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Abstract − This　paper 　describes　the　app 且ication　of　location　oriented 　mobile 　system 　in　Nationa且
Science　Museum 　Tokyo ．　Developed 　system 　was 　introd皿 ced 　as 　a 　real 　world 　ro 且e−playing　game ．
About 　20

，
000　chi 且dren 　have 　experienced 　ourgame 。亘n　this　paper，

　we 　describe　briefly　about
system 　and 　argue 　about 　interaction　and 　evaluation 　ofgame 一且ike　content 　for　museum 　guide
application 　by 　ana 且yzing　participants

「

　behavion　We 　previded　two 　different　types　of　content ．
First　content 　is　a　stamp 　ra且且y　type　game 　story

，
　whick 　ru 且e　is　simple 　enough 　to　understand 　even 　if

user 　experiences 　our 　application 　for　the　first　time．　Second　content 　is　designed　to　process　a 　brief
comment 　about 　an 　exhibit 　when 　user 　comes 　close 　to　it　just　like　museum 　visitor

’

s　companion

does．
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1． は じめ に

　モ バ イ ル端 末 に よ る 情報支援 は，屋 外空 間や

ミ ュ
ージ ア ム な どの 広い 空間で の展示鑑賞 へ の 応

用，実物 を前に し た個人学習の 効率 を 上げる と い

う視 点か ら の 期待が大 き い 。 ま た，ユ ビキタ ス コ

ン ピ ュ
ーテ ィ ン グ技術と組み合わせ る こ とによ り，

実環 境に あ る 対 象と個人 の ペ ース に合わ せ たイン

タラクテ ィ ブな展示鑑賞の 提供，さ らに空 間内で

の 参加者 の 身体性 を活か した体験を実現可能で あ

ると期待さ れ る 。

　ミ ュ
ージ ア ム で は広 く展示空 間内に端末を設置

し て，イ ン タ ラ ク テ ィ ブな学 習環境 の 構築 に取 り

組まれ て き て い る 。しか し，来館者が情報環境か

ら の 鑑賞支援 を等 し く得る た め には展示空 間 内 の

利用 希望者が 同時に利 用 で きるイ ン タ フ ェ
ー

ス が

要求さ れ る 。
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一

方，鑑 賞支 援 の た め の コ ン テ ン ツ は，個 々 の

展示 物 の 目前 で 詳 細 を解説する こ と に 特化 し て い

る た め ，展示 全体 を 覆 う テ ー
マ や ス トーリ を 合わ

せ て 伝 え る こ と は，情報過多に よ り鑑賞行動を 乱

す こ と に 繋が る。展示物 の 直前，展示 物の 間な ど

空 間 の 性 質 と 鑑賞行 動 に 合わ せ て 情報を 提示 し，

通 常の 鑑賞行動 を乱 す こ と な く ガ イ ドを
一

つ の

テ
ー

マ や ス ト
ー

リで 繋ぐ こ と の で き る シ ス テ ム ，

コ ン テ ン ッ は ま だ確立 さ れ て い な い 。

　こ の よ うな問題 を解決する た め ．筆者 ら の グ ル ー

プで は 展示 空間内を歩き回 る こ と で ス トーリが展

開す る コ ン テ ン ツ を 制作 し，そ れ を 動作 させ る モ

バイ ル シ ス テ ム を 構築 した。具体 的 には，実用 に

耐え得る ポータ ビ リテ ィ を有す る モ バ イル 端末 の

開発，展示 空 間を移動す る 不特 定多数 の 参 加者を

同時に 測位する こ とが 可能な環境 を構築 した。さ

ら に，展示空間をゲーム フ ィ
ール ドとして体 験 で

き る コ ン テ ン ツ と コ ン テ ン ツ を実空 間 に 対 応付 け

る た め の ス ク リプ ト言語を開発 した。

　本論文で は，ミ ュ
ー

ジアム 展示 と い う実空間 と

一
体 化 したゲーム コ ン テ ン ツ の 制作 と実証に つ い

て 報告 し，開発 したゲ
ー

ム コ ンテ ンツが ユ
ーザの

鑑賞行動 に与 える影響 に つ い て 分析する 。
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2． 本研究の 特徴と展示 コ ン テ ン ツ

　本研究は，従来 の 研究が 技術項 目 を 中心に ア プ

リケーシ ョ ン の 作成を行 う技術主導型 の ア プ ロ
ー

チ を と っ て い た の に対 して ，ア プ リケーシ ョ ン を

あ らか じめ決定 した 上 で， コ ン テ ン ツ を利用 する

現場 か ら の 様 々 な 要求 に応 じた 技術開発 を行 う，

コ ンテ ン ツ 主導型 の ア プ ロ
ー

チ を と る。従来，展

示空 聞 に お い て ，モ バ イル端末 を用 い て 鑑賞支援

を行 う場含，図 1上 の よ うに，コ ン テ ン ツ は展示

物 と い う 「点 」 に対 して情 報を付加す る こ とに特

化 して い た。利用 者は 展示 物 を 目の 前 に し て も，

PDA の 画 面に 目を 向けざ る を得ず，さ ら に 展示

物 の 前 には解 説用 の パ ネルが設置 され て い る こ と

も 多 く，情報過 剰 な状態 で あ る ため鑑賞行動 の 負

担 に な る こ とが コ ン テ ン ッ 上 の 問題 とな っ て い る

［1］［2］。それ に 対 して ，ミ ュ
ー

ジ アム の 学 習形態 で

あ る ギ ャ ラ リ
ー

ト
ー

ク の 場合や ，同伴者と共 に展

示物 を鑑賞 して 歩 く場合 は，展示物を 目前に する

前 に，鑑 賞前 の 予備 知識 とな る 情報を与え た り，

感 想 を伝えた り，個 々 の 展示物に 縛 ら れな い 俯瞰

的な解 説 をす るな ど，鑑賞行動 の 過程に 応 じて 質

の 異 な る情報 の 授 受 を行 っ て い る。また，そ の よ

う な 情 報 は 実物 を前 に し て 同伴者 と意 見 を交換す

る た め の 題材 とも な っ て い る。本研 究 で は．図 1

下の よ う に，こ の 鑑賞行動 の 過 程 に対 して情 報支

援 を行 う コ ン テ ン ツ の 実 現 を 目標 と し て ，コ ン テ

ン ツ制作お よ び シ ス テム開発 を展 開 した。

・　　　　　　　fi　，　　　　　　，　　　騒
コ ン テ ンツA
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　 　 コ ンテン ツ B

