
 

 

WebカメラとARマーカーを用いたゲームパッド入力補助システムの開発 
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概要． 本研究では，従来のゲームパッドの操作体系を維持しつつ，保持している手元の動作を追加

入力として利用することで，操作性を損なわずにゲーム体験の向上を目指す．これを実現するため

に，事前のキャリブレーションで定めた操作域に基づいて，Webカメラの映像中のゲームパッドに貼付

した ARマーカー位置を画像座標として取得．これディスプレイ座標へ変換し，その結果をディスプレ

イ上の特定位置を選択する入力として出力する手法（以下，ポインティング入力）を提案する．従来

の体感型デバイスが特定動作に特化するのに対し，本手法はゲームパッドのスティック操作を保持し

たまま，手元の姿勢や動作でカーソル操作が可能となる．市販 Webカメラと紙に印刷したマーカーの

みからなる低コストのプロトタイプを実装し，基礎的な動作を確認した． 

 

1 はじめに 

家庭用ゲーム機市場ではゲームパッドが標準入力

として定着しており，ゲームパッドを前提とした操

作設計が一般化している．一方でゲーム体験向上を

目的として，Wiiリモコン[1]やPlayStation Move[2]

といった身体動作による入力を可能とするコントロ

ーラが開発されてきた．しかし，これらの多くは特

定動作に特化しており，ボタン数や同時操作の自由

度に制約があるため，ゲーム作品ごとに個別の開発・

調整を要する．そこで本研究は，従来のゲームパッ

ドの操作体系を維持しつつ，保持している手元の動

作を追加入力として利用することで，操作性を保っ

たままゲーム体験の向上を目指す． 

 

2 関連研究 

これまで，身体動作を入力に用いたゲームコント

ローラの研究が行われてきた．それらには森澤ら[3]

の手の把持やねじりを入力に用いる柔軟なコントロ

ーラ，土井ら[4]の体幹の回転や揺れを利用するフラ

フープ型コントローラ，武野ら[5]の「エアーハンド

ル」のような手の姿勢・回転を利用するものなどが

ある．また，杉本ら[6]は文字入力に焦点を当て，文

字を書く，なぞるといった動作を活用した文字入力

システムを提案している．加えて，蔵田ら[7]は，ポ

インティング入力を手の方向と指の開き具合を用い

て行う「ハンドマウス」を開発している． 

これらの関連研究は，いずれも身体動作を主入力

とするデバイスやシステムの提案，開発を行ったも

のである．しかしいずれの研究も特定の操作に特化

しており，汎用的なゲームの操作には向いていない．

そこで本研究は，既存のゲームパッドの操作体系を

維持しつつ，手元の姿勢や動作を追加入力とするシ

ステムを提案する． 

 

3 提案システム 

 

図 1. 提案システム概略図 

提案システムは，Web カメラ映像から AR マーカ

ーを検出し，画像座標を取得する．事前にユーザは

任意のゲームパッド移動範囲を 4点指定することで

キャリブレーションを行う．この 4 点を基準にディ

スプレイ座標に変換することでポインティング入力

として出力する．ユーザはゲームパッドを机上で移

動させるだけで，マウスのようなカーソル移動が可

能となる．図 1 は提案システムの概略図である． 

 

Copyright is held by the author(s). This paper is 
nonrefereed and non-archival. Hence it may later 
appear in any journals, conferences, symposia, etc. 
* 東京工科大学 

WISS 2025 



WISS 2025 

 

 

 

 

4 実装． 

 

図 2. ARマーカーを貼付したゲームパッド 

 

図 3. 設置された Webカメラ 

本システムはPythonとOpenCVを用いて実装し

た．AR マーカー検出には OpenCV の ArUco モジ

ュール[8]を用い，Web カメラは Anker 社製の

AnkerWork C310 Webcam を使用した．マーカーは

図 2 のように紙に印刷したものを切り取り，ゲーム

パッド中央部に貼付し，カメラは図 3 のように真上

からマーカーを撮影できる位置に設置した 

4.1 キャリブレーション 

 
図 4. キャリブレーション時の様子 

本システムでは使用時にキャリブレーションを行

う．図 4 はキャリブレーション実行画面のキャプチ

ャ画像である．キャリブレーションの目的は，事前

に 4 点で操作域を定義し，その範囲内の画像座標を

ディスプレイ座標へ変換することで，ユーザの腕の

可動域に適合したカーソル移動域を確保することで

ある．なおキャリブレーション時に定義する 4 点の

順に指定はない． 

4.2 ポインティング入力への変換 

 

図 5. 入力変換の概略図 

本手法では，図 5-A のように Web カメラ映像中

で検出したマーカーの画像座標を，事前キャリブレ

ーションで定めた操作域の範囲内でディスプレイ座

標に対応付け，得られた座標をカーソル移動などの

ポインティング入力として出力する．また図 5-B の

ようにマーカーをゲームパッド側面に貼付し，Web

カメラを正面方向に設置する構成では，ディスプレ

イに対して指し示す動作により同様のポインティン

グ入力を行える． 

 

5 今後の展望 

今後，本システム想定シチュエーションであるゲ

ーム中のソフトウェアキーボードによる文字入力や，

UI 選択などのポインティング入力に対して評価実

験を実施する．また，現状がマウス入力変換に依存

し「マウスとゲームパッドの併用」が可能な市販タ

イトルに限られる点や，スティック入力との競合と

いった課題が存在するため，解消に向けた手法を検

討する． 
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