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買い物場面における高齢者支援 
 

林 侑輝†1  阿部 明典†1 

 

高齢になると活動量が減少したり外出が困難になったりすることが予想されるので、家に居ながら頭を使うことが
でき、かつ、外出する動機づけになるような環境を提供できることが理想である。本人に心理的な負荷をなるべく与
えないようにしつつ継続的に支援できるかどうかを重視し、筆者は、「食料品の買い物行動」を例題として取り上げ

る。買い物場面において本人に知的な行動を促すことが目標であるので、本稿では、どのようにすれば買い物に関す
る発話や会話をより引き出せるか検討する。また、独居高齢者に自発的な外出を動機づけるという目標も達成するた
め、コンピュータ・インターフェース上で買い物の計画を立てたり買い物を振り返ったりすることができる「買い物

メモシステム」も提案する。このシステムにおいてユーザは、楽しみながらアイディアを出したり行動管理したりす
ることができ、また、社会的な交流を増加させるという観点からは会話活性化の一助にもなる可能性を示す。 

 

Support for Aged People in Shopping Activities 
 

Yuki HAYASHI†1 Akinori ABE†1 

 

Many people decrease their physical activities as they get older. We think it is important for aged people to stand on their own 

feet. However, if you want to support aged people, you should take a psychological stress into consideration and support them 

continuously. Therefore we suggest you observe the shopping activities of aged people. In the shopping activities, people seem to 

perform intelligent activities. Thus in this paper, we will observe the shopping activities and examine chance for 

utterance/conversation activation. In addition, we will suggest the Shopping Memo System. This system may extract intelligent 

activities from people, especially from single-living aged people. 

 

 

1. はじめに     

1.1 老化に伴う問題点 

わが国では、健康に関しては食生活・運動・認知機能な

どあらゆる側面について関心が高いようであるが(例えば

[1]等)、高齢になっても元気で自立して生きてゆきたいと

いうのは多くの人の願いであろう。しかし、厚生労働省も

指摘しているように、年齢を重ねると、退職や配偶者との

死別に伴って身体活動量[2]が減少したりすることが予想

される。また、腰痛・関節痛などのために、外出したくて

もできない人々も大勢いる。 

高齢社会に関する取り組みとして、例えば千葉県は、セ

ブン―イレブン・ジャパンと「高齢者の見守りに関する協

定」を結んでいる[3]。この取り組みは、千葉県が 2011 年度

から行っている高齢者の孤立化防止プロジェクト「ちば

SSK プロジェクト」(高齢者を「しない」「させない」「孤立

化」の頭文字)の一環であり、セブン-イレブンが弁当などを

宅配する際に高齢者の安否確認や見守り活動をしようとい

うものである[3]。このように、高齢者を社会全体で支えて

いこうとする発想はもちろん大切であるが、社会保障費が

増大している社会状況なども踏まえると、社会になるべく

依存せず自立的に生きていこうという発想も大切であると

筆者は考える。例えば介護応援ネットでも、「高齢者の自立

を促す介護をおこなう」ことを提案している[4]。 
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1.2 心理的負荷をかけない動機づけ 

一般的には、人とコミュニケーションをとる機会が減っ

たり外出する頻度が減ったりすると、身体的にも精神的に

も老化が早まることが予想される。大武も、「社会的交流の

不足は、認知症発症の主要な要因の一つであることが知ら

れている」[5]と述べているように、社会的な交流は認知機

能を維持する上で重要である。例えば身体的な理由から家

に閉じこもりがちになってしまった高齢者にも、思考・推

論・創意工夫など知的な活動を促すことができれば精神的

な老化は遅らせることができるのではないか。また、人間

の認知的な側面というのは、身体的な老化などと比較する

と老化を遅らせる余地が多く残っているのではないかとい

うのが筆者の考えである。 

 ただし、人間(特に、高齢者)の支援について検討するにあ

たっては、本人に心理的負荷をなるべく与えないようにす

ることに留意しなければならないと筆者は考える。例えば、

脳を活性化する方法として「音楽パズル」[6]というものが

提案されている。これは、音の出るブロック「サウンドセ

ル」を並べ替え、曲を完成させるまでの回数や時間を計測

してユーザの認知機能を探るというものである[7]。認知症

の早期発見に欠かせない、継続的な観察への活用が期待さ

れているが[7]、ゲームの類をユーザに継続して利用させる

ことができるかどうかについて筆者はやや疑問を感じる。

同様に、食事や運動を習慣化させることも難しく、まして
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や強制するのは望ましくない。 

