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認知ゲーム実験 (2)神経衰弱ゲーム

Cognit市 c Game Experiment(2):Concentration Game

YAMAGAMI Akira

Abstract: As my second report on the cognitive gamc experilnents, the concentration game experilnent is

introduced.The game situation was made on a stack of the Hyper{Card in the Macintosh computero Six stu―

dents were individually presented 12 facc― down cards and clicked on two of then■ to tum up,and if the num―

bers on the two cards were matched the player can click another two cards. If the two cards were not

matched they should be clicked again to tunl them over. There were two kinds of matching conditions, the

numbers and the tones. The tilne and order of all the players' click responses were recorded and analyzed.

All the subjeCtS COmpleted the game faster in the number condition than in the tone condition. The analysis

of the tilne and order of all the players' click responses shows some Other basic findings about the cognitive

functions(exo the working memory)of the game players。

Key Words: cognitive game experilnent,concentration game,reaction tilne,working memory

よう。認知ゲーム実験についてのレポートの前稿 (山

上,2005)で は「鏡映描写」の実験をパソコン画面上

で行い,視覚運動協応における空間座標の変換の効果

について検討した。今回は神経衰弱ゲームをパソコン

でできるようにしてを時間系列データから認知的活動

がどのように分析できるかの検討を試みた。

今回の認知ゲーム実験の製作で利用した「ハイパー

カード (Hypercard)」 はアップル社のマッキントシュ

コンピュータで使うオブジェクト指向のオーサリング

ツールで,画面上の「カード」の上に「ボタン」や

「フィールド」を配置して音や文字や絵や動画を提示

する道具として開発された。従来の BASIC言語など

と比べると,具体的な「もの」を配置してそれらに特

定の仕事をさせる形でプログラムを構成するという形

でのプログラミングは直感的に理解しやすいようなの

で,学生の卒論実験の実験装置づくりに取り入れて,

人間の認知機能をゲームの遂行という面から「心のあ

り方」の測定や分析をこころみてきている。「ゲー

ム」という入り口から自分の考えで卒論実験をすすめ

るひとつのルートとなってくれればいいと思ってい

1。 ハイパーカー ドによる神経衰弱ゲーム

「神経衰弱ゲーム」はトランプカードゲームの 1種

として非常にポピュラーである。英語では concentra―

tion gameと いうらしい。どのカードが何かをいくつ

も同時に覚えていなければならないので注意を「集

中」する必要があり,その認知的負荷が大きくなると

「神経衰弱」的になるということなのだろう。同じカ

ードを何回も間違えてめくってみたり,「 これだ !」

と思ってめくったカードが違うものだったり。もちろ

ん気晴らし,暇つぶしにやる遊びなのだから面白くな

くてはいけない。ひとりでやることもできるし,数人

でもできる。そのカードゲームをやっている時にわれ

われはどのような認知的活動を行い,どのような「 亡ヽ

理状態」になっているのだろうか。ビデオゲームや Pc

ゲーム (以下,ゲーム)をするということは知覚・記

憶・学習・思考・注意・運動制御などの認知機能や動

機や感情という情動機能を総動員して行うので,ゲー

ムはまさにひとつの認知情動活動の現場であるといえ
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る。

ハイパーカードを使って PC画面上にゲームを作る

ためにはそのゲームの設計をする。今回は既存のカー

ドゲームを PCで再現するわけだが, まず 12枚 6ペ

アの トランプのカードを「ボタン」として画面上に配

置することにした。ハイパーカー ドの 1枚 も「カー

ド」というので今回はトランプのカードと区別する必

要がある場合にはそれを Hcカ ー ドと呼ぶことにす

