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1． はじめに 

本研究では、影絵のようなインタラクション

によって動物について学ぶことのできるコン

テンツを作成する。スクリーンの前で影絵を作

るように手を組み合わせると、その内容に合わ

せた動物の影が投影される。動物の影が動くだ

けではなく、その動物の大きさや能力を身近な

ものと比べる表現を使うことによって、遊びな

がらも動物に関する知識を学ぶことができる。 

動物の能力を身近なものと比べるには、シル

エットによる表現が適していると考えた。そこ

で、動物をかたどるものが多く、自分の手を使

うだけで誰でも簡単に遊べる手影絵に注目し、

作った影が実際の動物のように動き出すイン

タラクションを利用することによって、子ども

が興味を持つ学習コンテンツが設計できると

考えた。  

 

2． 概要 

動物同士の大きさや能力を比べるというこ

とをテーマにした図鑑がある。[1]その図鑑から

動物の大きさや能力を身近なものと比較する

と分かりやすいことが分かった。さらに、私た

ちは比較するにはリアルなアニメーションや

映像よりもシルエットのアニメーションを利

用したほうが分かりやすいと考えた。そして、

コンテンツとのインタラクションに手影絵を

利用することで、遊びながらも動物について学

ぶことができるコンテンツを製作する。  

ユーザーには、手で動物の形をつくるという

シンプルな操作のみをさせる様にする。ただマ

ウスやキーボードなどの入力装置を操作する

よりも、自分の手で知りたい動物の形を作った  

方が子供も楽しみながら学習することができ

ると考えたからである。  

 

 

 

スクリーンに向かって手影絵を映すと、その

動物の影が実物の姿、大きさに変化し動き出す

というのが一連の流れである (図 1)。  

 

図 1:システムの一連の流れ  

 

また、動物と身近なものとを比較する表現は、

動物の影絵が表示された後に「大きさ」、「走

る速さ」、「ジャンプ力」の中からランダムに

選ばれたアニメーションを再生することによ

って、余計な操作を省き、気軽に遊ぶことがで

きる様にする。大きさの場合は、その動物と同

じ大きさの物の形に変化し、走る速さであれば

同じくらいの速さの乗り物に変化する。ジャン

プ力の場合はその動物が跳び越えられるであ

ろう物を、動物が跳び越えるアニメーションで

表現する。物体に変化した後はまた元の動物の

姿に戻り、スクリーンの外側へ移動していなく

なるようにする。このように、インタラクティ

ブアートのような表現を取り入れることで、見

ているだけでも楽しいコンテンツを製作する。 

 今までにも、インタラクティブな仕組みを用

いた、遊びながらも学習することのできるコン

テンツが製作・研究されてきている。[2]このこ

とから、子供向けの学習コンテンツは遊びの要

素を取り入れた方が子供にとっても気軽に学

習できるのではないかと考えた。  

 

3． 実装、製作方法 

3.1. 手の形状認識 

何の影絵であるかを判断するにあたって、壁

に映った影の形を識別するのではなく、正確性

を増すために手の形を識別することにした。手

を認識するために、Kinect で深度の映像を取得

し、画像として保存する。  

次に、手の形がどの動物の手影絵と一致する
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かを調べる。あらかじめテンプレートマッチン

グ用に用意しておいた複数の動物の手影絵の

画像と、深度の映像から保存し続けている手の

画像でテンプレートマッチングを行う。手の形

がテンプレート画像とどの程度類似している

かを計算し、類似度の高いものがあった場合は

その動物の影絵であると断定する (図 2)。この

方法を利用するために、ユーザーにはあらかじ

め認識できる手影絵の種類を提示しておく必

要がある。  

 

図 2:テンプレートマッチングの流れ  

 

3.2. 動物のシルエットの表示 

テンプレートマッチングで類似していると

判断された動物の手影絵をリアルタイムでス

クリーンに投影する。これはユーザーに、作り

たい手影絵の形を作れているかどうかの確認

をしてもらうためである。ユーザーの手の形が

数秒間その動物の形で固定されているようで

あれば、作られている動物の種類を断定し、投

影されている動物の手影絵をその動物のシル

エットに変化させる(図 3)。  

 

図 3:手影絵を認識して、  

アニメーションが再生される様子  

動物のシルエットが投影されると、そのまま

ランダムに「大きさ」、「走る速さ」、「ジャンプ

力」のいずれかに関するアニメーションを再生

する。  

大きさの比較では、スクリーンに映った動物

が次第に同じ大きさの物へと変化する。走る速

さの比較では、動物が走っている姿から次第に

同じ速度で走る乗り物へと変化する。ジャンプ

力の比較では、動物が跳ぶことのできる高さと

同じ高さのものを動物が跳び越える。(図 4) 

   

図 4:アニメーションの様子  

 

4． おわりに 

本研究では、子供達に動物の生態を楽しく分

かりやすく学んでもらうにはどうするかを考

察しつつ、影絵の要素を利用した遊びながらも

動物について学ぶことのできるコンテンツを

製作してきた。  

しかし、製作はまだ途中であり、動物の種類

や比較する能力の種類を増やす余地はまだあ

ると考えている。さらには実際に子供たちに遊

んでもらう機会を得ることができておらず、評

価検証が行えていない。今後は、このコンテン

ツがどれ程子供達の学習支援に効果があるか

を実際に遊んでもらい、検証することでより良

い学習コンテンツになるように製作を続ける

必要があると考える。  
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