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概　要

　博士課程における研究テーマは、修士課程の
結果をふまえ、茨城県大洗町を対象に、位置情
報と副次的にインターネット上で人と人とが交
流するサービス（以下、SNSと呼称）の生活
情報（ライフログデータと呼称）を活用して地
域経済活性化を図ることである。この研究の意
義は、来訪者の消費者心理（インサイトと呼称）
をデータから把握できていなかった町と、対企
業には実績がありながらも、まちづくりへの位
置情報活用に前例をもたない企業をマッチング
させ、データにもとづいたまちづくりをする仕
組みを作りつつあるところにある。この仕組み
から、エビデンス（根拠）によって、税収や事
業所、雇用の減少に歯止めをかける可能性が生
まれる。
　本論文では、まず関連した研究に言及しなが
ら、問題意識の発生を述べる。次に、そこから
生まれたリサーチクエスチョンである「位置情
報と SNSのライフログデータを活用すること
で、町の経済活性化は可能となるか」を考察
し、それに対するアプローチ方法を計画段階で
はあるものの説明する。さらに、筆者が取り扱
う分野と関連する研究分野である、コンテンツ
ツーリズム、大洗町と『ガールズ＆パンツァー』、
位置情報、ライフログのこれまでの研究を概観
する。最後に、本論文を振り返り、今後の研究
課題を三つ述べる。

1．はじめに

　博士課程での研究テーマは、茨城県大洗町を
対象に、位置情報を活用することで、地域経済
の活性化を図ることである。
　まず修士論文を概観する。修士課程における
研究では、まちづくりに関して変化や動向を把
握できるような「客観的」基準はあるのか、と
いう問題意識から出発した。筆者に管見の範囲
では、まちづくりに関する論文において、その
ような評価基準はなかった。そのため、まちづ
くりの評価指標を税収、事業所数と雇用者数の
増減から判断すると設定した。次に、この指標
で事例調査を行った。アニメ『ガールズ＆パン
ツァー（以下、ガルパンと呼称）』を活用した
まちづくりで「成功」したとメディアや研究で
報告される、茨城県大洗町に当てた。得られた
結果から、大洗町のまちづくりの中心人物（以
下、キーパーソンと呼称）にインタビューを行っ
た。
　設定した評価基準から見ると、大洗町はまち
づくりで成功してはおらず、まちづくりに中心
で携わる人々も現状維持を主張した。つまり、
税収も事業所数も雇用者も減少する一方だった
のである。そのような現状でも、数字やグラフ
に表れない部分で改善してきているため、大洗
はこのままでいいとの意見や、対面で商売をす
るという商売本来の楽しみを再確認できたとい
う考えが、インタビュー調査から得られた。大
洗町が『ガルパン』によって「活性化」した一
因としても語られるふるさと納税の額 1に対し
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1  2016年度は 12月だけで前年度の総額 763万円を 21倍上回る 1億 6千万円であった（URL1）。
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自社が取得もしくは購入した位置情報から、サ
ンリオピューロランドの見込み顧客層を明らか
にしたうえで、その顧客層の住むエリアへ向け
てネット広告を配信したのである（URL5）。詳
しくは先行文献研究で叙述することにして、こ
のクロスロケーションズのデータと技術であれ
ば、大洗町はデータにもとづいて活性化できる
のではないかと考えた。そのため、クロスロケー
ションズと大洗町のキーパーソンらを繋げるこ
とで、位置情報把握による大洗町活性化へと舵
を切った。
　しかし、クロスロケーションズからアカデ
ミックライセンスが与えられるとホームページ
での記載はあるものの、リサーチ結果をどの程
度論文に反映可能かは不明である。そのため、
位置情報分析に加え、インターネット上で無料
で呟くことのできるサービス（以下、twitterと
呼称）や、同じくインターネット上で無料で自
分が撮影した写真を投稿できるサービス（以下、
Instagramと呼称）のようなインターネット上
で人と人とが交流するサービス（以下、SNS
と呼称）を通じ、大洗町に何が期待されている
かを自分でも独自に分析し、クロスロケーショ
ンズから得た位置情報と分析データに加えて、
より精度の高い仮説を作り検証していく。
　続く第二章では問題意識を述べる。「コンテ
ンツ」により、一時的に人気となった舞台が、
位置情報やライフログを活用することで、持続
的発展をしていけるか否かを論じていく。
　第三章では、リサーチクエスチョンとリサー
チデザインを述べる。位置情報と SNS分析に
もとづき、どのように仮説を設定し、検証して
いくのかまでを説明する。
　第四章では、先行研究を研究分野別に論じ、
これまでの軌跡と未開拓な領域を述べる。まず、
コンテンツツーリズム研究を量的、質的に分け
て論じる。続いて位置情報研究を屋内と屋外に
分けて述べ、最後にライフログ研究を概観する。
　第五章では、「終わりに」と題し、この論文
の振り返りと、今後の研究計画を述べる。
　この研究の意義は、位置情報を実際のまちづ
くりの現場に適応するに至った点にある。つ
まり、来訪者の消費者心理（インサイトと呼
称）をデータから把握できていなかった大洗町
と、企業相手には実績がありながらも、まちづ
くりへの位置情報活用に前例を持っていないク

