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推薦論文

意識的注意を喚起する
対面協調型観光情報システムの開発と評価

高 橋 恭 平†1 市 川 尚†1

窪 田 諭†1 阿 部 昭 博†1

本研究では，家族や友人同士といった複数人でともに観光地を巡る観光を支援する，
対面協調型の観光情報システムの開発および評価を行った．開発システムは観光資源
の中でも特に，人文資源に対する意識的注意の喚起を目的として，1）目標を中心と
した設計，2）観光客への役割の付与，3）グループで 1 台の端末を共有するという 3

つの設計方針を採用した．研究フィールドとした岩手県奥州市にある歴史テーマパー
ク「歴史公園えさし藤原の郷」で行った評価実験では，利用者が展示物に強い興味を
示し，意識的注意を払っている様子が観察された．加えて，システムを利用した場合
と，システムを利用しない場合を比較して開発システムの有用性を示した．

Development and Evaluation of Face-to-Face
Collaborative Tourism Information System
Drawing Focused Attention

Kyohei Takahashi,†1 Hisashi Ichikawa,†1

Satoshi Kubota†1 and Akihiro Abe†1

This paper describes development and evaluation of Face-to-Face Collabora-
tive Tourism Information System to support tourism with a small group like a
family or friends. The system was designed by three policies to awake tourist’s
focused attention: 1) goal-centered design, 2) assigning roles to them, 3) shar-
ing one device for a group. The result of the evaluation at Fujiwara Heritage
Park shows the system strongly interested users in the exhibits and drew user’s
focused attention to them. In addition, itsusefulness were shown by comparison
evaluation between using it and not.

1. は じ め に

観光の対象となる有形・無形のモノは「観光資源」と呼ばれ，それは自然によって創造さ

れた自然資源と，人の手によって作りあげられた人文資源の 2つに大別される1)．自然資源

は視覚に訴える要素があることから，誰でもその美しさや魅力に気付きやすいとされるが，

人文資源の多くはその歴史的背景に対する理解や，予備知識の有無によって感動の大きさが

左右される．よって，人文資源にはできるだけ観光客が注意を向け，興味を持つような展示

や案内方法の工夫が重要となる1)．また，観光客が鑑賞対象に向ける興味や注意のうち，積

極的なものは「意識的注意」（たとえば，説明文を読んでは展示物を見ることを繰り返すな

ど）と呼ばれ，長期の記憶を促し観察行動の質および理解を高めることが分かっている2)．

したがって，観光客の有意義な観光を実現するためには，鑑賞対象への意識的注意をどれだ

け向けさせることができたかが鍵といえる．こうした背景から，人文資源に分類される博物

館において，来館者の意識的注意を喚起するべく様々な取り組みが行われている．特に，複

数人での鑑賞において意識的注意を促した事例では，議論や観点の示し合いなど活発なやり

とりが確認され2)，意識的注意の観点からはグループでの鑑賞に優位性があることが示唆さ

れている．日本観光協会による近年の調査3) では，国内における観光客全体の 9割以上が

家族や友人同士といった少人数のグループ（以下，グループ）であることが分かっている．

情報技術を用いて個人の観光客を支援する研究は数多くあげられる．たとえば，角ら4) は

博物館や研究所の公開といった展示会場での利用を想定したガイドシステム「C-MAP」を

試作している．C-MAP は展示者と利用者とのアバタを介した同期および非同期コミュニ

ケーション支援を行っている．また，佐藤5) は「M-Spaces空間モデル」を採用した博物館

における展示支援システムの実証実験を行っている．M-Spaces空間モデルは RFIDを用い

て利用者の位置を把握し，目の前の展示物に関する音声解説を再生する．これらのシステム

は協調を意識せず観光客を個人単位でとらえており，グループ単位の観光客に対する支援に

ついては取り組んでいない．この点は，一般的に観光地で運用されている音声ガイドも同様

である．

グループを対象に観光支援を行う先行研究もある．たとえば，xExplorer 6) は観光地にお
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いて，携帯端末を持つ利用者同士が端末を通した情報共有・コミュニケーションを行うシス

テムである．Musex 7) は博物館での協調学習を支援するシステムで，2人 1組のペアで利

用する．同システムはトランシーバで連絡をとりながら端末を操作するのが特徴である．こ

れらは非対面のコミュニケーションを支援しており，家族や友人同士でともに観光地を巡る

ような対面で行う観光を対象としていない．博物館に訪れる家族連れを対象としたKurio 8)

