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Flashと装着型センサを連携させた体感型ゲームの作成支援フレームワーク
A Flamework for Constructing Games Integrating Wearable Sensors and Flash Contents

田中 宏平 岸野 泰恵 寺田 努 宮前 雅一 西尾章治郎∗

Summary. 近年，センサ技術を活用した体感型ゲームが注目を集めている．しかし，体感型ゲームを制
作するためには，ハードウェアに関する知識やセンサデータの扱い方に関する知識が必要となる．また作成
済みの体感型ゲームに対して，センサの変更や追加を行うコストが高い．そこで本研究では，センサに精通
していないゲームクリエイタのための体感型ゲーム作成フレームワークを実現した．提案フレームワーク
では，クリエイタがセンサを意識することなくゲーム作成できる．提案フレームワークのプロトタイプを
用いて複数のゲームを作成し，体感型ゲームが容易に作成できることを確認した．

1 はじめに

近年，センサ技術を用いた直観的なインタフェー
スをもつビデオゲームが注目を集めている．しか
し，このようなゲームを制作するためには，センサ
のハードウェアに関する知識やセンサデータの処理
方法に関する知識が必要となり，従来のゲーム開発
者にとって敷居が高い．また，一度作成したゲーム
に対して，利用するセンサの変更や新たなセンサを
追加することは，ゲームプログラムを大幅に書き換
える必要がある．
一方で，Webブラウザ上でアニメーションやゲー

ムを楽しむためのFlash[1]が普及しており，ほとん
どのユーザがFlashコンテンツを利用できる環境に
ある．Flashは，ActionScriptと呼ばれるスクリプ
ト言語を利用したプログラミングが容易に行えるこ
とから，多数のコンテンツ制作に用いられている．
そこで本研究では，センサの扱いに関する知識が

ない Flash コンテンツクリエイタのための体感型
コンテンツ作成支援フレームワークを提案する．本
研究で実現したコンテンツ作成支援ツールを用いる
ことで，クリエイタがゲームの入出力として利用し
たいユーザの動作や状況を選択するだけで，体感型
ゲームに必要な Flashスクリプトの出力や，センサ
の設定を行える．

2 想定環境

本研究では，Flashコンテンツは制作できるが，セ
ンサに関する知識は十分でないユーザを想定する．
また，ユーザの動作やコンテキストを取得・定義する
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図 1. 提案機構の位置づけ

ために筆者らの研究グループで開発したWearable
Toolkit[2]を用いる．Wearable Toolkitは，イベン
ト駆動型のルール処理エンジンとその関連ツールで
構成される状況依存システム作成支援キットであり，
簡単なルールを記述するだけでプログラミングを行
える．また，Wearable Toolkitにはユーザの動作や
状況を定義するコンテキスト定義ツールが付属して
おり，簡単にジェスチャや状態をイベントとして定
義できる．コンテキスト定義ツール [3]を用いるこ
とで，3軸加速度センサ，温度センサ，GPS，RFID
タグリーダなどのデバイスを用いたコンテキストの
定義が可能である．

3 提案機構

提案フレームワークでは，Flashを用いた体感ゲー
ムは図1に示すように，Flash上からの利用が困難な
センサなどのハードウェアをWearable Toolkitを
用いて処理することで動作する．本研究では，コン
テンツクリエイタがセンサを扱うためのWearable
Toolkitの設定やFlashとの連携を行うことは困難で
あると考え，その連携を支援するツールを実現した．

3.1 WearableToolkitと Flashの連携
WearableToolkitとFlashは，次のようなやり取

りを行う必要がある．
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図 2. 連携支援ツール

1. Flashの処理・イベントを動的に登録

2. コンテキスト認識時に Flashに処理を依頼

3. Flashイベント発生時にToolkitに処理を依頼

Flashの処理・動作の動的な登録は，Wearable Toolkit
をFlashコンテンツに対応させる処理であり，Flash
が行う処理やFlashの状態変化の定義を動的にToolkit
に登録する処理である．本研究では，これらの処理
に必要なスクリプトやルールを，連携ツールを用い
て出力する．

3.2 連携支援ツール

連携支援ツールは，FlashとWearable Toolkitを
連携させるためのツールであり，図 2に示す画面を
もつ．クリエイタは Flash処理名・関連付けるコン
テキスト・引数を入力/選択することで，Flashの処
理をWearable Toolkitへ登録するためのスクリプ
ト，コンテキスト認識時に Flashに処理を依頼する
ためのToolkitのルールが出力される．また，Flash
の状態変化イベント名・実行する Toolkitの動作・
引数をクリエイタが入力/選択することで，同様に
スクリプトやルールが出力される．

4 アプリケーション実装手順

Step1 ゲームの設計
作成するゲームの全体像を考える．体感ゲーム制作
においては，ゲームの目的やターゲットなどの通常の
ゲーム制作で考える点に加えて，特にコンテキスト・
動作をゲームにどのように利用するか明確にする．

Step2 コンテキスト・動作の登録
ゲームに利用するコンテキストをWearable Toolkit
のコンテキスト定義ツールを用いて登録する．

Step3 Wearable Toolkitのルール定義
連携支援ツールを用いてWearable Toolkitのルー
ルを作成する．例えば，ユーザが「ジャンプ」したと
いうイベントが発生した際に，ゲームキャラクタを
「ジャンプ」させるために支援ツールに処理名である

図 3. 作成した体感型ゲーム

「DO JUMP」，関連付けるコンテキストに「ジャン
プ」を入力し，必要なルールやスクリプトを得る．

Step4 Flashゲームの作成
ここで，Flashのゲーム作成に着手する．連携支援
ツールを利用することで，体感ゲームに必要な記述
の入ったプロジェクトファイルを利用できる．

Step5 デバッグ，テスト
デバッグとテストを行い，難易度確認などを行う．
作成したゲームの例を図 3に示す．

5 まとめ

本研究では，Wearable ToolkitとFlashを連携さ
せる機構を実現することで，Flashコンテンツクリエ
イタが容易に体感型コンテンツを作成できるフレー
ムワークを構築した．連携を支援するツールを用い
ることで，より手軽に FlashとWearable Toolkit
の連携を行えるようになった．
今後は，実際にゲーム作成時間が短縮できるかな

どのユーザ評価を行う予定である．
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