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オンラインゲームの
課題とその制作支援

特集  情報技術が支えるアートとコンテンツの世界 －Art with Science, Science with Art－

背景

　TV ゲームはディジタルメディア作品として非常に
有力であり，日本が世界に誇るべきコンテンツである．
1970 年代にアーケードゲーム（ゲームセンタや喫茶店
に設置されたゲーム機用のゲーム）として流行して以来，
家庭用の専用ゲーム機の普及に伴って数多くの TV ゲー
ムが制作されてきた．TV ゲームはそれ自体がすぐれた
メディア芸術であると同時に，国際的な競争力を有する
有望な産業でもある．知的所有権によるビジネスを志向
する日本の国家戦略において欠かすことのできないコン
テンツであるといえる．
　しかし日本のゲーム業界は最近必ずしもうまくいって
いるとは言いがたい状況にある．1 つは制作費の高騰で
ある．コンピュータハードウェアの進歩により，専用ゲ
ーム機の仕様は非常に進歩している（最近相次いでゲー
ム機メーカから発表された次世代のゲーム機はスーパー
コンピュータ並みの能力を持っているともいえる）．仕
様が進歩すればゲームの描写が緻密になる．端的に言
えば CG が非常に精密になる．CG はある程度自動化さ
れているとはいえかなりの部分を人手による作業に頼っ
ているので，ゲーム機のハードウェアが進歩するに従っ
て TV ゲームの制作費がかさむようになっている．1 つ
の TV ゲームを作るのに数億円もかかることも珍しくな
い．TV ゲームの販売数が伸び悩んでいる中で制作費を
回収して利益を出すことがむずかしくなってきている

（大ヒットする TV ゲームの数も極端に少なくなってい
る）．そこでゲーム業界はかつてのヒット作の続編を作
るという方向に流されがちで冒険がしにくくなっている．
　もう 1 つは TV ゲームが反社会的であるという声の高
まりである 1）．たとえば，犯罪の容疑者が捕まり，その
人が TV ゲームに熱中していたことが分かると，あたか
もそれが罪を犯したことの原因であるかのように報道さ
れる風潮がある．ここで言う反社会性には，（1）ゲーム
脳という言葉に代表されるように TV ゲームをすると脳
に悪い影響があるという主張，（2）暴力，わいせつなど

一部の TV ゲームの内容が青少年の心理に悪影響を与え
るという主張，（3）TV ゲームに熱中するあまりにそれ
ばかりにかまけて現実社会とのかかわりが薄れる傾向が
ある（いわゆる「引きこもり現象」になりがちである）とい
う主張などが存在する．これらの主張に必ずしも科学的
な裏づけがあるとは限らない（たとえば，「ゲーム脳」に
ついてはその主張を否定する実験結果が脳科学研究者か
ら多数示されている．だからといって TV ゲームをやり
すぎないほうがいいのは，「何事もやりすぎないほうが
いい」という経験則からも確かではある）が，これらの主
張に影響を受けて TV ゲームが悪者扱いされているのは
事実である．このことも TV ゲーム業界が低迷している
原因の 1 つであろう．
　我々は，使い方さえ間違えなければ TV ゲームは優れ
た長所を有すると考える．ここでは TV ゲームの中でも
特にオンラインゲーム 2）を取り上げる．オンラインゲー
ムとは広義にはネットワークでつながった環境でプレイ
することを前提とした TV ゲームのことである．そのオ
ンラインゲームについて，

（1）オンラインゲームには有用な良い面が存在すること
を示す．また，良い面を引き出すようなソフトウェア，
デバイスのあり方を追求する（オンラインゲームの悪
い面と指摘されている現象が減少するあるいはなくな
るようなソフトウェア，デバイスを開発する）．

（2）オンラインゲームの効率的な制作方法論の確立を目
指す（オンラインゲームの制作費を下げるための手法
を開発する）．

という目的を掲げて技術的および社会学的な研究を進め
ている．オンラインゲームに焦点を当てたのは，

（1）TV ゲームの中でも最近はオンラインゲームのシェ
アが増えており，今後はオンラインゲームが（TV ゲー
ムの産業としても）主流になると思われること．

（2）オンラインゲームは海外（特に韓国，中国など）でも
非常に盛んになっており，研究としてもビジネスとし
ても国際性が期待できること（たとえば海外との共同
研究が成立しやすいことや，研究成果が国際的なオン
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ラインゲームとして展開できる可能性があること）．
（3）オンラインゲームは高速インターネットの存在を前

