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コンテキストに応じたデジタル時計の
部分強調表示による行動変容手法

重松 龍之介1,a) 中村 聡史1

概要：デジタル時計は日常の中で頻繁に目にするが，時計を見ていても，忙しい時や何かに没頭している
ときは，つい時間が過ぎてしまうことは珍しくない．ここで，デジタル時計には「時」「分」「秒」の情報
が同時に表示されていることが多いが，全ての情報が必要な場面は少なく，実際にはコンテキストによっ
て注目すべき要素が異なると考えられる．そこで本研究では，何かに没頭している状況における時間への
意識を向上させることを目的とし，コンテキストに応じて注目すべき単位を大きくすることでその部分に
意識を向けさせる手法を提案する．実験では，協力者にパズルに取り組んでもらい時間への意識が薄れる
状況を作り出したうえで，あらかじめ指定した複数のタイミングで瞬時に行えるミッションをこなしても
らった．その際に，コンテキストに応じて表示が変化する時計と表示が変化しない時計を提示し，ユーザ
の行動変容を調査した．その結果，ミッションを行った時間において提案手法によって数秒遅れるケース
が減少する傾向が確認され，さらに時計を見る回数が少ない場合でも，通常表示群に比べて指定時刻に遅
れにくくなる傾向があることが示唆された．

キーワード：デジタル時計，コンテキスト，強調表示，時間知覚

1. はじめに
人は仕事や授業，待ち合わせ，電車の発車時刻など，生

活のなかで，時間を守らなければならないことが多くある
ため，腕時計を身につけたり，スマートフォンやノート PC

などで時間を確認したりすることで時間を意識して行動し
ていることが多い．
しかし，作業に没頭し集中している場合や，様々な作業

に追われている場合など，時計を見ていたにも関わらず予
定時刻を過ぎてしまうことがある．具体的には，朝の支度
をしている時に，何度か時計を確認していたにも関わらず，
髪のセットがきまらず集中していたため，出発予定時刻を
過ぎてしまったという場合がある．このように予定時刻を
過ぎてしまう要因は様々にあると考えられるが，タスクに
集中することで時刻を確認することが難しくなっているこ
とや，仮に時計を見たとしても「まだ時間があるな」「まだ
間に合う」といった楽観的な解釈してしまうことなどが考
えられる．実際，作業に集中している場合には時間の認識
を低下させることが知られている [1]．この状態は作業効
率を向上させる側面がある [2]が，外部の情報や刺激に対
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する意識が低下し，その結果時計への意識が薄れて時間管
理が難しくなっている可能性がある．
ここで，人が生活の中で時計を確認する目的は，そのお

かれた状況（コンテキスト）によって異なると考えられる．
例えば，就寝の際に時計を見る場合は，何時までに寝よう
と考えるなど，比較的大まかな時間管理となるため「時」
に注目するであろう．一方，電車やバスなどの発車時刻を
意識して時計を見る場合は，その予定時刻が分単位で示さ
れているため，「分」に注目するであろう．また，試験など
の終了間際は，残りの時間との戦いになり，「秒」に注目す
るであろう．このように，時計の中で注目する部分はコン
テキストによって変化するものである．そのため，時刻が
数字として表示されることで直感的に認識しやすいデジタ
ル時計において，注目すべき部分に自然と視線が誘導され
る工夫を加えることで，時刻の認識を強化できるのではな
いかと考えた．
そこで本研究では，ユーザがタスクに没頭している状況

でも時計の表示を変化させることで時刻の意味を的確に伝
え，時計を見る回数が少ない状況でも適切な時間管理を促
す手法を提案する．具体的には，ユーザのおかれたコンテ
キストに応じてデジタル時計の単位を部分的に強調させる
ことで，ユーザが時計を見た際に必要な時間情報を即座に
理解でき，ユーザが時間の経過や必要な行動を正しく認識
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(a) 通常表示 (b) 分のみ強調 (c) 秒のみ強調

