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１．はじめに｠
マルチメディアによる博物館でのガイドサー
ビスのあり方は，当初の展示物情報のマルチモ
ーダルな提供という枠を超えて，より個人化さ
れ，context-aware な情報の提供[2，4，5]，ゲ
ーム性の付与[8，9]，授業との連携[1，9]など
多様化しつつある．だが，現場では音声ガイド
が未だ主流である．｠
これらをふまえたうえで，本稿では実用レベ
ルでの運用を前提としたネットワークベースの
展示ガイドシステム ubiNEXT（ubiquitous｠Net-｠
worked｠Exhibition｠eXplore｠Technology）を提
案する．｠
一般に博物館や美術館の展示には学芸員の意
図を反映した動線が定められている．一方，博
物館を「自由に学習できる場」[6]ととらえる場
合，学習効果の側面から個人が自由選択的に展
示をみることが好ましい．ubiNEXT は利用者の履
歴に基づいた動的な展示物の推薦と解説を PDA
端末上に提供する．動線に束縛されず，かつ学
芸員の意図を反映させることで利用者の学習/教
育効果を高めることを狙いとしている．以下で
は ubiNEXT の特徴と推薦機能について述べる．｠
｠
２．ubiNEXT の構成｠
｠ ubiNEXT は，PDA などの携帯型情報端末とサー
バ役の PC で構成される．無線 LAN 環境があれば
他に特別な設備を必要とすることなく，オンサ
イトガイドサービスを提供することができる.ま
た，インターネットを通してオフサイトユーザ
ーに事前コース作成や見学履歴参照などのサー
ビスを提供することが可能である（図１）.｠｠
従来の電子的な展示ガイドは機種依存度が高
く，機材の陳腐化を考えると博物館の負担は大
きい．ubiNEXT は Java で実装され，｠各サービス
は Web ベースで提供されるのでクライアント，
サーバサイドとも機種依存が少ない点で現実的
である.｠｠
｠
｠
｠
｠
｠
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図１．ubiNEXT のシステムイメージ｠
｠
また，ubiNEXT はユーザーやコンテンツデータ
を一般的なリレーショナルデーダベースを通し
て扱うので，博物館の既存のアーカイブからの
データの流用も容易である.｠
2.1｠ オンサイトサービス｠
｠ ユーザーが展示物のバーコードを読み取ると，
展示物の情報がサーバから無線 LAN を通して送
られ携帯情報端末の画面上にインタラクティブ
なコンテンツが提示される.コンテンツは具体的
には，テキスト/画像/音声/映像による展示物の
解説，展示物に関するクイズなどの教育プログ
ラム，展示物への評価，他の利用者の評価，次
の展示物の推薦，現在位置と展示物の位置を示
す地図情報のフェイズで構成される.｠
推薦フェイズ（2.4 節）で ubiNEXT は行動履歴
に基づき次の展示物をユーザーにお勧めする．
この推薦機能に従えば，ユーザーは動線にとら
われなで展示ガイドを受けることができる．｠
2.2｠ オフサイトサービス｠
｠ Falk｠&｠Dierking[6]によれば，人は事前の知
識や体験のなかではじめて博物館での学習の意
味や価値を見出す.このことから博物館を訪れる
前に展示物の知識に触れることは教育効果上重
要といえる.｠同様に，利用者が見学の履歴を後
から参照することで社会的インタラクションが
促進されることや研究や授業の支援へ効果が見
込まれる[7]．社会見学での使用など，学校との
連携を想定して，ubiNEXT はユーザーが Web 上で
あらかじめ見たい展示物をカタログのように選
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択し，自分専用の見学コースを作成する機能を
持っている．事前に見学コースを作ると，実際
に博物館でその順路どおりにガイドをうけるこ
とができる．また，見学後に Web 上で自分が見
た展示の履歴を参照する機能も実装されている
ので，ユーザーは自宅や学校で博物館体験を継
続することができる．｠
2.3｠ 管理ツール｠
｠ 博物館で使われている現行のオーディオガイ
ドの類は専らエンドユーザー向けであり，学芸
員などの管理者に有用な情報を提供するように
はなっていない．ubiNEXT は管理者用に Web ベー
スで GUI によるシステム管理者ツールを提供す
る.｠
管理ツールはコンテンツ管理，ユーザー管理，
統計分析などのサブツールから成る.コンテンツ
管理ツールやユーザー管理ツールを使うことで
SQL の知識を持たない学芸員でも簡単に展示物や
ユーザーのプロファイルの作成や編集ができる.｠
ubiNEXT の統計分析ツールは管理者に対して，ユ
ーザーの行動履歴を自動的に計算することで，
ある展示物での平均滞在時間など，コンテンツ
やユーザーごとの統計情報を提示できる．学芸
員はそれらの情報を次の展示デザインに活用で
きる．｠
2.4｠ 推薦機能｠
｠ 推薦機能を持つ従来の電子ガイドシステムは，
展示物に付けられたキーワードの関連で次の展
示物の推薦を行う.｠ubiNEXT では一つの展示物に
対し複数のキーワードを付与し，それらのキー
ワードごとに特化した複数の展示の解説やクイ
ズなどを関連づけることができる．このことで
一つの展示物でも解説の焦点とするキーワード
が入れかわる．｠
例えば，あるユーザーがモネの「睡蓮」を鑑
賞するならば，前に見た展示物との関連で「風
景画」「フランス」「印象派」などのよりキー
ワードにそった解説やクイズでガイドを受ける
ことができる．このように展示物同士がキーワ
ードで結び付けられているので学芸員の意図を
反映しつつ，展示空間をまたいだガイドが可能
になる．｠
推薦フェイズでは現在見ている展示物と同じ
キーワードを持つ複数の展示物が推薦される．
しかし，ユーザーが自発的に展示物同士の関係
を考えるように仕向けるために，展示物間に共
通するキーワードは表示しない．「推薦理由」
のボタンをクリックすることで，どのキーワー
ドの繋がりで次の展示物が推薦されたかが表示
される．｠

このようにユーザーは一つの展示物について
のさまざまな解釈をえることと，他の展示物と
の関連性を学ぶことができる．｠
｠
３．まとめ｠
｠ 本稿では，博物館での実利用を前提としたネ
ットワークベースの展示ガイドシステム ubiNEXT
を紹介した．このシステムにより複数のキーワ
ードにより展示物をより多角的に案内し，動線
にとらわれない展示の見学と博物館を離れた場
所での継続した見学体験をユーザーに提供する
ことが期待できる．また，管理者がユーザーの
行動履歴を分析し，コンテンツ管理などを容易
に行うことが可能となる．これにより，博物館
が利用価値の高いユーザー利用情報を得ること
が見込まれる．｠
｠ 今後は 2004 年 12 月 1 日から 12 月 26 日にか
けて京都大学総合博物館で行った実証実験の結
果を分析する予定である．｠
｠
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