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概要：大学入学に伴う一人暮らしを機に自炊を始めることは一般的だが，継続しなくなることも多い．そ
の理由として，料理が面倒であることや，料理の習慣がないことが挙げられる．しかし一方で料理が嫌い

な大学生は少数であり，何らかの動機付けによって自炊を習慣付けられる可能性がある．また，近年，食

の外部化が進行している．しかし健康的な生活を送るためには食生活の自己管理が重要であり，若年のう

ちに食に対する知識や経験を深めることが求められる．そこで本研究では，大学生を対象とした自炊支援

システム「クックマ」の開発を行った．クックマは，マイクロブログを通じた難易度別レシピ提示機能に

よって，調理能力の段階的向上やレパートリーの増加を図る．また，マイクロブログへの料理写真共有機

能や，ゲーム的要素を利用した機能によって，自炊の動機付けや継続の支援を行う．評価実験の結果，以

下の 3点を明らかにした．(1)調理能力を考慮して適切な難易度のレシピを提示することは，自炊を促進

する可能性がある．(2)料理写真をマイクロブログへ共有することは，自炊を習慣付けるきっかけとなる．

(3)利用者との応答にゲーム的要素を利用することは，自炊を習慣付けるきっかけとなる．
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1. はじめに

大学入学に伴う一人暮らしを機に自炊を始めることは一

般的だが，継続しなくなることも多い．内閣府食育推進室

の調査によると，大学生の 23.1%は週に 1回未満しか料理

をせず，20.3%は全く料理を行わない [2]．つまり，大学生

の 43.4%はほとんど料理を行わない．下宿生は自宅生に比

べて料理の頻度が高くなる傾向にあるが，それでも週に 4

日程度～ほぼ毎日を料理する人は 51.4%と約半数に留まっ

ている．また，ほとんど料理をしない男性は全体の 46.6%，

女性は 38.8%であり，料理の頻度に関して男女間に大きな

差は存在しない．自炊をしない理由としては，料理をする

のが面倒であることや，普段から料理をする習慣がないこ

とが挙げられている [3]．また，日常的に自炊をする人で

も，魚料理や蒸し料理などの難易度の高い料理はできない

ことが多い．しかし一方で料理が嫌いな大学生は 6.4%程

度と少数に留まっており，何らかの動機付けによって自炊
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を習慣付けられる可能性がある [4]．また，料理の頻度が低

いほど料理が嫌いな学生が多いことから，料理の経験を積

むことで料理が好きになる可能性も考えられる．

また，近年，食の外部化 *1 が進行しているが，外食や

中食 *2だけでは栄養バランスを保つことは困難である [5]．

健康的な生活を送るためには食生活の自己管理が重要であ

り，そのためには自分で料理を行い，若年のうちに食に対

する知識や経験を深めることが求められる．実際に，栄養

バランスへの意識が高いほど，また食育への関心が高いほ

ど，料理の頻度が高くなっている [2]．しかし，内閣府の

調査では，20代男性の 54%，20代女性の 37%は健全な食

生活の実践を心掛けていない [6]．また，20代男性の 54%，

20代女性の 34%は食品の選択や調理に関しての知識がな

いと答えている．

近年，若年層を中心に SNSが広く普及している．2015

年の総務省の調査によると，20代以下における Facebook*3

*1 食事や調理を家庭外に依存する動向
*2 自宅外で調理されたものを自宅内で食べる食事の形態
*3 https://www.facebook.com/
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の利用率は 49.3%，Twitter*4の利用率は 52.8%である [7]．