る。つまり 1枚の HCカ ード上に 12枚の トランプカ

ードがランダムに配置された状態にする。裏返された

カードにマウスのポインターを当ててクリックすると

そのカードの「おもて」の図柄があらわれる。今回は

数字 1か ら6にあたるサイコロの目を図柄として選ん

だ。2枚めくって同じ図柄ならペア完成でその次にま

た別の 2枚をめくる。2枚の図柄が違う場合には 2枚

とももとのように裏返す。もちろんその場所と数字は

覚えておく。2人以上ならここでプレイヤーの交代だ

が今回はひとリゲームにして次の 2枚を 1枚ずつめく

る。これを繰 り返 してゲームをすすめ,12枚全部が

ペアをつくればゲームの終了である。まえにめくった

何枚かのうちに,い まめくったものと同じ図柄があれ

ばそれを思い出してそれをめくろうとする。どこに何

のカードがあったかを覚えておくことが必要だが,時

間がたっていたり枚数が多くなると記憶への負荷が増

すわけだ。

この認知実験の独立変数としては視覚的呈示と聴覚

的呈示の効果とカード位置の効果を設定した。プレイ

ヤーの認知活動が反映される従属変数つまリデータを

はプレイヤーがどのカー ドをどの順番でいつめくった

か (ク リックしたか)と いう時間と作業順序のデータ
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をとってみた。

2。 実験とデータ

(1)目 的

今回の実験は少人数の実験演習授業でのひとつのテ

ーマとして実施したものである。ハイパーカードによ

る神経衰弱ゲームのスタック (プログラム)は筆者が

おこなった。サイコロの目の数字を合わせる数字条件

とカー ドをクリックすると単音がでてその音が同じな

ら「当たり」 (ペ アの完成)と する単音条件を設定

し,その 2つの条件の違いを比べることにした。

(2)方法

被験者は学生 6名。実験条件は上に述べた数字条件

と単音条件の 2条件。被験者はまず操作の説明を受け

ながら練習試行を行い手順の理解を確認したのち本実

験に入った。被験者ひとりが 1台の PCを使って行う

個人実験で,全員が数字条件を先に行ってから5分程

休憩して単音条件を行った。ゲームのページ (HCカ

ー ドの画面)を 図 1に示す。図の左 (a)の 画面が数

字条件のページで右 (b)の 画面が単音条件のページ

である。練習試行に先立って次のような教示を画面上

に文章を示して与えた。「ゲームの目的 :こ のゲーム

はカー ドを組み合わせてペアを完成させるゲームで

す。ゲームの手順 三このゲームは 2種類あ ります。

(1)絵 ゲームでは,2枚ずつ同じサイコロの目が書か

れているカードがあります。サイコロの目が合うよう

に 2枚めくって下さい。間違えたら2枚とも裏返し,

正解であればそのままで次の 2枚をめくって下さい。

(b)単音条件

図 1 ゲームの画面 :(a)は数字条件の場合でカードの裏面は日の印 (ア イコン)を しており表はサイコロの目になっ
ている。右側の縦長の四角はデータが保存されるフイールドで実験中は隠されている。(b)は単音条件で楽譜の

形の裏面をクリックするとスピーカーの印の表向きになり音が出る。この図では説明のために表向きのものと裏

向きのものが同時に3つ以上示されており,各ボタンの下に数字・音名を表記し各ボタンの上にボタン番号を表
記しているが実験中はそのような表示はない。

(a)数字条件
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(2)音ゲームでは,2枚ずつ同じ音が鳴るカードがあ

ります。2枚のカードの音が合うように 2枚めくって

下さい。間違えたら2枚とも裏返し,正解であればそ

のままで次のをめくって下さい。」

(3)結果

(3-1)数字条件

6人の被験者 (A一F)の累積反応記録を表 1(次ペ

ージ)に示す。各被験者の 5列分のデータ記録で 1列

目は試行数,2列 目が試行開始からそのカードがめく

られた (ボタンがクリックされた)時点までの累積経

過時間 (単位は秒)であり,3列 目は前のカー ドがク

リックされてから次のクリックまでの間隔時間 (秒 )

である。4列 目はボタン (ト ランプカー ド)の番号 ,

5列 目はそのカー ドの絵柄の数字である。2枚のカー

ドが一致したところを太枠で示した。それをグラフに

したものが図 2(a)(b)である。

累積時間データの個人間比較で最初に気付 くのは終

了までの時間と試行回数が被験者によって大きく異な

ることであり,一番早い人被験者 Eは 24試行で 27.5

秒,最 も遅かったのは被験者 Fの 57.2秒 ,回 数が多

いのは Cと Dの 36試行であった。クリックの間隔

時間の平均と SDは 1.2秒 と0.4秒程度が 5人だが,F
は 2.0秒 と 1.1秒 となっている。また,数字の 4や 5

の目は画面の左にあるので最初に開かれることが多く

ペアができるのも早い傾向が見られる。

(3-2)単音条件

単音条件についても同様の処理で表とグラフを作成

した。まず言えることはどの被験者も回数・時間とも

数字条件より単音条件の方が数値が大きい。さらに単
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試行回数

