
  
 

  
 

CheekTouch：頬を入力面とした頭部搭載型ディスプレイ操作手法 
 

杉浦裕太†1 正井克俊†1 杉本麻樹†1 
 
概要：頬を入力面として，指で触ることで頭部搭載型ディスプレイのメニュー切り替えなどの情報操作手法を提案す

る．頭部搭載型ディスプレイの前方のフレームの下部に光センサをアレイ状に複数配置する．この光センサは，頬ま

での距離が計測できるようになっており，ユーザが頬を指で触れることによって生じる皮膚の変形を計測する．本稿

では，頬の表面上を上下左右に指で押し込むようなジェスチャを Support Vector Machine (SVM)で識別できるようにし

た．  
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Abstract: We have proposed interaction methods such as menu switching of the head mounted type display by touching cheeks 
with fingers. We attached multiple photo reflective sensors onto the frame of the lens of the head mounted display. Since these 
optical sensors can measure the distance between the frame and the cheek, our system can measure deformation of the cheek by 
touching with fingers. Our system uses Support Vector Machine (SVM) to determine the gesture to push the cheek face up and 
down and left and right. 
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1. はじめに  

 安価な頭部搭載型ディスプレイ（以下，HMD）が登場し

たことにより，バーチャルリアリティ（以下，VR）は普及

しつつあるが，近年では，光透過型 HMD（以下，OST-HMD）

の製品も多く登場し，日常のあらゆる場面で情報を取得す

ることができるようになってきた．ディスプレイの普及に

付随して端末とインタラクションをするための入力手法の

デザインが重要となり，これまでにも様々な手法が提案さ

れている． 
 代表的な入力手法は空中での入力であって，例えば

Holorens ではハンドジェスチャをすることで，情報の入力

が可能となる方法である[5]．これはカメラと手までの距離

がある程度必要となるため，狭い空間だと操作が難しい．

また Google Glass のように OST-HMD のフレームに接触検

出機能を付与して，情報入力をする方法も考えられる[2]．
これは OST-HMD 自体を直接ユーザが触る必要があるため，

場合によっては映像視聴に影響を及ぼす場合がある． 
 そこで我々は新たな入力サーフェースとして，頬に着目

し，頬を触ることで情報入力ができないかと考えた．頬を

入力面として利用する利点は複数ある．まず頬は柔らかい

ため指の操作に合わせて自然な触覚的フィードバックを返
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し，頬の触覚受容器を通して自己運動がフィードバックさ

れるため，直感的な入力が可能となる．また，頬は人間が

自然に触れる部位であり，入力していることが相手から気

付かれないという利点もある．さらに，頬は，他の皮膚表

面と比べると，服等によって覆われて入力面として使えな

くなることもない． 
 本研究では，頬を入力インタフェースとして利用する手

 

図 1 頬を利用した入力手法 
Figure 1 Input Method using Cheek Surface  
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法を提案する（図 1）．頬への入力は，OST-HMD に装着さ

