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World Wide Webのゲーム化とその効用
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概要：位置情報ゲームをWWWをフィールドとして実現するゲームの概念，WBG（WWW-based games）
を提案する．膨大なコンテンツが存在し，多くの人が日常的に利用するWWWをフィールドにしたゲーム
を構築することで，WWW上のデータを利用したヒューマンコンピュテーション，Webコンテンツを利
用した能力開発，Webサイトへの集客効果など様々な効果が実現できる．一方，その構築においては，実
世界とは異なるWWWの特徴を考慮する必要がある．本論文では，実世界を対象とした位置情報ゲーム
との対比からWBGの概念を整理し，また，WWW上の文字列を擬人化してWebサイトを奪い合うゲー
ム，テキストモンスターを題材に，WBGによる新たなゲーム体験の実現性，構築によって得られた設計
に関する知見，副次的効果の実現可能性について論じる．
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Abstract: This paper proposes WWW-based games concept that applies the location-based game manners
to the WWW. While location-based games offer side effects such as improving fitness, WWW-based games
can offer the function of human computation, websites navigation, and education. Based on our concept,
we have developped text monster, a game that enables users to scramble for websites using Japanese words.
The paper describes text monster and discusses how to design games on the WWW.
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1. はじめに

2016年にリリースされた Pokémon Goは，ふだんゲー

ムに興じない層の人々も巻き込み，大きな社会現象を起こ

した．現実の位置とリンクした数々のイベントを実現する

ことで，教育 [9], [27]，健康増進 [13]，クラウドソーシン

グ [32]，観光促進 [33]など，単なるゲームにとどまらない

様々な効果を生み出している．これらは位置情報を利用す

ることでふだん生活している現実世界をゲームのフィール

ドとしたゲームならではの効果である．

我々は，WWW（World Wide Web）をフィールドとし
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たゲームを実現することで，Pokémon Goと同様に様々な

効果を期待できると考えている．WWWは，現在多数の

人々が様々な目的に利用している．その汎用性や日常生活

への浸透度合いを考えれば，WWWは第 2の現実世界と

いっても過言ではない．そして，このような世界をフィー

ルドとすることで，Pokémon Goと同様に人々の生活に関

連するデータの収集や，人々の活動促進をゲームを通して

実現することができる．

本論文では，このような考えのもと，Pokémon Goに代表

される LBG（Location-based games）をWWWをフィー

ルドとして実現するゲームの概念，WBG（WWW-based

本論文の内容は 2019 年 9 月のエンタテインメントコンピュー
ティングシンポジウム 2019 で報告され，同プログラム委員長に
より情報処理学会論文誌ジャーナルへの掲載が推薦された論文で
ある．
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games）を提案する．我々は，WWWをフィールドとして

LBGを実現することで，大別して 2つの意義があると考

えている．まず，第 1にWWWをフィールドとすること

で新たなゲーム体験を生み出すことができる．WWWに

は LBGがフィールドとする実世界とは異なる特徴があり，

そのようなフィールドが生み出すゲーム体験は，LBGと

はまた違ったゲーム体験になる．第 2に，様々な効果を生

み出す新たなプラットフォームとして利用できる．WWW

をフィールドとしたゲームを実現することで，WWWと

いう空間やWWW上のコンテンツを利用した効果を生み

出すことができる．

我々は，WWWをフィールドとした多種多様なゲーム

が生み出され，それを多くの人が楽しみ，その結果として

様々な効果が生まれていくような世界の構築を目指し，良

質なWBGを作成するためのデザインの枠組みや，簡単に

WBGを作成するためのツールキットの実現などを検討し

ている．本研究は，その端緒としてWBGの概念に対する

共通理解を得ることを目指し，以下の 4点を目的とする．

(a) WBGの概念を明確化する

WWW は，Pokémon Go などの LBG が通常フィー

ルドとする実世界とは異なる特徴を持っている．そこ

で，WBGの実現において考慮すべきWWWの特徴

を整理し，WBGの概念の明確化を行う．

(b) 新たなゲーム体験の創出ができることを検証する

実際のゲームの構築を通し，WBGにより新たなゲー

ム体験を生み出すゲームが構築できることを確認する．

(c) WBGの設計に関する知見を整理する

構築したゲームを基に，WWWの特徴の吸収，利用方

法についての知見を整理し，WBGの設計指針を作成

する．

(d) 多様な効果の実現性を確認する

構築したゲーム上で複数の効果を設計し，WBGにお

いて様々な効果が設計できることを確認する．

本論文の構成を以下に示す．本論文ではまず，2章にお

いて，WBGの概念を明確化するため，WBGのデザイン空

間の定義を試みる．WBGの基本的な着想は位置情報ゲー

ムをWWW上で実現するものであり，WBGの設計におい

ては LBGの構築事例や設計手法が有益な情報源となると

思われる．しかし，フィールドとするWWWには実世界

と異なる様々な特徴も存在する．そこで，実世界と異なる

WWWの特徴を整理することで，WBGの設計における留

意点を明らかにする．また，既存の LBGにおいて報告さ

れている副次的効果を，効果を生み出すリソースと，効果

の受益者の観点から考察し，WWWのゲーム化によって実

現可能な効用の範囲を検討する．3章では，WBGの構築事

例としてテキストモンスターを紹介する．テキストモンス

ターのデザイン思想，基本的なデザインおよび，検討した

効果の実現方法について説明する．4章から 6章では，構

築したテキストモンスターとその効果の設計を基に，新た

なゲーム体験の創出，WWWの特徴の吸収と利用，WBG

による効果の実現性，という視点でそれぞれ考察を行う．

7章ではWBGにおけるプレイヤ，プレイスタイル，想定

される問題点についてそれぞれ議論を行い，8章では関連

研究を整理する．なお以降の章において，WBGとの対比

を行う観点から，特に注釈がない場合，LBGは “実世界を

フィールドとした”位置情報ゲームという意味で用いる．

2. WWW-based games

WBGは 1 章で述べたように，位置を利用したゲームを

WWW上で実現することを狙い提案するものである．そ

の類似性からゲームの設計や効果の検討にはこれまでに研

究されてきた多くの LBGにおける方法論が役立つと考え

ている．しかし，WWWと実世界とは，多くの面で異なる

特徴を有しており，実際のゲームの設計や効果の検討には，

その違いを考慮する必要がある．そこで，本章ではまず，

WBGの基本概念と実現方法について述べ，WBGの設計

や効果の検討において考慮すべきポイントを Pokémon Go

を中心とした LBGとの対比に基づいて整理する．

2.1 WBGの基本概念と実現方法

本論文が提案するWWWをフィールドとしたゲーム，

WBGの基本概念を図 1 に示す．Pokémon Goに代表さ

れる LBGでは，実世界の位置（緯度経度）を利用したイ

ベントを配置することでゲームを展開する（図 1 (a)）．一

方，WBGでは，URLを基本的な位置情報として利用する

（図 1 (b)）．さらに，URLによって指定されるWebペー

ジ上の位置も利用可能だろう．たとえば，Webページの先

頭からの文字数や，DOM（Document Object Model）ツ

リー上の位置などが利用できる．

実世界と異なりWWW上のコンテンツはすでにデジタ

ル化されているため，WWWをゲーム化する際には，上記

位置情報（URLなど）以外にも，様々なオブジェクトや特

徴量を利用したイベントの生成が比較的容易に実現可能で

ある．たとえば，特定の単語が頻出するWebページにイ

ベントを生成したり，Webページを構成する HTMLタグ

の種類に基づいてイベントを変化させるといったことがで

きる．

図 1 WBG（WWW-based games）の概念

Fig. 1 A concept of WWW-based games.
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表 1 考慮すべきWWW の特徴

Table 1 Characteristics of the WWW that should be considered for designing WBG.

ポイント 特徴

Web ページの表現と操作 デジタル化されており，文字が多い．物理法則の制約を受けず，不規則な動作が可能．

Web ページの操作性 Web ページに共通して可能な操作はコンテンツの閲覧のみであり，他の操作はWeb

ページに依存する．

Web ページの同一性 同じ URL のWeb ページの表示が異なる場合がある．

Web ページの時間特性 Web ページの更新や消滅が起こる．タイミングの予測は困難．

WWW における移動 リンクは一方向，検索エンジンによるワープが可能．

WWW におけるコンテンツの多地点性 同一のコンテンツが多地点に存在しオリジナルか引用かの見分けが簡単にはつかない．

WWW における利用者のプレゼンス 他者の存在が見えない．

WWW における地図 一般に共通理解の得られた地図がない．

図 2 Web ブラウザを利用したWBG の実現方法

Fig. 2 System architecture.

