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文字入力や閲覧待機を強制することによる
スマートフォンの使用意欲減少手法に関する基礎的検討
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概要：本稿では，ユーザのスマートフォン継続使用意欲を減少させることを目的とし，スマートフォンか
らアクセスしたコンテンツ利用中のユーザに対して，強制的に文字入力させる手法と，強制的にコンテン
ツ閲覧を待機させる手法の有効性を検証する．本研究の長期的な目的は，社会問題となっている，若年層
のスマートフォン依存症の抑制である．本研究の特徴的なコンセプトは，ユーザ自身のスマートフォン使
用意欲を減少させることである．スマートフォンの使用時間に制限をかけて制限時間経過後にスマート
フォンをシャットダウンしたり，中毒性の高いコンテンツへのアクセスそのものをあらかじめ不可能にし
ておいたりといった手法と根本的に異なる．本稿では，スマートフォンでアクセスするコンテンツの種類
に応じて，使用意欲の減少に有効な手法が異なると仮定している．コンテンツを，能動的なコンテンツ，
受動的なコンテンツの 2種類に分類し，使用意欲減少手法を検討する．強制的に文字入力させる手法を文
字入力強制機能，強制的にコンテンツ閲覧を待機させる手法を閲覧待機強制機能として実装し，評価実験
を行って有効性を検証した．結果，能動的コンテンツに対して，文字入力強制機能が有効に機能し，閲覧
待機強制機能においては，被験者によって有効性が大きく異なることが分かったが，被験者数の関係上限
定的な結果であり，ユーザによって挙動が異なる可能性がある．
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Abstract: This paper considers the methods for restricting smartphone use by enabling forced character
entry and forced browse wait. The long-term goal of this research is to suppress mobile phone addiction in
youngster users. Mobile phone addiction is considered a social problem. Previous methods to achieve this
goal have generally been shotgun approaches (e.g., established time limit-based shutting down of application
programs on the phone) and have been designed for youngster users. In this paper, methods for lowering
the motivation for using mobile phones instead of a shotgun approach were considered. This paper assumes
that there is a difference in the methods for lowering user’s motivation for using the phone according to the
type of content accessed through the phone and classifies content into active content and passive content.
This paper implemented a forced character entry function and a forced browse wait function on the phone.
In this study, subjective experiments for evaluating the effectiveness of the functions were performed. The
experimental results demonstrated the effectiveness of the forced character entry function for active content,
whereas the effectiveness of the browse wait function differed according to subjects. This paper demonstrated
narrow results by which reflected the low number of subjects.
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1. はじめに

