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Abstract: It is necessary to induce the customer to the regular assortment shelves with high gross margin rate for the sales 

rise of supermarket. I designed the concept "Recommendation Clerk". It recommends the commodity for individual 

customers. To examine the utility of the concept, I constructed a model by the agent-based approach. It has two agents 

"Customer Agent and Recommendation Clerk Agent" on a space "Shop". They interact with each other. I expected preferable 

arrangement of the recommendation clerk in supermarket by this model. 

1. 研究目的 

本研究では顧客に定番商品棚に立ち寄らせるための施策を

提案する．定番商品棚とは，店舗中央にある購買点数は高くな

いが，粗利益の高い商品の置いている棚を示す．実際の店舗

では定番商品棚に顧客を立ち寄らせるためにチラシの特売商

品という PI値の高い商品を棚のエンド（棚の端）に配置し，顧客

を定番商品棚に誘導する．しかし，現実にあるような特売商品

は個々の顧客に対する嗜好を考慮に入れたものでない．本研

究では個々の顧客のカゴの中身を考慮に入れた上で，その内

容に応じて推薦商品が変化する店員という概念を利用する．顧

客ごとに商品を推薦することで，定番商品棚へ誘導させる施策

を提案し，検討する． 

本研究では各々が意思を持った顧客と推薦店員の相互作用

により，店舗全体の購買点数などのマクロな性質を創発する．そ

の性質が再び顧客や推薦店員の状態を変化させる．これはエ

ージェント・ベース・シミュレーションの特徴[寺野 2004][人工知

能学会 2003]に相当する．よって，本研究はエージェント・ベー

ス・アプローチを取ることが望ましい． 

なお，ID 付き POS データを分析することで，顧客の購買の

傾向が明らかにしようという研究が行われている[鶴見 2006]．こ

れを利用すれば，店舗内での顧客の動きもコントロールできると

考えられる．よって，本研究ではこの知見を利用し，定番商品棚

に顧客を誘導するためのシミュレーションをした．  

2. 店舗内モデル 

2.1 モデル概要 

モデルには Shop と呼ばれる店舗空間，その上に顧客を表す

顧客エージェント，商品を推薦する店員を表す推薦店員エージ

ェント，商品棚を表す商品棚エージェントが存在する． 

なお，本研究では株式会社構造計画研究所のマルチエージ

ェントシミュレータ「artisoc」を使用してモデルを構築する． 

2.2 店舗空間（Shop）の説明 

店舗空間は従来研究[山田 2005]で示された Fig.1 のような

24 セル×37 セルの長方形である．1 セルは 3m とすると，店舗

面積は 7992m2 となる．実際の店舗面積は商業統計[経済産業

省 2004]によると，1事業当たりの平均 10,000m2であり，近い値

である． 

Fig.1 で黄色の部分が商品棚，赤色，ネズミ色の部分が売場

を表す．また、矢印のある部分は店舗の主通路である．主通路

上には「エージェントの方向を変える力」が存在する．商品棚は

顧客エージェントにとっての障害物であり，ぶつかると跳ね返る

ようになっている． 

なお，1，2，3 の通路は定番商品棚の付近の通路ということで，

「定番商品棚通路」と名付けた． 

エージェントの方向を変える力：Fig.1 の矢印の向きにエージ

ェントの方向を変化させる力が存在する．これは店側がワンウェ

イコントロールにより入口から一番遠い対面の地点まで誘導さ

せる施策を表す[鈴木]．  
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Fig.1：店舗内マップ 
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2.3 顧客エージェントの説明 

(1) 顧客エージェントのパラメータ 

 Item：購買予定商品（今回は商品棚）の名称を格納する．

顧客が店に入店した際の購買予定商品を表す． 

 Kyori：購買予定商品の主通路を通過した場合の入口か

らの距離を格納する．顧客が店に入店した際の購買予定

商品の主通路を通過した場合の入口からの距離を表す． 

 Kago：顧客エージェントが購入した商品名を格納する． 

2.4 顧客エージェントの行動 

(1) 初期化 

実際の POS データ（2007/8/31～2007/9/29 分）から得られた

一日あたりの平均客数 1704 人である．ポアソン到着の式により，

顧客エージェント一人の生成率を求めると 0.019となる． 

生成された顧客エージェントは店舗内の商品をランダムに選

択し，Item に格納する．Kyori の小さい順に Item を並び替える．

その後，並びかえられた商品の売場順に店舗内の移動を開始

する． 

(2) 店舗内移動中 

購買予定商品売場の座標と現在の自分の座標から顧客エー

ジェント自身の移動方向が計算される．さらに店舗内にある「エ

ージェントの方向を変える力」の影響を受け，移動方向を決定

する．移動方向決定のための計算式は(1)のように定義される． 

 

