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1. はじめに 
 岩手県雫石町商工会で事前調査を行った．
昔ながらの商店街等で経営を行っている小規
模な店舗は，費用などの面でショッピングモ
ールなどの大規模な店舗に比べて満足な広報
活動が行えていないという意見が得られた．
近年、スマートフォンの普及により SNS など
を通してユーザ自身が位置情報を付加して地
域情報を共有する機会が増加しており，ユー
ザの現在地周辺の広告情報を表示するなど，
ビジネスに利用する動きがある．このような
スマートフォンでの配信は，新聞の折り込み
チラシやテレビ CM などに比べて，少ない費
用で広告を配信することができる． 
 本研究は、ユーザが立ち寄りたいと思える
範囲にある広告のみを選別することで，地域
商店の情報などを効果的に配信することを目
的としている．広告への興味と人気をもとに
した広告重要度を導入し，広告重要度と距離
の関係を定量化した． 
 次に，店先から広告を配信した場合と，モ
バイル端末同士で広告情報を共有するすれち
がい通信を用いた場合，および本研究で提案
する方法のそれぞれで，マルチエージェント
シミュレータを用いて，広告取得範囲とユー
ザ満足度の変化を調査する． 
 
2.  関連研究 
 地域情報をユーザに対して配信するサービ
スは様々な手法が考えられている．個々のユ
ーザに応じて提供情報範囲を変化させる手法
としては，店舗に訪れた順序を記録し，次に
店舗に訪れたユーザに対して他ユーザが次に
訪れた店舗を推薦する手法[1]や，ユーザの行動
を記録しユーザの行動範囲を求めることでそ
の範囲にある広告を提供するものがある[2]．昨
年，筆者らは近距離通信を用いたすれちがい

通信による広告共有システムを提案した[3]．し
かし，ユーザが興味を持たない広告まで配信
する可能性が高く，現在公開されている地域
情報提供アプリケーションにも同じ問題点が
あり，ユーザは提供された情報から興味のあ
る情報を探索する必要がある． 
 
3.  提案手法 
 ユーザに興味のある情報のみを配信するた
めに，ユーザの興味や，情報の人気に応じて
配信する距離を変動させる．ユーザが興味を
持っている情報や人気がある情報に対して，
情報配信元に寄り道をしてでも訪れる可能性
が高くなる．その時，本来の道筋から外れて
寄り道ができる距離は，ユーザの興味が高け
れば長くなり，反対に興味が低くなるに連れ
て短くなると考えられる．このことから，ユ
ーザの広告に対する重要度と訪れるために歩
く距離には相関関係があると仮定した．これ
を利用して，スマートフォンなどから配信さ
れた位置情報が付加された地域情報と，ユー
ザの現在地から配信先までの距離を求め，ユ
ーザの情報に対する興味と，その情報の人気
度を広告重要度とし距離に応じて配信するか
を決定する． 
 
4.  期待される効果 
 ユーザが立ち寄りたいと思う範囲にある情
報のみを提供することで，有用な情報の取得
を容易にすることができると考えられる．そ
れにより，地域商店に訪れる機会の増加に繋
がるのではないかと期待している． 
 
5.  広告重要度と距離の関係調査結果 
 ブラウザ上に仮想的に広告情報を表示し，
情報に対する興味度と人気度に応じて，どの
程度の距離まで本来の目的地に向かう道から
外れて寄り道ができるか被験者１０名を対象
に調査を行った．寄り道をするときの移動手
段としては様々なものが考えられるが，今回
は徒歩のみに限定した．広告情報３０件に対
して，情報内容に対する興味を５段階の評価
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で付けてもらい，人気度が低・中・高の３段
階それぞれのときに，本来の道から外れて寄
り道できる限界の距離を回答してもらった．
調査の結果を表１に示す． 
 

表１．興味度と人気度に応じた寄り道可能な距離 
興味度 人気度低 人気度中 人気度高 

1 90m 130m 150m 

2 170m 240m 290m 

3 260m 360m 400m 

4 370m 510m 490m 

5 780m 820m 750m 

 
 表１から，興味度に応じて，寄り道可能な
距離が伸びていることがわかる．また，人気
のあるコンテンツはより遠くにあった場合で
も訪れる可能性が高くなる．しかし，興味度
が４以上のとき人気度が中の時のほうが大の
ときよりも遠くに向かうという結果になった．
興味度の高いコンテンツは人気に関係なく訪
れる距離な長くなるなどの要因が 考えられ
る．この結果の線形近似曲線は，人気度が低
いとき式（１），人気度が中のとき式（２），
人気度が高いとき式（３）となる． 
 

       （１） 
         （２） 
        （３） 

 
6.   マルチエージェントシミュレーション 
 シミュレーションツールには，（株）構造
計画研究所と東京大学総合文化研究科山影進
研究室が共同で開発した，artisoc を用いた．
artisoc はマルチエージェントシミュレータの
一種であり，交通渋滞のモデルや，避難時の
人の動きのシミュレーション等に用いられる． 
シミュレーションでは，２次元セルオートマ
トンをベースとし，格子状の道路からなる
2km2の空間を作成し，空間の中央に広告を配
信する店舗を配置した（図１）．この空間を
用いて，「店先配信モデル」と，「すれちが
い通信モデル」及び，本研究である「興味と
人気度に応じて配信を行うモデル」を作成し
た．「店先配信モデル」は，店舗エージェン
ト周囲にいる歩行者に対して広告を配信する．
「すれちがい通信モデル」は，店舗エージェ
ントから広告を受け取った歩行者自身が，周
囲にいる他の歩行者エージェントに広告を配
信する．本研究のモデルでは，６．広告重要

度と距離の関係調査結果より得られた，近似
曲線を用いて，店舗と歩行者の距離が式の範
囲内にいるときに広告を配信するように構築
した． 
 各歩行者エージェントは，商店街空間の端
から出現し，商店街周辺を散策したあと，商
店街の端に到達したときに消滅する．十字路
など道の分岐では，ランダムで方向転換を行
う． 

	 
図  1シミュレータ実行画面  

6.1.  評価方法 
 歩行者に対して受け取った広告に対する満
足度をランダムに設定し，広告を受け取った
時の満足度と既存の広告配信手法と比べて情
報配信数にどのくらいの差がでるのか評価を
行う． 
 
7.  おわりに 
 本研究では，ユーザの興味と情報の人気度
に応じて情報の配信距離を変化させる広告配
信システムの提案を行い，配信距離の定量化
を行った．今後は，6.１.評価方法を元にマル
チエージェントシミュレータでの評価を行う
予定である． 
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