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１．はじめに

人には好きなモノと嫌いなモノがある。「嫌いなモノに

囲まれて暮らす」より「好きなモノに囲まれて暮らす」方

が幸せであろう。本研究は、意識的にそのような暮らしに

近づこうとする試みである。

好きなモノを判断するとき、既知のものであれば五感［1］

に触れる瞬間に判断しているのに、「なぜ好きなのか」と

問われると答えに窮する。好きなモノをイメージ［2］として

漠然とはとらえているが、その理由を言葉にするのはむず

かしい。好きなモノを時間軸にそって考えると、若い頃に

好きだったものが、今も好きだったりする。ライフスタイ

ルや収入に応じて「好きなモノ」は変化するように見える

が、本質的なところでは似たような想いにつながっている。

本研究では、ユーザーの「好きなモノ」を調査し概念を

分析することで好きという想いの本質的な概念をとらえ

「好きなモノ」と「概念」の関係性を明らかにしたい。

その結果、調査研究に協力したユーザーは自分の「好き

なモノとその理由」が明確になり、好きなモノの集まりを

俯瞰して探れるようになる。ユーザーの思い描くイメージ

の言語化の手順を工夫することで感性的なレコメンドシス

テムを構築していきたいと考える。

２．研究の背景

自分のことは、自分でもなかなか解らないものである。

調査をしていく中でも、自分の好きなモノを探し出しコメ

ントを加える作業をすることで、改めて自分の好きなモノ

がわかったと喜ぶ人もいた。しかし、最初から何が好きか

が想い浮かばないと言う人もいた、それでも時間をかけて

ゆっくり探すと少しずつ見つかっていた。

妥協しないで探し求めた「好きなモノ」を手に取ると、

過去に自分が好きだったモノの延長線上に存在していると

感じることがある。

ショッピングの場面では、優れたファッション・アドバ

イザーは、着ている服の色や素材、シルエットなどのスタ

イルを鋭くとらえ、好きなモノを上手く聞き出しより良い

コーディネイト ［3］を提案してくる。しかし、Ｗｅｂ検索シ

ステムでは「こだわり」を持って探すほど時間がかかって

しまう。また、現在のキーワード検索や画像検索のシステ

ムではキーワードを工夫し時間をかけて検索しても「こだ

わり」が強いモノほど探し求めているイメージの商品は見

つからない。

頭の中には、探し求めているモノのイメージはなんとな

くボンヤリとあって、それを目の前に提示されると「これ

じゃない」とか「こんな感じ」と言うことが出来る。検索

でも工夫しながら多くの数日をかけて探し続けることで次

第に求めるモノのイメージは明確になり言葉やイメージで

表現できるようになる。しかし、そこまで時間を費やす人

はまれであろう。

ボンヤリとした「好きなモノ」のイメージの背景には過

去の体験や記憶が影響しているとすれば、それは、そのモ

ノを形づくる因子とどこかで繋がっているのではないかと

考えられる。

３．概要

ビジネスの原点は、提供する側が目の前にいる人の心を

洞察し「求めるモノを眼前に差し出し対価を受け取る」行

為にある。そのために、自分の「好きなモノに囲まれて暮

らしたい」と求める側が自分の好きなモノに関する情報を

発信することで「探し求めるモノが眼前に示される」こと

を目指している。

この課題全体を３つのフェーズに分け、フェーズ１では

「ユーザー嗜好に関する研究」、フェーズ２では「ユーザー

嗜好とデータベースに関する研究」、フェーズ３では「シ

ステム全体から見たインターフェイスに関する研究」をお

こなう事とし本研究では特にフェーズ１を対処とする。

フェーズ１「ユーザー嗜好に関する研究」のステップ１

では、好きなモノに対する心の動きがどのように変化して

いるのか３つの軸でとらえた。ひとつ目の軸として過去か

ら現在までの「時間軸」を設定し、２つ目の軸に「事実・

現実の軸」を、３つ目の軸として「モノとコトの軸」を設

定し構造化した。

その結果、若い女性の「好きなモノ」のキーワードとし

て上位概念に「かわいい・オシャレ・かっこいい」などが

くる。そして、体験を通し「おもしろい・たのしい」など

の感情をあらわす言葉で表現出来る概念として記憶されて

いることを確認できた。

本研究では、さらにフェーズ１「ユーザー嗜好に関する

研究」のステップ２として「実現したいコトが先行して好

きなモノを見ているのではないか」と仮説を設定し、好き

なモノと実現したいコトの関係性を可視化し、女性が発す

る「かわいい」といったキーワードに対し、 想い描くイメー

ジのギャップを明らかにしたい。

４．研究手順

（１）イメージの抽出

ユーザーに「好きなモノ」の写真を集めてもらい、集め

た好きなモノに対する想いを書き出してもらう。（図 -1）†大阪市立大学大学院創造都市研究科,
  Graduate School for Creative Cities, Osaka City University. 

