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1. はじめに 
 

これまでのスタンプラリーは紙のものが主流であ

ったが，現在はスマートフォン上でスタンプラリー

を行うデジタルスタンプラリーが普及しつつある．

デジタルスタンプラリーのメリットとしては参加者

に合わせてスタンプの種類を変えることができるこ

と，参加者がどう動いたかのデータを取得できるこ

と，などがある．従来のデジタルスタンプラリーで

は参加者はラリーポイントを自由にまわるものとな

っているが，本研究では参加者に応じた誘導機能を

実現する．そこで各ラリーポイントに価値を付加し

たスタンプを用いることによって参加者を誘導する．

そのため本研究では，ゲーム理論[1]を用いてスタ

ンプの価値や配置場所の決定手法を開発する． 

 

2. デジタルスタンプラリーの定義 

 

ラリーポイントの数を𝑛𝑛，ラリーポイントを𝑅𝑅 =
{𝑟𝑟1…𝑟𝑟𝑛𝑛}，主催者のラリーポイントに対する価値を

𝑆𝑆 = {𝑠𝑠1…𝑠𝑠𝑛𝑛}，参加者のラリーポイントに対する価

値を𝑇𝑇 = {𝑡𝑡1…𝑡𝑡𝑛𝑛}，参加者のラリーポイントに対す

る最大価値を𝑎𝑎 = max
1≤𝑖𝑖≤𝑛𝑛

𝑡𝑡𝑖𝑖，参加者が最大価値を有す

るラリーポイントに対する主催者の価値を𝑏𝑏 = 𝑠𝑠𝑗𝑗，
ただし𝑗𝑗 = argmax

1≤𝑖𝑖≤𝑛𝑛
𝑡𝑡𝑖𝑖とする． 

 

 
図 1 ラリーポイントの例 

 

 

 

図 1 はラリーポイントの数が 3ヶ所あり，主催者の

ラリーポイントに対する価値が 5 点，2 点，1 点，

参加者のラリーポイントに対する価値が 2 点，1 点，

3 点の場合である．主催者が参加者に行ってほしい

ラリーポイントほど価値が高く，参加者は自分が行

きたいラリーポイントほど価値が高い．𝑎𝑎は参加者

の価値の中で最大の価値を表しており，𝑏𝑏は𝑎𝑎に対

する主催者の価値を表している．スタンプはすべて

のラリーポイントにあり，その価値は 0 以上の整数

とする．価値が 1 以上のスタンプはすべてのラリー

ポイントのうち 1 ヶ所にあり，その 1 ヶ所以外にあ

るスタンプは価値が 0 であるとする．参加者はラリ

ーポイントに行くとスタンプを獲得することができ

る．𝑟𝑟𝑖𝑖を参加者が訪問したラリーポイントとし，そ

こで参加者が価値𝑐𝑐𝑖𝑖のスタンプを獲得した際の主催

者の利得は𝑠𝑠𝑖𝑖 − 𝑐𝑐𝑖𝑖，参加者の利得は𝑡𝑡𝑖𝑖 + 𝑐𝑐𝑖𝑖 になると

する． 

 

2.1 スタンプの価値決定アルゴリズム 
 

まず，参加者が利得最大のラリーポイントに行く

状況についての議論を行う．本研究のデジタルスタ

ンプラリーでは，それを繰り返すことで参加者が複

数箇所のラリーポイントをまわるものとする．  

主催者と参加者の利得が最大になるようにスタン

プの価値割当アルゴリズムを示す．これはどのラリ

ーポイントに価値がいくつのスタンプを置くのかを

求めるアルゴリズムである．この際，主催者は必ず

𝑏𝑏以上の利得を手に入れるようにする． 

まず，𝑠𝑠𝑖𝑖 + 𝑡𝑡𝑖𝑖が最も大きいラリーポイントに価値

があるスタンプを置く．スタンプの価値の決め方は

3 パターンあり，それは以下の通りである． 

(a) 𝑠𝑠𝑖𝑖 − (𝑎𝑎 − 𝑡𝑡𝑖𝑖) = 𝑏𝑏の場合は価値のあるスタンプ

を置かない 

(b) 𝑠𝑠𝑖𝑖 − (𝑎𝑎 − 𝑡𝑡𝑖𝑖) = 𝑏𝑏 + 1となる場所がある場合はそ

こに価値が𝑎𝑎 − 𝑡𝑡𝑖𝑖のスタンプを置く 

(c) 𝑠𝑠𝑖𝑖 − (𝑎𝑎 − 𝑡𝑡𝑖𝑖) > 𝑏𝑏 + 1となる場所がある場合はそ

こに価値が𝑎𝑎 + 1− 𝑡𝑡𝑖𝑖のスタンプを置く 

 

