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Abstract: The purpose of the behavior change is to improve people’s lifestyle patterns for

improving the health continually.To achieve the foundation of a new lifestyle, it is necessary to

trigger a behavior change to the user in daily life. To realize this, we propose an interactive

signage that actively speaks to the passing person with visual and auditory stimulation. This

paper reports on the results of the investigation on user ’s response and emotion to the developed

interactive signage.

1 はじめに
近年の情報通信技術の進展により，さまざまな IoT

（Internet of Things）機器 [1] が我々の生活の中に広
がっている．同時に，AI（Artificial Intelligence）技術
の高度化により，正確な行動認識や自然な対話ができ
るようになっている．例えば，スマートホームにおけ
る行動認識の研究では，電力センサや人感センサを用
いることによって高精度に居住者の行動を認識できる
ことを明らかにしている [2]．
高精度な行動認識が実現されたことにより，AIが人
間に働きかけ，その行動を変化させるという遠い未来
と思っていたことが現実のものになろうとしている．例
えば，Apple Watchには，スタンドリマインダーと呼
吸リマンイダーという機能が備わっている．これは，行
動認識機能により，50分以上座っていると立つように
促したり，通常と脈波が異なる場合に深呼吸を促すと
いうものである．このように人が行動を変化させるこ
とは，「行動変容」と呼ばれ，元来，医学領域の禁煙指
導やダイエット指導などでその手法が検討されてきた．
最近では，脈波センサの高精度化により，97%の精度
で心臓の異常を検知可能 [3]が報告され，2018年にア
メリカで発売されたモデルには，FDAの承認済みの心
電計が搭載されいている．このように最先端の情報機
器は，人の異常を検知し，行動変容を促すことが可能
になってきている．
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また，このような情報技術による行動変容において
は，動機付けも，重要な要素となっている．例えば，
Consolovらは，ユーザの運動量を増加させるために，
運動量に応じて綺麗な花が育つようなゲーミフィケー
ションアプリを提案し，効果をあげている [4]．我々もダ
イエット [5]や参加型センシング [6, 7]において，ゲー
ミフィケーションの効果を明らかにしてきている．他に
も，禁煙，アルコール依存症，肥満，糖尿病，ストレス，
うつ病，不眠症の管理などの分野でも，情報技術による
行動変容は肯定的な結果が報告されており，そうした
変容を誘発するウェアラブル機器は，Digital Medicine

と呼ばれ始めている [8]．
こうした技術的進展と並行して，長時間労働による
過労死の事件をきっかけに，日本では働き方改革が強
く求められるようになっている．2017年は働き方改革
元年とも呼ばれ，さまざまな企業が雇用者の健康を見
直し，よりよい職場を作ろうと努力するようになってい
る．労働者がどのような状態で働いているかを測る手法
として，これまでは紙ベースの質問紙が用いられきてい
る．例えば，QoLであれば，SF-36[9]やWHOQOL[10]，
ワークエンゲージメントであればUWES(Utrecht Work

Engagement Scales)[11]などが代表的な質問紙である．
こうした旧来の調査に，情報技術を組み合わせ，継続
的かつ簡易に労働者の状態を計測しようという試みも
始まっている [12]．
このような背景のもと，職場や大学といった長時間
滞在する場に，行動変容を促す仕掛けを用意し，その
場で過ごす人たちの行動を徐々に変化させていくとい
うことを提案している [13]．その中で，オフィスに特化



した形態として，視覚や聴覚に対する刺激が効果的で
あるという仮定のもと，通過するユーザに対して能動
的に話しかけを行うインタラクティブサイネージを物
理的トリガーとして利用する行動変容喚起システムの
提案と実装を行っている [14]．通過するユーザは，個人
識別のためのビーコンを携帯しているものとし，その
信号に反応する形で，サイネージから発話する．発話
内容は，本人の状態を聴くものから，周辺の状況（混
雑度や秘書の在不在など）を聴くものなど 22種類を準
備した．そして，被験者 15名に協力してもらい，3週
間に渡る実験を行い，提案システムがどのような受け
入れられるのか，行動に変化が現れるのか，などにつ
いて検証した．本稿では，その結果について，簡潔に
説明する．
　