て、老朽化した消防車が変えていないという財
政問題も明らかになった。
　以上を踏まえ、博士課程（後期課程）一年目
ではこの大洗町の経済を、『ガルパン』によっ
て活性化することを目指した。具体的には、（株）
ソニー企業が開発したスマホアプリ『舞台め
ぐり』に蓄積されたデータを活用するのであ
る。このアプリは、地域を活用する特徴がある。
GPSにより、アニメ作品で舞台となった場所
に手軽に訪れることができ、その場所へチェッ
クインするとアニメのキャラクターと AR技術
で撮影できる。さらに、チェックインプレゼン
トとしてオリジナルボイスのような特典もある。
2017年 8月 29日時点でアプリ収録作品は 80
作品であり、様々なアニメファンのニーズに答
えられる充実さとなっている（URL2）。
　ソニー企業が既に行った『舞台めぐり』の先
行事例としては、アニメ『アイドリッシュセブ
ン』と西武鉄道が行った鉄道誘客イベントがあ
る。このイベントは、西武鉄道の駅を巡りなが
ら、対象の駅で QRコードをスマホで読み込む
ことでアイドルのマイ ARを獲得し、12人中 4
人の ARがそろうと、特別な ARが得られると
いうものであった（URL3）。
　この事例を企業側、つまりデータを取得する
方面から捉えてみよう。アプリを通して、ソニー
企業にはユーザーの位置情報や生活情報（ライ
フログデータと呼称）が蓄積される。つまりイ
ベント内での参加者の動きと、参加者の興味が
明らかになる。この技術を活用することで、大
洗町の経済を活性化させることに努めた。
　しかし、『舞台めぐり』製作側であるソニー
企業にも、大洗町側にもアプリによって蓄積さ
れたデータから、地域や自社を経済的に潤して
いく動きが見られなかった。加えて、都道府県
より詳細に、どこから来ているかを把握できな
かった（URL4）。市町村レベルで大洗町へ来る
出発点や経由地点が把握できてこそ、大洗町側
もより的確に販売促進（以下、プロモーション
と呼称）やイベントを開催し、検証することも
できるのではないだろうか。
　博士課程（後期課程）二年目に、位置情報を
活用することでサンリオピューロランドが入場
者数を増加させた事例を見つけた。位置情報
マーケティング企業であるクロスロケーション
ズ㈱（以下、クロスロケーションズと呼称）が、
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のか。GPSや Blu-toothを使用し、公共施設や
地域全体における人の動きを把握するものであ
る。これまでの位置情報研究では、結果や考察
で「経営に役立てられる可能性がある」との記
述があるのみで、実際にそれを検証したものは
少ない。また、ライフログ分析も、まちづくり
に応用したものは現状ではあまり見つからない。
　したがって、上述したように、主に位置情報
把握を行うことで、コンテンツで活性化した町
の更なる活性化が可能か否か、が問題意識とし
て生じたのである。

3．  リサーチクエスチョンとリサーチデザイン

　位置情報とライフログを活用することで、町
の経済活性化は可能となるか、がリサーチクエ
スチョンである。
　リサーチクエスチョンへの検証方法は、茨城
県大洗町を対象にした事例研究である。研究方
法は、位置情報とライフログ分析を活用した社
会実験を実施する。
　位置情報分析に関しては、位置情報マーケ
ティングの企業であり、日本最大の位置情報
データ数と広告ノウハウを持つクロスロケー
ションズにデータ分析を学ぶ。クロスロケー
ションズにコンタクトを取ったことには三つの
理由がある。第一に、国内最大の位置情報デー
タ数を保有しているためである。第二に、そ
のデータが国勢調査と結び付けられているた
め、来訪者の属性がより具体的に把握可能であ
るためである。つまり、優良顧客となるような
ターゲットの年齢層や家族構成、住居形態が判
明することになる。そのため、どの市町村がメ
インの顧客層あるいは潜在顧客層か、またどの
施設が競合店となっているかも推測が可能とな
るのである（URL7）。第三に、アカデミアライ
センスとして大学や研究機関への特別ライセン
スが用意されているため、実際に技術を活用し
てリサーチを行うことが可能だったためである
（URL8）。
　クロスロケーションズの実績をここで一つ挙
げておこう。東京多摩市にあるテーマパーク「サ

ロスロケーションズを協働させ、データにもと
づいたまちづくりをする仕組みを作ったのであ
る。ここから、町のキーパーソン達とクロスロ
ケーションズと協力しながら、計画・実行・評価・
改善を意味する PDCAサイクルを回し、税収
や事業所、雇用者数の減少に歯止めをかける可
能性が生まれる。

