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UPP (Unreal Prank Painter):

悪戯の楽しみに着目した落書きコンテンツ)

安東 俊之介1,a) 片寄 晴弘1,b)

概要：悪戯とは，社会的に適切ではないが他人やものへの明確な敵意のない行動であり， 実施者に独特な
快感や満足感をもたらすとされる．悪戯を題材としたコンテンツとしては Linehan らによる「Shhh!」等

があり，プレイヤが不適切な行動に対して快感や満足感を感じたことが報告されている．我々は，悪戯の

中でも「落書き」に注目し，実空間と連携した AR コンテンツとして実装する. 落書きの書き手は, 誰か

に見られるかもしれないという感情をもって「落書き」を AR空間上に残すことができる. これによって,

描く落書きの内容によるが, プレイヤは「背徳感」を味わうことができる. また閲覧者は現実の空間に出

向くことで, その場所固有の「空気感」を感じつつ, 落書きを鑑賞することができる. 本報告では，Unreal

Prank Painter の実装内容について報告し，その可能性について議論する．

1. はじめに

人間は，社会の中で「適切に」振る舞いうことが常に求

められており [12], 実際にその行動を選択するための環境

適応性に関わる能力と，そのことを補強する心理的な欲求

の存在が知られている [10].

一方，人間には自らの行動を自分の意志のもと自由に選

択する求める心理が存在している．人間にはこの心理か

ら，社会的に適した行動をとる必要性に迫られることに

よって，ストレスが生じ，ストレスの原因に反発するエネ

ルギーが高まる．この心理を「リアクタンス」（別名タブー

の心理，カリギュラ効果）と呼び，ものごとが禁止される

ことによってその物事に対する興味，関心がより高まる心

理を指す [9]．

「リアクタンス」によって引き起こされる代表的な行動

の一つに悪戯がある．悪戯は社会的に不適切な行為とされ

るが，行為自体ではなく，その成果物や影響に対する周囲

の反応を楽しむことを目的にした行動である．悪戯を行う

人々は，社会のルールや求められている振る舞いから逸脱

した行動によって自分と周囲に面白く，また驚きを伴う体

験を提供することを楽しんでいる [6]．

悪戯は特定の場所におけるルールや環境に強く依存する

ため，それらを同じく利用する位置情報ゲーム，MRゲー

ム等と相性が良い [3]．悪戯を題材としたコンテンツには
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Linehanらによる「Shhh!」 [13]がある，この研究におい

てプレイヤは不適切な行動に対して悪戯を題材としない他

のコンテンツと比較して独特な快感や満足感を感じたこと

が報告されている．

悪戯を題材としたコンテンツでは，プレイヤが独特な体

験を得たことが報告されているが，コンテンツの絶対数が

少なく，また，場所や悪戯種類などジャンル全体として未

開拓の部分が多い．そこで，本研究では，悪戯の中 でも

「落書き」に注目し，悪戯本来の面白さの AR的な観点で

拡張を目指したコンテンツを提案・実装する．また，実装

したコンテンツ，Unreal Prank Painter (以下 UPP)，をデ

モ発表することにより，「背徳感」「ナラティブ創出」「自己

顕示欲求」等のエンターテインメント要素を有しているこ

とを確認する．

2. 関連研究

悪戯の楽しみは，その行為によって周囲環境に異質な状

況を生み出すことで，自分と周囲に面白く，また驚きを伴

う体験を提供する点にある [6]．Linehanらはこの点に注

目し，社会的に不適切な行為をゲーム内で行わせるコンテ

ンツとして，「Shhh!!」 [13]を作成した．Shhh!!は図書館

内で物音を意図的に立て，その音量を専用アプリで計測

し，点数を競うコンテンツである．Shhh!!では図書館内と

いう「静かにする」というルールに注目し，それに対して

音を意図的に立てるという行為をゲームの必要要件とする

ことでプレイヤに社会的に不適切な行動を強要する状況

を作り出した．その結果，プレイヤは社会のルールを普段
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以上に意識し，気まずい感情を持ったが，一方で積極的に

