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 BingoFit: ビンゴ型衣服提示システムの多様なユーザを対象とした検証 
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あらまし  着用する衣服において，組み合わせのワンパターン化やタンスの肥やしといったように，コーディネ
ートの多様性が失われていることがある．これらの問題を解決するために我々はこれまでに所有する衣服を満遍な

く着用させ，衣服の活用を促進させるビンゴ型衣服提示システム BingoFitを提案してきた．実際にシステムの利用
実験を行い，新しいコーディネートの発見や着用頻度の少ない衣服の着用を促進させることを明らかにしてきた．

しかし，これまでの実験では衣服の所持枚数が多いひとを対象に，短期的な実験のみ行っていた．そこで本稿では，

ウェブアプリケーションとして実装し，実験対象者を衣服の所持枚数が少ない人も含めた 1ヶ月の長期利用実験を
行った．実験の結果，BingoFit は幅広いユーザに利用可能であることが示唆された．またユーザに，ファッション
に対して良い印象を与えることを明らかにした． 
キーワード  ファッション，ビンゴ，コーディネート支援，長期利用実験 

 
 
1. はじめに  

様々な衣服が存在する中で，ひとが選択をして完成

させるコーディネートは個人の好みや価値観を表出し

やすいものである．着用する衣服はひとの印象に影響

を与えることが明らかにされており，衣服は個性を表

現する手段の一つとなっている [1][2]．そのため，人々

の衣服への関心は高く，ファッションに関する情報は，

テレビや SNS など様々な場所で盛り上がっている．例

えば，モデルから一般人まで様々なひとのコーディネ

ートを閲覧でき，自身のコーディネートを投稿するこ

とも可能なファッションアプリ WEAR[3]には，1500 万

人以上のユーザがおり，1000 万枚以上のコーディネー

トが投稿されている．  
日本衣料管理協会が女子大学生 579 名を対象に実施

した「衣服の実態調査」 [4]によると，1 人当たりの衣

服の平均所持枚数は 99.8 枚にのぼり，その中から日常

的に衣服の選択を行っている．着用する衣服の選択に

おいては，個人の好みの他にも，時や場所，場合など

の様々な要素を考慮する必要がある．また，トップス

やボトムス，アウターなどといったアイテムを組み合

わせ，全体的なコーディネートのバランスを考えるこ

とも重要である．そのため，所有する衣服の中には，

好んで頻繁に着用しているものから，ほとんど着用す

ることなく存在自体を忘れているものまで様々あり，

着用回数には偏りが生じてしまう．着用回数に偏りが

生じると衣服の組み合わせのワンパターン化や，ほと

んど着用することがなくなってタンスの肥やしになる

衣服が発生し，所有する衣服を十分に活用することが

できず，自身のコーディネートの幅を狭めてしまう．

コーディネート支援については， suGATALOG[5]や
Asa1-coordinator[6]など多く研究がなされているが，衣

服の情報管理やコーディネートの提案などに目が向け

られており，コーディネートの楽しさを十分には引き

出せておらず，また衣服の活用を直接的に支援できて

いないという問題がある．  
我々はこの衣服の着用に偏りが生まれるという問

題に着目し，所有する衣服を満遍なく着用させ，また

新たなコーディネートを生み出しつつ，衣服の活用を

促進させることを目的として，コーディネートにゲー

ミフィケーション要素を取り入れ，衣服の組み合わせ

の 楽 し さ を 活 か し た ビ ン ゴ 型 衣 服 提 示 シ ス テ ム

BingoFit を提案してきた [7]．また，実際に複数の季節

に利用実験を行った結果，新しいコーディネートの発

見や着用頻度の少ない衣服の着用を促進させることを

明らかにしてきた．しかし，これまでの実験では衣服

の所持枚数が多いひとを対象にし，また実験も季節ご

とに 1～2 週間ずつと短期的なものであった．そのた

め，本システムの継続的な利用による，さまざまなユ

ーザのコーディネートへの影響を明らかにできていな

かった．  
