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1 はじめに

近年，視線計測の応用は行動解析にとどまらず，タ
ブレット端末のインタフェース [1]など広がりを見せ
ている．著者らも，高精度な視線計測を手軽に利用可
能な光軸中心回転体モデルを導入することで，世界で
初めて CPUとの対戦を実現した百人一首ゲーム「百人
eye首」[2]や，視線情報をリアルタイムに複数人で共
有できる「見たところが光る箱」などを開発している
[3]．一方，アート作品としてのプロジェクションマッ
ピングが注目を集めている．例えば，カンヌライオンズ
国際クリエイティビティ・フェスティバルでの Perfume
のパフォーマンスは，人へのインタラクティブなプロ
ジェクションマッピングが高く評価された [4]．
本研究では視線インタラクションとプロジェクショ

ンマッピングを組み合わせた新しいアート作品「視線
でスケルヒトン」を制作している．

2 コンセプト

“Midas Touch Problem” [5]と言われるように，人の
視線は意識的，無意識的にかかわらず，常に何かに向
けられている．本研究では，意識的に行う注視に着目
し，注視すればするほど人が見えなくなる不思議なイ
ンタラクションシステム「視線でスケルヒトン」を提
案する．これは，2人の人がいる場面で，視線情報とプ
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ロジェクションマッピングを組み合わせることで，あ
る人の視線情報をもう 1人にリアルタイムに反映させ
るコンテンツである (図 1)．今回は視覚的に鮮やかに
見える海をテーマに制作を行った．

3 プロトタイプの開発

3.1 システム構成

本システムは，視線を計測する ETTI（Eye-Tracking
Tabletop Interface）[2]，透過対象者の空間座標を取得す
るMicrosoft社の Kinect for Windows SDK 1.7，透過映
像を投影するプロジェクタ (EPSON 社 EB-1735W)で
構成される (図 2)．まず，利用者の視線を ETTIを用い
て計測する．同時に，透過対象者の位置を Kinectで撮
影する．PCで，これらのデータから利用者の注視点の
空間座標を算出して，これが透過対象者の領域内に存
在すれば，プロジェクタでその位置に透過映像を投影
する．ただし，透過対象者は白色の服を着用すること
を前提とする．
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図 2: システム構成

3.2 映像のマッピング

本システムには ETTI座標系，Kinect座標系，プロ
ジェクタ座標系の 3つの座標系が存在し，これらの座
標変換のために事前にシステムキャリブレーションを
行う必要がある．利用者の視線情報をプロジェクタ座
標系に変換する方法を図 3を用いて説明する．利用者
の目の座標をPe，透過対象者に対して向けられている
視線の方向ベクトルをVeとする．透過対象者との交点
をPg とすると，Pg は (1)のように表される．

Pg = Pe + t・Ve (1)

Copyright     2014 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-21

1F-4

情報処理学会第76回全国大会



プロジェクタ
ス
ク
リ
ー
ン

透過対象者 利用者

Kinect

図 3: 視線座標のプロジェクタ座標への変換

tは媒介変数で，Kinectの深度情報を用いて透過対象者
の位置を定めて求める．次に，プロジェクタの位置Pp
から注視点Pg への方向ベクトルをVp とし，スクリー
ンの交点をPs とすると，(2)のように表される．

Ps = Pp + u・Vp (2)

ただし，uは媒介変数で，プロジェクタからスクリーン
までの距離と，透過対象者上の注視点からスクリーン
までの距離との比率を利用することによって求められ
る．その上で，Psをプロジェクタの 2次元座標に変換
し，その座標に透過映像を投影する．
透過映像のマッピングでは，まず，透過対象者の領

域に黒色の画像を投影することで，背景動画が投影さ
れないようにする．また，利用者の注視点が透過対象
者の領域内に存在する場合のみ，注視点に半径 20 cm
程度の円状で背景映像を投影することで，透けている
様子を表現した．また，Kinectから透過対象者への距
離に応じて，描く円の直径を変化させることで，距離
によらず，常に同じ大きさの円が表示できるように工
夫した．

3.3 インタラクティブコンテンツ

本システムのテーマとして，不思議な感覚を得るた
めに，普段いることのない場所である海の中を選んだ
(図 4)．また，海の中で泳ぐ魚のアニメーションを，イ
ラストタッチで描くことで，色を鮮やかにし，視覚的
に見やすく，アートな雰囲気を取り入れた (図 5)．ま
た，注視時間に応じてスケルトン映像をアニメーショ
ンさせて，注視のインタラクション性を高めた．
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図 4: 海の中のシーン 図 5: スケルトン映像

4 動作確認

本システムを利用中の様子を図 6に示す．利用者か
らは「初めて自分の視線を意識した」「本当に透けてい
るように見えた」「普通のプロジェクションマッピング
よりおもしろい」など視線インタラクションを楽しん
でいる感想を得ることができた．
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図 6: 動作確認の様子

5 おわりに

本研究では，注視点にスケルトン映像をマッピング
する「視線でスケルヒトン」のプロトタイプを制作し
た．今後は，Kinectのカラー画像をもとに色を補正す
ることで，白以外の服の色にも対応可能としたい．ま
た，さらなる応用コンテンツを制作するなど，技術の
向上と作品のクオリティアップに努めたい．
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