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ジェスチャ操作 IFのためのシニアのジェスチャの解析

三 原 功 雄† 沼 崎 俊 一† 土井 美和子†

現在の GUI（Graphical User Interface）では，キーボードやマウスのような専用の入力装置を用
いて，コンピュータに対して指示を行う．GUIはオフィスのように効率が重視される環境でのインタ
フェースとしては適していた．今後は，ユビキタスコンピュータや情報家電など，情報機器が家庭や
街角で，生活を豊かにすることを目的に使われる．そこでは，GUIに代わり，ジェスチャや音声など
による自然なインタフェースが重視される．このユビキタスコンピュータや情報家電のユーザの大半
を占めるのは，2010 年に 2,000 万人となるシニア世代である．そこで我々は，シニアに適したジェ
スチャ・インタフェースを設計するために，60歳以上のシニア世代 141人分のジェスチャ収録実験を
行い，世界でも前例のない非常に大規模なジェスチャデータベースを構築した．データベースには，8
種類，総数 14,000以上のジェスチャ（自由および規定）が収録されている．収録したジェスチャのう
ち，自由ジェスチャの解析を行った．本論文では，今後のロバストな認識実現のために，個々のジェ
スチャのカテゴリ数やその動きの特徴を中心に，解析結果をまとめたものである．分析の結果，挙手
の自由ジェスチャでは，89.3%が手を上に動かす，否定の自由ジェスチャでは，86.4%が手を左右に
振るというように，共通の動作を行うことが分かった．一方，肯定の自由ジェスチャでは，OK マー
クや挙手など 19 種類もの動作が行われ，共通した動作が行われないことが判明した．

Analysis of Elderly People’s Gestures

Isao Mihara,† Shunichi Numazaki† and Miwako Doi†

Human gesture interfaces are expected to be important for home appliances and ubiquitous
computing. Elderly people are heavy users of home appliances and ubiquitous computing.
To design a gesture interface for the elderly, we collected more than 14000 hand gesture data
from 141 elderly people and constructed a large gesture database. Gesture analysis revealed
that the hand is upward in 89.3% of hand-up gestures, and hand waving accounts for 86.4% of
negation gestures. On the other hand, affirmation by hand is performed using many different
motions such as OK signs, hand up, and vertical hand shaking.

1. は じ め に

情報化の波は瞬く間に広がり，家庭内や街角にも，情

報家電や情報キオスクなどの端末，あるいは，ナビゲー

ションやホットスポットサービスといった新たなサー

ビスが普及しつつある．これに対し，GUI（Graphical

User Interface）は，デスクトップメタファが原点であ

り，情報家電やユビキタスコンピュータのインタフェー

スとして設計されたものではない．したがって，情報家

電やユビキタスコンピュータ向けのインタフェースと

して，効率重視でなく，ジェスチャや音声などによる気

軽に使えるインタフェースが求められている1)∼3)．一

方，2010年にはシニア世代（65歳以上）は，2,000万

人を超えると予想されている．つまり，情報家電やユ
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ビキタスコンピュータのユーザの多くを，シニア世代

が占めることになる．これに対し，従来の研究2),4)∼8)

は，シニア世代が意識されているわけではない．これ

らの研究では，画像処理などにより，比較的処理しや

すいジェスチャが採用されていたり，あるいは，手話

などジェスチャのやり方が，あらかじめ定まっていた

りするものが対象となっていることが多かった．速水

ら9)は，手話単語 400種で，被験者は 20代女性 2人

を対象にジェスチャ収録を行い，データベースを構築

した．呂ら10) は，収録単語 4,114語の手話単語映像

データベースを構築した．いずれも，手話を対象とし

たデータベースであり，規模も中規模である．通常の

ジェスチャのデータベースは希で，あっても静止画で

規模が小さかった11)．そこで，我々は，シニアにおけ

るジェスチャ・インタフェースとして，どのようなジェ

スチャを採用するのが適しているのかを検討するため，

シニア世代 141人分のジェスチャの収録実験を行い，
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収録されたジェスチャの解析を行った．