圏

　 　　 　 　図 1　 イ ン タ ラ ク シ ョ ン 模式 図

　　　　　　 Fig．11nteraction　Diagram

　開発 し た ス テ ム は，個 々 の 展 示 物 と い う 「点」

で は な く，展示 空間 とい う座 標空 間 内 の 面 ヒで コ

ン テ ン ツ を管理 する。し た が っ て ，動線 や 展 示 物

の配置 の 変更 に 柔軟 な対応 が可 能 で ，異な る コ ン

テ ン ツ を同時展 開可能 な環境 を構築す る こ とが可

能で あ る。開発 し た シ ス テ ム 上 に， コ ン テ ン ツ と

し て，従来 方式 であ る点 に情報 を付加す る 形 態 に

近い コ ン テ ン ツ A と，本研究 の 提案手 法 で あ る体

験 の 過程 で 情報 を 付加す る コ ン テ ン ツ B の 2種 を

制作 した。二 つ の コ ン テ ン ツ に つ い て ，鑑賞行動

に 与え る影響 を比 較す る こ とで ，ど の よ うな コ ン

テ ン ツ が鑑賞行 動 の 中 で 白然 で 利 用 しや す い も の

で あ る の か評価を行 っ た。

　2．1 ユ ビキタ ス ゲ ーミン グ

　東京 ，上 野 に あ る 国立科 学 1専物館 に て 2004 年 7

月〜 10 月 にか け て ，「テ レ ビゲ ーム とデ ジタル 科

学 展 」 と称す る テ レビゲ
ー

ム と コ ン ピ ュ
ータ を特

集 した 企 画展 示 が 開催 され た （図 2）。本研究 は，

展示ガ イ ドと い う役割 に加え て 未来型 ゲーム の
一

形 態 の 提 案 として の 側面 も持 っ て い る 。実空 間を

ゲ ーム 空間 として 扱 い ，モ バ イ ル 端末利用者が そ

の ゲ
ー

ム の 主 人公 とな る，と い うも の で ，こ れ を

ユ ビキタ ス ゲ
ー

ミ ン グ と呼ぶ。こ の 試 み を通し て，

テ レ ビ ゲー
ム の キ ャ ラ ク タ の ナ ビゲー トに よ っ て

展 示物 につ い て 学習 しなが らゲーム を進め て い く，

と い っ た楽 しみ方 を提案した。会期中お よ そ 2 万

人 の 来館者 が 体験 した。
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　 　　 図 2 テ レ ビゲー
ム と デジ タ ル 科 学展

　 　　 　 Fig．2Exhibition　about 　Video 　Game

2．2 コ ンテンツ
・
ス ト

ー
リ

　ユ ビキタ ス ・ゲーミ ン グ で は，休験 者は展示 空間

内を所謂 ロ
ール プレ イ ン グゲーム の 主 人公 さなが

ら に 歩き 回 り，イ ベ ン トをク リア して い く。本 ア

プ リケーシ ョ ン は ，ゲ ー
ム の ス ト

ー
リを進めて い

く楽しさ の 中で 展示物 に 対する 造詣 を深 め て い く

こ と を ね ら い と し て い る。

　ゲ ーム の バ ッ クグラ ウ ン ドと し て，子供 た ち に

人気 の あ る ア ニ メ ，「デジタル モ ン ス ター
」 を題 材

と して い る （図 3）。ユ ビキ タ ス ゲー
ミ ン グの シナ

リオは，非常事態が 発生 し たデ ジ タル モ ンス タ
ー

の 住 む テ レ ビゲ ーム ワ ール ドを 元 通 り に する こ

と が 目的で あ る 。 参加者は，モ バ イ ル端 末 で あ る

ウ ォ
ール ス トーン と い う 石 に 閉 じ 込 め られ て 人 間

の 世 界に送 ら れ て きたデ ジタル モ ン ス タ
ーと一緒

に，展示 空 間の 要所要所で 発 生する イ ベ ン ト内 の
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ー

