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 1. 背景、目的、対象
背景 : 足を運びにくい人がバーチャルで
         楽に買い物をできるようにするため

目的 : 地元の店の売上向上、地域活性化、
          買い物を楽にする

対象 : 妊婦さんや体の不自由な人
         行きたい店が遠い人
         家事や仕事で忙しく時間がない人

 2. バーチャルショップの構想
1: 仮想空間で買い物
2: アバターを使う
3: 店員とコミュニケーション
↑ 通販との大きな違いとなる
4: おいてある商品の詳細
5: 商品リスト編集機能
6: おすすめ機能の実装

 4. 研究の手順

 5. 進捗
Blender によるアバターの作成、 SweetHome3D による教室の空間作成 [ 図 4.2] 、
Leaflet を利用した Web マップの作成 [ 図 4.1] が完成し、 HELPLIST の書き込み機能を
実装 [ 図 3.1]
マーカをクリックによる仮想空間への遷移を構築できた。
検証方法
1: 遊佐中学校の生徒に HELPLIST を体験してもらう
2: 全学年にアンケート ( コミュニケーションに関する ) 調査
3: それを元に分析し、改善する
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仮想通貨の使用

 バーチャル空間のメリット

・若い人に興味を  
・いつでもどこでも だれでも気軽に
・若い人→顔を合わせなくていい
・お年寄り→たくさん話せる

 アバターを使うことのメリット

 ・ご当地キャラを通して、地域の  
     PRができる
    (他の地域でも展開可能 )
 ・顔出しなしでOK→簡単に

図 4.1 Leaflet を
    使用したマップ

 3. 提案
バーチャルショップを使い、店に行けない人をサポートする

  図 4.2 教室の 3D 空間

本研究は、学校を舞台にした事前研究
を行った後、遊佐の店を舞台にした
バーチャルショップの研究を行う
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学校を舞台にした事前
研究の手順

Web マップで遊佐中学校の
マーカをクリック
↓
学校の教室空間へ
↓
HELPLIST を実行すると
ポイントゲット

図 3.1 HELPLISTサイトの画像

HELPLIST記入例 :
1, 遊佐太郎 ,

委員会の余り仕事を
手伝ってほしいです。
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