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1. 研究背景 

観光には，他律的観光と自律的観光がある[1]．他律的

観光とは，予め定められた行き先や時間を守って行動す

る観光のことであり，主に観光業者が企画するツアーな

どがそれにあたる．自律的観光とは，自分の好きなよう

に旅行ルートを決めて観光することであり，観光者が自

分の意思で旅行を計画する．近年では自律的観光が注目

され，主流になってきている． 

このような自律的観光が主流となった背景の一つに，

インターネットの発展，および Social Networking 

Service(以下，SNS)利用の拡大が考えられる．SNS では，

観光者が観光地で購入したり，見たりしたモノや，体験

したコトを不特定多数の人々と共有することができる．

そのため，観光を予定する者は自身の趣味嗜好にあった

観光スポットの情報を収集しやすくなり，また自身も新

しい情報を発信したいという意欲を増進すると考えられ

る．そのため，観光地で観光客の自律的観光を支援する

情報システムや情報サービスが多数提供されている．例

えば，観光前に観光の予定を計画する段階で計画立案を

支援するシステム，観光地において目的の観光スポット

まで案内をするシステム，観光スポットを推薦するシス

テムがあげられる． 

しかし，これらのシステムは観光の効率性を重視して

おり，自律的観光を求める観光者の自由気ままな行動や

偶発的な事物との出会いを制限する可能性が考えられる．

そのため，自律的観光を支援するシステムには，利用者

の行動を制限することなく，自由気ままな行動を可能と

する設計が必要であると考えられる． 
本研究では散策を楽しむ観光者に対して，利用者に観

光スポットを暗示的に提示することで，システムの提案

で利用者の行動を変化させつつも，利用者自身で偶然観

光スポットを発見する経験を与えるような観光スポット

推薦システムの情報の提示法を提案する．観光スポット

を推薦する際，推薦されたスポットに訪れることを利用

者に強制せず，あくまで利用者が行動を変化させるきっ

かけとなる何気ない仕掛けを提供する情報の提示法を目

指す． 

2. 研究動向 

2.1 仕掛学 

	 仕掛学とはちょっとした仕掛けによって人々の意識や

行動が変わり，社会的課題を解決する研究分野である[2]．

仕掛学の特徴は，対象となる人が「無意識的」にある行

動をしてしまうように仕掛けを仕掛けるという点である．

例えば，路地や家の壁面に小さな鳥居を描いたり，花壇

を設置したりすることで，ごみの不法投棄を防ぐといっ

た事例や，ペットボトル回収ボックスにキャップ用の小

さな穴を設けることで，キャップを外す行為を促し，分

別回収が容易になるだけでなく，ペットボトルを圧縮で

きるようになるので回収効率を高めている事例がある．

これらは人の心理を利用した一例であるが，人の行動を

変えるきっかけになる仕掛けは身の回りに多く存在して

いる． 
本研究では，利用者がシステムからの推薦を意識する
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ことなく，利用者の意思で行動を変化させることを目的

