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1. はじめに 

昨今、百人一首や競技かるたが漫画でとりあ

げられ、関心が高まっている。日本国内だけで

なく、国外の方々でも興味を持つ人が多くなっ

ているようである。 

競技かるたでは素早く札を取るための戦略と

して、取り札の配置を競技者自身が考え、決定

することができる。そこで、競技かるたや百人

一首についてより知るためには、札の配置につ

いての考え方も知っておくとよい。自分の札の

取りやすさを考えたり、相手が取りにくい配置

があったりと、競技者それぞれが様々な考えを

もっている。競技の流れや配置の考えについて

体験することで、より深く興味を持つことがで

きるのではないかと考えた。[1] 

 

2.作品コンセプト 

特定の文字まで歌が詠まれると、その歌と他

の歌が区別できるという「決まり字」と呼ばれ

るものがある。百首の札の中にはこの決まり字

が長いものが多く、最初の文字だけではすばや

く札を特定することができない。この決まり字

を踏まえた札の配置を知ることで、素早く札を

見つけ取る戦略を考えることができる。 

そこで本研究では、配置された札を決まり字

の種類によって区別し、可視化させることで、

札の配置の戦略を見ることができるコンテンツ

を制作した。競技かるたの競技者へのインタビ

ューをもとに、それぞれの競技者の考え方を反

映させた札の分布を可視化しているので、実戦

での配置の戦略について知ることができる。 

また、マウスやキーボードなどを使わず、実

際の百人一首の札のみを用いてインタラクショ

ンを行うコンテンツを制作するためテーブルト

ップインタフェースを利用した(図 1)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1テーブルトップインタフェース外装 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 マーカをつけた札 

 

3. システム概要 

百人一首の読み札を盤面に読み込ませること

によって、それぞれの種類に区別された取り札

の分布や読み札と対応した札への絞り込みを可

視化させた映像を映し出すインタラクションを

行っている。Web カメラで読み取ることができ

る reacTIVision[2]の Amoebaと呼ばれるマーカを

百人一首の札の裏面につけた。(図 2)。 

札をインタフェースの盤面に置くことで、マ

ーカを盤面の下から Web カメラで読み取り、そ

のマーカの情報は reacTIVision で識別し、それぞ

れの札の位置情報が分かり、札に対応した映像

をテーブルトップインタフェース内に設置した

プロジェクタから映し出される。 
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図 3 ビジュアリゼーションの表現 

 

4.ビジュアリゼーションの表現 

 ビジュアリゼーションの表現として、取り札

の絞り込みの可視化では四角形(図 3 左)を、決

まり字による分布の可視化では札の周りに種類

によって色の異なる円(図 3 右)の表示を行って

いる。取り札の絞り込みの可視化では、共通の

言葉から始める札にマークが表示され、候補か

ら外れた札のマークは消える。 

図 4 は「あきのたの」から始まる札を置いた

ときの絞り込みの可視化である。図 4 左上では、

まず「あ」から始める札に対してマークがつい

ている。この盤面の状況から「あ」から始まる

札は多く配置されていることが分かる。図 4 右

上では「あき」まで共通の上の句をもつ札に対

してのみマークが残っている。この段階で残っ

ている札 2 枚である。そして、図 4 下では「あ

きの」から始める札のみにマークがついている。

したがって、3 文字目が詠まれた段階で札が特定

できる 3 字決まりの札である。このように読み

札の 1 文字目から順番に比較し、候補となる札

にのみマークがついている。 

 

5.戦略の違いの可視化結果 

 図 5 では 2 字決まりの札のみマークがつい

ている。図 5 左ではマークのついた札の配置は

全体的に分散している。図 5 右ではマークのつ

いた札は手前に集まっている。この 2 つの配置

は競技者へのインタビューを基に配置したもの

である。1 字決まりや 2 字決まりなど短い決まり

字の札は自分も相手も取りやすい札であるため、

相手に取りづらくさせるため分散して置く戦略

や、より取りやすく近くに固めて配置し、スピ

ード勝負を目指す配置などがある。 

このように、競技者が戦略を考えた上で配置

したものを可視化することにより、全体の分布

や状況をひと目で見ることができた。本来、競

技かるたでは取り札である文字の札だけが並ん

でいるため、このような決まり字による分布は

分からないが、可視化をすることにより、認識

することが可能となる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4 絞り込みの可視化 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5 可視化結果の比較 

6.まとめ 

 本研究では札を決まり字の種類によって区別

し、可視化することで、盤面を見たときにひと

目で札の分布が分かり、同じ種類の札が固まっ

ているのか、分散されているのかということが

判断できる。また、実際の札を利用することに

より、結果を踏まえた後の並び変えが容易であ

り、リアルタイムに分布の表示が変化するため

常に盤面上の結果を把握することが可能である。

操作にマウスやキーボード、コントローラ等を

使用しないので、だれでも、直感的な操作によ

りコンテンツを利用することができることは、

従来のアプリケーションにはない強みである。 
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