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1.序論
情報を数値やグラフで具体的に表現せずに，仮想の
生物のイラストや光などにマッピングし，抽象的に表
現することで情報を直感的に理解させるアンビエント
ディスプレイの研究が数多く存在する．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
活用されている [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 [4]，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 [1]．しかし，
その傾向を踏まえた興味喪失に至るまでの原因の分析
や，対処法の提案はいまだにされていない．したがっ
て，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
める．そして，その結果から興味喪失に対処可能な情
報提示手法を設計，実装し，システムに組み込む．その
上で，在宅での活動量の増大を目的としたユーザ評価
実験を通してその効果や最適な手法について議論する．
2.関連研究
Wisneskiらの研究 [5]でアンビエントディスプレイ
という概念が初めて提案され，以降広まっていった．
　様々な情報をアンビエントに提示することの利点を
示した研究として，Miller らの研究 [6] では，色々な
情報をユーザ自身が好きなイラストに紐づけることで，
パーソナライズ性やプライバシーを保ちつつ情報を確
認できる手法を提案した．また，Degraenらの研究 [7]
では，審美性や没入感に重きを置き，実際の植物をユー
ザが視聴している映像の盛り上がりや状況に応じて動
かす手法を提案した．他にも交通状況や家族の状況，株
価などを題材として情報を提示したアンビエントディ
スプレイの研究が存在する [8]．いずれの研究も，コン
セプトや提示する情報は異なっているものの，抽象的
に情報を提示することによる有効性を提示していた．
　アンビエントディスプレイに行動変容の要素を取り
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入れた研究について，Bauerらの研究 [9]では，起床
時間と就寝時間の入力から，携帯の壁紙に睡眠におけ
る推奨事項を表示するシステムを提案した．この研究
では，他のセンサやデバイスを必要としない，導入の
容易な情報提示手法が，睡眠に対する認識向上に貢献
することを示した．一方で，センサやデバイスを用い
て情報を自動的に収集して，モチベーション向上に繋
がるような設計を行い，情報提示した研究も存在する．
例えば，Froehlichらの研究 [1]では，環境に優しい交
通手段を用いるほど携帯電話の画面内の木が成長した
り，動物が増えていったりするようなフィードバック
を行うシステムを提案した．Nakajimaらの研究 [3]で
は，日常生活における退屈なタスクを楽しくすること
で，望ましいライフスタイルの変化を動機付けるアン
ビエントディスプレイの設計原則と，その原則を反映
した 4つのシステムをケーススタディとして述べた．4
つのシステムは，歩数に応じて内容が変化していく絵
画・歯磨きの習慣化度合いを可視化する仮想の水槽・本
の整頓度合いと読書の状況を示す絵画・排出された二
酸化炭素量に応じて水位が変化する仮想の島であった．
これらの研究は，いずれも情報とその提示に用いるメ
タファを上手く結び付け，ユーザの行動を効果的に改
善できる可能性があることを示した．
　さらに，ユーザの行動変容の段階を考慮して，提示
する情報を変動させた研究として，田口らの研究 [10]
では，省電力行動を促進させるシステムの開発におい
て，単に収集した情報を提示するだけでなく，ユーザ
の状況をセンシングした結果から行動変容のレベルを
推定した．そして，その結果に応じて動機づけの戦略
を自動で切り替えて，戦略ごとに違った情報提示をす
る手法を提案した．これにより，行動変容のレベルか
ら戦略を切り替えることが省電力行動の動機づけに繋
がる可能性が示唆された．
　以上のように，アンビエントディスプレイに関する
研究は数多く存在し，ユーザの関心を引くために情報
の提示手法に新規性を持たせた研究や，行動変容を目
的として，リアルタイム性や行動変容の段階を考慮し
て情報を提示した研究などがある．しかし，長期利用
の際に起こりうる「システムに対する興味喪失」とい
う問題点について，今後の課題として述べている研究
は一部存在する [9] [1]ものの，その原因及び対処を主
な目的として提案した研究は見つかっていない．本研
究では，長期にわたって行動変容をサポートできるア
ンビエントディスプレイの開発のために，興味喪失に
至る原因を明らかにした上で，ユーザの状態に応じて
リアルタイムで対処可能な手法を提案する．
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3.興味喪失に至るまでのユーザの状態モデル
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 [11]を参考に，図 1に示すような
ユーザの心的状態のモデルを構築した．先行研究 [11]
では，ある遊びをしていた子供が興味を喪失して別の
遊びに移るまでの様子と，それに対処する保育士の行
動戦略を示し，興味喪失の原因は考慮していなかった．
本研究ではユーザとシステムとの間に起こり得る状態
を推定するために，興味喪失に至るまでの過程や原因
を詳細化する形で示している．