としており，それは仕掛学の特徴と志向する方向は同じ

と言える．仕掛学では，実際の行動を誘発するための具

体的なトリガが必要となる．トリガの一例として，ナッ

ジがある． 
2.2 ナッジ 

	 行動経済学でナッジと呼ばれる軽い一突きの誘導が注

目されている[3]．このナッジと呼ばれる誘導は，強制的
なものではなく，あくまで自分で最適な選択ができない

人を望ましい方向へ導くための軽い一突きである[3]．例

えば，アメリカのオーバリン大学では，学生寮において

水と電気代を節約するために元上院議員のジョン・エド

ワーズの顔写真をシャワー室の天井に貼るという仕掛け

をし，一人当たりのシャワー時間を短くする試みが行わ

れた．これは，シャワー室の利用者に天井から人にみら

れているという錯覚を与え，このようなシャワー室には

長くいたくない，という心理的な効果を利用し人間の行

動を誘導している．シャワーの時間を制限し，厳しく取

り締まるのではなく，人の心理を的確に利用した一例で

ある．このようにナッジは人々の選択の自由を妨げたり，

制限したりすることなく望ましい方向へ行動させること

ができる．仕掛けの中でも人の行動への影響が最も弱い

ものがナッジと呼ばれている[3]． 

本研究では，利用者の行動を制限することなく，推薦

スポットへ利用者を誘導することである．既存のナッジ

の例のように，利用者の行動を制限することなく推薦す

る観光スポットへ誘導する「軽い一突き」するようなシ

ステムの情報の提示法を検討する． 

2.3 観光情報の推薦システム 
近年，インターネットが普及したことによって観光地

の情報はウェブサイトや SNS上に大量に投稿されている．

これらの多量の情報から利用者にとって必要な情報を取

捨選択するための研究分野として情報推薦がある．例え

ば観光情報の推薦システムの一つに杉浦らが開発した

「京のおすすめ」がある[4]．このシステムではその時の
気分（癒されたい，リフレッシュしたいなど），体験した

いこと，味わいたい雰囲気，観光スポットの特徴，に関

連した項目を利用者が選択することにより，選択された

条件に適した観光スポットの推薦結果を提供する．しか

しこのシステムでは得られた推薦情報をシステム利用者

にどのように提示するかについては触れられていない． 

また，暗示的な方法で観光スポットの情報を提示する

研究として倉田が提案した観光ポテンシャルマップ[5]が
ある．これは観光各所の観光ポテンシャルを地図上に可

視化することで，利用者の関心度が高い地域を視覚的に

判断できる地図でである．Web 上の写真掲示板サービス

に投稿された写真データの数が多い箇所を注目度が高い

場所とし，地図上に濃い赤色で表示している．このよう

に暗示的な方法で利用者に「あのあたりに面白い観光ス

ポットがありそうだ」ということ知らせる点で本研究と

似ているが，提案された一つの提示法に対する評価のみ

が行われており，複数の提示法の比較評価はされていな

い． 

3. 評価システムの提案 

3.1 評価の概要 
阪口ら[6]は，利用者に与える観光情報を観光スポット

の位置情報とスポットの概要を紹介する特徴情報に分類

し，それぞれの情報に対し情報の抽象度を設定したうえ

で実験を実施している．その実験では，設定した抽象度

の情報ごとに，実験協力者がその情報をどの程度気に留

めたか，およびシステムの提案する観光スポットへ向か

ったかを評価している．しかし阪口ら[6]の提案する情報
提示法には，設定した抽象度を的確に表現していないも

のがある．例えば，抽象度が高い設定の情報提示であっ

ても実験協力者が詳細な情報を推測可能であったり，ま

た逆に設定された抽象度の情報を実験協力者が推測する

ことが難しい情報提示法がある．さらに坂口ら[6]の実験

では，実験協力者が提示された観光スポットに向かった

かどうかのみの情報に着目しており，実験協力者の行動

に変化を与えた要因が何であるかの分析はなされていな

い． 

そこで本研究では，阪口ら[6]が提案する抽象度モデル

の考え方に基づき，設定された抽象度を適切に表現する

情報の提示法を再提案し，評価のためのシステムを提案

した後に実験を実施する．実験では実験協力者の行動を

誘発した要因を分析するために，実験協力者の GPS情報
や音声データ，ビデオの映像によって得られたデータを

利用する．またシステムの出力が利用者の自由気ままな

行動を制限しなかったかどうかをアンケートやインタビ

ューによって評価を行う． 

