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概要：健康のために運動を行うことは望ましいが，運動のモチベーションを維持することは難しい．ゲー
ムを楽しんでいるだけで運動することができれば，運動モチベーションが維持され運動の持続が期待でき

る．さらに，「洗濯物をたたみながら晩御飯のレシピを考える」など，2 つのタスクを同時に行うデュア

ルタスクは，脳の血流量を上げる効果があり，状況判断力の向上や，認知症予防につながるといわれてい

る．そこで本研究では，健康促進を目的として，運動のモチベーションを高めて楽しく運動を促進すると

同時に頭をつかわせて，デュアルタスクを行わせるインタラクティブゲーム「ヒトリス」を提案する．ヒ

トリスは既存のパズルゲーム「テトリス」に運動の要素を追加したゲームである．従来の 2人対戦のテト

リスでは相手のフィールドに落ちるブロックは自動的に形が決定されるが，提案システムでは，ユーザが

とったポーズを認識してブロックの形を決定し，その形のブロックを相手フィールド上に生成する．評価

実験では，頭と体をつかうことを促進できたかどうかや健康のモチベーション促進につながる楽しさを提

供できたかを考察するために，81名の老若男女に実際にヒトリスをプレイしてもらった後，5段階評価の

アンケートに答えてもらった．さらに，アンケート結果とそのプレイヤがプレイ中にとったポーズを紐付

けることで，アンケート結果とポージングの関係性を考察した．評価結果より，ヒトリスはプレイヤのモ

チベーションを保ったまま，健康を促進させる可能性があることを確認した．また，アンケート結果とプ

レイ時のポージングの関係性から，直立した状態で手を広げるなどのポーズが多かったプレイヤは，アン

ケートで「そこまで体を使わなかった」「全く体を使わなかった」と回答していることが分かった．

1. はじめに

毎日運動することは体と心をリフレッシュさせ，気持ち

よく 1日を始めることができる．継続的な運動は体や脳の

機能を丈夫で若く保つとされており [1]，また，運動はた

だ健康に良いだけでなく，うつ病や不安の軽減効果，スト

レス解消などの精神面において，様々な効果があることが

分かっている [2]．一般社団法人日本生活習慣予防協会で

行われたアンケート調査によると，全体の 73.9%の人たち

が運動不足を感じており，「大いに感じる」と答えた人は

29.8%にものぼっている [3]．また，クロスワードパズルや

数独などをすることで，脳を活性化させ，脳の認知能力や

記憶力を向上させることが分かっている [4], [5]．しかしな

がら，社会生活の中から時間を割いて，毎日持続的に運動

を続けることや，脳トレやパズルゲームなどを習慣的に行

うことは難しい．

モチベーションを保ちながら楽しく健康を促進できる例

として，WiiSports[6]やWiiFit[7]が挙げられる．これは
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図 1 提案システム「ヒトリス」プレイ中の様子

体の動きを認識するコントローラを使って楽しむ家庭用

ゲームの一つである [8]．しかしこれは，体を動かす，また

は，運動をするという部分によりフォーカスを当てている

ため，頭と体の健康を同時に効率良く促進することは難し

い．また逆に脳トレゲームなど，ゲームをしながら脳を活

性化させるという方法も存在するが，こちらも運動の要素

がなく，頭と体を同時に効率良く鍛えることは難しい．

そこで本研究では，体と頭の運動を楽しく続けさせ，な

おかつデュアルタスクをさせることで頭と体の健康を同時

に促進するゲーム，ヒトリスを提案する (図 1)．デュアル
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タスクとは，「洗濯をたたみながら晩御飯のレシピを考え