(d) 分と秒を強調 1 (e) 分と秒を強調 2 (f) 分と秒を強調 3

図 1: 強調表示一覧

できるよう支援することを目的とする．本研究で提案する
デジタル時計の強調表示の一例を図 1に示す．それぞれの
表示方法により，印象が異なるため，時計への意識が薄い
状況でも時刻の意味を理解しやすくなると考えられる．ま
た，本手法を使用することで「指定時刻に遅れなくなる」
「時計を見る回数が減少する」という仮説を立て，システム
を実装し，提案した表示方法によるユーザへの影響を調査
する．

2. 関連研究
2.1 時間知覚に関する研究
人が時間をどのように知覚しているかは，要因によって

変わり，その要因の 1 つとして感情がある．Katie ら [3]

は，恐怖や喜びなどの感情が時間知覚に与える影響につい
て調査し，特に恐怖を感じると時間が長く感じられ，楽し
いと感じると時間が短く感じることを明らかにした．ま
た，Philipら [4]は，感情に加えて，動機付けによる時間知
覚の変化について調査を行い，目標に向かう動機を伴う際
は時間が短く感じられ，目標や状況を避けようとする動機
を伴う際は時間が長く感じられることを明らかにした．こ
のように，人の内的要因による時間知覚の変化に関する研
究はさまざま行われている．
一方，視覚情報などの外的要因によって時間知覚が変化

する研究も行われている．Lillyら [5]は，画像の大きさと
混雑度が時間知覚にどのような影響を与えるかを調査し
た．実験の結果，大きくて複雑でない画像は，見た時間が
実時間よりも長いと感じる傾向があり，小さくて複雑な画
像は見た時間が実時間よりも短いと感じる傾向があること
を明らかにした．また別の実験では，記憶に残りやすい画
像が時間知覚に与える影響を調査し，実験の結果，記憶に
残りやすい画像ほど時間が長く感じられる傾向があること
が明らかになっている．さらに，小野ら [6]は時間知覚の
個人差を調査するため，標的時間を過ぎたと感じた時点で
キーを押す時間作成課題を行った．その結果，視覚や聴覚
の妨害刺激が露呈した場合，作成時間が統制条件よりも有
意に短縮され，視覚と聴覚の妨害刺激による短縮度合いに
相関が見られた．

このように，時間知覚に影響を与えるさまざまな要因に
ついての研究が行われているが，これらは主に感情や動機
付けといった内的要因や視覚情報や刺激といった外的要因
による時間知覚の変化に焦点を当てている．本研究では，
時間への意識が低い状況下で，時計の表示方法を工夫する
ことで，ユーザが適切に時間知覚をできるようにすること
を目的としている．

2.2 指定時刻に対する行動変容に関する研究
指定時刻や締め切りに関する研究は，個人の時間認識

や行動に大きな影響を与える要因として注目されている．
Maryら [7]は，チームメンバーの締め切りに対する意識が
統一されているほど，締切を守りやすくなることを明らか
にした．また，双見ら [8]は公共交通機関の発車時刻に対
する遅刻防止を目的とし，心理的傾向を考慮した時刻表を
提案した．この研究では，ユーザに到着時刻を早めるよう
促すことで，時間を意識した行動を促し，遅刻を防止する
方法を示している．さらに，南里ら [9]はタスクの集中促
進に関する研究を行い，これまでの進行速度に比べやや無
理をするような量のタスクに対応するカウントダウンを提
示することが，ユーザの集中力を高め，タスクの処理量を
増加させるころを明らかにしている．
これらの研究は，指定時刻や締め切りに関連する心理的

な要素が行動にどのように影響を与えているかを探究して
いる．本研究では，デジタル時計の表示が変化するという
視覚的な手法が，指定時刻に対する行動に与える影響を調
査するものである．

2.3 コンテキストに応じた変化に関する研究
Creaseら [10]は，コンテキストに基づいてインタラク

ション方法を動的に変更できるウィジェットのツールキッ
トを提案し，リソースの可用性や周囲の状況に応じて最適
な入力・出力形式を選択できる仕組みを実装した．また，
Alipourら [11]は，ユーザの感情に基づいてインターフェー
スを動的に変化させる手法を提案した．この研究では，緊
急避難訓練の場で顔認識によってユーザの感情を把握し，
その感情に応じて UIを調整するモバイルアプリケーショ
ンを開発した．
これらの研究は，ユーザのコンテキストに基づいてイン

