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Abstract: 本研究は、聖地巡礼における「物語文脈の希薄化」と「共感の非同期性」に着目し、ス
マートフォン上で動作する位置情報連動型の対話システムを提案する。LLMと RAG技術を用いて
物語世界のキャラクターを再現し、巡礼者の現在地に応じて「物語の記憶」や「他者の共感痕跡」を
提示する。本システムは、「虚実」と「他者」の両面から巡礼体験を類型化し、物語世界への没入を
多角的に促す役割を担う。能動的な対話を通じ、巡礼者の「移入」と「社会的確認」を支援する。

1 はじめに
近年、アニメや漫画等の地域に関わるコンテンツを
活用した「コンテンツツーリズム」が注目を集めてい
る [1]。特にアニメ聖地巡礼は、ファン自身が舞台を特
定し情報を共有する「ボトムアップ型」の性質を持ち
[2]、作品世界と現実の風景を重ね合わせることで、自
らが作品の一部となったかのような感覚、すなわち没
入感を得ようとする能動的な行為である。
聖地巡礼における没入感の質は、訪問者の作品中に
登場した場所への既知感や作品への愛着に支えられて
いる [1]。しかしその質を向上させるためには解決すべ
き二つの課題が存在する。第一の課題は「虚実の乖離」
である。現実の風景はあくまで日常の空間であるため、
ファン個人の想像力だけに頼った場合、物語世界への
「移入」の維持が困難な場面も少なくない。第二の課題
は「共感の非同期性」である。巡礼行動は、聖地を特
定する「探索者」とそれを追う「追随者」という時間
差のある関係で成立しており、現地での感動を共有し
たいという社会的欲求が、聖地を巡るタイミングの非
同期性によって十分に満たされないケースが見受けら
れる。
既存の観光支援技術として、ARを用いた視覚的な再
現などが普及しているが、これらの課題を解決し巡礼
体験の没入感を高める支援は十分ではないと考えられ
る。そこで本研究では、大規模言語モデル（以下 LLM）
を用いて聖地における物語の文脈と共感の痕跡を提示
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することで、巡礼者の没入体験を支援する対話システ
ムを提案する。本稿では、以下、第 2章で背景と目的
を述べる。第３章では没入支援のフレームワークにつ
いて述べる。第 4章でシステムの全体構造を示し、第
5章で今後の課題について論じる。

2 研究背景と目的
2.1 アニメ聖地巡礼
アニメ聖地巡礼は、公式に提供される情報に基づく
従来の映画やドラマのロケ地観光とは異なり、ファン
自らが作品の舞台を特定・探訪し、その情報をインター
ネット上で共有・蓄積する「ボトムアップ型」の観光
行動として発展してきた [2]。Onoらによれば、聖地は
ファンコミュニティという「他者」の集団的活動によっ
て定義される。また、巡礼者の動機には「作品世界へ
の没入」と「他者との共感」という二つの欲求が存在
することを指摘している [2]。聖地において作品世界や
他者の存在を想起させる手がかりを得ることで、聖地
巡礼における没入感が向上すると考えられる。

2.2 聖地巡礼における没入感の定義
本研究では聖地巡礼における没入感を、楠見らの定
義に基づき、「読者や観客が物語世界へと深く入り込む
体験」と定義する。没入感は以下の三つの心理要因か
ら構成される [3]。
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没頭: 日常の喧騒を離れ、目の前の景観や体験に高度
な注意を集中させる状態。

移入: 意識が物語世界へと「運ばれる」感覚であり、目
の前の風景を物語の一部として受容する状態。

同一化: キャラクターの視点や感情を借りて、自分自
身が物語の当事者であるかのように体験する心理
プロセス。

聖地において作品世界への没入を促す手がかりを得
ることで没頭・移入・同一化が生じやすくなり、その
結果として聖地巡礼における没入感が高まると考えら
れる。
また「他者との共感」は、他者の存在を感じること
で没入感を補強する外的要因として位置づけられる。

