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1. ご挨拶　

機構２年目となる今年度は「すみだメタ観光祭」についての企業や自治体等からお問い合わ頂くことも多く、メ

ディアやセミナーでご紹介する１年となりました。当機構の設立目的はメタ観光の概念を広げることで多様性のあ

る観光を実現することにあるため、すみだメタ観光祭、またその成果物としての「すみだメタ観光マップ」を実現

出来たことで、より具体的に理解して、地域での展開を検討してもらうことが出来ました。機構がすべてを実践す

ることは出来ないため、どなたでも同様の取り組みができるように、「すみだメタ観光祭」の報告書の公開、メタ

観光マップを作れるように作り方のノウハウの公開、またすみだメタ観光マップのデータそのものもの公開と利用

できる環境作りも今年度の取り組みとなりました。

また学術面に力を入れた年でもありました。当機構の特徴として、実務と学術の両面からメタ観光の推進・普及

に取り組むところと考えています。今年度はメタ観光が貢献しうる観光以外の領域と考える「まちづくり」と「スマー

トシティ」をテーマにそれぞれの第一線で活躍・研究される方々をお招きしたシンポジウムを開催しました。また、

当初より予定していましたが今年度の会報誌に初めて、3 人の先生方による寄稿論文の収録を行いました。

今年度は新たに株式会社ゼンリン、角川アスキー総合研究所、株式会社 JTB コミュニケーションデザイン、

NEC の 4 社にご参加いただき、6 社まで拡大することが出来ました。活動を支えていただいた賛助会員の皆様に

お礼を申し上げたいと思います。ありがとうございます。

国内では旅行消費額 17 兆円と 2019 年の 8 割まで回復し、また訪日観光客も急激に戻り始め 12 月は 2019 年

の 5 割まで回復しています。それでも観光の多様化の流れは変わらず、さらにそれを推し進めるとが日本の観光

のさらなる発展になるため、当機構としては引き続きメタ観光を全国に広めていきたいと思います。

一般社団法人メタ観光推進機構

代表理事　牧野友衛
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2. 2022 年度の活動・メディア掲載　

2022 年度活動概要

2022 年 6 月 17 日
すみだメタ観光マップのタグデータを公開（note 記事）

2022 年 6 月 17 日
賛助会員との懇親会「隅田川屋形船メタ観光ツアー」

2022 年 8 月 4 日
メタ観光オンラインシンポジウム vol. 5「メタ観光とまちづくり 〜まちを観光化する〜」

パネリスト 西村 幸夫（國學院大學教授）　大谷 典之（三菱地所株式会社）
  島原 万丈（LIFULL HOME'S 総研所長）

2022 年 9 月 19 日（台風のため中止）
「居留地メタ観光マップシンポジウム」

2022 年 12 月 23 日
メタ観光オンラインシンポジウム vol. 6「メタ観光 DX　〜スマートシティ meets メタ観光〜」

パネリスト 鈴木 昌幸（岡崎市）　下山 紗代子（一般社団法人リンクデータ）
  中尾 文宏（角川アスキー総合研究所）

2023 年 2 月 18 日・3 月 8 日・3 月 12 日
官民連携講座「地方創生カレッジ SDG ｓフィールドミュージアム奈良」スタートアップ会議〜歴史文化 DX によ
る観光と地域産業の活性化〜
2 月 18 日

第１回ワークショップ「メタ観光ワークショップ」Google マイマップで「ならグルメマップ」を創ろう〜奈良
の食とまちの魅力に「気づく」「楽しむ」「広める」〜（BONCHI 3 階会議室／オンライン）

3 月 8 日
パネルディスカッション／観光 DX セミナー　登壇：牧野友衛代表理事
第２回ワークショップ「メタ観光ワークショップ」Google マイマップで「歴史エンジョイマップ」を創ろう〜

「気づく」「楽しむ」「広める」〜（奈良公園バスターミナル レクチャーホール）
3 月 12 日

第３回ワークショップ　Google マイマップ合同発表会（奈良春日野国際フォーラム甍 会議室 2 ／オンライン）

2023 年 3 月 30 日
メタ観光シンポジウム vol. 7「2022 年度メタ観光総会」

場所　TimeOut Café & Diner
モデレータ　堀口 ミイナ　逢坂 裕紀子（東京大学文書館 特任研究員）
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主なメディア等掲載・講演など

（執筆・掲載）

地域活性 on ASCII：福岡県柳川市で開催したシンポジウム『メタ観光都市・柳川と立花宗茂・誾千代ゆかりの地』
のメタ観光地図を公開　2022 年 7 月 7 日（玉置）

（登壇）

神奈川大学観光プラットフォーム「After コロナ研究会」：地域の多様な価値を観光資源として可視化するメタ観
光　2022 年 7 月 12 日（牧野）

（掲載）

観光経済新聞（紙面、Web 版）：メタ観光シンポジウム Vol. 5「メタ観光とまちづくり〜まちを観光化する〜」　
2022 年 8 月 23 日

（登壇）

プラットフォーム学連続セミナー vol.18「観光ビッグデータとプラットフォーム学」〜持続可能な観光業や地方
創生にデジタルツーリズムが不可欠な理由〜　2023 年 2 月 7 日（玉置）

（登壇）

インバウンドカンファレンス【GLOBALIZED インバウンド 2.0　訪日 DX で進化する日本の未来】　2023 年 2
月 16 日　（齋藤）

（掲載）

ながさき経済 web：まちの魅力を可視化する『メタ観光』 【前編】【後編】　2023 年 2 月 20 日、24 日　（牧野）

（登壇）

近畿経済産業局の関西オープンファクトリーフォーラム Vol.14「地域一体型 OF×EXPO2025 大阪・関西万博の
可能性」　2023 年 3 月 13 日　（玉置）
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3. 「メタ観光」の商標登録　
当機構は「メタ観光」という新しい観光概念を広めるために設立しました。それはテクノロジーの発展と浸透に

より、観光行動のみならず、何を観光とするかの観光の定義も変化している中で、観光の多様化のために積極的に
そうした変化を進めることを目的としていました。メタ観光の概念の普及は機構単体で出来るものでなく、賛同い
ただける個人・団体の皆さんと一緒に進めていきたいと考えています。そのためこの「メタ観光」を機構として独
占する意図はなく、誰もがメタ観光の取り組みをできるように取り組みの成果についても可能な限りオープンに公
開し、今年度はデータそのもの公開まで行っています。これは現在も今後も変わることない、機構としての立ち位
置です。

しかしながら、昨今のメタバースのブームにより、「メタ観光」をメタバース観光の略語として利用されるケー
スが出てきました。また、Faceook 社がメタに社名変更したことで、今後メタに付属する言葉を使ったサービス
やプロダクトが出た場合に「メタ観光」も利用されるケースがゼロとはいえません。そのため、機構として定義し
た「メタ観光」の概念を広めるためにあえて商標登録をすることとしました。これは「メタ観光」の商標の利用を
禁じるためではなく、「メタ観光」を広めることに賛同していただく皆さんの取り組みを守るためのものと考えて
います。引き続き、地域でのメタ観光の取り組みはぜひ積極的に行ってください。

ご理解とそして引き続きのご支援をお願いいたします。
代表理事  牧野友衛
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4. シンポジウムの記録　



6

メタ観光オンラインシンポジウム vol. 5「メタ観光とまちづくり 〜まちを観光化する〜」

■ 日　　　時　2022 年 8 月 4 日（木）19:00 – 21:00
■ 場　　　所　オンライン（有料 zoom ウェビナー）
■ プログラム

1. 挨　　拶  牧野 友衛（代表理事）
2. 解　　題  真鍋 陸太郎（理事）
3. 事例紹介
　　西村 幸夫（國學院大學教授） 
　　大谷 典之（三菱地所株式会社）
　　島原 万丈（LIFULL HOME’S 総研所長）
4. パネルディスカッション
　　パネリスト：事例紹介の３氏、齋藤 貴弘（理事）
　　コーディネータ：  伏谷 博之（理事）
5. まとめ・告知  　  玉置 泰紀（理事）

オンラインシンポジウム第 5 回は『メタ観光とまちづくり〜まちを観光化する〜』というテーマのもと開催さ

れた。発表は國學院大學観光まちづくり学部長・教授の西村幸夫氏、三菱地所エリアマネジメント企画部 / 特定非

営利活動法人大丸有エリアマネジメント協会事務局長の大谷典之氏、LIFULL HOME'S 総研所長の島原万丈氏の 3

名によって行われ、それを受けてパネルディスカッションがなされた。

まず西村氏より、甲府の 1900 年代の地図を見ながら現在の街並みと比較し、まちづくりという活動がもつ物

語性について発表があった。地図を通してまちの歴史を見てみると、そこには様々な変化の痕跡がある。例えば甲

府の地図では、中世に建てられた城館、近世の城下町、そして近代に敷かれた鉄道によってまちが構成されており、

様々な時代の建造物が重なり合っていることがわかる。まちの変化を見ることで、そこに一つの物語が本のように

立ち現れるのである。このような変化はまちの歴史であると同時に、まちづくりを行ってきた住民の物語でもある

と西村氏は述べる。まちの物語は、住民にとっては自分たちが書き手としてその続きを紡いでゆくものであり、観

光客にとってはそれが観光資源になりうる。自分たちのまちの過去を見ることから未来を構想する、というまちづ

くりの本質が西村氏の発表によって明らかとなった。

次に大谷氏からは、大手町、丸の内、有楽町の 3 つからなる「大丸有」エリアの再開発について、丸の内仲通

りの変遷を中心に発表がなされた。20 年前の丸の内仲通りは無機質的で、土日は閑散としていたという。ここか

ら地権者、行政が連携して今の姿に変化していった。まちづくりは自治体、鉄道会社、地権者などの共同によって

行われ、官民一体の全員参加型まちづくりが特徴であるという。計画立案にあたっては人中心、多様な人々が集ま

り、新しい発見、出会いがあるまちを目指していくという大きなコンセプトが作られた。人中心の空間であること

と同時に、大丸有エリアの歴史を継承してゆくため、歴史的建造物との調和が目指された。整備された通りは写真

スポットやイベント会場にもなり、また多くの商業施設も立ち並んでいる。これらが歴史的建築と隣接しながら国
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内のみならず海外からの観光客も集めている。場当たり的ではなく、エリアの古き良き歴史を踏襲し、地権者や行

政の思いに基づいて変化をしていったまちづくりの事例として大丸有エリアの再開発は位置づけられる。

最後に島原氏からは都市の評価基準に関する発表が行われた。ここでのキーワードは「官能都市」である。島原

氏によればここでいう官能は感覚や五感を表しており、五感で都市を評価する試みに取り組んだ調査研究レポート

を基に発表がなされた。調査の問題意識としては、国内の各都市で狭い飲み屋街や横丁がリスク管理のもとどんど

ん取り壊され再開発されているという現状認識がある。こういった再開発はどこも似たようなありきたりな空間設

計となっており、経済中心の都市計画が生む均一性が見られるという。その結果、都市の評価において感覚的な価

値をどうやって測るかという問題が置き去りにされているという問題がある。ここから、島原氏の調査では都市を

ハコモノなどの名詞ではなく、動詞で評価するという設計がなされた。地域のボランティアやイベント、祭りに参

加したかなど、具体的なアクティビティの経験に関する頻度を質問することで、生活者を主語とした客観的な測定

が可能になった。島原氏は各都市の特徴を挙げながら、都市にはさらに官能が必要であるという提案を行い、発表

を締めくくった。

以降は理事の伏谷博之がコーディネータを務め、3 名の発表者に同じく理事の齋藤貴弘が参加してパネルディス

カッションが行われた。

まず伏谷よりまちづくりと観光の関係というトピックがなされた。西村氏によると 20 年ほど前は地域社会に悪

影響を及ぼす存在として観光客は認識されていたという。しかし、人口減少とともに関係人口を増やすことも視野

に入ってくるようになると、観光客の存在が地域社会からも肯定的に捉えられるようになった。大谷氏はデベロッ

パーの視点から、やはり 20 年前には都市開発において観光はあまり意識されていなかったと補足した。丸の内エ

リアに関していえば歴史的な景観が観光資源になりインバウンドをもたらしていることがデータ活用によりわかる

資料を提示しながら話題提供をする西村幸夫氏
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と、都市観光という視点が重要になったという。島原氏の官能都市という評価基準についても、発表後に観光業界

