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あらまし：本研究では， Scratch 言語と Microsoft Kinect for Windows センサーを用いて体感ゲームを開発

した． Kinect for Windows センサーは RGB カメラ，深度センサー，マイクからなるモーションセンサー

デバイスである．Scratchはビジュアルプログラミング言語である．Scratchでプログラミングを行い，Kinect

を通じて人の動きを読み取り，キャラクターを動かす PC ゲームを開発した．  
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1. はじめに 

本研究では，体験学習のための VR ゲームを制作

している． 

今回，ビジュアルプログラミング言語 Scratch と

Microsoft Kinect for Windows センサーを利用して，

Kinect センサーで体の動きを検出し，キャラクター

を動かす運動トレーニングのためのゲームを開発し

たので報告する．  

 

2. 研究概要 

Scratch というフリーソフトウエアは，あらかじめ

用意されたブロックを組み合わせてプログラムを作

ることができ，それを組み合わせて，一定時間キャ

ラクターが敵を回避することが出来たらクリアにな

るプログラムを開発した． 

 

3. 環境構築 

本研究では，Window7 PC を用いて研究開発を行

った．Kinect ゲームを制作するために，予め Kinect

ドライバの Kinect SDK, Scratch というフリーソフ

トウエア，Kinect2Scratch プラグインをインストール

する必要がある．本研究では，  Scratch1.4 ，

KinectSDK1.8，Kinect2Scratch をそれぞれウェブサイ

ト(1)(2)(3)からダウンロードして利用した． 

 

4. 制作方法 

4.1 キャラクター 

 

 
 

図 1 Dragon のコスチューム 

 

まず，使いたいフリーのスプライト(キャラクタ 

ー)を選択していく（図 1）． 

この時にスプライトの形を変更したい場合には

〔表示する〕と〔コスチュームを○○にする〕を入

れておく（図 2）． 

 

4.2 ステージ 

キャラクターを決めたら，ステージを好きなよう

にカスタマイズする．ステージの中に BGM などを

設定しておく． 

 

4.3 プログラム 

キャラクターに図 2 と図 3 のプログラムを設定し

た．あたり判定の場合，演算の〔または〕の中に〔に

触れた〕をいれ，さらにその中に敵キャラのスプラ

イトを選択する．その下に〔～の音を鳴らす〕やコ

スチュームを変更したいので，〔コスチュームを～に

する〕をいれる．敵に触れた場合のプログラムを作

るためにその下に制御のタブから〔～を送る〕を選

択し，GAMEOVER を新規作成しておく． 

敵キャラクターの場合も同様にこの手順を踏まえ

て作成した． 

キャラクターの位置は Kinectセンサーで検出した

左手の高さで制御した(図 3)． 

 

4.4 ゲームクリアとゲームオーバー 

最後にゲームオーバーとゲームクリアの設定をし

ていく．まずゲームオーバーとゲームクリアのスプ

ライトを作成する． 

ゲームオーバーの中にメインキャラが敵にふれた

時，〔GAMEOVER を送る〕の信号を受け取るブロッ

クをいれておき，〔表示する〕を入れるとゲームオー

バーが表示される．（〔最初に隠す〕を入れておく） 

ゲームクリアの中には一定時間経過するとゲーム

クリアのスプライトが表示されるように変数を使っ

て１秒ずつ減らすように組み立てて残り時間が 0 に

なった時〔表示する〕をいれます(図 4，図 5)． 
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図 2 キャラクターの表示プログラム 

 

 

 
 

図 3 キャラクター位置を Kinect で制御する 

 

 

4.5 変数 

ゲームクリアで使用した変数は変数のタブから

「新しい変数を作る」ボタンから「残り時間」と言

う変数を作成し，下記の画像の通りに組み立てると

制限時間の設定が出来る． 

 

5. 考察 

Scratch と Kinect を合わせたテーマに沿ったゲー

ムを作ることが出来た． 

 

6. まとめ 

体の動きでキャラクターの CG を動かすゲームを

作るために、色々なパターンのプログラムを組んだ．

複雑なプログラムは極力減らしていき，少しずつ改

良することで最終的に納得のいく形に仕上げること

が出来た． 

 

7. 今後の課題 

Scratch だけではなく他のプログラミングソフト

の Unity などを使い，もっと難易度の高いプログラ

ムを組んだゲーム制作にも挑戦してみようと思う．  
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図 4  GameClear のプログラム 

 

 
図 5 GameOver のプログラム 
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