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要旨  【目的】本研究では,薬局での待ち時間の問題を解決する一つの方法としてタブレット端末 ,
スマー トフォンなどで手軽に利用できる落ちものパズル型のシリアスゲーム (Kuthrill‐遼と呼ぶ)

を開発し,ア ンケート調査によりその効果を推定する。また Kuthrill―遼による薬剤師と患者間のコ

ミュニケーションの円滑な導入に関する調査も行う。【方法】ソフトウェア開発の言語は HTML5      ｀

とJavaScriptで ある。アンケート調査は 2種類行い,薬局内の薬剤師と薬局外の第二者がそれぞれ       ｀

を担当した。【結果と考察】KuthHll―遼は, 自然や芸術等の幅広い一般教養と共に薬と健康,園芸

療法,手話による服薬指導などもコンテンツとして含む。2つ のアンケー ト調査の結果から       `
Kuthrill―遼は来局者に好意的に受け入れられ,待ち時間の不満が多少とも解消され ,Kuthrill―遼が会

話のきっかけを与え,服薬指導におけるコミュニケーションを円滑化できる可能性が示唆された。
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薬局の待ち時間対策ソフトウェアの作成

薬局の調剤時の待ち時間は、患者からの苦情の

主要な原因である 1つ 。また薬剤師にとつても調

剤過誤につながるプレッシャーとなっていること

が報告されているつ。薬局は患者の待ち時間対策

のために映像や音楽等で対応しているのが現状で

ある。

一方,薬局における患者と薬剤師との良好なコ

ミュニケーションは,お互いの信頼関係の向上に
つながるため服薬指導の際に有効である。 1997

年に新設された薬剤師法第 25条の 2では「情報

提供義務」が求められ,2014年 の改定では更に
「情報提供及び指導義務」へと変更され,ま た,

2CX11年の薬剤師法改正により薬剤師の相対的欠

格事項が見直されたことから,薬局では薬剤師同
士,薬剤師と患者とのコミュニケーションがこれ

まで以上に求められている の。しかし,薬斉J師が

何らかの話題を見つけ,患者との会話を自然に開

始することは容易ではない。

本研究では,上記の待ち時間問題の解決を目的
とするだけでなく,薬剤師と来局者のコミュニ

ケーションにも焦点を合わせ,落ちものパズル型

(いわゆるテ トリス①型)の シリアスゲームを開

発する。このゲーム (Kuthrill―遼と呼ぶ)は,薬
局の待合室においてタブレット端末,スマー ト
フォンなどで手軽に利用でき,また多くの来局者

の趣味を網羅できるように自然や芸術等の幅広い

分野をコンテンツとして含んでいる。来局者が楽

しくプレーできれば,待ち時間の不満が多少とも

解消されるだけでなく,Kuthrill―遼の話題が月反薬

指導の際のコミュニケーションの導入部になるこ

とも期待できる。

Kuthrill―遼は、幅広い分野の一般教養に加えて,

OTC薬 ,メ タボリック症侯群,生活と運動におけ
る消費カロリーなどの薬と健康に関する知識, さ

らに高齢者施設でリハビリテーションのために実

際に使用している園芸療法の題材 50も収載する。

本研究においては,来局者に対して,タブレッ

ト端末などを用いた Kuthrill‐遼の試用とその使い

勝手について連結不可能匿名化の条件でアンケー

ト調査への協力を依頼し,その結果を解析する。
さらに服薬指導の際の自然なコミュニケーション

につながる話題の提供についての調査も行う。著

者らが開発したソフトウェアは,イ ンターネット

から無償で利用できる つ。なおシリアスゲームの

世界的な開発状況を考慮した Kuthrill―遼のシリア

スゲームとしての新規性については本文中で論じ

る。

ソフトウエア開発

Kuthrill― 遼 は ,落 ち ものパ ズル型 ゲー ム
「Kuthrill― くすり」を基にしている。Kuthrill¨遼の

開発動機は,Kuthrill― くすりが利用者の評価が良

かつたこと0と ランキングをインターネット上で

公開すると,プ レー意欲を刺激する 力という研究

結果である。

プラットフォームを選ばずに PC,タブレット

端末,スマー トフォン,ポータブルプレーヤーの

