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1 はじめに
認知予備能 [1] を鍛える手段としてゲームが注目され
ている．本研究はゲームコンテンツ内の認知機能に影
響する可能性を持つ要素を発見し，認知症 [2] 発症の抑
制に役立てることを目的としている．そこで，対象者の
ゲームプレイを観察するためにゲームの操作履歴とプレ
イ中の生体センシングデータを取得した．これらのデー
タと認知機能 [3] との相関を分析した．また，対象者が
認知予備能の訓練を継続させ，効果を高めるためのメタ
レベルの訓練計画が行える仕組みを実現することを目標
としている．本研究は市販ゲームの企画・開発企業、医
療素材開発企業と連携し，高い娯楽性を持ったゲームに
仕上げることで，高齢者の方々に喜んで対策をして頂け
ることを目指して研究を進めている．

2 ゲームによる認知症対策
ゲームプレイを通して認知機能が向上するという
研究報告が増加している [4][5]．ゲームコンテンツ
内の認知機能に影響する具体的な要素が網羅され
ているわけではないが，ケンブリッジ大学で開発さ
れた Cambridge Neuropsychological Test Automated

Battery(CANTAB)[6] は，ゲーム感覚で行える複数の
認知機能テストにより，認知障害の初期段階を検出する
ことができる．また，CANTAB上のトレーニングを続
けることで，認知機能の低下を抑えることもできる．し
かし，一般の娯楽目的のゲームと比べると，エンタテイ
ンメント性が低く，トレーニングのための継続が難し
い．これらのことから，認知症対策のゲームには，通常
のゲームと同じような飽きさせない工夫が入れられてお
り，認知予備能に効果のある要素を把握していることが
求められている．
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3 研究内容
本研究はゲームコンテンツ内の認知機能に影響する
可能性を持つ要素を発見し，認知症発症の抑制に役立て
ることを目的としている．認知機能に影響する要素は，
ゲームをするプレイヤーの変化に関する情報や，ゲーム
の状況と合わせたゲームプレイのログから推測し，発見
する．ゲームプレイのログとは，ゲーム中何かを選択す
るような指示を出してから実際に選択するまでの時間
や，ゲームのプレイ時間，試行回数など様々なデータの
ことである．また，苛立ちや緊張状態等といったプレイ
ヤーの状態を推測するために，脳波，脈波，発汗を客観
的な生体情報を取得する．同時に，この状態の交感神経，
副交感神経の比率及び，β波も取得する．以上のような
データを用いて，ゲームと認知機能向上にどのような相
関があるかを効率的に分析するためのデータ収集プラッ
トフォームを構築する．このプラットフォームのことを
本研究では SNUGGLEと呼称する．SNUGGLEとは、
気持ちよく横たわる、寄り添うという意味で、高齢者の
方に敷居が低く、親しみやすく、安心できるところを提
供したいという思いで命名した。これを市販ゲームの企
画・開発企業の協力のもと，ゲームに API の形で組み
込み，さまざまなジャンルのゲームからデータを収集し
分析する．APIの形にすることで，複数のゲームに展開
することができ，訓練をするプレイヤーを飽きさせない
仕組みを実現できると考えている．分析の結果より，対
象者が認知予備能の訓練を継続させ，効果を高めるため
のメタレベルの訓練計画が行える仕組みを実現すること
を当面の目標としている．本研究は，医療素材開発企業
とも連携し，高い娯楽性を持ったゲームに仕上げること
で，高齢者の方々に喜んで対策をして頂けることを目指
して研究を進めている．
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4 ゲームプレイ中の生体計測
ゲームコンテンツ内の認知機能に影響する可能性を持
つ要素を発見するために，ゲームプレイのログやゲーム
プレイの状況に合わせた生体情報を取得している．ゲー
ムプレイのログに関しては，現在 2種類のゲームから収
集している．1つ目は，指定されたオブジェクトを発見
する 2D もの探しゲームで，2 つ目はパズルゲームであ
る．
生体情報に関しては，脳波，脈波，発汗をタイムスタン
プ付きで取得している．これらの情報をゲームログのさ
まざまな情報とタイムスタンプによる比較を行い，認知
機能との相関を分析する．認知機能の具体的な分類方法
はいくつかあるが，今回はまず「判断力」「思考力」の 2

つに焦点を当て，分析する．例として，もの探しゲーム
における，共通の要素と，個別に特に深く関わりがある
ゲームの要素の仮設を表 1，表 2，表 3に示す．

表 1 共通要素
開始時間 終了時間
プレイ時間 (秒) ステージ ID

クエスト ID クエストタイプ
クエスト名称 勝敗
タップミスした回数 オブジェクト出現時間 (秒)

オブジェクト発見時間 (秒) 発見オブジェクトの個数
未発見オブジェクトの個数 ブースターを使用したか

表 2 判断力に関わる要素
ブーストアイテムの使用回数 オブジェクトの発見順
クエストタイプの比率 クエストを選択するまでの手数

表 3 思考力に関わる要素
タップするまでの時間 (秒) 正解タップ回数の割合
画面をスクロールする速度 答えを表示している時間

5 実証実験の計画
介護サービスや高齢者向けリハビリ施設、病院など、
これからの高齢化社会に向けたビジネスを展開されて
いるウェルコンサル株式会社のご協力を得て、認知症発
症を抑えるための介護現場での取り組みを，市販ゲーム
の企画・開発企業及び医療素材開発企業などを含めた産
学協同体制で進めている．機密保持契約のため詳細はこ

こで報告できないが、介護現場では効果測定方法として
被験者の日常生活における客観的な行動改善に着目して
いる。研究としては生体計測データなどからの客観的な
科学的エビデンスが欲しいところではあるが、介護現場
では認知能を改善することが緊急かつ実際的な目的であ
る。施設利用者の日常生活の様子は介護スタッフが常に
観察しており、本研究とは独立して様子が記録されてい
る。研究としては非効率ではあるが、実験として以外に
施設での娯楽としてゲームを楽しんで頂く中で日常生活
の改善が望めないかを模索している。

6 おわりに
本研究は，認知症発症をゲームで抑えるために，ゲー
ムと認知機能の相関を効率的に分析できるデータ収集
プラットフォームである SNUGGLEを構築した．今後
は，実証実験や SNUGGLEを用いた分析を続けていき，
ゲームコンテンツ内の認知機能に影響する可能性を持つ
要素を発見していく．また，現状は 2 種類のゲームで
進めているが，分析の結果による高齢者に適切なゲーム
やゲームジャンルを発見し，新たに分析していく予定で
ある．
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