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研究成果の概要（和文）： 

健康重視型エンターテインメントインターフェースを通じて、身体の動きを促すいくつかのプ

ロトタイプのシステムが開発された。研究の対象となった四つのシステムの内、身体活動が最

も大規模であった二つが一番成功をおさめた。また、研究結果は、さらなる研究のための戦略

上役に立つ問いかけを指し示す。 

 

研究成果の概要（英文）： 

Several prototype physically-active interface systems have been developed which 

encourage physical activity through interactive entertainment. Of four systems studied, 

the two having the largest scale of physical activity were the most successful. The 

results have indicated strategic questions for further research. 
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１．研究開始当初の背景 

 

これまで、テレビゲームとも呼ばれるインタ

ラクティブ・エンターテイメント・システム

は、身体をあまり使わず、身体に最小限の動

きしか求めないような、限られたインターフ

ェイス技術しか利用してこなかった。このた

め、テレビゲームは、若者の間で体を動かさ

ない習慣や肥満をもたらすものとされてき

た。しかしながら、ここ十年程の間に、一般

に HCI と略される「人間-コンピューター・

インタラクティブ」の研究分野において、よ

り身体活動にも基づいたインターラクショ

ンのあり方を促す、新しい形の入力・出力デ

バイスの研究が流行となっている。 
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２．研究の目的 

 

この研究の目的とは、身体的に活動的なエン

ターテイメント・インターフェイスの効率的

デザインのための根本的な原則を調査する

ことであった。近年、カメラやモーション・

センサーなどの精密なデジタル入力デバイ

スだけでなく、スマートフォンのような高度

な携帯通信デバイスも低コストで大量生産

することが可能となっている。従って、今日、

ユーザーに対し体をより活動的・健康的に動

かすことをうながすような、新たなエンター

テイメント・テクノロジーを開発する機会が

あるわけである。 

 

人間-コンピューター・インタラクションの

分野というのは、人間がどうテクノロジーを

使い、感じるかに、影響を与える要因を研究

するものである。一般的には、HCI は、テク

ノロジーをより使いやすくし、特定の決まっ

たタスクを行うための肉体的・精神的努力を

軽減することを目的としている。しかしなが

ら、ユーザーに対しより体を動かすよう促し、

さらに身体活動について関心や楽しさを催

すようなテクノロジーを開発するためには、

新たなアプローチが必要である。そのため、

我々は、エンターテイメント・エクサーショ

ン・インターフェイス、つまり「エクサゲー

ム」を研究することを提言した。我々の目標

は、広い視野からエクサゲームを調査し、エ

クサーション・インターフェイスの開発の成

功・失敗に影響するような、様々な種類のイ

ンターラクションのスタイルを検証するこ

とであった。 

 

３．研究の方法 

 

研究の第一段階は、以前行った二つの仕事の

延長と分析を含んでいた。一つの副プロジェ

クトにおいて、我々は、手と顔の動きを利用

することで楽しい芸術的表現を可能にする

ジェスチャー・インターフェイスを開発した。

この作業は、イギリスのサリー大学のチー・

ホーチャン博士と共同で行われた。このシス

テムを利用する際のユーザーの行動・態度を

探るための新しい実験的タスクが開発され

た。分析結果は、エンターテイメント・イン

ターフェイスを専門に扱う雑誌の特別号に

て公刊された。 

 

二つ目の副プロジェクトでは、マネをするゲ

ームにおいて、ユーザーに対し身体活動に参

加するよう促すためにアニメキャラクター

が使われた。この仕事は、かつてドイツのア

ーヘン工科大学に在籍していたアンドレア

ス・ウィラタナヤ氏と共同で行われた。ビデ

オカメラを通じたインプットにより、アニメ

キャラクターがユーザーの動作に順応する

ことが可能となった。この研究の結果は、身

体的に活動するエンターテイメント・テクノ

ロジーの国際会議にて発表した。以上の二つ

のシステムは、コンピューターかテレビ画面

の前に座るユーザーに対し、一般的なテレビ

ゲームが求めるよりも多彩で激しい身体動

作を求めるものであった。 

 

 

三つ目のサンプルシステムとして、オランダ

のエインドホーヴェン工科大学のクリスト

フ・バートネック教授と彼の教え子アン・ホ

エックストラ氏と共同で、種々のモーショ

ン・センサーにより、ブランコの上で運動や

ダンスを増幅させる、一部屋規模という大き

な身体表現インターフェイスを開発し実行

した。ユーザーの身体動作が音声・画像出力

に影響し、それが楽しい表現的な遊びとパフ

ォーマンスを促す。この結果は、エンターテ

イメント・テクノロジーの国際会議にて発表

され、また、本の一章としても刊行された。 

 

四つ目のサンプルシステムとして、西スイス

応用科学大学のオリヴェール・リヒティ教授

と彼の教え子ロラン・プレヴォー氏と共同し

て、都市空間という大きなスケールの中で行

われるモバイル・エクサゲームを開発・実行

するための、モバイル・エクサゲーム開発プ

ラットフォームを開発した。このプロジェク

トにより、ある程度スキルを持った開発者が、

プレーヤーに家から外出や街での移動を促

す色々なロールプレイングゲームを作るた

めのツール一式が成果としてでた。これらの

ゲームは自転車や徒歩でプレイするように

なっている。この結果は、エンターテイメン

ト・テクノロジーの国際会議にて発表され、

また、本の一章としても刊行された。 

 

 

 



４．研究成果 

 

四つの実験の結果の比較は、ユーザーが大が

かりな活動に対し最も関心を持ったことを

示す。特にブランコのインターフェイスとモ

バイル・エクサゲームはユーザーの最も大き

な関心を集めた。さらに、芸術的に心地よい

音声・映像が、身体的に活動するインターフ

ェイスを利用するにあたってのユーザーの

満足度を増幅させた。このため、我々はブラ

ンコ・インターフェイスが、今後最も実りあ

る研究対象であると考えている。 

 

以上の四つのプロジェクトの結果に基づい

て、ブリティッシュ・コロンビア大学のシド

ニー・フェルス教授と共同して、ジェスチャ

ーを用いるインターフェイスの開発・評価に

際しての総合的な要素・要因に関する大がか

りな研究に着手した。我々の研究により、ジ

ェスチャー入力の視聴覚出力への写像（マッ

ピング問題）、といった根本的な事柄のさら

なる研究の必要性があることが判明した。

我々のプロジェクトの結果は、SIGGRAPH や

SIGGRAPH ASIA や「音楽的表現の新インター

フェイス」などのいくつかの国際会議にて大

きく発表された。 

 

これらの成果発表に加え、上記第三部のプロ

ジェクトごとの記述で上述したように、四つ

の別々の実験の結果はそれぞれ国際科学会

議や学術研究雑誌にて公刊された。公刊され

た成果の一覧表は本報告書の最後にある。こ

れらの成果の多くはオンライン・リポジトリ

にあるため、関連した研究を行おうとしてい

る研究者や一般人が閲覧できるようになっ

ている。 
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