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研究背景

物理演算

利用実験と今後の課題

アプリケーション

転がる、落ちる、

といった物の動き

をPC上で再現する。

先行事例

KineLabs Projectの、
高齢者が運動するリハ
ビリゲームがある。

基本動作

 身体を動かすと、画面

 のキャラクターが動き、

 ボールやブロックを触

 る事ができる。ジェス

 チャー操作が可能。

開発環境開発環境

・Kinect

・Box2D_v2.1.2

・C++

利用実験

10代～40代の10人の知人に実際に遊んで貰い、

どれほどの運動量になるのか実験した結果、

・15分ほどで汗をかく者が多かった。

・筋肉痛になった者もいた。

上記の事から運動量は十分であると判断した。

今後の課題

・積木のフィールドに特殊な機能を有している

　物体を追加する等、飽きさせない工夫が必要。

・ブロック崩しは制限時間やステージの追加等、

　ゲーム性の追加が必要。

・衝突判定が重いので、コードを見直す。

[積木]

 ボールとブロックの二つを

 生成でき、それらを自由に

 触って遊ぶ事ができる。

 

[ブロック崩し]

 画面の上部にあるブロック 画面の上部にあるブロック

 にボールを投げ当て、ブロ

 ックを消していくゲーム。

身体の動きや音声

などによる操作を

可能にする機器。

Kinect

・空き地や公園の遊具などが減り、昔に比べ体を動かして遊ぶ機会が減った。

・体力や運動能力は昭和60年頃に比べ、男女共に低下している。

・屋内の比較的狭い場所でも運動できるアプリケーションを開発する。

（全国体力・運動能力、運動習慣等調査より）

http://www.youtube.com/watch?v=g4f5eq-MBvg

Kinectと物理演算を用いた運動アプリケーションの開発