提としており，オンラインゲームに関する研究成果が
ネットワーク社会全般に適用できる可能性があること．

という理由による．
　以下では上記の目的を目指して我々が進めているオン
ラインゲームの研究をいくつか紹介する．

オンラインゲームの教育目的利用

　今日制作・販売されている多くの TV ゲームは，アー
ケード用か専用ゲーム機用かを問わず，エンタテインメ
ントを主な目的としている．しかし，近年では，エンタ
テインメントに教育目的を結びつけたエデュテインメン
ト，あるいは医療・リハビリテーション利用を結びつ
けたリハビリテインメントのゲームが開発され，一部実
用化されている．このようなエンタテインメント以外の
利用目的あるいは使用効能を有するゲームをシリアスゲ
ームという名称で捉え，その開発技術や効果測定を行う
研究が世界的に盛んになりつつある 3），4）．シリアスゲ
ームの研究者・開発者による国際的な交流組織としてシ
リアスゲーム・イニシアティブが組織され，我が国に
もシリアスゲーム・ジャパンが設置されている（http://

anotherway.jp/seriousgamesjapan/）．
　この研究の目的は，最新のゲームタイプである
MMORPG（Massively Multiplayer Online Role Playing 

Game，大規模多人数参加型オンラインロールプレイン
グゲーム）に注目し，それをプレイすることで，たんに
エンタテインメントだけではなく，それに加えて教育効
果が存在することを実証して，TV ゲームの未知の可能
性を科学的に解明し，新たなゲーム開発に結びつけるこ
とにある．なお，ロールプレイングゲームとはプレーヤ
が物語の登場キャラクタの一部となって役割を果たすタ
イプのゲームである．また，オンラインゲームを用いた
授業法やカリキュラム，ゲームの評価基準の確立に結び
つけることも目的である．そしてここで仮定しているオ
ンラインゲームの教育効果は以下の 4 段階である．
①学習に対する学習者のモチベーションの形成
②学習者の各分野における新知識の獲得・定着
③世界観・歴史観の形成
④学習者の協調性やコミュニケーション能力の獲得など

社会集団の一員としての自覚と社会的スキルの涵養
　2006 年 7 月に実施した第 1 回実験では，詫間電波高
専において，2 週間（1 クラス 100 ～ 200 分）にわたり，
生徒たちに歴史 MMORPG である『大航海時代 Online』を
プレイしてもらい，その前後に，「社会的スキル」や「歴
史関心度」などの尺度を含む質問紙調査を実施した（図 -1 

参照）．実験計画法としては，事前事後テスト・統制群
法（pretest-posttest control group design）を用い，群ごと
に授業方法を変えたとき，次のどの群で，最も高い教育
効果が得られるかを，t 検定（対応あり／対応なし）と分
散分析の手法を用いて検証した．（1）通常の歴史授業（統
制群），（2）MMORPG を自由にプレイさせる授業（実験
群 1），（3）生徒 4 名のグループでオンラインゲームを利
用した課題を行ってもらった授業（実験群 2）．
　その結果，ⅰ）授業中にオンラインゲームのプレイだ
けをした実験群 1 で，歴史への関心が他の群と比べて
有意に増大した．また，ⅱ）オンラインゲームと課題を
組み合わせた実験群 2 で，歴史知識の増大と定着が定
期テストにおいて最も顕著にみられた．さらに，ⅲ）全
クラスで定期試験の得点が上昇した．
　この結果に基づいて，第 2 回実験では，オンラインゲ
ームを媒介として学級でのコミュニケーションが活発に
なると協調学習が起こり，モチベーションの向上や知識
の獲得・定着が進むという仮説を立てた．そして 1 年生
においては，教師・生徒間のコミュニケーションの制約
条件により 4 群を設定し，学習意欲や社会的スキルの変
化に与える効果を検証した．また 2 年生においては，『大
航海時代 Online』をプレイした授業を受けた後に壁新聞
を作成する群（実験群）と，教科書を用いた授業を受けた
後に壁新聞を作成する群（統制群）を設定し，両者の教育
効果の分散分析を行った（図 -2 参照）．
　その結果，ⅰ）1 年生において，オンラインゲームを用
いたクラスで，社会的スキル，歴史関心，大航海時代関心，
歴史学習志向（先生への好感度，内発的動機づけ），学習
効力感が統計的に有意に上昇した．ⅱ）2 年生においても，
統制群と比較して，実験群において，学習志向と内発的
動機づけにおいて有意に正の方向に変化が見られた．
　以上 2 回の実証実験の結果から，オンラインゲームに
は，学習に対する学習者のモチベーションの形成という
教育効果があるという本グループの仮説①が妥当である