つまり，大学生の多くも，マイクロブログなどの SNSを日

常的に利用している可能性が高い．

そこで本研究では，一人暮らしの大学生を対象として，

マイクロブログを用いた自炊支援システム「クックマ」の

開発を行った．クックマのフロントエンドは Twitter Bot

であり，利用者は Twitter上の Botとの応答を通じてクッ

クマを利用する．クックマは，難易度別レシピ提示機能に

よって，調理能力の段階的向上やレパートリーの増加を図

る．また，マイクロブログへの料理写真共有機能や，ゲー

ム的要素を利用した機能によって，自炊の動機付けや継続

の支援を行う．

2章では，関連研究について述べる．3章では，自炊支

援システム「クックマ」について述べる．4章では，シス

テムで利用するレシピの難易度算出手法について述べる．

5章では，クックマの評価実験について述べる．最後に 6

章で，本研究の結論を述べる．

2. 関連研究

本章では，料理レシピの検索・推薦に関する研究，レシピ

難易度に関する研究，およびゲーム的要素やモチベーショ

ンに関する研究について述べ，本研究の位置付けを行う．

2.1 料理レシピの検索・推薦に関する研究

料理レシピの検索・推薦に関する研究は，数多く行われ

ている．高橋らの調査によると，近年，意味的関係を利用

したレシピ検索や，食材の置き換えを行う検索，および画

像・映像を用いた検索などが提案されている [8]．

中岡らのレパートリーの拡大を目指すレシピ推薦システ

ムでは，未経験の食材と調理法を含むレシピを優先的に推

薦する [9]．また，カンウィパーらは，オノマトペを利用

した料理推薦システムを提案している [10]．水野らによる

システムでは，食材の性質に着目して類似レシピの提示を

行っている [11]．また，若尾らは，料理レシピ推薦にセレン

ディピティ的な要素を取り入れることを目指している [12]．

レシピに関連した複合的な推薦を行う研究として，玉田

らは，食事と運動の関係性から食事レシピと運動メニュー

の推薦を行っている [13]．また，井出らは複数レシピを組

合わせた献立情報を提示するシステムを構築している [14]．

本研究では，これらとは異なり，レシピの難易度に着目し

た検索手法を構築する．この手法では，レシピ内の情報か

らレシピの難易度を算出し，利用者の調理能力に応じた難

易度のレシピを提示する．本研究は中岡らと同じくレパー

トリーの拡大を目的のひとつとしているが，未経験の食材

や調理法ではなくレシピの難易度を利用する点で異なる．

*4 https://twitter.com/

2.2 レシピ難易度に関する研究

料理レシピの難易度に関しても，様々な手法が提案され

ている．岩本らは，調理動作の難易度別分類と難易度スコ

ア計算を用いたレシピ検索手法を提案している [15]．この

手法では，調理動作数が難易度に大きく影響する可能性が

示されている．また，矢嶋らは調理手順数や調味料・食材

数からレシピ難易度を算出し，レシピ推薦に利用してい

る [16]．さらに，野田らは調理道具に着目して難易度を定

義する手法を検討している [17]．志土地らによる研究では，

既存のレシピ情報にマルチメディア情報を付与し，初心者

向けレシピを作成する手法について検討している [18]．

本研究では，これらの手法を参考にレシピ難易度を多段

階に分類する手法を作成する．この手法では，大量のレシ

ピに対する難易度情報の付与を目的とするため，個々のレ

シピの難易度を簡潔な手順で算出することを目指す．

2.3 ゲーム的要素やモチベーション維持に関する研究

エンタテインメント要素を活用したモチベーション維持

の研究として，倉本らによる懐優館がある [19]．懐優館で

は，育成ゲームを利用した作業意欲の持続的な維持向上を

狙っている．また，タスク管理サービス Habiticaでは，実

生活のタスクがゲーム上の敵モンスターとして現れる [20]．

本研究ではこれらを参考に開発システムにゲーム的要素

を取り入れ，利用者がシステムを継続利用することを狙う．

SNSを利用した自炊支援システムとしては，Wielらに

よる CookKingがある [21]．CookKingでは，既存 SNSと

連携してレシピの共有やランキングを行う．また，マイ

クロブログをゲームに利用する研究として，Hicksらによ

る Twitter連携ゲームの研究がある [22]．この研究では，

ゲームと連携する際の設計指針について述べている．最後

にゲームの構成要素に SNS上の情報を利用した例として，

戸谷らによる研究を挙げる [23]．この例では，SNS上のつ

ながりをゲーム内に反映することで，開発者の予期しない

面白さを生み出すことに成功している．

本研究では，CookKingや Hickらの研究の知見を基に，

SNSへの写真共有による利用者の自炊意欲向上を目指す.

