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1 まえがき  

拡張現実感や実世界指向インタフェースのアプローチ  

では、物理的な書類と計算機内部の電子的な情報がイン  

タラクションすることにより、実世界におけるユーザの  

タスクを支援できる【1，3，4］。   

本研究では、実用的見地から拡張現実感システムを  

評価することを目的として、ペンタブレットを利用した  

計算機の視覚的情報のオーバーレイによるAugPenシ  

ステムを実現した。また、実現したシステムによる評価  

実験を行い、本システムを用いない場合に比較して、本  

研究で提案する手法が作業効率面においても支援可能  

であることを示した。  

マウス座標位置と投影する情報の位置は予め位置を補  

正してタブレットとプロジュクターを設置する。ソフト  

ウェアはMicrosoftVB5．0により記述している。  

図1：AugPenシステムの外観  

2 AugPenシステム  

AugPenシステムはペンタブレットを利用したオー  

バーレイ表示による拡張現実感システムである。ユーザ  

自身が物理的な書類上で識別したい対象を登録し、ペン  

タブレットのジェスチャにより識別対象を簡単に計算機  

内に取り込むことができる。応用としては、例えば回収  

したアンケート結果や学生の選択肢問題の答案結果を  

効率的に計算機に入力することができる。  

2．1 システム構成  

図1にシステムの外観を示す。システムのハードウ  

エアは、ノートPC（Windows98）、液晶プロジェクター  

（EpsonELP－5300）、ペンタブレット（WacoふIntuosi－  

1800）から構成される。ノートPCの画面情報は液晶プ  

ロジェクターを通して机に設置されているペンタブレッ  

ト上に投影される。ノートPCのマウス操作はペンタブ  

レットによって行うことができる。ペンタブレット上の   

2．2 物理的な書類上の識別対象の登録操作  

ペンタブレットによって物理的な書類上における識別  

対象をユーザ自身が利用時に登録できる（図2参照）。物  

理的な書類上に計算機情報がオーバーレイされており、  

書類上において識別したい場所をタブレットのペンによ  

り線分を描画することで識別対象が登録される。  

図2：ペン操作による識別対象の登録  

2．3 入力操作  

登録操作時に描画しておいた線分と交差する線を描  

画することにより、物理的な書類上の村象を計算機に取  

り込むことができる（図3参照）。これは【2】において捷  
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な操作を行えることを確認した。   

3．4 結果   

図4に各構成A－Cの平均所要時間（棒）と標準偏差（棒  

上バー ）を示す。本研究で提案する手法Cのタスク達成  

までの平均所要時間が短いことが観察された。各実験  

間の相関についてα＝5％の下で統計的検定を行ったとこ  

ろ、A，CとB，C間に統計的な有意差が見られた。A，B  

間に有意差は見られなかった。本研究で提案する拡張現  

実感システムが従来のものよりも高効率であることを  

示唆している。  

案されているペンタブレットのジェスチャに関する操作  

手法の一部を拡張現実感システムの操作インタフェース  

として採用している。本手法により、ユーザ自身が物理  

的書類の識別対象をその場で登録して、書類上のデータ  

を取り込むことができる。  

図3：識別対象の入力操作  

3 実験   

3．1 方法  

システムの実用性を示す目的で評価実験を行った。実  

験タスクとしては、A4大の選択式答案用紙（5間各5択）  

を用意し、印刷されている5間の問題に対して1つづ  

つ選択されている選択肢データを計算機に取り込むこと  

とする。実験で利用する答案用紙は全15枚であり、各  

用紙の選択肢はランダムに生成したものを利用した。比  

較のため、A．物理的な書類と表計算ソフト、B．フォー  

ムによるボタン型システム、C，AugPenシステムの3つ  

を用意した。Aは従来のタスクスタイルであり、書類上  

の情報をデスクト？プPC上の表計算ソフト（Microsoft  

Excel）に入力するというものである。Bはオーバーレ  

イによる視線移動による操作時間への影響を考慮する目  

的で用意しており、机に視覚的情報を投影するが、物理  

的書類へのオーバー レイを行なわないという形をとる。  

それぞれの比較村照実験について、タスク終了までの所  

要時間と誤操作数を測定した。  

3．2 手順  

実験の手順としては、各被験者に対してA－Cの各実  

験構成によりタスクを行ってもらう。実験構成の試行順  

はランダムとする。被験者は与えられた15枚の選択式  

答案用紙に記された5つのデータを各実験構成の操作手  

法に従って計算機に入力する。被験者各々についてA－C  

の実験構成を1回づつ試行してもらう。  

3．3 被験者  

被験者は大学生および大学院学生の16名である。全  

ての被験者が計算機のマウスや表計算ソフトの基本的  

図4：平均所要時間実験結果  

入力ミスの訂正などの誤操作数については、AlO回，  

B12回，C4回であった。本手法が従来手法に比較して  

被験者の誤操作数が少ない点も注目に催する。  

4 まとめ  

本研究では、ペンタブレットと視覚的なオーバーレ  

イ技術を利用したAugPenシステムを実現した。選択  

肢問題のような物理的な情報を計算機に取り込むタス  

クにより評価実験を行ったところ、本システムを用いる  

ことでタスク達成までの所要時間の短縮が確認された。  

今後も実用的見地から拡張現実感システムを構成し、実  

タスクを利用して評価を行う。   
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