
１はじめに
絵本という表現形態は，書籍としての長い歴

史とともに，様々な表現要素を内包している．

これらは，物語を記すものだけではなく，立体

絵本，音や触覚に訴えかけるものなど，様々な

仕掛け絵本が存在する．そこでは，感覚に訴え

かける，双方向性のある書物という形式のメデ

ィアとして，これまで発展してきた．これらの

コンテンツは，児童のみならず，その扱う内容

も幅広く，多くの人々に読まれている．

また，絵本というメディアは，児童にとって，

形や色を学ぶ段階，ものの意味を知る段階，物

語の意味を知る段階など，児童の成長過程に応

じて，楽しみながら，感性を養い，情報を得る

ことが出来る．

これらをデジタル化することで，アナログ絵

本とは異なった特性・利点を活かした，新しい

表現が可能である．デジタル絵本は，基礎的な

デジタルスキルがあれば，容易に作成可能なも

のである．これらデジタル絵本というメディア

を用いて，伝えたいメッセージを伝えたい相手

に伝達することが可能である．それは親が我が

子に手作りのぬいぐるみを与えるように，非常

に私的な手作りの絵本であるとともに，ネット

ワークへと接続することで，広範なコンテンツ

の提供が可能である．

これまで，HTMLなどを用いたデジタル絵本

が，いくつかの先行事例として挙げられる．し

かしこれらの多くは，営利的に行われたことも

あるが，何より既存の絵本を単にデジタル化し

ただけのものであったことから，衰退の傾向を

見せている．

本研究は，逆にインタラクティブコンテンツ（1）

からのアプローチをベースとしている．そこか

ら，デジタル絵本へとフィードバックすること

で，対話型の新たな表現手法の提案を行うこと

とした．そこで，本稿では，デジタルならでは

の特性を活かした，今後の絵本メディアの展開

の可能性について，実際に制作された作品の事

例紹介を通じて考察を行う．

２デジタル絵本の企画設計と開発
２.１ 企画設計

対象ユーザーを児童とする．児童といっても

その対象範囲は広く，夫々の成長過程に応じて，

提示するコンテンツは様々である．ここでは，

インタラクティブコンテンツからの提示という

形で，その手法に応じたコンテンツの事例を紹

介する．企画段階では，特定の年齢層を考慮し

ないが，設計段階においては，そのコンテンツ

プランに応じて，ある程度のユーザー層を想定

することとした．

２.２ 開発環境

開発環境として，主としてAdobe社製Flashを

用いることとした．Flashにて開発されたコンテ

ンツはswf形式でパブリッシュ（2）される．この

swfファイルの利点として，一般的なWebブラウ
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ザーにて閲覧可能であり，その再生環境の普及

率の高さとともに，ファイルサイズの軽量化が

挙げられる．これらは，Web上で作品を公開す

る際や，メールなどに添付する際において，非

常に扱いやすいものとなっている．

２.３ シーン構造

デジタル絵本コンテンツのシーンの構造は，

次の３分類を主たるものとする．即ち，１:シー

クエンス（3）型，２：分岐シークエンス型，３：分散

型の３分類をここで定義する（図2-1，2-2，2-3）．

１：シークエンス型は，連続的な物語を持つ

ものであり，従来の物語型絵本メディアや映像

メディアに近いものである．シーンは主に単一

シークエンス構造によって構成される．また，

これらデジタル絵本では，シーン中にアニメー

ションを付したシンボルを配することも可能で

ある．

２：分岐シークエンス型は，シーン中に明示さ

れる選択肢による分岐や，ユーザーによる行為，

振る舞いなどによって，分岐を行うものである．

分岐によって，物語が異なる展開を見せる．

３：分散型は，シーン内にあるシンボル（4）な

どに対する行為，振る舞いによって，異なる結

果を生じさせるものである．あらゆるシンボル

に対してアクションスクリプト（5）を付加するこ

とが可能であることから，その組み合わせパタ

ーンは非常に膨大なものとなる．また，それら

ユーザーのアクションの結果，シーン分岐が行

われるものもある．

３デジタル絵本（シークエンス型）
３.１ アニメーション型

本コンテンツは，アニメーションによって物

語を進めるものである（図3-1，3-2）．キャラク

ターを，目や口，体など部品ごとに，別のレイ

ヤー上でシンボル化する．これらをシーンに応

じて変化させることで，表情をつけ，物語を進

めるものである．一般的なアニメーションに対

して，シンボルにアクションスクリプトを付加

させることで，リアルタイムな対話性を持たせ

たアニメーションの制作が可能である（6）．
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図２-１：シークエンス型

