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研究成果の概要（和文）：この研究では、観光において拡張現実のアプリケーションを同時に開発、実装、研究
することにデザインベースのアプローチを用いた。1年目のプロトタイプは、国際的なイベント（MICE）やガイ
ドなしのツアーなど、さまざまな観光の場面で使用した。最大規模としては、日本の福知山市で120名が参加し
て、観光用に開発された拡張現実アプリケーションを使用したラリーを実施した。これらのデータを用いた最も
顕著な業績は、拡張現実が観光で非技術的グループによってどのように創造され、配備されるかを発見したこと
である。

研究成果の概要（英文）：During this research, a design-based approach has used to simultaneously 
develop, implement, and research augmented reality applications in tourism contexts. The first of 
three years prototypes were created and deployed in different tourism contexts including 
international events (MICE) and self-guided tours. The largest of these implementations was an 
augmented rally in which 120 participants used mobile augmented reality applications developed to 
provide a gamified tourism experience in Fukuchiyama, Japan. This activity was analyzed and iterated
 for a second attempt in the second year of this study in which the number of participants was 
increased and the design more complex. Data was collected on all of the implementations as well as 
during the design and development process of the software and experiences. The data was then used to
 create research in which was presented and published in the third year of the study.

研究分野：ラーニング・テクノロジー

キーワード： 観光　拡張現実　モバイル・テクノロジー　アグメンテッドツーリズム　ゲームベーストツーリズム
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１．研究開始当初の背景 
「拡張現実ツアリズム」、私が定義したこ
の用語は、何年もの間さまざまな文脈で実
践されてきた（Eric Hawkinson、2014）。
観光はさまざまな面で AR の実装に適して
いる。ユーザーが動き、新しい場所に移動
しても、自分がいる場所や見ているものの
情報を得ることができる。観光は、専門家
やキュレートされたコンテンツを、場所や
人、物に結びつけるメリットがある。また、
ユーザーの嗜好と、差別化されたツアーや
オプションを結びつける、個別にカスタマ
イズされたユーザーエクスペリエンスの提
供も可能である。AR は、訪問者に対して状
況に応じた情報を提供するインタラクティ
ブガイドとして、博物館ですでに使用され
ている。ARは図書館でも、訪問者を案内す
るために使用されている。AR は、スポーツ
イベントやコンサート、国際会議など、さ
まざまなイベントにも使用されている
（Eric Hawkinson、Stack＆Noxon、2015）。 
より洗練された大規模な AR 体験は、大規
模なソーシャル GPS ゲームで普及した。ソ
フトウェア開発者の Niantic は、物理的な
ロケーションをコントロールするために、
チームが戦闘するモバイルゲームプラット
フォーム「Ingress」を開発した。このゲ
ームは大きな成功を収め、世界中の何百万
人ものプレイヤーを動員する街全体のキャ
ンペーンになった。このゲームでは、プレ
イヤーは物理的な場所を求めて探索し、ゲ
ームの人気は、地元住民と地元の観光地と
のつながりを作り出すために活用された。
AR 環境での設計上の課題と機会を示したこ
とは非常に意義があった。設計者は、プレ
イヤーが確保する物理的なロケーションの
カタログを作成できないと知っていたため、
ゲームに提出ツールを組み込んで、ユーザ
ーがお気に入りの像、駅、その他の興味深
い地元のロケーションを追加できるように
した。これは非常に重要であった。なぜな
ら、ゲームが発表されてから 10 年の間に
世界中の何百万もの場所がカタログ化され
たからである。これらの場所は、Niantic
が次の AR ゲームプラットフォーム、
「Pokemon Go」を構築する基礎となった。
Pokemon GO は、デザインの原則を学ぶ上で
最も重要な AR プラットフォームである可
能性がある。プラットフォームはユーザー
ベースとゲーム購入の点で記録的な成功を
収めたが、ゲームの大規模な使用に伴い、
法的および社会的に予期せぬ問題を多数引
き起こした。ユーザーが危険な場所や私有
地に侵入し、エリアを混雑させ、現実の場
所ではなく、デジタルの場所に気をとられ
て事故に遭うケースがあった。多くの地方