から問い合わせがあったようで、改めて都市観光というジャンルが意識されていることを島原氏は指摘した。現在

はそのまちの生活文化を見に行くという観光様式が主となっていることもあり、まちづくりと観光という線引きが

溶け合っている状況があると島原氏は述べる。

さらにまちづくりと観光の関係というトピックに関連して、齋藤からは文化と観光とまちづくりの関係性を相互

作用によって捉える必要性が述べられた。地域の価値を経済指標で測ることは、文化的な価値を後退させることに

も繋がる。そうではなく、まちづくりないし観光のステークホルダー間のコミュニケーションによって、文化と観

光の関係がバランスよく作られていくことが望ましいと齋藤はコメントした。

次に伏谷からは観光資源を資産としてみなし活用していく視点についてトピックが提起された。島原氏の発表で

挙げられた横丁も、戦後に建てられたもので歴史的には浅いとはいえ、外国人をはじめとする観光客からは注目を

浴びるスポットとなっている。そういったまちに眠っているものを異なる視点や価値観で眺め直すと、観光資源と

して活用できるのではないかと島原氏から提案があった。

これに関連し、歴史的景観とまちづくりについて取り組んできた西村氏から、かつての観光資源の利用について

整理がなされた。観光ブームで観光客が増えた時期は、地域の価値を見直す時間的余裕がなかったこともあり、バ

ブル的に安直な利用がなされる傾向が強かったという。コロナ以降の観光の復活を見据えると、今改めて地域の物

語を見直す必要性があり、それができる地域とできない地域で今後差が出てくる可能性を西村氏は指摘した。

最後のトピックとして、メタ観光との接続について改めて伏谷から問題提起がなされた。伏谷は、メタ観光は観

光客のほうから地域の見どころを見つけて遊びに行く形態であり、同じ場所に集まっているがそれぞれに目的が異

なるという点がメタ観光の特徴であると説明した。この特徴をこれまでの観光資源の利用という話と接続するとど

のようになるかという点について、齋藤は大谷氏による大丸有エリア再開発の話を例に挙げ、商業施設の中に横丁

パネルディスカッションの様子
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的な雰囲気が再現されるなど夜の文化が局所的に埋め込まれている点を指摘した。こうした過去の空間の再現も、

場所の物語化という側面でメタ観光に通ずるものがあり、時間経過を意識した観光資源の再物語化の必要性が改め

て確認された。

パネルディスカッションの最後になされた質疑応答では、古民家などの建築物について、経済活動に左右されな

いまちのための資源活用がなされるとしたらどのようなものか、という質問がまずなされた。これに対し西村氏か

らは、多層的な物語の読み込みという論点から応答があった。メタ観光とは、繰り返せば、同じ場所に異なる物語

を見る行為であり、つまり一つの場所にまつわる物語を多層化して見せる方法とも言える。その対象に古民家を選

ぶとしたらそこに多層的な物語を読み込めるようにすることが重要であると西村氏は述べた。さらに付け加えて、

メタ観光は本来、地域の物理的空間との関係性や身体性と関係が薄いと西村氏は指摘し、メタ観光が具体的な場に

いかに寄与していくのかという点を今後の課題として挙げた。

西村氏が挙げた論点に続いて、島原氏は古民家などを住む人のための施設として活用することを提案した。活用

法としてはサテライトオフィスやシェアハウスなど、観光と移住の中間的な形態も含めていくことで関係人口を取

り込むことがイメージされた。こうした日常使いの場所にしていくという方向性も、経済活動に左右されない資源

活用としてありうることが島原氏によって示された。

最後の質問として、島原氏の発表に関連して、都市の色気はどのように作っていけばよいかという問いが投げか

けられた。齋藤からは、多少の逸脱も包摂する余地のある自由がまちにあるか、という視点が挙げられた。大谷氏

もまた、雑多で様々な楽しみ方を選べるまちが色気のあるまちではないかと述べた。西村氏は少し異なる方向から

まちの色気について述べ、歴史の手あかが蓄積されていることを挙げた。歴史の手あかとは昔の汚れや落書きの跡

などで、こういった歴史の蓄積を見た時に人間は空間に趣を感じ色気として表現するという考えが提示された。

官能という評価軸を設定して調査を行った島原氏は、最も重要な観点として歩行を挙げた。例えば色気をあえて

排した空間としてショッピングモールなどが挙げられるが、こういった商業空間は最も効率的に消費をさせる空間

として機能している。その反対として、いかに歩ける空間があるかという点が、まちの色気につながると述べた。

この点に関して大谷氏も同意し、丸の内仲通りも歩けるという点、さらに歩くことで会話が弾みコミュニケーショ

ンが促進されていく点が重要ではないかと指摘した。これに対し西村氏からは、歴史的な空間は歩くことを前提と

してきた中で、20 世紀以降には自動車のための道になってきた、これをもう一度人間がいかに取り戻すかという

ことが都市にとって重要な課題であると補足がなされた。

ディスカッションの最後にここまでの議論を受けて、齋藤が改めてメタ観光との関連を指摘した。メタ観光とは

観光産業にとって良いものというよりは、地域住民が大切にしている価値や歴史の文脈を外部に開いていくアプ

ローチとして再定義できる。その上で、これまで取りこぼされてきた観光資源を拾い上げていくという意味でまち

づくりに大きな貢献ができる取り組みである。齋藤のコメントを通じて、今回のシンポジウムではメタ観光の地域

貢献への役割と意義に関する知見が得られたことが、改めて確認された。
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メタ観光オンラインシンポジウム vol. 6「メタ観光 DX 〜スマートシティ meets メタ観光〜」

■ 日　　　時　2022 年 12 月 23 日（金）19:00 – 21:00
■ 場　　　所　YouTube 配信（エリア LOVEWalker チャンネル）
　　　　　　　　https://www.youtube.com/@lovewalker9386
■ プログラム

1.  挨　　拶 牧野 友衛（代表理事）
2.  解　　題 真鍋 陸太郎（理事）
3.  パネルディスカッション
 パネリスト 鈴木 昌幸（岡崎市）
  下山 紗代子（一般社団法人リンクデータ）
  中尾 文宏（角川アスキー総合研究所）
  牧野 友衛
 コーディネータ 菊地 映輝（理事）
4.  まとめ・告  玉置 泰紀（理事）

オンラインシンポジウム第 6 回は『メタ観光 DX 〜スマートシティ meets メタ観光〜』というテーマのもと開

催された。パネリストは、岡崎市総合政策部デジタル推進課戦略係長の鈴木昌幸氏、一般社団法人リンクデータ代

表理事の下山紗代子氏、角川アスキー総合研究所戦略推進室副室長 / 主任研究員の中尾文宏氏の 3 名が務めた。

代表理事である牧野 友衛からの挨拶ならびに理事の真鍋陸太郎からの解題が行われ、それを受けてパネルディ

スカッションがなされた。パネルディスカッションのモデレーターは、理事の菊地映輝が務めた。パネルディスカッ

ションでは、まずパネリストの 3 名から自己紹介を兼ねた話題提供が行われた。

まず鈴木氏より、現在岡崎市が取り組むスマートシティとデータ活用について発表がなされた。岡崎市は、徳川

家康の生誕地であり、令和 5 年 1 月から放送されている大河ドラマ『どうする家康』に関連した施設が岡崎城付

近に設置される。また、人気 Youtuber グループ東海オンエアは岡崎市で誕生し現在も市内で活動を行っている。

そうした観光資源を有する岡崎市では現在スマートシティ化に取り組んでいる。岡崎市では、空洞化が進んでい

た中心市街地に対して再整備を行い、居心地の良い空間の実現を目指しているが、その際に用いられた仕掛けの 1

つがスマートシティである。まちなかに人流を生み出したり、交通渋滞を解消したり、エリア内の過剰な人手を防

いだりといったことをスマート技術の導入やデータ活用を用いて実現しようとしている。発表の中では、市が運営

するサイクルシェアの経営をデータ活用で改善したこと、大河ドラマや地域イベントにどれくらいの集客が見込め

るかという観光需要の推計、自前でスマートシティ関連アプリを作るのではなく、既に世の中で使われているアプ

リにデータを提供し、そこで得られたユーザーデータを地元の事業者が活用する試みの 3 つの事例が示された。

次に下山氏からは、社会においてデジタルの力を有効化するためには、情報がきちんとデジタル化、すなわち

データ化されている必要があり、その上でデータを社会変革に活用すべきだという主張がなされた。もともとバッ

クグラウンドを分子生物学やバイオインフォマティクスに持つ下山氏は、それら領域においてはデータ共有が前提
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となっているのに対し、社会においてはデータ共有が進

んでいないとして、誰でもオープンデータを公開できる

ようなプラットフォームの運用や、国や自治体の保有

データの活用を支援するシステム開発、デジタル庁で

の社会基盤となるデータ整備、横浜市でのシビックテッ

ク活動とマルチに活動を行っている。スマートシティ

に関しては、バルセロナ市と神戸市が 2016 年から行っ

ている World Data Viz Challenge というデータ可視

化ワークショップでの自身の発表作品の紹介や、バル

セロナ市におけるスマートシティシティの取り組みの

紹介を行った。

最後に中尾氏からは、角川アスキー総合研究所にお

いて自身が担当するツイッターのトレンド解析プロ

ジェクトの事例が共有された。同社ではツイッターに

投稿されたユーザーのツイートをビッグデータ解析し、

まちの個性や文化といった魅力を把握したり、トレン

ドの指標化を試みたりしている。ツイートの中に含ま

れる観光名所やグルメ、イベント情報などを元に、ど

のようなキーワードがトレンドとして人気になってい

るかという研究を中尾氏は行っている。中でも、観光

に関しては、エリアマーケティングやまちづくり開発

に活用できるデータ抽出を行っているという。具体例

として、2022 年のゴールデンウィーク時の東京の山手線沿線エリアに関するデータをもとにした渋谷、新宿、丸

の内の 3 つのまちの特色比較や、全国各地にあるブランド茶とどのような単語が共起するかといった分析が示さ

れた。

3 名のパネリストによる話題提供終了後は、代表理事の牧野とコーディネータの菊地も交えたディスカッション

が行われた。まず話題となったのはスマートシティとメタ観光との接点である。鈴木氏は、岡崎市におけるスマー

トシティ化は、都市内の人口密度をモニタリングしながら持続可能で健全な都市再生を進めることにあるとし、

そのためには人や車、建物の密度に加えて、メタ観光におけるメタタグのような観光コンテンツの密度も把握す

る必要があると指摘した。また、その際の観光コンテンツは、観光を仕掛ける側が提示するものではなく、観光

客が自ら選択し個人に最適化されていることが重要だと主張した。下山氏は、すみだメタ観光祭の事例も引き合

いに出しながら、まち中に存在する人々の感情といった定性データまでも含むメタ観光のメタタグデータについ

鈴木 昌幸 氏（岡崎市）

下山 紗代子 氏（一般社団法人リンクデータ）

中尾 文宏 氏（角川アスキー総合研究所）
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て触れた。必要な時に必要なデータを取り出せるようにするためには、通常時からデータとして蓄積されている情