ミング」 位置駆動型モ バイル シス テム を利用した ミュ
ージア ム ガイ ドコ ンテン ツ

　　 図 3 デ ジ タ ル モ ンス ター　（c）本郷 あ き よ し

　　　 　　 　　 Fig，3Dlgital　Monster

課題 を ク リア し なければな ら な い。デ ジタル モ ン

ス ターか ら出題 さ れ る 課 題は 近傍の展示物に ま つ

わ る クイ ズにな っ て い る。課題 は主 に ○ × クイ ズ

や三択 クイ ズ の 形式で ，参加者は ウ ォ
ール ス トー

ン を傾 け る ，振る と い う操作に よ り答え を選択す

る （図 4）。課題 をク リアする こ と で ，デジ タ ル モ

ン ス タ
ー

を進 化 さ せ る た め の ス コ ア を ため る こ と

が で き る。 こ の と き，課題を ク リア す る た め には

周辺 の 展示物 に対 して 意識を向け る こ と が 必要と

な る。一
連 の イ ベ ン トを 終え た 後 t 最後 に ウ ォ

ー

ル ス トーン と ゴ ール 地点の デ ィ ス プ レ イ とを通信

させ る こ と で，進化 し たデ ジ タ ル モ ン ス ターの 姿

を見る こ と が で き る 。 進化 した デジタル モ ン ス タ
ー

は テ レ ビゲーム ワール ドを救うべ く旅立 っ て い き，

ゲー
ムは完結する 。 途中の 課題を よ り確実に こ な

す こ と で ，デ ジ タル モ ン ス ターはよ り強 い モ ン ス

タ
ー

へ と進化す る 。

罍
罎

図 4　ウ ォ
ール ス トーン の 操作（傾けて ○ ×

を選択，三 択で 答 え の 表示 巾 に振 っ て 選 択 ）

Fig．40perating　Mobile 　Tenninal（Watlstone）

3　位置駆動型 シ ス テ ム に関する研究

pm ・　　蛾

晦

　実空 間 に お い て，適切 な 場所で 適 切 な情報 を提

示す る研 究 は広 く行わ れ て い る 。某礎技術研究 と

して ，サ
ービ ス 利用 者の 位置を 正確に取得す る測

位シ ス テ ム の 研究 が 行わ れ て い る。ミ ュ
ージ ア ム ・

アプリケ
ー

シ ョ ン に 関 し て は，利用 者個人 の 趣向

に カ ス タ マ イズ された コ ン テ ン ツ を提供す る た め

の，情報パ
ー

ソ ナ ラ イ ズ の 研究 や，ミ ュ
ー

ジ ア ム

ガ イ ドと して の コ ン テ ン ツ制作 へ の 工 夫を扱 っ た

研究が行われ て い る。さ ら に，応用 と し て 実空間

を つ の エ ン タ テイ ン メ ン ト空 間 として 扱 っ た コ

ン テ ン ツ 研究 も進 め られ て きて い る。

　測位シ ス テ ム に 関す る 研究開発事例 と して
， 無線

LAN を利用 した も の に Ekahau ［3］，　 AirLocation ［4］

等 が ある。無線 LAN を利用 し た も の は，1 〜 3 メ
ー

トル 程度 の 精度 で 測 位 が可 能 で あ る。但 し，時

間解像度 に秒単位 の 遅れ が 生 じる こ と や ， 同時に

利 用 可能 な人数 は 15 名に 制限 さ れ る 問題がある。

DOLPHIN ［5］は，超音波 を 利用 し た 測 位 シ ス テ ム

と して，屋 内環 境 に お い て 高精度の測位 が 可能で

は ある も の の．ミ ュ
ージ ア ム の よ う な広 い 空 間で

来 館者 を 含 め 絶 えず変化 し て い る 環境下 で応用す

る には至 っ て い な い 。ウ ェ ア ラブル コ ン ピ ュ
ータ

の ため の 赤外 線 によ る測 位 の 研 究例 で は，コ ロ ン

ビ ア 大学 の 【6］が 挙 げ ら れ る。安価 な 赤外 線 ビ ー

コ ン を複数利 用 して 頭部 の 向き の 計測 まで 可能に

して い る。 し か し，赤外線の 受信装置 と して ヘ ル

メ ッ トの 着用 が要 求 さ れ る た め ．
一

般の 来館者が

利 用す る段 階 に はな い 。 実運用 の た め に は，最低

で も来館者を個別 に判断で き る lm 程度の 空 間解

像 度が必要 で あ る。
一
搬 的 な歩行速度で あ る lm！s

下 にお い て も， こ の 空間解像度 を維持す る た め に

は 100msec の 時間解像度が 必要で あ る。また．シ

ス テ ム と し て 物理 的に 展 示 空間 に 入 り き る 来 館者

全 員 の 位 置情報を同時に 測位可能で あ る こ とも必

須 で あ る。

　提 供す る 情報の パ ーソ ナ ラ イ ズ に 関 し て ，MIT

の Museum 　Wearable ［7］は ，ベ イジア ン ネ ッ トワ
ー

ク を利用 して，ミ ュ
ージ ア ム 鑑 賞者 の 鑑 賞 の 深 さ

を 3 段 階 に 分 類す る 研 究 を 行 っ て い る。ATR の

ubiNEXT ［8］で は 鑑賞行動 の 履歴 を参照す る こ と

で ，次に鑑賞す る とよ い 展示物 を推薦 す る機 能 を

備 え て い る，ま た C −MAP ［9］で は，展示 会場 の 待

ち合わ せ 場所な ど に設置され たキ ヨ ス ク端未 上 で，

展示 内容に 対 す る 利 用者 同士 の 興味 関心 を共 有す

る こ と，さ らに 共有 したデー
タ を個人ガイ ドに 反

映させ る 試み が行 われ て い る。以 上 の 試み は 従来

の ，個々 の 展示物や キ ヨ ス ク端末 の 前と い う 「点」

で の 情 報支援 を基 本 と し て お り，鑑賞行動の 過程

で の イ ン タ ラ ク シ ョ ン を対象 と す る本研 究 と は 性

質が 異な る。

　ミ ュ
ー

ジ ア ム ガイ ド制作 を扱 っ た研究 と し て，

IBM の Digital　Guide ［10］は 多言語解説や入 力操作
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の 画 面 イ ン タ フ ェ
ー