2. シニア世代の人々のジェスチャの収録

シニアに適したジェスチャ・インタフェースを設計

し実現するために，シニアがどのようなジェスチャを

行うのかを調べる必要がある．そこで，多数のシニア

を対象として，ジェスチャの収録実験を行った．

Ekman 12) は，身体動作を標識（emblem），例示

子（ illustrator），情感表示（affect display），調整子

（regulator），適応子（adaptor）に分類している．標

識はサインであり，「ことば」に言い換えが可能なも

のである．「1」「2」などの数字や手話などが該当す

る．また，会話の開始や肯定・否定を表す首の縦振り

や横振りは汎文化的標識の 1つである．発話の内容や

流れに基づき，発話内容を強調，精緻化するものが，

例示子である．上下などの空間関係を示したり，対象

を示したりする動作が該当する．情感表示は情動にと

もなう表情や身振りであり，怒りや困惑などがある．

発話の交代などを示すのが調整子であり，手振りや頭

部の振り動作が一般的に用いられる1)．適応子は貧乏

ゆすりなど状況に適応するために姿勢を変えたりする

行為である．

我々はシニアにおけるジェスチャ・インタフェース

を検討するために，

• 標識：チャンネルなどの数字指示，肯定や否定を
表す手振りや首振り，

• 例示子：空間関係を示す上下左右，
• 情感表示：操作などに行き詰まったようすを示す
困惑，

• 調整子：発話の交代などを示す手挙げ，
のジェスチャについて，収録を行った．複雑な対話制

御に用いられる適応子に該当するジェスチャは，今回

採用しなかった．

2.1 ジェスチャ収録機器：モーションプロセッサ

ジェスチャの入力に適した装置として，我々は

モーションプロセッサ�（Motion Processor�）13)∼16)

（図 1）を開発してきた．モーションプロセッサは，近

赤外 LEDを物体に照射し，その反射光のみをイメー

ジセンサでとらえることで，物体の形状や動き，奥行

き情報などをリアルタイムに獲得可能なデバイスであ

る13)．

図 2に，モーションプロセッサによって撮像された

画像を示す．モーションプロセッサの特徴は，ハード

ウェアレベルでの，

• オブジェクト切り出し（背景除去），
• 疑似的な奥行き情報の獲得，

図 1 モーションプロセッサ試作機
Fig. 1 Motion Processor prototype.

(a) Captured image (b) 3D expression
図 2 モーションプロセッサによって撮像された画像

Fig. 2 Sample image captured by Motion Processor.

表 1 モーションプロセッサ改良版の性能
Table 1 Specification of Motion Processor.

解像度分解能 128 × 128 pixels

奥行き深度 256 階調
動作レート 50 frames/second

撮像距離 25–100 cm

画角 約 80◦（水平）
本体サイズ W75 × H75 × D78 [mm]

表 2 被験者の構成
Table 2 Subjects’ profiles.

年齢層 男性 女性 合計（人）
60 代 40 51 91

70 代 20 25 45

80 代 2 2 4

90 代 0 1 1

合計（人） 62 79 141

である．図 2 (a)に示されるように，対象物部分（こ

の場合，手）のみが取得されていることが分かる．ま

た，濃淡値は，モーションプロセッサからの奥行き情

報を表しており，これを立体的に表現すると，図 2 (b)

のようになる．これらの特徴のため，モーションプロ

セッサは，ジェスチャ認識に適している16)．

今回は，このモーションプロセッサをより長距離・

高解像度化した改良版を用いてジェスチャの収録実験

を行った．改良版の性能は表 1 のとおりである．

2.2 ジェスチャ収録実験

60 歳以上のシニア世代 141 人を対象にジェスチャ

の収録実験を行った17)．被験者の構成は，表 2 のと

おりである．

実験の様子を図 3，図 4 に示す．図 3 は収録実験
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(a) Experimental scence (b) Captured data
図 3 収録風景と収録されたジェスチャの例

Fig. 3 Scene of collection and captured data.

Target
Motion
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PC

Target
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図 4 実験環境
Fig. 4 Gesture collecting environment.

