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概要：子供のとき遊んだことのある影絵がヒントになったコンテンツである。第一の魅力として 2D
で体験者が手を使い影絵で動植物を再現するとそれを 3D化できる。 
また、このコンテンツの魅力は、手の動きから最適なパーツの組み合わせの中から選び出し生物を

作成することにある。与えられた動物以外にも個性豊かな動物たちを作ることができる。そして、手

の動きによって反応して、ＶＲ空間内を動いたり、花を咲かせたりする。古くて新しい新企画をぜひ

楽しんで頂きたいと考えている。 
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1. はじめに 
私たちは体験者の手の動作、形から動植物を作り出すコ

ンテンツを考えた。このコンテンツには自分で行う操作に

よってとても多い組み合わせの中から選び出し生物を作

成するという魅力がある。プレイヤーの手の形から適切な

動物のパーツを選びだし、生物を作成することで個性豊か

な動物たちを作ることができる。細かい動きから当てはま

る動物を判断し、的確に自分が考える動物に生命を吹き込

むことができる。 
 

2. 体験日的 
『おててで遊ぼう』は一見ただの手遊びであるが、今回

私たちは独自性とゲーム性を未知の生物を作成し森とい

う癒しをデジタル空間の中で作るものとした。また、数

種類の動物を生成した後一定の時間の経過でゲームクリ

アとする。 
この体験では動植物を生成することによって自然の癒

しを感じることができる。より他人と親密になることが

出来る。また、未知の動植物を生成を生成することで既

存の価値観から離れ新たな創造性を得ることができる。 
 

3. コンテンツについて 
3.1 体験内容 
この体験では体験者の手の形、動作から動植物を生成し、

一定数を生成したら体験終了となる。具体的に生成する方

法は以下を参照。 
3.2 オブジェクトの生成 
私たちのコンテンツでは前述にもある通り、動植物を生

成する。その際にどのように手の形から動植物を生成する

のかについてここにまとめる。まずはスクリーンに向かっ

て手を見せて、スクリーンの近くにあるMediapipeに手を
認識させる。その次に、その認識した手でアクションをす

るとMediapipeを通じてプログラム側で手の形、動作を認
識してそこからそのアクションにあった動物や植物を奥

のスクリーンへと表示させる。 

 
図 1：狐の影絵と狐の手遊び 

3.3 生物の作製 
 私たちは今現存しない生物を作成するために動物を

パーツごとに制作しそれを組み合わせることで未知の生

物を作成することにした。具体的には動物の顔のパーツ

を耳、目、鼻、口、ひげ、毛並みなどに分けたうえで、

トラッキングした手の形に近づくようにパーツを選び動

物を作成する。 
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図 2：手のパーツ形に合わせて作成した犬の模型 

3.4 体験順序 
① 自分の手をMediapipeでトラッキング 
② HMDを装着 
③ 平面をトラッキング 
④ 手の動作から植物を生成 
⑤ 手の動作から動物を生成 
⑥ 一定の数の動物を生成することができ次第体験終了 
 
4. 動作原理 
4.1 システム構成 
システム構成は以下の図の通りである。 

 
図 1：構成図 

上図にもある通り、私たちのコンテンツはHMDだけで

なくプロジェクターやモニターを利用しての体験も可能

となっており、衛生面へ配慮している。 
本来はこのコンテンツはHMDでやることを想定してい

たため、我々が当初想定していた、拡張現実のような再現

方法ではなくなる。 
4.2 手のトラッキング 
4.2.1 Mediapipe を活用した手のトラッキング 
このコンテンツでは動植物を生成する。この体験では手

のトラッキングによって動植物を生成することとなる。こ

のコンテンツでは Google の Mediapipe を活用し、トラッ

キングする。 

 

4.2.2 Mediapipe の配置 
体験時はMediapipeをインストールした Android 案待つ

を手の前に設置し、手を認識、トラッキングする。 

 

図 4：トラッキングするための配置の例 

5. むすび 
『おててで遊ぼう』は手の形、動作からオブジェクトを

生成するという今までとは全く違った操作方法に注目し

仮想現実と現実との接点を増やすことに重点を置き、自然

を感じるというチャレンジ精神のある体験プロジェクト

だ。この体験が様々な人に普及することがあれば、どのよ

うな環境でも自然を身近に体験することが可能になるだ

ろう。今回は HMDを使えないということでプロジェクタ

ーとスクリーンでの表現になってしまったが、HMD を組
み合わせることによって、実際に机の上などに自然がある

ような体験ができる。このことを今後の技術にも生かして

いきたい。 
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 図 3：mediapipe の実際の使用画面 
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