(a)は主催者の価値が最大のラリーポイントと参

加者の価値が最大のラリーポイントが一致している

時であるので，価値を付加したスタンプを置く必要

がない．(b)は誘導したいラリーポイントの参加者

の利得をスタンプの価値によって𝑎𝑎と同じにしても，
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主催者の利得が𝑏𝑏 + 1になる場合である．この時，

主催者の利得の期待値は
2𝑏𝑏+1
2

となる． (c)は誘導し

たいラリーポイントの参加者の利得をスタンプの価

値によって𝑎𝑎より大きい値にしても，主催者の利得

は𝑏𝑏 + 1より大きくなる場合である．この時，スタ

ンプの価値を𝑐𝑐(= 𝑎𝑎 + 1 − 𝑡𝑡𝑖𝑖)より小さい𝑐𝑐 − 𝑘𝑘 (𝑘𝑘 は
1 以上の整数) とすると，参加者の利得が𝑡𝑡𝑖𝑖 + (𝑐𝑐 −
𝑘𝑘) ≤ 𝑎𝑎となるため，参加者が主催者の誘導したいラ

リーポイントに行かない．逆に，スタンプを𝑐𝑐より

大きい𝑐𝑐 + 𝑘𝑘にした場合は，主催者の利得は必要以

上に小さくなる． 

 

3. 考察 
 

関西学院大学三田キャンパス内でデジタルスタン

プラリーをすることを想定する．ラリーポイントは

7ヶ所で4号館，2号館，第一厚生棟，第三厚生棟，

アカデミックコモンズ，グラウンド，6 号館とする．

それぞれに番号を与え，地図上で赤いマーカーで表

したものを図 2 に示す．緑のマーカーは参加者のス

タート地である． 

 参加者のラリーポイントに対する価値を
𝛼𝛼
𝑑𝑑
と表す

とする．𝑑𝑑は参加者の現在地からラリーポイントま

での距離，𝛼𝛼は個人差を考慮するパラメータとし，

小数点以下は切り上げる．𝛼𝛼の値によって参加者の

距離に対するラリーポイントの価値を変えることが

できる．𝛼𝛼が大きいほど距離を価値に変えた時の値

段が大きくなるので，参加者のラリーポイントの価

値は大きくなる． 

主催者と参加者の価値を表したものが図 3 であ 

る．ここでは𝛼𝛼 = 5000と推定し，主催者はそのラ

リーポイントにどれくらいの予算をかけるかを示し，

参加者は
𝛼𝛼
𝑑𝑑
から算出したものとなっている．そして，

2.1 で述べたアルゴリズムに則り，⑦のラリーポイ

ントに 57 円のスタンプを置くとする．これで参加

者が 1 番近い①のラリーポイントよりも⑦のラリー

ポイントに行けば，𝛼𝛼 = 5000から計算されたスタ

ンプの価値は，その参加者に対して十分に大きいと

考えられる． 

逆に①に行けば，スタンプの価値は十分ではなか

ったと考えられ，その算出根拠となるパラメータ𝛼𝛼
は 5000 だと小さすぎると考えられる．𝛼𝛼 = 6000と
推定すると，参加者のラリーポイントに対する価値

が𝛼𝛼 = 5000の時と比べて大きくなる．つまり，ス

タンプの価値も大きくしなければならない． 

次に𝛼𝛼 = 5000の推定が大きすぎた場合を考察す

る．真のパラメータが𝛼𝛼 = 4000の場合は，参加者

のラリーポイントに対する価値が低くなり，①の価

値は 87 円，⑦の価値が 43 円となる．したがって，

⑦に誘導するには 45 円のスタンプで十分であり，

57 円のスタンプは大きすぎ，主催者の利得を減少

させることになる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
図 3 主催者と参加者の価値 

 

 以上のことから，本研究において，参加者のラリ

ーポイントへの価値を正しく推定することが重要に

なる． 

 

4. 今後の課題 
 

考察で述べたような動きを参加者が実際にするの

かを被験者実験を通して確かめる必要がある．また，

距離をもと参加者のラリーポイントに対する価値を

求めていたが，参加者の興味などを価値に変換する

必要がある． 

 

参考文献 
 

[1] 天谷 研一．図解で学ぶゲーム理論入門，日本

能率マネジメントセンター，2011. 

図 2 ラリーポイントへの距離 

Copyright     2021 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.2-352

情報処理学会第83回全国大会