報量は多ければ多いほど良い。メタ観光におけるメタタグが他分野のデータと連携しやすいように設計された上で

位置情報に結びついており、なおかつデータベースのような形で Findable（発見可能）な状態にあれば、スマー

トシティで期待されている災害対応なども含む様々な用途での活用や、多地域間・多分野間の連携に利用できると

の期待を述べた。中尾氏はメタ観光における、新しい観光資源を作るのではなく、既存のものを新たな文脈で観光

に結びつけ楽しむという観光価値の考え方に感銘を受けたという。また、観光の提供側ではなく旅行者側が観光の

楽しみ方を決めていくという姿勢は、自身が携わるツイッター解析において、少数だがとがった場所の楽しみ方を

しているユーザーの存在を発見することにも通じるものがあると述べた。同様に、ツイッター解析からわかるまち

の新しい楽しみ方の発見と、過去のメタ観光シンポジウムで提示された、アーティストなど多様な人々がメタタグ

のキュレーターとして自身の着目するまちの楽しみ方を提示するという考え方とをリンクさせ、新しいまちの楽し

み方を一緒に発見していきたいとも述べた。

ここまでのパネリスト 3 人の話に対して、代表理事の牧野からの応答も行われた。鈴木氏の話に対しては、岡

崎市でもメタ観光マップを作ることで、まちの魅力を可視化して観光客に選んでもらう体験が提供できるだろうこ

とが示された。下山氏の話題に対しては、メタ観光においては、可視化の手段として分かりやすく地図を作成して

いるだけであり、本質は全てのデータが緯度経度情報を持ったデータベース作成にあるという点を指摘した。そし

て、すみだメタ観光祭の事例では、これまでデータベースにまとめられていない領域のデータ化や、それらデータ

を集めたデータベースの作成を行いたいという意図があったと述べた。中尾氏のツイッターでのビッグデータ解析

に関しては、すみだメタ観光祭において可視化されていないまちの魅力を見つけることが困難であった経験を持ち

出し、ツイッターのようなリアルタイム性があるネット上のデータは新たなまちの魅力に繋がる事象の発見に最適

パネルディスカッションの様子



13

であることを指摘した。その上で、通常の観光で捉えている以上に多くのまちの魅力が存在することを、データに

よって証明したのがすみだメタ観光祭であるとして、中尾氏の活動とメタ観光との共通点を見出した。

ディスカッションの中では、欧州のスマートシティでは人間中心というコンセプトに基づいた議論や実装が行わ

れているが、日本では技術中心にスマートシティが考えられている部分があることが下山氏から指摘された。その

上で、メタ観光の考え方や岡崎市の事例は人間中心に考えられており、こうした事例を踏まえながら、日本におけ

るスマートシティを失敗させないための今後の方策が考えられるべきだという主張がなされた。この話題に関連し

て、個々人から発信されたデータが集まることで、本来想定していた以外の使い方も出来るようになることが議論

された。それは、下山氏がスマートシティとメタ観光との接点の中で述べた、個々人の感情をも含むメタ観光のデー

タが、防災などの観光以外の領域でも活用できるだろうとした話題に通じるものである。鈴木氏や牧野もそうした

点に賛同し、まちづくりにおけるメタ観光データの活用可能性を大いに見出していた。中尾氏も、現在は一人一人

のツイートが社会全体に影響する時代であるとした上で、ツイッターでのビッグデータ解析は、「今知りたい情報」

をキャッチアップするにはすごく有効であり、それは観光トレンドだけでなく災害時などでも有用であると述べた。

話題は、鈴木氏から出された「全体最適」と「個別最適」という 2 つの概念をもとに、個別最適状態からスマー

トシティが目指すべき全体最適の状態にいかに持っていくか、その際の合意形成はどのように行うべきかにも及ん

だ。下山氏は、全体最適と個別最適は相互に排他的なものではないとし、個別最適が尊重された上で、各個がうま

くファシリテーションが行われた状態で全体最適が迎えられるのではないかという投げかけを行った。その上で、

中尾氏の発表中にあった渋谷、新宿、丸の内の 3 つのまちについてのポジティブなツイートとネガティブなツイー

トの割合に注目し、いずれのまちにもポジティブとネガティブ両方の側面を見出す人がいることを指摘した。そし

て、合意形成を行うためには全員がフラットに意見を言いやすい場が必要であり、そこではネガティブな意見も言

えることが重要だとした。その意味において、ツイッターというプラットフォームはネガティブな意見を言いやす

く、行政はそうした SNS 上のデータ分析に力を入れるべきだとも主張した。牧野はすみだメタ観光祭で実施した

ワークショップや観光会議イベントを取り上げ、そうした場に住民に参加してもらうことで、自分たちが認識して

いなかった自らの地域の観光的魅力を知ってもらい、それが住民のシビックプライドに繋がれば観光客を受け入れ

る土壌が地域に誕生するという合意形成のあり方に期待を寄せた。

ディスカッションの最後では、それまでの議論を受けて、牧野から改めてメタ観光とスマートシティとの関連性

が述べられた。今日においては、人々は自身が好きなものや選考した情報にしか触れなくなるという危険性がある。

そうした中でメタ観光は、なにが観光であるかを定義することなく、観光に関連付けられそうな大量のデータを全

部レイヤーとして提示してしまうような取り組みであり、それを通じて自身が選考していなかった他者が価値を認

めるレイヤーの存在にも気付けるという利点がある。そのためには、まずデータが存在することが大事であり、そ

の点をまちの様々な魅力の掘り起こしから実現すること。そうした取り組みを、スマートシティの枠組みの中でも

行っていきたいと牧野は述べた。
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5. 取り組み紹介
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松山メタ観光マップ

牧野 友衛

2022 年６月１日〜３日の３日間、日本商工会議所、松山商工会議所、愛媛県商工会議所連合会との共催による

「全国商工会議所観光振興大会 2022 in えひめ松山」が開催されました。その２日目に行われた全体会議のパネル

ディスカッション 「ポスト・コロナの観光振興　磨き上げと聖地化（ブランディングとプロモーション）とは」に

パネリストとして参加しました。コロナ禍によって消費者の行動や意識が変化する中、観光需要回復期に向け、多

様なニーズに対応した新たな価値創造のために有形・無形の地域資源の磨き上げを行ったり、デジタルを活用した

観光まちづくりを行うために「メタ観光」を活用することを提案しました。

初めてメタ観光を知る参加者の皆さんがより具体的な「メタ観光」のイメージを持っていただくために事務局と

簡易版の「松山メタ観光マップ」を作成しました。大会関連施設、宿泊施設、グルメ・お土産、句碑・俳人ゆか

りの地、観光スポット、まつやまの大切にしたい景観 100 選、お遍路、松山の偉人の８つのレイヤーの合計 342

タグを作成しました。通常紹介される宿泊・グルメ / お土産・観光が 114 タグであることから、観光資源を増

やすことが出来ました。また「すみだメタ観光マップ」と異なり、Google マイマップを利用して制作しました。

Google マイマップはレイヤー数が８までと制限があるものの、簡単に作成できるため、こうした簡易版を作成す

ることには活用できることを再確認しました。「松山メタ観光マップ」は以下の QR コードから閲覧可能です。

全国商工会議所観光振興大会メタマップ
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柳川市でのメタ観光地図公開

玉置 泰紀

2021 年に福岡県柳川市で開催されたシンポジウム「古地図、古文書からグルメ、観光まで重ねてみたら面白い！

メタ観光都市・柳川と立花宗茂・誾千代ゆかりの地」で制作した ” メタ観光 ” 地図を 2022 年 7 月に公開した。戦

国武将の立花宗茂のドラマチックな人生と、今に面影を残す掘割の街を重ね合わせた、メタ観光の楽しさを気楽に

楽しめるツールになっている。

柳川市のメタ観光地図は、古地図と現在の地図を重ね合わせ、戦国時代〜安土桃山時代〜江戸時代のスポット情

報だけでなく、柳川を舞台にした映画や写真集、グルメなど、近現代の様々なレイヤーの情報まで落とし込み、一

体的に可視化できる地図である。

シンポジウムに参加した群馬県立女子大学准教授の鈴木親彦氏が、公益財団法人立花財団立花家史料館や柳川市、

柳川古文書館などの協力を得て、玉置のセレクトコンテンツも加えて制作した。

地図の土台になっているサービスは、地図を軸にした新しいコミュニケーション・サービスを提供する会社、

Stroly のプラットフォームを利用している。

メタ観光地図を作成した鈴木氏は狙いを以下のように説明する。「今回のメタ観光地図では、資料館が提供して

くれた立花家の歴史的情報、現在の柳川の観光情報、柳川を舞台にしたメディアの情報、さらに玉置氏と一緒に柳

川を巡った個人的な写真を重ねてみた。歴史的なコンテンツと現在のコンテンツ、さらに個人の体験をシームレス

につなぐことで、柳川の見え方も変わってくる。より多くの情報や体験が増えていくことで、メタ観光地図もリア

ルな体験もどんどんとリッチなものになる」

https://stroly.com/viewer/1635255060?room=stroly&fbclid=IwAR1LQ1NH59XkUydQOxU4T-IgPVXNN
vmEkoDqUQ1IljVebaQOaszvmbDPQGM
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官民連携講座「地方創生カレッジ SDG ｓフィールドミュージアム奈良」スタートアップ会議〜
歴史文化 DX による観光と地域産業の活性化〜

公益財団法人 日本生産性本部が主催（事務局：公益社団法人 ソーシャル・サイエンス・ラボ）する、官民連携

講座「地方創生カレッジ SDG ｓフィールドミュージアム奈良」スタートアップ会議〜歴史文化 DX による観光と

地域産業の活性化〜　がメタ観光をテーマに開催された。一連の企画および取り組みに当機構が関わり、３回の連

続ワークショップ（2023 年 2 月 18 日、3 月 8 日、3 月 12 日開催）は理事の真鍋陸太郎と菊地映輝が担当、また、

パネルディスカッション／観光 DX セミナー「SDGs フィールドミュージアム奈良」スタートアップ会議〜歴史文

化 DX による観光と地域産業の活性化〜（2023 年 3 月 8 日開催）には牧野友衛代表理事が登壇した。

【連続ワークショップの紹介】

連続ワークショップでは、主として奈良市に居住する様々な方が参加した「住民参加型メタ観光マップ作り」を

実践した。このワークショップでは、地域固有の話題をメタタグとして確認し、またそれらメタタグを Google マ

イマップを活用したメタ観光マップとして作っていった。

第１回ワークショップ「メタ観光ワークショップ」Google マイマップで「ならグルメマップ」を創ろう〜奈良

の食とまちの魅力に「気づく」「楽しむ」「広める」〜（2 月 18 日＠ BONCHI 3 階会議室／オンライン）では、

メタ観光に関する簡単なレクチャーの後、グルメをテーマにした Google マイマップを作るようにした。このワー

クショップの主たる目的の１つには Google マイマップを気軽に使えるようになることがあった。また各自で任意

にテーマを設定した Google マイマップを後日提出するような宿題を出して、その宿題は第３回ワークショップで

確認する「シン・奈良メタ観光マップ」に反映された。

第２回ワークショップ「メタ観光ワークショップ」Google マイマップで「歴史エンジョイマップ」を創ろう〜

「気づく」「楽しむ」「広める」〜（3 月 8 日＠奈良公園バスターミナル レクチャーホール）は、牧野代表理事らが

登壇したパネルディスカッション／観光 DX セミナーのあとに同会場で開催された。５〜６名の小グループに分か

れたグループワークを実施し、参加者が得意とする分野に関するメタタグと、奈良の生活ならではのメタタグをグ

ループ内で共有しながらアナログのシートに明文化し紙地図にその場所を示した。その後、Google マイマップを

共同編集しながら１つのマップを作っていった。

第３回ワークショップ「Google マイマップ合同発表会」では、まず「シン・奈良メタ観光マップ」（ https://

tinyurl.com/sinNaraMTM ）を披露し、第１回・第２回の参加者から記入されているメタタグについての紹介が

あった。シン・奈良メタ観光マップは、第１回と第２回のワークショップの成果、第１回の宿題として提出された

メタタグの他、一般的な奈良の観光地やアニメ聖地、和歌などをメタタグとして記入したものである。ワークショッ

プでは、その後、会場のある奈良公園および公園周辺を散策し、メタタグとなりそうな対象を探して、なぜメタタ

グになるかを写真を見ながら意見交換した。
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第１回ワークショップの様子

第２回ワークショップの様子

第３回ワークショップの様子

シン・奈良メタ観光マップへの QR コード
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酒井優任さんの取り組み（STEAM 人材育成事業「小学生スタートアッププロジェクト 2022」）

墨田区の STEAM 人材育成事業「小学生スタートアッププロジェクト 2022」に採択された横川小学校 5 年の

酒井優任さんは「チャーティ S」（地図の起源は古代ギリシャで、ギリシャ語で地図はチャーティスという：出典

レインボー新聞）を起業し楽しい地図作りに挑戦した。その最初の取り組みとして当機構を訪問しメタ観光がどの

ようなものであるかをヒアリングした。

酒井さんは、最終的にはメタ観光マップではなくウレタンを使用した立体地図を提案したが、すみだメタ観光祭

をきっかけに区内の小学生にメタ観光に関心を持っていただいたことは大変喜ばしいことだと言える。

酒井優任さんさん発行のレインボー新聞第１号 1 ページ目
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6. 特集論文
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異文化間コンフリクトを乗り越えるための創造的対話についての試論 
コンテンツツーリズムとメタ観光にできること

北海道大学観光学高等研究センター・教授　山村 高淑

1.　はじめに
1.1　ツーリズムは「創造的対話」を生むことが可能なのか？

本稿では、〈ツーリズムは「創造的対話」を生むことが可能なのか〉という問いを、ツーリズムが抱える今後の
大きな課題の一つとして位置づけたい。そのうえで、コンテンツを介したコミュニケーションに注目がなされてき
た〈コンテンツツーリズム〉の分野、そして場所にレイヤーを多層的に設定することで情報の共有が図られてきた

〈メタ観光〉の分野に着目することで、今後の研究と実践のあり方、目指すべき方向性について、あくまでも試論
ではあるが、論点を整理してみたい。

なお、「創造的対話」とは従来、教育分野で多用されてきた語であり、例えば丸野俊一は次のような定義を行っ
ている。「一つの課題やテーマに臨み、『ものの見方・考え方・価値観』の異なる人々が、創造的・批判的なコラボレー
ションを繰り返しながら、新たな知を生成し適切な解決策を探求・発見していく終わりのない “ 協創による協働構
成の過程 ” である」

1
。本稿でもこの定義に従い論を進めていきたい。

1.2　ツーリズムが生む異文化間コンフリクトをどう捉えるか？
筆者がこうした問いに注目するようになった背景には、以下のような事情がある。
すなわち、ツーリズムとは、人と人、あるいは文化と文化との一連の接触のプロセス、言い換えれば〈他者との

一連の異文化対話プロセス〉であると言えるのだが、そうした異文化間の対話が、必ずしも相互理解を生まず、反
目を生む場合も少なくない。こうした〈両刃の剣〉としての対話プロセスを、もっと構造的に整理する必要がある
のではないか？　こうした思いが、私自身、国内外の現地調査を行うごとに強まっているのが実情である。

自責の念を込めて言えば、とかくツーリズム研究者や関係者は――とりわけインバウド誘致に大きな期待がかか
る現代日本においては――そのポジティブな面を称揚する傾向にある。しかし、その一方で、ツーリズムは異文化
間コンフリクト（対象への解釈の相違に起因する他者への意見や要求の対立、緊張状態）を生む場合も多くある点
を忘れてはならないのではないか？　
こうしたコンフリクトは、一個人の中で起こる葛藤から、個対個・集団対集団の対立まで、SNS の炎上から示威
行動まで、幅広い形態を含む。そしてさらに、SNS の発達と普及が、より深刻な、オンラインを通したコンフリ
クトを生んでいる。こうした現状について、とりわけ、SNS に密接にかかわるツーリズム形態としての〈コンテ
ンツツーリズム〉や〈メタ観光〉に関わる我々は留意が必要であると思うのである。そして、であるが故に、こう
した分野が、ツーリズムが生むコンフリクトの解消に向け、何らかの貢献も可能であると思うのだ。

1.3　近年の筆者の取組について
2019 年から筆者が代表として実施してきた国際共同研究「コンテンツツーリズムにおける『戦争』の消費と歴

史理解に関する国際比較研究」（JSPS 科研費 19H04377 基盤 B）の中で、筆者はこうした問いを強く意識する
ようになった。

具体的には、同共同研究の成果物として 2022 年に英国 Routledge 社から刊行した書籍 War as Entertain-
ment and Contents Tourism in Japan

