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1. はじめに

近年腕や頭部など,身体に装着して利用するウェ

アラブル端末の普及が期待されている.その中でも

Google glassなどのメガネ型ウェアラブル端末は装

着することで目の前にディスプレイが現れ,アプリ

ケーションやインターネットの観覧を行うことが可

能となる.また現実世界のオブジェクトに情報を付

加できるので,ルート案内等のアプリケーションも

存在し公共の場で使用されることが想定される.

　既存のメガネ型ウェアラブル端末の入力インタ

フェースとして音声入力やジェスチャ入力が挙げら

れる.しかしこれらの入力インタフェースは公共の

場で使用する場合,人前で情報端末に話しかける音

声入力や手を大きく動かして行うジェスチャ入力な

どは,他人の目が気になってしまい使用することに

躊躇してしまうという問題点がある.

　そこで本研究では,メガネ型ウェアラブル端末に

おける他人の目が気にならない入力インタフェース

を提案する.提案するインタフェースは,腕に装着し

たカメラを用いる.指によるジェスチャをカメラで

認識することで,周囲に影響を与えず他人の目が気

にならない入力ができると考える.

2. 関連研究

メガネ型ウェアラブル端末の入力インタフェース

として兼松らは,メガネ型ウェアラブル端末の入力

として視線入力を提案している 1).また,浅田らは,

ハンドジェスチャによる入力を提案している 2).視

線入力は周囲に影響を与えずに入力できるが,入力

のために視線を動かすのは歩行中などの操作におい

て危険が伴うと考える.ハンドジェスチャを用いる場

合,メガネ型ウェアラブル端末に装着されているカ

メラに写るように手を胸の位置まであげジェスチャ

をすることで入力を行っている.それによりジェス

チャが大きな操作になってしまい人前で使用するこ

とに躊躇いがあると考える.

　本研究では指の動きを用いて入力を行うことで

ジェスチャの動きが小さく周囲に影響を与えず入力

を行うことが可能となる.

3. システム提案

図 1 カメラ装着状態

本研究では図 1のように腕にカメラを装着し指に

よるジェスチャの認識を行う入力インタフェースを

提案する.利用者はメガネ型ウェアラブル端末上で

行いたい動作に対応した指のジェスチャをすること

で動作を行うことが可能となる.

　本研究での指によるジェスチャとは親指を除いた

4本の指を使用し,二進指数え法を元に作成したジェ

スチャのことである.二進指数え法とは右手を用い

て親指を一の位,以下小指に向かい二,四,八,十六の

位とし,指を折った状態を 0,伸ばした状態を 1 とし

て数を数える方法である.本研究では親指を使用し

ないため人差し指を一の位,以下小指に向かい二,四,

八の位とし 15種類のジェスチャが可能である.

　 15種類のジェスチャについて使用可能なジェス

チャであるか 11名に対して調査を行った.15種類の

ジェスチャを順に行ってもらい,正しく行えないまた

はやりづらいと感じたジェスチャについて調査した.

一人でも正しく行えないまたはやりづらいと感じた

ジェスチャについては採用しない.調査の結果,15種

類中 7種類のジェスチャが正しく行われた.本研究

では 7種類のジェスチャを用いて入力を行う.

4. システム設計

図 2にシステム構成を示す. ジェスチャ認識は手

領域の検出と各指の状態を検出から構成される.

4.1. 手領域の検出

手領域の検出は, 肌色領域の検出, ノイズ除去, 2

値化から構成される.ここでは肌色領域の抽出につ



いて説明する.

図 2 システム構成図

4.1.1 肌色領域の検出

手領域の検出として肌色領域の抽出を行う.腕に

カメラを装着する本システムの場合背景が動的に変

化する事が予想される.肌色領域の抽出を行う事で

背景の動的な変化に影響されずに手領域を検出する

事ができると考えた.

　肌色領域の抽出は照明等による環境の変化に対応

する為に先攻研究 3)で行われていた,肌色をサンプ

リングする事でヒストグラムを作成しヒストグラム

を用いて肌色領域を抽出する手法を用いる.先攻研

究では肌色を事前にサンプリングしていたが本研究

では腕にカメラを装着し手を撮影しているため撮影

された画像中に常に一定の場所に手領域が存在する

という特性を考慮し,図 3のように常に手領域であ

る場所をあらかじめ設定し常時サンプリングを行う

事で照明等による環境の変換に対応する. また先攻

研究では HSV色空間を使用し H(色相),S(彩度)の

２次元ヒストグラムを作成していたが,本研究では

H(色相),S(彩度),V(明度) の３次元ヒストグラムを

作成する.３次元ヒストグラムを作成する理由とし

て２次元ヒストグラムを作成した場合よりも手領域

の誤検出が少なくなる為である.

　図 2の画像に対して手領域の検出を行う事で図 4

のように手領域が検出される.

図 3 サンプリング枠設置 図 4 手領域抽出

　　

4.2. 各指の状態を検出

各指に対しての図 5のように判定枠を設置し枠内

に手領域が閾値以上ある場合,指が立ち上がってい

ると判断する.この手法を用いることで指先を検出

図 5 判定枠

する事なく簡易的に手形状認識を行うことが可能で

ある.

5. 評価,考察

表 1 ジェスチャ正誤率

被験者 A B C D

正誤率 (％) 96.4 100 96.4 100

システム設計に基づいてジェスチャ認識を行うプ

ロトタイプシステムの実装を行った.4名に対してプ

ロトタイプシステムを用いて７種類のジェスチャを

それぞれ 4回ずつ計 28回行ってもらった.表 1にジェ

スチャ正誤率を示す.正誤率は平均して約 98％以上

であり誤入力が少なく,正しくジェスチャ入力が行

えていると考えられる.

6. おわりに

本研究では腕にカメラを装着し指によるジェスチャ

を認識する事で,メガネ型ウェアラブル端末におけ

る周囲に影響を与えない入力インタフェースを提案

し,プロトタイプシステムを実装,評価を行った.今

後はプロトタイプシステムを用いてアプリケーショ

ンを操作してもらい評価を行う.
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