被験者ごとの試行回数に対する累積反応時間 (秒 )を 条件別に

音条件の方が数字条件よりも個人差が大きい。クリッ

ク回数の範囲は 32回 から61回 までで,終了時間は

40。4秒から H9。7秒の範囲となっている。一番早 くで

きたのは被験者 Bで 32回 ,40。 4秒である。クリック

間隔時間は 1.2秒 から2.4秒でやはり数字条件より大

きい。

(3-3)数字条件と単音条件の比較

数字条件と単音条件を比べると単音条件の方が完了

までの時間がかかっており,1試行あたりの平均所要

時間も長いことが読み取れる。また単音条件の方がイ固

人差も大きい。

(4)考察

各被験者の試行数・終了時間 (秒 )01試行当たり

の平均間隔時間 (秒)そ の SDお よび試行回数に対す

る累積時間の直線回帰係数を表 3に示した。表 3か ら

被験者ごとの試行回数に対する累積反応時間 (秒)の

直線回帰の内容をみるとすべての個人データについて

相関係数は 0。995以上で決定係数は 。99以上であり,

直線データと見なせる。勾配はどの個人でも単音条件

の方が大きく 1試行当たりの時間が多 くかかってい

る。つまり音合わせ課題の方が 1回 1回の判断や決定

がむずかしいといえる。これは当然ゲーム終了までの

時間に反映されて, どの被験者も単音条件の方が終了

までに時間がかかっている。音合わせ課題の場合には

前に聞いた音を覚えている必要がある。聴覚での単音

の記憶は視覚での数字の記憶よりもむずかしい。この

ゲームの場合には複数の対象の記憶になることが多い

のでワーキングメモリー (苧阪,2002)で の記憶負荷

のモダリテイの問題になる。

8 16 24 32 40 48 56
試衛
1回
数

プロットしたグラフ。(a)は数字条件で (b)は単音条件
と縦車由は同じスケールにしてある。

図 2

である。比較のため 2枚のグラフの横軸
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表 1 数字条件での 6人の被験者の累積反応時間データ

B                                  C
試行  累積  間隔  番号  数字

2    48    14     8     4

6    98    17    12    4
7   123    26    12    4
8   134    10     3     2
9    151     17     8
10   160    09    12

18    270     23      6      5

19    283      13       6       5

20    291      08      4      1

21    301     10      13

22    310     09      6

24    337      19      10      2

25    349     12      10      2

26    355      06       5       3

28    372      10      10

29    383      12      11

30    392     09      5

32    412      10       9

試行  累積  間隔  番号  数字

2     31    19    14     6
3    50   11    14    6

6    83    12    12     4
7    95   08    12    4
8    102   12    6     5
9   114   11    8
10    125    10    12

17     206     1 7      4

18     222     1 1      9

19     233     14      5

20     246     08     11

21     254    10      3

22     264     12     10

23     276     10      7

試 行 累積 間 隔 番 号 数 字

2   47    16    11     3
3    58    10    11     3
4   66   09    8    4

6    87    13    12     4
7    93    06    12    4
8   100   07    9     1
9   109   09    8
10   120    11    12
11   130    10    14     6
12   140    10     4     1

5      3

20    243

21    258

22    269

3       13

5      5

1       13

25    308     09      6       5

26    323     15      5       3

27    340     18      6      5

28    349     09      5       3

29    356     07     11       3

30    374     18     13      5

31    387     14     11       3

32    395     08     13      5

34    419 1       13

36    443 2   5

mean   12
SD    03

試 行 累積 間 隔 番 号 数 字

2    24    11     6     5
3    40    16     6     5
4    46    06     8    4
5    53    08    13
6    65    12    6
7    77    12    9    1
8    89    12    11    3

11   122    11     7     6
12   145    23     5     3
13   155    10     5     3
14   165    10     7     6
15   173    09     3     2

17   199    10     14     6
18    207     08      3      2

19   217     10     7
20    227      10      14

21   234    07     4
22    246     12      9

28    328      12      12

29    342     14      10      2

31   374    17    10    2
32    384      1 1      11       3

33    391      07      5

34    398      07      11

35    407     09      10

試 行 累積 間 隔 番 号 数 字

1    30         6    5
2    39    09    12    4
3    66   27    12    4
4    72   07    6     5
5    81    09    14    6
6     91    10     4     1
7    102   11    4     1