3. クックマ

本章では，大学生を対象とした自炊支援システム「クッ

クマ」について述べる．クックマは，Twitter Botを介した

利用者との応答を通じて自炊支援を行う．クックマの目的

は，利用者の調理能力の向上，自炊の動機付け，および継

続の支援である．クックマは，難易度別レシピ提示機能に

よって，利用者の調理能力の段階的向上やレパートリーの

増加を図る．また，料理写真共有機能やゲーム的要素を利

用した機能によって，自炊の動機付けや継続の支援を行う．
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3.1 設計方針

クックマの設計方針を以下に示す．

( 1 ) 日常的に利用可能な使いやすさ

クックマは自炊の習慣付けを支援するため，利用者で

ある一人暮らしの大学生が日常的に利用する必要があ

る．そこでシステムのフロントエンドとして，若年層

に広く普及している Twitterを用いる．

( 2 ) 利用者の調理能力のばらつきおよび向上への適応

大学生を対象としてレシピ推薦を行う場合，利用者の

調理能力のばらつきの大きさを十分に考慮する必要が

ある．また，システムの継続利用によって利用者の調

理能力は向上していくことが予想される．そこでクッ

クマでは，利用者のシステム利用状況に応じて，提示

するレシピの難易度を徐々に向上させていく．

( 3 ) 自炊意欲の向上および維持の支援

クックマは利用者に対して継続的に自炊の動機付け

を行う必要がある．そこでクックマでは，Twitterへ

の完成写真共有による調理行動の動機付けや，ゲーム

的要素の活用によって，システムの継続利用の支援を

図る．

3.2 システム構成

クックマのシステム構成を図 1に示す．クックマは，レ

シピ情報の検索処理や利用者の情報の蓄積などを行うバッ

クエンド部，利用者に対してレシピ提示などを行うフロン

トエンド部，およびレシピの調理などを行う利用者から成

る．フロントエンド部の Twitter Botは，利用者の発言を

取得し，発言から抽出した食材名をバックエンド部に送信

する．バックエンド部のサーバは，Botから食材名を受け

取り，レシピ情報データベースから利用者の調理能力に応

じたレシピを検索する．また，レシピのタイトルとレシピ

URLを，Botを通じて利用者に送信する．難易度判定モ

ジュールでは，レシピ情報を基に各レシピに難易度情報を

付与する．利用者は，提示されたレシピを調理して完成写

真を Botに送信する．なお，本研究では，利用者に提示す

るレシピの情報源として，ユーザ投稿型レシピサイトであ

るクックパッド *5 が提供しているクックパッドデータ *6

を用いる．

また，Botの利用イメージを図 2に示す．図 2の例で

は，Botが利用者の発言内容から食材「白菜」を抽出して，

白菜を使ったレシピを提示している．また，利用者は，Bot

に対して調理した料理の写真を送信している．

3.3 レシピ提示機能

本機能では，Botが取得した利用者の投稿内容から食材

名を抽出して，利用者に対してレシピを提示する．処理は，

*5 http://cookpad.com/
*6 https://cookpad.com/terms/cookpad data/academy
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図 1 システム構成

①食材名を
含む投稿

②レシピ
　の提示

③料理写真
の送信

図 2 利用イメージ

食材の抽出→レシピの検索→レシピの提示，の順で行う．

( 1 ) 食材の抽出処理

食材の抽出処理では，Botのタイムラインから取得し

た投稿内容を形態素解析し，食べ物と分類される単語

を抽出する．形態素解析器には，JUMAN*7 を使用し

ている．システムでは，JUMANによってカテゴリ「人

工物-食べ物」と分類された単語を食材として用いる．

( 2 ) レシピ検索処理

レシピ検索処理では，抽出した食材を用いるレシピを，

レシピ情報データベースから検索する．抽出した食材

が 3 個以上の場合はレシピがヒットしないことが多

いため，ランダムに 2個の食材を選択し，それら 2個

の食材を用いるレシピを検索する．レシピの検索にあ

たっては利用者の調理能力を考慮しており，利用者に

設定されたレベルに応じた難易度のレシピテーブルか

ら検索を行う．

( 3 ) レシピの提示処理

レシピの提示処理では，レシピ検索の結果からランダ

ムに 1件のレシピを選択し，レシピのタイトルとレシ

ピページの URLを提示する．クックパッドデータに

は URL情報は含まれていないため，レシピページの

URLについては提示処理の度にクックパッドのサイ

ト上から取得している．また，利用者は，提示された

レシピが気に入らなかった場合，他のレシピを要求す

*7 http://http://nlp.ist.i.kyoto-u.ac.jp/index.php?JUMAN
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調理した
利用者の情報
調理した
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利用者が送信
した写真
利用者が送信
した写真