いずれで も作動す るよ うに,画面の作成は
恥 幅 ,動的制御は JavaScFiptを用いてプログラ

ミングした。本研究において Kuthrill―遼は、

FtM理論研究所のホームページつにあるソフト
ウェアをインターネット経由 (オンライン)で薬
局の待合室で利用する。オフラインでの利用はで

きない。

収載する画像や音楽は,購入した著作権フリー

の商品を使用するか,IPA「教育用画像素材集サ

イ ト」,Wikipedia,多夢などのパブリックドメイ

′ンより入手し,イ ンターネットでの公開に当たつ

て著作権に抵触しないように配慮した。OTC薬
と車の画像は著作権者から許可を得て掲載してい

る。その他の花の写真などは,本研究グループの

一員の著作物である。
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薬局の待ち時間対策ソフトウェアの作成

使用方法

本研究で開発したソフトウェアの操作方法を示

す。利用者は,Kuthrill―遼の トップ画面に表示さ

れる36のテーマ (図 1)の中から一つを選択し試

行する。最初の 5つのテーマは,「四季の花」～
「四季の食」であり,園芸療法のために実際に使

われているものである 5o。 他のテーマには,自

然 (「植物の分布」,「植物の生長」など),文化・

芸術 (「陶磁器 I」 ,「絵画 I」 など),薬・健康

(「 くすり」,「メタボ」など),その他 (「温泉」,

「自動車 I」 など)がある。

図 l Kuth皿‐遼のテーマ (最初に現れる画面)

36のテーマがあり,最 も下の行に,使い方 ,

記録,情報を表示するボタンがある。テーマの

ボタンを押すと,その要素が表示される (図 2

と3を参照)。

アンケート調査 A

調査は,31テーマ (図 1の 「四季の花」～「日

本文学 Ⅱ」)に対しコスモス薬局志津駅前店 (千

葉県佐倉市)で行つた。調剤時の平均的な待ち時

間は 5～ 10分であるが,一包化の場合は約 15分

である。アンケー ト調査で使用した機器は,タブ

レット端末 (IPad)と インターネット利用可能な

ポータブルオーディオプレーヤー (Android搭 載

ウォークマン)である。調査は,2012年の6月 か

ら 9月 にかけてコスモス薬局勤務の薬剤師 (3人 )

が Kuthrill―遼の使用法を説明し,ア ンケー ト票は

用いずに聞き取りで実施した (ア ンケー ト内容は

アンケー ト調査 Bと 同一)。 31のテーマのうち患

者が選択したものを調査した。使用機器の操作に

不慣れな協力者には薬剤師が一緒にゲームを行う

などの配慮をした。

アンケート調査 B

調査は,36テーマ (図 1のすべてのテーマ)に

対し日本調剤三田薬局 (東京都港区)で行つた。

調斉J時の平均的な待ち時間は約 18分である。調

査は,2013年 3月 5日 に日本調剤本社勤務の担当

者 (1人)が三田薬局に赴き,来局者にアンケー

ト調査用紙に記入 (無記名)をお願いするか,ま

たは聞き取つた回答を担当者が記録することで実

施した。31のテーマのうち患者が選択したもの

を調査した。使用機器は,後述する最初のアン

ケー ト調査 (A)の結果を踏まえIPadのみとした。

使用したアンケー ト票を図2と して示す。
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薬局の待ち時間対策ソフトウェアの作成

図 2 アンケー ト調査 Bの質問票

アンケート

1.Ellを教えてください

男性、    女推
2.年代を教えてください

10響髪夕貯滋  10代  90 ft 30イt 40代  30費  勢 代  70 ft 80毅 以上
3.ゲームの操作性を教えてください

場ても使いやすかった、縦をヽやすかつた、どち毎ともいえない、彼い

`こ

く確・つた、とでち徒い4■くんヽつた

`壌

薩1                                     )
4,どのゲ…ムを選びましたか?〈犠数日答可)
黎 警‐魃 魃

魃 ‐魃 魃

魃 鋏 魃

鰊 釉 鰊

魃 魃 魃

魃 魃 魃

輻 薇 魃

躙 魃 魃

釉 ‐魃 魃

鋏 魃 躙
魃 魃 鋏
魃 魃 魃

毒。その申で楽しかったゲームまたは思ったほど楽しくなかつたゲームはありますか?