2．  問題意識

　アニメなどの「コンテンツ」で注目を浴びた
地域が、位置情報活用により、経済的に活性化
する仕組みを作れるか否かというのが問題意識
である。この視点は筆者の管見によれば、コン
テンツ活用型まちづくりや、コンテンツツーリ
ズム研究では見られない。これは一つには、コ
ンテンツ活用型まちづくり研究において、経済
効果のような数字で測りえないものこそが、コ
ンテンツの町への貢献でありそれを研究してい
こうという動きがある（大石ほか　2019）から
であると考えられる。
　では、どのような視点でこれまでのコンテン
ツ活用型まちづくりは研究されてきたのであろ
うか。アニメの舞台となった場所を「聖地」と
呼び、そこにアニメファンが訪れることを「聖
地巡礼 2」という。コンテンツツーリズムの別
名ともいえるこの「聖地巡礼」から、アニメ
ファンと地元住民、アニメ版権元との交流が育
まれることを「成功」とする流れがある（山村
2011、大谷・松本・山村　2018）。ただ、この「成
功」認識ではアニメの地域に対する経済効果が
測定しにくい。酒井（2016）のように、コンテ
ンツによる経済効果がイベントへの人数や旅館
への宿泊者増しという観点で記述されることに
留まっているものもある。そもそもアニメやコ
ンテンツでまちおこしはできない、というアニ
メ制作者側の意見も存在する（URL6）。このよ
うに、コンテンツ活用型まちづくりには、成功
を判断するための基準はなく、そのコンテンツ
を通じてまちづくりを実践する考えには至って
いない。
　一方で、位置情報研究とはどのようなものな

2 本来の意味である聖地巡礼は、聖地と呼ばれる宗教的意義のある場所を巡る行為を意味するため、本稿で扱う「聖地巡礼」とは異なる
（森口 2017）。
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進を集中的に実施し、効果検証することになる。
　さらに、めんたいパーク来館者のインサイト
を SNSからも分析することで、生成する仮説
の精度を高められる。例えば、Instagramでハッ
シュタグ分析をし、めんたいパークに来場者が
何を求めているかを画像から把握していくこと
が挙げられる。
　PDCAを回すさい、大洗町で可能なことは大
洗町で賄うようにする必要がある。なぜなら、
筆者の研究目的は大洗町の文字通りの経済活性
化であり、そのためには大洗町内で可能な限り
経済を循環させる必要があるからである。例え
ば、めんたいパークで販売しているグッズを大
洗町で作ることができれば大洗町の工場で作
る。またフードコートで使用する生鮮食品は、
できるだけ大洗産のものを使用するなどであ
る。この実践に関しては、修士論文における調
査から関係を構築してきた大洗町のキーパーソ
ンに提言する形で行っていく。
　リサーチクエスチョンに対する仮説は、「位
置情報とライフログを利用し、現状より的確に
販売促進やイベントを行うことで、大洗町を経
済的に活性化することができる」、である。現
在は、この位置情報を活用する仕組みを、クロ
スロケーションズ、そしてめんたいパークと大
洗町のキーパーソン達に説明し、協働を結ぶこ
とに近い段階にある。仕組みが整い次第、この
三者と協働しながら仮説生成と検証を進めてい
く。

4．  主な先行研究

　ここからはコンテンツツーリズム、大洗町
と『ガルパン』、位置情報、そして SNSを活用
したライフログ分析に分けて、先行研究を述べ
ていく。これは、コンテンツツーリズムで重要
視される地域活性化と成長持続性を解くヒント
が、位置情報とライフログ分析から得られると
考えるためである。具体的な先行研究に移る前
に、それぞれの研究分野における用語の説明を
する。
　コンテンツツーリズムとは、コンテンツが
きっかけとなった観光・旅行行動や、コンテン
ツを活用することによる地域活性化のことであ
る（岡本　2016）。例えば、筆者の研究対象地

