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1. はじめに

我々の身の回りにも生えている苔(コケ)は、見た目

の鮮やかさからテラリウムとして人気もありつつ、CO2

を効率よく吸収する環境に良い植物です。近年、地球

温暖化により環境教育の重要性が高まる中で、我々は

コケが生息地帯の大気環境の状態を示す「環境の指標」

としての役割もあることに着目しました。身近な存在

であるコケを通して地域の環境について理解を深め、

かつコケの観察や育成をより楽しめるシステム『コケ

ミーム』を開発しました。

2. システム概要

『コケミーム』はコケの観察・育成を通して、環境

問題への意識の向上を図る環境教育・コケ育成システ

ムです。本システムは「観察モード」と「育成モード」

の 2 つのモードで構成されます。サーバではコケの種

類・状態を学習したAIモデル、ユーザデータ、マップ

データを管理しています(図 1)。観察モードにおける

コケの識別や環境マップへの登録、育成モードの育成

アドバイスやキャラクター管理などをサーバ経由で行

うシステムになります。

図 1 システム概要図

3. 実装機能

3.1 観察モード

カメラを起動してコケを撮影すると、画像認識と拡

張現実(AR)を用いて、コケの種類に応じたキャラクタ

ーをコケの上に表示します(図 2A)。表示されたキャラ

クターはアプリ内の図鑑に登録され、育成モードに登

場させることができます。また、撮影した画像はコケ

の種類、ユーザ名、撮影日時と付随してアプリ内マッ

プにピンとして共有されます(図 2B)。さらに、それら

の情報を基に大気清浄度、乾燥度、日照度を判断し、

環境フィルタとしてマップ上に表示することで地域ご

との環境状態を知ることができます。

3.2 育成モード

育成モードでは、観察モードで登場したキャラクタ

ーを、自宅で育てているコケ上で生活させることがで

きます。撮影したコケの画像から画像認識を用いて状

態を識別し、適した光量や水分量などの育成アドバイ

スを提供します。育成時にはキャラクターを AR 機能

によりコケ上に表示させることができ、キャラクター

の体調をコケの状態とリンクさせることで継続的に育

成を楽しめます。また、コケの情報から一日の CO2 吸

収量を計算してグラフで表示し、コケの光合成を可視

化します(図 2C)。さらに、本システムのカメラで撮影

された画像はアプリ内アルバムに保存され、お気に入

りの画像は SNS にシェアすることができます。

図 2 アプリの実行画面

4. おわりに

コケは環境の指標であり，身近に多く生えているの

で環境教育に最適な教材です。小さな自然に目を向け

ることは、地球全体の環境を守る一歩につながります。

本システムではユーザがコケについて楽しく学びなが

ら、コケ情報を「ミーム」として拡散することによっ

て環境問題への意識向上を目指します。
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1. はじめに 

 日本において環境問題を考えるとき、森林の放置は

深刻な課題となっています。日本は国土の３分の２が

森林といわれ、かつその大半は放置されたままという

現状に加え、林業における人手不足や高齢化も早急に

解決されるべき問題として浮かび上がっているのはも

はや言うまでもないでしょう。そこで私達は、林業に

従事する若手を育てる環境を整えることを目的に、AR

アプリ「KIKORI GLASS」を提案いたします。 

2. システムについて 

以下では、林業に従事しており後継者を指導する立

場にある人のことを「指導者」、新しく林業に携わる研

修を受ける立場にある人を「研修者」と表記します。 

このアプリでは、指導者のスマートフォンにつくら

れた AR 空間上において、これから切り倒す木に入れ

るべき切り口を描画し、それを QR コードによる通信

により研修者のスマートフォンに表示します。 

従来では教える際に感覚的な部分に頼っていたものを

視覚化することによって、より正確な技術の継承を可

能にすることを目的としています。 

3.1 利用の流れ 

最初に両ユーザーはログイン画面にて自分の役割（指

導者か研修者のどちらか）を選択したあと、画面の指

示に従って操作を行います。 

3.2 利用の流れ-指導者側 

指導者は切り口をアプリ内の AR 空間上に描画します。 

これは研修者に「どこを、どのように、どれくらいの

深さで切るのか」ということを視覚的に伝えるための

情報となります。この描画した空間の情報を QR コー

ドへと変換し、アプリ内に表示した上で研修者に読み

取ってもらいます。 

3.3 利用の流れ-研修者側 

研修者はログイン画面にて役割を選択した後、指導者

の描画（指示）を待ちます。実際に QR コードを読み込

んで指導者が描画した空間の情報を受け取ったら、そ

れに従って実際の伐倒を行います。 

伐倒し終えたあと描画された AR オブジェクトは消去

され、「終了」ボタンを押すことによって終了します。 

4. システム構成 

 

       図 1.システムの構成図 

両ユーザーは Unity AR Foundation により開発したア

プリ上で操作を行います。（デバイスは iPhone を想定） 

研修者側のアプリで、木にあらかじめ貼るなどした

AprilTag（注 1）を読み取って AR 空間の絶対原点を設

定したあと、それをもとに「3.利用の流れ」のような

流れで研修を行います。 

※注 1…ミシガン大学が開発したシステムのひとつ

で、独自のタグをカメラで読み取ることで貼ったもの

の位置・姿勢・タグの種類などの三次元情報を計算で

きるもの。 

5. 本システムの発展可能性について 

5.1 スマートグラスへの展開 

現在の提案ではスマートフォンを使用していており、

実際に木を切る瞬間に不自由であるため、作業員の自

由度をあげるために端末を手に持つことなく研修でき

るようにします。 

5.2 研修ログの取得・フィードバック 

現段階では「実地に行って伐倒すること」にのみ焦点

を当てているため、伐倒作業のログを映像として残し

ておくなどの手法で指導者から研修者へのフィードバ

ックを手助けできるようにします。 
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