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SNSプロフィールに悪影響を与えずに手指を動かして遊ぶ 

３DCGゲームコンテンツ「Bug’s Twitter」の開発 

支倉孝光†1  

近年，Facebook，Twitter といったソーシャルネットワーキングサービス（SNS）を媒体としたゲーム開発が活発化
しているが，ユーザーは SNSのアカウントのプロフィールへの影響を意識した上で，ゲームをプレイしなければなら
ないという問題がある．本研究では，Leap Motion を用いるハンドジェスチャーのピンチ操作で Twitter のメッセージ

を運ぶ虫を捕まえる３DCGゲーム「Bug’s Twitter」を開発した．これは, ユーザーの Twitterプロフィールへの影響を
ユーザー自身が決めることができるゲームデザインとなっており,メッセージを運ぶ沢山の虫の中から, 「いいね」や
「リツイート」をしたい虫を手指でつまむジェスチャーをすると, リアルタイムに Twitterへ反映されるアプリケーシ

ョンである． 

Development of a 3DCG game content “Bug’s Twitter” using 

Leap Motion Technology which can be played without  

any negative effects of user’s SNS profile  

TAKAMITSU HASEKURA†1 

In recent years, game development using social networking services (SNS) such as Facebook or Twitter has become popular. 

However, there is a problem that the user has to play the game in corporate with SNS, considering the effect against his profile on 

SNS. In this study, we developed a 3DCG game application “Bug’s Twitter”. In the game, many 3DCG insects appears bringing 

their Twitter messages, then the user can express "Like" and "Retweet" by his hand gesture of “pinch” with “Leap Motion”. The 

game design allows users to decide the influence on users’ Twitter profiles themselves.  

1. 研究の背景

近年，LINE，Facebook，Twitter といったソーシャルネッ

トワーキングサービス（SNS）を媒体としたゲーム開発が

活発化している[1][2]．Facebook をプラットフォームにした

ゲーム「Farmville」ではピーク時，月 8000 万人のアクティ

ブユーザーがいた[3]．Twitter をプラットフォームとしたゲ

ーム「Hashtag Dungeon」[4]では，ツイート内にハッシュタ

グを付けた投稿により，ゲームのダンジョンが変更される

インタラクティブ性のあるデザインになっている．このよ

うに SNS と連携したゲームが数多く生み出される中で，

Kieran Hicks らの研究「Exploring Twitter as a Game Platform; 

Strategies and Opportunities for Microblogging-based Games」

[5]で示されたように，ユーザーは SNS のアカウントのプ

ロフィール管理を意識した上で，ゲームをプレイしなけれ

ばならないという課題があった．八谷らの「PostPetNow」

[6]は，その課題を解決しているアプリケーションであった

が，チャットの可視化に重点を置いていた． 

2. 目的

本研究では，これまでの SNS と連携したゲームの課題を

解決し，ユーザーの Twitter プロフィールの影響をできるだ

け少なくするゲームデザインを行い，ゲーム操作そのもの

に集中できるようフリーハンドのジェスチャー認識を行う

Leap Motion を活用して, Twitter を仮想空間での 3DCG 虫

取りゲームとして楽しめるインタラクティブ性のある SNS

と連携したゲームアプリケーション「Bug’s Twitter」の開発

を目的とする． 

3. システム概要

「Bug’s Twitter」のシステム構成を図 1 に示す．

図 1 システム構成 

Figure1 System Configuration 

Twitter API の呼び出しにおいて，The OAuth Community

が策定する認証方式 OAuth を用いて，Twitter アカウント
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にアクセスするための認証を行い，Unity の Asset Store か