ターフェースを動的に変化せてることに着目しているが，
本研究では，時間の経過に伴うユーザの行動や認識に応じ
て，デジタル時計の表示方法を変化させるシステムを提案
し，ユーザの作業や行動に与える影響を調査する．

2.4 視覚的強調に関する研究
視覚的強調は，情報の伝達や理解を促進する重要な手法

であり，さまざまな分野で活用されている．Fukuiら [12]

は，文章の重要部分を視覚的に強調することが読者の理解
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に与える影響を調査し，重要部分を色やフォントサイズで
強調することで，読む時間が短縮され，理解の正確性が向
上することを明らかにした．また，Macayaら [13]は，太字
強調が視覚的単語認識に与える効果を検証し，太字で強調
された単語に対する反応時間が短縮され，特に低頻度の単
語に対して効果的であることを明らかにした．田中ら [14]

は，絵画やイラストにおいて，光と影のコントラストを強
調することで，局所的な視覚的強度を増加させる方法が提
案した．これは，人間の視覚システムの順応や抑制機能を
シミュレートしたもので，視覚的強調がどのように視覚処
理に影響を与えるかを明示化している.

これらの研究は，視覚的強調を用いて一般的な情報の伝
達の促進をすることに着目しているが，本研究では，時間
情報を表示しているデジタル時計に特化し，ユーザの現在
のコンテキストに応じて「時」「分」「秒」といった時間情
報を動的に強調することを目的としている．

3. 提案手法
本研究では，忙しい時や何かに熱中している時はたとえ

時計を見たとしてもつい時間を過ぎてしまうという問題に
着目し，そうした状況で時計を見た場合でも適切な時刻の
認識を促すデジタル時計の表示方法を提案する．具体的に
は，作業を行う中でそのユーザが置かれているコンテキス
トを認識し，それに応じて注目すべき特定の部分を強調表
示することで，時刻への意識が薄れていても自然に認識し
やすくする手法を提案する．
ここで時計の重要な部分を強調する手法として，はじめ

にでも示した通り，文字の大きさを変える方法を提案する
（図 1）．日常にはさまざまなシチュエーションがあり，そ
れぞれ異なるコンテキストが存在する．例えば，朝の準備
では，寝坊して急いでる時や，出発時間間近で慌てている
時，逆に時間に余裕がある時といったコンテキストがあ
る．また，筋トレ中であれば，早く時間が経過して欲しい
と時計を頻繁に見たり，その運動で時間を意識する必要が
あり頻繁に時計を見るときや，疲労がたまり時計を見るこ
とができない時など様々なコンテキストがある．このよう
にユーザが置かれるコンテキストは多種多様であり，それ
ぞれに適した時間管理が求められる．
図 2に提案システムのイメージを示す．まず，システム

は，ユーザがタスクを行っている様子を随時監視する．ま
た，システムは，ユーザが置かれているコンテキストを，
そのユーザの振る舞いなどから認識する．そのうえで，シ
ステムは認識したコンテキストをもとにどの部分を強調す
べきかを判断し，デジタル時計の表示を変化させる．
本研究ではユーザが置かれたコンテキストに応じてそれ

ぞれの数字の大きさを変化させる（図 1）．図 1(a)は通常
時の表示であり，時，分，秒すべての大きさは均等である．
図 1(b)は分のみを強調した時計，図 1((c)は秒のみを強調

図 2: 提案システムイメージ

表 1: ミッションの指定時刻
時間 通常表示群 強調表示群

13:15:00 パズルスタート
13:29:00 1 回目
13:31:00 1 回目
13:49:00 2 回目
13:51:00 2 回目
14:00:00 1 回目の共同ミッション
14:09:00 3 回目
14:11:00 3 回目
14:29:00 4 回目
14:31:00 4 回目
14:49:00 5 回目
14:51:00 5 回目
15:00:00 2 回目の共同ミッション
15:02:00 パズル終了

した時計である．図 1(d)は分を強調し，秒にも意識を向け
るための表示である．図 1(e)は分と秒を同じ大きさで強調
している表示である．図 1(f)は秒を最も強調し，かつ分に
も意識を向けさせる表示である．

