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1 はじめに

手話の学習方法の一つである映像学習では，YouTube
などの映像共有サービスが用いられる．閲覧したい手

話映像を検索した際に，手話に無関係な映像が表示さ

れる場合には，表示された映像から取捨選択する必要

がある．手話関係に特化した映像サービスに，オンライ

ン手話辞書 “SLinto”[1]が公開されている．SLintoは手
話単語の閲覧だけでなく，映像共有サイトの様に映像の

閲覧・投稿が可能である．前述した YouTubeや SLinto
の様なサービスに投稿する映像制作では，肖像権の確

保や機材・場所の用意，編集の必要性がある．そのた

め，単語ごとの投稿や，誤った手話映像の再撮影の度

に，映像制作の準備に手間がかかる．

そこで筆者らは映像制作の準備の手間を解決するため

に，“手話 CG Wiki”[2]を提案している．手話 CG Wiki
ではWeb上のボタン操作で手話単語を入力し，入力情
報を基に CGキャラクタによる手話映像が生成される．
文献 [2]の評価実験の結果，指の折り曲げの指定回数
が多いことやマウスを用いて CGキャラクタを操作し
たいなど，入力方法に対する意見が得られている．

そこで本研究では，指の折り曲げの入力簡略化とマ

ウスを用いた動作入力を行う．手話で使用頻度の高い

手型を用いて，指の折り曲げに対する入力を補助する．

また，手の位置を指定する球体を CG画面上に設置し，
マウスを用いた入力インタフェースを提案する．本稿で

は二つの簡易入力手法を提案し，実験と考察を述べる．

2 提案手法

2.1 指の折り曲げの簡略入力手法

使用頻度の高い手型を用いた，指の折り曲げの簡略

入力手法について述べる．木村ら監修の手話の単語辞

書 [3]には 2,586種類収録されており，単語名や手型，
手の位置，動作といった手話情報が収録されている．手
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表 1: 辞書データにおける手話情報の例
単語名 手型 手の位置 動作

姉 I 胸 軌跡 : 上

明かり S NS 手型 : 伸ばす
‘I’:薬指を立てる，‘S’:全ての指関節を曲げる，
“NS（Natural Space)”: 体前方の空間，“手型：伸ばす”: 手型の指を伸ばす，
“軌跡：上”: 手を上方向に直進する

表 2: 単語 2,586種類における手型別総数 (上位 10種類)
順位 手型概要 合計 割合 (%)

1 パー 546 21

2 指文字「て」 354 14

3 指差し 216 8

4 握りこぶし 148 6

5 つまむ 144 6

6 指文字「め」 130 5

7 はさむ 114 4

8 パー +少し指を曲げる 93 4

9 握り拳 +親指を伸ばす 90 3

9 指文字「2」 90 3

合計 – 1925 74
(手型全 36 種類中)

話情報の例を表 1に示す．本稿では，手話の辞書デー
タの手型を種類ごとに集計し，上位 10種類を利用頻度
の高い手型とする．表 2に示す上位 10種類の手型を基
に，文献 [2]の提案手法へ手型ボタンを追加し，指の
折り曲げの入力を簡略化する．手型には，“薬指を立て
る”や “全ての指関節を曲げる”など，指の折り曲げの
情報が含まれる．ユーザは手型の種類を選択すること

で，全てを指の折り曲げを選択させることなく手型を

表現させる．また，変更後も各指の折り曲げを選択さ

せることで，上位の手型以外の表現を可能とする．

2.2 マウス操作による手話動作入力手法

本節ではマウス操作による手話動作入力手法につい

て述べる．提案する入力インタフェースを図 1に示す．
図 1のように，文献 [2]で入力されている手の移動先
に球体を配置する．配置した球体をユーザにマウスで

選択させることで片手の位置が決定され，移動開始位

置である腰から指定先の球体へ移動する．球体の指定
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図 1: 提案システムにおける入力インタフェースの画面

図 2: 手の移動例 図 3: 球体の複数選択例

による片手の移動例を，図 2に示す．また，両手手話
の場合は操作対象の手を切り替えて入力する．

ユーザによって複数の球体を選択されると，選択さ

れた順番で手が移動する．また，ユーザに球体の選択

順を理解させるため，選択された順番に球体の色を変

更する．複数球体を選択した時の手の移動例を図 3に
示す. 1番目から，赤・青・黄・緑・水色・橙・紫の順
番で球体の色が変更される．同じ球体を選択した場合，

球体の色は次の順番の色に変更される．

3 実験と考察

提案手法を使用し，A大学の手話サークル 3名の被
験者に対して評価実験を行った．実験環境を図 4に示
す．提案手法を用いて手話の「犬」の単語登録を実施

し，３人の平均入力時間と文献 [2]の入力時間を比較
した．また，自由記述によるアンケートも実施した．

3.1 指の折り曲げ簡略入力手法の評価

提案システムを利用した入力時間の計測の結果，平

均 37秒であった．文献 [2]の入力時間は約 7分であっ
たため，6分以上の短縮が確認された．入力時間短縮
の理由に，文献 [2]の入力回数が 30回に対して，提案
手法では 14回に減少したことが挙げられる．一方で，

図 4: 各提案手法の評価実験の様子

自由記述によるアンケートでは，「前後の手の表現がで

きない」や「移動対象の手が分かりにくい」といった

意見が得られた．よって，今後の課題に手話に必要な

表現の追加と，移動対象の手の明確化が挙げられる．

3.2 マウス操作による手話動作入力手法の評価

マウス操作による手話動作入力手法に対する入力時

間の計測を行った．入力時間の計測の結果，平均入力

時間が 48.3秒であった．こちらも文献 [2]の入力時間
に比べ，大幅に時間が削減された．また，自由記述のア

ンケートでは，「細かい範囲の移動ができない」といっ

た意見も得られた．よって今後の課題に，手の移動場

所を微調整できる仕組みの追加が挙げられる．

4 おわりに

本稿では手話 CG Wikiにおける動作の簡略入力手法
の提案とその評価を行った．提案手法の評価実験の結

果，文献 [2]の入力時間に対して 6分以上の短縮が確
認された．一方，自由記述のアンケートでは「入力可

能な表現が少ない」との意見も得られたことから，今

後の課題に入力可能な手話表現の追加が挙げられる．
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