2 提案システムの構成
図 1は，提案するインタラクティブサイネージの構
成図である．今回，サイネージ端末としては，iPadを
利用しており，ビーコンの受信，サーバからのコンテン
ツ受信，コンテンツの表示，ユーザへの話しかけ，ユー
ザから回答受付，サーバへのデータ送信という役割を
担っている．被験者には，500円玉大の小型ビーコン
を，普段身につけているネックストラップに装着して
もらう．ビーコンの IDとユーザは配布時に連結されて
おり，サイネージは当該ユーザの情報に基づいた対話
を行うことができる．カメラを用いて識別するという
手法も検討したが，処理速度や確実性の観点からビー
コンを採用した．

図 1: 提案システムの構成

実験では，図 2に示すように，大学の研究室のある
フロアに，行動の導線に沿って，4箇所にサイネージを
設置した．具体的には，エレベータから降りて，靴を

図 2: サイネージの設置場所

脱ぐ下駄箱前，学生部屋までの廊下，学生部屋内の休
憩スペース，そして，ミーティングルームにあるコー
ヒースペースとなる．
ユーザが装着したビーコンからは，1[Hz]で識別 ID

が発信されており，その受信信号強度に基づいて，最
も近いユーザに対して話しかける．このとき，繰り返
し話しかけると敬遠されることから，話しかけの最低
間隔を 15分とした．
ユーザは，iPadに提示されたボタンや入力フォーム
から応答することができる．今回は，簡単に応答でき
るよう，主にボタンによって回答する話しかけが多く
なっている．将来的には自然対話による応答もできる
ようにしいと考えている．また，答えたくない (Reject)

や無視 (Ignore)もボタンで明示的に応答できるように
なっている．実際に無視されるときは，ボタンすら押
されることはないのだが，今回，無視をしたという正
解データを得るため，第 1週に関してのみ，無視する
場合も無視ボタンを押すように依頼している．

3 実験設定
今回，実験期間は 3週間とし，第 1週はサイネージ
からの話しかけにできるだけ応対することを依頼した．
これをバイアスあり期間と呼ぶ．これは，このように
話しかけてくるサイネージ自体がこれまでにないもの
であるため，慣れてもらうという意味合いもある．第 2

週以降は，自然な状況を想定し，無視しても構わない
と説明してある．今回，第 2週は，ゴールデンウィー
クであっため，ほとんどの被験者がサイネージのこと
を意識しなくなり，さらに依頼者からのバイアスを低
減できていると考えている．
今回，依頼した被験者の数は 15名で，すべて同フロ
アの研究室に通う大学院生である．今回の実験で提示
される対話内容の例は，表 1に示すようなものになる．



表 1: 話しかけの例
話しかけ内容 タイプ

性別を教えてくれませんか？ Personal

年齢を教えてくれませんか？ Personal

身長は何センチですか？ Personal

A407に誰かいますか？ Check

A407の電気が付いているなら， Action

消してもらえませんか
今，ストレスを感じていますか？ Normal

今日の朝ご飯を食べましたか？ Normal

昨日，よく寝ましたか？ Normal

コーヒーメーカの水はまだ足りますか？ Normal

どこに行くの？ Normal

今回は，話しかけのタイプとして，個人の属性情報を
聴く Personalタイプ，何かを確認してもらうCheckタ
イプ，行動変容を促す Actionタイプ，そして，一般的
な対話ノーマルタスク (Normal Task) という 4 種類
の話しかけシナリオを用意した．

4 実験結果
3週間の実験期間において，述べ 2448個の応答を記
録することができた．そのうち，356子は，回答しな
いと回答したものであり，実際の環境では無視された
とみなすことができる．そのため，以降では，2092回
答に関する分析結果となる．図 3に，被験者ごとの回
答数分布を示す．横軸は被験者 IDを示しており，被験
者ごとに回答，拒否，無視，の 3種類の累計が棒グラ
フで示されている．平均回答数は 139.5回，最も回答
しなかった被験者の回答率は 69.01となり，我々の想
像以上に，提案システムが受け入れられたと感じられ
る結果を得た．
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図 3: 被験者毎の回答数分布
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図 4: 第 1週の回答時間分布
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図 5: 第 2週の回答時間分布

