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街歩きと連動した物語鑑賞アプリケーションの拡張:

撮影行為をトリガーとしたスポットへの関心向上の試み

徳丸 晴天1,a) 畑 玲音1,b) 松下 光範1,c)

概要：本研究の目的は，来訪者の街での回遊を促進し，その街への関心を向上させる手法の実現である．
我々は，これまでに街中のスポットに紐づいた物語をその場所でのみ閲覧可能にしたスマートフォンアプ

リケーションを開発し，利用者の回遊を誘引することを試みてきた．この手法では，ユーザが現実に訪れ

る場所と物語の舞台とを同一にすることで，街やスポットへの関心向上を企図していたが，物語と現実の

接点が場所に関する情報に限られていた．そこで，本稿ではこの手法を拡張し，ユーザにその場所で特定

の行為を行うように促すことで，ユーザの行為と物語内容とをより密接に関連付け，スポットへの更なる

関心向上を図る．

1. はじめに

近年，多くの地域で地域活性化の取り組みが進められて

いる [16][18]．その手段の一つとして，地域およびその周辺

に点在するスポットの魅力を発見・再認識することを目的

とした街歩きイベントが様々に行われている [19]．街歩き

は「目的の有無にかかわらず，ある特定の場所を歩くこと」

[25]であり，それを促すための手法としてスタンプラリー

やガイドアプリケーションなどが利用されている [15][24]．

しかし，これらの手法では観光や街歩きの道程で来訪者

が特定のスポットに留まらず，複数の地点を巡りながら

移動する行為（以下，回遊と記す）を促すためのコンテン

ツ（e.g., スタンプや景品）にユーザの関心が集中する可能

性がある．その結果，スポットへの関心が低下し（e.g.,ス

ポットに対する観察・思考が減少する），場所に内在する

価値や意味を適切に体験できなくなる懸念がある．そのた

め，街歩きをスポットの魅力の発見・再認識の手段として

活用するには，単にスポットを訪れることを目的とするの

ではなく，来訪者が各スポットに対する関心を持たせる工

夫が必要である．

各スポットへの関心が高まることで，その場所の魅力や

歴史，文化が広く認知され，地域全体の魅力や来訪者の満

足度が向上すると指摘されている [4][11]．特に，スポット

の歴史や文化に触れることが重要であり，これにより街歩

きの体験がより深まるとされている [10]．そのため，街歩
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きの手法を用いる際には，単なる移動を促すだけでなく，

各スポットに対する来訪者の関心を持続させ，そこに内在

する歴史や文化を深く体験できる仕組みが必要である．地

域全体の魅力を高めるためには，こうした体験の質を向上

させることが不可欠であり，それが来訪者の満足度向上に

つながる．本研究では，この課題に対処するために，地域

活性化を企図し，来訪者に街を回遊させながらスポットへ

の関心を高める手法の確立を目指している．

先行研究では，街やスポットへの関心向上を企図して，

街中のスポットに紐づいた物語を特定の場所でのみ閲覧可

能にする手法を提案した．この手法では，街歩き体験に物

語の世界と現実の世界が交わる瞬間や状況（以下，接点と

記す）を持たせることにより，来訪者に街を回遊させつつ，

スポットへの関心を向上させることが示唆された [22]．ま

た，物語によりスポット間を移動中に街中の要素に対して，

参加者の関心を分散させ，深い観察と多様な発言を促すこ

とができることが示唆された [23]．しかし，物語と現実の

接点が「ユーザの訪れる場所」と「物語の舞台」が同一で

あるという点に限られていた．そのため，接点が場所の情

報に依存していることにより，物語の内容やその場所にお

ける体験の豊かさ（e.g.,視覚的な魅力の体験，物語に基づ

く体験）が十分に引き出されなかった可能性がある．

そこで，本稿ではこの手法を拡張し，スポットへの更な

る関心向上を図る．

2. 関連研究

街歩きや観光支援システムに関する既存の研究では，ス

タンプラリーやチェックイン機能を活用したスマートフォ
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ンアプリケーションが，ユーザの行為（e.g.,移動，写真撮

