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論文要旨

　

題目：デジタルサイネージを用いた異文化理解を促す情報提示方法

下田宏研究室，辻　雄太

要旨：

近年，国際的に観光客の数が増加し続けている．人々は外国への観光を通して自身

が持つ文化とは異なる文化を経験する機会が多くなっているため，異文化理解の重要

性が唱えられている．人々が異文化を理解することで様々な文化の社会を尊重し，国

際社会の共生が進むと考えられている．特にエネルギー資源の少ない我が国では，異

文化理解を促進し，世界の国々との友好関係を構築していくことが重要である．また，

日本においても外国人観光客数が年々増加しており，情報通信技術による観光支援の

一環としてデジタルサイネージの活用を推進している．デジタルサイネージとはディ

スプレイを看板のように街中に設置することで情報提供を可能にするものである．本

研究では異文化理解の促進方法としてこのデジタルサイネージに着目した．

本研究では，デジタルサイネージを用いて外国人観光客に対して異文化理解を促す

効果的な情報提示方法を調べることを目的とする．具体的には効果的な情報提示方法

として 4コマ漫画の形式を提案するとともに，評価実験を行うことで，視聴者の興味を

引き，内容が記憶に残りやすい情報提示方法の指針を調べることを目的とする．評価

実験では提案する 4コマ漫画の形式に加え，一般的にデジタルサイネージで用いられ

ている写真，イラスト，動画のそれぞれの形式で日本の食文化を紹介するコンテンツを

作成した．これらのコンテンツを外国人の実験参加者に見比べてもらい，アンケート

による主観評価を実施した．その結果，4コマ漫画による情報提示は，登場人物が説明

している情報や，ストーリーを読み取りたいという欲求から興味を引く可能性がある

ことが示唆された．また，記憶に残りやすい情報提示方法である可能性が示唆された．

一方で，全般的に最も興味を引く情報提示方法は動画であることが分かった．また，動

画も記憶に残りやすい情報提示方法であった．しかし，詳しく見ると，食べ物等の種

類の多さを紹介するコンテンツ群では写真が最も興味を引き，調理器具の使い方等の

手順を紹介するコンテンツ群では動画が最も興味を引いていたことから，情報提示す

る内容の種類によって，適した情報提示方法が異なる可能性があることがわかった．

今後，デジタルサイネージを用いて外国人観光客に対して情報提供を行う際に，本

研究で得られた知見が効果的な情報提示方法の指針として活用できると期待される．
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第 1 章 序論

近年，世界ではグローバル化が進展し，国際的に観光客の数が増加し続けている．

人々は外国への観光を通して，自身の持つ文化とは異なる文化を経験する機会が多く

なっており，異文化理解の重要性が高まっている．異文化を理解し，違いを受け入れ

ることで，その文化を持つ社会を尊重するようになり，様々な文化が存在する国際社

会の共生につながる．世界の国々が友好的な関係を構築し，異文化間の対立や緊張が

緩和されてエネルギーセキュリティ等の国際問題の解決を導くためにも，今後異文化

理解を促進していくことが重要である．特にエネルギー資源の少ない我が国では，異

文化理解を促進し，世界の国々との友好的な関係を築いていくことが求められている．

日本においても，外国人観光客数が増加しており，さらに 2020年には東京オリンピッ

クが開催される予定のため，外国人に向けた観光関連のインフラの整備が進められて

いる．その中で，情報通信技術による観光支援の一環として，デジタルサイネージの

活用が推進されている．デジタルサイネージとはディスプレイを看板のように街中に

設置することで情報提供を可能とするものであり，日本国内で普及が拡大している．本

研究では異文化理解の促進方法としてこのデジタルサイネージに着目した．

デジタルサイネージは従来の広告にとどまらず，電子機器の利点を生かして動的な

映像やインタラクティブなコンテンツを提供することもできるが，情報提供の自由度

が高すぎるために活用方法に明確な指針がなく，試行錯誤されているのが現状である．

本研究では，街中の往来に設置されたデジタルサイネージによって，外国人観光客に

日本の文化についての情報を提供する場合を想定し，興味を引き，記憶に残りやすい

情報提示方法として 4コマ漫画の形式を提案するとともに，どのように情報提示する

ことが効果的であるのかを調べることを目的とする．

本論文は序論を含めて全 6章で構成されている．第 2章では、研究の背景を述べ，異

文化理解とデジタルサイネージに関する既往研究を述べる．その後，本研究の目的と

意義を述べる．第 3章では，効果的な情報提示方法について説明した後，漫画に着目す

ることを述べ，効果的な情報提示方法として 4コマ漫画を提案する．第 4章では，提案

方法の詳細を検討するために実施した事前調査について述べる．その後，提案方法に

よるコンテンツの作成指針を説明する．第 5章では，提案方法の評価実験を行い，結

果と考察を述べる．最後に，第 6章では，本研究の結論と今後の課題を述べる．
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第 2 章 研究の背景と目的

本章では，まず本研究の背景について述べる．次に，デジタルサイネージに関する

既往研究とその課題について述べ，最後に本研究の目的を述べる．

2.1 研究の背景

近年，グローバル化の進展により国際的に観光客の数が増加し続けている．国連世

界観光機構 (UNWTO)の世界観光指標 [1]によると，2016年の国際観光客到着数は前

年比 3.9%増の 12億 3500万人にのぼり，過去最高となった．人々はこのような外国へ

の観光を通して自身が持つ文化とは異なる文化に接触し，経験する機会が多くなって

いる．このように国際的な交流が増す中で，異文化理解の重要性が唱えられてきてい

る [2, 3]．異なる文化に接したとき，人々は自身の持つ基準や価値観で判断してしまいが

ちであり，誤解や偏見が生じてしまう恐れがある．異文化理解とは，異なる文化を知

り，違いを認識して受け入れることであるといえる．彼らが異文化を理解することで

様々な文化の社会を尊重するようになり，やがて国際社会の共生が進むと考えられる．

世界の国々が友好的な関係を築くことで国際的な対立や緊張が緩和され，エネルギー

セキュリティ等の課題の解決につながるため，今後異文化理解を促進していくことが

重要である．特に，エネルギー資源の少ない我が国では，異文化理解を促進して，友

好的な国際関係を構築していくことが重要になっている．

しかし，異文化の理解を促進する際，伝える文化の内容や，理解を促す対象などに

よって，様々な場合が考えられる．本研究は，異文化理解を促進するための研究の第

一段階として，日本を訪れる外国人観光客に対して，日本文化に関する情報を提供し，

文化を知ってもらうことを考えた．

日本においては，図 2.1に示すように訪日外国人観光客の数が年々増加しており，特

に 2016年は政府が掲げた観光客数 2000万人の目標を突破した．さらに 2020年には東

京オリンピックが開催される予定のため，外国人に向けた観光関連インフラの整備が

急務となっている．
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図 2.1: 訪日外国人観光客数の推移.[4]

そこで日本政府は観光立国の実現を目指した施策の推進を図っており，その一環と

して情報通信技術 (Information and Communication Technology; ICT)による都市整備

と観光支援を進めるアクションプランを策定した [5]．その中で実現を図るべき事項と

して図 2.2に示すようなデジタルサイネージの活用を挙げている．デジタルサイネージ

とは「一般社団法人デジタルサイネージコンソーシアム」によると以下のように説明

されている [6]．

屋外・店頭・公共空間・交通機関など、あらゆる場所で、ディスプレイなど

の電子的な表示機器を使って情報を発信するシステムを総称して「デジタル

サイネージ」と呼びます。ディスプレイの発展、デジタルネットワークや無

線 LANの普及とあいまって、施設の利用者・往来者に深く届く新しい広告/

コンテンツ市場が形成されています。

このようにデジタルサイネージはディスプレイを看板のように街中に設置すること

で情報提供を可能にするものであり，従来の広告にとどまらず，電子機器の利点を生

かして動的な映像やインタラクティブなコンテンツを提供することもできる．その市

場規模は図 2.3に示す通り年々拡大しており，今後も成長が見込まれている．よって，

デジタルサイネージを用いて異文化理解を促す情報提示方法の研究は，今後の日本の

文化の理解を促進するという観点でも極めて重要である．
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図 2.2: 街中に設置されたデジタルサイネージ.

図 2.3: デジタルサイネージの市場規模の動向.[7]
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2.2 関連研究

2.2.1 異文化理解に関する既往研究

グローバル化の進む現代において，異文化理解は重要な課題である．Huntington[8]

は，国際教育を受ける際に行われる文化の学習は世界の紛争の減少につながると述べ

ている．また，Hofstede[9]は異文化との接触は否定的な固定観念を取り払う可能性があ

ると述べており，異文化間の交流が異文化を理解する際に大きな役割を果たすと考え

られている．例えば，Gudykunst[10]は国際化された大学は異なる文化を持つ人々，す

なわち留学生との交流の機会を提供する重要な場であるとしている．Brown[11]は外国

での滞在によって人々は異文化を学習し受け入れるようになる一方で，より高い効果

を得るためには相互的な交流が積極的に行われる必要があると述べている．日本にお

ける研究では，斎藤 [12]は帰国子女が新しい生活を始めたり，学校での学習を続けたり

する際に直面する困難を取り上げ，このような異なる文化に適応するためには，新し

い環境で有効な対人的能力を習得することが必要だと述べている．田中ら [13]は日本に

滞在する留学生を対象に，どのような対人的能力が必要とされるかをアンケートやイ

ンタビューによって調査している．また，川那部 [14]は日本人学生の異文化理解のため

の教育として，知識ではなく実践面への取り組みに着目し，グループ単位の演習授業

を行って参加者の異文化理解に向けた主体的な姿勢を養うことを試みている．脇田 [15]

は実際に日本人学生と留学生が授業内で共同作業を行い，アンケートによって参加者

の意識変化を調査した．他にも，ICTによる異文化理解を促す研究として，吉野ら [16]

は日本人と中国人のコミュニケーションにおいて，文化の違いから生じる異なる意味

を持った語句を説明文と画像によって表現することで，文化差を可視化し理解を支援

する方法を提案している．また，岡本ら [17]は会話中の名詞の関連情報をディスプレイ

で提示することで，日本人と外国人のコミュニケーションを支援し，相互理解を深め

るシステムを開発している．

上記のように，異文化理解に関する様々な研究や報告が行われている．しかし，そ

の多くは異文化間の交流やコミュニケーションに着目しており，特別な教育や訓練が

必要とされる場合がある．そこで本研究では，一時的に日本を訪れている外国人観光

客を想定し，まず日本の文化についての情報を提供して知識を与えることで，異文化

理解のきっかけとすることを考える．
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2.2.2 デジタルサイネージに関する既往研究

これまで述べてきたように，デジタルサイネージは近年その活用が期待されており，

様々な関連研究が行われている．Dennisら [18]は商業施設のデジタルサイネージが消

費者の認知と感情に影響を及ぼし，施設内での積極的な行動につながることを構造方

程式モデリングを用いて示している．市野ら [19]は博物館・美術館におけるデジタルサ

イネージの設置に際して，来場者に最も好まれる位置や角度を実験によって調査した．

一方で，Müller[20]らは公共空間にあるデジタルサイネージが視聴者の注意を引くかど

うかは，そこに提示されるであろう内容に対して視聴者がもっている期待次第である

と述べている．このように，様々な角度からデジタルサイネージの有用性や活用方法

が研究されており，他にもデジタルサイネージの広告効果に関する研究が多く行われ

ている [21–25]．

また，インタラクティブな機能を付加したデジタルサイネージに関する研究も多い．

小玉ら [26]はデジタルサイネージに取り付けられたカメラから視聴者の位置を取得し，

その位置に対して画像を正対的に表示させることで注視時間が増加することを示した．

森ら [27]はデジタルサイネージに仮想的なエージェントを表示させ，視聴者に挨拶をし

たり，商品説明を行ったりさせるシステムを開発した．Koppelら [28]は複数のインタ

ラクティブなデジタルサイネージを並べることで，歩行者の注意を引き複数人による

システムの同時利用を確認した．このように多様な方法でデジタルサイネージを活用

するため，インタラクティブ性に着目した研究は多く報告されている [29–36]．

さらに，建物内のデジタルサイネージでビルエネルギーマネジメントシステムの状

況を表示することで，人々のエネルギー使用効率を改善する方法を提案した研究 [37]と

いった，デジタルサイネージによって視聴者の行動やふるまいに影響を与えようとす

る研究 [38–40]や，デジタルサイネージのシステムの開発に関する研究 [41–46]，デジタル

サイネージのコンテンツのデザインに関する研究 [47–50]が報告されている．しかし，電

子機器であるため様々な形態の利用が可能である一方で，自由度が高すぎるため活用

の仕方に明確な指針がなく，試行錯誤されているのが現状である．

2.3 研究の目的

2.2節で示したように，これまでデジタルサイネージに関連する研究は幅広く取り組

まれている．しかし，外国人観光客に情報提供する場合を想定した研究はあまり行わ

れておらず，外国人観光客に対する効果的な情報提示方法やコンテンツに関する研究
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はほとんどない．そこで本研究では，グローバル化の進む世界において異文化理解の