ンリオピューロランド（以下、ピューロランド
と記述）来場者数増加の事例である（URL9）。
　この事例の背景には、闇雲にマス広告や web
広告を打っても、その取り組みがどれほど来場
者数に効果を与えているかが不明だったという
問題がある。大量の位置情報を分析すること
で、ピューロランドには予想もしていない所か
らの来場が多いことが判明した。北関東からの
来場者が多いと予想していた一方で、埼玉県の
狭山市からの来場が最多であったのだ。この結
果をもとに web広告を狭山市へと打つことで、
広告費の削減と来場者数の増加に繋げたという
（URL10）。
　またライフログ分析に関しては、インター
ネット上で無料で呟くことのできるサービス
（以下、twitterと呼称）やインターネット上で
無料で自分が撮影した写真を投稿できるサービ
ス（以下、Instagramと呼称）のデータ分析方
法を独学で習得する。twitterの投稿分析には、
KH-Coderという分析ソフト、もしくは SVM
という機械学習システムを活用する。いずれの
方法を実際に用いるかは、費用面や方法論の習
得しやすさを鑑みて、決定することになる。イ
ンターネット上で無料で写真を投稿できるサー
ビスである Instagramの分析には、上述した
NEWSCASTというインターネット上のサービ
スを用い、ハッシュタグと流行をリサーチする。
分析対象は、めんたいパーク、そして大洗町で
ある。これらに関する投稿内容から、何が大洗
町に対して望まれているかを推測し、クロスロ
ケーションズによる位置情報分析とともに仮説
と検証を繰り返していく。
　では、大洗町を対象にしたリサーチデザイン
を具体的に述べていく。
　まず、大洗町の一大観光地であり、2019年
に来館者数が 1000万人を突破した「めんたい
パーク大洗（以下、めんたいパークと記述）」
（URL11）を起点として、どこから、どのよう
な属性の人たちが、大洗町に来訪しているかを
把握する（URL12）。めんたいパーク分析を通じ、
めんたいパークと大洗町に何が期待されている
かが明らかにならなければならない。そこから
仮説を作り出し、計画・実行・評価・改善を（以下、
PDCAと呼称）繰り返していく。例えば、埼玉
県さいたま市からの来館が多いとすれば、さい
たま市でめんたいパークと大洗町関連の販売促
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た。国内でビジネス展開するブランドが運営す
る SNSユーザーの情報発信から、あるブラン
ドを好むユーザーは他にどのようなブランドを
好むかを明らかにしたのである。この手法は、
従来行われてきたクレジットカードやポイント
カードによる分析と比較して、より高い精度で
予測が可能になるという（URL14）。このよう
に、ライフログを取得している企業側にも、デー
タ取得を行う意味があると言える。分析方法に
は、twitterのような質的データに対しては分析
ソフトである KH-Coderや、同じく分析ソフト
である Nvivoによるテキストマイニング（西
尾ほか　2016）が、写真投稿サービスである
Instagramに対してはプログラミングソフトで
ある Pythonを用いた分析方法が用いられてい
る（鎌原・林　2017）。
　では、まずコンテンツツーリズムにおける先
行研究とその課題を概観していこう。この研究
分野では、主に漫画やアニメといったコンテン
ツがきっかけとなって旅行行動が誘発された地
域が対象となっている。アクターとしては、旅
行者、地域住民、コンテンツ制作の 3者が存在
する。量的研究、質的研究という観点からリサー
チされることが多いため、分けて述べ、位置情
報研究への言及がある場合には記述を加える。
　量的研究分野において、岡本（2018）は、聖
地巡礼者、つまり旅行者でありアニメファンを
対象に、アニメ作品『らき☆すた』や『けいお
ん！』の聖地における観光行動を分析し、情報
化した社会における旅行者の特徴を明らかにし
ようとした。結論として、他者性 3を持った他
者との交流の回路は観光によって成立しうるこ
とが明らかにされた。注目すべき点として、個
人的な情報発信の集積が観光客からまったく関
係のない他者までを繋ぐ回路となっていた。
　釜石（2011）は、滋賀県犬上郡豊郷町での
「けいおんがく！ライブ」を事例に、アニメ聖
地巡礼型まちおこしにおけるイベントの果たす
役割を調査し、次の 3点を明らかにした。第一
にイベントが聖地来訪の動機に作用しているこ
と。第二にイベントを通し、非日常的な価値観
や楽しみを享受されうること。第三にイベント
開催により、まちおこしに対するファンの自主

域である茨城県大洗町はアニメ『ガルパン』の
舞台となった町である。アニメ放映がなされた
2012年秋以降、この地には多くのファンが訪
れリピーターとなり続けている。リピーター増
加により、個々の商店は売り上げが『ガルパン』
放映以前よりも増加し、町の一大イベントであ
る「あんこう祭り」にも来場者が増加し続けて
いるため、メディアからコンテンツツーリズム
における成功事例とみなされている（神山・木
ノ下　2014）。
　位置情報とは、GPSや Blu-toothを通して得
られたスマホユーザーに関する情報であり、そ
れらをもとにした研究分野が存在する。この位
置情報を大量に集め活用することで、いつ・ど
こに・どのくらいのユーザーがいるかが計測可
能となる。この分野の主な研究は二つに分かれ
る。屋内が対象のものと、屋外が対象となるも
のである。例えば屋内位置情報の研究に関して
は、美術館のような屋内スペースの混雑度を各
部屋に設置した beaconによって把握するもの
（Yoshimura Krebs, and Ratti　2017）がある。屋
外研究では GPSから得た大量の位置情報を分
析することで、ある地域内における旅行客の観
光行動を把握し、さらなる観光資源の充実に活
かしていくものがある（吉岡ほか　2018）。具
体的な先行研究とその課題は後述する。
　ライフログとは、デジタル機器によって、人々
の生活や行動、そして体験を記録すること、ま
たはそのデータ自体を指すものである。デジ
タルで記録されるため、日々の生活の振り返
りや他人との比較ができる。そのため、ライ
フログユーザーは健康増進などに、自身で記
録したデータを活用することができる。例え
ば、「Sleepmeister」という睡眠ログ用スマホア
プリがある。このアプリを通して、睡眠の様子
を寝言やいびきを含めて記録できるため、睡眠
の深浅が判明し、より快適な睡眠が可能とな
る（URL13）。このように、ライフログを活用
することでユーザー側では便利さが増進するこ
ととなる。一方で、ライフログを取得できるデ
バイスやアプリを開発する企業にとっても利益
は大きい。例えば、東京大学は、SNSに蓄積
された情報発信内容から消費者動向分析をし