そこで本稿では，衣服の所持枚数にかかわらず，多

様なユーザを対象として，1 ヶ月の連続的な長期利用

実験を行い，BingoFit の利用が日常的な衣服選択にど

のような影響を与えるのか明らかにする．  
 

2. 関連研究  
衣服の情報や過去の着用履歴からコーディネート

支援を行う研究は多く行われている．Tsujita ら [8]は，

撮影した衣服の写真を利用し，衣服の着用履歴と天候

データなどから最適なコーディネートを提案するシス

テム Complete Fashion Coordinator を提案した．また，

このシステムでは SNS を利用して友人からコーディ
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ネートの評価やフィードバックを貰うことを可能とし

ている．Fukuda ら [9]は，衣服の特徴や着用記録に基づ

いて，その日の感情や着用目的に合ったコーディネー

トをその衣服自身が着用を薦めるシステム Clothes 
Recommend Themselves を提案した．評価実験により，

システムを利用することで毎日のコーディネートを考

える負担が軽減され，ユーザが楽しみつつコーディネ

ートを行うことが可能であると示唆された．Cheng ら

[10]は，ニューラルネットワークを使用した学習によ

り衣服を印象ごとに分類し，システムに着用のシチュ

エーションを入力することで自動的に適切な衣服を見

つけることを可能としている．また Iwata ら [11]は，フ

ァッション誌に掲載された写真を学習することで，指

定した衣服に適したコーディネートの推薦を可能とし

ている．Zhao ら [12]は，ユーザのスタイルと好みの色

を学習し，好みやスケジュールに合わせた衣服を自動

で提案するシステムを開発している．また実験により，

提案システムが衣服に関する意思決定の支援として有

用であることを明らかにしている．  
これらの研究は衣服の情報や過去の着用履歴など

から，日々の衣服の選択の手間を軽減することに焦点

が当てられており，衣服の着用の偏りの解消について

は述べられていない．また，コーディネートの限定的

な推薦はユーザの受動的な体験となってしまい，ユー

ザ自身に自発的な行動を促すものではない．本研究は，

ユーザ自身に過去の着用傾向とは違ったコーディネー

トをさせることを促し，所有する衣服の偏りを解消す

ることでユーザのコーディネートの視野を広げること

を目的としている．  
ビンゴを応用することでひとの行動を促進させる

研究も行われている．Tietze[13]は，大学生を対象に，

授業の内容理解を促進させるための課題をビンゴのマ

スに提示したビンゴを実施した．また，実験によりビ

ンゴを達成した学生の成績は平均より高い結果となり，

ビンゴの応用により学習に有益な効果をもたらすこと

が示唆された．Kuwamura ら [14]は，オンライン調査に

おける信憑性の欠如や回答者の離脱などの問題を解決

するために，インタラクティブなビンゴを調査フォー

ムに適用した Bingo Survey を提案した．また，実際に

オンライン調査を行った結果，提案手法により回答者

のモチベーションを向上させ，有効な回答を増加させ

ることを明らかにした．これらの研究より，本研究は

ビンゴを日常的な衣服の選択に応用することで，コー

ディネートの楽しさを損なわず選択の偏りを解消する

ことが期待できる．  
 

3. BingoFit 
BingoFit は，所有する衣服の着用回数の偏りを減ら

し，所有者のコーディネートの幅を広げることを目的

として，ビンゴの要素を取り入れた衣服提示を行うも

のである．  
ここでは所有する衣服を 5×5 の 25 マスに並べたビ

ンゴカードを提示し，着用する衣服を 1 週間毎日選択

させる．衣服の選択にビンゴの要素が加わることで，

衣服の配置によって組み合わせの考え方が変化し，今

までとは違ったコーディネートの組み方が期待できる．

例えば，リーチやビンゴとなるマスにある普段着用し

ない衣服を選択し，着用することが想定される．また，

ビンゴカードで一度着用した衣服のマスは埋まってい

るため，短期間での着用する衣服の重複を防ぎ，普段

 

 

