
メシクエ：ご飯を食べて敵を倒す食育ゲームの提案
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概要：本研究では，食材の好き嫌いが多い子供を対象とした食育ゲーム：メシクエを提案する．本システ
ムは食事行動を認識する箸型センサと認識結果に応じて技が発生するタブレット用ゲームアプリケーショ
ンによって構成されている．本論文では，既存システムとの違いを述べ具体的なシステム構成，ゲームデ
ザインについて述べる．

1. はじめに
健康的な食事は，健康を維持するための重要な生活習慣

である．一般的に，幼少期は食事の好き嫌いが多いとされ
ている．幼少期の好き嫌いが激しいと大人になっても治ら
ない場合がある．そのため，子供の頃から，食事の好き嫌
いを克服できることが望ましい．また，育ち盛りの子供に
とって，日々の食事の栄養バランスは非常に重要であるた
め，いろんな食材をバランスよく喫食することが求められ
る．子供が特定の食材を嫌っている場合、親の声がけのみ
で，その食材を食べるきっかけを与えるのは難しいことが
予想される．そこで，本研究では，食事を親子で楽しめる
ゲームにリフレーミングするアプローチを採用する．我々
は，これまで早食いや偏食傾向にある一人暮らしの若者を
対象に，食事と塗り絵のアナロジーに基づいて健康的な食
生活を後押しするナッジシステム eat2pic [1]を提案した．
しかし，eat2picでは子供の食育を対象としたシステム設計
を行ってない．そこで本研究では，子供の食育を対象とし
た食事支援システム：メシクエを開発した．システムの使
用風景を図 1に示す．メシクエは，食事行動を認識する箸
型センサとその認識結果に応じてゲームプレイを行うタブ
レット端末のアプリケーションで構成されている．メシク
エを使用することで，子供に好き嫌いをなくす，バランス
よく食べるといった健康的な食事を教育すること目指す．

2. 関連研究
どんな食品にどのような栄養素が含まれているのか，カ

ロリーはどれくらいなのかといった食品リテラシーを向上
させる目的としてゲームを用いたシステムが複数提案され
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図 1: ゲームの使用風景

ている [2], [3], [4]．これらのシステムはユーザの食品リテ
ラシー向上を目的としており，子供に対して苦手の食品を
食べさせるきっかけを作ることは難しい．
また，子供の食育を支援するシステムとしてKadomura

らは，フォーク型センサとスマートフォンアプリのゲー
ムを用いて，子供の食習慣を改善するシステムを開発し
た [5]．このシステムは専用のフォークでユーザが食事を
することによってアプリ内の仮想的なペットに食事をさせ
ることができるという仕組みになっている．この仕掛けは
特定の年齢層に有効であることが示されているが，一方で
年齢の高い子供には効果が低くなる可能性も述べられて
いる．
そこで本研究では，小学生や日常的に RPG のような

ゲームをプレイしている子供を対象にPvE（Player versus
Enemy）形式のゲームをデザインした．

3. ユースケースシナリオ
本章では，ユースケースシナリオを説明するとともに，

メシクエが食育にどのように役立つのかを示す．
たかしは好き嫌いが多く，嫌いな食べ物はいつも残して

いた．母親は「同じものばかりではなく野菜などもバラン
スよく食べなさい」と注意して食べさせていた．しかし，
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図 2: システム構成図

言葉だけではあまり効果がなかった．そこで母親はメシク
エを食事の際に使用した．メシクエは食事をすることで敵
を攻撃できる PvEゲームである．また，食材ごとに発生
する技が異なるためゲームをクリアするためにはさまざま
食材を食べなければいけない．メシクエを使用し始めてか
らは，たかしはゲームをクリアするために率先して野菜な
どの嫌いな物を食べるようになった．

4. システム設計
メシクエのシステム構成を図 2に示す．システムは，箸
型センサ，ゲートウェイデバイス，タブレットから構成され
ている．箸型センサには IMUセンサ（MetaMotionR+*1:
sensors — 100 Hz 3軸加速度センサ/ジャイロスコープ;
dimensions — L29×W18×H6 mm; weight — 5.7 g）と，
箸で掴んだ食材の画像を撮影するための小型カメラ（内
視鏡検査用カメラ*2: resolution — 640×480 px; frame
rate — 4–5 fps）を搭載している．箸型センサの外装は，
3DCAD によってデザインし，3D プリンタで出力した．
IMUセンサ信号とカメラデータ（時系列画像）は，それぞ
れ Bluetooth Low Energy（BLE）と有線を介してゲート
ウェイデバイスに送信される．そして，ゲートウェイデバ
イスは，IMUセンサのピーク検出と画像認識によりユーザ
が何をいつ食べたかを認識し，結果をタブレット上のゲー
ムアプリに送信する．
メシクエはプレイヤーとコンピュータの敵で交互に攻撃

を行い戦う PvEゲームである．ゲームの UIを図 3に示
す．プレイヤーは箸型のセンサで対象の食材を食べること
で敵を攻撃する．プレイヤーの攻撃が終了すると敵のター
ンになり攻撃をしてくる．体力が無くなるとゲームオー
バーとなる．それぞれの敵には弱点があり，食べた食材
（技）によって与えられるダメージが異なる．また，連続し
て同じ行動をとる（同じ食べ物を食べる）と敵に与えるダ
メージが減衰する．これは色々な食べ物をバランスよく食
べること（三角食べ）を促すためである．また，保護者は
子供の嫌いな食材による敵の弱点や与えるダメージなどを
変更できる．これによって例えば，野菜嫌いな子供の場合
は野菜のダメージを大きく設定し，野菜を食べさせるきっ
かけを作ることができる．
*1 MbientLabs: https://mbientlab.com/metamotionr/

*2 KKmoon: https://www.kkmoon.com/

図 3: ゲーム UI

5. まとめと今後の展望
本論文ではご飯を食べて敵を倒す食育ゲーム：メシク

エを提案した．このゲームによって子供に嫌いな食材を食
べるきっかけを与えられると考えられる．しかし，現在の
システム設計では，子供が長期的にゲームを使用する仕掛
けがなくモチベーションの維持が難しい．今後の展望とし
ては，ゲームにストーリーを追加することがある．これに
よって長期的に使用するモチベーションを維持すること
ができると考える．また，実際に子供の食材の好き嫌いに
困っている家庭を対象に評価実験も行う予定である．
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