3 他者性に関する研究は、他に圓岡（1997）の論文がある。
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　続いて、質的研究に関する先行文献調査を記
述する。山村（2011）及び大谷・松本・山村（2018）
は、著書『アニメ・マンガで地域振興－まちの
ファンを生むコンテンツツーリズム開発法』と
それを発展させた『コンテンツが拓く地域の可
能性－コンテンツ制作者・地域社会・ファンの
三方良しをかなえるアニメ聖地巡礼』で、主に
質的視点から複数のアニメ作品がもとになった
コンテンツツーリズムを分析した。
　『らき☆すた』の舞台である埼玉県鷲宮町 4へ
の訪問者、地域のキーパーソンにインタビュー
をすることで、コンテンツツーリズムが成功す
る理論的フレームワークを山村（2011）は導出
した。そのフレームワークが「アニメツーリズ
ムのためのトライアングルモデル」であり、こ
のモデルを通して『あの花』や『ガルパン』が、
大谷・松本・山村（2018）によって分析されて
いく。
　このトライアングルモデルにおけるポイント
は、山村（2011）によれば「地域社会」と「ファン」、
そして「コンテンツ制作者」を三つの利害関係
者として捉え、三辺の安定した三角形を作る点
にある。つまり、コンテンツをきっかけとして、
相互に深く理解し、それぞれが満足できる関係
を構築していくことが重要なのである。
　このモデルの視点で分析された事例として、
大谷・松本・山村（2018）は、『あの日見た花
の名前を僕達はまだ知らない（以降『あの花』、
と記述）』がある。埼玉県秩父市が舞台である
この作品を、秩父市の概要から始まり、市にお
ける取り組みや初期の動向を経て、モデルを用
いた分析へと議論を進めていく。その中で、『あ
の花』がもたらした経済効果や地域のイベント
である「龍勢祭」への来場者数増減、そして西
武秩父駅前のレンタサイクル数の増加に言及
し、成功へのポイントがモデルの視点から述べ
られていく。成功のポイントとしては、コンテ
ンツの制作者が質の高い作品を作り出し、その
好影響によりファンの自発性が促されたことだ
という。地域社会は、それからようやく動き出
し、ファンと地域社会、そしてコンテンツ制作
者の関係が深まっていったのである。
　では、筆者の研究の対象地域である『ガルパ

性が育まれる可能性があることである。対象と
なった場所は、アニメ「けいおん！」（「けいお
ん！！」）の聖地であり、そこで開催された「第
一回　旧豊郷小学校　けいおんがく！ライブ」
が、事例として選択された。背景には、アニメ
ファン対象の聖地イベントの一時的な効果を分
析し整理することで、地域の長期成長に生かす
かがあまり研究されていなかったところにあ
る。調査方法として、アンケート調査がイベン
ト時のライブで実施された。結果は、250人に
配布し、89人から回答を得て回収率 35.6%で
あった。
　岩崎・大方・津村（2018）は、アニメ『夏目
友人帳』の舞台である熊本県人吉市を事例とし
て、アニメ聖地巡礼のリピート行動を分析した。
量的調査の視点から、人吉市を訪れた旅行者に
対して、アンケート調査が実施された。毎年開
催される「人吉花火大会」会場の夏目友人帳グッ
ズ売り場で、質問票が配布された。99名から
回答が得られた。結果として、アニメをきっか
けに人吉市に訪れながらも、現地の雰囲気や、
現地の人々との交流が気に入り、リピーター化
していることが明らかにされた。
　道鎭（2012）は、アニメや漫画によるまちお
こしを行う中で実施されるグッズ販売やイベン
トは、どのような経済波及効果をその町に及ぼ
すのかに関して調査を行った。事例分析として、
アニメ「けいおん！」および「けいおん！！」
の舞台である滋賀県犬上郡豊郷町での、グッズ
販売企画が対象とされた。具体的には、豊郷町
で「けいおん」によるアニメ聖地巡礼型まちお
こしのために製作・販売された「けいおん！！」
ミニコースターが、地域にどれだけ経済的な影
響を与えたかに関し、ヒアリングと来訪者向け
アンケートを実施したアンケート調査を実施し
た。来訪者数を計測していなかったため、アン
ケート回収率を 7割に「設定」し、そこから来
訪者数を推定するというという調査方法が選択
された。結果、コースター販売を通し、「けい
おん」の聖地以外にもファンを回遊させること
に成功はしたものの、ファン向けに販売できる
地元の商品が存在しないことが明らかにされ
た。