図２-２：分岐シークエンス型

図２-３：分散型



３.２ インタラクティブアニメーション型

これらのアニメーションを基に，様々なキャラ

クターに動作を付け，これらを連続的に配し，

インタラクティブ性を持たせたものが，「ワルプ

ルギスの夜」を題材とした，次のコンテンツで

ある（図3-3，3-4，3-5，3-6）．これは，動きのあ

るキャラクターを，連続的に配し，これを横方

向にスクロールさせる．ユーザーは，これに松

明を当てることで，限定的な視野を確保し，

様々なキャラクターの表情から物語を読み込み，

それらの表情や動きを楽しむものである（7）．
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図３-１：アニメーションコンテンツ（１）

図３-２：アニメーションコンテンツ（２）

図３-３：インタラクティブアニメーション制作画面（１）

図３-４：インタラクティブアニメーション制作画面（２）

図３-５：インタラクティブアニメーション操作画面（１）



３.３ 紙芝居型

本作品は，紙芝居型のデジタル絵本である

（図3-7，3-8，3-9，3-10）．「安珍清姫」を題材と

し，画面左右に配されたボタンシンボル（8）でペ

ージを捲るものである．

デジタル絵本の特性を活かし，ページ中に，

アニメーションを仕込むことにより，キャラク

ターの動作などを表現した．

当初は，高学年児童以上を対象としたコンテ

ンツであったが，低学年児童に見せる機会を得

た際（9），漢字が多く用いられていたため，操作

性に問題はなかったものの，児童単独では，物

語の意味が通じなかった．そこで，周囲の親や

兄弟が読み聞かせる場面が見られた．物語を楽

しむ行為を通じて，親子のコミュニケーション

をはかる結果となり，新たなコミュニケーショ

ンツールとしての絵本の役割をあらためて考え

させられた（10）．
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図３-６：インタラクティブアニメーション操作画面（２）
図３-７：紙芝居型デジタル絵本（１）

図３-10：紙芝居型デジタル絵本（４）

図３-８：紙芝居型デジタル絵本（２）

図３-９：紙芝居型デジタル絵本（３）



３.４ 携帯電話への対応

この作品は，携帯電話で再生されるものであ

る（図3-11，3-12）．「オズの魔法使い」のキャラ

クターを用い，登場人物が次々と現れるアニメ

ーション作品である．ここでは，携帯電話の

様々な画面に，キャラクターを割り振り，イン

タフェースデザインを，統一した世界観で行っ

た．通常時は，待ち受け画面としてループアニ

メーションが再生される．また，同じ世界観で，

メニュー画面を表示するよう制作を行った．

このように，PCだけでなく，様々な端末で再

生されるとともに，通常使うツールのカスタマ

イズを自ら行える点が，デジタル絵本の魅力と

利点である（11）（12）．
４デジタル絵本（分岐シークエンス型）
４.１ 分岐型物語コンテンツ

本作品は，分岐シークエンス型のデジタル絵

本である（図4-1,4-2,4-3）．「赤頭巾」「ヘンゼル

とグレーテル」や「不思議の国のアリス」とい

った，児童文学を組み合わせて，オリジナルの

物語としたものである．

シークエンス型とは異なり，物語の内容に沿

って，ページの途中で，様々な分岐が表示され

る．それらの分岐にしたがって，同じ物語を進

んでいるにも拘らず，結果として異なるエンデ

ィングを迎えることとなる．ここでもボタンシ

ンボルを使用しているが，シークエンス型と異

なり，シンボルAを押下した場合m番目のフレー

ムへ，シンボルBを押下した場合n番目のフレー

ムへ移動するといった処理を行っている（13）．
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図３-11：携帯電話上の待ち受け画面