3.2 観光スポット情報の分類と提示方法 
	 「システムに強制されることなく，自分の意思で観光

スポットを発見した」，「自由に散策観光を楽しむことが

できた」と利用者に感じさせるためには，推薦するスポ

ットの情報をどのようにして提示するのかが重要である

と本研究では考えた．推薦スポットの情報を細かく提示

し，魅力を強く提示すると，利用者を推薦スポットに向

かわせやすくなるが，利用者がその提案に従いやすくな

り利用者の行動が制限されていると言える．一方で利用

者に提示する情報があまりにも少ないと，推薦内容に対

して利用者に興味を持ってもらうことができず，利用者

の行動に変化を促すことができない．つまり，利用者は

外部からの新たな情報を得ることなく，自身の趣向のみ

で行動を決定することになる．このように，利用者に与

える推薦スポットの情報量が，利用者の行動に与える影

響の度合いを変化させると本研究では考える．そこで情

報の量に応じて観光スポット情報を分類する．一般的な



観光ガイドブックやインターネット上で公開されている

観光スポットの情報は，観光スポットが何であるのかと

いう特徴情報と，観光スポットがどこにあるのかという

位置情報に分けることができる．さらに，特徴情報と位

置情報のそれぞれに対し，情報量に応じて情報を分類す

る．  

	 まず特徴情報は，一般的に観光スポットを紹介する際

に使われる，写真・テキスト・カテゴリで分類する．一般

的に観光スポットの位置情報を提示する際に使われるピ

ンと，現在地から観光スポットへの向きを表す方向と，

観光スポットの周辺を表示するエリアに分類する． 
	 次に位置情報の情報量は次元によって分けることがで

き，次元が大きくなるほど情報量が少なくなる．それぞ

れの情報について，何も利用者に情報を与えない「なし」

の場合も含め，4段階の抽象度を設定する． 

観光スポット情報の分類によって，インタフェースを

設計した．図 1 は位置情報，特徴情報のそれぞれを表示

するときのイメージ図である． 

まず，観光スポットの特徴情報については以下の通り

に表示する． 

l 「なし」：観光スポットの特徴情報を表示する部

分には何も表示されない 

l 「カテゴリ」：観光スポットの特徴情報のカテゴ

リをそのカテゴリを表すピクトグラムを用いて

提示する．用いたピクトグラムは市販されている

観光ガイドブックで提供されているものを参考

に、Web上にフリーで公開されている類似するピ

クトグラムを使用している．そのため，一般的に

対象のカテゴリをイメージしやすいものと考え

られる． 

l 「テキスト」：観光スポットの特徴情報を紹介す

る文章をテキストで表示する． 

l 「写真」：観光スポットの特徴情報を写真で提示

する． 

	 また，観光スポットの位置情報については利用者の現

在位置とともに電子地図上に表示する．観光スポットの

位置情報については，以下の通りに表示する． 

l 「なし」：観光スポットの位置情報を提示しない．

つまり，地図上には利用者の現在位置のみが表示

される． 

l 「エリア」：観光スポットの位置を重心とする南

北 50m，東西 50m の正方形の範囲から 1 地点を

ランダムに選出し，選出された地点を重心とする

一辺 100m の正方形で表現する．表示されるエリ

アの中心をランダムに設定することで，推薦され

たスポットの位置を推測しにくいようにしてい

る． 

l 「方向」：利用者の現在位置に三角形で表現され

た矢印を表示させる．矢印の先を推薦する観光ス

ポットの方向に向けて表示する． 

l 「ピン」：観光スポットの正確な位置にピンを表

示する． 
本研究では推薦する観光スポットの特徴情報 4種類と

位置情報 4種類とを組み合わせ，16種類のインタフェー

スのパターンについて検証する． 
3.3 推薦スポットの抽出法 

	 今回のシステムでは推薦スポットの抽出するために

NMF（非負値行列因子分解）を用いた協調フィルタリン

グによる推薦手法[7]を採用する．そのため，事前に対象

となる観光スポットに対する評価を複数人に入力しても

らい，基となる評価データを予め作成する．また，本シ

ステムでは手法によって得られた利用者の各観光スポッ

トの順位に基づいて，上位の観光スポットから順に推薦

することとする． 

4. 実験 

4.1 実験の概要 
本研究の実験では，大学生 24 人（男性 20 人，女性 4

人）に実験協力者依頼する．同伴者と会話をしながら観

