作られた音が他の人にとって気にならない音であること。といった以上の三つの

要件を決定した。これらの要件に基づいて、出力される音を選び、音のインタラ

クションを設計していった。
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図 3.15: 音の選定要件

キーパスシナリオ

Sound Concourseのインタラクションの詳細を述べるために、キーパスシナリ

オを作成した。キーパスシナリオとは、設定したシナリオに基づいたインタラク

ションを記述することで、デザインを詳細化することである (図 3.16、図 3.17、図

3.18)。

登場人物：佐々木佳奈、加藤理恵

休日に公共施設に訪れた佐々木佳奈と加藤理恵は、三階と二階でご飯や用事を終
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え、時間があったので、帰りがけにハートアベニューをふらふら歩いている。
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図 3.16: キーパスシナリオ１
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図 3.17: キーパスシナリオ 2
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図 3.18: キーパスシナリオ 3
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第4章

実 装

4.1. システム構成

本章では、設計をうけてどのように Sound Concourseを実装したのかを記述す

る。Sound Concourseは、人との距離を測定する複数のセンサが一体となった「セ

ンサーモジュール」と内蔵した音を出力するスピーカーが一体になったモジュー

ルで構成された「スピーカーモジュール」で構成されている。センサーモジュール

は、超音波測距センサーを使用している。超音波測距センサーの仕様として、4m

の距離を約 30°測定することが出来る。このセンサーを５つ用いて、半径 4mの

半円状で人の位置を測定できるセンサーモジュールとした。スピーカーモジュー

ルでは、入出力ポートを備えた基盤のマイコンである Arduinoと C++がベース

のArduino言語で構成される統合開発環境が備わったシステムでこのスピーカー

の制御をしており、入力に対して、プログラムを通して、音の出力を行なってい

る。センサーモジュールから送られる距離から、スピーカーモジュールのArduino

nanoに装備されたMP3-4 nanoに挿入されているmicro SDカードからmp3デー

タを読み込み、選択して音を出力する (図 4.1)。これよりデバイスであるセンサー

モジュール、スピーカーモジュールの実装、その際のプログラムの実装について

詳しく述べていく。
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図 4.1: システム構成図

4.2. デバイスの実装

本項では、上記で記述したデバイスの実装にあたり、それぞれのモジュールの

要件から、外観の設計、内部実装をどのように行なってきたかを記述する。

センサーモジュールの要件

Sound Concourseを開発するにあたりセンサーに必要な要素として以下の項目

をあげた。

• 　詳細な距離を計測ができること

• 　おおまかな位置を把握できること
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• 　通路幅の距離の半分を超える距離は計測できること

• 　自然光などの外部因子の影響を受けないこと

• 　設置された際に不自然ではないこと

これらを実現するべく以下の構成と実装を行った。

図 4.2: センサーモジュールの外観
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外観の選定

本項では、Sound Concourse：センサーモジュールの筐体をどのように選定し、

形をつくったかについて記述する。民族誌調査を行った際に、公共施設には什器

が少なからず存在することが分かった。そして来館者は、什器とのある程度の体

感距離をとって、ぶつからないように歩いていた。そのことから、人は、什器を

認識すると、それとの距離を把握しながら歩くということが得られた。それは、

当然ぶつからないようにであるし、近づいている、遠のいている、ということを

ただ認識するためでもある。そこで、本研究では什器に設置し、来館者に不自然

に思われないような外観を選定することにした。そのため、什器の床との水平な

面の下の部分に設置することを想定し、薄く平らで、表面は木素材に見えるよう

に制作した。実際の素材は、スチレンボードである。その上に、木目を印刷した

紙を貼りつけた。什器の下に貼り付けるように取り付けることを想定していたた

め、出来るだけ軽量化したかったためだ。それに加え、安価に出来たためである。

また、この筐体には、センサーの位置を固定する役割も担っている。４つのセン

サーを角度をつけて配置するため、六角形の形にした。以上より、図 (図 4.2)で

見られるような形と素材なのである。
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内部実装：センサーモジュール

