
 

 

競技かるたゲームのインクルーシブな再デザインの提案 
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概要． 競技かるたは日本で親しまれている伝統的な対戦型カードゲームであるが，日本語の知識に

加えて百人一首の和歌の知識と暗記を前提としており，参入の敷居が高く，また楽しめる人が限られ

ていた．そこで本研究では競技かるたの基本要素を保存しつつ，和歌の読み上げを連続的な単純音の

ランダムな回数の再生に置き換え，再生された単純音の回数に対応する数字のトランプ札にできるだ

け早く触れることを競うゲームへと，競技かるたを再デザインする．具体的には読み手による和歌の

読み上げを単純音再生へと置き換えることで，読まれた札を特定し検索し触るというプレイヤの行

動，および「決まり字」を巡る駆け引きなどの競技かるたにとって主要かつ重要な要素は保存しつ

つ，言語性と必要な和歌の知識と暗記を排除する．開発したゲーム進行用ウェブアプリはスマートフ

ォンや PCのWebブラウザなど，広く普及している機器で動作する．本稿では提案手法の設計思想と
実装を詳細に述べ，展望する． 
 

1 はじめに 
競技かるたは百人一首を用いた対戦型カードゲー

ム「百人一首かるた」の遊び方の一つである．プレ

イヤは，読み手が読み上げた歌に対応する和歌の札

にできるだけ早く触る．競技かるたは日本語の知識

に加えて百人一首の和歌の知識と暗記を前提として

おり，また視覚と聴覚を必須としていたため参入の

敷居が高く，また楽しめる人が限られていた．さら

に，ルールや戦略が複雑であり，100 首の和歌に固
有の言語的特徴があるため，競技かるたを支援する

研究開発を行う際，評価実験の条件を統制すること

が難しかった．本研究では競技かるたを，主要かつ

重要な要素は保存しつつ，言語性と必要な和歌の知

識と暗記を排除した形に再デザインする．  
 
2 関連研究 
2.1 対人ゲームのインクルージョン 
対人ゲームでインクルージョンを実現するための

手法として，ゲームのルールを新たに作る方向性が

ある．デジタルゲームの開発においては，聴覚や触

覚などを活用することにより視覚障害者と健常者の

両方がプレイできるゲームデザインの事例などが挙

げられる[3][4].また，世界ゆるスポーツ協会が提案
する「ゆるスポーツ」[5]は，様々な実世界のスポー
ツを年齢，性別，運動神経，障害の有無に関わらず

楽しめるようにデザインしたものである． 

2.2 競技かるたの支援 
 情報技術による百人一首かるたの支援も研究が進

んでおり，いくつかの方法が提案されている．

Kitagawa ら[1]はカメラ映像から MediaPipe を用
いて払いの動作を分析し 可視化するシステムを提

案し，このシステムによって払いのズレや払いが得

意な場所の発見を可能にしている．Maruyama ら
[2][6]は VRを用いて，プレイヤにヒントを提示した

り，札や手の大きさを変更したりすることにより取

りにかかる時間を調整するシステムを提案している．

このような競技かるたプレイヤの支援技術について

評価実験を行なう際，支援技術の効果が保存されつ

つ，より実験計画が立てやすい代替ゲームとして活

用されるよう，競技かるたを再デザインすることが

本研究の目的の一つである． 
 
3 提案手法 

3.1 ルール概要 
本研究では，競技かるたを再デザインする．以後，

提案手法と呼ぶ．百人一首の和歌の読み上げを連続

的な単純音再生に置き換え，再生された単純音の回

数に対応する数字のトランプ札を対戦相手よりも早
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図 1．左：対戦の様子，右：進行管理ウェブアプリ． 
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く取るゲームとした．本ゲームは基本的には 2 名で

の対戦を想定している．まず 1から 12までの札（J
は 11, Qは 12とする）の合計 12 枚をシャッフルし

て 6 枚ずつ配り，机上を自分よりの領域「自陣」と

相手よりの領域「相手陣」に分けて，自陣に札を自

由に並べる（図 1 左）．通常の競技かるたは読手が和

歌をランダムに読み上げ，対応する札を対戦ゲーム

より早く取るゲームであるが，提案手法では専用の

アプリによってビープ音などの単純な電子音がラン

ダムな回数だけ連続的に再生される．N回の再生が
あった場合，プレイヤは相手より早くNのトランプ
札を取る．たとえば 6 回の再生があった場合は，6
の札を取る．相手陣の札を取った場合は，自陣の札