図 3 料理写真共有の例

ることができる．

3.4 料理写真共有機能

本機能では，利用者から送信される料理の完成写真を取

得して，他の利用者に対して共有する．処理は，料理写真

の保存→料理写真の共有，の順で行う．料理写真共有機能

では，自炊意欲の向上を図ることを狙う．利用者自身が調

理した料理を他の利用者に公開したり，逆に他の利用者の

料理を閲覧したりすることが，自炊を動機付ける効果を持

つと考えられる．

( 1 ) 料理写真の保存処理

料理写真の保存処理では，利用者が調理した料理の完

成写真をサーバに保存する．料理の写真は，利用者が，

レシピを提示した投稿に対して返信したものを取得す

る．クックマは，写真が送信されることで，利用者が

レシピを実際に調理したことを確認する．

( 2 ) 料理写真の共有処理

料理写真の共有処理では，利用者から送信された料理

写真を Botが投稿し直すことで，他の利用者に対して

共有する．投稿には，料理の作成者の情報を付与する．

実際に Botが料理写真を共有した例を，図 3に示す．

図 3の例では，利用者から送信されたヨーグルトの写

真を，Botが投稿し直している．

3.5 ゲーム的要素を利用した機能

本機能では，システムにゲームを模した要素を取り入れ

ることで，自炊の動機付けや，継続利用の促進を行う．

( 1 ) レベルと経験値

利用者は，Botから提示されるレシピを調理して完成

写真を送信することで，レシピの難易度に応じた経験

値を獲得し，レベルを上げることができる．多くのレ

シピを調理してレベルを上げることで，より難易度の

高いレシピが提示されるようになる．

( 2 ) 料理人の称号

クックマの利用者には，「料理人見習い」「熟練の料理

人」といった称号が付与される．称号は，利用者のレ

ベルの上昇に応じて変化する．利用者は，多くのレシ

ピを調理してレベルを上げることで，より高いランク

の称号を獲得することができる．

( 3 ) 架空の人物によるレシピ提示

Botによるレシピの提示は，架空の人物が利用者に対

して料理をリクエストする形式で行う．例えば，架空

の人物である「サッカー少年」が「お腹空いたー！」

という台詞と共にレシピ情報を提示する．この要素で

は，他人に料理をリクエストされることが，利用者の

自炊の動機になることを期待している．

4. レシピの難易度算出手法

本研究では利用者に提示するレシピの情報源としてクッ

クパッドデータを利用するが，クックパッドのレシピ情報

には難易度に関する項目が存在しないため，大量のレシピ

データの難易度を算出する必要がある．本章では，クック

マで利用するレシピの難易度算出手法について述べる．な

お，難易度算出の方針は，以下の 2つである．

(1) 大量のレシピデータから，簡潔に難易度を算出する

(2) 低難易度から高難易度まで，幅広い範囲に難易度を分

類する

難易度の算出には，以下の 5つの情報を用いる．

• 材料数
• 調理手順数
• 調理手順の文字数
• つくれぽ *8 数

• 簡単さを表す語句の有無 *9

これらの情報から作成した難易度算出式を以下に示す．

難易度スコア = MIN(材料数, 20)

+ MIN(調理手順数, 20)

+ MIN(調理手順の文字数, 1000) / 100

− MIN(つくれぽ数, 600) / 60

− 簡単さを表す語句の有無 × 10

簡単さを表す語句の有無は，語句が有れば 1，無ければ 0として扱う

この式では，材料数，調理手順数，調理手順の文字数に

関する値を足し合わせた上で，つくれぽ数，簡単さを表す

語句に関する値を差し引いて，最終的な難易度スコアを算

出している．材料数，調理手順数，調理手順の文字数につ

いては，値が高ければレシピが複雑になり，難易度も高く

*8 「作りましたフォトレポート」の略．レシピ作成者に対して，他
のユーザがレシピを調理したことを報告する機能

*9 レシピのタイトルと概要に「簡単」や「お手軽」といった語句が
含まれるか否か
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なると予想されるため足し合わせている．逆に，つくれぽ

