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招待論文 モバイルゲームのエシカル・ディスエンゲージメント：ロード遅延と
白黒化がユーザエンゲージメントに与える影響の大規模調査
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概要. 本研究は，モバイルゲームにおける利用抑制を目的とした介入手法に関する知見の不足に着目し，
プレイヤーの健康とウェルビーイングを重視した「エシカル・ディスエンゲージメント（倫理的離脱）」の
戦略を検討したものである．人気ゲーム「Flying Gorilla」の利用者 84325名を対象に，1か月間のランダ
ム化比較試験を実施し，ベースライン，ロード時間の遅延（1・5・10秒），画面の白黒化，およびそれらの
組合せという 7条件を比較した．その結果，ロード遅延と白黒化はいずれも継続率および日次プレイ時間
を有意に低下させ，特に白黒化と 10秒遅延を組み合わせた条件では，継続率が 40.4％，日次プレイ時間が
30.8％減少した．さらに，地域特性やユーザタイプによって効果の大きさが異なることも明らかとなった．
これらの知見は，過度なゲーム利用を抑制するための介入の有効性を示すとともに，プレイヤーのウェル
ビーイングを考慮したモバイルゲーム設計の指針を与えるものである．

1 はじめに
スマートフォンの普及により，モバイルゲーム産

業は急速に拡大し，世界中で手軽にゲームが楽しま
れるようになった．一方で，長時間のプレイによる
健康・社会的影響が懸念されており，世界保健機関
（WHO）は2018年に「ゲーム障害」を疾病として認
定した [10]．これを受け，ユーザのウェルビーイング
を重視した倫理的なゲームデザインへの関心が高ま
り，過剰利用を防ぐための「離脱（disengagement）」
支援の重要性が指摘されている．
さらに、UbicompやHCIといった関連分野でも，

デジタル・デトックス [11, 12]やデジタル・ウェルビー
イング [5, 3]，さらには「ダークパターン」 [2, 1]と
いった問題への関心が高まっている．O’Brienら [9]
は，エンゲージメントとディスエンゲージメントの
両立を重視した新たな設計観を提唱している．
本研究は，Krischkowskyら [4]の「Making Un-

use」概念に着想を得て，技術との適切な距離を支
援するデザインを探る．特に，応答性と審美性とい
う２つの要素に着目し，ロード時間の遅延やグレー
スケール表示といった操作がユーザ行動に与える影
響を検証する．これらの要素は，過剰な利用を抑制
し，持続可能なデジタル利用を促す潜在的な手段と
考えられる．
しかし，ロード遅延やグレースケール化が実際に

モバイルゲームの利用頻度や継続時間に及ぼす影響
は明確でなく，高い没入性をもつゲームにおいて離
脱を促す設計の有効性を実証的に検証することが重
要である．
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本研究では，人気ゲーム「Flying Gorilla」を用
い，84,325名を対象としたランダム化実験を実施し
た．介入条件は以下の 7種類である：（1）ベースラ
イン，（2）1秒遅延，（3）5秒遅延，（4）10秒遅延，
（5）グレースケール，（6）グレースケール＋ 5秒遅
延，（7）グレースケール＋ 10秒遅延．各条件のもと
でプレイ頻度とプレイ時間を比較し，介入効果を分
析した．
本研究の貢献は以下の通りである：
1. ロード遅延およびグレースケール表示がプレ
イヤーのエンゲージメントを減少させる効果
を実証した．

2. 両手法の併用が最も大きな離脱効果を示し，相
乗的な影響を確認した．

3. 地域別・ユーザタイプ別の差異を分析し，離
脱支援デザインの文化的・行動的多様性を明
らかにした．

2 評価実験と結果
本研究では，モバイルゲームにおける倫理的離

脱の設計原理を検証するため，実際のゲームアプリ
「Flying Gorilla」を用いて大規模なランダム化実験
を実施した．介入要素は，応答性（ロード遅延）と審
美性（グレースケール化）の 2種類であり，それぞ
れがプレイヤーのエンゲージメントに与える影響を
比較した．

2.1 実験設計
実験は 1か月間にわたり実施され，計 84,325名

のアクティブユーザを 7群に無作為に割り付けた．
条件は以下の通りである：(1) ベースライン，(2) 1
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秒遅延，(3) 5秒遅延，(4) 10秒遅延，(5) グレー
スケール，(6) グレースケール＋ 5秒遅延，(7) グ
レースケール＋ 10秒遅延．各条件では，ゲーム画面
（fig:screenshots）内のロード画面またはプレイ画面
を改変した．データはFirebaseおよびBigQueryに
より自動収集し，ユーザ属性は地域（7区分）およ
び使用頻度（低・中・高）で分類した．
評価指標は，(a) リテンション率（再訪率），(b)