図 1: 興味喪失に至るまでの状態モデル
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，2つの状態に陥る可能
性が生じると考えられる．まず，全ての機能や表示パ
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」状態である．この
現象は長期間のユーザ評価実験を実施した先行研究に
おいて複数指摘されており，例えばBauerらの研究 [9]
では，長期にわたって関心を維持し続けたい場合はデ
ザインの定期的な変更を視野に入れる必要があると述
べている．つまり，長期間システムが同様の情報提示
を続けることで，ユーザの中でその情報が「背景」の
ように認識されてしまい，いずれ見向きもしなくなる
可能性が生じると推測される．また，「システムが自分
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覚え
る「不信感」状態がある．これは，ユーザを対象とし
たシステムに多くみられる現象であり，例えばユーザ
の行動情報が正確にディスプレイに反映されていない
ことや，デザインがユーザ好みでない時などに生じる．
不信感を覚えることで，システムの使用を意図的に避
ける傾向が強まると考えられる．これらの状態を経て，
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推測される．
　以上のことから，興味喪失を防止するためには，興
味喪失の予兆が検出された段階で，その原因となる「馴
れ」や「不信感」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．
4.プロトタイプシステムの概要と実装
4.1.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

スプレイをプロトタイプとして開発する．昨今の在宅
時間の増加に伴う座りすぎの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．
　システムを利用している過程で馴れや不信感が発生
していると判定されると，ユーザが画面の前を通過し
たタイミングで，それを解消するためのアプローチが
開始される．アプローチには，システムが自動でユー
ザに働きかける自動アプローチと，ユーザ自身で操作
を行う手動アプローチの 2種類が存在する．
本システムは図 2に示すように，データ更新部，馴
れ・不信感対処部，情報描画部といった主要機能で構
成される．アンビエントディスプレイとして使用する
機器はRaspberry Piとタッチスクリーンディスプレイ
で，実装に用いる言語は Pythonである．活動データ
の計測には Fitbit Charge3 [12]を用い，距離情報の取
得には距離センサ，ディスプレイ付近の移動検出には
人感センサを使用する．

図 2: システム概要図

4.2.主要機能
4.2.1.データ更新部
データ更新部は，日付変更時に前日に得られた各種
データを分析して，その結果に応じて馴れ・不信感対
処部や情報描画部にデータを受け渡す役割を担い，活
動データの取得機能と馴れと不信感の判定機能がある．
　活動データの取得は，Sedentary 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．Sedentary Timeはウェアラ
ブルデバイス Fitbit Charge3 [12]から Fitbit API [13]
経由で取得し，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．
　馴れと不信感は，「馴れや不信感を感じると徐々に画
面視聴回数が減少する」という仮説に基づき，ディス
プレイを見ていると判定された 1日の合計回数が，前
日のものより 1回以上少ない場合に発生していると定
義する．判定のために，距離センサを用いて，ユーザと

FIT2021（第 20 回情報科学技術フォーラム）

Copyright © 2021 by
The Institute of Electronics, Information and Communication Engineers and
Information Processing Society of Japan All rights reserved.

