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1. は じ め に
　近年, 若者の活字離れが問題視されている 1) . そのため, 活字離
れの解消を目指し, いくつかの研究がおこなわれている. たとえ
ば, ユーザーに合った書籍を推薦することで読書を触発するキュ
レーションサイトの開発 2) や視線追跡を行い読書が中断された箇
所を分かりやすく示し, 読書の再開をし易くすることで読書支援
をする研究 3) などが行われている. また, LINE4) のようにチャット
仕様で物語を表示できるようにした「ストリエ」5) や内容を朗読
してくれる「朗読同好会」6) なども開発されている. しかし, 前者
は会話主体の物語にしか適用できず, 後者はユーザーが読むわけ
ではないので, 活字離れの解消に必ずしも寄与するとは限らない. 
　本稿では, 若者の多くがテレビゲームに親しんでいることに鑑
み, 任意の書籍データに少数のタグデータを付加することで, ゲー
ム風演出をともなって表示する Android アプリを提案する. 具体
的には, 文字を１文字ずつ表示するとともに, 指定された BGM を
再生する. BGM により雰囲気を演出しつつ, １文字ずつ表示する
機能により集中力不足による読み飛ばしなどを防止できると期待
される.  

　2.　読書促進システム
　本システムは, 紙媒体の書籍や電子書籍, その他の電子媒体の書
籍とは異なり BGM が場面毎に変化する機能や横書きの文書を 1

文字ずつ順番に出力する機能を備えたものである. これらの機能
を用いて仕様をゲームに寄せる. そして, 読書に興味はありながら
も取っ付きにくさを感じていたり習慣づかない, かつスマートデ
バイスを用いて日頃ゲームをする若者に対して読書の促進を試み
る. 

　2.1　システム概要
　書籍データは本システムのユーザー自身が XHTML ファイルを
ダウンロードし, 利用する. ダウンロードした XHTML の本文にあ
たる部分へ<p class="nakami_anchor">タグを挿入する. 本システム
は, このタグで囲まれている部分を 1 ページに集約し, タグ毎に改
ページして表示する. また, 読点ごとに改行する. BGM は選定した
音楽を app/res/raw に埋め込んでいる. BGM の再生については, 

XHTML ファイルで <h4 class="midashi_anchorXX"> を読み込んだ
ら既に流れている BGM を停止し, XX（2桁の整数）に対応する. 

TOP の画面に戻ったときは音楽の再生が停止される.

　2.2　読書中の動作
ページの移動
　　読者自身が画面下部にある NEXTボタン操作によってペー

　　ジを進めていく(図 1). 同じく画面下部にある BACKボタン
　　によって 1 ページ戻すこともできる(図 1). ただし NEXTボ
　　タンには全文表示されるまで押せないように制御してある.

横書きの文章を 1文字ずつ順番に出力する機能の速度変化
　　読者自身が画面下部にあるスライドバーの操作によって出力

　　速度を調整することができる(図 1). 

BGMの音量の変化
　　読者自身が Android タブレットの音量ボタンの操作によって
　　BGM の音量を調整することができる. 

図 1　本システムでの読書画面

　3.　実　　験
　本システムを用いた読書と, 本システムから BGM が場面毎に変
化する機能と 1 文字ずつ出力する機能を省いたシステムを用いた
読書の両方を被験者に行ってもらった. どちらの読書の場合も
Android タブレットを使用する. 読書後, 両システムについてアン
ケートを実施し, 比較を行った.

　3.1　被　験　者
　被験者は 21～23歳 男性 17名, 20～22歳 女性 6名の合計 23名
である.

　3.2　実験実施場所
　実験には大学の図書館や空き教室など, 静かな場所を利用した.

　3.3　実験手続き
　実験は次の流れで行う.

（１）事前アンケート

　　ゲームをする頻度やその理由, 読書をしない理由など日頃の

　　行動を確認し, 読書をしない若者が実際どれほど読書に興味
　　があるのか, なぜ読書が習慣化出来ていないのに対しゲーム
　　は習慣化できるのか等の回答を収集する. 事前アンケートは 5

　　分間で行う.
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（２）事前演習
　　一度目の読書と二度目の読書とで内容確認の問題解答になる
　　べく経験値の差が出ないよう, 内容確認の問題のサンプルを
　　体験してもらう. 事前演習は読書 2 分, 回答 1 分の計 3 分間で
　　行う.