る」や，「ジョギングをしながら，会話をする」など 2つの

事を同時に行うことで，脳の血流量を上げる効果があり，

状況判断力の向上や，認知症予防などに繋がるといわれて

いる [9]．ヒトリスはパズルゲームのテトリスに運動要素

を加えたゲームである．具体的には，相手のフィールドに

落ちるブロックは自動的に生成されるのではなく，ユーザ

がポーズを体でとらせることで生成される．この点が従来

のテトリスと違って運動をする要素となる．ヒトリスは，

ほとんどのルールがテトリス同じなので，ルールのイメー

ジがすぐに把握しやすく，直観的にプレイできる．また，

ジャンプやダッシュなど身体的差が出る動きがないため，

老若問わずだれもがプレイしやすい．

評価実験では上記の提案システムを実装し，老若男女 81

名の方に 1プレイ約 2分程度のものを 1，2回実際にプレ

イしてもらった．プレイ後，5段階回答の 6つの質問に答

えてもらうことで評価実験を行った．また，質問に加えて，

システムの改善点や感想の記入してもらったり，プレイヤ

の様子を観察したりすることで，改善点を洗い出した．ま

た，アンケート結果とそのプレイヤがプレイ中に撮った

ポーズを紐付けることで，アンケート結果とポージングの

関係性を考察した．アンケートの結果より，ヒトリスはプ

レイヤのモチベーションを保ったまま，体と頭の運動を楽

しく続けさせるための効果があることを確認した．

以降，2章で関連研究を紹介し，3章ではシステム設計

と方針，4章で評価実験と考察を行い，最後に 5章で本論

文をまとめる．

2. 関連研究

近年，Kinectなどのモーションキャプチャを使ってユー

ザに楽しんで体を動かすゲーム開発や研究が次々と行われ

ている．モチベーションが続かない事柄に対して，エンタ

テインメントらしい要素を取り入れることで解決を試み

る研究や，協調型運動のアプローチにより，参加者により

運動の機会を与え，運動を促進させる研究があるので紹介

する．

2.1 ゲーム要素で勉強へのモチベーションを向上させる

研究

Kelly[10]らは，Kinectを使った学習システムを構築し

ており，子供がアルファベットを覚えるために全身でアル

ファベットを表現することによって教育を促進し，子供た

ちに体を動かしながら勉強させるシステムを提案してい

る．現代の早期教育において，遊びの時間と勉強の時間は

しっかり分離されているが，子供は遊んでいる間に知識を

つけるという見解 [11]があり，また座学だけではなかなか

勉強が続かず，文字を子供が簡単に覚えることは難しいた

め，遊び感覚で覚えさせることによって興味を持たせよう

としたという背景がある．Kinectの深度センサを使って

子供たちが作ったアルファベットを判定しており，最終的

には 2ヶ月で約 15,000人以上の人が実際にプレイしてい

る．プレイ後のアンケート結果によると，全体で 86%の子

供たちがアルファベットに対する興味やモチベーションが

上がったとしている．つまり，勉強にゲームやエンタテイ

ンメントの要素を取り入れることによって，勉強に対する

モチベーションの向上に成功している．

この研究は，ゲームさらには，エンタテインメントらし

い要素を取り入れることによって，普段続かないことのモ

チベーションを保とうとしている点で本研究のヒトリスと

共通している．

2.2 協調型運動により運動を促進させる研究

佐藤らによる協調運動促進に関する研究 [12] では，運

動を促進する要因として，協調効果を取り入れようとして

いる．従来のサッカーやバスケットボールなどのスポーツ

は勝ち負けが強く意識されることが多く，また身体能力差

などにより気軽に参加できず，敷居が高いという問題点が

あった．これに対して協調型運動は，運動内容をみんなが

気軽にいつでも参加しやすい設計にすることで運動に対す

るハードルを下げ，モチベーションを高めようというもの

である．

この研究では 2つのゲームが構築されている．一つ目は

何人何脚である．これは二人三脚を拡張した協調型運動シ

ステムであり，二人一組で隣り合った足を縄で結んで走る

競技である．参加者全員が正しいテンポでステップを踏む

ことにより，スクリーン上に表示されているバーチャルな

風景が進み出し，映像の始まりに「START」，終わりには

「ストップ」の文字が写しだされる．参加者が常に参加し

たり，離脱したりできることから，参加するハードルを下

げている．また，二つ目のシステムとして，大縄オーケス

トラが紹介されている．これは大縄跳びとオーケストラの

要素を掛け合わせた協調型エクサゲームである．バーチャ

ルな大縄に引っかからないように参加者全員がタイミング

よくジャンプすることでオーケストラの音楽が流れ，演奏

も壮大になっていく．この大縄オーケストラも何人何脚と

同様複数人参加型のゲームであり，途中での参加や離脱が

しやすく，運動に対するハードルを下げているという特徴

がある．

これら 2つのシステムは Kinectを使った協調型運動に

より，参加者により運動の機会を与え，運動を促進しよう

としている．本研究も，Kinectを使って運動の機会を増や

している点で共通している．

3. システムの設計と方針

3.1 提案システム

提案システム「ヒトリス」は，テトリスに運動の要素を
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加えている．従来のテトリスはブロックが自動でランダム

