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1 はじめに
情報をイラストや図形などで抽象的に表現すること
で直感的に理解させ，ユーザのモチベーション向上を
促すアンビエントディスプレイの研究は，情報の表現
手法の工夫によって，日常生活で他の作業を妨げるこ
となく情報を伝達出来る上に，ユーザが情報を前向き
に受け取ることに繋がるため，行動変容の研究にもよ
く用いられている [1][2][3]．しかし，アンビエントディ
スプレイは，他の作業を妨げずに情報を間接的に提示
するという特性から，デバイスを使用し始めた頃はそ
の真新しさでユーザによく利用してもらえるが，長期
利用をする際には徐々にユーザが興味を失い，見向き
もされなくなる可能性があり [1]，その結果システムの
効果低減に繋がることが示唆されている [2]．
　本稿ではシステムを長期利用するユーザが興味喪失
に至るまでの行動をモデル化することで原因を見極め，
ユーザの好みに合わせる 2種類のアプローチを組み込
むことで興味の維持を図った，行動変容向けアンビエ
ントディスプレイを開発した．その上で，在宅での活
動量の促進を目的とした約 1ヶ月のユーザ評価実験を
実施し，効果を検証した．
2 興味喪失に至るまでの
ユーザの状態のモデル化
これまで，興味喪失の原因やシステムの介入タイミ
ングを定めるために，先行研究 [4]を参考に馴れと不
信感という 2つの状態を追加して，図 1に示すような
心的状態のモデルを提案してきた [5]．

図 1: 興味喪失に至るまでの状態モデル [5]

まず，システムを使用し始めて間もない「新鮮」状
態では，システム内容が未知なため関心が高く，利用
頻度も高くなっている．その後，自分なりのシステム
利用方法を見出し，ユーザ自身のペースで情報の変化
を「楽しむ」状態に遷移する．システムの機能性やバ
リエーションに応じて，この期間は長くなる．しかし，
システムを使用していくうちに，全ての機能やパター
ンを網羅してしまったと感じ，徐々にシステムに対す
る関心が失われていく「馴れ」状態や，「システムが自
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分の希望に沿ってくれない」，「情報やその表現手法が
不正確」と感じた場合にユーザがシステムに対して不
信感を覚える「不信感」状態が生じる．こうして，最
終的にシステムに対する関心を完全に失った「興味喪
失」状態に達してしまうと考えられる．
　以上のことから，興味喪失を防止するためには，馴
れや不信感が発生したとされるタイミングで，それを
解消できるようなアプローチを実施することが有効で
あると考えられる．
3 提案システムの概要と実装
3.1 システム概要
本研究では馴れや不信感の度合いを定量的に測定し，
その結果に応じて対処できる機能の検証のために，在
宅中の活動時間の増加を動機づけるアンビエントディ
スプレイを提案する．昨今の在宅時間の増加に伴う座
りすぎな傾向が健康リスクを高めていることを背景に，
コンセプト検証用のタスクを「在宅中に出来る限り座
らずに活動すること」とした．基本的にはユーザの行動
に応じて画面内の仮想の木が成長していく仕様になっ
ており，ユーザの「木をより成長させたい」という向
上心の喚起から行動の改善を促す．
　本システムは図 2に示すような主要機能で構成され
る．アンビエントディスプレイは Raspberry Pi 4とタッ
チスクリーンディスプレイにより実現する．活動データ
の計測には Fitbit Charge[6]を用いて，ユーザの状態推
定のために小型カメラモジュール HVC[7]を使用する．