光を楽しめるよう，実験協力者を 2人 1組にし，計 12組

にそれぞれ 4 つのエリアで散策観光を行う．なお，各組

の実験協力者は互いに顔見知りであり，一緒に散策観光

をしてもコミュニケーションに支障のない関係の者同士

とする． 
実験の場所は京都市の四条河原町付近，祇園付近，清

水寺周辺に設定した．この地域は歴史のある建物が多く

存在し，観光客が立ち寄りたくなる観光スポットが多い．

また徒歩での移動にも適しており，細かい路地が多いの

で散策観光が行いやすいと考えられる． 

本研究では実験場所に 4つのエリアを設定する。これ
は同じ実験協力者に 4 パターンの情報提示法を利用して

 
図 1	 各インタフェースのイメージ 



実験に参加してもらうためである．各エリアの広さや，

そこに存在する観光スポット数に大きな偏りがでないよ

うにエリアの範囲を設定する．表 1 に各組の実験協力者
の属性，および利用した情報提示法のパターンを示す． 

実験の実施日は各組ごとに異なり，一日 1組ずつ実験
を行った．また，各パターンの情報提示法を 3 つのグル

ープに使用してもらう． 

4.2 実験の手順 
	 本システムを実装した Apple社【8】の iOS端末を利用

して散策観光を行う．各実験協力者は推薦スポットの位

置情報か特徴情報のどちらかを固定し，他方を変化させ

て異なるエリアで 4 回実験を行う．各実験協力者が各エ

リアで利用した情報提示法のパターンは表 1 に示した通
りである．各実験協力者は 4 パターンの情報提示法に関

する実験に参加する．各パターンを利用したのは 3 組ず

つ、計 6 名となる．各エリアでの散策時間は 45 分とし，

45分間に推薦するスポットは 3か所とした．各エリアで

の実験開始後，5分・20分・35分にスポットを一か所推
薦する．図 2 にシステムの実行画面例を示す．図 2 はス

ポット推薦時（特徴情報カテゴリ，位置情報エリア）の

画面の例である．この場合，画面上部の地図に赤い四角

形が表示され，この範囲内に推薦されたスポットが存在

することを表している．また画面下部に買い物カバンが

表示され，これによって上で表示されたエリアの範囲内

に買い物できる場所があることを表している．他の情報

提示法の場合でも同じようにスポットを提示する． 
実験開始前に本システムの利用方法と本実験の目的を

説明した後，実験協力者に適した観光スポットを推薦す

るために，推薦対象の観光スポットの 80か所のうち，実

験協力者が訪問したことのあるスポットに対して 5 段階

で評価をしてもらう．その後，エリア①の開始地点から

実験を開始した．散策観光中，実験者は観察者として実

験協力者の観光を邪魔しない，かつ様子がわかる程度に

距離をとって実験協力者とともに移動をする．各エリア

で 45分の散策観光を行った後，実験協力者と実験者は一

旦合流をし，そのエリアで利用した情報提示法のパター

ンについてのアンケートへ回答してもらう．アンケート

への回答後，次のエリアに移動し，同様に実験を行う． 

4.3 評価項目 
	 本実験では以下の 2 点に着目して，各情報提示方法を

評価する． 

l 情報の提示によって利用者の行動が変化したか 
l 情報の提示によって利用者の自由な行動を制限

されなかったか 
1 点目については，各実験で取得した実験協力者の位

置情報のログと実験のビデオ映像や音声から，実験協力

者の行動と行動に変化が起こった際の原因を調査する． 
2 点目については，本研究の目的が利用者を推薦され

たスポットへ誘うナッジとなりうる情報の提示法を提案

することであり，情報を提示することで実験協力者の行

動を制限することは望ましくない．そこで，システムか

らの出力をどの程度気にしたかを調査することで，推薦

スポットへの訪問を強制していなかったかを調査する． 

本研究ではこの 2点を評価するために下記の項目につ

いて調査する．． 
A) 今回の実験で行った観光は楽しめたか（5段階評価） 

B) 今回の実験で行った観光は普段の観光と比べて楽

しかったか（5段階評価） 
C) システムからの出力が気になったか（5 段階評価） 

D) システムの画面を見たか（5段階評価） 
E) システムが出力した内容を見たか（5段階評価） 

F) システムからの出力を頼りに行動したか（5段階評

価） 
G) 実験やシステムに関して意見や感想（自由記述） 

 
図 2	 実行画面例 

表 1	 各エリアの情報提示法 

 



 

 