WBG を実現するプラットフォームとして，我々は，

WWWを自在にネットサーフィンできるWebブラウザが

適していると考える．近年では特定のWebサイトの利用に

特化したアプリケーションも多く利用されているが*1，任

意のWebページを閲覧する際の第一選択肢はいまだWeb

ブラウザである．Webブラウザにゲームアプリケーション

としての機能を導入することで，ユーザはふだんどおりに

ブラウジングしながら（たとえば仕事に関連した資料を探

す），ゲームをしたいと思うWebページを見つけた際にす

ぐゲームへ移行できる．また，日常的に利用しているWeb

ブラウザ上でゲーム画面をWebページに重ねれば，WWW

でゲームをしているという感覚がより高まると考える．

WebブラウザをWWWゲーム化のプラットフォームと

して利用する際の基本構成を図 2に示す．Chrome，Firefox

など既存のWebブラウザは，ゲームアプリケーションで

はないため，拡張機能（アドオン）によってゲーム機能を

追加する．すなわち，アドオンがWebページ上へのゲー

ム画面のオーバレイや，ユーザ操作の受信などを行う．ま

た，ユーザの基本情報（IDなど）や操作内容をゲームサー

バに送信し，ゲーム画面を更新するための情報を取得して

再描画するといったことを行う．

*1 facebook，twitter，amazon など，多くのサービスが，Web ブ
ラウザを介した利用方法と，専用のスマートフォンアプリからの
利用方法を提供している．

2.2 WBGにおいて考慮すべきWWWの特徴

WBGの基本的なアイデアは前節で述べたように，LBG

におけるゲームフィールドをWWWに置き換えるもので

あるが，舞台となるWWWは実世界とは異なる様々な特

徴がある．そのため，WBGの設計に LBGのゲームデザイ

ン方法をそのまま導入すると障害の発生やゲームバランス

の崩壊が起こる懸念がある．一方で，特徴を正しく理解し

ゲームにうまく取り込むことができれば，ゲームの魅力を

高めることにもつながるだろう．そこで，WBGがフィー

ルドとするWWWを実世界と比較し，WBGの設計に際

して考慮すべきポイントとして，以下の 8 点を抽出した

（表 1）．まず，プレイヤがゲームを行う場所であるWeb

ページと実世界の場所との違いから，Webページの「表現

と動作」，「操作性」，「同一性」，「時間特性」を考慮すべき

ポイントとして抽出した．次に，Webページ群で構成され

るWWW空間と実世界空間との違いから，WWWにおけ

る「移動」，「コンテンツの多地点性」，「利用者のプレゼン

ス」，「地図」を考慮すべきポイントとして抽出した．

Webページの表現と動作

Webページは文字，静止画，音声，動画などがレイアウ

トされたものであり，これらのWebページを構成するも

のはすべてデジタル化されている．Webページのデザイ

ンは多種多様であるが，視覚的に見て，実世界の一般的な

環境に比べ相対的に “文字”中心といえよう．多くのWeb

ページはWebブラウザに読み込まれた後は，同じ情報を

提示し続けるが，時間やユーザの操作などによってインタ

ラクティブに動作するWebページも近年では多数存在す

る．たとえば，SPA（Single Page Application）を採用した

Webページでは，同一 URL内のコンテンツがユーザのス

クロール操作などに応じて変化していく．このようなWeb

ページでは，物理法則に制約を受ける実世界の環境と異な

り，一部の情報が突然消えたり，ページ内の別の場所に瞬

時に移動したりといった不規則な動作をする場合も多い．

Webページの操作性

実世界では，その環境にいる人は，その環境内にあるモ

ノを動かしたり変形したりといった操作を行うことが程度
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図 3 Web ページの同一性

Fig. 3 Identity of Web pages.

図 4 Web ページの時間的変遷

Fig. 4 Transition of Web pages.

の差はあるものの可能である*2．一方，Webページは，通

常そのページの管理者とそのステークホルダ（コンテンツ

の作成者など）以外は，ページのレイアウトを変更したり

文章を編集したりといったことはできない．管理者が操作

を可能とする仕掛け（たとえばコメント欄）をWebペー

ジに導入していない限り，人ができるのは基本的にはその

Webページ上のコンテンツを閲覧することのみである．

Webページの同一性

Web ページは，同じ URL であっても，Web ブラウザ

で表示するたびに異なる場合がある．たとえば，ランダ

ム広告により表示される広告がリロードするたびに異な

る．また，会員サイトではログイン中か否か，誰がログイ

ンしているかなどで表示が大きく異なる場合が多い．すな

わち，別々のユーザがそれぞれの端末のWebブラウザで

Webページを開いて見た際に，Webページの同一性が担

保されない．図 3 において，同一 URLのWebページを

開いた際に，A，Bの表示は異なる場合がある．

Webページの時間特性

Webページを時間的視点でとらえると，Webページは

あるタイミングで公開され，更新され，そして，消滅（非

公開）する（図 4）．また，サーバのメンテナンスなどに

よって，その間にも様々なタイミングで閲覧できない状態

になる．ある位置における実世界の環境は過去から未来に

わたって土地が長期間存在し続けるが，WWW上の位置

（URL）においては，いわば土地そのものが消滅すること

がある．そして，更新や閲覧できない状態が起きるタイミ

ングは，Webページごとに異なり，多くの場合予測は難

しい．

WWWにおける移動

Webページ群で構成されるWWWは，実世界とのアナ
*2 操作が可能かという視点であり，法律などの観点から操作しては
ならない場合はある．

図 5 WWW 空間の概念図

Fig. 5 Spatial aspects of the WWW.

ロジーでとらえれば，Webページという島が点在し，それ

らの間をリンクという橋が結んでいる状態といえる．伝統

的なロールプレイングゲームでは，世界が多数のマップと

それらの接続関係（マップの端にくると別のマップに移動

する，扉に入ると別のマップに移動する，など）によって

構成されており，その点においてゲームのマップにも類似

している．ただし，リンクは片方向であり，実世界の橋の

ように双方向ではない（図 5）．また，検索サービスやブッ

クマークを通して，橋でつながっていない島に（あたかも

どこでもドアのように）ワープすることができる．

Webブラウザのバックボタンは，片方向のリンクを一時

的に双方向にする．ただしこの橋は，ユーザに依存して生

成される．たとえば，図 5 において，Aから Bに移動した

ユーザは，バックボタンで Aに戻ることができるが，Cか

ら Bに移動したユーザは Aに移動することができない．

WWWにおけるコンテンツの多地点性

実世界に存在するモノは実態としてその場所にしか存在

しない．映像配信技術などを利用し，他の場所でそのモノ

を映像として同時に確認することは可能だが，その場合遠

隔にいる人には実態が自分側にないことは明らかに分かる．

一方，デジタルな世界であるWWWでは，同一コンテン

ツが複数のWebページにわたって存在する場合があり，ま

た，そのコンテンツがオリジナルなのか，他のWebサイ

トからの引用なのかの判別は容易ではない．たとえば，あ

るWebページに配置された画像を引用した別のWebペー

ジは容易に作成できるが*3，閲覧者の目に映るそのページ

上の画像は視覚的に引用元の画像と完全に同一であり，簡

単にはオリジナルなのか引用なのかの見分けがつかない．

WWWにおける利用者のプレゼンス

実世界では，ある場所にいる人は，その場所にいる他の

人が否応なしに目に入る．一方，Webブラウザ上では，同

じタイミングで同じWebページを閲覧している人がいて

*3 img タグの src 属性に元ページ上の画像の url を指定する．

c© 2020 Information Processing Society of Japan 1663



情報処理学会論文誌 Vol.61 No.11 1660–1679 (Nov. 2020)