機しかったグ‐―ム て         ,、 羅った′象″凝しくなかったグーム 4         ,
3.役に立つた (勉強になった)グーム機ありましたか?

あるた モ      )、 なかつた
7.ゲームの中にない項舞で興味があるものはありますか?(複数鐵答可)
スプ‐―ツ、家斃燿品、雛愛、政繊家電教激ヽそ命雄

`        )3.ゲームをやることによって察局の待ち時間の感じ方が変わりましたか?

1場く感じた、轡 場く感じた,いつちみ変わ多なりヽ、やや髪く感なた、髪く感じた

0.警段は薬場の待ち時間に何をしていますか?

舞ち名ていなをヽ、タンピそ爺ターを見ている、本・機能を読んでをヽる、外出している、その他

`      ,10.鬱誠 を利輝したこのよりな薬局サーイスをどう思いますか?

とても底いな露う、多いな慇う、″ちらでちない、あまり必製ないと急う、不警だ駿攀う

11,今鶴のゲーム以外にどのような情報がndで見られると良いと思いますか?(複数国答可)
笏気そ■鱗する権機、瓶雄や蔵鱗饉など擁霧権の霧機、議動・資な数雑について、絶維業の勧機

サプリメント鶴 脅1轟駒セ″′ケ惣機、その他

`                 )、
見たいうの絃舞い

12.その他ご意見があればお聞力竜 ください

て                                   シ

ご協力ありがなうメごいまれた
“

65



薬局の待ち時間対策ソフトウェアの作成

ビ理的配慮
本研究は,アンケート回答者の氏名,住所等の

個人を識別できる情報を一切保管しておらず,臨

床研究に関‐する倫理指針及び疫学研究倫理指針の

対象外となる。しかしながら,実施に当たつては,

回答者のプライバシーの保護に配慮して行った。

Kuthrill,遼 については,ヘルスヴイジランス研究

会にて独自作成し無償で提供,されており,報告す

がき利益相反はない

結果

図 3～5は本研究で開発したソフトウェアにつ

いて,図 6,図 7および表 1はアンケート調査の

結果を示す。

使用者がテーマを記してあるボタンを押すと,

そのテーマに含まれる要素がすべて現れる。図 3

に示すように,「手話 Ⅱ」のテーマは,4つのグ

ループ (「病気の症状」,「乗り物」,明風薬方法」,
「恋愛」)から成り,手話の言葉を表す写真 (要素)
が,それぞれのグループで 5つ,計 20枚収載さ

れている。
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薬局の待ち時間対策ソフトウェアの作成

3玄濃
‐
減 速度:笏 120

図 3 テーマ「手話 H」 に含まれる全ての要素
「手話Ⅱ」ボタンを押すと現れる。Sta■ ボタンを押すと,

ンボボックス 「速度」で,落ちてくるブロック (要素 )
は,問題数 (落 ちてくるブロックの数)を示す。

ゲームが始まる (図 4参照)。 上段のコ

の速さを設定できる。右隣にある数字

鶉嶽‐雹‐魃|
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薬局の待ち時間対策ソフトウェアの作成

図 3において要素の画像をタッチすると,その

画像が画面全体に拡大され,解説が現れる。図 4

は,図 3にある「手話 Ⅱ」の「飲む」をタッチす

ると現れる拡大画像と解説であり,こ の画面をも

う一度タッチすると元の画面 (図 3)に戻る。
「手話 I」 と「手話 Ⅱ」で合計 40の手話の言葉を

覚えることが可能である。ゲームをしなくても薬

局での待ち時間を手話の勉強に向けることが可能

である。他のテーマについても同様である。

:■:■二鳥:鰭菫:養五五二1ニニ:
図4 テーマ「手話Ⅱ」の 1つの要素の表示画面
「服薬方法」グループの一番上の要素 (図 2)