2
において、筆者らは戦争関連コンテンツツーリズムを通して様々な形で

異文化間コンフリクトが発生している点に着目し、こうしたコンフリクトを把握するための「解釈共同体モデル」
を提示した。そして、他のツーリズム分野でも、多声性が異文化間コンフリクトを生んでいる事例が多く見られる
ことから、同モデルの精緻化、一般化が必要であることを指摘した。また、同研究を通して平和学や紛争変革論の
先行研究整理を行う中で、対話論が極めて重要な位置付けにあることが明らかとなり、ツーリズム研究への応用の
必要性があることを論じた。
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さらに筆者は、2022 年 2 月に行われた大手前大学交流文化研究所主催のシンポジウム「コンテンツツーリズム
における文化の継承」において、コンテンツツーリズムという行為を、あるメディア作品のアダプテーションの一
形態として位置付けることで、言語学やコミュニケーション学の理論や研究成果の援用が可能ではないかとという
提案を行っている

3
。

こうした一連の国内外での共同研究を通して、筆者は、コンテンツツーリズムにおいては物語世界を共通言語と
することで対話が促進されている場合が多くみられる点に注目、文学・コミュニケーション研究領域における対話
論を援用することで、コンテンツツーリズムの学際的展開の検討を進めているところである。

次節では、こうした研究・実践の必要性を、より具体的に、学術的・社会的背景を踏まえつつ、大きく三つの論
点から整理してみたい。

2.　なぜ〈異文化間コンフリクト〉と〈創造的対話〉に着目するのか？ 三つの論点
2.1　〈異文化対話〉の重要性に対する国際的認識の高まり

第一の論点は、文化多様性や多声性の保護・促進に関する議論が限界に直面し、国際的に〈異文化対話〉の重要
性が認識され、関連研究の蓄積が望まれている点である。
「文化多様性条約（文化的表現の多様性の保護及び促進に関する条約）」（UNESCO 2005）

4
に見られるように、

文化の多様性や多声性を保護し、他者に対して寛容となることは、人類の創造的発展において必須の要件である。
ツーリズムにおいても、とりわけエコツーリズムやクリエイティブツーリズムの観点から文化多様性と寛容性が重
要であることが指摘されてきた（例えば西川 2000

5
; 佐々木 2014

6
など）。

しかしながら現実の国際社会では、文化の多様性や多声性が担保されればされるほど、そうした異文化間の衝突
の機会も増加するというジレンマに陥ることとなった。つまり、欧州評議会（Council of Europe）が指摘してい
るように

7
、単に異文化に対して寛容となるだけでは不十分であり、異文化間の対話をどう創造的に推進し、相互

理解・相互尊重に発展させ得るかが、極めて重要な論点として浮かび上がってきたのである。
学術分野においては、哲学や文学研究分野が先駆的に〈対話〉についての理論化を行ってきたが（例えば Bakh-

tin 1963
8
; Buber 2000

9
など）、その後、教育哲学や科学哲学（Freire 1970

10
； Bohm 1996

11
）、紛争解決（紛争変革・

紛争転換）論や平和学（Rothman 1997
12
; United Nations 1998

13
; Lederach 2003

14
）といった領域に応用的に

拡張しつつ実践的対話論が構築されつつある。
一方、ツーリズムに関連する研究においては、近年、インタープリテーションにおける宗教間対話や異文化間対

話を扱う研究（例えば Vidal-Casellas et al. 2019
15
）や、クリエイティブツーリズムにおける「共創」と「学習」

がコンフリクト解決のための有効な手段となり得ると主張する研究 （Duxbury and Richards 2019
16
）などが散

見されるようになっている。また文化遺産学におけるヘリテージツーリズムの研究においては、ステイクホルダー
間の対話を通した遺産価値形成のダイナミズムを重視すべきであるというアプローチが提唱されている（Harrison 
2013

17
）。なお、こうしたツーリズム関連分野における対話研究は、問題提起・個別事例分析の段階であり、対話

概念や対話論の本格的な導入、理論化・体系化の動きには至っていない。しかしながら、本来、ツーリズム現象と
は、空間を移動して自己と他者が接触する現象であり、〈自己と他者との一連の異文化対話プロセス〉として捉え
ることが可能であるはずである。

以上からツーリズム研究と対話研究との接合面の開拓が必要であると筆者は考えている。

2.2　ツーリズムにおける異文化間コンフリクトの発生構造を明らかにする必要性
第二の論点は、ツーリズムにおける異文化間コンフリクト（意見や要求の対立、緊張状態）の発生構造を明らか

にする必要性が高まっている点である。筆者らは、これまで戦争を描いた文学や映画・アニメ等、戦争関連コンテ
ンツが誘発するツーリズムについて一連の研究を行い、その成果を書籍 War as Entertainment and Contents Tour-
ism in Japan

18

に取りまとめている。同書では、戦争関連コンテンツツーリズムは、一連の異文化対話プロセスを通
して、解釈共同体間でコンフリクトが発生しやすいツーリズム形態であること、そうしたコンフリクトは、SNS で
の炎上といった言説レベルでの衝突から日本商品不買運動といった具体的示威行動まで、幅広い形態があること、
そして対象を解釈するに当たり少なくとも 3 つの解釈の規範（戦争記憶に基づく主観的解釈、遺産価値に基づく
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客観的解釈、メディアコンテンツに基づく娯楽的解釈）を持つ共同体が存在することを指摘した。そのうえで、こ
れら解釈共同体間の対立が、コンフリクト発生の構造的背景になっている点を明らかにした。

今後は、こうした成果を踏まえ、対話論や他のツーリズム研究分野との接合面を検討することで、コンテンツツー
リズムだけでなくツーリズム全般に適用可能な、異文化間コンフリクトの発生構造解明のための汎用性の高いモデ
ルを構築することを目指したいと考えている。

ツーリズムにおける異文化間コンフリクトについては、これまで観光人類学研究においてホスト・ゲスト間の文
化変容の問題として記述されたり（Smith 1978

19

）、観光社会学分野において異化作用が生み出す他者性の問題と
して理論化が試みられたり（須藤 2017

20

）、観光マネジメント研究においてホスト側人材のコミュニケーション能
力育成の際の課題として整理されたり（前原 2009

21

）してきた。しかし目下、異文化間コンフリクトの発生構造の
具体的分析や構造を説明するためのモデル構築は行われていない。

2.3　異文化間コンフリクトを乗り越えるための対話のあり方について検討する必要性
第三の論点は、こうした異文化間コンフリクトを乗り越えるための対話のあり方について検討を行う必要がある

点である。この点は、学術研究成果を社会実装するうえでも極めて重要な現在的意義を持つ視点であるが、従来の
ツーリズム研究では欠如してきた視座である。

前述の通り、従来のツーリズム研究においても、異文化間コンフリクトの現状把握の試みは行われてきた。しか
し、そうしたコンフリクトを乗り越えるための理論的枠組み構築は本格的には行われてこなかった。

なお、筆者らはこれまで実施してきた一連のコンテンツツーリズム研究において、〈物語世界〉を共有すること
で関係者が如何に互恵的な関係を構築し得るかを示した「コンテンツツーリズムのトライアングルモデル」（図 1）
や、異なる解釈共同体が共有可能な物語世界を如何に構築し得るかを示した「usable narrative world 形成モデル」
( 図 2) を提示してきた。

また類似する視座を持つ研究としては、ヘリテージツーリズム研究において、ICTs を活用した文化遺産価値の
共有プロセスについて、モデル構築に向けた研究が始まっている（De Ascaniis and Cantoni 2022

22
）。

しかしながら、これらのモデルは、関係者が如何に価値を共創・共有できるのか、そのプロセスを把握するため
の補助的モデルであり、コンフリクトの超越という視座はいずれのモデルも持ち合わせていない。今後は、こうし
た価値共有モデルを基盤としつつ、紛争変革に関する議論などで体系化されてきた対話論を援用することで、〈異
文化間コンフリクト〉を、〈創造的対話による相互理解・相互尊重〉へと変革・転換するための要件を解明してい
く必要があると筆者は考えている。
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図 1　コンテンツツーリズムのトライアングルモデル（山村 2011: 63）
23

図 2　 Usable narrative world 形成モデル（Seaton and Yamamura 2022: 5）
24



26

3. コンテンツツーリズムとメタ観光にできること
以上、第 2 節では、今後のツーリズム研究の重要な課題として、〈異文化間コンフリクト〉と〈創造的対話〉に

着目することの必要性を、三つの論点から整理してみた。では、こうした課題に取り組んでいくにあたり、コンテ
ンツツーリズムならびにメタ観光という研究・実践分野には、どのような貢献が可能なのであろうか？　言い換え
れば、これら分野は、ツーリズムをどのように捉え直し、どのような研究・実践を展開していくべきなのだろうか？　

ここでは、試案として、その枠組みを仮説的に提示してみたい。

3.1　ツーリズムの再定義、解釈共同体と多声性
まず、これまで述べてきたような論点を踏まえたうえで、コンテンツツーリズムならびにメタ観光のアプローチ・

考え方に即したツーリズムの再定義を行っておきたい。
敢えて誤解を恐れずに単純化して言えば、コンテンツツーリズムとは、〈コンテンツという虚構の物語世界を介

した関係者間のコミュニケーション・プロセス（関係者間でのコンテンツの受容・共有・拡張のプロセス）〉であり、
メタ観光とは〈同一の場所・地域にタグ付けされた複数のレイヤー（層）を介した関係者間のコミュニケーション・
プロセス〉である。

そして、コンテンツツーリズムもメタ観光も、こうしたコミュニケーション・プロセスをオンライン・オフライ
ン含め――とりわけデジタルメディアや SNS をはじめとしたオンラインネットワークを重視しつつ――解明して
いこうとする点、あるいは実務で言えば実現していこうとする点、に共通したアプローチの特性がある。例えば、
コンテンツツーリズムのこうした特性を Yamamura は、“contents tourism approach” ＝コンテンツツーリズム・
アプローチと呼んでいる（Yamamura 2020: 5）

25
。

つまり、〈異文化対話プロセス〉としてのツーリズムという考え方と、コンテンツツーリズムならびにメタ観光
というアプローチとは、そもそも非常に親和性が高いのである。

このような考えに基づけば、これまで述べてきたような〈他者との一連の異文化対話プロセス〉としてのツーリ
ズムは、次のように、より具体的に再定義できよう。

【ツーリズム】
特定の場所に紐づけられたコンテンツ（物語世界）あるいはレイヤー（層）に対する解釈を巡る、他者との
一連の異文化対話プロセス。

さらに、このように定義することで、コンテンツを解釈するための規範やコードを共有する集団としての「解釈
共同体 (interpretive communities)」（Fish 2004）

26
の設定が可能となる。そして、それら解釈共同体間の相互作

用に着目し、一連の異文化対話プロセスを通して個人や集団の間に形成・強化される差異・境界としての「多声性
（polyphony）」(Bakhtin　1963)

27
に着目することで、ツーリズムにおける異文化間コンフリクト（衝突・摩擦）

発生のメカニズムを明らかにすることができるのではないだろうか。

3.2　二つの命題
この新たなツーリズムの定義を踏まえ、ここであらためて、冒頭で提示した問い、すなわち〈ツーリズムは「創

造的対話」を生むことが可能なのか？〉という問いを、より具体的に以下二つの命題として整理してみたい。
第一に、こうした異文化対話プロセスとしてのツーリズムを通して、どのような条件下で異文化間のコンフリク

ト（衝突・摩擦）が発生し得るのか？　
第二に、〈多声性〉が許容され、解釈共同体間の境界を越え、相互理解が促進される〈創造的対話〉は、いかな

る要件の下に成立しうるのか？
　では、こうした具体的命題を解明していくためには、どのような具体的調査・研究が必要になるのだろうか？

3.3　具体的調査研究のための試案
こうした命題を解明するために、あくまで試案ではあるが、筆者は以下 5 つの具体的調査研究が必要ではない
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かと考えている。

（１）ツーリズムにおける異文化間コンフリクト事例のデータベース作成
第一にツーリズムにおける異文化間コンフリクト事例のデータベース作成である。
まずは、文献・メディア調査、関係者へのヒアリングを通して、国内外のツーリズム現象においてどのような異

文化間コンフリクトが顕在化しているのか、データベースが必要であると考えている。とりわけ、日本国内におい
ては訪日外国人旅行者数が急増する 2010 年代以降、異文化間コンフリクトが急増していることが予想されるため、
重点的なデータベース作成が重要となろう。こうしたデータベースは、ツーリズム業界にとっても、文化的背景の
異なるゲストへの対応を考えていく上で極めて重要な知見となるものと思われる。したがって、メタ観光における
ひとつのレイヤーとして構築するなど（もちろん、公開内容の慎重な検討が必要ではあるが）、ウェブ上で広く公
開することができれば理想的であろう。

（２）対話に関する理論の網羅的整理と〈創造的対話モデル〉の構築
第二に、対話に関する理論の網羅的整理とツーリズム研究への適用に関する検討である。
先にも述べた通り、目下、ツーリズム研究分野においては、こうした理論的枠組みが整理されていない。したがっ

て、これまで多岐にわたる分野で議論されてきた〈対話〉に関する理論を、国内外の学術文献ならびに国際機関報
告書を中心に包括的に収集・整理し、ツーリズム研究に適応可能な理論的枠組みの構築を図り、〈創造的対話モデル〉
を仮説的に提示することが必要となる。

