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1.  はじめに 

レーザポインタは，遠隔から直感的にスクリー

ン上を指示することが可能な電子機器である．先

行研究では，スクリーンなどの大画面に適した入

力インタフェースとして，レーザポインタに着目

し，プレゼンテーションやステージパフォーマン

スなどへの応用が報告されている[1][2]．しかしなが

ら，スクリーン上に投影された擬人化エージェン

トとのインタラクションに応用した研究は見当た

らない． 

本研究では，スクリーン上に投影された擬人化

エージェントとの円滑なインタラクションの支援

システムの開発を目指して，指差しの手段により，

他者と同じ対象を追視する共同注意に着目し，顔

キャラクタが指示光を追視する共同注意システム

のプロトタイプを開発している．また，追視によ

る共同注意の観点から本システムの評価実験を行

っている． 

 

2.  システムの開発 

2.1 システムの概要 

本研究では，使用者がレーザポインタで指示し

たスクリーン上の指示光を画像処理で追跡し，指

示光を同一スクリーン上に投影された顔キャラク

タの頭部動作に関連付けて，追視による共同注意

を実現させる仕組みを設計するものである． 

 

2.2 システム構成 

システム構成を図 1 に示す．本システムは，PC，

プロジェクタ，スクリーン，USB カメラ，レーザ

ポインタで構成される．PC とプロジェクタは，デ

ィスプレイケーブルで配線している．顔キャラク

タの映像は，PC からプロジェクタを介して，スク

リーン上に投影される．使用者は，レーザポイン

タをスクリーンに向ける．スクリーン上の指示光

は，USB カメラで追跡される．USB カメラの画像

は，USB ケーブルで配線された PC に取り込まれる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 プログラムによる計測と制御 

指示光の追跡は，View Touch（Keytec社）を利用

して，スクリーン上に投影された指示光を USB カ

メラの画像で取得し，画像処理で行った．View 

Touch は，指示光を追跡するとともに，指示光をマ

ウスカーソルで追従させる機能を持っているソフ

トウェアである．このことから，指示光の位置は，

マウスカーソルの位置として，取得することが可

能である．本システムでは，View Touch を起動さ

せた状態で，指示光の位置をマウスカーソルの位

置で取得した．マウスカーソルの位置は，Windows

アプリケーションを作成するためのライブラリで

ある WinAPI を利用して，取得した．顔キャラクタ

は，3D ポリゴンモデラーソフトである Metasequoia

で作成したワイヤフレームモデルをプログラムで

読み込ませるとともに，3D グラフィックスのライ

ブラリである OpenGL（SGI 社）を利用して，ワイ

ヤフレームモデルに平均顔色画像をテクスチャマ

ッピングして，描画した．顔キャラクタの頭部動

作は，マウスカーソルの位置を首振り方向に対応

させて，マウスカーソルを追従することで行わせ

た．プログラムのソースコードは，Microsoft Visual 

C++2010で記述した． 

 

2.4 マウスカーソルの位置と顔キャラクタの頭部

動作の関係 
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  図1  システム構成 
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マウスカーソル位置は，顔キャラクタを描画し

ているウインドウの幅を x 軸，高さを y 軸とする

xy 平面で定義する．マウスカーソルの座標系は，

左上を（0，0），右下を（Width，Height）とする．

マウスカーソルの x 軸方向の移動を首振り方向

（ヨー回転）に，マウスカーソルの y軸方向の移動

を頷き方向（ピッチ回転）に対応させて，マウス

カーソルの位置（x，y）から顔キャラクタの頭部

動作に変換した式を以下に示す． 

Pitch =（ y - Height  /  2）/（ Height  / 100 ） （1）                   

Yow =（ x - Width  /  2）/（ Width  / 100 ）   （2）                           

この変換式は，顔キャラクタが指示光を見つめ

る状態になるように，実験的に定めた．本システ

ムでは，Window の中心位置と顔キャラクタの鼻部

の中心位置は，一致させた．使用者が本システム

を操作している様子を図 2に示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.  本システムの評価実験 

3.1   実験方法 

本研究では，追視による共同注意の観点から本

システムの有効性を検証するために，実際に被験

者に操作させる実験を行った．実験手順として，

まず被験者には，レーザポインタの取り扱いによ

る注意点と本システムの操作方法を説明した．そ

の後，任意に本システムを 1 分間操作させた．実

験終了後には，官能評価と自由記述を行わせた．

官能評価は，「操作しやすさ」，「滑らかさ」，

「追視する感覚」の 3 項目７段階評価（中立 0）に

ついて，回答させた．被験者は，男女学生 10 人

（20～23歳）である． 

 

3.2   実験結果 

官能評価の結果を図 3 に示す．すべての項目で，

肯定的な回答が得られていることが分かる．「操

作しやすさ」については，本システムが直感的に

操作できることを示している．「滑らかさ」につ

いては，指示光にマウスカーソルを追従させるた

めのプログラムによる計測・制御の処理速度の影

響で，マウスカーソルの動きに連動した顔キャラ

クタの頭部動作にぎこちなさを与える可能性が考

えられるが，滑らかな頭部動作を実現しているこ

とを示している．「追視する感覚」については，

著者らが提案したマウスカーソルの位置から顔キ

ャラクタの頭部動作に変換した式により，動的な

目標である指示光を追視する感覚が得られている

ことを示している．自由記述では，「操作してい

ると，だんだん顔キャラクタが自分であるような

感覚になる．」，「顔キャラクタの視線移動のみ

でも，共同注意が可能ではないか．」などの回答

が得られた．以上の官能評価の結果，追視による

共同注意の観点から本システムの有効性が示され

た． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

4.  おわりに 

本研究では，顔キャラクタが指示光を追視する

共同注意システムのプロトタイプを開発した．ま

た，追視による共同注意の観点から本システムの

評価実験を行い，その有効性を官能検査で示した．

今後の課題として，指示光に対する顔キャラクタ

の頭部動作の遅延を制御する知覚評価実験を行う

予定である． 
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  図3  7段階評価の結果 

 

  図2  本システムを操作している様子 
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