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研究成果の概要（和文）：本研究では多くの人に使われるウエブ上のサービスに関して、ユーザログ等の大量デ
ータを分析し、ユーザを動機づけるためのゲーミフィケーションの理論構築を行なうことにより、ウェブ上のサ
ービスの最適化の手法の構築、およびその実証を行ってきた。当初の予想以上の進捗が得られ、本手法の適用を
進めている産業界から高い評価を得ている。さらには、本研究を発展させ、ウエブサイトの最適化の構築ととも
に短期的、長期的なKPI設計、導入実験を行い提案アルゴリズムの有効性を評価して論文にまとめ発表した。

研究成果の概要（英文）：In this research, we analyze large amounts of data such as user logs on web 
services used by many people, and construct a theoretical framework for gaming to motivate users. We
 propose algorithms for optimizing services on the web, and verify the theory. Progress has advanced
 beyond the initial expectation and has earned high praise from the industry that is advancing 
adaptation of this method.
In addition to constructing web site optimization, short term and long term KPI design and 
introduction experiments were conducted, the effectiveness of the proposed algorithm was evaluated, 
and summarized and presented in the paper.

研究分野：人工知能
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１．研究開始当初の背景

 

 Facebook

ウェブ

産まれている。一

ったサービス

あろうか？イノベーションを取り巻く環境

が異なること以外に、国内ではサービスの

設計に関しての理解が不十分である点が挙

げられる。また、近年では、ユ

したり

インの手法や仕組みを用いるゲーミフィケ

ーション

法の重要性が認識

 

２．研究の目的

 本研究では、多くの人に使われるウェブ、

上のサービ

サービスを最適化するための

う。具体的には、大規模なユー

ェプ、上のサービスの分析を行い、最適化

の手法を提案する

ようにユーザを動機づけるのかをデータか

ら分析する。

 

３．研究の方法

 ウェブ上のサービスに関するビッグデー

タの分析、および理論を検証するためのサ

ービスの構築の

ウェブ上のサービスの分析においては、ウ

ェブ上の各サービスの特徴を明らかにする

ことで分類する。また、

ついてのオントロジーを整備する。

 次に、

を提案し、それを実サイト上で検証する。

その結果を分析する。

ついて説明する。

 

４．研究成果
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ようにユーザを動機づけるのかをデータか
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次に、サービスを最適化するための手法
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設計に関しての理解が不十分である点が挙
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本研究では、多くの人に使われるウェブ、

スに関して、ユーザを動機づけ

サービスを最適化するための

う。具体的には、大規模なユー

ェプ、上のサービスの分析を行い、最適化

の手法を提案する。どのような要因がどの

ようにユーザを動機づけるのかをデータか

 

ウェブ上のサービスに関するビッグデー

タの分析、および理論を検証するためのサ

2 つの面から研究を進める。

ウェブ上のサービスの分析においては、ウ

上の各サービスの特徴を明らかにする

ことで分類する。また、ユーザの

ついてのオントロジーを整備する。

サービスを最適化するための手法

を提案し、それを実サイト上で検証する。

その結果を分析する。以下ではその内容に

ついて説明する。 
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 その上で、こうしたオントロジーの利用

可能性を模索するために、レコメンデーシ

ョンシステムを構築し、検証した。

示すように、書籍のカテゴリにおいて、そ

れがどういった動機に基づくものかを考慮

した推薦を行うことにより、

上を得ることができた。

 

表 1

ID カテゴリ名カテゴリ名（邦訳）

1 "Arts & Photography" "

2 "Biographies & Memoirs " "

3 "Business & Investing " "

4 "Calendars " "
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ランの予約や食料品の通信販売
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1：カテゴリと最も強い欲求の対応
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1 "Arts & Photography" "
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"Business & Investing " "
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5 "Children's Books " "

6 "Comics & Graphic Novels " "

 こうしたオントロジーを、サービスの開

発、特に、グローバルな

国内で足りていないサービスの構築等に活

かすことができると考えられる。

 

4.2 ウェブサービスの最適化に関する研究

 

 ２つ目の研究として、ウェブサー

最適化の研究を行った。

化をバリエーション候補の中から目的指標

を最適化する優良なバリエーションを探索

する行為であると捉えると，ひとつの最適

化問題として捉えることができる．ある最

適化問題における高速な探索手法を編み出

すには，その最適化問題の特性を捉えるこ

とが本質的である．ウェブサイトとユーザ

の相互作用に起因するウェブサイト最適化

問題の特性を掴むことができれば，それを

活用することでより高速なウェブサイト最

適化手法を構築することができる．

 そこで本研究では，機械学習技術を使っ

てウェブサイトと

得られるデータを処理してウェブサイト最

適化問題の特性を捉え，それを活用するこ

とで高速なウェブサイト最適化を実現する

手法を提案した。

 具体的には、最適化問題の初期解を得る

方法、その後、局所探索により解を改善し

ていく方法を提案した。

データ、および実データに対して、精度を

検証し、

よりもよい性能を出すことを示した。

 

表２：シミュレーション実験における各手
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図 2：各 KPI に着目した場合の最適バリエ

ーションのクリック率の推移 

 図 2は、実験で用いたサイトにおいて、

注目する KPI を変化させた場合のクリック

率の変化を表している。短期の KPI でも長

期の KPI を最適化できる可能性があること

を示している。 

 ほかにも、ウェブサイト最適化のための

さまざまなデザイン候補を生成する方法な

どの研究を行い、その有効性を示すことが

できた。 
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