ス に 関 す る検 討 を行 っ て い

る。 し か し，位 置 駆 動 型 で は な い 。東京大学 の

Pi−book ［ll］で はイ ン タ ラクテ ィ ブな ア ニ メ
ー

シ ョ

ン に よ る 展示解説 で 子供 たち の 「楽 しい 理解 」 を

意識 し て い る も の の ，展示物 の 目前 で の イ ン タ ラ

ク シ ョ ン と い う従 来 の 域 か ら出て い な い 。双 方と

も PDA 上 に Macromedia 社 の FLASH を ベ
ー

ス とし

て マ ル チ メデ ィ ア ・コ ン テ ン ツ を容 易 に 実装 で き る

よ うに し て い る。

　ウ ェ ア ラ ブル ・モ バ イ ル端 末 を利用 した エ ン タ

テ イ ン メ ン ト研 究 も 不 特 定 多 数 の
一

般 利 用 ま で

は 至 ら な い も の の ，研 究が進 め られ て き て い る。

ARQuake ［12］は ，　 GPS に よ る 位置情報を利用 した，

屋 外型 シ ュ
ーテ ィ ン グゲーム で あ る。ユ ビ キ タ ス

モ ン ス タ
ー

［13］， 領域型 展示 ［14］で は，実 空 間に

彷徨 う モ ン ス タ
ー

を捕 まえる と い っ た エ ン タ テ イ

ン メ ン ト応 用 へ の 試み で あ る。 こ れ らの 事例 は，

実環境を借景 と し て 利 用す る に とどま り，博物館

環境の よ う な ，実環境 と積極的 に イ ン タラク シ ョ

ン を行 っ て い る ユ ーザ に 対す る 情報 支援 に つ い て

は 考慮され て い な い 。

実際の ミ ュ
ージ ア ム で の体験学習に 応用 して い

く に は，実際の 利 用者の イ ン タ ラク シ ョ ン を考慮

して い く こ とは 必 要不 可欠で あ る 。 関連研究 の 現

状 で は，目的とす る 機能や ア プ リケ ーシ ョ ン の 実

装 に 焦点 を 当 て た も の が ほ と ん ど で あ り，利 用者

の イ ン タ ラ ク シ ョ ンプ ロ セ ス に 関する 研究は行 わ

れ て い な い 。本研 究 にお い て は ，イ ン タ ラク シ ョ

ン 形態 の 変化 と ミ ュ
ー

ジ ア ム で の 鑑賞行動 と の 関

係 を中心 に扱う。

4　実空間で の ロ
ー

ル プレイングゲ
ー

ム

4．1　実空間 にお ける留意 点

　実空間 の 位置 に応 じて そ の 場 に 見合 っ た 情報 を

提 示す る アプリケ
ー

シ ョ ン で は，ユ ーザ の イ ン タ

ラク シ ョ ン の 対 象 は モ バイ ル端 末が提供す る ゲ ー

ム コ ン テ ン ツ だけ で は な い 。展示 物 を じっ く り 鑑

賞 し た り，同行 し て い る家族 や友 人 らと意 見を 交

換 した り，通常の ミ ュ
ージ ア ム 内 で の 活 動 も勿 論

行われ る。こ れ ら の 実空間 を対 象と した活 動 と，

モ バ イ ル 端末か ら提供 され るゲ
ー

ム コ ン テ ン ツ を

対象 と した 活動 と が，乖 離 し な い よ うなゲ ーム コ

ン テ ン ツ の 設計を 行 う こ と が重要 で あ る。テ レ ビ

ゲーム に お け る，ロ ー
ルプ レイ ン グゲ

ー
ム や シ ミ ュ

レーシ ョ ン ゲーム で は，ゲー
ム 内 の マ ッ プや空 間

に見えな い 壁を設置 し た り，ユ
ーザ の 行動 を制 限

する こ と で，ユ ーザが規 定 の 行 動か ら逸 脱す る こ

と を 防 ぐ こ と が で き る 。 し か し，実空 間で展 開す

る ユ ビキ タ ス ゲ ーミ ン グ で は，テ レ ビゲ ーム の よ

う に ユ ーザ の行動を制御する こ と は で き な い 。 従 っ

て ，実際の 展示鑑賞者が と り う る行動を考慮 し た

コ ン テ ン ツ のデザ イ ン が要求され る。

4．2 展示空間で の 鑑賞者の 行動

　ユ ビキタ ス ゲーミ ン グ は展示 を 鑑賞 し なが ら に

して 体験 で き る ゲ ーム で あ る た め，ゲーム コ ン テ

ン ツ も ミ ュ
ージ ア ム 鑑賞者の行動に あわ せ る こ と

で 鑑 賞行動に シ ン ク ロ し た イ ン タラク シ ョ ン が 実

現 で き る。基 本的 に 鑑賞者は 鑑賞行動を進め る た

め に 以下 の 3 つ の 行動を起 こす 。

　（1） 次の展示物へ 移る

　展 示企 画 者が想定 した順序に 沿 っ て 鑑賞す る 過

程で，現在鑑賞中の 展示 物を鑑賞 し終わ っ たた め

次の展示物の前へ 移動する 。

（2） 展示 を省略する

鑑賞す る 時間が 限 ら れ て い た り，会場 が混 ん で

い た り，鑑賞者の おか れ た状況や 興味関心 に よ っ

て 部分的 に 鑑賞行為を省略す る場合が ある。

　（3） 動線を遡 っ て 鑑賞する

鑑 賞者が 展示内容 を ど の 程度把握で きた で あ ろ

うか と，鑑賞行動を振 り返る 意味で 動線 を逆行す

る こ ともあ る 。

　ゲー
ム コ ン テ ン ツ は こ の 3 つ の 行動を 吸収で き

る よ う に 設計しな ければ な ら な い
。 （1）に 対 し て

は，イベ ン トの 長さ と配置密度 を 調整 し，展示空

間内 の 移 動 の ペ ー
ス に対 して つ の 展示物に 関す

る イ ベ ン トと して 時間的に 長す ぎな い よ う に，ま

た，イ ベ ン トを多 く設置 しす ぎ る こ とで 鑑賞行動

の ペ ー
ス そ の も の を乱 す こ とがな い よ う気を つ け

た。検討 の 際，
一

般的な音声ガ イ ドが
一

つ の 展 示

物 に対 して 1分程 度の 解説内容で ，長 くて も 2 分

以 内に 設計 され て い る こ とを参考 に した。（2）に つ

い て は，途 中 の ゲ ーム の イ ベ ン トを 発生 さ せ ず に

次 の 展示室 へ 鑑賞 者 が移動 した場 合は，発生 さ せ

な か っ た イ ベ ン トを省 略 して新 しい 展示 室 の イ ベ

ン ト に繋が る 仕様 に し，ゲ
ー

ム に 対 して 鑑賞行動

を優先する よ う に 設定 した。（3）に つ い て は，動線

の 混乱を 防ぐた め，体験済み の エ リア に新 た にイ

ベ ン ト を 設 置す る こ と は し な い こ と に した。未体

験の ま ま次の ス テ ッ プへ 進 んだ場 合 で も，戻 っ て

体験で き る よ う に は し な い 設定 に した。そ れ に伴

い ，イ ベ ン トを ク リ ア せ ず に 展示 空 間を どん ど ん

進ん で い っ た場合 は，未 了 の イ ベ ン トが あ る と確

認の メ ッ セ ージ を一度だけ発生 さ せ る こ とに した。

4．3　コ ン テ ン ツ試作 と シミ ュ レ
ー

シ ョ ン

　展示 空 間 の 図面 に従 っ て コ ン ピ ュ
ー

タ の 画 面上
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廣瀬 ： 「ユ ピキ タス ゲーミング」 位置駆動型モ バイル シス テ厶 を利用した ミュ