は，グループ内の相互作用と TUI（タンジブル・ユーザ・インタフェース）による体感的

操作に着目したガイドシステムである．端末と各種 TUIといった操作を要するものが複数

あることから，各利用者のシステム参加が期待できる一方，様々な TUIの貸し出しや，各

TUIを実現するシステムの設置が必要となり，多くの来館者に対応することは難しいと考え

られる．また，ケータイムトラベラー9) は GPS機能付き携帯電話を用いて歴史学習を行う

システムであり，当時の様子をその場（携帯電話上）で確認できる．同システムは評価で，

2人 1組のグループに携帯電話 1台を割り当てており，協調の観点からの評価は行われてい

ないものの，被験者間に身振り手振りを交えた議論が確認されるなど，1台の携帯端末を共

有することで協調が促されることが示唆される．これらの先行研究では，結果的に意識的注

意が向けられている可能性はあるが，設計段階から意識的注意を喚起するべくグループの観

光を支援する取り組みは行われていない．

そこで本研究では，家族や友人同士といったグループで行う観光を対象に，観光資源の中

でも特に人文資源に対する意識的注意の喚起を目的とした，対面協調型観光情報システムの

開発と評価を行った．開発システムは利用者の意識的注意を喚起するため，1）目標を中心

とした設計，2）役割の付与，3）グループで 1台の端末を共有するといった 3つの設計方

針を定めている．

本論文の構成を次に示す．まず，2章で研究フィールドとした「歴史公園えさし藤原の郷」

の特徴とそこで行った基礎実験について述べ，3章で本システムにおいて定めた 3つの設計

方針を示す．次に，4章では実装したシステムについて解説し，5章で評価実験の結果を述

べる．6章ではその結果を基に考察し，最後に 7章で本論文の結論を述べる．

なお，本論文において個々人がばらばらに行う観光に対して，グループでともに観光地を

巡る観光を「グループ観光」と呼ぶ．また，この「グループ観光」を用いる際は対面の環境

に限定する．

2. 基 礎 実 験

2.1 フィールドの特徴

研究フィールドとした岩手県奥州市の歴史テーマパーク「歴史公園えさし藤原の郷」（図 1，

以下，藤原の郷）は平安時代の平泉の町並みを再現しており，大河ドラマのロケ地としても

利用されている10)．客層は家族連れが多数を占め，そのほかにツアー旅行客や修学旅行生

も訪れる．

藤原の郷は大河ドラマのロケ地とされるように，歴史的な町並みの再現に重きをおいてお

り，観光資源としては人文資源である野外博物館に分類される11)．前述のように人文資源

の多くは展示方法や案内方法の工夫が課題となっているため，この藤原の郷においても意識

的注意を喚起する取り組みが必要と考える．

図 1 藤原の郷の地図（一部）と風景10)

Fig. 1 Map and photos of Fujiwara Heritage Park.
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表 1 意識的・無意識的注意の特徴的行動2)

Table 1 Characterized behavior of focused/poorly focused attention.

本フィールドで筆者らの研究グループが取り組んできた Bluetooth対応携帯電話を用い

た UD（ユニバーサルデザイン）観光情報システム12) は，UDに配慮することで，多くの

利用者の個別ニーズを満たし，個人のペースで観光できるシステムを目指している．一方

で，特にグループで訪れる観光客の中には，皆で一緒に楽しみたいというニーズもあると考

え，本研究が UD観光情報システムと補完関係になることを期待している．

2.2 目標中心の行動連鎖モデル

観光に限らず我々が物事に対して向ける注意は，集中した積極的な注意から，気まぐれで

散漫な注意まで幅がある．前者は「意識的注意」，後者は「無意識的注意」と呼ばれ，意識

的注意・無意識的注意が払われていると表 1 のような特徴的な行動が見られる2)．意識的注

意は，長期の記憶を促し観察行動の質および理解を高めるとされている．たとえば「どう

やって作ったのだろう」「なぜあれは，そこにあるのだろう」といった質問をする，1度訪

れた鑑賞対象を見返す・再訪するといった行動があげられる．

博物館において来場者の持続的な意識的注意を促し，長期の記憶を促し鑑賞対象との深い

関わりを促す仕組みとして「目標中心の行動連鎖モデル2)」（以下，Screvenモデル）があ

る．本モデルの流れは図 2 に示すように，選択した「目標」を達成する過程で「目標」と

図 2 目標中心の行動連鎖2)

Fig. 2 Goal-centered sequence.

結び付いた「作業」を経ることにより対象への理解を深める．展示の情報野は展示をとりま

く環境（観光資源，看板，周囲の人々）のことで，利用者は作業を通して展示の情報野と積

極的に関わっていく．観光地において，展示（観光資源）のテーマやコンセプトが多様に存

在する空間では，初めて訪れた者が 1度にすべてを吸収するのが困難であるため，目標中心

の設計が必要とされる．藤原の郷においても様々な建造物や展示が用意されており，その内

容が多岐にわたることから本モデルに適した観光地と考える．

Screvenモデルを活用した事例として，ピカソ美術館では本物のピカソの絵を探させる展

示，ミルウォーキー公立博物館では熱帯雨林に生きる生命の相関関係に対する質問に回答す

る展示などがある2)．これらの事例では，本モデルによってグループ利用者の興味が強く引

き出されることが確認され，展示内容への系統的な注意，グループ内の活発な議論，答えの

交換，指さしなどが観察されている．こうした事例から，グループでの観光に同モデルを

適用することによって，より豊かな意識的注意を引き出せることが示唆されている．特に，

意識的注意の特徴的行動のうち【質問する】，【同伴者に指し示す】などは相手がいなければ

発生しない行動である．なお，本モデルは電子機器を含む様々なメディアに応用可能とされ

ており，携帯端末のシステムにも適用可能と思われる．

2.3 プロトタイプ評価

平成 21年度の本格的な取り組みに先立ち，平成 20年度にグループ観光を対象とした観

光情報システムというコンセプトと，Screvenモデルに基づいた設計の妥当性を確認するた

め，基礎実験としてプロトタイプの開発と評価を行った12)．プロトタイプは Screvenモデ

ルを簡易的（選択する目標が 1つ，作業が 3つ）に実装したもので，グループ観光客に対

して 1台の携帯端末（PDA）を貸与し，目標は「源義経の生い立ちを知る」，作業（クイズ

や指定の場所を探索する）は目標のストーリに沿って順序立てたものを用意した．
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プロトタイプのシステム構成は後述する開発システムと同様に PDAを利用しており，音

