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1. は じ め に

近年はボタンを使用しない, より直感的なインタ

フェースが注目されている. 加速度センサやジャイロ

センサにより体を動かして直感的にゲームを楽しむ

Wii1)というゲーム機が発売された. また, マルチタッ

チセンシングが一般的になり, マルチタッチが可能な

タッチディスプレイでタンジブルな入力が行える iPod

touch や iPhone が登場し, Windows7 においても標

準的なマルチタッチサポートが存在する. これらは,

主として平面上に置かれた複数の指の位置を検出する

ものである.

本稿では複数の距離センサを用いてリアルタイムな

多値入力が可能な入力装置Multi-Pointsを紹介する.

この装置は複数の指の 3次元的な位置情報を用いて多

値入力をしようとするものである.

2. 入力装置 Multi-Points

Multi-Pointsは複数個の距離センサ上に手をかざし

たりジェスチャを行うことで, 各種アプリケーション

を制御できる. 図 1はMulti-Pointsの構成図である.

多数のセンサユニットで距離センサのデータを取得す

る. そのセンサデータに応じて, LEDユニットでフル

カラー LEDの明るさや色を制御する. センサデータ

は USBでパソコンに送信される.

2.1 距離センサによる多値入力

距離センサはローム社製のフォトリフレクタ RPR-

220を使用した. フォトリフレクタは, 赤外光を発し,

物体が反射した反射光を受け取ることで物体との相
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図 1 システムの構成図
Fig. 1 System configuration diagram

対的な距離も検出できる. フォトリフレクタを複数

個配置し, 近づいた手の距離や位置のような複数のパ

ラメータをリアルタイムに認識できる. 複数個のフォ

トリフレクタを使用した研究としてThinSight2)とい

うタッチディスプレイのシステムがある. しかし, こ

れは距離の情報を使用しておらず, 主として手・指や

物体の位置, 形状を 2 次元的に認識するものである.

Multi-Pointsでは, 相対的な距離情報を用いることで

手の立体的な動きを認識し, ジェスチャーによる入力

も可能としている.

2.2 フルカラー LEDを用いたフィードバック

距離センサの側にフルカラー LED を配置し, 入力

に応じて明るさや色を変化させることで, よりインタ

ラクティブに操作できる.

2.3 様々な形状での実現が可能

Multi-Pointsはフォトリフレクタが配置可能である

限り, 様々な形状に実装することができる. 平面型, 半

球型, 球体型, 円筒型, 自由に組み合わせが可能なユ
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図 2 半球型のプロトタイプ
Fig. 2 Hemispherical prototype

ニット化を想定している. 図 2は半球型の形状に 9個

の距離センサとフルカラー LEDを配置した半球型の

プロトタイプである.

3. リアルタイムアニメーションへの応用

Multi-Pointsの応用例について紹介する.

目や頭の傾き, 口の開閉など様々な顔のパーツを独

立に動かすことができる Live2D3) というツールがあ

る. 図 3 は Live2D のスナップショットであるが, こ

のアプリケーションではマウスで右端にあるインタ

フェースのポインタを動かすことで 2Dモデルの人物

の顔を動かしたり, 口を開けたりするというような操

作をする. しかし, マウスのような入力装置を用いる

限り, 一度に複数のパラメータを変化させることはで

きない. 指人形のように機敏な操作するためには, 指

の動きをリアルタイムに伝達するようなインタフェー

スが必要になる. そこで, Multi-Pointsを用いること

で顔を傾けながら目を瞑るなどのような複数のパーツ

を同時に制御できる. Motion Captureシステムを用

いて表情をとることも可能ではあるが, このようなシ

ステムはリアルな演技ができる対象が必要になる.

また, 曲げセンサを用いたコントローラで図 4のよ

うな 3Dモデルのキャラクターを制御するマリオネッ

ト・インタフェース4) がある. Multi-Pointsでこのよ

うな 3Dモデルを歩かせながら手を動かすというよう

な複数のパーツの操作を同時に行うことができる.

このように 2Dまたは 3Dモデルに結合することに

より, インターネット上のアバターを歩かせたり, 手足

の動き, 表情を操作してユーザー同士がコミュニケー

ションするアプリケーションや, 思い通りにモデルを

動かして CG アニメーションを作成するアプリケー

ションが応用として考えられる.

4. ま と め

本研究では, 複数の距離センサを用いて, 複数のパ

図 3 Live2D

Fig. 3 Live2D

図 4 マリオネット・インタフェース
Fig. 4 Marionette Interface

ラメータをリアルタイムに制御できる入力装置Multi-

Pointsを考案し, その応用例について紹介した. 今後

は 2Dまたは 3DキャラクターをMulti-Pointsで動か

すことができるアプリケーションを作成し, その操作

性について検討する予定である.
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