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複数の歩行軌跡に基づくGPSアートを用いた歩行促進アプリの提案

尾本 悦基 ∗　　塚田 浩二 ∗

概要. ウォーキングやランニングなどの歩行活動は，健康維持やメンタルヘルスの向上に効果があるが，
多忙などを理由に運動時間を確保できない人が多い．従来の歩行促進手法では，運動のためにまとまった時
間が必要であることが課題となっていた．そこで本研究では，GPSアートを活用した新しい歩行促進手法
を提案する．提案するシステムは，ユーザが歩行時に記録した軌跡を組み合わせて作品を制作・閲覧できる
機能を備えており，楽しみながら日常生活の中で自然に歩行活動を促進することを目指している．

1 はじめに
ウォーキングやランニング等の歩行活動を適度に

行う人は，高血圧・糖尿病・肥満といった疾患のリス
クが低いことや，メンタルヘルスや生活の質の向上
にも効果があることが知られている [4]．しかし，ス
ポーツ庁が発表した世論調査 [1]によると，身体活
動や運動を実施することのできない理由として「仕
事や家事が忙しいから」が最も大きな要因として挙
げられ，次いで「面倒くさいから」という要因が挙
げられる．このように，歩行活動が健康維持に重要
なことは広く知られているが，仕事や家事に追われ
てまとまった時間を取ることが難しかったり，モチ
ベーション維持が困難であるため，実践できない人
が多いと考えられる．
そこで本研究では，日常生活の中で短時間の歩行

活動を促進させる手法として，GPSアートを活用
した歩行促進アプリケーションを提案する (図 1)．
GPSアートとは，スマートフォン等のGPSログ機
能を活用して，自身が実際に道路に沿って歩いた軌
跡を地図上に可視化し，その軌跡で線画を描く作品
制作手法である．
従来のGPSアートでは，描く作品のテーマを事

前に決め，ユーザが移動経路を厳密に計画し，それ
に従って歩行することが一般的である．一方，本研
究では，通勤や通学，買い物といった日常生活で移
動する際の歩行軌跡を記録し，その軌跡をもとに作
品を制作する．このアプローチにより，ユーザは日
常生活の合間に少しずつ歩行活動を取り入れること
を狙う．また，従来のGPSアートの描画技法のよ
うに一筆書きで作品を描くのではなく，複数の歩行
軌跡を組み合わせて一つの作品を完成させることで，
短時間の歩行を繰り返し，少しずつ作品を仕上げる
楽しみが生まれ，日常的な歩行の動機づけとなるこ
とが期待される．
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図 1. 提案するシステムの利用の流れ．(1)軌跡の記録，
(2)軌跡で描画，(3)作品として閲覧．

2 関連研究
日常生活での身体活動促進を目的とした行動変容

手法の先行研究として，森ら [3]は就業者の通勤時
の歩行に着目し，ライフスタイルに応じた行動変容
を促す方法を提案している．具体的には，スマート
フォンのGPSや各種センサから歩行パターンの推
定を行い，プッシュ通知を用いて運動量の増加/減少
等のフィードバックを与える．また，吉田ら [5]は，
if-then プランを用いた身体活動促進アプリを提案
し，効果を検証している．if-thenプランは「もし～
ならば，～する」の形式で行動計画を立てる方法で
あり，「if部分」は特定の状況や刺激を示し，「then部
分」はその状況が発生したときに実行する行動を示
す．48名を対象に 5週間の検証を行い，介入グルー
プは対照グループに比べ身体活動と動機が有意に向
上した．
歩行活動を可視化することで促進するアプローチ

としてテクテクライフ [2]がある．テクテクライフ
は，ユーザが歩いた経路を地図上に色塗りして可視
化することで，行動範囲の拡大や歩行意欲を高める
ことを目的としたアプリケーションである．ユーザ
が歩行を通して地図を塗りつぶしていくことで，自
身の移動範囲が視覚的に把握できるようになり，達
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成感を得られる仕組みになっている．また，同じ経
路を繰り返し歩くと色が濃くなるため，継続的な利
用を促す要素が含まれている．
これらの関連研究を踏まえて，本研究では短時間

での歩行活動を促進し，さらにそれを創造的な作品
と結びつけることで，ユーザのモチベーション維持
を図る．

3 提案
本研究では，日常生活における歩行活動を促進さ

せるためのスマートフォンアプリケーションを開発
した．まず，スマートフォンのGPS機能を用いて位
置情報を定期的に取得し，ユーザの歩行軌跡を記録
する．この記録された歩行軌跡を，アプリ内のキャン
バス上にドラッグアンドドロップすることで，ユー
ザは自身の歩行軌跡を用いた作品を制作できる．制
作した作品はアプリ内に保存され，後から閲覧して
振り返ることが可能である．
本システムは，以下の 3つの主要な機能から構成

されている．
1. ユーザの歩行軌跡を記録する機能．
2. 歩行軌跡をもとに作品を制作する機能．
3. 制作した作品をコレクションし，閲覧する機能．
本研究で開発するアプリケーションは，主に iOS

および Androidのスマートフォンを対象としてい
る．開発には，クロスプラットフォーム対応が可能
なFlutterを使用した．これにより，iOSとAndroid
の両方で動作するアプリケーションの開発を実現し
ている．

3.1 歩行軌跡を記録する機能
この機能では，スマートフォンのGPSを用いて

ユーザの移動経路をリアルタイムで記録する（図 2）．
位置情報の取得間隔は，移動速度に応じて数秒から
数十秒ごとに自動的に調整される．これにより，速
度が低い際には取得間隔を長くし，速い移動時には
取得間隔を短くすることで，短距離の移動や方向転
換も正確に反映しつつ，長時間の使用におけるバッ
テリー消費にも配慮している．記録された移動軌跡
はアプリに保持され，後から作品の制作に使用する
ことができる．また，移動軌跡には，移動距離や時
間，どの場所で記録したかなどの統計情報も含まれ
るため，ユーザが自身の活動を振り返るためのデー
タとして活用できる．

3.2 作品を制作する機能
この機能では，記録された移動軌跡をもとにユー

ザが作品を制作できる（図 3）．アプリ内の「アー
ト制作画面」では，保存された移動軌跡が表示され，
ユーザはそれらを自由に配置，回転，拡大縮小する

ことができる．拡大縮小機能については過度な拡大
は制限し，一定範囲内での微調整にとどめることで
大きな作品を作るために複数回の歩行を積み重ねる
というGPSアートの特徴を保持している．それら
複数の軌跡を組み合わせて，一つの作品をキャンバ
ス上に描くことができる．このように，日々の歩行
がアート制作という楽しみにつながることで，ユー
ザは継続的に歩行活動を行うモチベーションが高ま
ることが期待される．

図 2. 軌跡記録画面． 図 3. 作品制作画面．

3.3 制作した作品を閲覧する機能
この機能では，ユーザがアートを制作する機能で

保存した作品を，アプリ内で一覧形式にて閲覧する
ことができる（図 4）．これまでに制作した全ての
作品がコレクションとして表示され，ユーザは過去
の作品を一目で確認することが可能である．さらに，
各作品をタップすると，作品ごとの詳細情報（制作
日時，使用した移動軌跡，距離，時間など）が表示さ
れ，より細かい情報を確認できるようになっている．

図 4. 作品閲覧画面．
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