4. 実験
4.1 実験概要
本実験の目的は，没頭状態の中で，指定時刻に何かを実

行しなければならない状況において，コンテキストに応じ
てデジタル時計の表示を変化させることによるユーザへの
影響を調査することである．
実験では，実験協力者に没頭を促す特定の作業（以下，

タスク）を長時間続けてもらう．その間，提案手法を用い
たデジタル時計で時間管理しながら，短時間で完了する複
数の作業（以下，ミッション）を指定時刻に取り組んでも
らう．ここで，実験協力者が置かれているコンテキストを
認識し，それに応じてデジタル時計の表示を変化させるこ
とで，提案手法によるユーザへの影響を検証する．実験は
2人 1組で実施し，各ペアの一方には常に一定の表示を行
う時計（通常表示群）を，もう一方には提案手法であるコ
ンテキストに応じて表示が変化する時計（強調表示群）を
使用し，時間管理を行ってもらった．時計に表示する時間
は，時刻による影響を排除するために，開始時刻を擬似的
に 13:15:00として統一した．
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図 3: 実験風景

4.2 タスク・ミッション設計
実験の様子を図 3に示す．本研究では，没頭している状況
を作り出すために，没頭を促すタスクとしてジグゾーパズル
を採用した．実験で使用したパズルは UNIDRAGON[15]

のもので，一般的なパズルとは異なり，どのピースが端に
なるか一目でわからない形状をしている点が特徴である．
また，タスク中のパズルに関する会話が没頭をさらに促
し，時刻への意識を薄れさせると考えたため，友人関係で
ある 2人 1組で実験協力者募集をかけ，2人で参加しても
らった．
このタスクを行ってもらう中で，時間を確認する必要の

ある要素として，1人で行う個人ミッションと 2人で行う
共同ミッションを用意した．なお，2人で行う形式の共同
ミッションを用意した理由は「他の人がやればいい」とい
う状況での指定時刻に対する時刻への意識を評価するため
である．
• 個人ミッション: 指定時刻に各自が作業するミッショ
ン．もう一方の実験協力者に影響を及ぼさないよう
にするため，座席の左右で配置されている物（ティッ
シュ箱や電話機）に，その物自体を確認することなく
触れることとした（図 3）．このミッションは 20分お
きに設定し，ペアでそれぞれに計 5回行ってもらうこ
ととしたた．指定時刻を 20分おきに設定したのは，そ
のミッション実行のため，複雑な計算を不要とするた
めである．

• 共同ミッション: 指定時刻にどちらかが作業するミッ
ション．ここでは，指定時刻にカメラを手に取り，パズ
ルの現状の写真を撮影することとした．このミッショ
ンの指定時刻は 1時間おきに 2回設定した．なお，タ
スク中にカメラが視界に入らないようにするため，机
の上に積まれた本の奥にカメラを配置した．また，先

に気づいた方がミッションを実行するよう指示した．
ここで個人ミッションにおいて指定時刻が完全に一致す

ると，相手がミッションを実行する様子を見て，自分の行
動を思い出すなど，他者の行動に影響を与える可能性があ
る．そのため，通常表示群は 13:29:00から 20分おき，強
調表示群は 13:31:00から 20分おきと指定時刻をずらした．
また，共同ミッションはわかりやすさを重視し，14:00:00

と 15:00:00に設定した．
それぞれのミッションの時間と実験の流れを表 1 に示

す．共同ミッションを 14時および 15時丁度に設定するた
め，タスク開始時刻を 13:15:00とし，終了時刻を 2回目の
共同ミッション後の 15:02:00と設定した．合計時間が 2時
間でない理由は，10分前後の実験説明も含めて，全体で約
2時間の実験を行うためである．時計はそれぞれの斜め前
に配置し，真横にある時計は見ないよう注意を促した．

4.3 提案手法による表示の変化
本実験では，デジタル時計の強調表示をコンテキストに

応じて切り替える．なお，本研究では「分」と「秒」に注目
するコンテキストに絞り，それらを強調する表示で実験を
行う．ここでは以下の 2種類のコンテキストを用意し，そ
のコンテキストに応じて強調表示を変化させることとした．
• 没頭コンテキスト: タスクに対する没頭または非没頭
の 2つの状態で構成される．本実験では，時刻への意
識の有無でその状態を判断する．没頭しているかの基
準については 4.4節で説明する．