（３）本システムを用いた読書
（４）書籍の内容確認の問題解答
　　書籍の内容を問う簡易的なアンケートである. どちらの書籍
　　アンケートに関しても難易度・問題数を揃えており, 記述問
　　題が 4 問, 選択問題が 6 問の計 10 問となっている. このアン
　　ケートは本システムで読書を行ったときの方が読み飛ばしが
　　少なく内容理解度が高いことを示すために用いる. 書籍アン
　　ケートは 5 分間で行う.

（５）5 分休憩
（６）本システムから BGM 機能と 1 文字出力機能を省いたシス
テムを用いた読書
（７）書籍の内容確認の問題解答
（８）事後アンケート
　　7段階評価（とても思う・思う・少し思う・どちらでもな
　　い・あまり思わない・思わない・全く思わない）で本システ
　　ムと比較対象システムのどちらが入り込めたか等の回答を収
　　集する. 事後アンケートは 5 分間で行う.

※（３）と（６）は被験者によって入れ替え, 読書の順番による
実験結果の変動が出ないようにする. また, 書籍も被験者によって
入れ替え, 書籍の内容による実験結果の変動が出ないようにする.

　3.4　使 用 書 籍
　書籍は若者から人気の高いジャンル 12) である推理（ミステ
リー）小説から選出した. 推理（ミステリー）小説家, そして専門
評論家として活躍していた江戸川乱歩著作『少年探偵団』と『怪
人二十面相』の二種類の書籍を用意した. これはジャンルや作品
の違いが実験結果に影響しないよう, 同じジャンル, 同じ著者の方
向性が似ている作品として選出した.

　3.5　使 用 BGM
　BGM は, 主作業として言語処理を行う際に適切な BGM に関す
る先行研究 13) や, BGM の役割や効果を調査した先行研究 14) を参考
に, 書籍の内容に合い, 尚且つ言語情報（歌詞）を含まない BGM

に限定して選出をした.

　3.6　実験結果・考察
　表 1 には書籍に関するアンケート正答率を示した. これより, 実
験全体を通して本システムでの読書の方が書籍の理解度が高いと
言える. 一方で, 毎日読書をする被験者の本システムでの読書にお
ける正答率は他と比べて低くなった. これは日頃, BGM の無い, 尚
且つ縦書き表示の書籍で読書をしているため, 本システムでは違
和感を感じ読書の妨げになっていたのではないかと考える. 実際
に, 「不要な機能だと思った」というような意見もあった. 

　表２には事後アンケートでの被験者からの評価を平均値として
示した. これより, BGM が場面毎に変化する機能は全体平均値が 6

を上回り, 効果が見られた. また, 横書きの文章を 1 文字ずつ順番
に出力していく機能に関する評価は被験者間で個人差が見られ合
計平均は 5弱であったが, 「この機能のお陰でどの行を読んでい
るのか明確に分かった」という意見も多くあった. このように, 読
んでいる行が分からなくなったり, 読み飛ばしをするなどの行動
が減少したことが表１での正答率の高さに繋がっているのではな
いかと考えられる. 加えて, 本システムの方がストーリーに入り込
めたという回答がほとんどで, 優位性が認められた.

表 1　書籍の内容確認の正答率

システム A システム B

毎日する ９３.３% ６０.０％

よくする ７３.３% ８３.３%

時々する ７５.０% ８０.０%

あまりしない ７０.０% ８４.０%

全くしない ８５.０% ８３.８%

全体 ７９.６% ８３.９%

表２　事後アンケート回答の平均値

BGM
があって
良かったか

1 文字ずつ
順番に文字が
出力される

機能があって
良かったか

システム A より
システム B の方が

入り込めたか

毎日する ５.７ ５.０ ５.３

よくする ６.０ ５.７ ６.３

時々する ６.５ ４.３ ６.５

あまりしない ６.０ ４.４ ６.６

全くしない ６.５ ５.３ ６.０

合計平均 ６.１ ４.９ ６.１

　4.　お  わ  り  に
　本稿では, １文字ずつの文章表示, BGM といったテレビゲーム
でよくある演出を施して書籍を表示するアプリを提案した. 実験
の結果, 本システムを用いることで普段読書をしない人は書籍の
内容に入り込みやすくなることが分かった. しかし, 現時点では再
生すべき BGM は手動で設定する必要がある. 今後は, BGM の選
定を（半）自動化できるか検討していきたい.
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