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Abstract: The Ministry of Health, Labour and Welfare (MHLW) has released the COVID-19 Contact-
Confirming Application (COCOA) to prevent the spread of COVID-19. However, it is currently underuti-
lized and its effectiveness is questionable. Therefore, we propose the nudge system that promotes people’s
voluntary installation and aims to increase the utilization of COCOA. The proposed system motivates users
to install COCOA by reframing the installation as the acquisition of tickets to experience three attractive
events: (1) paint, (2) vote, and (3) fortune slip. In this paper, we propose the nudge system promoting the
installation and assume scenarios for the use of the system, taking into account the appropriate environment
for each event.

1 はじめに

2019年 11月に中国の武漢市で確認された新型コロ
ナウイルス感染症（以下，新型肺炎と呼ぶ．）は，現在
（2020年 11月 9日時点），世界でおよそ 5000万人に
およぶ感染が拡大しており，深刻な社会問題となって
いる．新型肺炎に対する感染拡大抑制策の一つに，隔
離がある．隔離は，感染者もしくは感染が疑われる者
と公衆との接触を断つことで，感染者等からの感染伝
搬を防止することを目的とする．しかし，新型肺炎の
感染力は，発症日前後 2～3日が高いとされる [1]．そ
のため，発症後に PCR検査を受け，陽性と診断されて
から行われる従来の隔離は効果が小さい．
そこで厚生労働省は，感染者との接触を通知し，濃
厚接触者の早期自主隔離を目的とした新型コロナウイ
ルス接触確認アプリ（以下，COCOAと呼ぶ）をリリー
スしている．大前ら [2] は，COCOA の疫学的効果を
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検討した結果，アプリの利用率と接触者の外出確率の
減少値がそれぞれ 60%，40%，もしくは 40%，60%の
時，累計感染者数が半減するというシミュレーション
結果を報告している．厚生労働省は，COCOAの利用
率増加を図るため，COCOAから濃厚接触の通知を受
けたユーザを対象に，PCR検査を無料にするという経
済的インセンティブを与えている．しかし現在（2020
年 11月 6日時点），日本の COCOAのインストール率
は，日本の総人口のおよそ 15％に留まり，十分な効果
が得られていない．原因として，自分は感染しないと
考えている人に対しては，興味のないアプリとなって
いると考えられる．また，アプリの機能として濃厚接
触者との接触有無を表示する機能しかなく，人々にイ
ンストールをする十分なモチベーションを与えること
ができていないためと考えられる．
そこで本研究は，COCOAをインストールするとい
う行動を，ある体験を得るためのチケット獲得すると
いう行動にリフレーミングすることで，COCOAのイ
ンストールを促すナッジシステムを提案する．具体的
には，（1）アートの創作，（2）アンケートへの投票，（3）



おみくじという３つのイベントが体験できるチケット
の獲得へリフレーミングする．COCOAのインストー
ルが確認されたユーザは，情報技術を介して各イベン
トを体験できる．環境側に設置された本システムによっ
て，人々の COCOAをインストールすることよって得
られるインセンティブを高めることを狙っている．提
案システムは，ユーザの COCOAのインストール状況
を認識するセンシング機構と，リフレーミングを行い
視覚情報を用いて各体験を再現する体験機構で構成さ
れる．本稿は，ナッジを用いたコロナウイルス接触確
認アプリのインストール促進システムの提案と，シス
テムが提供する各イベント体験の利用シーンを示す．

2 関連研究

ナッジは，Thalerおよび Sunsteinによって提案され
た行動経済学の概念である [3]．具体的には，人々に選
択の自由を残し，自分自身にとってより良い選択を，自
発的に取れるよう手助けするアプローチのことである．
代表的な例として，小便器の中に描かれたハエや，投
票箱のようにデザインされたタバコの吸い殻入れが挙
げられる．前者は，的に向かって狙いを定めたくなる
心理を利用して，小便器の床の汚れを少なくすること
に成功し，後者は，アンケートに投票したくなるとい
う心理を利用して，吸い殻のポイ捨てを抑制すること
に成功している．他にも，レジ横のカゴの中身をケー
キから果物に置き換えることで，人々が果物をより多
く買うように促されることや，予防接種の予約を求め
る電子メールを，事前に予約がスケジュールされた電
子メールに置き換えることで，予防接種を受ける確率
が高まることが知られている [3, 4]．
近年では，ナッジ理論がヒューマンコンピュータイン
タラクション（HCI）やユビキタスコンピューティング
の研究領域で応用され，様々な行動を促すことを目的
としたシステムが提案されている [5]．例えば，Leeら
は，職場での健康的な間食を促進するため，不健康な
スナックを最後のページに配置するスナック注文Web
サイトを提案している [6]．Adamsらは，デルブーフ錯
視 [7]を用いて，プレート上の食べ物の量を少なく見
えるように錯覚させるスマートプレートを提案してい
る [8]. Laschkeらは，ユーザが車の鍵を取る際に，同時
に自転車の鍵を床に落とすことで，車より自転車の選
択を促すキーホルダーを設計している [9]．Laschkeら
が開発した読書ランプ [10]は，時間の経過とともに強
度が低下し，ユーザにその行動が本当に必要かどうか
の再考を促している．またMoereらは，チャット会話
時の感情を推定し，色と熱によるフィードバックを与
えることで，ユーザに入力内容の再考を促すシステム
を提案している [11]．Arroyoらは，通行人が冷水機の

