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1. はじめに 

スマートフォンは近年急速に普及が進み，一般的にな

ってきている．しかし，屋外を移動しながらスマートフ

ォンを操作する場合，周囲に注意を払う必要があるが，

スマートフォンのソフトウェアボタンは触感がないため，

画面を見続けなければボタンを探すことができない．さ

らに，押した感覚も無いため，押せたかどうかを確認す

るために画面を見続けなければならず，多くの視覚的注

意を必要とする．モバイルデバイスを利用する状況とし

て，例えば，歩行中や，車を運転しながら操作したい場

合などが挙げられ,視覚的注意を画面に割くのは危険であ

る．よってモバイルデバイスには画面を多く注視する必

要のない操作方法が求められる． 

そこで，本研究はユーザの視覚的注意をできるだけ減

らしたシステムを設計することを目指す．本研究はほと

んどのスマートフォンに標準的に装備されている背面カ

メラに注目し，カメラに映った手を認識することでジェ

スチャーを認識できないかと考えた．本研究では，スマ

ートフォンを身につけ，ジェスチャーによって操作する

ことで視線を縛ることがない操作手法を提案する．  

2. 関連研究 

ジェスチャー認識をモバイルデバイス操作に応用して

いる研究は過去にも行われている．Niikuraet et al. (2010)ら

はハイフレームレートカメラをスマートフォンに接続し

て，ジェスチャーによってタイピングをするプロトタイ

プを実装した．Butler et al. (2008)らは，デバイスの側面に

赤外線センサを取り付け，操作に利用するプロトタイプ

デバイスを開発した． Kim et al. (2012)らは手首に巻く，

モバイルデバイス用の IR レーザーを用いたハンドポーズ

認識装置を開発した． 

これらの研究例では，高フレームレートカメラや，赤

外線センサを取り付けるなどの方法でジェスチャーの認

識を行っているが，既存のモバイルデバイスには搭載さ

れていない．本研究ではスマートフォンに標準的に搭載

されているカメラを使用してジェスチャー認識を行うこ

とでより一般的に利用可能な操作手法を目指す． 

3. 提案操作手法 

本研究で提案する操作手法では，スクリーン側の面を

体の方に向けカメラを体の正面に向けた状態で手には持

たず体に身につける．想定する使い方は，胸のポケット

にスマートフォンを入れてカメラがポケットからのぞい

ているような状態にするか，或いは首から紐などでスマ

ートフォンをぶら下げた状態で身につけるなどであり，

画面は一切見ずに操作を行う．この状態で身につけるこ

とで，ユーザのジェスチャーを，背面カメラを用いて認 

 

識することができる．また，スマートフォンの向きが体

の向きに対して一定なので，ユーザが向いている方角を

知ることができる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

用いるジェスチャーはカメラの前に手を横切らせるだ

けのシンプルなものである(図 1)．また，ジェスチャーに

よるスマートフォン操作を行う必要がある状況は，歩行

中や運転中など認知負荷が大きくかかっている状況であ

り，その場合複雑なジェスチャーは行うことは難しく，

簡単なジェスチャーである必要がある．また，胸をなで

おろす動作と同じであり，公共の場でもユーザに抵抗感

を与えない． 

4. アプリケーション例 

4.1 目的地案内アプリケーション 

提案操作手法を，目的地に向けてのナビゲートに利用

する．ジェスチャーをトリガーに，音声で目的地を入力

する．目的地設定後，ジェスチャーを行うことで，ユー

ザの向きと目的地との相対的な方向と距離を音声でナビ

ゲートする．システムの構成を図 2に示す．ユーザーの向

きと位置の取得に，方位センサと GPSを利用している．  

 

図 2 システム構成 

 

図1 ジェスチャーの様子 
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4.2 運転時アプリケーション 

