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図３．処理の流れ 
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拡張現実感を用いた携帯電話上での動画像閲覧インターフェース 
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1. はじめに 

 近年の携帯電話の著しい小型・薄型化により，ディスプレ

イは手のひらに収まる程小さくなっている．これに伴い，デ

ィスプレイのサイズに比べて大きなコンテンツを表示する

際に問題が生じている．山下[1]は，携帯電話のカメラを用

いて閲覧したい Webページを実世界の矩形領域に貼り付け，

携帯電話を虫メガネに見立て拡大・縮小やスクロールできる

システムを設計した．彼らのシステムは，携帯電話のディス

プレイの大きさはそのままであり，視野の狭さが問題とされ

た．本研究では，携帯電話のディスプレイ上に拡張現実感を

用いてコンテンツを大きく重畳表示することで，ディスプレ

イの狭さの問題を解決する．この時，人の視野領域が重畳表

示されたコンテンツにより占有され，携帯電話の操作ボタン

などが見えなくなる．本システムでは，コンテンツによる視

野領域の占有に関係なく直観的な操作を提供する仮想モー

ションセンサー機能を実装し，操作手段としている． 

2. 動画像閲覧インターフェース 

2.1 システムの構成 

 本システムは，ヘッドマウントディスプレイ(以下 HMD)

とカメラ(図１)，携帯電話上のディスプレイ位置を表すスク

リーンマーカ(図２)で構成される．ユーザは HMDを装着し，

携帯電話を見ることによりディスプレイの枠を超えて動画

像を見ることができる．スクリーンマーカの認識に

ARToolKit[2]，動画再生に OpenCV[3] ，動画をテクスチャ

としてもつポリゴンの描画に OpenGL[2]を用いた． 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１. HMDとカメラ   図２. スクリーンマーカ 

2.2 システムの設計 

 システムの処理の流れを図３に示す．まず，カメラ画像か

らスクリーンマーカの位置と姿勢の検出を行う．次に，スク

リーンマーカ上に動画像を貼り付ける．最後に，スクリーン

マーカのカメラに対する傾き姿勢を用いて，モーションセン

サー機能を模倣する． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3  擬似モーションセンサー 

スクリーンマーカの法線ベクト

ルを用いて，スクリーンマーカの傾

きを検出する．カメラ位置を基準に，

スクリーンマーカを上向きに一定

以上傾けることで動画像の表示領

域を連続的に縮小，下向きに一定以

上傾けることで連続的に拡大でき

る．また，左右の一定以上の傾きで

動画像の切り替えを行える．擬似モ

ーションセンサーを用いることに

より，携帯電話のボタンが重畳表示

された動画像により見えない状況

でも，影響を受けることなく直観的

に操作を行うことができる．図４に

各機能と傾ける方向を示す．      図４．傾きと各機能 

3． 実行結果 

 今回の実行例では，２種類の動画像を用意し再生させた．

図５は，動画表示領域を小さくして再生させたものである．

図６は，動画像表示領域を大きくし再生させたものである．

図５，６で示す通り，携帯電話のディスプレイの表示領域の

枠を超えて動画サイズの変更を行うことができる．なお，動

画表示領域は，最小でマーカの大きさと等しく 3×3センチ

メートル，最大で 40×40センチメートルまで拡大できる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図５．縮小時     図６．拡大時 

4．まとめ 

 本研究では，携帯電話のディスプレイの枠を超えて動画像

を表示することで，小さいディスプレイでの動画像の閲覧の

見難さを解決できた．また，擬似モーションセンサーを実装

することで，操作をスムーズに行うことができた．擬似モー

ションセンサーは，カメラ位置を基準にした傾きを用いるた

め，重力を利用する通常のセンサーではできないようなこと，

例えば，寝転がった状態でモーションによる操作を行うこと

ができるという長所もあった．欠点として，本システムはマ

ーカの検出を行い，スクリーンマーカ上に動画像を貼り付け

るため，携帯電話のディスプレイ上の光の写りこみや，暗い

場所で使用するとスクリーンマーカの検出が出来ず，動画像

の再生ができない．これらは今後の課題である． 
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