本稿では，ユーザのスマートフォン継続使用意欲を減少

させることを目的とし，ユーザに文字入力させる手法と，

コンテンツ閲覧を待機させる手法の有効性を検証する．

本研究の長期的な目的は，スマートフォン依存症の抑制

である．スマートフォンからの過剰なネット利用の影響で

日常生活に支障が出ている若年層が増加しており [13]，今

後社会の中核を担うことになる彼ら/彼女らへのスマート

フォン依存症対策は，重要な課題であると考える．

スマートフォン依存症を抑制するために，これまで，ス

マートフォンの使用時間に制限をかけて制限時間経過後に

スマートフォンをシャットダウンしたり，中毒性の高いコ

ンテンツへのアクセスそのものをあらかじめ不可能にして

おいたりするといった手法を採用したアプリケーションが

提案されている [3], [8], [12], [14]．それに対して，本研究

では，スマートフォン使用中のユーザに負荷をかけること

で，ユーザのスマートフォン使用意欲を減少させる方法論

を提案する．スマートフォンそのものや，特定アプリケー

ション，コンテンツの使用を禁止する手法とは，根本的に

異なる．スマートフォン使用意欲の減少を目指すにあたっ

て，数週間や数カ月といった，長期間にわたっての累積使

用時間や使用頻度の過多への対応も考えられる．しかしな

がら，本稿では，つどの利用において継続使用の意欲を減

少させる手法に限定し検討する．

本稿では，コンテンツの種類に応じて，ユーザのスマー

トフォン使用意欲を減少させるのに適する手法が異なると

仮定している．スマートフォンを使用して利用するコンテ

ンツを，能動的コンテンツと受動的コンテンツの 2つに大

別し，それぞれのコンテンツに応じた，ユーザのスマート

フォン使用意欲減少手法を検討する．文字入力を強制させ

る手法や，コンテンツの閲覧を待機させる手法を，それぞ

れ「文字入力強制機能」，「閲覧待機強制機能」として試験

的に実装し，被験者実験を通して有効性を検証した．結果，

能動的コンテンツに対して，文字入力強制機能が有効に機

能し，閲覧待機強制機能においては，被験者によって有効

性が大きく異なることが分かった．また，スマートフォン

の使用意欲を減少させる新たな手法の提案や，本稿の提案

の拡張につながる知見を得ることができた．本稿の意義

は，以下 2点の知見，(1)ユーザが利用しているコンテン

ツの種類や，ユーザがコンテンツを操作する頻度などを考

慮して，ユーザへ負荷をかけるタイミングを工夫する必要
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がある，(2)ユーザへ負担をかける手法そのものにユーザ

が熱中してしまう可能性がある，を得られたことである．

本稿の構成は，以下のとおりである．2 章で，スマート

フォンの使用状況や依存症に関する研究について述べ，本

研究の方法論について述べる．3 章で，コンテンツの種類

に応じた，使用意欲抑制手法について検討する．4 章で，

文字入力強制機能と閲覧待機強制機能を実装し，5 章で，

有効性を検証する．

2. 関連研究と本稿の位置づけ

本章では，スマートフォン依存症と関連する研究につい

て述べたあと，本研究の位置づけを述べる．

2.1 スマートフォンの使用状況と依存症に関する研究

スマートフォン依存症は，インターネット依存症と類似

し，若年層を中心に問題となっているが，依存症に関する

厳密な定義がないまま，多様な研究が行われている [9]．本

稿では，日常生活や学業・仕事に悪影響を及ぼすような，

長時間の使用が習慣となっている場合を，依存症と考えて

いる．

スマートフォンは，仕事や私生活を問わず，現代社会に

おいて必須ともいえるツールであり，ユーザの中には，単

一ではなく複数のスマートフォンを使用している場合もあ

る [11]．また，医療現場においても，精神疾患の治療機器

としてスマートフォンの使用が検討されており [5]，スマー

トフォンの活用範囲は広がっている．

一方，将来社会の中核を担うことになる若年層を対象に，

スマートフォンの活用場面や依存症についての調査研究も

数多く行われており，日本国内や欧米諸国だけでなく，台

湾の大学生を対象にした調査研究 [4]や，パキスタンの若

年層を対象にした調査研究 [1]がある．教育機関内部を対

象にした，若年層の対人ネットワークにおけるいじめなど

の諸問題とスマートフォンの関係についての調査報告 [2]

や，スマートフォン依存症が学校そのものと適応しないと

いった調査報告もある [10]．また，依存症の男女差に着目

した研究も行われている [7]．

以上のように，スマートフォン依存症は，薬物とは無縁

な依存症の典型例として，様々な研究の対象となっている．

2.2 既存の依存症抑制手法と本研究の方法論

図 1 は，既存の依存症抑制手法と，本研究の方法論の違

いを示したものである．既存の手法は，中毒性の高いコン

テンツへのアクセスを禁止したり，アプリケーションの使

用を禁止したりするものである．たとえば，日本国内大手

企業から提供されているサービスでは，Webアクセス時の

フィルタリング機能や新規アプリケーションのインストー

ル制限 [8]，利用時間管理 [12]などの機能を備えている．こ

れらは，主に若年層を対象にし，また，親が子供を監視す
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図 1 本研究の方法論の概要

Fig. 1 Methodology overview of this research.

