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概要：現在の e-コマースにおいて，商品の画像は 2次元画像にて表されることが多い．2次元画像を参考
にしてユーザが商品を選択する場合，その商品の実際の大きさの感覚 (サイズ感)の把握が困難である．そ
のため，幾つかの e-コマースサイトでは多視点画像を用いて擬似 3次元的に商品の提示を行っているが，
多視点画像を準備することは店舗側にとってコストがかかる．我々は携帯情報端末を用いた多視点商品画
像の記録閲覧システムを示す．携帯情報端末のみを用いて簡便に記録閲覧可能なシステムを構築すること
により，店舗側の記録コストを減らし，さらにユーザ側の閲覧性を向上させることを目的とする．本稿で
は，提案する記録閲覧システムのインタラクション手法とその実装について述べる．

Intuitive Recording and Viewing of Multiple Images for E-Commerce

Tatsuhito Oe1,a) Shigaku Iwabuchi2 Soh Masuko2

Abstract: In current e-commerce sites, most products’ images are shown in 2D images. When a user selects
a product according to these 2D images, it is difficult to grab rough size of the product. Therefore, some
e-commerce sites show a 3D image of a product using multiple images. However, preparation for multiple
images is high cost for a shop. In this research, we present a recorder and a viewer of products’ multiple
images using a mobile device. By building the system, we aim to reduce a recording cost for the shop, and
to enhance a site viewing for the user. In this paper, we show interaction techniques and implementation of
the system.

1. はじめに

現在の e-コマースにおいて，商品の画像は 2次元画像に

て表されることが多い．この 2次元画像を参考にしてユー

ザが商品を選択する場合，その商品の実際の大きさの感覚

(以降，サイズ感)の把握が困難である．加えて，実世界に

おけるように様々な角度から商品を眺めることが出来な

い．そのため，実際に幾つかの e-コマースサービスでは多

視点画像を用いた商品の提示を行っている [1], [2]．現在の

e-コマースサイトにおける，多視点商品画像を用いた提示

には以下の問題が存在する．

閲覧の問題 一部の webサイトにおいては，商品の 3次元

画像が閲覧可能である．この様なサイトでは，その商
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図 1 多視点商品画像の記録閲覧システム．a)レコーダ，b)ビューワ．

Fig. 1 Recorder and viewer of products’ multiple images. a)

recorder, b) viewer.
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品の 3次元画像を閲覧することにより，より詳細に商