れた光センサで実現する．HMD の下部に装着した光セン

サは，頬までの距離を計測する．頬を触った時の皮膚の変

形を，この光センサで読み取ることによって，多様なジェ

スチャを認識することが可能である．HMD に一体化が可

能であるため，ファッションに馴染み，HMD に加えてイ

ンタラクション取得用の装置をユーザが装着する必要もな

い． 

2. 関連研究 

 皮膚を入力インタフェースとして利用した研究は多い．

中妻らは，手の甲を入力する方法を考案した．腕に装置で

きるデバイスには，光センサがアレイ状に設置されており，

操作している指先の位置を認識する[9]．SenSkin では同様

に光センサが複数組み込まれたもので，つねるや押すなど

のインタラクションで前腕部に生じるジェスチャを取得す

ることができるウェアラブルデバイスである[10]．また

Harrison らは，皮膚面に伝搬する振動を計測して，皮膚へ

のタップ動作を取得できるシステムを開発した[4]．これら

の研究と比較して我々は皮膚の中でも頬の部位に着目して

いる点で異なる． 
 頬の動作計測は特に咀嚼計測において重要である．小泉

らは，光センサを用いて顎の動作を計測している[7]．
Tongue-in-Cheek では，頬を舌で押し出すような動作を計測

するセンサシステムである[1]．これらは眼鏡型にパッケー

ジしているわけではなく，また人間が指で変形させるよう

な入力を計測することに主体を置いているわけではない． 
 頭部搭載型ディスプレイへの入力方法も様々なものが提

案されている．Google Glass ではタッチ入力センサを配置

して，操作入力が可能である[2]．また HMD の前面部や側

面部にタッチセンサを装着して入力をする研究もある

[3][6]．Holorens は空中ジェスチャによって情報の操作が可

能である[5]．これらと比較し，本研究では， 
 ディスプレイに光センサを組み込むことで，人間の皮膚

変形から表情を計測する方法が提案されている．正井らは

光センサを眼鏡のフレームに複数配置し，人間がどのよう

な表情をしているのかを識別可能なシステムを提案してい

る[8]．中村らは，光センサを用いて眉間の変形を計測し，

情報操作に応用している[12]．我々の提案する装置はシス

テム構成としては類似している一方で，頬に指で入力する

ような動作も受け付ける． 

3. CheekTouch 

 本研究は，頬の変形を，頭部搭載型ディスプレイに装着

された光センサによって取得する．この光センサは，反射

型光センサと呼ばれ，赤外 LED とフォトトランジスタが一

体化したものであり，一般的にはセンサと物体の距離を計

測する目的で利用されている．正井らの研究を参考に[8]，
HMD のフレームにこの光センサを埋め込み，フレームか

ら頬までの距離を計測する．ユーザが頬に触れると頬に力

が加わり頬は変形をする．この結果，頬からフレームまで

の距離が変化するため，光センサでインタラクションを取

得することができる． 
3.1 OST-HMD 一体型装置 
 頬の変形計測装置は，OST-HMD と一体型のものを制作

した（図 3）．OST-HMD としては，EPSON 社製の MOVERIO 
BT200 を利用した．この映像投影面の下部に光センサを 5
個配置した．本稿では，片眼のみに装着したが，左右に配

置することによって左右両方の頬の変形を計測が可能とな

る．光センサとしては，コーデンシ製 SG-105 を利用した．

光センサは，マイクロコントローラ（Arduino Pro Mini，
3.3V）に接続され，XBee を返してデータが PC に送信され

る．バッテリは統合されているため，センサを付加するこ

とで新たに外部に配線を引き延ばす必要はない． 
3.2 ジェスチャ認識 
 ジェスチャ認識を行う．ジェスチャ認識として教師あり

機械学習の 1 つである Support Vector Machine (SVM)を利用

した．また実装には PSVM: Support Vector Machine for 
Processing (PSVM) ライブラリを使用した[11]．まずジェス

チャのデータセットを用意する．ユーザはデバイスを装着

 

図 2 OST-HMD と一体型のシステム 
Figure 2 Prototyped device. 

 

 
図 3 頬の変形を計測する手法 

Figure 3 Principle of detecting deformation of cheek surface. 
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した上で，頬を上下，左右にそれぞれ指で押し込み，その

際のセンサのデータを 10 回記録することで事前学習を行

った．学習後は同様のジェスチャを入力することで，上下

左右の指を押し込むようなジェスチャが認識可能となる． 

4. 動作確認 

 1 人のユーザに対して，ジェスチャの識別精度を検証し

た．はじめに，デバイスを装着した後，上下左右の頬への

押し込みジェスチャ動作をそれぞれ 3 試行ずつ実施し，1
試行に対して，5 回センサデータを取得した．デバイスを

一旦外した後に再装着し，先ほどと同様，それぞれの動作

を 3 試行し，1 試行に対して，5 回データを取得した．取得

したデータはランダムで半分ずつ学習データとテストデー

タに分類して，ジェスチャの認識精度を検証した．結果は，

94.7%の識別精度だった．特に，頬を耳の方向に引っ張る

動作を，下に引っ張る動作に誤認識することが多かった．

この二つの動作は皮膚変形の量が小さいためにこのような

課題が生じたと考えられる． 

5. おわりに 

本稿では，OST-HMD のメニュー操作などを対象とした

入力手法として，頬に着目して，これを入力面として利用

する方法を提案した．ディスプレイ前方のレンズ下部に，

光センサをアレイ状に配置することで，頬までの距離を計

測し，変形を取得することで，インタラクションの取得を

計測できた．また SVM を用いて，頬を上下左右に押し込

む 4 つのジェスチャを認識できた． 
今後はセンサを両眼下部に装着することで，左右の頬に

生じる多様なジェスチャを識別できるようにする．また頬

に自然に発生するインタラクション，具体的には，頬をつ

く動作，搔く動作などを識別できるようにすることで，他

人に気づかれない入力を実現する． 
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