
時間的制約を考慮した
移動経路上スポットへの寄り道支援の検討
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概要：本研究は空き時間を活用し，移動経路上にあるスポットへの寄り道を支援することを目的とする．
複数の予定が計画されている外出時において，予定外の空き時間が発生した場合，人は次の予定への影

響を懸念し，余分な探索を避ける傾向にある．そのため，たとえ時間的猶予があったとしても，予定され

ていないスポットへの寄り道が生じにくく，街で新たな体験を得る機会が限られる可能性がある．そこ

で，ユーザの空き時間を時間的制約として考慮し，経路上の訪問可能なスポットを抽出する．その上で，

スポットのイメージを断片的に提示する手法を提案する．これにより，次の予定に間に合うという安心感

をユーザに与えつつ，スポットへの興味関心を喚起し，予定外のスポットへの寄り道を支援する．本稿で

は，情報提示形式の違いによってユーザのスポット選択がどのように変化するかを調査した．

1. はじめに

人は外出や旅行をする際，訪問するスポットや滞在時間

をあらかじめ計画し，複数の予定に沿って行動することが

多い．しかし，予定していた活動や仕事が見込みより早く

終了した場合や，悪天候などの影響によって計画していた

活動が中止になった場合など，予期せぬ要因によって，行

動が常に計画通りに進むとは限らない．本稿では，予期せ

ぬ要因によって生じた自由な時間を予定外の「空き時間」

と定義する．空き時間には，当初の計画には含まれていな

かったスポットを訪問するなど，新たな行動を選択するこ

とができる．こうした行動は，外出先や旅行先での新たな

発見や予期せぬ出会い（セレンディピティ）につながる可

能性がある．セレンディピティとは，予期せぬ発見や偶然

によって興味深いものや価値のあるものを発見することを

指し，ポジティブな感情や満足度の向上につながることが

示されている [3]．

近年，スマートフォンなどの携帯端末の普及により，外

出先や旅行先でもスポットに関する情報を容易に収集でき

るようになった．これにより，空き時間が生じた場合にも，

現地で訪問可能なスポットを検討し，選択することが可能

となっている．しかし，現地で訪問可能なスポットを検索

することには 2つの課題が存在する．
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1つ目は，次の予定までの時間的制約を考慮しながら，

移動経路上のスポットを検索することが難しい点である．

空き時間が生じた場合であっても，次の予定がある状況で

は，利用可能な時間や移動時間などの時間的制約を考慮し

てスポットを選択する必要がある．実際に，ユーザの訪問

先や移動手段の選択には時間的制約が影響することが指摘

されている [5]．そのため，次の予定への遅刻や移動の失敗

を避け，確実に訪問できる現在地周辺や次の目的地周辺が

選択肢として想起・検討されやすいと考えられる．これら

の理由から，本来であれば訪問可能な移動経路上のスポッ

トが選択肢として検討されにくくなり，新たな体験やセレ

ンディピティにつながる機会が制限される可能性がある．

2つ目は，スポットを選定する際の過度な情報収集によっ

て，新たな発見やセレンディピティの機会が狭められる点

である．近年，SNSの普及により，訪問前にスポットの評

価や概要などの詳細な情報を容易に収集できるようになっ

た．それにより，スポットに対する具体的な期待が形成さ

れ，実際の体験が期待値を超えることができない可能性が

指摘されている [4]．このように，事前に得られる情報が増

えることで，予期せぬ発見につながる機会が減少すると考

えられる．さらに，多くのスポットの中から，限られた時

間の中で自分の行きたいスポットを選び出すのが困難であ

るとも指摘されている [2]．これらの理由から，限られた時

間の中でもスポットへの興味を喚起できる情報提示を行う

には，あえて提示する情報を限定する手法が有効であると

考える．

本研究では，外出先や旅行先で発生した空き時間を活用
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し，移動経路上に存在するスポットへの寄り道を支援する

