




映像システム・コンテンツ図 映－02

AV
01 プレミアム展示　展示紹介デジタルサイネージ

コンテンツ概要 /展示のねらい　： 館保有の各展示物に関する概要紹介を写真 /動画を用いて行うことで、
展示物の持つ高い価値について来館者により良く知ってもらう。

●新規撮影 なし ●待機画面 なし

なし

なし

なし

ループ再生

電源ONと同時

写真 /動画

●備考

●時間 ●テロップ

●スタート ●多言語対応

●種別 ●音響 /ナレーション

鉄道のまち　タッチ &クリエイト（インタラクティブウォール）AV
02

コンテンツ概要 /展示のねらい　： 鉄道が担ったまちづくりについてモード１とモード２の２つのモードからなる
体感型の映像体験によって感覚的に感じてもらう学習コンテンツとする。

●新規撮影 なし ●待機画面 あり

一部あり

なし

BGM程度

５分程度

電源ONと同時

映像体験

●備考

●時間 ●テロップ

●スタート ●多言語対応

●種別 ●音響 /ナレーション

■体験の流れ■展開図・画面デザインイメージ

モード１：『鉄道が担った”まちづくり”　~福知山に線路を描こう~』

■体験イメージ
壁面投影映像

■画面展開
① ②

スクリーン面に線を描く

山を通過する様に線を描く トンネルが掘られ、線路ができる
（通常の線路より時間がかかる）

川を横切るように線を描く 橋が建てられ、線路ができる
（通常の線路より時間がかかる）

●基本コンテンツのながれ

線にそって線路がつくられる できた線路の上を列車が進む 列車が通ったところでまちが発展する

当該部：展示紹介デジタルサイネージ

※制作にあたっては、監督員と
　綿密な打合せ、協議を行い、
　制作するものとする。

※制作にあたっては、監督員と
　綿密な打合せ、協議を行い、
　制作するものとする。



映像システム・コンテンツ図 映－03

[ ゲーム ]
投炭スタート
炭水車から火室へ石炭をくべる

くべたら、サブディスプレイに
フィードバック表示

投炭していくとスピードが上がる [ 結果発表 ]
到達距離とランキングが表示される一定時間で終了

[ チュートリアル ]
画面内の機関士が投炭について
教えてくれる

ボタンを押してスタート

１ ２ ３ ４ ５ ６

なりきり体験　機関助士体験　~蒸気機関車を走らせよう~

コンテンツ概要 /展示のねらい　： 機関助士の仕事を疑似体験してもらうことで、蒸気機関車の走行方法等の仕組みや
機関助士の作業の大変さについて理解してもらう。

●新規撮影 なし ●待機画面 あり

あり

なし

あり

５分程度

タッチスタート

映像体験

●備考

●時間 ●テロップ

●スタート ●多言語対応

●種別 ●音響 /ナレーション

■体験の流れ

■画面展開

①タイトル画面

②内容説明画面

③ゲーム画面

④結果画面

車窓型ディスプレイ

火室

サブディスプレイ

炭水車

■体験イメージ

■投炭検知システム

スコップに内臓のタグを
炭水車と炉の内部にあるセンサーで
読みとって判定

ダミーのオブジェクトをくべることで、リアリティを強化する。
運用については協議。

※動体認知センシングシステムについては、
　福知山公立大と作業分担、整合性を順次検討
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AV
02 鉄道のまち　タッチ &クリエイト（インタラクティブウォール）

コンテンツ概要 /展示のねらい　： 鉄道が担ったまちづくりについてモード１とモード２の２つのモードからなる
体感型の映像体験によって感覚的に感じてもらう学習コンテンツとする。

●新規撮影 なし ●待機画面 あり

一部あり

なし

BGM程度

５分程度

電源ONと同時

映像体験

●備考

●時間 ●テロップ

●スタート ●多言語対応

●種別 ●音響 /ナレーション

■体験概要

さまざまな種類の列車が線画で映像内に登場し、手で列車に触れることで色がついていくデジタル版塗り絵のようなコンテンツ。
列車の巨大さや多くの種類の列車を受け入れていた福知山を表現する。

■登場予定車種

モード２：『いろんな列車を彩ろう！』（列車塗り絵コンテンツ）

■画面展開

① ②

■体験イメージ
壁面投影映像

列車塗り絵コンテンツ【さまざまな列車を紹介】

��� ♽���� ⇟บ

※制作にあたっては、監督員と
　綿密な打合せ、協議を行い、
　制作するものとする。

※制作にあたっては、監督員と
　綿密な打合せ、協議を行い、
　制作するものとする。



映像システム・コンテンツ図 映－04

運転シミュレーター　~うまく操作できるかな？~

コンテンツ概要 /展示のねらい　： 現代版の運転走行体験として、運転シミュレーターにて実際の福知山駅周辺の運転走行を
体験してもらい、電車と蒸気機関車との運転方法の違いを学んでもらう。

