
 

 

家族間でのスマートグラスを用いた空中落書きシステムの提案 

岡本 悠希* 瀬川 典久* 

概要．近年，VR(Virtual Reality)が注目され，HMD(Head Mount Display)が普及してきている中，また，

AR(Augmented Reality)も注目をされるようになっている．そんな中で，メガネ型端末のスマートグラ

スの普及はあまりしていないといえる．そこで，本稿ではスマートグラスを普及させるための一つの手

段として，家庭内で使用することのできる，空中落書きシステムを提案する．Real Senseを用いて指を

センサで取得し，描画することに成功した．これにより，HMDを使用したときに，空中に線が描写され

るような感覚を得ることができる． 

 

1 はじめに 

近年，ウェアラブルなコンピュータが登場して

いる．その内の一つとして，メガネ型端末のスマ

ートグラスがある．スマートグラスでは，情報を

常に視覚化しているため，現在必要としている情

報を即座に手に入れる事が出来る．ユーザがスマ

ートグラスをかけていれば，道案内などで，常に

目の前に方向が呈示されて，道に迷うような事が

少なくなると考えられる． 

しかし，常に情報が目の前にあるということは，

前方の注意が疎かになってしまうことが懸念さ

れる．Google が発売した「Google Glass」[1]は

プライバシーの点，交通事故発生可能性，デザイ

ンの不気味性などから発売を中止する事になっ

たと考えられている[2]． 

一方，スマートグラスの利用において，限定さ

れた空間かつ限定された人だけが利用すること

にすれば，従来言われている問題が発生しないと

考えた．そこで，スマートグラスの利用手法の一

つとして，家族内での落書きシステムを提案する．

部屋を丸ごとキャンバス化する事で子供の落書

き意欲を促進し自由な発想力を養い，拡張現実間

での家族とのコミュニケーションの一環として

利用することができる．それにより子供の壁に落

書きをしてしまうといった事が少なくなり，親の

負担が少なくなるのではと考えられる． 

 

2 関連する研究 

関連研究に空気ペン[3]といった物がある．こ

れはタイルの上で，専用の下駄をはいて位置情報

を手に入れるため，下駄をはいていない．もしく

はタイルがある場所以外の場所に立つと，文字を

見る事が出来なくなる．部屋の中で自由に落書き

をするためには，特別な空間や，物を意識しない

ようなものが必要である． 

さらに Oculus Riftと Leap Motionで空中お絵

描きアプリを作ってみた[4]では，Leap Motionを

使って指の位置を取得している．取得した手の指

先を使って，線を描き，Oculus Riftを使用して，

VR空間で描いたものを見る事が出来る．さらに円

や多角形を描く事により，魔法陣を出現させてエ

フェクトを出す事が出来る．描いた線は自動で薄

くなり消えていく．本システムでは，消えずに，

連続した線ではなく，自由に線の始点と終了をユ

ーザ自身が決めることができることが求められ

る． 

 

3 提案システム概要 

3.1 プロトタイプについて 

図 1 に，本プロトタイプシステムの概要を示す．

本プロトタイプシステムでは，利用者が空間に指を

動かし，その指の動きを位置情報として取得するこ

とで，空間上の筆跡として取得する．また，その，

得られた筆跡を利用者が持つ HMD を利用して表示

することで，空間上の筆跡が生成される．このこと

を実現するためには，（１）利用者の空間上での位置

情報の取得（２）利用者の指の位置検出（３）得ら

れた筆跡情報を空間上に透過表示することが必要に

なる． 
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図 1．本システムの概要 
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本システムにおいて，プロトタイプとして，HMD

をOculus Riftにカメラを装着して使うものとする．

プロトタイプでの HMD では，直接外界の情報を映

し出すことができないため，カメラで取得した映像

を Oculus Rift に平面で投影し，目線と平面で投影

されている映像の間に描写をすることで，疑似的に

透過型の HMD を実現している．  

このプロトタイプでは，指のトラッキングをする

ために，Intel 社の Real Sense SR300 を使用してい

る．開発ソフトは，Oculus Rift や Real Sense を使

う上で，SDK が豊富であり，さらに，バージョンを

上げていくで，プロトタイプからの移植が手軽に行

うことができるという点から，Unity Editor を使っ

てシステムの構築を行っている．表 1 に，本システ

ムを構築した時の環境を示す． 

本プロトタイプでは，Oculus Rift と Real Sense

を使用している．よって，Oculus Rift とカメラの

位置を測定するために，Oculus Rift の赤外線セン

サを Real Sense の上に取り付けて，距離を測定し

ている．赤外線センサと Real Sense を合体させた

ものを図 2 に示す． 

3.2 システム使用について 

プロトタイプで使用している Real Sense SR300

のトラッキングの可能範囲は，20cm~120cm となっ

ている．そのため，仕様上，カメラから離れてしま

うと，指のトラッキングをすることができない．よ

って本プロトタイプではトラッキング可能範囲の

20cm~120cm の狭い空間で使用し，トラッキング可

能距離を超えてしまうと，描写することができない

ようになっている．指のトラッキングにおいては，

カメラに近い方の手の人差し指の先を認識している．

なので，左右どちらの手の人差し指でも，描写をす

ることが可能である．システムを使用している様子

を図 3 に示す． 

4 問題点と今後の展望 

本稿ではプロトタイプとして Oculus Rift と Real 

Sense を使用した，疑似的な透過型の HMD を作成

して，実装を行った．問題点として， 

1．Real Sense はトラッキング可能範囲が狭く，部

屋の一つをキャンバス化にすることができなかった． 

2．Oculus Rift を使用しており，カメラで取得した

映像を使っているので，スマートグラス使用してい

るときのような視野が確保できていない． 

1 の解決法として，Real Sense の R200 がある．

これは空間を認識することに特化しており，認識の

範囲が 50cm~400cm 認識することできる．この認

識範囲があれば，部屋の全体をカバーすることが可

能であると考える． 

2 つ目の解決方法として，やはり，スマートグラ

スを使っての開発を行う必要があると考えられる．

スマートグラスを使用することにより，仕様を確か

めながらシステムを作成することが可能なる．しか

し，Oculus Rift の機能で使用していたカメラまで

の距離をとれなくなってしまうので，異なる手段を

利用して HMD の位置や向きを取得する必要がある． 

また，指のトラッキングを使用する際の手ブレの

補正をおこない．落書きをするために各機能の拡張

を行って，快適にシステムを使用するということが

今後の課題である． 
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表 1．プロトタイプのコンポーネント 

OS Windows10 

HMD Oculus Rift DK2 
Real Sense SR300 

Unity 5.3.5f1 

 

 

 
図 2．Real Sense と Oculus 

Rift の赤外線センサを 

取り付けた 

図 3．システムの 

使用風景 
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