4 インタビューによる質的調査ではないものの、今井（2009）は、鷲宮神社に奉納された絵馬調査から、鷲宮への来訪者のアニメ聖地に
対する思いを明らかにした。
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ゴールにした場合、ファンの反発をまねき失敗
しかねないためである。成功のポイントとして
は、二点挙げられている。第一に、権限と楽し
さの両立が、モチベーションを持続させ、イベ
ントなどへのノウハウを蓄積させた点である。
第二に、地域住民のホスピタリティに言及し、
地域住民が温かくファンを迎えることで、作品
のファンが地域のファンにもなった点である。
　ガルパン取材班（2014）は、ガルパン関係者
へのインタビューを通し、『ガルパン』の誕生
経緯と、関係者の作品への印象を記述してい
る。その中で、(株 )バンダイビジュアルのプ
ロデューサーである杉山潔は、『ガルパン』を
作る目的は大洗町の復興やまちおこしではな
く、大洗町の人々もこの作品に町の命運を賭し
ていたわけではないと述べる。東日本大震災に
よって被害を受けた大洗町が、アニメの力で復
活したという、メディアの取り上げ方に対する
反論となっている。
　酒井（2016）は大洗町で事例調査を実施し、
活性化の度合いをリサーチした。東日本大震災
で客が激減し、年配の店主の多くがモチベー
ションを保てなくなったものの、『ガルパン』
による若者の客数増加で生きがいを新たに見つ
けたケースや、ファンの失礼な態度に対して苦
言を呈した店主のケースも明らかにしている。
調査方法は、大洗町役場観光課や各店舗へのヒ
アリングが選択された。経済効果を考えるまで
には至っていないものの、東日本大震災から町
がどれだけ活性化したかをインタビュー調査
と、あんこう祭りの増減により判断している。
　『ガルパン』と大洗町に関する先行文献に共
通する特徴としては、基本的に事例を成功と認
識している。しかし、来店者数が増えることや
経済的な効果とはいいつつも、大洗町の税収や
事業所数にまで触れた研究は少ない。
　このように、コンテンツツーリズムもしくは
聖地巡礼研究は、その多くがコンテンツのある
舞台の過程あるいは現状の分析に、主眼を置い
ている。持続性を考えるための方策に関しては、
石坂ほか（2016）のように町のホスピタリティ
を高めること、また道鎮（2012）の述べるよう
に回遊を促す仕掛けを作ることがあった。
　加えて、聖地巡礼における観光行動を考える
視点において、位置情報を活用した研究は、筆
者の管見では、まだ少ない。田中ほか（2015）は、

ン』に関する研究はどうだろうか。
　佐藤ほか（2018）は位置情報と聞き取り調査
という観点から、大洗町での『ガルパン』ファ
ンの観光行動を判明させた。調査によれば、観
光行動は『ガルパン』関連のイベント開催時以
外にも多く見られた。訪問場所も、駅やアウト
レットモールだけでなく、『ガルパン』関連の
店舗からその他観光施設までと、行動範囲が一
般観光客より広かった。加えて、宿泊する来訪
が多かったことも明らかにした。
　神山・木ノ下（2014）は、『ガルパン』と大
洗町への取り組みを経済的・社会的面から定量
的に分析し、成功事例とみなしている。その
成功するための秘訣として、「ⅣD」という成
功モデルとして提唱した。この「ⅣD」が意味
するものは、徹底を意味する Deepness、回遊
を意味する Detour、継続を意味する Durability、
対話を意味する Dialogueという四つの英単語
の頭文字である。『ガルパン』の舞台となった
大洗町は、『ガルパン』の世界に浸れる取り組
みをしており（Deepness）、パネルを町の各所
に設置することで町を回遊させる（Detour）。『ガ
ルパン』関連のイベントが継続的に開催され
（Durability）、『ガルパン』をめぐる会話がファ
ンと町の商店街の店員と生まれる（Dialogue）
のである。以上のモデルと経済効果を、『ガル
パン』に関わるキーパーソンや地元交通機関へ
のヒアリングを通して判明させた。
　石坂ほか（2016）は『ガルパン』現象を社会的・
経済的な変化からリサーチしている。アニメ放
送以前と以後での、大洗町における地域住民や
ファンの人間関係や、小売店の売り上げ増減を
明らかにした。結果として、ファンの誘致に成
功し売り上げを増加させる店舗とそのスタイル
が明確になった。ポイントは、業種に関係なく、
ファンを受け入れる姿勢を示すことでファンを
リピーター化させるところにあったという。リ
サーチ方法としては、聞き取り調査が選ばれ、
論文著者である複数人が、大洗町の中心商店街
にある各店舗に対して行った。
　大谷・松本・山村（2018）は、質的研究で述
べたトライアングルモデルの視点から『ガルパ
ン』と大洗町を分析した。結果、コンテンツ制
作者と地域社会の連携に関して、「非常に」優
秀な事例であるとしている。というのも、アニ
メ放送前から地域と製作者が連携し経済効果を
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美術館における目玉の展示を見て回るのであ
る。したがって、訪問時間の短い来場者は、最
短経路を辿って美術館を回るという予想が覆さ
れたのである。この発見から、美術館の混雑場
所と混雑理由が判明した。さらに、この判明し
た混雑場所と混雑形式から美術館経営の改善に
も繋げられることが示唆されている。リサーチ
方法としては、bluetooth proximity detection、つ
まり近距離無線通信規格の近くに、その規格に
反応する機器を所有する者を探知する方法が選
択された。美術館の各ポイントに近距離無線通
信規格である bluetoothが設置され、そこから
各ポイントでの滞在時間とおおよその経路を把
握するものである。利点としては、事前登録や
参加が必要ないため、大量のデータ取得が可能
となる点がある。
　次に、日立製作所は東京国際フォーラムで
13台のセンサーを設置し、来場者全てがどの
位置にいるかを 0.25秒ごとに測定した。結果、
日立側の想定と異なった来場者の動きが観測さ
れた。会場内各所のイベントを回るよう来場
設計をしたものの、実際は、注目してほしい
ブースには来場者は向かっていなかったのであ
る。また、T字路や曲がり角では足が止まる傾
向が見られ、一直線の通路では速度を緩めず歩
くことが、明らかになった。このことから、設
置場所がコンテンツの内容と同じく、各展示に
おける関心度に影響することが明白である。動
線を改善したところ、人の流れは変化し、同
社の想定に従った動きを来場者はしたという
（URL17）。
　以上を踏まえ、屋内における位置情報研究の
達成してきたことと未達成なことをまとめる。
まず、判明させてきたことを 4点挙げる。第一
に、屋内における混雑度を実際の美術館で実地
検証した点。第二に、それを通して、来館者の
来館パターンを明らかにした点。第三に、会場
によっては、主催者の意図しない動きを来場者
がしうる点。最後に、コンテンツの魅力だけで
なく、レイアウトも来場者にとっては重要だと
いう点である。一方で未達成な部分は 3点。第
一に、混雑度把握から、来館者が何を求めて美

