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描画活動と 3DCG ゲームを利用した	

ストーリーテリング支援システムの開発	
 

鈴木浩†	 佐藤尚† 
 

概要：著者らは，これまでに 3DCGゲームとペーパークラフトを利用したシャドウロボシステムを開発し，様々な教
育的な施設で本システムを利用したワークショップを実施してきた．シャドウロボシステムでは，ロボットのペーパ
ークラフトの展開図にお絵かきすることでロボットのテクスチャをデザインすることができた．さらにデザインした

ロボットをゲームに登場するキャラクタとして利用することで，子ども達をペーパークラフト制作という創造的な活

動に参加させることができた．このような特徴をもつ本システムを利用したワークショップは，子ども達に好評では
あるものの，個人による活動を主としているため，本来のワークショップの特徴である協同作業の中で得られる学び

の要素を引き出すまでには到っていない．そこで，本研究では，シャドウロボシステムをストーリーテリングシステ

ムとして拡張することで，ワークショップ参加者が協同作業によってストーリーを創作し，それぞれストーリーの説
明を補助する仕組みをもたせることを試みた．本論文では，拡張したシステムの詳細を示した後，本システムを利用

して実施したストーリーテリングワークショップについて説明し，本システムの有効性について述べる． 
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Developing The Storytelling Support System by using Drawing 
Activities and 3DCG Video Games 

 

HIROSHI SUZUKI†	 HISASHI SATO† 
 

Abstract: We have developed the Shadow Robot System by using the paper craft. So far, we carried out the workshop using this 
system at the science museums around japan. The system were gave amazing experience to kids. However, this workshop can't 
provide cooperative working that is merit of one for an entrant in workshops. In order to respond to this challenge, in this 
research, we extend the Shadow Robot System as the storytelling system. In this system kids are able to cooperative working 
through story making. And this system makes support of the kids story telling. In this paper, at first we describe the details of the 
developed system. Then we explain the effects of using this system as a workshop for kids. 
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1. はじめに    

	 オリジナルストーリーを創作し，他者にその物語を伝え

る行為はストーリーテリングと呼ばれ，子どもの言語発達

や構成力，想像力の育成において有効だと考えられている

[1]．通常のストーリーテリングでは，人形やぬいぐるみな
どの実世界のオブジェクトや，紙に描いたオリジナルキャ

ラクタを物語の登場人物として見立てることで，ストーリ

ーを創作していく．これまでも，ストーリーテリングのた

めのお絵かき活動やストーリーの編集作業，あるいは，登

場人物の設定をコンピュータによって支援するシステムが

開発されてきた．また，センサを利用して体験者の実世界

とのインタラクションを取得し，それに対応したストーリ

ーテリングが実施できるシステムや，ストーリーテリング

の登場人物をロボットとすることで，ロボットを通じてス

トーリーに応じたフィードバックを体験者に与えるシステ

ムなども開発されている．これらのシステムに共通するキ

ーポイントは，物語の制作環境においてコンピュータを利

用することで，いかに子ども達の創造性を刺激し，物語を
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引き出させるかであると考える． 
	 著者らがこれまでに開発したシャドウロボシステム[2]
では，体験者の住んでいる街を侵略する敵ロボットが現れ，

それを守るロボットを自分でデザインし，さらに自分の身

体で操作してたたかうという大まかなストーリーが設定さ

れている．体験者はそれぞれ自分のオリジナルのロボット

を創造する過程において，それぞれのロボットの文脈を考

えながらロボットのデザインをしていると考えられる．そ

こで本研究では，このシャドウロボシステムの「ロボット

を創造する」という大まかなストーリーを利用したストー

リーテリングシステムの開発を行う．具体的には，主人公

ロボットだけでなく，敵キャラクタや舞台設定などもデザ

インできるようにすることで，これまでのシステムよりも

詳細にストーリーの背景や舞台設定を考えられるようにシ

ステムを拡張する．また，従来のシステムのように個人に

よる創作活動ではなく，複数の体験者が同時に創作活動を

行い，協調作業によってストーリーを制作することから，

互いに刺激を得られるストーリーテリングが実施できるワ

ークショップを提供することを目標とする． 
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2. 関連研究  