重要性が増していること，そして訪日外国人観光客を対象にデジタルサイネージによ

る情報提供を推進している日本の現状を踏まえて，デジタルサイネージを用いて外国

人観光客に対し，日本の文化に関する情報を提供する際の情報提示方法について研究

することを目的とする．異なる文化背景を持つ外国人が日本を訪れた際，様々な場所

に設置されたデジタルサイネージから日本独自の文化についての情報を受け取り，文

化を知ることによって，異文化理解の促進につながると考えられる．本研究によって

得られた知見は，デジタルサイネージを用いて異文化理解を促す方法を提案するため

の指針として貢献できると考えられる．
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第 3 章 提案する情報提示方法

本章では，まず効果的な情報提示方法についての基本的な考え方を述べる．次に，情

報提示方法として漫画表現に着目したことを述べた後，関連する既往研究について述

べる．続いて，本研究で提案する情報提示方法について説明する．

本研究では，日本の文化を外国人観光客に理解してもらうためのきっかけとして，街

中の様々な場所にあるデジタルサイネージを用いることを考える．異文化を理解する

ためには，まずその文化について知識を得る必要がある．知識を得ることが理解の入り

口となり，より深い理解に向けた姿勢や態度につながることが期待される．そのため，

図 3.1のように日本独自の文化について情報を提供する表示物（以下，コンテンツ）を

往来の歩行者に対し提示する場合を考える．

日本文化を
紹介する
コンテンツ

図 3.1: デジタルサイネージを用いた情報提供.

ここで，デジタルサイネージによる情報提供を図 3.2に示すような 3つのフェーズに

分類する．第一に，往来の歩行者の興味を引き，コンテンツを視聴させるフェーズが

ある．第二に，視聴を始めた人々に対して伝えたい情報を与えるフェーズがある．第

三に，デジタルサイネージが提供した情報が視聴者に影響を与えることで望ましい行

動を引き起こす，行動誘発のフェーズがある．
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①歩行者の興味を引く

②歩行者に情報を与える

③望ましい行動を誘発する

情報

興味

行動誘発

図 3.2: デジタルサイネージによる情報提供のフェーズ．

本研究では，外国人観光客に向けて異文化理解を促すという観点から図 3.3に示すよ

うにこれら 3つのフェーズを考える．デジタルサイネージで日本文化を紹介するコン

テンツを提示した際，第一に往来の外国人観光客にそのコンテンツに興味を持って視

聴してもらう必要がある．そして第二フェーズに移り，外国人観光客にコンテンツを

通して日本文化についての知識を与えることができる．第三フェーズでは，外国人観

光客が知り得た文化の背景や関連する事柄に興味を持ち，より詳細に日本文化を知り，

理解しようとする行動が誘発されることが期待される．

①外国人観光客の興味を引く

②日本文化の情報を与える

③その文化についてより詳しく
知ろうとする行動を誘発する

情報

興味

行動誘発

日本文化を
紹介する
コンテンツ

図 3.3: 異文化理解を促す情報提供のフェーズ．

このようなデジタルサイネージを用いた情報提供を行う手段として，効果的な情報

提示の方法について考える．まず初めに，第一フェーズを引き起こすために外国人観

光客の興味を引いて視聴しようとさせなければならない．次に，視聴する外国人観光

客に日本文化についての情報を提示し，知識を与えることが望まれる．しかし，視聴
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者にとって往来のデジタルサイネージで偶然に見かけたコンテンツから，正確かつ詳

細な知識を学び取ることは難しいと予想される．そこで，外国人観光客がコンテンツ

を視聴したことで，紹介された日本文化を自ら理解しようとする第三フェーズに向け

て，コンテンツが記憶に残ることが重要であると考える．以上から，本研究では効果

的な情報提示とは，

(a) 外国人観光客の興味を引きやすい．

(b) 外国人観光客の記憶に残りやすい．

という 2つの要件を満たすものであるとする．これらを踏まえ，本研究ではデジタルサ

イネージを用いて情報提示する方法として，漫画による表現を用いることを提案する．

漫画とはイラストと文字を組み合わせた表現方法であり，伝えたい内容をイラスト

のデフォルメによって協調したり，ストーリーを伴って表現したりすることが可能で

あることから，読み手の興味を引くとともに記憶に残りやすいと考えられている．そ

のため，漫画表現を活用した研究がいくつか報告されている．例えば漫画による学習

効果に着目した研究として，向後ら [51]は文章だけの表現と比べて長期的に記憶され，

学習への関心が高まる可能性があることを確かめた．Liu[52]は大学の英語を母語とし

ない学生を対象にして，漫画によって英語テキストの読解が向上するかどうかを調べ，

英語能力の低い人に難度の高い英語テキストを読解させる場合，漫画が有効であるこ

とを確かめた．Grootens-Wiegersraら [53]は小児医療に関する実験を行う際に，実験に

参加する児童の同意を正しく得るために，同意内容を漫画によって説明する方法を提

案している．また，漫画表現による興味の喚起を利用した研究として，Sumiら [54]や

長田ら [55]は個人の日常的な経験を日記や記事として公開したものを，漫画によって提

示することで視聴者の興味を引く方法を提案している．さらに，新聞記事や家電製品

の取扱説明書から漫画を自動生成し，興味を引きやすく読みやすい内容にしようとす

る研究 [56, 57]も行なわれている．

これらの既往研究から，漫画表現によって情報提示を行うことで，往来の外国人観

光客の興味を引き，内容を長期的に記憶させやすいと考えられる．本研究では，漫画

表現として特に 4コマ漫画を用いることを提案する．4コマ漫画とは 4つのコマから構

成された漫画のことで，日本では新聞に掲載されることもある広く定着している漫画

の形式である．4コマ漫画の特徴は大きく二つある．一つ目は，4つのコマで完結し一

枚絵として提示することができる点である．二つ目は，その 4つのコマでストーリー

とユーモアを併せ持っている点である．よって，デジタルサイネージ上で 4コマ漫画
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を提示することでコンテンツの全体像を一目で捉えられ，往来の外国人観光客の興味

を引きやすくなり，加えてストーリーとユーモアによって視聴した人の記憶に残りや

すくなるという効果が期待できる．以上より，本研究では，日本を訪れる外国人観光

客に対して，デジタルサイネージを用いた異文化理解を促す効果的な情報提示方法と

して 4コマ漫画を提案する．

第 4章では提案方法を評価する事前調査について述べる．その後，事前調査の結果

から提案方法の詳細を検討する．
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第 4 章 提案方法の詳細の検討

本章では，提案する情報提示方法の仮説を述べた後，提案方法の詳細を検討するた

めに実施した事前調査について述べる．その後，事前調査の結果から提案方法による

コンテンツの作成指針を決定する．

4.1 提案方法の仮説

第 3章で述べたように，提案する情報提示方法である 4コマ漫画が，(a)興味を引き

やすく，(b)記憶に残りやすい，という観点から効果的かどうかを確かめるために，他

の情報提示方法と比較する．ここで，デジタルサイネージを用いた他の情報提示方法

として一般的によく用いられているものを，以下に三つ挙げる．

写真 写真はポスターや看板で一般的によく使われている．近年のデジタルカメラや画

像加工ソフトウェアの普及により，手軽に写真を使った情報提示を行うことがで

きる．しかし，動的な情報を提示するには不向きである．

イラスト イラストも写真と同様にポスターや看板でよく使われており，伝えたい情報

を強調して提示することができる．しかし，作成する際にイラストを描く技術を

必要とする．

動画 動画はデジタルサイネージで情報提示する際に用いられている方法である．デジ

タルサイネージの特徴として，動的な情報を提示できることが挙げられる．動画

は動的な情報であるため，視聴者の目を引きやすく，ストーリーがある情報や手

順の情報等を理解しやすいと考えられる．その一方で，最初から視聴しなければ

情報が分かりづらく，時間を要する．

本研究では，これら三つの情報提示方法に対して，次の二つの仮説を立てた．

仮説 1 デジタルサイネージを用いて日本文化の情報を提示する場合，4コマ漫画は，写

真，イラスト，動画に比べて外国人の興味を引きやすい．

仮説 2 デジタルサイネージを用いて日本文化の情報を提示する場合，4コマ漫画は，写

真，イラスト，動画に比べて外国人の記憶に残りやすい．
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これら二つの仮説を検証するために，外国人の主観による評価実験を行う．しかし，4

コマ漫画を用いてどのように情報提示すればよいのか明確な指針がないため，まず 4コ

マ漫画の詳細を検討する必要がある．

4.2節では，4コマ漫画の詳細を検討するために行った事前調査について述べる．

4.2 提案方法の事前調査

本調査では，日本文化を紹介するコンテンツを提案方法である 4コマ漫画に加え，写

真，イラスト，動画のそれぞれの方法で作成し，調査参加者の主観評価によって比較

する．本調査の結果から，効果的な情報提示方法として 4コマ漫画によるコンテンツ

の作成指針を検討する．

4.2.1 提示するコンテンツ

本調査では，4コマ漫画，写真，イラスト，動画の 4種類の情報提示方法を用いて，

日本文化を紹介するコンテンツを作成し，調査参加者に提示する．しかし，人によって

関心があり，興味を持っている文化は異なるため，評価する際に提示する文化の内容

によっては個人差が大きくなってしまうと考えられる．そこで，多くの外国人観光客

の興味の対象となっている文化を取り上げることとする．「外国人旅行者のニーズ把握

調査」[58]によると「今回の来日前に期待していたこと」および「今回の旅行で満足し

たこと」の両方で，「日本の食事」がもっとも多く支持されていることから，本調査は，

多くの外国人観光客が興味を持っていると考えられる日本の食文化を取り上げ，食文

化をトピックとするコンテンツを作成する．また，提示する食文化のトピックやコン

テンツの内容によって，効果的な情報提示方法が異なる可能性があるため，食文化に

関する８種類のトピックを用意するものとする．

日本特有の食文化として，日本と外国との文化や習慣の差を取り上げた書籍 [59, 60]や，

図 4.1に示すような日本に滞在する外国人をテーマとした 4コマ漫画 [61–63]を参考に，

表 4.1に示す 8種類のトピックを取り上げた．
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図 4.1: 外国人に関わる 4コマ漫画.

表 4.1: 情報提示する日本の食文化のトピック

トピック 摘　要

魚焼きグリル 日本のコンロには魚焼き専用のグリルがあること

箸の持ち方 箸を持つときの指の使い方の解説

コンビニおにぎり 簡単に海苔と御飯が一体になること

餅つき機 全自動で餅をつく機械があること

和菓子 様々な和菓子の紹介

漬物の試食 漬物屋ではほとんどの漬物を試食できること

お好み焼き屋 お好み焼き屋で自分で調理すること

箸使いのマナー 箸に関わるマナー (タブー)の紹介

これらのトピックのそれぞれについて，4種類の情報提示方法でコンテンツを作成し

た．図 4.2，図 4.3，図 4.4，図 4.5に作成したコンテンツの一例を示す．4コマ漫画で

は，日本人と外国人をイメージした登場人物がトピックに関係する会話や動作を行い，

4コマ目をユーモアのある結末とした．写真とイラストでは，食文化のトピックに関す

る画像と，画像の下部に内容を説明する文章を添えた．動画では，トピックに関する
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15秒間の音声のない映像と，内容を説明する字幕を添えた．

図 4.2: 4コマ漫画のコンテンツの一例（魚焼きグリル）．

図 4.3: 写真のコンテンツの一例（魚焼きグリル）．
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図 4.4: イラストのコンテンツの一例（魚焼きグリル）．

図 4.5: 動画のコンテンツの一例（魚焼きグリル）．

本調査では，図 4.6に示す 60インチの液晶ディスプレイ（シャープ製タッチパネル
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ディスプレイ PN-L602A）を用いてコンテンツを提示したため，ディスプレイの縦横

比に合わせてコンテンツを作成した．そのため，4コマ漫画ではコマを図 4.7のように

配置した．また，コンテンツ内の言語は全て英語で表記した．

図 4.6: 実験で使用した大型液晶ディスプレイ.

