
 
 

 
 

てくピコ：ショッピングモールにおける  
宝さがしゲームによる周遊行動の誘導  
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本研究は，ショップやショールーム，体験型交流施設などが集まる複合型商業施設への来訪者に対して周遊行動を

誘導することを目的とする．複合型商業施設ではその施設内にある様々なテナントに足を運ばせることで全体として
の利益向上を図っている．しかし，行き慣れた施設内においては，来訪者の行動の定型化が原因となり，来訪者の新

しいニーズを生み出しにくい問題がある．子ども連れの来訪者に注目すると，目的としている場所以外に行く時間的

な余裕が持ちにくい問題もある．我々は，それら問題を解決するため，スマートフォンを用いた宝さがしゲームを開
発した．ユーザは用意された宝を見つけるために施設全体を歩き回る．それによって，ユーザは施設に関して新たな

気づきを得る．ユーザは，宝の在処を示すヒントと宝に近づくと得られる通知のヒントを手がかりに，様々な店舗に

隠された宝を探す．いくつかの宝にはミニゲームによる楽しみを付与して参加意欲を高める工夫をした．開発したゲ
ームを用いたイベントを 3 月 29 日にグランフロント大阪内ナレッジキャピタルで開催されたワークショップフェス
の一環として一般の参加者を対象に開催した．その結果，子どもとその子どもと一緒に参加した大人が施設全体を周

遊する行動を促すことができた． 
 
 

1. はじめに    

複合型商業施設は物販店や飲食店，オフィス，ショール

ームなど様々なテナントから構成される．様々な目的を持

った来訪者を１つの施設に集めることによって，目的外の

テナントにも目を向けさせて立ち寄らせることで全体の利

益向上を図っている．つまり，多種のテナントを一つの場

所に集約することで集客力の向上を図っている．しかしな

がら，来訪者を彼らの目的外のテナントへ誘導することは

簡単ではない．特に，子どもを連れた大人の場合ゆっくり

と自分の訪れたいテナントを見ることが難しい．子どもと

大人との興味のずれが生じることや，予期していなかった

子どもへの対応が必要となることによって，目的外のテナ

ントに足を運ぶ時間的，精神的余裕がなくなってしまうか

らである．つまり，目的外のテナントへ誘導するためには

テナントに対する興味が，テナントに立ち寄ることで発生

する時間や移動などのコストを上回らなければならない． 

来訪者を目的外のテナントを誘導するために，施設を周

遊させてテナントへの興味を喚起し，施設全体を盛り上げ

る試みがある．複数の店舗を回ることで割引率が高くなる

ポイントカードを導入することや，定期的にイベントを開

催することが，その一例である．より具体的な例を示すと，

グランフロント大阪の北館にあるナレッジキャピタル (以

下ナレッジキャピタルと記す) では，ワークショップフェ

スという体験型のイベントを年 2回程度開催している．こ

のイベントでは，小学生以下の未就学児が参加することを

想定し，多くの世代が参加できるワークショップや周遊型

コンテンツを企画することで，施設内のテナントへの参加

者の誘導を図っている． 

我々は周遊コンテンツの１つとしてスマートフォンと

Bluetooth Low Energy (以下，BLE)機器による位置情報シス

テムを利用した宝さがしゲームを開発した．ゲーミフィケ
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ーション[1]の考え方を導入し，来訪者が施設内の様々な場

所を移動する周遊行動の誘導を行う．来訪者をテナントの

内部に誘導し，テナントの魅力に気づくしくみ作りをおこ

なった．周遊コンテンツの対象は，子連れの大人 (例えば

親子連れなど) とした．子どもと共に参加した大人が，子

どもと一緒に施設内の様々な場所に隠されたお宝を探す過

程で多くのフロアとテナントを周遊することとなる． “周

遊行動”という本来の目的を“宝さがしゲームを行う”とい

う別の目的におき替えることで，ユーザは知らず知らずの

うちに企画者が意図した目的を遂行することになる．本稿

では，ゲームのプレイデータ，および，アンケートから，

このゲームによるユーザへの周遊行動を誘導の効果を考察

する． 

2. 関連事例  

美術館や博物館において携帯端末を用いてユーザの位

置情報に応じて展示物の情報を詳細に来訪者に提示する研

究や試みを行なわれている[2] [3]．これらの試みは，施設

の利用方法の幅をひろげ，移動の手助けをする．それによ

って施設に対する興味の喚起をねらっている[4] [5]．本研

究では，この知見に基づき，参加者が自身の携帯端末を利

用して，ユーザの位置情報に応じた遊びを提供することで

施設内の周遊行動を促す． 

我々は，BLE機器とゲーミフィケーションを用いた運動

促進に注目して研究を進めている[6]．この研究では，位置

情報を用いたゲームを利用することによって人々の移動経

路を変化させ，ゲーム参加者の運動量を増加させることを

目指した．実験ではゲーム参加者に対して，目的地までの

短経路ではなく，目的地までに存在するいくつかのチェ

ックポイントを周る“寄り道”をさせることで運動量の増

加を図った．この結果，ゲーム参加者の健康意識や，運動

量に対する気づきを促すことが確かめられた． 

白水らは，普段行き慣れたキャンパスという環境の認識
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を異化し，新たな気づきを促すことによって，その環境に