	 コンピュータを使ってストーリーテリングを支援するシ

ステムは，これまでにも様々なシステムが研究開発されて

いる．本章では，これらのシステムを１．ロボットを利用

したシステム，２．デスクトップアプリケーションとして

支援するシステム，３．物理空間を提供するシステムに大

別し，本システムとの関連と相違について述べる． 
 

2.1 ロボットによる物語支援  
	 Zootown[3]では，プロジェクション可能なテーブルに子

どもが動物型のロボット配置し，歩行や首振りといったロ

ボットの行動を制御することで，物語に相応しい映像をテ

ーブルに再生させることで，物語を創作するきっかけを提

供することを試みている．Gentoro[4]では，ハンドヘルドプ

ロジェクタを使って，実空間にプロジェクションすること

で物語のフィールドを生成し，そのフィールド上にロボッ

トを動かすことで物語を実演することができる． 

 

2.2 デスクトップ型の物語支援  

	 Kidpad[5]は，対面環境において，子ども達が描いた絵や

それに対応する台詞をハイパーリンクによって関連づけさ

せることで協同作業によるストーリーテリングを試みてい

る．また，FeTe2[6]では，ネットワークを通じた仮想世界

上でのストーリーテリングを可能としている．

Jabberstamp[7]では，子どもが描いた絵に台詞を吹き込み，

自由に台詞を再生できる機能を持たせることで，お絵かき

の過程で子どもが物語創作を支援している． 

 

2.3 物理空間を提供による物語支援  
	 Kids room[8]は，部屋全体をステージに見立てて，部屋に

入った子どもを物語の登場人物として扱い，プロジェクシ

ョンやナレーション，照明，音響効果などを使ってストー

リーを制作することができる．Story Mat[9]では，インタラ

クティブな映像が再生されるマットの上で子どもがおもち

ゃを動かすことで，その動きや台詞を記録して物語を作成

し，他の子どもが記録された物語を自由に再生・編集する

ことができる． 

 

2.4 本システムの特徴  

	 本システムが前述した先行研究に比べて最も異なる点は，

ストーリーテリングの題材といてゲームのキャラクタデザ

インを利用していることにある．Kidpad[5]や FeTe2[6]，

Jabberstamp[7]では，子ども達のドローイングに着目し，自

由なドローイング活動の中でのストーリーテリング支援を

試みているが，本研究では，ある程度の文脈を体験者に与

え，その文脈の中でのストーリーテリングを可能とする． 

	 文脈を与えた上でストーリーテリングを支援するシステ

ムとしては，Zootown[3]や Gentoro[4]などの研究と一致する

が，これらは，実空間で稼働するロボットを登場人物とし

て見立てて物語の創作支援を目的としていることに対し，

本システムでは，ゲームという仮想空間で利用する物語の

創作支援を目的としている．このように，3DCG ゲームを

利用して，実世界での創造的な活動と情報空間での活動を

シームレスにつなげたストーリーテリング支援システムは

見当たらない． 

3. 本システムの概要	  

	 シャドウロボシステムを拡張したストーリーテリングシ

ステムとして，本研究では，Shadow Robot System for 

Storytelling(以下 SRSS)を開発した．本システムの概要図を

図 1に示す．SRSSでは，まず，6枚のペーパークラフトの

展開図にゲームに登場する主人公キャラクタやボスキャラ

クタ，敵キャラクタ，構造物などのお絵かきを行い，それ

ぞれの背景や全体のストーリーを考えたテキストを同じ展

開図に書き込む，次にこれらの展開図をスキャナでコンピ

ュータに取り込み，必要な画像領域をテクスチャとして取

り出す．体験ゲームでは，あらかじめ用意された 3D モデ

図 1 SRSSの概要図 
Fig.1 Overview diagram of the SRSS  

表 1 実施したワークショップの流れ 
Table1 Flow of story telling workshops 
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ルにこれらのテクスチャを利用することで，ゲーム中にオ

