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1. はじめに 

 我々が生活している空間にはあらゆる種類

の広告があふれている．しかし，それらの広

告は実際どれくらいの人に見られ，商品販売

にどのような影響を与えているのかを定量的

に測定する方式が存在しておらず，表示して

いる広告が広告閲覧者に対して効果的に興味

関心を惹きつけるものでない場面が多々みら

れる． 

 本研究ではヘッドマウントディスプレイが

一般的に普及した近未来を想定し，AR によっ

て人々が閲覧する広告をその人物の興味関心

をひきやすいものに置き換えることで広告の

効率化を目指すことを目的とする． 

 

2. 仮想広告を現実世界に重畳表示するシステム 

 本研究では仮想的な広告を現実世界に重畳

表示するシステムを提案する．まずこのシス

テムを作成する際の要件を述べる． 

重畳表示する広告画像は利用者の情報を基

に最適化されたものとする 

 利用者の現実世界での行動や，個人を特定

しない属性情報等を用いて最適化された広告

を表示することが望ましい． 

利用者が友人等集団で行動している場合は

集団に対して最適化を行い，同じ集団には同

じ広告画像を表示する 

一人ひとりに最適化された広告を表示した

場合，複数人で行動を共にしている閲覧者が

それぞれ別々の広告画像を見ることになり．

コミュニケーションを阻害してしまう恐れが

ある．そこで，本システムでは，利用者の集

団を認識し，集団行動をとっている場合はそ

の集団に対し最適化を行った広告を表示する

必要がある． 

 

 

 

 

 

広告への操作を可能とし，重畳表示された

仮想広告から電話番号や HP アドレス等の情報

を得ることができる 

広告効果を測定するためには，広告を閲覧

した際に閲覧者がその広告に興味を持ったか

否かを記録する必要がある．そのため，広告

閲覧者がその広告に興味を持った場合，操作

を加えることでより詳細な情報を得られるよ

うなシステムを組み込み，呼び出された回数

を記録する必要がある． 

広告表示回数，広告への操作回数，その後

の商品購入などを記録し，広告効果を計測す

る 

上記回数を記録，表示回数に対する操作，

商品購入に至った等の回数の割合を広告効果

測定基準となる値として算出する 

目の前の実世界を見ながら利用できる 

本研究では日常生活における広告を仮想広

告に置き換えるものである．そのため，実世

界をみながらシステムを利用できる必要があ

る． 

 

3. システムの概要 

 システムの要件を満たすような AR を用いた

集団最適化広告表示システムは以下のように

なる． 

 システムのユーザはヘッドマウントディス

プレイを装着し，日常生活を送る．何かしら

の広告を見た場合，その広告を，AR によって

ユーザの好みに合った仮想広告に置き換え

る．ユーザが友人等との集団行動を行ってい

る場合，その集団に対し最適化を行いそれぞ

れに同じ仮想広告を表示する．また，その広

告に対しユーザが興味を持ち更なる情報が必

要となった場合は仮想広告に操作を行うこと

で更なる情報を得られるようになっている．

ユーザが仮想広告に操作をおこなった場合そ

の情報が記録され，広告効果の測定に利用さ

れる．AR を表示するデバイスはユーザの動き
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図 1 利用する HMDと Android端末 

に追従する物を利用する．これにより，目の

前の実世界を見ながらシステムを利用できる

という要件を満たす． 

 

4. プロトタイプの実装 

 AR を用いた集団最適化広告表示システムの

プロトタイプとして，集団を検出，AR によっ

て仮想広告を表示するシステムを作成した． 

 システムはヘッドマウントディスプレイ

と、これに表示する映像を演算する端末、そ

してそれら端末間のデータをやり取りするた

めのサーバから成る。 

本研究では、カメラ，GPS，演算装置が内蔵

されている Android 端末をヘッドマウントデ

ィスプレイに取り付けることで，ビデオシー

スルー型のヘッドマウントディスプレイとし

て用いる(図 1)． 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

集団の検出には SNS である Twitter*の交友関

係および，GPS を用いた．ユーザにはあらか

じめ自らの Twitter アカウントを登録してもら

い．GPS を用い近くにいる他のユーザを検出

し，そのユーザとフォロー関係にある場合集

団であると認識する． 

 仮想広告は ARToolWORKS 社†の ARToolKit  

for android を用いて表示する．AR マーカを配

置した広告表示スペース(図 2a)を認識し，その

座標に広告画像をテクスチャとして張り付け 

た平面ポリゴンを描画する(図 2b)． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. 関連研究 

 広告にディスプレイを用いたデジタルサイ

ネージというものが存在する．これを用いて

広告の効率化を目指した研究が存在する． 

 井上らによる GAS[1]では，デジタルサイネ

ージの周囲にいる人物がどのような関係性で

あるかを人物間の距離を測ることで判定し，

その関係性に対し効果的な広告を表示するシ

ステムを提案している． 

 南 竹 ら に よ る SignageTracer お よ び

SignageGazer[2]ではデジタルサイネージの付

近を通る人物の歩行軌跡や顔の向きから広告

への注目度を測定し，あまり注目されていな

い広告を差し替えることで広告の効率化を目

指すシステムを提案している． 

 本研究はこれらデジタルサイネージを用い

た広告の効率化に関する研究とは，複数の集

団が広告の前に存在する場合，そのそれぞれ

に対して最適化された広告を表示できるとい

う点で異なる． 
 

6. まとめと今後の課題 

本研究は，広告の効率化を目指し，既存の広

告スペースにある広告を，閲覧している個人お

よび集団に対し最適化された仮想広告に置き換

えるシステムを提案．それを実現する広告表示

システムのプロトタイプを作成した． 

 今回のプロトタイプ製作では表示する広告の

最適化を行うアルゴリズムは導入していない。

そのため、集団に対し最適化広告表示を行っ

た際にどのような影響をもたらすか等の実験

を実施できなかった。今後としては、広告最

適化アルゴリズムを導入し、最適化広告表示

が集団へどのような影響を与えるかを試験す

る必要がある。 
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図２ a)AR広告スペース b)ARによる広告表示画面 
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