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疑問が多く投げかけられた．指摘を受けて利用者
インターフェイス等を改善し，本番に臨んだが，
正直なところ，デジタルさいころが来館者に受け
入れられるかどうかは不安であった． 
ところが，実際の展示では大人気を博し，子供

はもちろん，年配の方も抵抗なくデジタルさいこ
ろを手に取りすごろくを遊んでいただくことが
できた．他のデジタルコンテンツでは，遠巻きに
眺めるだけの来館者もいたのだが，デジタルさい
ころはほぼ例外なく手に取って振ってくれた．デ
ジタルデバイドの壁を「さいころ」という存在が
緩和してくれたのではないだろうか． 

また，このデジタルさいころは「いんちき」が
できる．すなわち，さいころをふらず，最初から
出したい目を上に向けて置き数秒待てば，それで
目が確定してしまう．公平なゲーム運びを考えれ
ばまったく問題外の仕様ということになるが，今
回の展示では，逆にこの「いんちき」できること
が好都合に作用した．そのまま遊んだのでは上が
りまでに時間がかかりすぎるため，ゲーム台に配
置した係員に，プレーヤーが手ごろな時間（5～
10 分程度）ですごろくを楽しく遊べるよう誘導
させたのであるが，その過程で，最後に気持ちよ
く上がってもらうために，この「いんちき」をう
まく利用することができたのである． 

技術の新旧にとらわれすぎず，それを使う人の
ことを第一に考え，柔軟に発想し対応することの
大切さに改めて気づかされた． 

７．おわりに 
デジタル展での経験を通して得られた協業の

ための知見として，以下の点を挙げたい． 
 
(1) 研究成果と展示コンテンツの間のギャッ

プについて認識すること．先進の研究成果
であっても未完成品は展示場に出せない． 

(2) 互いに拙速に成果を求めないこと．継続的
な研究活動を通して知見を蓄えておくこ
と． 

(3) 博物館が特殊な環境（低照度，観覧者の不
規則な行動など）であることをよく認識し，
テスト環境の確保に十分留意すること． 

 
困難を挙げれば限りがないが，社会に資する存

在として博物館や大学が生き残るために，建設的
な協業によって相互に高めあう活動を継続して
いきたい． 
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