図３-12：携帯電話上のメニュー画面



４.２ 分岐型設問コンテンツ

これは，分岐シークエンス型を発展させた，設

問形式のインタラクティブコンテンツである（図

4-4）．本作品では，テーマを県民クイズと題し，

地域コンテンツとして制作されたものである．

分岐シークエンス型は，これまで汎用的なメ

ディアコンテンツとして取り扱われてきたが，

そのインタフェースの汎用性を基に，開発環境

の易化も加え，使用法によっては，このような

地域コンテンツや，簡単なクイズコンテンツ制

作など，非常に応用性の高いものである（14）．

４.３ 分岐型ランダムコンテンツ

本作品は，ハロウィンを題材とした携帯電話向

けのコンテンツである（図4-5,4-6,4-7,4-8,4-9）．

様々なキャラクターが，お菓子を欲し，ユーザー

の与えたお菓子の種類によって，異なる反応を見

せるものである．

様々なキャラクターに対して，どのような性格の

キャラクターを設定するか，選択肢によって如何

なるアクションをとらせるかを予め設定した．一

方で，再生時に出てくるキャラクターはランダム

とする．

夫々のキャラクターによって，お気に入りのお

菓子が異なり，何を与えるかによって夫々異なる

反応を示す．どのお菓子を与えたかという選択肢

によって，ポイントをカウントし，異なるエンデ

ィングを用意した．変数によるランダムを用いて

いることから，運に左右される要素も多い．

そこで，これらを改良することによって，児童

の知育コンテンツに接続の可能性があるのではな

いかと考えられた（15）（16）．
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図４-４：分岐型設問コンテンツ

図４-２：分岐型物語コンテンツ（２）

図４-３：分岐型物語コンテンツ（３）

図４-１：分岐型物語コンテンツ（１）
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図４-５：スタート・シナリオ画面

図４-６：キャラクター画面

図４-７：操作方法



４.４ 分岐型知育コンテンツ

前作を踏まえ，ハロウィンを題材としつつ，

児童向けコンテンツの模索を行った．様々なテ

ストモデルを経た結果，「色」と「形」・「文様」

をコンセプトに，お化けが欲するお菓子を選択

させることとした（図4-10，4-11，4-12，4-13）．

「色」についてはオレンジと紫など，「形」につ

いては四角や丸・長いなど，「文様」については

くるくる・しましまなど，キャラクターがどん

なお菓子が欲しいか，ヒントを台詞でしゃべら

せることとした．

また，中にはノイズとして不要情報を与える

ことで，実際にプレイする児童が，必要な情報

の取捨選択を考察させる機会を設けた．

さらに，児童にとって興味を持たせるため，

キャラクターデザインには細心の注意を払った．

親近感を持たせるための，頭身や表情，台詞な

どとともに，多くの表情を顔や身体など毎に，

部品シンボルで用意した．それら無限の組み合

わせの中から，あらゆる組み合わせテストによ

って，キャラクター動作でお化けの感情を表せ

る様とした．

結果，児童に提示する機会を得た際，非常に

高い評価を得ることとなり，新しいデジタル絵

本の基盤構築となった（17）．
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図４-８：操作画面

図４-９：エンディング画面
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図４-10：分岐型知育コンテンツ（１） 図４-11：分岐型知育コンテンツ（２）
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図４-12：分岐型知育コンテンツ（３） 図４-13：分岐型知育コンテンツ（４）



５デジタル絵本（分散型）
５.１ デジタル絵本Ⅰ

本作品は，部屋に配された様々なシンボルに

対して，アクションスクリプトによる仕掛けを

付したものである（図5-1）．

タイトル画面上のスタートを押下すると，物語

の序章となるアニメーションが始まる．この作品

では，パーティへの招待状が届き，その会場であ

る屋敷の部屋へ向かう箇所までがアニメーション

で表現される．その後，部屋のシーンになり，こ

こから対話型のコンテンツへと移行する．

部屋の中にある様々な要素はシンボル化され

ており，それらを押下すると様々なアクション

が発生する．花瓶を押下すると花が枯れ，ティ

ーポットを押下するとお茶が注がれる．猫を押

下すると骨となって鳴き声がし，額に飾られた

絵を押下すると不気味な叫び声が聞こえるなど，

サウンドエフェクトとの組み合わせも重視した．

また，机上のカードを押下すると，タロット占

いが小イベントとして用意されている．他の

様々なオブジェクトにもアニメーションなどが

仕掛けられている．

それらのうち，いくつかのオブジェクトは，

更なる仕掛けを付してある．例えば，電気のス

イッチを押すと部屋の明かりが落ち，幽霊が現

れ，メッセージを残していく．本棚を押下する

と，いくつかの日記に物語の展開に応じたメッ

セージが現れる．少女を押下すると，お話を聞

かせてくれる．これらは物語を進める上で重要

な役割を占める．

これらのシンボルを通じたユーザーの行動に応

じて，複数のエンディングが用意されている（18）．
５.２ デジタル絵本Ⅱ

本作品は，マウスに追随するキャラクターが，

様々なシンボル要素を辿ることで，物語を構成

するものである（図5-2,5-3,5-4）．

本作品の舞台は，町であり，上下左右に夫々

シーンを移動することが出来る．また，各シン

ボルには仕掛けがあり，家のドアをクリックす

ると屋内に入れ，お墓や畑をクリックすると拡
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図５-１：デジタル絵本Ⅰ