リジナルキャラクタを登場させる．また，ゲーム中の画面

をスクリーンショットすることで，子ども達がデザインし

たストーリーの素材を収集し，ゲーム終了後に，それぞれ

の素材を１つのドキュメントとして集約したストーリーペ

ーパーとして出力する．このストーリーペーパーは，創作

したストーリーを説明する時に利用することを想定してい

る． 

 

4. トーリーテリングワークショップ  

4.1 ワークショップの概要  

	 開発したシステムを利用して，実際にストーリーテリン

グワークショップを実施した．ワークショップは，2016年

3月 26日にK大学で開催されたオープンキャンパスでの体

験講座として実施した．ワークショップの時間は約 60分で

1 日に 2 回実施され,合計で 17 名の参加者があった．実施

したワークショップの流れを表 1に示す．各体験者には，

表 2に示すアンケートにより，ワークショップ体験後に本

ワークショップの評価を求めた． 

 

4.2 ワークショップの実施  
	 ワークショップが始まると，ファシリテーターが，グル

ープの中で話し合いを進めるための進行役を決めた．その

進行役の主導のもと，ゲームに登場する主人公キャラクタ

や登場人物を決めるために話し合いが行われた．ワークシ

ョップの風景を図 2に示す．ロボットのデザインや敵キャ

ラクタのデザインは，体験者同士が雑談をしながら進めら

れ，すべての展開図の記入には，グループによって差があ

ったものの，35分〜40分程度で作成することができた．で

きあがった展開図をスキャナで取り込み，ゲームを体験す

る場面になると，グループのメンバー全員がとても楽しそ

うにゲームを体験していた．また，ゲーム体験後は，作成

されたストーリーペーパーを読み上げ，他のグループに作

成したストーリーの発表を実施した．	 	  

 

4.3 アンケートの実施と結果  

	 ワークショップ終了後に体験者の属性情報とワークショ

ップを体験した感想をアンケートによりヒアリングした．

集計したアンケートの結果とその平均値をそれぞれ図 4と

表 3 に示す．Q1〜Q3 が，体験者の属性情報を取得する項

目であり，Q4〜Q6 は，ワークショップの評価についての

項目である．Q4〜Q6 に関しては，評価値を選択し，その

理由を自由記述によって回答してもらった．それぞれの項

目の自由記述の結果を表 4,表 5,表 6に示すアンケートの有

効回答数は 17 件で，平均年齢が 16.8 歳であった．男女の

内訳は，男子が 15名，女子が 2名であった． 

図 2 ワークショップの実施風景 
Fig.2 State of workshops 

図 3 体験者が創作したストーリーペーパー 
Fig.3 A story paper made by participants 
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	 Q1 のコンピュータを使ったゲーム経験に関する設問で

は，評価値の平均が 4.2 であり，今回のワークショップの

体験者は，日頃からゲームをプレイすることが多い体験者

でゲームに対する関心が高いことがわかった．また，スト

ーリー制作に関しても，評価値の平均が 3.9 と比較的高い

数値であった．一方で，イラストなど描くことへの趣向に

ついて訊いた設問では，評価値が 3.4 となり，個人によっ

てかなりばらつきが見られた．Q4，Q5 の今回のワークシ

ョップで，ストーリーテリングがしやすかったかどうかや，

今回制作したストーリーに満足しているかどうかについて

は，評価値の平均が，3.4と 3.5であり，比較的低い評価と

なった．しかしながら，Q6の今回のワークショップの楽し

さに関しては評価値 4.5と高い評価を得ることができた． 

 

