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修士論文 2013年度(平成 25年度) 
 

ソーシャル連想：  
連想ゲームを用いた誤配エンジンの提案  

 

カテゴリー: デザイン 
 

論文要旨 
 

	
 近年、インターネット上の情報量が急速に増加しているため、いかにしてユ

ーザに適切な情報を届けるかが問題となっている。ユーザが自身の求める情報

を正確に認識している場合には検索を行うことが可能であるが、一方で自身の

欲求を自覚していない場合には求める情報を設定することができないため、適

切な情報を取得することが困難となってしまっている。 
	
 そこで本研究では、ユーザが自身の潜在的な欲求を自覚的に発見するための

手法としてソーシャル連想を用いた誤配エンジンの提案を行う。ソーシャル連

想は連想ゲームを通して類似した連想パターンを持つユーザ同士をつなげ、今

まで認識していなかった情報のつながりを提案するものである。本研究ではオ

ズの魔法使い方式によるターゲットユーザへの実験を行った結果、他ユーザの

類似した連想を提案することによって、被験者がより多くの連想を行うことが

可能であることが判明した。 
 
キーワード: 
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2013 
 

Social Idea Association :  
Proposal of Serendipity Engine Using Association Games 

 
Category: Design 

 
Summary 

 
 The rapid increase of the volume of information on the Internet in recent 
years have led to the problem of how the users can reach the information 
they really want. 
 If the user knows exactly what information he needs, he can easily get it by 
a search engine. However, if the user himself doesn’t realize his needs, he 
would not be able to determine what to search for, and therefore could not 
reach appropriate information. 
 In order to make the user discover his potential wants, this study proposes 
a “serendipity engine” by making use of social idea association. 
 Social idea association is a method of using accociation games to link users 
who have similar patterns of idea association and let them have access to 
connected information which they were not aware of. 
 This study carried out experiments to target users, and found that by 
proposing other users’ similar asociations to the subject, he can develop more 
associated ideas. 
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