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位置情報を用いた協調型エンタテイメントシステムの開発

宮　井　俊　輔†　吉　野　　　孝††　宗　森　　　純††

　PDA等のモバイル機器は，その普及に伴い，さまざまな場面で用いられている．しかし，これらが
エンタテイメントのツールとして用いられているのはあまり見ない．そこでPDAの機能を活かしたゲ
ームを開発し，エンタテイメントツールとしての可能性を検討する．今回，ゲームを開発するにあた

り，モバイル機器の持つ携帯性と高性能な通信環境に注目した．これらの機能を活かすため，ゲーム

は屋外で持ち歩いて行う．また，通信を利用し，複数人でリアルタイムにコミュニケーションを取り

つつ行うことができるようにした．

Development of a Cooperative Entertainment System
Using Positioning Information

SHUNSUKE MIYAI,† TAKASHI YOSHINO†† and JUN MUNEMORI††

　Mobile devices like PDAs have been used various situations. But, PDAs are seld-
om used entertainment tools. So We have developed a cooperative game using the f-
eature and ability of PDAs. We used portability and good communication environme-
nt of PDAs. We plays out of doors for using these function. Players can communic-
ate other players by using wireless conmmunication realtimely.

 １．はじめに
　

　近年，PDA 等のモバイル機器が普及し，それ
と並行して高性能化が進んでいる．それに伴い，

使用方法も仕事やコミュニケーションなど，多

様化しており，PDA を用いた研究も進められて
いる[1][2]．しかし，エンタテイメントツールと
しての使用については，あまり実現されていな

い．既存の携帯ゲーム機[3][4]と比較しても，PHS
によるデータ通信や GPS の使用など，PDA の方
が多機能，高性能である．そこで，PDA 上のゲ
ームの開発を検討した．

　まず，PDA の持つ特徴の一つである携帯性に
注目した．携帯することができ，どこでも使用
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することができるのがモバイル機器の最大の特

徴である．それを活かすことができないかと考

えた結果，GPS の使用に至った．持ち歩きなが
ら，GPS により位置情報を取得することで，自
分の行動を画面に直接伝えることができる．次

に，リアルタイム通信に着目した．現在，PDA
においても，無線ネットワーク技術が普及して

いる．PHS データ通信や無線 LAN 等が挙げら
れる．そこで，それらを使用し，複数人で協調

してゲームを行うこととした．お互いのデータ

をリアルタイムでやり取りする．リアルタイム

で行うことにより，ただ複数人で利用するとい

うだけではなく，参加者同士でコミュニケーシ

ョンを取る等，様々なことを行うことができる

ようにした．

　今回，この２点を基盤としたゲームを開発し

た．本報告では，開発したゲームの機能を中心

に報告する．
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２．位置情報を用いた協調型ゲーム

　本ゲームは，サーバに PHS による無線通信で
接続された移動用システムを携帯し，屋外にお

いて，複数人で行う協調型ゲームである．PDA

の特徴が活かされた，エンタテイメントツール

として使用されることを目標としている．

2.1 設計方針

（１）PDAを利用したシステム構成
PDAを使用する理由は，次の２点である．
まず，携帯性に優れているという点．次

に，ゲームを行うにあたり，快適な画面

の大きさが確保でき，またペンを用いタ

ッチパネルで操作が行えるという点であ

る．

（２）位置情報の利用

このゲームは，PDA の画面に表示される
自分の分身となるキャラクタを操作して

行う．このキャラクタの操作に GPS の位
置情報を利用した．これにより，歩き回

るだけで簡単に操作が行える．

（３）無線通信の利用

PHS によるデータ通信を用い，データの
送受信をリアルタイムで行う．これによ

り，ただ複数人で行うだけではなく，参

加者間でのチャットによるコミュニケー

ションや協力などを可能とした．参加人

数は，画面の見やすさ等を考慮し，２~

４人とした．

2.2 システム構成

　本システムは，サーバと移動用システムか

ら構成される．サーバと移動用システムは PHS
による無線通信を行っており，リアルタイム

で各移動用システムの情報がやり取りされて

いる．システム構成の概念図を図１に示す．

（１）サーバ

　　　サーバは，移動用システム間での情報共

　　　有の管理を行う．各移動用システムは，

　　　サーバと通信を行うことで，位置情報等

　　　の共有を行っている．サーバは，Macintosh
　　　で動作をさせており，開発は REALbasic

　　　（ASCII SOLUTIONS）で行った．プログ
　　　ラム行数はおよそ６００行である．

（２）移動用システム

　　　移動用システムは PDA（CLIE PEG-NX70V，
　　　ソニー），GPSモジュール（PEGA-MSG1，
　　　ソニー），および PHSカード（AirH” AH-
　　　N401C，NEC）から構成される．また，PDA
　　　上で動作するゲームの開発には，

