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論文題目（外国語の場合は，その和訳を併記すること。）

聴覚障害児のためのセンシング技術を用いた人形劇鑑賞支援システムの開発と評価

論文要旨

本研究では，教育現場で利用可能な聴覚障害児の鑑賞に対応したユーザ・インタフェースを

持つ人形劇システムを開発・評価することを目的とする．本論文は全6章構成である．以下に，

各章において論じる内容について概略し，本論文の要旨とする．

第1章「序論」では，問題の所在として教育における人形劇の意義，聴覚障害児が人形劇鑑賞

において抱える困難について先行研究を基に示し，本研究の目的を述べる．以下，第1章の内容

について概略する．

日本において，人形劇は国語教育・情操教育の教材として利用されている． 日本に公教育に

人形劇が持ち込まれたのは1923年，当時，東京女子高等師範学校附属幼稚園主事であった倉橋

惣三によるお茶の水人形座の旗揚げに端を発する．倉橋は人形劇の教育的な意義について，以

下のように述べている．

「事件の筋，即ち，地」 〔ママ〕を語らないで，人形の動きとせりふだけでゆくのです

から，想像をはたかさずには見てゐられません．つまり，一切が直接話法だけでやるの

ですから，話の地の全部を想像に委せる所に人形芝居の特殊な意義があるのです」（倉

橋， 1930, p. 23) 