の実際の風景であり，図 4は，この際にモーションプ

ロセッサによって得られた画像データである．被験者

には，椅子に着席し，正面約 1 mの所に置いた対象物

（ぬいぐるみ）に向かって各種のジェスチャを行うよう

指示する．その様子を，被験者の正面約 50 cmの地点

に設置したモーションプロセッサで収録する（図 4）．

試験官は被験者に対して収録すべきジェスチャに関す

る指示と，収録のための PCの操作を行う．PCの画

面は試験官の方を向いているため，被験者は，自分の

行っているジェスチャを画面を通して参照することは

ない．また，対象物としてぬいぐるみを置いたのは，

シニア向けの対話型インタフェースにおけるインタラ

クション対象として，実際のロボットや，コンピュー

タの画面内の CGアニメーションなどによるエージェ

ントを仮定しているためである．

収録するジェスチャの内容は，「手挙げ」「手による

否定表現」「手による肯定表現」「頭による否定表現」

「頭による肯定表現」「困惑表現」「指による数の指示」

「手による方向の指示」の 8種類である．これらの内容

に対して，それぞれ，被験者にまったく制約を与えず

に行ってもらったジェスチャ（以降，自由ジェスチャ）

とジェスチャの種別に制限を加えたジェスチャ（以降，

規定ジェスチャ）の 2組のジェスチャの収録を行う．

初めに自由ジェスチャが収録される．まず，試験官

は，被験者に対して実行してもらいたいジェスチャの

概念を説明する．被験者は，試験官から提示されたジェ

スチャの内容を解釈し，自由にそのジェスチャを表現

(a) Free-style gesture

(b) Compulsory gesture

図 5 収録ジェスチャの時系列の様子
Fig. 5 Data flow of captured gesture.

する．たとえば，「手で否定を表現してください」な

どといった概念的な問題提示に対して，自分がそれに

適していると感じた表現を自由に行う．ある被験者が，

考えた結果，両手を使って×（バツ）の形を作るのが

適していると思えば，それを行うわけである．つまり，

自由ジェスチャとして行われるジェスチャは，被験者

それぞれが自分の感性に合ったと感じているものであ

り，その形態は被験者によって様々である．

続いて，規定ジェスチャが収録される．規定ジェス

チャとは，試験官によって提示されたジェスチャを参考

にして行うジェスチャである．試験官は，身振りを交

えて「手をこのように左右に振ってください」といった

ような具体的なジェスチャの種別の提示を被験者に対

して行う．被験者は，それを真似てジェスチャを行う．

この際，手を振る大きさや速さ，手を振る回数などと

いった細かな仕種に関しては制限を加えない．表 3に

それぞれのジェスチャ内容に対して提示した規定ジェ

スチャを示す．なお，表 3では，規定ジェスチャの内

容をイラストで示しているが，実際の実験過程では，

このイラストに示されたような動きを，試験官が自ら

のジェスチャを用いて，被験者に提示している．

図 5に，以上で説明したようにしてある被験者から

収録した自由ジェスチャと規定ジェスチャを時系列で

表現した例を示す．

今回，収録するジェスチャの内容として，表 3で示

した内容を選んだのは，対話型のマルチモーダルイン

タフェースの構築を考えるにあたって，この 8種類の

ジェスチャは，最低限必要であろうとの考えからであ

る．このようなタスクは，対話型のインタフェースで，

選択や決定，移動，提示などに汎用的に使用可能なも

のであり，まずはこの 8つに関して，まったく制約を

与えないでジェスチャを行ってもらった場合，シニア

世代は，どのような種別のジェスチャを行うのか，そ

れはどのような傾向にあるのか，を知ることが目的で
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表 3 自由ジェスチャと規定ジェスチャ
Table 3 Free-style and compulsory gestures.

ジェスチャの内容 自由ジェスチャ 規定ジェスチャ

手挙げ 自由ジェスチャは，被験者が
そのジェスチャにふさわしい
と感じたものを自由に行う

手を顔の前くらいまで挙げる

手による否定表現 手を左右に振る

手による肯定表現 手を上下に振る

頭による否定表現 頭を左右に振る

頭による肯定表現 頭を上下に振る

困惑 右図のようなポーズをとる

数指示 指で 1～5 を示す

方向指示 手で上下左右を指し示す

ある．

ジェスチャ認識を目的として，ジェスチャ・データ

ベースを構築した例は過去にもいくつかある9)∼11),18)

が，今回のように，非常に大規模（トータルで 14000

データを超える）であり，しかもシニア世代のジェス

チャを収録したものは類を見ない．さらに自由なジェ

スチャを含めて構成されるジェスチャ・データベース

は，世界的にも珍しいものである☆．

3. ジェスチャ種別の分類

構築したジェスチャデータベースを用いて，まった

く自由にジェスチャを行ってもらった場合，シニアが

どのようなジェスチャを行うのかについての傾向を解

析した．

3.1 挙手動作の分類

挙手動作は，「手を挙げることで相手があなたに

注目します．手を挙げる動作をしてください」という

問題提示によって得られた動作である．まず，この挙

手の動作について解析する．挙手動作を分類したと

ころ大きく分けて以下の 9 通りの動作に分類された

（図 6 (a)）．

• 手を上に動かす動作（89.3%）

• 手を前方（やや上側）に動かす動作（4.3%）

☆ なお，今回作成したデータベースは，研究目的に限定し
て公開予定である．詳細については，http://ai-www.aist-

nara.ac.jp/research/senior/gesture.html を参照していた
だきたい．

Put up at the face
               (41.8%)Put up over the head (21.3%)

Action with wiggled hand (total 7.7%)

Put up and be 
outstretched
                (17.0%)

{

Move hand upward (89.3%)

Move hand
forward 
      (4.3%)

{Others (7Categories, total 6.4%)

(a) Category of "Put hand up"

(b) Move hand upward group
図 6 挙手動作の分類

Fig. 6 Classification of “put hand up” action.