• 時間コンテキスト: 時間を意識すべき状況かどうかに
基づいて変化し，指定された時刻が近づくにつれて，
時刻への注意が重要かどうかで判断する．本研究で
は，指定時刻の 3分前と 1分前という 2つのタイミン
グを基準とし，その前後で表示の切り替えを行う．

この 2種類のコンテキストを選んだ理由は，現段階で取
得可能で，特にユーザーの行動や時間認識に影響を与える
要素であると考えたためである．提案する表示の変化につ
いては表 4に示す．実験では，これらの 2つのコンテキス
トを組み合わせて，非没頭時の時間コンテキストに応じた
強調表示と，没頭時の時間コンテキストに応じた強調表示
を行う．時間を意識できていない没頭している状態の指定
時刻直前には，分が切り替わった直後や次の切り替わりが
近づいているタイミングで視覚的なサポートを行うため，
秒と分を同時に強調する表示を行う．

4.4 没頭コンテキストの認識
没頭の有無を判断する要因の 1つとして，時間が早く感

じているかどうかがある．しかしこれは主観的な要素であ
り，それを取得することは難しい．そこで本研究では，没
頭していると時間を確認することが疎かになると仮定し，
時計を見る頻度によって没頭しているかを判断した．
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3 分前以前 3 分前から 1 分前 1 分前から 1 分後

(a) 非没頭時

3 分前以前 3 分前から 1 分後
01 秒～20 秒 21 秒～40 秒 41 秒～00 秒

(b) 没頭時
図 4: 提案手法の概要

図 5: 切り替えが起こる場合

実験では，没頭を促すタスクを行ってもらう中で，時間
を確認する必要のある要素を加え，実験協力者が時計を見
た時間を利用する．そのデータを元にあらかじめ定めた時
間間隔の条件を満たした場合に没頭状態と判断し，時計の
表示を切り替える．時計を見たかどうかの判断について，
自動推定するとその精度に左右されるため，本研究では
Wizard of Oz法により，筆頭著者が別室で実験中の実験協
力者の様子を動画配信でリアルタイムに観察し，判断した．
どの程度の時間時計を確認しなかった場合に「没頭」と

判定するかは，以下の通りである（図 5）．
• 非没頭時に，時計を見ていない時間が一定の時間を超
えた場合（t2 − t1 > θc）に「没頭」と判定

• 没頭時に，一定時間内に 2回時計を見た場合 (t3− t2 <

θq)に「非没頭」と判定
実験では θc を 3分間，θq を 1分間とし，この基準によ
り没頭状態と解除（非没頭）のタイミングを定義した．

5. 結果
実験を 2024年 12月 3日～12月 16日にかけて実施した．

実験協力者は大学生 20名（男性 10名，女性 10名）であ
り，通常表示群と強調表示群それぞれ 10名ずつのデータ
を収集した．外れ値となる実験協力者はいなかったため，
全 20名を対象として分析を行う．
本章では，時計の表示方法がユーザの時間管理に与えた

影響について分析し，個人ミッションおよび共同ミッショ
ンの遅延時間，時計の確認頻度などの観点から結果を示す．

5.1 ミッション遅延時間
個人ミッションについて，指定時刻と実際に取り組んだ

時間がどの程度離れていたかを図 6に示す．図の横軸は指
定時刻からのどの程度遅れてミッションを行ったかを 3秒
刻みで示しており，縦軸はそれぞれの遅れてミッションを
行った件数を示している．なお，ミッションを行わなかっ
た実験協力者や指定時刻よりも前にミッションを行った実
験協力者の 4件のデータを除外し，通常表示群 49件，強
調表示群 47件のデータを分析対象とした．
図より，通常表示群に関しては，指定時刻から 3秒未満
でミッションを行った件数が最も多く，その後緩やかに減
少していることがわかる．一方，強調表示群は通常表示群
同様に指定時刻から 3秒未満でミッションを行った件数は
最も多く，通常表示群の約 1.5倍であった．また，3秒以
上の件数は通常表示群の緩やかな減少とは異なり，急激に
減少している．
この結果から，ミッションの指定時刻付近において，通