自治体や地元の企業は、消費者を商取引に
参加させるために Pokemon GO を活用しよ
うとしている。Pokemon GO の知的財産権を
保有する任天堂の本社がある京都では、地
元の環境業にプラットフォームを組み込も
うと試みたが、ゲームが任天堂本社とつな
がりをほとんど持っていなかったため失敗
した。しかし、地元の企業や地方自治体は、
Pokemon GO の世界でアイテムやロケーショ
ンを作成し、地元の観光スポットとの関連
付けを行った。Pokemon GO は、デジタル的
に拡張された環境の未来へのヒントを示し
た。 
 
２．研究の目的 
この調査では、拡張現実を活用したツアー
や非公式の学習環境などの目的地観光を主
に、ツアリズムのコンテキストにおけるユ
ーザーインターフェースの作成と、分析の
ためのデザインベースのリサーチとイテレ
ーティブアプローチを採用している。モバ
イル拡張現実（MAR）は、観光用途に多く
のアフォーダンスを有することが示されて
いる（E. Hawkinson、2014）。既に
Pokemon GO のような位置情報ベースのマー
ケティング、ジオキャッシング、そして大
規模な拡張現実ゲームでは用途が増えてい
る。これらの用途の多くは、観光分野での
使用経験に影響を与えた、設計上の選択を
指摘している。これらの実装ガイドとフィ
ールドテストは、環境の作成と使用の両方
において、モバイル拡張現実体験の設計に
おける原則を進化させた。この調査では、
観光特有のコンテキストにおける、MAR ア
プリケーションの設計のイテレーションを
概説している。目標は、観光のためのテク
ノロジーとして構築する、設計原則の全体
的な枠組みを形成することである。そのた
めに、複数のイテレーションを通じて進化
した MAR アプリケーションの進化を順に追
って説明し、フィードバックと新しいテク
ノロジーがこのデザインベースの研究にど
のように影響したかを示す。 
 
３．研究の方法 
(1)この研究の調査方法には、デザインベ
ースの研究（DBR）を選択した。DBR は、厳
密な研究方法と実践的な実装を融合させよ
うとする試みのひとつである。DBR は、
様々な理由でこの研究に適している。技術
の急激な進化により、研究の最中にツール
や機器が変化する可能性がある。観光の季
節性と繰り返しの性質は、一連のトレイル
に適している。DBR は、新しいデータが各
トレイルから出現するにつれて、研究の焦
点をサイクル間で発見やシフトすることが



できる
ロトタイプ
テストとユーザートレイルに移行する。全
体的なテーマと原則を宣言するのに十分な
証拠が集まった際、イテレーションは中止
される
ョンは公共の消費にふさわしい段階への到
達を目指
大規模な利用に基づいた焦点に研
する可能性がある
 
(2)この研究の第
用可能な拡張現実プラットフォームを観光
業界で実装することを検討し
Layar
Junaio
使用したコースは、単純なマーカーベース
のツアーや非公式の学習環境の学習支援を
作成するために使用され
で機能、ビジネスモデル、デプロイメント
戦略のリストを作成し、これらの製品を観
光用に分類する作業を開始し
著な分類技術は、拡張現実のため
を収集するツールに焦点を当てることによ
ってもたらされ
設計上の考慮事項を伝えるための表が作成
された。これらの要素は、デジタル情報で
環境をどのように拡
のように拡張すべきかということに関連し
ている
ツールで収集されたビジュアル、オーディ
オ、GPS
することは、
考える上で非常に有用であることが判明し
た（E. Hawkinson
 
(3)次の段階では、初回ユーザーの
採用レベルをより具体的に検討し
会議の参加者には、拡張現実と
ンタラクションを観察するための一連の活
動が紹介され
階層に接続されたシス
イベントでは、参加者のエンゲージメント
についてのデータと、より複雑で深い
の使用がどこまで進むかというデータを収
集した。関心は高いが、より複雑なツール
を学ぶために時間
という結果が判明し
Stack
より大きなグループの人々のための環境が
設計され、会議でより制御された環境で
を導入した経験から大部分の情報を得
AR ラリーは、約
計され実施され
めて、ゲーム化さ
都市で行い、新しい住

