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1. はじめに 

1.1 研究の背景と目的 

近年，インターネット上で多種多様な情報を

容易に得られるようになった．しかし，観光に

ついては，観光客は大量にある観光情報の中か

ら情報を取捨選択する必要があり，自分の目的

に合った情報を見つけ出すことは困難であるた

め，観光情報の提供などの観光支援が必要であ

る．また，より多くの情報を利用者に提供する

ためには，システムの継続的な利用を促す必要

があり，そのためにはゲーミフィケーションの

考え方の導入が有効である．Werbach ら(2012)に

よれば，もともとゲームではなかった文脈にゲ

ームの要素やデザイン技術を組み込むことによ

って，人が強く関与したくなるとともに，失敗

を恐れずに実験的な試みを促すことができるた

め，結果的に良好な効果を得やすくなる可能性

がある．そこで，本研究はゲーミフィケーショ

ンの考え方を取り入れ，利用者が効率的かつ快

適な観光計画を楽しみながら作成することを支

援するシステムを構築することを目的とする． 

1.2 関連分野における先行研究と本研究の位置

づけ 

本研究の関連分野の代表的な先行研究として，

倉田ら（2012）の旅行プラン作成支援システム

「CT-Planner」に関する研究，上田ら（2015）

の観光情報の生成・共有のための観光支援シス

テムに関する研究，國枝ら（2019）のゲーミフ

ィケーションを活用することでシステムの利用

を促す観光ガイドブック生成・印刷システムに

関する研究があげられる．本研究では以上の研

究と比較して，Web-GIS を利用した観光プラン作

成支援システムに共有システムを統合し，利用

者間で各自が作成した観光プランをデジタル地

図上で可視化して共有できる点，ゲーミフィケ

ーションを活用することで利用者によるシステ

ムの有効な利用を促す点で独自性を示す． 

 

2. 研究の枠組みと方法 

本研究では，ゲーミフィケーションを活用し

た観光計画作成支援システムを設計，構築し，

このシステムの運用および評価を行う．運用対

象地域における長期間の本運用を想定している

ため，事前に運用試験を実施し，ヒアリング調

査を行い，改善点の抽出とシステムの再構成を

行ったうえで本運用を実施する．本運用後，利

用者へのアンケート調査とログデータのアクセ

ス解析を行うことで，本システムの有用性の評

価を行う． 

 

3. システムの設計 

3.1 システムの概要と設計 

本システムは Web-GIS，観光プラン作成・共有

システムから構成される(図 1)．本システムを初

めて利用する際，システム上で用いるアカウン

トを作成し，データベースに利用者情報を登録

する．システムの利用については，Web-GIS のデ

ジタル地図上で選択した観光スポットの写真と

紹介文を投稿し，紹介する観光スポットを決定

する．また，複数の観光スポットの情報を入力

することで，観光プランを作成することができ

る．さらに，利用者間で各自が作成した観光プ

ランを共有することができる． 

 

 
図 1. システムの設計 
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3.2 システムの有用性 

本システムの有用性は，以下の3点である． 

(1) 観光の事前情報を取得できる点：初めて訪れ

る観光客にとっては，仮想のお金を利用した

他人が作成した観光プラン購入機能が観光計

画を立てる際の補助となる． 

(2) 鮮度の高い情報を取得できる点：観光スポッ

トの写真と紹介文には投稿日時が付加されて

いるため，利用者はいつでも最新情報を得る． 

(3) 位置を把握しやすい点：Web-GISを用いて観

光スポット情報をデジタル地図上に表示する

ことで，利用者は各観光スポットの位置を容

易に把握する． 

(4) ゲーミフィケーション：利用者をシステムに

より深く関与させ，システム開発者の意図に

沿った利用方法をするように誘導する． 

 

4. システムの構築 

4.1 システムのフロントエンド 

フロントエンドでは，以下の機能を実装する． 

(1) 新規利用者登録・ログイン機能 

(2) 観光プラン作成機能：Web-GIS のデジタル地

図上で選択した観光スポットに写真と紹介

文を追加し，観光プランを作成する． 

(3) 観光ルート共有機能：作成した観光プランを

投稿し，他者の作成したプランを閲覧する．

また，他者の作成したプランに対して，満

足度が示されたアイコンで評価する． 

(4) 観光プラン購入機能：仮想のお金を利用して

他者の作成した観光プランを購入する．ま

た，他者に自身の作成した観光プランが購

入された場合，所持金が増加する． 

(5) ミッション機能：本システムに提示されたミ

ッションを達成することで，仮想のお金を

入手することができる． 

4.2 システムのバックエンド 

バックエンドでは，以下の機能を実装する． 

(1) GIS ベースマップへの観光スポット情報の付

与 

(2) 作成された観光プラン情報の更新：入力され

た情報をデータベースに格納し，一つの観

光プランとして保存する． 

(3) 共有された観光プラン情報の更新：共有され

た観光プラン情報をデータベースに格納し，

データベースから関連する画面に送信する． 

(4) 観光プランの評価：満足度が示されたアイコ

ンや，観光プランの購入による評価情報の

処理 

(5) 利用者情報の更新 

4.3 インタフェース 

インタフェースの一例として，観光プラン作

成画面(図 2)，観光プラン共有画面(図 3)を掲載

する． 

 

5. システムの運用対象地域の選定 

本システムの運用対象地域は東京都調布市周

辺とする．選定理由は，アニメ「ゲゲゲの鬼太

郎」にちなんだ場所，深大寺などの有名観光ス

ポットが多数あり，映画の街づくりを行ってい

るため，本システムのような観光支援システム

が有用であると考えられることである． 

 

6. おわりに 

現在は，本システムの運用中である．今後は，

利用者へのアンケート調査およびログデータの

アクセス解析の結果をもとに，本システムの有

用性と研究課題を明確にする予定である． 

 

  
    図 2. 作成画面        図 3. 共有画面 
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