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１．はじめに 

最近,歩くことに対する社会的関心が高まってお

り,様々な場所で地図が配られたり,まちあるきの名

を冠したガイドブックが数多く出版されたりしてい

る[1]．また，まちあるきを利用して地域活性化を

行うことが増えてきている. 

地域活性化の支援においては，街に人が訪れるだ

けでなく,利用者が滞留もしくは歩行する「回遊行

動」を行う必要があり，これを促進することが課題

となっている.なぜなら，地域を活性化するために

は，その土地に人が行くことだけでなく，周辺に目

を向けること,まちに滞留し経済活動を行うことが

必要となるからである. 

滞留を促進するまちあるき支援に関しては，

従来はスタンプラリーなどの紙媒体を用いた支

援システムが使用されてきた．しかし，これは

ユーザの行動が目的地を結ぶ直線に限られてし

まう可能性が高く，目的地の線上のみを活性化

するにとどまることが課題とされてきた．そこ

で，吉岡らが 2016 年に．まちあるきカウントシ

ステムを提案している[2]．これは，アプリを用

いて，平面上に滞在することを促進することで，

従来にはなかった面的な支援を可能とするシス

テムである．これにより，店舗や施設に訪問し

やすくなり，回遊行動の支援が実現しており，

従来の支援方法と同等以上のまちあるきを楽し

む効果を得られることができていると述べてい

る.しかし，従来の支援方法と比較すると,利用

者に新しい出会いをもたらす力が弱いなど様々

な課題がある．  

一方，ゲームの考え方をゲーム以外の分野へ

適用するゲーミフィケーションを導入すること

が近年注目されている．これは，報酬や罰を理

由に動機づけられているうちに，自ら，活動そ

の自体に動機づけられていくようなメカニズム

である[3]．ゲーミフィケーションは，マーケテ

ィング分野やＷｅｂ分野など，様々な分野で導

入され，その効果を発揮している． 

しかし，ゲーミフィケーションの効果は，実

証されている分野が少なく，まちあるき分野に 

 

 

 

 

 

おいては，位置登録ゲームなどにおいて導入さ

れているが，ゲーミフィケーションの効果にす

いては詳細に解析・報告がされていない． 

そこで，ユーザのさらなるモチベーションの維

持・向上のためゲーミフィケーションを取り入れ，

新たな出会いをもたらすため，まちあるきカウン

トシステムを発展させ，ゲーミフィケーション

を用いた新たなまちあるき支援システムとして，

まちあるきポイントシステムを開発し，その効

果を検証することとした． 

具体的には，スマートフォン等の携帯端末を用い

てユーザが実際にまちあるきをしているかどうかを 

時間と距離から判定し，まちあるきをしていると，

ポイントがたまるとする．そして，このポイントを

使用する際に，様々なゲーミフィケーションを取り

入れることで街歩きを楽しんでもらうシステムとし

た． 

 

２． まちあるきポイントシステム 

2.1  ゲーミフィケーション 

ゲーミフィケーションは，ゲームの考え方やメカ

ニクス，デザインなどの要素を，ゲーム以外の社会

的な活動やサービスに利用することである．ゲーミ

フィケーションは，近年，教育分野や Web 分野な

ど，様々な分野で導入されており，その効果を発揮

している．まちあるきにおいても，効果的となるゲ

ーミフィケーション要素があると考えられるため，

その効果を解析することが必要となってくる． 

 

2.2 導入するゲーミフィケーション要素 

そこで，本研究では，いくつかのゲーミフィケー

ションを搭載したシステムを構築し，その効果を確

かめることで，情報教育におけるゲーミフィケーシ

ョンの有用性を検討することとした．具体的には，

ポイント制，ランクアップ，アンロックの要素を組

み入れることとした．ポイント制によっては，ポイ

ントを獲得するという報酬を与えることによりユー

ザのモチベーションを高める効果が期待できる．ラ

ンクアップは，アンロックとは，できることが段階

的に増えていく手法で，ステップアップしていく実

感をユーザに与えることができる．ランキングは，

他人と比較して自分がどの位置にいるかを示すこと

で明示的にフィードバックを与えることができる． 

 

2.3 まちあるきポイントシステムの提案 
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本システムは iOS端末を対象にして，まちあるき

アプリケーション（以下，アプリと呼ぶ）として開

発した． 

システムは，簡易地図表示機能，ポイント加算機

能，ポイント使用機能の３つで構成されている． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ ポイント加算機能 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 ポイント使用機能 

 

まちあるきポイントは，対象とする一定の範

囲を「まち」と定義し，ユーザがその範囲内を

まちあるきしている際に，ポイントが加算され

るとした．判定には，吉岡らのまちあるき判定

[2]を用いた． 

図１は，徒歩もしくは滞留時にポイントが加

算されて表示されている際の図である． 

図２は，たまったポイントを使用するポイン

ト使用機能である．本研究では,アプリ内でポイ

ントを使用することで，アイテムを取得可能と

することで報酬とし,ユーザのモチベーションを

向上させることを試みる．さらに，ポイントを

使用することで手に入れたアイテムをランクア

ップできるとした． 

図２の例では，最初にポイントでそば粉を入

手できるが，これに，さらにポイントを使用す

ることで，そば粉をえきそばにランクアップで

きる．この際，ゲーミフィケーションのアンロ

ックの要素を導入し，一つずつランクアップで

きるようにしている． 
 

６．まとめ 

本稿では,まちあるきに，まちあるきポイント

を獲得，使用するという目的をユーザに追加し,

まちあるきへのモチベーションを向上させるシ

ステムを開発した.ポイントの増加には時間を利

用することとし,まちあるきを推進するだけでな

く，さらにポイントを利用することで，まちあ

るきをアプリ内の報酬と結び付け,地域活性化支

援システムを構築した. 

今回開発したシステムは,シンプルではあるが

アイテムの設定によっては,その効果を変化させ

ることが可能と考えられ，また，シンプルゆえ

にどのような地域でも利用することができると

いう特徴がある. 

また,アプリ内のアイテムにも，まちと関連性

のあるものを設定することにしており，まちに

存在するものに興味を持ってもらうことで，ま

ちあるきの推進を期待できる．また，獲得した

ポイントと実店舗のクーポンの連携の要素を取

り入れるなどの工夫を用いれば,さらにより高い

効果を生み出すシステムを構築できる可能性が

ある. 

発表では,実証実験の結果も併せて報告する. 
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