に生成されるが，ヒトリスでは Kinectの前でユーザに生

成したいポーズをとらせることで，ブロックを生成する．

従来のテトリス同様に頭を使いつつ，体を使ってブロック

を生成することで体と頭を同時に使ってもらうことが目的

である．

3.2 設計方針

ヒトリスの目的はモチベーションを保ちつつ，誰でも気

軽に体と頭の健康を促進できることである．その目的を満

たすために以下の 3つの点を取り入れた．

• ゲームとして楽しい
• 誰でもできる:小さい子供やお年寄りにも楽しんでもら

える

• ルールが簡単:直観的にプレイできて，すぐに楽しめる

体や頭の活性化は継続して行なわなければ効果があまり

期待できないため，プレイヤがモチベーションを保てるた

めに，「ゲームとして楽しい」「直観的にプレイできて，すぐ

に楽しめるルールが簡単」という要素を取り入れた「ゲー

ムとして楽しい」については，テトリスは数十年にわたり

世界中で楽しまれている事実からもいえるため，テトリス

をベースとしてシステムを設計した．また，テトリスは世

界的に有名で大抵の人がベースのルールを知っているた

め，「直観的にプレイできて，すぐに楽しめる．ルールが簡

単」を満たすのに適切と考えた．

さらに，老若男女関わらず頭を使わなければ脳の能力は

低下し [13]，運動も年齢にかかわらず必要であるため，「小

さい子供やお年寄りにも楽しんでもらえる．誰でもでき

る」という要素を取り入れた．そのため，ヒトリスには，

身体的な影響が出やすいジャンプや素早い動き，または疾

走などの要素を排除している．

もう一つの特徴として，今回考案した「ヒトリス」は頭

と体を同時に使うデュアルタスクを含んでいる．プレイヤ

はプレイ時に頭を使って自分のフィールドのブロックを効

率的に消し，体を使って相手に難しいブロックを生成しな

いといけないため，デュアルタスクの効果が見込めると考

える．

3.3 既存ゲーム: テトリス

「テトリス」は 4つの正方形を組み合わせて作られた片

面型テトロミノ状のブロックピース全 7種類がフィールド

の情報からランダムに落下し，それをコントロールして遊

ぶパズルゲームである．プレイヤはテトリミノを左右 90

度単位で 4 方位に回転させるか，格子単位で左右に移動

させるか，高速に落下させるかのいずれかまたはその複合

の操作をテトリミノの落下中にすることができる．テトリ

ミノがフィールド最下段，または他のテトリミノの上に着

地するか引っかかると，そのテトリミノはブロックとして
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図 2 システム構成