手法を提案する．具体的には，鉄道による移動を対象とし，

移動途中の駅で降車して周辺のスポットを訪問する「途中

下車」に着目する．

2. 関連研究

2.1 街歩き促進を目的とした経路計画支援

本研究は街歩き促進のための経路計画支援を行う研究の

1つと位置付けることができる．この分野の既存研究は，

主に HCIやゲーミフィケーションの文脈で複数行われて

いる [13],[10]．これらの研究の中心は最短経路探索ではな

く，ユーザに楽しみを与える，情報を制限して与えると

いった設計によって，移動や回遊量を増加させることを主

眼としている．例えば「MapUncover」は，モバイルナビ

ゲーションアプリにゲーミフィケーション要素を導入する

ことで，ユーザが周辺環境を能動的に探索することを促進

している [8]．この要素により，普段から慣れ親しんだ場所

であっても「未開拓のエリアを埋めるために普段通らない

裏道を歩く」といった探索行動が引き出されたことが報告

されている．また，Samuliは，モバイルナビゲーションを

利用したゲーム内において，あらかじめ計画された経路が

提示される場合に，ユーザがどのようなルートを選好する

かについて分析を行っている [6]．この分析は街歩きゲーム

「Pokemon Go」の機能であるRoute機能を用いて，ユーザ

に好まれやすい歩行ルートの特徴を分析している．分析の

結果として，当該ゲームのユーザの選好要因には都市への

近さとゲーム内報酬が強く影響することが示されている．

これらの研究はいずれも街歩きの促進という点で本研究

と目的を共にするが，本研究は既に移動目的を持ったユー

ザの隙間時間を活用することを指向しており，目的地自体

を設定することを設計に含める多くの既存研究とはこの点

で異なっている．

2.2 移動経路上の地域に目を向けることの必要性

本節では，移動中の行動と，移動経路上にある周辺地域

への関わりに着目する．移動中の行動を支援する手段とし

てナビゲーションが広く利用されている．一般的にナビ

ゲーションは，目的地へ最速で到着するという時間的効率

性を第一義的に求めるケースが多い．そのため，移動経路

上の環境や地域社会と深く関わる機会が失われ，移動が単

なる「効率的な点と点の移動」に還元されることで，セレ

ンディピティや地域との結びつきが損なわれると示されて

いる [1]．また，既存のナビゲーション支援では，ユーザ

が設定した目的地や利用可能な時間をもとに，訪問可能な

スポットを移動経路上に探索・推薦する研究が行われてい

る．Sakaguchiらは，利用可能な残り時間を入力し，その

時間内に訪問可能な写真撮影スポットを移動経路上から推

薦することで，目的地までの移動中にセレンディピティを

促すシステムを提案している [7]．そこで本研究では，移動

経路上の駅で途中下車し，周辺のスポットへの訪問を支援

する．これにより，新たな発見やセレンディピティにつな

がる機会を提供する．

2.3 情報提示量や内容がユーザに与える影響

本節では，提示する情報の量や内容が，ユーザの探索や

選択に与える影響に着目する．従来の旅行推薦システムで

は，ユーザの要求や嗜好に適合する情報を効率的に提示す

ることが重視されてきた [12]．これは，多くの選択肢の中

からユーザに適した情報を提示することで，情報過多を軽

減する役割を担っている．一方，ユーザの興味・嗜好への

適合性を重視することで，行動範囲が狭まり，検索の幅の

縮小につながる可能性が指摘されている [4]．したがって，

ユーザの興味嗜好への適合性だけでなく，予想外の対象を

含む幅広い情報を提示することも重要であると考える．

このような予想外の対象との出会いを支援する方法とし

て，情報を限定的に提示し，セレンディピティを促す研究

が行われている．田中らは，出発地や目的地，ルートを探

る目印となるランドマーク以外の情報を制限する観光ナビ

ゲーションシステムを提案している [9]．このシステムは，

提供する情報を制限することでユーザと周囲環境との相

互作用を促し，偶然の出会いを楽しめるようにすることを

企図している．しかし，提示される情報がランドマークの

みの地図になるため，ユーザが何を基準に行きたいランド

マークを見つけるのか分からなくなるという問題が生じる．

仲谷らは，情報を限定する手法として，「観光旅行Map」

を提案している [11]．この手法では，事前にユーザ自身が

散策予定の位置にアイコンを置いたり，手書きでルートを

記したりすることでオリジナルの地図を作成しておき，旅

行当日には自身が作成した地図をもとに散策を行う．この

手法を用いたユーザ実験により，事前に大雑把なルートを

描いたユーザのグループでは，道に迷う過程で周囲の風景

を楽しみ，面白そうな道を発見して立ち寄るなど偶然性を

楽しむ様子が観察されたと報告されている．この手法は，

観光行動中の周辺観察を促すという観点からは有効だと考

えられるが，事前の準備に相応の手間と時間がかかるため，

本研究が対象とする旅行中や外出中にはそぐわないと考え

られる．これらの先行研究に対し，本研究では，予定外に

生じた空き時間に着目し，時間的制約を満たすスポットに

対して，写真とスポットの印象を表す少量のテキスト情報

を提示する．これにより，詳細な説明や口コミを提示せず

未知の部分を残しながらも，スポットの印象を訪問先選択

の手がかりとして提供する．

3. デザイン方針

外出先や旅行先で予期せぬ空き時間が生じた際，移動途

中の駅で降車して周辺を訪れる途中下車を促進するために
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は，ユーザが次の目的地への遅刻を心配することなく安心