• その他（7種，あわせて 6.4%）

なお，ここでその他に分類されているものは，画面

に向かってピースする，げんこつを出す，合掌をする，

といった明らかに手を上方向に動かす動作が含まれな

いものが大部分を占める．

さらに，「手を上に動かす動作」の中を見てみると，
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Wave hand (86.4%)

Adopt the X
   pose (7.9%)

Hold up (5.7%)

図 7 手による否定表現の分類
Fig. 7 Classification of “negation by hand.”

以下のように細分される（図 6 (b)）．

• 手を顔の横ぐらいの高さまで挙げる（41.8%）

• 手を頭の上ぐらいの高さまで挙げる（21.3%）

• 手をまっすぐ上に伸びるまで挙げる（17.0%）

• 手を上に動かす際に，細かく左右に振る動作が含
まれる（同様に挙げる高さによって上述の 3種に

分類され，あわせて 7.7%）

このように「手を挙げる」という非常に単純なジェ

スチャでも，まったく自由に行ってもらうと，図 6 (a)

のように 9種類も存在することが分かる．しかも，実

際に手を上方向に動かす，いわゆる「手を挙げる」と

いう動作に合致していない人々が約 10%もいることが

示された．また，単純に手を挙げるだけでなく，手を

左右に振る動作を含むものが 7.7%ほどあるが，これ

は，認識対象に自分の挙手動作をアピールしようとし

て被験者が独自に行った行為であると考えられる．

3.2 手による否定動作の分類

次に，手を用いた否定表現の分類結果を示す．否定

表現は，「手で否定を表現してください」という問題

提示によって得られた動作で，以下の 3通りの動作に

分類された（図 7）．

• 手を左右に振る動作（86.4%）

• 両手で×（バツ）を表現（7.9%）

• 両手を挙げる動作（5.7%）

さらに，表現方法を片手に限定したところ，

• 手を左右に振る動作（97.1%）

• その他（4種で各 0.7%，あわせて 2.8%）

となった．このように，手による否定表現は両手の使

用を許容した場合でも 3種類，片手に表現を限定して

も 5種類に分類され，ほとんど，手を左右に振る動作

で占められることが分かった．

3.3 手による肯定動作の分類

「手で肯定を表現してください」という問題提示に

よって得られた肯定動作の分類結果を図 8に示す．図 8

には，上位 3種に分類されたジェスチャのみを図示す

Make the OK sign (26.4%)

Put hand up (12.9%)

Shake hand vertically (9.3%)
Wiggle hand (7.9%)

Make a circle 
       by hands (5.7%)

Put hand up and 
move widthwise
               (4.3%)

図 8 手による肯定表現の分類
Fig. 8 Classification of “affirmation by hand”.

Make the OK sign (34.3%)

Shake hand vertically 
                               (13.6%)

Put hand up (15.7%)Wiggle hand (7.9%)

Put hand at bust (5.0%)

図 9 手による肯定表現の分類（片手限定）
Fig. 9 Classification of “affirmation by hand (single-

handed limitation)”.

るが，肯定動作は，以下のように分類される．

• OKマークを提示する（26.4%）

• 挙手を行う（12.9%）

• 手を上下に振る（9.3%）

• 手のひらを提示し，小刻みに動かす（7.9%）

• 両手の指を使って○（まる）の形をつくる（5.7%）

• その他（各 5%未満，計 19種類）

ジェスチャを片手に限定した場合の分類結果を図 9

に示す．この場合も，上位 4 種に分類されたジェス

チャの種別には変化がなく，それぞれ，34.3%，15.7%，

13.6%，7.9%の含有率であった．

先の挙手動作，手による否定動作と比べて，表現さ

れたジェスチャが非常に多種多様で，第 1位のジェス

チャでさえ 35%未満であることが分かる．しかし，何

の制約も与えなかった場合と，ジェスチャを片手に限

定した場合で，ともに上位 4種類のジェスチャがまっ

たく同じ種別となったことは大変興味深い．

3.4 困惑表現動作の分類

困惑表現は，「相手に対して，あなたが困っている

ということをジェスチャで伝えてください」という問
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図 10 困惑表現の分類
Fig. 10 Classification of “action for embarrassment”.