(a)リーチ画面  

 

(b)ビンゴ画面  

 

(c)クローゼット画面  

 

(d)衣服登録画面  
 

図 1 システム画面 
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あまり着用しない衣服を着用するきっかけになると考

える．さらに，提示されたビンゴカード上の衣服群で

より多くビンゴができるよう 1 週間コーディネートを

組むと期待される，その結果，この先に着用する衣服

を考慮したうえで着用計画を立てるようになると期待

される．  
本システムのユーザは，事前に自身の衣服をすべて

写真撮影し，システムに衣服の季節とジャンルのタグ

をつけて登録する．それらの写真とタグ情報はデータ

ベースに記録される．システムは，登録されているユ

ーザの衣服の写真からトップスとボトムスの数を統一

しつつ，衣服の所有数の割合を考慮して 25 枚ランダ

ムに選択する．次に，その選択した 25 枚の衣服を 5×
5 の 25 マスにランダムな順番で配置し，ビンゴカード

を生成する．1 週間ごとにビンゴカード 1 枚が生成さ

れ，週の初めに生成されたカードは，衣服と配置は変

わらずに 1 週間提示される．また，その日その日にユ

ーザが着用する衣服を決め，衣服の画像を選択し，送

信ボタンを押すと着用した衣服として記録される．着

用した衣服の画像は元の画像より暗く提示され，画像

の左上に何日目に選択したかが提示される．また縦・

横・斜めのいずれか 4 マスが選択された状態（以下，

リーチと記す）になると，残りの 1 マスは赤い枠線で

囲われ，5 マスが選択された状態（以下，ビンゴと記

す）になると 5 マス全てが青い枠で囲われる．  
今回の長期実験にあたり，ビンゴカード生成後，気

候や TPO により着用困難な衣服が提示されていると

ユーザが判断した場合，ユーザは該当衣服を選択し他

の衣服へ変更する機能を実装した．また，これまでの

システムにはユーザが登録したい服を管理する仕組み

がなかったが，今回の実験に向け，ユーザが登録した

衣服を一覧・管理するクローゼット機能を実装した．  
BingoFit のシステム画面を図 1 に示す．  

 

4. 実験  
4.1. 実験概要  

これまでの実験では，実験を実施する季節に着用可

能な衣服を 40 着以上所有しているひとを対象にして

いたため，実験協力者は女性のみであった．しかし，

ユーザの衣服の所持枚数によって，衣服選択の傾向や

コーディネートのこだわりの度合いは変化すると考え

られる．そこで本実験では，所持枚数に関わらず実験

参加を募り，幅広いユーザに対して本システムが有効

であるか調査する．また，4 週間連続的にシステムを

利用してもらうことで，衣服の選択への影響について

明らかにする．実験期間は下記の合計 4 週間であった． 
l 2023 年 7 月 3 日（月）〜7 月 9 日（日）  
l 2023 年 7 月 10 日（月）〜7 月 16 日（日）  