も通常その人の存在に気づくことは難しい．Webページ内

のアクセスカウンタやコメント欄などで，他の閲覧者の存

在に気づける場合もあるが，そのような存在感の伝達は，

各Webページのデザインに依存している．また，実世界

ではその場所にいて周囲を観察していれば，誰がどの方向

から来たのかなど，空間上の移動を知る手がかりも得られ

る．一方，WWWでは他者がどのようなネットサーフィ

ンを行っているかを知る手がかりを一般の閲覧者がWeb

ページ上で得ることは困難である．

WWWにおける地図

実世界には地球表面の一部あるいは全部の状況を記号化

し平面上に表現した地図が存在するが，WWWには社会的

に一定のコンセンサスの得られているこのような地図が存

在していない．コンテンツの類似度などを距離として利用

しWebページを 2次元平面上に表示する方法など，WWW

の地図作成に利用可能な技術は存在するものの，実世界の

地図ほど社会的な共通理解は得られておらず，また，世界

地図のように，WWW上の膨大なWebページをすべて表

示する地図を構築するのは現実的に困難である．

WBGはこのような特徴を持ったWWWにおいて実現

されるものであり，逆にいえばこのような特徴を考慮して

構築できた，WWW上の位置を利用したゲームはWBG

といえる．WBGの構築においては，設計するゲームの内

容に応じて，ゲーム体験を損なう可能性のある特徴に関し

てはその対応を注意深く検討し，ゲームの魅力として利用

可能な特徴は，積極的に利用を検討すると良いと考える．

なお，WWWは上記に示した特徴以外にも様々な特徴を

有しているが，LBGのゲームデザインをWBGに導入す

るという観点において大きな影響がない，もしくは LBG

も類似の特徴を有しており LBGでも考慮すべき特徴につ

いては除外している．たとえば，イントラネット上のWeb

サイトには一部のユーザしかアクセスできず，WBGのプ

レイヤ間でWWW上の移動可能範囲に不均衡が生じる懸

念がある．しかし，実世界においてもたとえば私有地内に

は一部の人しか立ち入れず，LBGのプレイヤ間の移動可

能範囲には不均衡が生じる．そのため，この特徴はWBG

固有の考慮すべき特徴ではなく，LBGにおけるゲームデ

ザインにおいても考慮すべき特徴である．

2.3 WBGにおける効果の実現範囲

ゲーム本来の楽しさとは異なる副次的効果の生成は，

LBGに限定されるものではない．GWAP（Game With A

Purpose）[31]では，ゲームのプレイヤを人的リソースとと

らえ，データ作成など様々な効果を実現している．また，

教育効果を狙ったゲームも多数リリースされている（たと

えば文献 [11]）．そして LBGでは，実世界をフィールドと

することで，より多様な副次的効果が生み出されている．

以下では，LBGにおける副次的効果をその入力と出力の

観点から考察し，WBGの効用，すなわち使い道の可能性

を探る．

入力：効果の実現に利用可能なリソース

LBGに限らずゲームの副次的な効果を生み出すのは前

述のようにプレイヤである．LBGにおいても効果を生み

出す原動力はプレイヤであるが，同時に実世界という空間

やその構成物を利用できることが多様な効果の創出につな

がっている．LBGにおける最も分かりやすい副次的効果

として健康増進効果 [15]があるが，これは，実世界という

広がりを持った空間をプレイヤが動き回ることによって得

られる効果である．すなわち，空間が効果の源泉になって

いる．また，Pokémon Goでは，プレイヤが珍しいポケモ

ンを捕まえに観光地に行くことによる観光効果も報告され

ているが [33]，これも実世界空間上の場所が価値を生み出

しており，空間が効果を生み出すリソースとして利用され

ているといえよう．一方，実世界の様々なターゲットを探

すオリエンテーリングを可能としたO-Mopsiでは，たとえ

ば，教育効果などを目的としてエリア内に存在する様々な

種類の樹木などを探すゲームを実現できる [10]．これは，

様々な樹木という実世界の構成物が効果を生み出すリソー

スになっているととらえることができる．

出力：効果の受益者

Gamificationや GWAPでは，ゲームの副次的効果の受

益者は，プレイヤか，ゲームの提供者である（そのステー

クホルダを含む）．LBGにおいても，実世界を動き回るこ

とによる健康増進効果は，プレイヤ自身が受益者である．

また，Pokémon Go では社会性の向上も指摘されている

が [13]，これもプレイヤが 1次受益者といえよう．一方，

Urbanopolyでは，プレイヤがゲームを行うと都市のデー

タが収集されていく [6]．これは，収集されたデータを利用

できるゲームの提供者やそのステークホルダが受益者とい

える．

さらに，LBGでは，プレイヤ，ゲームの提供者に加え，

場所の関係者も受益者の候補となる．Pokémon Goを提供

している NIANTICでは，LBGのゲーム内でのイベント

を特定の場所に設定することで，その場所に人を集めたり，

その場所に関連する店舗などのAwarenessが向上したりす

ることを利用し，Sponsored locationsというサービスを提

供している [21]．このようなサービスにおいて，LBGの恩

恵を受けるのは，場所の関係者である．

LBGにおける上記整理に基づけば，WBGにおいても，

効果の実現に利用可能なリソースは，プレイヤ，空間，構

成物が利用可能であろう．具体的には，WWW上のWeb

サイトやWebページとそのリンク関係，その間のユーザ

の移動などが空間的リソースとなる．また，WWWの構

成物としての多種多様なコンテンツは副次的効果を生み出
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す強力なリソースといえよう．一方，効果の受益者も，プ

レイヤ，ゲームの提供者，場所の関係者がそれぞれ受益者

となりえる．場所の関係者としては，Webサイトの管理者

やWebページのコンテンツ作成者，などが該当するだろ

う．これらの入力と出力の組合せから，多様な効果を生み

出せると考えている．

3. テキストモンスター

我々は，2.1 節において述べた基本構成に基づいて『テ

キストモンスター』を構築している．テキストモンスター

の構築には，以下の 3つの目的がある．1 章で述べた目的

(b)～(d)にそれぞれ対応している．

( 1 ) 実世界と異なる特徴を持つWWWにおいても魅力的

なゲームが構築できることを示す．

( 2 ) 具体的なゲームの構築を通し，WBGの設計に関する

知見を得る．

( 3 ) WBGにより多様な効果が設計できることを確認する．

本章では，まず，WBGの実現例としてテキストモンスター

を選定した理由について述べる．次に，テキストモンス

ターを概説する．また，テキストモンスターを利用して設

計した効用を紹介する．

3.1 ゲームの選定

WBGとして我々は RPG，SLG，シューティングなど

様々なタイプのゲームを実現できると考えているが，LBG

の成功事例である Pokémon Go型のゲームをWWWにお

いても実現できることを示すのが，WBGの実現性を分か

りやすく示すことになると考え，Webページに（仮想的に）

生息しているモンスターを採集するゲームを基本とした．

また，WWWをフィールドとするWBGならではの魅力

的なゲーム体験が実現できることの証左として，Pokémon

Goにおいて，様々な場所に配置されたジムを奪い合うよ

うに，Webサイトを奪い合う機能を盛り込むこととした．

これは，場所，すなわちそれぞれのWebサイトやページ

に対する認識が，ゲームへのモチベーションを増強できる

のではないかと考えたためである．

LBGでは，日常生活とゲームの境界がより曖昧であり，

しばしば日常生活における行動変容を引き起こす [14]．特

に，場所がゲーム上大きな影響を及ぼす LBGでは，ゲー

ムによって場所に対する愛着感が変化することが指摘さ

れている [30]．一方，場所に対する元々の認識がゲーム

に影響するという調査結果も報告されている．Papangelis

らは，LBGにおいて，場所に対する元々のテリトリー意

識が，ゲーム上の戦略に影響すると述べている [22], [23]．

Papangelisらが構築した LBG，CityConquerorでは，プレ

イヤは戦略上の利点がないケースでもホームテリトリーと

認識している場所（たとえば居住地周辺）をゲーム上重要

な場所として扱う行動が確認された．そしてこのようなテ

リトリー意識が，ゲームへのモチベーションも高める効果

があると報告している．元々のテリトリー意識がゲームへ

のモチベーションを高め，さらにゲームによって場所に対

する愛着を深めテリトリー意識を増強することができるよ

うに LBGを設計できれば，相補的にゲームに対するモチ

ベーションを増強できる可能性がある．

一方，WBGにおいてフィールドとするWWWにも我々

は愛着のような感覚が発生しうると考えている．調査時期

などによって結果は異なるものの，人が閲覧するWebペー

ジの 50～80%は過去に閲覧したことのあるWebページで

ある [1]．また，特に一部のWebページには，長期間にわ

たって繰り返し再訪する．たとえば，Beauvisageの報告に

よれば，ユーザが長期間にわたって集中的に利用していた

Webサイトは，全体の閲覧サイトにおける 0.8%にすぎな

いが，これらのWebサイトに対する閲覧時間は，ユーザ

の総閲覧時間の 32%を占めていた [5]．実世界の場所への

愛着は，その場所への関わりの度合い，たとえば訪問回数

やその人の活動への役立ち度などによって強化される [30]

が，このような頻繁に利用するページにも人は愛着感，さ

らにはホームテリトリーのような感情を持つ可能性がある．

また，最近の心理学研究では，Webサイトなどのデジタル

な技術に対しても心理的所有感（Psychological ownership）

が発生する [17]，心理的所有感がテリトリアルな反応を引

き起こす [16]，といった報告がなされている．そこで我々

は，プレイヤがWWW上のWebサイトやWebページに

対して，愛着や所有感を感じるという仮説を立て，Webサ

イトを奪い合う機能の導入を決定した．

また，WBGで様々な効用が期待できることの初期の証

左として，本ゲームにおいて複数の副次的効果を設計可能

かどうかの確認を行うこととした．

3.2 テキストモンスター概要

テキストモンスターは擬人化した文字列（テキモンと

呼ぶ）を利用して，Webサイトを奪い合うゲームである．

ゲームは 2種類のサブゲームからなる．捕獲ゲームはテキ

モンの捕獲を行う．放牧ゲームでは，捕獲したテキモンを

用いたWebサイトの占領や，他のプレイヤによって占領

されているWebサイトを戦闘で奪い取るといったことが

できる．Webサイトの占領数などに応じてポイントが獲

得され，1週間で最もポイントを獲得したプレイヤが勝利

する．Chromeブラウザに拡張機能をインストールするこ

とでプレイヤはゲームをプレイすることができる．ゲーム

サーバは node.js+PostgreSQLによって実装した．

3.2.1 テキモン

テキストモンスターでは，Webページ上に出現する単

語をすべてモンスターとして擬人化することを想定した．

Pokémon Goでは，各モンスター（ポケモン）が魅力的な

ビジュアルとアニメーションで表現されている．しかし，
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図 7 テキモンの放牧

Fig. 7 Pasturing txmons.

図 6 捕獲ゲームのスクリーンショット

Fig. 6 A screenshot of the capturing game.

Webページ上に表れる任意の単語（日本語の文字列）に対

して，それぞれ魅力的なビジュアルを定義し，画像や動画

ファイルを作成することは，かなりの人的・金銭的リソー

スが必要であり，現実問題として困難であった．そこで，

我々は，キネティック・タイポグラフィを用いて単語に生

物的動きを付与することで，単語をモンスターとして擬人

化するというアプローチを採用した [43]．

3.2.2 テキモンの捕獲

本ゲームでは，Webサイトを占領してポイントを得るた

めに，プレイヤはまずテキモンの捕獲を行う必要がある．

この捕獲ゲームでは，Webページ上の単語（テキモン）が

1つ選ばれ，その単語を捕獲するための課題（3.3.1 項で説

明）を表示するウィンドウがWebページ上にオーバレイ

される（図 6）．プレイヤが課題に基づいて正しく回答で

きると，その単語を捕獲することができる．

3.2.3 Webサイトの占領

捕獲したテキモンをWebサイトに割り当てる（放牧と

呼ぶ）ことで，そのWebサイトを占領することができる．

EC2019のWebサイトにテキモンを放牧する様子を図 7

に示す．占領するためには，占領したいWebサイト上の

任意のWebページで，放牧ボタンを押して，割り当てたい

テキモンを選択する（5匹まで）（図 7 (a)）．占領に成功す

図 8 へクスマップ

Fig. 8 Hex map.

ると，Webサイトに割り当てられているテキモンがWeb

ページ上を徘徊する（図 7 (b)）．

また，より戦略性を持たせるため，ヘクスマップを導入

している（図 8）．WWW上には膨大なWebサイトが存在

するため，テキストモンスターのプレイヤ数が少ないと他

のプレイヤが占領したWebサイトとゲーム上で出会えな

い可能性がある．ヘクスマップは，そのような状況も考慮

し，容易に他のプレイヤが占領しているWebサイトを探

し，奪い合うことを可能とするために実装した．プレイヤ

はWebサイトを占領する際に，同時にヘクスマップ上の

セルを 1つ選択する．セルを選択するとヘクスマップ上で

そのセルがプレイヤの放牧地となる*4．各セルにはポイン

トが割り振られており，ポイントの高いセルを集めていく

ことで，効率的にランキング上位を目指すことができる．

マップは，プレイヤ群によってセルへの放牧が進むと，同

心円状に外側に成長していく．

3.2.4 戦闘

他のプレイヤが占領しているWebサイトは，戦闘によっ

*4 1 度セルを選択した後は，隣接するセルにしか放牧地を増やして
いくことができない．
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図 9 戦闘画面

Fig. 9 A screenshot of the battle.