（３）異文化間コンフリクト事例のモデル分析
第三に、異文化間コンフリクト事例の「トライアングルモデル」ならびに「解釈共同体モデル」による分析である。
これは、第一の作業で作成したデータベースを基に、前節で触れた「トライアングルモデル」（前掲図 1）なら

びに「解釈共同体モデル」（前掲図 2）を援用し、事例における物語世界の共有プロセスならびレイヤーの共有プ
ロセスの分析することで、関係者間の相互作用を把握することを狙いとする。

これに加えて、第二の作業で仮説的に提示した〈創造的対話モデル〉による対話プロセスの構造分析も行うこと
で、異文化間コンフリクト事例の類型化が可能になるのではないだろうか。

（４）典型的事例の実地調査
第四に、典型的事例の実地調査（ナラティブ分析・批判的言説分析・参与観察・関係者ヒアリング）である。
第一から第三までで整理・分類を行った異文化間コンフリクト事例の中から典型的事例を複数選択し、次のよう

な具体的調査を実施することが有効なのではないだろうか。
まず各事例についてオンライン・オフラインを含めて解釈共同体ごとの語りを収集し、ナラティブ分析を行う。

そうすることで、事例をめぐる物語・語りの輪郭を明らかにすることができないだろうか。さらに批判的言説分析
を用いることで、コンフリクト発生の構造を把握することが可能になるのではないか。

そのうえで、当該地域の現地調査を実施し、異文化間コンフリクトの実態を、参与観察ならびに関係者ヒアリン
グを中心とした手法で把握することで、これまでに得られた知見の実地検証を行う。こうすることで、収集したデー
タの信頼性をより高められるのではないだろうか。

（５）汎用性の高い理論的枠組・モデルの構築
第五に、こうして得られたモデル・知見の、他のツーリズム分野への適用である。
コンテンツツーリズムやメタ観光として一般に扱われていない事例を対象に、異文化間コンフリクトが発生して

いるケースを収集し、上記第四の作業に準じた実地分析を行ってはどうだろうか。そうすることで、ツーリズム全
般に適用可能な、異文化間コンフリクト（衝突・摩擦）発生のメカニズムならびに創造的対話への転換を説明し得
る、汎用性の高い理論的枠組・モデルへのブラッシュアップを図っていくことが可能となるのではないだろうか。
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以上、あくまで試案ではあるが、こうした研究・実践を通して、ツーリズムが互恵的な文化的安全保障に貢献し
得るための課題と要件を浮かび上がらせることが可能となるのではないかと愚考している。

4. まとめ
本稿では、コンテンツツーリズムとメタ観光のアプローチを基盤としつつ、〈対話〉に関する理論・方法論を分

野横断的に整理・統合することで、これまでにない新たなツーリズム研究領域の確立を目指すことができるのでは
ないか、ということを仮説的に論じてみた。

人類の歴史において、人の地理的な移動は大きく三つの現象として、現在も変わらず現れ続けている。すなわち、
〈戦争〉、〈交易〉、〈観光〉である。〈観光〉は〈交易〉の一形態とも理解できるので、〈戦争〉と〈交易・観光〉の
二つとしても良いだろう。そしてこれら移動現象のいずれもが、その根底に、〈創造的対話〉による〈コンフリクト〉
の解消という課題を共通して抱えている。であるならば、ツーリズム研究は、〈創造的対話〉について議論することで、
ツーリズム分野にとどまらず、より広範な領域において人類の幸福に貢献してくことが可能になるのではではない
だろうか。

昨今の国際情勢を見るにつけ、他者との対話を平和裏に相互理解・相互尊重に結び付けていくための創造的対話、
そしてそうした対話を実現するためのツーリズムのあり方を考え、実現させていくことが急務であることに疑う余
地はない。そして、本稿で述べてきたように、コンテンツツーリズムとメタ観光がこれまで議論してきたことは、
そのために大いに貢献し得る可能性があると筆者は信じている。

両分野が中核となり、文化的背景の異なる国内外の人々が参画しつつ、創造性の高い取り組みを通して、ツーリ
ズムが互恵的な文化的安全保障に貢献し得るか検討していくことを大いに期待したい。両分野は、ツーリズムの次
世代的展開の可能性を示すうえでの牽引役になり得ると信じるし、そうなることを願ってやまない。

読みづらい試論であったことをお詫びしつつ、読者諸賢のご指導を仰ぎたい。
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AI 時代に向けてのメタ観光情報のあり方

國學院大學観光まちづくり学部・専任講師　仲野 潤一

1.　はじめに
本稿の執筆について話を頂いた当初は、メタ観光向けの情報の分類とアーカイブ、利用方法についての一般論を

述べ、メタ観光情報の活用効果を高めるためには何をすべきかについて論じるつもりであった。しかし、OpenAI
の開発したチャット形式のテキスト生成サービスである ChatGPT [1] が 2022 年 11 月 30 日に公開され、世界
中で可能性を探る様々実験が行われ、その性能が明らかにされていく中で、当初論じるつもりであった情報に関す
る議論が急速に時代遅れに感じられるようになってしまった。そのため、本稿では ChatGPT のような優秀な AI
が生まれ、今後発展していくことを前提に、メタ観光情報をどのように位置づけるべきかを論じたいと考えた。

一旦ここで、観光と情報についての基本に立ち返りたい。観光行動を誘発するためには、情報から受け取るイメー
ジが重要であり、観光の基本形は回遊行動であるという言説 [2] がある。これは、昨今のSNS等の消費者生産メディ
ア (Consumer Generated Media) がきっかけとなり観光行動を行う風潮からしても、違和感のない説であると
いえよう。しかしながら、「情報」とは一体何を指すのだろうか。そこで、次章においては、「情報」について整理
を行いたい。今後 AI の持つ力が増大していくことはほぼ確定していくだろうという予想から、第 3 章では、近年
の AI 技術の進歩について軽く振り返り、ここ数年で見えてきた人間と AI の違い、そして AI 時代に向けて人間が
どのように活動していくべきかを考察したい。

2. 情報とは
日本語における「情報」という言葉は、「敵情報告」の略語として明治時代に軍事用語として生まれた言葉であ

る。では、英語における “information” はどのような意味だろうか。語源辞典を引いてみたところ、”knowledge 
communicated concerning a particular topic” [3] という意味で、15 世紀中期から使われているとのことのよ
うだ。両者に共通する点といえば、「特定のトピックにおいて」「分かったこと（知識）」を「伝える」という点で
あろう。そこから類推するに、「情報」は、「雑多でない知識を他人に端的に伝えるためのもの」らしい、というこ
とがわかる。観光の文脈に適用すれば、「観光体験の価値に影響するようなイメージを生み出す背景知識について
他人に端的に伝えるためのもの」となる。この章では、いくつかの切り口から、「情報」について整理してみたい。

2.1.　情報カテゴリ
「知識を伝える」というのが情報の役目であることは前述した通りであるが、「知識」の形態によって、情報はさ

らにカテゴリ化することができると考えられる。
まず、「知識」の賞味期限について考えてみたい。例えば、観光地にて提供されるその地の歴史的な知識は、長

期間価値があるものである。一方で、渋滞情報、開花情報などは、賞味期限が短く、古い時期のものは価値がない
と考えられる。このことから、知識の賞味期限に応じて、情報を、「ストック型」「フロー型」に分類することがで
きるといえる。もちろん、賞味期限が長い知識にまつわる情報が「ストック型」、短いものが「フロー型」である。

次に、「知識」の形式について考えてみたい。「バス乗り場の位置や時刻表」のような、「観光という目的を遂行
するための手段」のための知識は、その知識の理解にかかる時間は短い方が望ましいことから、情報としては一
定の簡潔なフォーマットで記述されていることが望ましいと考えられる。これを「定形型」情報と呼ぶことにし
たい

1
。一方で、「ある地域が観光地として注目されるに至った経緯」のような、「観光の価値を上げるための情報」

1　 バス情報は、バス会社や路線によって停留所の位置が多種多様であり、また現地での案内が必ずしも充実して
いるわけではないことや、日によって運行ルートが異なるなどの例外が多くあるため、正確性を求められるにもか
かわらず、定形化するのが難し胃状況にあり、フォーマット標準化に時間がかかっていた。国土交通省により標準
化が進められ、2017 年に「標準的なバス情報フォーマット」初版がリリースされ、最新版である第 3 版が 2021
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は、目的に対するイメージそのものを変化させかねない情報に関しては、そもそもの目的の「観光」「地域を訪れる」
ということが複雑なプロセスを経る体験であるため、フックとなるポイントが多く、端的かつ簡潔なフォーマット
である必要はないといえる。むしろ、目的にひっかかるかひっかからないかギリギリの内容の方がイメージを広げ
る助けになる場合もあるだろう。結果として様々な形式で表現されるこの種の情報を、「非定形型」情報と呼ぶこ
とにしたい。

結果として、情報カテゴリは、「ストック型」「フロー型」のどちらか、「定形型」「非定形型」のどちらかの掛け
合わせで、4 種別に分類できると考えられる ( 表 1)。結果として、情報カテゴリは、「ストック型」「フロー型」のどちらか、「定形型」「⾮定

形型」のどちらかの掛け合わせで、4 種別に分類できると考えられる(表 1)。 
 ストック型 フロー型 
定形型 ・施設などのアクセス方法、連絡

先、開館時間など 
・公共施設の過去のイベント・展
示一覧・紀要など 

・渋滞情報 
・混雑情報 

非定型型 ・体験記ブログ 
・体験動画 
・博物館、歴史館等における展示
物そのもの 

・地域・施設・博物館などからのイベ
ント情報・季節にまつわる情報 
・リアルタイムに体験の共有を目的
とするSNS投稿、配信 

表表  11::情情報報カカテテゴゴリリのの 44 種種別別のの分分類類  
 

1.2 情報のアーカイブと活⽤（←本来は 2.2） 

前述した「ストック型」はもちろんのこと、「フロー型」情報についても、アーカイブは
必要と考える。ストック型情報をアーカイブから取り出して活⽤するのは当然としても、デ
ータ駆動型の意思決定、観光情報の提供などを考えた場合、フロー型情報も使⽤することが
より効果をもたらすと考えられるからである。しかし、フロー型情報は分散した形で存在し
がちであり、その状態では、分析をするための準備に⼿間がかかる。普段よりアーカイブ化
を⾏いフロー型情報を整理する習慣をつけ、検索機能等を活⽤し即座に利⽤できるように
する必要がある。 

そして、そのようにアーカイブされた情報は、状況が許す限り、オープンデータ・オー
プンコンテント化することが望ましいと考える。オープンデータ・オープンコンテント化を
⾏い、誰もが⾃由に利⽤できるように情報アーカイブを整備しておくことで、観光業に直接
関係があるわけでない者でも、何らかのきっかけで興味を持った際に、データ分析を⾏い、
新たな価値を⽣み出すようなアプローチ・提案をする可能性があるためである。 

参考までに、オープンデータ・オープンコンテントをアーカイブ、公開しているプラッ
トフォームをいくつかあげてみたい。まずはじめに、アメリカ合衆国が世界初に政府主導で
開設したオープンデータのポータルサイトである、Data.gov [4]が挙げられる。Data.gov の
開設に伴い、世界中で政府主導のオープンデータのポータルサイトの開設が進み、⽇本でも、
2014 年に data.go.jp [5]が開設された。また、Wikimedia 財団の運営による Wikipedia [6]を
はじめとした、ウィキメディア・プロジェクトも象徴的存在といえよう。オンライン百科事
典である Wikipedia の他にも、画像・⾳声などのメディアを共有するウィキメディア・コモ
ンズなどのプロジェクトもあり、すべてのプロジェクトにわたり、記事やメディアの⾃由な

表 1: 情報カテゴリの 4 種別の分類

2.2. 情報のアーカイブと活用
前述した「ストック型」はもちろんのこと、「フロー型」情報についても、アーカイブは必要と考える。ストッ

ク型情報をアーカイブから取り出して活用するのは当然としても、データ駆動型の意思決定、観光情報の提供など
を考えた場合、フロー型情報も使用することがより効果をもたらすと考えられるからである。しかし、フロー型情
報は分散した形で存在しがちであり、その状態では、分析をするための準備に手間がかかる。普段よりアーカイブ
化を行いフロー型情報を整理する習慣をつけ、検索機能等を活用し即座に利用できるようにする必要がある。

そして、そのようにアーカイブされた情報は、状況が許す限り、オープンデータ・オープンコンテント化するこ
とが望ましいと考える。オープンデータ・オープンコンテント化を行い、誰もが自由に利用できるように情報アー
カイブを整備しておくことで、観光業に直接関係があるわけでない者でも、何らかのきっかけで興味を持った際に、
データ分析を行い、新たな価値を生み出すようなアプローチ・提案をする可能性があるためである。

参考までに、オープンデータ・オープンコンテントをアーカイブ、公開しているプラットフォームをいくつかあ
げてみたい。まずはじめに、アメリカ合衆国が世界初に政府主導で開設したオープンデータのポータルサイトで
ある、Data.gov [4] が挙げられる。Data.gov の開設に伴い、世界中で政府主導のオープンデータのポータルサイ
トの開設が進み、日本でも、2014 年に data.go.jp [5] が開設された。また、Wikimedia 財団の運営による Wiki-
pedia [6] をはじめとした、ウィキメディア・プロジェクトも象徴的存在といえよう。オンライン百科事典である
Wikipedia の他にも、画像・音声などのメディアを共有するウィキメディア・コモンズなどのプロジェクトもあり、
すべてのプロジェクトにわたり、記事やメディアの自由な複製・改変を認めるライセンスを採用していることに加
え、利用条件が明確になっているために、二次利用の促進につながっている。