目の前を通行した場合に，水が波打つようなエフェク
トを再生することで，水の摂取意欲を高めるスマート
冷水機を提案している [12]．このように，これらナッ
ジシステムの多くは，ユーザの振る舞いに応じて，タ
イミングよく何らかのフィードバックを返すことによっ
て，ある特定の行動を促進するように設計されている．
本研究の目的は，COCOAのインストール数を増加
させることである．日本では，特定のアプリケーション
を人々に強制的にインストールさせることはできない．
そのため，人々の自発的なインストールが不可欠であ
る．そこで我々は，ナッジ理論に着目し，環境側に設置
されたシステムを利用して，人々にインストールのモチ
ベーションやきっかけを与え，自発的な COCOAのイ
ンストールを促すことを目指す．具体的には，COCOA
をインストールするという行動を，ある体験を得るた
めのチケット獲得するという行動にリフレーミングす
ることで，COCOAのインストールを促すナッジシス
テムを提案する．

3 提案システム

本章では，提案するナッジを用いたコロナウイルス
接触確認アプリのインストール促進システムについて
述べる．

3.1 ナッジのためのアプローチ

自発的な行動変容を促すためのアプローチとして，
Fogg 行動モデル [13] がある．Fogg 行動モデルでは，
人の行動を促す３つの要素を動機，能力，きっかけと
定義している．このモデルに基くと，意図した行動が
起こらない理由は，これら３つの要素のうち少なくと
も１つが欠けていると考えられる．本研究は，対象と
する COCOAアプリのインストールにおいて，対象は
スマートフォンユーザであり，スマートフォンを所持
していることを前提としている．また，スマートフォ
ンユーザは，アプリをインストールするという能力を
すでに持っていると仮定する．このような場合，Fogg
行動モデルに基づくと，インストールしていない原因
は，動機の欠如や十分なきっかけが不足していると考
えられる．
一方，関連研究で示した通り，行動経済学では人の
行動を促す手法として，ナッジが注目されている．ナッ
ジは，人に強制することなく人の行動を変容すること
でき，COCOAのインストールを促進するための手法と
して有用と考える．そこで本研究では，ナッジを行うた
めのアプローチとして，インストールを行う動機ときっ
かけを与える方法を採用する．具体的には，COCOAの
インストールという行動を別の動機あるタスクにリフ
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図 1: システムの全体像

レーミングすることで行動変容を促す．リフレーミン
グとは，ある枠組みで捉えられている物事を，視点や
解釈を変えることにより、別の枠組みで見直すことで
ある．これにより、意図的に物事をポジティブなもの
にすることができる．

3.2 システム概要

本研究では，COCOAのインストールをイベント（（１）
アートを創作する，（２）アンケートに投票する，（３）
おみくじをひく）が体験できるチケットの獲得にリフ
レーミングすることで，インストールの動機付けを目
指すしている．ここでは，そのためのナッジシステム
の全体像について説明する（図 1）．
ユーザがシステムへ近づくと，センシング機構によっ
てインストール状況が認識される．システムは，ユー
ザの COCOAのインストールが確認できると，体験チ
ケットの獲得にリフレーミングを行う．チケットを手
に入れたユーザは，画面を通してイベントを体験でき
る．また，ユーザの体験が，新たなユーザのインストー
ルのモチベーションを向上させるというループの確立
を目指す．
インストール状況を認識するためのセンシング機構
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図 2: センシング機構の構成図

では，ユーザのスマートフォンから発信される BLE信
号をM5StcickCを用いてセンシングする．センシング
された BLE信号は，Rasberry Piに蓄積される．この機
構で COCOAがインストールされていると認識された
スマートフォンユーザは，チケットを獲得したことと
なる．
ユーザは，獲得したチケットを用いてイベントを体
験することができる．体験機構は，スマートフォンをセ
ンサに近づけたり，センサがインストール状況を認識
することにより，イベントを開始する．本稿では，（１）
アートを創作する＝ PAINT，（２）アンケートに投票す
る＝VOTE，（３）おみくじをひく＝ FORTUNE SLIPの
3つのイベントを示す．各機構の詳細を以下に示す．