センサーモジュールの構成する要素について示す。

• 超音波測距モジュール 1

• ケーブル 2

図 4.3: センサーの調整

図 4.4: センサーと音との対応

まず、測距センサーの選定を行った。Sound Concourseでは来館者の歩きをセ

ンシングするためにのプログラムをPCにおいて実装する。（このプログラムにつ

いては、後ほど記述する。）公共施設において、来館者の歩きをセンシングする

際、重要な要素となるのは、距離と幅となる。距離は、少なくとも公共施設にお

1超音波測距モジュール:http://bit.ly/11Qb7tN
2１２芯リボンケーブル:http://bit.ly/13xO2fi
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ける通路幅の半分以上を超えていることを条件とした。そして幅は、少なくとも

十歩の歩きに対応出来る幅を条件とした。プロトタイプから十歩以内で音のイン

タラクションに気づくということがわかったためである。そこで位置を把握する

ために、いくつかの手段が考えられた。kinect 3を使って、測定するや、赤外線セ

ンサーで測定するなどだ。しかし、今回、Arduinoとセンサーだけで、PCを介さ

ずに音を出力することにしたため、Kinectは考えられなかった。赤外線センサー

は、光量によってセンサー値が変化するため、今回の環境には適さなかった。そ

こで、超音波センサーを利用することにした。超音波センサーにも様々な種類が

あった。その中でも、なるべく長い距離で、検出範囲が広く、安価であることを

考慮したところ、上記の超音波測距モジュールを４つを並列利用することで、20

個のゾーンの移動を検出することができると考え、使用するに至った。センサー

モジュールの要件に記した様であり、また、本項の以上に記した距離と幅を実現

するために、４つの超音波測距モジュールを４つ角度をつけて配置し、それを図

(図 4.3)中、垂直方向に５分割することで、20ゾーンをつくることにした。この

センサーを用いて、次項ではどのように音を出力するために実装したのかを記述

していく。

3キネクト:http://www.xbox.com/ja-JP/kinect
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内部実装：スピーカーモジュール

スピーカーは以下のような機器から構成されている。

• Aruduino Nano4

• MP3-4nano5

• 超音波測距モジュール6

• Micro SD card(2GB)

• ブレッドボード 7

• 抵抗 (10K) 8

• スピーカーケーブル (延長コード)(オス-オス, 0.5m)

• スピーカーケーブル (延長コード)(オス-メス, 0.5m)

• ヘッドフォンアンプキット (株式会社秋月電子通商) 9

• サラウンドスピーカー（ロジクール ミニ ブームボック）10

• 電源 (Arduino 用)(eneloop 製充電式乾電池, 単三電池× 4)11

• 電源 (スピーカー用)(eneloop 製充電式乾電池, 単四電池× 2)12

超音波測距モジュールは 1m程の電線をハンダ付けし、ブレッドボードを介し

てAruduino NanoのPINとグランドにつながれている。合計で４つの超音波測距

4Arduino Nano: http://arduino.cc/en/Main/ArduinoBoardNano
5MP3-4nano:http://bit.ly/11Qb5Ca
6超音波測距モジュール:http://bit.ly/11Qb7tN
7ブレッドボード: http://akizukidenshi.com/catalog/g/gP-00315/
8抵抗: http://akizukidenshi.com/catalog/g/gR-16103/
9ヘッドフォンアンプキット: http://akizukidenshi.com/catalog/g/gK-03016/

10ロジクール ミニ ブームボック:http://kakaku.com/item/K0000323061/feature/
11eneloop: http://panasonic.net/energy/eneloop/jp/lineup/eneloop01/
12eneloop: http://panasonic.net/energy/eneloop/jp/lineup/eneloop01/
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図 4.5: 「スピーカー」

図 4.6: 「スピーカー」の中身

図 4.7: 「スピーカ」の起動時
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モジュールをArduino Nanoにつなぐ。この超音波測距モジュールをAruduinoと