1.3 買い物場面における行動支援 

そこで筆者は、「食料品の買い物行動」を例として取り上

げることにした。食料品の買い物というのは、ほとんど毎

日、若年者から高齢者まで自力で取り組まなければならな

い日常行動の一つである。実際の店舗における買い物はも

ちろん、オンラインショッピングや配達してもらえる生協

を利用する消費者も多い。また最近では、コンビニの来客

年齢階層比に関するデータ[8]が示すように、高齢者にとっ

てもコンビニが身近な存在になっているという状況から判

断しても、「食料品の買い物をする」という行動自体は人間

の日常生活と切っても切り離せない行動の一つと言える。

例えば、何らかの事情で外出する頻度が著しく減少した独

居高齢者を想定しても、食料品の買い物は欠かすことがで

きないはずである。自分自身で食料品店に赴いて買い物を

するかオンラインショッピングを利用するかという形態の

違いはさておき、買い物をするという場面においては、毎

日の生活の中で本人に心理的負荷をほとんど与えることな

く、自立的に生きてゆくための「支援」ができるのではな

いか、というのが筆者のアイディアである。本稿の後半で

は、特に引きこもりがちな高齢者に外出を促すことができ

るようなシステムも提案する。 

2. 買い物行動の観察 

 日常生活の中で人間の行動支援をするにあたり、本人に

心理的負荷を与えないようにするという観点から、筆者は

食料品の買い物行動に着目した。また、洗濯・掃除など他

の日常行動より知的な行動に見える点も、行動支援の場面

として「買い物」を選んだ理由の一つである。筆者はまず、

買い物が知的な行動と呼べるかどうかを確かめるため、以

下の観察を行った。 

2.1 プロトコル法の利用 

 人間の内的な情報処理について直接的な手掛かりを得る

ためには、外的な観測や追跡をするだけではなく、消費者

の「プロトコル」を利用するのが効果的であると考えた。  

プロトコルとは、消費者が意思決定過程において考えて

いることをそのまますべて言葉として表現してもらったも

のを指す[9]。消費者情報処理論の分野で使われる手法の一

つに「プロトコル法」というものがあり、「回顧的プロトコ

ル法」と「同時的プロトコル法」の大きく 2 種類がある[9]。

「回顧的プロトコル法」とは、課題の遂行後に認知過程を

被験者自身に報告してもらう方法で、意思決定の負荷が少

なく、詳細な報告が期待できる。一方、「同時的プロトコル

法」は、課題の遂行と同時に認知過程を逐次報告してもら

う方法であるので、被験者の負担はやや大きくなる。しか

し、回顧的プロトコル法の場合には、長期記憶からの検索

の失敗や勘違いが含まれている場合もある[9]。筆者は、な

るべく正確な情報を得ることを優先したので、「同時的プロ

トコル法」を採用した。 

2.2 食料品店における観察 

 50 代の主婦 2 名と、70 代の主婦 1 名が参加した。実施

場所は、それぞれの参加者が日頃からよく利用しているス

ーパー(食料品フロア)であった。スーパーに入店してから

会計をするまでのすべての行動と発話は、ビデオカメラで

録画・録音した(図 1)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 参加者の行動を録画・録音している様子(アイスクリ

ーム売場を探索している参加者の例) 

 

参加者には、「普段、一人で来店する場合と同じように、

自由に買い物してほしい」という旨を事前に伝えておいた

ので、例えば、「買う物リスト」を参照しながら探索したり、

買い物中に計画を変更したりすることも可能とした。その

上で、「頭の中で考えていることは、実験者(筆者)にも伝わ

るよう、口に出してその都度説明してほしい」と依頼した。

例えば、「商品を探している時」(「豆腐はどこかなあ」な

ど)、「メニューを考えている時」(「今晩はスパゲティにし

ようかしら」など)、「商品を変更しようか悩んでいる時」

(「冷凍のを見つけたので、ホウレンソウは戻します」など)