題提示によって得られた動作である．分類結果を図 10

に示す．困惑表現は，

• 首を傾げる（37.4%）

• 腕を組む（18.7%）

• うつむく（15.1%）

• 頭に手をあてる（9.4%）

• その他（7種）

と分類された．このように，手による肯定表現と同様

に，困惑の表現動作も非常に多種多様であることが分

かる．

また，図 10 に示されたように，困惑動作は，全般

的に，手指などを用いた細かい動作ではなく，上半身

全体の形状・動きを複合的に用いた大きな動作として

表現されていることが見てとれる．

3.5 方向指示表現の分類

方向指示表現は，「上下左右の方向をジェスチャで

指示してください」という問題提示により得られた動

作である．方向指示表現の分類結果は以下のとおりで

ある（図 11）．

• 人差し指を用いて方向を指示（74.6%）

• 手のひらを用いて方向を指示（21.7%）

• 頭を向ける方向用いて方向を指示（2.1%）

• 両手を用いて方向を指示（0.7%）

• その他（0.7%）

図 11 に示されたように，方向指示の動作は，大部

分の被験者が手を用いて表現している．特に，人差し

指を用いる場合と，手のひらを用いる場合という差違

はあるものの，片手を用いて方向を指し示す被験者で

全体の 96%以上が占められる．

3.6 指による数指示表現の分類

数指示表現は，「指を用いて数字の 1から 5を表

現し，相手に示してください」という問題提示により

得られた動作である．指による数指示表現の分類結果

を図 12に示す．88%という大部分の被験者が，図 12

に示された Type1のとおり，認識対象の方に手のひ

By finger
       (74.6%)

By palm 
      (21.7%)

By head (2.1%)

By two hands (0.7%)

図 11 方向指示表現の分類
Fig. 11 Classification of “directional actions”.

Type 1 (87.1%)

Type 2 (3.6%)

Type 3 (2.9%)

Type 4 (2.1%) Type 5 (1.4%)

図 12 指による数指示表現の分類
Fig. 12 Classification of “numerical indications by

fingers”.

らを向け，指を立てていく形で 1から 5を表現して

いることが分かる．次に多かったのが図 12 の Type2

で，指を折っていく形で 1から 5を表現している．こ

のように，認識対象の方に手のひらを向け数を表現す

る 2 つのタイプの動作で全体の 90%以上が占められ

ている．

一方，図 12 の Type3，Type4のように，自分の方

に手のひらを向け（結果として，対話相手の方には，

手の甲側が向いている），指で数を表現している人々

が，あわせて 6%程度（138人中 9人）いることも見

逃せない．これらの被験者のように，自分の方を向け

て数表現を行ってしまい，対話相手に向けて数の指示

をする意識が薄くなってしまっている人々が存在する．

これは，実験終了後のヒアリングによれば，日常にお

いて相手に指で数字を指示することがあまりなく，指

で数字を表現する行為自体にあまり慣れていないため，

表現という行為自体に集中するあまり，相手に指示す

るということにまで意識がいかなかったためである．

また，全般的に，この指による数指示表現の収録実

験は，他の動作の収録実験に比べて非常に時間がか
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(a) Affirmation by head (b) Negation by head

normal exception

図 13 頭による肯定・否定表現
Fig. 13 Classification of “actions by head”.