1 2

3 4
図 4.7: 4コマ漫画のコマ割り．
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ただし，それぞれの情報提示方法は与えることができる情報量が異なる．例えば，4

コマ漫画，写真，イラストは静止画であるのに対し，動画は動的情報を与えることが

できる．また，写真，イラスト，動画は食文化を紹介することに留まるが，4コマ漫画

はストーリーとユーモアを持っている．このように，異なる情報提示方法の間で情報

量を統一することは困難である．そこで，第 3章で述べたように，コンテンツの視聴

者が情報を正確に理解することではなく，情報を知ることが重要であることから，本

調査では参加者が提示された食文化の内容を理解できるかどうかは考慮せず，食文化

の存在を知ることができることが重要であるとしてコンテンツを作成した．

本調査では，作成したコンテンツは全てWebサーバに格納し，図 4.8に示すように

ディスプレイに接続した PCのWebブラウザを通して提示した．

図 4.8: コンテンツ提示時の様子.

4.2.2 参加者

調査参加者は日本に滞在している外国人 24名であり，その詳細を表 4.2に示す．男

性 9名，女性 15名で，年齢は 22歳から 35歳となっている．参加者の募集の際，調査

は英語で実施されることを説明した．すべての参加者に対して，初めに調査について

の説明を行い，同意を得た．
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表 4.2: 事前調査の参加者の詳細

参加者番号 性別 年齢 国籍 滞在歴

1 男 32 セルビア 6年 2か月

2 女 29 アメリカ 5年 11か月

3 男 24 ドイツ 数日

4 男 35 パレスチナ 1年 10か月

5 女 34 ブラジル 4年 6か月

6 女 34 ペルー 7年 11か月

7 男 32 インドネシア 1年 7か月

8 女 25 インドネシア 1年 11か月

9 男 29 ペルー 4年 11か月

10 男 30 中国 4年 10か月

11 女 25 イタリア 1年 6か月

12 女 24 スイス 2年数か月

13 女 29 トルコ 1年

14 女 33 南アフリカ 1年 6か月

15 男 27 パレスチナ 1年

16 男 23 オランダ 1年 4か月

17 女 23 台湾 5か月

18 女 22 香港 1年

19 女 28 フィリピン 1年 11か月

20 女 28 ドイツ 2年 2か月

21 女 24 パレスチナ 2年 11か月

22 男 22 インドネシア 3年 6か月

23 女 24 イタリア 2年

24 女 24 スペイン 1年 6か月

4.2.3 調査手順

本調査は 2つの調査から構成される．4種類の情報提示方法のうち，どれが参加者の

興味を引きやすいかを調べる調査を興味調査と呼ぶ．そして，4種類の情報提示方法の

うち，どれが参加者の記憶に残りやすいかを調べる調査を記憶調査と呼ぶ．記憶調査
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では，参加者が初めて視聴したコンテンツを記憶しているかどうかを調べるため，本

調査では先に記憶調査を行い，続いて興味調査を行った．本調査の流れを表 4.3に示す．

この調査は参加者一人ずつ行った．

表 4.3: 事前調査の流れ

内容 所要時間

調査説明 10分

記憶調査 10分

興味調査 15分

調査終了後手続き等 5分

4.2.3.1 記憶調査

記憶調査では，各参加者に対して 8種類のトピックのコンテンツをひとつずつ提示

した．提示時間は 15秒間とし，8種類のトピックは全ての参加者に同じ順番で提示さ

れた．画面右端には 15秒を数えるタイムバーを提示し，参加者がコンテンツの移り変

わるタイミングがわかるようにした．この際，4種類の情報提示方法によるコンテンツ

がそれぞれ 2回ずつ提示されるようにした．また，4種類の情報提示方法によるコンテ

ンツの順番が結果に影響を及ぼさないように，前半 4種類のトピックで 4種類の情報

提示方法を提示し，その順番は各参加者ごとに異なるように順序効果のカンターバラ

ンスをとった．後半 4種類のトピックでは，前半と同じ順番で情報提示方法が提示さ

れるようにした．表 4.4に各参加者に提示された情報提示方法の順番を示す．

ただし，人の記憶には初頭効果と親近性効果があるため，最初と最後のコンテンツ

は記憶に残りやすい [64]．そこで，初頭効果を避けるために，8種類のトピックのコン

テンツの前に，4種類のダミーコンテンツを提示した．ダミーコンテンツは，4.2.1項で

述べた 8種類の食文化のトピックとは別に 4種類の食文化のトピックを用意し，4種類

の情報提示方法が用いられるように作成されたものである．また，親近性効果を避け

るために，8種類のトピックの後に，ダミーコンテンツとして京都を紹介する 2分間の

動画を提示し，ダミータスクとしてその動画の印象を SD法により評価してもらった．

これらのダミーコンテンツとダミータスクに関する回答は調査の対象外とした．提示

したコンテンツの順番の一例を表 4.5に示す．参加者は全てのコンテンツを視聴しダ

ミータスクに回答した後，12種類のトピックのコンテンツのうち，記憶に残っている

ものを 2分以内で回答用紙に記入するよう指示された．
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ト

写
真

18
動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

19
4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

20
4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

21
4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

22
4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

23
4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

24
4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト
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表 4.5: 記憶調査の流れ

順番 トピック 種類 時間

1 ダミー イラスト 15sec

2 ダミー 写真 15sec

3 ダミー 動画 15sec

4 ダミー 4コマ漫画 15sec

5 魚焼きグリル イラスト 15sec

6 箸の持ち方 写真 15sec

7 コンビニおにぎり 動画 15sec

8 餅つき機 4コマ漫画 15sec

9 和菓子 イラスト 15sec

10 漬物の試食 写真 15sec

11 お好み焼き屋 動画 15sec

12 箸使いのマナー 4コマ漫画 15sec

13 ダミー 動画 2min

14 アンケート - -

4.2.3.2 興味調査

興味調査の流れを図 4.9に示す．参加者は 8種類のトピックのそれぞれについて，4

種類の情報提示方法によるコンテンツを自由に視聴した．図 4.10に興味調査で使用し

たWebページの一例を示す．参加者はディスプレイに接続された PCをワイヤレスマ

ウスを用いて操作し，画面下部の 4つのリンクをクリックすることで 4種類の情報提

示方法のコンテンツを自分の好きな様に視聴することができる．そして，各トピック

で興味を引いたコンテンツを 1位から順に順位を記入してもらい，1位を選んだ理由を

簡単に記述してもらった．アンケートに回答後，次のページのリンクをクリックする

ことでトピックを変更して視聴を続けてもらった．

4.2.4 調査環境

本調査は，2017年 3月 1日から 3月 10日の間に，京都大学吉田キャンパス総合研究

10号館 255室で実施した．調査時の様子を図 4.11に示す．参加者は椅子に座り，前方

に設置されたディスプレイに提示されるコンテンツを視聴し，アンケートに回答した．
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• 以下の4種類のコンテンツを自由に視聴

• アンケートに回答

トピック1
魚焼きグリル

トピック2
箸の持ち方

トピック8
箸使いのマナー

4コマ漫画 写真 イラスト 動画

図 4.9: 興味調査の流れ.

図 4.10: 興味調査で使用したWEBページの例.
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図 4.11: 事前調査の様子.

4.3 結果

4.3.1 記憶調査の結果

記憶調査の全結果を表 4.6に示す．表中の「〇」は記憶されていたものを表す．また，

この結果をトピックと情報提示方法ごとにまとめたものを表 4.7に示す．表中の数字は

提示された全てのコンテンツのうち，記憶されていたものの数を表す．各情報提示方

法での記憶されていたコンテンツの数をカイ二乗検定を用いて検定したが，有意差は

認められなかった (p>0.2)．しかし，表 4.7からわかるように，4コマ漫画のコンテン

ツが最も多く記憶されていた．
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表
4.
6:
記
憶
調
査
に
お
け
る
各
参
加
者
の
回
答
結
果

参
加
者
番
号

魚
焼
き
グ
リ
ル

お
箸
持
ち
方

コ
ン
ビ
ニ
お
に
ぎ
り

餅
つ
き
機

和
菓
子

漬
物
試
食

お
好
み
焼
き
屋

箸
タ
ブ
ー

1
○

○
○

○

2
○

○
○

○
○

3
○

○
○

4
○

○
○

○
○

○

5
○

○
○

○
○

○

6
○

○

7
○

○
○

○

8
○

○
○

○

9
○

○
○

○
○

10
○

○
○

11
○

○
○

○

12
○

○
○

○
○

13
○

○
○

14
○

○
○

○
○

15
○

○
○

○
○

○

16
○

○
○

17
○

○
○

18
○

○
○

○

19
○

○
○

○

20
○

○
○

21
○

○
○

○
○

○

22
○

○
○

23
○

○
○

○

24
○

○
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表 4.7: 記憶調査の結果

4コマ漫画 写真 イラスト 動画 合計

魚焼きグリル 3 1 4 1 9

箸の持ち方 4 3 5 3 15

コンビニおにぎり 1 1 4 1 7

餅つき機 5 2 5 4 16

和菓子 5 5 1 4 15

漬物の試食 4 3 1 3 11

お好み焼き屋 5 2 1 0 8

箸使いのマナー 3 4 4 5 16

合計 30 21 25 21 97

4.3.2 興味調査の結果

興味調査の全結果を表 4.8に示す．表中の数字はその順位に選ばれた回数を表してい

る．また，この情報提示方法ごとにまとめたものを図 4.12に示す．各情報提示方法での

興味を引いた順位をカイ二乗検定を用いて検定した結果，有意差が認められた (p<0.01)．

これらの結果からわかるように，動画は興味を引く順位の 1位に 103回選ばれており，

最も興味を引く情報提示方法であった．一方で，4コマ漫画は 2位に選ばれた回数が最

も多く，1位と 2位の回数の合計は動画の次に多かった．
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表
4.
8:
興
味
調
査
に
お
け
る
各
参
加
者
の
回
答
結
果

4
コ
マ
漫
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

参
加
者
番
号

1
位

2
位

3
位

4
位

1
位

2
位

3
位

4
位

1
位

2
位

3
位

4
位

1
位

2
位

3
位

4
位

1
2

4
2

0
2

1
1

4
0

1
4

3
4

2
1

1

2
2

1
3

2
2

0
1

5
0

4
3

1
4

3
1

0

3
0

1
3

4
0

3
3

2
2

2
2

2
6

2
0

0

4
0

0
0

8
0

6
2

0
0

2
6

0
8

0
0

0

5
0

3
3

2
2

1
2

3
3

2
0

3
3

2
3

0

6
3

3
2

0
2

2
2

2
0

0
3

5
3

3
1

1

7
2

5
1

0
0

1
4

3
0

0
3

5
6

2
0

0

8
0

2
1

5
1

2
3

2
1

4
2

1
6

0
2

0

9
4

1
1

2
0

1
1

6
1

3
4

0
3

3
2

0

10
0

1
1

6
3

0
4

1
1

3
3

1
4

4
0

0

11
1

2
3

2
2

2
1

3
4

2
2

0
1

2
2

3

12
0

3
0

5
3

0
4

1
2

2
4

0
3

3
0

2

13
3

4
1

0
1

1
1

5
1

3
3

1
3

0
3

2

14
2

3
0

3
1

1
4

2
2

1
3

2
3

3
1

1

15
0

0
3

5
2

1
3

2
0

5
2

1
6

2
0

0

16
2

3
3

0
1

2
0

5
1

3
2

2
4

0
3

1

17
2

4
1

1
0

2
0

6
1

1
5

1
5

1
2

0

18
2

3
3

0
1

1
0

6
0

2
5

1
5

2
0

1

19
1

4
2

1
0

1
1

6
2

1
5

0
5

2
0

1

20
2

4
2

0
0

1
3

4
2

1
3

2
4

2
0

2

21
0

2
0

6
2

2
4

0
2

2
3

1
4

2
1

1

22
0

4
0

4
1

0
7

0
2

1
1

4
5

3
0

0

23
0

3
1

4
3

1
1

3
1

3
3

1
4

1
3

0

24
2

4
2

0
2

2
3

1
0

2
1

5
4

0
2

2
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103

28

31

30

44

50

34

64

27

72

55

38

18

42

72

60

動画

イラスト

写真

4コマ漫画

1位 2位 3位 4位

図 4.12: 興味調査の結果.