ゲームに参加し，独特な体験を得たことが報告されている．

Linehanらの報告では，悪戯を電子的に拡張したコンテン

ツがプレイヤに爽快感や満足感を提供できることが示唆さ

れている．しかし，悪戯を電子的に拡張したコンテンツは

その絶対数が少なく，場所や種類など考察が至らない点は

多い．また，Linehanらによる Shhh!!では場所を図書館と

限定しており，プレイヤに場所を選択する自由が与えられ

ていないため，自由を求めての行為という悪戯本来の面白

さを低減してしまっている可能性がある．

落書きは「都市に描く」行為であり，社会的に不適切な

行動としての側面と，芸術作品としての側面の二つの側面

があるため，落書きの受け止められ方は場所や場面，描か

れる内容，描き手などに応じて異なる [4] ．落書きの社会

的に不適切な行動としての側面は，都市への破壊行為と

しての不適切さと描かれる内容や行為自体の不適切さに

よって構成されている．落書きを電子的に行うことによっ

てプレイヤが描く内容の自由を保持しつつ，都市への破壊

行為を防ぐことができる．落書きを利用したコンテンツと

題されるものはKingsprayによるGraffiti Simulator [5]を

Google Cretive Labによる Just a Line [15]をはじめ数多

く存在している．これらの多くは VR/ARを用いている．

VRを用いた落書きは用意されたシチュエーションにしか

行えないという問題を抱えている．これは，プレイヤに落

書きが許可されている空間を提供していることと同義であ

り，社会的に不適切な行いという悪戯の前提が考慮されて

いない．一方，ARを用いた落書きコンテンツではユーザ

は任意の場所に絵を描くことが出来る一方で，他者との共

有が困難であり一人で完結するコンテンツになってしまっ

ている．更に，多くのコンテンツに共通する問題として，

描かれた内容の是非を運営が決めているという評価の問題

がある．電子的な落書きは描かれる内容がルールのグレー

ゾーンにあって初めて悪戯となる．そのため，内容の是非

については運営ではなく，社会全体からの評価が必要であ

り，これがなされていないことは大きく悪戯としての面白

さを低減する可能性がある．

3. アプローチ

「落書き」を電子的に拡張したコンテンツは，都市への

破壊を防ぎつつ悪戯の面白さを提供できる．しかし，既存

の落書きコンテンツは落書きの芸術としての側面，すなわ

ち絵を描くという行為のみに焦点を当てており，落書きの

悪戯としての側面へのアプローチは十分になされていな

い．本研究では，落書きの悪戯としての側面に注目し，実

空間と連携した ARアプリケーションとして落書きを実施

し，さらに，その落書きが「その場所」に行くことによっ

て閲覧されるという形の方式を採用する．このことによ

り、落書き本来の面白さを担保することを期待する．具体

図 1 コンテンツ概要図

的には，落書き実施者にとっては，1) 現実空間の「当該の

場所」で「落書き」するという実体験を有し，2)第三者に

「閲覧」される可能性を想像しうること，第三者にとって

は，「当該の場所」にいって誰かが書いた「落書き」に遭遇

する可能性が担保される．また，その意思がない場合に匿

名性が担保できるほか，法律的な観点においては，器物損

壊罪に抵触することを避けることができる．加えて，落書

きを他のユーザが評価し，その評価の割合によって落書き

の保存/消去を決定する．我々は，以上のようなコンセプト

をもったスマートフォン向けコンテンツを Unreal Prank

Painter(以下 UPP)と名付け，開発を進めている．

上記のコンセプトを実現するために GPSと平面推定の

技術，加えてサーバを利用する．GPSは位置情報を取得

できるシステムであり「当該の場所」と「落書き」とを大

まかに紐づけするために利用する．さらに，「落書き」は

任意の平面に対して行われるという仮定のもと，自然特徴

量を用いた平面推定を行い，落書きのキャンバスを設定す

る. これによって，GPSでは不可能な詳細な位置と「落書

