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１．はじめに 

1.1．研究の背景と目的 

近年，インターネット上で多種多様な情報を容易

に得られるようになった．しかし，観光については，

観光客は大量にある観光情報の中から情報を取捨選

択する必要があり，自分の目的に合った情報を見つ

け出すことは困難であるため，観光情報の提供など

の観光支援が必要である．また，より多くの情報を

利用者に提供するためには，システムの継続的な利

用を促す必要があり，そのためにはゲーミフィケー

ションの考え方の導入が有効だと考えられる．

Werbach ら(2012)によれば，もともとゲームではなか

った文脈にゲームの要素やデザイン技術を組み込む

ことによって，人が強く関与したくなるとともに，

失敗を恐れずに実験的な試みを促すことができるた

め，結果的に良好な効果を得やすくなる．そこで，

本研究はゲーミフィケーションの考え方を取り入れ，

利用者が効率的かつ快適な観光計画を楽しみながら

作成することを支援するシステムを構築することを

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づけ 

本研究の関連分野の代表的な先行研究として，

Kurata ら(2015)の対話的な旅行プラン作成支援シス

テム「CT-Planner」に関する研究，上田ら(2015)の利

用者の観光中の行動から生成された事後情報を他の

人への事前情報として共有する観光支援システムに

関する研究，國枝ら(2019)のゲーミフィケーション

を活用することでシステムの利用を促す観光ガイド

ブック生成･印刷システムに関する研究があげられ

る．本研究では以上の先行研究と比較して，Web-GIS

を利用した観光プラン作成支援システムに共有シス

テムを統合し，利用者間で各自が作成した観光プラ

ンをデジタル地図上で可視化して共有できる点，ゲ

ーミフィケーションを活用することで利用者による

システムの有効な利用を促す点で独自性を示す． 
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２．研究の枠組みと方法 

本研究では，ゲーミフィケーションを活用した観

光計画作成支援システムを設計･構築し，このシステ

ムの運用および評価を行う．運用対象地域における

長期間の本運用を想定しているため，事前に運用試

験を実施し，ヒアリング調査を行い，改善点の抽出

とシステムの再構成を行ったうえで本運用を実施す

る．本運用後，利用者へのアンケート調査とログデ

ータのアクセス解析を行うことで，本システムの有

用性の評価を行う． 

 

３．システムの設計 

3.1．システムの概要 

本システムは，図 1 に示すように，Web-GIS，観

光プラン作成・共有システムから構成される．本シ

ステムを初めて利用する際，システム上で用いるア

カウントを作成し，データベースに利用者情報を登

録する．システムの利用については，Web-GIS のデ

ジタル地図上で選択した観光スポットの写真と紹介

文を投稿し，紹介する観光スポットを決定する．ま

た，複数の観光スポットの情報を入力することで，

観光プランを作成することができる．さらに，利用

者間で各自が作成した観光プランを共有することが

できる．本システムの目的は観光客の作成した観光

プランを蓄積し．新たに観光プランを立てる時の事

前情報として取得できることであり，観光プランの

作成・共有を行うことができるプラットフォームと

してシステムを運用する． 

 

 

図 1. システムの設計 

3.2．ゲーミフィケーションの導入 

システムへの利用者の自主参加性を促すために，

ゲーミフィケーションでは様々な動機付けが利用さ

れる．倉田(2012)は，ゲーミフィケーションによる動

機付けを，「世界観／物語の提供」「オンボーディン

グ」「スコア／順位の可視化」「ミッション／ゴール

の提示」「バッヂ／レベル」「競争」「ソーシャル」「や

りこみ要素」「逆転要素」の 9点にまとめた．本シス

テムには，次章で詳述する 3つの機能に，表 1 に示

す 3 点のゲーミフィケーションによる動機付けをそ

れぞれ導入する． 

 

3.3．システムの有用性 

本システムの有用性は以下の 4点である． 

(1) 観光の事前情報を取得できる点：初めて訪れる

観光客にとっては，特定の観光地において作成

された観光プランを購入し保存できる機能を用

いて，観光計画を立てる際の補助とすることが

できる．作成された観光計画の情報を共有する

機能では，多くの評価を得た人気のプランが可

視化されているため，より分かりやすく情報を

入手できる． 

 