数と簡単さを表す語句については，値が高い，あるいは語

句が存在すればレシピの難易度が低くなると予想されるた

め，差し引いている．

また，同式中では，材料数，調理手順数，調理手順の文

字数およびつくれぽ数について，上位 1%の外れ値を除外

している．材料数と調理手順の項は 0～20，その他の項は

0～10の値をとり，難易度スコアは-20～+50の範囲で算出

される．クックマで利用するレシピ情報には，算出された

スコアを基に，下記のルールを用いて 5段階の難易度情報

をあらかじめ付与している．各段階に属するレシピの件数

は，難易度 2が最も多く 61087件，難易度 5が最も少なく

1320件となっている．

-2未満 : 難易度 1 (最も簡単)，6878件

-2以上+11未満 : 難易度 2，61087件

+11以上+24未満 : 難易度 3，49058件

+24以上+37未満 : 難易度 4，7961件

+37以上 : 難易度 5 (最も難しい)，1320件

なお，この算出手法は，既存研究 [24]で実施した難易度

算出手法の検討の結果を利用して作成している．

5. 評価実験

5.1 実験概要

本実験の目的は，クックマの各機能が利用者の自炊行動

を促進し，継続のきっかけとなるかの評価を行うことであ

る．この評価のため，以下の 3つの仮説を立てて検証した．

仮説 (1) レシピ提示機能は適切にレシピを提示する

仮説 (2) 料理写真共有機能は自炊を促進する

仮説 (3) ゲーム的要素を利用した機能は自炊を促進する

目的が各機能の評価であるため，実験期間は 3日間とし

た．実験協力者は，Twitterを利用している一人暮らしの

情報系大学生 10名 (男性 8名，女性 2名)である．実験協

力者には，普段から自炊をしている学生と，普段から自炊

をしていない学生とが，5名ずつ含まれている．依頼した

実験タスクを以下に示す．

(1) クックマで用いる Twitter Botをフォローする

(2) 食材情報を含む内容を投稿する

(3) 実験期間中に Botから提示されるレシピを 1回以上調

理し，完成写真を返信する

実験開始時には，全ての実験協力者をレベル 1(調理能力

が最も低い)として設定した．これにより，実験期間初期

には，実験協力者の調理能力に関わらず難易度の低いレシ

ピが提示されるようになっている．なお，提示されたレシ

ピの調理に際しては，レシピ内容が大幅に変わらない範囲

でのアレンジや，食材の代用は認めた．

また，実験期間中は著者の 1人もシステムの Botを使用

し，食材情報を含む投稿や，完成写真の投稿を行った．こ

レシピの提示レシピの提示

料理写真
の送信
料理写真
の送信

経験値の獲得と
レベルアップ
経験値の獲得と
レベルアップ

図 4 利用者と Bot の応答例

れは，実験初期の段階で協力者に対して料理写真共有機能

の周知を図るためである．なお，この著者は実験協力者に

は含まれていない．

実験終了後には，協力者全員に 5 段階のリッカートス

ケールと自由記述の設問を用いたアンケートを実施した．

5.2 実験結果と考察

実験では，実験タスクに設定した通り，全ての協力者が

食材情報を含む投稿を行い，提示されたレシピを調理した．

実験中のレシピ提示回数，他のレシピの要求回数，および

レシピの調理回数を，表 1に示す．Botは協力者 1人に対

して最多 21回レシピを提示し，利用者は最多 3回の調理

を行っている．

また，実験後アンケートのうち，5段階評価の設問への回

答を表 2に示す．ウィルコクソンの順位和検定を用いて有

意差検定を実施した結果，普段から自炊をしている人とし

ていない人の回答には有意差が見られなかったため，表 2

では実験協力者全員についての結果のみを示している．

実験期間中に実際に行われた利用者と Botの応答の例

を，図 4に示す．この例ではたまねぎを使ったレシピに

ついて，レシピの提示，および料理写真の送信がなされて

いる．

5.2.1 レシピ提示機能に関する評価

表 2の (1)～(4)は，レシピ提示機能に関する項目である．

(1)の「Botとのやりとりのわかりやすさ」については，

中央値 4，最頻値 4と 5，と高い評価を得た．アンケートの
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表 1 自炊習慣の有無によるレシピの提示回数と調理回数