声案内の配信方法のみが異なる．プロトタイプでは音声案内を聞くため FMトランスミッ

タと携帯型ラジオを利用し，利用者間の会話が聞こえるようにイヤフォンを片耳に装着して

もらった．

プロトタイプの評価では，観光情報システムの開発経験と研究フィールドについての知識

を有する大学（院）生 4名と，現地スタッフ 2名にシステムを利用してもらいアンケートお

よびインタビュを行った．評価の結果，目標を中心とした設計とグループで 1台の端末を共

有しながら同時に音声を聞く形式は好評で，作業への議論を交えた協力的な取り組みが観察

されたことから，意識的注意を引き出すことができたと考えられる．また，現地スタッフの

「若い層は作業への挑戦，年配の方は踏み込んだ情報提供を喜ぶであろう」というコメント

から，観光地でのニーズと設計方針の妥当性が示唆された．一方で，議論やシステムの利用

に対して積極的に参加できない者の存在が指摘され，必ずしも利用者全員の協力的な取り組

みが実現されないことが分かった．その他，ストーリ形式コンテンツの追加削除の困難さ，

FMトランスミッタ・携帯型ラジオなどの準備に手間がかかるといった問題があがり，これ

らの点については対応が必要となった．

3. 設 計 方 針

プロトタイプ評価の結果を考慮し，開発システムでは意識的注意の喚起を図るため以下 3

つの設計方針を定めた14)．

3.1 【方針 1】目標中心の設計

プロトタイプで Screven モデルの適用が好評であったことから，本システムでは同モデ

ルに沿った情報提供を行う．利用者間で共通の目標を掲げることで，作業への協力的な取り

組みを促し，観光資源に対する意識的注意を喚起させる．プロトタイプではストーリに沿っ

て順序立てた作業を用意していたが，後から作業を追加・削除することが困難なため，本シ

ステムではその順序立てを廃して入れ替えを容易にした．

Screvenモデルを適用してはいないが，本研究における作業のようにクイズを提供して展

示物に目を向けさせる研究がある．たとえば，宮澤ら15) は観光資源に対する利用者の注視

点を誘導するナビゲーションシステムを提案している．テスト理論を用いて，利用者の知識

レベルに合わせた難易度のクイズを出題するとともに，クイズによって，目の前の観光資源

に目を向けさせることで観光資源と結び付いた知識獲得を狙っている．一方，本研究では展

示のためのデザイン理論によって持続的な意識的注意の喚起を行っている．作業をまとめた

目標を利用者に与えることで，作業へ積極的に取り組む姿勢を作るとともに，それを持続さ

せる．

同様にクイズを用いて 2名 1組での鑑賞支援を行うMusex 7) には，Screvenモデルの観

点から類似性が見られる．Musexは 1人 1台ずつ携帯端末（PDA）を持ち，別々の展示物

を鑑賞しながら必要に応じてトランシーバで連絡をとりながらクイズに非対面で協力して

回答するシステムである．これと比較して，本研究では，単一の観光資源に対して利用者全

員で鑑賞させる点が特徴的であり，作業（クイズ）の中で展示の情報野における観光資源と

グループ間のインタラクション，利用者同士の対面のコミュニケーションおよび協調を支援

している．また，この対面のコミュニケーションおよび協調を促進する仕組みとして，後述

する方針 2・3を定めている．

3.2 【方針 2】役割の付与

プロトタイプ評価で見られた，積極的に議論やシステム利用へ参加できない利用者へのサ

ポートとして利用者に役割を与える．集団での利用を前提としている CSCW/CSCL分野

においては，チャットや掲示板などのコミュニケーション支援が研究されており，利用者に

役割を与えることで能動的な参加を促す効果があることが分かっている．役割を導入した

協調支援として，西森ら16) の例では役割を与える議論において建設的な議論が促されるこ

と，対等な参加支援が実現されることが観察された．また，松田ら17) の例では利用者同士

の親密さにかかわらず，ほとんどの場合同様の流れに沿って議論が進行することが確認され

ている．

本システムではこれをグループ観光の場に適用することで，利用者に対して 2つの役割

（紙地図を持ち全員を誘導する「案内役」，端末の操作し話し合いをとりまとめる「まとめ

役」）を順番に担当させ，均等な参加機会を提供し積極的な参加を促す．本方針によって各

メンバの議論とシステム利用への参加が実現され，意識的注意を引き出せると考える．

協調作業に役割を導入した研究16) においては，利用者の役割に対する混乱を避けるため，

役割を明確に示すことが重要とされる．本研究では利用者に役割を付与することが最終的に

意識的注意の喚起につながると考え，役割を提示するのみで，それ以上の役割に関する支援

は行わない．一方で利用者に役割を正確に認識してもらうことを重視し，役割を提示するだ

けでなく，まとめ役と案内役という 2 つの役割に対して，紙地図と携帯端末（利用する道

具）をそれぞれ 1対 1で対応づけている．これによって，利用者は視覚的にも役割を認識

することが可能となる．
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3.3 【方針 3】端末 1台で音声を共有

