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ピンポイントな「チラ聞かせ」がデジタルサイネージ広告の認知を⾼める 
 

デジタルサイネージ広告に対する認知を⾼めるために、「ピンポイントなチラ聞かせ⾳」を⽤いたシス
テムを提案しました。ピンポイントかつ短時間だけ⾳を流すことで、サイネージに注⽬しやすくなるとと
もに、サイネージに関⼼のない⼈にとっても快適な空間を実現することができます。 

 

デジタルサイネージは、広告をはじめとしたさまざまな情報を提⽰する電⼦掲⽰板です。しかし、視
覚情報であふれている現代社会では、サイネージが周囲の情報に埋もれてしまい、その存在⾃体が気
付かれにくい（ディスプレイ盲）という問題が⽣じています。 

これを解消する⽅法として、⾳を流すことが考えられますが、サイネージから離れている⼈や⾒て
いない⼈にも⾳が届いてしまうと、騒⾳となって空間快適性が損なわれる可能性があります。つまり、
認知向上と空間快適性とはトレードオフの関係にあります。 

本研究では、このディスプレイ盲およびトレードオフを解消するため、「ピンポイントなチラ聞かせ
⾳」を⽤いたデジタルサイネージシステムを提案しました。 

このシステムは、サイネージの近くを通⾏する⼈に対して、ピンポイントかつ短時間だけ⾳を流し、
その存在に気付かせます。その後は、サイネージを⾒ている⼈にだけ⾳が聞こえるようになっていま
す。模擬店舗において 33 名の参加者を対象に、その効果を検証したところ、チラ聞かせ⾳によりサイ
ネージに注⽬しやすくなり、より⻑く⾒続けるようになる傾向が⾒られました。また、通⾏⼈にとって
は騒⾳と捉えられにくいことも分かりました。以上より、本システムは、空間快適性を維持しながらサ
イネージ広告の認知を⾼めることが確かめられました。 

本システムは、サイネージ利⽤者や広告主の利益となるだけでなく、公共空間にいる個々⼈に快適
な環境を提供することができるため、今後の空間⾳デザインの可能性を広げると期待されます。 
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 研究の背景  
駅やショッピングモールといった公共空間には多くのデジタルサイネージが利⽤されており、さまざ

まな商品やサービスの広告が掲⽰されています。より多くの通⾏⼈に⾒せることで、これらの広告が認知
され、商品やサービスに興味を持つ可能性が⾼まり、その結果、購買⾏動につながりやすくなります。た
だし、デジタルサイネージの利⽤効果を最⼤限に引き出すには、まずその存在を⼈々に認知してもらうこ
とが必要です。これがなければ、いくら優れた商品やサービスを広告してもその価値は伝わりません。 

しかし、近年の研究では、⼈々が公共空間に設置された広告サイネージをあまり⾒ていないことが報告
されています。この現象は、学術的には「ディスプレイ盲 (Display Blindness)」と呼ばれており、特に
都市部では、さまざまな視覚的情報があり、サイネージが埋もれやすくなっていることが⼀因とされてい
ます。また、広告そのものは⾃⾝にとって関係がない情報であり、特に⾒ようとしないことから認知が低
下してしまうことも原因となっています。 

そこで、サイネージへの認知向上を図る⽅法として、視覚ではなく聴覚を利⽤することが考えられま
す。しかしながら、従来のスピーカーで⾳を流す場合、同じ空間内でサイネージから遠い位置にいる⼈々
にとっては騒⾳となってしまい、空間快適性が損なわれる可能性があります。よって、聴覚を利⽤した認
知向上と空間快適性の維持にはトレードオフの関係があり、これを解消することが求められます。 

 
 研究内容と成果  

本研究では、このトレードオフ関係を解消するため、「ピンポイントなチラ聞かせ⾳」デジタルサイネ
ージシステムを提案しました。このシステムは、通りがかった通⾏⼈に対してデジタルサイネージの存在
を知らせるために、その⼈がいる特定領域にピンポイントで、かつ短時間のみ⾳を聞かせるように設計さ
れています。この⾳には、サイネージ上で再⽣している広告コンテンツと同じものを使います。また、⾳
の⽅向や距離感を感じ取ることのできる⽴体⾳響を利⽤することで、複数のサイネージがあっても、どの
サイネージから⾳が流れているかが直感で分かるようになっています（参考図）。 

チラ聞かせ⾳を流した後は、通⾏⼈の顔の向きからサイネージに対する注⽬度合いを測定し、これに応
じて⾳量を⾃動で調節します。つまり、サイネージを⾒ている時にだけ広告の⾳が聞こえるようになりま
す。チラ聞かせ⾳で興味を持たなかった⼈には⾳を流さないことで、空間快適性の維持を図っています。 

このシステムについて、効果検証のための実験を⾏いました。筑波⼤学構内に模擬店舗を設置し、33
名の実験参加者が模擬的に買い物を⾏うタスクを設けました。なお、実験前の説明においてデジタルサイ
ネージに関しては⼀切触れないことで、参加者には実験意図が分からないようにしています。また、全参
加者の同意の上、それぞれのサイネージの視聴時間を録画し、実験後にアンケート回答を実施しました。 

その結果、ピンポイントなチラ聞かせ⾳を流すことで、⼀般的なサイネージに関する先⾏研究よりも、
より多くの⼈が広告を⾒たことが分かりました。また、⼀度サイネージに引きつけられると、従来のスピ
ーカーを⽤いた場合よりも⻑い時間広告を⾒続けていました。 

さらに、参加者のアンケートやコメントから、買い物中の突然の短時間⾳再⽣により、ネガティブな影
響を受けるということはなく、快適性が維持されたことも明らかとなりました。以上から、今回提案する
「ピンポイントなチラ聞かせ⾳」デジタルサイネージシステムは、サイネージ広告認知の向上と空間快適
性の維持のトレードオフを解消し、ディスプレイ盲の解決に貢献するものと⾔えます。 
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 今後の展開  
本システムは、サイネージ広告だけでなく、ニュースや交通情報をはじめとした多様な場⾯、コンテン

ツでの利⽤が期待されます。特に、視覚的な情報があふれ、⼈々が情報を⾒落としがちな都市部において
は、このシステムが有⽤となると考えられます。 
今後さらに、それぞれの⼈に最適化した空間デザインの追求を進める予定です。 
 

 参考図  

 

図 今回提案したデジタルサイネージシステムの概要。サイネージの前を通る⼈に対して、少し⼿前から
ピンポイントで短い⾳を聞かせる。サイネージに注⽬した場合にのみ、広告コンテンツの⾳声を流す。 
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 問合わせ先  
【研究に関すること】 
善甫 啓⼀（ぜんぽ けいいち） 
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E-mail: kohositu@un.tsukuba.ac.jp 


