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透過型インタラクティブ MR システム「Cetus :ケ ー トス」の開発と実証実験

Development and Demonstration Experiment of "Cetus", a Transparent Interactive 

MR System 
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1. はじめに

本研究は、 水族館という水生生物を生きた資料として扱う
科学系博物館を基盤とし、 次世代の開示技術として期待さ
れるMR(Mixed Reality：複合現実）技術を基盤とした訴求
カの高い教育システムを用いて、 子供たちが積極的に学習
できるエデュテインメント志向の体験型学習支援システム
を設計・開発するものである。 具体的には、 近年、 海外の
先進企業が注力する MR技術を用いて、 水族館施設におけ
る水性生態の骨格標本を中心に、 現物の展示では再現が不
可能な様々な視覚情報や知識コンテンツを提供する。 これ
により、 実物と透過比較しながら大きな視線の移動を伴う
ことなく鑑賞学習が可能となる。 具体的には、 画像解析に
よる骨格標本へのマッチング技術を用いて携帯機器を使っ
た実世界と海中生態の虚像世界を融合させる透過型インタ
ラクテイプMR システム「Cetus :ケートス」を開発、 実
証実験するものである。 本システムでは、iPad等の携帯端
末を用いて、 海洋生態科学館に設置された大型のザトウク
ジラの骨格標本と生前の生態を再現した3DCG映像をMR
技術の応用として画像解析 AIによるマッチング技術を用
いて、 様々な角度から閲覧することが可能となる。 さらに、
タッチスクリーン機能により、 鑑賞者が主体となって表皮
内部の構造や各部位の位置確認、 生態解説など骨格標本の
展示解説を参照できる。 ヘッドマウントディスプレイ形式
のARシステムと異なり、 複数の来館者が裸眼でMR表示
画面を同時に鑑賞でき、 細部まで再現された高精細な3
DCG虚像をオーバーラップ表示することで大きな視点の
移動を伴うこと無く鑑賞することができ、 体験型学習教材
としてより具体的で訴求力の高い教育効果が望める。

2. 本研究の背最と学術的「問い」

技術革新やグローバル化の進展と共に我々を取り巻く社会
環境の変化は加速する一方であり、 価値観や社会構造にお
いても現在とは大きく変化していることが予想される。 そ
のような中、 将来に渡って子供たちに求められるのは、 基
礎的な知識や学習能力と、 それらを資源に自ら物事の課題
点を見つけ、 解決策を考えることが出来る能力の育成にあ
る。 地域における知識情報の集積拠点である各社会教育施
設は、 多くの貴重な教育資源を持つことから、 学校への教
育支援として「博学連携」への取り組みが期待されている。
ただし、 従来の「博学連携」は主に博物館へ生徒が来館す
ることを前提に考えられていることから、 来館なしでは効
果が生まれないという課題もある。 現在、2020年に向けて
「アクテイプラー ニング」という新たな教育方法が検討さ
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れているが、 この中では子供達の基礎的な知識や学習能力
はもとより、 教育指導の過程を経て子供達が「何ができる
ようになるのか」という目標設定が重視されている。 将来
において、 このような新たな学習・指導方法や学びに対応
した個々の生徒の知的好奇心に働きかける柔軟性ある教材
や教育プログラムが求められている。 これまで、 筆者はミ
ュージアムという知的情報の集積拠点における効果的な展
示支援システムの研究を行ってきた。 平成24年度～26年
度科学研究費の支援を受け、 水族館の水槽に設骰した透過
型液晶ディスプレイを用いて「次世代型水族館学習支援シ
ステム“Glass Viewer”」の開発と実験を行ったe この実験
では、 閲覧者それぞれが情報端末を持つのでなく、 展示さ
れている実物を見ながら、 大きく視線を移動させること無
く展示支援コンテンツを参照することを可能にした。 ただ
し、 本実験において、 水槽内の奥行きを有する3次元空間
において、 平面で2次元的に表示される展示コンテンツの
レイヤ表示だけでは立体的な生物のサイズ感や様々な部位
の配阻や名称を分かりやすく表示させる事は難しいという
課題を残している。 そこで、 本研究では、 これらの課題を
解決するために画像認識 AIによる立体的な骨格標本の部
位やサイズの自動判別と解説の自動投影で閲覧者の鑑賞支
援を行ない、3DCG映像によるMR技術を用いることで視
認性の問題を解消する。

3 関連研究と研究目的

近年、ARやMR技術を博物館施設に持ち込んだ研究は盛
んに行われており、 博物館の骨格標本に肉付けするMR研
究や（近藤ほか，2009年）、 水族館向けのスマートフォン
AR アプリを用いた実験が行われている（河尻ほか，2013

年）。 本研究に関連するものとしては、 道後(2017年）
が水族館において撮影した映像を用いて水槽内の魚を検
出・追跡し、 魚の解説をプロジェクション投影する研究を
行っている。 本研究では、 これらの先行研究に対し、iPad
のカメラによる撮像データを基礎とする画像解析を用いて
骨格標本の向きやサイズを自動判定、 マッチングし、 標本
の部位名称や生態情報をオーバーラップ表示させることで、
視線の移動を伴うこと無くシームレスな鑑賞を実現する効
果的な学習環境を構築するものである。 さらに、 館内で蓄
租される知識情報や閲覧者のログデータを基礎とし、 館外
のサー バを用いてアンケ ート調査による効果的な教育コン
テンツ構築の基礎データとする。
さらに、 本研究を基礎研究として、AI型ヘッドマウント・
ホログラフィック・ディスプレイ（以下、 瑯HD)やクラウ
ド型ネットワ ークシステムを用いて学びの視点の共有化を
図る次世代型教育システムの開発を目指すものである。