3.3 センシング機構

本システムは，COCOAのインストールを体験チケ
ットの獲得へリフレーミングするため，まずユーザの
COCOAのインストール状況を認識する必要がある．そ
こで我々は，BLE通信を利用し，インストール状況を
認識するセンシング機構を設計した．
機構の構成を図 2に示す．BLE通信を利用したデバ
イスやアプリケーションは，アドバタイズと呼ばれる，
不特定多数の相手にデータを一方向送信するブロード
キャスト通信を行う．アドバタイズによって送信され
るデータには，BLEアドレスやアドレスタイプ，サー
ビスを一意に識別するサービスUUIDなどが含まれる．
COCOAも BLE通信を利用したアプリケーションの一
つである．そのため，COCOAからアドバタイズされ
るデータには，COCOA 特有の 16bit サービス UUID
（0xFD6F）が存在する．したがって，受信したアドバ
タイズデータから COCOA特有のサービス UUIDを認
識すると，COCOAをインストールしたスマートフォン



の存在が確認できる．本論文では，COCOAのサービ
ス UUIDを含むアドバタイズ信号の数を，単にインス
トール数と表現する．また，COCOAのインストール
が確認できなかったアドバタイズ信号の数を，単にデ
バイス数と表現する．本システムでは，BLE通信に対
応した M5StickCを受信デバイスとして採用した．ま
た，認識処理は Raspberry Piを使用した．
アドバタイズ信号を受信する際，同時に信号の電波
強度を表す RSSIを取得する．RSSIの値によって，発
信デバイスとのおよその距離が認識できる．センシン
グ機構では，後述する目的のため，受信デバイスから
の距離が半径およそ 15cm未満のアドバタイズ信号を
受信する狭域センシング機能と，受信範囲を広く扱う
広域センシング機能を提供する．

3.3.1 狭域センシング機能

本研究では，ユーザがイベントを体験する際，おみ
くじを引くやアンケートに投票するといった動作を，受
信デバイスにスマートフォンをタッチするという動作
に置き換える．そのため，狭域センシング機能は，信号
の受信範囲を極端に小さく設定し，ユーザに，スマー
トフォンを受信デバイスにタッチするという動作を要
求する．よってここでは，受信デバイスからの距離が半
径およそ 15cm未満のデバイスの信号を受信する．実験
的に，受信する信号の RSSIの値は-40以上とした．シ
ステムは，ユーザの期待動作が行われるとインストー
ル状況を認識する．また，後述する体験機構に必要であ
るため，インストールが確認されたデバイスの累計数
をデータとして保持する．さらに，各デバイスごとに異
なる COCOAの BLEアドレスを保持しておくことで，
同一デバイスの二重認識を防止する．ただし，COCOA
の BLEアドレスは，10分～20分の周期でランダムに
変更されるため，所定時間経過後に二重認識をしてし
まう可能性がある点に留意する．

3.3.2 広域センシング機能

広域センシング機能は，システムを設置する環境一
帯の信号を受信することを目的とする．例えば，交通
機関のバスの中に設置するときは，バス内全体の信号
を受信できるように受信範囲を設定する．その仕様上，
広域センシング機能を用いた体験では，ユーザにタッ
チ動作を要求できない．後述する体験機構に利用する
ため，受信範囲内のリアルタイムのインストール数と
デバイス数をデータとして取得する．

3.4 体験機構

体験機構では，センシング機構で獲得したチケット
を用いて体験できるイベントを提供する．本稿では，事
例として 3つのイベントを構築している．１つ目の体
験イベントは，アートの創作である．ユーザのCOCOA
のインストールが，デジタルアートを色鮮やかに着色
する．また，創造的なアートによって，ユーザの創作
心を掻き立てる．
２つ目の体験は，アンケートの投票である．ユーザ
の COCOAのインストールが，１票として結果に反映
される．投票したくなるようなアンケート内容によっ
て，ユーザを引きつける．また，アンケート結果を提
示し，結果に貢献したいというユーザのモチベーショ
ンの向上を目指す．
３つ目の体験は，おみくじである．ユーザは，COCOA
をインストールすることで，おみくじを１回引くこと
ができる．今日の運勢を占うおみくじによって，ユーザ
の好奇心をそそることを狙いとする．体験機構は，セ
ンシング機構で提供される機能を用いてリフレーミン
グを行い，ユーザの体験を視覚情報としてディスプレ
イに反映させる．

4 利用シーン

本章では，提案システムから提供される（1）アート
の創作，（2）アンケートの投票，（3）おみくじの３つの
各イベント体験において，適した環境を考慮した利用
シーンを示す．