ら「Let’s Tweet In Unity」を改変してアルゴリズムを作成し

た．Leap Motion の API は，「Leap_Motion_Core_Assets_ 

4.4.0.unitypackage」を用いてアルゴリズムを作成した． 

4. アプリケーション

4.1 コンセプト 

綿貫の”node hands”[7][8]の「目に見えない”蠢き”がイン

ターネット上から感じる瞬間がある」，「情報を受発信する

ときに唯一動く”手と指”」という 2つのコンセプトを元に，

「Bug’s Twitter」の開発を行った．タイムライン上の Twitter

ユーザーを CG の虫を使って表現し，Leap Motion を使うこ

とで手での虫取り感覚をユーザーに強く意識させる狙いが

ある．虫はフィールド内を常に動き回っており，Leap 

Motion によるハンドジェスチャー入力によって，虫のアニ

メーションは変化する．タイムラインの時刻の降順に上か

ら 15 個のツイートデータ（スクリーンネーム，テキスト，

プロフィール画像）を取得し，各データを仮想空間上の虫

の頭上の吹き出しに付けて表示するようにデザインした．

吹き出しのデザインは図 2 に示し，開発したアプリケーシ

ョンの図を図 3 に示す． 

図 2 吹き出し 

Figure 2 Speech balloon 

図 3 アプリケーション 

Figure 3 Application 

アプリケーションの開発は Unity を用いて行い，虫，家

の CG は Blender を用いて図 4 のように作成した． 

図 4 虫（左），家（右） 

Figure 4 Bug(Left), House(Right) 

4.2 アプリケーション・デザイン 

「Bug’s Twitter」では，アプリケーション上で OAuth 認

証を行ってから，Twitter 上で行うことができるアクション

の内，5 つのアクション(ツイート，ユーザータイムライン

の表示，ホームタイムラインの表示，リツイート，いいね)

