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1. はじめに 

筆者らは，水晶球をモチーフにしたインタラク

ションプラットフォーム i-ball 2（interactive/in-
formation ball 2）を開発している[1][2]。 

 
図 1：i-ball 2の外観と 2人での利用の様子 

LCD

 
図 2：i-ball 2のシステム模式図 

i-ball 2（図 1；システム模式図は図 2）では，
レンズ系を用いて透明球内に映像を提示させる。

映像は，透明球内に浮いているように見える。入

力インタフェースとしては，透明球の回転，光ス

イッチおよびカメラを備え，多様なインタラクテ

ィブアプリケーションに対応できるようになって

いる。また，映像提示機構を 2組備え，2人に独

立な映像を提示しての同時利用が可能になってい

る。i-ball 2 のハードウェアの詳細は，文献[1]を
参照されたい。 
本稿では，これまでに実装した i-ball 2 上のア
プリケーションを中心に報告する。 

2. インタラクティブディスプレイとして
のアプリケーション 

ここでは，i-ball 2のインタラクティブディスプ
レイとしての特徴を利用したアプリケーションを

紹介する。詳細は，文献[2]も参照されたい。 
2.1. 3次元 CG・全周多眼画像ビューア 
透明球の中に，3次元 CG，または QuickTime 

VR オブジェクトムービーのような全周多眼画像
を表示し，透明球の回転に合わせて球内の映像が

回転し，球内の物体を“手に取るように”操作・

閲覧するアプリケーションを実装した（図 3）。 

  

図 3：3次元 CG物体ビューアの動作の様子 

このアプリケーションは 2人用に対応しており，
図 1のような状況で，1つの物体の，それぞれの
視点からの映像がそれぞれの利用者に提示される

（図 3・右）。 
2.2. CGのロボットとのインタラクション 
このアプリケーションでは，透明球内に CGの
ロボットが現れる。透明球の回転のさせ方によっ

て，ロボットはさまざまな反応を見せ，利用者は

インタラクションを楽しむことができる。 
2.3. i-ball 2を用いたゲームコントローラ 
このアプリケーションでは，i-ball 2はゲームを
違った楽しみ方をするためのプラットフォームを
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提供する。ゲーム画面を透明球内に表示し，透明

球の回転でゲームを操作する。慣れたゲームでも，

新鮮なプレイ感覚が味わえる。 

3. 双方向コミュニケーションを目指した
アプリケーション 

ここでは，i-ball 2の，コミュニケーションプラ
ットフォームとしての利用を目指して実装したア

プリケーションを紹介する。 
3.1. 視線一致ビデオ会議 

i-ball 2の備えるカメラは，ハーフミラーを用い
て，透明球をのぞき込む利用者と視線一致するよ

うに取り付けられている。そこで，もう 1 台の
i-ball 2，または，i-ball[3]と接続し，撮影映像を
互いに送信することで，視線一致ビデオ対話が実

現できる。 
i-ball 2と i-ball*とを接続して実験を行った（図 

4）。このビデオ対話において，通信相手は，透明
球内に浮かび上がって表示される。これは，通常

のビデオ会議で重視される“臨場感”とは違った，

独特の雰囲気を醸し出している。 

  

図 4：ビデオ対話の様子（i-ball 2側；左）と 
i-ball 2の透明球内に現れた通信相手（右） 

3.2. 実時間表情認識を用いた“にらめっこ” 
i-ball 2 で観察者の顔を自然に撮影できること
を利用して，透明球内に現れた人物が利用者の表

情に応じてさまざまな表情を見せる“にらめっこ”

アプリケーションを実装した（図 5）。 

  

図 5：実時間表情認識を用いた“にらめっこ” 

                                                  
* i-ballも，ハーフミラーを利用して利用者を視線一致の状態で
撮影できる機構をもっている。 

表情の種類と強さを認識する処理には，PFES
法[4]を用いている。PFES法は，個人ごとにあら
かじめ参照用の表情画像を登録し，それに基づい

て入力顔画像の表情を実時間で分析するものであ

る。分析によって得られた表情パラメータによっ

て，表示させる人物の表情を実時間で合成して提

示している。 
これを 2人用に拡張すれば，向かい合って座っ
ている人が透明球内の“エージェント”を通じて

にらめっこをするという，ユニークなゲームが実

現できる。また，表情パラメータだけを送り合っ

ての“遠隔にらめっこ”なども実現できる。 

4. むすび 

本稿では，インタラクションプラットフォーム

i-ball 2と，そのアプリケーションを報告した。 
今後の課題として，他のデバイス・システムと

連携したアプリケーション・コンテンツ開発，ま

た，総合的なインタラクティブシステム・コミュ

ニケーションシステムへの発展があげられる。 
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