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概要：子供たちにとって芸術の鑑賞は感性と創造性を養うために重要である．彼らは興味を持った作品の意味を想像

することによってそれらを養う．しかし，彼らが芸術から想像することは困難である． 原因は幼稚園児の想像力が大
人に比べ乏しいことと芸術鑑賞に対して興味を持ちづらいことにある．そこで，幼稚園児の興味と想像力を高めるア
ート体験システムを提案した． 試作品として，動物とのふり遊びに基づくシステムを開発した．このシステムは子供

に，人の動きと投影された足跡の動きから見えない動物との遊びを想像する機会を与える．本稿では，この試作機を
用いた実験について述べる． 
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1. はじめに   

 芸術鑑賞は子供にとって重要な経験である．芸術鑑賞と

は芸術作品の表現することを想像することである．それに

よって，感性や創造性のような，子どもの発達に重要な能

力を身につけることができるからだ[1]． しかし，芸術鑑賞

は子供にとって難しいという問題がある．なぜならば，子

どもたちは想像力が乏しい[2]ため，作品の表現することを

想像することが難しいからだ．加えて，芸術鑑賞が子供た

ちの興味を引くとは限らず[3]，幼児が鑑賞に取り組むとは

限らないからである．そのため，芸術鑑賞を通して幼児の

感性や創造性を高めることは困難である．この問題を解決

するためにいくつかの方法が提案されている．  

例えば，携帯端末を使ったゲームを使用して芸術作品に

子供たちの興味を引き付けることを提案している[4]．これ

は，子供たちの作品に対する興味の欠如は解決できるが，

子供の想像力が弱さは補われていない．加えて，初めは作

品の大部分を隠し，見えている部分が何を表すか子供たち

が想像できるごとに徐々に見える部分を広げていくという

方法を提案したものもある[5].これは子供たちの想像力で

あっても芸術作品の意図を想像する手助けができる．しか

し，子供たちの作品に興味を促すものではない．そのため

どちらの方法も，興味と想像力のどちらかの問題しか解決
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していない．よってこれらは芸術鑑賞が幼稚園児にとって

難しいという問題を解決しきれていない．幼稚園児が芸術

鑑賞を通じて感性や創造性を養うためには，幼児でも興味

を持つことができ，幼児にとっても想像しやすい作品が必

要である． 

研究によって，遊びは子供の興味を引き付けるための手

段であることが明らかにされている[6]． さらに，子供たち

がふり遊びをするとき，彼らは想像力を使っているとされ

ている[7]． 加えて，動物は子供の興味を引き付け[8]，子

供のふり遊びによく使われる． 

これらのアイデアに基づいて，私たちは子供たちの興味

を引き付け，彼らが想像力を使うように促すようなアート

ト体験システムを開発した． 子供たちは体の動きを使って

作品の動きを変えることで遊ぶことができる． システムに

動物の要素と遊びの要素を取り入れることで，子供たちは

より興味を持ち，自分の想像力を働かせやすくなることを

期待する．  

本稿では，幼児でも興味を持って想像力を働かせながら

芸術鑑賞できるシステム開発の最初のステップとして，現

在試作したシステムの有効性を評価するために年長の幼稚

園に対して行ったデモンストレーションについて述べる． 
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2. アート体験システム 

2.1 システム概要 

この節では私達が開発した足跡から動物を想像させる

システムの概要を説明する．このシステムの目的は体験者

の動きによって変化する動物の足跡の動きから，見えない

動物との遊びを想像させることである． 

このシステムは人の動きを測るためのセンサーと映像

を表示するプロジェクターとそれらを制御するシステムで

構成されている．これにより人の動きに応じて映像を変化

するインタラクティブアートを体験させる事ができる． 

図 1 はこのシステムのコンセプトを表している．床面に

投影されたエリアでは，動物の足跡がまるでそこを見えな

い動物が歩いているかのように表示される．足跡の動きは

体験者の動きにより変化する．これにより，あたかも見え

ない動物がそこに存在し，それらと遊んでいるかのような

感覚を体験者に与えることを期待する． 

これにより体験者が楽しみながら想像力を働かせる事

ができると考える．このシステムの最も重要な特徴は，動

物の足跡を用いたふり遊びをさせることで，幼稚園児でも

興味を持つことができ，加えて作品の意図を想像しやすい

芸術鑑賞体験ができることである． 

 

2.2 アート体験システム 

私達は床面に投影される動物の足跡とのインタラクシ

ョンを通じて見えない動物のとのふり遊びを体験させ

 

図 1 システムのコンセプト 

Fig 1 Concept of system 

 