ージア厶 ガイドコ ン テン ツ

で 作成 し た コ ン テ ン ツ を現実 の 空間 で 体験 し た と

き に違和 感が な い か事 前 に検証す る こ とは，適切

なイ ベ ン トの 長 さと量 を決定す る 上 で 必 要不 可欠

で あ る。展 示物 の 配置 に 対する ゲーム イ ベ ン トの

設 置密度 や，迷 わな い よ うにユ
ーザを誘導す るた

め の イ ベ ン トが ど の 程度 必 要 で あ る の か，実際の

展 示空間 もし くはそれ に相当す る 空間 で 検証する

必 要が ある。実 際 に身体 を使 っ て 検 証 を行 う こ と

で ，音声 コ ンテ ン ツ の 長 さ，イ ベ ン トの 設 置密度

を調整し完成度を高め て い っ た。

4．4　 コ ンテンツ A

　観 光地 や野 外博物館な ど で 一般的に 子 供た ち が

楽 しむた め に 用 意さ れ て い る 楽し み方 の ス タイ ル

と して，ス タ ン プラ リ
ー

と い うも の が あ る 。 広い

フ ィ
ー

ル ドで 学 習 ス ポ ッ トを探 し，一
つ
一

つ を体

験 す る 毎 に 体験 済み の 記 録を と っ て い く も の で あ

る。ス タ ン プラ リ
ー

形式は，特 定の 展 示物 と い う

「点 」 に 対 して 情報が付加 さ れ る ，従来の モ バ イ ル

端末 に よ る 鑑賞支援 と 同様 の 形式で あ る。ス タ ン

プラリ
ー

形式 で は参加者 の鑑賞行動は考慮さ れ る

こ とな く，モ バ イル端末上 に常 に次の イ ベ ン トス

ポ ッ トの 場所を示す記号が表示 さ れ，イ ベ ン トス

ポ ッ トに到着す る と展示 物 の 目 の 前で イ ベ ン トが

展 開す る （図 5）。 イ ベ ン トス ポ ッ ト間距離は 鑑賞

行動が滞 ら な い よ う に，概ね 4m 以上 に設定 した。

イ ベ ン トス ポ ッ ト問距離が 10m を 超え る場合は ，

… 一幽 1…

　 図 5 　コ ン テ ン ツ A

Fig．5Diagr   ofContents 　A

そ の 中間地点付近 に 目的地 に 近づ い て い る こ とを

知 らせ る領域を設 けた 。

　具体的に は，参加者が 展示 空 間に 入 る とモ バ イ

ル 端末 の LED マ トリク ス に 目標とな る 記号が表示

さ れ る （図 4）。 展 示会場 に は 同様 の記号が 記され

た石 碑が多数設置 さ れ て い る。 こ れ が ス タ ン プラ

リ
ー

の ス ポ ッ トに相当す る。参加 者は モ バイル 端

末に 表示 さ れ た も の と 同 じ記号を 持つ 石 碑 を探 し

て 歩 く。目標とな る 石 碑に近 づ き，石碑 近傍の 位

置情報を 5，1 節で 述 べ る測位 シ ス テ ム に よ りモ バ

イ ル 端末が 認識する と，イ ベ ン トが発生す る。ど

の 石 碑を持つ 展示 物に対 して 発生す るイ ベ ン トが

割 り当 て られ る か は，利用者 の 持 つ 端末によ っ て

異 な る 。 2，4 節で 述 べ た ○ × ク イズ，三 択ク イズ，

な どの 課題 に対 して 参加者はデバ イ ス を振 っ た り

傾けた りして こ れ らの 課題 に 回 答 す る。イ ベ ン ト

内の 課題を ク リア す る と，デバ イ ス に は また新 た

に次の 目標 とな る 記号 が表 示 され る、参加 者 は こ

の フ ロ ーを 7 回繰 り返 してゴー
ル まで た ど り着く。

4．5　コ ン テ ン ツ B

　開発 した環境下で は展示 空間 全域 にわ た っ て 空

間にイ ベ ン トを設置す る こ とが 可能で あ り，　 つ

の 展示物に 直接関わ りが無 くとも体 験を演出す る

イ ベ ン トを至 る と こ ろ で 発 生させ る こ とが可能 で

あ る。例 えば，誰 か と
・
緒 に 展 示物 を見 なが ら歩

い て い る 場 合，何 か 同行 者 の 心 に 浮か ん だ こ と が

あれ ば，ち ょ っ とした感 想 を伝 え られ る こ と が あ

る。誰 か と 緒 に 歩い て い る感 じ を メタ フ ァ と し

て ，コ ン テ ン ツ B を制作 し た。参 加者が 展示物 を

見 て 歩 い て い る と，ゲー
ムイ ベ ン トと は別 にデ ジ

タル モ ン ス タ
ー

が さ りげな く，「こ れ が エ ニ ア ッ ク

か 」 と展示物 名 を 言っ た り， 「こ れ は 学者が作 っ た

ゲ
ー

ムな の か 」 と い う感想 レ ベ ル の コ メ ン ト等 を

述 べ た りする 形式を用 意し た。

　コ ン テ ン ツ B で は，基本的に 参加者 に 対 し て ，

通常の 展示 鑑賞行動を と っ て も らう こ とを想定 し

て い る。参加者が 自由 に 展示 物を見なが ら歩 い て

　　　　
黥

欝

　　　　

　　　　
　 　 　 　

　　　　
　 　 　 　 　 　

、蝋輔 騒 飆 1．1．．
　 　 　 　 　 　 　 図 6 コ ン テ ン ツ B

　　 　　　 Fig．6Diagram 　ofContents 　B
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い る と，展示 空間 内 の 場所 の 性 質 や 鑑 賞す る 方 向