フィールドに固定され，新しいテトリミノがフィールド上

方に出現する．任意の段が全てブロックで埋め尽くされる

と，その段が消滅し，上部のブロックは速やかに消えた段

数分落下する．固定されたブロックがフィールドの最上段

まで積み重なるとゲームオーバーとなる．

3.4 システム構成

図 2にヒトリスの全体図を示す．提案システムはMac-

Book Pro[14]，Xbox360Kinectセンサ [15]，Xbox360ワイ

ヤレスコントローラ [16]2台，Xbox360ワイヤレスコント

ローラレシーバ [17] から構成される．ワイヤレスのコン

トローラを使用することによってプレイヤが自由に動き回

ることができ，好きなポーズが取りやすいようになってい

る．ゲーム開発には統合開発環境を内蔵し，複数のプラッ

トホームに対応するゲームエンジンである Unity[18]を採

用した．プログラミング言語は C#を使用した．プレイヤ

のデータの保存部分には mysql[19]を使用し，ゲームのデ

ザインは sketch[20]を利用した．

3.5 ブロックの生成方法

Kinect はポーズを取っているプレイヤの 11 個の部位

(頭，胸，左腕，左手，右腕，右手，腹部，左もも，左足，右

もも，右足)をトラッキングしており，ブロックを生成す

るタイミングになると，その 11個の点が 5×5の座標上に

プロットされ，もっとも近い点に近似され，ブロックとし

て生成される点が選ばれることになる．ブロック生成の過

程を図 3に示す．フィールドに表現されるブロックは 2次

元であるめ，ユーザのポーズの z軸要素は考慮していない．

気軽に楽しんでもらい，また程よい運動ができるように

1ゲームのプレイ時間は 1分前後が良いと考えた．そこで
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図 3 ブロック生成の過程

図 4 プレイ画面

テストを繰り返した結果，1分前後で 1ゲームが完結する

ためには 10×20のフィールドに対して 5×5のブロックを

生成するのが最良であると考え，そのように実装した，生

成されるブロックが小さすぎると永遠とプレイヤにポーズ

をとらせることになってしまい，また生成されるブロック

が大きすぎると，早くゲームが終わってしまい，運動を促

進することができないためである．ヒトリスのプレイ画面

を図 4に示す．

3.6 ゲームのルール

ヒトリスは 1 対 1 の対戦用ゲームになっている．基本

的なルールはテトリスと同じで，プレイヤはブロックをコ

ントロールし，ブロックを次々消していく．一番上までブ

ロックが積み上がってしまったプレイヤが負けとなる．従

来のテトリスと違う点は，ブロック生成の部分が自動的に

行われるのではなく，作りたいブロックの形を体で表現し，

そのままポーズがブロックとなって相手のフィールドに

落とせる部分である．コントローラの基本操作として，ブ

ロックの回転，右移動，左移動，下方向のブロックの速度

を上げるという 4つの操作がある．これら 4つのボタンを

コントローラ上で全部右側に寄せることで，片手でブロッ

クが操作でき，ブロックを消す動作とブロックを生成する

動作が同時にできるようにした．コントローラを図 5に

示す．

次にプレイヤの動きの流れを述べる．ゲーム開始前の状

態では，図 2のように先行のプレイヤがポーズ場所になっ

ている Kinectの前に立ち，後攻のプレイヤは隣の待機場

�������

�	


�	


�������

図 5 ヒトリスのコントローラ

所の位置につく．ゲームが始まると，先行のプレイヤが最

初に表示されているタイミングでポーズをとる．先行プレ

イヤがその瞬間にとっていたポーズがマッピングされブ

ロックとなり相手のフィールドに落とされる．ポーズ後は

待機場所へ移動し，後攻プレイヤは同じように Kinectの

前に立ってポーズをとる．この流れを繰り返してゲームが

進む．ポーズをとっている間もブロックは落下するため，

プレイヤはポーズをとっている間も常にコントローラを操

作しなければならない．ポーズタイミングの提示方法は画

面フィールドの左右に 10から 0のカウントダウンを表示

し 0になったタイミングでポーズをとってもらい，その瞬

間のポーズをブロック化した．

4. 評価実験

4.1 評価方法

ヒトリスで参加者に対して健康のモチベーション促進に

つながる楽しさを提供できたか，またヒトリスがデュアル

タスクとして成り立っているのかを確認するため，体験イ

ベントを通して評価実験を行った．実験において被験者

は，ヒトリスを体験した後に，アンケートに回答する．ア

ンケートの内容を表 1に示す．No. 1の質問では，ゲー

ムが直観的で分かりやすかったどうかを評価する．また，

No. 5, No. 6については，ヒトリスが頭と体の運動のモチ

ベーションを保つために，十分楽しいかどうかを評価する

ために用意した．次に，No. 2の質問ではヒトリスがどの

程度運動の要素を含んでいるかを評価した．No. 3の質問

では，ヒトリスでプレイヤがどれだけ頭を使うことができ

たかを評価し，No. 4の質問でヒトリスがデュアルタスク

の要素をうまく含んでいるかどうかを評価した．6月 23日

に神戸大学で行われた研究展示のワークショップ，11月

25, 26日にデザイン・クリエイティブセンター神戸で行わ

れた神戸 ITフェスティバル 2016，11月 12日にグランフ

ロント大阪ナレッジキャピタルイベントラボで行われたエ

ンタテインメントコンピューティング 2016の 3つのイベ

ントにおいて，ゲームの簡単な説明をした後に，実際に 1，

2分程度プレイしてもらった．最終的に老若男女含め 81名

が体験した．

また，アンケート結果とプレイヤがゲームプレイ時に
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表 1 ヒトリス体験者への質問項目