図 2 システムの構成 

Fig 2 Overview of system 

るインタラクティブアートシステムを開発した．体験者が

体験エリア内に入ることで，システムが体験者を認識する．

体験者は体験エリア内を自由に移動しながら床面に表示さ

れる足跡とのインタラクションを体験できる． 

図 2 にシステムの構成を示す．システムは Kinect v2 

Senser, a control PC, と２つのプロジェクターによって構成

されている．二台の単焦点プロジェクターは床面に映像を

投影するために用いた．２つのプロジェクターの映像を連

結させ，体験者が自由に動き回れるような投影エリアを用

意した．マイクロソフトの Kinect v2 は３D 距離画像センサ

ーである．Kinect は，安価ながら高度な位置計測を行うこ

とができる．さらに，Kinect for Windows SDK などのライ

ブラリと組み合わせて使用することで，人の検出や手・脚

などの人の任意の骨格の位置を計測できる．そのため，こ

の骨格位置情報を利用して，要求に合わせて様々な動きな

どの情報を検出することが可能となる． 

次に開発したシステムの詳細について説明する．私達は

足跡を表示するための体験エリアを作った．体験エリアの

床面にはプロジェクターによって常に動物の足跡が歩いて

いるかのように表示されている．体験エリア内でシステム

を体験できるのは一人ずつである．Kinect Sensor が体験エ

リア内に人がいるかどうか認識し，エリア内のキネクトか

ら一番近くにいるヒトを体験者として認識する．キネクト

は体験エリアで体験者を認識すると，体験者の位置として

体験者の腰の座標を取得する．取得した体験者の位置とそ

の時体験エリア内に表示されている足跡の位置から体験者

と足跡の距離を計算する．算出された体験者と足跡の距離

がしきい値より小さければ足跡の表示され方が変化する． 

システムの流れを図 3 に示す．足跡は体験エリアのキネ

 

図 3 システムの流れ 

Fig 3 System Flow 
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クトセンサー側短辺から表示され始める．体験者が足跡か

ら離れている時は，足跡は初めに表示された位置から，ま

っすぐ体験エリアの対辺に向かって動物が体験エリア内を

歩いていくかのように順に表示されていく．足跡が体験エ

リア外に消えると次の足跡が体験エリアのキネクトセンサ

ー側短辺から表示され始める．体験者が足跡に近づくと体

験者の位置に反応して足跡の動きが変化する．この場合も

足跡が体験エリアから出たら次の足跡が表示される． 

足跡の種類はウサギ，ヒト，トリ，ゾウ，キリン，ゴリ

ラ，ライオン，イヌ，イノシシである．トリは同じ足跡で

二種類の動きを用意し，トリ１とトリ２とした．足跡の動

きの変化の仕方は全部で６種類である．１種類目はヒトと

ウサギとトリ１で，人が近づくと避けるように動く．２種

類目はトリ２で，人が近づいた分だけ人と反対方向に逃げ

る．３種類目はゾウとキリンで，人か近づくと一度止まり，

しばらくすると人を避けるように動く．４種類目はゴリラ

とライオンでつま先を人の方を向けながら避けるように動

く．５種類目はイノシシで人か近づくと人に突進するよう

に近づく．６種類目はイヌで，人が近づくと人の周りをま

わる． 

 

3. デモンストレーション 

作成したシステムが正常に動作するか，また幼稚園児が

実際に体験することが可能なのかを確認するため，実際に

子供たちにシステムを体験してもらった．対象は神戸大学

付属幼稚園の年長 37 名であった．幼稚園児には一人ずつ

システムを体験してもらった．実験では一人の幼稚園児に

対し三種類のインタラクションを 1 分間で体験させた．三

種類のインタラクションは 10 種類のインタラクションか

ら 3 つをランダムに選択し，1 種類あたり 20 秒間体験させ

た．  

まず，幼稚園児に体験エリア内に立ってもらう．その

後システムを開始した．幼稚園児にはエリア内を歩く足跡

に対して，近づいたり離れたり自由に距離を変えるように

伝えた． 幼稚園児が投影された足跡に近づくと，そのイ

ンタラクションの種類に応じて足跡の動きが変化した．幼

児たちは変化する足跡の動きに応じて，足跡を追いかけた

り，動きを観察したりして遊んでいた．システムを体験し

ている様子をビデオカメラで記録した．記録した映像から

幼児の動きに応じて足跡の動きが変化することが確認され

た．また幼稚園児が投影された足跡を動物の足跡に見立て

て遊ぶことも確認できた．実験後のインタビューではイン

タラクションに応じて幼児たちが動物を想像できたことと

システムを楽しんで興味がわいたことが分かった．これら

の結果，システムが正常に動作することが確認できた．加

えて，幼稚園児たちがこのシステムに対し，興味を持ち想

像を働かせることが出来ることが分かった． 

4. おわりに 

本稿では，幼稚園児を対象とし，床に投影した足跡を介

して目に見えない動物との交流を可能にする芸術鑑賞シス

テムを提案した．今回はデモンストレーションとしてシス

テムの動作の確認を行った．加えて，幼稚園児がこのシス

テムに興味を持ったかについてと，想像を働かせることが

できるかどうかを評価した．評価のためにインタビューが

使用された．デモンストレーションの結果，幼稚園児はこ

のシステムに興味を示し，想像力を駆使しながらシステム

を体験することができた． 
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