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1 はじめに
近年テレビやHDD/DVDレコーダ、オーディオ
機器などの家電機器において、ネットワークに接
続可能な機器が普及しつつある．これらの機器の
ある環境ではホームネットワークに接続したい機
器を登録することでネットワークから情報端末を
用いて複数の機器を制御することが可能である．
しかし、ホームネットワークに接続される機器
が増加すると利用者はどの家電機器が端末の画面
上のどの表示に対応しているのかを容易に判断す
ることが困難となる．
また家電機器は高機能化が進み、機器の中には
多くの種類の入力を必要とする物も存在する．そ
のため機器に対して適切な UIを用いて操作を行
う必要性がある．
本研究ではホームネットワークに接続された機
器に対して手をかざすという行為を行うことによ
り誤操作の少ない機器の指定を行い、その後機器
に対応した入力操作を行うことの出来るシステム
を提案する．

2 関連研究
塚田ら [1]は、モバイル環境において手指のジ

ェスチャを用いて情報機器や情報家電機器の操作
を実現する指装着型のウェアラブルデバイスUbi-

Fingerを提案している．我々は、機器を指定した
後の入力時において指定した機器に対応したUIを
提示しそれに対して入力を行う点が異なる．
飯田ら [2]は環境に設置された魚眼カメラに対
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してジェスチャを行うことで機器に入力を行うシ
ステムを提案している．Kimら [3]は、指を差す
動作を行うことで室内の領域を指定し、その後指
定した領域をモバイル端末上に表示、表示された
画像中の電子機器をタッチすることにより機器の
指定を行うシステムを提案している．本研究との
違いとして、Kimらのシステムでは環境側にカメ
ラが取り付けられているが、我々の研究ではユー
ザに取り付けられたカメラのみを用いて機器を指
定する点が異なる．

3 手をかざすことによる機器の指定
と入力手法

本研究でユーザが操作したい機器に対して手を
かざすことで機器を指定する手法を提案する．手
をかざすという動作によりユーザの視界にある機
器を見たままで指定することが可能である．
また、ユーザが機器を指定した際、その機器に

対応したUIを機器の付近に表示することで入力を
行うシステムを提案する．具体的には、ユーザは
透過型ヘッドマウントディスプレイを装着し、操
作したい機器を視界に捉えた際に機器に対して手
をかざす行為を行うことで、機器の周辺に操作UI

を表示する．

4 実装方法
4.1 システム構成

図１にシステムの構成を示す．システムを使用
するユーザはユーザの向いている方向の映像を取
得するための深度カメラが取り付けられたヘッド
マウントディスプレイを装着する．深度カメラか
ら得られた映像を計算機へ送信し、操作する機器
が正面にあるか、ユーザが手をかざしているかを
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図 1: システム構成

画像処理により検出する．その後各機器に対して
入力を行うことで機器の操作を行う．
4.2 操作機器の位置の特定

本研究では操作対象を選択する際、手をかざし
て機器を指定するが、機器を指定する際はユーザ
と機器の相対的な位置関係が把握できていなけれ
ばならない．空間の三次元的な位置を取得する技
術としてマーカを利用したAR技術が挙げられる．
予め取得しておいたマーカ画像を映像中から画像
処理を行い認識し、映っているマーカ画像の向き
や大きさから機器の３次元の位置情報を取得する．

4.3 操作機器の指定

操作機器の位置を検出した後、ユーザが機器に
対して手をかざしているかを判定する．ユーザの
視界にある機器の位置、ユーザの手の位置を検出
し、機器の領域と手の領域が重なった際に機器を
指定したと判定する．

4.4 操作UIの重畳表示

図２にユーザのに提示する映像を示す．ユーザ
が手をかざした際、かざした方向にある機器の操
作UIを表示する．表示する位置については、マー
カから得られた三次元座標のデータを基に機器の
付近に表示する．

図 2: ユーザに提示する映像

4.5 UIに対する入力
UIが表示された際、かざした手を UIに重ね、

もう片方の手の指でかざした手をタッチすること
により入力を行う．タッチの検出についてはタッ
チした際の手の静電容量の変化を検知することに
より行う．
5 まとめ
本稿ではHMDを用いて、機器がネットワーク

に繋がる環境において使用したい機器を明確に指
定、操作することのできるインタフェースを提案
した．今後の予定としては、実装を更に進め、機
器の指定と操作感に関する評価実験を行う予定で
ある．
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