 184

第4分冊



ディスプレイの距離が一定以内で 1.2秒以上立ち止まっ
た回数をディスプレイを見ている回数 [14]とし，用い
る．「見ている」と判断するユーザとディスプレイの距
離の閾値に関しては，ユーザの視力やディスプレイの
設置場所によって異なるため，システム利用開始時に
ユーザ自身で最適な距離を定めさせることで決定する．
　これらの結果に応じて，1日分のデータが更新され，
木の成長や，2種類のアプローチが実行される．

4.2.2.馴れ・不信感対処部
馴れ・不信感対処部では，「手動アプローチ」と「自動
アプローチ」の 2種類のアプローチで，それぞれユー
ザの馴れと不信感を解消させるよう働きかける．
　手動アプローチとして，ユーザの好みに合わせた情
報提示により再び興味を引き，自分の意向がシステム
に反映されないことで発生する不信感を解消する [3]た
めに，図 3のような木の色や，活動時間の目標設定を
カスタマイズできる機能を提供する．

図 3: 木の色を変更している例

自動アプローチでは，ユーザの目をディスプレイに
引きつけることで再び興味を誘い [15]，システムが正
常に稼働していることを伝えるために，図 4のように，
ユーザとの距離に応じて木が揺れる表現を，木の画像を
一定角度ごとに回転させた差分画像を用いたアニメー
ションによって実装する．

図 4: アニメーションの遷移の一部

これらのアプローチは，馴れや不信感が発生してい
ると判定されている場合に，人感センサによって検知
されたユーザがディスプレイの前を通りがかったタイ
ミングで開始される．

4.2.3.情報描画部
情報描画部では，データ更新部から得た活動データ
の結果に応じて，次に表示させる木の画像を決定して
基本画面に反映する．活動データは，(1)のように判断
し，結果が目標値を上回っていれば成長と判定する．

活動データ =
在宅かつ活動していた時間

在宅時間 　　 (1)

成長の仕方はワンパターンではなく，一定のルールに
基づいてランダムに変化していくことによって，未知
性を提供し，ユーザが繰り返し利用しても飽きがこな
いよう設計している．図 5にイメージ例を示す．

図 5: 木の成長イメージ

5.評価実験
興味喪失を防止するために有効な情報提示手法の調
査のために，プロトタイプシステムを対象としたユー
ザ評価実験を実施した．20代の学生 6名（男性 4名，
女性 2名）を被験者とし，3種類のシステムを 1週間
ずつ使用させた．使用させる順序を被験者ごとに入れ
替えることで，順序による効果の差を相殺した．3種
類のシステムの内容を示し，詳細を述べる．

� アプローチなし：情報提示のみ
� 手動アプローチ：情報のカスタマイズでユーザの
好みに沿う

� 自動アプローチ：アニメーションにより興味を引く
「アプローチなし」は，情報提示のみ行い，システム側
で画面視聴回数のカウント自体は行うものの，馴れと
不信感の判定およびその判定結果によるアプローチ等
は一切行わないシステムである．「手動アプローチ」，「自
動アプローチ」は，4.2.2節で述べたように，被験者に
馴れと不信感が発生したとされるタイミングでその対
処のために働くアプローチである．
　これらの実験を通して，定量評価として画面視聴回
数や在宅中の活動時間，定性評価として各種アンケー
トを実施し，各システム間による比較や被験者ごとの
評価によって有効な情報提示手法を明らかにする．

6.結果
6.1.馴れと不信感の検知精度
馴れと不信感の検知手法は，被験者の画面視聴回数
の合計が前日より少なかった場合に馴れと不信感が発
生したとみなすものであった．しかし，指標として利
用していた画面視聴回数そのものが，全体として外れ
値がかなり大きい結果となった．画面視聴回数の典型
的な結果例として， 1人の被験者の 1週間分の結果を
以下の表 1に示す．

表 1: 画面視聴回数の結果例（回）

1日目 2日目 3日目 4日目 5日目 6日目 7日目
8 1437 652 338 215 18 16

このように，数回～数十回程度の正常な範囲と思わ
れる視聴回数がある一方で，赤字で示したように，数
百回，数千回を超えた異常とみられる値も散見されて
いた．このため，1週間にわたって外れ値が少なかった
データを利用し，その回数データと，実験後アンケー
トで被験者に質問した「1日に画面を視聴した回数の
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体感（回）」を比較することで，それらの一致度につい
て検討した．以下の図 6に比較した図を示す．