11    140   07    5     3
12    148   08    10    2
13    157   09    11

15    180   12    3
16    194    14    10
17     204     1 1      7

18    217    13    14
19    226    10    9
20     238     12      4

21     248    10     13

22     259     1 1      6

試 行 累積 間 隔 番 号 数 字

1    41            9      1
2    58    18    14     6
3    89    31    14     6
4   102    13    9     1
5   117    15     5     3
6   157   40    4     1
7    204     48      4       1

8   212    08     5     3

11    261     24      8      4

12    291     31      7      6

13   326   35    7     6

15    356

17    391

18    406

8   7

4       12

19   419
20    432

4   8
3       12

21    444

22    455

2   7

28    572 1    10

mean   20

1列 目は言式イテ番号

2列 目は累積時間 (秒 )

3列 目は間隔時間 (秒 )
4列 目はボタン番号

5夕!l目 は数字
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表 2 単音条件での 6人の被験者の累積反応時間データ

試行 累積 間隔 番号 晋名

1:IF

右列中央に続く

試行 累積 間隔 番号 晋 名

1列 目は試行番号

2列 目は累積時間 (秒 )

3列 日は間隔時間 (秒 )

4列 日はボタン番号

5列 目は音名

試行 累積 間 隔 番号 音名

試行 累積 間隔 番号 音名



表 3 被験者ごとの試行数・終了時間 (秒 )。 試行間隔
(秒 )の決定係数と回帰係数

(a)数字条件

人間科学編 (2007年 3月 )

(秒 )お よび試行回数に対する累積反応時間

(b)単音条件

試行数  32   24  36
終了時間 41。2  28.6  44.3
平均間隔  1.2  1.2  1.2
SD     O.5    0。 3    0.3