‡帝塚山学院大学 ICT センター, Tezukayama Gakuin University.
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（２）上位概念と下位概念の抽出

　「好きなモノ」に対する想いの中からキーワードを抽出

して、その結果を評価グリッド法のラダーリング［4］（図

-2）により上位概念と下位概念の抽出を行う為の調査票を

作成し書き込んでもらう。（図 -3）調査票には好きなモノ

のランキングやコメント欄も付け加えた。

（３）概念の階層構造

評価グリッド法の調査票で得られた結果を概念のグルー

プとして階層構造の状態に可視化（図 -4）した。現在の

好きなモノのランキングも上位を大きく下位を小さく表示

した。（図 -5） さらに、上位・中位・下位の概念の関係性

を図解（図 -6）にした。

（図 -1）ユーザーによるイメージの抽出

（左：図 -3） ラダーリングによる

　　　　　概念の調査票

（上：図 -2）評価グリッド法の階層構造

（図 -4）概念の上位・中位・下位の分類と階層構造

（図 -5）現在の好きなモノランキング



（４）時間軸による変化とベン図

過去から現在へ時間軸による変化とキーワードを配置す

る。（図 -7）　さらに、関係性の強い上位概念を中心にベ

ン図を作成する。（図 -8）

（５）思いのポジションを探る

好きなモノに対する想いをポジショニングマップとして

可視化する為にリッカート法を用いた調査（図 -9）を行

いレーダーチャートにまとめる。（図 -10）

（図 -6）上位・中位・下位の

概念の関係性を図解

（図 -7）時間軸による嗜好の変化

（図 -10）結果をまとめたレーダーチャート（図 -8）「かわいい」と「おもしろい」のベン図

（図 -9）リッカート法を用いた調査票



（図 -11）事実の認知から感情への流れ

（図 -12）

概念の循環システム

４．結果

（１）【分析１】事実の認知から感情への流れ

　最初の事前調査対象者（２名）に対して「好きなモノ」を、

なぜ好きになったのか、いつ頃好きになったのかなどの５

Ｗ１Ｈを掘り下げてのインタビューを行い、調査票の結果

を加え整理し可視化（図 -11）する。その結果、事実

(fact) と自分の現実 (my real) の観点が存在し、事実と

してモノを認知し行動を通しての体験から感情に向かう流

れがあり「おもしろい・たのしい・おいしい」といった、「好

きなモノ」に対する概念形成のプロセスを確認する。その

後、調査シートを改良しファッション専門学校の学生 140

名（女性 126 名、男性 14 名）に対して調査を行う。
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５．おわりに

「好きなモノに囲まれて暮らせたら幸せだろうな」とい

う想いから調査研究を進めた結果、好きなモノというの

は自己アイデンティティの重要な位置を占める概念であ

ると感じることができた。また、概念の循環システムと

してまとめた結果、背景にアルゴリズムのようなものが

あるのでないかと思った。

今後の課題として「概念の循環システム」の中にある

キーワードの関係性と動きについて探求し最初のイメー

ジ写真との関係性を明らかにしたい。また、本研究は次

のフェーズ２に対してデータベースの要素と関係性を抽

出し、フェーズ３のインターフェイス対してはユーザー

のイメージやテイストの抽出を行なう。

（２）【分析２】概念の循環システム

事実の認知から感情への流れを循環ととらえ、縦軸に

「モノとコト」、横軸に「事実と現実」、奥行きの軸に時間

軸を設定してキーワード全体を配置し「好きなモノ」全

体の構造を概念の循環システム（図 -12）として可視化

する。その結果の「好きなモノの存在」を要素・属性・

効果で分解する。「好きなコトと行為」を視覚・聴覚・嗅覚・

味覚・触覚で分解する。「好きなコトと反応」を感覚・感情・

共感・想い・愛着で分解する。「好きなモノの概念」を意識・

思考で分解する。また、奥行きを環境を含めた時間軸・

デザイン・色形素材の要因で整理して、どのような関係

性があるのかをまとめたい。