普段から自炊をしている人 普段から自炊をしていない人

レシピの 他のレシピの レシピの レシピの 他のレシピの レシピの

提示回数 要求回数 調理回数 提示回数 要求回数 調理回数

協力者 A 21 8 3 協力者 F 9 0 1

協力者 B 13 3 2 協力者 G 3 1 1

協力者 C 12 5 3 協力者 H 4 1 1

協力者 D 16 1 1 協力者 I 15 9 1

協力者 E 1 1 1 協力者 J 3 2 1

表 2 アンケート結果

質問項目
評価の分布

中央値 最頻値
1 2 3 4 5

(1) Bot とのリプライを用いたやりとりはわかりやすかった 0 1 1 4 4 4 4, 5

(2) レシピを提示するタイミングは適切だった 0 3 1 6 0 4 4

(3) 提示されたレシピは調理できるものだった 0 0 2 4 4 4 4, 5

(4) 提示された料理を調理したいと思った 0 0 2 7 1 4 4

(5) 料理写真を撮影して投稿することに抵抗がある 1 4 1 4 0 2.5 2, 4

(6) 自分の料理写真を投稿することは自炊のきっかけになる 1 1 4 3 1 3 3

(7) 他人の料理写真を閲覧することは自炊のきっかけになる 0 1 1 5 3 4 4

(8) 料理をすることで経験値を獲得する仕組みは自炊のきっかけになる 0 2 1 3 4 4 5

(9) レベルを上げることで称号を獲得する仕組みは自炊のきっかけになる 0 3 1 3 3 4 2, 4, 5

(10) 架空の人物から料理をリクエストされる仕組みは自炊のきっかけになる 0 3 3 2 2 3 2, 3

(11) 「クックマ」を継続的に利用したい 0 0 1 7 2 4 4

・評価項目：1:強く同意しない，2:同意しない，3:どちらともいえない，4:同意する，5:強く同意する

自由記述においても，「簡単でわかりやすかった」「操作に

戸惑うことはなかった」といった意見が見られた．このこ

とから，システムは容易に利用可能だったことがわかる．

(2)の「レシピを提示するタイミング」についても，中

央値 4，最頻値 4と高い評価を得た．自由記述でも，「リプ

ライ後短時間で反応があった」など，迅速な反応を評価す

る声が多かった．しかし一方で，「レシピが欲しいとき以

外にもリプライがきた」という意見もあった．このことか

ら，投稿内容に食材が含まれる場合に必ずレシピを提示す

るのではなく，時間帯や投稿内容を考慮した上で提示する

か否かを決定すべきだと考えられる．

(3)の「調理の可否」および (4)の「調理の意欲」に関す

る質問では，中央値 4，最頻値 4と 5となった．また，ど

のようなレシピを提示してほしいか，という自由記述の設

問に対しては，普段自炊をしていない協力者から，「工程の

少ないシンプルな料理」「用意する食材の少ない料理」と

いった回答が得られた．このことから，自炊習慣のない利

用者に対して，適切な難易度のレシピを提示できたと考え

られる．以上より

仮説 (1) クックマは適切にレシピを提示する

について，クックマは適切にレシピを提示したと考えられ

る．ただし，提示タイミングについては，利用者が望まな

い場面でレシピ提示を行うことのないよう処理を改善する

必要がある．

5.2.2 料理写真共有機能に関する評価

表 2の (5)～(7)は，料理写真共有に関する項目である．

(5)の「料理写真投稿への抵抗感」については，中央値

2.5，最頻値 2と 4，と評価の分かれる結果となった．自由

記述でも，「少し照れるがそこまで気にしない」といった抵

抗がない側の意見と，「見栄えを気にしなければいけない」

といった抵抗がある側の意見の 2種類が見られた．このこ

とから，料理写真投稿機能では，共有を行うか否かを利用

者が選択できることが望ましいと考えられる．

(6)の「自分の料理写真の投稿が自炊のきっかけとなる

か」については，中央値 3，最頻値 3となった．また，(7)