twitterの位置情報を活用することで、聖地巡礼
者がどこから来ているかと、その訪問先を分析
するための方法を論じた 5。結果として、二つ
のことが明らかにされた。第一に、聖地巡礼者
の居住地は判明したものの、本当にその人々の
目的が聖地巡礼なのかどうかは明らかにはなら
なかった。第二に、分析対象がアニメファンの
ごく一部であるため、聖地となる地域の性質は
判明したものの、一般性には欠けていたと述べ
る。
　位置情報研究は、屋内と屋外を対象に行われ
てきている。ただ、いずれも人の動きを把握す
ることに重きを置いている。例えば、イベント
会場であれば人が集まる密集地帯がどこかが明
らかにされ、それが混雑状況の解消やマジョリ
ティの興味関心の把握に活用される（URL15）。
また、町やテーマパークがリサーチ対象であ
れば、その場所にどこからどのような属性の
人々が来訪しているかが明らかにされてきた
（URL16）。この技術を活用することで、町や
テーマパークのプロモーションを検証できる形
にし、プロモーション効率を高めていこうとい
うのである。ただ、それを踏まえてイベント来
訪者の満足度を上げるためのプロモーションを
考える施策や、町で人の密集を把握・分析を行
い、密集を解消する研究は少ない。イベント開
催地や、その町にどのようにして来訪したかを
把握し、その結果をもとにイベントや町を活性
化させることを検証した研究も少ない。これが、
位置情報研究の現状である。以下で、具体的に
見ていこう。
　まず、屋内施設を位置情報活用によって明ら
かにした研究を概観していく。
　Yoshimura et.al [2014]は、パリのルーヴル美
術館を対象に、Bluetoothという近距離無線通
信規格を用いた調査を行った 6。問題意識とし
て、美術館の過度な混雑があり、人が過密する
場所とそれを含んだ周遊ルートを明らかにする
ことで、来場者の満足度を改善しようとしたの
である。結果、訪問時間の長さと訪問経路にそ
こまでの相違がないことが判明した。つまり、
訪問時間の長短に関わらず、来場者はルーヴル

5 コンテンツの舞台となった場所が聖地と呼ばれ、それが観光行動を誘発するという意味では、『Ingress』も『Pokemon Go』による地域
振興事例はコンテンツツーリズムの事例とは厳密には異なる。

6 類似した研究に Piccialli et.al（2018）による、イタリアのヌオーヴォ城美術館を対象にしたものが挙げられる。
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把握することで、より観光行動に対して働きか
けはできるはずであり、都道府県レベルでは範
囲が広すぎるのである。
　最後に、SNSに関連したライフログ研究 7の
先行文献を概観する。
　NEWSCASTは、現在の仕様になった Instagram
の流行を分析する機能をもつウェブサービスで
ある。「いいね」数が判明していなくとも、こ
のサービスに登録することで、ハッシュタグ
（「＃」）や流行を期間に分けてリサーチするこ
とが可能となる。このハッシュタグが投稿され
た画像に紐づけされていることで、他のユー
ザーの検索にもひっかかりやすくなる。例え
ば、「＃同志社大学」と Instagramで検索をすれ
ば、「＃同志社大学」のついた画像が一斉に表
示される。さらに、あるハッシュタグと同時に
使用されるハッシュタグをランキング形式で把
握することもできるのである。したがって、表
示ハッシュタグがついた画像限定となるもの
の、そのハッシュタグが付けられた対象に関し
て、何が求められているかが明確になるのであ
る（URL18）。
　川島・佐藤・神門［2016］は、twitterにおけ
る消費者要望を含む tweetを抽出する方法を、
機械学習アルゴリズムである SVMと、半教師
あり学習である「Distant Supervision」を適用す
ることで提案した。対象を、ソーシャルゲーム
に関する投稿とし、従来の辞書ベースの方法と
本研究の提案手法で比較を行った。結果、辞書
ベースで対応できなかった文法的に崩れた表現
にも提案する手法では対応でき、コストも低く
実現することができた。
　西尾ほか［2016］は、世界遺産登録前の富岡
製糸場を活用した観光まちづくりを、テキス
トマイニングによって分析した。データとし
て twitter上の投稿ではなく新聞記事を対象に
したものの、手法としてテキストマイニングを
活用していたためここで取り上げた。地域経済
活性化を促進する観光資源としての観点、そし
てコミュニティを形成するにあたってのソフト
面も考慮したまちづくりの観点から、富岡、製
糸、観光、まちづくりの四つの単語で、調査を
行った。2009年 1月から 2015年 3月の期間で、