して検討でき，かつ短時間で興味関心を惹きつけられる仕

組みが必要である．そこで本研究では，前述した課題を踏

まえ，途中下車による寄り道行動を支援するためのデザイ

ン方針として以下の 3つの要件を設定した．

3.1 選択しやすさ

空き時間における探索では，次の予定までに利用できる

時間が限られている．そのため，立ち寄りスポットを短時

間かつ直感的に比較・選択できることが重要である．従来

の詳細情報の一覧提示やスクロール操作では候補の比較・

検討にかかる認知負担を高め，意思決定を遅らせる要因と

なることが懸念される．そのため，ユーザが複数の候補か

ら時間をかけずにスポットを選択しやすい情報提示を行う

必要がある．

3.2 訪問意図の喚起

予定外のスポットへの訪問を促すためには，ユーザがス

ポットに興味を持ち，訪問したいという意図を形成するこ

とが必要である．事前に行き先に関する過度な詳細情報

（e.g., 詳細な口コミや説明文，価格帯等）を与えると，期

待値が固定化され，現地での意外性や発見が失われる懸念

がある．そこで，あえて限定的な情報を提示することで，

スポットに関する未知の部分を残しながらユーザの興味関

心を喚起する．

3.3 行動の実現可能性

空き時間を利用した途中下車では，次の予定に間に合う

ことが行動の前提となる．そこで，ユーザが入力した空き

時間をもとに，次の予定に間に合う範囲で訪問可能なス

ポットを提示する．これにより，ユーザが次の予定への遅

れを懸念することなく，時間的制約の範囲内で途中下車を

検討できるようにする．

これら 3つの要素により，時間的制約に対する安心感を

担保しつつ，空き時間における途中下車の誘引を図る．

4. 提案手法

本研究では，空き時間でユーザがスポットに興味を持ち，

途中下車を検討できるようにするため，限定した情報を提

示するシステムを提案する．以下では，3章に基づくシス

テムの設計と実装について述べる．

4.1 システム概要

システムのインタフェースを図 1に示す．本システムで

は，3章で述べた要件をもとに，以下の 2点を特徴とする

情報提示を行っている．

( 1 ) スポットの情報を限定的に提示することで，未知の部

分を残しながら訪問意図を喚起することを目指して

図 1 想定するインタフェース

いる．

( 2 ) 複数のスポットを一画面に提示することで，スポット

間の比較・確認にかかる負担を抑え，直感的かつ容易

にスポットを選定できることを目指している．

( 3 ) スポットへの到着時刻や乗車時刻などを提示すること

で，遅刻への不安を軽減し，安心して訪問先を選択で

きることを目指している．

システムの操作手順として，まずユーザが次の目的地およ

び時刻を入力する（図 1-(a)）．入力された条件に基づき，

時間制約を満たした訪問可能なスポットの候補を提示す

る（図 1-(b)）．訪問可能なスポットを判定するため，JR

西日本の JRおでかけネット*1に掲載された時刻表を用い

て，移動経路上の各駅間の移動時間を取得する．候補とし

て提示するスポットには，スポットの写真およびその印象

を表す形容詞を用いる．スポットの写真は Google Maps

から収集し，形容詞は Google Mapsの口コミをもとに生

成 AI (Claude Haiku 4.5) で候補を抽出した．抽出した候

補から，出現頻度や口コミ間での共通性を考慮し，スポッ

トの印象を適切に表すものを目視で選定した．また形容詞

は，スポットから受ける印象を手がかりとして提示するこ

とで，ユーザの興味関心を喚起することを目的としている．

ユーザが特定のスポットを選択した場合，価格帯や到着ま

での所有時間などの詳細な情報を提示する（図 1-(c)）．さ

らに，次の予定までにどの程度の時間的余裕があるかを示

すことで，行動の実現可能性を判断できるようにする．

4.2 スポットの滞在時間

本研究では，スポットでの滞在時間を既存の調査に基づ

いて 45分とした．一般的にスポットでの滞在時間は各ス

ポットの種類によって異なるものの，名所・旧跡観光では

45～60分程度，カフェでは 30分～60分程度の滞在が最も

多いことが報告されている*2*3．このように，異なる種類

*1 https://www.jr-odekake.net/railroad/（2026/9/15確認）．
*2 https://foodmedia.tenpos.com/newstrend/26039/

（2026/9/15 確認）．
*3 https://jrc.jalan.net/wp-content/uploads/2021/04/

2021-X4_all.pdf （2026/9/15 確認）．
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のスポットにおいて 30～60分程度の短時間の滞在がみら