に、逐一説明するよう求めた。この観察においては、参加

者自身に考えている内容を言語的に報告させたため、外的

観測からだけでは得ることが難しいような「知識」や「思

考内容」を採取することができた。具体的な発話の例は、

後述する。 

実際の食料品店で行動観察するという方法は、人間のな

るべく自然な行動を記録するには最適な方法であると考え

られるが、より多くデータを収集するためには、効率的な

実験方法も検討しなければならないと考えた。阿部も、「膨

大な手間と時間を要する調査方法であり、大量の標本を得

ることが実質的に不可能」[10]と述べている。また、実験者

の手間を減らすという点だけではなく、参加者の心理的負

担もなるべく軽減することが望ましい。そこで、コンピュ

ータ上にシミュレータを作成し、ユーザには仮想店舗の中

で模擬的に買い物してもらうという方法を考えた。 
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2.3 買い物シミュレータを用いた観察 

食料品の買い物場面における人間の振る舞いを観察す

るため、コンピュータ上の仮想店舗で模擬的に買い物がで

きる「買い物シミュレータ」を開発した。図 2 は、シミュ

レータ操作中に見られる画面の例である。ユーザにはまず、

キャラクタ(以下、「主人公」と呼ぶ)を選ばせ、これをドラ

ッグしながら仮想店舗内を歩き回ってもらう。画面は大き

く上下 2 つの部分に分割されており、上の画面には主人公

の持つカゴの中身を、下の画面には仮想店舗のフロアを表

示するという仕組みである。商品の画像をフロアからカゴ

画面側にドラッグすれば「商品をカゴに入れた」と見なさ

れ、逆に、カゴからフロア画面側にドラッグすれば「商品

を戻した」と見なされる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 鮮魚売場の周辺。主人公が「スルメイカ」の情報を

確認しているシーン 

 

仮想店舗のフロアには、ゴンドラ型の什器やオープンケ

ースなどが並んでおり、また、「青果」、「ベーカリー」、「お

菓子」など一般的な食料品店に見られるような売場が配置

されている(ただし、雑貨など非食品の売場は除外)。図 2 に

示すように、マウスポインタを商品画像に合わせると、商

品情報がポップアップする仕組みになっている。商品情報

は原則として、「商品名」、「内容量」、「価格」で構成されて

いるが、産地情報などの追加情報を持つ商品(主に生鮮品)

もある。また、値引きなどの臨時的な情報を持つ商品も陳

列してある。 

「買い物シミュレータ」は、実際の食料品店における買

い物の状況を可能な限りシミュレートしている。ただしユ

ーザには、商品を選択したり商品情報を確認したりする場

合に、主人公をその売場に接近させておかなければならな

い旨を事前に説明しておく必要がある。例えば、主人公が

遠く離れた売場の商品に触れたりすることは、実際の買い

物場面ではあり得ない行動だからである。 

この買い物シミュレータを用いた行動観察には、10 代～

50 代までの男女 34 名が参加した。このうち、12 名は主婦、

11 名は大学生(下宿生)、残り 11 名は大学生(実家生)であっ

た。買い物中のすべての行動と発話は、動画キャプチャソ

フト「Debut」を用いて録画・録音した。 

2.4 結果 

 2.2、2.3 で収集した計 37 名分の発話データは、図 3 のよ

うに文字テキスト化してコーパスにまとめた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 発話データを文字テキスト化したコーパス 

 

37 名分のコーパスから、「値段に関する知識」、「家族の

好みに関する判断」など内的な「思考内容」と呼べるもの

を抽出すると、図 4 のようにまとめることができると考え

る。 

 

①item などについて、判断を下すことができた場合 

値段判断(item) item の値段・相場が判断できた 

地域判断(item)  item の地域性・産地が判断できた 

季節判断(item) item の季節性・旬が判断できた 

特徴判断(item) item の特徴や特性・品質が判断で

きた 

(派生) 

鮮度判断(item)   item の鮮度が判断できた 

用途判断(item)   item の用途が判断できた 

内容量判断(item) item の内容量が判断できた 

材料判断(menu)  ある menu に使用される材料

を判断できた 

 