かっている．これは，他の収録動作が，手や首，上半

身を動かすという，比較的大きな動作であるのに対し，

この動作は，指を動かすという細かな作業をともなう

動作であり，高齢者である被験者にとって，このよう

な細かな動作を，思うとおりに行うことが困難な場合

が多い，ということが同様に実験終了後のヒアリング

から分かった．

3.7 頭による肯定・否定表現の分類

「頭を用いて，肯定/否定を表現してください」とい

う問題提示により得られた動作である．まず，頭によ

る肯定表現の分類結果を示す．頭による肯定表現では，

すべての被験者が，頷く（頭を上下に振る）という動

作に集約された（図 13 (a)参照）．細かくバリエーショ

ンを見てみると，1回だけ頷く人が 63.8%，2回以上

の人が 28.4%，体ごとお辞儀をするような感じの人が

7.8%と細分することはできるが，いずれも頭を上下に

動かすという動作である．

次に，頭による否定表現の結果である．頭による否

定表現では，1人のみ例外が見られた（図 13 (b)の右

図（exception）参照）が，ほぼ全員（99.3%）が，頭

を左右に振るという動作を行った（図 13 (b) の左図

（normal）参照）．左右に振る回数としては，1回の人

が最も多く（76%），続いて 2回（20%），3，4回（と

もに 2%ずつ）の順であった．

3.8 ジェスチャの分類のまとめ

表 4に以上の結果をまとめた．第 1位の含有率が高

いジェスチャは，シニアの人々の間に，ジェスチャの

テーマと動きの対応に関する共通のコンセンサスがあ

ると考えられる．手挙げ，手による否定表現，頭によ

る否定/肯定表現，指による数指示，などがこれにあ

たる．これらは，85%を超える人々が同種別のジェス

チャを行ったものであり，シニア世代のジェスチャ・

インタフェースに用いても，比較的直感的であると考

えられる．

しかし，まったく自由にジェスチャを行わせた場合

は，今回の実験結果のように，ジェスチャの種別に対

する被験者間の差違が生じることが確認できた．3.1

節でも考察したように，「手を挙げる」という動作は，

表 4 自由ジェスチャの分類結果
Table 4 Summary: classifications of free-style gestures.

ジェスチャ 分類数 第 1 位の 85%をカバーする
　の内容 含有率 カテゴリ数
手挙げ 9 89.3% 1

手による否定 3 86.4% 1

手による肯定 24 26.4% 12

頭による否定 2 99.3% 1

頭による肯定 1 100% 1

困惑 11 37.4% 5

数指示 8 87.1% 1

方向指示 4 74.6% 2

90%弱の人々が共通のコンセンサスを持つ動作である

が，反面，それに合致しない動作を行う人々が 10%程

度いることは，ロバストなインタフェースを設計する

うえで見逃せない．

今回提示したジェスチャの内容は，どれもシンプル

なものばかりである．これは，複雑なジェスチャの組

合せによるインタフェースは，そのジェスチャを覚え

なければならない必要性が生じるため，シニア世代に

おけるインタフェースとしてあまりふさわしくないで

あろうとの考え方からである．しかし，このような非

常にシンプルなジェスチャでさえ，ジェスチャの仕方

にあまり制限を加えないと，バリエーションに富んだ

ものとなってしまうということが今回の収録実験から

分かったといえる．

そこで，ロバストなジェスチャ認識を実現するため

には，今回収録したジェスチャの中から，比較的に直

感的であると考えられるジェスチャをうまく選びだし，

シニアの人々にあまり制約をかけずに，ジェスチャの

種別を制限することが可能なジェスチャ・インタフェー

スを設計することが必要であろう．

4. お わ り に

シニアに適したジェスチャ・インタフェースの開発

のため，自由ジェスチャと規定ジェスチャから構成さ

れるシニア世代 141人の大規模なジェスチャデータの

収集を行い，それを用いてシニアのジェスチャの仕方

の傾向を解析した．解析の結果，シニアの世代に共通

のコンセンサスのあるジェスチャがどのようなものな

のかという傾向が判明した．また，指による数指示の

ように，指などを用いた細かな動作が向いていないと

いうことも分かった．さらに，ロバストな認識を実現

するために，個々の概念の動作に関して，実現する必

要があるジェスチャのカテゴリ数やその動きの特徴を

知ることができた．

今後は，今回の解析結果を受け，実際の認識手段の
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実現を考えていく．その過程では，今回分類したジェ

スチャのうち，同じカテゴリに分類されたジェスチャ

でも，ジェスチャの大きさ，速さ，回数などに関する

個人差が見られるであろうから，その個人差も吸収す

る必要がある．また，自由ジェスチャと規定ジェスチャ

の差違に関しても興味深い．動作を規定することで，

例外的な動作を行う被験者数を減らすことができる．

この反面，動作にぎこちなさが残ることが見てとれる．

つまり，動作をある程度規定することで，ジェスチャ

の表出時間や大きさなどが変化することが考えられる．

収録された各ジェスチャに関して，これらの観点から

解析を行い，シニア世代の人々に比較的直感的で，か

つ，ロバストなジェスチャ認識の実現について検討す

る．さらに，実現するジェスチャ認識をうまく活用し

て，シニア世代に適したジェスチャ入力インタフェー

スの設計を行っていきたい．
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