
意欲維持

作業意欲維持向上システム

 従来技術と研究技術の比較 
　通常、継続的で単調な作業では、満足感や達成
感がない、変化がなくてつまらないという不満が
生じ、やる気が失われがちです。作業能率を向上
させるツールはコンピュータを始めとして多々あ
りますが、そもそも作業者のやる気が向上しなけ
ればその効果は期待できません。そこで、人間情
報技術研究室では、作業者の意欲の維持・向上を
目指し、意欲の刺激に効果的であるエンタテイン
メントを作業環境に導入するゲーミフィケーショ
ン技術に関する研究開発を行っています。具体的
には、単純・単調作業における作業者の意欲刺激のためのエンタテインメントを提供するゲーミ
フィケーションのフレームワークである EELF（右上図）を提案し、その応用システムを研究して
います。

 研究技術の実用の可能性 
　EELF に基づくゲーミフィケーションシステムは、作業量を抽出・推定する技術を分離すれば、
作業内容を選ばず、意欲低下の起こりやすいいかなる作業環境（生産現場、日常生活、教育、　健
康福祉等）に対しても適用できます。以下は実際に研究室で開発したシステムの例です。

VDT 作業に対して
　書類作成・データ入力・コーディングなど、オフィスVDT環境での作業に対する意欲維持向上
のためのシステム
　　⇒　作業状況をコンピュータの操作量から推定（次ページ図左）

健康維持の運動に対して
　健康維持増進のために日々継続的に行うべき運動に対する意欲維持向上のためのシステム（EXS:…
Exercise…Game…System）
　　⇒　脈拍から運動量を推定（次ページ図中央）

楽器の練習に対して
　ピアノ運指訓練等の楽器習熟のための単純な反復練習に対する意欲維持向上のためのシステム
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（MIPS:…Musical…Instrument…Practice…Supporter）
　　⇒　打鍵頻度や分布から学習量を推定（下図右）
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