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概要: 社会全体の健康寿命の延伸のため，高齢者がコミュニケーションを取って心身の健康を保つこと

は重要であるが，SNSを活用する高齢者は多くない．本研究では，食事をテーマにすることで SNS利

用のハードルを下げ，食関連行動を反映する箱庭ゲームを用いてインセンティブを与え，コミュニケー

ションを誘発するシステムの構築を目指す．スマートフォン用アプリケーションを用いて実験を行い，

SNS利用行動の変化を評価した．SNS上の行動の有意な増加は見られなかったが，箱庭ゲームの導入に

より，飽きによる SNS行動の減少を抑制できる可能性が示唆された．
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1. はじめに

日本では急速に高齢化が進み，社会保障の給付や負担が

経済の伸びを上回ると見込まれている [1]，財政の均衡を保

つためには社会全体の健康寿命の延伸が急務である．健康

維持において，健康な状態と要介護状態の中間であるフレ

イルと呼ばれる時期に対策を行うことが重要である．フレ

イルの初期段階は人とのつながりの低下や孤食などの社会

性の虚弱であり [2]，対策には会話などのコミュニケーショ

ンを増やすことが必要である．しかし，高齢者において独

居世帯が増加しており，一人暮らしだと電話や電子メール

を含めた会話の頻度が 2，3日に 1回以下の人が 20%以上と

なっているなど，会話がほとんどない人の割合が高くなって

いる [3]．そこで，ソーシャル・ネットワーキング・サービ

ス (SNS)を用いることでそのような場合でもコミュニケー

ションを増やすことに繋げられると考え，本研究では SNS

によってコミュニケーションを促進し，社会性の虚弱を防

ぐシステムの構築を目指す．

一方，高齢者における SNS利用は，若年層と比べると活

発でない [4]．この原因として，高齢者にとって SNSへの投

稿への心理的障壁が高いことが考えられる．そこで本稿で

は食事をテーマにすることで SNS 利用のハードルを下げ，

食関連行動を反映する箱庭ゲームを用いてインセンティブ

を与えるシステムを提案する．
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2. 関連研究

2.1 SNSによる食行動の変化

食事写真を他者と共有し，他者からの食事への「おいし

さ」と「ヘルシーさ」についての評価を提示するソーシャル

メディアシステムの “Yumlog”を用いた研究では，食事を

他者と共有し，他者からの評価が提示されることで，ユーザ

の食事への意識・行動が変化する可能性が示唆された [5]．

同様のシステムを用いることでコミュニケーションの誘発

も可能ではないかと考え，本研究では，食事写真の共有・評価

を行う SNSを用いてコミュニケーションの誘発を図った．

2.2 ゲームによる行動誘発

ゲーミフィケーションの手法によって動機付けを与えて

行動を誘発した例はいくつかある．例えば，指定された休

憩場所で指定された時間以上休憩するとポイントが与えら

れるなどのゲーム要素を持つスマートフォン用アプリケー

ションによって，高速道路で自動車を運転しているときに休

憩行動を誘発できることが報告されている [6]．また，アル

バイト従事者を対象とした，システム内の SNS上でのユー

ザの行動によってアバターや架空の店舗が成長するゲーム

要素を持つシステムによって，ユーザのアルバイトへのモ

チベーションを向上させられることが報告されている [7]．

一方，位置情報ゲームアプリの “Pokémon GO” は，高

齢者に人気であり，プレイするために外に出る必要がある

ので，健康との関連が注目されている [8]．これはゲームに

よって高齢者の行動が誘発される例と言える．

また，プレイヤーが動物が暮らす村へ行って自由に生活
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する箱庭ゲームのシリーズである「どうぶつの森」は，長期

にわたって人気のシリーズとなっている．このゲームのプ

ロデューサーは，人と人が一緒に話をするためのきっかけ

作りのツールとしての役割があるというのが，息の長いソ

フトになっている理由だと分析している [9]．

SNS上の行動やコミュニケーションを誘発することを考

えたときに，誘発効果が持続することが重要であるため，本

研究では明確な終わりがないという特性を持つ箱庭ゲーム

の手法を用いた．

3. 提案手法

食事写真を共有する SNSによってユーザの行動が変化す

る可能性が示唆されている [5]．また，高齢者の SNS 利用

が活発でない背景には，情報発信にはやり取りしたいと思

える情報が必要であるといった心理的障壁の高さがあると

考えた．そこで本研究では，匿名で食事写真を共有し評価

し合う SNSを作成した．また，コミュニケーション誘発効

果を期待して，上述の SNS上の行動を反映した箱庭ゲーム

を導入した．提案手法の概念図は図 1の通りである．

図 1: 提案手法の概念図

提案システムは，クライアントサイドに React Native，

サーバサイドに Firebaseを用いて，iPhone/Androidのス

マートフォン向けアプリケーションとして制作した．以下

に述べる画面・機能を持つ．

タイムライン画面

システムを利用する全ユーザの投稿した写真が投稿

日時の降順で表示される．それぞれの投稿について 1

回ずつ「おいしそう」「ヘルシーそう」の 1～7の 7段

階の評価を送信することができる．また，文章でコメ

ントを付けることができる．(図 2a)