品のイメージを掴むことが可能である．これらのサイ

トの多くはマウスとキーボードを用いて webUIを操

作し，計算機のディスプレイを眺めてユーザは商品を

閲覧する [1]．この閲覧環境において，ユーザは実際

に商品を眺める様に視線を動かして様々な角度から空

間的に 3次元画像を眺めること不可能である．そのた

め，商品のサイズ感の把握が難しいと我々は考える．

記録の問題 商品の 3次元画像を取得する場合，3Dスキャ

ナが必要となる．この様な装置を e-コマースの店舗が

準備・運営するためには，金額面でのコストが必要と

なる．また，3Dスキャナの使用は技術面での習得コ

ストも大きく，店舗側の日常業務が複雑化する．した

がって，店舗側が低コストかつ簡便に多視点商品画像

を記録することが可能なシステムが求められている．

我々は携帯情報端末を用いた多視点商品画像の記録閲覧

システムを示す．携帯情報端末のみを用いて簡便に記録閲

覧可能なシステムを構築することにより，店舗側の記録コ

ストを減らし，さらにユーザ側のサイズ感の把握を容易に

することを目的とする．提案するシステムを図 1に示す．

図 1aでは，店舗側が商品とマーカを用意して，携帯情報端

末を用いて多視点商品画像を記録している．また図 1bで

は，ユーザ側が携帯情報端末を用いて様々な閲覧手法にて

多視点商品画像を閲覧している．本システムは携帯情報端

末のみを用いて記録閲覧を行うため，店舗側の記録コスト

が減り，さらにユーザ側も様々な視点から擬似 3次元的に

商品を眺めることが可能となり，その閲覧性が向上される．

2. 関連研究

本研究において提案するシステムは，携帯情報端末のみ

を用いて多視点商品画像を「記録」し，AR技術を用いて

画像群を擬似 3次元的に「閲覧」するものである．これに

関連する研究としては，物体の 3次元情報を記録・閲覧す

る研究や，AR技術を用いて閲覧する研究が挙げられる．

2.1 物体の 3次元情報を記録・閲覧する研究

多視点 2 次元画像を用いて物体の 3 次元モデルを再構

成する研究やソフトウェアが示されている．例えば，Au-

todesk社の 123D Catch [3]は携帯情報端末を用いて複数

枚写真を撮影し，Autodesk社のサーバにアップロードする

ことにより，3次元モデルを再構成するソフトウェアであ

る．また，Martinら [4]が示した Shape From Sillhouette

を用い 3次元モデルを再構成する研究も示されている [5]．

これらの 3次元モデル再構成技術を用いた場合，サーバサ

イドに計算コストを要する．そのため，店舗側は既存の資

産を活かして 3次元情報を提供するサイトを運営すること

が困難である．したがって我々はWatanabeら [6]が示し

た JewelryStudioの様に，角度に応じた 2次元画像を記録

し，それをユーザに提示することにより，商品を擬似 3次

元的に閲覧可能にした．

2.2 AR技術を用いて閲覧する研究

ユーザ側のサイズ感の把握を容易にするために，マーカ

を用いた閲覧，マーカ+webサイトを用いた閲覧，webサ

イトを用いた閲覧，手を用いた閲覧の 4手法を本稿では提

案する．本節ではこれら手法に関連する研究を述べる．

マーカに携帯情報端末をかざし，物体の 3次元情報を閲

覧する研究が示されている．例えば Billinghurstら [7]は

実世界の組み立て作業を支援するために，Kato [8]が示し

た ARToolKitライブラリを用いて，組み立て作業をアニ

メーションにて重畳表示させるシステムを示した．我々の

システムでも同様に携帯情報端末を ARマーカにかざすこ

とにより，ユーザは多視点商品画像を閲覧可能である．

計算機のディスプレイやディスプレイ周辺にマーカとな

る画像を設置し，それに携帯情報端末を向け情報を閲覧操

作する研究が示されている．Lapidesら [9]はテーブルトッ

プを用いた情報の閲覧を支援するために，テーブルトップ

周辺に特徴的な画像を配置し，端末をかざした際に異なる

視点の情報を閲覧可能にした．また，Boringら [10], [11]

は大画面に向けた携帯情報端末の位置姿勢を認識すること

により，端末のタッチインタラクションを用いて大画面に

映し出された情報を操作する手法を示した．Baurら [12]

も同様に大画面に向けた端末の位置姿勢を認識することに

より，プロジェクタを用いて端末画面を投影するメタファ

を用いたインタラクション手法を示した．加えて Sörös

ら [13]は，ディスプレイに映し出されるコンテンツ画像を

マーカとし，端末がディスプレイにかざされる位置と向き

を認識することにより，科学的可視化の閲覧を支援するシ

ステムを示した．本研究でも同様に，端末がディスプレイ

にかざされる位置・姿勢を認識する．それらを用いて端末

の向きに応じた多視点商品画像をユーザに提示する．

ユーザの実際の手をマーカとして，その手に携帯情報

端末を向け情報を閲覧操作する研究が示されている．Lee

ら [14]は手の指先の輪郭を認識し，手の中心と指先の交点

を求めることにより，座標軸を生成し手をマーカとする技

術を示した．また，Katoら [15]は閉じた手における指同

士の境界線を認識し，その境界線を用いて座標軸を生成し

手をマーカとした．我々の研究では，携帯情報端末を用い

て手をキャプチャし，その手に多視点商品画像を重畳表示

させる閲覧システムを提案する．

3. 多視点商品画像の記録閲覧システム

本節では，多視点商品画像の記録閲覧システムを用いた

インタラクション手法を具体的に示す．
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3.1 記録手法

図 2を用いて記録の流れを説明する．

a) 商品とマーカの準備 店舗はまず撮影したい商品と 2

次元マーカを準備する．この 2次元マーカを用いるこ

とにより，2次元画像と併せて商品の座標データを同

時に記録する．

b) レコーダを立ち上げる 次にレコーダを立ち上げる．

このレコーダはアンドロイドアプリケーションとして

実装されており，任意のアンドロイド端末において動

作する．

c) 幾つか画像を撮影する レコーダを用いて多視点商品

画像のもととなる画像を幾つか撮影する．撮影はレ

コーダのボタンをタップすることにより行うことが可

能であり，この際ユーザは 2次元マーカと商品を同時

に画面におさめて撮影を行う．

d) 画像群を記録する レコーダの “Save ボタン” をタッ

プして，撮影した画像群を記録する．

図 2 記録手法．a) 店舗は撮影したい商品とマーカを準備する，b)

レコーダを立ち上げる，c) 幾つか画像を撮影する，d) 撮影し

た画像群を記録する．

Fig. 2 A recording flow. a) a shop prepares the product and

the marker to capture, b) invokes the recorder, c) cap-

tures some images, d) stores these images.