このように倉橋は，子どもの想像活動を活発にする芸術鑑賞体験として人形劇の教育的価値

を見出している．その後，人形劇は幼児教育を中心に全国的に広まり，幼児教育における表現，

小学校における国語教育・情操教育の教材として，現在においても利用されている．

このように，人形劇が有効な教材と目される一方，一般的な人形劇は聴覚障害児にとって鑑

賞が困難なものである．なぜなら人形劇は，物語の内容を鑑賞者に伝達するために視覚情報と

聴覚情報を複合的に用いるためである．特に，聴党障害児にとって，聴覚情報を用いる「台詞」

と視覚情報と聴党情報を複雑に用いる「インタラクション」が課題となる．台詞は，登場人物

から音声として発せられ，物語の筋や登場人物の感情を読み解くために重要な情報である．イ

ンタラクションは，鑑賞者が受動的に人形劇を鑑賞するだけでなく，鑑賞者による積極的な参

情報の喪失は看過できない．紺家・椎尾 (2015) による映像における吹き出し枠形状を利用し

た音声表現の字幕提示方法に関する研究では，吹き出しの枠形状や文字のフォントを変化させ

ることで音声なし映像における雰囲気を伝達することが可能であるとされている．これは，人

形劇における感情表現にも転用可能な技術であると期待できる．紺家・椎尾 (2015)では，同

技術に関する評価が健常者による定性的評価に止まっていることから，人形劇における吹き出

し型字幕の「枠形状による声量・感情表現」技術の開発及び聴覚障害者による定量的な評価が

必要であると考えられる．

センシング技術を用いたインタラクションについては， 「フルボディ・インタラクション」

と「協働的インタラクション」の2つから先行研究を調査する．まず，フルボディ・インタラク

ションについて述べる．フルボディ・インタラクションは，身体動作を活用したコンピュータ

のユーザ・インタフェースである．ゲームに関する分野で研究が盛んに行われており，ューザ

の能動的・没入的・熱中的なゲーム体験あるいは学習への参加を促す効果が期待されている．

このように，フルボディ・インタラクションには臨場感・現実感を伴う体験を促す効果がある

と期待され，人形劇における没入感の促進に寄与可能であると期待できる．

次に，協働的インタラクションについて述べる．人形劇は，一般的に鑑賞者は複数人である．

教材の面から人形劇を見れば，複数人による同時的なインタラクションは協働的な学びを提供

し得る機会となると考えられる．協働には，学習者同士が話し合いを通じて課題を共有し，課

題解決のための活動における役割分担を行い，取り組みながら，課題に対する理解を調整し合

う相互作用を引き起こす効果が期待できる (Roschelfo& Teasly, 1995) . このため，学習教

材としての人形劇を聴覚障害児に提供するにあたり，人形劇におけるインタラクション体験に

協働学習的な効果を付与しうる協働的インタラクションの支援技術開発は重要であるといえる．

本研究は，聴覚障害児に対応した人形劇のユーザ・インタフェース開発を主目的とするため，

複数人による同時的なインタラクションを実現するための基礎的な技術開発を中心的なねらい

とする．

以上をまとめると，聴覚障害児に対応したユーザ・インタフェースを持つ人形劇のデザイン

指針として，人形劇に2つの情報保障機能が必要であるといえる.1つは，「提示位置自動決定」，

「枠形状変化による声量・感情表現」を備える吹き出し型字幕を用いた台詞に関する情報保障

機能である．もう 1つは， 「フルボディ・インタラクション」， 「協働的インタラクション」体

験を提供するセンシング技術を用いたインタラクション体験支援機能である．

第3章「ベースシステムの開発：聴覚障害児に対応した人形劇」について，以下に概略する．

第3章では， 2つの機能に関する基礎的な技術開発を行い，それぞれの人形劇鑑賞支援における

有効性を検討した. 1つは，吹き出し型字幕による台詞の情報保障機能の基礎型である，提示・

位置・枠形状固定タイプの吹き出し型字幕投影機能である．提示位置・枠形状固定タイプの吹

き出し型字幕投影機能は，脚本に基づいて上演前に各吹き出し型字幕の提示位置が決定されて

おり，その位置は上演中において変更されない．また，吹き出しの枠形状，文字のサイズは全

字幕で統一されている．評価実験では，提示位置・枠形状固定タイプの吹き出し型字幕投影機

能による情報保障の有効性として，を検討する．もう 1つは，センシング技術を用いたインタラ

クション体験における情報保障機能の基礎型である，部分的身体動作・単独タイプのインタラ

クション体験機能である．部分的身体動作・単独タイプのインタラクション体験支援機能では，

腕の位置情報を利用したインタラクション体験を提供する．インタラクション体験の参加人数



の同時認識」， 「声最・感情の理解」の3観点から優れた情報保障を提案することができた．こ

のことは，人形劇における台詞の情報保障技術の研究のみならず，広く芸術鑑賞，文化体験に

おける情報保障研究に有益な知見をもたらすと考えられる．センシング技術を用いたインタラ

クション体験支援機能については，聴覚障害者の人形劇鑑賞における身体動作を媒介としたイ

ンタラクション体験機能のユーザ・インタフェースについて，有効性を一定度示すことができ

たといえる．フルボディ・インタラクション，協働的インタラクションはそれぞれ学習への動

機付け，熱中，建設的相互作用の促しなどの効果が期待される技術である．これらが聴党障害

者対応の人形劇において活用可能であることを示した点で，教材としての人形劇のユニバーサ

ル化に関して重要な成果を果たしたと考えられる．以上の成果をもって，聴覚障害児に対応し

たユーザ・インタフェースを持つ人形劇を実現したことが本研究の意義である．
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要 旨

本研究は，聴覚障害児の人形劇鑑賞時における情報保障のための技術開発とそ

の評価に取り組んだものである。内容的には，センシングの技術を用いて，主に

人形における台詞の吹き出し型字幕化とその自動追従，吹き出し型宇幕の変化に

よる感情表現，劇中のインタラクション体験における聴党障害児の身体性の活用

に関して，具体的なデザインと技術開発，その実証的なユーザ評価に基づいて謡

論したものである。特に，人形の台詞における人形への自動追従は，従来の関連

研究における台詞字幕表示が話者の特定に関する問題を抱えていたことからも，

これまでにない新しい提案であり，十分に新規性があると見なすことができる。

また同時に，その有効性の評価についても，綿密な評価実験によって明らかにさ

れており，極めて実証性の高い内容となっている。

さて，本論文は，全 6章より構成されている。まず第 1章の序論では，問題の

背景が内外の文献調査に基づいて整理されている。人形劇の歴史，教育への導入

の経緯，その教育的意義が明らかにされるとともに，その人形劇が聴覚障害児に

とって聴覚情報保障が十分ではなく，鑑賞が難しい現状について精緻に議論され

ている。次に第2章では，聴覚情報保障技術に関する関連研究が議論され，それら

の到達点と課題が整理されるとともに，本研究で開発する人形劇のデザイン指針

がその新規性とともに明示されている。第3章では，提案システムにおけるデザイ

ンの詳細が議論されたのち，ベースとなる人形劇鑑賞支援システムが開発され，

その予備的な評価と課題が整理されている。第4章では，台詞の情報保障に関する

システムの機能拡張として，吹き出し型字幕を用いた台詞の人形に対する自動追

従が提案され，その実装，ユーザ評価がなされている。第5章は，インタラクショ

ン体験における聴覚情報保障としての身体性・協働性の利用が提案され，同様に

その実装，ユーザ評価の結果が示されている。第6章は，総合考察として，第 2章

から第 5章で得られた結果をまとめるとともに，聴覚障害児向け人形劇鑑賞支援の

ためのデザイン要件と今後の展望に関する識論が展開されている。

すでに述べたように，本研究で提案されている人形劇鑑賞支援システムにおけ

る吹き出し型字幕とその人形への自動追従機能は，従来の聴覚情報保障の課題を

克服した僕れた提案であり，そこには高い新規性を認めることができる。また，

人形劇のインタラクション体験に関する情報保障の提案は，他には見られない画

期的な試みであり，極めて独創性の高いものである。本研究におけるこれらの提

案は，聴党障害児の人形劇鑑賞支援に対して確実な技術的進歩を提供したものと

いえる。先行研究についても，聴覚情報保障技術の関連研究を丹念に調べており，

また，ユーザ評価の各実験では，聴覚障害児と健常児の比較に取り組み，さらに

その結果処理には，各種統計も利用されていることから，客観的で妥当性の高い

結果の導出に注力したものとして評価できる。最後に，本研究は，すべての人々

のよりよい学習を支援するという立場から，ユニバーサルデザイン，情報デザイ

ン， ヒューマン・コンピュータ・インタフェース，福祉工学，教育工学，特別支

援教ー育等どの学際的領域で取り組まれたものであり，人間発達環境学にふさわし

ぃ向のと判断できる。

以上より，本研究は，聴覚障害児向けの新しい人形劇鑑賞システムを研究した

ものであり，特に，吹き出し型字幕とその自動追従機能及びインタラクション体

験機能について重要な知見を得たものとして価値ある集積であると認める。

なお_, 江草遼平氏には，本課程博士論文に直接関係する審査付き学術論文 4編

等（いずれも単著またはファーストオーサー）があり，これらは課程博士論文の

内容が学術研究としての一定の新規性と独創性を有していることの証左である。
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