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1.はじめに 

近年 Twitter や Facebook などが普及し,ネッ

トワーク上で遠隔コミュニケーションを容易に

行 え る よ う に な っ た . こ れ ら SNS(Social 

Networking Service)によって,ネットワーク上

のコミュニティ活動は活性化している.一方,一

般的に職場や学校,自治体などフィジカルなコミ

ュニティ活動へのモチベーションは高まってい

るとは言い難い. 

このような背景から地域のコミュニティで SNS

を立ち上げ,地域コミュニティの活性化を図って

いる市町村がいくつかある.その結果,地域が活

発になった事例もあるがアクセスの低下などを

理由に現在でも存続している例は少ない[1]. 

本研究ではフィジカルなコミュニティとメン

バーを同じくする SNS を構築し,SNS 上でメンバ

ーにフィジカルなコミュニティでの活動と連携

する行動を起こさせることでネットワーク上で

の活動とフィジカルなコミュニティ活動を積極

的に結びつけさせる手法を提案している. 

一方,最近ゲーミフィケーションが話題となっ

ている.ゲーミフィケーションとはフィジカルな

行動にゲームのノウハウを持ち込むことを指す.

あるフィジカルな行動にゲームの４つの要素で

あるルール,目的,フィードバック,自発的な参加

を取り入れることでその行動に対するモチベー

ションを維持,向上できると言われている[2].そ

こで,開発システムでもゲーミフィケーションの

概念を取り込み,フィジカルなコミュニティ活動

の活性化を図る.本稿では,提案する SNS の概要

と実装後に収集したアクセスデータの解析によ

るシステム評価について述べる. 
 

2.提案システム 

 提案する SNS は大きく分けて５つのページか

ら構成され,図１のようにページ遷移ができる. 

「マイページ」では自分のステータスとコミ

ュニティメンバーの行動履歴のうち自分に関連

する履歴を参照できる.さらに自分の現在地を特

定の場所に変更することができる.自分のステー

タスには自分の獲得したポイント,現在地,所属

しているチーム名が表記されている.ポイントは

提案システムで特定の行動を起こすことで付与

される.また,チームは SNS 上のゲームでコミュ

ニティメンバー同士を協力させ,コミュニティへ

の所属意識を高めるために編成している. 

 「クエスト」のページではクエストの作成と

他メンバーが作成したクエストの参照と受託が

行える.クエストとはコミュニティメンバーが他

のコミュニティメンバーに対して依頼やイベン

トを行うときに利用する機能のことを指す.クエ

ストの作成者は参加者を募り,参加者は依頼内容

を受託する. 

 「自分の情報」のページでは自分のプロフィ

ールの参照と作成をすることができる.プロフィ

ールはタイトルと内容の組み合わせから構成さ

れる.また,新しくプロフィールを作成すると他

のコミュニティメンバーはそのプロフィールの

タイトルのみを参照することができ,内容をクイ

ズ形式で回答できる. 

 「チームの情報」のページでは他のコミュニ

ティメンバーが作成したプロフィールを参照で

き,そのうちクイズとして出題されているプロフ

ィールの内容を回答することができる.プロフィ

ールの内容を回答し,プロフィール作成者が設定

した内容と一致すると,そのプロフィールは他の

コミュニティメンバーからもタイトルと内容を

参照できるようになる. 

 「Lab viewer」のページでは現在フィジカル

なコミュニティメンバーが集う場所にいる人物

を CG で視覚的に参照することができる. 

 

 
図１ 提案 SNS のページ遷移 
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 また,表１に示す提案 SNS 上での行動の種類は

コミュニティを形成する３つの要素,共同性(C) ,

地域性(L) ,つながり性(R)を基に作成している. 

共同性とは他から区別される共通の特性を持つ

性質のことを指す.地域性はある一定の心理的あ

るいは物理的空間に存在することを指す. つな

がり性はお互いが関心を持ち合うことを指し,こ

の３つの要素がコミュニティには必須とされて

いる[3]. 

さらに,ゲーミフィケーションを適用してフィ

ジカルなコミュニティの活性化を図るために表

１に記した７つの行動のうち,３つの行動に対し

てポイントが付与される.このポイントは個人と

チームごとに集計され,一週間ごとの結果がマイ

ページに提示される. 
 

表１ 行動の種類 

 

3.実験方法 

 同じコミュニティに属する２０人の被験者に

提案システムを約２ヶ月間使用させている.SNS

上で,あるメンバーが行動を起こした時,そのメ

ンバーの名前,行動の対象となるメンバーの名前,

時間,行動の内容の４つを記録している. 

 

4.実験結果 

 図２は一日にコミュニティが集う場所に来た

人数とその日 SNS 上で行動した人数の関係を示

している.最小二乗法を用いて直線近似すると傾

きが正の値を示し,相関係数も 0.6392 と高い数

値を示した.このことから,物理的にコミュニテ

ィが集う場所に来る人数が多いほど SNS 上で行

動する人数も増える傾向があることが分かる. 

 図３は一日に SNS 上で行動した人数とその日

の一人当たりの行動数の関係を示している. 直

線近似すると傾きが正の値となり,相関係数も

0.6679 と高い数値を示している.このことか

ら,SNS 上で行動する人数が多ければ多いほど一

人当たりの行動数も多くなる傾向があることが

分かる. 

 
 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

5.おわりに 

 本研究では,フィジカルなコミュニティと密接

に連携する SNS を提案している.ここでは,メン

バーにフィジカルなコミュニティでの活動と連

携する行動をネットワーク上で行わせることで

フィジカルなコミュニティが活性化することを

図っている.実験の結果,提案 SNS 上での行動は

コミュニティが集う場所に人が多く集まるとよ

り活発になることが示された. また,システム内

で行動する人数が多いほど一人当たりの行動数

が増える傾向が見られた.これらによりネットワ

ーク上での活動とフィジカルなコミュニティを

関連づける可能性が示された. 
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