4.4 考察

記憶調査の結果から，有意差は認められなかったものの，4コマ漫画によるコンテン

ツが最も記憶に残っていたことがわかった．4コマ漫画では，絵によって提示したい情

報を強調するとともに，ユーモアのあるストーリーを持っているために，参加者にとっ

て記憶に残りやすい情報提示方法であった可能性が考えられる．

興味調査では，動画が最も参加者の興味を引いたことがわかった．順位付けの理由

を述べる自由記述の結果の一部を，それぞれの情報提示方法ごとに以下に記載する．

• 4コマ漫画を 1位に選んだ理由

– 愉快でより魅力的だ．

– トピックについて説明するだけでなく，同時に楽しい話を伝えている．

– 愉快でキャラクターがかわいい．

• 写真を 1位に選んだ理由

– 一度に種類をよりよく示している．

– 明確に素早く理解させる．

– 美味しそうに見えて記憶に残る．

28



• イラストを 1位に選んだ理由

– 見た目が良い．

– 着実に自分のペースで見れる．

– 過程のステップが明確に表れていて直接的だ．

• 動画を 1位に選んだ理由

– 簡単に理解しやすい．

– 具体的な理解として，動きを想像や体験できる．

– 過程が見れておもしろい．

　上記のようなインタビューの結果から，4コマ漫画はユーモアによって参加者の興味

を引いていたことがわかった．一方で，動画は興味を引いた理由として，情報の理解

しやすさが多く挙げられていた．写真は美味しそうに見えて記憶に残るなどの理由か

ら，食べ物などの種類を提示する場合に 1位に選ばれることがあった．イラストは色

鮮やかな見た目や，動きを表すイラスト特有の表現が好まれていた．

興味調査では動画が最も興味を引いていたことから，参加者の興味を引く要因とし

て情報の理解しやすさが重要であると考えられる．しかし，本調査では，参加者は動

画を開始から終了まで視聴して評価していた．実際の往来では，歩行者はデジタルサ

イネージで提示された情報を歩きながら短時間視聴して興味を引くかどうかを判断す

ると考えられる．そのため，興味調査においても，参加者がコンテンツを短時間視聴

した場合の比較評価を行う必要があると考えられる．そこで，コンテンツを短時間提

示して評価してもらう興味調査を再度行った．

4.5 興味調査の再調査

4.5.1 再調査の目的

往来に設置されたデジタルサイネージを用いて情報提示する場合，歩行者は歩きな

がら短時間視聴することによって興味を引かれるかどうか判断すると考えられる．そ

こで，本調査では，4コマ漫画，写真，イラスト，動画の 4種類の情報提示方法による

コンテンツを短時間提示した際，興味を引く情報提示方法がどれかを調べることを目

的とする．特に，動画を開始から終了までのすべてを提示しない場合でも，興味を引

くかどうかを調べることを目的とする．
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4.5.2 参加者

本調査は効果的な情報提示方法を調べる評価実験に向けた事前検討のため，日本人

学生 25名を参加者とする．参加者の一覧を表 4.9に示す．男性 19名，女性 6名で，年

齢は 18歳から 27歳である．すべての参加者に調査の説明を行い，参加の同意を得た．

表 4.9: 興味調査の参加者の一覧

参加者 性別 年齢

1 男 27

2 女 18

3 男 21

4 男 23

5 男 24

6 女 23

7 男 19

8 男 20

9 男 18

10 男 24

11 男 21

12 男 19

13 男 24

14 男 24

15 男 25

16 女 18

17 女 18

18 女 18

19 男 19

20 女 21

21 男 21

22 男 19

23 男 18

24 男 20

25 男 23
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4.5.3 提示するコンテンツ

提示するコンテンツは，4.2.1項で述べたものと同じである．ただし，本調査はコン

テンツを短時間提示する．動画のコンテンツは 15秒間あるため，一部を切り取って提

示する．また，往来のデジタルサイネージの動画のコンテンツの場合，ちょうど開始時

から視聴できる可能性が低いことを考慮し，途中の映像を提示する．本調査では，開

始 7秒後から提示することとする．

本調査では，コンテンツの短時間の提示時間として，1秒の場合を調べる．また，駅

構内でのデジタルサイネージの効果を検証する「デジタルサイネージ推進プロジェク

ト」の発表 [65]によると，歩行者がデジタルサイネージを視聴する平均時間は 1.5秒程

度であることを参考に，提示時間を 1.5秒とする場合も設けた．

4.5.4 調査手順

調査の手順を表 4.10に示す．初めに調査についての説明を行い，同意を得た後，ア

ンケートを実施した．このアンケートでは，参加者の漫画に対する嗜好が，提案方法

の 4コマ漫画に興味を引くかどうかに影響しているかを調べるために，「漫画が好きか」

と「漫画をよく読むか」の 2項目を尋ねた．また，この漫画に関するアンケートの内

容が，興味調査での回答に影響を及ぼさないように，他に 18項目のダミーアンケート

を設けた．これらのアンケートは，1から 7までのVAS(ビジュアルアナログスケール)

で回答するようになっている．図 4.13に例を示す．この例では，右端の「漫画をまっ

たく読まない」を 1とし，左端の「漫画を非常によく読む」を 7として，参加者はこの

間で自身に当てはまると思われる位置に印をつける．この印の位置を測定した．アン

ケートの後，興味調査を行った．
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• 漫画をよく読みますか？

非常に
よく読む

まったく
読まない

参加者は自身に当てはまると思われる位置に印をつける

図 4.13: VASアンケートの例.

表 4.10: 再調査の流れ

内容 所要時間

調査説明 10分

アンケート 5分

興味調査 15分

調査終了後手続き等 5分

興味調査の流れを図 4.14に示す．各トピックについて，4種類の情報提示方法のコ

ンテンツを順番に提示していき，最も興味を引いたものがどれかを尋ねるアンケート

を実施した．コンテンツの切り替わり時には，参加者がコンテンツの切り替わりを明

確に認識できるように，1秒間の空白ページを提示した．アンケートに回答後，次のト

ピックに移り，同じことを繰り返した．トピックは 8種類用意した．本調査は 4.2節で

述べた事前調査と異なり，参加者はコンテンツをじっくり視聴して比較することがで

きない．そのため，興味を引いた順位ではなく，最も興味を引いたコンテンツを一つ

回答し，その理由を記述してもらった．

最初のトピックの前に，参加者がアンケートなどの調査方法に慣れるために，一度

練習用のトピックを用いて練習を行った．4種類の情報提示方法のコンテンツの提示す

る順番は無作為に決定した．
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空白
1sec

空白
1sec

空白
1sec

空白
1sec

トピック1
魚焼きグリル

トピック2
箸の持ち方

トピック8
箸使いのマナー

練習

4コマ漫画
1sec

or 1.5sec

写真
1sec

or 1.5sec

イラスト
1sec

or 1.5sec

動画
1sec

or 1.5sec
アンケート

図 4.14: 興味調査の流れの一例.

4.5.5 調査環境

本調査は 2017年 8月 6日から 8月 7日の間に，京都大学吉田キャンパス総合研究 10

号館 257室で実施した．調査時の様子を図 4.15に示す．本調査は参加者最大 8人で実施

した．参加者は設置されたディスプレイに提示されるコンテンツを視聴してアンケー

トに回答した．

図 4.15: 再調査の様子.

4.5.6 結果

参加者 25名のうち，参加者 1から参加者 4までの 4名は，機器の不具合があったた

め，計測の対象外とした．各参加者のアンケートと興味調査の結果を表 4.11に示す．「漫

画をよく読むか」の項目の数値は「1：全く読まない ― 7：とてもよく読む」，「漫画が
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好きか」の項目の数値は「1：大嫌い ― 7：大好き」を表している．「4コマ漫画」，「写

真」，「イラスト」，「動画」の項目の数値は，最も興味を引いたコンテンツとして回答

された数を表している．コンテンツの提示時間が 1.5秒の参加者の興味を引いた情報提

示方法の回答をまとめたものを図 4.16に示す．動画が最も多く回答され，40回であっ

た．次いで，4コマ漫画が 26回であった．各情報提示方法での回答された数をカイ二

乗検定を用いて検定した結果，有意差が認められた (p<0.01)．一方，コンテンツの提

示時間が 1.0秒の参加者の回答をまとめたものを図 4.17に示す．ここでは，イラスト

は最も多く選ばれ，18回であった．続いて動画が 17回選ばれていた．各情報提示方法

での回答された数をカイ二乗検定を用いて検定した結果，有意差は認められなかった

(p>0.8)．

57

39

32

40

動画

イラスト
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図 4.16: 再調査の結果（提示時間 1.5秒）.

17

18

15

14

動画

イラスト

写真

4コマ漫画

図 4.17: 再調査の結果（提示時間 1.0秒）.
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4.5.7 考察

図 4.16と図 4.17からコンテンツの提示時間の違いによる影響をみると，提示時間が

1.0秒の参加者の結果では，1.5秒の参加者の場合と比較して動画が選ばれている回数

が少なくなっていると考えられる．提示時間が 1.0秒では，動画の持つ動的な情報に対

して参加者が興味を引くには短すぎた可能性が考えられる．

コンテンツの提示時間が 1.5秒の参加者の結果では，最も興味を引いた情報提示方法

は動画であった．しかし，4.2節の事前調査の結果と比べて他の情報提示方法との差は

小さいと考えられる．参加者がコンテンツを短時間視聴する場合，4コマ漫画，写真，

イラストの静止画が興味を引きやすくなった．4コマ漫画を選んだ理由を述べる自由記

述では，「会話形式で面白そうでわかりやすそう」や，「ほとんど読めなかったので最後

まで見たい」といった回答が多くあり，参加者は 4コマ漫画の内容を読み取りたいと

いう欲求から興味を引かれたと考えられる．写真やイラストを選んだ理由を述べる自

由記述では，「きれいで美味しそう」や，「一目で情報が入ってきた」という回答があり，

短い時間の中でコンテンツの全体像を目にすることが興味を引く一因になったと考え

られる．一方で，動画に関する理由では，「内容がわかりやすそう」，「実物のイメージ

がもちやすい」や，「続きが気になった」という回答があった．参加者は動的情報の持

つ情報量の多さに興味を引かれていた．短い時間の視聴であっても，情報のわかりや

すさが興味を引く要因として重要であると考えられる．

提示時間が 1.5秒の参加者について，漫画に対する嗜好が興味を引く情報提示方法に

影響を与えるかどうかを見る．「漫画が好きか」と「漫画をよく読むか」の両方の項目

で 4.0より高い評価をした参加者を「漫画を好んでいる群」とし，それ以外を「漫画を

好んでいない群」とし，それぞれの群の人数と，興味を引いた情報提示方法として 4コ

マ漫画を選んだ回数を表 4.12に示す．この表によると，「漫画を好んでいる群」の参加

者は 6名で，合計 7回しか 4コマ漫画を選んでいないが，「漫画を好んでいない群」の

参加者は 7名で合計 19回選んでおり，漫画を好んでいない参加ｙ者がより 4コマ漫画

に興味を引かれたと考えられる．それぞれの群での 4コマ漫画を選んだ回数をカイ二

乗検定によって検定した結果，有意傾向が認められた (p<0.05)．これは，漫画を好ん

でいる参加者は，普段よく漫画を読んでいるために漫画に対して厳しい目を持ってお

り，本研究で作成し提示した 4コマ漫画に興味を引かれなかった可能性が考えられる．

逆に，漫画を好んでいない参加者は普段自分から進んで漫画に接触する機会が少ない

ために，提示した 4コマ漫画を真新しく感じて興味を引かれた可能性がある．そのた

め，漫画に馴染みのないと考えられる外国人観光客に 4コマ漫画を提示する場合，興
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味を引く可能性があると期待される．