　　　CodeWarrior（Metrowerks 社）を使用して
　　　おり，プログラミングは C＋＋言語で行

　　　っている．プログラム行数は約７０００

　　　行である．移動用システムを図２に示す．

３．ルールと機能

3.1　ゲームのルール

　本ゲームは，和歌山大学のキャンパスを舞台

として行う．PDA の画面には，和歌山大学の地
図と各参加者のキャラクタなどが表示される．

各キャラクターや敵にはそれぞれ体力，攻撃力，

防御力が振り分けられており，これをステータ

スと呼ぶ（図３）．ステータスは，戦闘時に用い

られる．図４にゲームのメイン画面を示す．

　ゲームの目的は，自分のキャラクタを操作し，

大学内に隠れている敵を捜す．敵を発見し，自

分のキャラクタが接触すると，その敵との対決

となる．対決に勝利すると，ポイントがもらえ，

　　　　　　　　　　　　　　（ＧＰＳ衛星）

移動用

システム

　　　　ＰＤＡ　　　　　ＰＤＡ

図１　システム構成の概念図

（サーバ）
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HP(体力)：２０ 攻撃力：８ 防御力：３

HP(体力)：３０ 攻撃力：８ 防御力：２

図２　移動用システム

図３　キャラクタステータス

制限時間内にそのポイントを一番多く獲得した

者の勝利となる．

　敵の発見にはモンスタセンサというものを用

いる（図５）．これは，自分のキャラクタと隠れ

ている敵との距離を色の変化によって表すシス

テムである．互いの距離に応じ，緑，黄，赤と

色を変化させる．これを参考にし，参加者は敵

を捜す．敵は，一度発見されると，その後は，

ゲーム終了時まで表示される．敵の発見方法に

ついては，センサが赤く表示されると，敵を発

見したと見なされ，それ以後画面に表示される

ようになる．

　ちなみに，敵はそれぞれ強さが異なり，強い

ほど倒したときに得られるポイントが高くなっ

ている．敵は全部で１０体配置しており，１０

体すべてが倒された場合，そこでゲーム終了と

なる．既に表示されている敵の場合，ペンでタ

ップすると，ステータスが表示される．スター

トボタン（図４）を押すことで，ゲームが開始

され，時間のカウントが開始される．時間経過

に関しては，タイムゲージ（図４）から判断す

る．

図４　メイン画面

図５　パートナマークとモンスターセンサ

3,2　ゲームの流れ

　ゲームの流れについて示す．まず，ゲームを

起動すると，初期設定画面に移る（図６（ａ））．

その画面で，自分が用いるキャラクタと名前を

選択する．選択を終了すると，サーバへと接続

され，メイン画面へと移る（図６（ｂ））．この

時，GPS の動作も開始される．参加者すべてが
サーバへ接続され，画面に人数分の情報が表示

されると準備は完了となる．後は，スタートボ

タンでゲームを開始するだけとなる．その後，

制限時間が過ぎると，結果発表画面へと移り，

ゲーム終了となる（図６（ｅ））．

3.3　GPSを用いた操作システム
　キャラクタの操作には，GPSから取得される

敵

プレイヤ

キャラクタ

チャット出力

フィールド

チャット入力フィールド

タイム

ゲージ
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ボタン

チャット

送信ボタン

チャットログ

パートナ

作成ボタン縮小マップ

スコア表

タイムゲージ・スコア表・GPS 状態

非表示ボタン

個人チャットボタン

パートナ状態

表示フィールド
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マーク
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図６　画面構成