●新規撮影 なし ●待機画面 あり

一部あり

なし

BGM程度

５分程度

ボタンスタート

運転体験

●備考

●時間 ●テロップ

●スタート ●多言語対応

●種別 ●音響 /ナレーション

■体験の流れ

■画面展開

TOP 画

操作ガイダンス

ルート選択

スタート

発車(マスコンで操作)

演出操作

【Aコース　運転体験】

停車

スタート

発車(マスコンで操作)

【Bコース　運転体験】

停車

演出操作

終了
(TOP 画面に戻る )

※画面はサンプルです

もうすぐカーブ 速度を落として！

速度

残りの距離

残り時間

60km/h

2:30

2.1km

運転する際の指示が出ます。

速度、残り時間、
残りの距離など
表示されます

３）運転画面説明画面 ５）コース決定画面

福知山線シミュレーター start ！

A コースに決定！

安全運行でよろしく！

スタート

戻る

速度

残りの距離

残り時間

0km/h

4:00

4.5km

安全運転で！

出発進行！

6 ）ゲームスタート

速度

残りの距離

残り時間

0km/h

0:00

0km

丹波竹田駅に到着しました！

到着！

8) ゲーム終了

結果発表

評価項目

888 位

9) リザルト画面

終了

カーブなので 速度を落として！

速度

残りの距離

残り時間

60km/h

2:30

3.1km

７) ゲーム中画面

福知山線シミュレーター

1)タイトル画面

start

ボタンで決定してね。

２）操作ガイダンス画面

マスコン操作

ブレーキ操作

次へ

運転席について

警笛を鳴らそう

４) ルート選択画面

Aコース
福知山駅～丹波竹田駅

Aルートの見所

Aコースに決定

Bコース
丹波竹田駅～福知山駅

Bルートの見所

Bコースに決定

操作説明を見る

2

※画面はサンプルになります

AV
04

※画面はサンプルになります

※制作にあたっては、監督員と
　綿密な打合せ、協議を行い、
　制作するものとする。





M
01 タイムトリップジオラマ

平面図　S=1:40

正面図　S=1:40

模型造形図 模－02

■建物

・旧駅舎：１棟

・新駅舎：１棟

・福知山城：１基（S=1/150）

・福知山市役所：１棟（S=1/150）

・その他の建物： 大（20 棟）

　　　　　　    中（50 棟）

　　　　　　  　小（80 棟）　計 150 棟

■人形（S=1/150）：200 体

山並みパネル（切出し）：W12500×H900

背景パネル：W12500×H1200

酒吞童子パネル（切出し、上下可動）

光秀パネル（切出し可動）

光秀パネル（切出し可動）

背景パネル

山並みパネル（切出し）

酒吞童子パネル（切出し可動）

12100

12100

※監督員の助言を取り入れ、

　制作を行うものとする。



M
01 タイムトリップジオラマ

模型造形図 模－03

■スケール：1/150（Nゲージ）を基本に1/150～ 1/200

■ギミック：４箇所

（転車台×１箇所、書割パネル昇降×２箇所、照明演出×１箇所）

■シーン再現：６箇所（係員協議の上設定）

●鬼ヶ城

●昭和３７年当時の車

●現代の車

旧駅舎改築念

高架化・外観リニューアル年

市バス

照明による光のライン

現代⇔過去を往来するタイムトレイン

高架

【旧】

【新】

昭和29年

平成17年

時代を分けるタイムスリットラインLED

時空を超えるタイムトリップゾーン（半透明カバーLED内蔵）

手前のスイッチを押すと

酒吞童子パネルが上下する

●新旧駅舎ジオラマ照明演出

山の切出しパネル

●転車台をまわす

　（ギミック）

●機関区で働く人々（フィギュア）

●鬼ヶ城
スイッチ

（ギミック）
●明智藪

●福知山城

明智光秀

切出しパネル

（ギミック）

●福知山温泉

●市役所
福知山城

模型

●御霊神社

イメージキャラクター

ドッコちゃん

●商店街
●ドッコイセまつり

商店街をねり歩く（フィギュア）

●古い街並み

●駅前の像

●大原神社
　産屋●古い街並み

●福知山城
スイッチ

（ギミック）

※監督員の助言を取り入れ、

　制作を行うものとする。



M
01 タイムトリップジオラマ

模型造形図 模－04

3 8 1 系 １８３系 キハ６５　800/1800 キハ８２　 キハ１８１

キハ58・65

上記リストの他、客車・貨物車などを適宜用意。※KTR300は肥薩おれんじ鉄道HSOR-100の色塗り替え

ジオラマ車両リスト

４１５系 １１３系

２２５系

キハ２０ キハ１０　　　　

6 両 2 編成 4両 2編成 6両 2編成 6両 2編成

４両２編成 6両 2編成 ４両2編成

4両 2編成

２両２編成２両２編成

6両 2編成

２２３系

4両 2編成

２２１系

4両 2編成

KTR８０００

4両１編成

※KTR３００

１両１編成

２８７系

6両 2編成

１１７系

6両１編成

D５１

１両１編成

C５７

１両１編成

C５５

１両１編成

C１１

１両１編成

DD５４

１両１編成

DF５０

１両１編成

DD５１

１両１編成

模型造形図模型造形図