No. 質問【選択肢】

1 ルールのわかりやすさ【分かりやすかった/どちらかとい

えば分かりやすかった/どちらともいえない/どちらかと

いえば分かりにくかった/分かりにくかった】

2 身体をどのくらい使ったか【非常に体を動かせた/程よい

運動ができた/身体を動かしたが運動にはならなかった/

そこまで身体を使わなかった/全く身体を使わなかった】

3 従来のテトリスより頭を使ったか【従来のテトリスより

はるかに頭を使うゲームだった/従来のテトリスより頭を

使うゲームだった/従来のテトリスと同じくらい頭を使っ

た/従来のテトリスより頭を使わなかった/従来のテトリ

スより全く頭を使わなかった】

4 ヒトリスで体と頭を同時に使うことについて【非常に難

しかった/難しかった/どちらともいえない/簡単だった/

非常に簡単だった】

5 楽しかったかどうか【非常に楽しかった/まあまあ楽し

かった/どちらともいえない/あまり楽しくなかった/全く

楽しくなかった】

6 またやりたいと思ったか【ぜひまたやりたいと思った/機

会があればやりたいと思った/どちらともいえない/あま

りやりたいとは思わなかった/全くやりたいとは思わな

い】

7 課題点や良かった点 (自由回答)

図 6 ブロック生成時のプレイヤ

とったポーズの関係性を考察するために，毎プレイ，シス

テム上で認識されたポーズを記録した．紐付ける方法とし

ては，プレイ時にプレイヤに idを振り分け，ポーズ保存

時にその idも一緒にデータベースに保存することで実現

した．

4.2 実験結果・考察

アンケート結果を図 7，図 8，図 9，図 10，図 11，図 12

に示す．

図 7に示す「ルールの分かりやすさ」からは，54.3%の

人が「分かりやすかった」，33.3%の人が「どちらかと言え

ばわかりやすかった」と回答した．これにより，ヒトリス

は設計方針の一つである「直観的にプレイできて，すぐに
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図 7 ルールのわかりやすさについての回答
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図 8 体をどのくらい使ったかについての回答
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図 9 従来のテトリスより頭を使ったかについての回答
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図 10 ヒトリスで体と頭を同時に使うことについての回答
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図 11 楽しかったかどうかについての回答
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図 12 またやりたいと思ったかについての回答