て奪い取ることができる．戦闘する際には，戦闘に参加す

るテキモンを選択し（5匹まで），選択したテキモンの戦闘

順を決定する．戦闘は，5対 5の星取り戦形式*5で行われ，

各テキモンどうしの勝敗は，テキモンの強さによって決定

される*6．Web サイトを奪い取った際の戦闘画面を図 9

に示す．勝ち数が多い方が勝利し，勝利した側がそのWeb

サイトの新たな占領者となる．

3.3 テキストモンスターを利用した効果の設計

WBGが様々な用途に利用できることを具体的に確認す

るため，テキストモンスターを利用した 3種類の効果生成

方法を検討した．

3.3.1 ヒューマンコンピュテーション

捕獲ゲームでは，単語親密度データベースの更新を行う

ヒューマンコンピュテーションを実現している [29], [44]．

単語親密度とは，ある単語がどの程度なじみがあると感じ

られるかを表す指標である．天野らが構築した日本語の単

語親密度データベース [2]では，親密度（なじみの度合い）

が 1.0～7.0の小数値によって表されている．データベース

は基本語彙の推定 [36]や脳損傷患者における失語，失読の

症状分析 [38]など様々な研究に利用されている．

世の中では新しい語が次々に生み出されており，単語親

密度データベースは定期的に更新していく必要がある．た

とえば「スマートフォン」という単語は，天野らがデータ

ベースを構築した 2000年前後にはなかった言葉であり，

上記単語親密度データベースには存在しない．しかし，こ

のような単語親密度が付与されていない新しい語（以下新

語と呼ぶ）を登録する作業には無視できないコストがかか

*5 https://ja.wikipedia.org/wiki/団体戦
*6 強さは，対戦相手との相性（品詞によって決まる），占領側の占
領日数など，様々な要素によって補正されるが詳細は割愛する．

図 10 捕獲ゲーム（単語親密度課題）の出題例

Fig. 10 An example of instractions for capturing txmons.

る．たとえば，天野らはデータベースの作成にあたり，一

単語に付き約 40名の被験者に単語親密度の付与を依頼し

ている [2]．

新語は生まれた後，文章の一部としてWWW上に次々

にアップロードされていく．そこで，テキストモンスター

は，ゲームによって動機づけを行い親密度のレーティング

作業をプレイヤに行ってもらうことを狙い設計した．

親密度のレーティング作業は捕獲ゲームにより実現して

いる．捕獲ゲームにおける課題と回答例を図 10 に示す．

捕獲ゲームにおいて，テキモンとして出題される単語はす

でに単語親密度が付与されている語である．テキモンを捕

獲するために，プレイヤは 5つの単語をWebページから

選択するが，その中に単語親密度が付与されていない新語

が入ることがある．基本的なアイデアは，このような際に

その新語に対して，出題された単語の単語親密度を付与す

るというものである．ゲームは出題された単語と同じぐら

い世の中の人が知っていそうな単語を探すことを要求する

が，それはすなわち単語親密度が近い語を探すことと同義

である．ただし，プレイヤが正しく捕獲ゲームに取り組め

なかった場合上記前提は崩れるため，プレイヤが正しく捕

獲ゲームを行ったかを判定するためスコアを算出し，スコ

アが一定の閾値を超えた場合のみ新語に対して親密度を付

与することとした．スコアは以下のように算出した．

score =
n

∑n
i=1 |Fi − Fq| , (1)

ただし，Fi はプレイヤが回答した新語以外の単語の親密

度，Fq はテキモンとして出題された単語の親密度，nは

新語以外の回答数を示している．本式は，新語以外の回答

が正しく選択できていればスコアが大きくなり，システム

はスコアが一定の閾値を超えた場合にのみ新語に対して単

語親密度を割り振る*7．図 10 の場合，「上限」の単語親密

度は 5.375であり，回答の語の単語親密度は {膨大：5.469,

観点：5.500, 公共：5.531, 遺伝子：5.941}であった．そし
て，「機械学習」は新語，すなわち単語親密度データベース
*7 このスコアを利用して捕獲の成否判定も行っている．

c© 2020 Information Processing Society of Japan 1667



情報処理学会論文誌 Vol.61 No.11 1660–1679 (Nov. 2020)

にまだ存在していない．上記計算式に基づいてスコアを算

出すると，スコアは 4.250となる．仮に閾値を 3.0として

いた場合，プレイヤはこの回答に正しく取り組んだと判定

され，「機械学習」に 5.375という親密度が付与される．

我々の研究所内で 20名にテキストモンスターをプレイ

してもらい，収集した 2,474回の捕獲ゲーム結果を分析し

た結果，閾値を高く設定することで付与する単語親密度の

精度が上がることを確認している．また，複数の捕獲ゲー

ムの回答に同一の新語が現れた際には，各捕獲ゲームにお

いて選ばれた課題の語の単語親密度の平均を割り振る，ス

コアを用いた加重平均を算出して新語に割り振るなどの方

法により精度を向上できることも確認した．

ゲームを通して付与された親密度は，単語親密度データ

ベースの追加データとなる．また，機械学習を用いた単語

親密度推定の研究にも活用可能であると考えている．

3.3.2 能力開発

テキストモンスターでは，上記単語親密度課題において，

単語親密度が近い単語を正しく選ぶことができるとプレイ

ヤのレベルが上昇していく．レベルが上がると，単語親密

度が高いテキモンは捕まえやすくなる（前節で述べたスコ

アの捕獲閾値が緩和される）とともに，単語親密度が低い

単語が出題されるようになっていく．すなわち，捕獲ゲー

ムは，プレイヤが単語親密度という概念を学習していく教

材となっている．また，単語親密度の低い単語（テキモン）

は，語彙力がなければとらえることが難しい*8．プレイヤ

は，テキストモンスターで勝利するためには語彙力を向上

させる必要がある．すなわち，テキストモンスターのゲー

ムシステム自体が語彙力向上を支援しているわけではない

が，テキストモンスターはプレイヤの語彙力向上に対する

動機づけを行っているといえよう．

別途，捕獲ゲームを英語のホームページで実行すると，

そのWebページを題材とした英語の課題が出題されるよ

り教育効果を期待した機能の試験も行っているが，詳細は

文献 [43]を参照されたい．

3.3.3 集客効果

Pokémon Goでは，提携した企業の店舗がポケストップ

やジムとして登場する*9．これらの場所にはプレイヤが多

く訪れるため，提携した企業は集客効果を期待できる．

テキストモンスターでも，特定のWebサイトに付加価

値を持たせることで，プレイヤを誘引することが可能であ

る．たとえば，特定のWebサイトを占領すると，通常より

多くの占領ポイントを得ることができるようにすれば，多

くのプレイヤがそのWebサイトを奪おうと，そのWebサ

イトにアクセスするだろう．プレイヤは，そのWebサイ

トのコンテンツに興味があってアクセスするわけではない

が，アクセスすることで，そのWebサイトに表示されて

*8 知らない単語の場合，単語親密度が近い語をうまく選択できない．
*9 https://ja.wikipedia.org/wiki/Pokemon GO

いる情報を目にすることになる．通常であればめったに目

にすることのない，観光資源や公共サービスに関するWeb

ページも，ゲームの中で付加価値を持たせることで多くの

人に見てもらうことができるかもしれない．

4. Qualification制度に基づく評価

ゲーム本来の面白さや楽しさを実現し，多くのプレイヤ

を惹きつけプレイしてもらうことができなければ，3.3 節

で述べた各種効果は絵に描いた餅となってしまう．テキス

トモンスター作成の第 1の目的である，「LBGがフィール

ドとする実世界と異なる特徴を持つWWWにおいても魅

力的なゲームが構築できること」を確認するため，テキス

トモンスターが 3.1 節で述べた狙いどおりプレイヤのゲー

ムに対するモチベーションを引き出す魅力を持っているか

を判定してもらうために，Entertainment Computing 2019

において Qualificationの審査 [7]を申請した．

4.1 EDA（Entertainment Design Asset）

申請した EDAを以下に示す．

日頃閲覧しているWebページ群を自分のものと

する感覚を提供する．Webページは本来作成者の

所有物であるが，頻繁に閲覧するページには愛着

が生まれ，自身の所有物のような感覚を感じるこ

とがある．WWWのゲーム化は，そのような感

覚を具体化する．ゲーム上でWebサイトやWeb

ページを奪い合うことを可能とすることで，あた

かも自分がWebサイトやWebページを占有して

いるような感覚を作り出す．さらに占有地を増や

す仕組みを導入することで，他者と協力したり，

競い合いながらWWWを征服するような感覚を

生み出すことができる．そして，このような欲求

を上手に取りこんだゲームをデザインすることで，

ヒューマンコンピュテーション，能力開発，集客

効果など，様々な効果が期待できる．

テキストモンスターは，3.1 節の考えに基づきWebサイ

トを奪い合うゲームシステムを採用したため，Webサイ

トを占領したくなるような感覚を提供できているかに関し

て EDAを記述した．特に 3.1 節で述べたようにWWWを

フィールドとして利用する場合，プレイヤ自身が管理する

Webサイトや，頻繁に訪れるWebページには愛着が生ま

れ，そのサイトを自分のものとしたい，他者に奪われたく

ないといった感覚が得られるのではないかと考えた．

4.2 審査結果

審査の結果，Qualification委員による認定を受けた [8]．

講評においては「Web サイト，Web ページの占有欲」，

「WWWの征服欲」について確かに感じられたという意見

をいただいた．また，「自分のページ」という感覚をもっと増
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図 11 占領したWeb サイトへの看板の表示．占領しているプレイ

ヤの名前がWeb ページの左上に表示される

Fig. 11 The nameplate of the player who pastures txmons is

displayed.

