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あらまし  本稿では、アミューズメントパークにおいて、ユーザの嗜好・状況に適したアトラクションやイ

ベントを抽出し、リコメンドするシステムの実現方式を示す。本システムは、ユーザのコンテクストについて、

年齢・性別などの静的な状況を Static Situation、待ち時間・同伴者などの動的な状況を Dynamic Situation、趣

向・感性を Static Intention、その場の雰囲気や気分を Dynamic Intention と定義し、これらユーザ・コンテクス

トに適したアトラクションの選択・推薦を実現する。 

キーワード  相関量計量,情報推薦,セマンティック・オーダリング,コンテクスト分析,アトラクション情報 

 

1 はじめに  

  インターネット環境とそれにアクセスするデ

バイス技術の発達により、情報空間が日常生活

に必要不可欠なものとなった現在、逆に、リアル

な感覚を体験したいという要求が社会に増え、

現実空間で体験的・感覚的刺激にアクセスしや

すいテーマパークや遊園地に改めて目が向けら

れている。テーマパークとは、ディズニーランド

やユニバーサルスタジオジャパン等のアトラク

ションやイベントを備えたレジャー施設を指す。

人々は、さまざまな感覚的もしくは物理的な要

因によって、遊園地のアトラクションを利用す

る。その要因は、遊園地を利用する人それぞれで

あり、どのアトラクションを利用するかは一概

に定型化しづらいものである。  

  日本では、週末になると、ディズニーランド内

のアトラクションは、混雑している。人気アトラ

クションに関しては事前にそのアトラクション

に行くことを決める。しかしながら、たまたま時

間が空いた場合、その時間を使って近くのアト

ラクションを選び、後悔することが多いだろう。

それは、その時にリアルタイムに近くでどのよ

うなアトラクションがあるかという情報を入手

することが困難であるからだ。  

 そこで、本研究においては、上記の課題を解決す

るために、ユーザのコンテクストについて、年

齢・性別などの静的な状況を Static Situation(SS)、

待ち時間・同伴者などの動的な状況を Dynamic 

Situation(DS)、趣向・感性を Static Intention(SI)、

その場の雰囲気や気分を Dynamic Intention(DI)

と定義した上で、アトラクションが持っている多

面的な特徴  

を利用しユーザの嗜好に合ったアトラクション

を効果的に抽出しその情報を伝えるシステムを

提案する。  

本研究の目的は下記の 2 点が挙げられる  

(1)あらゆる事象に適したアトラクションを抽出

するシステムの提案  

(2)抽出結果をリアルタイムな情報として配信  

これらの目的を解決することで、私たちはアミュ

ーズメントパークにおいてより効率的な行動を

することができると同時に、今まで機会のなかっ

たアトラクションに触れるができ、さらにはそれ

を通じて新たな発見が生まることが可能である。 

 

2.ユーザ・コンテクスト対応型アトラクション

選択・推薦システムの概要  

2.1 システムの構成  

本システムは、ユーザやアトラクションの特性

からの情報抽出、そして抽出された情報のユーザ

への提供の 2 つのシステムから構成される。  

(1)ユーザの嗜好を入力し、アトラクションの中

からユーザの嗜好に適したアトラクションを抽

出する。分析方法は、アトラクションの類似度の

分析とユーザに適したアトラクションを抽出す

る。(2)以上のプロセスにおいて抽出されたデータ

をマトリックスとして表すと共にマップ上で抽

出されたアトラクションの場所を表示する。  



 

 

 

 

                図 1 システム基本構成  

 

2.2 本システムの特徴  

本システムは、ユーザの求めている嗜好的条件から、

各ユーザに適したアトラクションを抽出するものであ

る。また、それらの抽出されたデータをリアルタイム

にユーザに対して視覚的に情報を提供するものである。 

本システムの特徴は以下の 3 点である。  

(1)対象データの属性が多様であり、かつアーティステ

ィックな対象  

(2)リアルタイムに情報提供を行う  

(3)多次元データを複合してダイナミック情報として

扱う  

以下に、これらの３つの特徴について詳細を述べる。 

(1) 対象データの属性が多様であり、かつアーティス

ティックである点．  

情報抽出・推薦の研究成果は多く世間に公表され

ており、また実際のマーケティングに役立ってい

る例も少なくない。これらのデータは協調性フィ

ルタリングを主としたレコメンドアルゴリズム

によりある種型にはまった形で行われ、それがそ

のまま良質として反映することができる。  

そこで、本システムでは、ユーザの状況・意図

を Situation/Intention および Static/Dynamic の 2 種

類の視点から 4 種類に分類、ユーザの状況・意図

に応じた情報提供を実現する。  

Situation とはユーザの社会的、自然的状況であ

り、Intention とはユーザの背後に存在する目的を

もった意図である。また、Static とは静的に決定

されるものであり、Dynamic とは動的に変化する

ものである。これらのユーザの状況・意図を表す

本方式のデータ構造の設計は図 2 の通りである。 

 

 

 