c⃝ 2019 Information Processing Society of Japan

― 1867 ―



楽しめるルールが簡単」が含まれていたことを確認した．

また，図 11に示す「楽しかったかどうか」という質問に

ついては，74.1%の人が「非常に楽しかった」，22.2%の人

が「まあまあ楽しかった」と回答した．実際にプレイ中に

も多くの人が楽しみながらプレイしているように見えた．

さらに，図 12に示す「またやりたいか」という質問につい

ても 56.8%の人が「是非またやりたいと思った」，38.3%の

人が「機会があればやりたいと思った」と答えている．以

上から，さらにもうひとつの要素の「ゲームとして楽しい」

も取り入れられていることを確認し，継続的な運動や頭の

健康に対するモチベーションにつながると考えられる．

実験では，様々な年齢の参加者の対戦が成立しており，

身体的な優劣がゲームに影響する場面が観察されなかった

ことと，実際に年配の方や小さい子供達も同様に問題なく

プレイできていたことから，設計方針の 2つ目である「小

さい子供やお年寄りにも楽しんでもらえる．誰でも楽しめ

る」を満たしていると考えられる．次に図 8に示す「体を

どのくらい使ったか」については 11.1%の人が「非常に体

を動かせた」46.9%の人が「程よい運動ができた」と回答

していることからヒトリスが運動の要素を含んでいるとい

える．また，図 9をみると，従来のテトリスより頭を使っ

たかという質問に対して，33.3%の人が「従来のテトリス

よりはるかに頭を使うゲームだった」50.6%の人が「従来

のテトリスよりはるかに頭を使うゲームだった」と回答し

ていることから，頭を使う要素も含んでいるといえる．次

に，図 10より，ヒトリスで体と頭を同時に使うことにつ

いて，38.3%の人が「非常に難しかった」49.4%の人が「難

しかった」と回答しており，このヒトリスはデュアルタス

クとしての効果が見込めるのではないかと推測できる．

一方で，課題点や良かった点について聞いたところ，複

数の意見が得られた．「勝つために取るポーズがパターン

化しそう，ポーズを使った新たなアクションを加えると

もっと面白くなりそう」や「カメラに大きく映り込めば良

いだけの仕様になっており，複雑な姿勢をする意義が薄い」

との意見があり，これはブロック化される大きさがマス目

5×5に固定されており，プレイヤがとったポーズが忠実に

フィールド上で再現できていないことが原因であると考え

られる．「プレイヤの切り替え方法を考えたほうがいい」や

「ポーズをとるタイミングをもう少し分かりやすく提示し

てほしい」「交代のタイミングが難しかった」という意見も

あり，交代のタイミングはフィールドの左右に表示してい

るものの，プレイヤがフィールドかつ交換タイミングの表

示も気にしないといけないため，プレイヤへの負担が大き

すぎることが原因であると考える，「運動を加えることで

より頭を使えた気がした」や「自分でブロックを作るのが

楽しかった」などのポジティブな感想がある一方で，「生

成されるブロックの大きさと比べてフィールドが小さすぎ

る」や「コントローラの操作はゲーム画面に対して正面に

�� ����� 	 �����

図 13 4 回以上とられたポーズ
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図 14 3 回以上とられたポーズ
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図 15 直立した状態でのポーズ

構えているときは良いが，そうでないときが難しい」など

の声が寄せられたため改善に努めていきたい．

次に，プレイヤが実際にとったポーズとアンケート結果

の関連性を述べる．まず，全体的なポージングとして，81

名がプレイしたのち 445個のポーズが確認できた．つまり，

平均で 1プレイヤあたり 5.49回ポーズをとっていたこと

がわかる．また，全体のポーズから，複数回同じポーズが

確認できたものがあり，4回以上とられたポーズを図 13，

図 14に示す．これらからも分かるようにほとんどのポー

ズは被っておらず，多くとられているポーズは直立して手

を広げるだけのものが多かった．また，一番とられていた

ポーズは直立して両手を真横に広げるポーズ (図 13の左)

であったが，これは初期ポーズと同じポーズであるため

Kinectが反応しなかった回数も含まれているため，実際は

もっと少なくなると考える．

次にアンケート結果とプレイ時のポーズの関係性を考察

する．ヒトリスでのポージングを分類するために，左下の

点を (0，0)とし，横に y軸，縦に x軸を伸ばした．この時，

(2，0)，(2，1)がマッピングされており，(0，0)，(0，1)，

(2，0)，(2，1)がマッピングされていないポーズ (図 15)

は，直立した状態で手だけを動かしている状態であるた

め，比較的運動量の少ないポーズと定義する．また，それ

以外を比較的運動量の多いポーズと定義する全体の 445個

のポーズのうち，比較的運動量の少ないポーズは約 27%，

比較的運動量の多いポーズは約 83%であった．このとき，

「体をどのくらい使ったか」という質問に対して「そこまで

体を使わなかった」「全く体を使わなかった」と回答してい
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るプレイヤの約 68%が比較的運動量の少ないポーズをプレ

