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1 はじめに

無線 LANアクセスポイントの位置情報を利用するこ
とにより，携帯情報端末上で同一の操作を行ったとし
ても，その操作を行う位置により異なる応答を得るこ
とが出来る．これにより，災害時でのユーザの誘導な
どの様々なシステムに応用できるのではないかと考え
られる．
本研究では位置情報を扱うシステムの現実可能性

を検証するために展示物情報表示システム，アミュー
ズメントシステム，教育支援システムにおける応用を
検討した．本稿ではその実装方法について述べ，最後
に災害時の避難支援システムの応用について考察する．

2 構成方法

2.1 展示物情報表示システム

展示物情報表示システムは，展示物の前で携帯情報端
末（以下 PDA）を操作すると，システムが自動的に
位置情報を調べ，位置にあった展示物の情報を PDA
の画面上に表示する．サーバには展示物の説明データ
を登録し，PDAに実装するシステムはサーバから説
明データを読み込み表示する．
本システムを使用するにはまず，展示物付近にア

クセスポイントを設置する．次にサーバ側で展示物の
位置情報と説明データを関連づけておく．ここでの説
明データとは，テキストデータ，音声データである．
関連づけには，展示物の位置情報と説明データの対応
表を作る．こうすることにより，ユーザが PDAから
本システムの立ち上げ，展示物の前で画面上のボタン
にクリックすると，システムは自動的に位置情報を調
べ，位置に適した説明データを PDAに表示する．

2.2 アミューズメントシステム

本研究で制作したアミューズメントシステムは，リア
ルタイムで追いかけてくる仮想上の鬼と鬼ごっこを行
うシステムである．無線 LANでの位置情報を用いる
ことで，鬼ごっこのように体を動かして動き回るシス
テムを作ることが出来る．このシステムを実現する
には，アクセスポイントの配置，部屋の関連性などか
ら鬼ごっこの舞台を構成する必要がある．鬼もユーザ
もその世界を動き回る．ユーザがアクセスポイント間
を移動し接続先が切り替わると位置情報が更新され，
鬼ごっこの世界のユーザが移動する仕組みである．鬼
ごっこの鬼役である仮想上の鬼（コンピュータキャラク
ター）は一定時間毎に自分の周りの状況（近くにユー

ザがいるかどうかなど）から自分の行動を決定する．
例えばユーザが近くにいれば追いかけてくる．
システム全体はサーバによって管理される．部屋

情報や関連性，鬼の初期位置などは，システムを利用
する前に設定しておく．ユーザはシステムを利用する
にはまず，本システムを立ち上げ，ユーザ IDの登録
を行う．そうすることでユーザの PDAに実装したシ
ステムが一定時間ごとに，ユーザを識別する為の識別
IDをサーバへ転送する．サーバはユーザの位置情報
更新，さらに鬼ごっこの世界を更新し，ユーザへその
結果，及びユーザ付近に鬼などがいるかどうかなどの
情報を渡し，PDA上に表示する (Figure 1)．

Figure 1: システムの流れ

2.3 教育支援システム

教育支援システムではアクセスポイントをすごろく
のマスの様に扱い，ユーザはマスに止まると発生する
イベントをこなしながら進んでいくすごろく形式のシ
ステムである．システム側にはまず，マスと位置情報
の関連づけを行う．さらに発生するイベントを設定す
る．イベントには，クイズなどが出題される．ユーザ
が PDAから本システムを立ち上げると，システム側
は自動的に位置情報を調べ，イベントを発生させる．
また，ユーザがシステムを操作する毎にユーザの位置
情報を調べ，それを元に判断した結果を PDAに表示
する．
例えば３択クイズのイベントが発生したとする．

ユーザは選択肢を選ぶと，次に進むべきマスが指示さ
れる．ユーザが支持されたマスに到着すると，正解・
不正解が表示される．正解の場合は次に進むべくマス
が表示され，再びイベントが発生していく．不正解の
場合は選んだ選択肢が何故間違いか PDAに表示した
り，出題した問題に関するヒントとなるエリアに誘導
することで教育効果を出す．

3 実環境での実験

本研究の実験で以下の物を用いた．
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• HP iPAQ rx1950 Pocket PC

• PLANEX GW-MF54G IEEE802.11g

また，アクセスポイントの接続 IPアドレスを位置
情報として使用した．

3.1 展示物情報表示システム

福井大学工学部総合棟に展示物，アクセスポイントを
設置し，実験を行った．PDAを所持したユーザは展
示物 Aの前に立ち，PDAをクリックすると，展示物
Aの情報が PDAの画面上に表示された．また，展示
物 Bへ行き，同様の操作を行うと，PDAには展示物
Bの情報が表示された．

3.2 アミューズメントシステム

福井大学工学部総合棟にアクセスポイントを配置し，
実験を行った．まず，アクセスポイントの設置された
エリア同士の関連性を元に，鬼ごっこの世界を構築す
る (Figure 2)．ここで鬼ごっこの世界の，部屋をノー
ド，通路をリストと呼ぶこととする．また，リストが
１本線は隣のノードが見える，２本線は隣のノードが
見えないことを表し，ユーザや敵がノードの状態を得
る際に重要となる．

Figure 2: 鬼ごっこの世界の設定例

これら設定を行い，今回作成したアプリケーショ
ンをPDAで起動する．PDAの画面上にはユーザの位
置，鬼の位置，部屋の情報が表示され，それらは一定
時間毎に更新される．
実験の結果，ユーザがアクセスポイントＡからア

クセスポイントＢへ移動を行った際，PDA上に表示さ
れたユーザの位置も変化した．また，鬼も別の位置へ
と移動を行った．ユーザが PDAに行う操作は作成し
た本システムでは特に必要はない．しかし時間やユー
ザの位置が変化すると結果が変わり，PDAに表示さ
れる情報も変化する．この為，アミューズメントシス
テムにも本手法が有効であると考えられる．

3.3 教育支援システム

福井大学工学部総合棟を配置し，実験を行った．ユー
ザは PDAに表示される指示に従いながら，すごろく

のマスに例えたアクセスポイントの設置された部屋を
移動していくことになる．
まず，今回作成したアプリケーションをPDAを起

動する．すると移動先のマスがPDAに表示される．目
的のマス以外に移動した場合は，移動先のマスがPDA
に表示され，正しいマスへ移動すると，PDAには３
択問題などのイベントが表示された．問題を解答する
と，次に行くべきマスが指示される．指示されるマス
はその都度ランダムに設定される．

4 考察とまとめ

無線 LANでの位置情報を利用し，システムに行う動
作が同一でも異なる応答を得ることが出来れば，展
示物情報表示システムやアミューズメントシステム，
教育支援システムといったシステムに応用できるとわ
かった．特にアミューズメントシステムでは，リアル
タイム性の求められるシステムにも応用出来ることが
言え，さらには体を動かすことの出来るシステムが出
来たと考える．
また，無線 LANでの位置情報の利用は，災害時

の避難者の避難支援にも応用できると考えられる．理
由として，例えば，アミューズメントシステムでのリ
アルタイム性，及びエリアの関連性を元にした設計な
どが，災害時での利用，避難ルートの計算に応用出来
る為である．また，避難者の位置情報を得ることによ
り，管理者側がどこに，どれだけの人数がいるか把握
することも出来る．災害時に避難者へ的確な指示，危
険エリアなどの情報を伝えることが出来れば，避難者
が安全に避難出来ると考えられる．
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