3.2 閲覧手法

ユーザに商品のサイズ感を把握させた商品閲覧を可能に

させるために，携帯情報端末を用いて様々な角度から多視

点商品画像を閲覧可能にした．以降に我々が提案する 4つ

の閲覧手法をそれぞれ示す．

3.2.1 ARマーカを用いた閲覧手法

ARマーカを用いた閲覧手法では，ユーザは ARマーカ

に携帯情報端末をかざし多視点商品画像を閲覧する．商品

サイト閲覧から多視点商品画像閲覧までのインタラクショ

ンの流れを具体的に図 3を用いて説明する．

a) 携帯情報端末を用いたサイト閲覧 ユーザは携帯情報

端末を用いて e-コマースサイトを閲覧する．

b) アプリケーションを立ち上げる 多視点商品画像を提

供するサイトをユーザが発見した場合，リンクをク

リックしアプリケーションを立ち上げる．

c) ARマーカにかざした多視点商品画像の閲覧 ユーザ

側が予め用意しておいた AR マーカに携帯情報端

末をかざし，多視点商品画像を閲覧する．

図 3 AR マーカを用いた閲覧手法．a) 携帯情報端末を用いたサイ

ト閲覧，b) ビューワを立ち上げる，c) AR マーカにかざした

多視点商品画像の閲覧．

Fig. 3 A viewing technique using AR marker. a) a user views

web-site using the mobile device, b) invokes the viewer,

c) views products’ multiple images by holding the de-

vice toward the marker.

この AR マーカを用いた閲覧手法では，ユーザが予め

ARマーカを用意する必要がある．さらに，デスクトップ

やラップトップ等の計算機環境における既存の webサイト

閲覧との連携が困難である欠点がある．そのため我々は次

節に示すARマーカ+webサイトを用いた閲覧手法を示す．

3.2.2 ARマーカ+webサイトを用いた閲覧手法

ARマーカ+webサイトを用いた閲覧手法では，ユーザ

はARマーカが埋め込まれた webサイトに携帯情報端末を

かざし，多視点商品画像を閲覧する．図 4を用いて具体的

に説明する．

a) webサイトを閲覧 ユーザは計算機を用いて webサイ

トを閲覧する．

b) アプリケーションを立ち上げる ARマーカが埋め込ま

れた webサイトをユーザが発見した場合，ユーザは携

帯情報端末の閲覧アプリケーションを立ち上げる．

c) webサイトにかざして閲覧 webサイトに埋め込まれ

た ARマーカに携帯情報端末をかざし，多視点商品画

像を閲覧する．

ARマーカ+webサイトを用いた閲覧手法では，ARマー

© 2013 Information Processing Society of Japan 772



カが webサイトに埋め込まれているため，ユーザ自身は

マーカを用意する必要がない利点がある．その一方，web

サイトに AR マーカが埋め込まれているために，既存の

web サイトのデザインを崩す欠点がある．そのため我々

は次節に示す webサイト自体をマーカとした閲覧手法を

示す．

図 4 AR マーカ+web サイトを用いた閲覧手法．a) web サイトを

閲覧，b) ビューワを立ち上げる，c) web サイトにかざして

閲覧．

Fig. 4 A viewing technique using AR marker + web-site. a) a

user views the web-site, b) invokes the viewer, c) views

products’ multiple images by holding the device toward

the web-site.

3.2.3 webサイトを用いた閲覧手法

web サイトを用いた閲覧手法では，ユーザはマーカと

なっている webサイトに携帯情報端末をかざし多視点商品

画像を閲覧する．図 5を用いて具体的に説明する．

a) webサイトを閲覧する AR マーカ+web サイトを用

いた閲覧手法と同様に，ユーザは計算機を用いて web

サイトを閲覧する．

b) アプリケーションを立ち上げる web サイトの閲覧中

にある物体の多視点商品画像を閲覧したくなった場合，

携帯情報端末の閲覧アプリケーションを立ち上げる．

c) 多視点商品画像を閲覧する 携帯情報端末を閲覧して

いる webサイトにかざす．携帯情報端末の画面には，

商品を実際に閲覧する際と同様のサイズ感にて，多視

点商品画像が映し出される．

webサイトを用いた閲覧手法は既存の webサイトのデザイ

ンを崩すことなくそのサイトをマーカ化し，ユーザに多視

点商品画像を提供可能である利点がある．

3.2.4 手を用いた閲覧手法

手を用いた閲覧手法では，ユーザはマーカとなっている

手に携帯情報端末をかざし，多視点商品画像を閲覧する．

図 6を用いて具体的に説明する．

図 5 webサイトを用いた閲覧手法．a) webサイトを閲覧，b)ビュー

ワを立ち上げる，c) web サイトにかざして閲覧．

Fig. 5 A viewing technique using web-site. a) a user views the

web-site, b) invokes the viewer, c) views products’ mul-

tiple images by holding the device toward the web-site.

