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BingoFit:ビンゴ型衣服提示システムの 
衣服の配置変化による選択の誘導性の検証 

 

青木由樹乃 1 中村聡史 1 
 

概要：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．本手法が実際の衣服の着用回数の偏りの解消に有効であるかどうか明らかになっていない．そこで本

稿では．これまでの実験の着用回数のデータをもとに．ビンゴカード上の衣服の配置を変化させ．マスの位置による

衣服選択の誘導が可能であるか実験を行った．実験の結果，ビンゴの特性を利用した配置変化により，着ていなかっ
た衣服を着用するようになり，衣服の活用を促進させ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．選択誘導 
 
 

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
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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， 
ビンゴの特性を活用した選択の誘導ができていなかった． 
そこで本稿では，これまでの着用回数のデータを基にビ

ンゴカード上の衣服のマスの配置を変化させることで，着

用の偏りを解消することができるかどうか明らかにする．

具体的には，着用回数の少ない衣服を，選択されやすい中

央のマスに配置するとともに，過去に組み合わせたことの

ある衣服同士をカード上の距離の遠いマスに配置すること

で，コーディネートの幅を広げるための選択の誘導が可能

であるかの検証を行う． 
 

2. 関連研究 

2.1 コーディネート支援に関する研究 
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
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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．Miuraら[13]
は，自分の服装に合った新しいファッションアイテムの購

入の支援を目的として，自分の所有するアイテムを使った

コーディネート画像の検索システム SNAPPER を提案した．
評価実験を行ったところ，検索精度の向上を改善点として

挙げている． 
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． 
2.2 ビンゴゲームを応用した研究 
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[14]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[15]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 BingoSurvey 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．Chang[16]は，ビンゴゲームと
モバイルアプリケーションを使用した指導アプローチを提

案した．実際に授業で 18 週間使用した結果，ビンゴゲーム

は学生の学習意欲を高める可能性が高いこと述べている．

Crute[17]は，化学の化合物の命名法の学習においてビンゴ

ゲームを応用することで，生徒の授業への積極的な参加を

促進させた．Seahら[18]は，60 歳以上を対象とし，栄養と

健康に関する学習コンテンツが組み込まれたビンゴゲーム

を実施し，高齢者の学習体験の向上を図った．その結果，

デジタルビンゴゲームのプレイは高齢者の社会的なつなが

りを広げ，新しい知識獲得に有効であることがわかった． 
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. ビンゴの特性を用いた偏り解消手法 

3.1 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

 
(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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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

ーディネートの組むことが期待できる．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．実際の BingoFit のシステム画面を図 1 に示す． 
3.2 着用を誘導する衣服の配置法 
所有する衣服の着用の偏りを解消するためには，着用回

数の少ない衣服を着用させることや，衣服の組み合わせの

固定化を回避させることが必要となる．これまでの実験

[19][20]では，ビンゴカード上の衣服はランダムな配置にし

ていたため，ビンゴの特性を活かした衣服の配置にできて

いなかった．ここで過去の実験より，ビンゴカード上の中

央のマスの選択率は高く，比較的近くのマスがセットで埋

められていることが明らかになっている．このことから，

中央のマスに普段着用しない衣服を配置したり，組み合わ

せて着用しがちな衣服をビンゴ上で遠く，ビンゴに使いに

くい位置に配置したりといったように，ビンゴのマスの特

性を活かした選択の誘導を考える． 
今回導入した配置変化のアルゴリズムは以下の通りで

ある． 

(1)  提示する 25着をユーザの衣服群から，現在の季節に

合う衣服を，トップス，ボトムス，オールインワンに

ついてバランスよくランダムに選定（トップス，ボト

ムス，オールインワンの割合は，13着：12着：0着
か 12着：12着：1着か 11着：11着：3着の中から
所持枚数に従って選定） 

(2)  選定した 25着のうち，過去の着用回数が最も少ない

衣服を 1着選定し，中央のマスに配置（複数ある場合

はランダムに選定） 
(3)  残りの 24着において，過去に組み合わせた回数をカ

ウントし，その回数が多い衣服のペアについて，一方

を四隅のマスに，他方をその四隅のマスからビンゴカ

ード上のマンハッタン距離が大きく，行列を共有して

いないマスに配置（図 2における同じマークの位置）．

この試行を回数が多い順に 4回実施し，マス目に最大

8着を配置 
(4)  残った衣服をビンゴ上の残りのマス目にランダムに

配置 
 

4. 実験 

4.1 実験概要 
本実験では，ビンゴカード上の配置によって衣服選択の

誘導が可能であるかについて検証する．実験期間は，2023
年 7 月 3日（月）〜7 月 30日（日）の 4 週間と，2023 年 8
月 14日（月）〜9 月 10日（日）の 4 週間の計 8 週間であ