るといった前提で運用されることが多い．依存症抑制だけ

でなく，出会い系サイトへのアクセス制限など，防犯の意

味合いもある．

本研究の方法論は，コンテンツ使用中のユーザにユーザ

ビリティ面での負荷をかけることで，スマートフォンの継

続使用意欲を減少させるものである．完全かつ物理的な禁

止ではなく，ユーザの意思によって継続使用を止めるよう

にする．また，ユーザビリティ面での負荷は，ユーザに明

確に分かるようにしておく．この方法論のメリットは，以

下の 3点があると考える．

• ユーザ自身の「もう使いたくない」「面倒」といった
感情を増大させることで自主的な使用停止へ向かわせ

るため，従来の強制力のある使用禁止から解き放たれ

た場合の，開放的・爆発的な継続使用へつながりにく

い．従来手法と異なり物理的には使用可能であるが，

もう使うのが面倒くさいといった気持ちにさせる．

• ユーザにかける負荷を明示することで，通信障害を装
い，なんとなくアクセスが重いと思わせるといったよ

うな負荷のかけかたと異なり，負荷をかけられる原因

がユーザ自身の行動にあると，ユーザ自身が意識しや

すい．

• スマートフォンが多機能化し，学習や仕事などで重要
なデータのやりとりなどを行う場合があるため，急激

かつ強制的な使用禁止では迅速にレスポンスが返って

くると期待している他者とのやりとりの最中，相手を

無視してしまいかねない．しかしながら，ユーザビリ

ティ面で負荷をかけるだけであれば，ユーザは柔軟な

対応策をとることができる．

本稿では，文字入力を求める手法と，コンテンツの閲覧

を待機させる手法について検証する．単純に手法の有効性

を示すだけではなく，どのような場合に，どのような手法

が有効か，またどのような点を考慮して今後新たな手法を

設計すべきかといった知見を得ることも目的である．

3. 継続使用意欲の減少手法

本章では，本稿で対象とする，スマートフォンで閲覧す

るコンテンツを，能動的コンテンツ，受動的コンテンツの

2つに分類し，コンテンツの種類に応じて，使用意欲を減

少させる手法を検討する．3.1 節で，コンテンツを分類し，

3.2 節で，使用意欲を減少させるために必要な要件につい

て述べる．3.3 節で，使用意欲を減少させる手法について

述べる．

3.1 コンテンツの分類

本稿では，スマートフォンを使用してアクセスするコン

テンツを，能動的コンテンツと受動的コンテンツの 2つに

分類する．

能動的コンテンツ コンテンツ利用中のユーザに，画面

タッチや文字入力などの操作を強要する傾向が強い

コンテンツである．具体的には，ゲームコンテンツで

ある．

受動的コンテンツ コンテンツ利用中のユーザに，映像・

音楽などの情報を一方的に提供する傾向が強いコンテ

ンツである．具体的には，ビデオコンテンツである．

3.2 使用意欲を減少させるための要件

3.2.1 能動的コンテンツ

能動的コンテンツを利用しているユーザは，その対象コ

ンテンツに対してなんらかの操作を行うことに意識を集中

させている．また，対象コンテンツへの連続的な操作に快

楽を感じていると考える．したがって，ユーザは，対象コ

ンテンツとは無関係の操作を強制されることで，ストレス

が増大すると考える．以上をふまえ，使用意欲を減少させ

るための要件として，以下の 2つを定める．

( 1 ) 対象コンテンツへの操作を制限

( 2 ) 対象コンテンツ以外を対象にした連続的な操作を強要

3.2.2 受動的コンテンツ

受動的コンテンツを利用しているユーザは，時系列の情

報（物語性がある情報ともいえる），特に視覚的な情報を享

受することに意識を集中させている．今閲覧している情報

と，その直後に連続してユーザ自身が今後得られるであろ

うと予想した情報を得られることで，快楽を感じていると

考える．したがって，ユーザは対象コンテンツの「今」が

見られないことに加えて，本来連続しているはずの情報に

空白が生まれることで，ストレスを増大させると考える．

以上をふまえ，使用意欲を減少させるための要件として，

以下の 2つを定める．

( 1 ) 対象コンテンツへの現時点での閲覧を制限

( 2 ) コンテンツの連続性を断絶する空白時間を強要
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3.3 手法の検討