表 4.12: 漫画に対する嗜好と興味調査の結果の関係

人数 4コマ漫画を選んだ回数

漫画を好んでいる 6 7

漫画を好んでいない 7 19

4.6 提案方法によるコンテンツの作成指針

本節では，4.2節の事前調査と，4.5節の再調査の結果から，提案方法である 4コマ

漫画の詳細を検討し，4コマ漫画のコンテンツの作成指針について述べる．

調査の結果から，4コマ漫画は記憶に残りやすい可能性があるものの，興味を引く情

報提示方法は動画であった．動画は情報の理解しやすさが興味を引いた理由として多

く挙げられたことから，理解しやすさが視聴者の興味の喚起につながると考えられる．

よって，4コマ漫画のコンテンツでは，視聴者がトピックについての情報を理解しやす

い内容とする．並木ら [56]は漫画によって情報を理解しやすく伝えるために，登場人物

を話し役と聞き役の 2人とする構成をとっている．話し役が情報を説明し，その説明

に対して相槌などの反応をする．視聴者が聞き役の立場に立って内容を読み取ること

で，より理解が促進される効果が期待できる．そこで，本研究では，4コマ漫画のコン

テンツの内容を話し役と聞き役の 2人の登場人物の会話によるものとする．具体的に

は，日本人をイメージした話し役が，日本の食文化のトピックについてイラストを交

えて説明し，外国人をイメージした聞き役がその説明に対して相槌を行う．また，視

聴者にとって 4コマ漫画が記憶に残りやすくなるように，ユーモアを持つストーリー

があるようにする．図 4.18に 4コマ漫画の構成を示す．まず，1コマ目をトピックにつ

いて説明する導入とする．そして，2コマ目，3コマ目を情報を伝えるための説明部分

とする．最後の 4コマ目を，「オチ」と呼ばれるユーモアを持つ結末とする．基本的に 2

人の登場人物が向かい合って会話をしているが，オチとなる部分は適宜立ち位置を変

更した．
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• 外国人

図 4.18: 4コマ漫画の構成．

以上より，作成した 4コマ漫画のコンテンツの一例を図 4.19に示す．ここでは，初

めて 4コマ漫画を見る人がコマの読む順番を分かりやすくするために，始まりと終わ

りを表す文字と次に読む方向を表す矢印をガイドとして付加させている．

図 4.19: 新たに作成した 4コマ漫画のコンテンツの一例（魚焼きグリル）．
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第 5 章 提案方法の評価実験

本章では，第 4章で述べた提案方法が効果的かどうかを検証するとともに，効果的

な情報提示方法の指針を調べるために実施した評価実験について述べる．評価実験の

目的について述べた後，実験方法について説明し，最後に結果と考察を述べる．

5.1 実験の目的と概要

本実験では，4.1節で述べた以下の二つの仮説を検証することを目的とする．

仮説 1 デジタルサイネージを用いて日本文化の情報を提示する場合，4コマ漫画は，写

真，イラスト，動画に比べて外国人の興味を引きやすい．

仮説 2 デジタルサイネージを用いて日本文化の情報を提示する場合，4コマ漫画は，写

真，イラスト，動画に比べて外国人の記憶に残りやすい．

また，デジタルサイネージを用いた情報提示方法において，どのようにすれば効果

的であるかについてはわからないことが多い．そのため，提案方法に限らず，効果的

な情報提示方法の指針を調べることも目的とする．

4コマ漫画，写真，イラスト，動画の 4種類の情報提示方法によって日本の食文化に

関するコンテンツを作成し，外国人の実験参加者に対して提示した．第 4章で述べた事

前調査で実施した興味調査と記憶調査を行い，興味を引いた情報提示方法と，記憶に

残った情報提示方法を調べた．興味調査は，4.5節で説明した再調査の際の方法で行っ

た．記憶調査は，4.2節で説明した事前調査の際の方法で行った．

5.1.1 提示するコンテンツ

本実験では，4コマ漫画，写真，イラスト，動画のそれぞれの方法によって作成され

たコンテンツを提示する．これらのコンテンツは日本の食文化をトピックとする．た

だし，第 4章の事前調査の結果から，トピックの種類によって効果的な情報提示方法

が異なる可能性がある．例えば，興味を引いた情報提示方法の理由を述べる自由記述

で，食べ物を紹介するトピックでは，「写真によってたくさんの種類を一度に示すこと
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がよかった」という意見が見られた．また，調理器具の使い方などを紹介するトピッ

クでは，「動画によって動きを示すことが良かった」という意見があった．そこで，ト

ピックの種類による効果的な情報提示方法の違いを明らかにするために，トピックの

種類を分類する．本実験では，食べ物などの種類の多さを紹介するトピックを「種類

の紹介」，調理器具などの使い方などの手順を紹介するトピックを「手順の紹介」とし

て分類し，それぞれのトピックを 8種類ずつ用意した．表 5.1と表 5.2に一覧を示す．

表 5.1: 用意した「種類の紹介」のトピックの一覧

トピック 摘要

和菓子 和菓子の種類の例の紹介

漬物 漬物の種類の例の紹介

駅弁 駅弁の種類の例の紹介

自動販売機 自動販売機の種類の例の紹介

刺し身 刺し身の種類の例の紹介

丼物 丼物料理の種類の例の紹介

だし だしの種類の例の紹介

行事食 年中行事での食べ物の種類の例の紹介

表 5.2: 用意した「手順の紹介」のトピックの一覧

トピック 摘要

魚焼きグリル 魚焼きグリルを使う手順の紹介

コンビニおにぎり コンビニおにぎりを開封する手順の紹介

箸の持ち方 箸の持ち方の紹介

餅つき機 餅つき機を使う手順の紹介

お好み焼き お好み焼きの作り方の紹介

箸使いのマナー 箸に関わるマナーの例の紹介

食券機 食券機を使う手順の紹介

巻き寿司 巻き寿司の作り方の紹介

これらの合計 16種類のトピックのそれぞれについて，4種類の情報提示方法による

コンテンツを作成した．4コマ漫画は 4.6節で述べた構成とした．写真とイラストはト

ピックについて説明する文章を画像の下部に付加した．動画は 15秒間のトピックに関
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する音声のない映像であり，内容を説明する字幕をつけた．作成したコンテンツの一

例を図 5.1，図 5.2，図 5.3，図 5.4に示す．

図 5.1: 4コマ漫画のコンテンツの一例（魚焼きグリル）．

図 5.2: 写真のコンテンツの一例（魚焼きグリル）．
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図 5.3: イラストのコンテンツの一例（魚焼きグリル）．

図 5.4: 動画のコンテンツの一例（魚焼きグリル）．
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5.2 実験の方法

5.2.1 参加者

実験参加者は日本に滞在している外国人 49名である．その詳細を表 5.3と表 5.4に

示す．

表 5.3: 実験参加者の詳細（参加者 1から 24）

参加者番号 性別 年齢 国籍 滞在歴

1 女 29 フィリピン 1年

2 男 22 マレーシア 6か月

3 女 30 ドイツ 1年

4 女 23 中国 4か月

5 女 33 コロンビア 1年 3か月

6 男 19 韓国 10か月

7 男 44 イラン 4か月

8 女 35 イラン 4か月

9 男 22 マレーシア 5か月

10 男 21 モンゴル 3年

11 男 23 マレーシア 6か月

12 男 21 マレーシア 4か月

13 女 29 コスタリカ 4か月

14 男 26 ベルギー 2年 8か月

15 男 24 ウズベキスタン 2年

16 女 27 ロシア 2年 10か月

17 男 16 イラン 4か月

18 男 27 バングラデシュ 1年 3か月

19 女 39 イタリア 2か月

20 女 29 フランス 5か月

21 男 22 アルゼンチン 1年 9か月

22 男

23 男 22 フランス 1年

24 女 24 フランス 1年
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表 5.4: 実験参加者の詳細（参加者 25から 49）

参加者番号 性別 年齢 国籍 滞在歴

25 男 36 パレスチナ 2年 10か月

26 女 23 ドイツ 1年

27 女 33 メキシコ 11か月

28 男 32 カナダ 3年 11か月

29 女 20 フィリピン 3か月

30 女 26 フィリピン 1年 6か月

31 女 32 クロアチア 1年 6か月

32 女 29 エルサルバドル 1年 6か月

33 男 27 カンボジア 4か月

34 男 22 カンボジア 2年

35 女 24 カンボジア 2年

36 男 30 カンボジア 1年 10か月

37 男 28 カンボジア 3年 2か月

38 男 21 エジプト 4年 6か月

39 男 24 メキシコ 1年 3か月

40 男 28 カナダ 1年 6か月

41 男 27 インド １年

42 男 31 マレーシア 3年 3か月

43 男 24 インド 11か月

44 男 30 スペイン 3か月

45 女 25 パレスチナ 3年 9か月

46 男 31 アメリカ 9年 5か月

47 男 28 インドネシア 4か月

48 女 28 ロシア 2年 10か月

49 女 18 イラン 4か月

参加者 22はアンケートの回答に不備があり，詳細が不明であった．参加者 22を除

いた 48名の参加者では，男性が 28名，女性が 20名で，年齢は 16歳から 44歳である．

参加者の募集の際，実験は英語で実施されることを説明した．
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5.2.2 実験環境

実験は 2018年 1月 20日から 28日の間に，京都大学吉田キャンパス総合研究 10号館

地下 1階 010室で行った．実験は一度に最大 9名の参加者が参加した．実験室の間取り

を図 5.5に，実験の様子を図 5.6に示す．
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図 5.5: 実験室の間取り．
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図 5.6: 実験の様子．

参加者が他の参加者の様子に影響されないように，それぞれの参加者に机を用意し，

仕切りを設けた．それぞれの参加者にコンテンツの提示機器として，タブレット端末

である iPad（Apple社製）を用意した．図 5.7にコンテンツを提示時の様子を示す．参

加者は実験者の指示に従って iPadを操作し，提示されたコンテンツを視聴した．

図 5.7: コンテンツ提示時の様子．
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5.2.3 実験手順

実験の流れを表 5.5に示す．初めに実験についての説明を行い，実験参加の同意を得

た後，アンケートを実施した．このアンケートでは，4.5節の再調査の際と同様に，「漫

画が好きか」と「漫画をよく読むか」の 2項目と，ダミー質問の 18項目を尋ねた．こ

れらのアンケートは，1から 7までの VAS(ビジュアルアナログスケール)で回答する

ようになっている．アンケートを実施した後，興味調査を行い，続いて記憶調査を行っ

た．本実験では，参加者が初めてコンテンツを視聴した際の興味を調べるために，興

味調査を先に行った．興味調査と記憶調査では異なるコンテンツを提示した．

表 5.5: 実験の流れ

内容 所要時間

実験説明 10分

アンケート 5分

興味調査 15分

記憶調査 10分

実験終了後手続き等 5分

5.2.3.1 興味調査

興味調査の流れを図 5.8に示す．また，興味調査で用いた 8種類のトピックを表 5.6

に示す．各トピックについて，4種類の情報提示方法のコンテンツを順番に提示した．

4.5節の再調査の結果から，コンテンツの提示時間は 1.5秒とした．提示後，最も興味

を引いたコンテンツを一つ答え，その理由を自由記述で回答するアンケートを実施し

た．それぞれの情報提示方法のコンテンツの切り替わり時には，参加者がコンテンツ

の切り替わりを明確に認識できるように，1秒間の空白ページを提示した．アンケート

に回答後，次のトピックに移り，同じことを繰り返した．なお，最初のトピックの前

に，参加者がアンケートなどの実験方法に慣れるために，一度練習用のトピックを用

いて練習を行った．ただし，4種類の情報提示方法のコンテンツを提示する順番が参加

者の回答に影響を及ぼす可能性を考慮し，その順番は参加者ごとに変更した．各参加

者に提示した情報提示方法の順番を表 5.7と表 5.8に示す．
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動画
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図 5.8: 興味調査の流れの一例.