の「他人の料理写真の閲覧が自炊のきっかけとなるか」に

ついては，中央値 4，最頻値 4となった．(7)の自由記述で

は，「(写真を閲覧することで)自分も何かつくろうかなと

思う」「周りの人がどんなものを作ったか見ることは良い

刺激になる」といった意見があった．これらのことから，

他人の料理写真の閲覧については，自炊のきっかけとなり

得ることがわかった．以上より

仮説 (2) 料理写真共有機能は自炊を促進する

について，料理写真共有機能は利用者の自炊を促進したと

考えられる．ただし，利用者によっては自分の料理写真を

共有することに抵抗があるため，共有の可否についての設

定を追加する必要がある．

5.2.3 ゲーム的要素に関する評価

表 2の (8)～(10)は，ゲーム的要素に関する項目である．
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(8)の「経験値は自炊のきっかけとなるか」については，

中央値 4，最頻値 5と高い評価を得た．自由記述でも，「レ

ベルを上がっていくのが楽しい」といった意見が多く，経

験値の仕組みは好意的に受け止められていた．このことか

ら，調理によって経験値を獲得する仕組みは，自炊のきっ

かけとなったと考えられる．

(9)の「称号は自炊のきっかけとなるか」については，中

央値 4，最頻値 2と 4と 5，となった．概ね高い評価を得て

いるものの，低い評価をした協力者は自由記述において，

「称号を貰っている実感がわかないから」「意識して見るこ

とがなかった」などと述べている．このことから，称号は

経験値と同様に自炊のきっかけとなるものの，称号の提示

方法は改良する必要がある．

(10)の「架空の人物からのレシピのリクエスト」につい

ては，中央値 3，最頻値 2と 3，となった．高い評価をした

協力者の自由記述では，「リクエストされると食べさせて

やろうという気になる」「ただレシピを送られてくるより

楽しかった」といった意見が得られた．一方で，低い評価

をした協力者の自由記述では，「ぽっと出の赤の他人に感

情移入はできない」「文字だけでは架空の人物をいまいち

想像できない」といった意見があった．このことから，架

空の人物からのリクエストは自炊のきっかけとなる可能性

を示したが，人物の提示方法には改善の余地があることが

わかる．以上より

仮説 (3) ゲーム的要素を利用した機能は自炊を促進する

について，一部のゲーム的要素は利用者の自炊を促進した

と考えられる．ただし，利用者への各要素の提示方法は，

再度検討する必要がある．

5.2.4 システム全体に関する評価

表 2の (11)は，システム全体に関する項目である．「クッ

クマを継続的に利用したいか」について，中央値 4，最頻

値 4と高い評価を得ている．自由記述では，「レベルを上

げてもっと難しいものに挑戦したい」「義務感はないので

続けやすいと思う」「自炊したいとは思っていて，(クック

マを利用することで)楽しくできそうだから」といった意

見があった．今回の実験期間は 3日間と短かったものの，

上記の評価は，システムが利用者の自炊継続を促進する可

能性を示したと考えられる．

また，普段から自炊をしている人としていない人の回答

には有意差が見られなかったため，クックマは自炊習慣の

有無に関わらず利用してもらえる可能性がある．

6. おわりに

本研究では，大学生を対象とした自炊支援システム「クッ

クマ」の開発を行った．本研究の知見は，以下の 3 点で

ある．

( 1 ) 難易度を考慮したレシピ提示について

調理能力を考慮して適切な難易度のレシピを提示する

ことは，自炊を促進する可能性がある．

( 2 ) マイクロブログへの料理写真の共有について

料理写真をマイクロブログへ共有することは，自炊を

習慣付けるきっかけとなる．

( 3 ) ゲーム的要素を利用した機能について

利用者との応答にゲーム的要素を利用することは，自

炊を習慣付けるきっかけとなる．

課題としては，以下の 2点が挙げられる．

(1) レシピ提示の精度向上

(2) ゲーム的要素の組み込み方法の改善

今後はこれらの課題を解消した上で，栄養価や調理時間

を考慮したレシピ提示方法について検討する．
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