MP3-4nanoとブレッドボードとMicroSDcardが一体になったモジュールに取り付

け、ジャンパーをプログラムにあわせて配線を行う。延長コードはMP3-4nanoと

ヘッドホンアンプと各スピーカーに接続した。

超音波測距モジュールから得たセンサーの値を Arduino Nanoに信号を送る。

Arduino Nanoは、このモジュールから送られてきた位置から、適切な音を選択

し、一体と成っている MP3-4nano に内蔵された音を再生する。再生された音は、

MP3-4nanoに繋がれたスピーカーから出力される。0.5秒～1秒の短い音が出力

される。来館者が歩くと、設置されたモジュールによって測定される位置が移動

する。すると、その移動にあわせてArduino Nanoは、前回とは異なる音を選択

する。このように、歩くことにより、音は連続して出力され、メロディが奏でら

れる。Arduinoの電源供給は単三電池を用いる。これはスピーカーセットを様々

な実店舗にある棚に導入するために、導入を素早く且つ簡単にするために電源を

充電式乾電池を採用した。MP3-4nanoにはmicroSDcardが挿入されているので、

microSDcardにある音を選び、再生される。再生される音はアンプによって増幅

される。このアンプは外部から音量調節が出来るものある。そして増幅された音

はアンプに繋がったスピーカーから出力される。音声データは、計 20ファイル SD

カードに保存されている。
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プログラムの実装

本項では、これまで記述してきたモジュールを制御するまての処理と音を出力

する仕組みついて記述する。

実装環境

プロトタイプ作成のための実装環境を以下に記す。

• 　開発環境は、ハードウェアである Arduinoに備えられている Arduinoと

いうアプリケーションを使用

• 　開発言語も同じくArduino言語というC++がベースとなっている言語を

利用
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プログラム概要

このセクションでは、来館者の歩きを検出してから音を出力するまでのプロセ

スの詳細を記述する。

1. センサーモジュールが人がいることを検出すると、どのゾーン (A～E3(図

4.3))にいるのかをArduinoに送信する。

2. Arduinoはそのゾーンに対応したドレミファソのいずれかの音を Sdカード

から読み込む

3. Arduinoは、MP3-4nanoに音を出力する命令をし、スピーカーから音が出

力される。

4. 次にセンサーモジュールは同じ位置に人がいることを検出すると、音を出力

するプロセスを中止する。

このように、来館者が移動すると歩いて移動すると音がなるようなシステムを構

築し、移動したときのみ音がなるようにした。そうすることで歩くことを促せる

のではないかと考えたからである。
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音のパターンについて

図 4.4に見られるように、センサの検出するゾーンを 20箇所にした。その 20箇

所と 20パターンの音を 1対 1の対応で連携させる。図 4.4中、A Eで人セットに

なっている。Aから「ド」「レ」「ミ」「ファ」「ソ」となっている。そして、Aから

A1になると、それぞれの音が 1オクターブずつ高くなる。A2、A3もそれぞれ一

緒である。歩いて行くと、「ド」「レ」「ミ」と音がなるのだけれど、それぞれ高さ

が異なってくるというため、音のインタラクションに気づくようになっている。
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第5章

検 証

5.1. ユーザースタディ

ユーザースタディの方法

本論文では、筆者がデザインする「歩き」が奏でるメロディーロードである、

Sound Concourseが、楽しい歩きを演出し、散歩するように歩くことを促すことが

出来ているかを検証するめに、ケーススタディという手法で行った。経験を示す方

法は、制作物を現実世界に導入し、ユーザーの利用実態を調査する、ケーススタディ

という手法を用いる。ケーススタディとは、観察やインタビューを通して、定性的

な検証を行う手法である1。ケーススタディの手法を用いた例として、”Observing

Sara”がある2。この論文では、盲目の少女 Saraが日常生活のなかでどのように

テクノロジーを利用しているのかを調査することで、今後のテクノロジーデザイ

ンに活用することを目的としている。調査は Saraに自宅でテクノロジーを利用し

てもらい、その際の行動観察とインタビューを行っている。Saraの事例からケー

ススタディは実験室ではなく、現実世界においてユーザーのふるまいを検証する

ことで、少数の事例でも有効な調査を行える手法であるとされた。

また、Schiettecatteらはケーススタディの手法に則り、制作物であるAudio Cube

を美術館に展示し、来館者がAudio Cubeに触れる様子をカメラで記録した3。そ

の後、録画した動画に映る来館者の中の 8組の行動を観察、記述し、Audio Cube

1Lazar, Feng and Hochheiser (2010)”Research methods in human-computer interaction”
2Shinohara and Tenenberg (2007)”Observing Sara: a case study of a blind person’s interac-

tions with technology”
3Schiettecatte and Vanderdonckt (2008)”AudioCubes: a distributed cube tangible interface

based on interaction range for sound design”
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を使った音楽制作の体験を明らかにした。ビデオを用いたのは、美術館のコンテ

