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概要：本稿では，バリア画像の大量収集を目指し，バリアを撮影するとその形状に基づくモンスター画像を
収集できるゲームの基礎検討を行う．提案システムでは，バリアの写真撮影・投稿作業にゲーミフィケー
ションを用いることで，ユーザの作業に対するモチベーションの維持・向上を目指す．本ワークショップ
では，提案システムの課題を明らかにし，課題解決に必要な要素を検討していきたい．

1. 研究課題
我々の生活空間は段差，階段，坂などのバリアが多数存

在し，車椅子利用者やベビーカー利用者などの移動弱者の
円滑な移動を妨げている．これらのバリアに関する情報は
移動弱者が移動計画立てる際に重要である．このバリア情
報を把握する手段の一つとして，バリアフリーマップが存
在する．しかし，バリアフリーに関心のある人は少なく，
バリアフリーマップ作成のためのバリア情報を広範囲にお
いて収集することは困難である．この問題の解決として，
バリアフリーに関心のない人にもバリア情報収集に協力し
てもらうことで，広範囲のバリア情報収集を目指す．しか
し，バリア情報を収集する作業はユーザ自身に直接的なメ
リットがないため，モチベーションを維持・向上させるの
が困難である．例えば，[1][2]のようにバリア情報をタグ
付けしたバリアの写真を投稿させるアプローチでは，ユー
ザは自分の関心のないバリアの写真を撮影・投稿する必要
があり，モチベーションを維持するのが難しい．上記を踏
まえ，本稿ではバリアの写真を収集することに対するユー
ザのモチベーションを維持・向上させ，バリアフリーに関
心のない人にもバリア画像収集に協力してもらえるように
することを研究課題として設定する．

2. 提案手法
タスクに対するユーザのモチベーションを維持する手段

として，ゲーミフィケーションを利用するアプローチが数
多く提案されている [3]．また，我々は既にバリア情報収集
にゲーミフィケーションを用いたシステムを提案し，一定

1 日本大学 文理学部
2 日本大学 大学院総合基礎科学研究科

の効果があることを示している [4]．このことから，我々
の研究課題に対してもゲーミフィケーションが一定の効果
を及ぼすことが期待される．上記をふまえ，我々はゲーミ
フィケーションを用いたバリア画像収集システムを提案す
る．具体的には，バリアの写真を撮影・投稿することで，
そのバリアと形状の類似度が近いモンスターを獲得できる
モンスター収集ゲームを提案する．

3. 実装
我々はバリアの写真を撮影・投稿することでモンスター

を獲得できるモンスター収集ゲームを実装する．

3.1 要件
提案システムは，適切にバリア検出を行えるような画像

データを収集できなければならない．これを実現するため
に次の要件を満たす必要があると考えられる．
要件 1 ユーザ自身が現地で撮った写真を投稿する
要件 2 バリアが写っていると認識できる写真 (何かの後
ろにバリアが隠れていない，ぶれていない写真)

要件 3 広範囲におけるバリアの写真
要件 1は，撮影されたバリアがどこにあるかを写真に埋

め込まれた位置情報から知るために必要である．要件 2は，
バリアの存在・種類を適切に確認する上で必要である．要
件 3については，本システムで収集するバリア画像はバリ
アフリーマップ作成のためのものであり，できるだけ広範
囲に渡るバリア情報が必要である．

3.2 ゲームデザイン
3.1節で述べた要件に基づいてゲームをデザインする．
デザイン 1 ユーザは現地でバリアの写真を撮影し，その
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図 1 システム構成図

写真を投稿するとモンスターを獲得できる
デザイン 2 ユーザはバリアが写っていると認識できない

写真を撮影・投稿してもモンスターを獲得できない
デザイン 3 ユーザは既に投稿した写真を再び投稿するこ

とでモンスターを獲得できない
デザイン 4 どのユーザも投稿していない場所のバリアを

撮影・投稿すると，そのユーザにレアモンスターを与
える

デザイン 1 は要件 1 と対応しており，現地で撮影された
写真を投稿させるためのゲームデザインである．デザイン
2は要件 2と対応しており，バリアが写っていると認識で
きる写真を投稿させるためのゲームデザインである．これ
は，バリアが写っている写真でよいということではなく，
何かの物や人の後ろにバリアが隠れていたりぶれている写
真など，図 1の分析部でバリアが写っていると認識できな
いような写真についてもモンスターを獲得できないことを
意味している．デザイン 3とデザイン 4は要件 3と対応し
ており，広範囲のバリアの写真を撮影・投稿させるための
ゲームデザインである．デザイン 3については，同じ場所
のバリアを違う角度から撮影した場合においても適用でき
るようにすることを目指す．

3.3 システム構成
システム構成図を図 1に示す．本システムは，バリアの
写真を撮影・投稿する入力部，画像からバリアの種類を推
定し分類する分析部，分析部で分類されたバリアの種類に
応じたモンスターを表示する出力部に分かれる．入力部で
は，ユーザが撮影・投稿したバリア画像を受け付ける．分
析部では，投稿された画像を Deep Learningを用いて分析
し，バリアの種類を推定する．そして，推定されたバリア
の種類に対応したモンスターをデータベースから取得する．
モンスターは事前に形状の類似度が近いバリアの種類と手
動で対応付けをさせる．獲得するモンスターの例を図 2に
示す．図 2では，階段の写真を投稿し，背中が階段の形状
に類似したモンスターを獲得している．これは，本ゲーム
最大の特徴であり，撮影する対象と獲得できる対象に関係
性を持たせることで，ユーザのバリアの写真を収集するこ
とに対するモチベーションを高めることができるのではな

いか，という我々の仮説に基づいている．出力部では，選
択されたモンスターを表示する．

図 2 獲得するモンスターの例

4. おわりに
本稿では，ユーザのバリアの写真収集に対するモチベー
ションを維持・向上させるために，ゲーミフィケーション
を用いたバリア画像収集システムの構想を示した．
今後の課題は，提案システムのプロトタイプを実装し，

そのプロトタイプを用いて実験を行うことで提案手法が有
効であるか評価することである．本ワークショップでは，
ポジションペーパーに基づいた議論を行い，提案手法の課
題を明らかにしたい．また，課題解決を行うにあたり必要
な要素を検討していきたい．
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