強する工夫があると，より主張に沿った心の動きにつながっ

たのではないかという改善に関するご提案もいただいた．

テキストモンスターは，WBGの実証を目的として作成

したものであり，グラフィック，サウンド，UIなどの完成

度は，現状ではスマートフォンや据え置き機で一般向けに

リリースされている有償ゲームに比べれば不十分と考えて

いる．そのような状態で Qualification審査の通過認定を

得られたことは，WWWのゲーム化によって，少なくとも

「Webサイト，Webページの占有欲」，「WWWの征服欲」

を駆り立てるゲームの実現は可能であることの証左が得ら

れたと考えている．

一方で，いただいた改善に関するコメントは，上記占有

欲や征服欲を高め，ゲームの魅力，延いては各種効果を向

上するために，非常に重要な観点であるととらえている．

そこで，「自分のページ」という感覚を増強するため，放牧

地となっているWebサイトに放牧プレイヤの名前を大き

く表示する看板を表示することで「自分のページ」感を増

幅する改修を行った（図 11）．また，時間が経過すると放

牧中のテキモンが成長していく（たとえば大きくなる）な

ど，占有時間を利用した実装も検討している．

4.3 WBGにおいて占有感や征服感を生み出すデザイン

テキストモンスターでは，3.1節で述べたように，WWW

でプレイヤが感じる愛着や所有の心理を想定して，Webサ

イトを占領し他のプレイヤと奪い合うことができるゲー

ム形式とした．直接的には，ゲーム上でテキモンを放牧し

疑似的にWebサイトの所有者となれることが占有感，他

のプレイヤとそのWebサイトを奪いあってWebサイトの

コレクションを増やしていける，というゲーム形式が征服

感につながると考えられるが，デザインの一部の要素も心

理的な所有感を促進し，占有感や征服感を駆り立てる一因

として寄与していると考えている．本節では，心理的所有

感を発生させる要因として指摘されている「コントロール

（control）」，「詳細な知識（intimate knowledge）」，「自己投

資（self-investiment）」の観点 [4]から，具体的にWWW

の特徴に関連したゲーム上の要素が占有感や征服感につな

がっている可能性について考察する．

コントロール

テキストモンスターでは，テキモンを放牧すると，放牧

したテキモンがWebページ上を徘徊しだす．これは，い

わばWebページの表示をプレイヤが変更する行為である．

心理的所有感の研究では，人は所有物をコントロールし

たいという動機を持っており，また，ターゲットをコント

ロールした際に心理的所有感を感じることが指摘されてい

る [4], [12]．上記行為は，Webページの表示を変更すると

いうコントロールをそのWebサイトを占領したプレイヤ

が行っていると解釈できる．「Webページの操作性」で述

べたように，WWWにおいて人ができる操作は通常Web

ページの閲覧のみであるが，この閲覧を逸脱するWebペー

ジへのコントロールは心理的所有感の発生に大きく寄与す

ると思われる．そして，このテキモンによりWebページ

の表示を変える行為は占領したプレイヤの特権であり，プ

レイヤの占有欲に大きく影響すると思われる．

一方，他のプレイヤが放牧しているWebサイトでは他

のプレイヤのテキモンがWebページ上を徘徊する．これ

は，Webページのコントロールができるという特権を他の

プレイヤに奪われた状態であり，そのWebサイトに対し

て心理的所有感を抱いているプレイヤはそのWebサイト

を奪い返したいという欲求を抱く可能性がある．

へクスマップではセル上に占領しているWebサイトの

ファビコンを表示している．ファビコンはWebサイトの

いわばシンボルマークであり，そのシンボルマークをマッ

プ上で自分の占領領域に表示する（Webページから持って

きてしまう）ことも，対象となるWebページをコントロー

ルしている感覚につながるだろう．また，そのWebペー

ジやWebサイトを象徴するコンテンツ（i.e. ファビコン）

をゲーム上のプレイヤ領域に帰属させるような表現も，心

理的な所有感に寄与すると思われる．

詳細な知識

ターゲットに対しての情報に精通すると心理的所有感

が高まる [4]．テキストモンスターでは，捕獲ゲームにお

いてWebページ内の単語を使ってテキモンの捕獲を行っ

てもらう．その過程でプレイヤは必然的にWebページ内

の文章を目にすることとなる．放牧ゲームでは，放牧中の

Webサイト上で捕獲したテキモンは，そのWebサイトに

おける戦闘時に強さが補正されるという仕組みを導入して

おり，ゲームを有利に進める方法の 1つは，占領している

Webサイト上で捕獲ゲームを行い強いテキモンを捕まえる
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ことである．すなわち，ゲーム上でプレイヤは放牧してい

るWebページの内容を頻繁に目にし，そのWebサイトへ

の理解が進んでいく．このような仕組みも心理的所有感を

増幅し，占有感や征服感の刺激に寄与する可能性がある．

自己投資

時間やお金，肉体的・心理的なエネルギーを投資したター

ゲットに対して心理的な所有感が生じる [4]．テキストモン

スターでは，1度占領したWebサイトを守るためには，頻

繁にそのWebサイトにアクセスし（へクスマップ上のセ

ルはWebサイトへのリンクが貼られており，簡単にアク

セスできる），テキモンの捕獲や，敗北し減少したテキモン

の補充，強力なテキモンへの変更などを行う必要がある．

すなわち，そのWebサイトに対して，時間や操作などの

エネルギーを投資する必要がある．このような投資は結果

的にそのWebサイトに対する所有感の高まりにつながる．

上記をWWWの特徴を基に解釈すれば，テキストモン

スターでは，「Webページの操作性」，「WWWにおけるコ

ンテンツの多地点性」，「WWWにおける利用者のプレゼン

ス」，「WWWの移動」，「Webページの時間特性」を利用

することにより，占有感や征服感につながるWebサイト

の所有感を増大させていると解釈できる．テキモンのWeb

ページへの表示に基づく所有感は，“通常は閲覧しかできな

いWebページの操作性を向上すること”によって得られる

ものである．また，Webページ上で “通常は見えない他の

プレイヤの存在を可視化すること”で他のプレイヤとの所

有権の奪い合いが発生する．これはお互いのWebサイト

に対する所有感の増大につながる．ファビコンにともなう

所有感の向上は，“WWWにおけるコンテンツの多地点性

を利用し象徴的コンテンツをプレイヤ領域へ帰属させるこ

と”で実現されている．また，Webサイトに頻繁にアクセ

スしてそのWebサイトへの知識を深め，エネルギーや時

間を投資することによって生まれる所有感は，“動的にリ

ンクを生成することでWebサイトへの移動を容易にし”，

“Webページの時間特性を考慮し長期間にわたるWebペー

ジ上でのプレイヤの活動を実現すること”で初めて得られ

ると考える．

これらの知見がテキストモンスターだけでなく一般的に

も成立するのかに関しては，他のWBGの設計構築におい

て検証していく必要がある．

5. ゲームの構築を通して得られた知見

テキストモンスターは構築後現在までに 40名余にテス

トプレイをしてもらっている．本章では，構築の第 2の目

的である「具体的なゲームの構築を通し，WBGの設計に

関する知見を得る」に関し，設計，構築，およびテストプ

レイを観察して得られた知見を以下に述べる．

5.1 WWWの特徴に関連する知見

Webページの表現と動作

LBGでは，実世界上の背景に対してAR技術を用いゲー

ム画面などを重ねても，背景とゲームコンテンツ（たとえ

ばゲーム画面やゲーム内キャラクタ）の区別がつかなくな

ることは通常起こりにくい．背景となる物理オブジェクト

（たとえば建物の壁）とデジタルなゲームコンテンツ（た

とえば Pokémon Goにおけるモンスター）は視覚的な表

現が大きく異なるためである．特に Pokémon Goのよう

なスマートフォンでプレイする LBGの場合は，スマート

フォン内で実世界とゲームコンテンツを重ねても，実世界

と直接見比べれば容易にゲームコンテンツが何かの判別が

つく．

一方，Webブラウザ上で，Webページにゲームコンテン

ツを重ねた場合，Webページのデザインによっては，ゲー

ムコンテンツとWebページ自体のコンテンツの区別がつ

きにくくなってしまう．テキストモンスターは任意のWeb

ページでのプレイを想定しており，多種多様なデザイン

のWebページにおいても，ゲーム画面やテキモンがWeb

ページ自体のコンテンツと簡単に区別できるようにデザイ

ンする必要があった．特にテキモンは文字列であり，Web

ページに重ねるとWebページ自体の文字列に埋もれて分

かりにくくなる危険があった．そこで，文字列に縁取りを

するなどの特徴的なテキストデコレーションや文字の並び

をわざと歪めさせるといったデザインを用い，Webページ

自体の文字列と容易に区別できるように工夫した．

しかし，このような工夫を用いても，テキモンがWeb

ページ内に埋もれて見つけにくくなるようなデザインの

Webページも存在した．また，アニメーションが多用さ

れているWebページでは，アニメーションが注意をひき，

相対的にテキモンが目立たなくなってしまった．一方で，

ゲームコンテンツとWebページ自体のコンテンツの区別

がつきやすくする方法として以下のような知見も得られた．

• Webページ間で表示位置に一貫性を持たせる

テキストモンスターにおける捕獲ゲームウィンドウ

などは，類似する配色のWebページでもプレイヤは

すぐにゲームコンテンツだと判別できた．これは，テ

キストモンスターでは，どんなWebページでも捕獲

ゲームウィンドウはWebページの右上隅に表示され

るという一貫性によるものと思われる．Webページ

内のコンテンツなどに依存して表示位置を変える必要

のあるゲームコンテンツ以外は，表示位置をどのWeb

ページにおいても同じ場所に同じ表現で提示すること

で，Webページのデザインが原因でゲームコンテンツ

の判別がつきにくい場合も，プレイヤはプレイを通し

て，ゲームコンテンツを瞬時に判別できるようになる．

また，表示位置をWebページ間で固定できないコン

テンツに関しても，表示位置の決定ルールに一貫性を
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図 12 テキストモンスター II：右上にメニューウィンドウ，左上に

メッセージウィンドウが表示される．テキモンは独自キャラ

クタをデザインし使用．キャラクタの周囲を単語が回る．

Fig. 12 A screenshot of text monster II.