図 6: 被験者の体感回数との比較例
比較対象はあくまで被験者の体感であり，正解値で
はないため確実性は低いが，全体的に一致していない
傾向が見られた．

6.2.有効なアプローチ
6.2.1.定量評価
各アプローチ時の活動データの推移を平均したグラ
フを以下の図 7に示す．

図 7: 活動データの推移の平均
自動アプローチに比べて手動アプローチがわずかに
右肩上がりの傾向に見られるものの，有意な傾向の違
いは確認することができなかった．被験者ごとの活動
データの推移も確認したが，被験者間で変化の傾向に
違いがあり，アプローチの有無やアプローチの違いに
よる変化は確認できなかった．

6.2.2.定性評価
質問を用いた一対比較を実施し，各アプローチに対
する嗜好度の差を調査した．これにより，被験者に好
まれているアプローチを明らかにする．使用したのは
シェフェの一対比較法（中屋の変法）であり，質問内
容は以下の 3つである．

� Q1：「馴れ」に効果がありそうなアプローチは
どちらか

� Q2：「不信感」に効果がありそうなアプローチは
どちらか

� Q3：今後も使い続けたいと感じるのはどちらか
Q1の平均嗜好度の結果を以下の図 8に示す．図に示し
た Y0.01は，その矢印の幅以上に離れていると有意水準
1％で有意差があることを示している．

図 8: Q1の平均嗜好度の結果

アプローチがない場合と比較して，ある場合の方が
有意に好まれており，また，手動アプローチが最も馴
れに効果があるとされた．理由として，自動アプロー
チのアニメーションで興味を維持できそうだという意
見や，手動アプローチが自分好みにアレンジ可能であ
ることが特に馴れに効果がありそうという意見が得ら
れた．
Q2の平均嗜好度の結果を以下の図 9に示す．

図 9: Q2の平均嗜好度の結果
アプローチ無しの場合と自動アプローチ間には有意
差が見られず，Q1と同様に手動アプローチが最も好ま
れる結果となった．理由として，アプローチの有無に
よってシステムに感じる不信感の差があまりなかった
という意見や，実験中にあまりアニメーションが確認
できなかったことから自動アプローチに対する評価が
下がったという意見が得られた．
Q3の平均嗜好度の結果を以下の図 10に示す．

