
自
由
部
門

53

はじめに

近年、日本全国では大規模な自然災害が発生してお

り、この対策として、災害発生時の連絡方法、避難経

路、避難先を学ぶことを目的とした避難訓練が取り入

れられています。しかし、この方法では、その時の状

況に応じて適切な避難経路や避難場所を選択する判断

力を身に着けることができません。また、実際の災害

では、時間が経過するごとに危険地帯が拡大したり、

新たな災害が発生したりしますが、これまでの訓練方

法は、このような点まで想定されていません。そこで、

この問題を解決するためのシステム「ハザップ」を提

案します。本システムでは、実際に起こりうる災害を

シミュレーションし、可視化することで訓練中の災害

の状況を分かりすくし、災害の種類によって適切な避

難経路や避難先を自分で判断させることができます。

本システムでは、地震と津波の災害のシミュレーショ

ンが可能です。 

システム概要

本システムでは、災害のシミュレーションを行いな

がら各利用者に自分が安全だと判断した避難経路、避

難場所に避難してもらいます。この時、各利用者の位

置情報をソケット通信によってサーバへ送信します。

受信したデータから移動速度や利用者同士がどれだけ

図 ．システム概要図

密集しているかなどを計測します。また、利用者の避

難した経路や場所と災害シミュレーションの状況に応

じて最終的な生存率を計算し表示します。

提供する機能

災害シミュレーション

主催者側の画面から、訓練を行う災害の種類とその

規模を設定します。利用者全員の準備が完了し、主催

者側の操作でシミュレーションは開始します。シミュ

レーションは、リアルタイムで行われるため、各利用

者の瞬時に判断する力を鍛えることができます。

図 ．実際のシミュレーションの様子

生存率の計算

避難が終了すると、各利用者における生存率の計算

を行い、これが高ければ高いほど実際の災害時におい

ても安全に避難することができるという指標になりま

す。例として地震のシミュレーション時の生存率は、

ルートの近似率、到着時間、体力ゲージの残量、避難

場所の評価などをパラメータとして算出しています。

災害時での使用

一度訓練をした場合、その時の生存率や実際に避難

した経路、プログラムが提示する最適な避難経路が表

示されるリザルト画面を画像として保存し、災害時の

ようなオフライン環境でも確認することができます。

おわりに

「ハザップ」を用いることにより、災害への対策意

識や判断力を高めることができます。

1. はじめに 

ストレス社会だと言われている現在、ストレスが心

身に悪影響を及ぼすことが問題になっています。しか

し、ストレスは私たちを奮い立たせる効果もあるため、

ストレスと上手に付き合っていくこと（ストレスマネ

ジメント）が必要になります。その一つが、日常生活

から離れ、いつもと違う体験をする方法です。これを

実現するために、心にも物体にも必ず影が存在するこ

とに注目しました。子供のころ、物体が無くても影を

作れないか、物体を変化させずに影を変形できないか、

と考えた人も多いと思います。そこで、私たちは「Cre:

えいと」で影だけを切り離し、変形したり破壊したり

するという、今までにない体験を通し、ストレスマネ

ジメントを促進するシステムを提案します。 

2. システム構成 

本システムは、現実世界の物体にできる影を取得し、

手や道具の影を用いてスクリーンに残った影を変形さ

せたり、壊したりできるシステムです。 

図１に本システムの構成図を示します。物体を乗せ

たターンテーブルを回転させながら、スクリーンに映

し出された物体の影を Web カメラで撮影し、影を投影

するために 3D オブジェクトを生成します。また、ユー

ザは手や道具の影の形を入力とすることで、影から生

成した 3D オブジェクトに干渉できます。さらに、その

結果をスクリーンに投影することで影に変化を与える

こともできます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 システム構成 

3.システムの機能 

本システムでは、以下のような機能を用い、影を使

った不思議な世界を体験できます。 

3.1 影を切り離す 

一つ目は、現実の物体から取り出した影を、スクリ

ーンに投影することで影を切り離す機能です。図 2に

本機能の処理フローを示します。ターンテーブルを回

転させながら撮影した影データから、3Dオブジェクト

をシステム内に生成しています。この 3Dオブジェクト

の影をシミュレートすることで、ターンテーブル上の

物体を取り除いても、物体が存在しているかのように

スクリーンに影を投影します。（図 2：右）さらに、タ

ーンテーブルを回転させ、様々な方向からの影を確認

することができます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 影を切り離す処理フロー 

3.2 影で作る・影で壊す 

二つ目は、手や道具の影の変化をトリガとして「作

る」・「壊す」アクションによる影の変化をシミュレー

トする機能です。質感のない平面である影に、粘土や

金属などの性質を加え、「ハンマーで叩く」・「刃物で切

る」などのアクションによる影の変化を 3Dオブジェク

トでシミュレートし、スクリーンに投影します。これ

により、影を「作って」・「壊して」遊ぶことができま

す。 

4. おわりに 

「Cre:えいと」で影を使った不思議な世界を体験し、

あなたの心をリフレッシュしてみませんか？ 

 

 

 