日本の観光やまちづくりの分野において、情報を一般公開する際のデータ共有サイトとしても利用しやすいもの
としては、一般社団法人 社会基盤情報流通推進協議会によって設立された、地理空間情報の有効活用を支援する
ためのプラットフォームである G 空間情報センター [7] がある。

年に「静的バス情報フォーマット (GTFS-JP)」としてリリースされている。バスロケーションシステムのための
フォーマットである「動的バス情報フォーマット (GTFS リアルタイム )」についても、2019 年にリリースされた。
今後の観光分野の Web サービス等での活用が期待される。
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このようなオープンデータ・オープンコンテントのプラットフォームから得られたアーカイブデータを活用し、
実用的なアプリケーションとして利用可能にするには、目的に適した形式に整式し、Web サイト等で一括して提
供することが必要不可欠である。COVID-19 対策のために東京都が開設した新型コロナウイルス感染症対策サイ
ト [8] は、感染対策行動を促すことを目的に作成されたものであるが、東京都による公式情報と客観的数値をわか
りやすくまとめ、現状を把握できる情報発信の例として優れているといえる。やや探索的な分析を行う前提とはな
るが、観光やまちづくりの領域においては、jSTAT MAP [9] や RESAS [10] なども実用的なアプリケーションの
実装例として参考にできる。

2.3. 情報のメディア形式
情報は、様々なメディア形式によって構成されている。そこで、本節ではメディア形式によって情報を分類する

ことを試みる。
まず、過去 50 年以上にわたって取り扱われてきており、取り扱い方法や特性など含めて比較的明らかになって

いるメディア形式としては、「テキスト」「画像」「音声」「動画」「位置情報」などが挙げられる。これらの、ある
種「伝統的な」メディア形式は、図書館情報学や博物館学の知見より、アーカイブ方法がある程度確立されている
といえる。一方で、ここ 50 年以内に発生したメディア形式で、まだその形式を変化させ続けているものとしては、

「ハイパーテキスト」「ゲームなどのインタラクティブコンテンツ」「VR/AR」などが挙げられる。こちらは、新し
いメディア形式であり、閲覧・鑑賞するために必要なプラットフォームを含めて意識的に保存しなければ、いくら
コンテンツデータだけ保存しておいても利用できなくなってしまうことが徐々に判明してきている。これは、コト
の保存が難しいことに類似していると見ることもでき、情報のメディア形式も、新たな付加価値を求め「コト」化
が進んでいるのであろうと推察される。一般論として、保存コストの削減と、どこまでそのまま保存できるかとい
うことはトレードオフであるので、コストをどこまでかけ、何を保存するのかという点については、議論が必要で
あろう。

3. AI 技術の進歩とメタ観光情報のあり方
3.1. 大量のデータと AI の識別・生成モデル

2012 年に、大規模画像認識コンペティション ILSVRC で畳み込みニューラルネットワークを用いた画像識別モ
デルである AlexNet [11] が圧倒的な成績で優勝したことにより、機械学習の分野に衝撃が走り、深層ニューラル
ネットワークを用いた深層機械学習に研究の中心は移っていくことになった。その後、深層学習によって画像認識
はもちろんのこと、音声認識、自然言語処理などの分野で大きな進歩があり、データを解釈し、分類・識別すると
いう点では深層機械学習を用いた AI の実用化が進んでいることは周知のことだろう。

一方、データの生成の方面においては、2022 年に、実用レベルの複数のサービスがリリースされた
2
。2022 年

の夏から秋にかけて、イラストの概要を文章で入力することでイラストが生成される Midjourney [12] や Nove-
lAI [13] といったサービスがリリースされ、職業イラストレーターに衝撃を与えた。その後、2022 年 11 月末には、
高度な専門知識を持つように思われる質疑応答形式のテキスト生成サービスである ChatGPT がリリースされ、多
くの分野において質問に対しそれなりの精度で返答を返すことが判明した。これを受け、当初は、知識労働者にお
いて、否定的な反応も多くみられたように思う。しかし、リリースから約 3 ヶ月経った執筆時現在、ChatGPT 以
外にも複数のテキスト生成サービス [14] [15] がリリースされはじめたこともあり、知識労働者の間では、ある種
の諦観とともに否定的な反応は徐々に薄れはじめ、職業上のアウトプットを高めるための活用法を模索する段階に

2　 このように複数のサービスがリリースされた要因には、OpenAI 製大規模言語モデル GPT-3 が 2020 年に発
表されたことが挙げられる。GPT-3 は、プロンプトと呼ばれるきっかけの文章を与えると、プロンプトに続く文
章を生成する自然言語の生成モデルである。GPT-3 をベースに、大量の文章による知識学習や、不適切な内容の
文章生成を防ぐための学習を行ったものが ChatGPT である。プロンプトとイラスト画像の特徴量をあわせて学習
させることで、プロンプトからイラスト画像の特徴量を生成するモデルを作成し、さらにその画像の特徴量からイ
ラストそのものを生成するようにしたものが Midjourney や NovelAI である。
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移ったように思われる。
実際に著者も ChatGPT の活用を試みており、その感触からすれば、内容が誤っている恐れもあるという前提に

使用することで、十分に自然言語での問いかけに答えるように出来ていると感じており、このまま進歩すればチュー
リングテストに合格する日も近いであろうと考える。以前は AI と謳われた各種サービスについて、質問に対して
どこかピントのずれた回答をしてくるなどの印象を受け、使い物にならないという感想を抱くことが多かったのだ
が、2022 年にリリースされたこれらのサービスは、どれも人間が多少工夫すれば実用に耐えうるのである。

これらのテキスト生成サービスは、自然言語の生成に限らず、簡単なものであれば、プログラミング言語等のコー
ドを記述することもできる ( 図 1: ChatGPT による簡単なインタラクションありの Web サイトコード生成の例 )。
今後、質問を入力すれば、学習データをもとに、その回答をインタラクティブに確認できる Web サイトが直接生
成される日も遠くないと考えられる。

以上の進歩を踏まえると、観光分野においても、AI トラベルガイドが実用的になり、現在以上に個々の興味に
最適化された多様性のある観光が行われる可能性が高いといえる

3
。

3　 これは、最適化された観光の方が価値が高いというような価値判断を含んだ言説ではない。人間の野生の感覚
で行う観光も、十分に素晴らしいものであり、そういった探索行動は観光の魅力の一つであると著者は個人的に感
じている。
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図 1: ChatGPT による簡単なインタラクションありの Web サイトコード生成の例
実際に指示通りの動作が行えることを確認済みである。
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 しかし、活用を試みる中で、現段階で、人間との差異があり、そして今後しばらく AI の限界であり続けるであ
ろう点を発見した。それは、「AI は肉体を持たず、自らモノ・コトを体験することができず、それゆえに、現実世
界についての新たな知見を生み出すことができない」という点である。言い換えれば、AI は人間の体験をテキス
ト経由で学習し、人間の質問に答えることはできるが、体験そのものを自ら行い批評することはできないというこ
とである。

この差異があることから、人間の果たすべき役割が浮き彫りになってきたといえる。それは、「AI の回答が現実
世界と照らし合わせ、客観的に正しいかを確認する（ファクトチェック）」役割や「主観的な体験談をテキスト等
により記録しておく」役割だと考える。今後、高い価値を持つ情報は「客観的な正確性を担保されたもの」もしく
は「主観的な体験談」に二極化していくのではないか。今でも嫌われる「まとめサイト」のような、インターネッ
ト検索で適当に調べてまとめただけのような情報は、ますます価値がなくなっていくと予想できる。

3.2. AI 時代のメタ観光情報のあり方
これまでは、検索エンジンに曖昧な情報の意味の解釈を期待することはできなかったために、情報の検索性や活

用性を高めるためには、メタデータをきちんと揃えるべきだという論調が支配的だったように思う。もちろん、経
路検索などの（これもある種の AI である）、メタデータを活用するための手法が高度に構築され、曖昧な情報によ
る曖昧な結果よりも、正確な情報による正確な結果が必要とされているアプリケーション領域も多い。しかし、現
在に至るまで情報分野で悩みの種となっていたのは、単一の解釈の仕方しかない情報の取り扱いではなく、重層的
に解釈できる情報にいかにメタデータを付加させるかという点だったように思う。しかし、もはや ChatGPT のよ
うな知識情報検索エンジンはあたかも意味を解釈するように振る舞うのであり、重層的な情報に付加するメタデー
タの形式を無理に揃えなくても良いかもしれないというような変化がいま起きているといえる。つまりは、検索の
質が変化しつつあり、たとえ不揃いだったとしても、人間が理解できるようなメタデータを準備しておけば十分な
のではないかということが予想されるのである。

一方で、AI 時代の情報検索は、結局のところ「主観的な体験」においては、Consumer Generated Media の
特性をそのまま引き継いでいるといえる。その性質上、当然ながら真正性の担保が難しく、また、観光領域におい
ては、地域イメージを損なうような情報も検索対象として取り扱われ、出力されうるということである。今後ます
ます重要になるのは、地域側としては「地域住民としてはどのようなスタンスを貫くのか」についての情報発信を
行うことであり、また、情報検索の利用者側としては「意見の多様性を認め、地域を尊重すること」になっていく
だろう。

もちろん、そのような理想を掲げていれば十分というわけではない。すでにイラスト生成 AI に対しては、アー
ティストがイラスト生成 AI の運営会社に対し、学習データに対する潜在的な著作権侵害を訴える訴訟を起こすな
ど、社会的な摩擦が発生しはじめている。それを受け、学習済みイラスト生成 AI モデル Stable Diffusion を公開
している Stability AI は、Stable Diffusion のバージョン 3.0 のモデルから自身が権利を持つ作品の学習をオプト
アウト形式で指示できるようにするという [16]。Consumer Generated Media のデータベースや AI の学習デー
タの中に、個人に結びつくネガティブな情報がデジタルタトゥーのように残ってしまうという問題も今後は起こり
うるだろう。データを素朴に取り扱える時代ではなくなってきていることは疑う余地がなく、なんらかの法整備が
必要であることは間違いないであろう。また、「忘れられる権利」に対応するために、AI サービスを提供している
事業者は、どのバージョンの AI にどのようなデータを用いて学習したのかということを記録する必要が出てくる
と予想される。

今や、多くの人に情報が十分高品質であると認識されている Wikipedia [17] において、同種の問題の発生に対し、
どのように対処しようとしているのかを参考としてみたい。Wikipedia では、「利用方針、ガイドラインの策定」「コ
ミュニティによる監視と批評」「編集履歴・議論履歴の可視化」により、同種の問題の発生を避けようとしている [18]
とみることが出来る。また、個別の記事ページに、内容について質問や議論を行うための管理ページである、ノー
トページが付属していることも特徴である。ノートページの議論によって記事の信頼性について疑問が提示された
際や、削除依頼が行われている際などには、記事ページの上部に目立つ形でそのことが表示されるため、利用者は、
そのような嫌疑がある記事については、内容の正確性について注意して参照することができるようになっている点
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も、品質向上の観点からも重要であろう。AI サービスを提供している企業は、同種の対策を今後導入せざるを得
なくなっていくと考える。

結論としては、AI 時代に向けてメタ観光情報のあり方としては、「客観性を重視する」一方で「人間の主観的体
験をメタ観光情報として書き出し、マシンリーダブルな状態にする」ことに加え「倫理的に問題があるものに対し
て対処できる仕組みづくりをする」必要があるといえる。一方で、メタ観光情報をもとにした学習データを受け入
れやすい形でアウトプットするための技術に関しては、今後 AI のサポートを受けられる可能性が高いといえよう。
本格的 AI 時代を迎えるにあたって、人間に託さていることが、どうやら、現実のまちに繰り出し観光をして、体
験をまとめて記述するということだということを考えれば、メタ観光の概念や活動は、観光にとって、また、まち
づくりにとっても、非常に重要になってくるのではないかと信じてやまない。
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空間・モビリティ・地域観光とメタ観光をめぐる一試論 
A consideration on Space, Mobility, Regional Tourism and Meta-Tourism

一橋大学大学院社会学研究科・博士後期課程　伊藤 将人

概要
本稿は過去数十年の間に社会科学で生じた二つの転回（空間論的転回・移動論的転回）以降の潮流にメ
タ観光を位置づけ両者の課題と可能性を考察することで、メタ観光の特徴や意義、学術研究としての発
展と地域観光への応用を推進する際の課題と具体的な方法を社会学的視座から検討した。その結果、メ
タ観光において重要な GPS や GIS、ICT などの「デジタル技術」と「歴史的文脈」が、二つの転回と
の関連を考える上で鍵となることが示唆された。またモビリティ研究における議論をもとにメタ観光が
かかえる課題とそれを乗り越える具体的な方法として「政治的文脈への着目」と「言説の分析」という
新たな視点を提示することで、メタ観光をめぐる学術研究と地域観光と関連した実践のさらなる発展可
能性について論じた。

