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研究成果の概要（和文）：本研究では，消費者の潜在ニーズや選好をゲームを通じて収集し，商品のコンセプト
開発につなげるための，ヒューマンコンピュテーションの仕組みを応用したシステムを新たに提案し，その評価
を行った．提案したシステムは，(a)新商品に付与できる魅力的な属性を収集するゲーム，(b)指定した属性の組
合せ（コンセプト）に対する選好を収集するゲーム，(c)コンセプトを具現化した新商品の需要を予測するゲー
ム，の3つから構成される．

研究成果の概要（英文）：This research develops and evaluates a novel system which collects implicit 
needs and preference of consumers through games and reflects them to a new product concept. The 
proposed system is composed of (a) games for collecting attractive attributes to be incorporated 
into the new product, (b) games for investigating consumers’ preference on a specified product 
concept (i.e. a bundle of attributes), and (c) games for forecasting the demand on a product 
realized from a specified concept.

研究分野：生産システム工学

キーワード： ヒューマンコンピュテーション　クラウドソーシング　予測市場　集合知メカニズム

  ２版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究によって，従来法とは一線を画した，新たな市場調査のアプローチの端緒が開かれたと考える．これは，
特に，直接問いかけるだけでは把握することが難しい，成熟市場における潜在ニーズの把握に有用であると期待
される．また，ヒューマンコンピュテーション技術を現実社会で，特に企業活動の中で，幅広く有効に応用して
いくために検討すべき技術課題とそれらを解決するためのアプローチを整理していくための第一歩にもなったと
言える．



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 
１．研究開始当初の背景 
 
コンピュータ科学や人工知能の分野で，ヒューマンコンピュテーションと呼ばれる技術が脚

光を浴びつつある．これは，不特定多数の人の知識や認知能力をインターネットを介して集約し，
有用なデータや知的生産物として出力する human-in-the-loop なアルゴリズムであり，タスクの
細分化，分配方法，成果物の品質管理，人の貢献を効果的に引き出すためのインセンティブ設計
などに人を巻き込むための技術的な工夫が凝らされている．この技術は，コンピュータだけ，あ
るいは人手だけでは実現が容易でなかったタスクに対する画期的なアプローチとして実際にも
適用され始めている．しかしながら，これまでの応用例は，画像などのデジタルリソースに対す
るメタデータの付与，機械学習のための教師データの収集など，人がコンピュータアルゴリズム
の一部を肩代わりするような事例がほとんどであり，実社会での本格的な貢献はまだまだこれ
からである．ヒューマンコンピュテーションの特長として，人から意欲的，かつ正直に知識や知
的貢献を引き出せる点や，直接問いかけたり，依頼したのでは引き出しにくい，潜在的な知識や
反応を得ることができる点などが挙げられる．したがって，市場調査から新商品（製品・サービ
ス）のコンセプト開発に至る流れにおいて，これらの特長を活用できるようにすることが求めら
れている． 
 
２．研究の目的 
 
ヒューマンコンピュテーションは，人とコンピュータが協働的に価値を生み出すための新し

い仕組みとして脚光を浴びつつあるが，まだ萌芽期にあり，応用例は限られている．本研究では，
これが，市場調査から新商品（製品・サービス）のコンセプト開発に至る流れに革新をもたらし
得るとの観点から，そのためのアプローチの研究・開発を進めることを目的とする．具体的には，
不特定多数の消費者から，低コスト，効率的かつ効果的に，潜在ニーズや商品属性のアイディア
を収集し，属性を組み合わせた商品コンセプトに対する選好を評価してもらうための，ヒューマ
ンコンピュテーションの仕組みを提案し，シミュレーションや被験者実験，フィールド検証を通
じて，その有効性を検証するところまでを狙いとする． 
 
３．研究の方法 
 
近年の成熟市場におかれた企業の多くでは，魅力的で革新的な新商品（製品・サービス）のコ

ンセプト開発が重要課題となっている．本応募では，必ずしも意識されていない消費者の潜在ニ
ーズや選好を，人々からゲームを通じて収集し，コンセプト開発につなげるための，ヒューマン
コンピュテーションの仕組みを応用した一連のシステムを新たに提案し，その評価を行う．ヒュ
ーマンコンピュテーションの基本的なメカニズムとしては，情報収集ゲームの代表的なメカニ
ズムである，図 1 の Output-agreement，Input-agreement，Inversion-problem の 3 つを適材適所で使
い分けるとともに，将来予測や選好評価のための市場メカニズム（予測市場，選好市場）も盛り
込むことにする．また，それらのメカニズムでの下での，インセンティブ設計に応じた参加者の
動向を，事前にゲーム理論や進化ゲームシミュレーションによって評価したうえで，被験者実験
などで検証する． 
 

