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百人一首かるたは我が国において歴史が古く、幅広い年齢層の人々が楽しんでいるゲームの一つである。一方で和歌の暗記
とそれに基づく戦略や身体動作の熟達が勝敗に大きく影響を与えてしまい、熟練度の大きく異なるプレイヤ同士の場合に白熱
した勝負の実現が難しい。本研究は、百人一首かるたをAR技術等により拡張し、より多くの人が楽しめるようにする。
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AR/VR技術を用いて対人
ゲームのスキル差を調整
する際の「知覚困難性」の
理論的検討

ARを用いた百人一首
かるた支援基盤システムの
構築

AR技術により百人一首か
るたのスキル差調整を行う
方法の提案

より多くの人が楽しめる
百人一首かるたの再デザイン

相互知覚困難性

自己知覚困難性

導電性プラスチックによる札
接触判定システム

支援情報のAR表示

ダミー札のAR表示による札
取り速度の調整

音のAR提示表示による
札取り速度の調整

言語性と和歌の知識を
排除し聴覚保障したかるた

Fittsの法則を
応用し高速化