位置情報を利用する．仕組みは以下の通りであ

る．まず，PDA に装着された GPS から現在位置
の情報が得られる．その位置情報をもとに，地

図上での位置が割り出され，その場所にキャラ

クタが表示される．この作業を繰り返すことに

より，使用者は和歌山大学内を歩くだけで，キ

ャラクタの操作が可能となる．これにより，自

分の行動をゲームの中に直接伝えることが可能

となる．また，操作の簡略化という点でも有効

である．位置情報が取れなくなった場合を考え、

ペンでの操作も可能となっている．なお，位置

情報は１５秒毎にサーバへ自動的に送信され，

そこから他の端末へと送られている．

　3.4　パートナ作成機能

　パートナ作成機能とは，他の参加者と一時的

に協力するための機能である．以下に使用時の

流れを示す（図７）．まず，他の参加者に協力を

求める．協力を求めるには，パートナ作成ボタ

ン（図４）を使用する．ボタンを押すと、他の

参加者の一覧が表示されるので，そこから選択

すると，相手側に要求が送信される（図６（ｄ））．

相手側ではその要求に対する返事を選択する．

了承されるとその２人はパートナとなる．パー

トナの２人には，目印として名前の横にハート

マ—ク（図５）が表示される．パートナを組む
ことによるメリットは，敵との戦闘の際に協力

することができるという点である．協力するこ

とで一人では勝てない敵にも，協力して挑むこ

とができる．しかし，協力した場合，敵を倒し

た時に得られるポイントが分配される．協力し

て確実にポイントを稼ぐか，独り占めするため

に一人で敵に挑むか，プレイヤはリアルタイム

で変化する状況に対し，戦略を考える必要があ

る．ちなみに，協力状態を解除する場合は，も

う一度パートナ作成ボタンを押せば良い．解消

する時は，相手の了承を求める必要は無い．

（ａ）初期設定画面

（ｂ）メイン画面

（ｃ）戦闘画面 （ｄ）パートナ選択画面

（ｅ）結果発表画面
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図７　パートナ作成の流れ

図８　チャットの様子

3.5　チャット機能

　ゲームを行いつつ，コミュニケーションを取

るためチャットを使用した．チャットには全体

チャットとパートナチャットの２種類がある．

全体チャットは，入力した文章が他のプレイヤ

全員に送信される．一方，パートナチャットは，

自分のパートナに対してのみ，文章が送信され

る．他のプレイヤに知られたくない作戦等を，

パートナに伝える際に使用する．

　使用方法については，まず下のチャット入力

フィールドに文字を入力し，上のチャット送信

ボタンを押す．すると，文字がサーバへ送信さ

れ，そこから各 PDA へと送信される．文章は，

画面上部のチャット表示フィールドに表示され

る（図４）．パートナチャットの場合は，全体チ

ャットと区別するために，文章が赤い文字で表

示される．その切り替えは，入力フィールドの

右上にあるボタンで行う．チャットの様子を図

８に示す．

　４．ゲームの進行

　メイン画面上で，自分のキャラクタが敵に接

触すると，敵と自分のステータスがそれぞれ表

示される．プレイヤは，その情報をもとに戦闘

を挑むか，回避するかを選択することができる．

回避した場合はメイン画面へと戻り，勝負を挑

んだ場合は戦闘画面へ移動する（図６（ｃ））．

パートナがいる場合は，パートナのステータス

も表示され，協力するかどうかも尋ねられる．

協力する場合は，相手の了承が必要である．

　戦闘での目的は，自分の体力が０になる前に，

敵の体力を０にすることである．敵の体力が０

になれば，戦闘に勝利したということで，ポイ

ントが手に入る．戦闘はコマンド選択方式で行

われる．コマンドは６種類あり，各コマンドの

説明を以下に示す．

（１）攻撃

攻撃を行い，敵の体力を減少させる．減

少する値は，自分の攻撃力から相手の防

御力を引いた値となる．相手が防御をし

ていた場合は，減少は１／２となる．

（２）防御

相手からの攻撃の際に減少する体力の値

を１／２にする．また，相手が必殺の場

合は，自分が減少するはずの分だけ，相

手の体力を減少させられる．

（３）必殺

攻撃と比較して，敵の体力を１．５倍減

少させることができる．しかし，相手が

防御をしていた場合は，相手が減少する

はずの値が，自分の体力から減少する．

（４）タッチ

パートナがおり，戦闘に協力してくれた

プレイヤＡ プレイヤＢ

協力要請

要請に対する返答

ＯＫ ＮＯ
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図９　戦闘時の協力の流れ

場合，使用可能となる．パートナと戦闘

を交代することができる（図９）．

ヘルプ戦闘中に，他の参加者へ助けを要

請する．参加者の中で誰かが了承すると，

援護射撃という形で，敵の体力を減少さ

せてくれる．しかし、敵ではなく自分に

援護射撃が命中することもある．パート

ナとの協力に比べ，その時のみの協力で

ある．

（４）逃げる

戦闘から逃げ出す．しかし，成功確率は

１／２．失敗した場合は，敵の攻撃を受

けることになる．成功した場合は，戦闘

終了となる．

　敵側でも，同様にコマンドの中から一つが選

択されるが，逃走したり，仲間と協力すること

は無い．敵を倒すと，自分のキャラクタのステ

ータスの中から，ランダムで一つの能力が上昇

する．

　なお、戦闘によって減少した体力は戦闘終了

後，時間とともに少しずつ最大値まで戻ってい

く．敵は戦闘によって体力が減少しても，次の

戦闘時には最大値まで戻っている．

５．おわりに

　本システムを用いた実験を，以下の方法で行

う予定である．実験場所は和歌山大学構内，参

加人数は４人とする．被験者は，GPS から位置
情報が取得可能で，サーバに接続された状態で

同じ位置からスタートする．制限時間が過ぎる，

もしくは配置された敵がすべて倒されると終了

となる．制限時間は５０分とする．建物の影等

に入り，GPS が使用できない状況になった場合
には，キャラクタをペンで操作してもらう．

　また，内蔵電源だけでは途中で電力低下によ

り，PDA が使用不能になる可能性がある．そこ
で，移動用システムにはそれぞれ補助電源とし

て，バッテリーアダプタを接続して使用する．

　実験終了後にアンケートを取り，それを元に

考察を行う予定である．アンケートでは，PDA
を用いたゲームを行っての感想，エンタテイメ

ントツールとしての使用についてどう考えるか

などを尋ねる．また，自分の行動がキャラクタ

ーの操作としてゲーム内に反映されたことやリ

アルタイム通信を用い，他の人と情報のやり取

りを行ったことなどについても尋ねる予定であ

る．
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