に応 じて コ メ ン トやゲーム ・ス トーリで 展示物間を

繋 ぐ情報提 示が可 能 にな っ て い る。また，あ る展

示物 の 前 に 差 し掛か る と コ ン テ ン ツ A 同様 に 課題

を投 げか けて くる。コ ン テ ン ツ B で の イ ン タ ラ ク

シ ョ ン は コ ン テ ン ツ A にあ るデバ イ ス と の イ ン タ

ラ ク シ ョ ン に 加 え て ，課題 の 答え と な る 展 示物 の

前 まで参加者 が移動す る とい うイ ベ ン トも用意 し，

よ り展示空 間 と参 加者 との 関わ りを強め る こ とを

意識 した （図 6）。コ ン テ ン ツ B で は，展示 に対す

る コ メ ン トを聴 きな が ら鑑 賞 して い く過 程で ，2

回 の デバ イ ス と の インタ ラク シ ョ ン と 1回 の 展示

物 ま で 移動す る イ ン タ ラ ク シ ョ ン が用意 さ れ て い

る 。また，コ ン テ ン ツ の 設 定 で 展示 物出 口 に到着

する と t ゴール の 扉 を開け る た め の鍵 を探 す よ う

伝え ら れ る。鍵は 展示空間 内の 石碑 の い ずれか に

隠さ れ て お り，デバ イ ス に 表示 され た記 号と同 じ

石碑の 前 へ 赴 く こ と で 鍵 を拾 う こ とが で き る。鍵

を 見つ け，再 び会場 出 口 へ 向か う こ と で ゴ ー
ル へ

到達す る。

5． シ ス テ ム

　設計 した コ ン テ ン ツ を 実現する た め に 開 発 し た

モ バ イ ル コ ン ピ ュ
ーテ ィ ン グ環境 を 紹介す る。

5．1 測位システム

　12 メ ー トル ピ ッ チ で 天井に 敷設 さ れ た 赤外線

LED 群が ，各 々 の 座標データ を 送 信 す る こ と で，
ユ ーザ が 自己 位置 の測位 を 可 能とする シ ス テ ム を

構築 した。今回 の 展示 会場で は ，約 400 平方メ
ー

トル の 敷地 に 約 400 個の赤外線 を敷設 し た （図 7）。

LED が 作 る ス ポ ッ ト光は 意 図的 に オーバ ラ ッ プ

す るよ うに配置 され て い る。LED の レ イ ア ウ トは

オ
ーバ ラ ッ プ領域 が作 る 受信 パ タ

ー
ン に よ る 平均

情報 量 を最 大化 す る よう に設計 した ［15］。オーバ

ラ ッ プ領域 にお け る位 置情報 の 干 渉 を防ぐた めに，

LED は 4 個 1 組 で 動作す る。各 LED は 12 ビ ッ ト

　 図 7　赤外線測 位 シ ス テ ム

Fig．71nfrared　Positioning　System

で 構成 され る 独 自 の ID を 発信 し て い る。 こ の ID

を送信 す る の に 必要な時 間は約 25 ミ リ秒で あ る。

隣 り合 っ た LED は 同時 に発光す る こ との な い よ う

時分 割 で 動作 す る ため，4 つ の LED 全 て が ID を

発信す る の に必 要な時間 は約 100 ミ リ秒とな っ て

い る。自己位 置は い くつ か の ID を受信後，移動平

均を取 る こ とによ っ て 計算 して い る。現時点 で は

約 60 セ ン チ間隔で ユ
ー

ザ の 自己位置を推定す る こ

とが可能であ る。

5．2 　モバイル イ ン タ フ エ
ース

　図 8 は 「ウ ォ
ール ス トーン 」 と呼ば れ る モ バ イ

ル端 末 で ，ユ
ー

ザ が持 ち歩 く こ とで．展示空 間 に

関す る 情報 を 得 る こ とが で き る。 こ の 端 末 には，

天井 に設置 された 赤外線 発信機 の デ
ー

タ を受 信す

る た め の 受 光 素子 の 他，加速 度 セ ンサ，16 × 16

の LED マ トリク ス ，　 MP3 デ コ
ーダ，振動 モ

ー
タ，

Bluetooth等 の イ ン タ フ ェ
ー

ス が搭載 され て い る。

測位 の た め の 赤外 線受光 素子 はイヤ ホ ン に組 み込

まれ て い る。

　 　 　 　 　 　 図 8 ウ ォ
ール ス トーン

　　 　 　 　 　　 Fig．8Wallstone

　加速度セ ン サ は 従来の ス イ ッ チ を用 い た入 力 に

かわ る ，身体を よ り活用 した 入 力装置と し て 利用

して い る。具体的には端末を左 右に 傾けた り振 っ

た りす る こ とで ，選択肢を選ん だ り，LED マ トリ

クス に表示 され る キ ャ ラ ク タ とイ ン タ ラ ク シ ョ ン

を と る こ とが で き る。傾け る と い う操作や振 る操

作は ，周囲 の 観察者か ら見て も 観察可能な 行為で

あ り，人 を魅 き つ ける行為で あ る た め ，シ ス テ ム

に対す る興 味 を抱 かせ る とと もに，操作方法 を簡

単に真似 させ る効果が あ る。そ れ に 対 し て プ ッ シ ュ

ス イ ッ チ の よ うな機構 を 用 い た 入力装置は 壊れ や

す く，また誤操作 や シ ス テ ム の 誤作動を 招きす い。

展覧会会期中，端末は 130台用意 し た 。 そ の う ち

の 60 台 で 基本的に 運用を行 い，利用希望者が
一

時

間 当た り 60 人以上集 中 した場 合 に残 りの 70 台か

ら適 宜運 用 に 回 した。
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檜 山
・
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・
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・
広 田

・
廣瀬 ： 「ユ ビキタス ゲ

ーミン グ」 位 置駆 動型モバ イル シス テム を利用 したミュ
ージアム ガイドコンテ ンツ

5．3　ス ク リプ ト言語

　コ ンテ ン ツ の 開発 を容 易 に す るため，独 自 の ス

ク リプ ト言語 を実装し た。ウ ォ
ー

ル ス ト
ー

ン に プ

ロ グラ ム を転 送す る 際 に は，こ の ス ク リプ ト を解

釈 す るため の イ ンタプ リタをあ わ せ て 転送する こ

と で ，端末内部で の ス ク リプ ト雷語の 処理が 可能

で あ る。ス ク リプ ト言 語 は，ユ
ーザ の 自己 位置 と

反 応 エ リア に基づ く位置駆 動型 の 言語 と い う点が

特 徴 で あ る。ス ク リ プ ト言語 を用 い て ，会場内の

あ る 領域 を リ
ージ ョ ン と し て ，そ の リ

ージ ョ ン に

対 す るイ ベ ン トをシ
ー

ンと し て 定義する こ と に よ

り，会場 内 の 特定 の 領域 に 入 る こ と で ，特定 の 処

理 を モ バ イ ル端 末 に 実 行 さ せ る こ と を 可 能 と し て

い る （図 9）。特 に，移 動す る こ と，振る ・傾 け る

こ と で 選 ぶ ・
応 え る と い っ た ユ

ーザ の 行為ご と に

処 理 をモ ジ ュ
ール 化す る こ と で ．ユ ーザ の 行動 に

対 応す るゲー
ム コ ン テ ン ツ の応答を容易 に プ ロ グ

ラ ムする こ と が で き よ う に な る。ま た，コ ン テ ン

ツ 開発 の た め に ス ク リプ ト言語 を 開発す る こ と は ，

シ ナ リオプ ロ グラム を各種セ ン サデー
タ の 計算や ，

リ
ー

ジ ョ ン 判定 と い っ た下位 レ ベ ル の 処理 と分離

し，コ ン テ ン ツ の 開発効 率 を 向 ヒさ せ て い る。

い て
， 無作為 に 100 名ず つ ロ グデ ータ を 抽出 し，

そ の 行動 パ ス を分析し た 。 パ ス の 濃い部分は イ ベ

ン ト発生中で，薄い 部分は イ ベ ン ト発生外の も の

で あ る。

’働
購

掌
熟 靆 イベ ン ト発生 中の 動線

羅 睡 、　　　　　　臣
鞍 ＼　　　　　　　　“　呼　油　、　∬　ρ萼

韈 ∫　　　
ド
　攤　 購

  簿 　 誓　　 　　　　 　 戸
笋
・

　 ；　　　 声

國慈 、仁 ・

編

鱸
譱

韈
凡 早｛モ丶
乳

ア

憔 欝難鞋難撫難靆 羅
一 ＿

鞣

i日

鋒、

黔

鵬

蝋

鱗

黔
齢

融

轄

融
　　
　　W

r

　
　

　
　

　覧

ダ

　

　
　
　

　寧

／
　
　縛　帖”

蠱

鯉

蠱

掛

難鞭
韈

　

　

　
験

響

罍

邏
 

擁驚
懸

轄

鵡

亀

覇

蠱
麗

購

鞭

羈曜
鞠

螺

罍

鵬

韓

　 辮 嬲 鱗夢騰 韈韓罍鶴嬲 総 鱇 黥 齢 齢 鱒   驟騨黔輪麗 鵬

　龜羈蠱

蠱

灘
鬻

鞘
繃

驚

雛 蘇
羅

灘
鞘
驪

灘
覊

TRATS

藤

慰
鬢肝

N．

早

騒黔鞭瀞験鰯鰯

　

　

　
　

　

　
　

　
黔

　

　

　
　

　

　
　

蠱

懸

搬

鰯

鵬

懸羈
轡
愚
籍
購

萄

曜

駿

翻

蛾賠
騨

鞭

蠶
羈

羈

難

藻

軸欝
　

　