3.3.1 文字入力を強制させる手法

既定の時間が経過した後にダイアログを表示し，ユーザ

にランダムな文字列の入力を強制させる手法である．入力

した文字列が間違っていた場合，正しい文字列が入力され

るまで繰り返し入力が求められる．ダイアログ表示中も，

ゲームなどコンテンツは動作し続ける．正しい文字列が入

力されるといったんダイアログが解除されるが，一定の

時間が経つと再びランダムな文字列の入力を強制される．

3.2.1 項の要件を満たし，ユーザのスマートフォン継続使

用意欲を抑制することを狙う．

3.3.2 閲覧待機を強制させる手法

既定の時間が経過した後にダイアログを表示し，一時的

にユーザのコンテンツ閲覧を妨害する手法である．一定時

間，強制的に閲覧を待機させ，ユーザはその間ダイアログ

を消去することができない．ダイアログ表示中も，動画な

どコンテンツは再生され続ける．ダイアログ消去後，再び

一定の時間が経つと，ダイアログを表示する．3.2.2 項の

要件を満たし，ユーザのスマートフォン継続使用意欲を抑

制することを狙う．

4. 手法の試験的な実装

3.3 節で述べた手法を，Javaを用いて Androidスマート

フォンの docomo XperiaTM Z3 Compact SO-02G上に実

装した．4.1 節で，文字入力強制機能の動作イメージを，

4.2 節で，閲覧待機強制機能の動作イメージを述べる．

4.1 文字入力強制機能

図 2 (a)に，文字入力強制機能の動作例を示す．実装し

たアプリケーションを起動すると，既定時間経過後，文字

列の入力を促すダイアログと，入力すべき文字列（大文字，

小文字，数字のアルファベットと 1～9の数字のランダム

な文字列）が表示される．入力する文字を間違えるとすぐ

図 2 実装したアプリケーションの動作例

Fig. 2 Example of behavior of developed application.