影）を促進し，地域を回遊させるために効果的であること

が示されている [15]．これらのアプローチは，来訪者が特

定のスポットに足を運ぶ動機付けとなる一方で，スポット

自体への関心が低下し，主に報酬（e.g.,スタンプ，景品）に

ユーザの注意が集中するという課題が指摘されている [1]．

この問題を解消するために，来訪者が各スポットに対して

興味を持ち続ける工夫が重要であるとされており [7]，本研

究もこの課題に取り組むものである．

物語と現実世界の接点に関する研究では，フィクション

と現実を結びつける体験が，ユーザの感情移入や没入感を

強化する手段として効果的であることが示されている [2]．

特に，アニメや映画の聖地巡礼に関する研究では，ユーザ

が物語の舞台を現実に訪れることで，物語世界に対する感

情的な強い関与が生まれ，その場所への特別な興味を引き

出す効果があることが示唆されている [21]．従来の研究で

は，主に「場所の接点」を用いて物語世界と現実世界を結

びつけるアプローチが採用されているが [6]，本研究ではそ

れに加えて「行為の接点」を導入することで，ユーザが物

語の登場人物と同じ行為を現実で模倣するという新しい体

験を提供する．

来訪者の行為の 1つに，写真撮影をトリガーとした観光

体験に関する研究では，スマートフォンを用いた写真撮影

が，ユーザの周囲への注意を高め，観光スポットへの関心

を引き出す手段として有効であることが示されている [9]．

木下らの研究では，ユーザが写真を頻繁に撮影するエリア

でスマートフォンが振動し，ユーザにその場所の撮影を促

す仕組みが提案されており，これによりユーザは自発的に

周囲の環境に興味を持ち始めることが報告されている [20]．

また，Loke[3]らの研究では，観光地での写真撮影がユー

ザの興味関心を引き出し，場所に対する関与を深める効果

を持つことが示唆されている．

物語体験における没入感の強化に関しては，Narrative

Transportation Theory（物語輸送理論）[13]が挙げられる．

この理論によれば，物語は読者を「輸送」し，読者が物語

の中で自己を見出すことによって物語との感情的なつなが

りが強化されるとされている．特に，物語の舞台となる場

所が実在する場合，ユーザはその場所を訪れることで，物

語世界への没入感をより強く感じることができる [8]．

本研究では，これらの関連研究を踏まえ，従来の「場所

の接点」だけでなく，物語の登場人物と同じ行為を現実で

再現する「行為の接点」を導入することで，ユーザの物語

への感情移入を強化し，物語と現実世界をより密接に結び

つけることで，より深い体験を提供し，ユーザの没入感を

向上させることを目指している．これらのアプローチによ

り，街歩きが単なる移動にとどまらず，物語体験と融合し，

地域活性化を促進する新たな方法として機能することが期

待される．

3. 既存提案アプリケーションの概要

我々は，地域のスポットに対するユーザの関心を高める

ことを目的とした街歩き型の物語鑑賞アプリケーション

「TokoTokoBanashi」を提案した．このアプリケーション

は，地域振興を目指し，物語と現実世界に同じ場所という

接点を持たせることにより，ユーザの没入感を引き出し，

地域の魅力を発見させることを試みた．

具体的には，物語の中で重要な役割を果たすスポット

に訪れることで，物語が進行する仕組みを採用していた．

ユーザがアプリケーションを使用して特定のスポットに到

着すると，その場所に関連する物語のエピソードが解放さ

れ，ユーザはその場所でしか読むことができないコンテン

ツを体験できる．この仕組みにより，ユーザは現実の場所

に足を運ぶことで物語と現実の「場所の接点」を強く感じ，

物語との接点が形成される体験が可能となる．ユーザが物

語の中で登場する場所での考えや感情を現実で追体験する

ことで，物語に対する感情移入や没入感が促進される．

ユーザに物語を進めることを足掛かりとして，地域全体

に点在するスポットを巡らせることを目指した．スポット

に対する興味を引き出し，地域の魅力を深く理解してもら

うために，スポットは地域のアートや歴史，文化などを反

映した場所が選ばれており，ユーザが実際に訪れることで

その場所の魅力を直接感じられるよう設計した．

アプリケーションの技術的な構成として，位置情報を活

用し，ユーザが特定のスポットに到着した際にコンテンツ

が解放される仕組みを実装した．この位置情報ベースのア

プリケーションにより，物語の進行が現実の移動と連動し，

ユーザが物語の舞台を実際に体験しながら物語を楽しむこ

とが可能であった．また，アプリケーション内ではスポッ

トの情報を提供するだけでなく，物語の登場人物がそのス

ポットに関連する情報（e.g.,見た目，歴史的背景）を語る

ことで，ユーザがその場所に訪れた際に，物語と現実の接

点を感じられるよう配慮した．

提案したアプリケーションを実装し，それを用いてユー

ザ観察を行った．ユーザ観察は，大阪市淀川区十三地区

（以下，十三地区と記す）で行われたアートイベントである

「十三アートフェス 2023 *1 」の期間中に行われた．巡ら

せるスポットは，十三地区に点在する壁画「淀壁」（図 1参

照）であった．その結果，提案したアプリケーションを用

いることでユーザに回遊を促しつつ，スポットへの関心を

向上させることが示唆された．さらに，実際にユーザが物

語に登場するスポットを訪れることで，その場所の特徴や

背景に対する理解が深まり，単なる移動行動に留まらず，

街全体に対する興味や発見を引き出す効果も示唆された．

また，「十三アートフェス 2023」の期間外に発話思考法

*1 https://bit.ly/3YAJElO (2024/10/23 確認)
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図 1 淀壁（左：kuua 作，右：BAKIBAKI 作）