れることから，その中間的な値として 45分を設定した．ま

た，途中下車後は次の予定に遅れないよう，到着時刻に一

定の余裕を持たせる必要がある．そこで，スポットから次

の予定までの移動や乗車に伴う時間の変動などを考慮し，

次の予定の到着時刻には 15分の余白を設けた．

5. 実験

5.1 実験目的

本システムでは，訪問可能なスポットを抽出し，スポッ

トに関する情報を限定して提示する．一方で，このような

情報提示形式が，3章で述べたスポットの選びやすさや訪

問意図の喚起につながるかを検証する必要がある．そこ

で，スポットに関する情報提示形式が異なるシステムを比

較し，ユーザのスポット選択に与える影響を調査する．具

体的には，情報を限定的に提示する本システムと，多くの

情報を提示する比較システムを用いて，スポットの選択時

間や選択時の判断を検討する．

5.2 比較システム

比較するシステムのインタフェースを図 2に示す．比較

システムは，本システムとの情報提示形式の違いによる

影響を検討するため，異なる情報提示形式を採用した．こ

れらの特徴を比較するため，比較システムでは，スポット

名，口コミ，説明，価格などの詳細な情報を追加した．ま

た，各スポットの情報をスクロールして確認できる構成と

した．これにより，スポットに関する詳細な情報を確認し

た上で選択できるようにした．

5.3 実験方法

情報系の大学に所属する大学生および大学院生 12名を

対象に，本システムと比較システムを使用する比較実験を

行った．実験協力者は，本システムを使用する 6名と比較

システムを使用する 6名の 2群に分けられた．

実験では，JR高槻駅から京都駅までの移動を対象とし，

高槻駅を出発地点，京都駅を次の予定の場所として設定し

た．実験では，想定する状況を統一するため以下の状況を

提示し，システムを使用してもらった．

あなたは，現在高槻駅にいます．現在時刻は 13時で

す．今日の予定は，13時半から高槻ミューズキャンパス

で打ち合わせをした後，京都駅周辺で 17時から打ち合わ

せがあります．しかし，昼の打ち合わせがなくなったた

め，空き時間が生じました．あなたは，空き時間を活用

してどこかへ行きたいと考えています．そこで，寄り道

支援システムを用いることにしました．

実験協力者には，システムに提示されたスポットの中か

ら，空き時間に訪問したいスポットを 1つ選択させた．ス

図 2 比較検証のためのインタフェース

ポットの選択開始から決定までの所要時間を計測した後，

アンケート調査を実施した．アンケートでは，選択時に画

面上の情報を確認した程度，選択に悩んだ（思考した）程

度，および選択したスポットへの興味について，5段階の

ライカート尺度で評価を求めた．加えて，選択の際に参考

とした情報項目について，複数回答形式で回答させた．

5.4 実験結果

実験の結果を表 1に示す．スポット選定時間は，実験協

力者が次の目的地または時刻などの入力を開始してから，

訪問したいスポットを 1つ決定するまでに要した時間であ

り，本システムの方が 24.4秒短かった．効果量において

は，小～中程度（d = 0.43）確認された．

「スポットを選ぶ際，どの程度画面の情報を見たり，ど

れを選ぶか考えたりする必要がありましたか」という 5段

階評価（1:あまり必要ではなかった–5:必要だった）では，

本システムの平均値は比較システムより 1.00低かった．ま

た，スポット選択時の思考において中～大程度の効果量

（d = 0.73）が確認された．スポット選択時に参考にした情

報について，本システムでは写真を参考にした参加者が 5

名と最も多かった．一方，比較システムでは，写真や時間，

口コミなど，複数の情報が参考にされていた．

「このシステムを用いることでどのような場所か，気に

なりましたか」という 5 段階評価（1: あまり気にならな

かった–5:気になった）では，本システムが 0.33高かった．