l 2023 年 7 月 17 日（月）〜7 月 23 日（日）  
l 2023 年 7 月 24 日（月）〜7 月 30 日（日）  

4.2. 実験手順  
実験の事前準備として，実験協力者に BingoFit シス

テムを導入してもらい，自身が所有する夏服の衣服を

全て 1 枚ずつ撮影してもらったうえで，BingoFit シス

テムに登録してもらった．また，実験協力者にそれら

の衣服の写真に対し，システム上でトップス，ボトム

ス，オールインワンのタグをつけてもらった．  
実験では，事前に実験協力者にビンゴとコーディネ

ートを掛け合わせた衣服提示を行うシステムであるこ

とを伝え，システムの利用方法を説明した．また，着

用する衣服を毎日記録するように伝えた．  
各週の実験後に，着用した衣服やビンゴの計画につ

いてのアンケート調査を行った．また 4 週間の全実験

終了後にシステムの利用についてアンケートを実施し

た．  
 

5. 結果  
実験には，全体で 25 名（男性 17 名，女性 8 名）の

実験協力者が参加した．1~3 週目は 25 名が参加し，4
週目の実験のみ海外出張で秋服を着用する必要があっ

た 7 名を除く 18 名が参加した．実験協力者の所有す

る夏服の数を表 1 に示す．今回の実験では，所有する

夏服が 20 着未満の実験協力者が 9 名いた．  
今回，衣服の所有枚数に関わらず，多様なユーザへ

の利用実験を行うため，登録した衣服が 25 着未満の

実験協力者のビンゴカードには，同じ服が複数マスに

提示されるようにした．複数マスに提示されている衣

服を着用した場合でも，埋められるマスは一回の着用

につき 1 マスであることを事前に説明したが．同日に

同じ衣服を複数マス記録していたビンゴカードがあっ

たため，該当カードは分析対象外とした．  

5.1. ビンゴカードの結果  
ビンゴカードの結果の例を図 2，図 3，図 4 に示す．

実験協力者の衣服の所持枚数ごとのビンゴ達成率，1

表 1 衣服の所持枚数（人）  

20 着未満  
20 着以上  
40 着未満  

40 着以上  

9 10 6 

 
表 2 所持枚数ごとのビンゴカードの結果  

 20 着未満  
20 着以上  
40 着未満  

40 着以上  

ビンゴ達成率  54.5% 56.4% 52.4% 

埋めたマス数  9.2 9.5 8.6 
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週間で埋めたマスの数の平均を表 2 に示す．この結果

より，ビンゴ達成率は 20 着未満の実験協力者が 54.5%，

20 着以上 40 着未満が 56.4%，40 着以上が 52.4%と，

衣服の所持枚数によらず，ビンゴ達成率が 50%を上回

っていることがわかる．また，1 週間で埋めたビンゴ

カードのマスの数の平均は 20 着未満の実験協力者が

9.2 マス，20 着以上 40 着未満が 9.5 マス，40 着以上が

8.6 マスと，大きな違いがないことがわかる．  
衣服の所持枚数と達成率の関係を 5 に示す．赤色の

丸は女性の参加者，青の丸が男性の参加者の結果であ

る．表より，4 週間で一度もビンゴを達成してない実

験協力者は 3 名，すべての週でビンゴを達成している

実験協力者は 4 名いることがわかる．図 5 に全ての週

でビンゴを達成した実験協力者の各週のビンゴカード

を示す．一度もビンゴを達成していない 3 名の実験協

力者の 1 週間に埋めたマスの数の平均が全体の平均を

大きく下回る 6.3 マスであることに対して，すべての

週でビンゴを達成した 4 名の埋めたマスの数の平均は

11.5 マスであり，約 2 倍の差がある．また，衣服の所

持枚数が多い参加者は女性であることがわかるが，ビ

ンゴ達成率に関して性別の偏りはあまりないことがわ

かる．  
実験を行った 4 週間の週ごとのビンゴ達成率，1 週

間に埋めたマスの数の平均を表 3 に示す．この結果よ

り，ビンゴ達成率は 1 週目が 66.7%，2 週目が 70.8%，

3 週目が 60.0%，4 週目が 15.0%であった．1~3 週目の

達成率に大きく差はないが，4 週目のビンゴ達成率が

大幅に低下していることがわかる．  
一般的なビンゴカードは，埋まるマスによってビン

ゴをする確率が変わる．例えば，カード中央のマスは

縦  1 列・横 1 列・斜め 2 列の合計 4 列と重なっている

が，一番上の列の中央のマスは縦 1 列・横 1 列の 2 列
のみ重なっている．そこで，ビンゴカードのマスの重

要性ごとの選択率の平均を表 4 に示す．表より，中央

のマスの選択率は 51.1%であり，最も高い値となって

いることがわかる．一方，四隅のマスの選択率は 35.9%
であった．  

5.2. 実験後アンケート 
各週の実験終了後に，実験協力者に対し，1 週間の

コーディネートについてアンケートを実施した．  

 
図 2 ビンゴカードの結果 1 

 
図 3 ビンゴカードの結果 2 

 
図 4 ビンゴカードの結果 3 

   