プロトタイプと同様に本システムにおいてもグループで 1台の携帯端末および紙地図を

共有しながら，同時に音声案内を聞くことによって利用者に対する一体感を提供する．これ

によって，利用者間の円滑なやりとりが実現されることを期待している．なお，プロトタイ

プでは FMトランスミッタと携帯型ラジオを利用した音声配信を行っていたが，機材の準

備に手間がかかるなどの理由から内蔵スピーカによる音声案内を基本とした．FMトランス

ミッタと携帯型ラジオの利用は，周囲の騒がしい場所や大きな音を出すことが憚られる観光

地などにおいての補助的な利用を想定することにした．

Kurio 8) では，1台の情報端末をグループで共有することによって，メンバ同士の身体的

距離が近くなり，利用者間の様々なコミュニケーションと協力的な行動が促進されている．

本研究でも同様に，利用者間のコミュニケーションと協調の観点から有利であることから，

あえてグループで 1台の端末を共有するという方式をとっている．また，役割を強調するた

め，端末および地図を役割と 1対 1で対応させていることも理由の 1つである．

4. システム概要

4.1 利 用 手 順

本システムの構成を図 3 に示す．屋内外において利用者に所定の地点へ到着した旨を通

知し，スムーズに作業に遷移できるように，屋外では GPS，屋内では Bluetooth（BT）タ

グによる位置検出を行う．本システムの利用手順を以下にあげる．

図 3 システム概要図
Fig. 3 System overview.

（1）開始：端末などを利用者に貸与する．

（2）設定：利用人数を設定する．

（3）役割付与：役割の付与が目標選択のたびに行われる．この（3）～（8）が 1サイクルと

なる．

（4）目標選択：「まとめ役」が端末を持ち「目標」一覧から任意のものを選ぶ．「目標」を

選ぶとその移動先がともに示される．

（5）目標提示：目標選択の後，指示された場所へと「案内役」が紙地図を見ながら誘導する．

（6）作業提示：指示された場所に着くと「作業」（クイズや課題）が提示される．これをグ

ループで議論して「まとめ役」がとりまとめ回答する．

（7）作業終了：作業結果の是非，観光資源の追加情報が提示される．この（6），（7）を規

定の回数繰り返す．

（8）目標終了：作業の達成率（正答率）から「目標」の達成か不達成かが決定する．規定回

数分の「目標」をこなしていなければ（3）に戻る．

（9）終了：全体の成績発表や観光地に応じて特典表示を行う．

4.2 実 装

システムの実装にあたり，開発環境にはMicrosoft Visual Studio 2008，.NET CF 3.5，

言語は C#，データベースに SQLiteを用いた．端末には大きめのタッチパネルによる直感

的操作に着目し PDA（HP iPAQ hx2790）を利用することとした．位置検出の方式を決め

るにあたり，まず藤原の郷にある屋内・屋外のスポットどちらにも対応することを念頭に

おいた．我々研究グループの調査で藤原の郷において，GPSの利用が実用に耐えうること

（誤差が数メートル程度）が分かっていたものの，GPSのみでは屋内や頭上の開けていない

場所では利用できない．一方の屋内における位置検出には一般的に赤外線，無線タグ，QR

コードなどが用いられている．利用者が位置検出の方法を意識することなく利用できるよう

に自動受信のものが望ましいと考え，無線タグのうち自動受信が可能なアクティブタグを利

用することにした．よって，今回は屋外では GPSレシーバ，屋内など頭上の開けていない

場所では別プロジェクト12) で採用している市販の BTタグの 2つを併用することにした．

なお，利用者への情報提示は内蔵スピーカでの音声案内を基本とし，画面上の文字でも内容

を確認できるようにしている．提示する目標とその作業を表 2，表 3 に示す．目標 1つに

作業 2つが対応しており，目標が 3種類，作業は 6つある．情報提示を行う場所は図 1 に

示した藤原の郷内にある義経屋敷，政庁，伽羅御所の 3スポットとした．

システムの画面遷移を図 4 に示す．図 4 は 4.1節で述べた利用手順（3）～（8）と対応して
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表 2 目標一覧
Table 2 List of goals.

いる．手順（3）でまず利用者に役割が付与され，まとめ役と案内役が決定する（図 4，ア）．

例では Aさんがまとめ役，Bさんが案内役となる．以後，Aさんが端末を持って操作を担

当し，Bさんが地図を持ち皆の誘導を行う．手順（4）では役割が付与された後に，目標が

サムネイルで表示され，まとめ役である Aさんが任意のものを選択する（図 4，イ）．手順

（5）では目標として「源義経について知る」を選択すると，義経の住居であった「義経屋敷」

に移動するよう指示され，案内役である Bさんが皆を導く（図 4，ウ）．手順（6）では義経

屋敷にたどり着くと作業が提示される（図 4，エ）．この例ではボタンで単語を入力する作

業で，平家の家紋に描かれた生き物の名称を回答するものである．義経屋敷の周辺にヒント

が存在するため，全員で探しあい，相談して作業達成を目指す．このとき，まとめ役の Aさ

んが全員の意見をとりまとめて回答する．手順（7）で作業に対するフィードバックが行わ

れ，正答が揚羽蝶であったことや女性に人気があるなどの補足情報が得られる（図 4，オ）．

手順（8）では一連の作業を経たことで目標終了となる（図 4，カ）．源義経にまつわる作業

の正答率が一定以上であれば「源義経について知る」という目標を達成したことになる．

4.3 評 価 概 要

平成 21年 10月 31日，11月 1日の 2日間，藤原の郷で評価実験を行った18)．対象は学

生 6名と社会人 3名の計 9名で，3グループ（学生 2グループ，社会人 1グループ）に分

けてシステムを利用してもらった．評価方法は紙面でのアンケート（5段階評価および自由

記述）に加え，各グループに筆者が多少離れた距離で同行して，利用中の様子を観察しなが

ら紙へ記録した．また，利用者の承諾を得て ICレコーダによる会話内容の記録を行った．

表 3 作業一覧
Table 3 List of tasks to achieve goals.
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図 4 画面遷移
Fig. 4 Screen transition of the system.