2.3 アニメ聖地巡礼における他者性の定義
前述において、Onoらは、聖地巡礼における没入感
が単なる個人の観光行動に留まらず、多様な他者との
相互作用によって強化されることを示した [2]。本研究
では、この他者性を「物語内の他者」と「コミュニティ
内の他者」という二つの側面から再定義する。

2.3.1 物語内の他者
巡礼者は聖地を訪れた際、風景や作品に関連する小
道具を手がかりに、物語やキャラクターの存在を想起
する [2]。このような想起は、単にその場所を作品の一
部として認識させるだけでなく、虚構であるはずの物
語やキャラクターがその場に実存したことを裏付ける
「証拠」と考えられる。この証拠性が現実空間に物語の
リアリティを付与することで、巡礼者は物語の当事者
として振る舞う「同一化」のプロセスへと誘導される。
自らを物語内の主体とみなすことで、物語内部の視点
を獲得した巡礼者にとって、対峙するキャラクターは
単なる観察対象ではなく、交流すべき「他者」として
認識される。ここで、その関係性の対象となる作品内
のキャラクターを「物語内の他者」と定義する。

2.3.2 コミュニティ内の他者
巡礼者は、情報の生成・消費行動によって「探索者」
と「追随者」に大別される [4]。探索者は作品放映直後
に舞台特定を行い情報を発信する先導者の役割である。
追随者はその情報を現地で確認し感動を共有する [4]。
聖地を訪れた巡礼者は写真や巡礼ノートなどその地を
訪れた痕跡を残すことが多く、巡礼者は他の巡礼者の
痕跡に共感することで、巡礼者コミュニティへの帰属

意識が生まれ、作品世界への没入感が強化されると考
えられる。このように聖地を訪れた痕跡を残す巡礼者
をコミュニティ内の他者と定義する。
ただし、他の巡礼者の残した痕跡への共感には、そ
の意図や感情などの解釈の手がかりが必要であると考
えられる。それらが無いままであると、痕跡は見知ら
ぬ誰かの記憶に留まり、共感や帰属意識に結びつきに
くいと考えられる。

2.4 聖地巡礼における没入感を阻害する要因
実際の巡礼現場において 2.1で述べた二つの欲求「作
品世界への没入」「他者との共感」を同時に充足させる
には、状況的・時間的な課題が伴うと考えられる。前者
については、日常的な住宅街などの景観において、個
人の想像力のみで「没頭」や「移入」を維持し続けるこ
とは難しい。また後者については、それぞれの巡礼者
は時間的に異なるタイミングで聖地を訪れるため、直
接的な交流が行われることはない。そのため共感への
手がかりが乏しく、それによる共感を得ることが難し
いことも多い。

2.5 本研究の目的
本研究では LLMを用いたキャラクター対話システム
により、2.4 であげた課題を解決することを目指す。本
システムではキャラクターは想像の対象としてだけで
はなく、巡礼者と直接やり取りをする対象として機能
することを意図している。これにより作品世界への没
入を支援する「物語内の他者」として機能する。それ
と同時に、他の巡礼者が残した痕跡についてキャラク
ターが物語内の文脈で語り直すことで、「コミュニティ
内の他者」と巡礼者とをつなぐ媒介としても機能する。
これにより巡礼者の残した痕跡が単なる記録ではなく
キャラクターを介した物語的な体験として取り入れら
れることを期待する。

3 聖地巡礼の没入支援のためのフレー
ムワーク

3.1 2軸構造を用いた没入状態のモデル化
本研究では巡礼者の没入状態を、以下の二つの直交
する軸によって定義される座標系としてモデル化する
（図 1参照）。
まず縦軸は「作品世界への没入度」を表す軸とする。
縦軸の下部は没入の生じていない現実・日常の世界を表
し、上部は作品世界への没入が生じた状態を表す。日