クストを保持するために事前にユーザーの選別を行わなかったためである。また、

複数の場所に分けて実施した。場所によって来館者の反応が見たかったためであ

る。2月 26日 (火)・27日 (水)は、ナムチェバザールの店頭に設置し、行った。28

日 (木)には、 マザーガーデンに設置し、3月 1日 (金) ～ 3月 3日 (日)は織部で

行った。

図 5.1: 実験時の設置の様子（遠景）
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図 5.2: 実験時の設置の様子１ 図 5.3: 実験時の設置の様子 ２

以上を踏まえ、「歩き」が奏でるメロディの有効性を検証する際の項目として以

下の三つを設定した。

＜検証項目＞

1. 音のインタラクションに気づくか

2. 施設の見る視点、体験の仕方がかわったか

3. 音のインタラクションに気づき、メロディを奏でるか

これら三つの項目を満たした際、本研究でデザインした「歩き」のメロディー

ロードは来館者が楽しく散歩するように歩くことを促すことが出来たといえる。

本章の最後に、これらの項目として、ペルソナのゴールが達成されているかに関

する考察を行い、筆者のデザインについて、検証としてまとめる。

5.2. ユーザースタディの実施

ユーザスタディは公共施設の中でもとりわけ商業に特化施設である、”iiasつく

ば”に導入し、実験を実施し、ユーザスタディを行った。前項の検証方法を参考に

し、2013年 2月 26日 (火) ～ 3月 2日 (土)に行った。iiasに訪れている来館者が

「歩く」ところを定点からビデオ撮影を行い、録画した動画に映る来館者を観察、
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記述することで、Sound Concourseが提供する体験を示す。本実験は、”iiasつく

ば”という公共施設で実施される。今回の実験はこの施設のハートアベニューとい

う副動線で行われる。副動線は、主に通路として、ただある場所にいくために、通

り抜けることとして主に使われてるため、行こうとしている場所にただ向かうだ

けではない歩き方のデザインができるのではないかと考えた。その際、様々なタ

イプの来館者が訪れているので、想定したペルソナ以外の来館者であっても、こ

のインタラクションに対して、アクティブにリアクションをしていた者も調査対

象とすることにした。

図 5.4: ハートアベニュー地図：実験した場所

ケース：１

2月 28日 (水)、ペット用品や子どものグッズが扱った場所である、マザーガー

デンにて導入実験を行った。マザーガーデンは、子どものおママごとグッズや、犬

が着用する洋服や小型犬が入る小屋などのペット用品や、動物を模したキャラク

ターのぬいぐるみグッズなどが置かれていて、30 ～ 40代の単身女性や主婦が来

ることが多い。この場所は、品数が多いのに対し、スタッフの数が少なく、商品を
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並べたり、お客様の対応をすることで手一杯になると店長の白井さんは話してい

た。12月に行った第二回実験では「提案したのが私だったから申し訳ないんだけ

ど、犬にしてもらって、どんどん様子を見たら、低い犬の音だと本当の犬がびっ

くりしてしまう」「 近隣さんに何回も同じ音を聞いてしまうと耳障りに思ってし

まうのではないかとい うことで、音を変えてもらったりしていた」「 音によって、

本物の犬がきたときに、危険を発している声を出していた。そういうのも研究し

た上でやった方が良いのかなと思った。」などの意見をもらった。マザーガーデン

で 28日 13時 ～ 18時の間に設置した。

図 5.5: マザーガーデン＆ペットパラダイスの外観

観察　 2月 28日 16時

１：お母さんとは別行動で遊ぶ女の子

幼稚生年長ぐらいの女の子とお母さんがハートアベニューに織部とファッショ
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ンヴィレッジの間の通りから入ってきた。子供は白のセーターを着て、コーディ