図 -1　授業風景
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ことが示された．また，第 1 回実験のⅱ）の結果は，オ
ンラインゲームを授業に導入する際には，単に自由に遊
ばせるよりも，カリキュラムと関連する課題をゲームの
中でこなしてもらう方が，学級にまとまりや授業への関
心を与え，長期的に歴史知識の定着に役立つことを示唆
していると考えることができよう．
　以上の知見に基づき，今後の研究ではこれまでの成果
を活かしながら，②，③，④の教育効果仮説について引
き続き検証を行っていくことにしたい．また，オンライ
ンゲームの教育効果の評価法を確立し，その効果を統計
的に評価した分析結果を蓄積していくとともに，オンラ
インゲームを用いた授業における談話が，学級のまとま
りや生徒たちのその後の歴史への関心や知識定着にどの
ような影響を与えるかについて，談話分析等の手法を用
いて解明していくことを目指している．そして，各回の
教育評価のフィードバックと，学習科学（認知科学やシ
リアスゲーム研究）の知見と現場教師の知識を総合して，

より教育効果の高いオンラインゲームとそれを用いた授
業やカリキュラムを開発することを，今後の課題として
いきたい．

オンラインゲームの表現技術

　オンラインゲームを制作するためには，ゲームの世界
観やイベントをプレーヤに示し，複数プレーヤ間のコミ
ュニケーションを支援するためのさまざまな表現技術が
必要となる．ここでは質の高いオンラインゲームを低価
格で制作するための表現技術を紹介する．

●
●自由度の高いイベント表現

　オンラインゲームにおいては多数のプレーヤが自由な
行動を行うため，従来の RPG（Role Playing Game）のよ
うにイベントやストーリーを作り込むことは難しい．そ
のため，多様な状況に対応できるような自由度の高い
イベント表現法が必要となる．ここでは多数の AND/OR

ツリーによってイベント群を表現して，ゲーム状況やプ
ライオリティを参照してランク付けを行い適切なイベン
トを動的に選択する手法を紹介する（図 -3 参照）． AND/

OR ツリーの最下部にはイベントを配置する．イベント
はトリガとアクションを持つ構造であり，トリガの条件
が満たされた場合に，指定されたアクションを行う．ツ
リーの右方向はストーリーの進行方向を表し，奥行き方
向はイベントの優先度を表す．このようなイベント記述
法によって，オンラインゲームの多様なイベントやキャ
ラクタの行動を統一的に表現することができる．また複
数のゲームで同じ記述法を利用することで，ゲームイベ
ントや行動系列のデータベース化や再利用も容易になり

図 -2　壁新聞の発表

図 -3　AND/OR ツリーの動的な
構成による自由度の高いイベ
ント表現
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制作コストの低減につながると考えられる．

●
●心理的な印象を与える会話ジェスチャ表現

　オンラインゲームにおいてはプレーヤ同士やプレーヤ
と NPC（Non Player Character：人間ではなくコンピュー
タが制御しているキャラクタのこと） 間のコミュニケー
ションが重要な役割を果たす．ムービーのように固定さ
れた場面ではモーションを作り込むことができるが，オ
ンラインゲーム環境では会話内容やキャラクタの心理状
態が自由に変化するため，ゲーム状況に合わせてジェス
チャを自動的に生成できることが必要となる．ここでは，
ゲームキャラクタの対人感情などの心理状態をより上手
くプレーヤに伝えるための手法として，“姿勢”，“しぐ
さ”を合成する会話動作の生成法を紹介する（図 -4 参照）．
まず，数十パターンの姿勢を用意し，それらに，見た目
から受ける印象，たとえば「興味を持っているか／退屈
か」，「リラックスしているか／緊張しているか」などの
評価値を設定し，キャラクタの心理状態や人格に対応さ
せて割り振る．また “姿勢”に対し，短期的な“しぐさ”
も評価値や“姿勢”との関連によって割り振り，“姿勢”の
上に“しぐさ”を合成する．このようにプレーヤに与える
心理効果を考慮に入れることで，より生き生きとした会
話表現を生成することができる．