に新しいダイアログが表示される．図では，表示される文

字「MD7arB9」を入力する必要がある．ユーザが正しく文

字入力を行った場合，コンテンツへのアクセスが可能とな

るが，文字入力強制機能は，一定間隔で起動し続ける．

4.2 閲覧待機強制機能

図 2 (b)に，閲覧待機強制機能の動作例を示す．実装し

たアプリケーションを起動すると，既定時間経過後，ユー

ザを待機させるメッセージ（図では「待ってください」）を

表示するダイアログが表示される．ユーザは，一定時間，

強制的に待機させられる．一定時間後，再度コンテンツの

閲覧が可能になるが，閲覧待機強制機能は，文字入力強制

機能と同様に，一定間隔で起動し続ける．

5. 評価実験

本章では，能動的なコンテンツの典型例であるゲームと，

受動的なコンテンツの典型例であるビデオを対象に，文字

入力強制機能と閲覧待機強制機能の有効性を検証した．

5.1 文字入力強制機能の評価

5.1.1 目的と仮説

本実験の目的は，ゲームとビデオコンテンツのそれぞれ

に対して文字入力強制機能を用いることにより，ユーザの

スマートフォン使用意欲を減少させることができるかを確

認することである．さらに，入力文字数や起動間隔を変え

ることでユーザのスマートフォン使用意欲に変化が起きる

のかを確認することである．仮説は以下のとおりである．

• 能動的なコンテンツを利用しているユーザの方が受動
的なコンテンツを利用しているユーザより高い負荷を

感じ，スマートフォンの使用意欲が減少する．

5.1.2 環境と準備

実験で使用した機器は，4 章で述べた，Androidスマー

トフォンの docomo XperiaTM Z3 Compact SO-02Gであ

る．実装したアプリケーションをインストールし，被験者

に利用してもらった．

本実験では，文字入力強制機能が最初に起動するまでの

既定時間を 1分とした．文字入力数は 4文字または 8文

字，文字入力強制機能の再起動までの時間は，20秒または

40秒と設定した．文字入力にかかる時間は，長くて 5秒を

目安としている．ATMの暗証番号入力に近いもの（コン

テンツの利用を継続するには必要な操作であるが，暗証番

号そのものに意味はない）で，クレジットカード番号入力

（これは，番号に意味がある）ほど長くない入力時間をイ

メージしている．

被験者は 20代の男女混合 5人（A–E）である．被験者

は全員，日常的にスマートフォンを利用し，ゲームをはじ

めとする能動的コンテンツ，ビデオをはじめとする受動的

コンテンツへアクセスしている．被験者には，実験目的を
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伏せてある．

5.1.3 内容と手順

本実験で被験者に課せられたタスクは，文字入力強制機

能を備えたスマートフォンを使用し，ゲームまたはビデオ

コンテンツを利用することである．実験手順は以下のとお

りである．

( 1 ) 被験者に，自身の興味ある任意のコンテンツを利用し

てもらう．

( 2 ) 既定時間（1分）後，文字入力強制機能が自動的に起

動する．

( 3 ) コンテンツの利用を継続したいユーザは，文字入力を

行う（文字入力中も，ゲームやビデオコンテンツは進

行する）．

( 4 ) 利用を継続した場合，一定時間（20秒/40秒）経過後，

再度文字入力強制機能が起動する．( 3 )に戻る．

( 5 ) スマートフォンの継続使用を止めた/タスク実行時間

（6分）経過後，被験者に，使用意欲減少に関する 7段

階アンケートに回答してもらう．

ゲームとビデオの 2種類のコンテンツ，2種類の入力文

字数設定，2種類の再起動までの時間を組み合わせた，計

8種類の実験設定を用意した．被験者がスマートフォンの

継続使用を止めた場合であっても，文字入力強制機能が特

別な挙動をとることはない．各被験者には，この 8種類の

設定でコンテンツを利用してもらったが，設定の順序は

被験者によって異なる．また，被験者の選んだコンテンツ

は，アクション系ゲームのほか，音楽・ライブビデオなど

である．

5.1.4 結果と考察

表 1 に，被験者から評価してもらったアンケート結果

を示す．7段階（7: Good，1: Bad）で，継続使用を止めた

くなるほど，高い評価値となる．表中，4c20sは，入力す

る文字数が 4で，再起動までの時間が 20秒であることを

示す．8c20sは，入力する文字数が 8で，再起動までの時

間が 20秒であることを示し，4c40sは，入力する文字数が

4，時間が 40秒である．8c40sは，文字数が 8，時間が 40

秒である．なお，入力文字数の違いによる結果の変化につ

いて，有意な差は認められなかった．文字入力にかかる時

表 1 文字入力強制機能の評価

Table 1 Evaluation of forced character entry function.

