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研究成果の概要（和文）：本研究は、研究装置としてのゲームコンテンツの活用を評価する。実験での利用を想
定したゲームを開発し、認知実験に於ける実用性を測る事を試みた。

オープンソースツールの活用など、再現性、公開性を重視した開発を実施する事によって研究に特化したゲーム
コンテンツに相応しい開発工程を検証した。同時に、小規模で非営利目的のデジタルゲーム開発の限界を確かめ
た。しかし、娯楽としては単純な内容でも認知実験などで使用できるゲームが作れる事を確認した。ゲーム開発
ツール（ゲームエンジン）が益々娯楽以外の世界で広く使われつつある中、認知実験装置開発の為にオープンソ
ースのゲームエンジンが用いられる可能性を示した。

研究成果の概要（英文）：In this research, we evaluated the use and development of custom-made video 
games for research purposes. We developed simple game content intended to be used as stimulus in 
cognitive experiments and evaluated both the practical value and feasibility of developing such 
content as well as its usefulness in experimental contexts.

As the use of video game development tools such as game engines becomes more and more commonplace 
outside of the entertainment industry, we sought to demonstrate how relatively simple games could 
nevertheless have some experimental value, especially with regards to repeatability and openness, if
 they are developed using open source tools.

研究分野： メディアデザイン
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  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究は、再現性と情報公開の観点でより優れた研究を行うために、オープンソースのゲーム開発ツールを用い
る事の可能性を検証した。ゲームプレイの認知的作用の検証だけでなく、様々な場面で活用できる事を期待して
いる。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
 
デジタルゲームは現代社会に深く浸透している。子供だけでなく、幅広い年齢層の人が日常的に
利用している。ゲームは 1980 年代から社会学、認知科学、デザイン学、工学などの観点で研究
されてきて今もゲームに関わる研究が活発に行われている。また、近年、ゲームの悪影響以外に
もシリアスゲームやデジタル薬として、教育、医療の分野でゲームのポジティブな可能性を探求
する研究も行われている。 
 
デジタルゲームを対象にした研究の多くは市販のコンテンツを利用しているが、この場合、研究
者がゲームの中身を変えたりして、細部まで実験の変数となりうる要素の制御が困難である。特
に、最近のゲームコンテンツは頻繁に更新され、同一条件下で行われる追試に不向きで再現性に
問題がある。また、ソフトウェアのバージョンを固定しても、その中身を容易に変える事が出来
ない事からゲームの各要素の影響を検証するのも難しい。 
 
先行研究としてこれらの問題点に注目した「Meta-T」（Lindstedt and Gray, 2015）がある。研究
目的の使用を想定したゲームを開発して、本研究に近い趣旨であるが、「Meta-T」は認知科学で
の応用に特化していて、市販のゲーム開発現場で使われていないツールを使用している。しかし、
今はゲーム開発ツール（ゲームエンジン）が映像制作、建築や製品開発で使われていて、汎用ツ
ールに変形しつつある。同時にこれらのゲームエンジンを使う人口が年々に増えて、ゲームエン
ジンを研究に活用することによってより多くの協力者を得る事も期待できて、市販のゲームに
より近い研究目的のゲームが作れると考えている。 
 
２．研究の目的 
 
本研究は認知科学をはじめとする幅広い分野で活用できるゲームコンテンツの在り方と作り方
を検証した。このために、オープンソースのゲーム開発ツールを最大限に活かして、バージョン
管理システムを活用して、再現性、操作性に優れた研究ツールの可能性に焦点を当てようとした。
小規模な開発体制でシンプルなゲームを制作し、検証したが、このコンテンツの位置づけはテン
プレートに近くて、今後も開発される研究と実験に特化したゲームの原型になる事を期待して
いる。 
 
３．研究の方法 
 
本研究の当初の計画では（１）ゲームコンテンツの開発、（２）コンテンツを検証するための実
験の実施。しかし、（１）の開発で遅れが出てしまった事によって、計画が多少見直された。 
 
（１） ゲームコンテンツの開発 
 
本研究は、一人称視点のシューティングゲームの開発から出発した。この類のアクションゲーム
が空間的注意に影響を与える先行研究（Green and Bavelier, 2003）を再現する予定があったた
め、このジャンルを選んだ。開発に必要なゲームエンジンは「Godot Engine 」
（https://godotengine.org/）にした。本研究は可視性と再現性を保つためにオープンソースのツ
ールに限定している。開発当初から今も高い人気を誇る「Unity」（https://unity.com/）と「Unreal 
Engine」（https://www.unrealengine.com）は、ソースコードが共有される事があるものの、オ
ープンソースライセンスで配布されず、研究目的を果たすための保証がなく、研究での使用に向
いていないと判断した。「Godot Engine」のほかにも数多くのオープンソースのゲームエンジン
やゲーム開発ツールが存在する。しかし、本研究が始まったころから、このゲームエンジンの利
用者と開発者が徐々に増えて、充分な機能を備えている上で、使いやすさ、汎用性と将来性の面
で優れていると判断した。バージョン管理システムは広く使われている Git を採用した。 
 
