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1. はじめに 

 本研究は，訓練・教育等を目的としたシリアスゲ

ーム（ＳＧ）構築技術の，教育支援用電子絵本への

応用法に関するものである．本電子絵本は就学前の

幼児を対象とし，社会性や言語教育等の支援を目的

とする．幼児の集中力を持続させるため，映像と音

とが組み合わさってインタラクティブにストーリが

進行することを特長とする電子絵本の実現を目指し，

タッチとジェスチャによる操作を組み合わせたマル

チモーダル・インタフェース（ＭＭＩ）を実現した． 

一般的に，就学前の幼児は一つの事象に対する集

中力は短時間しか持続しないのが一般的である．こ

の特徴を活かすことにより，変化のある連続して発

生する事象を電子絵本の基本的な操作として実現す

ることにより，集中力を維持できるのではないかと

我々は考えた．そこで，幼児が電子絵本との間で複

数の手段でインタラクションを繰り返すことによっ

てストーリが進行・展開することを特長とした，電

子絵本のＭＭＩを提案する．本ＭＭＩでは，電子絵

本中の複数の登場人物を一人または複数の人により

同時に操作できることを特長とし，拡張現実(ＡＲ)

と OpenCV を用いたジェスチャ認識及びマルチユー

ザタッチパネルを利用したユーザ認識技術を複合的

に利用する． 本稿では，方式の提案及び試作の概

要について述べる． 

2. 従来方式と問題点 

既存の電子絵本の実現形態を大別すると，ＰＣの

画面上に電子化した絵本を表示する方法[1]と，印

刷された絵本をカメラにより拡張現実処理を行って

PC 画面上に映す方法[2,3]とがある．前者の場合は

マウスやタッチパネルにより操作し，後者の場合は

絵本の絵柄等から特徴点を抽出することによって 3

次元的にキャラクタを重畳したものを画面上に表示

したり[2]，絵本の内容を読み聞かせること[3]等が

特徴である．[3]の方法では 4 歳の幼児が 50 分間一

人で絵本を操作していたと報告されており，単に一

人で絵本を読むよりも，他の手段を組み合わせるこ

とによって，集中力を持続させることができること

を示唆している． 

しかし，後者の方法は実際の絵本を必要とするた

め，繰り返し使用すると劣化する点や，保管スペー

ス等の問題が発生することから，全てが電子データ

により実現された電子絵本が，教育支援用電子絵本

として望まれると考える．  

3. 提案方式  

前節で示した問題点を解消するため，我々は電子

絵本を構成する全ての部分を電子的に実現するとと

もに，集中力を持続させるために，以下に示す３つ

の操作を組み合わせて操作を行うＭＭＩを提案する． 

(1) タッチ操作によるＡＲマーカの電子的実現 

(2) 複数ユーザによる複数ＡＲマーカ操作の実現 

(3) ハンドジェスチャによる効果音制御の実現 

本提案方式により実現する電子絵本のシステム操

作イメージを図１に示す． 
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図１ 提案方式による電子絵本の操作イメージ図 

図が示す通り，本電子絵本システムは複数の幼児

がテーブルとモニターに向かって着座姿勢で操作す

ることを基本とする． 

テーブルは，ＰＣ画面を投影するためのプロジェ

クタのスクリーンとなっているとともに，タッチパ

ネルになっている．テーブル上には，絵本の背景画

像が表示され，その背景の中に登場するキャラクタ
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を操作するためのＡＲマーカが，電子的に表示され

る（以後電子マーカと呼ぶ）．操作を開始する時に

各幼児はそれぞれが担当するキャラクタを決め，そ

の幼児がタッチパネルに触れた時には，その幼児が

担当するキャラクタの電子マーカが表示される．操

作する幼児を認識するためには，タッチパネルが備

えるユーザ認識機能[4,5]を用いる． 

正面のモニタ上にはＰＣに接続されたカメラが設

置されており，テーブル上と操作する幼児の手元が

画角内に映る方向を向いている．カメラによる入力

画像は，以下の２つの処理で使われる．（１）電子

マーカを認識してキャラクタを重畳表示する．

（２）幼児の手を認識してその位置によって効果音

を制御する． 

（１）の処理では，テーブル上に複数表示される

電子マーカの位置にキャラクタの３次元モデルを表

示させる他，電子マーカを別の手で覆って一時的に

見えない状態にし，再度表示することによって，同

一キャラクタの別姿勢を次々と連続表示する． 

（２）の処理においては，図１に示すモニタ画面

左下隅に表示されている「効果音ジェスチャ制御用

ウィンドウ」に表示されている画面上で，手の特徴

量を示す部位に表示される円形シンボルを，手を動

かすことによって移動させ，その位置に応じてあら

かじめ組み込まれた効果音が次々と鳴る． 

以上の各機能を実現するための提案システムの概

要構成図を図２に示す． 上述した（１）の処理は

図中の左側の２つのブロックが担当し，（２）の処

理を右側のブロックが担当する． 
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図２ 提案方式システム構成概要 

4. 試作システムの概要 

本提案方式の有効性確認のため，図２に示したシ

ステム構成の主要な部分を，電子絵本システム

“MU^3 PictureBook”（MU^3: Multi-User Multi-

Touch Multi-Modal）として試作した．試作の容易

化のため，電子マーカ処理用とジェスチャ処理用に

は異なるカメラを用いるとともに，モニタも２台用

いた．提案方式ではテーブル上には電子マーカとそ

の背景をプロジェクタにより投影するが，本試作で

は図３に示すように背景を印刷した紙をテーブル上

に置くとともに，紙に印刷したマーカを用いた．ま

た，効果音のジェスチャ操作は前章で示した通り手

の認識により行うが，試作においては手以外の部分

も認識したため，手の動きを工夫することによって

実験を行った． 

動作確認を目的として実験を行った結果，絵本中

に登場するキャラクタのマーカの移動による操作を

確認するとともに，手のジェスチャによる効果音の

発音を確認することができ，提案方式の基本動作を

確認できた． 

 

図３ MU^3 PictureBook の操作例 

5. おわりに 

 本稿では，ジェスチャー入力による電子絵本の効

果音制御法を提案し，“MU^3 Picturebook”の試作

により基本動作の確認を行った．今後試作を完成さ

せた後，実際に幼児を対象として実験を実施し，集

中力の持続性に関する評価を実施することが課題で

ある． 
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