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１ 目的 

本研究の目的は、視覚障害者が使いやすいスマートフォンアプリ版の AR エクサゲームを作成す

ることで、運動への有効性を検証することである。拡張現実（AR）とそのモバイル技術への応用の

重要性は、近年着実に高まっている［1］。拡張現実（AR）は障害のある人々のデジタル格差に対処

する大きな可能性を秘めている［2］。この三年間コロナの影響で視覚障害者の外出率は減少した現

象があって、肥満になりやすい問題になっている［3］。これらの課題を踏まえて、視覚障害者向け

の AR エクサゲームを作成する前に、AR 技術と視覚障害と在宅運動の分野における概念的な考察

と既存研究を調査した。結果を報告する。                                                  

２ 方法 

 論文検索サイト Google Scholar において、2013 年～2023 年までの AR ゲーム分野の研究を検

索し、二つの問題点を着目した。視覚障害者は AR エクサゲームに対して興味有無と AR エクサゲ

ームから健康的な利益を得られることである。年齢層(低、中、高)／男女別に、「AR 技術を使いや

すさ」、「ゲーム内で興味を生むこと」、「健康になる必要な AR ゲーム技術」の三つ要素で、使いや

すい AR エクサゲームを作成する必要なこととして分析する。 

３ 結果 

 調査による AR ゲームの構造を分類した結果は、ハードウェア面では「PC」「ゲーム機」「スマー

トフォン／タブレット」である。ソフトウェア面では「アドベンチャー」「シミュレーション」「シ

ューティング」「パズルゲーム」である。視覚障害者が「スマートフォン／タブレット」の利用率は

他の機器より高いことを見えた。興味を生むため、ゲームの内容として「楽しさ」は一番重要な要

素を指摘されていた。情報インタフェースについて、振動と音声二つの手段があり、AR エクサゲ

ームをやる時、端末機器と利用者が離れている場合が多くて、振動を利用する時専用的な振動デバ

イスが必要である。音声を利用際に特に空間効果音の場合で、この機能があるデバイス(イヤホン)

が必要である。                                      

４ 結論 

 以上により、視覚障害者が使いやすいスマートフォンアプリ版の AR エクサゲームの作成する必

要な要素を一定程度明らかにすることができた。なお、視覚障害者は特徴的な興味、技術的背景を

持つ特定の集団であることが明らかになった。視覚障害者の視覚情報を得る難易度は健常者より困

難だと言えるので、情報インタフェースの手段が重要である。今後、上海市在住の視覚障害者を対

象として AR エクサゲームは運動への有効性の実験を行う予定で、現実で存在する問題点を検証す

る。                                          
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