平均プレイ時間の 2項目である．統計解析にはクラ
スカル・ウォリス検定を用いて全体の差を検出し，
有意差が確認された場合にはマンホイットニーのU
検定（Bonferroni補正）により多重比較を行った．

2.2 主な結果
(1) ロード遅延の効果（RQ1） ロード時間を 1～
10秒に延長した結果，遅延時間が長いほどリテン
ション率およびプレイ時間が低下した．1秒遅延で
は影響が小さいが，10秒遅延ではリテンションが
約－ 27.7%，プレイ時間が約－ 14.3%減少した．短
い遅延は許容される一方，5秒以上の待機は行動抑
制効果を持つことが示唆された．

(2)グレースケールの効果（RQ2） 画面をモノクロ
化する介入では，リテンション率が平均－30.2%，プ
レイ時間が－ 22.8%と有意に減少した（p < .001）．
色彩刺激の喪失により感情的報酬が弱まり，没入感
が低下することで離脱を促す可能性が示された．

(3)複合介入の効果（RQ3） グレースケールとロー
ド遅延を組み合わせた条件が最も強い効果を示し，
「Gray＋ 10s」ではリテンション－ 40.3%，プレイ
時間－ 30.8%と最大の減少を示した．時間的および
視覚的な摩擦の併用が相乗的に作用し，離脱促進力
を高めることが確認された．

(4) 地域・ユーザ特性の違い（RQ4） 地域別では北
米・欧州・東アジアで効果が顕著であり，文化的・行動
的要因が感受性に影響していると考えられる．ユー
ザタイプ別では，高頻度ユーザが最も強く反応し，
プレイ時間が最大－ 45.8%減少した．中頻度ユーザ
も有意な減少を示したが，低頻度ユーザでは影響が
限定的であった．

2.3 考察
本研究は，モバイルゲームにおける倫理的離脱

（Ethical Disengagement）の設計原理を実証的
に明らかにした．応答性と審美性というシンプルな
要素を調整するだけで，過剰なエンゲージメントを
穏やかに抑制できることが確認された．
ロード遅延は「行動の間」に時間的摩擦を挿入し，

グレースケール化は「感情の刺激」を減弱させる．
両者を組み合わせることで，ユーザの自発的な離脱
行動を促す効果が最大化される．特に高頻度プレイ

ヤーに対して有効であり，ゲーム依存防止の一助と
なる可能性がある．
以上の結果から，過度な利用を防ぐための設計は，

強制的な制限ではなく，情動に穏やかに働きかける
非言語的な工夫として，日常的な利用体験の中に自
然に組み込むことが望ましい．
たとえば，プレイ時間や年齢に応じて夜間に自

動で画面を落ち着いた色調に切り替え，興奮を和ら
げて休息を促す夜間モードや，プレイの合間に短い
間を設け，その間に安心感や達成感を喚起する演出
などが考えられる．これらはユーザの自律性を損な
うことなく，情動の流れを整えながら行動を穏やか
に導く非言語ナッジとして機能する可能性を示して
いる．
今後は，個人や文化圏に応じて感情や動機づけの

特性を考慮しつつ，介入の強度や表現を動的に調整
することで，より豊かで持続可能なデジタル・ウェ
ルビーイングの実現が期待される．

3 おわりに
本研究は，応答性（ロード遅延）と審美性（グレー

スケール）というシンプルな要素調整のみで，過度
な利用を穏やかに抑制できることを大規模実験によ
り示した．実務上は，強度を段階的に設定できるた
め，利用状況や時間帯に応じた動的な適用（例：夜
間のみモノクロ化，行動に応じた遅延調整）が有望
である．今後は，個人差・地域差を考慮した適応化
と，他ドメイン（SNSや生成AIアプリなど）への
展開を進めていく．
さらに，本研究で示した「デジタル空間上での行

動を穏やかに導く設計」の考え方は，アテンション
エコノミーに起因する情報の過剰摂取や偏りといっ
た課題にも応用できる．今後は，ユーザの注意や感
情の流れを健全に整える「情報ウェルビーイング」の
観点から，より調和的な情報行動を支援する非言語
的介入の方法を探る研究を進めていく．また，シス
テムからの非言語的な働きかけによって，人と技術
の関係性や日常的な習慣を再設計するアプローチ [7]
を発展させるとともに，AIoTを基盤とした健康行
動セキュリティの視点 [6]を統合し，人と情報技術
が相互にウェルビーイングを高め合う倫理的デザイ
ンの確立を目指して研究を進めていく．
本研究の詳細については，Proceedings of the ACM

on Interactive, Mobile, Wearable and Ubiquitous
Technologies に掲載されている原著論文 [8]を参照
していただきたい．
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