持たせれば，プレイヤはゲームをプレイしていくうち

に，それがゲームコンテンツか否かを判別できるよう

になっていくと思われる．

• ゲームコンテンツの確認を補助する機能を導入する
テキストモンスターでは，キーボード操作によりゲー

ムコンテンツの表示を ON/OFFできる機能を入れて

いる．これは，Webページ自体のコンテンツを確認

する際，重畳されたゲームコンテンツが邪魔になる場

合があり，ゲームコンテンツを一時的に非表示にでき

るように導入した機能であるが，ゲームコンテンツの

確認にも役立った．デザインが原因でテキモンが見つ

けにくいWebページにおいてもゲームコンテンツの

ON/OFF操作を行うと，メインメニューなどととも

にテキモンも表示・非表示が切り替わるため，プレイ

ヤはそのWebページ上の表示の変化からすぐにテキ

モンが表示されている場所を見つけることができた．

• 独自表現を用いる
テキモンにおける文字列のデコレーションには多くの

Webページで利用されている CSS（Cascading Style

Sheets）を用いており，膨大なWebページの中には類

似するデコレーションを行ったWebページも存在し

てしまう．しかし，ゲーム用に完全に独自の表現を用

いれば，ゲームコンテンツとWebページ自体のコン

テンツの切り分けは容易になる．たとえば，テキモン

の表示に自作の独自フォントを利用すれば，テキモン

として表示されている文字列がゲームコンテンツであ

ることがより明確になる．また，テキモンを文字列で

はなく，Pokémon Goのような独自のキャラクタとし

て画像で表示すれば，見分けはより容易になる．

このような知見をふまえ，現在作成中の次期テキストモ

ンスターのスクリーンショットを図 12，図 13 に示す．メ

図 13 テキストモンスター II: 捕獲するテキモンを選ぶ際に背景と

なるWeb ページが半透明のレイヤで隠される．

Fig. 13 The translucent layer is displayed on the web page,

when the player selects a monster in the capturing

game.

ニューウィンドウなどゲームコンテンツの表示位置には一

貫性を持たせた（図 12）．ゲームコンテンツを確認する機

能として，捕獲ゲームの際テキモンの場所がより判別しや

すくなるように，一時的に半透明のレイヤをゲームコンテ

ンツとWebページ自体のコンテンツの間に表示している

（図 13）．また，テキモンには独自キャラクタをデザインし

単語と関連付けて表示している．ゲームコンテンツに登場

する文字群は，標準のフォントではなく，ゲーム用にデザ

インされたフォントを用いている．

Webページの操作性

テキストモンスターでは，ゲーム画面上でゲームにおけ

るコマンド操作など，閲覧以外の操作を実現している．し

かし，これらは，Webページのコンテンツと表示を明確に

分離する目的で設けられたウィンドウの枠内で行う操作で

あり，プレイヤにはWebページを操作しているという感

覚を与えにくい．我々は，Webサイトの所有感を演出する

ため，テキストモンスターでは実際にプレイヤがそのWeb

ページそのものにテキモンを放牧したという操作感を与え

たいと考えた．そこで，Webページのコンテンツと表示を

明確に分離する枠は設けず，放牧したテキモンはWebペー

ジ全体を自由に徘徊させることとした．Webページそのも

のに対して操作を行ったという感覚をさらに向上させるに

は，Webページのコンテンツにより依存した設計が必要と

思われる．たとえば，Webページ内の画像に好んで近づい

ていくテキモン，特定の文字列を食べて消してしまうテキ

モンなどを実現すれば，そのテキモンが実際にWeb上のコ

ンテンツを認識しているような印象をプレイヤに与えられ

る．そして，このような表現はテキモンを介してよりWeb

ページを操作している感覚をプレイヤに与えることができ

ると考える．

c© 2020 Information Processing Society of Japan 1671



情報処理学会論文誌 Vol.61 No.11 1660–1679 (Nov. 2020)

Webページの同一性

Webページの同一性が保たれていないと推定されるWeb

ページでは，プレイヤ間でゲームの有利不利が生じてしま

う．この有利不利を解消するような仕組みがWBGには必

要である．たとえば，プレイヤごとに表示される文章が異

なるWebページでは，捕獲ゲームにおいて，捕獲可能な

テキモンがプレイヤごとに異なってしまう（捕獲ゲームで

は，Webページ内のテキストからテキモンとなる単語をラ

ンダムに決定する）．このようなプレイヤ間のアンバラン

スを避けるため，テキストモンスターでは，同一性が保た

れていないと推定されるWebページでは，「ここにはテキ

モンがいないようだ…」というメッセージを出し捕獲ゲー

ムができないようにした*10．

一方，実装において，こちらが意図した場所にテキモン

が表示できないといった課題が生じた．プレイヤがゲーム

中にWebブラウザをリサイズすると，Webページのレイ

アウトが変わり，当初Webページの該当する単語の位置

に表示していたテキモンが，ページ中の単語と異なる場所

に表示されてしまった．これは，ブラウザに表示後にプレ

イヤのWebブラウザに対する操作によって表示の同一性

が崩れたことに原因がある．Webブラウザのサイズ変更

をアドオンが検知し配置位置を調整することで現在は対応

できているが，プレイヤ間だけでなく，プレイヤのブラウ

ザの設定変更によって表示が変化する場合もゲーム内容に

よっては考慮してゲームをデザインする必要がある．

Webページの時間特性

長時間にわたって特定のWebページやサイトに依存し

て進行するゲームは，WWWの時間特性による影響を無

視できない．放牧ゲームは，1週間にわたって行われるた

め，Webサイトのダウンなどを十分考慮してデザインする

必要があった．たとえば，あるWebサイトに放牧したテ

キモンを回収*11しようとした際にそのWebサイトがダウ

ンしていると回収できないとなるとゲーム進行上問題であ

る．そこで，放牧ゲームでは，いったん放牧した後は，そ

のWebサイトにアクセスしなくても他のWebサイトから

放牧テキモンの変更や引き上げができるように実装した．

しかし，放牧したテキモンを他のWebサイトからも操作

できるようにしたことで，対象のWebサイトがアクセスで

きる際にも，プレイヤが自分が占領しているWebサイトに

行かずに行いたい操作をするケースが散見された．本来そ

のWebサイトで実施してほしい行為を別のWebサイトか

らでもできるようにしてしまうと，WWWというフィール

ドを移動しながら進行するというWBGならではのゲーム

体験が薄れ，また，ゲームを利用した効果も十分に望めな

くなる可能性がある．たとえば，多くのゲーム上の操作が

*10 同一性の推定方法については，文献 [43] を参照されたい．
*11 特定の Web サイトへの割当てを解除し，そのテキモンを他の

Web サイトへの戦闘などに利用できるようにする．

そのWebサイトに行かなくてもできてしまうと，集客効果

をデザインしにくくなってしまうだろう．Webページのダ

ウンや消滅などの時間特性に対応するために別のWebサ

イトから可能とする操作は最低限にする，Webサイトにア

クセスできなかった場合には他のWebサイトからでも本

来そのWebサイト上でやるべき操作ができるように段階

をふむようなデザインにする，といったように，できるだ

けWWWの移動を損なわないデザインにすべきであろう．

WWWにおける移動

WWW上では，目的のWebサイトへの移動はある程度

日常的にアクセスしているWebサイトであっても必ずし

も容易ではない．多くの人が，検索エンジン上での検索順

位の変化や利用していたリンク集の消滅などによって，特

定のWebページへアクセスしていた方法が使えなくなっ

てしまったという経験があるだろう．ゲームをするために

特定のWebページやWebサイトにアクセスしたいのに，

アクセスできずにゲームの機会を失うといったケースは

WBGでは極力避けるべきである．一方，実世界では，あ

る場所からある場所への移動は時間がかかるが，WWW

ではWebページ間でリンクされていれば，そのリンクを

たどることですばやく簡単に移動できるというメリットも

ある．そこで，放牧ゲームでは，へクスマップ上のセルと

Webサイトをリンクし，自分や他のプレイヤが放牧してい

るWebサイトへ簡単に移動できるようにした．

また，WWWの空間特性は，ゲーム性の向上にも寄与で

きる．たとえば検索エンジンから移動したWebページで

は現れないテキモン，何度か再訪しなければ現れないテキ

モンなど，移動方法をゲームのパラメータに取り込むこと

で，よりテキモンに個性を与えることができるだろう．

WWWにおけるコンテンツの多地点性

テキストモンスターの現在のゲームデザインにおいて

は，同一コンテンツが複数のWebページ上に存在するこ

とによる課題は生じていない．一方，Webページ上のコン

テンツを引用しゲーム上の素材として利用することでゲー

ム体験の一助にしている．前章で述べたようにWebサイ

トの所有感を向上させることを狙い，ファビコンを引用し

てへクスマップ上に表示させている．これは，WWWが

コンテンツを多地点に配置できることをゲームで積極的に

利用する事例である．

WWWにおける利用者のプレゼンス

ソーシャルなゲームにおいては，他のプレイヤとの競争

や協力がゲームのエンゲージメントを高めるうえで重要な

要素となる．しかし，WWWでは通常他の利用者の存在

感を実世界に比べ感じることがない．この特徴に従って，

WBGを構築するとWBGにおいてもWWW上で他のプ

レイヤの存在感が感じられなくなる．これは一部のゲーム

においては，競争意識や協力意識を増幅する観点において

大きなマイナスとなるだろう．テキストモンスターでは，
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表 2 WWW の特徴に関連して得られた知見

Table 2 Findings for designing WBG.