A B C D E 平均

ゲーム

4c20s 5 7 5 7 4 5.6

8c20s 6 5 6 7 6 6.0

4c40s 5 3 6 7 7 5.6

8c40s 5 6 6 3 7 5.4

ビデオ

4c20s 6 4 7 7 6 6.0

8c20s 7 2 6 3 6 4.8

4c40s 6 3 6 3 4 4.4

8c40s 6 3 5 3 5 4.4

間の長さが閲覧待機強制機能の待機時間と近いような，極

端に長い場合でどう結果が変化するかについては，別途検

討が必要である．

表 1 から，ゲームコンテンツの方が全般的に高評価とな

り，文字入力強制機能が有効に機能する傾向にあることが

うかがえる．仮説どおり，能動的なコンテンツほど，ユー

ザは高い負荷を感じ，スマートフォンの利用意欲が削が

れていた．しかしながら，ビデオコンテンツを対象にした

4c20sの設定の場合に，文字入力強制機能の評価が平均 6

と高い数値になっている．被験者単位でみると，被験者 C

と被験者Dが 7と評価しており，平均値を押し上げる要因

となっているが，彼らから得られたコメントに着目すると

「“ちょうど良いところ”で邪魔が入ったから止めたくなっ

た」「“短い間隔で”文字入力を求められるのでビデオを見

る気が失せた」といったものである．コメントの意図を被

験者により深く尋ねたところ，これらのコメントで重要な

点が，連続的な視聴が妨げられるところに不快感を募らせ

る点であることが分かった．文字入力の手法そのものが使

用意欲の減少に影響するよりも，コンテンツの利用を中断

されることが使用意欲の減少に影響する可能性が示唆され

た．なお，どちらの被験者も，ゲーム実況を題材としたビ

デオコンテンツを視聴中だった．

本稿では，スマートフォンの使用意欲を減少させる手法

を検討することが主目的のため，結果的に良かった/悪かっ

たのみをみるのではなく，どのような理由から有効と感じ

たか否か分析することが重要である．したがって，上記の

コメント以外の被験者から得られたコメントに関しても考

察した．

ゲームコンテンツを利用した被験者の，文字入力強制機

能に関するコメントの典型例は，以下のとおりである．

• 入力ミスして止めたくなった．
• 文字を入力するのが面倒くさく，止めたいと思った．
• 止めるまでではないが（文字入力を求められるのが）
邪魔だと思った．

• 高確率でゲームオーバにつながるので（文字入力を求
められるのが）邪魔．

これらのコメントからも，文字入力強制機能が，使用意

欲の減少につながっていることが分かる．特に，玉入れを

したり，車を操作したり，リアルタイムで敵キャラクタを

倒すといったアクションゲームをプレイしている被験者ほ

ど，使用意欲減少につながっていることがうかがえた．な

お，5人の被験者中，被験者 Cと被験者 Dの 2人は，実験

タスクの途中でスマートフォンの継続使用を止めている．

被験者Cはゲームコンテンツ利用時の 8c20s，4c40s，8c40s

の実験設定のとき，被験者 Dは同じくゲームコンテンツ

利用時の 4c20s，8c20s，4c40sの実験設定のとき，スマー

トフォンの継続使用を止めている．彼らはアクションゲー

ムをプレイしており，高確率でゲームオーバになるのを嫌
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がっていた．他に，特徴的なコメントとして，「入力してい

