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    Almost half of global adults have attempted to lose weight in recent years.

    Many people make their own diet and exercise plans, and use websites and

    smartphone applications to track their progress. However, over 45% of

    weight loss application users quit these applications, and their weight

    loss goals due to lack of desired features, perceived lack of selfmcontrol,

    and due to the time-consuming and tedious nature of dietary tracking. The

    theory-based strategies of stimulus control, rewards and social suppprt

    can address these challenges. In this dissertation,¥ we investigate the

    effectiveness of these three stTategies in supporting user adherence to

    dietary tracking and behavior change. We used a user-centered design

    approach to determine user requirements for the implementation of these

    strategies. We then implemented the strategies and evaluated user

    experiences and efficacy through field studies.

    For the stimulus control strategy, an application to track causes of

    negative eating behaviors (cues) was developed. After identifying these

    cues, users were presented with recommendations for healthier behaviors

    to use. The stimulus control sitrategy led to a 3 times (3x) higher adherence
    to dietary tracking compared to a control group, and users achieved their

    calorie goals 52% of the time vs. 39% for the control group. User

    satisfaction with stimulus control was 65%. Social support was provided
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    exercise plan to groups of less than 10 people, and the strategy resulted



in a 2.3 times (2.3x) improvement in adherence to fitness goals from

baseline, and scored 60.8% in user satisfaction. To assess the impact of

rewards, a game with cash and virtual rewards was implemented. Users played

the game irregularly and felt the strategy was unsuitable for consistent,

long term tracking, leading to a user satisfaction score of 44%.

These results reveal that supporting users to suppress triggers of negative

behavior and recommending alternative healthy behaviors, as well as

providing social support may be effective for supporting adherence to

weight loss behavior change.
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（論 文審査結果 の要 旨）

近年 、世 界 中の成人の約半数 がダイエ ッ トに よる体重減 に取 り組 んでい る。

多 くの人 は、 自身 のダイ エ ッ トや運動 を計画 し、そ の進捗 を管理 す るため にス

マー トフ ォンアプ リケー シ ョンや ウェブサ イ トを使用 して い る。 しか し、それ

らユ ー ザ の45％ が、様 々な理 由によ りアプ リケー シ ョンの使 用 を道 半ば に し

てや め て しま うこ とが分 かってい る。

本研 究 は、刺激制御 （StimulusControl） 、報酬 、社会 的なサポー トといった

3つ のダイ エ ッ ト支援 戦略が、ユーザ のダイエ ッ ト行 動 （食 事 の トラ ッキング

や運 動 ） の遂行 に どの くらい効果 的か を実験 に よ り調 査 してい る。結 果、刺激

制御 が食 事 の トラ ッキングに対 して、刺激 制御 がない場合 の約3倍 の効果 があ

るこ と、金銭 的 な報酬は食事 の トラ ッキ ングに対 して あま り効果 がない こと、

社会 的 なサポー トは、ダイエ ッ トのた めの運動 において2．3倍 の効果 が あるこ

とな どを明 らか に してい る。既存研究 にお いて、 これ ら3つ の戦 略 は理論 的 に

は有効 とされて い るが実証 され ていなか った。 よって 、本研 究 は、スマー トフ

ォ ンを使 った ダイ エ ッ ト支援 の研究 にお いて大 きな貢 献が ある と評価す る。

以上 よ り、本論 文は、博士 （工学）の学位論 文 として価値 あ るもの と認 める。