常表示群ではミッションを数秒遅れる人がある程度いるの
に対し，強調表示群では数秒遅れることが少なく，その分
指定時刻通りにミッションを行える件数が多いことがわか
る．これは，強調表示によってミッション直前に時刻を確
認する意識が活発になり，ミッションを指定時刻から遅れ
ずに行えたと考えられる．
実験に参加したペアは 10組で，それぞれ 2回の共同ミッ
ションを実施したため，合計 20回の共同ミッションにつ
いて分析した．先に気付いた人がミッションを行うよう指
示しており，2人が同時にカメラに手を伸ばしたペアはな
かった．先に気が付いてミッションを行った回数は通常表
示群が 9回，強調表示群が 11回であり，大きな差は見られ
なかった．また，指定時刻からミッション開始までの時間
の平均は，通常表示群が 41.7秒，強調表示群が 16.1秒で
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図 6: 個人ミッション遅延時間（3秒刻み）

(a) 通常表示群 (b) 強調表示群
図 7: 時計を見た時間

図 8: 時計を見たタイミング

あり，強調表示群が 2倍以上早くミッションに取りかかっ
たことがわかる．

5.2 時計を見た時間と回数
実験協力者ごとの時計を見たタイミングを図 7に示す．

縦軸には実験協力者の ID，横軸には時計に表示されていた
時間である．なお，同じ IDはペアを表し，赤・青の線は
個人ミッション，黒の線は共同ミッションの指定時刻を示
している．この結果より，ペア間および同じ手法間でも時
計を見るタイミングにばらつきが見られた．一方，すべて
の協力者が指定時刻の直前に時計を見る頻度が増加してお

り，特定のタイミングでの時計への注意の集中が見られた．
実験を行った約 2時間の中で実験協力者ごとの時計を見

た回数についての結果を図 8に示す．この図より，最小値
は両群 20回付近で近い値を示しているが，中央値と最大
値（外れ値を除く）は通常表示群に比べて強調表示群の方
が少ないことがわかる．また，通常表示群よりも強調表示
群の方が四分位範囲や分散が小さいが，検定を行ったとこ
ろ有意な差は見られず，「コンテキストに応じて特定の時間
情報を強調することで，時計への意識が薄い状況でも時刻
の意味を理解しやすくなり，時計を見る回数が減少する」
という仮説は立証されなかった．

6. 考察
6.1 共同ミッション遅延時間
通常表示群と強調表示群で指定時刻に先に気付き，ミッ

ションを行った回数はそれぞれ 9回と 11回であり，大きな
差は見られなかった．ここで，共同ミッションは個人ミッ
ションとは異なり「1回目は相手が行ったので次は自分が
やる」「相手が撮るからやらなくていい」といった相手の行
動を受けたミッションに対する意識の変化が起こると考え
られる．そこで，相手の行動による影響が少ないと考えら
れる 1回目の共同ミッション（計 10回）について分析を
行ったところ，通常表示群は 3回，強調表示群は 7回とな
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(a) ミッション直前 3分間 (b) ミッションから次のミッションの 3分前までの 17分間
図 9: 時計を見た回数と個人ミッション遅延時間の関係

り，強調表示群の方が先に共同ミッションの時刻に気付く
傾向が見られた．
また，1 回目のミッションの直前 5 分間（13:55:00～

14:00:00）に時計を見た回数の平均は通常表示群が 2.8回，
強調表示群が 4.4回であった．これらの結果より，相手の
行動によるミッションに対する意識への影響が少ないと考
えられる 1 回目の共同ミッションでは，強調表示される
ことで時刻への意識が促され，強調表示群の方がミッショ
ン直前に時計を見る回数が増え，通常表示群より先にミッ
ションの指定時刻であることに気付けた可能性がある．

6.2 時計を見た回数と個人ミッション遅延時間の関係
パズルを行ってもらう中で，時計を何回見たかを示した

図 8の結果から，強調表示により時計を見る回数が減少す
る可能性が示唆された．
時計を見た回数と個人ミッション遅延時間の関係を調査

した結果を図 9aと図 9bに示す．なお，図の縦軸は実験協
力者ごとの遅延時間の平均，横軸は実験協力者ごとの時計
を見た回数の平均である．また，図 9aはミッション直前
3分間のものを，図 9bはミッションから次のミッション 3

