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「八王子謎解きウォークラリー」は、八王子市内を散策しながらこの地を八王子と呼ぶ由来を楽しく学ぶ、
ゲーミフィケーションを用いたエキスカーション・コンテンツを制作した。オリジナルの物語を構想
し、アニメーション作品と鑑賞アプリ、ガイドマップと、謎解きが完了すると紙芝居になる セッ
トを制作した。徒歩で概ね90分のコースを基本とし、参加者の可処分時間に対応して飲食、買い物などの滞
在型情報を組み合わせることで商業活性化をはかりながら、「記憶に残る八王子」を提供できると考える。
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１．企画趣旨
　八王子謎解きウォークラリー」は、八王子市内
を散策しながらこの地を八王子と呼ぶ由来を楽しく
学ぶ、ゲーミフィケーションを用いたエキスカー
ション・コンテンツを制作した。八王子の地名
は八王子城山にある八王子神社の由緒が関係す
るので八王子城跡付近を歩きたいところだが、
エキスカーションとしての活用にはコンパクトな
時間と行動範囲の方が良い。当初は八王子十五
宿を検討したが、八王子市郷土資料館の専門家
の解説を受け、八王子神社と関係のある場所に
絞って徒歩で概ね90分のルートを決定した。オリ
ジナルの物語を構想し、アニメーション作品と鑑賞
アプリ、ガイドマップと、謎解きが完了すると紙芝
居になる セットを制作した。

２．イベント・プログラム内容
　以下にイベントの内容紹介を兼ねて、参加者へ
のインストラクションを記載する。



３．運営と今後の展望
・開催方法について 
　事前登録した参加者のみを対象に開催する場合と、
自由参加で開催する場合のサポート体制が課題とな
る。前者の場合、配布物の管理は比較的容易なので、
更に内容を充実させることが考えられる。例えば訪
問先で語り部との対話の機会があったり、地域の歴
史や事情に詳しい方が一緒に歩く、などである。そ
れは、長い時間かの地で生きてきた方にご活躍いた
だく交流の機会にもなるだろう。旅を印象づけるの
は「人」である。 
　後者の場合、無人キオスクでの無料配布の管理方
法、またインストラクション方法については一考の
要がある。完全に無人とならないよう、近隣店舗な
ど常設の公共機能を持つ場と人の協力が求められる。
それを可能にする仕組みとして、協力施設をより積
極的にこのイベント内に取り込むことが考えられる。
方法として、参加者への印刷配布物への情報掲載が
あり得る。ただし、広告としての情報掲載だけでは
参加者の立ち寄り動機として弱いので、飲食店であ
ればコンテンツに関連する特別メニューや、広告付
きの特性グッズを販売することも考えうるだろう。
その場合は協力店舗側の労力や資材的な投資コスト
と効果のバランスを設計することが、事業を持続し
ていく上で重要である。 
・コンテンツの時間と空間 
５箇所で立ち止まりながらの徒歩90分は、概ね10
分の継続徒歩と概ね5分の立ち止まりの繰り返しが
想定され、適度な減り張りがある適切なボリュウム
だと考える。３箇所で1時間という編集も可能であ
る。2時間以上の時間拘束となると、徒歩の疲労よ
り可処分時間の制限がかかる場合が想定される。今
回のコンテンツは愛らしい容姿のフエルト人形を用

いたアニメーションなので子供向けという意識はあ
る。すると子供が90分歩けるのかという問いも生
じるので、表現内容と表現方法、それを受け取る側
の体力なども考慮してく余地がある。 
　鉄道や車での移動を禁止しているわけではないが、
「徒歩圏内」にこだわって徒歩90分完結が可能な
行動範囲を設計した。実際には先述の通り、参加者
の身体能力次第の90分である。それであれば、ス
タート地点でレンタルサイクルを提供し、自転車移
動のイベントとすることも考えられるだろう。最も
コンテンツに関連の深い八王子城址まで、90分の
イベント後に引き続き訪問する行動を起こさせるた
めには知的好奇心をもうひと押しする動機付けが必
要と考えて企画した特性グッズだが、八王子の産業
を盛り込むデザインはまだ開発発展の余地がある。 
・MICEとして 
　・自治体の医療費負担を圧縮するために高齢者の
レクレーションとして、歩く、話す、思い出す、な
どの心身活動によって健康増進に活かす。 
　・児童の教育教材開発企業や教員の社員旅行とし
てアクティブ・ラーニングの事例体験に活かす。 
　上記のような活用法を更に開発していきたい。 
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