対する認識の深化や新たな発見を促すしかけを確立するこ

とを目的にワークショップのデザインを行った[7]．白水ら

の研究では，フィールドマイニングという考え方を用いて

ユーザの意識変容を促した．フィールドマイニングとは，

日常生活や町の中にある，フィールドの魅力に気づかせる

ために，フィールドに設けた“仕掛け”を通じて人の意識を

変容させる方法のことである[8]．フィールドマイニングで

は，トリガによって特定の行動を引き出すことで意識の変

容をねらっている． 

本研究では，“自身が海賊になって宝さがしゲームをす

る”ことをフィールドマイニングのトリガとしている．子

どもが自主的にゲームを進めて行く過程で，同行した大人

に，行き慣れた複合型施設に対する意識の異化や気づきを

促す． 

3. アプローチ  

複合型施設商業施設において周遊行動を誘導するため

のアプローチとして，宝探しゲームを提案する．ゲームの

対象は子連れの大人である．ここでは，子どもの宝たくさ

ん探したいという気持ちを刺激してゲームを進める．その

一方で，ゲームに同行した大人は今まで知っていても立ち

寄らなかったテナントに足を踏み入れるきっかけをつくる

ことができる．本アプローチでは，“周遊ゲーム”と“ゲー

ミフィケーション”のテクニックを用いたゲームのルール

作りをおこなった．以下にその詳細を示す． 

3.1 周遊ゲーム  

周遊とは複数の地点を回ることを意味している．今回利

用した宝さがしゲームのように，周遊行動をゲーム内に組

み込んでエンターテイメント性を高める要素としても利用

されている．また，旅行へ行った観光地で名所を巡ること

も周遊行動に当てはまり，周遊行動は我々の生活の近くに

ある行動であるといえる．この周遊行動を促す仕組みとし

て，スマートフォンアプリケーションにおいても，GPS等

の位置情報を用いたゲームなどが開発されている[9][10]．

実在する多くの地点をめぐる事でゲームが進行し，多くの

ユーザがチェックポイントへの移動によって得られる付加

価値を目的に利用しており，周遊ゲームによって人々の行

動の誘導を実現している． 

3.2 ゲーミフィケーション  

行動のトリガとなる宝さがしゲーム自体に“楽しさ”を

付与して，より効果的なユーザの周遊行動の誘発を目指す．

ナレッジキャピタルの 2階から 5階までのフロアを“ナレ

ッ島”という島と仮定して 15個のチェックポイントである

宝を用意した．神馬らはゲーミフィケーションの要素を 17

個に分類している．コンプリートはその要素の一つで，ユ

ーザが提示された課題を全てクリアしたいという欲求を利

用するものである．この要素を利用して，ユーザに，すべ

てのチェックポイントを周りたいという気持ちを促す．こ

のとき，宝さがしゲームの面白みの１つである“探索”に

着目し，意図的に発見が困難な地点にチェックポイントを

設置する．１つ１つのチェックポイントの発見について探

索することの価値を創出することによってコンプリートへ

の欲求増加をねらう．また，宝さがしゲームに加えてミニ

ゲームを用意することで，ユーザに探索以外の“楽しさ”

の提供もねらう． 

宝物を見つける際に，音やバイブレーション，ウェブペ

ージ上での可視化などのフィードバックをユーザに与える

ため，スマートフォンを利用する．スマートフォンを，宝

探しを行うための探索デバイスに見立てる．フィードバッ

クを与えることにより，チェックポイントを見つけた際の

達成感を向上させる． 

また，自身のレベルを提示してより高みをめざしたいと

いうという欲求を利用する，レベルアップという要素の考

え方に則り，見つけた宝箱の数，および，宝箱を探す際の

ヒントの提示数によって算出されるゲームの達成率に応じ

て，ランクの提示と景品の贈呈を行う．これにより，より

多くのチェックポイントを周遊する行動への誘導をねらう． 

4. 実装  

前章のアプローチの実装として，周遊ゲーム“てくピコ”

を開発した．てくピコは，iPhoneアプリケーションとサー

バ，BLE機器で構成される．以下でそれぞれが行う処理に

ついて詳述する． 

 

 
図 1	 ウェブページ画面 
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4.1 iPhoneアプリケーション  
iPhoneアプリケーションはフロントエンドで行う処理と