36     24
41.5    27.5

1。 1   1。 1

0.4     0.4

28

57.2

2.0

1.1

61      32     37
95.0    40。 4    68.5

1.5    1.2    1.8

0.8    0.4     1.0

41     50     48
63.1    72.1    119.7

1.6     1.4    2.4

0。5    0。6     1.5

相関係数 0。 996 0。 999

決定係数 0。 992 0。 998
勾配   1。 24  1.15

0。999   0.999   0。 994

0。998   0。 997   0。 988

1.18    1.05    1.93

0.999   1.000   0。 995

0。997   0.999   0。 990

1.45    1。 25    1.76

0。 999   0。 999   0。 996

0。 999   0。 998   0。 993

1.56    1.31    2.28

0。 998

0。 997

1.20

切片 3.39 1.06 0.84   -0。 31    2.60

6人の被験者の中でも課題遂行に個人差がみられ

た。図 2と 表 10表 20表 3か ら各被験者の特徴を見

てみる。被験者 Aは数字条件よりも単音条件で他の

被験者より回数・時間とも大きい数字になっているの

が目立つ。被験者 Bは どちらの条件でも回数も少な

く,時間も6人の中で最も短い。被験者 Cは どちら

の条件でも回数も少なく時間も短い。被験者 Dは ど

ちらの条件でもこの 6人のなかでは中程度の成績とい

えよう。被験者 Eは 数字条件では最も早 く終了した

が,単音条件では回数を多く時間もかかった。被験者

Fは 6人の中では最も個性的で,試行回数はそれほど

多くないが完成までの時間が目立って長い。これは回

帰係数の勾配や 1ク リックあたりの平均間隔時間と

SDが大きいこととも対応している。この被験者は他

の学生より年齢が高くコンピュータの操作にも比較的

不馴れであった。このような個人差が個人の「精神テ

ンポ」の差なのかエイジングの効果 (パーク・シユワ

6.85    0。 53 -0.52   6。 86    15。 25

ルツ,2004)な のか,あ るいはゲーム遂行のス トラテ

ジーの差なのかはさらに検討すべき問題だが,こ のよ

うな比較的簡単なゲーム場面でこのような明白な差が

見られたことは興味深い。

表 4はボタン (ト ランプカー ド)ご との終了までの

クリック回数とその全員の合計数を集計したものであ

る。両条件で各人が 5回以上クリックしたのボタン

(カ ー ド)に ハッチングをつけた。全員の合計では数

字条件では 16回以上,単音条件では 24回 以上のボタ

ンを枠で囲んだ。覚えやすさに 12枚のカード (ボ タ

ン)の場所の差が見られるかも知れないと考えていた

が,それは今回の条件ではなかったようだ。また,単

音条件では単音の音階によって覚えやすさが違うかも

知れない考えていたが,こ れもはっきりとした傾向と

いうのは見られなかった。

最近ゲームが認知症予防やリハビリあるいは教科学

習 (例 えば,野村・奥井・菅原,2004)や 各種の訓練

4。 35

表 4 ボタン (ト ランプのカー ド)ご との終了までのクリック回数
(a)数字条件                        (b)単 音条件

ボタン 数字 B C D E FA 合計

B3

B4

12

14

B5 20

B6

B7

B8

B9

B10

14

12

B ll

B12

B13

B14

24 36 28

ボタン 単音 A B C D E F 合計

BI Ｄ

Ｅ

Ｄ

Ｅ

Ｇ

Ｇ

Ｃ

Ｃ

Ｆ

Ｆ

Ｂ

Ｂ

834484

1117346

557346

111344

511588

311324

913342

353342

111324

953342

553542

133324

B2 32

B3 30

B4

B5 28

B6

B7

B8

B9

14

22

20

12

B10 26

BH 24

B12

32 37 50
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に利用されるのを多く見かけるようになった。単なる

「ブーム」という面もあるようだが,ゲーム利用を批

判するにせよ積極的に利用するにせよ,個々のゲーム

のどのような要素がどのような認知機能 (井掘 ,

2003)と どのように関連しているのかを心理学実験に

よって分析的にとらえるアプローチが必要であろう。

さらにゲーム中の思考や感情の推移を被験者の発声

データから分析する「プロトコル分析」 (海保・原

田,1993)と 組み合わせることによってより実り多い

分析ができるそうである。

3。 ハイパーカードおけるプログラミング

ハイパーカー ドを使 った心理実験の例には中澤

(1989)な どがあるが,ハ イパーカードでのゲームづ

くりではあまリプログラミング言語ということを意識

しないで,カ ードの上にボタンやフイールドや絵など

のパーツを配置し,それらにマウスで働きかけること

によってゲームらしきものができる。しかし,細かい

制御が必要な場合にはプログラミング言語 (Hyper―

Talk)で補うことになる。ここでは今回の神経衰弱ゲ

ームでのハイパートークによるプログラミングを紹介

する。今回のゲームでは裏返された各 トランプカード

(ボタン)がクリックされるとそのボタンの表の図柄

(ア イコン)が表示された。つまリゲームでのカー ド

がプログラムでのボタンの機能を呆たしている。数字

条件でのボタンの 1つ (数字 4)の スクリプト (プロ

グラム)を リス ト1の (a)に示した。右欄に短い解

説をつけた。大きく分けて 2つの仕事をしている。ま

ずこのボタンの上でマウスがクリックされたら試行回

数と時間とボタン番号とを記録することである。もう

ひとつはカードをめくることの処理であり,今回はカ

ウンターを設けてそれが 1な ら裏返し,2な ら表を向

けることにした。リス ト1の (b)の 単音条件ではそ

れに加えて表向けたときにたとえば文番号 Hの よう
に「フルー ト音のテンポ 120で 4オ クターブロの F

の音が 4分音符分」鳴るようにした。 リス ト 1の

(c)は ゲームの開始 (start)の ボタンのスクリプ ト

で,各変数の初期化を行っている。リス ト1の (d)

