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1. 研究背景 

近年，スマートフォンの世界的な普及が進ん

でいる．スマートフォンの性能が向上するにつ

れて，利用者は様々な機能を利用することが可

能となっている．しかし，スマートフォンを長

時間利用するのが当たり前になることで，生活

リズムの乱れや勉学に支障をきたす問題がある．

特に，中高生がゲームアプリに熱中してスマー

トフォンの長時間利用に陥ってしまうことは社

会問題になっている． 

そこで本研究では，スマートフォンを長時間

利用してしまう原因として挙げられるゲームア

プリを対象とし，スマートフォンがゲームアプ

リを起動しているかどうかを識別するための手

法を検討する． 

 

2. 関連技術 

 スマートフォン依存を抑制することを目的と

した研究はいくつかあり，その中には実際にア

プリとして配信されているものもある．長谷川

らの研究[1]は，「TIMER LOCK」[2]と呼ばれ

る画面ロックアプリを提案している．これはあ

らかじめロック開始とロック解除の時間を設定

しておくことで，指定の時間になったらスマー

トフォンの画面をロックするものである．画面

ロック中は緊急電話以外の機能は使えなくなり，

電源を落としたとしても解除することができな

い．解除するにはパスワードが必要となるため，

事前に親が設定してから子どもにスマートフォ

ンを利用させるという使い方ができる．これに

よりゲームアプリに熱中してしまうのを抑制す

ることができるが，ゲームアプリ以外の操作も

まとめて制限をしてしまっているため利便性に

欠ける問題がある． 

e-app が提供している「スマホはオワリー」[3]

は，スマートフォンにインストールされている

アプリに対して， あらかじめアプリ毎に 1 日の

使用時間を制限できる．これによりゲームアプ

 

 

リに対象を絞って利用を制限させることができ

る．しかし，アプリ単位で事前に設定を行う必

要があり，登録していないアプリや新たにイン

ストールされたアプリは対象とならない．その

ため，制限がかかっていないゲームアプリは無

制限に利用されてしまう問題がある． 

 

3. 提案手法 

2 章で述べた問題を解決するために，本研究で

はスマートフォンにインストールされているア

プリにあらかじめ設定をしなくともゲームアプ

リを識別することを目指す．適切に識別をする

ためには，ゲームアプリ使用時のスマートフォ

ンの動作特徴を抽出することが必要である．ゲ

ームアプリ動作中のスマートフォンは画面描画

を頻繁に行うため，画像処理に負荷がかかって

いると考える．画像処理を行っているのは GPU

という部品であるため，スマートフォン利用時

の動作特徴を表す指標として GPU の使用量に着

目することにした．GPU への負荷のかかり方を

抽出することができた場合，それを指標として

ゲームアプリを識別することができると考える． 

 

4. 事前実験 

4.1. 基礎データ計測 

本研究では，スマートフォンのシステム情報

を取得するためのツールとして，Google Play に

て配信をしている「Simple System Monitor」

(以下，SSM)[4]を使用した．SSM はツールアプ

リの 1つであり，スマートフォンに内蔵されてい

る CPU・GPU・通信・バッテリー・各種センサ

類などのシステム情報をリアルタイムに確認す

ることができる． そこでまず，SSM をインスト

ールしたスマートフォン上で，ゲームアプリを

実際に起動させて動作状態を計測した．データ

計測を行った環境を表 1 に示す． 

 

表 1. 計測環境 

端末 
Xperia X 

Performance(SO-04H) 

Android 

6.0.1 

計測ツー

ル 

Simple System 

Monitor 

Version 

3.21.8 

 

図 1(a)に SSM のメイン画面を示す．画面上部

にタブが存在し，タブを選択することで必要と
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する情報をリアルタイムに確認できるようにな

っている．また，SSM はバックグラウンドで動

作をさせることができるため，図 1(b)のように他

のアプリの上に重ねて表示することもできる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(a)                                    (b) 

図 1. SSM の動作画面 

(a)メイン画面，(b)他のアプリに重ねた状態 

 

表 2にAndroidスマートフォンにおけるゲーム

アプリランキング[5]と計測結果を示す．なお，

全てのゲームアプリにおいて GPU には定常的に

負荷がかかっていた． 

 

表 2. Android アプリランキングと GPU 使用量 

順位 ゲームアプリ名 
GPU 使用量

(%) 

1 位 ぷよぷよ!!クエスト 14～24 

2 位 
GT レーシング 2: The 

Real Car Experience 
47～60 

3 位 Race Of Champions 28～34 

4 位 
パズル&ドラゴンズ

(パズドラ) 
9～17 

5 位 ただいま逃走中 28～48 

6 位 
グランブルー 

ファンタジー 
24～51 

7 位 イノティア戦記 4 7～14 

8 位 Temple Run 2 43～52 

9 位 
アナと雪の女王:  

Free Fall 
43～68 

 

また，ゲームアプリ動作中以外の状況でも計

測を行った．これはゲームアプリ動作時の特徴

を考察するために必要であると考えたからであ

る．表 3にゲームアプリ以外の状況での計測結果

を示す． 

表 3. ゲームアプリ以外の状況 

状態 GPU 使用量(%) 

無操作 0 

画面遷移 5～17 

スクロール 15～21 

動画再生 5～38 

カメラ 3～5 

4.2. 考察 

SSM を用いた基礎データ計測によって，ホー

ム画面などで無操作状態の時の GPU 使用量は

0%であった．ゲームアプリ動作時には，利用者

が操作をしていなくても GPU には定常的に負荷

がかかっていた．そこで，ある一定以上の GPU

使用量が継続していた場合，その時点でゲーム

アプリを利用しているとみなすことができる． 

しかし，表 2 から GPU 使用量が少ないゲーム

アプリもある．これらはゲームアプリ以外の状

況と似ているため，ゲームアプリと識別するの

が困難であると考える．  

 

5. まとめと今後の課題 

 本研究では，ゲームアプリ動作中の基礎データ

を計測し，ゲームアプリを識別する手法を提案

した．今後の課題としては、GPU 以外の項目も

考慮して検証するアプリ数を増やし，適切にゲ

ームアプリを識別できる指標を検証していく必

要がある．例えば，通信状況を指標として取り

入れることができると考える．実際に，ゲーム

アプリ動作時には画面遷移等で通信が発生して

いることを確認している． 
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