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Abstract: 未来のショッピングスタイルとして、店舗への来店者一人一人に寄り添う形のサービス
を提供することが考えられる。ARエージェントによる店内案内を行うことで、いつでもどこでも来
店者に寄り添うサービスが実現できる。実装例として、来店者はスマートフォンで店内に設置して
ある ARマーカーをスキャンすることにより、スマートフォン内にいるエージェントに店内を案内
してもらう。エージェントの案内は来店者の満足度の向上や店舗の宣伝や購買チャンスにつながる。
本論は実在する百貨店での実験計画と、ARエージェントによる店内案内の有用性を検討する。

1 はじめに

日常生活の中で人間をサポートするエージェントが
注目を集めている。特に買い物においても来店者一人
一人に寄り添うエージェントが有効だと考えられる。
エージェントは来店者の行動を分析し、ニーズに合わ
せた提案することで、来客それぞれに適応的なサービ
スを提供できる。よって本研究では来店者の行動に合
わせ、購買チャンスにつながるエージェントの有用性
について検討する。
従来研究では、ショッピングセンターにいる案内ロ

ボットが来店者の買い物のきっかけになったと明らか
になっている [1]。スーパーマーケットでは人間が会話
ができるロボットによる協力を嬉しく感じるとわかっ
た [2]。[3]では、道案内システムにおける AR擬人化
エージェントの効果を評価した。
しかし、従来研究では店舗におけるスマートフォン

内のエージェントに特有の AR体験の有用性は考慮さ
れていない。また、来店者の過去の行動を分析した上
での店内案内についても検討されていない。
本研究では、実際の買い物のフィールドで、ロボッ

トではなくスマートフォン上の ARエージェントを活
動させる。そして、エージェントは来店者の動線デー
タを使用して、個人のニーズに合わせた案内をする。

∗連絡先： 慶應義塾大学理工学部
　　　　　　 〒 223–0061 神奈川県横浜市港北区日吉 3–14–1
　　　　　　 E-mail: utan@ailab.ics.keio.ac.jp

2 提案

スマートフォンにいる ARエージェントは来店者は
百貨店内を広く巡ることを目的とした動的ナビゲーショ
ンを行う。実例としてはスマートフォン内のエージェ
ントと ARマーカーを使用したスタンプラリーを実装
する。以下にその概要を示す。

2.1 必要要素

ARエージェント

総務省によると、スマートフォンは 72.0パーセント
の世帯で使用されている [4]。スマートフォンは人間に
とって身近なデバイスだと言える。また「ポケモンGO」
の流行をきっかけに [5]、AR技術が人々の生活に馴染
みつつある。一方、スマートフォンのように持ち歩け
るようなロボットはまだ普及しておらず、日常生活を
サポートするデバイスとしての認識が低い。よって、
ロボットより馴染みのあるスマートフォンにある AR

エージェントを使用した方が利用者にとって受け入れ
やすい。

動的データ

個々の来店者の活動に合わせた案内をするためには、
来店者の情報を集めるべきである。本論では来店者の
歩行経路をデータとして集める。具体的には来店者が
スキャンしたスタンプの履歴を扱う。
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2.2 スタンプラリーによるインタラクション
のデザイン

来店者に店舗を広く訪問してもらうために、採取し
た動的データに基づき、エージェントは次の訪問先を
提案する。動的データによって案内が変化するので、動
的ナビゲーションとなる。

ミクロナビゲーション

ひとりの来店者にいろいろな売り場を訪問してもら
うために、エージェントはその来店者のスタンプスキャ
ン履歴より行動の習慣やパターンなどを推測し、その
来店者が現時点で未訪問の売り場に訪問する可能性を
計算し、訪問する可能性の低い売り場を優先的に推奨
する。これにより、来店者はひとりでは訪問しないよ
うな売り場に、エージェントの案内で行くようになり、
また興味のないことを知る機会を得る。

マクロナビゲーション

百貨店全体を広く訪問してもらうために、エージェ
ントは複数の来店者のスタンプスキャン履歴を参照し、
各売り場の訪問された回数を統計し、人気度とする。人
気度の低い売り場を優先的に来店者に案内する。エー
ジェントのサポートにより、百貨店全体の来客者ら全
体を計画的に誘導することもでき、店内の混雑を避け
ることや、百貨店全体に人々を行き渡らせることがで
きる。

2.3 システムの構造

スタンプラリー設定

百貨店で異なる売り場に異なる模様の ARマーカー
（スタンプ）をいくつか設置する。スマートフォンで
ARマーカーをスキャンすれば、エージェントが出現
し、他のスタンプを案内する。目標の個数のスタンプ
をスキャンできた来店者に賞品が与えられる。

来店者用端末

Unity Technologies Japanが提供する開発者のため
のオリジナルキャラクター「ユニティちゃん」1をエー
ジェントとして使用する。百貨店導入時には、その百貨
店のキャラクターをエージェントとして設定すること
もできるだろう。来店者とのインタラクションに関わる
動作やインターフェースをUnityで編集する。Vuforia

1 c⃝ Unity Technologies Japan/UCL

図 1: スキャン結果のイメージ

の ARカメラを設置し、iOSを搭載しているデバイス
（iPhone）にアプリをインストールする。図 1に iPhone

でスタンプをスキャンした際のイメージを示している。

3 今後の課題

今後は実在する百貨店で、本論で提案したシステム
を検証し、従来の紙で行うスタンプラリーと比較した
い。エージェントは来店者のスタンプラリーを行う意
欲を高められるかや、来店者の売り場への満足度など
について評価したい。また、システムに入れるべき要
素について検討を重ねる。

4 おわりに

本論はスマートフォン上の ARを使用したエージェ
ントによる動的ナビゲーションをスタンプラリー形式
での実装し、未来のショッピングスタイルについてAR

エージェントの有用性を検討した。
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