ロのリュックを来ていて、お母さんは、コーディロのコートを羽織り、白のスカー

トを着て、リュックをしょっている。お母さんは、織部に置かれているものがきに

なり、織部の方に行くと、歩いてついていっている子供は、マザーガーデンの方

からなる「ピアノ」の音が気になる。どこからなっているのか気になるので、マ

ザーガーデンの方に走って行き、設置していた什器あたりを見ていた。すると、

音がなる位置がだいたいわかった。そこで動くと音がなるので、楽しくり、飛び

跳ねる。お母さんは、その間も織部に置かれている商品をみることに熱心で、織

部の中に入っていった。すると、子供は、寂しくなったのかお母さんのところに

走っていった。それでも、やはり気になるので、少し経つとまたマザーガーデン

の所へ走っていった。すると、また、棚の前で飛び跳ねたりして遊んでいた。そ

こで遊び終えると、またお母さんのところに走っていった。それから、織部の中

をしばらくして、織部を出てくると、出てくる所に置かれた什器からも音がなっ

てくるので、気になりつつも、お母さんが先をいくので、ついていった。

62



図 5.6: お母さんと女の子の様子

図 5.7: お母さんと女の子の動き
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ケース：２

場所　織部

織部4は、美濃焼陶器全般とインテリア雑貨など暮らしを彩るアイテムや美濃の

作家による作品を扱っている場所である。この場所に置かれた什器に設置した。

織部の店長は、「織部は、美濃焼きの英産である岐阜県多治見市に本社があり、

美濃焼きを窯元から直接提供している和洋陶器を置いていて、手にとって見れる

ようになっている。「暮らしアートフル」をテーマに、伝統的な美濃焼を中心に国

内外の優れたアーティストやクラフトマンの個性的な工芸品を取り扱うなど、本

社では、約 8000点、場所でも 7000点を超える品を置いている。季節感を出す演

出にもこだわっている」と話していた。

また、来館者に来てもらうために、『どんな時でも楽しんでいただけるように、

細かめな展示替えや展示物の品揃えなど、常に新鮮感のある場所で有り続けられ

るようにつとめています。また、感じの悪い場所には「また来たい」と思って頂

けないと思うので常に笑顔で来館者と接するようにしています』と語っていた。

第二回実験終了時には、「商品を見て頂くことができて良かった。」「音が鳴る

ことで、来館者の何らかの反応が見られた。」「音によって興味を持ち、この場所

に来る来館者がいた」という反面、「音が嫌いな人にはすぐに立ち去られ、軽いク

レームになってしまうときもあった。・今後やっていくなら、季節感のある音を鳴

らしてほしい。」「スタッフはずっと音を聞いているので、不快に感じてしまうこ

とがあった。」「鳥の鳴き声と、猫が嫌いなスタッフがいます」ということも言っ

ていた。

織部では、3月 1日 (金)～3月 3日 (日)の 13時～18時に導入した。

3月 2日 (土)16時 50分ごろ

２－１：何度も確かめる男性

男性の年齢は 40歳ぐらいだ。一人で来ている。服装は、黒のジャケットに、カー

キ色のチェックのシャツと茶色のズボンを履いている。ちらちら置かれているも

のを見ながら、足早めに歩いている。彼は、イーアスモールから、織部とファショ

4伝統の器 織部 https://www.oribe-minoyaki.com/top.html

64



図 5.8: 織部の外観

ンビレッジの間を通り、右に曲がりマザーガーデンの前に差し掛かると、マザー

ガーデンに置かれているものなどを見たりなど、ふらふらしながら歩く。ふらふ

らしながら歩いていると、ナムチェバザールの前にあるデジタルサイネージから

流れている映像にすこし魅せられ、近づいていく。そのサイネージの前あたりに

差し掛かろうとすると、織部の方から音がするので、そちらの方へ近づく。

すると、なにかに合わせて音がなっているようなので、不思議になり、棚の前

をウロウロする。ウロウロしていると自分の動きにあわせて「ド、レ、ミ」と音

がなっていることがわかる。センサーがどこに設置されているか、探したりする。

しかし、見つからず、気になるので、うろうろし、焼き物が置かれている場所に

いったりするが、その場所にはセンサーらしきものは見当たらない。すると違う

織部の通り過ぎたあたりにある什器のところから、「ド、ド、ド、」と音が奏でら

れる。最初は、音がなっている音源がわからず、ハートアベニューのナムチェバ

ザールやカワシマオートの方向へ目を向ける。さらなる疑問が生まれるが、織部

を後にすることにした。しかし、気になり、織部の前へ戻り、もう一度その什器

の前を歩き、音がなるところを確かめる。行ったり来たりして、確かめる。歩い
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ているときに奏でられる音は、間隔が一定でなく変化していくので、疑問に思っ