図 2 ユーザ・コンテクストの定義  

（静的 /動的な状況 /意図）  

(2)リアルタイムに情報提供を行う点．  

アトラクション情報が蓄積されているサイトはあ

る分野に絞ったものや、特定の人気アトラクション

に絞ったもの、できるだけ多くのアトラクションを

網羅する様々なものが存在している。それらのサイ

トは日付や場所ごとに分かりやすく表示されてい

るものも多くアトラクション情報を調べることに

は適しているが、ユーザの状況や嗜好を分析してア

トラクションを提案してくれるものとは言い難い。 

 本システムでは、現在の時間・場所等を主にした

「今から行けるアトラクション」を抽出することが

できるので、人々が空いた時間でより流動的に、新

しい発見ができるような機会を提供することがで

きる  

(3)多次元データを複合してダイナミック情報として

扱う点． 

本システムでは対象データとして大きく分けて

2 つ、アトラクション の情報とユーザの情報を扱

う。なぜならアトラクションに参加するためにはこ

れら 2 つの要素が交互に絡み合ったうえで、最終的

に決断がなされている。ユーザ・コンテクストとア

トラクションの特徴データを複合的に融合させる

ことで、ユーザに対して最適なアトラクションを提

案する。また、ユーザが自分自身の好みによりダイ

ナミックに条件を操作ができる手法を提案する。  

 

3 基本方式 

3.1 実現プロセス 

 本システムはユーザの嗜好情報等の多次元空間から、

ユーザに合ったアトラクションを抽出し提案するもの

であるが、はじめにその実現プロセスについて示す。



 

 

本システムは以下の手順で実現する。  

STEP 1: ユーザの情報について，4 タイプのユーザ・

コンテクスト（SS, SI, DS, DI）の定義に従い属性とス

キーマを設計し，ベクトルを作成する．  

STEP 2: アトラクションの情報について，4 タイプ

のユーザ・コンテクストの定義に対応する形で属性と

スキーマを設計し，ベクトルを作成する．  

STEP 3: ユーザベクトルとアトラクションベクトル

を其々について正規化する．  

STEP 4: ユーザが設定する各コンテクストの優先度

をベクトルの重みとして設定する．  

STEP 5: ユーザベクトルとアトラクションベクトル

の内積により，重みつき相関量を計量する．  

STEP 6: 各コンテクスト毎の相関量計量結果を合計

し，総合スコアを計算する．  

以下の節では、それぞれの STEP 5 で行うオプショ

ナルな計算方式について述べる。  

特徴データに関するオプショナルな計量方式とし

て、(1)アトラクション類似度計量と (2)ユーザ類似度計

量， (3)総合計量方式の 2 種類を設定した。  

(1) アトラクション類似度計量方式 

アトラクション類似度計算方式は、何かのアトラ

クションを問い合わせとして発行した場合のコン

テクストに近いアトラクションを抽出する。例え

ば、一か月前にユーザが利用したアトラクション

とコンテクストとして近いアトラクションを抽出

することができる。 

(2) ユーザ類似度計量方式 

ユーザ類似度計算方式は、誰か別のユーザを問い

合わせとして発行した場合の、その問い合わせ条

件に近いコンテクストのユーザを抽出する。例え

ば、ユーザの同伴者が利用したアトラクションと

コンテクストとして近いアトラクションを抽出す

ることができる。  

(3) 統合計量方式 

統合計量方式は上で述べた 2 つの方式によって計

算された結果を総合的に評価、スコアを計算し、

アトラクションを抽出するものである。アトラク

ション類似度計量とユーザ類似度計量を用いて、

ユーザの嗜好にあったアトラクションを総合的に

抽出する。それぞれの計量において、 SS,DS,SI,DI

など重視する条件を変更することによって、より

ユーザに合ったアトラクションを抽出することが

できる。総合計量方式は本システムのアトラクシ

ョン抽出プロセスにおける最終段階である。 

 

4 実現システム 

 本システムにて使用するデータは、アトラクションデ

ータ、ユーザデータである。これらのデータはオープ

ンソースのオブジェクト関係データベース管理システ

ムである PostgreSQL にデータベースとして格納して

おり、SQL に対して問い合わせを発行することでデー

タを抽出する。以下、それぞれのデータベースの定義

を述べる。  

4.1 アトラクションテーブル 

 アトラクション数計 27 件について、SS,DS,SI ,DI の

定義に従い、表 1 に示す属性とデータ型を設定した。  

設定例を表 4～表 7 に示す。  

 

表 1 アトラクションテーブルの構造  

 



 

 

 

4.2 ユーザテーブル 

仮想ユーザ計 6 名について、SS,DS,SI ,DI の定義に従

い、表 2 に示す属性とデータ型を設定した。設定例を

表 8～表 11 に示す。  

表 2 ユーザテーブルの構造  

 

 

3.2 リレーション 

アトラクションテーブル , ユーザテーブルのそれぞれ

の SS,DS,SI ,DI の 4 つのテーブル計 8 つのテーブルを

リレーションによって接続し、複数の条件を加えて問

い合わせを発行する。これらのテーブルで、ダイナミ

ックに移り変わるユーザの情報を複合的にリレーショ

ンされた結果が、レコメンドするアトラクションとし

て抽出される。  

 