できる。この調査では過去の事例研究とプ
ロトタイプを見返し、その後
テストとユーザートレイルに移行する。全
体的なテーマと原則を宣言するのに十分な
証拠が集まった際、イテレーションは中止
される。第 2の目標として、アプリケーシ
ョンは公共の消費にふさわしい段階への到
達を目指す。この目標が達成された場合は、
大規模な利用に基づいた焦点に研
する可能性がある
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ってもたらされた。そこから、
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ている。モバイルデバイス上のさまざまな
ツールで収集されたビジュアル、オーディ
GPS、およびモーションデータを分離
することは、MAR
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Stack、＆Noxon、
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計され実施された。
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体的なテーマと原則を宣言するのに十分な
証拠が集まった際、イテレーションは中止

の目標として、アプリケーシ
ョンは公共の消費にふさわしい段階への到

す。この目標が達成された場合は、
大規模な利用に基づいた焦点に研
する可能性がある。 

この研究の第 1段階では、商業的に利
能な拡張現実プラットフォームを観光
業界で実装することを検討し

、Entiti、Aurasma
などのモバイルアプリケーションを

使用したコースは、単純なマーカーベース
のツアーや非公式の学習環境の学習支援を
作成するために使用された。これらの段階
で機能、ビジネスモデル、デプロイメント
のリストを作成し、これらの製品を観
光用に分類する作業を開始し
著な分類技術は、拡張現実のため
を収集するツールに焦点を当てることによ

た。そこから、
設計上の考慮事項を伝えるための表が作成
た。これらの要素は、デジタル情報で
環境をどのように拡張できるのか、またど
のように拡張すべきかということに関連し
。モバイルデバイス上のさまざまな

ツールで収集されたビジュアル、オーディ
、およびモーションデータを分離
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会議の参加者には、拡張現実と
ンタラクションを観察するための一連の活

た。テクノロジーの段階を
階層に接続されたシステムが考案され
イベントでは、参加者のエンゲージメント
についてのデータと、より複雑で深い
の使用がどこまで進むかというデータを収
た。関心は高いが、より複雑なツール
を学ぶために時間を割くための忍耐は低い
という結果が判明した。（E. Hawkinson
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(1)
は、以前のイテレーションからのケースス
タディ研究を融合させ、エンドユーザーか
らのデータ、観光コンテキストの実装者、
および
単一ユーザーの使いやすさから、多数のユ
ーザーがいる
で、この研究は各段階で範囲と焦点が進化
し
を組み合わせて、観光以外の専門家でも新
しい
トフォームの作成を目指している
プラットフォームは、モバイルアプリケー
ションと、ユーザー作成の
ータを格納する
で構成される
とモバイルアプリケーションの両方の要
は、クリエイターとエンドユーザーが使い
やすいように設計される
また、観光のためのアフォーダンスを高め
るために選ばれ
コンピュータビジョンアルゴリズムを使用
して、定義済みのトリガー
トを介してデジタル情報を特定し、オーバ
ーレイする
ト
ある
イラストがあり、視覚で各カードを簡単に
認識して区別できる
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(5)フレームワークの形成 
このプロジェクトのさまざまな段階で行わ
れたデザインの選択は、観光業に拡張現実
アフォーダンスを与える一連の原則を指し
ている。Google フォームなどの広範な用途
で既存のツールを使用し、デザインプロセ
スを簡略化し、グループ体験を作成する例
はすべて、拡張された観光の写真を作成か
ら始まる。MAR はテクノロジーとユーザー
が増加するにつれて、これらの原則が MAR
アプリケーションの設計と観光コンテキス
トの実装を導くことができる。私たちが希
望する観光コンテキストのための MAR 環境
の創出を単純化するこれらの努力は、観光
における MAR の使用を拡大し、観光コンテ
キストにおいて果たす役割をより大規模に
研究することを可能にする。 
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