好み判断(item) item について、家族の好みかどう

かを判断できた 

取扱判断(item) item について、取り扱いがある

か、在庫が残っているかを判断で

きた 

配置判断(item)  item について、店内の配置に基づ

いて判断できた 

比較判断(item)  item について、比較に基づいて判

断できた 

事前知識(item)  item について、事前知識に基づい

て判断できた 

図 4 「思考内容」の一覧 

Time

0852 [入店]じゃまずお野菜行きまーす
0858 今日のﾒﾆｭｰはー、うーん
0903 白菜だ、高いなあ。ｷｭｳﾘ、高いなあ！
0930 ﾚﾀｽ、を買います
0933 そして、うーん、ｱｽﾊﾟﾗも買いましょう
0943 えーとあとは、ﾆﾝｼﾞﾝ。3本100円、意味は無いけど買っておこう
0952 うーん、じゃあ今日はー、うーん、
1000 ﾆﾗもね、ちょっと高い
1005 ﾎｳﾚﾝｿｳはー、[値段的に]意外と大丈夫。じゃあ今日はー、ﾊﾟｽﾀにしよう。ﾎｳﾚﾝｿｳと
1012 じゃ次はー、果物をちょっと見まーす
1017 ﾘﾝｺﾞは？おっﾘﾝｺﾞ安いっすね
1026 ｺﾞｰﾙﾃﾞﾝｷｳｲ、3個で200円、ふむふむ。じゃﾘﾝｺﾞにしよう。ﾘﾝｺﾞ2個買います
1043 あっここにまだお野菜[売場]あった。うーん…ﾏｲﾀｹ。あっﾏｲﾀｹ、[値段的に]いいと思います
1103 こんな感じですかねー
1107 ﾓﾔｼ…ｻﾄｲﾓ中国産。中国産のｻﾄｲﾓなんて珍しいですね
1122 ﾐﾆﾄﾏﾄ、お弁当のはまだあるから大丈夫
1133 じゃｶﾎﾞﾁｬも買っておこう。お弁当のおかず用ね
1141 [惣菜売場を見て]お惣菜はｽﾞﾙする時しか買わないでー、
1146 これは、鮮魚[売場]。ｲｶ、3杯。3杯は買わないな…
1152 [牡蠣を見て]お鍋もやらない。ｻﾝﾏ…もやらない
1159 ﾊﾟﾊﾟの、朝ごはんのｱｼﾞの開き[を探おう]
1202 あっこれか。2枚200円、まあそこそこ安い
1213 [ｶｯﾌﾟﾗｰﾒﾝ売場を見ながら]うーん…
1218 大根買ってない、ちょっと戻りまーす
1230 大根80円でしたよね？[実験者は答えない]
1241 [到着して]あじゃあ、大根も買っときまーす
1244 あのあそこに、あの…練り物があったので、練り物と、ｽﾄｯｸお惣菜[を]煮物で作っちゃいまーす
1306 これ[大根]とさつま揚げと一緒に煮まーす
1316 [調理の素売場で]えっとｺﾝｿﾒ・たらこ・ｼﾁｭｰ…。この辺はﾊﾟｽ。なぜなら昨日ｼﾁｭｰを作ったので
1336 これｽﾈ肉400g440円、安い…と思ったらｵｰｽﾄﾗﾘｱ産。肉は、とりあえず、国産にしまーす
1348 あっﾛｰｽﾄﾋﾞｰﾌ。国産って珍しいですね
1355 豚小間[切れ]は[どこ]？うーん…あっなんか全然[種類が無い]
1421 ﾍﾞｰｺﾝはこの[ﾌﾞﾗﾝﾄﾞの]ﾍﾞｰｺﾝしかありませんかね？じゃあとりあえず今日はこれでｽﾊﾟｹﾞｯﾃｨ
1446 しまった、ﾆﾝﾆｸを買い忘れました
1522 [到着して]あっ、青森産、ﾅｲｽ。青森産は高いので、でも130円ならまあいい方です。98円だとﾊﾞｯﾁﾘですけど
1556 [順路的に、ﾆﾝﾆｸは]あとで買えばよかった今思えば。お店のあれ[配置]がよくわかってないので。それと、んっと…
1635 [乾物売場で]ｽﾄｯｸがあるのでｽﾊﾟｹﾞｯﾃｨは買いませーん
1654 [ﾃﾞｻﾞｰﾄ売場で]ここはちょっと、あれですね…
1723 [乳製品売場へ]ﾊﾞﾀｰ。高いよねー…
1728 低脂肪牛乳、酪農牛乳、ｾﾌﾞﾝﾌﾟﾚﾐｱﾑ[牛乳]…なぜここに！？じゃあｾﾌﾞﾝﾌﾟﾚﾐｱﾑ。ﾌﾟﾚｲﾍﾞｰﾄﾌﾞﾗﾝﾄﾞも、別に悪くないです
1809 ここ[ｿﾌﾄﾄﾞﾘﾝｸ売場]はパース
1812 ｱｲｽも買わなくていい
1836 [調味料売場で]えーっと、ｹﾁｬｯﾌﾟもあったしﾏﾖﾈｰｽﾞもあったしごま油もあったし、全部ある
1846 冷凍食品は、お弁当のものは無いけど、[売場に]無いから買わない
1900 缶詰？こういうのか…。ｺｰﾝｽｰﾌﾟを作ろうかと思ったんだけど、ｸﾘｰﾑ状のが無いので、うちにあるのでなんか[ｽｰﾌﾟを]作ります
1926 [日配品売場で]んっと、納豆は買う。朝ごはん用
1931 油揚げも買っとく、130円、ﾅｲｽ。豆腐は要らない
1941 菓子ﾊﾟﾝは…ﾊﾟｽ
1948 これは、ﾏﾌｨﾝですか？ﾏﾌｨﾝ4枚120円？これは、安いと思います
1956 どうしよっかな…食パン120円！？これも安いですねえ。大ﾊﾞｰｹﾞﾝな感じですねえ
2003 ﾏﾌｨﾝ買っとこうかなあ
2007 これはお惣菜かなあ？お惣菜は要らないでーす。今日はﾊﾟｽﾀにするので、買いませーん
2024 ちょっと待って、[ｶｺﾞを確認して]あれ、ﾄﾏﾄ買わなかった、あっいや買ってた
2037 よし、じゃこれで、ｵｯｹｰでーす[会計到着]