 

図 1. ヒューマンコンピュテーションゲームのメカニズム 
 
４．研究成果 
 
本研究では，消費者の潜在ニーズや選好をゲームを通じて収集し，商品のコンセプト開発につ

なげるための，ヒューマンコンピュテーションの仕組みを応用したシステムを新たに提案し，そ
の評価を行った．提案したシステムは，図 2 に示すように，(a)新商品に付与できる魅力的な属性
を収集するゲーム，(b)指定した属性の組合せ（コンセプト）に対する選好を収集するゲーム，(c)
コンセプトを具現化した新商品の需要を予測するゲーム，の 3 つから構成される． 
 



 

図 2. 提案システムの全体像 
 

(a)で提案したシステムは，Output-agreement のメカニズムを応用したゲーム（Product X）と
Inversion-problem のメカニズムを応用したゲーム（ColleQ）の 2 つである．Product X は，架空の
購買シナリオ（シーン，ペルソナ，商品の選択肢 2 つ，選択結果）を複数のプレイヤに入力とし
て与え，なぜその選択肢が選ばれたかの理由を出力してもらうゲームで，出力された理由の複数
のプレイヤ間での一致度に応じて得点が得られる仕組みになっている．[7]では，これをヘアス
タイルに応用した結果を報告している．ColleQ は，Product X を改良したもので，組になった 2
人のプレイヤのうちの一方に購買シナリオ（選択肢は 9 つ）が与えられ，理由を出力してもら
う．もう一方のプレイヤがその出力に基づいて選択結果を推測し，正解であれば両プレイヤに得
点が与えられる．[6]と[12]でその設計と検証実験の結果を報告している．これらのゲームでは，
出力される理由の中から商品の魅力向上に繋がりうる属性のヒントを得ることが主催者側の目
的になっており，そのためのデータ分析手法をあわせて開発した． 
 

(b)で提案したシステムは，Output-agreement のメカニズムを応用したゲーム（Choice Sense）と
Input-agreement のメカニズムを応用したゲーム（Matchingram）の 2 つである．Choice Sense は，
コンジョイント分析のための選好データ収集のための選択実験をゲームに置き換えたものであ
る．シーン，ペルソナと 3 つの商品プロファイルを複数のプレイヤに提示し，そのシーン，ペル
ソナにとって好ましい順に並べ替えてもらう．そして，その順序のプレイヤ間の一致度に応じて
得点が得られる．[10]でこのゲームの検証実験の結果を報告している．Matchingram は，写真共
有サイトに投稿された写真に対して，その投稿者のライフスタイル属性を紐付けるゲームであ
る．組になった 2 人のプレイヤに，写真のセットを入力として与え，その投稿者の属性を推測し
て出力してもらい，その出力された属性を見て，与えられた入力が同一の投稿者のものかを判断
してもらう．そして，この判断が正解であれば両プレイヤに得点が与えられる．ここで得られた
データを分析することによって，ビジュアルに対する選好を，ライフスタイル属性と関連付けて，
図 3 のようにクラスタリングすることができ，得られたクラスタをマーケットセグメントとし
て取り扱うことができるようになる．このゲームについては，[1]で，設計と検証実験の結果を報
告している． 
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図 3. Machingram のデータに基づいて作成したクラスタの例（[1]の発表スライドより抜粋） 
 
(c)については，まず，まだコンセプトが曖昧な状態の開発初期の段階で需要を予測するための

新しいゲームメカニズム（映画投資ゲーム）を開発，実装し，被験者実験によってその機能を検
証した[4][8][9][11]．また，予測市場のメカニズムを応用して BtoB 商品の需要を評価するために
役立つ知識を営業マンらから収集するためのゲーム（Knowledge Sharing Market）を開発し，実企
業で検証実験を行った[3][5]．図 4 はこのゲームの概念図である．ある商品の営業案件の成否（の



2 値変数）を予測するための予測市場を基本として，その予測の根拠をコメントとして入力して
もらう構成になっている．ここで入力されたコメントはそれ自体もゲームの中で相互評価され
ていくため，有用な知識をなるべく早期にコメントとして共有することが促される．これについ
ては，知識収集の効率性を確認する実験室実験に加えて，実企業での検証実験も行った． 
 

 
図 4. Knowledge Sharing Market の概念図 
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