図 6 手を用いた閲覧手法．a) 携帯情報端末を用いたサイト閲覧，b)

ビューワを立ち上げる，c) 手に携帯情報端末をかざして閲覧．

Fig. 6 A viewing technique using a hand. a) a user views the

web-site using the mobile device, b) invokes the viewer,

c) views by holding the device toward the hand.
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a) サイト閲覧，b) ビューワの立ち上げ AR マーカを用

いた閲覧手法と同様にユーザは携帯情報端末を用いて

webサイトを閲覧し，ビューワを立ち上げる．

c) 多視点商品画像を閲覧する 携帯情報端末を手にかざ

すと，商品があたかも手に乗っているかの様に，手の

上に多視点商品画像が重畳表示される．

本手法は手に商品が乗っているかの様に多視点商品画像を

ユーザに提示するため，商品のサイズ感が最も把握されや

すいと我々は考える．

4. レコーダの実装

レコーダでは，ユーザはマトリクスデータと 2次元画像

を 1データセットとして複数枚撮影し記録する．マトリク

スデータとは図 7に示す様な，マーカを原点とした座標系

を中心としてみた，携帯情報端末のカメラ位置 (Φ, θ)であ

る．記録時に 2次元画像とマトリクスデータを併せて保存

することにより，閲覧時における 2次元画像の 3次元位置

を参照することが可能となる．以下にレコーダの処理を具

体的に説明する．

( 1 ) マーカの中心位置を原点とし座標系を定義する．

( 2 ) (1)に定義した座標系における携帯情報端末のマトリ

クスデータを認識する．

( 3 ) 3D半球体における任意視点でのデータセットを記録

する．実際に記録されるデータセットの例は図 8の様

なデータセット群となる．それぞれの視点から見たマ

トリクスデータと 2次元画像が記録される．

今回，実装にはアンドロイド端末と ARライブラリであ

る AndAR*1を用いた．

図 7 レコーダにて定義されるマトリクスデータの座標系．

Fig. 7 A frame of reference in the recording system.

5. ビューワの実装

ビューワではレコーダにて記録されたデータセットを参

照し，撮影した 2次元画像群から適切な画像をユーザに提
*1 http://code.google.com/p/andar/

図 8 レコーダにて保存される商品画像群の例．

Fig. 8 An example of recorded products’ images.

示する．ここで適切な画像とは，ビューワにてマーカを眺

めている角度と最も近い角度 (Φ, θ)のマトリクスデータに

て記録された画像である．以下にビューワの処理を具体的

に説明する．

( 1 ) ARマーカ，webサイト，手等を原点として座標系を

定義する．

( 2 ) スマートフォンのカメラからのビューワにおけるマト

リクスデータ (Φ, θ)を取得する．

( 3 ) データセットのマトリクスデータ群から，ビューワに

おけるマトリクスデータ (Φ, θ)と最近傍となるデータ

セットを探索する．

( 4 ) 最近傍の画像をテクスチャとして貼り付け，ビューワ

のディスプレイに重畳表示させる．

( 5 ) 座標系の単位となる尺度に合わせてテクスチャ画像を

拡大縮小し，商品の原寸大を再現する．

ソース画像 特徴点群

図 9 Vuforia Augmented Reality SDK にて計算される画像の特

徴点群．左) ソースとなる画像，右) 計算される画像の特徴

点群．

Fig. 9 Feature points of the image calculated in Vuforia Aug-

mented Reality SDK. left) the source image, right) cal-

culated feature points.

今回，ARマーカや webサイトをマーカとしたビューワ

の実装には，画像の特徴点群から座標系を定義可能な AR

ライブラリである，Qualcomm 社の Vuforia Augmented

Reality SDK*2を用いた（なお手を用いたビューワについ

ては現在未実装である）．Vuforia SDKにて計算される画

像の特徴点群の例を図 9にて示す．図 9左はソースとなる

webサイト画像であり，図 9右は計算される画像の特徴点

群である．Vuforia SDKでは，この特徴点群を基にして座

標系が定義される．
*2 http://www.qualcomm.com/solutions/augmented-reality
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6. まとめと今後の課題

本研究では，複数視点からの商品画像を簡便に記録する

ために，携帯情報端末を用いた多視点商品画像記録システ

ムを示した．また，直感的に商品のサイズ感をユーザに把

握させるために，携帯情報端末を用いて多視点商品画像を

空間的に閲覧可能にする閲覧システムを示した．

今後は今回提案した手を用いた閲覧システムの実装を行

う．さらに，提案した 4閲覧手法の閲覧性について比較実

験を行うことにより，商品のサイズ感をユーザに提示する

ための適切な閲覧手法を検討する．
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