バックグラウンドで行う 2種類の処理を行っている．以降

その詳細について説明する． 

4.1.1 フロントエンド処理 

フロントエンドとして，ユーザに対して，ゲームの進捗

度やヒント提示を行うユーザページの表示，および，チェ

ックポイントとの距離に応じて，音やバイブレーション，

アラートなどの通知を行う． 

アプリケーションの画面例を図 1に示す．アプリケーシ

ョンは図 1左上のスタート画面①からはじまる．スタート

後はチェックポイントの探し方，および，チェックポイン

トへのチェックインの方法を解説したチュートリアルを用

意した②．チュートリアル後には，海賊名として，ユーザ

名を入力させる画面を用意し，ユーザ登録を意識させない

インタラクションデザインを目指した． 

チェックポイントとの距離に応じてユーザへの通知を

行う機能では，チェックポイントから数メートル離れた位

置で，音とバイブレーション，および，「近くにチェックポ

イントがあるよ」といったアラートによって，ユーザへの

通知を行う．また，チェックポイントにスマートフォンを

タッチすることによって，チェックインを行うことができ

る（図 1 ③）． 

ゲームの進捗度やヒント提示を行うユーザページは，デ

ザインの簡便性，および，後述するサーバとの連携を考慮

し，ウェブページとして実装した．図 1下段④， ⑤， ⑥

はユーザページの表示例である．ユーザは主に図 1 ④の画

面を見ることになる．ここでは，既にチェックインしたチ

ェックポイントについては，得点に応じて金・銀・銅のメ

ダルが表示される．また，チェックインしていないチェッ

クポイントについては宝箱として表示される．ユーザはこ

の宝箱をタッチすることによってヒントを得ることができ

る（図１ ⑤）．ここで，より詳しいヒントを見ると，得点

が下がり，チェックイン時に得られるメダルの色が変化す

る．また，イベントが行われている施設全体の地図を表示

するために図 1 ⑥のような地図ページを用意した． 

4.1.2 バックグラウンド処理 

バックグラウンドで行う処理は，主にユーザと各チェッ

クポイント間の距離計測とサーバとの通信の 2つである．

ユーザとチェックポイント間の距離計測のためには，

iBeaconを利用した．iBeaconは Appleが規格した BLEを利

用した位置情報検出技術である．0.1 秒間隔で，BLE 機器

との信号強度（RSSI）を計測することによって，端末間の

距離を算出する．チェックポイントに BLE規格のビーコン

をすることによって，ユーザの持つ iPhoneとチェックポイ

ントの距離を計測することが可能になる． 

サーバとの通信においては，各ユーザのチェックポイン

トへのチェックイン情報を，新規登録時に生成されたユー

ザの識別子と紐づけて送信する．具体的にはユーザとチェ

ックポイントの距離が 30cm 以下であるとき，チェックポ

イント識別番号とユーザの識別子を HTTPプロトコルを用

いてサーバに送信する． 

4.2 サーバ内での処理  
ユーザ情報の蓄積と反映を行うためにウェブサーバを

用意した．ウェブサーバは HTTPサーバ Apache 2と，Python

のウェブフレームワーク Django から構成される．Web サ

ーバは，ユーザページの配信および，各ユーザのチェック

ポイントへのチェックイン情報の管理を行う． 

4.3 チェックポイント  

チェックポイントには BLE を用いたビーコン機器，

Dynasoltek 社の MyBeacon を用いた．BLE では各機器に固

有の ID（UUID）を設定することができるため，これをチ

ェックポイントの判別に使用した．チェックポイントの種

類は，タッチするだけでチェックインが可能であるものと，

ミニゲームをクリアしなければチェックインできないもの

の 2種類である． 

ミニゲームは，手回し発電機ゲーム，ボタン連打ゲーム，

四択クイズ，金属探知機ゲーム，イライラ棒ゲームを開発

した（図 2）．ここで，ミニゲームをクリアすると猫のロボ

ットが踊るように実装し，ゲームをクリアしたことを分か

りやすく，かつ，より喜びを感じられるようにした． 

5. イベントの実施  

開発したシステムを用いて、2015 年 3 月 29 日に，ナレ

ッジキャピタルのワークショップフェスの一部としてイベ

ントを実施した． 

5.1 チェックポイントの設置  
チェックポイントはテナントの協力のもと，テナント内部

などイベント参加者が少し探しただけでは見つけられない

ような位置に設置した（図 3）．表 1は、チェックポイント

を設置した場所の一覧である。ショップ，ショールーム，

 
図 2	 ミニゲーム付きチェックポイント 
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8. おわりに  

	 本研究では，ゲーミフィケーションの考え方を用いて，

ユーザに周遊行動を誘導するという企画者が意図する本来

の目的をユーザが“海賊”に扮して宝を探す，宝探しゲー

ムを行うこと置き換えた．また，この宝探しゲームをフィ

ールドマインニングのトリガとして利用するための可能性

について調べた．この結果，子どものゲームに対する熱心

さが建物の隅にあるテナントへ大人をいざなうことができ

た．これは、子どもがゲームを楽しんでいるうちに同行す

る大人のフィールドマイニングを促すことへの可能性を示

唆する．今後は，この概念を拡張し，子どもと大人のよう

に，興味や関心が非対称な組み合わせについて，一緒に行

動しながら，お互いの興味や関心を満たしていくための仕

組みづくりに関して，研究を進めていきたいと考える． 
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