
  
 

  
 

加速度センサーを用いたインタラクティブな福笑いゲームの提案 
 

阿部裕太†1	 臼井奎太†1	 根本翔太†1	 串山久美子†1 
 
概要： 近年, 家庭用ゲーム機やスマートフォンなどの普及により遊びの形が非常に多様化している. 多様化の一方, 
 遊ばれなくなりつつある遊びも多い. その中には福笑いという遊びも含まれていると考える. 本稿では日本の昔か
らの遊びである福笑いを正月というテーマのもと, 現代風にアレンジを施し, 全く新しいインタラクティブな福笑い
という遊びを提案する. 
 

 
 
 

 
 

1. はじめに     

	 福笑いとは目隠しをし, バラバラになった顔のパーツを

配置していくという非常にシンプルでアナログな遊びであ

る. 

	 近年, 家庭用ゲーム機やスマートフォンなどの普及によ

り遊びの形が非常に多様化している. 多様化の一方で, 遊

ばれなくなる遊びも非常に多い. そして福笑いという遊び

も遊ばれなくなりつつある遊びであると感じる. そんな福

笑いを現代的に, デジタルにすることで福笑いという文化

を継承しつつ, 新たな遊びの文化とすることができるので

はないかと考える. 

	 本稿では, 正月期の大型ショッピングモールなどで行わ

れるイベントでの利用を想定し, プレイヤー２人とギャラ

リーによって遊ばれる新しい形の福笑いゲームを提案する

（図 1）. 扇子のデバイスを使ってゲームをするプレイヤー

２人と, それにアドバイスを送るギャラリーによって構成

される, インタラクティブで新しい形の福笑いゲームであ

る. 

 

図 1	 会場イメージ 
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2. 関連研究 

	 インタラクティブな扇子の実装, 及び検討の事例として, 

渡辺ら[1]は加速度センサー, 光センサーを利用し実装を行

なっている. その後, 実装したインタラクティブな扇子で

の能や落語などといった日本の伝統芸能への応用を検討し

ている. また, 日本の伝統文化とインタラクション技術を

組み合わせたコンテンツとして中原らの障子を用いたシス

テム[2]や, インタラクティブなデジタルゲームの先行研究

として高橋ら[3]の「我瓶引水」, 白井[4]によるゲームとエ

ンターテイメントに関する考察などがあげられる. さらに

今回福笑いゲームの実装を行うにあたり, 福笑いアプリ[6]

を先行事例とした.  

 

3. 既存の福笑いと提案する福笑い   

3.1 既存の福笑いの特徴 
	 まずはじめに, 既存の福笑いの大きな特徴について述べ

る. 福笑いには大きく３つの特徴が存在する. 目隠しを通

したコミュニケーション, 変な顔, 勝ち負けの基準の３点

である.  

 目隠しをすることによりプレイヤーは目からの情報を失

い, 適切な位置への配置が困難となる. プレイヤーは自身

の勘や, プレイヤーの周りにいるギャラリーからのアドバ

イスなどを頼りに顔のパーツを配置する. しかし, このア

ドバイスは決して適切なアドバイスとは限らない. これら

のアドバイスはプレイヤーを惑わせるためにギャラリーが

ついた嘘かもしれないのである. この結果, 福笑いでは多

くの場合, 変な顔が生まれる.  

 また, 複数人でプレイしても勝ち負けのルールは存在し

ていない. 一番面白い顔を作った人が勝ち, 一番綺麗な顔

を作った人が勝ち, など勝ち負けをつけるにしても様々で

ある. そしてこれらが我々の考える福笑いの面白さである.   
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3.2 提案するゲームの内容と新規性 
	 本ゲームでは, 扇子型デバイスをコントローラーとして

使用し, プレイヤーが画面に向かい扇子を仰ぎ, 福笑いを

行う. 正月をテーマとしたことから, 福笑いで配置するパ

ーツを凧揚げの凧に見立て, 扇子型デバイスで風を起こす

ことで凧を揚げる. その凧の位置をプレイヤーが調節する

ことによって福笑いを行う（図 2,3）. 福笑いの特徴である

目隠しは, ゲーム画面から顔の輪郭を消すとこで擬似的に

行うこととする(図 4). また, 本ゲームはプレイヤー２人で

行い, プレイヤー２人が協力して１つの顔を作り上げるも

のとなっている. ２人で福笑いをプレイする際, パーツを

同じ画面内で配置すると顔の完成形が見えてしまい, 目隠

しが働かなくなってしまうと考え, プレイヤーはそれぞれ

別の画面でプレイしてもらうことにした. 

 

図 2	 試作プレイ画面 

   

図 3	 ゲーム画面（位置合わせ） 

 
図 4	 ゲーム画面（輪郭） 

 

	 本稿で提案する福笑いの新規性として, まず１つ目にセ

ンサーなどを利用したインタラクティブなコンテンツとい

うことが挙げられる. 従来の福笑いはアナログな遊びであ

ったが, それを現代的に, デジタルに遊ぼうという提案で

ある. ２つ目の新規性として, プレイヤーが２人いるとい

うところが挙げられる. ２人でプレイすることによって, 

既存の福笑いに存在していたコミュニケーションとは違う

新たなコミュニケーションが生まれる. 

	 また, 本稿のゲームはショッピングモールなどのイベン

トでの使用を想定したものであることから, プレイヤーで

ある２人以外のギャラリーに対して, 顔の輪郭が映されて

いるモニターを用意し, 既存の目隠しをした福笑いでの答

えを知った状態でのギャラリーのアドバイスに近いものを

行う.  