WWW の特徴 課題 対応策

表現と操作 コンテンツの視覚的分離が困難 表示位置に一貫性を持たせる．

ゲームコンテンツの確認を補助する機能を導入する．

独自表現を用いる．

操作性 プレイヤに与える操作感が希薄 Web 上のコンテンツに依存した表現を用いる．

同一性 プレイヤ間での表示同一性が崩壊 プレイヤ間で不公平が生じる場合にはゲームのフィールドから外す．

プレイヤ内での表示同一性が崩壊 ブラウザの設定変更を検知しゲームを調整する．

時間特性 アクセス不能なWeb サイトへの対応 他のWeb サイト上からのゲーム操作を可能とする．ただしWeb サイトへ

のアクセスが抑制されない設計をする．

移動 目的のWeb ページへの移動が困難 ゲーム性との兼ね合いを考慮したうえで動的なリンクを利用する．

移動の効果的な利用 移動方法の違いを利用したイベントを導入する．

コンテンツの多地点性 多地点性の利用 WWW 上のコンテンツをゲーム素材として利用する．

利用者のプレゼンス 他のプレイヤの存在が希薄 他のプレイヤの存在をWebページ上に可視化する場合は必要性を吟味する．

地図 地図のデザイン 地図の必要性を吟味し，WWW の基本構造を模した地図の利用などを検討

する．

他のプレイヤの放牧地では他のプレイヤが放牧したテキモ

ンを目にすることができる．これは，他のプレイヤが実際

に放牧している様子を見せることで，プレイヤの所有感を

刺激し競争意識を高める狙いがある．

一方，同じWebページで複数のプレイヤが同時に捕獲

ゲームをしても，Webページ上で他のプレイヤの存在は分

からない．むやみに他のプレイヤの存在をWebページ上

に表示することはゲームコンテンツやWebページ自体の

コンテンツの閲覧性を下げる危険もあり，必要がない場合

はむやみに表示すべきではない．他のプレイヤのプレゼン

スをWebページ上に可視化する場合，競争や協力を促進

させるために存在感をプレイヤ間で共有させたいといった

必要に応じて適度行うべきである．

WWWにおける地図

テキストモンスターでは，プレイヤの勢力関係を可視化

し，より戦略的なWebサイトの奪い合いを加速する目的で

へクスマップを導入している．前述のように，WWWには

一定の共通理解が得られている地図が存在せず，かつ，膨

大なWebサイトが存在するWWW全体の地図を事前に作

成することは困難である．そこで，へクスマップは，プレ

イヤに理解しやすく，かつ必要なマップがゲームの進行と

ともに生成されていくことを念頭に設計した．ヘクスマッ

プでは，プレイヤが放牧するWebサイトをマップ上に配置

していくため，プレイヤのふだんのWebブラウジングを

想起される放牧地群や，大学のWebサイトを中心にした

放牧地群など，マップにはプレイヤの個性が反映される．

これは，「その一角を崩してやろう」，「母校のWebサイト

は奪い返したい」といった感情を引き起こし，奪い合いの

活性化につながっている．へクスマップによって一部のプ

レイヤは，積極的に戦闘を行い放牧地を広げる行動をとっ

ており，プレイヤの日々のネットサーフィンやWebサイ

トに対する好みが表出される地図は，WBGにおける地図

の選択肢の 1つとして有効であると思われる．

一方で，実際にリンクが接続されているWebサイトを占

領していくようなゲームをデザインした場合には，WWW

の基本構造を模した地図を生成し利用するのが良いと思わ

れる．日々WWWをネットサーフィンする人は，WWW

に対してある種のメンタルモデルを獲得するため [35]，

WWWの基本構造を模した地図は，プレイヤに独自デザイ

ンの地図より抵抗なく理解してもらえるだろう．プレイヤ

が放牧しているWebサイトのみを地図上に表示する，Web

サイト間のリンクは代表的なリンク関係のみに限定する，

もしくは別途（内容の類似度などによって）定義する，な

どの方法を用いれば，WWWの構造を模した地図の作成

は現実的にも困難ではない．

また，WBGにおいて地図は必ずしも必須の要素ではな

い．テキストモンスターでは，まったく放牧を行わず捕獲

ゲームのみを楽しむプレイヤも一部に存在した*12．放牧

ゲームに関しても，プレイヤの数が増えれば地図がなくて

も他のプレイヤが放牧しているWebサイトを見つけ戦闘

を仕掛けるといったことは可能と考えている*13．地図は

ゲームごとに必要性も考慮して，必要であればゲームに適

した地図を設計すべきである．

本節の考察を表 2 にまとめる．テキストモンスターの

設計，構築，テストプレイを通して得られたこれらの知見

は，他のWBG の設計においても指針として役立つと考

えている．一方で，他のWBGを構築すればそこから新た

な知見が得られるだろう．たとえば，アバターを操作して

*12 あるプレイヤになぜ放牧ゲームをしないのかを尋ねたところ，「テ
キモンを集めるのは楽しいが人と争うゲームは好きではない」と
の返答が得られたが，単なる好みの問題なのか別の要因によるも
のなのかは興味深く，より調査をしたいと考えている．

*13 より奪い合いを発生させたければ，何らかの制約を設け放牧可能
なWeb サイトの数を減らすなどの方策もあるだろう．
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図 14 WWW 依存度と代替性

Fig. 14 The figure illustrates the difficulty of designing WBG

from two perspectives; whether the game depends on

the WWW and whether the game can be played on

alternative web sites/pages.

Webページ内のリンクをたどりながら様々なページに配置

されたイベントをクリアしていくような RPGでは，より

WWWの移動に関する知見が得られると思われる．今後い

くつかの異なるWBGの構築を通して知見を収集し，多様

なWBGの構築に役立つ指針を設計したいと考えている．

5.2 その他の知見

5.2.1 ゲームのWWW依存度

本論文ではWWWをフィールドとしたゲームとしてテ

キストモンスターを紹介したが，Webページを領土として

内政をしながらリンク先のWebページへ領土を広げてい

くシミュレーションゲームや，リンクをたどりながらイベ

ントをクリアしていく RPG，Webページの上部から下部

に向かってスクロールしていくシューティングゲームなど，

WWWをフィールドとしたゲームには様々な形態が考え

られる．テキストモンスターの設計実装やこのような他の

WBGの検討を通し，我々は，WBGのゲーム実現の難易

度はゲームのWWW依存度におおよそ依存するとの知見

を得ている．WWW依存度とは，WWWをフィールドと

したゲームがどの程度WWWと依存関係にあるかを示す．

本論文では依存度を，Webサイトレベル，Webページレベ

ル，Webコンテンツレベルの３段階に整理した（図 14）．

また，依存先が固有のWebサイトやWebページに限定さ

れるのか，他のWebサイトやWebページでも代替可能か

を代替性という軸で表現した．

テキストモンスターにおける放牧ゲームは，Webサイト

単位で行われる．Webサイト上の個々のWebページの更

新や削除にかかわらず，Webサイトが利用可能な状態とし

て存在していれば，プレイすることが可能である．また，

各放牧先はアドレスによって特定のWebサイトに限定さ

れる．捕獲ゲームは各Webページに依存してゲームが行

われる．捕獲ゲームではWebページ内の文章を解析して，

テキモンを選択している．HTMLのタグや文章の内容に

大きく依存しているわけではないが，強いテキモン*14を捕
*14 テキストモンスターでは，単語親密度が低いほど強いテキモンと
定義している．単語親密度が低い語は一般に世間の人にあまり知
られておらず，Web ページ上にもあまり表れない．

図 15 開拓ゲームの画面イメージ

Fig. 15 A screenshot of the cultivation game.

獲できるWebページは限られている．ただし，ゲームを

プレイするWebページのアドレスにはゲーム中で特段の

意味は与えておらず，あるWebページがアクセスできな

くなってしまっても，他のWebページで捕獲ゲームを実

行すればゲーム上影響はない．

テキストモンスターでは，シムシティ*15のように占領地

を開拓するゲームも検討している（開拓ゲームと呼ぶ）．開

拓ゲームの画面イメージを図 15 に示す．テキモンを放牧

したWebサイト上のWebページを舞台に，柵を建てて放

牧地の防御力を向上したり，牧草を植えることで，放牧地

のポイントを上昇させていく．その際に，たとえば，柵は

divタグの個数以上は建てられない，牧草は imgタグ領域

内にしか植えることができないなどの制約を与えればゲー

ム性が増すと考えられる．このようなゲームはWebペー

ジのコンテンツに大きく依存しているといえる．そして，

特定のWebページのレイアウトに依存してゲームが進行

するため，背景となるWebページが更新されたり消滅した

りすると，他のWebページでの代替が難しくゲームの継続

が困難になる．このようなゲームを実現するには，WWW

の特性をより詳細に考慮して設計する必要がある．たとえ

ば，Webページの同一性が保たれていないWebページで

は，あるプレイヤが牧草を植えたり柵を立てたりしたWeb

ページを他のプレイヤが見るとまったく異なる表示になっ

てしまう可能性がある．また，たとえば閲覧するユーザに

よってDOMツリーが異なるようなWebページの場合，本

来 imgタグ領域内に植えられた牧草がまったく無関係の場

所に表示されてしまう，といったことが起こるかもしれな

い．捕獲ゲームではWebページの代替性が高いため大き

な問題とはならないが，開拓ゲームではゲームの了解性を

大きく下げることになるため，たとえば，同一性が担保さ

れないWebページは，開拓ゲームの対象から除外すると

いった対応が必要だろう．

5.2.2 ブラウザの操作

Webブラウザはもともとゲームアプリケーションではな

いため，ユーザはゲーム中にもバックボタンでWebペー
*15 https://ja.wikipedia.org/wiki/シムシティ
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ジを移動したり，タブの追加や切り替えを行ったりする．

このような操作は，WBGにおいて障害となる場合がある．

テキストモンスターにおいても，タブを多数開いている

ユーザは，ゲームをどのタブで行っていたかが分からなく

なることがあった．

その一方で，このようなブラウザの機能を利用したゲー

ムも考えられる．たとえば，テキストモンスターでは，タ

ブがアクティブでないときは，テキモンが油断して捕獲し

やすくなるなどの設計に基づく実装を検討している．ブラ

ウザの機能も積極的にゲームに取り入れることで，より魅

力的なゲームの実現が可能と考えている．

6. WBGにおける効果の実現性

テキストモンスター構築の第 3 の目的である「WWW

のゲーム化によって多様な効果が設計できることを確認す

る」に関し，設計した 3種類の副次的効果を基に，多様な

効果の実現可能性について議論する．

テキストモンスターを題材に設計したそれぞれの効果を

2.3 節で整理した効果の入力と出力の観点で整理し，表 3

に示した．ヒューマンコンピュテーションの例では，プレ

イヤが単語というWebページの構成物に単語親密度を付

与するという作業を行う．作業結果は，ゲームサーバを介

してデータベースに蓄積される．すなわち作業結果を取得

し恩恵を受けるのはゲームの提供者である．能力開発の例

では，プレイヤがWebページ上の単語というWWWの構

成物を利用して語彙力の向上を図る．この学習によって学

力向上という恩恵を受けるのはプレイヤである．集客効果

では，プレイヤがWWW空間を移動し特定のWebサイト

にアクセスして放牧ゲームを行う．その結果恩恵を受ける

のは，多数のプレイヤの来訪によってWebサイトのアク

セス数が向上するWebサイトの管理人など場所の関係者

である．考えられる入出力のすべての組合せを設計したわ

けではないが，設計した 3種類の効果によって「効果を生

み出すリソース」と「効果の受益者」をそれぞれ網羅して

おり，WBGによって多様な効果を実現可能な一端を示せ

たと考える．

効果の実現においては，共通して効果を生み出すリソー

スとなるプレイヤの動機づけを行うためのゲームの設計が

重要となる．たとえば，ヒューマンコンピュテーションの

例では，単語親密度が近い単語を正しく選べたプレイヤは

表 3 設計した副次的効果の入出力に基づく整理

Table 3 Input and output of designed effects.