図 10: Q3の平均嗜好度の結果
手動アプローチ，自動アプローチ，アプローチ無し
の順に好まれ，特に手動アプローチが今後も使い続け
たいと思われていた．主な理由として，手動アプロー
チを使っていて，木の見た目が変更出来て楽しかった
と回答した被験者が全体の半数いたことが挙げられる．
自動アプローチに関しても，自分の動きを反映してい
て木の成長を実感できたという意見が得られた．逆に，
普段から座り続けることに慣れており，アプローチの
有無に関わらず行動変容への意欲が湧かなかったこと
から，差を感じづらかったといった意見も得られた．
　実験後の自由記述アンケートで得られた意見を以下
にまとめる．「アプローチ無し」は，ユーザからの操作
がほぼ不要なため，興味を失いやすく，また画面変化
も少ないためやる気を喪失してしまう傾向が強く見ら
れた．「自動アプローチ」は，木が動くことで一時的に
興味を引かれ，画面を見ることができたものの，動き
が単調で徐々に興味を喪失したという意見が得られた．
また，不具合が発生しやすく，被験者からの不信感が
得られやすい傾向にあった．「手動アプローチ」は，色
の変更によって新鮮な気持ちで利用ができ，モチベー
ションの向上にも貢献したという意見が得られた．そ
の反面，目標設定機能が不明瞭であることや，より色
の変更にバリエーションがあると良いといった意見が
得られた．システム全般に関する意見については，情
報量・情報の変化が少ないため，より変化が欲しいとい
う意見が多く得られた．一方で，多すぎると明瞭度が
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下がるためこのままで良いという意見も得られた．ま
た，具体的なデータも知りたいという意見や．画面変
化では意識改善につながりづらいという意見も得られ
た．システムの不具合については，情報の更新がされ
ないこと，まれにタッチしても反応しないこと，セン
サ位置のずれ，実験前半のシステムのフリーズなどが
報告された．
7.考察
実験結果を踏まえて得られた知見や，システムの問
題点を 2つの観点からまとめる，
7.1.馴れと不信感の検知精度
6.1節のような結果となった原因は，主に 2つ考えら
れる．まず，距離センサ自体の位置のずれである．今
回，距離センサを簡易的にセロテープで固定していた
ため，長期間の実験を実施しているうちにテープの粘
着力が低下し，距離センサを固定しづらくなっていた
傾向がみられた，これにより，距離センサが傾き，被
験者との距離を正常に計測することが困難となってし
まったため，このような結果になったと考えられる．ま
た，今回の実験はシステムを変更するごとに被験者が
距離設定を再度実施し直す仕様であった．そのため，1
週目・2週目・3週目で距離の設定が大きく異なってい
ることによって，誤差が発生しやすい現象が発生して
いたと考えられる．
　さらに，図 6に示したように，外れ値が少ない場合に
おいても，距離センサで計測した画面視聴回数はユー
ザの体感と異なっており，疑問が残る結果となった．そ
のため，距離センサを固定し，距離設定手法の改善を
行ったとしても，この手法で正確な判定を行うことは
困難であると考えられる．画面視聴回数を正しく判定
するには，ユーザが見ている方向を正確に判定する必
要があるため，ユーザが「見ている」情報を用いて実
験を行った先行研究 [16]を参考に，より一般的な手法
で測定する必要がある．また，今回は被験者の画面視
聴回数の合計が前日より少なかった場合に馴れと不信
感が発生したと定義したが，これは「馴れや不信感を
感じると徐々に画面視聴回数が減少する」という仮説
に基づいて定めたものであり，実験や明確な指標に基
づいて定めたものではない．そのため，馴れと不信感
が発生したタイミングを見極めるための指標を定める
ことが別途必要となる．
7.2.有効なアプローチ
定量評価では活動データの顕著な傾向の違いは確認
できなかった．このような結果となった理由として，動
機づけの不足や，データ更新の遅延などが挙げられる．
今回のアプローチによって，情報を見ること自体に対
して動機づけがされた場合でも，それによって行動を
変えるまでに至らなかったと考えられる．そのため，よ
り活動量を増やしたくなるようなアプローチを追加す
る，情報提示手法を工夫するなど，さらなるシステム
の改善が求められる．また，データ更新の遅延によっ
て木の成長が遅れ，「自身の頑張りが反映されていない・
足りないかもしれない」と感じてモチベーション低下
に繋がった傾向が一部みられ，被験者の中で不安感が

