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1 はじめに

Location Based Service の研究は，1990 年代から始ま

り，近年活発になってきており，さらなる発展が期待さ

れている [1]．また，計算機性能の向上に伴い，拡張現実

の応用研究も活発化しており，カメラを通して得られた

現実世界の画像にコメントなどの付加情報をつける試み

[2]も行われている．

筆者らは，スマートフォンを用いることにより，いつ

でもどこでも人と人が有用な情報を共有できることを前

提として，実際の地図上の位置情報と拡張現実を融合さ

せるRole Playing Game アプリケーションの開発を進め

ている．このような形態のアプリケーションでは，ゲー

ムと現実世界とのインタラクションをどのように設計す

るかがゲームの面白さに直結することから，ゲームデザ

イン上の大きな考慮点となるが，設計論として整理され

ているわけではない．そこで，本稿では，位置情報と拡

張現実を融合させるアプリケーションの設計方針を明ら

かにするため，具体的な開発事例における考慮点とその

設計方針を紹介する．

2 位置情報と拡張現実の融合に関する

従来研究

位置情報と拡張現実を融合させる Web サービスは,

2010 年に入り急速に展開され，コロニーな生活プラス

（以下コロプラ）[3] やセカイユウシャ[4]，Foursqure[5]，

ララコレ [6] などが知られている．筆者らは，これらの

サービスを，ソーシャル性，拡張現実の手法の観点から，

表１のように分類している．ここで，LBSとは Location

Based Service を，ソーシャルグラフとは，人間関係を記

述するソーシャルネットワーク層，ARは拡張現実の手

法，店舗は店舗との連携を表す．
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LBS social graph AR 店舗

コロプラ virtual × ×

セカイユウシャ なし ○ (カメラ) ×

Foursqure △ △ (住所のみ) △

ララコレ real ○ (カメラ) △

提案サービス real・virtual ○ ○

表 1: 提案サービスの優位性

セカイユウシャやララコレでは、カメラから得られる

現実の映像を用いて拡張現実を構成しているが、アプリ

ケーションを使用する際に，屋外でカメラやゲーム画面

を起動し続けなければならないため，電池の消費が激し

すぎるという問題がある．また，屋外でカメラを起動し

続けていると不審な行動に見える可能性があり，いつで

もどこでも使用できるという携帯アプリケーションのメ

リットが失われてしまっている．

また、ソーシャル性については，世界中の人と繋がり

を持つためにはRealとVirtualの双方を考慮する必要が

あるが，コロプラがあかの他人同士Virtualの繋がり，ラ

ラコレが知人同士 Realな関係の繋がりを考慮している

ものの，双方を同時に満たすサービスは提案されていな

い．このような軸を全て満たすことが情報共有社会を目

指す上で必須であると筆者は考え，これらを全て満たす

アプリケーションを提案する．

3 提案サービス内容

前章で述べた既存サービスや問題点を元に，筆者は次

のサービスを提案する．このサービスの優位性は，まず，

いつでもどこでも遊ぶことができるという携帯電話，特

にスマートフォンの利点を最大限に生かしているという

点である．カメラを起動することなく，電池の消費も抑

えられ，時間や場所を問われることもない．また，ソー

シャルの面でユーザーとユーザー，ユーザーと店舗とが

有用な情報を共有することができるという点で優位性が

ある．

提案サービスでは，ユーザーが実際のMAP上をロー

ルプレイングゲームのように移動することができ，MAP

Copyright     2011 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.3-73

3U-4

情報処理学会第73回全国大会



上で商店の情報を付加情報として表示する．商店にチェッ

クインするとイベントが発生し，クーポンやアバターの

アイテムや経験値を入手することができる．入手したクー

ポンやアバターのアイテムをユーザー同士で共有したり

推薦したりすることによってユーザーはアプリケーショ

ンを楽しむことができる．

「冒険に出る」と位置情報を用いたマップに移行，こ

の地図上で冒険をすることが本来の目的となる．周囲の

店舗に「チェックイン」するとチェックインリストが表示

され，チェックインすることができる．また，ホーム画

面で「クーポン」や「ランキング」を押すとそれぞれの

要素を利用，楽しめるといった競争性も取り入れた内容

となっている．

図 1: 提案システム

3.1 サービス提供環境

本研究の特性上，スマートフォンでの開発が重要とな

るが，今回は市場の先行きを見据え，Android OSで開発

を行った．また，Android OSは i Phone OSに比べソー

スやマーケットのオープン性が優れているため，開発環

境が整っているということも開発環境に Android OSを

選んだ理由のひとつである．

ユーザーは，スマートフォン端末からサーバーにアク

セスする．

3.2 位置情報と拡張現実の融合

現時点ではまだ実装途中であるが，位置情報と拡張現

実がどのように融合されているかを紹介する．

TOP画面からログインすると図２のようなホーム画面

に遷移し，この画面で自分のステータスを確認すること

ができる．「冒険に出る」を押すと図３の画面に移行し，

この地図上で他のユーザーや店舗とコミュニケーション

をとる．．地図上では他のユーザーや店舗の情報が付加し，

表示されるシステムとなっている．このようなやり方に

よって，拡張現実である店舗等の情報を位置情報と融合

させた SNSを提案する．

図 2: ホーム画面 図 3: 冒険画面

4 結論・考察

本稿では，位置情報と拡張現実を融合させるアプリケー

ションの設計方針を明らかにするため，具体的な開発事

例における考慮点とその設計方針を紹介した．

既存サービスの問題点から，表１の軸を全て満たすサー

ビスを開発中である．これを補うことによって，情報共

有社会の発展に貢献することができるであろう．

現在実装を開始した段階であり，今後実装を進めてい

く上で問題となる可能性がある点を挙げる．電池消費の

問題を挙げたが，実装してみなければ実際の消費量はわ

からない．もし電池消費量が大きい場合は GPSの精度

を落とすなどして対応する予定である．
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