表 1. 本システムに導入するゲーミフィケーション

の動機づけと機能との関連性 

機能 内容 

スコア／順

位の可視化 

観光プラン作成機能：利用者が作成し

た観光プランが他の利用者から購入さ

れることで，仮想の所持金が増加する．

このことによって，利用者のプランの

作成意欲を向上させると同時に，本シ

ステムへの積極的な関与を促す． 

ミッション

の提示 

ミッション機能：観光プランの作成に

関するミッションを用意することで，

利用者に観光プランを作成させるよう

に誘導する． 

ソーシャル 観光プラン共有機能：観光プランの共

有システム上に「いいね」ボタンを実

装することで，他の利用者が作成した

プランを評価することができる． 
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(2) リアルタイムの情報を取得できる点：観光スポ

ットの写真と紹介文には投稿日時の情報が付加

されているため，利用者は他者の作成した観光

プランが最新かどうかを自身で確認することが

できる． 

(3) 位置を把握しやすい点：Web-GIS を用いて観光

スポット情報をデジタル地図上に表示すること

で，利用者は各観光スポットの位置を容易に把

握するため，土地勘の乏しい人も距離やルート

を具体的に想像することができる． 

(4) ゲーミフィケーションにより継続的な利用がで

きる点：より多くの情報を利用者に提供するた

めには，システムの継続的な利用を促す必要が

あるため，ゲーミフィケーションを導入するこ

とで，利用者をシステムにより深く関与させ，

システム開発者の意図に沿った利用方法をする

ように誘導する． 

 

４．システムの構築 

4.1．システムのフロントエンド 

(1) 新規利用者登録・ログイン機能 

利用者は本システムを利用するために，まず，ロ

グイン画面から利用者登録画面に遷移し，本システ

ムへの利用登録を行う．この画面では，利用者情報

として ID，パスワードを登録する．情報を送信する

と登録された内容でログインし，観光プラン共有画

面に遷移する． 

(2) 観光プラン作成機能 

図 2 に示すように，Web-GIS のデジタル地図上で

選択した観光スポットに画像や紹介文等を追加し，

観光プランを作成する．また，観光プラン作成機能

ではデータベースに保存された観光スポットの一覧

が表示されるが，利用者が新しい観光スポットを追

加し，データベースに保存することも可能である． 

(3) 観光プラン共有機能 

作成した観光プランを投稿し，他者の作成したプ 

ランを閲覧する．また，他者の作成したプランに対

して，「いいね」ボタンで評価することも可能である．

図 3 に観光プラン共有機能に投稿されたプランの一

例を示す． 

(4) 観光プラン購入機能 

本システム内のみで利用できる架空の資金を交換

することで，観光プランの購入を行う．自身の作成

した観光プランが他者から購入されて架空の所持金

が増加することにより，他者からの評価を可視化す

ることができる．このことによりプランの作成意欲

を向上させると同時に，本システムへの関与を促す． 

(5) ミッション機能 

提示された目標を達成することで，架空の資金を

入手することができる．観光プランの作成に関する

ミッションを用意することで，観光プランを作成さ

せるように誘導する． 

(6) 利用者に関する情報の閲覧機能 

メニューの「マイページ」または利用者 IDを押す

と，マイページ画面へ遷移する．この画面では，利 

 

図 2. 観光プラン作成機能 

 

 

図 3. 観光プラン共有機能に投稿されたプランの一例 



4 

用者 ID と仮想の所持金，購入したプラン，利用者が

作成したプランの履歴を閲覧できる． 

 