5 実験結果とその検証 

5.1 実験概要 

 実験の最終目的はユーザに最も合ったアトラクショ

ンを抽出するための手法を見出すことである。本実験

においては、それぞれの実現方式について実際にデー

タを用いて実証を行い、その実現性を検証する。  

本稿においては  

(1)ユーザ一人のアトラクションをリコメンドする

(2)(1)のユーザとは別のユーザのアトラクションをリ

コメンドし ,(1)とは違う結果が出るか、検証する。 (3) 
SS,DS,SI,DI で、それぞれの重み付けを行い、重み付

けによって、結果が異なるか検証する。  

(4) SS,DS,SI,DI それぞれ別個で計算した場合と、2 つ

だけ、3 つだけ計算した場合、4 つ全部で計算した場合

でどのくらい精度が変わるか検証する  

 

5.2 実験手順 

アトラクション 27 個の SS,DS,SI,DI の数値を、-1

〜1 の連続値で、決める。 

次に、8 人の実験者に、SS,DS,SI,DI について書かれ

ているアンケートを実施する。それによって、実験者

の嗜好を認識する。 

最後に、そのアンケート結果を入力し、ユーザの

SS,DS,SI,DI とアトラクションの SS,DS,SI,DI のリレ

ーションを見る 

 

5.2.2 被験者 

20 代男性(A),50 代女性(B),20 代女性(C),50 代男性

(D),60 代男性(E),10 代女性(F),20 代男性(G),10 代男

性(H)の 8 人を、被験者とした。 

 

5.2.3 アトラクションの略称 

アトラクション名を、アルファベットを以下の３レタ

ーで決めた。 

 

 

 

 

 



 

 

表 3 アトラクションの略称  

 

5.3 実験結果 

5.3.1 アトラクションコンテクストの設定 

 

表 4 アトラクション・コンテクスト SS の設定 

 

 

 

 

 

表 5 アトラクション・コンテクスト SI の設定 

 

 

表 6 アトラクション・コンテクスト DS の設定 

 

 

 

 

 

 



 

 

表 7 アトラクション・コンテクスト DI 設定 

 

 

5.3.1 ユーザ・コンテクストの設定 

 

表 8 ユーザ・コンテクストの SS の設定例 

 

 

表 9 ユーザ・コンテクストの SI の設定例 

 

 

表 10 ユーザ・コンテクストの DS の設定例 

 

 

表 11 ユーザ・コンテクストの DI の設定例 

 

 

 

 

4.3.3 ユーザとアトラクションの類似度計量 

 

表 11 ユーザ A のコンテクストとアトラクション・コ

ンテクストの類似度計量結果 

 

 

表 12 ユーザ C のコンテクストとアトラクション・コ

ンテクストの類似度計量結果 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

図 3  6 人のユーザとアトラクションの類似度結果 

 

 

5 考察 

 被験者 6 人に対して、主に 3 つのステップを

元に実験を行った。  

 まず、ユーザの情報について，4 タイプのユーザ・

コンテクスト（SS, SI, DS, DI）の定義に従い属性とス

キーマを設計し，ベクトルを作成した。この実験で

は、SS の値が SI,DS,DI に比べ、最大値か最小

値という結果になった。これは、SS の項目数が、

他の SI,DS,DI より多かったためだと考えられ

る。  

 2 つ目はアトラクションの情報について，4 タイ

プのユーザ・コンテクストの定義に対応する形で属性

とスキーマを設計し，ベクトルを作成した。ここでも

SS の値が SI,DS,DI に比べ、最大値か最小値と

いう結果になった。  

そして、最後にアトラクション・コンテクストと

ユーザ・コンテクストとの相関量計量結果を合計し，

総合スコアを計算した。この総合スコアを計算する際

に、SS,SI,DS,DI の 4 つすべてを計算した場合と、3 つ

(SS,SI,DS),2 つ (SS,SI)の場合の総合スコアを計算した。

その結果、4 つすべて計算した場合が、一番精度が高

いリコメンドができることが分かった。  
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6 終わりに 

本稿では、多次元空間のユーザ・コンテクストから、

ユーザの嗜好に適したアトラクションが統合的に分

析・抽出するシステムを提案した。  

 本システムはユーザが自らに適したアトラクショ

ンを抽出することを可能にし、またその時の状況から

これから行くことのできる自分に合ったアトラクショ

ンを抽出することに有効である。その他、アトラクシ

ョン運営側にとってもアトラクションのプロモーショ

ン方法や、ユーザにより活発的な流動を期待すること

ができるので、本システムは有効である。  

 今後の展望としては、本稿においてはアトラクシ

ョン抽出を、アトラクションの属性とユーザの属性か

ら行った。しかし、これらの分析抽出配信のプロセス

をユーザ自ら行うことができるアプリケーションの作

成のためには、どんな状況、どんな嗜好条件のもとで

も適切なアトラクション情報が抽出されるような制度

の高いアルゴリズムを確立し、またユーザが簡単に条

件を指定できる環境も必要であろう。  
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