●
●視線と頭部動作の協調表現

　人間同士が会話するときには目の表情が重要な役割を
果たす．ところが，眼球動作や頭部動作などのモーショ
ン作成は，発話内容や会話状態など多くの要素を考慮す
る必要があるため，多くの時間や手間がかかるといった
問題がある．そのため，現在はゲームキャラクタによる
会話シーンで視線は静止したままである．ここでは，会
話に連動したゲームキャラクタの複合的な視線・頭部動
作を簡易に生成する手法を紹介する（図 -5 参照）．視線
角度を頭部と眼球の回転角の和とし，視線方向によって
眼球と頭部の回転の割合を動的に変更する動的分担機構
を考え， 頭部と眼球の複合的な動作を生成する． また， 

ゲームキャラクタの頭部・眼球動作を生成する 2 つの
モジュールが同一の会話状態を共有することによって， 

会話状態に連動した動作を生成する．

実空間を指向した 
オンラインゲーム用デバイス

　従来のオンラインゲームには，コンピュータディスプ
レイの前にかじりつき自室に閉じこもってプレイする

「引きこもり現象」，偏った年齢・性別比率に起因する「ネ
カマ」（男性がインターネット上で女性を装うこと．ネ
ットのオカマから来た用語）などの現象など，さまざま
な批判もつきまとう．これらの問題の解消を，ゲームを
プレイするデバイスの観点から支援できないかという研
究開発が進められている．具体的には，ゲームを現実空
間と結びつけるためのセンシング技術，自室以外の街中
や公共空間などでの情報提示に適合するマルチモーダル
ディスプレイ技術，および女性ユーザの獲得を促進する
見かけと機能を持つインタフェース技術などである．

●
●マルチモーダルディスプレイ技術

　移動中の場合や街中を歩行中の場合を想定し，有効な

図 -4　NPC の自然な対話への適用例

図 -5　ゲームキャラクタの視線・頭部動作の協調表現
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情報提示手段について探求する．車での移動中や街中で
の歩行中は，モバイル端末を使ったとしても視覚による
情報提示は危険であり，視覚のみに頼らない情報提示が
望ましい．人間はいわゆる五感を備えており，移動のタ
スクに利用されない残りの感覚の有効活用が期待できる．
聴覚の利用も考えられなくはないが，人は環境音を人や
障害物の接近検出などに使用しており，歩行中にヘッド
ホンなどで耳を塞ぐことは望ましくないため，他の感覚
の活用を目指す．そこで，歩行動作とは比較的関係の薄
い，触覚（皮膚感覚）と嗅覚の利用を考える．
全身型振動触覚の利用
　振動触覚の利用は，携帯電話の着信通知などの利用法
に見られるように，公共空間においても周囲の人に迷惑
を及ぼすことなく本人のみに情報を提示できるという点
で優れている．しかし，通知できる情報の種類がきわ
めて限定されること（たとえば，携帯電話の着信の場合
は単純なオン・オフ）が問題であった．そこで，複数の
振動子を利用し，全身を活用する方法を考える．触覚は
一般感覚，すなわち感覚器が全身に分布している感覚で
ある．刺激を指先に限定せず全身を利用することにより，
身体性を利用した空間的な情報提示が可能になる．
　これまでに，（1） 複数の点を順次刺激することにより
あたかも刺激が動いたように感じる「仮現運動」の利用に
より，比較的少ない点数で豊富な種類の情報が提示可能
であることを確認し，（2） 全身へと展開するにあたって
脚部においても仮現運動の利用が可能であること，（3） 

静的な刺激よりも，仮現運動を利用してモゾモゾとした
感触を与えた方が，弱い刺激強度でもはっきり刺激を検
出できることを実験的に示した．
嗅覚の利用
　嗅覚は，過去の記憶の想起に役立つとともに，危険の
察知などに有効であるといわれる．公共空間におけるマ
ーカとして香りを利用することを目指し，非装着で特定
の人へ局所的に香りを提示する手法の研究を進めている．
子ども向け理科実験教室の題材として有名な「空気砲」の
原理を応用し，空気砲から射出される渦輪の中に香りを