１．はじめに
近代の知は長い間、空間を「死んだもの、固定されたもの、不動のもの（Foucault，1986）」とみなす認識枠

組みの上に定義され、線形的思考に貫かれた均質な空間認識とそれにもとづく視覚優位体制の下にあった（吉原，
2022）。こうした認識はモビリティ（移動性 / 可動性）にも当てはまり、線形的思考に貫かれた均質で固定的な
認識は社会階層移動以外のモビリティへの着目を妨げてきた。しかし社会科学における「空間論的転回（spatial 
turn）」とそれをより深め更新した「移動論的転回（mobility turn）」を経て、現在は空間やモビリティの捉え方
を見直す機運が高まっている。本稿のテーマであるメタ観光と「地域観光」は、従来の固定的な認識から流動的な
側面

1
にも関心が集まりつつある「地域」と、現代社会におけるモビリティの高まりが最も明白な形で表れた「観光」

が組み合わさった言葉である。そこで本稿は社会科学における過去数十年の転回以降の潮流の中でメタ観光を考察
することで、その特徴や意義、学術研究と地域観光振興への実践を推進する際の課題と具体的な方法を社会学的視
座から検討することを試みる。

２．社会科学における空間論的転回・移動論的転回
メタ観光を論じる前に、日本では未だ紹介が停滞している空間とモビリティを取り巻く社会科学の動向を紹介

する。モビリティは過去 20，30 年のうちに社会科学における特徴的な研究対象となり、欧米を中心に移動論的
転回（New Mobility Paradigm とも呼ばれる）が宣言された（Hannam，Sheller and Urry，2006）（Sheller 
and Urry，2006）。しかし日本では最近まで移動論的転回をめぐる研究の進捗は芳しくなく遅れをとってきた。
理由の一つには、主に社会学におけるモビリティ研究の水脈をなす空間論的転回への関心の低さがある（吉原，
2022）。

空間論的転回とは現代の都市や社会の構造、それを貫く論理を、空間をめぐる社会的な諸関係とそれを貫く論理
として捉えようとする空間論的な問題意識をゆるやかに共有し、また相互に影響を与え合ってもいることを指す（若
林，1997）。身も蓋もなく言ってしまえば、空間構造は社会構造なくして理論化できず、逆もまた然りというこ
とである（大城，2021）。こうした試みが「転回（turn）」と呼ばれるのは、とりわけ古典的マルクス主義の社会

1　 例えば昨今は従来都市 - 農村の二項対立で捉えられてきた地域としての農村をめぐり、都市から移り住む移住
者や農村間を移動する人々、定期的に訪れる関係人口などへの注目が高まっており、その成員の非固定性、農村空
間の流動性の高まりが指摘されている。



39

理論の「時間論的偏向」ないし「没空間論的偏向」からの理論的転回として構想、理解されたからである（若林，
1997）。

空間論的転回はアンリ・ルフェーブルの『空間の生産（1974=2000）』を契機に 1970 年代に登場拡大した概
念とされるが、1980 年代になるとドリーン・マッシ―による『空間的分業（1984=2000）』や、デレク・グレ
ゴリーとジョン・アーリによる Social Relations and Spatial Structures（1985）が刊行され、地理学と社会
学における空間にまつわる議論の社会科学への貢献が集約された（Sheller, 2017）。グレゴリーとアーリが提案し
た空間を容器や実体そのものではなく実体間の関係の集合として捉えるアプローチは、その後の『社会を超える社
会学（Urry，2000=2006）』などにつながっていくこととなる（Sheller，2017）。

　空間論的転回とそれに起因するアプローチの発展を経て、1990 年代から 2000 年代に入ると経済、文化、グ
ローバリゼーションの変化に関する様々な分析でモビリティ概念の重要性が高まった

2
。これが移動のもたらす

社会的諸関係の変容に焦点を当て、社会科学の理論と方法を新たに提示した移動論的転回である。初期の主要論
者はマルク・オジェ（1992=2017）、ジグムント・バウマン（1998=2010，2000=2001）、ジョン・アーリ

（2000=2006）などである。特にバウマンの『リキッド・モダニティ』とアーリの『社会を超える社会学』は共
に 2000 年に出版され、モビリティの定着に大きな役割を果たした（Sheller，2017）。以降、モビリティ研究を
支える一連の概念と研究群では、人・モノ・情報・知識といった様々な移動がいかに社会的に生み出されているか、
社会がいかにそれらの移動によって / を介して生み出されているかなどが検討されている（田中，2022）。こうし
た視点は多くの研究者に受容され関連する研究がグローバルに進められており（Elliott and Urry 2010=2016，
Urry 2007=2015）、日本でもモビリティを主題として扱った書籍が登場している（切通ほか 2021，鈴木・藤岡 
2022，吉原 2022）

3
。

ここまで空間論的転回と移動論的転回を説明してきたが、本稿の主眼は社会科学における転回を詳細に論じるこ
とにはない。ここで主張したいのは社会科学が過去数十年の間こうした転回を踏まえ空間や移動を論じようとして
きた潮流の上で、メタ観光の登場が捉えられ、メタ観光が転回以降の社会科学に新たな視座をもたらす可能性があ
るのではないかということ、そして転回とその後の流れを踏まえてメタ観光を検討することで学術研究と実践の新
たな可能性と課題、方法が見えてくるのではないかということである。

３．二つの転回とメタ観光の関連：「デジタル技術」と「歴史的文脈」
社会科学における二つの転回とメタ観光はどのように関連するのだろうか。メタ観光は「GPS および GIS によ

り位置情報を活用し、ある場所が本来有していた歴史的文脈・文化的文脈に加え、複数のメタレベル情報を ICT 
により付与することで、多層的な観光的価値や魅力を一体的に運用する観光」と定義される

4
。以降はこの定義を

参考にメタ観光の二つのキーワード、GPS や GIS、ICT などの「デジタル技術」と「歴史的文脈」に注目して考
察を深めてみたい。

2　 なお社会学で空間的移動や地理的移動に重きを置いたのは 2000 年代以降のモビリティ研究が初めてではな
い。シカゴ学派の都市社会学者たちは 1920 年代から都市に移住する集団の移動や都市居住者や通勤者の日々の
移動など空間的移動や地理的移動を扱っていた（Sheller，2013）。ロバート・パークやアーネスト・バージェス
といった当時のアメリカの都市社会学者は都市の急速な拡大に伴う立ち退きや社会の不安定化といった潜在的弊
害を懸念しながらも、人間のモビリティという基本的能力に基づく都市の成長としてのモビリティを高く評価した

（Sheller，2013）。彼らに大きな影響を与えたドイツの社会学者ゲオルグ・ジンメルも近代都市生活の重要な側面
として循環とモビリティの重要性を説いた。しかしその後社会学は階層移動に照準を合わせてきたため、階層移動
研究が主な時代では空間移動は周辺化されてきた（Urry，2000=2006）（吉原，2022）。

3　 観光研究分野は日本の中でも移動論的転回を踏まえた研究が比較的多い分野であり、大橋（2010）や阿部
（2016）、寺岡（2017）遠藤（2017）（2018）などがある。

4　 一般社団法人メタ観光推進機構，「メタ観光とは（閲覧日 2023 年 2 月 4 日，https://metatourism.jp/
metatourism/）」
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３−１．デジタル技術
メタ観光は GPS や GIS により位置情報を獲得し複数のメタレベル情報を ICT で付与することで多層的に地域を

捉えることを可能にする点に特徴がある。こうした特徴は情報化の結果と捉えられるが、情報化は観光の目的だけ
でなく観光時の行動も変化させてきた（菊地，2020）。私たちが観光する際には、オンラインで交通手段や宿泊
施設を予約し、スマートフォンの地図サービスを利用して目的地に移動し、口コミサイトで人気の観光地やレスト
ランを訪れる（菊地，2020）。これらの恩恵はデジタル技術の進歩と切り離して考えられない。アーリが掲げた
移動論的転回の 13 の命題にはデジタル技術や移動システムの技術的進歩に関する問いも含まれているが、デジタ
ル技術や移動システムの利用者はそれへの依存度合いがさらに高まる一方で、専門的知識の不足のためそれから阻
害される者もさらに増えている側面もある（Urry，2007=2015）

5
。

以上より移動論的転回以降のモビリティ研究では、日々変化する情報化社会におけるデジタル技術や移動システ
ムへの着目が重要だとわかる。しかしモビリティ研究はこうした技術やシステムの重要性を理論レベルで指摘して
きた一方で、特に日本では具体的事例を対象に分析したものは少なかった。そうした中でメタ観光はモビリティ研
究におけるデジタル技術や移動システムへの着目を促すキッカケとなり、かつメタ観光の実践に伴うデータの蓄積
と活用はモビリティ研究に新たな可能性をもたらすかもしれない。そうした取り組みの延長線上では、空間やモビ
リティを固定化された不動の対象とする従来の認識枠組みに対して、空間やモビリティのレイヤー性に着目しデジ
タル技術により可視化することで非線形的思考に基づく非均質的かつ重層性のある地域・地域観光をめぐる認識を
提示できる可能性も高まるだろう。

３−２．歴史的文脈
二つの転回が「転回」と呼ばれるのは、古典的マルクス主義の社会理論の「時間論的偏向」からの理論的転回と

して構想され、理解された側面があるからである。つまりそれらは、時間、歴史的文脈を重視する社会理論を一部
否定する形で登場した。そのため特に移動論的転回以降の議論は歴史的文脈よりも、現在の感覚や事物（身体性・
物質性など）を重視する傾向が強い。しかし観光を含むモビリティとは、それ自体が様々な歴史的文脈の中で構
築されるものである。ある地域を訪れるまで / 訪れてからの交通インフラ、オンラインを通したバーチャル空間で
の移動を伴う観光などは、それらが実現する / しない環境や制度が形成される過程、つまり短期間であっても時間
的・歴史的文脈の分析なしになぜその地域が観光地になったのか、なぜ観光客が訪れるのか / 訪れないのかなどを
論じることはできない。また観光対象それ自体も当初から観光スポットとなることを目的につくられたものを除く
と、歴史的文脈の中で観光対象化してきたものが大半である。地域観光における伝統の変容や創造をめぐる議論は
その際たるものであろう。以上を踏まえると、モビリティ研究は現在の出来事や事物への関心とあわせて歴史的文
脈にも着目する必要があるといえる。また、鈴木が指摘するように史資料を通して過去をみる行為には個別の観光
形態が無意識に（場合によっては意識的に）「フィクション」ではなく「フェイク」に近寄る可能性がある。しか
しメタ観光は複数の観光形態を単一の場所もしくは空間を通してフィクションも歴史も同時に同系列に扱える可能
性を有するため、「フィクション」ではなく「フェイク」に近寄るという問題を乗り越えられる可能性がある（鈴木，
2021）。こうした指摘からはメタ観光における歴史的文脈への関心の可能性が示唆され、それは正しい形で地域・
地域観光の多様性や複雑性を捉えるために重要な視点となる。メタ観光は移動論的転回以降のモビリティ研究が抱
えてきた歴史的文脈の軽視という課題に対して警笛をならし、かつ歴史的文脈をめぐる分析や実践の具体的動向と
して新たな可能性を見いだせるといえる。

４．メタ観光をめぐる学術研究の発展への提案
ここまで社会科学における空間論的転回・移動論的転回とメタ観光の関連性をめぐる議論の展開可能性を論じて

きた。筆者に与えられたテーマはメタ観光と「地域観光」であるが、一般的な観光全般と地域観光の違いをあげる

5　 スマートフォンによる情報アクセスを前提とした観光地経営により、高齢者や目が不自由な人などの情報アク
セス性がかえって低下し新たな情報アクセス格差が生じている事例などが当てはまる。
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のならば、地域観光は対象をモノではなく空間として捉え、かつ空間を形成するモビリティを含む全てが生活者と
も密接に関連している点にあるだろう。そこで最後にここまでの議論を踏まえた上でメタ観光をめぐる学術研究と
地域観光との関連での実践をより発展させるための二つの具体的な提案を試みたい。

４−１．「政治的文脈」への着目
第一の提案は地域観光をめぐる「政治的文脈」への着目である。従来のメタ観光をめぐる議論の多くはビジネス

や地域活性の文脈で語られてきた。メタ観光の出自を考えれば当たり前であるが、筆者が専門とする社会学の観点
からはこうした文脈のみでは学術研究としては不十分な側面もある。そこで提案するのが「政治的文脈」への着目
である。観光は近代におけるモビリティの高まりの象徴であるが、モビリティ研究の観点から観光を捉えるならば
それは政治と切っても切り離せない。モビリティと政治の関連をめぐる研究は欧米を中心に蓄積されてきており、
人・モノ・資本がいつどこで、どのように移動するかは政治的な問題であるという認識が重要でなる（Sheller，
2018）。

例えばメタ観光推進機構理事の牧野氏がメタ観光の一例として提示する東京都千代田区にある甘味処竹むらの事
例の場合は、竹むらの建物を取り巻く都市計画や東京都景観条例など政治的なものとの相互作用の中で今日の景観
や価値が形成されてきた側面があることは間違いない。裏を返せば歴史的文脈の中で、現在とは異なる都市計画に
より立ち退かざるをえなくなったり、景観条例に基づく歴史的建造物に選ばれず今とは異なる価値認識がされたり
した可能性はゼロではない。同じくメタ観光推進機構理事の玉置氏がメタ観光の一例として提示するブラタモリも、
各地域の政治的背景に着目し各時代の首長や武将などの有力者の政治的決断が地域の在り方を左右した話題を頻繁
に扱っている。こうした事例からメタ観光をめぐる学術研究を推進する際には地域の政治的文脈も分析対象とする
こと、市民参加によるワークショップなどを通してメタ観光のレイヤーを整理・構築する際にも政治的文脈を考慮
の対象とすることで、分析に厚みが生まれ予想外のレイヤー間の関連性や転換点が明らかになる可能性が高まると
考えられる。