（1）アンケート結果

アンケートの結果を図 5 に示す．システム全体の感想を問う設問 1©「コミュニケーショ
ンが活発になった」，設問 2©「観光地の理解が深まった」，設問 3©「一緒に楽しむことができ
た」は平均 4.3以上（「非常に思う」を 5，「まったく思わない」を 1として集計）となって

おり，高い評価となった．各設計方針に対する問いである設問 4©「『目標中心の仕組み』で
観光に対する意欲が高まりましたか」，設問 5©「『役割を付与する仕組み』で積極的な観光
を行うことができましたか」，設問 6©「『1台の携帯端末と音声を同期的に聞く仕組み』でみ

なさんの一体感は向上したか」については平均 4.1～4.6となり，各設計方針とも役割を果

たしていたことが示唆された．自由記述では「目標中心の設計によって観光がおもしろくな

る」，「観光の質が高まる」，「役割があると積極的に行動できる」，「役割を与えられ責任感

図 5 アンケートによる評価結果
Fig. 5 Results of questionnaire.

がともない積極的行動へつながった」，「PDAから指示を受けて皆で移動するため一体感が

あった」，「聞き漏れがあった」などが見られた．聞き漏れがあったと回答していたグループ

では，音声のリピートボタンの存在に気付いていない者がいたと思われる．そのほか，位

置検出の適切さに関してはやや悪いという回答が 2割程度あったことから，一部で GPSの

誤差が発生したと考えられる．「システムへの感想，意見，改善点，要望など」の設問では，

コンテンツ数の不足，位置検出の精度向上（GPSレシーバの不具合），段差に対する通知と

いったユニバーサルデザインへの配慮，行き先の提示方法の改善があげられた．

（2）行動観察

観察された行動の例を図 6 に示す．「何度も建物や展示物を行き来する」や「体験型の作

業は達成後も楽しんで続けていた」，「熱心にパネルや展示物をのぞき込む」など今回観察

された行動の中には表 1 で示した意識的注意と判断できる行動が全グループに確認された．

一方で移動中には無意識的注意と見られる観光地と直接関係のない雑談が散見されたが，作

業に取り組む際は全体的に活発な議論を行っていた．

（3）会話記録

各グループの平均発言数を表 4 に示す．各グループとも挑戦した目標の順番と，それぞ

れにかかった時間は異なることから，発言数を各目標達成のために要した時間（分単位）で

割った平均で示した．発言の単位は発言の主旨の変化およびある程度の空白が認められた時

点で区切っている．全グループを通した目標ごとの平均発言数からは目標 2（体験型，多岐

選択［画像］型）が最も発言数が多く，目標 1（文字選択型，多岐選択［単語］型）の発言
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図 6 観察された行動の例
Fig. 6 Example of observed behaviors.

表 4 目標・作業別会話集計（発言数/分）
Table 4 The number of speaks per minutes in each group for every goal and tasks.

数が最も少なくなるという傾向があった．このことから作業の内容によって発言数が変化す

ることが分かる．

4.4 比 較 実 験

平成 22年 8月 23日，システムを利用していない観光との比較を行うため，藤原の郷で

別の学生・社会人グループに同一のスポットを巡ってもらった．先の実験と条件をなるべく

揃えるため，グループの構成はこちらも学生 6名と社会人 3名の計 9名を 3グループに分

けた．また，巡るスポットを 3つ指定した以外は，端末の代わりに地図の載ったパンフレッ

トを配布し，システムを利用せず普段どおりの観光を意識してもらった．評価実験と同様に

表 5 あらわれた意識的注意の傾向
Table 5 Tendency of focused attention in the experiment.

表 6 各グループのスポットごとの滞在時間（分：秒）
Table 6 Staying time for each group at each place (minutes : seconds).

筆者がグループに追従しての行動観察と ICレコーダでの会話記録を行った．システムを利

用したグループ（グループ 1～3）とシステムを利用しなかったグループ（グループ 4～6）

において，学生グループ（グループ 1，2，4，5）は情報系大学の同じ研究室に所属する二

十代の男子学生で構成され，互いに顔見知りである．社会人グループ（グループ 3，6）は，

一般企業に勤める同僚（30代，40代）であった．また，1～6の全グループにおいて，藤原

の郷への訪問経験がある者とない者が混在しており，全員が最低限携帯電話を利用する程度

の端末操作スキルを有していた．

比較実験の結果をシステム利用時と比較した形で表 5，表 6 に示す．

表 5 は観察された意識的注意の特徴的行動の傾向である．システムを利用した場合は特
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徴的行動のほぼすべてが観察され．目標や作業に関わる展示物に集中することで，1つの展

