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特集：サイバーフィジカルシステム

基
専
応
般

11 サイバーフィジカルシステムにおける
説得工学の利用
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藤波　香織（東京農工大学）

古代の社会からインターネット社会まで

　今日では人間だけでなくコンピュータまでが私た

ちを説得する場面が身近になっている．説得とは，

辞書によると「よく話し聞かせて相手に納得させる

こと」☆ 1とある．説得という行為自体は新しいもの

ではなく，古代ギリシャの時代から民衆を納得させ

るための手段として探究されてきた．現在ではビ

ジネスや研究の場においても説得工学や Captology 

（Computers as Persuasive Technologies） という言葉が

作られている．Captologyはコンピュータによる説

得に焦点を当てた用語であり，Foggにより作られ

た 1）．Foggは，説得とは人の考えや態度の変化を

促すものであると定義している 1）．たとえば，コン

ピュータは，センサで取得された歩数や歩行距離を

ユーザに成果が分かりやすいように表示してさらな

る運動を促したり，ソーシャル・ネットワーキング・

サービス （Social Networking Service, SNS）はユーザ

が好みそうな情報を推薦したりする．ユーザが気づ

くかどうかは別として，特定の行動に駆り立てる試

みを行っているのである．

　コンピュータは説得の手段として人間に勝る点が

ある．たとえば，コンピュータは怒ったり嫌になっ

たりすることなく，「辛抱強く」ユーザに働きかけ

られるだけでなく，ネットワークを通して，多くの

ユーザに対して同時に説得することができるとい

える．

　さらに，コンピュータが作り出す仮想の世界と現

実の世界が融合することで，コンピュータはより一
☆ 1	 スーパー大辞林 ,	三省堂	（2006）．

層ユーザの生活に影響を与えると考えられる．サ

イバーフィジカルシステム （Cyber-Physical Systems, 

CPS）では，コンピュータやネットワークと，いわ

ゆる「実世界の出来事」が互いに影響し合うとされ

る 2）．たとえば，コンピュータはユーザにとって分

かりやすく加工された情報（仮想の世界）を，コン

ピュータのディスプレイ上に限られず，ウェアラブ

ルな端末やスマートフォンなどのデバイスを通して

日常物や環境に重ね合わせて提示することができる．

そして，コンピュータはユーザにこれまでにない体

験を提供したり，極端な場合ではユーザの気がつか

ないところで動作して，ユーザにとって最適なタイ

ミングで働きかけてきたりすることができる．技術

や倫理の観点からの課題も存在し，説得はいわゆる

「諸刃の剣」ではあるが，私たちの生活をより充実

したものにしてくれる可能性を秘めている．以降の

章では，例を挙げながら CPSにおける説得の利用

方法について考える．

押し付けがましくない説得

　ストレスや反抗心を抱かせずに目標となる行動を

達成できればそれはユーザにとってメリットとなる．

しかし，説得するのが人間かコンピュータかにかか

わらず，人は最初から自分に取り組む動機がない限

り，執拗に何かを押し付けられると反発することが

ある．特に，行動変容において，問題となる行動に

気がついていない人は「前熟考期」と呼ばれる段階

であり，行動を変化させることに抵抗する可能性に

ついて言及されている 3）．
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⑪ サイバーフィジカルシステムにおける説得工学の利用

　コンピュータはしばしば情報の複雑な加工を人間

よりも速く行い，多様な表現手段を用いて表現する

ことも可能である．よって，ユーザの行動の現状を

目に見える形で表示し，新たな気付きを与えること

ができる．方法の 1つとして，日常物にユーザの行

動を反映させることによって，ユーザに自分の行動

の現状をネガティブあるいはポジティブなフィード

バックという形で知らせることが考えられる．例と

して歯磨きを毎日行うという行動を挙げて説明する．

毎日歯磨きを行うことは健康のために望ましいこと

ではあるが，毎日続ける意思が必要である．Virtual 

Aquarium4）では，歯磨き行動をセンサで取得して

水槽に泳ぐ魚の振舞いや繁栄というかたちで表現す

る（図 -1）．歯磨きをすれば水槽の魚たちが繁栄し
ていくというポジティブなフィードバックを与えるこ

とにより，ユーザにモチベーションを与えるのである．

　

人間に代わるコンピュータから人間と
協調するコンピュータへ

　ユーザの行動を反映させるにとどまらず，コンピ

ュータが取り組む問題に人間からの入力を利用する

という試みが注目されている．たとえば，IBMで

は Cognitive Computingという名のもとで，自然言

語などの入力データをもとに学習を行い，人間の専

門家の意思決定を支援するコンピュータの研究開発

を進めている．また，群衆 （crowd）に作業を委託

する （sourcing）という意味の造語であるクラウド

ソーシング☆ 2の考えのもと，不特定多数の人々の

力を役立てるという試みも登場している．

　今後の方向として，コンピュータが説得にユーザ

の行動を反映させていくだけでなく，ユーザに他者

とのかかわりを意識させていくことや，人々が能動

的に生成した情報も活用していくことが挙げられ

る．Institute for the futureが 2010年に公開した The 

☆ 2	 http://crowdsourcing.typepad.com/cs/2006/06/crowdsourcing_
a.html

Future of Persuasionというレポート☆ 3では，SNSを

はじめとしたネットワークを利用して，他者からの

支援や他者との比較を通して行動を変えてゆくとい

う事例が述べられている．また，個人の行動の達成

度合いや好みに合わせたきめ細かな説得を行うた

めに，インターネット上に存在する無数の記事や

SNSへの投稿といったデータも活用できる可能性

があると考えられる．

　CPSが実現しつつある現在，身近な物体にコン

ピュータが埋め込まれ，人々が意識しているかどう

かにかかわらず情報をコンピュータネットワーク上

に流すという状況が加速するであろう．その結果，

コンピュータとは一見関連のない日常物に仮想世界

の情報が結びつけられ，私たちは現在にも増して，

絶えず説得を含む仮想世界からの働きかけに触れる

ことになると考えられる．説得を通して人間とコン

ピュータのかかわり方を考えることは興味深い．
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