を 1 枚，相手陣に札を送ることができる．札の配置

の変更は，それぞれの電子音再生の合間に適宜行な

うことができる．これを繰り返し，自陣の札がなく

なったプレイヤが勝利となる． 
3.2 進行管理ウェブアプリ 
我々はUnityを用いて，提案手法の進行管理アプ

リをプロトタイプ実装した．WebGL ビルドするこ

とで，ブラウザ上で動作するようにし，スマートフ

ォンやタブレット，PC でなど幅広いプラットフォ

ームで実行可能である．図 1 右にアプリの画面例を

示す．電子音を再生する機能，電子音に同期して視

覚的に図形を点滅表示する機能，読み上げた数字の

履歴の表示する機能があり，入力インタフェースと

して次の数字の読み上げを開始するボタン，および

ゲームをリセットするボタンがある． 
3.3 設計思想 
提案手法の設計思想として，(1)言語非依存，(2)百
人一首の和歌の知識が不要，(2)短期記憶を多く必要

としない，(4)プレイ時間が短い，(5)決まり字を巡る
戦略性の保存，(6)特殊な機材が不要，(7)聴覚に依存

しないプレイスタイルの確保，(8)競技かるた支援研
究の評価実験に用いやすい，の 8 つが挙げられる． 

1および 2は百人一首の和歌の読み上げを連続的
な単純音再生に置き換えることで実現しており，競

技かるたにおいて大きな参入障壁である，日本語の

知識および百人一首の知識の学習を不要にしている．

また 3および 4について，競技かるたは 100 枚の札

から 50 枚を用いて 25 枚ずつプレイヤに配り，自陣

と相手陣の札の配置を暗記する時間を 15 分設けて

おり，上級者においては場にあるすべての札の位置

を記憶した上でプレイすることが求められるのに対

し，提案手法では 12 枚に限定することで短期記憶

の必要量を削減しており，また 1回あたりのプレイ
時間も 10 分程度に抑えられており，参入障壁を下

げる効果を期待した． 

5について，たとえば場に 11がなく，12がある
場合，電子音が 11回再生された段階で 12回目を待

たずとも正解の札が 12 であることが確定し，取る

ことができる．このように場の札の状況を分析する

と電子音再生を最後まで聞かなくても正解札を特定

できる場合があり，競技かるたの特徴的な戦略性で

ある決まり字と類似の性質が保存されている．これ

に付随して，「囲い手」「渡り手」などの決まり字を

巡る技巧も活用可能である． 
6 について，競技かるたは専用のかるた札が必要

であるが，提案手法はトランプという，世界的に普

及している玩具で遊ぶことができる．進行管理ウェ

ブアプリはブラウザ上で動作するため，スマートフ

ォンやタブレット，PC などの一般的電子機器を活

用することができる． 
7 について，進行管理ウェブアプリ上では，電子

音の読み上げに同期して，視覚的に円形のオブジェ

クトが点滅表示される．この機能により，ゲーム全

体を聴覚に依存せず楽しむことができる． 
8 は，競技かるたを支援する研究開発を想定した
設計思想である． 競技かるたを支援する手法の有効

性を検証する際，実験協力者の競技かるたに対する

熟練度や百人一首の和歌の記憶の度合い，読み上げ

られる和歌の決まり字の違いなどを考慮しつつ，さ

らに繰り返しの試行に制約がある条件で実験を計画

する必要があった．オリジナルの競技かるたと比較

して，提案手法は同一の状況を簡単に順序効果なく

再現できるため，同様の状況を何度も設定し実施す

るタスクが実験上必要になった場合の準備が容易と

なる．特に，「決まり字」に関する状況設定を，実験

協力者の知識と記憶によらず行える点が重要である． 
 

4 議論 
提案手法において，電子音として再生される単純

音は百人一首かるたのかな 1 文字の読みを抽象化し

たものである．現在のプロトタイプ実装で用いられ

ているルールでは，単純音の間隔が 0.4 秒であるが，

準的な競技かるたの読みの速度は 0.2 秒/かな 程度

であるため，それよりも 2 倍程度遅い設定となって

いる．この速度を早くするほどより競技かるたの上

級者に見られるような素早い判断と駆け引きが必要

になるだろうと予測する．また，速度を遅くするほ

ど，候補となる札の特定が容易になるため，プレイ

ヤは「いち早く候補札に手を動かして囲い手をする」

という戦略をとるようになると予想する．この速度

はアプリ上で自由に選択可能にしており，速度がユ

ーザの行動や戦略に与える影響について，デモ展示

においても議論したい． 
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未来ビジョン 

より多様な人が百人一首かるたを楽しめ

るように，支援の幅を広げたい．現状でも単

純音の再生と同期して視覚的に図形を点滅

表示することで，聴覚障害者の包摂を試みて

いるが，実際に聴覚障害者同士の対戦や，健

聴者と聴覚障害者の対戦の事例を蓄積する 

 
ことで，効果を検証することが必要である．

また，たとえば視覚障害者への対応として，

札に点字を用いたり，グリッドを用意して場

所の特定を容易にする試みであるバリアフ

リーかるたに提案手法を適用することなど

が考えられる． 
 