表 5.6: 興味調査で用いたトピック

トピック 分類

トピック 1 コンビニおにぎり 手順の紹介

トピック 2 丼物 種類の紹介

トピック 3 餅つき機 手順の紹介

トピック 4 刺し身 種類の紹介

トピック 5 食券機 手順の紹介

トピック 6 和菓子 種類の紹介

トピック 7 箸使いのマナー 手順の紹介

トピック 8 行事食 種類の紹介
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表 5.7: 提示された情報提示方法の順番（参加者 1から 24）

参加者番号 1番目 2番目 3番目 4番目

1 イラスト 写真 動画 4コマ

2 イラスト 写真 4コマ 動画

3 イラスト 動画 写真 4コマ

4 イラスト 動画 4コマ 写真

5 イラスト 4コマ 写真 動画

6 イラスト 4コマ 動画 写真

7 写真 イラスト 動画 4コマ

8 写真 イラスト 4コマ 動画

9 写真 動画 イラスト 4コマ

10 写真 動画 4コマ イラスト

11 写真 4コマ イラスト 動画

12 写真 4コマ 動画 イラスト

13 動画 イラスト 写真 4コマ

14 動画 イラスト 4コマ 写真

15 動画 写真 イラスト 4コマ

16 動画 写真 4コマ イラスト

17 動画 4コマ イラスト 写真

18 動画 4コマ 写真 イラスト

19 4コマ イラスト 写真 動画

20 4コマ イラスト 動画 写真

21 4コマ 写真 イラスト 動画

22 4コマ 写真 動画 イラスト

23 4コマ 動画 イラスト 写真

24 4コマ 動画 写真 イラスト
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表 5.8: 提示された情報提示方法の順番（参加者 25から 49）

参加者番号 1番目 2番目 3番目 4番目

25 イラスト 写真 動画 4コマ

26 イラスト 写真 4コマ 動画

27 イラスト 動画 写真 4コマ

28 イラスト 動画 4コマ 写真

29 イラスト 4コマ 写真 動画

30 イラスト 4コマ 動画 写真

31 写真 イラスト 動画 4コマ

32 写真 イラスト 4コマ 動画

33 写真 動画 イラスト 4コマ

34 写真 動画 4コマ イラスト

35 写真 4コマ イラスト 動画

36 写真 4コマ 動画 イラスト

37 動画 イラスト 写真 4コマ

38 動画 イラスト 4コマ 写真

39 動画 写真 イラスト 4コマ

40 動画 写真 4コマ イラスト

41 動画 4コマ イラスト 写真

42 動画 4コマ 写真 イラスト

43 4コマ イラスト 写真 動画

44 4コマ イラスト 動画 写真

45 4コマ 写真 イラスト 動画

46 4コマ 写真 動画 イラスト

47 4コマ 動画 イラスト 写真

48 4コマ 動画 写真 イラスト

49 動画 4コマ 写真 イラスト

5.2.3.2 記憶調査

記憶調査では，各参加者に対して，表 5.9に示す 8種類のトピックのコンテンツをひ

とつずつ提示した．コンテンツの提示時間は 15秒間とした．
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表 5.9: 記憶調査で用いたトピック

トピック 分類

トピック 1 魚焼きグリル 手順の紹介

トピック 2 自動販売機 種類の紹介

トピック 3 箸の持ち方 手順の紹介

トピック 4 だし 種類の紹介

トピック 5 巻き寿司 手順の紹介

トピック 6 漬物 種類の紹介

トピック 7 お好み焼き 手順の紹介

トピック 8 駅弁 種類の紹介

画面右端には 15秒を数えるタイムバーを提示し，参加者がコンテンツの切り替わる

タイミングがわかるようにした．4.2.3項で述べた記憶調査と同様に，4種類の情報提

示方法によるコンテンツがそれぞれ 2回ずつ提示されるようにした．4種類の情報提示

方法によるコンテンツの順番が結果に影響を及ぼさないように，前半の 4種類のトピッ

クで 4種類の情報提示方法を提示し，その順番は参加者ごとに異なるようにした．後

半の 4種類のトピックでは，前半と同じ順番で情報提示方法が提示されるようにした．

表 5.10と表 5.11に各参加者に提示した情報提示方法の順番を示す．

また，初頭効果を避けるために，最初に 4種類のダミーコンテンツを提示した．さ

らに，親近性効果を避けるために，最後にダミーコンテンツとして 2分間の京都を紹

介する動画を提示し，ダミータスクとしてその動画の印象を SD法で評価してもらうア

ンケートを実施した．提示したコンテンツの順番の一例を表 5.12に示す．ダミータス

クは 1分間の制限時間を設け，回答が途中であっても各参加者が同じ時間で終了する

ようにした．その後，回答用紙を配布し，提示した 12種類のトピックのコンテンツの

うち，記憶に残っているものを 2分以内で記入するように指示した．
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表
5.
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:
記
憶
調
査
で
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し
た
情
報
提
示
方
法
の
順
番
（
参
加
者

1
か
ら

24
）

参
加
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番
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魚
焼
き
グ
リ
ル

自
動
販
売
機

箸
の
持
ち
方

だ
し

巻
き
寿
司

漬
物

お
好
み
焼
き

駅
弁

1
イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

4
コ
マ

2
イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

3
イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

4
イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

5
イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

6
イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

7
写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

8
写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

9
写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

10
写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

11
写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

12
写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

13
動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

14
動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

15
動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

16
動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

17
動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

18
動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

19
4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

20
4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

21
4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

22
4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

23
4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

24
4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト
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表
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コ
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写
真

4
コ
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イ
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ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

27
イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

28
イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

29
イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

30
イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

31
写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

32
写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

33
写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

34
写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

35
写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

36
写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

37
動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

38
動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

39
動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

40
動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

41
動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

42
動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

43
4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

写
真

動
画

44
4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

4
コ
マ

イ
ラ
ス
ト

動
画

写
真

45
4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

46
4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

写
真

動
画

イ
ラ
ス
ト

47
4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

4
コ
マ

動
画

イ
ラ
ス
ト

写
真

48
4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

4
コ
マ

動
画

写
真

イ
ラ
ス
ト

49
動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト

動
画

4
コ
マ

写
真

イ
ラ
ス
ト
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表 5.12: 記憶調査の流れ

順番 トピック 種類 時間

1 ダミー イラスト 15sec

2 ダミー 写真 15sec

3 ダミー 動画 15sec

4 ダミー 4コマ漫画 15sec

5 魚焼きグリル イラスト 15sec

6 自動販売機 写真 15sec

7 箸の持ち方 動画 15sec

8 だし　 4コマ漫画 15sec

9 巻き寿司 イラスト 15sec

10 漬物 写真 15sec

11 お好み焼き 動画 15sec

12 駅弁 4コマ漫画 15sec

13 ダミー 動画 2min

14 アンケート - -

5.3 結果

実験参加者 49名のうち，参加者 22は年齢や国籍等を尋ねたアンケートの回答に不

備があった．また，参加者 14と 15は興味調査の際，各トピックで興味を引いた情報提

示方法のコンテンツを一つに限定して選ぶことができなかった．参加者 33と 36は記

憶調査の際，実験者の指示を誤解し，記憶に残っているコンテンツではなく，ダミー

コンテンツである 2分間の動画の内容について回答用紙に記入していた．以上の 5名

の参加者を計測対象外とし，それ以外の 44名の参加者を計測対象とする．

5.3.1 漫画の嗜好に関するアンケートの結果

初めに実施した漫画に関するアンケートの結果を表 5.13と表 5.14に示す．「漫画をよ

く読むか」の項目の数値は「1：全く読まない ― 7：とてもよく読む」，「漫画が好きか」

の項目の数値は「1：大嫌い ― 7：大好き」を表している．

「漫画をよく読むか」の項目では，4.0より小さい値の参加者は 24名，4.0より大き
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い値の参加者は 20名いた．4.0の値の参加者はいなかった．「漫画が好きか」の項目で

は，4.0より小さい値の参加者は 13名，4.0より大きい値の参加者は 24名いた．4.0の

値の参加者は 7名いた．

表 5.13: 漫画に関するアンケートの結果（参加者 1から 24）

参加者番号 漫画をよく読むか 漫画が好きか

1 7.0 7.0

2 7.0 7.0

3 1.5 1.5

4 2.0 4.0

5 1.0 3.0

6 4.6 5.8

7 3.5 2.5

8 4.5 4.5

9 6.0 7.0

10 5.5 5.5

11 5.0 5.0

12 2.5 2.5

13 1.5 2.5

16 6.0 6.0

17 4.7 6.6

18 2.0 4.0

19 3.5 4.5

20 3.5 4.5

21 7.0 7.0

23 7.0 7.0

24 6.0 7.0
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表 5.14: 漫画に関するアンケートの結果（参加者 25から 49）

参加者番号 漫画をよく読むか 漫画が好きか

25 2.0 7.0

26 1.0 4.0

27 5.0 5.0

28 2.0 2.0

29 2.0 2.0

30 6.0 6.0

31 2.5 3.5

32 5.0 7.0

34 1.0 4.0

35 2.0 3.0

37 2.0 2.0

38 1.0 4.0

39 6.0 6.0

40 2.5 3.6

41 5.0 5.0

42 3.5 3.6

43 3.0 4.0

44 3.0 5.0

45 1.0 4.0

46 2.0 3.0

47 6.0 6.0

48 5.5 5.5

49 4.5 5.6

5.3.2 興味調査の結果

興味調査の各参加者の回答結果を表 5.15と 5.16に示す．表中の 4種類の情報提示方

法の項目の数値は，各参加者が興味を引いた情報提示方法として選んだ回数を表して

いる．
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表 5.15: 各参加者の興味を引いた情報提示方法として選んだ回数（参加者 1から 24）

参加者番号 4コマ漫画 写真 イラスト 動画

1 1 3 0 4

2 0 3 1 4

3 1 4 1 2

4 3 1 1 3

5 4 1 2 1

6 0 1 6 1

7 0 5 3 0

8 1 1 3 3

9 4 0 1 3

10 3 1 2 2

11 3 0 1 4

12 2 1 2 3

13 2 2 1 3

16 4 1 3 0

17 3 2 3 0

18 2 2 3 1

19 1 2 2 3

20 1 1 4 2

21 0 2 2 4

23 0 3 3 2

24 3 0 2 3
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表 5.16: 各参加者の興味を引いた情報提示方法として選んだ回数（参加者 25から 49）

参加者番号 4コマ漫画 写真 イラスト 動画

25 0 2 1 5

26 3 2 1 2

27 0 0 3 5

28 1 3 0 4

29 4 2 0 2

30 2 2 0 4

31 2 2 1 3

32 1 3 2 2

34 1 2 3 2

35 1 2 1 4

37 1 4 0 3

38 0 2 4 2

39 4 2 2 0

40 2 0 4 2

41 2 1 4 1

42 1 2 0 5

43 1 1 4 2

44 0 0 0 8

45 0 2 0 6

46 4 0 2 2

47 4 0 4 0

48 3 1 0 4

49 1 3 2 2

この結果を情報提示方法ごとにまとめたものを図 5.9に示す．図中の数字は，それ

ぞれの情報提示方法が興味を引いた回数の合計を表している．動画が最も多く選ばれ，

118回であった．続いてイラストが 84回，4コマ漫画が 76回，写真が 74回となった．

各情報提示方法での選ばれた回数をカイ二乗検定を用いて検定した結果，有意差が認

められた (p<0.01)．
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図 5.9: 興味を引いた情報提示方法として選ばれた回数.

また，回答の結果をトピックごとにまとめたものを表 5.17に示す．さらに，この回

答の結果を「手順の紹介」と「種類の紹介」の二つのトピックの分類でまとめたもの

を表 5.18に示す．「手順の紹介」の分類のトピックでは，動画が興味を引いた情報提示

方法として最も多く選ばれており，75回であった．続いてイラストが 49回，4コマ漫

画が 43回，写真が 9回であった．一方で，「種類の紹介」の分類のトピックでは，写真

がもっとも多く選ばれ，65回となった．続いて動画が 43回，イラストが 35回，4コマ

漫画が 33回であった．それぞれの分類に対して各情報提示方法での選ばれた回数をカ

イ二乗検定を用いて検定した結果，有意差が認められた (p<0.01)．

表 5.17: トピックごとの興味を引く情報提示方法として選ばれた回数

4コマ漫画 写真 イラスト 動画

コンビニおにぎり 9 6 10 19

丼物 11 14 8 11

餅つき機 12 1 14 17

刺し身 8 19 5 12

食券機 14 1 10 19

和菓子 7 14 13 11

箸使いのマナー 8 1 15 20

行事食 7 18 9 9
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表 5.18: トピックの分類ごとの興味を引く情報提示方法として選ばれた回数