た。そこの棚の前をウロウロして確かめる。棚の下にセンサーがあるのかと思い、

足を棚の下の隙間の前で半円を描くように動かしてみたりするも、途中から音が

鳴らなくなってしまったので、織部を後にした。
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図 5.9: 男性の様子

図 5.10: 男性の動き
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3月 3日 (日)14時 40分ごろ

２－２：お母さんと子どもが遊びながら焼き物が置かれている場所の奥へと行く。

子供は小学校低学年ぐらいの男の子でお母さんと一緒に来ている。お母さんは、

黒のワンピースにピンク色のバッグを持っている。午後からイーアスにきて、3

階などで、欲しい物を得て、ハートアベニューにいる。トイザらスで子供のおも

ちゃを買ったので、子供ははしゃいでいる。彼らが、織部の前を通ると、子供は、

インタラクションに気づき、設置されているところにいく。お母さんは、その間

にその場所にある焼き物や陶器が置かれた什器を見ている。子供は、何回かいっ

たりきたりして、歩くのに対応して音がなっていることに気づく、そしてそれが、

少し向こうからなっていることが分かり、音がなる方を気にしながら、何回も歩

く。子供は、音がなってくる位置が大体わかったので、そっちの方へ向かって行

こうと、柱のところにある什器の方へ行き、お店の中に入っていった。するとお

母さん、ついていき、織部の中へ入っていった。
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図 5.11: 母と男の子の様子

図 5.12: 母と男の子の動き
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5.3. 考察

以上のことから、本章の冒頭で示した検証項目と設計段階で構築した来館者の

ペルソナのゴールが達成されているかどうかについて考察を行い、本研究でのコ

ンセプトの有効性の検証としてまとめる。

来館者のゴール１：目的の場所にいって楽しみたい

実験の観察から、来館者の「歩き」が奏でる音が、目的の場所にいきながら楽し

むことを伺えた。これに関しては、前述の観察より、母と小学生ぐらいの子ども

が Sound Concourseを設置した場所の前を通ると、子どもが音を奏でるのを楽し

んでいた。その間、母が音に気が付かくても、一緒にいた子どもがたのしんでい

た。その間、母は目的の場所をみつつ子どもと話をしながら楽しんでいた。Sound

Concourseは、目的の場所に行きたい人とそれについていく同行者は少しだけ手

持ち無沙汰になる。そのときに音がなり来館者の興味を引いたと考える。それだ

けでなく、目的の場所に行きたかった人は、友人である同行者と話をすることよ

り、目的の場所でやろうとしていたことをやることのほうが優先度が高くなり、友

人が手持ち無沙汰になったと考えられる。

以上のことから、来館者が、「目的の場所にいって楽しみたい」というゴールが

達成されているものだと考えられる。また、子どもが遊んでるところから、「音の

インタラクションにきづく」ことという検証項目も達成されたと考えられる。

来館者のゴール２：友達と気を使わずに楽しみたい

観察のなかで、母と子が親子で場所の前を歩いていき、ある場所に入っていこ

うとすると、子どもは、場所に入らずに、違う所を見ていた (図 5.6)。子どもは、

Sound Concourseの音がなっている場所の方を見ていた。そして、走って音のなっ

ている場所の方へ行き、すぐに鳴り方について遊び始める。一方、母は、什器の

置かれている場所でものを見ている。しばらくすると、子どもは、寂しくなり、母

の方へ走っていき、音がなる場所があるよ、というが、母は見ることに熱心だっ
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たので、来てくれなかった。それから、子どもは、また遊び、母は場所から出て