を用いたユーザ観察を行ったところ，物語によりスポット

間を移動中に街中の要素に対して，参加者の関心を分散さ

せ，深い観察と多様な発言を促す傾向が確認されたため，

物語がユーザの観察行動にポジティブな影響を与え，街や

スポットに対する関心を高める手段として有効であること

が示唆された．[23]．

このように，ユーザが現実に訪れる場所と物語の舞台と

を同一にすることで，街やスポットへの関心向上を企図し

ていたが，物語と現実の接点が場所に関する情報に限られ

ていた．そのため，物語の内容やその場所における視覚的

な魅力の体験や物語に基づく体験の豊かさが十分に引き出

されなかった可能性がある．また，物語体験の豊かさは単

に場所の情報に依存するだけでなく，ユーザがその場所で

どのような視覚的・感覚的体験をするかにも大きく関係し

ている．場所の地理的情報に焦点を当てるだけでは，ユー

ザの体験は表層的なものにとどまり，物語への没入感を十

分に引き出すことは難しい．したがって，物語と現実の接

点を強化するためには，物語の内容やその場所における感

覚的な体験を意識的に設計し，ユーザが物語に深く没入し，

より豊かな体験を享受できるような工夫が求められる．

そこで，本稿ではこの手法を拡張し，ユーザにその場所

で特定の行為を行うように促すことで，ユーザの行為と物

語内容とをより密接に関連付け，スポットへの更なる関心

向上を図る．

4. デザイン指針

本稿では手法を拡張し，ユーザに特定のスポットで物語

の主人公の行為と同じ行為を促すことで，ユーザの行為と

物語内容とをより密接に関連付け，スポットへの更なる関

心向上を図る．

4.1 物語と現実の接点

物語と現実世界との接点を増やすことによって，物語の

舞台となる場所に対するユーザの関心が高まることが期待

される．これにより，ユーザは物語の舞台であるスポット

を訪れる動機付けが強化されると考えられる．

物語と現実の接点は，人々が物語に感情移入し，フィク

ションの出来事や登場人物を自分自身の経験に重ねること

で生じるものである．また，物語の舞台が実在する場所や，

物語のテーマや状況が現実の問題や状況と関連性を持つ場

合も，この接点がより強く認識される．これは，特定の場

所を実際に訪れることで，現実の体験が物語と結びつき，

感情移入や没入感が促進されるためである．たとえば，北

京の歴史的地区を歩くことで，歩行者はその場所の文化的

遺産や都市開発の背景と直接的に触れ合い，過去と現在が

交差する瞬間をより強く感じることができると指摘されて

いる [10]．このように，物語の舞台やテーマが現実と関連

している場合，物語と現実の接点は一層明確に認識され，

ユーザの体験が豊かになることが期待される．具体的な

接点としては，「場所の接点」「行為の接点」などが考えら

れる．

「場所の接点」とは，物語に登場する場所が実在する場

合に，その場所を実際に訪れることで，物語と現実が結び

つき，ユーザが物語とのつながりをより強く感じる点を指

す．これは，聖地巡礼や物語の舞台になった場所を観光地

として巡る行為によく見られる [26]．現実の風景や建物を

目にすることで，物語のシーンが現実に浮かび上がり，物

語世界への没入感が一層高まることが確認されている [17]．

「行為の接点」とは，登場人物が体験する行為を現実で模倣

することで，物語のキャラクターと感情的につながること

ができる点である．たとえば，キャラクターが訪れた場所

を自分も訪れたり，同じ物を食べたり，同じ行為をするこ

とで，物語に対する共感や理解が深まることが示唆されて

いる [17]．

このように，物語と現実の接点は，物語を体験する人々

がフィクションの世界と現実の世界を結びつける方法であ

り，それによって物語は単なるフィクションにとどまらず，

個人にとって深い意味を持つものへと変容する．

4.2 本稿で対象にする行為

先行研究 [22]で提案した手法では，物語と現実の接点が

「場所の接点」のみであったが，本稿ではこれに加えて「行

為の接点」も付与する．

物語の主人公が行う行為は多岐にわたるが，その中でア

プリケーションがユーザの行為を管理可能であるのは，「見

る」「聞く」「動く」「書く」「選ぶ」などがある．本研究で

は，これらの行為のうち「見る」という行為に着目する．こ

れは，「見る」という行為が特定のスポットに関心を向ける

ために不可欠であるためである．視覚的に対象を捉えなけ

れば，ユーザがそのスポットに対して関心を持つことは期

待できない．物語の流れに沿ってユーザにスポットを「見