った．前半の 4 週間は，衣服の着用回数のデータを得るた

め，衣服がランダムに配置されたビンゴカードを提示した．

後半の 4 週間は，前半の着用回数のデータと本手法を用い，

衣服の配置を変化させたビンゴカードを提示した． 
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．また全実験終了後にファッシ

ョン意識についてアンケートを実施した．さらに実験終了

の 2 ヶ月後に，普段の衣服選択やファッションに対する意

識に実際にどのような影響があったのかアンケートを実施

した． 
 

5. 結果 

実験には，我々の過去の実験[20]に参加した 25名（男性

17 名，女性 8 名）のうち，夏服の所持枚数が 30 着以上あ
るひとに限定して参加を依頼した．前半から後半にかけて

実験に継続参加したのは 7名（男性 1名，女性 6名）であ

った．表 3に実験に参加した 7名の夏服の枚数を示す． 

 
図 2 ビンゴカード上の衣服の配置変化 
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5.1 ビンゴ達成率およびマスごとの選択率 
表 4より，ビンゴカードの結果について前半のビンゴの

達成率は 52.0%，後半は 32.1%とビンゴ達成率が減少して

いることがわかる．また 1 週間で埋めたマスの数の平均に

ついても，前半が 8.5 マス，後半が 7.6 マスと約 1 マス減

少している．実験協力者ごとの埋めたマスの数の週平均（表

5）をみたところ，埋めたマスが増加したのは 3名，減少し

たのが 4名であったが，特に実験協力者 Aが 8.0 マスから

4.3 マスと大幅に減少していた． 
次に，ビンゴカードの各々のマスにおける前半および後

半の選択率を表 6に示す．前半が示すこれまでの研究では，

ビンゴをしやすくなる中央のマスの選択率が高くなるとい

う結果が得られていた．今回の実験においても，ビンゴカ

ードの中央のマスの選択率が 39.3%と，他に比べて高いこ

とがわかるが，前半に比べ選択率が減少している．また，

過去に組み合わせたことのある衣服のペアを配置した四隅

のマスの選択率は，前半が 35.0%，後半が 33.9%，四隅の隣

のマス（図 2 参照）の選択率は前半が 26.0%，後半 29.5%
であった．上記以外のマスの選択率の平均は，前半が 34.8%，
後半が 29.5%である． 
  実験期間においてビンゴカード上に提示された衣服の中

で選択された衣服の枚数を表 7に表す．表より，前半 4 週

間にビンゴカード上に提示された衣服の中で実際に着用さ

れたのは 162着，そのうち 2回以上着用された衣服は 39着
であった．また，後半 4 週間で着用されたのは 150着，2回
以上着用されたのは 48着であった． 
  登録されたそれぞれ衣服の着用回数の平均と標準偏差を

表 8に示す．前半の衣服の着用回数の平均は 0.63回，標準

偏差は 0.78であった．後半の衣服の着用回数の平均は 0.62
回，標準偏差は 0.85であった． 
5.2 カード中央のマスの選択について 
  後半の配置変化を行ったカードにおいて，カード中央の

マスに配置された衣服の過去のカード提示回数を表 9に示
す．中央のマスには，提示する 25着の中で最も着用回数が

少ない衣服が配置される仕組みになっており，後半の実験

において，全てのビンゴカードの中央のマスに，実験期間

内に一度も着用していない衣服が配置されていた．例外と

して，カード生成後に衣服のチェンジ機能によってユーザ

が中央のマスの衣服を変更したビンゴカード（実験協力者

Bの 4 週目，実験協力者 Dの 4 週目，実験協力者 Eの 4 週

表 3 システムに登録された夏服の枚数 

 トップス ボトムス 
オール 

インワン 
合計 

協力者 A 48 35 9 92 

協力者 B 34 28 3 65 

協力者 C 37 34 4 75 

協力者 D 44 34 10 78 

協力者 E 22 13 10 45 

協力者 F 27 12 0 39 

協力者 G 34 10 0 44 

 
表 4 ビンゴカードの結果（週平均） 

 
前半 

（ランダム） 
後半 

（配置変化） 

ビンゴ達成率（%） 52.0 32.1 

埋めたマス数 8.5 7.6 

 
表 5 実験協力者ごとの埋めたマスの数の平均（マス） 

 
前半 

（ランダム） 
後半 

（配置変化） 

協力者 A 8.0 4.3 

協力者 B 8.7 6.3 

協力者 C 8.5 6.3 

協力者 D 6.7 6.3 

協力者 E 10.3 10.5 

協力者 F 8.0 9.8 

協力者 G 8.8 10.3 

 