大したシーンとなる．

石や樹・ベンチ・ポストなど，様々なシンボ

ルに仕掛けが行われている．石をどけるとそこ

から虫が現れ，ベンチで一休みし，ポストをク

リックすると手紙が入っていることもある．

また，作品世界には，複数のイベントが仕込

んである．料理の材料を頼まれたり，探し物を

手伝ったりするイベントが，複数用意されてい

る．例えば，料理の材料を探すイベントでは，

魚釣りをしたり，畑を耕したりしながら，材料

を用意し，その持って行った材料によって，他

のキャラクターが，異なる反応を示す．

しかし，これらのイベント自体は，本コンテ

ンツのメインテーマではない．児童向けデジタ

ル絵本ということで，本作では既存のゲームの

ように特定の目的を明示することを避けること

とし，この作品世界そのものの中で，自由に空

間を回遊すること自体をコンセプトとしている．

実際に，児童に触れて貰った際，タイトル画

面上に，ヘルプを用意したが，多くのユーザー

はヘルプに頼らずとも自然と操作を行っていた．

また，最初はゲームをクリアしようとしていた

が，やがてこの作品空間にある様々な仕掛け自

体を楽しむ様子が見られた．ただ，終わりが見

えないコンテンツでは，いつまでもこの空間に

ある仕掛けを全て探そうとしてしまう傾向も見

受けられた．仕掛けの数は無数にあり，実際に

それら全てを見つけることは難しい．

そこで，夜のシーンを設けることとした．ス

タートからn回移動すると，シーンが昼から夜へ

と変わる．そこでも夜ならではの仕掛けをいく

つか仕掛けてみたが，今度はn-5回以内にスター

トシーンであるおうちへ帰らないといけないと

いうイベントを追加した．夜になって，もっと

遊びたい気持ちと，おうちに帰らなければいけ

ない気持ちの葛藤をもたせることにした．おう

ちに帰ると，「明日もまた遊びますか？」という

ダイアログが表示される．そこで「はい」を選

ぶと，翌日がまた始まり，「いいえ」でゲーム終

了とした（19）．
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図５-２：デジタル絵本Ⅱ（１）



５.３ 映像から音のイメージを創る絵本

本コンテンツでは，音楽教育という視点から，

映像などの視覚情報から想起される音のイメー

ジを，シーケンシャルにつなげることで作曲を

行うことが出来るものとした．また，コンピュ

ータの操作に慣れてない児童などのユーザーに

対して，一枚の画面で操作できるコンテンツを

目標とした．

まず試作モデルとして，映像をシーン分割し，

シーンごとに音をリアルタイム入力できるシス

テムモデルを実装した（図5-5）．そこでタイム

ラインのレジビリティやユーザビリティ評価を

行った．その結果，より具象的なアニメーショ

ンをいくつか用意し，それらをリアルタイムで

視覚イメージから音のイメージへと変換させる

コンテンツの作成を行った．

本コンテンツでは，ユーザー操作により音声

を記憶，再生するためのインタフェースを作成

した．システムは，「音源設定機能」「シーン管

理」「録音情報再生機能」「演奏用のユーザイン

タフェイス」から構成される（20）．システムの利

用は，初等教育において利用することを想定し

ているため，容易に操作ができるよう，最初に

音源の設定，次にシーンの選択，最後に録音と

録音情報の再生となるように操作ボタンの配置

を行い，それらが順に色が変化するよう仕掛け

た．さらに，演奏用のユーザインタフェイスは，

マウス操作でもキーボードによる操作でも可能

な作りとしているため，ピアノなどの楽器演奏
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図５-３：デジタル絵本Ⅱ（２）

図５-４：デジタル絵本Ⅱ（３）



の初心者だけでなく，経験者も使い易い形式と

なっている（図5-6，5-7，5-8）．

現在，ローカルシステム上にて動作するもの

となっているが，音声の管理や録音情報の管理

をネットワーク上で行い，演奏結果のデータを

複数人で共有することや，遠隔地からの複数人

による同時演奏を行うなどのシステムに拡張す

ることが可能である．

また，さまざまな画像から，カメラワークの

切り替えなど，画像情報処理にシーンの自動抽

出を行うことで，動画像やアニメーション素材

に対する広がりが考えられる．

さらに，Webカムなどを用いたインタフェー

スの開発により，より容易に作曲可能であるか

と思われる．引き続き，これらの新しい試みと，

その問題点の解決について検証して行くことが

課題である（21）．
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図５-５：音楽制作コンテンツ試作モデル