を行うことができる． 

4.2.1 OAuth 認証 

アプリケーションの画面左上に図 5 上に示すように

「GET PIN CODE」ボタン，テキストボックス，「AUTH PIN 

CODE」ボタンがある．「GET PIN CODE」ボタンを押すこ

とで，ブラウザを起動して，認証用の URL を開くことが可

能で，ユーザーがアクセスを許可することで図5に示すPIN

コードが発行される．PIN コードをテキストボックス内に

打ち込み，「AUTH PIN CODE」ボタンを押すことで OAuth

認証が完了し，5 つのアクション(ツイート，ユーザータイ

ムラインの表示，ホームタイムラインの表示，リツイート，

いいね)を行うことが可能となる． 

図 5 OAutu 認証 

Figure 5 OAutu authentication 

4.2.2 ツイート 

アプリケーションの画面右上に図 6 に示すようにテキス

トボックスと「TWEET」ボタンがある．本アプリケーショ

ンでは，まず，テキストボックス内にテキストをキーボー

ドで打ち込み，「TWEET」ボタンを押すことでツイートを

行うことが可能である．
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図 6 ツイート 

Figure 6 Tweet 

4.2.3 タイムラインの表示 

アプリケーションの画面右側に図 7 に示すような

「HOME TIMELINE」ボタン，「USER TIMELINE」ボタン

がある．また，「HOME TIMELINE」ボタン，「USER 

TIMELINE」ボタンを押すことで，ホームタイムライン，ユ

ーザータイムラインのテキストそれぞれを仮想空間上の虫

の吹き出しに表示させることが可能である．この際，虫は

二足歩行で人間のように歩くアニメーションになっている． 

図 7 タイムライン 

Figure 7 Timeline 

4.2.4 リツイート 

Leap Motion のハンドジェスチャー入力によって，図 8 の

ように虫を左手で掴んで離すことが可能である．左手で虫

を掴んだ際に，掴んだ虫の吹き出しのツイートテキストの

ツイート ID を取得し，左手で離した際に，地面との衝突判

定があれば，掴んだ虫の吹き出しのツイートテキストが「リ

ツイート」される．左手で虫をつかんでいる状態を以下

Catch 状態とし，左手で虫を離し，虫が地面に対して衝突判

定があった場合を以下 Release 状態とする．Catch 状態の際

は，虫は図 8 のようなもがくアニメーションに遷移し，

Release 状態の際は，図 9 のように羽を広げて飛び立つアニ

メーションに遷移する．また，Catch 状態，Release 状態は，

「Leap_Motion_Core_Assets_ 4.4.0.unitypackage」から左手の

動作とつまむ動作との類似率を 0 から 1 を返す

Hand.PinchSterngth 変数，衝突判定 OnCollisionEnter()関数を

用いて定めた． 左手の Hand.PinchSterngth > 0.5 かつ左手の

モデルの衝突判定が虫だった際，Catch 状態となり，Catch

状態から左手の Hand.PinchSterngth < 0.5 かつ，虫の衝突判

定が地面だった際，Release 状態となる． 

図 8 Catch 状態 

Figure 8 Catch State 

図 9 Release 状態 

Figure 9 Release State 

4.2.5  いいね 

4.2.4 で示すよう左手で虫を掴み，離した際に Catch 状態

から左手で虫を離し，フィールド内の家の床との衝突判定

があれば，掴んだ虫のツイートテキストが「いいね」され

る．Catch 状態から左手で虫を離し，虫がフィールド内の家

の床に対して衝突判定があった場合を Favorite 状態とする．

Favorite 状態では，図 10 のカメラ方向に対しお辞儀をする

アニメーションに遷移する．また，Catch 状態から左手の

Hand.PinchSterngth < 0.5 かつ，虫の衝突判定が家だった場

合に Favorite 状態となる． 

図 10 Favorite 状態 

Figure 10 Favorite State 
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5. 考察

本研究で実装したアプリケーションでは，Twitter のテキ

ストをアプリケーション上で表示しているので，テキスト

を確認してからユーザー自身が自由に判断して Twitter に

対してフィードバックを返すことができるシステムデザイ

ンとなっている．その為，ユーザーは Twitter のアカウント

プロフィールを崩す心配なく，本アプリケーションを楽し

むことができる． 

また，ハンドトラッキング技術を駆使して，ユーザーが

意図した通りに虫取りをすることを可能にした．しかし，

目的とする虫取りとしてのゲームの感覚を本アプリケーシ

ョンでは，ユーザーにフィードバックすることは難しいと

考えられる．ゲームのようなインタラクティブシステムで

は，ユーザーが表示情報に対して，新たに情報を入力する

という双方向のコミュニケーションが繰り返し行われ，ユ

ーザーは瞬時に状況を把握して，次の行動を適切に行うこ

とを大きな特徴とする[9]．実際に，虫を掴んで離すという

点で，Twitter へ「いいね」や「リツイート」をフィードバ

ックとして返し，それぞれに対して虫のアニメーションに

も変化をつけ，双方向なコミュニケーションは可能とした

が，アプリケーション内のカメラでの視点移動，手の行動

範囲に限りがある．加えて，「OAuth 認証」，「ツイート」，

「タイムラインの表示」という行動をユーザーが行う際に，

マウスとキーボードを入力としている為，人間中心設計か

ら逸脱してしまっている．これらの設計デザインを理由に，

ユーザーは瞬時に次の虫取り行動へと移り辛いことが懸念

される． 

6. 結論

本研究では，ユーザーの Twitter アカウントのプロフィー

ルに影響無く遊ぶことのできる, ハンドジェスチャーを入

力とした 3DCG アプリケーション“Bug’s Twitter”を開発

した．“Bug’s Twitter”は Twitter における Oauth 認証によっ

て，5 つのアクション（ツイート，ホームタイムラインも

表示，ユーザータイムラインの表示，リツイート，いいね）

を可能とした． Leap Motion によるハンドジェスチャーで

の“ピンチ操作”を入力とする「リツイート」，「いいね」

に関して，リアルタイムに Twitter へ反映されることを確認

した． 

“Bug’s Twitter”は現段階では「OAuth 認証」，「ツイート」，

「タイムラインの表示」に関して，マウスとキーボードを

入力としている為，ゲームの特徴であるユーザーの求める

フィードバックが瞬時に返すことができていない．

今後は，全てのアクションを Leap Motion よるハンドジ

ェスチャーを入力にすることで，ゲームアプリケーション

としてユーザーに適したフィードバックを返すことができ

るよう改良する．また，「ダイレクトメッセージ」，「Twitter

投票」，今後アップデートされる Twitter API などを本アプ

リケーションに追加できるようにすることも課題である．
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