示物に費やす時間が長くなる傾向が見られた．特に，すべての利用者に高い頻度で展示の

パネルや説明文に顔を近づけて読む，文章を読み上げるといった行為が見られた．加えて，

全グループが 1度見た展示物を再び見返していたことが特徴といえる．逆に，システムを利

用しない場合は観察された特徴的行動の種類が比較的少なく，ひととおり展示物を鑑賞しよ

うとするが，その分 1つの展示物に注視する時間が短くなる傾向があった．展示のパネルや

説明文はほとんど読まず，文字を読むのが面倒と発言した者もいた．

表 6 は各グループの滞在時間をスポットごとにまとめたものである．システムを利用し

た場合は義経屋敷の滞在時間が平均的に長く，利用しない場合は短くなっている．滞在時間

の合計を見ると，システムを利用しない場合は滞在時間がグループによって大きく異なって

いる．グループ 5には何度も現地を訪れた経験のある者が 1名おり，他のメンバへの案内

を行っていた．一方，グループ 6は以前から藤原の郷に興味を持っていた 1名が他メンバ

を先導して鑑賞していた．加えて，グループ 6はシステム利用中に偶然開かれていたイベン

トを眺めていたことが滞在時間増の要因の 1つとなっている．

5. 考 察

5.1 意識的注意の喚起について

2つの実験によって，システムを利用した場合は 1つの展示物に費やす時間が長くなる傾

向があることが分かった．逆に，システムを利用しない場合は個々の展示物に注目するより

も広く浅く鑑賞を行う傾向があることから，1つの展示物に興味を向ける時間は短くなって

いる．これは，システムを利用すると義経屋敷の滞在時間がシステムを利用しない場合と比

較して平均 5倍程度になっていることからも分かる．義経屋敷は 6メートル四方程度の建

物で，20メートル四方以上ある政庁や伽羅御所と比較して小さい施設となっている．移動

に要する時間は空間の広さに比例するため，施設内での移動がほとんど必要ない義経屋敷で

の滞在時間は純粋な鑑賞時間と判断できる．システムを利用した場合は展示物の説明文など

も積極的に読まれ，利用者同士の議論と情報共有が発生しやすくなっていた．表 5 にも示

したように，本システムが利用者の展示物に対する意識的注意を高め，滞在時間の差となっ

て表れたと考えられる．

システムを利用しないグループの滞在時間について，グループ 5は現地をよく知るメン

バによる案内によって，グループ 6は現地に興味のあるメンバの先導によって滞在時間が長

くなっている．このほかのメンバを先導する振舞いはシステムを利用した場合の案内役やま

図 7 会話例 1

Fig. 7 Conversation example 1.

とめ役の振舞いによく似ている．特にグループ 6のように強い興味を持って鑑賞を行ってい

るメンバがいるグループでは，グループ 4，5と比較して意識的注意の特徴的行動が多く見

られた．したがって，自分たちから意識的注意を向けられるグループは必ずしもシステムを

利用しなくてもよいと考えられる．

一方，現地に詳しいメンバや強い興味を持つメンバが不在であったグループ 4の滞在時

間はグループ 6の半分以下で，比較的会話も少なく，展示物に向ける意識的注意の頻度も低

かった．こうしたグループは本システムの利用によって特に大きな効果が期待される．

また，システムを利用しないグループでも伽羅御所や政庁の滞在時間が比較的長いのは，

システムを利用しない場合は広く浅い鑑賞をする傾向があるため，政庁と伽羅御所のように

広範囲にわたる施設は移動時間に比例して滞在時間が長くなったものと考えられる．

5.2 設計方針の妥当性

（1）目標中心の設計

目標中心の設計に関するアンケート項目には，「全体を通して目標や作業によって観光が

楽しくなった」，「コミュニケーションが活発になった」という回答が多く見られ，本システ

ムに満足していた様子であった．行動観察においても，参加者がみな熱心にパネルや展示物

をのぞき込んでおり，全グループを通して，同じ展示物を何度も見返す・復習するといった

言動が見られ，システムを利用していない場合には見られなかった行動が多く見られたこと

から，意識的注意が喚起されていたことが示唆される．

たとえば，図 7 に示す会話では展示物と解説パネルを見比べ，武士の鎧にある前草摺とい

う部位の色を回答している．「前草摺，前草摺ってどれ？」という発言は表 1 に示した意識

的注意を払っている場合の特徴的行動である【質問する】に該当すると考えられる．また，
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図 8 会話例 2

Fig. 8 Conversation example 2.

図 9 会話例 3

Fig. 9 Conversation example 3.

「体の前面の腰～（略）～から上脚部を保護する」は説明パネルに近寄り説明文を読み上げて

いることから【近寄ってよく見ようとする】，その後「じゃあ，あれ見る」と実際の展示物

を指し示し，説明パネルと比較しているため【比較する】【説明文を見て展示物を見るを繰

り返す】【同伴者に指し示す】と判断できる．同様に，図 8 は家紋に描かれた生き物の名前

を推測し，回答するに至るまでの議論である．同行者への「鳥は？」「これ，こうなってる

やつ？」という問いかけは【質問する】にあたり，家紋の中に鳥らしき姿が見つからず「で

も，この家紋と違うもんなぁ」と発言しているのは【矛盾に気づく】【比較する】【同伴者に

指し示す】であると判断できる．なお，図 9 のようなシステムのフィードバックと実際の展

示物を見返す【展示物を再訪】にあてはまる行動は，全グループで見られた．そのほか，無

図 10 会話例 4

Fig. 10 Conversation example 4.

