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1．はじめに 

1．1 研究の背景と目的 

 近年，散歩や散策などの移動自体を楽しむような行動を通

して，普段意識していないものに目を向け，新たな発見をする

体験を支援するシステムの研究が進められている．このような

研究では，システム上で特定の場所に関する情報を提示し，

そこへ訪問することをユーザに要求するという手法が取られる

ことがある．例えば，岡(2016)らは，事前にユーザの行動範囲

を測定し，その付近で撮影された写真をユーザに提示し，そこ

への訪問を促している[1]． 
これらの既存の研究では，散策の道中や目的地に到着した

時に新しい発見をすることに注目したものが多い．一方で，目

的地を決定する時に，ユーザが現実世界の情報を参照すると

は限らない．しかし，ユーザが現実世界の情報を参照しながら

目的地を決定することができれば，その過程でユーザは様々

なものに注目することになり，ユーザが新しい発見をする機会

をより増やすことができると考えられる． 
これを実現するための方法として，視認性の高いランドマー

クを活用することが有効であると考えられる．森永ら(2016)に
よれば，ナビゲーションにおいて視認性の高いランドマークを

目印に使うことで，ユーザが携帯情報端末上の案内を確認せ

ずに移動することを支援できる [2]．つまり，視認性の高いラン

ドマークを利用することで，ユーザがデジタル地図などのシス

テムに依存すること減らし，現実世界の情報をもとに判断をす

ることを支援することができる．そこで，本研究は，視認性の高

いランドマークを活用することで，ユーザに新しい発見をする

機会を多く与えることが可能なシステムの構築を目的とする． 
1．2 関連分野における先行研究と本研究の位置

付け 

本研究の関連分野の先行研究は，(1)Web-GIS を用いて

散策を支援するシステムの研究，(2)視認性の高いランドマー

クを Web-GIS で活用する研究，(3)ゲーミフィケーションを活

用したシステムの研究の 3 つに分類することができる．(1)で
は，福島ら(2020)は，一定の区間内に目的地となりうる場所

（スポット）を複数配置し，ユーザにこれらを訪れることを求め，

散策を支援するシステムを構築した[3]．(2)では，森永ら

(2016)は，視認性の高いスポットを用いて，ユーザが端末の

画面を見ることを減らし，道に迷いにくいように支援するシステ

ムを構築した[2]．(3)では，小堀ら(2016)は，歩行者を道案

内に使う情報を収集するために，ゲーミフィケーションを組み

込んだシステムを構築した[4]．ゲーミフィケーションとは，ゲー

ムの要素をゲーム以外に取り入れることでユーザの動機付け

を行うことである．本研究は以上の研究と比較して，視認性の

高いランドマークを活用してユーザが現実世界の情報に触れ

やすくなるような散策支援システムを Web-GIS を用いて構築

する点で独自性を示す． 
 

2．研究の枠組みと方法 

本研究では，視認性の高いランドマークを活用した散策支

援システムを設計，構築し，システムの試験運用および本運

用を経て，システムの評価を行う．なお，ランドマークの位置情

報は，調布市が提供する調布まっぷ[5]及び Google Map[6]
で視認性の高いランドマークを示すキーワードの検索を行っ

たものから入手する．位置情報は，Google Apps Script[7]の
Class Geocoder を用いて入手する．また，ユーザに散策を促

すための動機付けとして，ゲーミフィケーションを利用する．本

運用の終了後，ユーザへのアンケート調査とログデータ解析

を実施し，本システムの有用性を評価する． 
 

3．システムの設計 

3．1 システムの概要 

本システムは Web-GIS と，散策支援システムから構成され

る(図 1)．本システムを利用する際，最初に利用者情報を登

録する．システムの利用については，Web-GIS のデジタル地

図上でデータベースに記録されたスポットの情報及びユーザ

の現在地を閲覧することができる．また，訪れたスポットを記録

できるほか，ユーザが新しいスポットを作成することもできる．

加えて，ユーザには「ミッション」が提示され，指定された条件

を達成すれば，ユーザには報酬と新たな目標が与えられる．こ

うして，ユーザにシステムを利用する動機を与えることで，ユー

ザの散策を促すことができる．スポットの情報やユーザの行動

履歴に関する情報は，データベースに蓄積される． 
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図 1．システムの設計 

 

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) ユーザの新たな発見を促す点：ユーザが自発的には目を

向けづらい要素に注目させて新たな発見を促すことで，散

策の体験の質を高める他，地域への理解を促進する． 

(2) システムの利用を促せる点：ゲーミフィケーションの導入に

より，ユーザにシステムを使用する動機を与えられる． 

(3) 現実世界でスポットを探せる点：視認性の高いランドマーク

全般がスポットとなるため，現実世界の景色からスポットと

なる場所を探すことができ，その過程でユーザは新しい発

見をする可能性がある． 

 

4．システムの構築 

4．1 システムのフロントエンド 

本システムのフロントエンドでは，以下の機能を実装する． 

(1) スポット表示機能：スポットの種類や訪問の履歴によって異

なる色で表示される． 

(2) スポット訪問機能：デジタル地図上でスポットを選択すると，

そこに訪問したことを登録できる． 

(3) スポット作成機能：ユーザが独自に新しいスポットを登録

し，他のユーザと共有することができる． 

(4) お気に入り機能：スポットをお気に入りとして登録できる．お

気に入り登録したスポットにメモを残すこともできる． 

(5) ミッション機能：スポットを一定回数訪問する等の目標を与

える．目標を達成すると，報酬と新たな目標が与えられる． 

4．2 システムのバックエンド 

本システムのバックエンドの処理を，以下に示す． 

(1) ユーザ情報の更新 

(2) デジタル地図へのスポット情報の送信 

(3) デバイスの位置情報の収集 

(4) スポット情報の更新：スポットが新たに追加された時や，ス

ポットの情報が更新された時に行う． 

4．3 インタフェース 

本システムは，携帯型情報端末と PC で利用可能な Web

アプリケーションとして構築する． 

 

5．システムの運用地域の選定 

本システムの運用対象地域は東京都調布市とする．選定理

由は，深大寺や神代植物公園，漫画「ゲゲゲの鬼太郎」に関

する施設など多様な観光資源を擁しており，ユーザがこれらに

関心を持つことで，地域に関する新しい発見をすることが期待

できる点である． 

 

6．システムの運用と評価 

本システムのユーザは 10 代以上を想定している．また，ユ

ーザの種類としては，運用対象地域に関する理解を深めるこ

と望む人々，運用対象地域で散策をする人々の 2 種類のユ

ーザを想定している．どちらの種類のユーザも，スポットの表

示，訪問，作成の機能と，必要に応じてミッション機能を利用

することになる． 

本システムを評価するために，アンケート調査とログデータ

解析を行う．ユーザに対するアンケート調査を基に，主にシス

テムの利用状況と有用性，機能の利便性に関する評価を行

う．ログデータ解析では，本システムへのユーザのアクセスログ

データを用いて、本運用時にユーザがどのようにシステムを利

用したか把握する． 
 

7．おわりに 

現在，本システムの運用中である．今後は，ユーザへのアン

ケート調査とログデータ解析の結果から，本システムの有用性

と研究課題を抽出する予定である． 
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