5. 考察  

	 Q4 の今回のワークショップにおいてストーリー制作が

しやすかったかどうかについては，アンケートでは高い評

価を得ることができなかった．その理由として，最も大き

な原因は，表 4の体験者 No4,13,14,1516,17の自由記述にも

あるように，制作時間が短かったことが上げられる．また，

ワークショップの時間が短かったために，他の参加者との

コミュニケーションが上手くとれずいたことが不満あると

いう回答もあった．同じ理由で Q5 の制作したストーリー

に満足しているかどうかに関しても，制作時間が短かった

表 2 実施したアンケートの設問内容 
Table2 Questionnaire items. 

表 3 実施したアンケートの平均値 
Table3 Average of questionnaire results. 
 

図 4  実施したアンケート結果の各項目の割合 
Fig.4  Proportion of each questionnaire results. 

表 4  各体験者の Q4の評価値の理由 
The reason of selected value at questionnaire items 4.  

表 5  各体験者の Q5の評価値の理由 
Table 5 The reason of selected value at questionnaire items 5.  

表 6  各体験者の Q6の評価値の理由 
Table 6 The reason of selected value at questionnaire items 6.  
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ために，十分にストーリーを練ることができず，納得がい

くストーリーにならなかったと回答している体験者も多い

（表 5,体験者 No2,7,9,13,16）．また，図 3の制作されたスト

ーリーペーパーを見ると，どちらのチームも個性的なイラ

ストが描かれており，それぞれ独自のストーリーを創作で

きたことがわかる．しかし，文章記述の部分に注目すると，

単文で終わっていることが多く，細やかな設定までストー

リーが練られていない印象を受ける．このことからも制作

時間が短いことがストーリーを単調にさせてしまっている

と考えられる． 

	 一方で，良い評価としては，全くの白紙の状態からスト

ーリーを考えるのではなく，大枠のストーリーに沿って考

えることで，ストーリー制作がしやすかったという意見が

多かった（表 4，体験者 No1,3,6,7,9）.また，Q5,Q6の自由

回答では，従来のシャドウロボシステムとは違い，楽しさ

として，協調作業での体験を評価の理由としている体験者

が多い．表 5の No4,5,6,17の体験者は，他人とグループワ

ークをしたことで自分にはない発想を今回のワークショッ

プで得られたと回答しており，表 6においてもそのような

経験ができたことが楽しかったと回答している．他の回答

者においても Q6 の楽しかった理由として，他人とグルー

プワークをしてストーリー（ゲーム）を制作したことを理

由としている．このことから，本システムが複数の体験者

が同時に創作活動を行うことで互いに刺激を得られるスト

ーリーテリングワークショップを実施できたことが示唆さ

れた． 

 

6. まとめと今後の展望  

	 本研究では，ワークショップの特徴とされる協同作業を

積極的に促すワークショップとして SRSSを開発した．  

	 本システムを利用したストーリーテリングワークショッ

プでは，シャドウロボシステムと同じく，ゲームシステム

に関する評価は高かった．また，本システムを利用するこ

とによって，体験者同士が刺激を受けながら楽しんでスト

ーリー制作ができることがわかった．しかしながら，ワー

クショップの実施形態においては，課題が残る．特にワー

クショップの実施時間は，今回のような 60分ではなく，時

間的に余裕を持たせて実施すべきであることが分かった．

その際は，自己紹介やアイスブレイクの時間を十分設けて

協調作業がしやすい場面づくりを併せて行うことが重要で

あると考える．今回の実施により，3DCG ゲームに関連す

るストーリーテリングを実施することは体験者におおむね

好評であり，上記のことを改善することにより，本ワーク

ショップは，より有効なストーリーテリングワークショッ

プとなる可能性があることが分かった．今後は，小学生を

始めとした低学年に対しても積極的にワークショップを実

施していく予定である． 
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