4コマ漫画 写真 イラスト 動画

手順の紹介 43 9 49 75

種類の紹介 33 65 35 43

5.3.3 記憶調査の結果

興味調査の各参加者の回答結果を表 5.19と 5.20に示す．表中の 4種類の情報提示方

法の項目の数値は，記憶に残っているコンテンツとして回答用紙に記入されたものを，

情報提示方法ごとに分けて集計した数を表している．この結果を全体でまとめたもの

を図 5.10に示す．図中の数字は，それぞれの情報提示方法が記憶されていた数を表し

ている．4コマ漫画と動画がそれぞれ 44，写真が 35，イラストが 31であった．各情報

提示方法での記憶されていたかどうかの数をカイ二乗検定を用いて検定したが，有意

差は認められなかった (p>0.1)．

また，記憶調査の結果をトピックごとにまとめたものを表 5.21に示す．さらに，こ

の回答の結果を「手順の紹介」と「種類の紹介」の二つのトピックの分類でまとめたも

のを表 5.18に示す．「手順の紹介」の分類のトピックでは，4コマ漫画が最も多く記憶

されており，28であった．続いて動画が 26，写真が 20，イラストが 18となった．「種

類の紹介」の分類のトピックでは，動画が最も多く記憶されており，18であった．4コ

マ漫画は 16，写真は 15，イラストは 13であった．それぞれの分類に対して各情報提示

方法での記憶されていた数をカイ二乗検定を用いて検定したが，有意差は認められな

かった (p>0.9)．一方で，トピックの「手順の紹介」と「種類の紹介」の分類と，それ

ぞれの情報提示方法の間で，興味を引くものとして選ばれた回数をカイ二乗検定を用

いて検定した結果，有意差が認められた (p<0.01)．
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表 5.19: 各参加者のそれぞれの情報提示方法を記憶していた数（参加者 1から 24）

参加者番号 4コマ漫画 写真 イラスト 動画

1 0 1 0 0

2 2 2 1 2

3 0 0 0 0

4 1 0 0 2

5 1 0 1 2

6 2 1 0 2

7 0 0 1 0

8 1 2 1 2

9 1 0 1 1

10 2 0 1 0

11 1 2 1 1

12 1 1 0 1

13 0 0 0 2

16 2 2 0 1

17 1 0 1 2

18 1 0 2 1

19 2 2 1 1

20 0 0 1 2

21 2 1 2 0

23 0 1 2 1

24 2 1 0 1
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表 5.20: 各参加者のそれぞれの情報提示方法を記憶していた数（参加者 25から 49）

参加者番号 4コマ漫画 写真 イラスト 動画

25 1 1 2 0

26 1 2 1 0

27 1 1 0 1

28 2 0 1 1

29 1 1 0 0

30 1 0 1 1

31 1 2 2 2

32 2 1 0 0

34 2 0 1 1

35 1 1 1 0

37 0 2 1 1

38 1 1 1 2

39 0 0 1 1

40 1 1 0 1

41 0 0 1 2

42 1 2 0 1

43 0 0 0 0

44 0 1 1 1

45 2 1 0 0

46 1 0 0 1

47 1 0 1 1

48 1 1 0 1

49 1 1 0 2
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4コマ漫画

図 5.10: それぞれの情報提示方法の記憶されていた数.

表 5.21: トピックごとのそれぞれの情報提示方法が記憶されていた数

4コマ漫画 写真 イラスト 動画

魚焼きグリル 5 5 2 9

自動販売機 8 6 6 8

箸の持ち方 10 7 8 5

だし 0 2 2 4

巻きずし 6 4 5 7

漬物 4 5 3 2

お好み焼き 7 4 3 5

駅弁 4 2 2 4

表 5.22: トピックの分類ごとのそれぞれの情報提示方法が記憶されていた数

4コマ漫画 写真 イラスト 動画 合計

手順の紹介 28 20 18 26 92

種類の紹介 16 15 13 18 62

5.4 考察

本節では，本実験の結果をもとに，興味を引いたかどうか，また，記憶に残ったか

どうかの観点から，効果的な情報提示方法を考える．
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5.4.1 興味を引いた情報提示方法

まず初めに，参加者の漫画に対する嗜好が，興味を引いた情報提示方法として 4コ

マ漫画を選ぶかどうかに影響したか調べる．5.3.1項で述べたアンケートの結果のうち，

「漫画をよく読むか」と「漫画が好きか」の両方で 4より高い評価をした参加者を漫画

を好んでいる群とし，それ以外を漫画を好んでいない群とする．それぞれの群の人数

と，興味を引いた情報提示方法として 4コマ漫画を選んだ回数を表 5.23に示す．漫画

を好んでいる参加者のほうがより多く 4コマ漫画を選んでいたが，カイ二乗検定をし

た結果，有意差は認められなかった (p>0.2)．4コマ漫画が興味を引くかどうかは，漫

画を好んでいるかどうかに影響されない可能性があると考えられる．

表 5.23: 漫画に対する嗜好と興味調査の結果の関係

人数 4コマ漫画を選んだ回数

漫画を好んでいる 20 39

漫画を好んでいない 24 37

(a) 4コマ漫画

興味調査の結果，4コマ漫画は最も興味を引いた情報提示方法ではなく，仮説 1は確

かめられなかった．しかし，参加者が 4コマ漫画を選んだ際の自由記述を見ると，登

場人物がトピックについて説明している様子や，コマ漫画の持つユーモアが興味を引

く場合があることが見られた．以下に興味を引いた情報提示方法としてえらんだ理由

を表す自由記述の一部を記載する．

• 4コマ漫画を選んだ理由

– 一度に 4つのステップを全て見るのが簡単だ．（トピック：コンビニおにぎり）

– コミックはユーモラスに見えたので，ジョークを知るために読みたかった．（ト

ピック：丼物）

– 内容を読むのが難しかったとしても，餅つき機がどう動くかを説明する楽し

い方法のように見えた．（トピック：餅つき機）

– コミックの会話が刺し身とは何なのかを教えてくれた．（トピック：刺し身）

– 最後のコマで「ごめんなさい」と言っている理由が知りたい．（トピック：食

券機）
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– 　和菓子の説明をしていて，興味を持った．（トピック：和菓子）

– いくつかの会話と絵を伴っていて，最も理解しやすく嫌な気分を与えなかっ

た．（トピック：箸使いのマナー）

– このコミックは行事食がどんなものであるかについてはっきりと説明してい

るようだった．そして，それらについてもっと知りたい．（トピック：行事食）

4コマ漫画の中で，登場人物がイラストを伴ってトピックについて説明している様子

を提示することで，より情報を知りたくさせられる場合がある．また，漫画表現を用

いることで，視聴者に楽しく情報を知ることができるという期待を持たせられる．さ

らに，「一度に 4つのステップを全て見るのが簡単だ」といった記述があったように，視

聴者が自分の見たいようにコンテンツを見ることができる点が，興味を引く一因にな

ると考えられる．トピックについての説明があることが一目でわかり，ユーモアを持っ

ていることが，視聴者の興味を引くことにつながると考えられる．

(b) 動画

最も興味を引く情報提示方法は動画であった．自由記述の一部を以下に記載する．

• 動画を選んだ理由

– よりわかりやすかった．正しい開け方を簡単に知ることができる．（トピック：

コンビニおにぎり）

– 動画は機械の使い方を教えてくれると思うので，それが動いていることは私

にとって重要だ．（トピック：食券機）

– よりリアルなものが見たい．（トピック：和菓子）

– 実例によってタブーを説明している．（トピック：箸使いのマナー）

動画は機械の使い方や動作などを示す際に興味を引きやすいと考えられる．実際，「手

順の紹介」のトピックでは，興味を引く情報提示方法として動画が最も多く選ばれて

いた．また，動きを伴って実物を提示することで，視聴者がより現実的な情報を受け

取ることができると考えられる．具体的な実例を動きを伴って提示することが，興味

を引く際に有効であると考えられる．

(c) 写真
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写真は「種類の紹介」のトピックのコンテンツを提示する際，最も興味を引いた情

報提示方法だった．自由記述の一部を以下に記載する．

• 動画を選んだ理由

– はっきりとひとつの製品が見れた．（トピック：コンビニおにぎり）

– 最もおいしそうに見える．（トピック：刺し身）

– 食べ物については写真が好きだ．写真を見ることで食べ物がおいしそうかど

うかを知ることができる．（トピック：和菓子）

– 写真はシンプルですべての食べ物を表していた．簡単に目を引いた．（トピッ

ク：行事食）

特に食べ物を提示する際には，写真のコンテンツに興味を引かれるという回答が多

かった．物そのものについての情報を提供したい際には，実物の静止画を提示するこ

とで，視聴者の興味を引きやすいと考えられる．一方で，「手順の紹介」のトピックに

おいては，写真は 9回しか選ばれなかったことから，機械や道具の使い方の手順や動

作などを示すことには適していないと考えられる．

(d) イラスト

イラストについての自由記述の一部を以下に記載する．

• イラストを選んだ理由

– どのようなプロセスなのかを理解し，示すための最も良い方法だ．簡単に素

早く示すことができる．（トピック：コンビニおにぎり）

– イラストの和菓子はカラフルでよかった．（トピック：和菓子）

– 動画は長すぎる．イラストはタブーを素早くはっきりと示す．（トピック：箸

使いのマナー）

イラストは色鮮やかな絵が興味を引く一因となっていた．また，使い方の手順など

を示す際に，一枚の絵の中で複数の場面を描くことで，参加者が一目で理解しやすく

興味を引くことができたと考えられる．特に，「箸使いのマナー」のトピックでは，3つ

のマナーの例に大きくバツ印をつけた絵を描いたコンテンツとなっており，少し見た

だけで情報をわかりやすいと感じた参加者が多かった．イラストの色鮮やかさや，情

報提示したい部分を強調した表現が興味を引きやすいと考えられる．
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5.4.2 記憶に残った情報提示方法

参加者の漫画に対する嗜好が，4コマ漫画の記憶しやすさに影響したかどうかを調べ

る．漫画を好んでいる群と好んでいない群のそれぞれの人数と，記憶に残っていた 4コ

マ漫画の数を表 5.24に示す．漫画を好んでいる参加者のほうがより多く 4コマ漫画を

記憶していたが，カイ二乗検定をした結果，有意差は認められなかった (p>0.1)．4コ

マ漫画を記憶しやすいかどうかは，漫画を好んでいるかどうかに大きく影響されない

と考えられる．

表 5.24: 漫画に対する嗜好と記憶調査の結果の関係

人数 4コマ漫画を記憶していた数

漫画を好んでいる 20 23

漫画を好んでいない 24 21

記憶調査の結果では，仮説 2は確かめられなかった．しかし，各情報提示方法での

記憶されていた数に有意差は認められなかったものの，4コマ漫画と動画の二つが写真

とイラストよりも多く記憶されていた．4コマ漫画では，4つのコマの中で登場人物が

会話をするというストーリーを提示した．動画では，15秒間の映像を提示した．これ

らは写真とイラストよりも参加者に与えた情報量が多いと考えられるため，記憶に残

りやすかった可能性がある．また，動画は動的情報のため，最も情報量が多いと考え

られるが，4コマ漫画は動画と同じ数を記憶されていた．これは，4コマ漫画が情報量

の多さだけでなく，「オチ」と呼ばれるユーモアを持っていることで，精緻化リハーサ

ルが促進され記憶に残りやすくなった可能性が考えられる．

トピックの分類ごとの記憶されていた数を見ると，「手順の紹介」のトピックのほう

が「種類の紹介」のトピックよりも多く記憶されていたことがわかる．どのような物

があるのかを示されるだけよりも，調理器具の使い方のような動きのあるものを示す

ほうが視聴者の記憶に残りやすいと考えられる．一方で，トピックごとの記憶されて

いた数を詳しく見ると，「自動販売機」と「箸の持ち方」は記憶されている数が他より

も多く，「だし」は他よりも少なくなっていた．これは，記憶調査よりも先に実施した

興味調査で用いた「食券機」と「箸使いのマナー」のトピックが似ているため，「自動

販売機」と「箸の持ち方」は記憶に残りやすかった可能性がある．記憶調査を行う際

には，類似したトピックのコンテンツを前もって提示しないように注意する必要があ

る．「だし」のトピックでは，だしのもととなる食材を示したが，日本の食文化に馴染
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みのない外国人の参加者にとって，それらの食材がどのようなものなのかがよくわか