表 6 分類したマスの選択率（%） 

 
前半 

（ランダム） 
後半 

（配置変化） 

中央のマス 48.0 39.3 

四隅のマス 35.0 33.9 

四隅の隣のマス 26.0 29.5 

上記以外のマス 34.8 29.5 

 
表 7 ビンゴカード上の衣服の着用回数（着） 

 
前半 

（ランダム） 
後半 

（配置変化） 

着た着数 162 150 

2回以上着た着数 39 48 

 
表 8 各衣服の着用回数の平均と標準偏差 

 
前半 

（ランダム） 
後半 

（配置変化） 

平均 0.63 0.62 

標準偏差 0.78 0.85 
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目，実験協力者 Fの 3 週目）は表から除外した．表の太枠

で囲われた週のビンゴカードは中央のマスが実際にその週

に選択されたことを表している．例えば，協力者 Bの 3 週

目のビンゴカードの中央のマスに提示された衣服は，それ

以前に 2回提示されていたが，一度も着用されておらず，

3 週目に中央のマスに配置され，着用されたことを示して

いる．この結果より，特に実験協力者 Eの 2 週目や実験協

力者 Gの 1 週目のビンゴカードにおいて，中央のマスに配

置された衣服が過去のカードに計 4回提示された中で一度

も着用していなかったにも関わらず，ビンゴの中央に配置

されていたために選択されたことがわかる．実験協力者 E
の 2 週目のビンゴカードで中央のマスに配置されていた衣

服を図 3に示す．このボトムスは，累計 5回目の提示で中
央に配置され，初めて着用されていた． 
5.3 配置と組み合わせ 

週ごとに実施したアンケートより，実験期間に実際に組

み合わせたコーディネートで，今までに着用したことのな

かった新しい組み合わせは，1 週間に平均 0.98 セットあっ

た．つまりユーザはシステム利用中，毎週約 1組の新しい
コーディネートを発見していることがわかる． 

今までに着たことのなかった新しい組み合わせを着用

した週の実際の新規コーディネートを図 4，5に示す．図 4
は，協力者 Fが後半 3 週目のビンゴカード上で組んだ 3，
5，6日目のコーディネートである．また図 5は，協力者 C
の後半 3 週目のビンゴカード上で組んだ，1，4日目のコー
ディネートである． 

図 3は実験協力者 Gの 2 週目のビンゴカードの結果であ

る．四隅の左上のマスのトップスとビンゴしている列の一

番下のマスのボトムスは過去に 2回組み合わされていたた
め，3.2 節の配置変化に沿って四隅とその対角の隣のマスに

それぞれ配置されていた．カードの結果より，ビンゴして

いる列の一番下のマスのボトムスは同列の一番上のマスの

トップスと 4日目に組み合わされていることがわかる．そ
の週のアンケートでの「先週分のマスの埋め方や着用につ

いて，考えや工夫，計画した点はありますか」という設問

において，実験協力者 Gは「ビンゴを一列作るために，明

日何着るかを考えて，選択した」と回答していた．さらに

4 日目のコーディネートについて今まで着たことのなかっ

た新しい組み合わせであったことがわかった． 
 

表 9 後半のビンゴカードの中央のマスに提示された 
衣服の過去（前半）における提示回数 

 1 週目 2 週目 3 週目 4 週目 

協力者 A 1 1 1 2 

協力者 B 0 1 2  

協力者 C 1 3 2 1 

協力者 D 1 1 1  

協力者 E  4 1 3 

協力者 F 0 1  3 

協力者 G 4 1 2 1 

   
 

図 6 協力者 Gの後半 2 週目のビンゴカード 

 
図 3 協力者 Eの 2 週目の 
中央のマスのボトムス 

 

 

(a) 3日目 

 

(b) 5日目 

 

(c) 6日目 
図 4 協力者 Fの後半 3 週目の 

新しい組み合わせ 

 
(a) 1日目 

 
(b) 4日目 

図 5 協力者 Cの後半 3 週目の 
新しい組み合わせ 
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6. 考察 