き」との紐づけを実現する．また，第三者にも「当該の場

所」の特定位置に「落書き」を提示するために，落書き実

施時には GPSによる位置情報と平面推定に用いた特徴点

群をサーバに保存し，閲覧時にはこれを共有する．

4. 実装

UPPはプレイヤがスマートフォンのカメラを通して映し

出される現実世界の風景に仮想的な落書きを行い, その成

果物を他のプレイヤに公開できるコンテンツである. 本コ

ンテンツの概要を図 1に示す. 本コンテンツは落書きモー

ドとギャラリーモードによって構成されており, それぞれ

落書きをするモードと落書きを閲覧するモードである.

プレイヤが UPPを起動した直後, UPPは落書きモード

で起動する. 落書きモードは Sonyの SmartAR [16]を用い

て実装している. 落書きモードでは AR技術と画像処理に

よって, 平面推定された現実風景上の平面に仮想の落書き

を行うことができる. この時，色の変更や筆の太さの変更

などが可能である．また，描いた落書きは平面推定に用い

た特徴点マップ, 位置情報と共にクラウドサーバに保存す

ることができる.
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閲覧モードであるギャラリーモードには落書きモードか

らボタン操作によって移行できる. ギャラリーモードでは

現在の位置を元にした地図が表示され，地図上には近辺に

存在する落書きの位置が表示されている．この時地図上に

表示されているアイコンを選択することで，その地点にあ

る落書きが画像の情報が表示される．落書きとプレイヤー

間の距離が十分に近い場合には，その画像を選択すること

で特徴点と落書き画像の二つの情報を取得することができ

る．この状態で落書きモードを起動し，特徴点が合致する

風景をカメラ内に捉えることで，その場所に描かれた落書

きを再現して表示できる．このとき, この落書きに対して

加筆して, 再アップロードすることも可能であるが，その

場合既存の落書きは消去される. 加えて，ユーザは取得し

た落書きに対して良い・悪いの評価を行うことができる．

評価はサーバに蓄積され、「悪い」の評価が「良い」の評価

を著しく上回った場合には，悪戯がもつグレーゾーンを大

きく逸脱したと判断し，これを削除する．

5. EDA考察

ここでは本研究をデモ発表を通して評価するにあたって

必要な EDAについて述べる．UPPを開発するために，本

研究では落書きの悪戯としての側面に注目し，これの充足

を目指した．具体的なユーザ体験としては，お絵かきをす

る，という行為に含まれる「創造欲求」，悪戯という行為に

よる「背徳感」を提供する事があげられる．また，自分の

存在や意見を主張できるという観点から「自己顕示欲求」，

評価を受けるという点から「承認欲求」を刺激できると考

えている．

6. おわりに

本研究では，代表的な悪戯の一つである落書きがもつ反

社会的行為としての側面に注目し，これを充足することに

よる落書きへの悪戯としての面白さの付加を目指した．プ

レイヤ自身に落書き実施場所に関する選択の自由を持た

せること，実空間と連携を考慮点としたスマートフォン向

け ARアプリケーション Unreal Prank Painterの提案と

開発を実施した．実装においてはシステムの構築に焦点を

当て，現実空間への自由で違和感のない落書きと，その落

書きを描き手の意図を過不足なく伝える共有手法を実装し

た．更に本研究をデモ発表することによって，UPPが想

定した心の動きを提供できるか確認する．今後の展望とし

て，電子的拡張を行うことによる落書きの面白さの増加に

ついての調査が上げられる．ARを通すことによって実現

できる立体的な絵等，電子的な拡張によって実現するエン

タテインメントは存在する．これらを適切に取り入れるこ

とは，落書きとしての面白さを担保しつつも面白さを増加

できる可能性があると考えている．
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