効果 入力 出力

ヒューマンコンピュテー

ション

プレイヤ，構成物 ゲームの提供者

能力開発 プレイヤ，構成物 プレイヤ

集客効果 プレイヤ，空間 場所の関係者

テキモンが捕獲できる．このテキモン捕獲に成功するとい

う報酬によって，プレイヤは正確に単語親密度をつけるよ

うに努力し，収集される単語親密度の精度も高くなってい

く．能力開発の例においても，プレイヤのやる気を刺激す

るため，語彙力が向上するほどテキモンの捕獲が容易にな

るようにデザインしている．集客効果の例では，集客した

いWebサイトにゲーム上で高いポイントを割り当てるこ

とで，高ポイントが欲しいプレイヤを集めるという工夫を

導入している．

最後に，効果を念頭においてゲームを設計するのは，得

てして困難である．「ただでさえ面白い純粋なゲームをデ

ザインすることが難しいのに，そもそもモチベーションが

高まらない作業にゲーム要素を導入することで，全体とし

て面白く仕上げることはなおさら難しい」[34]ためである．

栗原は，Toolification of Gamesにおいて，「実際に面白く

することが難しい」というゲーミフィケーションの課題に

対し，すでに完成されているゲームの余剰自由度のなかで

非ゲーム的目的を達成することで改善しうる可能性がある

と述べている [34]．現時点でWBGとして世の中で成功し

ているゲームは存在しないが，LBGで完成されているゲー

ムをベースにWBGのゲームを設計し，そのゲームの余剰

自由度のなかで効果の実現を検討するというのはWBGに

おいて効果を実現するうえで 1つの有効なアプローチであ

ろう．

7. 議論

7.1 WBGが想定するプレイヤ

WBGの概念は特にプレイヤを限定していないが，日常

的にネットサーフィンをするような人々，たとえばデスク

ワークに従事するオフィスワーカなどがWBGの利用者

として適していると考える．日常的にネットサーフィンを

行っている人はWebブラウザの操作に慣れており，Web

ブラウザ上で操作するWBGのゲームも抵抗なく興じる

ことができるだろう．またWebページに対する愛着感や

所有感を抱いている可能性がある．このような心理的状態

を考慮したWBGを構築すれば，プレイヤにWebサイト

を実際に奪い合っているかのような体験を提供できると考

える．近年ではスマートフォンやタブレットでネットサー

フィンをする人も多い．スマートフォン用のWebブラウ

ザの多くが現時点ではアドオンを許容していないなど技術

的な困難さはあるが，スマートフォンやタブレットにおい

てもWBGを提供できればより多くの人にWBGを楽しん

でもらえるだろう．

7.2 プレイスタイル

我々は，WBGによって，ゲームと日々のWebブラウ

ジングが相互に刺激しあい，ゲームへのエンゲージメント

や日々のブラウジングが促進されていくような新たなゲー
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ムのプレイスタイルを生み出せるのではないかと考えてい

る．テキストモンスターを例にとれば，あるWebページ

を見ていて，このWebページなら欲しいテキモンが捕ま

えられそうだと感じたらゲームに移行し，ゲーム上で他の

Webサイトに移動しページの内容を見ていたら，そこから

またふだんのWebブラウジングが再開されるといった具

合である．実際に我々は自身のテストプレイにおいてこの

ような経験をしているが，このような経験が一般にも発生

するかは興味深い．このような相互にゲームと日々のブラ

ウジングが刺激しあうようなプレイスタイルの価値や問題

点，促進するゲームの設計方法なども含め，今後検証を進

めたいと考えている*16．

7.3 WBGにおいて想定される問題点

Pokémon Goでは，歩きながらや運転しながらのプレイ，

私有地など不適切な場所への侵入，などが社会問題となっ

た [39]．これらの問題から類推すると，WBGにおいては

以下のような問題が生じる可能性がある．

仕事しながらのプレイ Pokémon Go では，歩きながら

ゲームするプレイヤが続出し，一部のプレイヤが人

との衝突や交通事故などを引き起こし問題になった．

WBGでは，他の目的でネットサーフィンをしながら

ゲームをしてしまうことが問題になることが想定さ

れる．前述した想定するプレイヤやプレイスタイルを

ふまえると，たとえば，オフィスワーカが仕事として

ネットサーフィンをしている間にゲームをしたくな

り，WBGを立ち上げてゲームをしてしまうといった

ケースである．会社の管理職などには，これは仕事を

怠けているように映るかもしれない．

プライベートなWebページへの侵入 Pokémon Goでは，

ポケモンを捕まえるためにプレイヤが私有地に侵入す

ることが問題になった．WBGでも会員制のWebサ

イト内や，イントラネット上のWebサイトでゲーム

が行われると問題になる可能性がある．たとえば，そ

のようなWebサイトでゲームができてしまうと，個

人情報や社内の情報がゲームの運営者側に漏れる可能

性があり，また，漏れていなくてもプレイヤは漏れて

いるのではという懸念を抱くかもしれない．

このような課題は社会的に解決していく方法もあるが，

ゲーム側でもできるだけ問題に対応できるようにゲーム

を設計すべきであろう．たとえば，後者に関して，2.1 節

の基本構成で実装したテキストモンスターは，実際にイン

トラネットサイト内のWebページでも動作する．そこで，

我々は会員制サイトやイントラネット上のサイトを大まか

*16 多様なプレイスタイルを否定するものではない．WBGをするた
めにWeb ブラウザを立ち上げゲームに思う存分興じるような，
日々のWeb ブラウジングとは独立したプレイスタイルもWBG
の楽しみ方の 1 つである．

に判別する方法も検討している [43]．このような方法を利

用すれば，プライベートなサイトでゲームをしようとした

際に警告を出すなどの対応が可能になる．

8. 関連研究

現実世界の位置にイベントをマッピングするゲームは，

LBG（Location-based games）として多くの研究が行われ

てきた [3], [25], [26]．本論文では，WWWを第 2の現実世

界ととらえ，WWW上の位置にイベントをマッピングする

ゲームを提案した．LBGでは，AR技術を用いて実世界に

ゲーム画面をオーバレイする手法が用いられることがある

が [20], [24], [28]，我々は，ユーザがふだん利用するWeb

ブラウザ上で表示されたWebページに対してゲーム画面

をオーバレイする．

Webブラウザ上にエージェントを表示し，Webページ

閲覧者同士のコミュニケーションを支援する研究は古くか

ら行われている．高橋らの TelMeAでは，Avater-likeエー

ジェントと呼ばれる擬人化インタフェースを用いたユー

ザ同士のエージェントがWebページを背景に表示されコ

ミュニケーションを行うことができる [41]．このような擬

人化エージェントを用いたWebページ上でのコミュニケー

ション支援システムは，商用化サービスも含め他にも報告

されている [19], [40], [42]．これらのシステムはWBGの

一形態ととらえることができる．本論文では，WWWを

ゲーム化することにより，コミュニケーション支援のほか

にも様々な効果が期待できることを示した．

SILHOUETは，WWWの構造を利用して様々なゲーム

を作成する [37]．WWWの構造にリンクしたゲームとい

うことでテキストモンスターとマインドを共有する．我々

は，ふだん利用しているWebブラウザ上でWebページを

背景にゲームを行えるようにすることで，集客効果など

様々な価値を創出できると考えている．

Webブラウザ上で任意のWebページを改変してゲーム化

する方法としては，Katamari Hackのような bookmarklet

を使う方法が存在する [18]．我々は，サーバ–アドオン型に

よってWWWをゲーム化している．これによりサーバ側

から様々なイベントを追加していくことができるため，よ

りインタラクティブで魅力的なゲームを長期的に提供する

ことが可能になると考えている．

9. おわりに

本論文では，WWWをフィールドとしたゲーム，WBG

（WWW-based games）を提案した．LBGとの対比から考

慮すべきWWWの特徴，WWWのゲーム化によって実現

可能な効用の範囲に関する整理を行った．また，魅力的な

WBGの実現性を示すためテキストモンスターを構築し，

テキストモンスターの構築によって得られた知見を指針と

して整理した．WBGでは様々な種類のゲームが実現でき
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ると考えている．今後異なる種類のWBGに基づくゲーム

の設計を通して知見を深め，WBGのデザインの枠組みや，

WBGの構築を支援するツールキットの設計などを進めた

いと考えている．
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推薦文

WWWをフィールドとしてゲーム化することで，ウェ

ブサイトへの誘導やヒューマンコンピュテーションなどが

実現できる可能性を示している．また，ゲーム化における

課題や解決方法などもWWWの特性に基づいて議論され

ており，ウェブ活用の新たな道を切り拓く論文であること

から，推薦論文に推薦する．

（エンタテインメントコンピューティングシンポジウム

2019プログラム委員長 鈴木 優）
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