図 5	 特徴情報：テキスト，位置情報：エリアの場合 

 
図 4	 特徴情報：写真，位置情報：エリアの場合 

 
図 3	 特徴情報：写真，位置情報：なしの場合 



4.4 実験結果 
	 まず実験結果を 4 つの例を用いて説明する．図 3，図

4，図 5，図 6は実験での実験協力者の移動履歴と，音声

とビデオから得た行動の変化が生じた場所での実験協力

者の様子を示している．地図上に示されている青色の数

字はシステムが観光スポットを推薦した地点である．図

の下部には各地点で推薦した観光スポットを示している．

地図上の赤い数字で，推薦されたスポットの位置を示し

ている． 
	 図 3 の情報提示方法では，実験協力者に推薦スポット

について位置情報を与えず，特徴情報を写真で与えた．

グループ A では「中入ったらありそう」，グループ H で
は「ここの寺のことかな」と実験協力者の位置からわか

る周辺の様子と写真の様子からスポットを予測しようと

する会話があった．ただしグループ Hでは推薦スポット

と実際に実験協力者が訪れたスポットは異なっていた．

グループ I では実験中関係する会話がなく，スポットに
たどり着くことはなかった．位置情報が与えられないた

めに特定の方向への行動変化は起きていないが，周囲の

様子と写真の内容を比較し類推する様子が特徴的であっ

た． 

図 4の情報提示方法では，実験協力者に推薦スポット
について位置情報をエリアで与え，特徴情報を写真で与

えた．グループ Bでは 3回目の推薦で、写真から得た情

報から推薦スポットを正確に理解していた．またグルー

プ Bでは 1回目の推薦スポットに向かおうとする会話が

あり，実際にスポットのエリアまで移動しようとしてい

る．グループ H でも「こっちだね」や「こっちじゃん」
という移動する道順をシステムからの出力に基づき決め

ている会話があり，実際に移動の方向を変化させている．

グループ J ではスポットの推薦の後に行動の変化がみら
れ，実際にスポットへ移動している．以上より，スポッ

トの推薦を行った後に行動変化が起きている場面がみら

れ，推薦情報によって行動の変化が起きた可能性がある．

図 3 の場合と比べると位置情報をなしからエリアに変え

ることで会話や行動に大きな変化が見られる． 
	 図 5 の情報提示方法では，実験協力者に推薦スポット

について位置情報をエリアで与え，特徴情報をテキスト

で与えた．グループ Bでは実験中のトラブルにより指定
位置とは異なる地点から実験を開始した．グループ B・G

では位置情報と特徴情報からスポットを特定している会

話があり，実際にスポットの周辺まで移動しようとして

いることがわかる．特にグループ Gでは 3回目に推薦さ

れたスポットに訪問していることを確信している会話が

あり，その後 2 回目のスポットを探そうとする会話と行

動が確認された．グループ J では推薦スポットに向かう

までのルートに関する会話が聞き取れ，実際にエリアま

で移動しようとしている．以上より，スポットの推薦を

行った後に行動変化が起きている場面がみられ，推薦情

報によって行動の変化が起きた可能性がある． 
	 図 6 の情報提示方法では，実験協力者に推薦スポット

について位置情報をエリアで与え，特徴情報をカテゴリ

で与えた．グループ B・F・J で推薦スポットへ向かおう

とする会話があった．グループ Bでは推薦スポットの方

向に移動する会話があり，実際に移動をしており，1回目
に推薦したスポットには訪問し，2 回目に推薦したスポ

ットも周辺まで近づいている．グループ F でも同様に推

薦方向へ移動する会話があったが，実際に推薦されたス

ポットへ訪問することはなかった．グループ J では 3 回

とも推薦された方向に移動をしていたが，実際に訪問す

 

図 6	 特徴情報：カテゴリ，位置情報：エリアの場合 

 