イ中に少なくとも 1回は取っていることが分かった．これ

はプレイヤが自由にポーズを取れてしまうことが原因であ

ると考えることができる．

4.3 課題点

評価実験から次の課題を確認した．まず一つ目はKinect

が一つしかないためプレイヤがポーズする場所に行ったり

来たりしないといけないという点である．一見動き回らせ

ることで運動しているように見えるかもしれないが，本来

ヒトリスは多くのポーズをとらせることで運動を楽しく促

進しようという意図があるため，場所の移動は本質的な運

動にならず，プレイヤに良好な運動体験を与えることはで

きない．また，Kinectの体の部位のトラッキングにおいて，

プレイヤがしゃがんだり，逆立ちのポーズを取った時にう

まくトラッキングできていないという問題点があった．実

際にプレイしてもらった際に，プレイヤはしゃがんだポー

ズを取っているのに，スクリーン上の人形はトラッキング

できずにただ立ったままになっていた．またあるプレイヤ

が逆立ちのポーズを取った時には，画面上の人形は不自然

にカクカクと揺れていた．上記の課題点は Kinectを複数

用意してプレイヤ間の場所移動をなくすこと，Kinect以外

のトラッキングシステムを使用することによって改善する．

4.4 今後の展開

現状のヒトリスは自由なポーズをとるタイプで作ってあ

る．そこで今後はオプションとして，「ヨガモード」，「体操

モード」，「腰のリハビリモード」などの新たな設定を追加

してプレイヤに特定のポーズをとらせることを考えている

(図 16)．例えば，ヨガモードが選択されると，プレイヤが

ポーズをとるタイミングでヨガのポーズが指定され，その

ポーズがうまく取れていなければ相手にブロックが落とさ

れない，または簡単なブロックが落とされてしまうという

仕組みである．

自由にポーズが取れてしまうと，ユーザは何も考えずに

ポーズをとることができるため，運動しているか否かとい

う点で疑問が残ってしまう．しかし，上記のルールを導入

することによって，プレイヤは否応無しにこちらが指定し

たポーズをとらないといけなくなるため，効率的に運動

させることができる．また，プレイヤは重点的に取りたい

ポーズを選択できるため，ヨガの練習も含めて運動をした

い人は「ヨガモード」を，腰のリハビリをしたいプレイヤ

は「腰のリハビリモード」を選択することによって，個人

にカスタマイズした運動を促進できる．

また，別の方法として，ユーザの 1日の体の動きをライ

フログとして記録し，そのライフログをもとにプレイ時に

ポーズを提案する方法が考えられる．近年日常生活をライ

フログとして記録する研究が盛んに行われている，相澤の
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図 16 ヨガモードや体操モードの例

研究 [21]では画像だけで食事のログを執り行う食事ログ

システムの研究が行われている．また，中村らの研究 [22]

でも様々な種類のライフログを効率よく連携・集約 (マッ

シュアップ)するための APIを 5W1Hの観点から分析し

提供する研究を行なっている．日常生活から得られた体の

動きのログデータからプレイヤが運動させるべき部位を分

析し，ゲーム時にそれらのポーズをとらせることが可能で

ある．

本論文では，提案システム評価の際に被験者にヒトリス

を体験してもらった後，アンケートをとった．今回は，体

を動かせたかどうか，頭を使えたかどうかについては被験

者の主観によりアンケートに回答してもらったが，ポーズ

をとっているときの筋肉の使用度合いや落下してくるブ

ロックをどの程度効率よく消せていたかを，ウェアラブル

センサの値やコントローラの入力から客観的に確認できる

可能性がある．よって今後はアンケート調査に加えてそれ

らの定量的な評価を行うことも検討する．

5. まとめ

本研究では，同時に二つのタスクをこなすことで，デュ

アルタスクの効果を発揮しつつ，健康を楽しく促進するこ

とを目的としたゲーム，ヒトリスを提案した．ヒトリスは

全身のポーズでブロックをパーツ化するインタラクティブ

ゲームであり，「ゲームとして楽しい」，「小さい子供やお年

寄りにも楽しんでもらえる．誰でも楽しめる」，「直観的に

プレイできて，すぐに楽しめる．ルールが簡単」という要

素をもつ．

評価実験では 81名にプレイしてもらい，その後アンケー

トをとった．アンケート結果からもわかるように，ヒトリ

スはプレイヤの頭と体の運動を続けさせるモチベーション

を促進させ，ゲームにデュアルタスクの要素を取り入れる

ことができたと考える．

一方で 4.3節で述べたような課題点や 4.4節で述べだよ

うなさらなる機能の追加などの改善点があるため，システ

ムをより良いものへ改良し，デュアルタスクの効果を高め

つつ，ユーザに良い体験を与え，さらに健康を促進できる

ように努めていきたい．
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