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実環境アノテーションシステムの構築 

園田祐子 

１． はじめに 

拡張現実（AR）とは、現実環境にコンピュータを用いて情

報を付加提示する技術を示す。強化現実とも呼ばれ、現実の

環境に付加情報としてバーチャルな物体を電子情報として合

成提示することを特徴とする。配置されたマーカーをカメラ

で読み込み、予め記憶してあるマーカー情報と比較すること

により、画像上に対応する３D オブジェクトを表示する。図

１は、AR システムを記述するためのモジュール群

ARToolKit[1]を用いて構築したシステムの実行例である。現

実の世界のリアルタイムな映像に、３D オブジェクトを表示

する方法は、音声や動画などのデジタル情報を扱えるという

点で有効な情報掲示方法である。 

拡張現実を用い

た研究として、バ

ーチャル内で人形

が「現実のもの」

を動かすと錯覚さ

せる研究 [2]など

がある。この研究

は、ディスプレイ

を通してしか見え

ないはずの人形が、

紅茶缶を動かして

図１．ARToolKit を用いた拡張現実の例   いるように見せる

ものである。紅茶缶を私たちが動かしても、人形は反応する

ように出来ている。これは、現実世界と拡張現実世界両方か

らのアプローチを行っている良い例で、このような研究は盛

んに行われている。従来の AR では、図２のように、拡張現

実は私たちにさまざまな情報を見せてくれるが、現実側から

システムに対してアプローチできることは少ない。 

 

 
図２． 現在のシステム 

そこで、本研究では実環境に注釈を貼り付ける支援を行う

実環境アノテーションシステムを構築することにより、従来

のシステムを拡張する。 

２． 実環境アノテーションシステム 

２．１ システムの概要 

実環境アノテーションシステムを実現するための直感的な

方法として、ペンを用いた実環境への描画を考える。ペンは

2次元マーカーにより表現される。操作者はペンである 2次

元マーカーを操作することで描画を行う。マーカーは２種類

あり、一方は描画のためのペンであり、penマーカーとする。

他方は描画するタイミングを知らせるものとし、これを

canvasマーカーとする。以上を同時に認識した時、描画が行

われる。 

２．２  処理の流れ 

以下の流れで処理を行う。 

 
図３． 処理の流れ 

２．３ 開発環境 

 本研究では、OS をWindowsXp（CPU 2.40GHz、メモリ

256KB）、ライブラリとして ARToolKit、OpenGL[3]、開発言

語はMicrosoftVisualC++を使用した。 

２.４ 実行結果 

 図４に実際に実行した結果を示す。実際に貼られた、誰に

見られてもよいメモと、個人的な予定のメモの 2種類が表示

されている。これにより、他人に見られたくない情報を保存

することができる。従来よりも簡単にプライベートとパブリ

ックの使い分けを行うことが可能になる。 

 
図４．実行結果 

３．まとめ 

 今回の研究で、リアルタイム映像に描画することが可能に

なった。実環境へ、絵と文章で注釈を残すことができるので、

わかりやすくかつ便利に使用することができる。また、マー

カーを見えなくさせる等の研究と組み合わせれば、マーカー

を持たずとも描画が可能になるので、今後さらに発展の可能

性があると考えられる。 
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