分前までの 17分についてまとめたものである．
図 9aより，指定時刻の直前 3分間について，時計を見た
回数については通常表示群と強調表示群に大きな差はない
ものの，やや通常表示群の方が少ない回数でまとまって分
布している傾向があることがわかる．一方，指定時刻から
の遅延時間に関しては，強調表示群は短い時間でまとまっ
て分布しているものの，通常表示群は遅延時間が長いとこ
ろでも分布していることがわかる．つまり，強調表示群で
は時計を見た回数に関わらず，遅延時間が短い傾向がある
ことがわかる．
図 9aより，ミッション後から指定時間の 3分前までに
ついては，通常表示群は時計を見た回数にばらつきがあ
り，特に回数が短い場合に遅延時間が長くなる傾向が見ら
れた．なお，強調表示群では時計を見た回数が全体的に少

図 10: 時計の配置場所による時計を見た回数への影響

図 11: 配置場所と表示による時計を見た回数への影響

ないにもかかわらず，遅延時間も短く抑えられていた．つ
まり，強調表示群では時計を見る回数が抑えられているに
もかかわらず，適切に時刻を認識できていたことになる．
これは，強調表示によって必要な情報が瞬時に認識しやす
くなり，時間管理の精度が向上した可能性を示している．

6.3 時計の配置と時計を見た回数の関係
実験では，対称性を考慮して，各実験協力者の右または

左に時計を配置した（図 3）．この実験環境で，時計の位
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置と時計を見た回数の関係を図 10に示す．この結果より，
左側に時計を配置していた群は，右側に配置した群よりも
時計を見た回数が多い傾向があることがわかる．対応のな
い t検定を行った結果，p < 0.05で有意な差が確認され，
時計を見た回数は時計の配置場所に大きく影響を受けてい
た可能性が考えられる．次に，時計の表示方法と配置場所
ごとの時計を見た回数を図 11に示す．この結果より，時
計を見た回数が少ない右側に配置した群において通常表示
より強調表示の方がやや少ない傾向が見られるが，表示方
法による大きな影響は見られない．これらの結果を踏まえ
ると，時計を見た回数は強調表示よりも，時計の配置場所
の影響を強く受けていたと考えられる．
手法以外の要因が時計を見た回数に影響を及ぼしたもの

の，強調表示群では時計を見た回数に関わらず指定時刻の
遅延時間が短い傾向にあった（図 9）ことから，強調表示が
時刻の認識に効果的であることが示唆された．今後は，時
計の配置場所も考慮して実験を行なっていく必要がある．

7. おわりに
本研究では，時計を見ているにも関わらずつい時間が過

ぎてしまうという問題を解決するために，コンテキストに
応じて注目すべき部分を強調する時計の提案と，その有用
性について検証した．実験では，没頭を促すタスクとして
パズルに取り組んでもらう中で，提案した時計を用いて時
間管理を行いながら指定時刻にミッションに取り組んでも
らった．その結果，ミッションを指定時刻通り行えたかど
うかに関しては通常表示群と強調表示群に大きな差はな
かったものの，強調表示によってミッション遅れが減少す
る傾向が見られた．また，時計を見た回数については，手
法による大きな影響は見られなかったが，時計を右側に配
置していた群の方が左側に配置していた群に比べて回数が
少ない傾向があった．さらに，強調表示群では時計を見た
回数が少なくても遅延時間の遅れが少なくなる傾向がある
こと示唆された．
今後は，日常的に起こりうる具体的な状況に焦点を当て，

その場面に応じたコンテキストと適切な強調表示を提案す
るとともに，強調表示がユーザの行動に与える影響をより
詳細に調査していく．また，センサーやアルゴリズムを活
用してユーザの行動をリアルタイムで認識し，コンテキス
トを自動で取得して表示を切り替えるシステムの開発にも
取り組む予定である．最終的には，考慮するコンテキスト
をさらに増やし，さまざまな環境やタスクに柔軟に対応で
き，日常的にも使用可能な時計システムを実現することを
目指していく．
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