常的な風景を客観的に認識している状態から、そこに
物語的な意味を見出すことで再解釈され、没頭・移入・
同一化が維持される状態への移行する。本システムで
は、キャラクターが聖地の風景の意味を語り直すこと
で、巡礼者の認識を現実から物語世界へと引き上げる。
次に横軸は「他者との共感度」を表す軸とする。横
軸の左側は聖地に自分だけが存在する自己完結的な体
験を表し、右側は蓄積された他者の痕跡を共有し、コ
ミュニティとの一体感を感じている状態を表す。共感
が成立するためには痕跡が存在するだけでなく、それ
に込められた意図や感情を解釈するための手がかりが
必要であると考えられる。本システムでは、過去の巡
礼者が残した痕跡をキャラクターが媒介となって物語
として再構築して提示することで痕跡に解釈の手がか
りを付与し共感可能とする。

3.2 四象限による巡礼体験の類型化と本シ
ステムの支援領域

定義した二軸に基づき、以下の四つの象限に類型化
する（図 1参照）。

第 III象限：日常的体験 物語への移入も他者との交
流も希薄な状態である。具体的には、作品に関する背
景知識を持たずに単に風景を鑑賞している状態や、巡
礼目的で訪れたものの、自身の想像力の限界や日常的
な景観により作品世界との結びつきを構築できず、目
の前の光景が「ただの住宅街」としてしか知覚できな
い初期段階がこれに該当する。

第 II象限：個人的没入 物語世界へは深く没入してい
るが、他者との共感が欠如している状態である。これ
は熱心なファンが一人で黙々と聖地を巡り、脳内でアニ
メのシーンを再生しているような状態に相当する。作
品世界への高い没入度を持つ反面、その感動を共有す
ることができないため、現地での情報検索や SNSへの
投稿作業に認知リソースが割かれ、没入体験が容易に
中断される。

第 IV象限：社会的体験 他者との繋がりはあるが、作
品世界への没入がない状態である。具体的には、友人
との会話が主目的となっていたり、SNSへの投稿自体
が目的化し、その場所が持つ物語的な意味との結びつ
きが希薄な状態を指す。ここでは場所は単なるコミュ
ニケーションの背景として存在しており、作品世界へ
の深い没入は生じにくい。

第 I象限：共感的没入 作品世界への没入と、他者との
共感が同時に成立している理想的な状態である。ここ
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図 1: 没入状態の四象限モデルと本システムの支援領域

では、目の前の風景が物語の一部として知覚されると
同時に、その感動を他の巡礼者、およびキャラクター
と共有しているという感覚を伴っている。他者やキャ
ラクターの存在が物語世界をつなぎ留めるため、個人
的没入（第 II象限）と比較して、外的要因による没入
の中断が生じにくく、安定した体験が持続する。
聖地を訪れる多くの巡礼者は物語的意味づけや他者
性の手がかりが不足するため、第 III象限から巡礼体験
が始まると考えられる。本システムは、作品内のキャ
ラクターを媒介として、(1)聖地の風景や小道具に物語
文脈を付与して語ることや (2)他者の痕跡をその意図
や感情を解釈可能な形で提示することで、巡礼体験の
第 I象限への移行を支援する。第 IV象限の巡礼者には
(1)により物語的な意味を持たせることで、また第 II証
言の巡礼者には (2)により共感を強化することで、そ
れぞれ第 I象限へと誘導する。

4 システムの全体構成と没入支援の
実装

本研究で提案するシステムについて述べる。本シス
テムは 3で定義したモデルを具体化することを目指し
ている。

4.1 キャラクターの実在感の生成
没入感の前提となる「キャラクターの実存感」を生
成するため、本システムは Li らによって提案された
ChatHaruhiフレームワーク [5]を採用する。



ChatHaruhiは脚本等から抽出したキャラクタの対話
例を外部メモリとして保持し、ユーザの入力に対して
関連する対話例をそこから検索しキャラクター設定に
関するプロンプトと組み合わせて LLMへ入力するこ
とで、追加学習を行わずに口調や知識の一貫した応答
を生成するための枠組みである [5]。本研究ではこの枠
組みを利用してキャラクターの一貫性を確保し、その
実在感を生成する1。

4.2 没入支援手法
本節では、3章で述べた 2軸に基づき、縦軸方向の支
援として物語文脈の提示を、横軸方向の支援として痕
跡の解釈可能化を行う没入支援手法について述べる。