 

図 5 衣服の所有枚数とビンゴ達成率  
 

 
表 3 週ごとのビンゴカードの結果  

 1 週目  2 週目  3 週目  4 週目  

ビンゴ達成率  66.7% 70.8% 60.0% 15.0% 

埋めたマス数  10.5 10.2 9.9 5.6 

 
表 4 ビンゴカードの各マスの選択率（%）  

マスの分類  選択率  
中央のマス  51.1 
四隅のマス  35.9 

中央と四隅の間のマス  39.1 
上記以外のマス  37.8 
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「1 週間着用した中で，今まで着たことのなかった

新しい組み合わせはあるか」という設問において，

48.0%の実験協力者が新しい組み合わせを着用してい

たことがわかった．また「1 週間着用した中で久々に

着た服（去年，今年に一度も着ていない服）はあるか」

という設問に対しては，29.8%の実験協力者が，久しぶ

りに着た服があると回答していた．  
4 週間のすべての実験終了後に，実験協力者に対し，

システムの利用についてアンケートを実施した．「継続

してシステムを利用したいと思うか」という設問に 5
段階で回答してもらったところ，「とても思う」と回答

した実験協力者が 28.0%，「少し思う」が 64.0%，「どち

らとも言えない」が 8.0%であった．「とても思う」「少

し思う」と回答した実験協力者は，理由として「服選

びの楽しみが増えたから」，「普段着ないコーデや服を

選ぶ機会ができる」と回答していた．また，衣服を選

ぶのが面倒な時に役立った，自分の持っている服を把

握できるなど，日常的なコーディネートの負担軽減に

つながることがわかった．一方，「どちらとも言えない」

と回答した実験協力者から，所持数が少ないためシス

テムを利用してもワンパターン化してしまうという意

見もあった．  
 

6. 考察  
6.1. 衣服の所持数と衣服選択  

実験結果より，どの所持枚数群においても埋めたマ

ス数は約 9 マス，ビンゴ達成率は 50%を超えており，

BingoFit システムの利用において，衣服の所持枚数に

よる衣服選択の違いはなかったと考えられる．このこ

とからビンゴ難易度の設定は適切であり，システムは

幅広いユーザが利用可能であると考えられる．  
一方，多く衣服を所持していても，毎週ビンゴして

いた実験協力者や，30 着未満であっても一度もビンゴ

を達成しない実験協力者がいた．実験協力者の埋めた

マスの数を比較すると，大きく差があったことから，

そもそもビンゴカードから着用する衣服を選ぶという

意識が低い実験協力者が一定数いると考えられる．こ

こで，ビンゴを一度も達成しなかった実験協力者のア

ンケートを確認したところ，ビンゴカードに提示され

ていない新しく買った衣服や涼しい衣服を選んでいた

ことがわかった．そこで，新しく買った衣服を積極的

に取り込む仕組みが重要であることがわかる．  
一方，着用する衣服の選び方やコーディネートに対

してこだわりをもつ場合に，現状のシステムは効果的

に活用できないと考えられる．現状のシステムでは，

ビンゴカードに提示する 25 着は登録した衣服からラ

ンダムに抽出しているが，その週に着たい衣服がある

場合はカードに提示できるようにするなど，ユーザに

ある程度は自由度を持たせるなどの工夫が必要である

と考えられる．  
表 4 の各マスの選択率の結果より，中央のマスの選

択率が最も高いことがわかった．この結果はこれまで

の研究 [7]で得られた結果と一致する．今回の実験では，

半数以上のビンゴカードの中央のマスが埋まっており，

実験協力者がビンゴを目指すにあたって中央のマスは

優先的に選択する傾向があることがわかった．今後は

こうしたマスの位置と選択の誘導について調査を行い，

着用頻度が低い衣服を中央に配置するなど，着用の偏

り解消を目指す手法を実現していく予定である．具体

的には，ビンゴカードに提示される 25 着の中で，最も

着用回数の少ない衣服を中央のマスに配置させること，

また，過去に組み合わせたことのある衣服同士は，行