スポットの興味において小程度の効果量（d = 0.29）が確

認された．また，選択したスポットの選定基準について複

数回答を求めたところ，両システムにおいて「自分の興味

に合っていた」「気になった」「行ってみたいと思った」「時

間内にいけそうだった」などの回答が得られた．また，本

システムでは「形容詞または説明文が魅力的だった」「写真

が魅力的だった」といった，画面上に提示された情報を選

定基準として挙げられていた．

6. 考察

本システムでは，比較システムと比較してスポットの選

択時間が短く，画面の情報を確認したり，どのスポットを
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表 1 システムの比較結果．選択時の思考およびスポットの興味の

数値は平均値/標準偏差の順で示す．効果量は Cohen’s d．

質問内容 本システム 比較システム 効果量

スポット選定時間（秒） 213.8 238.1 0.43

選択時の思考 3.33/1.51 4.33/1.21 0.73

スポットの興味 4.33/1.21 4.00/1.10 0.29

選択するか考えたりする程度も低かった．さらに，本シス

テムでは写真を参考にした実験参加者が多かったのに対

し，比較システムではスポット名や口コミ，説明，価格な

ど，複数の情報が参考にされていた．これらの結果から，

情報を限定して一画面に提示することで，スポットを選択

する際の情報確認や比較に伴う負担を抑えられる可能性が

示唆された．

スポットへの興味については，情報を限定して提示した

場合でも，詳細な情報を提示する場合と比べてスポットへ

の興味を維持できる可能性が示唆された．その理由として，

提示された情報からスポットに対する興味を持ちつつ，詳

細については事前に把握できない部分が残されることが，

スポットへの興味につながった可能性が考えられる．

実験協力者が普段の空き時間に行う行動として，「目的

地周辺か，現在地付近を散歩する」や「目的地に近い所で

街ブラしたりカフェで時間潰したりする」といった回答が

みられた．これらの回答から，空き時間には現在地や目的

地周辺で過ごすことが一般的な行動の 1つであると考えら

れる．一方，本システムでは移動経路上のスポットを提示

しているため，現在地や目的地周辺の検索とは異なる，移

動途中のスポットへの途中下車という選択肢を提示できる

可能性がある．

これらの結果から，本システムは，スポットに関する情

報を限定して提示することで，選択時の情報確認や比較に

伴う負担を抑えながら，スポットへの興味を損なわずに選

択できる可能性が示唆された．なお，本実験は 12名を対象

とした予備的検討であるため，今後は実験協力者数を増や

すとともに，異なる移動路線やユーザの属性（e.g., 旅行中

か通勤・通学か）についても考慮して検証する必要がある．

7. おわりに

本研究では，予定外に生じた空き時間を利用した途中下

車を支援するため，時間的制約のもとで移動経路上のス

ポットを選択できるシステムを実装した．本稿では，情報

提示形式の違いがスポット選択に与える影響を調査するた

め，スポットの情報を限定して提示する本システムと，ス

ポットの詳細な情報を提示する比較システムを用いた実験

を行った．その結果，本システムでは，比較システムと比

較してスポットの選択時間が短く，選択時に画面の情報を

確認したり，スポットを選択するために考えたりする程度

も低かった．一方，スポットへの興味は本システムの方が

やや高い結果となった．これらの結果から，情報を限定し

て提示することで，選択時の情報確認や比較に伴う負担を

抑えながら，スポットへの興味を維持し，選択を促せる可

能性が示唆された．今後は，複数スポット選定の機能の追

加や，スポットの規模による滞在時間の変化を含めたシス

テムの精度向上を検討する．
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