発生していたと考えられる．そのため，システムの安
定性強化にも引き続き努める必要がある．
　一方で，定性評価では全体的に手動アプローチが好
まれる傾向にあった．これは，ユーザの好みに随時合
わせることによって，システムを長期間利用していて
も新鮮な気持ちで使用しやすかったことが理由として
考えられる．自動アプローチは手動アプローチと比較
するとあまり好まれない傾向にあり，長期利用への対
策として有効でないことが分かった．原因として，アニ
メーション表示によって一時的に目は引かれるものの，
動いている間だけしか目は引かれないため，結果とし
てそのアプローチのみで興味を取り戻すことには繋が
らなかったことが考えられる．逆に，アニメーション
の動作が重いことや，動きがワンパターンだったこと
によって，ユーザに馴れや不信感を感じさせやすかっ
たと思われる．
8.今後の方針
評価実験で得られた「ユーザの好みに合わせること
で長期利用に繋がる可能性がある」という知見を元に，
手動アプローチの強化に重きを置き，その種類やタイ
ミングによる長期利用への有効性の違いを調査する．詳
細を以下で述べる．
8.1.馴れ・不信感判定手法の実装
ユーザの馴れと不信感が発生したタイミングでアプ
ローチを実施するために，まず馴れと不信感の度合い
をより正確に定量化する必要がある．そのために，ディ
スプレイを眺めている状態を HVC [17]を用いた視線
検出により行う．これにより，視線方向を測定するこ
とが可能となるため，ディスプレイを眺めているか否
かの判定ができる．その判定の閾値を求めた上で，馴
れと不信感の発生度合いの定量化を実施する．具体的
には，馴れと不信感の発生度合いと，視線情報（画面
視聴回数）の関係性を予備実験によって調査すること
で明らかにしていく．実施期間は厳密には定めず，被
験者が完全に興味を喪失したと考えられるまでとする．
理由は，個々人によって興味を失うペースは異なってい
るためである．実験期間を長期化させないために，今
回はディスプレイに表示させる画像の変化を単純にし，
敢えて興味喪失に至りやすくする．実施方法は，被験者
にディスプレイを起動させたまま自由に生活させ，一定
時間ごとに馴れや不信感の度合いについて回答させる．
8.2.情報提示手法の改善
ユーザの好みに合わせることが興味の維持に繋がる
ことが 6.2.2節で定性的に示された．また，ユーザに決
定権を与えることで自己効力感を与え，行動変容に対
する動機づけができることも明らかにされている [18]．
そのため．今回作成したプロトタイプシステムをベー
スとし，手動アプローチを発展させることで，「ユーザ
の好みに合わせて馴れと不信感に対処する」手法を実
現していく．まずはカスタマイズ箇所の増加が考えら
れる．今回実装した木の色のみではなく，幹の色，地面
の色など様々な箇所をカスタマイズ可能にする．また，
設定画面を開いて色を変更させるのではなく，画面の
色を変えたい場所をタップしてその箇所の色のみを変
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更できるようにする．これらを実装することで，操作
の負担を低減しつつ，さらにユーザの好みに合わせや
すくすることを目指す．また，ユーザの興味を持続させ
るためには，未知性の提供も同時に必要となる．初め
から全てが主体的にカスタマイズ可能であると，ユー
ザはすぐにその全容を把握してしまい，馴れの発生が
速まってしまうことが予想される．そこで，木の成長
に従ってカスタマイズ箇所を増加させることによって，
未知性を与えると共に，木を成長させることに対する
動機づけを強化する手法を提案する．一方で，初めか
ら全てカスタマイズが可能な場合の方が「目標に向け
て頑張る」感覚があって良いということも考えられる．
そのため，上記の 2つの機能を実装して比較すること
で，より効果がある手法を明らかにしていく．
　また，プロトタイプシステムの評価実験の結果を踏
まえると，行動変容に対する動機づけをより強化して
いく必要がある．動機づけ強化の案として，画面変化
が少ないことでユーザにシステムに対する不安感を与
えてしまうことから，システムが稼働していることを
暗に伝えるために，背景を実世界の時間帯に合わせて
徐々に変化させていくことを検討している．他にも詳
細情報確認画面の実装や，前日との比較でフィードバッ
ク付与，ネガティブフィードバックの付与など，動機づ
けの強化に関わる情報提示手法は多数考えられる．各
手法の必要性を踏まえた上で，随時それらの機能を追
加していく．
8.3.評価実験の方針
ユーザ評価実験は，段階的にカスタマイズ可能にな
る手法・最初から全てカスタマイズ可能である手法・情
報提示のみの 3項目間で比較することで実施する．実
施期間は今回よりも長くすることで，長期間システム
を使用し続けた際の効果の違いを明確化したい．
9.結論
本稿では，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．その上で，開発した実
験システムを長期間被験者に使用させる形の評価実験
を行い，2種類のアプローチとアプローチ無しの場合の
比較から，提案システムの有効性と興味喪失への最適
な対処法について分析した．その結果，手動アプロー
チのように，ユーザの好みに沿った情報提示は興味を
維持しやすく，馴れと不信感に効果があることが分か
り，システム側からの介入はユーザに好まれる傾向に
あることが分かった．また，不安定・単調なシステム
は長期利用が困難であり，行動変容にはより強い動機
づけが必要であることが判明した．
　今後は，馴れと不信感が発生したタイミングを正確
に判定してアプローチを実施するために，画面視聴回
数の閾値を視線方向の計測から求め，予備実験を通し
て馴れと不信感の度合いと画面視聴回数の関係性を調
査して，その傾向から馴れと不信感の発生タイミング
を定量化する．また，手動アプローチを発展させ，変

化させる箇所や種類の増加だけでなく，成長の段階に
応じて変化できる箇所が変更していく機能を搭載する．
これらの機能を搭載した上で改めてユーザ評価実験を
実施し，興味喪失を防止するために最適な情報提示手
法について調査する．
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