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1. はじめに 
情報通信技術の進歩と高精細な映像に対応した符号化技

術の向上により遠隔地間でコミュニケーションを可能とす

るシステムが様々な用途で用いられるようになった.現在,

遠隔地間をネットワークで接続し,実際に対面しているの

と同様のコミュニケーションを実現するための研究も実施

されている[1][2].しかしながら既存のコミュニケーショ

ンシステムは利用者の全身を捉えたり動きまわったりする

ことに充分対応できていない.利用者がジェスチャーを伴

った会話や自由に動き回りコミュニケーションをとるため

には,高精細な画像データや等身大での高臨場感かつ広範

囲な双方向の映像通信を実現するスケーラブルな映像表示

装置とそれを利用する新しいネットワークシステムが必要

となる.  
そこで本研究ではタイドディスプレイ（TDW：Tiled 

Display Wall）を用いて高臨場感な双方向映像コミュニケ

ーションシステムの実現を目指す. 図1に示すように,TDW

は複数のモニタを組み合わせることで高解像度ディスプレ

イを構築できる拡張性を持ち,用途に応じて適切な解像度

で対応できる.これにより等身大での表示による臨場感の

向上と広範囲な双方向の映像通信を実現する.本稿では高

臨場感な通信に必要となるマルチカメラ機能,等身大表示

機能,背景切り替え機能について述べる. 

図1 タイルドディスプレイの例 

 
2.システム概要 

本システムは図 2 のように Video Camera, Application 

Node, Communication Manager Node, Display Node, TDW

で構成される. Application Node は Video Camera の接続

数と処理の負荷に応じた必要数で構成され,Video Camera

か ら 取 得 し た 映 像 デ ータ に 対 し 映 像 処 理 を 行い

Communication Manager Node へと転送される.処理された

ピクセルデータは Communication Manager Node により

High-Speed Network を通じて各 Display Node へ転送され

る.またユーザは Communication Manager Node を GUI ベー

スで操作することで TDW に表示するコンテンツをコントロ

ールする. Display Node は受け取ったピクセルデータを

TDW へと描画する. 
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図 2 システム構成概要図 

 

3. システムアーキテクチャ 

図 3 は本システムにおける Application Node の機能を

表すアーキテクチャを示している. Video Data Plane では

映像データ,Picture Data Plane では画像データに対し処

理を行う.これらの処理を Source Application Control 

Plane が制御する.次に Video Data Plane の各モジュール

であるマルチカメラ機能(Multi-Camera Module),2 つの等

身大表示機能(Face Rescale Module, Physical Rescale 

Module), 背 景 切 り 替 え 機 能 (Background Subtraction 

Module)について説明する.  

図 3 システムアーキテクチャ 

(1)マルチカメラ機能 

 単一のカメラでは撮影範囲の制限により TDW の持つ表示

装置の拡張性を活かし切れない.本システムでは複数台の

カメラを用いることでシステム利用者の行動を広範囲にサ

ポートする. 
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(2)等身大表示機能:顔の大きさを基準 

インフォーマルな会話などジェスチャーや動きの伝わり

易いケースにこのモジュールを利用する.カメラの取得画

像から輝度値の差を利用し顔の特徴を検出して顔のサイズ

の測定を行う．測定した顔の取得サイズと用意した基準サ

イズを比較し,差を基に遠隔ユーザの全身を表示サイズへ

と拡大,縮小する.人物を大まかな等身大へサイズ調整する

ことにより位置に制限されない円滑なコミュニケーション

を実現する. 
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基準サイズ

Width

Height 比較

 
図 4 顔の大きさを基準とした等身大表示機能 

(3)等身大表示機能:デバイス情報を考慮 

また実寸大で物を表示したい場合や,テレワークのよう

な動きを必要としないケースにおいて等身大表示を行うた

め, カメラ解像度と画素値,カメラと人物との距離に基づ

いた拡大縮小処理を提案する.画素の物理的なサイズを計

算し,カメラの解像度に対応した実際の表示サイズを割り

出すことにより,より正確な等身大表示を行う. 

画素の物理的サイズ
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デバイス情報を付加
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デバイスの物理情報を考慮した

人物の等身大表示  
図 5 デバイス情報を考慮した等身大表示機能 

(4)背景切り替え機能 

 多地点とコミュニケーションをとる場合, 利用者に背景

の不一致による同室感のミスマッチを感じさせ臨場感のズ

レを与えると予想される.そこで図 6 のようにシステムの

利用者の背景をマッチさせることによりズレの感覚を軽減

する.  

TDWに背景画像を適用 背景差分を適用等身大表示  
図 6背景切り替え機能 

 

4. プロトタイプシステムの構築 

本稿で記述した等身大表示機能,背景切り替え機能が臨

場感にどの程度影響を及ぼすか評価実験を行うため,図 7

に示すようにプロトタイプシステムを構築した. 

Video Camera を 1 台用意しネットワークを介して双方向

に等身大映像を送受信する．片方の部屋では 1 台につき 2

枚のディスプレイを制御する 8 台の Display Node で構成

される.もう一方の部屋は 1 台につき 1 枚のディスプレイ

を制御する 27 台の Display Node で構成される.本システ

ムでは構築した TDW を制御し映像,データ表示を可能とす

るミドルウェアとして SAGE[3]を使用する.本プロトタイプ

システムでは Application Node の Transmission Layer

と,Communication Manager Node, Display Node の機能を

SAGE により実現する. 

 
図 7 プロトタイプシステム構成図 

 図 8 はプロトタイプシステムで SAGE を使用し TDW 上

で現段階における背景切り替え処理により背景を削除した

図と顔の大きさに基づいた等身大表示処理を行った図であ

る. 

 
図 8 背景切り替え機能と顔の大きさを基準とした 

等身大表示機能の例 

今後はプロトタイプシステムで映像処理を行った人物の

表示サイズと,一般的な遠隔コミュニケーションシステム

での人物の表示サイズとで得られる臨場感の比較実験を検

討する.まず被験者に,説明者と聴講者の役割を与える.説

明者は 2 つの表示サイズにおいてジェスチャーを交え,あ

るシナリオに基づいて聴講者に説明を行う.それぞれの場

合で表示サイズの違和感や対話のしやすさを中心とする臨

場感に関する項目を主観的,定量的に評価する. 

 

5. まとめ 

本研究では TDW を利用した臨場感のある遠隔コミュニケ

ーションシステムを提案した.これにより遠隔ユーザの等

身大表示を行い表情やジェスチャーなどの臨場感を含む遠

隔コミュニケーションを実現する. 

今後,複数人物の映像処理や評価実験の結果を考慮し臨

場感の向上を目指す. 
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