をタッチした後に現れる「飲む」要素の画面で

ある。「飲む」要素が画面全体に広がり,画面

下に解説が現れる。この画面をタッチすると元

の画面 (図 2)に戻る。

歓‐警1燿鷲
■鶏|||

図 5 テーマ「風物 I」 のゲーム画面
要素「夕涼み」のブロックが落下中である。下

段の 4つのボタン (春,夏,秋,冬)を押すと,

落ちてくるブロックはそのボタンの上に水平移

動し,も う一度押すと,ブロックは下まで急降

下する。横の並びがすべて正解であると,その

行は消える。Fig.中では,落下中のブロックの

色はグレーで,下に達すると正解の色に変わる。

3回画面をタッチすると,ブロックが正解の色

に変わるが,正解にはカウントされない。

図 5は,「風物 I」 におけるゲームを行うプレー

画面を示す。Kuthrill―遼は,正解数と時間を競 う

ゲームであり,その操作は既報の Kuthrill― くすり
9と 同様である。

.一般的にアンケー ト調査の対象は,その客観性

を損なわないようにするためランダムに選出すべ

きである。それ故アンケー ト調査 Bは,来局者と

は初対面である者が担当した。一方,アンケー ト

調査Aでは薬剤師と患者のコミュニケーションの

68



薬局の待ち時間対策ソフトウェアの作成

内容から Kuthrill―遼の効果を推定するためすでに

来局したことがある患者を調査対象とした。統計

学的には後者の調査はデータに対応があるときの

検定 (一群の検定)である。データに対応がない

ときの検定 (独立二群の検定)については後述す

る。

アンケー ト調査Aは、小規模な薬局で実施され

た。薬剤師が来局者に声をかけたところ多くの来

局者が依頼に応じ,4か月で 31人から協力が得ら

れた。Kuthrill―遼の試用時間は待ち時間により変

わるが,短い人で約 5分,一包化で時間を要する

人で約 10分程度であつた。本調査では機器の操

作の説明をしながら試用して頂いたため,試用時

間と説明時間は特に区別していない。

図 6Aはアンケー ト調査 Aにおける協力者の年

齢分布を示す。年齢層は高く,中央値は 70代で

あり,男性 20人,女性 H人であつた。彼らが試
行した Kuthrill―遼のテーマを図 6Bに示す。園芸

関連 (「四季の花」～「植物の生長」)と 「温泉」

が多く選ばれた。

協力者にはタブレット端末とポータブルプレー

ヤーを提示し, どちらかを選んでもらったところ,

31人中 29人がタブレット端末を選択し,残 りの

2人がポータブルプレーヤーを選択した。タブ
レットを選択 した理由は,「ポータブルプレー

ヤーは字が小さい」であった。

図 6 コスモス薬局における Kuthr訃遼の試行の
結果 (アンケー ト調査 A)