くると、場所の前に行き、子どもが遊ぶのを見る。

また、男性のケースでは、一人ではあったが、一日のうちに、何度も何度も足

を運び、音やセンサーについて確認をとっていた。あとからインタビューをした

ところ、家や職場で話をしようと思っていた、と答えた。iiasつくばは茨城県つ

くば市やその周辺に住んでいる人が利用しているため、その場でなくても、家や

会社でまた話題にして楽しんでもらうということができるのだと考えられる。

このことから、「友達と気を使わずに楽しみたい。」という来館者のゴールは達

成されたと共に、男の人にみられるようなに、いったりきたりして確かめている

ところから、「音のインタラクションに気づき、メロディを奏でながら、音のイン

タラクションを楽しむ」ことができたと考えられる。

来館者のゴール３：いつもとはちがったところにいってみたい

来館者のペルソナのゴールである、いつもとはちがったところにいってみたい

についてだが、前述のケース２で見られた、来館者は、彼女の子どもが楽しむの

をみながら、場所に入ってくのをみて、子どもについていった (図 5.11)。また、歩

きで奏でられる音に単純に気がついて、何回も楽しむ反応と、音に気がつきなが

らも、その音がどのようになっているのか、探求しようとする反応があった。前

者は子どもに多い。親子連れや、家族と同伴する小学生程度の子どもがまず音に

気づき、遊び、大人の人が様子をみにくるケースである。後者は、大人の男性ら

やカップルの来館者に見られるケースである。センサーがあるのか、センセーが

あるとしたらどこにあり、どういう仕組なのか、などを音源を頼りに探しだそう

とする。このことから、音のインタラクションによって、いつもとちがうところ

に場所へ足を運ばせることになったと考察される。

また、子どもは、急ぎ足で歩いているにも関わらず、瞬時に音のインタラクショ

ンに気づき、設置されている場所近づいていった。このことから、「施設の見る視

点、体験の仕方がかわったか」ことができたと言える。

本研究では、奏でられる音によって、日常的に使い慣れた公共施設の体験を再
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定義することを目標とした。目に見えるものや、物質でなく、音によっても、公

