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1 はじめに 
 近年，AR(Augmented Reality)を用いた歩行者ナ

ビゲーションとして，分かりやすいルート案内を実

現するための研究が行われている．しかし，その多

くは進行方向や標識を AR で示すだけにとどまり，

人から見た親和性に課題がある．そこで本研究では，

人が親しみを感じやすい AR キャラクタエージェン

トを用いたルート案内の効果を明らかにする． 

 

2 ARを用いたナビゲーションアプリ 

 田中ら[1]は進行方向を指し示す矢印を ARで表示

させるナビアプリケーションを開発している．この

アプリケーションを利用すれば，矢印に従って歩く

だけで目的地に辿り着くことができる． 

長谷川ら[2]は道案内システムに AR 効果の擬人化

エージェントを利用している．この研究では，擬人

化エージェントが道案内指示に利用するジェスチャ

を生成する視点の違いを比較し，評価している． 

これらの研究では，AR がナビゲーションに用い

られている．しかしながら，被案内者を先導して案

内するキャラクタエージェントの評価に関する研究

は行われていない．村上ら[3]の研究では，避難誘

導において，避難者を先導する誘導法が良好な効果

を発揮しており，道案内においても効果的であるこ

とが想定される．そこで本研究では，スマート端末

による誘導アプリケーションを用いて，AR キャラ

クタエージェントのルート案内を評価する． 

 

3 提案 

 本研究では，早稲田大学のキャンパス内を案内す

るアプリケーション「ベアナビ」を用いて，AR キ

ャラクタエージェントの評価を行う．本アプリケー

ションにはスマート端末で撮影した動画をベースに

位置情報を取得する室内空間情報化 AI システム[4]

を利用しており，室内外での利用が可能となる．AR 

 

 

 

 

 

 

 

キャラクタエージェントには早稲田大学のマスコッ

トキャラクターである「ワセダベア」を用いた． 

 

3.1 アプリの流れ 

 本アプリでは以下の動作を繰り返す． 

① ポスターの QR コード読み取り 

② ワセダベアの案内に従って目的地へ移動 

③ ベアコインを探してタップ 

④ クイズに解答 

 まず，ポスターに記載されている QR コードを読

み取ることで案内が始まる．ワセダベアがユーザを

先導するので，ついていくだけで目的地に辿り着く

ことができる．目的地には AR による「ベアコイン」

が表示されており，タップすることによってクイズ

が出題される．クイズの正誤に関わらず次に進むこ

とができ，これを 3 回繰り返すことでゴールとなる．  

 

3.2 案内したルート 

次の図 1 に「ベアナビ」で案内したルートを示す．

 
図 1. 案内ルート[5] 

 

 早稲田大学の西早稲田キャンパス内でルートを作

成した．60 号館，59 号館，63 号館と呼ばれる建物

を，図 1 中の 0，1，2，0 の順で回る．各地点でそ

れぞれ，ベアコインの発生とクイズの出題が行わ

れ，ポスターも設置されている．また，途中で中断

しても，QR コードを読み取れば各地点から始める

ことができる． 

 

4 実験 

2018年 11月 3，4日に早稲田大学の西早稲田キャ

ンパスで行われた第 65 回理工展で実験を実施した．

16人の 3秒ごとの位置情報データと，アンケートを

取ることができた． 
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5 結果と考察 

 

5.1 ログデータ 

 ユーザの 3 秒ごとの位置情報データより，移動軌

跡のデータを得ることができた．図 2 にある被験者

の移動軌跡を示す． 

 
図 2. 被験者 A の移動軌跡 

 

 図 2 のようなユーザの移動軌跡より，明らかとな

ったユーザの特徴的な 3 つの行動を以下に示す． 

① 本来の進行方向と逆に進む 

② まっすぐな道をふらつきながら進む 

③ 一度進んだ道を引き返す 

 16人中 6人が本来のルートとは逆の方向に進んで

おり，そのうち 5 人が図 2 中の丸で囲われた地点で

逆の方向に進んでいた．これは正しく位置情報を測

位できず，ワセダベアが逆の方向に進んでしまうと

いう問題から発生した行動である．まっすぐな道を

ふらつきながら進むという行動も同様の理由である． 

 一度進んだ道を引き返すという行動は，クイズが

出題される場所でみられた．これは，クイズのヒン

トが周辺にあったことに起因すると思われる． 

 

5.2 アンケート 

利用者には，ワセダベアの案内に対して，わかり

やすかったか，不安に感じることはあったか，進行

方向がわからなくなることはあったかをそれぞれ 6

段階で答えてもらった．図 3 と図 4 に結果を示す． 

 
図 3. わかりやすさに関するアンケート 

 

 
図 4. 不安感と進行方向に関するアンケート 

図 3 から読み取れるように，全体の約 70%がわか

りやすかったと回答した．その理由として 9 人中 7

人が，ワセダベアについていくだけでよかったから

と回答した．よって，本アプリケーションのキャラ

クタエージェントによるルート案内はわかりやすい

ものであったといえる． 

その一方で，図 4 からわかるように，全体の 80%

以上が不安に感じた，進行方向がわからなくなるこ

とがあったとそれぞれ回答した．不安に感じたと答

えた 13 人中 10 人が，その理由をワセダベアが通路

でない場所を通ることがあったからとしている．こ

れは正しく位置情報を測位できなかったことが原因

として考えられる．特に，59 号館から 63 号館の間

のルート（図 1 中の 1-2）においてユーザが進むこ

とができなくなり，最初からやり直すという状況が

何度も発生した．ゆえにこのようなアンケート結果

になったと思われる． 

 

6 おわりに 

 実験の結果，AR キャラクタエージェントによる

ルート案内に不安を感じる状況や，進行方向を失い

やすい状況が特定された．本アプリケーションにお

けるユーザに対する進行方向の情報は，ワセダベア

による案内のみであったことからこのような結果に

なったと思われる．ゆえに，正しく位置測位ができ

れば，より良いルート案内の効果が得られると考え

られる．今後の課題として，ユーザ視点でより親和

性が高く、正確な方向提示のできる方策の検討が必

要であると考えられる． 
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