くうちに，ゲームで覚えることを忘れてしまう」といった

コメントがあった．このコメントをした被験者は，神経衰

弱ゲームをプレイしていた．また，プレイヤと CPUの手

番が交互に進むパズルゲームをプレイしていた被験者から

は，「ターン制のゲームなので，それほど（文字入力を求め

られることが）邪魔とは思わなかった」といったコメント

を得た．

ビデオコンテンツを利用した被験者から得られたコメン

トの典型例は，以下のとおりである．

• 面倒だがすぐに止めるほどではない．
• 音声が聞こえ状況が分かるので止めるまでいかな
かった．

被験者は負荷を感じ，文字入力を面倒だと思っている

ものの，ビデオ内の状況がある程度予想できることから，

ゲームコンテンツを利用していた場合と比較して，使用意

欲減少の度合いが少ないことがうかがえる．特徴的なコメ

ントとして，「逆に集中力があがった」というものがあっ

た．このコメントの意図を尋ねたところ，素早く文字入力

してダイアログを消せばすぐコンテンツの視聴を継続でき

るため，ダイアログ表示にすぐに反応できるよう視聴その

ものへの集中力が上がる意味と，文字入力そのものをより

正確・高速にするために集中力が上がる意味の，2つの意味

を含んでいることが分かった．また，「入力に慣れた」とい

うコメントもあったが，上記のコメントと本質的に関連し

ており，能動的なコンテンツと異なり受動的なコンテンツ

を利用している状況だからこそ，意識して画面に集中する

ようになり，結果的に文字入力に慣れることになっていた．

以上の結果から，文字入力強制機能は，能動的なコンテ

ンツにおいて有効な使用意欲減少手法の 1つになりうると

いえる．しかしながら，能動的コンテンツのゲームであっ

ても，ゲーム進行の形式，内容によって，有効性に差がでる

ことも分かったため，コンテンツの分類だけでなく，ユー

ザとコンテンツのインタラクションの仕方など，別の観点

から使用意欲抑制手法を検討する必要があると考える．

次節 5.2 節では，受動的なコンテンツに対象を絞り，文

字入力強制機能と閲覧待機強制機能を比較し，主に閲覧待

機強制機能の有効性を検証する．

5.2 閲覧待機強制機能の評価

本実験では先の評価実験の結果をふまえ，受動的なコン

テンツの場合にもスマートフォンの使用意欲を効果的に減

少させるために，閲覧待機強制機能の有効性を検証した．

5.2.1 目的と実験準備

本実験の目的は，受動的コンテンツにおいて，提案する

2つの機能それぞれの有効性について確認することである．

仮説は，以下のとおりである．

• 閲覧待機強制機能の方が，文字入力強制機能よりユー

ザのスマートフォン継続使用意欲を減少させる．

文字入力強制機能にも閲覧待機強制機能と同様に，コン

テンツの閲覧を制限する効果はあるが，閲覧待機強制機能

は被験者の文字入力に対する慣れと無関係に一定時間強制

的に閲覧を制限するため，本仮説を設定している．

環境と手順は，原則的に，5.1.2 項，5.1.3 項と同じであ

る．ただし，文字入力強制機能に関しては，被験者に入力

させる文字数を 5～9文字からランダムで決定するように

した．今回は，5人の被験者（A–E）にビデオコンテンツ

のみ利用してもらった．既定時間後，文字入力強制機能ま

たは閲覧待機強制機能が起動し，被験者に文字入力か待機

を強制する．そして，一定時間後に，再び機能が起動する

ことを繰り返す．被験者がスマートフォンの継続使用を止

めた場合であっても，文字入力強制機能または閲覧待機強

制機能が特別な挙動をとることはない．なお，被験者に課

せられる閲覧待機の時間は，毎回 20秒である．

5.2.2 結果と考察

表 2 は，被験者から得られたアンケートの結果をまとめ

たものである．7段階（7: Good，1: Bad）で，表中の「入

力」は文字入力強制機能に関する結果，「待機」は閲覧待機

強制機能に関する結果である．20sは，各種機能の再起動

までの時間が 20秒，40sは 40秒であることを表している．

表 2 より，総合的にみると待機強制機能と文字入力強制

機能で，有効性にほとんど差がないどころか，文字入力強

制機能の 20sが最も有効な設定になっているといえる．し

かしながら，被験者単位でみると，被験者 Bにとって閲覧

待機強制機能が圧倒的に有効だった．被験者 Bは，文字入

力強制機能を用いた場合「入力が楽しい」とコメントして

おり，閲覧待機強制機能を用いた場合は「待っている時間

が退屈（なのでスマートフォンの使用を止めたくなった）」

とコメントしている．「入力が楽しい」とはどういうこと

か，意図を尋ねたところ，ランダムに生成され提示された

文字列を素早く入力する作業そのものに楽しみを覚え，文

字入力強制機能をある意味ゲームの一種としてとらえてい

ることが分かった．なお，5人の被験者中，被験者 Bのみ，

実験タスクの途中でスマートフォンの継続使用を止めてい

る．閲覧待機強制機能を使用し，20sの設定のときである．

一方，被験者 Cは，文字入力強制機能の方を高く評価

しているが，その中でも 20sの場合が，40sより高い評価

となっている．被験者 Cから得られたコメントは，20sの

表 2 ビデオコンテンツに対する各機能の評価

Table 2 Evaluation of functions on video contents.