図 4と図 5は，第 1週と第 2週の回答状況を時間帯
別に示したものである．いずれも，昼の 12時から夕方
にかけての回答率が高いことがわかる．これは学生生
活と連動しており，午前中より午後のほうがサイネー
ジの前を通過する可能性が高いためである．午後の無
視率が高いのは，ランチや講義などで何度もサイネー
ジ前を通過しており，初回は相手しても 2回目からは
相手をしないという事が起きている．また，必ず回答
してくださいとうバイアスがなくなったことで，2週
目では拒否と無視の割合が増加している．これは，対
話のバリエーションが少ないことが理由で何度も同じ
ことを聴かれた結果，飽きてきたということも考えら
れる．この点を検証するためには，今後は，より長期
的な実験が必要である．
図 6は，第 2週における対話のタイプごとの回答数
分布である．個人の属性に関する話しかけ (Personal)

によって得られた属性情報は，第 1週の実験後に初期
化したため，第 2週でも同じことを聴き返すことになっ
ている．そのため，拒否や無視がある程度発生する結



Personal Check Action Normal
Task Type

0
100
200
300
400
500
600
700
800
900

1000
1100
1200

N
um

be
r 

of
 R

es
po

ns
e 

[t
im

es
]

79
18 15

1063

15 0 0 020 3 2

192

Answered
Rejected
Ignored

図 6: 第 2週のタイプごとの回答分布

果となっている．行動変容を促すActionタイプの話し
かけは，もともとの発生数が少ないが，2週目でも無
視は少ない．ただし，ここでの応答の大半は「電気を
消してください」というものに対する Actionであり，
「体重を測ってみましょう」というActionに対しては，
5回中 1回のみ実際に体重を測るという行動変容が起
きただけである．このことから，体重計に乗るという
行為ですらActionの負担は大きく，そう簡単に行動に
変化をもたらすことはできないとわかった．
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図 7: 第 2週の設置場所ごとの回答分布

最後に，図 7は，第 2週におけるサイネージの設置
場所ごとの回答数分布である．提案システムは，ユー
ザのビーコンに反応して発動するため，人が通らない
場所では話しかけの発生総数は低い．居室に行くため
に必ず通過する，廊下（Corner）と靴をぬぐ際に立ち
寄る靴棚（Shoe Shelf）での回答総数が多いのはそう
いう理由からである．ただ，両者のうち，廊下は無視
される回数も高い．廊下の曲がり角とはいえ，歩いて
いる人を引き止めるのは大変であること，また，行っ
たり来たりしている同じ人に何度も話しかけてしまう

ことで飽きられてしまうこと，などが原因として考え
られる．休憩スペースは無視率が極めて高い．これは，
学生居室内の一角であるため，サイネージの近くにい
なくても，ビーコンに反応して問いかけてしまってい
るためである．一方，コーヒースペースには，あえて
抽出に時間のかかるエスプレッソマシーンを置いてい
るが，コーヒーを待っている間は，特に他にすること
がないため，拒否されることはなく，無視率も低い結
果となっている．このことから，人が立ち止まる，靴
棚やコーヒースペースにサイネージを設置することが
有効であることがわかった．

5 おわりに
本研究では，大学や職場といった長時間滞在する空
間に，インタラクティブな対話型サイネージを設置し，
日々，通り過ぎるユーザに対して話しかけ，行動変容
を誘引するというシステムと実験結果について報告し
た．3週間に渡る実験の結果，大学，学生環境において
は，想像以上に反応を示してくれるという結果が得ら
れたもののの，行動変容を引き起こすまでには至らな
いことや時間と共に飽きてしまっている可能性がある
という結果が得られた．今後は，個人が装着している
ウェアラブル機器などとも連携し，よりユーザに関連
した情報を提供したり，声色や言い回しを変えるなど
ダイアログシステムとしての改良を行うなどして，よ
り長期的な実験を企業で行いたいと考えている．
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