移動方向=(購買予定商品売場に対する方向 + 「エージェン

トの方向を変える力」による方向)/2 (1) 

 

人の歩行速度は 5km/h≒1.4m/sである．1セル 3mより，モデ

ル上の移動速度は 0.5セル/1ステップとする． 

2 視野内に推薦エージェントがあると推薦エージェントから情

報を受ける．情報が伝達された場合，伝達を受けた商品の売場

へ移動する．  

売場に到着すると「商品ごとの購買確率」により購買を決定す

る． 

 商品ごとの購買確率：実際の POS データ（2007/8/31～

2007/9/29 分，総取引数 51,109）の PI 値の小数第一位を四捨

五入した値を確率とする．ただし、100%を超えた場合はすべて

100％とする． 

(3) 店舗内行動終了時 

出口に到着すると，顧客エージェントは店舗内移動を終了す

る．到着時、顧客エージェントごとに購買点数合計，推薦されて

購買した商品点数合計，定番商品棚脇の通路を通ったかどうか

をカウントしておく． 

2.5 推薦店員エージェントの説明 

顧客のカゴの中身や嗜好を認知した上で，商品を薦める店

員を表す． 

(1) 推薦店員エージェントのパラメータ 

2 商品どうしのアソシエーション・ルール情報をパラメータとし

て持つ． 

 Rule_Head：アソシエーション・ルールの条件部を表す． 

 Rule_Body：アソシエーション・ルールの結論部を表す．顧

客エージェントが Rule_Head の商品を購入していた場合，

推薦する商品を示す． 

2.6 推薦店員エージェントの行動 

顧客エージェントの視野 2 内に推薦エージェントが入った場

合，情報を伝達する．情報は Rule_Head の商品名称と顧客エ

ージェントの Item，Kago の商品名称が一致した場合，

Rule_Bodyの商品名称を顧客エージェントに伝達する． 

情報伝達された場合，顧客エージェントは推薦商品の売場

へと移動する． 

3. シミュレーションの説明 

 購買予定商品数：3 つとする．主通路を通過する顧客エ

ージェントを表現するため，購入予定商品はマップ上の

「野菜」，「肉」，「鮮魚」の 3 種類のみとする．この 3 種類

は「生鮮 3 品」呼ばれ，店内での売上が最も高い商品群

である．基本的にこの 3 品は顧客に購買されやすい．本

シミュレーションではこの 3 品を確実に購入する大半の顧

客を想定した． 

  推薦商品：マップの商品棚のうち，実際の POS データ部

門コードと名称が一致する「野菜」，「肉」，「鮮魚」，「塩

干」，「果物」，「パン」，「惣菜」，「菓子」，「冷凍食品」，「た

まご」，「アイス」，「米」の全ての 2 商品組み合わせにより

アソシエーション・ルールを作成する．このルールのうち、

条件部にはすべての商品，結論部は「パン」，「惣菜」，

「菓子」，「冷凍食品」，「たまご」，「アイス」とする．条件部

に関しては，定番商品棚の方向へ移動するようなルール

のみを持っているとした． 

 推薦エージェントの配置：主通路から定番棚に入場する．

Fig1の 3地点 A，B，Cのどれかに配置する． 

 シミュレーション終了後：店全体の「商品購買点数」，「推

薦商品購買点数」，「定番商品棚通路の立ち寄り回数」の

合計を求める． 

4. 結論 

本論文では，個々の顧客のカゴの中身を考慮に入れた上で，

その内容に応じて推薦商品が変化する店員を利用し、顧客の

行動を変化させるという施策を検討するためのシミュレーション

モデルの提案をした． 

 このモデルをシミュレーションした場合，カゴの中身が多い

ほど推薦が成功することが予想される．このことからより入口から

遠い場所に推薦店員を配置することが望ましいという予想が立

った． 
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