せる」ことで，関心を持つ機会を提供することができる．

ユーザの「見る」という行為は，カメラを用いてユーザに

スポットを撮影してもらうことによってアプリケーション

上で管理する．また，この際に物語の主人公も同じように
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カメラでスポットを撮影するという設定を導入する．「見

る」という行為にカメラを用いた理由は，物語内の主人公

の行為と現実のユーザの行為に乖離を生じさせないためで

ある．AR技術を用いるアプローチも考慮したが，ARで

はユーザがスマートフォンを対象に掲げて視覚情報を得る

一方で，物語内の主人公が同様の行為を取るわけではない．

この違いにより，物語と現実の行為に不一致が生じ，没入

感が損なわれる可能性がある．そこで，本研究ではカメラ

を用いてユーザにスポットを撮影させることで，物語の主

人公と同様の行為を現実世界でも取らせることを目的と

し，物語と現実の行為の一貫性を保つ設計とした．これに

より，物語の主人公が行う行為と現実のユーザが行う行為

が一致し，ユーザは物語の登場人物と同じ体験をすること

になることで，物語と現実世界の行為に接点が生じ，ユー

ザの没入感を高めることができる [5]．

4.3 先行研究との差分

先行研究では，物語と現実の接点を「場所の接点」に限

定することが多く，ユーザが特定の場所に訪れることで物

語が進行する仕組みを採用していた．これにより，ユーザ

は物語の舞台となる場所を実際に訪れることで，その場所

への関心を高めることができたが，物語の登場人物との感

情的なつながりや没入感は，必ずしも強化されるわけでは

なかった．ユーザの行動は基本的に場所の移動に限られて

おり，物語とユーザの体験が場所にのみ関連付けられてい

た．このため，ユーザの関心は場所に集中する一方で，物

語とのインタラクションが制限されるという課題があった．

これに対し，本稿で提案する手法では「行為の接点」を

導入することで，物語と現実の結びつきをさらに強化す

る．ユーザはスポットを訪れるだけでなく，物語の登場人

物と同じ行為を現実で模倣することを促すことで，ユーザ

の行為と物語の進行が密接に関連付けられるようにする．

特に，ユーザがカメラを使ってスポットを撮影する行為を

通じて，物語と現実の体験が視覚的にも一致するため，物

語世界への没入感が大幅に向上することが期待される．こ

れにより，ユーザは物語の進行において，主人公と同じ場

所を訪れるだけでなく，主人公と同じ行為を実際に体験で

きるよう設計する．前回のアプリケーションでは，位置情

報を用いた場所の接点に限定されていたが，今回は「行為

の接点」までを含めることで，物語と現実の結びつきの強

化を図る．「行為の接点」を導入し，物語の主人公が撮影す

るという行為をユーザが現実で追体験することで，これに

より物語への没入感が増し，リアリティが感じられるよう

になる [12]．

本稿で提案する手法は，先行研究で実現した「場所の接

点」に加えて「行為の接点」を導入し，さらにユーザが自

由に目的地を選択できる要素を取り入れることで，単なる

観光体験を超え，ユーザが物語の一部として行為しながら

体験できるようになることを狙っている．

5. 提案手法

本アプリケーションは，十三地区を舞台にした物語と現

実の街歩きを連動させ，ユーザに特定のスポットで行為を

促すWebアプリケーション「TokoTokoBanashi2」である．

本提案では，特定のスポットにおいて写真を撮影する行為

をトリガーとして，物語を進行させる仕組みを導入してい

る．このアプリケーションは，インストール不要のWeb

アプリケーションとして設計されており，スマートフォン

のブラウザからアクセス可能である．ユーザは物語を読み

進める中で地域のアートや文化に触れ，その結果としてよ

り深い没入感を得ることを目指している．

本アプリケーションは，物語を進行しつつ，淀川区十三

地区を巡ることを促進し，地域のアートを用いた街おこし

活動とも連携している．特に，撮影対象となるスポットは

「淀壁」という壁画であり，ユーザは物語の進行に従い，淀

壁を探し，その写真を撮影することで次の章に進む．この

プロセスを繰り返すことで，ユーザは物語を通じて地域の

アートや歴史と関わり，地域への関心を高めることが期待

される．

5.1 アプリケーション構成

アプリケーションは，Flask，HTML，CSS，JavaScript，

Pythonを使用して実装した．画像認識には，YOLOv8[14]