ることはなかった．本実験では，推薦されたスポットま

での距離が遠いため敬遠される会話も聞き取れた．以上

から，スポットの推薦を行った後に行動変化が起きてい

る場面がみられ，推薦情報によって行動の変化が起きた

可能性がある． 
	 各 16種類の情報提示法の結果をまとめて説明する．ま

ず，推薦スポットの位置情報について分析する．実験結

果から，位置情報がなしの場合，詳細な特徴情報が与え

られないと推薦スポットへ向かって実験協力者が移動す

ることはほとんどないことがわかった．しかし，エリア，

方向，ピンの位置情報を与えると，その与えられた場所

の方向へ移動する行動が多くみられた．中でも方向やピ

ンで位置情報を与えた場合，実験協力者が推薦スポット

の位置を正確に把握する場合が多かった．ピンの場合で

は，2箇所の推薦スポットの位置関係を把握したり，与え
られる特徴情報も利用して推薦スポットを特定したりす

る場合も多く見られた．	

	 次に推薦スポットの特徴情報について分析する．実験

結果から，特徴情報がなくても位置情報だけで推薦され

たスポットへ向かおうとする行動が確認できたが，特徴

情報が与えられない場合は推薦スポットを特定できない

ことがわかった．また，特徴情報をテキストや写真で提

示した場合には，推薦スポットの名前を特定する場合も

あった．これは，テキスト内に店名や取り扱う商品など，

推薦スポットと深く関連するキーワードが含まれる場合

に推薦スポットが推測しやすいためであると考える．特

にテキストの場合には，推薦スポットの特徴が明文化さ

れているためか，推薦スポットを特定するケースが多か

った．一方で，写真に推薦スポットを特定するものが写

っていない場合，実験協力者が周囲の環境と写真に写る

環境を照らし合わせ、このあたりではないかと推測する

場面もみられた．カテゴリについては，推薦スポットの

特定には至っていないが，推薦スポットの方向に実験協

力者が移動したケースも多く，行動変化を誘発したと考

えられる． 
4.5 アンケート結果 

	 アンケート項目の(C)「システムからの出力を気にした
か？」，(D)「システムの画面を見たか？」，(E)「システム

が出力した内容を見たか？」，(F)「システムが出力した内

容を頼りに行動しましたか？」では，出力の内容を気に

とめた程度を段階的に質問した．実験後のアンケートの

回答結果を示す．以下で示す表では，5段階に対する回答

の平均値を示している． 
	 表 2 に「システムからの出力を気にしたか？」の項目

に対する回答結果を示す．位置情報ではエリア，方向，

ピンで平均値が 3.00以上であり，エリアとピンで平均値

が 3.70以上となった．また，特徴情報ではテキストで平

均が 4.00，写真で平均が 3.96の結果を得た．特に，位置 
 

表 2「システムからの出力を気にしたか？」の 

アンケート結果 

 
表 3「システムの画面を見たか？」のアンケート結果 

 
表 4「システムが出力した内容を見たか？」の 

アンケート結果 

 

表 5「システムが出力した内容を頼りに行動したか？」

のアンケート結果 

 
情報をエリアで特徴情報をテキストで出力した場合が

4.50，位置情報をピンで特徴情報を写真で出力した場合

が 4.67と非常に高い値となっている．また，位置情報に
ついて何も表示されなくとも，特徴情報をテキスト，ま

たは写真で提示すると 3.00以上の回答結果となっている． 

表 3 に「システムの画面を見たか？」の項目に対する
回答結果を示す．位置情報が方向とピンの場合には，特

徴情報によらず高い値となっている．特徴情報間の違い

はほぼ見られない．これはシステム画面上に地図を表示

しており，地図を確認するために画面を見ているためで

あると考えられる． 
	 表 4 に「システムが出力した内容を見たか？」の項目

に対する回答結果を示す．ここでも，位置情報がエリア，

方向，ピンの場合には，特徴情報によらず高い値となっ

 なし カテゴリ テキスト 写真 平均 
なし 1.83 2.50 3.67 3.33 2.83 

エリア 3.33 3.17 4.50 3.83 3.71 

⽅向 3.00 3.00 3.67 4.00 3.42 

ピン 3.33 3.00 4.17 4.67 3.79 
平均 2.88 2.92 4.00 3.96  

 

 なし カテゴリ テキスト 写真 平均 
なし 1.50 3.00 2.83 3.00 2.58 

エリア 4.00 4.17 3.33 3.83 3.83 

⽅向 3.83 4.50 4.44 3.67 4.00 

ピン 3.67 4.17 4.00 4.00 3.96 

平均 3.25 3.96 3.54 3.63  

 

 なし カテゴリ テキスト 写真 平均 
なし 2.83 3.00 3.33 3.83 3.25 

エリア 3.83 3.50 3.83 3.67 3.71 

⽅向 4.50 4.33 4.33 4.33 4.38 

ピン 5.00 4.67 4.83 4.50 4.75 
平均 4.24 3.88 4.08 4.08  

 