はゲーム終了後に押す「データファイル作成」ボタン

のスクリプトで,ゲーム中に画面の右に隠されている

フイールドに 1ク リックごとに記録されたデータを試

行回数分テキス トファイルに書き込んで格納する。こ

のファイルを後でエクセルで読み込んで実験のデータ

処理を行う。

4。 お わ りに

ゲームと実験の違いは実験ではデータが残るという

ことであろう。独立変数と従属変数を設定することに

よってそのデータが分析され実験の仮説が検証され

る。今回は仮説検証というよりその前段階の実験とデ

ータ分析をこころみた。どのような数値をデータとし

て記録するか,被験者の認知的活動のどういう佃1面

が, どういうデータとして出てくるのか。そのような

アイデアがゲームのデザインの中に組み込まれてはじ

めて認知実験になる。ゲームをした時の経験にもとづ

いて「どうしてこういう場合にゲームがむずかしいの

だろう?」 とか「このゲームをもっと楽しくするため

にはどうすればいいか ?」 とか「このゲームをもっと

易しくするということは認知の働きのどこがどうかわ

ることなのか ?」 とか「同じゲームでもはまるのとそ

うじゃないのはどこがどう違うのだろう?」 とかの問

いが学生から出てくれば卒論の第一歩になるだろう。
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リス ト1 神経衰弱ゲームのボタンのスクリプ ト (各行左の文番号は便宜上つけたものでスクリプ トでは不要 )

(a)数 字条件のボタン(カード)のスクリプト :解説

l  on mouseUp :マウスボタンが押されたら

2 」Obal i,tO,tl,t2,成 1,成2           :変 数指定

3 put the Jcks into tl            :現時亥1を tlに 代入
4 put tl― tO into rtl                             ~ :前のクリックからの時間間隔

5 add l toi :試行数カウンターをプラス1

6 put i&″ ,″ &rtl&″ ,″ after        :デ :―タフィールドに時間を記入

line i Of cd fld″ data2″  of this cd

7 put number of me &″ ,4″ after :ボタン番号と数字を記入

line i of cd ttd″ data2″ of thls cd

8 global i7 (カウンターの奇数偶数交代で裏表を制御)

9 add l to i7

10                          Lの
ボタンのカウンター

if i7=l then set・ the icon of me to 2104    :カ ウンターが1なら裏返す

11 if i7=2 then set the icon of me to 129     :カ ウンターが2なら表向ける

12 if i7=2 then put O into i7 :カウンターをクリア

13  end mouseUp

(b)単 音条件のボタン(カード)のスクリプト      (c)各 条件の開始ボタンのスクリプト

l  on mouse∪ p                       l  on mouseUp
2   global l,tO,tl,t2,rtl,rt2                 2   global cn,ij,tO,tl,t2,rtl,rt2

3    put the ticks into t1                            3    global il,i2,i3,i4,i5,i6,i7,i8,i9,i10,il l,i12

4  put tl―tO into成1               4  put O into il:変 数とカウンターの初期化
5    add l toi                                     5    put O into i2

6  put i&″ ,′

′
&rtl&′
′
,′

′after          6  put O into i3
‖ne i of cd fld″ datal″ of this cd                 7    put O into i4

7   put number of me &″ ,F″ after               8   put O into i5

‖ne i of cd fld″ datal″ of this cd                 9    put O into 16

8    global 11 1                                     10    put O lnto i7

9    add l to ill                                   ll    put O into i8

10    if il l =l then set the icon of rne                12    put O into i9

to 29183 :ス ピーカーのアイコン(表 )     13  put O into i10
1l    if il l =l then play lute                       14    put O into ill

tempo 120″ F4Q成
″ :Fの音指定      15  put O into i12

12  if il l=2 then set the icon of me       16 put O into j
to 26665 :音 符のアイコン(裏 )       17  put empty into cd ld″ data2″ of this cd

13    if il l =2 then put O into ill                    18    put O lnto i

14  end mouseUp                       19  put the ticks into tO
20    put O into t2

21    hide cd fld″ cover2″

22  end mouseUp

(d)データファイル作成のボタンのスクリプト       :解 説

l on mouseUp                  :マ ウスボタンが押されたら

2   show msg
3  put empty into msg             :フ アイルネームを入力
4   ask■ le″ name″ wlth″ name′

′

5  f(た is empty)then exた mOuseUp       :デ ータがない時はおわり
6   put it int0 11eName

7   put ileName into msg

8  open lle lleName               :フ アイルをオープン
9  repeat wth i=l to             :全 てのデータを書き込む
(the number oflines of cd■ d l ofthis cd)

10  wrte line i of cd■ d l ofthis cd&       :データフィールドを1行ずつ
return to nle fileName

ll    put iinto msg                         i言 式イ予番号

12  put line i of cd ttd l of this cd&       :デ ータ

tab after msg

13    end repeat

14  close lle lleName             :フ アイルをクローズ
15 answer″ 11e end″            :終 了

16  end mouseUp