を使用しており，スマートフォンで撮影された画像をユー

ザのデバイス上で解析する．ユーザが淀壁を撮影し，その

画像内に淀壁が含まれているとアプリケーションが認識し

た場合，次の物語の章が閲覧可能となる仕組みになってい

る．このようにして，ユーザの行為が物語の進行に密接に

関連付けられる．

撮影した写真は物語の挿絵のようにアプリケーション内

で表示される．これにより，ユーザが撮影した現実の風景

と物語の世界が重なり合い，より一層の没入感を提供する．

さらに，写真に物語の登場人物が合成され，ユーザは自分

の写真に物語のキャラクターが登場するという特別な体験

を得ることができる．この機能により，アプリケーション

は単なる街歩きガイドに留まらず，インタラクティブな物

語体験を提供する役割を果たす．

5.2 体験フロー

ユーザ体験は，以下のフローで構成されている．

まず，ユーザは物語の第 1章を読み始める．物語は十三

地区を舞台に進行し，次に訪れるスポットとして「淀壁」が

提示される．ユーザはスマートフォンの地図機能（図 2-A）

を用いて淀壁の場所を探し，十三地区を歩きながらそのス

ポットを見つける．淀壁に到達すると，スマートフォンの

カメラでその壁画を撮影する（図 2-B）．この時，YOLOv8
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図 2 「TokoTokoBanashi2」の画面

により画像を解析し，アプリケーションがその結果をもと

に淀壁が正しく撮影されているかを確認する．

撮影した写真に淀壁が写っていることがアプリケーショ

ン側で確認されると，次の物語の章が閲覧可能になる（図 2-

C）．ユーザが撮影した写真は，物語の進行に合わせて挿絵

として表示される．このプロセスを繰り返しながら街を回

遊することで，ユーザは十三地区のアートや物語の世界を

深く楽しむことが期待される．

5.3 提案手法の効果

先行研究によれば，フィクションの中で描かれる場所や

行為を現実でも体験することは，ユーザの没入感や共感を

高め，その場所に対する感情的なつながりを深める効果が

あると指摘されている [22][23]．今回のアプリケーション

は，物語の主人公と同じ行為や感情を現実で追体験させる

ことで，ユーザに物語世界への感情移入を促し，その結果

として地域のスポットに対する関心を引き出す狙いがある．

また，物語の進行と現実の街歩きを連動させることで，

単なる観光アプリケーションとは異なり，ユーザの行為に

物語内容と呼応する意味を付加している．ユーザが自身で

撮影した写真を物語の挿絵として表示し，キャラクターを

合成することで，ユーザに独自の物語体験を提供する．こ

れにより，ユーザは単にスポットを訪れるだけでなく，物

語を追体験するというユニークな価値を感じ，より深い地

域体験が得られると期待される．

6. まとめ

本研究では，「場所の接点」だけでなく，ユーザが物語の

主人公と同じ行為を現実世界で再現する「行為の接点」を

導入し，現実の街歩き体験と鑑賞している物語を結びつけ

る手法を提案した．これにより，ユーザの没入感を向上さ

せることで，地域のスポットに対する関心を高めることが

期待される．

本稿で実装したアプリケーションは，十三地区に限らず，

他の地域でも応用可能であると考える．例えば，他の観光

地やアートイベントのコンテンツと連動させることで，同

様の効果を期待することができ，スポットごとに異なる物

語や体験を用意することで，ユーザの興味を引き続けるこ

とができ，地域振興へのさらなる寄与が見込まれる．また，

さらなるインタラクティブな要素や他の感覚を刺激する仕

組みを導入することで，ユーザの体験をより多様にし，地

域の魅力を最大限に引き出すことが可能であると考える．

本アプリケーションの柔軟性を活かして，地域振興や観光

促進に役立つ新たな応用が期待される．

今後の研究では，本稿で提案したアプリケーションを用

いたユーザ観察を実施する．ユーザ観察においては，この

アプリケーションがユーザのスポットへの関心を向上させ

るかどうかを検証することを目的とし，アプリケーション

の有効性とその影響を評価する．
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