術館に来ているかに言及がない点。第二に、経
営改善に役立ちうると結論で述べることに留
まっており、実際にその効果検証を行っていな
い点。第三に、事例が少なく理論化が進んでい
ない点である。
　屋外での位置情報を活用した先行研究では、
吉岡ほか（2018）の研究に習うべき点が多い。
なぜなら、この研究では、スマートフォンの
匿名化された位置情報ビッグデータを㈱ Agoop
から提供され、そこから人の流動や交通行動を
分析しているからである。アンケート調査やイ
ンタビュー調査のような従来の調査では、観光
行動の多様性への対応に限界があるという点か
ら考えられた方法なのである。より説得力ある
研究という意味でも、この研究には意義がある
と筆者は考える。研究目的が奈良市における観
光客の観光行動分析であるため、対象は奈良市
観光協会が示す観光地を参考に、10の場所を
分析対象として設定した。観光客は「観光地に
30分以上滞在し、GPS測位点が 2点以上」と
定義し分析が行われた。結果として、観光立ち
寄り回数から観光客にとってのホットスポット
が明らかになった。観光後の滞在場所から、ど
の場所から奈良市へと、最も訪問されているか
も判明した。
　以上、屋外に関する位置情報研究で判明しき
れていない点を挙げる。第一に、観光客が立ち
回る観光地が複数に渡る箇所がある点である。
例えば、最も訪問されていると考えられる観光
地が「東大寺・奈良公園・ならまち・きたまち」
と記述されているのである。奈良公園周辺を意
味しているのであるが、東大寺のみへ訪れたの
か、もしくは東大寺と奈良公園を訪れたのかが
わからない。具体的にどの場所を訪問したかが
絞り切れていないのである。
　第二に、立ち回り回数が数でのみ記述されて
いる点である。そのため、どの観光地とどの観
光地によった回数が判明していない。これが具
体的になることで、奈良市としては、来訪者が
具体的に何を求めて来訪しているかが推測可能
になる。
　第三に、観光後の滞在場所が都道府県レベル
でしか把握できていないことである。市町村で

7 SNSの単独分析ではないものの、角田（2013）はスマートフォンから得られる位置情報履歴、写真撮影履歴、アプリケーション使用履
歴、twitter投稿及びウェアラブル機器からライフログを抽出し、ユーザーの日常行動を検出した。
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地を軸に、町への来訪者のインサイトを把握し、
効果的な販売促進の実施、検証、改善を行って
いく。
　先行研究を概観したところ、位置情報やライ
フログを活用し、地域固有のコンテンツを軸に
来訪者のインサイトを把握することで、地域の
税収や雇用に結び付けていく研究はなかった。
今後の研究を進めるうえでの課題は、次の三つ
である。第一に、更なる先行研究概観により、
現在までの研究の軌跡を鮮明にする。第二に、
大洗町とクロスロケーションズを確実にマッチ
ングさせ、PDCAを回す。第三に、SNS分析の
手法を学ぶ。この三つの課題を通じ、大洗町の
税収、事業所、雇用者数を改善していく所存で
ある。
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164件の記事が抽出された。結果、地域の観光
まちづくりへの取り組みは、テキストマイニン
グを用いた共起ネットワーク図を活用すること
で有効だと考えられた。つまり、富岡製糸場が
世界遺産に登録されるための地域の取り組みと
して、それぞれのステークホルダーの結びつき
が見出されたのである。
　結論を述べる。コンテンツツーリズム研究に
おいては、従来の量的あるいは質的調査が主流
であり、それ以外のリサーチ方法で事例にアプ
ローチすることに新規性があり、研究意義とな
る。観光行動を調べるにも、従来の方法に頼る
ばかりでは、回収率やサンプル数などでバイア
スがかかりかねない。位置情報研究は、屋内と
屋外、位置情報ゲームに関して述べてきた。屋
内も屋外も共通している課題は、その場所に大
多数の人がどこからどのように来訪しているか
を把握できていない点にあった。さらに、人の
混雑と混雑に至る経路把握が美術館の経営改
善や、町の観光振興に繋がるとは言いながら
も、実際にそれを仮説検証した研究が、見当た
らない。ライフログ分析についても、まちづく
りと関連させた論文が少ない。ただ、twitterや
Instagramの分析を行った論文はあるため、そ
こからまちづくりをリサーチするヒントを得る
ことができるであろう。
　これら課題を解決する方法論を、次の章で具
体的に述べていく。

5．  終わりに

　最後に、ここまでの研究成果をまとめる。
まず、博士課程（後期課程）における研究目的
は、位置情報とライフログを活用することで、
茨城県大洗町の経済を活性化させることになっ
た。修士論文とこれまでのリサーチ結果を踏ま
え、大洗町の活性化を税収、事業所、雇用者数
に反映する必要性があるという背景を踏まえて
である。その実現に際し、大洗町のキーパーソ
ンと位置情報サービスを扱うクロスロケーショ
ンズをマッチングさせている現状にある。
　仮説として、「位置情報とライフログを利用
し、現状より的確に販売促進やイベントを行う
ことで、大洗町を経済的に活性化することがで
きる」とした。これに対し、大洗町有数の観光
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