図 2: システム概要図

3.2 主要機能
3.2.1 在宅中の活動量計算
活動データの取得は，Fitbit API[8]経由で得た Seden-

tary Time（座っている時間）と在宅時間を統合し，在宅
中に座らずに活動した時間を求めることで行う．在宅
時間は，ユーザの家のネットワークにユーザが使用し
ているスマートフォンが繋がっている時間を，スマー
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トフォンの IPアドレスに向けて pingコマンドを繰り
返し送信することで簡易的に測定する（図 2：(a)）．
3.2.2 馴れと不信感の判定
馴れと不信感は，「ユーザの状態が興味喪失に近づく
ほど画面を見る回数が減る」という仮説を元に発生を
定義した．HVCから取得できる視線情報を用いて画面
を見ている範囲を取得し，そこから算出した画面視聴
回数をもとに判断する．ユーザが興味喪失に至るまで
の状態と画面視聴回数を比較することで得た予備実験
の結果を元に，画面を見た頻度が一定以下になった時
点で馴れや不信感が発生したと見なす（図 2：(b)）．
3.2.3 情報提示
木の成長というメタファーを採用して在宅中の活動
量を表現する．活動量が目標値に達していれば，1時間
に 1回のペースで木が徐々に成長していく（図 2：c）．
また，ユーザの行動に一定期間改善が見られなかった
場合，木が不健康になって痩せ細り最終的に折れてし
まうというネガティブフィードバックを与えることで，
動機づけ効果を強めた（図 2：d）．
3.2.4 馴れと不信感に対するアプローチ
以前の調査 [5]から，馴れと不信感の解消のために
は，ユーザの好みに合わせる情報提示が有効である可
能性が示されている．最適なカスタマイズ手法を明ら
かにするために，2 種類の手法を提案した．1 つ目は
ユーザが好きなタイミングでカスタマイズ可能なもの
である．木の成長段階に応じて，カスタマイズ可能箇
所が増加していく．また，馴れや不信感の発生が検知
された場合にはシステムが情報のカスタマイズをユー
ザに提案する（図 2：e）．2つ目はシステム利用開始時
に目標となる木をユーザ好みにカスタマイズできるも
のである．ユーザの頑張りに応じて，木の成長につれ
て目標とした木に近づいていく（図 2：f）．また，カ
スタマイズ可能な色や形の種類は事前にアンケートを
実施することで決定した．
4 評価実験

20代の大学生 6名（女性 2名，男性 4名）を対象に，
提案したアプローチの有効性を調査することを目的と
した評価実験を実施した．被験者は各システムを 3つ
の条件で 12日間ずつ使用した．被験者によってシステ
ムの利用順序を変え，順序効果を相殺した．システム
の概要を以下に箇条書きで示す．
• A：情報提示のみ行うシステム（対照群）
• B：成長に応じてカスタマイズ可能部が増加する
システム（図 2：(d)）
• C：最初に目標の木を定めるシステム（図 2：(e)）

定量データとして活動データや画面視聴回数を収集し，
定性データとして各アプローチに対する嗜好や得た印
象などのアンケートを収集した．定量データについて
は現在分析中であるため，以下，定性的なデータに基
づいて評価を行う．
　各システム間の一対比較に基づいた平均嗜好度を求
めた結果，システムAと比較して，カスタマイズ要素の
あるシステムBおよびCが有意に好まれた（p < 0.01）．
2つのシステムに対して得られた意見を以下の表 1に
まとめる．

表 1: システム B,Cに対して得られた意見

システム B
・色の変更によって新鮮に利用可能
・長期利用における馴れ対策に有効
・手動でカスタマイズする気が起きない
・全種類を網羅したら飽きる可能性あり

システム C
・目標の木のデザインが良い
・目標が明確になりモチベーション向上
・使用につれて設定した目標を忘れる
・成長に対する未知性が損なわれる

システム Bと Cに関しては，好みが分かれている傾
向が見られた．システム Bは成長過程に未知性があり，
見た目を好きなタイミングで変更できるという利点が
あるが，自身で操作をする必要があり，目標意識は湧
きづらい．逆にシステム Cは最初に完成形を好みにデ
ザインできて，目標が明確になるという利点があるが，
未知性は損なわれる．以上のことから，2つのシステ
ムの評価は一長一短であり，被験者の求める利用方法
によって好みが異なることが考えられる．
　また，被験者は 3種類のシステムを連続して使用し，
実験期間は合計 1ヶ月以上にもわたったことから，シス
テムの利用順序によって興味の維持度合いに違いがみ
られた．定量データの分析からこの傾向の原因を明ら
かにし，各システムがユーザの興味の維持に対して与
える影響を調査する．
5 おわりに
本稿では，行動変容向けアンビエントディスプレイ
の長期利用における行動改善効果維持のための情報提
示手法を調査し，興味喪失を防止するための新しいア
プローチや情報提示手法の提案を行い，在宅時の活動
時間を増やすという事例への適用を試みた．その結果，
カスタマイズ機能は馴れに効果があることを確認した．
また，被験者の好みによって最適なカスタマイズ手法
が異なる傾向が示唆された．今後は，定量データの分析
を踏まえて総合的に評価を行い，興味喪失に対して有
効なアプローチについて考察を深めていく予定である．
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