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1. はじめに 

 近年，離れた位置にある画面に対しての

NUI(Natural User Interface)として非接触操作

システムの開発が進められ，様々な分野での導

入が期待されている．グループ学習を促すため

に 1 つのスクリーンや大型ディスプレイを共有

して行われるアクティブラーニング環境も非接

触操作システムの導入が期待される分野のひと

つである．アクティブラーニング環境における

NUI では，マウス操作のような操作精度よりも指

導者がすぐに操作でき，学習者と画面上の情報

を指差して共有できることが求められる．本研

究では，非接触操作の新たな評価指標の検討を

するために評価実験を実施した． 

 

2. Remote Touch Pointing 

本研究では，Remote Touch Pointing[1]によ

るポインティングシステムとその原理を利用し

た．Remote Touch Pointing は，からだの一部を

基点・操作点とし，それら 2 点の延長線上をポ

インティングする直観的なポインティング手法

である．Remote Touch Pointing では，Kinect

で取得した基点・操作点の延長線上と，スクリ

ーン平面上の交点をポインティング位置として

いる．図 1 に Remote Touch Pointing の利用例

を示す． 

 

3. 即応性の評価実験 

本研究では非接触操作の評価指標の検討のた

めに，ファシリテーターがスクリーンを用いて

グループ学習を行う場面を想定した評価実験を

実施した．ファシリテーターとはグループ学習

の支援を専門的に行う人のことである．参加者

は 12 名の大学生で，全員右利きだった．評価実

験ではポインティング手法で一般的に使用され

ているマウスと，プレゼンでよく使用されてい

るリモートコントローラー，また非接触操作シ

ステムである Remote Touch Pointing の 3 種類

のポインティングデバイスで即応性を比較する．

比較する性能は，ファシリテーターがポインテ

ィングする際の即応性である．即応性とは状況

に応じてすばやく行動することである． 

3.1. 実験環境 

 評価実験で用いたポインティングデバイスは

非 接 触 操 作 シ ス テ ム で ある Remote Touch 

Pointing を含めた下記の 3 種類のポインティン

グデバイスである．  

 ワイヤレスマウス(以降，マウス) 

 Logicool ワイヤレス マウス M185 

 リモートコントローラー(以降，リモコン) 

 ロジクール Spotlight プレゼンテーショ

ン リモート 

 Remote Touch Pointing(以降，RTP) 

 XBox One Kinect センサー 

また実験環境のレイアウトを図 2に示す． 

評価実験において，参加者にポインティング

デバイスと番号を指示し，スクリーン上に示し

た番号をポインティングするタスクを行った．

タスクは 1 種類のポインティングデバイスに対

し，5 回行った．さらに 3 種類のポインティング

デバイスがあるため 3×5 の計 15 回タスクを行

った．スクリーン上のタスク画面には，上段 3

つ，中段 3 つ，下段 3 つの計 9 つのマスを配置

している．各マスには 1～9 の番号を振り分けて

いる．ポインティングタスク画面を図 3 に示す． 
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図 1 Remote Touch Pointing の利用例 
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3.2. 実験手順 

RTP は基点に HEAD，操作点に HAND TIP RIGHT

を設定する[2]．各ポインティングデバイスの慣

れ具合の違いによりタスク時間が変化すること

を考慮して，事前準備を行った．事前準備では，

参加者に 3 種類のポインティングデバイスを慣

れるまで操作してもらった． 

まず，参加者に操作してもらう 3 種類のデバ

イスのうち 1 種類を指示した．また，1,3,5,7,9

の番号のうち 1 つを伝え，その番号のマスを指

示されたデバイスでポインティングしてもらう

よう説明した．準備ができたら，参加者にキー

ボードのエスケープキーを押してもらいタスク

開始とする．1 人あたり，1 種類ごとに 5 回，3

種類で計 15 回のタスクを行った． 

3.3. 即応性の分析 

評価実験で記録したデータを 3 種類のデバイ

ス別に，タスク開始から指示したマスにカーソ

ルが入るまでの時間を平均してまとめた．デバ

イス別の平均タスク時間を表 1 に示す．その結

果，RTP は他のデバイスよりもタスク開始からマ

スに入るまでの時間が最も早いことがわかった．

タスク開始からカーソルの動き出しまでの時間

を「動き出し」とし，カーソルの動き出しから

マスに入るまでの時間を「移動」としてデータ

を分析した．その結果，タスク開始からカーソ

ルの動き出しまでの時間は RTP が最も早いが，

カーソルの動き出しからマスに入るまでの時間

はマウスが最も早く，RTP が最も遅いことが分か

った．マウスやリモコンは手に取るまでに時間

がかかってしまうのに対し，RTP はその場でカー

ソルを動かすことができる．そのためタスク開

始から動き出しまでの時間が早く，移動を含め

た合計時間が最も早かったため，即応性が高い

と考えられる． 

 

4. まとめ 

 本研究では，非接触操作の新たな評価指標を

検討するため，アクティブラーニング環境にお

けるグループ学習を想定した評価実験を実施し

た．評価実験で記録したデータを 3 種類のデバ

イス別に，タスク開始から指示したマスにカー

ソルが入るまでの時間を平均してまとめた．分

析した結果，RTP のタスク開始からカーソルの動

き出しまでの時間は 1.27 秒と最も早く，カーソ

ルの動き出しからマスに入るまでの時間は 0.92

秒と最も遅かった．タスクの合計時間は 2.19 秒

と最も早かった．即応性という面から見た場合

に非接触操作システムである RTP が最も適して

いると考えられる．今後は実際のアクティブラ

ーニング環境に適用することを目標とする． 
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図 2 実験環境のレイアウト 
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図 3 ポインティングタスク画面 

表 1 デバイス別の平均タスク時間 

デバイス 動き出し(s) 移動(s) 合計(s) 

マウス 1.98 0.60 2.58 

リモコン 3.15 0.73 3.88 

RTP 1.27 0.92 2.19 
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