霧

轄灘

’
Fl　 ISH

S⊂ENES ⊂N　ID　ZONEI 　ENTER

⊂ONDITION 〔〔＄［（：NT−ID−ZONE1 −FLAG ］＆ Z1 ＿FLAG −ENTER ）＝＝
0 ＆＆

InJegion 〔RGN−ID−ZONE1 −ENTER ））

／
’
ifuserenters　RGN −ID−ZONEI ，fo「lowrnga ⊂tionwHl

exe ⊂uted ソ

　 　図 10　コ ン テ ン ツ A の 行動パ ス 例

Fig．10　Example　ofWalking 　Path　on 　Contents　A

BEGINf
＊des⊂riptingthe 　devi⊂e　a⊂tion ソ

⊂all（SCN−ID−⊂OMMON −ENTER ）i
mp3 −play〔MP3 −「D−Z1＿ENTER ｝1

事［⊂NT＿ID＿ZONEI −FLAG ］＝＄［CN 丁一ID−ZONE1 −FLAG ］；

Z1＿FLAG −ENTER ；

data＿saveO ；

⊂all（S⊂N」D＿⊂OMMON −E×1丁｝i
END

　 　　 図 9　シーン記 述 例

Fig，9Exampte 　ofDescription 　ofSccne

　 6． ユ
ーザの 鑑賞行動分析
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6．1 行動分析

　 コ ン テ ン ツ A と コ ン テ ン ツ B の イ ン タ ラク シ ョ

ン の違 い が，展示 の 鑑賞行 動そ の も の に ど の 程度

影響を 与 え る の か調 べ た。モ バ イル端未内部に は ，

ゲーム の ス ター トか らゴ
ー

ル ま で の 問 の 行動 ロ グ

が 1秒刻 みで 残 され て い る。 ロ グ を見 る こ と で ，

ユ ーザ が どう い う行動 を と り，どれ だけ の イ ベ ン

トを体験 し，どの 程度イ ベ ン トをク リア で きた の

か を知 る こ とが で きる。コ ン テ ン ツ AIB 双 方 に つ

　 　　 　 図 ll　 コ ン テ ン ツ B の 行 動 パ ス 例

　 　 Fig，　l　l　 Example 　ofWalking 　Path　on 　Contents　B

　コ ン テ ン ツ A に つ い て は ，イ ベ ン ト発生 位置 が

石碑 に よ り明示的 に 示 さ れ る た め ，用意 し た イ ベ

ン トは ほ ぼ確実に 体験され て い た。端末に表示 さ

れ て い る 記号 と会場 の 石 碑 に あ る 記号 と が 同 じも

の で あ る の か逐
一一一を確認 して い る ため か ，行動パ

ス は動線か ら変則的に な る傾向にあ っ た （図 10）。

　コ ン テ ン ツ B に つ い て は，イ ベ ン ト発生位 置は

知 ら さ れ な い た め，鑑賞行動 の パ ス 上 にな い イ ベ

ン トは 体験 され な い。従 っ て ，鑑賞行 動 に合わせ

て 体験 を省略す る こ と が で き る 。基 本的 に 端末 か

らは 歩きな が らで も聴 く こ とが で き る程度 の ，展

示物 を 紹介す る 短い コ メ ン トが 投げ か け られ る

た め ，イ ベ ン ト発生 中で も イ ベ ン ト発生外 の 鑑賞

行 動 の 展 示動線か ら乱れ た 行動は少なか っ た （図

ll）。
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　 　　 　 表 1 鑑賞行 動 の 分 類

Table，　l　Classification　ofApprcciation 　Behavior

イベ ン ト発生外 × × 0O
イベ ン ト発 生 中 × o × O
コ ン テン ツ A 59％ 29％ 10％ 2％

コ ン テン ツ B 5％ 3％ 9％ 83％

表 1 に コ ンテ ン ツ A 〆B そ れぞれ 100名 の 鑑 賞行

動を分類し た結果 を示 す。鑑賞 者 の 分類 の 基準 と

し て ，行動 ロ グ の 動線よ り，イ ベ ン ト発生 中 にお

い て は，発生 した場 所 で イ ン タ ラク シ ョ ン を行 っ

て い る 場合 を○と 評価 し．発 生 した場所 の 展 示物

に 注意 を 向ける わ けで も な く 関係 の な い 場所 へ 移

動 し て い る 場 合を × と評価 して い る。イ ベ ン ト発

生外に つ い て は ，イ ベ ン ト発 生外 の 動線 で 展 示物

を見な が ら歩 い て い る場合 の 鑑賞行動を○ と評価

し，展 示物 を見 る こ とな く移動 して い る傾 向 にあ

る 場合を × と 評価 し て い る。

　　コ ン テ ン ツ A は 展示 空間 内 の イ ベ ン ト発生点

を 探す行動が 目立ち，展示 物 を見 る とい う通 常 の

鑑賞行動が お ろ そか に し て い る参加 者が 9 割 近 く

い る こ とが わ か っ た 。ま た，イ ベ ン ト発生中の 行

動に 関し て は ，落ち 着きがな い も の と，じっ と し

て 体験 して い る も の と に 二 分 さ れ る。割 合 として

は，イ ベ ン ト発生 中も落ち着き が な い 参加者 の ほ

うが 多い 傾向に あ る 。 対 して
，

コ ンテ ン ツ B は，9

割 以上 の 参加者が 通常の鑑賞行動を と る こ と が で

き て お り，ゲ ーム で の イ ン タ ラ ク シ ョ ン に つ い て

も，9 割 近 くの 参加者は 無理 な く そ の 場で 参加 で

きて い る こ とが分か っ た。通常の 鑑 賞行動，ゲー

ム へ の イ ン タ ラク シ ョ ン 共 に真 面目に参加で き て

い る 者に つ い て は，コ ン テ ン ツ A と コ ン テ ン ツ B

とで ，そ れぞれ 2％／83％ と歴然 とし た 差 が 見 ら れ

た。

　図 12 は コ ン テ ン ツ AIB の 総滞留時問の 平均を比

較 し た もの で あ る。モ バ イル 端末が提供す る イ ベ

ン トの み の 総体 験 時間 （図 12の イ ベ ン ト発生 中 ）

　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 1

　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 滞 留 時 間

　　1400 　

．
　 　 400

　 　 　 　 　 総滞留 時間　 イベ ン ト発 生中　 イベ ン ト発生外
1
　 　 　 　 　 　 図 12　滞 留 時 間 の 違 い

　 　　 　　 Fig．12　Mean 　Residence 　Time

は ，ほ とん ど変 わ ら な い も の の ，総滞留時間は コ

ン テ ン ツ B が 10分弱長い傾向に あ る。コ ン テ ン ツ

B は通 常 の 鑑 賞行動の 中 で イ ベ ン トが発生す る の

に 対 し，コ ン テ ン ツ A は イ ベ ン トを こ な す こ と に

次の 目的が提示 され る ため，ゲ ーム シ ナ リ オ に促

され る形 で 展 示物に対 して 払わ れ る イベ ン ト発生

