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１．はじめに 

 会社での会議やミーティングなどでグループ

ウェアを行うことが一般的である。しかし、パ

ソコンを用いたグループウェアはプロジェクト

リーダーが画面を操作するため、他のメンバー

を含めた複数人で同時に画面を操作することは

まだ不可能であり、不便だと考える。そこで、

グループウェアで用いられる KJ 法に着目し、複

数人で同時に画面操作が可能なシステムを提案

する。実現には、Kinect1)の RGB カメラと赤外線

深度センサを組み合わせる。顔と指の 3 次元座

標から画面内を指差ししてポインティングし、

各種操作が可能なシステムを開発し、非接触で

の操作方法を検討する。 

 昨年の研究 2)において、図 1に示したようなシ

ステムにて、複数人での操作には成功している

が、実装されている機能はポインティングのみ

であり、システムとして実用段階には至ってい

ない。 

 

 
図 1 大型スクリーンの操作インタフェースのイメージ図 

 

 

 

 

 

 

２. 研究概要 

 今回提案するものは、プロジェクタスクリー

ンを指差しすることで、画面上のカードを操作 

するインタフェースである。 

 このシステムは、複数のユーザが同時に指で

指し示すことでスクリーン上をポインティング

し、表 1 に示したジェスチャを用いて、画面に

表示されているカードを任意に操作することを

可能としている。赤外線深度センサで取得した

距離情報より、赤外線カメラから見てユーザご

とに最も距離が近い点を指先座標とし、さらに

顔の座標を検出し、顔座標と指先座標の延長線

上とスクリーンの交点を計算する。 

 また、グルーピングを行う上で、ラベル名や

グループ名などの文字入力を必要とするため、

書記を 1 名用意し、キーボードにて文字入力を

行ってもらうこととする。 

 しかし、2)は Linux 環境でのみ動作するプロ

グラムであり、また、既に提供が終了した

OpenNI を使用しているため、これを Windows 環

境のみで動作する Kinect SDK3)に変更する。 

 システムを使用する環境として、スクリーン

のサイズは 4:3 の 300 インチ、Kinect の高さは

地面から 1.8m、スクリーンから Kinect までの距

離は 5.0m、Kinect から使用者までの距離を約

1.0m と想定する。 

 

表 1 ジェスチャ一覧 

操作 ジェスチャ動作 

ドラッグ 2.0 秒間、対象のカードをポイン

ティングする 

ドロップ 2.0 秒間、ドラッグしたカードを

指定範囲内にとどめる 

 

３. Kinect について 

 Kinect とは、複数のセンサとプロセッサ、 

USB2.0 インタフェースによって構成されるデバ

イスである。本研究で使用する Kinect のセンサ

は 8bitVGARGB カメラ、クラス 1 赤外線レーザ式

パターン投光器と赤外線カメラで構成される深

度センサの 2つである。 
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４. 実験方法 

 使用機材は、Windows8(64bit)、 Microsoft 

Kinect(Xbox360 用)、プロジェクタを用いる。ま

た、使用言語は C++であり、画像処理ライブラリ

は OpenCV2 を用いる。 

 作成したプログラムを用いて、スクリーン上

をポインティングし、任意のカードを指定した

位置までドラッグ＆ドロップした場合の精度を

計る実験を行う。図 2 のように、Kinect 正面か

らポインティングした場合(プレイヤ A)、右に

1.0m 移動してポインティングした場合(プレイヤ

B)、左に 1.0m 移動してポインティングした場合

(プレイヤ C)の 3 通りの条件で、図 3 に示した縦

40pixel、横 113pixel のカード A をポインティ

ングし、ドラッグ判定が行われた後、カード A

を指定範囲まで移動させ、ドロップ判定が行わ

れるまでの時間を計測する。指定範囲は、図 3

に示した擬似画面の左上座標を(0, 0)、右下座

標を(640, 480)としたとき、座標(300, 50)から

座標(413, 90)の矩形領域とする。 

 実験で使用する環境は、スクリーンのサイズ

を 4:3 の 300 インチ、Kinect の高さを地面から

1.8m、スクリーンから Kinect までの距離を

1.67m とする。 

 

 
図 2 Kinect から見た各プレイヤの配置 

 

 
図 3 実験で使用した擬似画面 

５. 実験結果 

 実験結果を以下の表 2に示す。 

 今回の実験で、プレイヤ A の位置からのポイ

ンティングは正確であった。しかし、プレイヤ B

の場合は左寄りに、プレイヤ C の場合は右寄り

にカーソルが指した位置に対してズレが生じた。 

 また、ズレが発生する方がポインティングに

時間を要することが判明した。 

 複数人での操作については、現状 2 人での同

時操作に成功している。 

 

表 2 実験結果 
 平均所要 

時間[s] 

ズレの有無 ズレの方向 

プレイヤ A 12.46 無 無 

プレイヤ B 13.28 有 左 

プレイヤ C 13.17 有 右 

 

６. 考察 

 Kinect 正面以外の位置からのポインティング

の結果、画面上の指差点とのズレが生じる原因

として考えられるのは、深度センサで取得した

顔座標が想定していた顔座標と異なっているこ

とだと考えられる。深度センサの基点が固定さ

れているために、正面以外の顔を検出できず、

処理内での顔の中心座標と実際の顔の中心座標

が異なっているからだと考えられる。 

 

７. まとめ 

 本研究では、大型スクリーンに投影されたカ

ードを複数人で同時操作を可能とする処理手法

を考案する。実験の結果、Kinect 正面から左右

にずれた位置からのポインティングで精度が下

がることが判明した。今後は、深度センサ範囲

内のどこからでも高精度なポインティングを可

能とする処理手法を考案するとともに、ジェス

チャによる操作機能を実装することを目指す。 
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