図 11 会話例 5

Fig. 11 Conversation example 5.

意識的注意である【気が散る】と判断できる観光資源やその状況に関係のない雑談が，各グ

ループとも移動中には散見されたが，実際の作業や探索の場面ではあまり見られなかった．

（2）役割の付与

役割の付与に関するアンケート結果では，「役割によって責任感や意識を持つことができ

る」，「観光に対して積極的になれる」といった記述が多く見られ，役割の付与によって積極

的な参加が実現されていることが示唆される．役割ごとの具体例として，案内役は全体的

にグループの前方に出る傾向が観察され，図 10 の会話例のように「そこまで行かないで大

丈夫です」「こっちからこう行きましょう」など同行者に丁寧な指示を出し，積極的にリー

ドして向かう様子も確認された．図 11 では案内役が「ちょっと回っていきますか，町並み

のほうから」，「一番近い町並みのほうから · · ·」とルートを模索し，道順を指示する様子が
見られる．一方，まとめ役を担当する者は図 12 のように同行者との議論が進む中で「ちな

みに 1© 3© 2©でいいすか？」という具合に回答を確認し，グループの意見を集約する場面が
全グループを通して見られた．図 13 は 1 人が正答にたどりつき，まとめ役と確認し合い

ながら入力している様子である．端末の操作を担当するまとめ役が「揚」「羽」「鳥（正し
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図 12 会話例 6

Fig. 12 Conversation example 6.

図 13 会話例 7

Fig. 13 Conversation example 7.

くは蝶）」と同行者と復唱し合い，一度は間違えて入力してものの，修正して正答を入力し

ていた．また，役割の付与について混乱は見受けられなかったが，自身の役割を忘れて，周

囲の人たちに役割を促される場面があった．被験者の学生および社会人は，県内の大学と企

業に所属しており，藤原の郷への訪問経験がある者とない者が半数ずつで．全員が藤原の郷

の名称や存在は認知していたと考えられるが，その知識量には個人差があるように見受け

られた．先述したように，システムを利用しなかったグループ 5において藤原の郷への訪

問経験の多い利用者と，グループ 6の藤原の郷に強い興味を持っていた利用者が他のメン

バを先導する様子が観察された．一方で，同様にシステムを利用しなかったグループ 4に

は藤原の郷への訪問経験がある者とない者が両方含まれていたが，極端に鑑賞時間が短く，

その他のグループと比べ半分程度の時間で鑑賞を終了している．利用者の鑑賞態度を決める

要素として，知識量とともに鑑賞対象への興味も影響していると考えられる．

なお，プロトタイプにおいて議論の輪やシステム利用に参加できない利用者が見られた

が，本システムでは行動観察や会話分析から各メンバの参加が実現されていることが読み取

れる．意識的注意の特徴的行動は利用者同士の活発なやりとりによって，より引き出される

ことから，表 5 に示したように，役割の付与によってグループ内の議論の輪やシステム利

用への参加が促され，意識的注意の喚起に寄与したことが示唆される．

（3）端末 1台で音声を共有

端末 1台で音声を共有する方式について，アンケートの自由記述には「PDAから指示を

受けて皆で移動するため一体感があった」，「1つの端末を共有することで，1人 1人の距離

が近づくのでいいと思う」など肯定的なものが多く見られた．意識的注意の特徴的行動で

ある【質問する】，【同伴者に指し示す】などを含む利用者同士の議論は物理的な距離が近

いほど容易になるため，本方針によって，メンバ間のやりとりを促したと思われる．行動観

察と会話記録からは 1台の端末の画面を見せ合うことで，文章を読み上げる，教え合うと

いったコミュニケーションを行う場面が見られた．しかしながら，小型の携帯端末で全員が

画面を覗き込むのには限界があるため，現状では 3，4人程度での利用が適当と考える．そ

のほか，アンケート記述には，「聞き漏れがあった」といったものもあり，あるグループで

は，音声のリピートボタンを使いこなせなかったメンバがいたと思われる．これにはリピー

ト機能を容易に使用できるデザインに改良するか，なるべく音声は複数回流すようにすると

いった対応が考えられる．また，端末の操作は学生，社会人ともに問題なく行えていた．

5.3 本研究における評価の限界

本研究では，システムの有無による比較実験を行い，3 つの設計方針（Screven モデル，

役割の付与，グループで端末 1台を共有）を持つシステムを利用したグループと，システ

ムをまったく利用しないグループとを比較し，システムを利用したグループに多様な意識

的注意の特徴的行動が観測された．しかしながら，本研究の評価は限定的といえる．評価

はシステムの有無で比較しており，現地で各方針を分離した形での評価が難しいことから，

アンケートにおいては方針ごとに項目を設けていたが，厳密な検証は行っていない．被験者

数は少ないもののプロトタイプと本システムの結果を比較すると，プロトタイプにおいて指

摘されていた，特定の利用者がコミュニケーションに参加できない問題は本システムでは改

善されていたと見られ，特定の利用者の発言頻度が極端に低くなることもなかった．今後，

観光地に対する前提知識や端末の操作スキルなども考慮し，実際の観光客を被験者とした検

証を重ねる必要がある．
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5.4 他の観光地への適用可能性