4.2.1 縦軸方向の支援：物語文脈の提示
ここでの課題は、現実世界と作品世界との間に存在
する意味的な乖離の解消であると考えられる。本シス
テムでは、巡礼者の位置情報と連動したコンテキスト
注入機構を実装する。具体的には、アニメの舞台となっ
た聖地の座標と、その場所に関連するエピソードや感
情データを紐付けた「聖地コンテキスト DB」を構築
する。巡礼者が特定の聖地に接近した際、システムは
関連情報を抽出し、それを「環境プロンプト」として
LLMに提供する。これにより、キャラクターは単なる
応答に留まらず、「ここは、あの時みんなで集まった場
所だね」のような場所の意味を物語の文脈で語る発話
を生成する。この処理により、現実世界の風景にキャラ
クターの記憶という虚構のレイヤーを重ね合わせ、巡
礼者が聖地の風景を物語の一部として再構成するため
の手がかりを提示する。

4.2.2 横軸方向の支援：痕跡の解釈可能化
ここでの課題は、見知らぬ巡礼者間に存在する時間
的隔絶のために生じる他者性の知覚の弱さを、キャラク
ターという共通の媒介を通すことで、非同期的に共感
可能な状態を成立させることであると考えられる。本
システムでは、過去の巡礼者が残した感想や行動記録
などといった痕跡データを、キャラクターの人格フィ
ルターを介して解釈可能化する機構を実装する。具体
的には、他者の投稿記録に対して、単に口調を合わせ
るのではなく、そこから読み取れる範囲で意図・感情・
状況を手がかりとして補い、キャラクタの視点から短
い物語として再構成して提示する。例えば、「先週ここ
へ来た Aちゃんは、あそこで写真を撮ったんだって！

1対話例の抽出には既存の音声認識等を利用することを検討して
いる。

図 2: システム全体構造の概要

私たちも負けてられないわ、行くわよ！」や、「Bちゃ
んが昨日ここで黄色い猫を見たみたい。私は見たこと
ないな。一緒に探しましょう！」のようにキャラクター
に語らせる。これにより、巡礼者は作品の世界観を維
持したまま、他者との緩やかな連帯感を得やすくなる
と考えられる。また、データへのアクセス制御により、
非公開設定された記録は自身とキャラクターだけの閉
じた記憶としてパーソナルデータベースに蓄積される。
一方で、公開設定された記録は共有データベースに統
合され、後続の巡礼者に対する共感の手がかりとして
活用される。この仕組みにより、個人の思い出の蓄積
と、他者との共感を両立させることができる。

4.2.3 システム構成
本システムは位置情報の取得と対話生成を連携させ
て動作する。本システムの構造を図 2に示す。4.1で述
べた通り、キャラクターの実在感の生成はChatHaruhi

のフレームワークを利用する（図 2の赤枠内）。キャ
ラクターの対話例とは事前に整理して外部メモリとし
て保持し、実行時には (1)巡礼者及び聖地の位置座標、
(2)関連する聖地情報及び他者の記録の検索、(3)これ
らを統合したプロンプトの構築、(4)LLMによる応答
生成、という一連の処理を実行する。
この設計により、縦軸方向の支援と横軸方向の支援
を同一の対話の中で統合して提示できると考えられる。

5 今後の課題
本研究では、現在実装を進めている段階にある。現
時点までに、スマートフォン上でキャラクターと対話
するための基本的なインタフェースを作成し（図 3）、
キャラクターとの対話生成の仕組み、および画像や感
想等の記録など周辺機能を構築している。今後の主要



図 3: 開発中のインタフェース

な課題は、これらの機能を統合し、実際の巡礼場面で
動作可能なシステムとして完成させることである。ま
たシステム実装と並行して、本研究で提案した縦軸方
向と横軸方向の没入支援の有効性を検証する実験を設
計する必要がある。また、従来の検索や SNS等と比較
して、巡礼者の没入や共感の体験にどのような違いが
あるかについて確認するなども必要である。
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