らず，情報がわからなかったために記憶に残らなかった可能性が考えられる．外国人

に対して情報提供する場合，文化の違いに留意して情報を理解しやすいコンテンツを

作るべきだと考えられる．

5.5 まとめ

本実験の結果より，最も興味を引く情報提示方法は動画であることがわかった．動

画は特に動作を伴った情報を伝えることに優れている．一方で，一度に多くの種類の

物を提示する際には，実物を見せる写真が最も興味を引いた．4コマ漫画は他の情報

提示方法よりも興味を引く方法ではなかったが，漫画表現によって楽しく情報を提供

できる点が視聴者の興味を引く可能性がある．トピックごとの 4コマ漫画が興味を引

いた回数を見ると，「食券機」のトピックで比較的多く選ばれている．この 4コマ漫画

は，外国人をイメージした登場人物が食券機の使い方に悩んでおり，日本人の登場人

物を使い方を教えるという構成になっている．このように，漫画によって外国人が実

際に直面すると考えられる困難を表現することで，登場人物に感情移入することを促

し，ユーモアを交えて説明を行うことによって楽しい体験を提供でき，興味を引くこ

とができる可能性が考えられる．また，記憶に残りやすい情報提示方法として，4コマ

漫画と動画が挙げられる．情報量の多さによって視聴者は情報を記憶しやすくなると

考えられる．一方で，トピックごとの 4コマ漫画が記憶されていた数をみると，「箸の

持ち方」と「お好み焼き」が比較的多く記憶され，「だし」，「漬物」，「駅弁」が比較的少

なく記憶されていた．これらの 4コマ漫画のコンテンツを見比べると，前者は「オチ」

がわかりやすく，ユーモアが強いと考えられるのに対して，後者は「オチ」のユーモ

アが弱いと考えられる．このようなユーモアの差が記憶の残りやすさに影響した可能

性がある．ユーモアが強く，楽しい 4コマ漫画ほど，記憶に残りやすいと考えられる．

また，外国人にとって理解しづらい構成と考えられる「だし」のトピックでは，全体

的に最も記憶されていた数が少なかったが，その中でも動画は他の情報提示方法より

も多く記憶されていた．理解しづらいトピックほど，情報量の多い動画が記憶しやす

かったと考えられる．

本実験の結果から，動画は効果的な情報提示方法として特に優れていると考えられ

る．しかし，動画は時間が制限されており，視聴者は自由に見ることができないとい

う短所がある．交通機関の待合室のような人が一か所にとどまりやすい場所であれば，
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じっくり視聴することが可能なため，動画は効果的な情報提示方法である．一方で，往

来の歩行者に対して情報提示する際，歩行者が動画を開始から終了まで視聴すること

は時間がかかると判断し，視聴を打ち切ってしまう可能性が考えられる．それに対し

て，4コマ漫画は歩行者が歩きながら一度にすべてのコマを見ることができるため，自

分の好きなように楽しく情報を知ることができるという期待を持たせ，興味を引く可

能性がある．また，自由に視聴できるため，短い時間でも視聴を完了することができ

る．そのような場合でも，4コマ漫画の持つ情報量とユーモアによって，情報が記憶に

残りやすい可能性が考えられる．以上より，効果的な情報提示方法として以下の指針

が考えられる

• 待合室などで待機している人に情報提示する場合，動画を用いて興味を引き，記

憶に残す．

• 往来の歩行者に，機械の使い方などの手順を情報提示する場合，動画によって実

際の手順を見せながら説明することで興味を引き，記憶に残す．

• 往来の歩行者に，機械の使い方などの手順を情報提示して短時間で説明する場合，

4コマ漫画やイラストを用いて一度にすべての手順を表すことで興味を引き，記

憶に残す．

• 往来の歩行者に，実際に経験しうる困難について情報提示する場合，4コマ漫画

によって楽しく説明することで興味を引き，記憶に残す．

• 往来の歩行者に，食べ物などの種類を情報提示する場合，写真によって実物を一

度に見せることで興味を引く．

• 往来の歩行者に，実際に経験しうる困難について情報提示する場合，4コマ漫画

によって楽しく説明することで興味を引き，記憶に残す．

• 外国人にとって馴染みがなく理解しづらい情報については，動画によって多くの

情報を提示することで記憶に残す．

また，上記のように，情報提示方法を切り分けて用いるだけでなく，それぞれの効

果的な要因を組み合わせることも考えられる．例えば，4コマ漫画の持つユーモアと，

動画の持つ動的情報を合わせて，「オチ」のあるアニメーション，という情報提示方法

も考えられる．このように，各情報提示方法の特徴を抽出していくことで，外国人観
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光客に対してより効果的な情報提示方法を考えることができる．そのためには，様々

な情報提示方法の特徴を詳細に調べて分析することが必要である．本実験では，興味

を引いた情報提示方法を尋ねる際，その理由を自由記述で回答してもらった．しかし，

各情報提示方法の長所だけでなく，短所を調べることで，様々な角度から考察するこ

とが可能になるため，逆に，興味を引かなかった理由を併せて回答してもらうことも

有効であると考えられる．

情報提供するトピックの種類や，状況によって効果的な情報提示方法が異なると考

えられるが，自由度が高いため，本実験は十分であるとはいえない．今後はより詳細

に効果的な情報提示方法の指針を明らかにしていく必要がある．
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第 6 章 結論

近年はグローバル化が進み，国際的に外国の観光客の数が増え続けており，人々が

異文化と接触する機会が多くなっている．文化の違いを理解することで，その文化を

受け入れ，尊重することができるようになり，異文化間の対立や紛争の緩和につなが

るため，異文化理解の重要性が高まっている．本研究は，異文化理解を促進するため

の研究の第一段階として，日本を訪れる外国人観光客に対して，日本文化に関する情

報を提供することを考えた．

日本においても，外国人観光客の数は増加している．政府は 2020年に開催される予

定の東京オリンピックを見据え，外国人観光客の支援に力を入れ始めている．中でも

情報通信技術による観光支援を推進しており，デジタルサイネージの普及と活用を掲

げている．しかし，情報を提供する形態の自由度が高すぎるため，どのように活用す

れば効果的であるのか，試行錯誤されているのが現状である．そこで，本研究では，こ

のデジタルサイネージに着目し，訪日外国人観光客に対してデジタルサイネージを用

いて日本文化の情報を提供し，異文化理解を促進することを考えた．特に，往来に設

置されたデジタルサイネージで，どのような情報提示方法を用いると外国人観光客の

興味を引き，記憶に残りやすいかについて考えた．本研究では，興味を引き，記憶に

残りやすい効果的な情報提示方法として，4コマ漫画の形式を提案した．外国人を参

加者として，一般的にデジタルサイネージで用いられている情報提示方法である写真，

イラスト，動画と提案方法を比較する評価実験を行い，興味の喚起と記憶の定着の観

点から結果を分析し，提案方法を評価するとともに，効果的な情報提示方法の指針を

検討した．

第 2章では，研究の背景を述べ，異文化理解とデジタルサイネージに関する既往研究

を述べた．その後，それらを踏まえた本研究の目的と意義を述べた．第 3章では，効果

的な情報提示方法についての考え方について説明した．そして，効果的な情報提示方

法として漫画に着目したことを述べ，関連する既往研究を述べた後，4コマ漫画の形式

を用いることを提案した．第 4章では，提案方法が他の情報提示方法より興味を引き，

記憶に残りやすいという仮説を立てた後，その仮説に基づいて提案方法の詳細を検討

するために実施した事前調査について述べた．その後，事前調査の結果から，提案方

法の指針を述べた．第 5章では，提案方法を他の情報提示方法と比較するために実施
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した評価実験について述べ，効果的な情報提示方法について検討した．実験の結果か

ら，提案方法が他より効果的であるという仮説を確かめることはできなかった．しか

し，提案方法による情報提示は，視聴者にユーモアを伴って情報について詳しく説明

することができるため，登場人物の会話を通して紹介している文化の内容や，ストー

リーを読み取りたいという欲求から視聴者の興味を引き，記憶に残りやすい可能性が

あることが示唆された．一方で，動画は最も興味を引く情報提示方法であり，記憶に

も残りやすいことがわかった．特に，動きを伴う情報を提供する際に優れた方法であっ

た．写真は食べ物などの実物を一度に多くの種類を提示する際，最も興味を引く情報

提示方法であった．イラストは一枚の絵で動きを伴う情報を提供することができる点

で，動画より素早く情報を理解できるために興味を引く可能性があった．

本研究では，効果的な情報提示方法して 4コマ漫画の形式を提案し，外国人を参加

者とした実験で実施したアンケートによって，他の情報提示方法と比較して評価した．

さらに，実験の結果から，それぞれの情報提示方法を考察した．デジタルサイネージ

を用いて外国人観光客に日本文化の情報を提供する際に，本研究で得られた知見が効

果的な情報提示方法の指針として活用できると期待される．また，本研究では，提示

する日本文化として特に食文化を取り上げたが，他の文化を提示して理解を促進させ

ることも考えられる．例えば，日本の「もったいない」の精神や，省エネルギーの取

り組みなどについても情報提示し，外国人観光客の理解を促すことで，エネルギー問

題に関する意識を高められる可能性が期待できる．今後は，より詳細な指針を立てる

ために，提供する情報の内容や状況に応じて最適な情報提示方法を調べることが課題

である．そして，異文化理解を促進することについて，さらに焦点を当てた研究につ

ながることが望まれる．
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Schmidt, Tim Jay, and Antonio Krüger. Display blindness: The effect of ex-

pectations on attention towards digital signage. In International Conference on

Pervasive Computing, pp. 1–8. Springer, 2009.
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付録 A 評価実験で提示したコンテンツ

5章で述べた評価実験の興味調査で提示したコンテンツを図A.1から図A.32に示す．

また，記憶調査で提示したコンテンツを図A.33から図A.64に示す．

図 A.1: 「魚焼きグリル」の 4コマ漫画．

A–1



図 A.2: 「魚焼きグリル」の写真．

図 A.3: 「魚焼きグリル」のイラスト．

A–2



図 A.4: 「魚焼きグリル」の動画．

図 A.5: 「自動販売機」の 4コマ漫画．

A–3



図 A.6: 「自動販売機」の写真．

図 A.7: 「自動販売機」のイラスト．
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図 A.8: 「自動販売機」の動画．

図 A.9: 「箸の持ち方」の 4コマ漫画．
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図 A.10: 「箸の持ち方」の写真．

図 A.11: 「箸の持ち方」のイラスト．
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図 A.12: 「箸の持ち方」の動画．

図 A.13: 「だし」の 4コマ漫画．
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図 A.14: 「だし」の写真．

図 A.15: 「だし」のイラスト．
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図 A.16: 「だし」の動画．

図 A.17: 「巻き寿司」の 4コマ漫画．
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図 A.18: 「巻き寿司」の写真．

図 A.19: 「巻き寿司」のイラスト．
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図 A.20: 「巻き寿司」の動画．

図 A.21: 「漬物」の 4コマ漫画．
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図 A.22: 「漬物」の写真．

図 A.23: 「漬物」のイラスト．
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図 A.24: 「漬物」の動画．

図 A.25: 「お好み焼き」の 4コマ漫画．
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図 A.26: 「お好み焼き」の写真．

図 A.27: 「お好み焼き」のイラスト．
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図 A.28: 「駅弁」の動画．

図 A.29: 「駅弁」の 4コマ漫画．
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図 A.30: 「駅弁」の写真．

図 A.31: 「駅弁」のイラスト．
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図 A.32: 「駅弁」の動画．

A–17



図 A.33: 「コンビニおにぎり」の 4コマ漫画．

図 A.34: 「コンビニおにぎり」の写真．
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図 A.35: 「コンビニおにぎり」のイラスト．

図 A.36: 「コンビニおにぎり」の動画．
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図 A.37: 「丼物」の 4コマ漫画．

図 A.38: 「丼物」の写真．
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図 A.39: 「丼物」のイラスト．

図 A.40: 「丼物」の動画．
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図 A.41: 「餅つき機」の 4コマ漫画．

図 A.42: 「餅つき機」の写真．
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図 A.43: 「餅つき機」のイラスト．

図 A.44: 「餅つき機」の動画．
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図 A.45: 「刺し身」の 4コマ漫画．

図 A.46: 「刺し身」の写真．
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図 A.47: 「刺し身」のイラスト．

図 A.48: 「刺し身」の動画．

A–25



図 A.49: 「食券機」の 4コマ漫画．

図 A.50: 「食券機」の写真．
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図 A.51: 「食券機」のイラスト．

図 A.52: 「食券機」の動画．
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図 A.53: 「和菓子」の 4コマ漫画．

図 A.54: 「和菓子」の写真．
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図 A.55: 「和菓子」のイラスト．

図 A.56: 「和菓子」の動画．
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図 A.57: 「箸使いのマナー」の 4コマ漫画．

図 A.58: 「箸使いのマナー」の写真．
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図 A.59: 「箸使いのマナー」のイラスト．

図 A.60: 「箸使いのマナー」の動画．
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図 A.61: 「行事食」の 4コマ漫画．

図 A.62: 「行事食」の写真．
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図 A.63: 「行事食」のイラスト．

図 A.64: 「行事食」の動画．
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