 なし カテゴリ テキスト 写真 平均 
なし 2.50 3.50 4.00 3.67 3.42 

エリア 4.17 4.33 4.33 4.33 4.29 

⽅向 4.00 4.67 4.33 4.33 4.33 

ピン 4.83 4.83 4.67 4.67 4.75 
平均 3.88 4.33 4.33 4.25  

 



ており，特徴情報間の違いはほぼ見られない．結果が 

3.00 以下の値となっているのは何も表示しないパターン

のみであり，システムから何か情報を出力されると，そ

の内容を確認することがわかる． 

	 表 5 に「システムが出力した内容を頼りに行動した

か？」の項目に対する回答結果を示す．位置情報につい

ては，エリア，方向およびピンの場合に高い値となって

いる．特徴情報では，情報量が多いと思われる写真では

なく，カテゴリの場合が他と比べて高い値となっている．

特に，位置情報を方向で，特徴情報をカテゴリで出力し

た場合に，回答の平均値が 4.50 と高い値となっている． 

	 これらのアンケート結果から，まず推薦スポットの位

置情報について分析する．推薦スポットの位置情報がな

い場合では，システムからの出力が気になりにくい傾向

にあり，またシステムからの出力を頼りに行動しない傾

向にあった．さらに位置情報がエリア，方向，ピンで与

えられた場合はシステムからの出力を気にする傾向にあ

り，特に方向とピンの場合にはいずれのアンケートでも

システムの出力を気にする結果となった．	

	 次に推薦スポットの特徴情報について分析する．アン

ケート結果から，特徴情報の内容に関係なく，与えられ

る位置情報の内容を気にしているという回答の傾向があ

った．特徴情報の違いによる回答の差は小さいが，特徴

情報がなしとカテゴリの場合は，比較的システムの出力

を気にしない傾向にあることがわかった．	ただし，カテ

ゴリについては「システムの出力を頼りに行動したか」

の質問に対しては高い値となった．実験者が実験協力者

の行動を観察したところ，カテゴリから推薦スポットの

種別を推測し，その種別に該当する観光スポットを探索

する行動が多かった．つまり，観光スポットの特徴情報

が明示的に与えられないことから，実験協力者が推薦さ

れたスポットを自由に推測し，該当するものを探索する

行動が起こったと考えられる．そのため，アンケートに

おいても高い値が得られたと考えられる．	

4.6 考察 
	 次に 4.3節で示した評価項目について考察する． 
l システムが利用者の行動を変化させたか 

	 利用者の行動を変化させるには，位置情報を与える必

要があると言える．推薦スポットの特徴情報が与えられ

たとしても，位置情報がなければ利用者はどこに向かえ

ばいいのかわからず，行動を変化させないためである．

また位置情報を与えると，観光スポットの特徴情報に関

係なく行動を変化させることがわかった． 

l システムの出力が利用者の自由な行動を制限さ

れなかったか 

本研究は，利用者がシステムに行動を制限されること

なく，新たな観光スポットを観光者自身がみつける経験

を誘発することを目指している．行動履歴から，位置情

報をピンで与えた場合，または特徴情報を推薦スポット

が特定可能なデータが含まれるテキストや写真で与えた

場合には，実験協力者が推薦スポットを訪問前に特定し

ており，これは本研究の目指すところとは異なる．また

アンケート結果から，位置情報を方向で与えた場合には

システムの出力を気にする傾向があることがわかった．

一方，特徴情報をカテゴリで与えた場合には，実験協力

者はシステムからの出力を見ている一方で，推薦スポッ

トの特定には至っていないことがわかった．つまり，実

験協力者が推薦内容を自由に推測し，対象のスポットを

探索する行動をしたと考えられる． 

カテゴリでは推薦スポットの種別が与えられるが，該

当する観光スポットは複数存在し，その中から実験協力

者が自由に推測して自身が気に入るスポット発見できる．

またエリアで位置情報を与えた場合には，実験協力者が

移動を続けても推薦スポットの位置に関する詳細な情報

を得ることはできず，対象範囲内を散策するしか推薦ス

ポットに出会うことができないと考えられる． 
以上より，特徴情報をカテゴリで与え，位置情報をエ

リアで与えた場合に，実験協力者の行動の変化を誘発し

つつ，実験協力者の行動を制限せずに，実験協力者自身

で観光スポットを発見する経験が得られる可能性が高い

と考えられる． 
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