4. プロトタイプ実装 

 プロトタイプの制作には Arduino, openFrameworks（以下

oF）, Unityなどのソフトウェアを利用した. 

	 本稿で提案する福笑いゲームはコントローラーとソフト

ウェアの２つからなるシステムである. 

	 コントローラー側では入力の検知を行うため, マイコン

と各種センサーを内蔵している. 内蔵したセンサーの値の

取得に Arduinoを利用した.  

	 ソフトウェア側では Arduino からシリアル通信で受け取

った値を元にデバイスの動きの検知を行い, 検知した動き

を元にゲーム画面の描画を行う . これらの処理は oF や

Unity を用いた. oF から Unity へのデータ送信は OSC 通信

を利用した（図 6）. 

 
図 5	 システム図 

 

4.1 扇子型デバイス 
	 扇子型デバイスは「扇ぐ」「開閉」の二つの動作の検知を

行う. これにはそれぞれ三軸加速度センサーとフォトリフ

レクターを使用する。加速度センサーは扇子の持ち手部分, 

フォトリフレクターは扇子の先端部分に取り付ける（図 7）.
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図 6	 扇子デバイスの概要 

 

	 加速度センサーでは取得した三軸の変化量の大きさを計

算し, 一定の大きさに達した時にカウントを開始し, カウ

ントが一定の数よりも大きくなった時に「扇ぐ」を検知す

る. また, 三軸のそれぞれの値により, 扇子の傾きを検知

し扇いだ時のパーツを飛ばす方向も決定する.  

	 フォトリフレクターは扇子の先端に取り付けることによ

り, 紙が折り重なったことを検知し, 扇子の「開閉」を検知

することとした. フォトリフレクターの他に光センサーを

使った「開閉」の検知も試みたが, 環境によって左右され

ることとセンサーを取り付ける方向によって取得する数字

に多少の誤差が出てしまうことから今回フォトリフレクタ

ーでの「開閉」の検知とした.  

4.2 ゲームの流れ 
	 まず, ゲームをスタートするためにプレイヤーの２人扇

子を開く. ２人が扇子を開いたことでゲームはスタートす

る. ゲームがスタートすると, 描かれていた顔の輪郭は消

え, 顔のパーツが描かれた凧が出現する. 一定時間後, カ

ウントダウンが始まりゲームが始まる. カウントは１５秒.  

カウントが０になるまでに, プレイヤーは扇子で風を起こ

し, 正しいと思われる位置に向かって凧を揚げる. 扇子を

扇ぐ方向によって風の向きが変化するので, 扇子の方向き

を調整しながら操作を行う. 扇子を扇げば凧は上昇し, 右

向きに扇子を扇げば凧は右に, 左向きに扇子を扇げば左に

風を受け移動する（図 7,8,9）. また, 操作の自由度を上げ

る 扇 子 を 立 て る こ と で 凧 は 下 に 降 下 す る . 

 

図 7	 扇子の傾き（左） 

 

図 8	 扇子の傾き（右） 

 

 

図 9	 扇子の傾き（縦） 

 

	 カウントが０になると凧の操作ができなくなり, 凧に描

かれていたパーツが, 止まっている場所に配置される. そ

の後, ２回目の凧揚げが行われ残りのパーツの配置を行う.  

	 出現する顔のパーツは全部で４つ(右目, 左目, 鼻, 口)で
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あり, ２人のプレイヤーで２回に分けて配置を行う.  

	 全てのパーツの配置が終了すると, ２人のプレイヤーが

凧として揚げたパーツを顔の輪郭の上にのせて表示し結果

発表となり, ゲームは終了する.   

4.3 検討 
	 今回プロトタイプを実装し, 複数人に実際にゲームをプ

レイしてもらい検討を行った.  

	 検討の結果, 凧をある程度目的の位置まで飛ばすことは

少ない慣れでできるようにはなるが, カウントが０になる

まで目標の位置を維持することが非常に難しく, ゲーム自

体の操作が難しかった. 凧の動きを風で動いているような

滑らかな動きを実装したため, 動いている方向とは逆の方

向に扇子を扇いでもすぐには動かないようになっている. 

このため, 急な動きの変化に対応できないようであった.   

	 また, 実際にゲームにすることで様々なゲーム要素を追

加していくことでさらに新しい形の福笑いにすることがで

きるのではないかと感じた. 既存の福笑いの特徴であった

明確な勝ち負けが存在しないという点に関して, 福笑いを

新しくする上でこちら側から複数の勝ち負けのルールを提

示する, スコア機能を実装するなどの要素を追加すること

でゲーム自体の目的が明確化し, ゲームとしての面白さが

増加すると考える. また, プレイヤーの人数を４人まで増

やすことや, 協力型ではなく対戦型にする, 対戦型にする

ことで各プレイヤーの操作が他のプレイヤーに影響を及ぼ

し合う, 凧揚げの最中に強風が吹区などのアクシデントが

起こる, など様々な福笑いというゲームの広がりが考えら

れる.  

 

5. まとめ 

	 本稿では福笑いという昔からあるアナログな遊びを

Arduino, Unity など様々なソフトウェアでデジタルに実装

を行い, 新たなインタラクティブなコンテンツを提案した.  

	 今後の展望として, ゲームとしての質の向上に努める. 

福笑いというゲームに様々なゲーム的要素を付け加えるな

どをし, 既存の福笑いの面白さを引き継いだ上で全く新し

い福笑いゲームとすることを目指す.   
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