藤原の郷は平安時代の町並みを再現し，広い敷地の中で各建造物とその屋内外に見所が点

在しているという特徴があり，何をどのように鑑賞するのかは基本的に観光客に委ねられて

いる．本研究で採用されている Screvenモデルは藤原の郷のように，見所となる箇所が複

数存在するような場所に適している．しかし，他の観光地では鑑賞する順番があらかじめ決

まっているなど，次に鑑賞するものが自明である場面も予想される．こうした場所に対応す

る手法として，次の鑑賞対象に対応する目標のみを選択肢として与えることを考えている．

本システムを実際の観光地へ適用する場合，藤原の郷のように，広い範囲で観光資源が点

在している観光地では様々な目標や作業を設定できるが，逆に観光資源の少ない観光地にお

いて多様な目標や作業を設定するには工夫を要する．また，敷地が広く観光客があまり密

集していない藤原の郷では，音声案内を端末に付属のスピーカで流すことができる．一方，

静かにしなければならない場所や，観光客が密集している場所では，イヤフォンなどを利用

する必要がある．本研究のアプローチは，安全性が確保されている博物館やテーマパークと

いった観光地へは適用できるが，車の通りがあるような周囲に注意を要するような場所で

の利用には適さない．なお，藤原の郷は GPSの精度が高く，各建造物にはロケ機材用のコ

ンセントが備え付けられているため屋内にも展示物が存在し電源の確保が容易なことから，

位置検出には GPSと BTタグを採用している．その他の観光地への適用を考える際も，現

地の環境に応じて位置検出の手法を定める必要がある．たとえば，山や建築物によって囲ま

れている場合のように，頭上が開けていない観光地では GPSが使えないため，何らかのア

クティブタグを適宜利用することとなる．

藤原の郷に適用した本システムはグループごとに携帯端末（PDA）を 1台貸し出す形で

の提供を想定しており，観光地側が展示方法を変更するなど何らかの機器を設置する必要な

しに，システム側だけで対応できることから，観光地側の負担が少ないことが利点である．

藤原の郷では園内の入り口に受付があり，スタッフが常駐しているため機器の貸し出しが容

易である．入り口が複数存在する観光地では，貸し出し方式を工夫する必要がある．なお，

今後のスマートフォンの普及に鑑み，アプリケーションをダウンロードする方式とすること

で，観光客の持ち込み端末での利用も視野に入れている．

6. お わ り に

本論文では家族や友人同士といったグループで行う観光を対象に，人文資源に対する利用

者の意識的注意の喚起を目的とした対面協調型の観光情報システムの設計，開発，評価と

それに基づいた考察について述べた．本システムの設計にあたって，意識的注意の喚起を狙

い，1）目標を中心とした Screvenモデル，2）役割の付与，3）端末 1台を共有するという

3つの設計方針を定めた．研究フィールドとした藤原の郷で実施した評価実験では，紙面で

のアンケートに加え，システム利用中の行動観察，および会話の記録を行った．加えて，そ

の結果からシステムの有用性を検討するため，システムを利用せずに観光を行った場合との

比較を試みた．

評価の結果，本システムを利用することで，利用者の人文資源に対する意識的注意が喚起

されることが確認できた．個々の鑑賞対象に興味を向ける時間が増え，パネルや説明文を熱

心に読む，展示を再訪するなど，システムを利用しない場合には見られなかった意識的注意

の特徴的行動が多く見られた．また，本システムは観光資源に対して元々強い興味を持って

いる利用者よりも，観光資源に対する知識が比較的少ない利用者や，興味がそこまで強くな

い利用者には高い効果を示すと思われる．本システムの利用形態としては，Screvenモデル

と相性の良い，見所となる箇所が点在しているようなフィールドで，3，4人程度のグルー

プ観光に適すると考える．逆に，1人 1人のペースでの観光を求める利用者には個人向けの

ガイドシステムが適すると思われる．また，観光地の環境に応じて，目標提示の工夫や位置

検出の方法などの検討が必要である．なお，今回は言動に表れる特徴的行動の頻度や種類

といった観点から，意識的注意が行われていることを判断したが，意識的注意の状態にあっ

ても言動に表れない可能性もある．

各設計方針からは次のようなことが分かった．設計方針の 1つ目，Screvenモデルを採用

した目標中心の設計によって，利用者間で共通の目標に向かう協力的な取り組みの中で，参

加者がみな熱心にパネルや展示物をのぞき込み，全グループを通して，同じ展示物を何度も

見返す・復習するといった言動が見られたことから，意識的注意が喚起されていたことが示

唆された．加えて，意識的注意の特徴的行動は利用者同士のやりとりの中で多く見られるこ

とから，2つ目の設計方針である役割の付与によって，グループ内の議論の輪やシステム利

用への参加が促されたことで，意識的注意の喚起につながったと考えられる．設計方針の 3

つ目，グループで 1台の端末を共有することで，身振り手振りを含めた文章の読み上げ，教

え合いといった利用者間のやりとりが誘発された．

運用の面から，本システムはグループで訪れた観光客に 1台の端末を貸し出す方式であ

るため，基本的に端末の貸し出し以外の業務は発生せず，観光地側のコストや業務負担の少

なさが特徴である．今後はダウンロード配信によって観光客が持ち込みのスマートフォンで

利用できることを想定している．
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