共施設を楽しく出来ることが筆者は考えている。

しかし、公共施設の状況は、動的且つ流動的に流れていくように変わっていく。

それに加えて、音が、空間に与える影響もとても大きい。慎重に扱わなければい

けなことがわかる。他の来館者にうるさいと思われないか、場所のスタッフの耳

障りにならないか、といったことを考慮しつつ、効果的に来館者が楽しむことが

できるになるようにデザインの課題にあげられる。子どもに対しては、比較的短

時間で、インタラクションの理解を得られたが、大人に対しては、理解に時間が

かかった。そのため、短時間の理解ができるインタラクションデザインの課題が

挙げられる。もしかしたら、他の情報が必要なのかもしれない。一方、本研究で

は、一つの場所の前 8m程度の範囲であったが、範囲を広げることで、更に効果を

あげることができると考える。8mの範囲は 10歩程度で完結していまうため、気

がついても、通り過ぎているというケースが多かった。しかし、50mにもなれば、

気づき、歩きながらも楽しみながら歩く、ということが可能になる。また、メロ

ディだけでなく、メディアとして広告の情報も流すことで、来館者を呼び寄せる

ことも必要だと伺えた。更なる音の可能性について探求が必要だと感じた。その

他にも、今回、公共施設のなかでも商業に特化した施設で行ったが、異なる施設

の可能性も考えられた。親子づれがよく見られる美術館や公園といったところが

向いているのではないかと考えられる。また改善点として、歩きを止めた時や複

数人が歩いたと時のデザインなどが必要なのではないかと感じた。

以上のように、来館者のペルソナのゴールとコンセプトの有効性に関する考察

を行なってきた。数点課題を残すものの、それぞれのペルソナのゴールは達成さ

れたと考えられる。以上を踏まえ、本研究で述べる、来館者の音とのインタラク

ションによる、楽しく散歩するように歩く経験の提供が為され、有効性は妥当で

あると考察される。
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第6章

結論と今後の展望

6.1. 結論

本論文では、自身の「歩き」が奏でる音を聞くことで、来館者が楽しく散歩す

るように歩くことを促すインタラクティブなメロディロードのデザインについて

述べてきた。また、本論文では、このような場を実現するための一つの事例とし

て、公共施設における打開策の一案として、歩きを楽しむ経験を取り上げつつ、

デザインプロセスの詳細や有効性のテストについて述べてきた。従来の公共施設

は視覚的なアーティファクトで歩く経験築いてきたが、更にそこに音という今ま

で扱われることが多くなかったメディアを使うことで、「気づかせる」「楽しませ

る」「振り向かせる」といった、来館者が顔を振り向いて見ることなく、お店の状

況や雰囲気を伝え、体験してもらえることが実現した。つまり、従来の公共施設

の視覚的メディアに聴覚メディアを加え、統合してデザインしたという位置づけ

に「Sound Concourse」がある。　システムやデザインに関しては、商業に特化

した公共施設の民族誌調査や第一回、第二回の実験の結果やフィードバックから、

ショッピング経験を抽出し、アイデアを出し、制作をしてきた。また、これらの

プロセスと平行してペルソナの構築とシナリオの執筆を行い、機能要件を抽出す

ることで、設計、実装へとつなげた。そしてデザインした項目を統合したものを、

ケーススタディという形式でユーザスタディを行った。

ユーザースタディからは、Sound Concourseを用いることで、来観者が次を歩

み出す一歩一歩が楽しくなるよう経験が得られることが確認された。同伴した人

とゆっくり楽しみながらショッピングが為されることが確認された。本研究にお

いて、商業施設における、視覚的メディアとインタラクティブな音メディアの融

74



合による、公共施設における体験の再構築という観点からは、什器が置かれた場

所にスピーカー付きセンサーを設置し、メロディーロードをつくっていくことで、

あたらしい経験を提供出来ていると示唆された。また、ユーザースタディを経て、

いくつかの課題も表出した。続く項では、表出された課題いへの対処案を含め、

今後の展望について述べる。

6.2. 今後の展望

今後の展望としては、「アダプティブシステムの導入」「インタラクティブデザ

インと使用における自由度の向上」「音メディアの可能性の更なる模索と一般化」

が挙げられる。

音メディアの可能性の更なる模索と一般化

まず、音メディアには人の行動を促すデザインだけでなく、更なる可能性があ

る。例えば、前を通っている人にしか聞こえない、ささやき声の広告などがある。

店舗の前を歩くと、ささやき声で「よってきなよ」など話しかけてくるようなこ

とである。これは、安いという情報だけでなく、人の声、雰囲気、人柄まで伝え

ることができる。このように、音は、来館者が目でみなくても知ることができ、

更に、ただの情報以上のものをのせることが出来る。前述のことは一例にしかす

ぎないが、更なる音としてのメディアの可能性を模索していき、店舗のスタッフ

でも使えるようなデザインに落としこんでいくことで、更なる活用がされ得るだ

ろう。

他施設への応用

今回、商業に特化した公共施設で行った。だが、実験した結果をみると、他施

設の親子づれがよく見られる美術館や公園の方が効果的な可能性が考えられた。

親と子どもがもっと寄り添って歩けるようなところの方が、子どもが音のインタ

ラクションに気づき、親がその後に気づき、一緒に遊ぶということが考えられる
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のではないか。それにより、以前ときた印象とは違う印象や視点を来館者に提供

できるのではないか。それだけでなく、音についても、更に子どもに向けた音色

にすることや、メロディについてもドレミだけではなく、様々なメロディを用意

することで、より効果的に来館者が楽しく散歩するように歩くことを促すことが

できるのだと考えられる。

ビジネスモデルとしての展開

最後にビジネスモデルとしての展開の可能性を考えられる。印象に残らない道

や場所というのは、どこにでもある。そこに、音のインタラクションを加えるこ

とで、いままでにはなかった印象を来館者に与える可能性は、今回の実験で分かっ

た。そこで、印象に残らない場所にこの Sound Concourseを設置することで、来

館者の記憶にのこる場所をつくることが可能になる。また、設置をすれば、メロ

ディやインタラクションの仕方のパラメーターも変えることができる。そのメロ

ディやインタラクションを変えることにより、そこを運営している人は、いつも違

う印象を来館者に提供することができる。これは、視覚的デザインではできない

ことである。デジタルサイネージにもできない。もし、デジタルサイネージでや

ろうとすると、大掛かり機材が必要になる。それに比べ、この Sound Concourse

はスピーカーとセンサーを幾つか入れるだけでよい。そこで、一度公共施設を立

ててしまったが、特に印象に残らなく、人が通りすぎてしまうだけ、あまり利用

されないような場所を大掛かりに建て替えたりすることができないところで、こ

の Sound Concourseを導入することが考えられる。

以上に関して、心残りながら筆者は達成することが叶わなかったが、今後の課

題としてまとめた。
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