列を共有していない比較的距離の遠いマスに配置する

ことを想定している．このように長期利用で得られた

着用記録からカードを自動的に利用して，選択の誘導

が可能であるか実験を行う予定である．  

6.2. 継続的なシステム利用  
週ごとの結果より，1~3 週目のビンゴ達成率は 60%

を超えており，1 週間で埋めたマスの数の平均も約 10
マスに上る．このことより，実験協力者は，提示され

たビンゴカードでビンゴを狙いつつ，コーディネート

を考え，積極的にマスを埋めていたことが考えられる．

また，4 週に渡って 4 人の実験協力者がビンゴを達成

していることから，本手法は飽きのくるものではない

と考えられる．  
一方，4 週目のビンゴ達成率が著しく低下している．

    

図 5 全ての週でビンゴを達成した実験協力者の 4 週分のカード  
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この 4 週目のアンケートにおけるマスの埋め方につい

ての設問で，外出頻度が少なかったという回答が複数

あった．今回の実験参加者は大学生，大学院生であり，

3 週目までは講義等があり外出する必要があったが，4
週目までには大学の講義が終わったため，外出に対す

る必要性が下がっていた．また，実験を実施した 2023
年の夏は記録的な暑さであったことから，急激に外出

頻度が減少し，外出用の衣服を着用せず，マスを埋め

られなかったことが，ビンゴ達成率が減少した原因と

して考えられる．外出期間の減少などにより，埋めら

れない期間は必ずできると考えられるため，そのよう

なタイミングがあってもモチベーションが低下しない

ような手法が必要であると考えられる．  
実験後アンケートにおいて，システムの改善して欲

しい点や追加して欲しい機能を聞いたところ，ビンゴ

を達成した際の報酬や他のユーザのビンゴの進捗の提

示などモチベーション向上に関する意見が得られた．

これらの意見をもとに，楽しく効果的なシステム利用

を継続させるためのシステムの改良を検討していく予

定である．  

6.3. ファッションに対する意識変化  
実験後アンケートより，4 週間の実験を通して，「今

まで自分がいつどういう服を着たか意識してこなかっ

たが，服の日記のような感覚もあって楽しかった，服

がもっとあると楽しそうだと思ったので，服を買う動

機づけにもなって良い」といった意見が得られた．こ

のことから，システム利用によって，もともとコーデ

ィネートに対しての興味や関心があまりないユーザに，

ファッションに対してポジティブな印象を与えること

が示唆された．また，昨年の着用履歴を遡って確認し

てみたり，数日後の衣服を考えたりすることで，所有

する衣服の活用の幅を広げ，作業化してしまいがちな

コーディネートを楽しいものにしていくことが期待さ

れる．  
そこで今後は，こうした点をさらに進め，本研究の

根底にある，「多くのひとがファッションをもっと楽し

めるように」を実現できるシステムを目指す．  
 

7. まとめ  
我々はこれまでの研究 [7]において，新しいコーディ

ネートの発見や着用頻度の少ない衣服を着させること

で所有する衣服の活用を促進させるビンゴ型衣服提示

システム BingoFit を提案してきた．本稿では，衣服の

所持枚数が少ない人等，多様なユーザに対して長期利

用を可能とするようなシステムの改良を行い，１ヶ月

の長期的な利用実験を実施した．実験の結果，衣服の

所持枚数によらず，幅広いユーザが利用可能なシステ

ムであることが示唆された．また，システムによりフ

ァッションに対する意識を変化させることがわかった．

一方，本システムを利用することに不向きであるユー

ザの傾向も明らかになった．  
今後は，多くのユーザに継続的に利用してもらうた

め，楽しく使いやすく，また日記などのような形で長

期的に利用可能なシステムを検討していく．また，実

際にユーザが所有する衣服の着用回数の偏りを解消す

るためのシステムを実装し，有用性を調査する予定で

ある．  
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