外 の 滞 留時 間 （図 12 の イ ベ ン ト発生外 ）が 短 く な

る と考え られ る 、

6．2　メ ン タル マ ッ プ

　展 示 空 間 を 利 用 し た ゲーム と い う観点か ら，実

施 した 2 つ の コ ン テ ン ツ AfB に つ い て 展示 空間に

関す る記憶 の 比較 を行 っ た。ユ ビキ タ ス ゲーミ ン

グの シ ス テ ム は ，実環 境 を 体 験 しな が ら に し て モ

バ イル 端末か ら展示 に 関す る 付加情報を 得る こ と

が で きる。ゲーム シ ナ リオを楽 しむ こ とと実物の

展 示 鑑 賞 を 行 う こ と と の 乖離が 少な け れ ば，ゲー

ム を 楽し み な が ら も展示 物 を 平常通 り に 鑑賞す

る こ とが 可能で ，ゲ ーム の参加者の 頭の 中に 展示

空間 の 何処 で どん な展 示 が な さ れ て い た の か の イ

メ
ー

ジ （メ ン タル マ ッ プ） が 細か く形作 ら れ る は

ずで ある。鑑賞 者が展示空 間の イ メ ージ を描 く こ

とが で きれば，展示物 を よ く覚 え て い る と い う 意

味 で ，そ の 鑑賞体験は学習効率が 高か っ た と評価

する こ とができる。
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　　 図 13　ゾー
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　そ こ で ，参 加 者 の 体験後 の メ ン タ ル マ ッ プ を 調

査 す る こ とに した。しか し，参加 者に 対 し て 一度

の 展示鑑 賞 で 展 示 空間全体の 見 取 り図 を描い て も

らう こ とは，展 示物 だけ に集 中し て 鑑賞 して い た

とし て も難 しい 。方 法 と して ，展 示空間全体 を描

かせ る の で はな く，AIB それ ぞれ の コ ン テ ン ツ を

体 験 した後 に展示 空間 の 地 図 上 の 空白に該当す る

展示物名を選 択肢 リス トか ら選 ん で 記入 する と い

う形で調査 を行 っ た。選択 肢 リス トの 中に は 実際

に は 展示 され て い な い も の も含ま れ て い る。図 13

の よ うに展 示空 間 を展示 テ
ー

マ ご と に 4 つ の ゾー

ン に分け，そ れぞれ の ゾーン に つ い て 4 つ の 展示

物 の 設置 場所を答 えて も ら っ た。 コ ン テ ン ツ A は

13名， コ ン テ ン ツ B は 24 名の メ ンタル マ ッ プを

調査 した。図 14 は正解率の結果 を示 し て い る。

　ゾ ーン L3，4 に お い て は 2 つ の コ ン テ ン ツ に 関し

て 有意差はな く，イ ベ ン トの 発 生場所が事前に 知

る こ とが でき るか否か と い う こ と が展 示空間に対

す る 記憶 へ 与え る 影響 は見 ら れ な か っ た。ゾーン

2 にお い て は， z2 乗検定 を行 っ た と こ ろ，ゾーン

2 の 差 に関 して は有 意水準 5％ 以下で 1，1％ の 有意

確 率 で あ る と い う結果 が得 ら れ た。こ れ は ゾーン

2 にお い て 2 つ の コ ン テ ン ツ の 問 に 有意な 違 い が

あ る こ とを示唆 して い る。2 つ の コ ン テ ン ツ の 直

接 的な違 い は，ゾー
ン 2 に お け る コ ン テ ン ツ B で

の イ ベ ン トだけは．クイズへ の 回答の方法 と し て ，

答 えだ と思われ る展示物 の 前 まで 移動す る と い う

形 式 を導 入 し て い る こ と で あ る。こ の 結果は，実

空 間 に対 して 積 極的に体 を動かすよ う促す形 式の

イ ンタ ラク シ ョ ン を 用 意する こ とで ，展示 に つ い

て の 印象付けが深ま っ た こ とを示 して い る。

7． ま とめ

本論 文で は，実空間 を動き園 る こ と で 体験 で き

る，位 置駆 動型 の ゲーム コ ン テ ン ツ に つ い て の 考

察 を行 っ た。そ の 上 で，ミ ュ
ージ ア ム で の 展 示空

間 を実例 と し，展示物 を鑑賞し つ つ ，展示空 間 に

重畳 さ れ たゲーム 空 間とイ ン タ ラ ク シ ョ ン が 可能

な モ バ イ ル シ ス テ ム を 構 築 した。さ らに，従来方

式 で あ る ス タ ン プラ リー形 式 の コ ン テ ン ツ A と，

通常の 展 示鑑賞行動を意識した コ ン テ ン ツ B の 二

つ の コ ン テ ン ツ を 運 用 し，参 加者 の 挙 動 に つ い て

分析 した。

　コ ン テ ン ツ AIB 双 方に つ い て ，利用 者 の 行 動分

析 お よ び，体験後の 展 示 空間 に つ い て の 記憶 を調

査す る こ と で，そ れぞ れ の ゲ
ー

ム コ ン テ ン ツ が も

つ イ ン タ ラ ク シ ョ ン ス タイル が，鑑賞行動や 展示

学習に与え る 効果 を 知 る こ とが で きた。

従来 型 イ ン タ ラク シ ョ ン 形式 で あ る コ ン テ ン ツ

A に お い て，鑑賞行動 の 分析 か ら参加者 を 目の 前

の 実物で あ る展示 か ら注意 をそ ら し，モ バ イ ル 端

末 と の イ ン タ ラクシ ョ ン に 没頭 さ せ て し ま う と い

う問題点を確認す る に 至 っ た。そ れ に 対 し て ，提

案す る 鑑賞行 動 の 過程 に対 して 情報を付加す る コ

ン テ ン ツ B で は，8割 以 上 の 参加者が展 示物 へ の

鑑賞行動そ の もの を崩す こ と な くゲーム コ ン テ ン

ツ に参 加 で きて い る こ とが実現 さ れた 。 ま た，イ

ン タ ラ ク シ ョ ン そ の も の に つ い て も， コ ン テ ン ツ

B の ゾーン 2 で 用意 し た よ う に，質問 の 答え と な

る 展 示物 を探 させ るイ ンタ ラク シ ョ ン は ，展示 空

間 へ の 印象 付け を強くす る効果が あ る こ とが参加

者 の メ ン タル マ ッ プ の 調 査か ら 示 さ れ た 。以上 か

ら，展示物 とい う 「点 」 に 対 し て で は な く，鑑賞

行 動 の 過程 に対 して 情報支援を行う と い うイ ン タ

ラ ク シ ョ ン ・ス タイ ル の ，ミ ュ
ージ ア ム ガ イ ド コ ン

テ ン ツ として有用性 を示せ た と考え る 。

　また，モ バ イ ル端 末 で 行動 ロ グ を モ ニ タする こ

とによ り利 用者 の 展示物 へ の 興 味を 知る こ と が 可

能で はな い か と考え られ る 。 本 シ ス テ ム に お い て ，

鑑賞 行動 の ペ ー
ス や履 歴に合わ せ て ，コ ン テ ン ツ

をパ ーソ ナ ラ イ ズす る 手法 に つ い て は，今後の 課

題 と して い きた い 。
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