4.1 利用シーン 1（アートの創作）

アートの創作体験では，広域センシング機能によっ
て得られるリアルタイムのデバイス数と，インストー
ル数の２つのデータを利用し，ユーザの創作体験を視
覚情報によって表現する．本システムのデジタルアー
トは，デバイスの COCOAのインストールの有無に応
じて色の付き方が変化する仕様となっている．
想定利用シーンは以下の通りである．まず，設置環
境一帯をセンシングする広域センシング機能によって，
現在の環境のデバイス数，インストール数を取得する．
システムは，デバイス数に対応した数のデジタルアー
トのピースをグレースケールで着色する．さらに，イ
ンストール数に対応した数のデジタルアートのピース
をカラーで着色する．デジタルアートは，ディスプレ
イを用いて表示される．現状の不完全なアートを見た
ユーザは，アートを色鮮やかに完成させたいというモ
チベーションを刺激され，COCOAのインストールを
行う．ユーザの新たなインストールは，デジタルアー



トの１ピースをカラーで着色する．なお，リアルタイ
ムのデータを用いているため，インストールユーザが
環境から離脱すると．そのピースは白色に戻る．
アートの創作体験では，現在のデバイス数とインス
トール数をデジタルアートに反映させるため，リアル
タイムの混雑状況や COCOAのインストール状況を視
覚的に把握することができる．そのため，人の長時間
滞在が予想されるカフェやコワーキングスペース，人
の入れ替わりが激しい公共交通機関などでの利用に適
していると考える．

図 3: アートの創作体験の例

4.2 利用シーン 2（アンケートの投票）

アンケートの投票体験では，狭域センシング機能を
用いてユーザのインストール状況の認識を行う．また，
インストールデバイスの累計数を用いてアンケートの
投票結果を算出する．アンケートに複数の回答選択肢
を設けるため，受信デバイスを選択肢数分用意する．な
お，アンケート内容，選択肢，アンケート結果は全て
ディスプレイに表示される．フィードバックの様子を
図 4に示す．
想定利用シーンは以下の通りである．ユーザは，興
味深いアンケート内容によって投票のモチベーション
を刺激される．ユーザは回答選択肢を選び，その選択
肢に対応した受信デバイスへスマートフォンを近づけ
る．受信デバイスが COCOAのインストールを認識す
ると，ユーザの回答がアンケート結果に反映される．新
たなアンケート結果は，他ユーザの，結果に貢献した
いというモチベーションを刺激し，COCOAのインス
トールを促す．
アンケート投票体験は，多数の回答が期待できる商
業施設など，大衆が集まる環境が適していると考える．
大勢の人が集まる環境では，コロナウイルスの感染拡
大リスクが高くなっていると考えられる．そこで，濃厚
接触者からの第二次・第三次感染を防ぐため，COCOA
のインストール促進が期待できるアンケート体験が有
効といえる．

A B
WHICH?

A B
WHICH?

累計データを用いて結果を表示

図 4: アンケートの体験例

4.3 利用シーン 3（おみくじ）

おみくじ体験では，狭域センシング機能を利用し，
COCOA のインストール状況を認識する．COCOA の
インストールデバイスを 1台認識すると，運勢を占う
おみくじが 1回引かれる仕様となっている．おみくじ
体験は，画面上でアニメーションによって表現される．
フィードバックの様子を図 5に示す．
おみくじは，寺社仏閣特有のイベントである．その
ため，寺院や神社に訪れる人々は，おみくじを引きた
いというモチベーションが高いと推測される．よって
おみくじ体験は，効率的なインストール促進が期待で
きる寺社仏閣などの環境に適していると考える．

図 5: おみくじの体験例

5 おわりに

本論文では，COCOAのインストール促進を目的とし
たナッジを用いたコロナウイルス接触確認アプリのイ
ンストール促進システムを提案した．提案システムは，
BLE信号をセンシングすることにより，インストール
状況を認識するセンシング機構と，センシングにより
獲得したリフレーミングされたチケットによりイベン
トを体験する体験機構から構成されている．システム



提案に加え，各体験に適した環境を考慮し，提案シス
テムの利用シーンを示した．我々は，本研究によって
COCOAのインストール数を増加させ，濃厚接触者の
早期自主隔離を実現し，新型コロナウイルス感染症の
感染拡大抑制を目指している．
一方，感染拡大抑制策のもう一つ，社会的距離拡大

（ソーシャルディスタンス）が考慮できていない．そこ
で，三密状況を確認するとアラートを発するなど，三
密防止とインストール促進を両立するシステムの構築
が必要と考える．今後は，提案システムの有効性を評
価するため，実世界の環境にシステムを設置し実験を
行う．
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