A B C D E 平均

入力
20s 7 1 7 5 6 5.2

40s 5 1 4 5 6 4.2

待機
20s 4 7 3 6 5 5.0

40s 4 6 3 3 5 4.2
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場合「頻繁に（ダイアログが）出てきて入力の手間がかか

る」，40sの場合「入力するのは大変だが，（音声が聞こえて

ビデオ内の状況が分かるので）まれに文字入力するだけ」

である．被験者 Cはゲーム実況ビデオを視聴していた．コ

メントについて詳細を尋ねると，音声で状況が分かるビデ

オ内容だということもあり，あえて文字入力せずに放置す

る場合があることが分かった．なお，閲覧待機強制機能を

利用した場合は，「（音声で状況が予想できるうえに）待て

ばよいだけ」とコメントしている．これらのコメントや，

また 5.1.4 項の結果と考察で述べたコメントからも，閲覧

待機強制機能の改善点として，ビデオ内の状況が予想でき

ないようにすることが重要と考える．

以上の結果から，ビデオコンテンツに対しては，視聴中

のどのタイミングで各種機能が起動するかが重要といった

傾向があることが分かった．これは 5.1.4 項の結果と考察

と類似し，ユーザとコンテンツのインタラクションの仕方

に着目する必要性を示唆している．加えて，特徴的だった

被験者 Bのコメントから，使用意欲を減少させる手法そ

のものに対する娯楽性の有無を考慮する必要があると考え

る．見方を変えると，一般的になんらかのコンテンツの使

用意欲を増大させるために使われるゲーミフィケーショ

ン [6]のアプローチを採用し，逆に使用意欲を減少させる

方向へユーザの心理を誘導できる可能性があると考える．

6. おわりに

本稿では，スマートフォン依存症の抑制を長期目標とし

た，ユーザのスマートフォン継続使用意欲を減少させる手

法について検討した．現在，スマートフォン依存症を抑制

する手法として，フィルタリング機能や，アプリケーショ

ン制限機能がある．本稿では，スマートフォンを長時間使

用したときのみスマートフォンのユーザビリティを下げる

ような負荷をユーザに与え，自主的に長時間使用を止めて

もらう，これまでと異なる方法論を提案した．ユーザに文

字入力を強制させる手法を文字入力強制機能として，また

ユーザにコンテンツ閲覧を待機させる手法を閲覧待機強制

機能として実装した．評価実験を行った結果，能動的コン

テンツに対して，文字入力強制機能が有効に機能し，閲覧

待機強制機能においては，被験者によって有効性が大きく

異なることが分かった．ただし，本稿の実験結果は被験者

数の関係上限定的な結果であり，ユーザによって挙動が異

なる可能性がある．

本稿の意義は，現在社会において問題となっている依存

症を，工学的なアプローチで解決するための基礎検討の 1

つを実施し，被験者から得られたコメントに基づく考察か

ら，新しい手法の提案や既存手法の拡張につながる以下 2

点の知見を得ることができた点である．

• ユーザが利用しているコンテンツの種類や，ユーザが
コンテンツを操作する頻度などを考慮して，ユーザへ

負荷をかけるタイミングを工夫する必要がある．

• ユーザへ負担をかける手法そのものにユーザが熱中し
てしまう可能性がある．

今後の課題として，コンテンツの分類だけでなく，ユー

ザとコンテンツのインタラクションの形式に着目した，

使用意欲減少の手法を検討することがあげられる．また，

3.2.1 項，3.2.2 項において，使用意欲を減少させるための

要件を述べたが，今後，ユーザによるコンテンツの操作方

法などの詳細な分析を通して，他の要件についても議論す

る．本稿では，ユーザがスマートフォンの継続使用を止め

た場合に，各機能の挙動を変化させていなかった．実用化

を目指すうえで，ユーザが継続使用を止めたという記録に

応じた，各機能の起動頻度変更といった挙動の変化も検討

する必要があると考える．加えて，本研究の方法論は，コ

ンテンツの利用を阻害する側面があるため，コンテンツ提

供側も利を得るような仕組みについて検討することも，実

用化を目指すうえで今後の課題となる．
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