Protocol or [Subjective-Info]
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店舗評価(item) item について、店舗の全体的評価

に基づいて判断できた 

②行動管理ができた場合 

管理(予算) 予算を管理できた 

管理(在庫) 家庭の在庫を参照・予測するなど、管

理できた 

管理(荷物) 重量や冷食の有無に基づき、荷物の持

ち帰り方を管理できた 

管理(ｽｹｼﾞｭｰﾙ) メニューや生活状況などに基づき、

ｽｹｼﾞｭｰﾙを管理できた 

管理(進捗) 進捗状況を管理できた 

(派生) 

管理(ﾊﾞﾗﾝｽ) 購入予定の商品について、そのﾊﾞﾗ

ﾝｽを管理できた 

 

③既出の item を想起し次の行動の原因とする場合 

原因(item) 

例: bi(日配品,will+1(ｼｮｳｶﾞ),原因(大根)) (既に購入

予定の大根が原因となって、ｼｮｳｶﾞの購入を計画し

た行動) 

 

④その他 

makesub(subgoal) サブゴールを設定した 

complete 買い物の終了を宣言した 

図 4(続き) 

 

 更に、「思考内容」以外の情報も考慮し、筆者は式(1)に

示す「行動単位ベクトル」を作成した[11]。これは、買い物

場面において見られるあらゆる行動を 3 次元(位置情報、動

作内容、思考内容)で同時的に説明するもので、直感的な表

示が可能となる。 

 

BehaviorNo.i(Location, Act, Think)      (1) 

 

買い物中に想定されるいくつかの行動とその表現方法

の例を、図 5 に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5 行動単位ベクトルの使用例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5(続き) 

 

先行研究[10]でも、買い物中の行動を分類しタグ付けす

るという試みはあったが、筆者の作成した行動単位ベクト

ルには以下のような特徴がある。 

a) 先述したとおり、3 次元で同時的に説明しようとしたた

め、その行動の内容を直感的に理解することが可能である。 

b) 「動詞(目的語)」形式を導入したことにより、名詞だけ

で表現するよりも、コンパクトに表現することが可能とな

った。特に「思考内容」に関しては、大部分の思考を「判

断」と「管理」に集約することができた。 

c) ドントケア(「dc」と略記)とは、ユーザの「位置情報」、

「動作内容」、「思考内容」それぞれについて、その具体的

な内容を無視しても構わないという場合に使用できる概念

である。ユーザが買い物行動とはまるで無関係な行動をと

っているような場合に、ドントケアという概念は役に立つ。 

 

bi (dc, dc, dc) 