4.2．システムのバックエンド 

(1) 利用者情報の登録及びログインに関する処理 

利用者の登録情報は，Heroku 上の PostgreSQL に

よって管理されたデータベースに保存する．この時，

パスワードは PHP の Hash 関数を用いてハッシュ化

し，データベース上に保管する．  

(2) 観光プランの作成機能に関する処理 

観光プランの作成機能で入力された情報を，デー

タベースに追加して保存する処理をバックエンドで

行う．保存先は，観光プランのタイトルと説明，登

録日時，デジタル地図上の中心座標と拡大率を保存

するデータベースと，観光プラン内の観光スポット

の名称，カテゴリ，紹介文の情報，画像を保存する

データベースである． 

(3) 観光プランの共有機能に関する処理 

観光プラン共有機能で，観光プランの閲覧につい

ては，データベースに保存された観光プランを画面

に出力する処理，「いいね」ボタンで評価する処理を

行う，また，観光プランの購入については，観光プ

ランの購買数の更新と購入された観光プランを保存

する処理，購入者の所持金を減少させて作成者の所

持金を増加させる処理を行う． 

(4) ミッション機能に関する処理 

ミッション機能で，データベースにあるミッショ

ンリストを照合し，ミッションを達成しているかを

判断する処理，達成していた場合ミッションリスト

を更新する処理，達成したミッションに対して報酬

として所持金を増加させる処理を行う． 

 

4.3．システムのインタフェース 

本システムのインタフェースは，携帯情報端末と

PC に対応している．両方の情報端末で同じ機能を利

用することができる． 

 

５．システムの運用 

5.1．運用対象地域の選定 

本システムの運用対象地域は東京都調布市周辺と

する．選定理由は，有名観光スポットが多数あり，

映画の街づくりを行っているため，本システムのよ

うな観光支援システムが有用であると考えられるこ

とである． 

 

5.2．運用 

本運用に先立って，著者らの研究室のメンバー8

名を対象として，1 週間の試験運用を行った．試験

運用でのヒアリング調査結果から抽出した改善点を

もとに，システムの再構成を行った． 

その後，運用対象地域内外の 10代以上の人々を対

象に，2021 年 1 月 19 日～3 月 9 日の 7 週間本運用

を行った．本システム利用者は 66人であり，若年層

だけではなく幅広い年代層の利用者であった．本運

用期間中に本システムに投稿された観光プランは

17 件，新規観光スポットは 30 件であった．このこ

とから，本システムを長期的に運用していくことで，

利用者による新規観光プランや新規観光スポット情

報の投稿がさらに行われると期待できる． 

 

６．システムの評価 

6.1．利用者へのアンケート調査に基づく評価 

本研究の目的に沿って，システムの利用に関する

評価，システムの機能に関する評価の 2 点を行うた

めに，アンケート調査を実施した．アンケート調査

回答者は 51人で，有効回答率は 77.3%であった．  

 

6.1.1．システムの利用に関する評価 

ガイドブックのような紙媒体や口コミによる情報

収集も行うが，大部分の回答者は PC やスマートフ

ォンからインターネットを利用して観光情報の収集

を行っていることが明らかになった．したがって，

これらの情報端末を用いて観光情報を入手できる本

システムは有効であったことがわかる． 

 

6.1.2．システムの機能に関する評価 

観光プラン作成機能，観光プラン共有機能，ミッ

ション機能，本システム全体の評価結果について紹

介する．これら 3 つの機能は本システムの主要機能

であり，ゲーミフィケーションを導入している．こ
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れら 3つの機能と本システム全体について，それぞ

れ 82.3％，84.3％，74.5％，92.0％の回答者が高く評

価していた．よって，ゲーミフィケーションを活用

して観光プランの作成・共有を行う本システムは有

用であったといえる． 

しかし，これら 3 つの機能それぞれについての改

善点も明らかになった．具体的には，観光プラン作

成機能については，Web-GISで利用するデジタル地

図について検討する必要が示された．観光プラン共

有機能については，観光プランの作成時に追加でき

る情報に関して改善の余地があることがわかった．

ミッション機能については，この機能のデザインを

改善することと，ミッションの達成方法の説明をよ

り丁寧に行うことが必要であることが明らかになっ

た． 

 

