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UPLIGHT: 全周囲ディスプレイと携帯型ゲームデバイスの融合
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概要. 我々は，立方体や球などの高さと側面を持つ構造物の隠れた部分に着目し，この隠れを身体を動か
して能動的に見に行く行為がエンタテインメント性を持っていると仮説を立てた．本研究では，このエンタ
テインメント性を，携帯ゲーム機のプレイスタイルに落とし込むことで生まれた新たな全周囲ディスプレ
イデバイス「UPLIGHT」を提案する．本研究では内蔵する小型短焦点プロジェクタと超広角魚眼レンズを
用いた全周囲投影技術に加え，自由に交換可能な様々な形状の全周囲ディスプレイで，全周囲連続的な映像
表現のゲームコンテンツを実現した．更に全周囲ディスプレイの左右下部にコントローラを取り付けるこ
とにより，伝統的な携帯型ゲーム機のプレイスタイルを取り入れた．本論文では，開発したプロトタイプ及
び操作可能なゲームコンテンツ，展示活動中に得た知見を基に行った考察について述べる．

図 1. プロトタイプの外観とユーザによる試遊の様子
(a)UPLIGHT，(b)UPLIGHTを遊ぶ様子

1 はじめに
全周囲ディスプレイは，立方体や球体などの立体

物の表面全周囲に映像を表示するデバイスである．
全周囲ディスプレイには，壁や天井をディスプレイ
とし，映像を内側から見るもの [4, 1]と，直径 6m
の大きな球体 [7]や，手のひらに収まる小さな筒を
ディスプレイとし，映像を外側から見るもの [5]が
ある．全周囲ディスプレイには，一般的な平面形状
のディスプレイ内やHMD等を通して見た 3Dグラ
フィックスや入力デバイスを介した間接的な対話手
法とは異なり，映像を伴った立体的な形状を直接目
で見て，直接手で触れることができるという高い現
実感のある対話が可能な利点がある．
このような全周囲ディスプレイには，立体的な形

状の全周囲に映像を表示させるがゆえに，ユーザの
頭部位置に応じた「死角」が存在する．例えば，ユー
ザがある角度からディスプレイ手前側の側面に表示
された映像を見ているとき，このユーザは反対側の
側面に表示された映像を同時に見ることはできない．
このようなディスプレイの死角を全周囲ディスプレ
イの制限とみなし，ディスプレイの一部に死角を補
う映像を映したり，タッチ操作等で映像をスクロー
ルさせることでこれを回避する手法 [6]が研究されて
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きた．また，この死角を複数人同時使用時の各ユー
ザのプライベート領域として積極的に活用する研究
[2]もある．しかし，従来の研究ではこの死角によっ
て生じた見えない領域を，ユーザに身体動作を用い
て能動的に見に行かせることに着目し，「見えない部
分を見に行く」動作のエンタテインメント性につい
て深く議論した研究は少ないといえる．
そこで本研究では，これまで全周囲ディスプレイ

の死角をユーザに積極的に「見に行かせる」ことで，
ゲーム体験のエンタテインメント性を高める試みに
着目する．これまでにも，大形の全周囲ディスプレ
イを複数人で囲んで用いるシステムの提案 [12] を
行ってきたが，本研究では新たにシングルユーザに
着目し，両手で保持した全周囲ディスプレイを両手・
上半身の動作を用いて様々な角度から閲覧する手法
を提案する．さらに，これを誰もが親しんできたシ
ングルユーザ向けの小型ゲームデバイスの操作メタ
ファと融合させる試みも行い，新しく提案する全周
囲ディスプレイ搭載のゲームデバイス「UPLIGHT」
(図 1)のインタラクション手法について述べる．

2 目的
本研究の目的は，両手で持つことが可能な小型の

全周囲ディスプレイを用いて，全周囲ディスプレイ
の隠れた部分をユーザが自発的に見にいくインタラ
クションが持つエンタテインメント性を活かし，人
が楽しむことができる新たな小型全周囲ディスプレ
イデバイスを開発することである．これを達成する
うえで，本論文では，デバイスに適した形状や入力
手法，必要な機能などの提案デバイスの設計につい
ての考えと，提案デバイスによってユーザが体験す
るであろう楽しさについての考え，そして，ディス
プレイ部の隠れへのユーザの興味を高めるために必
要な機能についての考えを以下に述べる．