(「店内をぶらぶらしている」の意味) 

bi (青果売場, dc, dc) 

(「青果売場をぶらぶらしている」の意味) 

bi (青果売場, +1(ニラ), dc) 

(「青果売場でニラを 1 束買う」) 

bi (青果売場, +1(ニラ), 値段判断(ニラ)) 

(「青果売場でニラの値段判断をし、1 束買う」) 

bi (青果売場, +3(ニラ), 産地判断(ニラ)) 

(「青果売場でニラの産地判断をし、3 束買う」) 

bi (青果売場, +1(ニラ), 管理(在庫)) 

(「青果売場で、自宅の在庫を想起した上でニラ

を 1 束買う」) 

bi (青果売場, +2(ニラ), 管理(予算)) 

(「青果売場で、予算を確認した上でニラを 2 束

買う」) 

bi (青果売場, 0(ニラ), 値段判断(ニラ)) 

(「青果売場でニラの値段判断をし、カゴに入れ

るのを中止する」) 

bi (青果売場, -1(ニラ), 値段判断(ニラ)) 

(「青果売場でニラの値段判断をし、カゴから 1

束戻す」) 

 

bi (乳製品売場, will -2(ニラ), 管理(在庫)) 

(「乳製品売場で、自宅の在庫を想起した上で、

ニラを 2 束戻すことを目標にする」) 

bi (dc, will +1(ニラ), 管理(荷物)) 

(「店内で、荷物の重量などを確認した上で、ニ

ラを 1 束買うことを目標にする」) 

bi (青果売場, +1(ニラ), subgoal (ニラ玉)) 

(「青果売場で、ニラ玉を作るためにニラを 1 束

買う」) 

bi (青果売場, +2(ニラ), subgoal (朝食)) 

(「青果売場で、朝食を作るためにニラを 2 束買

う」) 
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3. 買い物中に見られる発話の事例 

2 章では、買い物場面における知的な行動を観察するこ

とができ、更に、それらを筆者の作成した「行動単位ベク

トル」の形式で表現できるようにした。 

さて、1 章で述べたように、本稿の主要な目的の一つは、

引きこもりがちな高齢者に外出を促すことができるようなシステ

ムを提案することである。大武も、「社会的交流の不足は、認知

症発症の主要な要因の一つであることが知られている」[5]と述

べているように、社会的な交流は認知機能を維持する上で重

要な要素である。そこで本章では、2 章で見られた発話(会話

のケースもあり)の事例をいくつか紹介する。買い物場面が

人間の発話・会話を活性化させるのに適切である可能性を

示した上で、次章では、実際に人間に行動を促すことがで

きるようなシステムを提案する。 

図 6 に示す大学生 A の場合、具体的な商品(牛乳 X)に対

するこだわりによって、発話が引き出されていることが分

かる。また、肉と牛乳に関して予算上のバランスをとった

点についても、自発的な発話が見られた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 6 大学生 A の発話(抜粋)。[ ]内は筆者の補足。また、

図中の X,Y などは具体的な商品名を指す(以下同様) 

 

 主婦 B には、子供 C と 2 人で実験に参加してもらった。

参加者には思考内容を言語的に報告するように求めていた

ので、大学生 A のように一人で参加した場合と同様に自然

な発話を採取することはできた(図 7)。ところが大学生 A

の場合、実際の買い物場面では無言のまま買い物するはず

だろう。実際の買い物場面でも会話が活性化されるために

は、図 7 の例のように、同伴者の存在というのは不可欠な

要素であると考える。主婦 B についても、子供 C と協同し

て自宅の在庫を確認したり、次の行動のプランを立てたり

している発話が見られた。 

図 8 は、2.1、2.2 で実施した観察とは別に、主婦 4 名に

近所のスーパー(店舗 Q)について自由に会話してもらった

場面である。図 6、図 7 では、買い物の最中に見られる会

話を示したが、「買い物」というテーマ自体が、会話の活

性化に有効であることを示唆するのが図 8 である。例えば

この例においては、具体的な商品名(トマト)が登場したこ

とが契機となって、他の店舗との比較をしたり他のカテゴ

リーの商品の話をしたりしていることが分かる。 

これらの事例を見れば、買い物場面が人間の発話・会話

を活性化させるのに適切であるということができるだろう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 7 主婦 B の発話(抜粋) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 8  主婦 4 名の会話(抜粋) 

