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概要：博物館における考古学展示では，展示品は経年劣化により状態が不完全であったり一部のみ
の展示である場合が多く，一目見ただけでは目的や用途が分からない展示品が多数存在する．しか
し，パネル等を利用した展示では設置場所や表現できることに限りがある．そこで本研究では，来
館者の展示品に対する理解の促進，観察や考察の手助けを目的とした，拡張現実を利用した直感的
かつ動的な展示手法の提案を行う． 
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1. はじめに（博物館における考古学展示の課題） 
博物館における考古学展示では，展示品は経年劣化に
より状態が不完全であったり，出土品の一部のみの展示
である場合が多く，一目展示品を見ただけではその用途
や目的が分からないものが多数存在する．そのため，来
館者へ展示品の理解を促すためにパネル等や学芸員によ
る解説・ガイダンスを行われている．しかし，パネル等
設置型の展示では設置場所や表現できることに制限があ
り，十分な理解を促進するだけの解説を行うことが難し
い．また，文字による展示品の解説は直感的な理解には
繋がり辛く，読むことが来館者にとって負担となる．学
芸員による解説では来館者はより深い理解を得られるが，
説明スキルの高い人員の確保には限りがある．
そこで本研究では，拡張現実（AugmentedReality）を利
用し，来館者の展示品に対する理解の促進，観察や考察
の手助けを目的とした直感的かつ動的な展示手法の提案
を行う． 

2. 拡張現実の特徴と利用
拡張現実は，現実の風景に有益な視覚情報を重畳表示
することで視覚情報を拡張する技術である．その特徴と
して，直感的に対象物と付加情報（アノテーション）を
関連づけて認識することが可能であることがあげられる．
また，重畳表示する情報は文字だけではなく，映像や，
3 Dモデル，アニメーション，など多岐にわたる．博物館
いおいては，触れることのできない展示品が多い中で，
拡張現実を用い端末上で擬似的な「ハンズ・オン」展示
や，ひいては「マインズ・オン」展示（後述）が可能で
あることが神保ら(2014)[1]の研究で示唆されており，利
用者の展示品に対する学習効果の向上が見込める．また，

マーカレス型のARを用いることで設置場所の制限を受け
ないという点でも拡張現実は博物館での利用に適してい
る． 

2.1. 利用方法の検討
博物館における教育展示において今田ら[1]はハンズ・
オン展示の重要性について述べ，また藤田(2008)[1]はそ
れをさらに発展させたマインズ・オン展示の重要性につ
いて述べている．ハンズ・オン展示が来館者が展示品に
触れる等の体験型，参加型の展示であるのに対し，マイ
ンズ・オン展示とは，利用者が試し，考え，発見すると
いう，能動的な精神活動を誘発する展示である．拡張現
実を用いることによって，擬似的なハンズ・オン展示に
加え，そこに，来館者がシステム側へのアプローチを行
う仕組みを組み込むことで，一方的な情報の伝達による
単なる知識の転移ではなく，考え発見するという来館者
の心の動きを誘発するマインズ・オン展示の実現が期待
できる．
 
３．拡張現実による展示手法の提案 
　今回は沖縄県立博物館 [ 4 ]が主催する，特別展「グス
ク・ぐすく・城 - 動乱の時代に生み出された遺産 - 」の中
で拡張現実を用いた展示手法の提案を行う．拡張現実の
利用にはタブレット端末を用い，展示品にかざし利用す
る．また，提案する展示手法は以下の特別展の趣旨に沿
うものとする． 
１）城跡を全体的に把握する． 
２）近年における発掘調査成果から城跡が争いの時代に
おいて，どのように使われていったのかを当時の状況を 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可能な限り再現し，現在では想像がつかない600年前の琉 
球の姿を描き出すことを試みる． 
3.1中城城跡での争い 

特別展では中城城跡[5]の三次元復元モデルを利用した
展示を行う(図1)．グスクでは，他の遺跡と異なり争いの
姿が色濃く見られ，鎧金具や闘争具，鏃といった武具類
や石弾などが多く出土している．これらの資料をもとに，
生々しい戦いの様相を拡張現実により3Dモデル上で表現
する．しかし，この争いについては明確な記録は残され
ておらず，この展示は歴史的な事実ではなく，資料をも
とにした学習者自身の解釈を促すものである． 

中城城跡の展示では，拡張現実により3Dモデル上に兵
士たちの姿を表示し，そこで学習者は，出土した武具類
や鎧金具（実際に展示されているのはその一部分）を参
考に，兵士の武装を考え，選択し，重畳表示された兵士
に与えることができる．それにより争いの様相が変化し
ていく．学習者はこのプロセスの中で，その展示品の全
容や用途に考えを巡らせ，実際に争いの中で使用すると
どうなるのか，発見することができる．
2.2. 普天間古集落遺跡
特別展で展示される普天間古集落遺跡の発掘資料から
想像される集落を再現し，拡張現実によって図面に重畳
表示する．実際の展示物にそのまま3Dモデルを重ね合わ
せることができる拡張現実ならではの展示手法であり，
学習者の直感的な図面の理解を促すことができる． 
展示されている図面を見ただけでは，来館者はその図
面がなにを表しているのか，すぐに理解することができ
ない．そこで，考古学者や専門家が実際に発掘作業をす
る際に，長年の知識や経験の積み重ねから集落のイメー
ジを想起することができるように，来館者にもその感覚
を追体験してもらうようなコンテンツを提案する．来館
者が拡張現実を通し，図面の，より詳しく知りたい箇所
に接近した場合，その箇所に実際にあったであろう集落
をイメージした3 Dモデルが重畳表示される (図2 )．これ
は，学習者自身が試し，考え発見するというマインズ・
オンのプロセスに近い．また，城跡の展示と同様に，本
展示も歴史的な事実の再現ではなく，学習者の解釈の手
助けを行うものである． 

 

8. 今後の展望
本研究では，来館者の展示品に対する理解の促進，観察
や考察の手助けを目的とし拡張現実を利用した，直感的
かつ動的な展示手法の提案を行った． 
　今後は沖縄県立博物館で行われる特別展での来館者の
フィードバックに基づき有効性の検証及び改善を行う．
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図 2: 普天間古集落遺跡の発掘資料と拡張現実によ
る一部再現

図 1: 中城城跡の三次元復元モデル
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