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あらまし：本稿では，健康増進のため，中国で使用頻度の高い WeChat の WeRun というミニプログラム
をより効果的に使用するため，利用者が制定した目標の達成を促進させるシステムを開発することを目的

とする．行動変容モデルに基づいて健康増進システムを提案した．利用者の行動変容と持続的な運動習慣

を促すことができると見込まれる．  
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1. はじめに 
スマホの普及に伴い，SNS の利用者は増加してお

り，利用できる機能が増加している．中国で使用頻

度の高い WeChat でもサービスの一つであるミニプ
ログラムは新しいものが次々に出てきている． 
本研究は健康増進のため，中国で使用頻度の高い

WeChat の WeRun というミニプログラムをより効果
的に使用するため，利用者が制定した目標の達成を

促進させるシステムを開発することを目的とし，行

動変容モデルに基づいて健康増進システムを提案し

た． 
 

2. 先行研究 
2.1 SNSについて 
数年前より，Twitter や Facebook，LINE などの SNS

アプリの利用が高まっている，現在は Instagramに代

表されるアプリなどで，写真の共有を行うことが

人々のライフスタイルの一部となり，トレンドにな

っている． 
藤田らは「人は，社会関係を通じて自分の問題解

決や自己実現，仕事に対する達成感や昇進，満足感

をもつことができる．また，社会関係の形成により

自分の知識や見解を提供して他者に貢献することが

でき，共通の目的に向かって協力的行動を導くこと

ができる」と述べている(1)．SNS の利用はインター

ネット上で多種多様な人同士を結びつけるため，幅

広い人間ネットワーク形成につながっていくと考え

られる． 
2.1.1 SNSと自己肯定感 
大島は写真共用アプリである Instagram が急速に

広がった理由として，若者が好む「自己肯定感」が

あると指摘している(2)．Instagram に投稿した珍しい

風景や素敵な自分が他者から注目され，承認されれ

ば，それは自信につながる． 

2.1.2 コンテキストについて 
現実世界における人間の社会活動に最も大きな影

響を与えているのは，「どんな人たちと，なんの為に

集まるのか」などのソーシャル・コンテキストで，

世の中で成功している SNS は，どれもがこのハイコ
ンテキストで排他的な空間と，誰にでもオープンで

汎用的なサービスとのバランスをうまく保ちながら

成長している． 
特にゲームアプリでは，SNS 内での人間関係をゲ

ームの中にデータとして取り込むことができ，従来

のゲームにはない新しい楽しみ方を実現している．

これは，コンテキストにおける自身の状態（例．ゲ

ームのスコア）を他ユーザに何らかの形で通知する

ことで，元となる SNS 内でのコミュニケーションを
活性化させる効果がある． 
よって，今後 SNS は利用者の「自己肯定感」を利

用し，現実世界における人間の社会活動をゲーム化

し，情報を他ユーザに何らかの形で通知する方向に

進むと考えられる． 
2.2 行動変容について 
行動変容の過程には，セルフ・エフィカシー，意

思決定のバランス，ソーシャル・サポートなどが構

成要素として含まれ，これらの要素を考慮すること

によってより効果的なプログラムを提供することが

可能となる．また，酒井たちは「目標設定・セルフ

モニタリング→自己強化・他者強化→関係促進→行

動契約・刺激統制」というモデル（図 1）を提案し，
これに基づいて SNS を行うと，さらに効率的に実現
できると述べている(3)． 
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図 1行動変容モデル(3) 

2.3 WeRunについて 
利用者へのアンケートを見ると，主に使われてい

るのは記録機能であり，競う機能は利用者にあまり

意識されていない(4)．利用されない問題点は三つあ

ると考えられる．一つ目は評価の計算因子は単一で，

歩数だけの計算であり，記録機能だけになってしま

い，長期的な運動習慣を促す効果がないように見え

る点である．二つ目は WeRunを利用している友達全
員のデータを見せるため，差が大きくなってしまっ

た場合，競う意識が低下する点である．三つ目は利

用者とのインタラクションが少ないため，利用者は

アクティブに競う意識が低くなる点である． 
 

3. システム提案 
利用者の参加度を高めるため，WeRunの改善につ

いて 3 つの視点から考えた．改善に関しては行動変
容モデルをもとにした． 
1) 競う相手を各利用者自身で決める．これにより

自分に合った競争相手を設定することができ，

無理なく持続して利用することができる． 

2) 歩数だけではなく，達成度と努力度も評価に入

れる．目標歩数，実際歩数，ライバルの歩数を

用いた四つの因子を作成する． 

3) 競争についての重要度の割合を利用者自身で

決定する．計算方法を下の式に示す． 

結果＝∑(因子𝑘 ∗割合

4

𝑘=𝑜

𝑘)．また(∑割合

4

𝑘=𝑜

𝑘) = 1 

 因子 1 から 4までそれぞれは「達成度」，「新

目標/過去設定した目標の平均」，「新歩数/過

去歩数の平均」，「利用者自身の実際歩数/友

達の実際歩数の平均」； 

 各因子の割合は各利用者自身で決める； 

3.1 設定機能 
利用者は関心度の高い友達を選び，それぞれ因子

の重要度の割合を決めて競い合わせを行う．また，

競争を行う期間内で，各利用者は自身の運動状況を

把握しながら新しい目標と割合を設定することもで

きる．設定画面を図 2 に示す． 

1) 「友達を選ぶ」：自分に合った競争相手を選び，

設定する． 
2) 「競う期間を選ぶ」：最短一週間以上の運動期

間を自身で決める． 

3) 「目標設定」：指定した期間の平均目標歩数と

次の日の目標歩数を制定する． 
4) 「各因子の割合の設定」：各利用者は自身の状

況を把握しながら，次の日の各因子の割合を設

定する． 
 

 
図 2設定の画面 

3.2 結果表示機能 
利用者の利便性を向上させるため，勝手に結果を

送信することを行わず，利用者が閲覧したい時にの

み評価を行う．ボタンを押すと利用者に選んだ友達

との順位付けの結果が表示される． 
 
4. まとめ 
本論文では行動変容のモデルを利用し，友好関係

に基づいて中国の利用者が一番多い WeChat の
WeRun の改善提案を述べた． 
本システムは WeRun の利用者を対象とするため，

運動に関心がある人に絞られる．今後は WeRunを利
用していない，運動にもともと興味がない人にどの

ように関心を持たせるかについて，検討する必要が

ある． 
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