 

4. 買い物メモシステムの提案 

本章では、独居高齢者に自発的な外出を動機づけるという

本稿の一つの目標を達成するため、コンピュータ・インターフェ

ース上で買い物の計画を立てたり買い物を振り返ったりすること

ができる「買い物メモシステム」を提案する。このシステムを構成

する各ステージについては、図 9 のようにデザインする予定で

ある。このシステムにおいてユーザは、楽しみながらアイディア

を出したり行動管理したりすることができ、また、社会的な交流

を増加させるという観点からは会話活性化の一助にもなる可能

性を示す。 

このシステムの開発にあたっては、筆者が既に開発した

「買い物シミュレータ」を応用する予定である。これは、

仮想店舗内で模擬的に買い物ができるシステムであった。

これに対して例えば、ユーザの「話し相手」を搭載し、買

い物に関する質問をするなどしてユーザから発話を引き出

す役割も備えてみたいと考えている。例えば、「なぜその

商品を購入するのか」、「この店舗の長所は何か」といっ

た質問を導入する予定である。また、ユーザによって同伴

者を適宜変更する(例えば、子供、孫、配偶者、同級生など)

仕組みも搭載する予定である。そうすれば、例えば独居高

齢者が自宅で楽しみながらネットショップをする手助けが

できるようにもなるかもしれない。 

具体的なシステムの仕組みなどに関する構想を、以下に

述べる。 

主婦 B: じゃあね、[お昼は]焼きそば。まずはピー

マン…… 

子供 C: えっ何で[嫌いなのに] 

主婦 B: あとキャベツ 

子供 C: ニンジン 

主婦 B: ニンジンはまだ[冷蔵庫に]ある 

(中略) 

主婦 B: あれ……[焼きそば用の]麺無いね 

主婦 B: じゃあ店舗 P で。[子供に向かって]覚え

ててね 

子供 C: 寄るのー？ 

主婦 B: だって野菜とか戻すの面倒だもん 

子供 C: あっ、あんみつー！ 

主婦 D: 野菜は安いよねー 

主婦 E: トマトがおいしいの！ 

主婦 F: けどそっち[青果売場]のよりこっち[専門

店]にあるほうがうちは好きなの。息子がね 

主婦 D: 店舗 Q なんか、高いトマトが置いてある

時もあるんだけどー、やっぱり普通のがいいよね 

主婦 G: だから私、魚は店舗 R で買うんだけど野

菜は店舗 Q だよ！ 

主婦 D: 店舗 S のお寿司おいしいの！ 

大学生 A: 飲み物……あっ牛乳買うわ 

大学生 A: 牛乳ね、うちは牛乳 X じゃなきゃちょ

っと[ダメなの] 

大学生 A: 高めだけどー、やっぱ牛乳 Y とかより

いいんだよね 

大学生 A: お肉はー、[先程精肉売場で、牛肉をあ

きらめて]豚肉にしたから、牛乳はちょっと贅沢し

とく 
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図 9 買い物メモシステム 

 

