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要旨 
絵や文字のデータを用意して指定のフォルダに置くだけでデジタル紙芝居として動

作するシステムを開発した。このシステムを使えば、簡単にデジタル紙芝居のが自作

でき、出来上がったデジタル紙芝居もシンプルな操作で誰もが使えるものとなる。ま

た、このシステムはクッキングレシピやフォトギャラリーなどデジタル紙芝居以外に

も応用が利くと思われる。本稿では、開発したシステムの概要と可能性について記す。 
 

 

１．はじめに 
パソコン上で動作するデジタル絵本やデジ

タル紙芝居は、子供の興味や関心を引くだけ

でなくネットワークを使って一般に公開する

ことが容易で、地域の伝承や民話、または新

しい創作コンテンツを劣化しな

い形で保存、継承でき、子供か

ら大人まで楽しめるデジタルメ

ディアである１，２）。 
市販のデジタル紙芝居システ

ム３）（図１）には、音声変換機

能を伴ったマイクがついていた

り、紙芝居の絵の一部がアニメ

ーションになったりといったデ

ジタルシステムならではの付加

価値をともなったものもある。

Ｗｅｂ上に公開されるものが多

く、インターネットのグローバル性を活かし

て多言語で読める絵本２）を公開したり、子供

の創作や親子のコミュニケーションメディア

としてデジタル紙芝居４）を活用して幼児への

教育効果も期待されている５-９）。 
現在、パソコン技術の飛躍

的な進歩によってデジタルコ

ンテンツの制作は比較的楽に

なっている。しかし、デジタ

ル絵本やデジタル紙芝居の作

り方は一様でなく、絵や文字

を用意するだけでは紙芝居と

して上映出来ない。プレゼン

テーションツールや紙芝居作

成ツールの使用ができるだけ

のスキルがないと物語の自作

や追加は難しい。 
  図１「テレしばい」 
㈱コナミデジタルエンタテインメント 
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私は絵や文字を用意するだけで誰もが使え

応用が利くデジタル紙芝居システム、PC が
不得手な人も簡単にデジタル紙芝居の自作が

可能なシステムを作った。システム自体は

FLASH を使って開発し、画像とテキストを
用意すれば紙芝居が上演できることを目的と

した。また、このシステムをデジタル紙芝居

意外にどんな場面で利用できるかも考察する。 
 
２―１．デジタル紙芝居システムの制作 
今回の研究で開発したデジタル紙芝居シス

テム制作の過程について説明する。 
まず母体となる紙芝居システムを FLASH
にて制作(図２)。今回は、絵と文を取り込ん
で表示する機能を付けた以外は極力簡略なも

のとし、進む、戻る、最初に戻る機能をボタ

ンで表示した。ページ数を表示し文字はどん

な背景でも読めるよう中抜き文字で表示し、

長文の場合は 3行ごとに表示しホイールスク
ロール機能で続きが表示される仕組みとした。

ボタンは子供でも分かりやすいようマウスカ

ーソルで触れると色が変わりクリックすると

収縮するようになっている。 
 

２―２．素材の制作 
素材となる絵(画像) (図３)と文(テキスト) 

(図４)をそれぞれ、ペイントとメモ帳で制作
した。今回は、よく知られた物語「3 匹の子
ぶた」を選択した。完成した素材にページご

とに決まったファイル名を、画像には 1.jpg、 
2.jpg、3.jpg…、テキストには 1.txt、2.txt、
3.txt…といった具合に付け、それぞれをあら
かじめ作ってある「ehon_e」「ehon_t」とい
う名前のフォルダに置くことで母体の紙芝居

システムとリンクする仕組みとなっている

（図５）。ただしテキストの方、頭に「_text=」
という「鍵」を付け、最後に「おわり」とい

う表示のテキストを付けることで絵本のボタ

ンを押してもそれ以上先には進まないように

なる仕組みにしてある。 

図２ デジタル紙芝居システムの枠組みの作成 
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図５ デジタル紙芝居の実行画面（左）と実行のしくみ 

（この図に示した素材画像は無料素材集１０）によるものを使用した） 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

２―３．デジタル紙芝居の実行 

 前述のように、上映順を表すルールどおり

のファイル名を付けた画像と文を、指定した

フォルダに置くことで、システムがそれを読

み込み紙芝居は完成する（図５）。実行時の操

作も、もどる・すすむ・やめるの３ボタンだ

けと、とてもシンプルで、子供からお年寄り

まで誰でも気軽に楽しめる仕様であると考え

られる(図５)。 

３．考察 

 今回制作した紙芝居システムの特徴として、

画像とテキストを用意するだけで、プレゼン

テーションツールや、独自の操作が必要な専

用のデジタル絵本製作ツールなどを使わずと

もデジタル紙芝居の制作と実行が可能である

ことが挙げられる。今回のシステムを使えば、

複雑なプログラム作成や専用ツールの使用法

を覚える必要はなく、使い慣れたツールなど

図３ ペイントで制作した素材画像 図４ メモ帳で制作した素材文 
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で画像とテキストをよういするだけで自作の

デジタル紙芝居の作成が容易にでき、紙芝居

実行も簡単な操作方法で誰でも扱えるものと

なる。 

 また、このシステムは、「デジタル紙芝居」

の他に応用として、デジタル絵本、児童用教

材（絵の順番の並べ替えなど）、昔の出来事や

行事を保存し紹介するための作成ツール、単

純なプレゼンテーションツール、クッキング

レシピ・工作などの解説マニュアル、メッセ

ージ付きデジタルフォトフレームなど、静止

画と文字をセットで順に表示するようなもの

に何でも使える可能性を持っている。このシ

ステムの活用方法は自分が思いつく以上に広

いと考えられる。 

 
４．今後の課題 

今回作成したシステムは簡単に紙芝居を行

う事を優先したため、機能は最小限である。

素材を入れ替えて別の物語を見せるには、現

状ではフォルダの中身を入れ替える必要があ

る。実際に物語を追加していくことを考える

と、実行時に複数の物語の中から選択して使

用するための機能は必須であると思われる。 

また、紙芝居システムとしては、あらかじ

め絵の作りを工夫しておいて初めは１場面の

半分まで見せる、紙を少しずつずらして物語

りの展開に応じて少しずつ見せるなど、伝統

的な紙芝居特有の技法の再現もこのシステム

では出来ていない。 

これらは今後の課題としたい。 
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