図５-６：音楽制作コンテンツ操作説明 図５-７：音楽制作コンテンツ（１）



６今後の課題
６.１ 新たな開発環境

本稿で取り扱ったデジタル絵本は，主にFlash

を開発環境として用いている．これらは，オブ

ジェクトに対して直接スクリプトを記述できる

ことから，デザイナーにとっても使いやすいも

のである．しかし，一般のユーザーにとっては

未だ難易度が高い．

そこで，デジタル絵本の基本的な部分を，

Microsoft社製PowerPointによって，再現してみ

た（図6-1，6-2）（22）．結果，ハイパーリンクなど，

多少の工夫によって，近いものが作成可能であ

ることがわかった．実際に，高校生を対象にコ

ンテンツ制作演習を行ったところ，ほぼ全ての

受講生が90分でコンテンツを完成させることが

出来た（23）．

当然，HTMLを用いても同様のことが可能で

あるが，前述のように，単なるWeb絵本を，ユ

ーザーは求めていない．企画や発想部分がさら

に重視されるであろう．
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図５-８：音楽制作コンテンツ（２）

図６-１：PowerPointによるデジタル絵本（１）

図６-２：PowerPointによるデジタル絵本（２）



６.２ 今後の展開

デジタル絵本の特性として，開発環境が簡易

である，複製可能である，ネットワークを介し

て流通が可能であるなどがあげられる．一方で，

PCのみでは表現しきれない分野もある．そこで，

アナログとの組み合わせが肝要である．

音楽制作コンテンツについて，タッチパネル

による操作実験を行ったところ，マウス操作に

比して打ち込み作業の向上が見られた．

今後は，ブロックやぬいぐるみなど，新しい

インタフェースへと組み込むことや，ネットワ

ークを介した共同作業での絵本作りと，そのコ

ミュニティー創生などの課題に取り組むことと

する．

注
（１）「インタラクティブコンテンツ」とは，「双

方向性」のある「対話型」の動作を行うコン

テンツである．本稿ではこのコンテンツを

「デジタル絵本」とする．

（２）「パブリッシュ」とはFlashで作成されたコ

ンテンツを，一般的なブラウザーなどで再生

可能なように，データの変換・書き出しとい

った，一連の作業を示す．

（３）「シークエンス」とは，「連続継起的」を意

味する．

（４）「シンボル」とは，Flashで制作されたオブ

ジェクトに対して，何らかの命令，例えばア

ニメーションであったり，分岐フラグであっ

たり，などを記述したものである．

（５）「アクションスクリプト」とは，Flash上の

オブジェクトごとに対して命令を付加できる

言語である．

（６）室賀茉莉奈：マフラー，2008．

（７）大胡綾香：ワルプルギスの夜，2007．

（８）「ボタンシンボル」とは，シンボルをボタ

ン化し，そこに命令を加えることで，様々な

動作を行わせることが出来る．ここでは全て

のフレームに対して，静止させるスクリプト

をかけており，ボタンシンボルに，フレーム

を１進める，或いは１戻るという命令文を記

述した．

（９）第６回産学交流テクニカルフォーラム（藤

沢市，2007）にて公開を行った．

（10）箸尾恵：安珍清姫，2007．

（11）携帯電話上で動作させるには，ActionScript

のバージョンについて対応しているか確認す

る必要がある．

（12）大胡綾香：OZ，2007．

（13）鳴海可奈子：Alice，2007

（14）関沙織：静岡県民度チェック，2007．

（15）第３回産学交流テクニカルフォーラム（藤

沢市，2005）にて公開を行った．

（16）大胡綾香：Trick or Treat，2004．

（17）大胡綾香：Trick or Treat，2007．

（18）大胡綾香：The Party of a Full Moon，

2004．

（19）大胡綾香：あしあと，2005．

（20）本コンテンツは，HTMLとJavaScriptによ

って制作されている．

（21）川合康央，池辺正典，川合綾香，島崎篤子，

門屋博，尾崎洋，益岡了：映像を用いた音楽

教育の教材，ヒューマンインタフェースシン

ポジウム2008論文集（DVD-ROM）2008．

（22）川合康央，大胡綾香：にゃっふーとぼく，

2008

（23）高大連携において，特殊なアプリケーショ

ンを用いない，一般的なPC環境下において

授業を行った際に，教育コンテンツとして用

いた．
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