閉じこめることにより，自由空間を通した香りの搬送が
可能になる（図 -6 参照）．
　これまでに，この原理を利用した局所的な香り搬送の
実現性を確認するとともに，渦輪が直接当たることによ
る不自然な「突風感」の解消を行うため，渦輪の安定飛行
中に複数の渦輪を衝突・崩壊させて香りをその位置に漂
わせ，自由空間中に香りのスポットを生成する手法を提
案，実装した．技術的な難易度は上がるが，複数台の空
気砲を使用せず単発の空気砲の連射によっても同様の効
果を実現した．

●
●オンラインゲームのためのジェスチャおよび
位置認識技術

　オンラインゲームが我々の社会において急速に浸透す
る一方，実世界からの逃避を増長し，長時間引きこもっ
てゲームにのめりこんでしまう等，いくつかの問題が指
摘されている．その解決策の 1 つとして，ゲーム空間
という仮想世界での活動と実世界とを結び付けるという
アプローチが考えられる．具体的には，（1）仮想世界で
のプレイが実世界にフィードバックされる，（2）実世界
でのイベントが仮想世界でのプレイのコンテキストに影
響を与える，という双方向性の実現が挙げられる．本研
究では上記の（2）に着目し，プレーヤ同士のゲーム空間
での出会いのみならず，実世界での遭遇によりプレーヤ
相互，あるいはゲーム内のスポットとのインタラクショ
ンを可能にすることを目指す．
　実世界でのプレーヤ同士の遭遇とゲーム空間とを融合
させる技術として，ここでは

（1）実世界でのプレーヤのジェスチャ認識
（2）実世界でのプレーヤ間の相対位置認識
に関して研究を進めている．これらを携帯端末に実装す
ることで，各プレーヤの実世界でのアクションやプレー
ヤ同士のインタラクションをゲーム空間に結び付けるこ
とを試みる．
　携帯端末間での情報移動を直感的な操作で行うために，
Toss-It と呼ばれるシステムを構築した．Toss-It では，ユ

図 -6　渦輪衝突による香り場生成
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ーザは，携帯端末上で，相手に送りたいファイルを選択
し，携帯端末そのものを相手に向けて Toss する感覚で
ジェスチャを行う．携帯端末に装着された加速度センサ，
ジャイロセンサによって，“Toss”されるファイルの軌跡
を計算し，送信対象となる相手を決定する．したがって，
携帯端末を持つユーザのジェスチャ認識を，いつでもど
こでも行うことができる．
　我々は，超音波通信により，ユーザの相対的な位置
と方向を高精度で認識できる手法の構築を進めている 

（図 -7 参照）．位相一致法と呼ばれる手法では，周波数
の異なる 2 つの超音波信号を重畳させ，その周波数が一
致する時間原点を送信側，受信側で正確に特定する．こ
の手法により，距離 3 メートルでの誤差が 0.3 ミリ，角
度 20 度までの誤差が 0.1 度と，従来手法より 2 桁程度
高い精度での位置認識が可能となった．超音波信号の受
信機，送信機は，携帯端末に搭載される．したがって，
携帯端末を持つユーザ同士の実世界での相対的な位置，
方向を高精度で認識することができる．
　ここで述べた基盤技術に基づき，我々はゲーム空間と
実空間を融合するオンラインゲームの実現に向けての研
究を進めている．実空間において，どのプレーヤと遭遇
し，どのようなアクションをしたのかを，ゲーム空間に
反映させる方法について，現在検討を行っている．また，
実証実験を通して，評価を行いたいと考えている．

●
●KAWAIIインタフェース

　現在，プロダクトデザインやコンテンツ分野におい
て "KAWAII" が世界的なキーワードとなっている．英
語では，かっこよさやかわいさを表現する言葉として
"cool""cute" などの言葉が用いられてきた．"KAWAII"

はこれらに並ぶ新たな言葉として用いられるもので日本
語の「かわいい（可愛い）」にその語源を持つ．
　日本においては，かわいいという言葉は対象の大きさ
やデザインなどの形状に関する事柄だけではなく，動作
や反応などさまざまな要素に対して用いられる．また単