A:被験者の年齢分布 ;B:試行されたテーマ

(複数回答可)。 縦軸 :人数。

感想としては「おもしろい」,「もりあがつた」,

「なかなか難しい」,「タブレットPCに初めて触つ

た」,「会話のきっかけ」,「もう一度体験したい」

などがあった。無記入者も多かったものの ,

Kuthrill―遼に対する否定的な記載は無かつた。

アンケー ト調査Aを担当した薬斉1師からは,試
行者の趣味と Kuthrill―遼のテーマが一致した場合

(民芸品,グルメ,花 ,温泉),Kuthrill―遼は会話
の円滑化に効果的であったとの報告があつた。た

とえば,79歳男性の場合,「四季の食」から,孫 ,

家族へと話が発展し,服薬指導のコミュニケー
ションが円滑に始まった。アンケー ト調査Aと は

異なる独立二群の検定 (Kuthrill―遼の使用と不使

用の二群に来局者を分ける調査方法)は,薬剤師
が声をかけた時点で円滑なコミュニケァションの
′
糸口が既に構築されていたという可能性はないと

思えるものの,薬局の規模 (患者数),時間,労
力の点から現実的には困難であると判断できる。

今後,多くの薬局にご協力を賜り,Kuthrill―遼の

使用に関するアンケー ト調査を実施する予定であ
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る。

タブレットPCやポータブルプレーヤーの操作
にあたつては,手を使 うことからリハビリテー

ション効果と知識を思い出すことによる知的 ト

レーニング効果も期待できる。

アンケー ト調査 Bについて表 1に 12の調査項

目を示す。「その他の意見」を除く全ての項目は

選択肢による回答である。アンケー ト調査Bへの

協力者の年齢分布の中央値は 611代であり,男性 6

人,女性 11人であつた (図 7A)。
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図 7 三田薬局における Kuthr皿 遼̈の試行の結果
(アンケー ト調査 B)

A:被験者の年齢分布 ;B:試行されたテーマ

(複数回答可)。 縦軸 :人数

表 1三田薬局 (ア ンケー ト調査 B)における Kuth五 11-遼のアンケー ト調査の内容と結果 (括弧の中
の数字は人数を示す )

*無
記入 :9名 。 無記入

質問 選択肢 1 選択肢 2 選択肢 3 選択肢 4 選択肢 5

ゲームの操作性 とても使いや

すい (2)

使いやすい (10) ふつう (3) 使いにくい (2) とても使いにくい

(0)

楽しかったテーマ あつた (6) なかった (1) その他 (1)

勉強になったテー

=73*

あつた (7) なかつた (5) その他 (1)

待ち時間の感覚的

変化…

短 く感 じた

(5)

やや短く感 じた

(8)

変わらない (2) やや長く感じた

(1)

長く感 じた (0)

待ち時間にしてい

ること

無し (4) テ レビ (1) 本 。雑誌 (10) 外 出 その他 (1)

iPadを使つたサー

ビス

とても良い

(3)

良い どちらでもない

(0)

あま り必要ない

(2)

必要ない (2)
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iPadに よる情報提供の分野に関するアンケー ト