最初に開発しようとしたゲームは、プレーヤーが未来的な空間で空を飛んでいるロボットで戦
うコンテンツにした。ロボットを採用したのは、対人的な暴力を排除したうえで、射撃する対象



の動きを自由にするためである。 

このゲームは立方体型のロボットと戦闘できるところまで開発が進んだが、開発が予定よりも
長引いて、研究計画に大きな乱れが生じる可能性があったため、路線を変更してシューティング
ゲームの開発を中止する事にした。アクションジャンルはゲーム性を高めるために、細かな調整
が必要で、単純なものでも本研究の期間、予算と人数で充分にゲームとして機能するコンテンツ
を開発する事が難しそうになった時に、よりシンプルなコンテンツに切り替えることにした。こ
のアクションゲームは未完成のままで公開されていない。 
 
代わりに開発したのは、「落ち物パズル」と呼ばれるジャンルのゲーム「Falling Blocks」である。
「Tetris」に代表されるゲームで、高い人気があって、ゲームの仕組みも比較的単純で研究でも
広く使われてきた。先行研究の「Meta-T」も「Tetris」を再現した。既存のゲームを忠実に再現
すると、著作権上の問題が発生するため、落ち物パズルのテンプレートとなるコンテンツを開発
した。 

 

図 1 一人称視点シューティングゲームの戦闘場面 

図 2 落ち物パズルのプレー画面 



 このゲームでは、プレーヤーが画面上部から落下するブロックをコンピュータのキーボードで
操作して、フィールドに穴を残さないように配置していく。ゲームが進むと落下速度が徐々に上
がり、難易度が上がる。プレーヤーのすべての操作（誤ったものも含めて）が記録され、乱数生
成及びタイマーのログも残されて、ゲームプレーが細かく分析できるだけでなく、すべてのプレ
ーが再現できるようになっている。 
 
ゲームの内容は意図に、色も音も派手な演出もなく極端に洗練されたものである。ゲームらしさ
が少し欠けているともいえるが、これらの要素はまさに実験で検証すべき変数であるので、排除
した。 

 
ゲームのログ機能は実験での使用に欠かせない機能であるが、ゲームプレー前（またはその後と
その途中）にアンケートを掲示する事ができる。アンケートの編集は Godot Engine を使用する
ことによって非常に柔軟にできる。 
 
（２） コンテンツの検証 
 
落ち物パズルゲームを検証するために、単純な実験を実施した。この実験はあくまでもツールの
検証が目的で、得られたデータから何等かの知見を得るのが目的ではなく、データが集められる
事を実証するのが目的である。 
ゲームプレーと視覚的注意の関係がよく研究されてきたため、検証実験として、ゲームプレーの
経験と固視のパターンに相関性があるとの仮説を検証した。検証方法は、Tetris の未経験者と大
会参加経験者を含む被験者（n=4）に本研究の「Falling Blocks」をお元に再現した Tetris（Git
リビジョン：413f31e）を一人 1 回のみプレーしてログを記録した。 
視線を Tobii Pro Nano で取得して、独自の Python スクリプト（Git リビジョン：d5c6b7a）で
取得した視線情報を UDP で「Falling Blocks」に送信してゲームプレーと一緒にログに残した。 
 
もちろん、数少ない被験者で仮説を実証する事は不可能であるが、比較的簡単にその実証に必要
なデータが集められる事を確認した。 
 
この検証で、独自の落ち物パズルではなく、Tetris を再現した目的が二つあった。一つ目は Tetris
を用いた多くの先行研究を本研究で開発したツールで再現できる事を確認するためである。二
つ目は、「上級者」を対象にした実験では、完全に独自なコンテンツを用いる事が難しいからで
ある。 
 
このように、著作権に守られたコンテンツを一般公開する事は不可能であっても、必要に応じて、
知的財産権に侵害がない形で他の研究者と限定的に共有する事は可能であろう。この場合、Git
リビジョンを明記する事によって、一般公開でも限定公開でも事件に使われたコンテンツを正
しく示す事ができる。（どうように、Tobii SDK に依存する Python スクリプトも一般公開せず
に、ニーズに応じて研究者と共有する。 
 

図 3 プレーヤーに掲示できるアンケートの一例 



 

４．研究成果 
 
本研究の成果物は上記のゲームコンテンツである。学術論文は生憎不採択となったが、GitHub
上で、「Games for Research Project」（https://github.com/Games-for-Research）組織を立ち上げ
て、今後もこちらで「Falling Blocks」をはじめとする研究のためのゲームコンテンツを公開す
る。「Falling Blocks」は単なるゲームではなく、ゲームそして、研究・実験のツールを開発する
ためのテンプレートとして位置付けている。Godot Engine や Blender（https://blender.org）と
いったオープンソースのツールが成長し、普及している中、研究活動にも貢献できる証として公
開する。 
 
 
 
 
 

図 5 検証実験の風景 

図 4 ゲームプレー再現時に視線が可視化されている。この可視化は

プレー中に被験者に表示されない 
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