提案操作手法の応用例として運転時アプリケーション

を挙げる．本研究では，ジェスチャーで音楽を切り替え

ることができるアプリケーションを実装し，使用テスト

を私道で行った．テストの結果，問題なくジェスチャー

を認識し操作することができた．また，ドライバの視線

は常に前方を向いており手元を見ることはなく，安全な

走行とオーディオ操作を両立することができた． 

5. ユーザテスト 

目的地案内アプリケーションのユーザテストを行った．

ジェスチャーによる操作が負担にならないか，デバイス

を一切手に持たない操作は使いやすいかどうかをアンケ

ート，ユーザ観察によって調査する． 

5.1 実験環境 

スタート地点を設定し，音声入力によって設定した目

的地まで，実装した歩行者ナビゲーションのアプリケー

ションを使って歩いて移動してもらった．実験は日中の

明るい時間帯に行った． 

5.2 実験手順 

スマートフォンを首から下げ，表面を体の方に向け，

胸のあたりで固定した．被験者には目的地の場所は教え

ず，名前だけを伝え，音声入力によって目的地をアプリ

ケーションに設定してもらった．入力した目的地まで被

験者に実装した歩行者ナビゲーションのアプリケーショ

ンを使って歩いて移動してもらった．被験者はデバイス

の画面から情報を得ることができない．音声によって得

られた情報のみを頼りに目的地を目指してもらった．ジ

ェスチャーは何回でも行うことができる．被験者は男女 3

名で，3 人ともこの操作方法とアプリケーションには初め

て触れる． 

5.3 実験結果 

ユーザの移動経路を図 2,図 3 に示した．3 名とも，目的

地にたどり着くことができた．迷わずたどり着けた被験

者と，おおきく遠回りするなど，スムーズに辿りつくこ

とができなかった被験者がいたが，最終的には 3名とも目

的地に到着した． 

  

図 3 被験者 1         図 4 被験者 2 

6. 考察 

観察より，普通の地図を見る場合と比べて確認する回

数はかなり多いことが分かった．地図ならば一度見れば

ある程度覚えることができるが，方向と距離だけの音声

ナビゲーションでは，方位センサ精度の低いこともあり，

確定的な情報は得られず，移動する度に何度も確認しな

ければならない．特に，目的地に近付くにつれて頻繁に

確認しており，細かい情報を得られないことが問題であ

ることが分かった．アンケートからも，ナビゲーション

が分かりにくいという意見を得ている．道案内のような

厳密なセンサ情報を必要とするアプリケーションを，音

声のみのナビゲーションで行うことに限界があることが

分かった．また，以上のことから本提案手法を活用する

には，厳密なセンサ情報とフィードバックを必要としな

いアプリケーションである必要があることが分かった． 

一方，ジェスチャーを使った操作手法自体には，良い

評価を得られた．アンケートから，ジェスチャーは歩行

中に行っても，歩行の妨げにはならないという評価を得

た．観察からも，手元を見る必要がないため，歩きなが

ら操作する場合でも前方を見ることができていた．実際，

足元がかなり不安定な雪道でも被験者の足取りは速かっ

た．既存の画面を見る操作方法の場合，地図を見るため

にはその場で立ち止まるか，歩みをゆっくりにしなけれ

ばならない．以上のことから，歩きながらの操作という

点で，ジェスチャーに優位性があると考えられる． 

7. 今後の展望 

今後は，より提案操作手法を生かすアプリケーション

の開発を行っていく．ユーザテストより，GPS，方位など

のセンサ情報に頼りすぎず，また，歩きながら利用する

ことが多いアプリケーションが考えられる．歩きながら

のスマートフォン利用は危険であり，実際，携帯を使っ

ていた乗客が駅のホームから転落したケースが，国土交

通省のまとめでは 2010 年度に全国で 11 件，11 年度に 18

件起きていて，社会的な問題となりつつあり，JR 東日本

では歩きながらの使用をやめるように呼びかけている．

駅で歩きながら利用するアプリケーションは，メールや

SNS，乗換案内などが多いと考えられ，これらのアプリケ

ーションに提案操作手法を活用していくことが今後の課

題として挙げられる．また，そのためには入力ジェスチ

ャーの種類をユーザに負担がかからない程度に増やす必

要があると考えられる． 
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