コメント画面

投稿ごとに，その投稿に付けられたコメントを閲覧で

きる．新たにコメントを送信することもできる．

自分の投稿画面

ユーザ自身の投稿と，投稿に他ユーザが付けた評価の

値の合計値・コメントが確認できる．

箱庭ゲーム画面

ユーザ自身の投稿に他ユーザが付けた評価によって

牧場が成長する箱庭ゲームとなっている．他ユーザ

からの「おいしそう」の評価が増えると鶏・牛・豚の

キャラクターが増え，「ヘルシーそう」の評価が増え

ると野菜が増える．(図 2b)

投稿画面

端末のカメラを起動して撮影するか，写真を選択し，投

稿する．投稿時に説明の文章を付けることができる．

また，以下の機能を持つ．

通知機能

投稿に評価・コメントが送信されると，投稿者のユー

ザに通知が送信される．

評価 bot機能

システムを使用するユーザ数が少ない場合，ユーザが

受け取る評価も少なくなると考えたので，投稿すると

5分後に自動でダミーの評価が送信される機能を持た

せた．

(a) タイムライン画面 (b) 箱庭ゲーム画面

図 2: アプリのスクリーンショット

4. 検証実験

4.1 概要

提案手法の効果を検証するため，参加者が日常生活で提

案システムのアプリを使用する実験を行った．本研究は対

象を高齢者と想定しているが，本実験では提案システムの

動作やシステム上でのユーザの挙動を確かめることを目的

として，20～50代の参加者を対象に実験を行った．

4.2 実験条件

実験期間は 2週間で，前半の 1週間は箱庭ゲーム機能な

し (図 2bの画面が表示されない状態)，後半の 1週間は箱庭

ゲーム機能ありで比較する被験者内計画の比較実験を行っ

た．実験参加者は 20代 3人，30代 4人，40代 2人，50代

1人の計 10名 (うち男性 8名，女性 2名)だった．

4.3 実験手順

参加者は実験に関する説明文書を読み，それぞれ自身の

使用する端末にアプリをインストールして使用した．説明
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文書により，実験期間中 1日 1回以上の食事写真の投稿が指

示された．参加者は実験終了後にアンケートに答えた．ま

た，一部の参加者には実験終了後にヒアリングを行った．1

日あたりの投稿回数，評価の送信回数を指標としてコミュ

ニケーション誘発効果を評価した．

4.4 実験結果

箱庭ゲームなしの条件，ありの条件間で，1日あたりの投

稿回数・評価の送信回数には有意差は見られなかった (順に

p = 0.27，p = 0.59)(図 3, 4)．

投稿回数の日ごとの推移，評価送信回数の日ごとの推移

はそれぞれ図 5，図 6のようになった．
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図 3: 1日あたりの投稿回数
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図 4: 1日あたりの評価送信回数

図 5: 投稿回数

図 6: 評価送信回数

4.5 考察

図 3 ，図 5 より，箱庭ゲームありの条件で，なしの条件

と比べて 1日あたりの投稿回数は増加しなかった．同様に，

図 4 ，図 6 より，1日あたりの投稿回数も増加しなかった．

この原因として，アプリの使用に飽きることによる減少効

果が箱庭ゲーム追加による効果を上回ったことが考えられ

る．また，ヒアリングで「毎日違うものを食べてるわけで

はないので毎回上げられない」という意見があり，食事が

多様でない人の場合，似た投稿をすることへの抵抗感から

投稿回数が増えなかったことが考えられる．

一方，図 6 を見ると，箱庭ゲームなしの週では評価送信

回数が 3日目に大きく減っているが，箱庭ゲームありの週

では全体として徐々に減るような推移となっている．これ

は，箱庭ゲームによって，飽きることによる使用回数の減

少効果を低減させる可能性や，評価を送信すると箱庭ゲー

ムが変化する要素が SNS行動誘発に有効だった可能性を示

唆していると考えられる．

図 5 ，図 6 より，投稿・評価送信の行動は実験開始から

2日間の間にピークを迎えていた．これは，実験開始直後に

は，実験者の指示があるなどの実験環境の影響で参加者が

積極的にシステムを使用するが，その後飽きてしまうなど

して使用が減ったことを表していると考えられる．全参加

者が箱庭ゲームなし条件の後に箱庭ゲームあり条件で実験

を行ったために，このことによる順序効果が結果に大きく

出てしまったおそれがある．

また，その他の意見として「匿名なのはよかった」「SNS

映えしない他人の食事が観れることが面白い」という意見

があり，提案手法に投稿へのハードルを下げる効果がある

可能性を示唆していると考えられる．

5. 結論と今後の展望

コミュニケーション誘発を目的とした，食事写真の共有・

評価を行う SNSおよびそれを反映した箱庭ゲームの機能を

持つアプリを作成し，効果を検証した．投稿回数や評価送

信回数の有意な増加は見られなかったが，箱庭ゲームの導

入により，飽きによる SNS行動の減少を抑制できる可能性

が示唆された．今後は箱庭ゲームの表示方法などを改善し

た後，50代以上の人を対象とした実験を行い，高齢者のコ

ミュニケーション誘発という本研究の目的が達成できるか

を確かめる．
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