4.1 計画の入力 

買い物の計画を立てるステージである。ユーザは献立名

や商品名を入力することができるが、具体的に献立や購入

商品が決まっていない場合は大雑把な記入の仕方でも構わ

ない。このステージにおいて、「今日は暑いから、昼食に素

麺はどうですか?」、「今はサンマが旬ですよ」といったよう

に、計画を立てる上で役に立つ情報を自動的に提供する機

能を搭載すれば、高齢者が買い物に出かけたくなる動機づ

けになったり、あるいは、子供がおつかいの練習をする手

助けになったりするのではないかと考える。 

4.2 買い物の実行 

実際に買い物をするステージである。コンピュータ上の

仮想店舗で模擬的な買い物ができるシステムについては、

[11]で既に提案されているので、これを応用し導入する予

定である。既存のネットショップと連携して実際に商品を

購入してもらうことも可能であるし、ゲームとして利用し

てもらうことも可能であると想定している。なお、買い物

中にユーザが考えている内容はぶつぶつと声に出してもら

い録音しておくようにすれば、ステージ(iv)において回想を

する際に、買い忘れや買い過ぎの原因を探る資料として役

に立つと考えられる。 

4.3 結果の出力 

買い物の結果が出力されるステージである。現実の買い

物場面におけるレシートを模したもので、例えば、家計簿

を効率的に付ける手助けになったりするとも考えられるし、

ユーザの行動パターンなどを分析する際のデータとして活

用することも可能であると考えられる。 

4.4 回想 

前述したステージ(i)とステージ(iii)については、主婦が買

い物リストを作成したり家計簿を付けたりする行動とも類

似しており、実用的な機能を備えているとも言える。それ

に対してステージ(iv)は、買い物の過程を振り返ってもらう

ステージであり、家に居ながらユーザ(主に、高齢者を想定)

に頭を使ってもらうという本システムの目的を達成する上

で、最も重要なステージである。このステージは更に、以

下の 2 つのレベルに分ける予定である。 

 (iv-1) 報告レベル: ステージ(i)とステージ(iii)を見比べ

て、買い忘れたり買い過ぎたりしたもの、あるいは、買う

予定になかったが何らかの理由で購入を決めたりしたもの

を報告してもらう。これによって、ユーザには、自分の行

動を管理するという知的な活動を促すことができると考え

られる。 

 (iv-2) プレゼンレベル: [11]でも指摘されているように、

買い物場面においては、消費者が自分の商品に対するこだ

わりや習慣を語るケースが多く見られた。そこで、本シス

テムには、買い物中に発見したことや店舗に対する意見を

自由に述べてもらうステージも設ける予定である。また、

ステージ(i)と同様にして、「何か目ぼしい商品はありました

か?」、「またこの店舗に来たいと思いますか?」など、ユー

ザから発話を引き出すために質問をする機能も搭載する予

定である。更に、本システムを同じ空間で複数人に使用し

てもらうことができれば、意見交換するなど更に認知的な

活動が期待できるのではないかと考える。 

5. おわりに 

人間が食料品の買い物をするという場面においては、本人

に心理的負荷をほとんど与えることなく、人間(特に、高齢者)が

自立して生きてゆくための「支援」ができるのではないか、という

のが筆者のアイディアである。そこで本稿では、人間の行動のう

ち、特に知識や情報処理に関わる側面を説明する仕組みの一

つとして、「行動単位ベクトル」を提案した。行動単位ベクトルの

一要素である「思考内容」では、買い物に関する知識や創意工

夫をなるべく少ない文法で記述することを試みた。また、買い物

(i) 計画の入力 

夕食(牡蠣鍋?) 

みりん 1 本 

牛乳 1 本 

卵 1 パック 

食パン 1 個 

… 

↓ 

(ii) 買い物の実行 

 

 

 

 

 

 

↓ 

(iii) 結果の出力 

トマト 3 個 

白子 1 パック 

サンマ 2 尾 

卵 2 パック 

食パン 1 個 

… 

↓ 

(iv) 回想 

(iv-1) 報告 

生姜買い忘れ 

… 

(iv-2) プレゼン 

この店は鮮魚の品揃えが良い 

… 
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に関するデータを収集する方法として、「買い物シミュレータ」を

開発した。 

これらを応用し、独居高齢者に自発的な外出を動機づけす

る手段の一つとして、買い物の計画を立てたり買い物行動を振

り返ったりすることができる「買い物メモシステム」を提案した。こ

のシステムにおいてユーザは、楽しみながらアイディアを出した

り行動管理したりすることができ、また、社会的な交流を増加さ

せるという観点からは会話活性化の一助にもなる可能性がある

ことを述べた。今後は、本システムを実際にユーザに利用しても

らうことによって、使い勝手の良さはどうかという利便性の面や、

会話活性化など知的な活動を促すのに役立つかという面など

から修正を加える予定である。 
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