6.1 配置と選択について 
結果より，ビンゴカードの中央のマスには，実験期間に

一度も着用していない衣服を提示していたにも関わらず，

他のマスと比べ，最も選択率が高かった．このことから，

着ていない衣服には着用のきっかけを与えることで選択さ

れることがわかる．所有する衣服の中で，着用の偏りは自

然と生まれてしまうが，「着用回数が少ない衣服」＝「着用

したくない衣服」というわけではなく，何気なく選んでい

なかったり，単純に忘れていたりする場合が多い．そこで

ビンゴの特性を利用した配置変化を行ったことで，着てい

ない衣服を着用させ，選択の幅を広げることができる．着

用の偏りを解消に有効であると言える． 
所有する衣服の組み合わせには限りがあり，日常的な衣

服選択の中で，新しい組み合わせを見つけることは容易で

はない．しかし実験期間中，どの実験協力者においても，

これまでに着用したことのなかった新しい組み合わせが複

数組見つかっていた．5.3 節で述べた実験協力者 G のビン
ゴカードの結果のように，カード上で着用経験のあるコー

ディネートではなく，同じ列に配置された今までに着たこ

とのない新しい組み合わせを試していた例もあった．これ

はビンゴの特性により，組み合わせのパターン化を回避し，

所有する衣服の活用を促進させたといえる． 
前半の 4 週と後半の 4 週の結果を比較したところ，全体

的に選択率や選択されたマス数が減少していたことについ

て，特定の実験協力者の埋めたマスが大幅に減少していた

ことが影響したと考えられる．本実験は大学生・大学院生

に実験参加を依頼しており，後半の 4 週間は大学が夏季休

業期間に入っていたため，バイトや就職活動といった予定

が多く，私服を着る機会が減少していたことがわかった．

今回は約 2 ヶ月の期間 7名の実験協力者に実験を実施した

が，着用回数の平均も小さく，先述したように個人や時期

など様々な要因が影響するため，実際に所有する衣服の中

の着用回数の偏りについて言及することはできなかった．

今後は，さらにユーザを増やし，年単位で利用してもらい，

多くデータを集めることが課題となる． 
6.2 実験後の衣服選択の変化について 
  前半の実験に参加した 25 名に，実験終了の 2 ヶ月後に

実際の普段の衣服選択に変化があったのかどうか尋ねるた

め，アンケートを実施した． 
「実験に参加したことによって，断捨離した（する予定

がある）衣服・新しく購入した衣服はありますか」という

設問では，「いつか着るだろうと思ってとっておいた夏服が

あったのですが，ビンゴカードを通していかに着用してい

ないかを実感することができたため，潔く 10 着以上捨て
ました」「20 着捨てたり，あげたり，フリマに出したりし

ました」といったように衣服を手放すきっかけとなってい

たことや，「上下共に緑や紺，黒系が多いなと思ったので，

グレーや白など淡めの色の服を追加で購入しました」「これ

まで組み合わせ先がなかった服に合うような新しい服を買

いました」といったように新しく購入する衣服の指標にな

っていたことがわかった．そこで今後は，ユーザに適した

コーディネート管理アプリを実現するため，登録した衣服

の画像や情報を用いてそのままフリマアプリに出品できる

ようにしたり，組み合わせに悩んだ衣服と類似したアイテ

ムを使ったコーディネートを閲覧できるような機能を追加

したりすることが考えられる． 
実験に参加したことによって，実際の普段のコーディネ

ートやファッションに対する意識の変化があるか尋ねたと

ころ，「あんまり着ていない服でも案外いいかんじに着れる

ことがあることがわかって，着るようになった」「いろんな

組み合わせを試すようになった」といったようにシステム

を利用したことによって，後の普段の衣服選択においても，

着用の幅を広げる意識が継続しているような傾向が見られ

た．利用が終了した後もそのような意識を持って衣服選択

をしているユーザが複数いた要因として，本システムが能

動的にコーディネートすることを促す仕組みであることが

考えられる．一般的なコーディネート推薦では，推薦され

た衣服・組み合わせを着用するといった受動的な行為にな

ってしまうため，自ら選択の幅を広げ，ファッションを楽

しむ意識が身につかない．一方，BingoFit は，ユーザが自
発的に衣服を選び，様々なコーディネートを考えることを

促進させることで，ファッションの幅が広がる楽しさを体

感し，追求することができるものと考えられる． 
 

7. まとめ 

我々はこれまでの研究[20]において，新しいコーディネ
ートの発見や衣服を満遍なく着用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．本研究では，着用回数に応じてビンゴカ

ード上の衣服の提示位置を変化させることで，着用する衣

服の選択の誘導が可能かどうか検証を行った．実験の結果，

着用回数の少ない衣服を着用させることができ，衣服の着

用の偏り解消に有効であることがわかった．また，新しい

組み合わせの着用についても複数見られ，継続した利用に

より衣服の活用はより促進されていくと考えられる． 
今後は，ユーザを増やし，データを集めることで，配置

と組み合わせの傾向を明らかにし，より有効な配置変化の

手法を検討していく予定である．また，機能を充実させる

とともに，数年単位で利用できるものとし，この時期には

このような服を着るのが良いといったライフログ的観点で

の利用も可能とする予定である． 
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