に 1 つの事柄が満たされればよいというだけではなく，
さまざまな要素が関連し総合された結果がそう呼ばれる
こともある．加えて対象とユーザの間の関係性や心理状
態も影響する場合がある．この "KAWAII" に対して HCI

およびインタラクション科学技術という観点から着目す
ると，デバイス開発においては（技術的に）難しいと感じ
させない形状や動作の自然さ，操作方法の簡便さ，デバ
イスの実現する機能などが研究課題となる．そこで我々
はこの "KAWAII" をデバイス開発におけるターゲットイ
メージとして新たに "Stickable Bear" の開発を行った．
　これまで我々は，ロボットをインタフェースとして用
い，現実世界に対してインタラクションが可能である
Robotic User Interface（RUI）実世界指向インタフェース
の 1 つとして提案してきた．ロボットをインタフェース
として活用する方法としては，テレイグジスタンスがこ
れまで提案されている．テレイグジスタンスではユーザ
への情報提示に用いられるロボットは，人型で全身に自
由度を多く持つため本体サイズや重量が大きくなり，安
易に持ち運びどこでも使用することが難しかった．その
ため主に屋内で PC の前など固定された環境で使用され
てきた．一方で固定された環境ではなく，屋外などに携
帯しやすく，かつ手のひらに収まり，人型ロボットの持
つ身体的なインタラクションを行うことができるデバイ
スの開発が期待されてきた．
　Stickable Bear は小型のロボットとディスプレイを用
いることで，画像情報によって実世界のロボットの動
作を制御する．ディスプレイ上に提示する画像情報を
変化させるだけでロボットを操作可能なため，HTML や
Adobe Flash などで簡単にコンテンツを作成，配信する
ことができる．専門家だけでなく誰もが簡単にロボット
を操作できるようになることが期待される．
　アプリケーションとしては Stickable Bear を PC のチ
ャットソフトや携帯電話と組み合わせることで，ロボッ
トの動作を用いたコミュニケーションを可能とすること
や，ネットワークを通じて，世界中の人たちの間で各自

図 -7　位置認識のための超音波信号送信（上）および受信（下）基板
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のロボットの動作データの配布や共有するといったこと
を想定している．
　実際に製作したロボットである Stickable Bear を図 -8

に示す．本体重量は 34.5（g），各関節の自由度と可動
範囲は手 1 自由度（上下約 20 度），足 1 自由度（前後約
50 度），首 2 自由度（上下約 15 度・左右約 30 度）である．
また，アクチュエータには，外力による破壊の防止とす
ばやい動作を考慮し電磁石を用いた．
　背面には動作情報を得るための受光部として 2 つの
フォトトランジスタを設けた．このフォトトランジスタ
はロボットの貼り付けられたディスプレイ上の輝度の変
化をそれぞれ読み取ることができる．そのためディスプ
レイ上でそれぞれのフォトトランジスタに輝度の変化
パターンを提示することでロボットを制御することが 

できる．
　これらにより我々は小さくかつ操作の容易なロボット
型ユーザインターフェースを実現した．

今後のオンラインゲーム

　ここではオンラインゲームの抱える問題点を指摘し，
その問題点の解決を目指した研究のいくつかを紹介した．
オンラインゲームの抱える問題の多くは，少数のプレー

ヤが長時間プレイすることに起因していると思われる
（実際問題として，多くのオンラインゲームは長時間プ
レイするプレーヤを前提として成立している）．多数の
プレーヤが短時間プレイするようなオンラインゲームが
できれば，健全かつ面白いという非常に両立がむずかし
い目標を達成できる可能性があると考えている．
　また，オンラインゲームを含めた TV ゲーム全般の問
題はゲーム空間の中で話が完結していることにもその原
因があると考えられる．何事もそうであるように，1 つ
のものの中だけで話が完結するとその中毒に陥りやすい．
ゲーム自体あるいはゲームのデバイスが実空間とのイン
タラクションを前提としていれば，ゲームをしていてゲ
ーム空間だけに閉じこもることにはならないはずである．
大多数の人間も実世界とのインタラクションを前提とし
た，すなわち体を使うことを前提としたゲームを好む傾
向がある（最近の Wii のヒットはその傾向の表れと思わ
れる）．ゲーム空間と実空間との融合を念頭においてオ
ンラインゲーム（とその環境）の将来を考えるべきである．
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図 -8　Stickable Bear
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