４−２．「言説」への着目
第二の提案は地域観光をめぐる「言説（discourse）」への着目である。ミシェル・フーコーによれば言説とは、個々

の言語表現たる言表が集合し、ある一つのまとまりをもった全体として構成されたものを指し、この全体性を形作
るのは、個々の言語表現だけではなく制度や権力といった非言語的な要素を含むとされる（佐藤，2013）。移動
論的転回を牽引してきたミミ・シェラーとジョン・アーリ（2006）によれば、移動論的転回とは「移動の主体性」
を特権化する問いではなく、むしろ移動に関する言説と実践の権力（実践の権力は第一の提案と重なる）を追うこ
とに重きを置く。また高まるモビリティの重要性は、物質的世界で観察可能な実践だけでなく、変化する言説など
の一部分と見なされるべきである（Endres and Manderscheid，Mincke，2016）。

こうしたモビリティ研究の議論に従ってメタ観光を捉え直すと、メタ観光はコンテンツツーリズムに代表される
ように当初から表象には大きな注意を払ってきた。コンテンツツーリズムとメタ観光ついて論じた山村（2021）も、
共通点の一つに物語を軸にレイヤーが構成されている点を挙げている。それに対して地域観光を含むメタ観光の対
象となる地域をめぐる言説は、これまであまり関心を寄せられてこなかった。しかし筆者はメタ観光が従来の個別
の観光形態をメタ的視点から捉えるのと同様に、地域を取り巻く様々な出来事や歴史、文化、観光形態をメタ的視
点から研究するためには言説への着目も必要であり意義があると考えている。

言説に着目することにより、新たな文脈で観光資源を見つけて可視化することで多様な楽しみ方を提供するメ
タ観光による地域観光において、そもそも何が「新しい文脈」で何が「従来から存在する文脈」で、それ以外に
何が「文脈上存在してこなかったもの」なのか顕在化することが可能となる。フーコーの言葉を援用すれば「他
でもなくなぜその時代に、ある特定の言説が登場したのか」を問うことが重要であると同時に、「なぜある言説
は、それとは別の在り方ではあり得なかったのか」「ある時代に特定の言説が登場する一方で、なぜ他の言説は登
場しなかったのか」という付随した新たな問いも生まれてくる点が言説を分析することの意義である（Foucault，
1969=2012）。こうした問いは学術研究だけでなく地域観光のためのメタ観光のワークショップなどでも有用で
あり、案内役や地域史家が語る地域の歴史や文化がなぜ他でもなくそのような言説になるのかを問うことで、従来
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関心を寄せられてきたレイヤーとは別の、可視化されていないが存在した / 存在したかもしれないレイヤーの発見
や構築へとつながる可能性がある。山村（2021）はコンテンツツーリズムから見たメタ観光の課題として想像性
の余地の担保を指摘しているが、言説への着目にはこうした余地を拡張する可能性もあるだろう。

整理するとメタ観光における言説への着目はより詳細で多様なレイヤーの構築を可能とする。同時にある人が認
識できるレイヤーとは異なるレイヤーを顕在化させ想像力を担保したり幅を拡げたりする可能性がある。言説の分
析とは、あたう限り多くの対象となる地域やコンテンツに関連する書かれたものを収集し、何が書かれ何が書かれ
ていないのかを整理する作業である。しかし現実的には限られた時間の中で全ての言説は対象とできないため、例
えばデジタルアーカイブで閲覧できる新聞記事や、国立国会図書館や大宅壮一文庫で取り寄せられる雑誌記事、地
域の図書館に収蔵された過去の観光パンフレットや広報などの言説を分析することで、地域観光振興のためのワー
クショップなどの場ではメタ観光マップのレイヤーの重層性や複雑性が増すとともに、学術研究としても従来とは
異なる手法で成果と意義を示せるのではないだろうか。

５．おわりに
本稿は社会科学における空間論的転回と移動論的転回を踏まえ、その潮流の中にメタ観光を位置づけた際のメタ観
光の特徴（歴史的文脈の重視・デジタル技術や移動システムへの着目）を指摘し、学術研究の推進や地域観光振興
に役立てる際の課題とそれを乗り越える具体的な方法（政治的文脈・言説の分析）を提案してきた。
メタ観光は複数のレイヤーにまたがる観光客という存在を捉える際に、既存の観光業や観光学の議論ではレイヤー
ごとに完結した観光の在り方しか見ていないこと、情報社会特有の新しい観光現象に既存の枠組みでは気づけない
ことなどを課題と捉え登場した。こうした課題意識は、観光客だけでなく現在の地域や地域観光を捉える際にも重
要である。現代社会において地域という空間は特定のレイヤーや見方で完結した固定的な容器や実体ではなく、実
体間の関係の集合で成立する流動的で社会的なものとなりつつ / 認識する必要が高まりつつあり、それを捉えるた
めの従来とは異なるメタ的視点が求められている。これは地域観光についても同様のことがいえる。空間論的転回
や移動論的転回は学術的議論であるが、その登場は従来の地域や空間、移動の認識では捉えられない事態が、グロー
バルでもローカルでも生じていることと不可分に結びついている。本稿が二つの転回と二つのメタ観光の特徴に言
及したのは、こうした時代に地域や地域観光を考える上で示唆的であり、かつメタ観光が学術研究として発展し地
域観光に生かされていくために外せないと考えたためである。また本稿が提案した二つのメタ観光の課題とそれを
乗り越える具体的方法は、一見すると些細で必要ないように思える観点を意識するかしないかで地域や地域観光と
メタ観光をめぐる認識や実践の厚みが変わり、増した厚みはメタ観光の学術的・実践的発展につながると考えたた
めである。筆者はメタ観光の専門家ではないため的はずれな指摘かもしれないが、モビリティ研究、そして地域振
興の現場に関わる人間としてメタ観光の今後の発展に期待したい。
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7. 各理事の 2022 年度の振り返りとこれから
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代表理事　牧野 友衛
実際に利用することが出来る「すみだメタ観光マップ」、そしてそのデータのすべての公開・提供や umap 作成

方法のノウハウの公開を行った。これらを活用いただければ umap でメタ観光マップを作成することが出来る情
報提供を行うことが出来たと思う。また、松山メタ観光マップでは Google マイマップ版の作成を行ない、簡易
的に作成する方法を示した。Google マイマップに関しては奈良でのワークショップの開催を行ない、実際に参加
者の皆さんと一緒に作る機会を持った。

ただメタ観光において、マップは可視化の手段でしかない。実際にはその地域の価値の多様なレイヤーを作成す
るかが重要だ。すみだの例で 60 レイヤーを示したのでその中から自分たちの地域にあてはまるものを作成しても
らうこともできるが、もっとその地域らしさも踏まえたレイヤー作成の考え方、調べた方についての考え方・ツー
ルを整理して提供したいと思っている。そして誰もが地域の価値を見つけてレイヤーとし、umap や Google マ
イマップで可視化できるようにしたい。

3 年目となる来年度もメタ観光が広がるための基礎作りを引き続き行っていきたい。

理事　玉置 泰紀
2023 年あたまは家族のコロナ罹患で始まり、自宅周辺駅から離れた門真市のホ

テルで過ごしたが、Google マップで周囲を検索して飲食店を探し、通ったついで
に写真をアップしたら 5000 以上のインプレッションがあり驚いた。星や点数で
はない位置情報からのリンクの強さ。2022 年末には戦国 LOVE ウォーカーとい
うムックを刊行し、” 戦国メタ散歩 ” という概念を城郭考古学者の千田嘉博さん、
大河ドラマの考証を担当している歴史学者、平山優さんに提示して、巻頭対談で
打ち出したが、歴史を読み解くのは知識だけでなく地形もあり、多層的な読み解
き作業は知的な興奮がある。

エリア LOVE ウォーカー総編集長として、メタ観光の視線で情報のお皿、プラッ
トフォームを、コンシューマー・ジェネレーテッド・メディア（CGM) で、地域の様々
なエキスパートと共に作り上げていくことが一つのメタ観光の実践であると考えている。

理事　伏谷 博之
  コロナ禍の影もずいぶんと薄まり、ようやく観光は本格的な再開フェーズに入っ

た。メタ観光は、まさにコロナによる世界的な観光大惨事の真っ只中に産声をあ
げたわけだが、その経緯には何か時代の要請を感じる。

まずは、分散観光。メタ観光では、公衆衛生的な観点からではなく、「同じ場所
を訪れていてもそれぞれ目的としているものが異なるのではないか」という気づ
きが多層レイヤーの概念に繋がった。また、この、それぞれの目的地という捉え
方が、従来、観光資源として認識されていたもの以外にも、多くの潜在的な観光
資源が存在するのではないか、という考えを導いた。

こうして、地域に多様な魅力が存在していることがわかると、来訪者だけでなく、
そこに暮らす人たちにも気づきが芽生える。コロナ禍にブームを呼んだマイクロ
ツーリズムはメタ観光と掛け合わせることにより面白みを増すことができただろう。

そして、多様な街の魅力を住民が知ることによって、そこに暮らすことの心地よさは高まり、シビックプライド
の醸成に繋がる。シビックプライドは、コロナでやや内向きになったかも知れない地元の人たちの来訪者を受け
入れる気持ちにもポジティブな効果を与えるのではないだろうか。

これからの観光の大切なテーマとなる観光客と住民双方のウェルビーイング向上の観点からもメタ観光はとて
も大事な役割を担うことになりそうだ。2023 年度もメタ観光に是非ご期待してほしい。
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理事　真鍋 陸太郎
2023 年の早春、銀座や上野を歩くとインバウンドも含んだ観光客が戻ってきて

いることを実感できた。メタ観光実践はコロナ禍にはじまりこれまではいわば「観
光の谷間」での展開であった。いまコロナ禍を経て暮らしの多くがダイナミック
に変化し、もちろん観光も例外ではない。メタ観光は with コロナを特段に意識し
たものではないが、コロナ禍によって地域の些細な、しかしながら大切な事柄へ
目が向けられることになったこととは親和性が高い。

2022 年度の当機構での実践の１つとして「地方創生カレッジ SDG ｓフィール
ドミュージアム奈良」スタートアップ会議〜歴史文化 DX による観光と地域産業
の活性化〜でのワークショップ運営およびその成果のシン・奈良メタ観光マップ
作りがあった。この取り組みでは、地域の方々の暗黙知、奈良の人たちならごく
当たり前であることがとても興味深いトリビアであり、それが位置情報を持って可視化されていなかった、とい
うことがより実感できた。今回は地図に提示したにとどまるが、今後の奈良ではメタタグのリアル空間での展開
も期待できるようだ。

メタ観光の１つは暗黙知を可視化し共有することと言っても良いだろう。「掘り出す」段階、「見せる」段階、「楽
しむ」段階、でメタ観光をより進めていきたいと思う。

理事　齋藤 貴弘
観光再開が本格化しているなか、これからの新しい観光のあり方についての議

論がもっと活発になされるべきではないだろうか。地域が持つ多様かつ固有な価
値にいかに光を当てるか。その価値をどこにどのように届けていくか。そして、
ただ闇雲に受入れ客数と観光消費を増やすのではなく、いかに観光を軸とした経
済圏や文化圏を創出し、地域に利益をもたらしていくか。当機構は、これら問題
意識を強く持ち、メタ観光という視点を切り口に、ワークショップやトークイベ
ント、リサーチ等を通じて、多くの人と一緒にこれからの観光のあり方を議論し、
実装していくための活動を活発化している。地域に眠る宝を開かれた共有資源と
して観光活用し、もって地域文化やランドスケープ、地域コミュニティや文化を
持続可能なものにしていくべく、ぜひ多くの皆様とご一緒できることを楽しみに
している。

理事　菊地 映輝
2022 年度という年は、新型コロナウイルスも多少落ち着きを見せ、社会がだ

んだんと以前の状態に回帰しようとするリハビリのような年であった。しかしな
がら、この 3 年間で社会は本質的な大きな変化を遂げてしまい、完全にはコロナ
禍以前に戻ることはないだろうことも分かってきた。

そのような中で、コロナ禍で大きな被害を受けた観光業界にとってメタ観光と
いう挑戦はどのように映っているのだろうか。今年度は複数の自治体関係者から
メタ観光についての問い合わせを受けた年でもあった。おそらく、そこにはコロ
ナ禍で受けた観光業へのダメージをただ回復するのではなく、アフターコロナの
新たな観光像を探し求めようという考えがあるように思われる。2023 年度はそ
うしたチャレンジをする自治体や地域とともにメタ観光の実践に邁進していきたいと考えている。
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8. 賛助会員・協力会員　

特別賛助会員

　BIPROGY 株式会社

　

　日本電気 株式会社

　

　
　株式会社 ゼンリン

　

　株式会社 角川アスキー総合研究所

　

一般賛助会員

　株式会社 大丸松坂屋百貨店

　

　
　株式会社 JTB コミュニケーションデザイン

　

協力会員

　豊島区
　三鷹商工会
　一般社団法人 地歴考査技術協会
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