6.2．アクセスログ解析に基づく評価 

利用者の傾向を明確にするために，アクセスログ

解析を行った．本システムにアクセスする際に利用

した情報端末は PC が 37.0%，スマートフォンが

55.5%，タブレット端末が 8.0%であった．したがっ

て，システムへアクセスする主な手段として利用さ

れたのはスマートフォンであるが，PCからのアクセ

スも少なくなかったことが明らかである．したがっ

て情報端末の種類による取得可能な情報の相違をな

くすため，情報端末の種類に関係なく同じ機能を利

用できるように，本システムを設計したことが有効

であったと考えられる． 

 

6.3. 課題の抽出と改善策の提案 

アンケート調査結果やアクセスログの解析から抽

出した本システムの課題を抽出し，改善策について

提案する． 

(1) Web ページデザイン 

文字や配色を見やすいように変更し，文字サイズ

を拡大して表示可能な機能を構築する．これによっ

て文字の可読性や視認性を改善し，幅広い年代層の

利用者が容易に利用できるシステムを構築する．ま

た，観光プランの共有機能では，各観光スポットの

画像を表示し，利用者に観光プランのイメージを容

易に把握できるようにする．観光プランの作成機能

では，各情報を入力する際に表示されるポップアッ

プを画面全体に表示する．これによっても文字の可

読性や視認性を改善し，利用者の操作性を向上させ

る． 

(2) 観光プラン作成・共有機能 

観光プラン作成機能では，入力項目を増やす．ま

た，位置情報の取得を行うことで実際に通過した経

路を自動で取得できる機能を実装する．これらによ

り，利用者が観光プランを作成する際の手間を省く

ことができ，実際の利用者の経験に基づいた経路作

成と観光情報の充実化を図ることができる． 

(3) ゲーミフィケーションによる動機づけの効果的

な導入 

3.2節で述べたように，本システムではゲーミフィ

ケーションによる動機付けを 3点のみ導入した．こ

れらは 3つの主要機能に導入されており，これらの

機能の操作性を向上させるように工夫する．また，

「世界観／物語の提供」「オンボーディング」なども

導入することにより，より多く質の高い観光プラン

の情報の収集と蓄積が可能なり，本システムが利用

者の観光をより効果的に支援することができる．こ

れらのゲーミフィケーションによる動機づけの効果

的な導入により，利用者に本システムの継続的な利

用を促す． 

 

７．結論と今後の研究課題 

本研究では，研究の枠組みのもと，システムの設

計と構築，運用対象地域におけるシステム運用を行

い，システムの評価およびこれをもとにした課題の

抽出と改善策の提案を行った．本研究の成果は以下

の 3 点に要約される． 

(1) 本研究では，利用者が効率的かつ快適な観光計

画を楽しみながら作成することを支援するため

に，ゲーミフィケーションの考え方を取り入れ，

Web-GIS･観光プラン作成･共有システムを組み

合わせたシステムの設計と構築を行った．これ

により，観光計画の作成の負担軽減と，観光情

報の収集･蓄積･共有を可能にした．構築したシ

ステムの運用対象地域は，東京都調布市周辺と
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し，運用後にシステムの評価を行った． 

(2) 本システムは，本運用に先立って 1 週間の試験

運用を行った．試験運用でのヒアリング調査結

果から抽出した改善点をもとに，システムの再

構成を行った．本運用は 7 週間行い，利用者を

対象としたアンケート調査とシステムのアクセ

スログの解析を行った．その結果として，シス

テムが利用者の観光支援に有用であることが明

らかとなった． 

(3) システムの評価から得られた本システムの改善

点として，Web ページデザインの改善によるシ

ステムの利用を促すこと，観光プラン作成・共

有機能の機能を拡張すること，システムの継続

的利用を促すためにゲーミフィケーションによ

る動機づけを効果的に導入することが挙げられ

る． 

今後の研究課題として，まず，6.3節に基づいて本

システムを改善し，運用対象地域の東京都調布市に

おいて利用者へより効果的な観光支援を行う．次に，

調布市と同様に観光スポットが多く存在する地域で

改善したシステムを応用することにより利用実績を

増やし，本システムの利用意義を向上させる． 
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