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eat2pic:食を通じた色塗りインタラクションに基づく行動変容支援システム
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概要. 本稿では，食べるという行為を風景画への色塗りタスクへ変換することで，健康的な食習慣を促進
する行動変容支援システム「eat2pic」を紹介する.eat2pic は，箸型センサと 2種類のデジタルキャンバス
から構成される.「one-meal eat2pic」という小さなキャンバスは，ユーザの食事の食べ方をリアルタイムで
認識し，その良し悪しを色の変化で表現するフィードバックを提供する．「one-week eat2pic」という大きな
キャンバスは，ユーザが 1週間で摂取した食品の色の数をカウントし，その色の多様性を反映するフィー
ドバックを提供する.前者は人々がゆっくりと食事をすることを誘引するために，後者は色バランスの良い
食事メニューの選択を奨励するために設計されたものである.本発表では，2つのユーザスタディを通じて，
eat2picとのインタラクションの経験を探求した結果を紹介する．実験結果は，eat2picが食習慣に対する内
省の機会を提供すると共に，食べる速さやバランスに対する意識を高める可能性を示唆するものである．

1 はじめに
食習慣は私たちの健康に大きな影響を与える要

素であり，特に COVID-19の流行以降，その重要
性が強調されている．しかし，多くの現代人にとっ
て，健康的な食習慣を確立するのは簡単なことでは
ない．特に，一人暮らしの若年層は，手軽に調理で
きるものの不健康な食品を選びがちで，野菜の摂取
が不足していることが問題視されている [10, 15]．
さらに，デジタルディストラクションというデジタ
ル機器による注意の散漫さが原因で，食事への注目
が減り，早食いや栄養のバランスを欠く食習慣が増
えている [11, 5]．そのため，バランスの良い食事を
ゆっくりと食べるといった健康的な食習慣を促進す
る情報システムの実現が重要である．
これまで，ユビキタスコンピューティング (Ubi-

Comp)およびヒューマンコンピュータインタラク
ション (HCI)の研究分野において，食生活の支援
を目的とした様々なウェアラブルデバイスや IoTセ
ンサを用いた自動食事トラッキング技術の開発が進
められてきた [13, 17, 3, 18, 2, 16]．しかしなが
ら，これらの時系列に基づく食事ログデータをどの
ように活用し，健康的な食生活への行動変容を促進
する効果的なフィードバックを構築するかという課
題は，依然として未解決のままである．いくつか研
究 [8, 9, 19, 4]は，センシングとフィードバックを
統合した食事支援システムを提案しているが，その
主な焦点は多くの場合，食事中に限定されている．
人間の食習慣は，食材の購入から食事の準備，さ

らに食事そのものに至るまでの，一連の複合的な行
動として捉えられる．このため，食生活の質的変容

Copyright is held by the author(s).
∗ 九州大学
† 株式会社 ZOZO
‡ 奈良先端科学技術大学院大学

を目指すシステムの開発に際しては，食事中のみな
らず，一日を通じてユーザに影響をもたらすインタ
ラクションの設計が不可欠である．さらに，健康的
な食生活の継続性は極めて重要である．しかし，新
たに健康的な食行動を生活に取り入れたとしても，
その成果としての体調や体型の変化を直ちに感じる
ことは容易ではない．この短期的な報酬を得ること
が困難であるという性質が継続的な行動の維持を妨
げる要因となっていると我々は解釈している．従っ
て，健康的な食行動の実施に対する即時的な報酬と
しての達成感や楽しさを，情報技術を活用してどの
ように提供するかの設計が，食行動変容支援システ
ムの設計における重要な鍵であると考えている．こ
の文脈で，ubifit garden [6]や ubigreen [7]のよう
なユーザの身体活動の質をお花畑のような様式化さ
れた表現に変換し，ユーザが日常的に目にするディ
スプレイ上で可視化するというアプローチは，人々
の行動変容を後押しする説得力のあるフィードバッ
クを設計する上での有望な方向性といえる．さらに，
最近の研究 [1, 12]では，曖昧さと創造的な自己表
現を組み合わせた視覚的なデザインが，行動に対す
る内省を促すインタラクティブシステムを設計する
上での重要な要素であることが指摘されている．
前述の背景を踏まえて，本研究では，食事を単な

る栄養摂取の行為としてだけではなく，より創造的
で遊び心のある活動としてリフレーミングするべく，
実空間の食事行動をデジタル空間上の風景画に対す
る色塗りタスクに変換することで，バランスのとれ
た食事をゆっくりと食べることを促す行動変容支援
システム「“eat” to “pic”（eat2pic）」（図１）を設
計・実装した．
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図 1. eat2picの概要図

2 eat2picの概要
eat2pic のデザインは，食べる行動と絵を描く行

動のアナロジーに基づいて構築された．具体的には,
食べる行動と絵を描く行動には，箸と絵筆，皿とパ
レット，食べ物の種類と色など，似たような要素を
持つという考えから派生している．eat2picの核とな
るアイデアは，食事を単に栄養を体内に取り入れる
ための作業ではなく，より創造的で遊び心のある行
為に感じられるように，食べるというタスクを風景
画に色をつけるというタスクにリフレーミングする
ことである．そして，ユーザの日々の食行動が周囲
の風景画に反映され，風景画の変化がユーザの健康
的な食生活を促すという，図 1に示すようなフィー
ドバックループの確立を目指している．
eat2picシステムは，ユーザが一口ごとにどのよう

に食べ物を摂取するかを自動的に認識する箸型セン
サと，ユーザの食事を食べる速さと食べた食事の色
バランスを反映した視覚的なフィードバックを提供す
る 2種類のデジタルキャンバス（one-meal eat2pic
と one-week eat2pic）で構成されている．箸型セン
サは，時系列信号処理とディープラーニングに基づ
く画像処理のアプローチを用いて，ユーザの食べる
速度，口に運んだ食材の種類（色），大きさを認識
する．そして，それらの認識結果をデジタルキャン
バス上の風景画に反映させる役割を担う．one-meal
eat2picという小さなキャンバスには，1回の食事で
塗り終わることができる小さな風景画の色塗りタス
クが表示されている．そして，one-meal eat2picは，
センサ箸によってリアルタイムに判定されたユーザ
の食事の食べ方に応じて，その良し悪しを色の変化
で表現するフィードバックを提供する．一方，one-

図 2. eat2picシステムの実装例

week eat2picという大きなキャンバスには，塗り終
わるまでに数日かかる大きな風景画の色塗りタスク
が表示されている．one-week eat2picは，ユーザが
1週間で摂取した食品の色の数をカウントし，その
色の多様性を反映するフィードバックを提供する.前
者は人々がゆっくりと食事をすることを誘引するた
めに，後者は色バランスの良い食事メニューの選択
を奨励するために設計されたものである.それぞれ，
図２に示すように，1回の食事行動や 1週間の食生
活の結果に応じて，色塗り表現が変化するように実
装されている．
本発表では，2つのユーザスタディ（ユーザスタ

ディ1: N=20, ユーザスタディ2: N=30）を通じて，
それぞれ one-meal eat2picと one-week eat2picと
いう 2つのインタラクティブシステムがユーザにも
たらす経験を調査した結果を紹介する．実験結果は，
eat2picが食習慣に対する内省の機会を提供すると共
に，食べる速さやバランスに対する意識を高める可
能性を示唆するものである．eat2picのシステム設計
やユーザスタディの詳細については，Proceedings of
the ACM on Interactive, Mobile, Wearable and
Ubiquitous Technologiesに掲載されている原著論
文 [14]を参照していただきたい．
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