調査 (表 1「興味があるテーマ (健康)」 )の結果

は次のようである (括弧内は選択した人数,複数

選択可):「薬一般」(7人 ),「病気一般」(6人 ),

「運動・食事療法」(5人),「血圧などの検査値」

(3人),「サプリメントや健康食品」(2人),「興

味なし」(2人 ),「その他」(0人)であり,「無記

入」は 2人であつた。情報提供に関心がないとい

う選択よりも実際の情報提供を希望する分野の選

択が圧倒的に多いことから回答者は薬・健康に関

する情報提供に関心があると考えられる。調査に

当たつては,テーマのうち,気になるものを選ん

でいただき,一緒に操作をしている事例もあり,

調査に時間を要したケースがあるが,使用時間は

5分程度,説明,調査票記入を含めた調査時間は

節分程度であつた。

本研究のような薬局におけるタブレット端末に

よるサービスは,表 1に示すように一般論とし

て概ね好評である。しかし否定的な意見としては

「薬を早く出してほしい」,「本で十分」,「IPadに

お金をかけないでほしい」があつた。

KuthFill―遼の操作はタブレット端末の通常の操

作に準じているので,多くの人には違和感はない

と考えられる。Kuthrill―遼のテーマに関する「楽

しかったテーマ」と「勉強になったテーマ」の調

査項目では無記入が多く (表 1),明確な結果は

得られなかつた。

Kuthrill―遼を待ち時間に使 うと待ち時間を短く

感じた人 (13人 )は,変わらないまたはやや長

く感 じた人 (3人)よ り多かった。すなわち

Kuthrill―遼を使 うことにより大部分の来局者は待

ち時間を楽に過ごせたと推測できる。さらに新し

いテーマの希望があつたことからも Kuthrill―遼は

来局者には好意的に受け入れられたと推察した。

を考慮すると第一に試行者の興味を引く必要があ

る。Kuthrill―遼はシリアスゲームという性質上 ,

すぐに万人に受け入れられるものではないが,薬

学生の国家試験対策に対する先行研究では,シ リ

アスゲームに対する慣れおよび興味という観点か

ら大いに活用されており 10,ひとたび受け入れら

れれば,長期的にはコミュニケーションツールと

して有用と考えられる。なお,機器を用いたゲー

ムヘの親しみやすさについては,年代の影響が考

えられる。今回の調査では,年代別の試用時間は

調査していないが,今後,タ ブレットにタイマー

をセットするなどして,年代毎の試用時間につい

ても調査の対象としたい。

本研究で用いた Kuthrill―遼は,ゲームを方向

キーで操作する。最近の研究ではこの操作をフッ

トスイッチで行うことにより高齢な利用者の足趾

屈曲力が増し,転倒防止につながると報告されて

いる 0。 今後フットスイッチを備えた Kuthrill―遼

を待合室に設置し, リハビリテーションの手段と

して利用してもらうことも計画している。

Kuthrill―遼はシリアスゲームに分類される。シ

リアスゲームとは,教育,医療,ビジネスなど社

会的な目的を遂行するためのゲーム形式ソフ ト

ウェアであり,21世紀初頭から,産業はもとよ

り研究の分野でも注目を集めている 11ヽ 様々なシ

リアスゲームが開発され、実用化されている H■つ。

薬学の分野においても同様である
8■ 01o。 シリア

スゲームの認知 。学習機能等への影響に関する報

告 りm)も ある。特に高齢者でゲームによる運動や

認知機能の改善について関心が高まつている
212の。

薬局において患者と薬剤師は薬を通してつながつ

ている。健康状態に関する情報を地域住民に還元

するために薬局データの解析,発信方法が研究さ
′れている 23261。 このような状況の中で,Kuthrill―

遼の実用化へ向けた展望であり新規性は、園芸療

法への応用 5oと薬局の待合室での利用にある。

薬局からの情報発信という観点からも本研究結果

の意義は大である。

案考

薬局での待ち時間対策と来局者との会話の糸口
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Introduction of a serious game optilnized for playing on portable ternlinals

to alleviate waiting‐ time problemsin a pharmacy and enhance conll■ unication

between patients and pharmacists

Mitsuo Saitol'2)*, Ayako Ohashi3), Kana Hayata3), chie Ozeki3), shiho Nishida4),

Katsushi Fukuoka4), Takeo lshill), Norihisa lnazul), Yuzuru Hayashil'2), Takehiko Yttima2)

1)TeikyO Heisei University,Faculty of Pharmaceutical Sciences

2)Institute for Hcalth Vigilance

3)Ken― ei corporation

4)NIHON CHOZAI CO。 ,LTD.

Abstract

Waiting times in a pharmacy are a serious problem because they result in complaints from patients as well as

impose a burden on pharlnacists.This paper proposes introduction of a serious game,called Kuthrin― Ryo,that

can easily be played on a tablet P(〕 or a smartphone as a rneans to alleviate the waiting― time problems.Kuthrill―

Ryo features a broad range of subiectS including not only liberal arts but also drug and health,horticultural

therapy,and patient medication instruction through sign language.If patients can eniOy Kuth五 11-Ryo in a

pharmacy,the waiting― time problems would be alle宙 ated.Moreover,Kuth五 11‐Ryo can stimulate conversations

between patients and pharmacists to enhance conlmunication.This paper presents the results of a qucstionnaire

investigation about Kuthrill― Ryo played by patients du五 ng waiting times in pharmacies.

Keywords: pharmacy, waiting tilne in phamacy, serious game, conlmunication between patient and

pharmacist,horticultural therapy
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