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１．１．１．１．    はじめにはじめにはじめにはじめに    

 我々はテレビなどで動画や画像を視聴する際，どんなに

視野の広いカメラで撮られた大きいサイズのものでもディ

スプレイの大きさに縮小された大きさでしか見ることがで

きない．PC のように表示しきれない部分を，マウスを使

ってスクロールさせる方法もあるが，本研究では，なるべ

く自然に近い感覚で操作できることを目指した．そこで，

ARToolKit[1]で使われているカメラ画像からのマーカ認

識に着目し，顔の向きに合わせて画像をスクロールする手

法を提案する． 

２．２．２．２．    視野と振り向き視野と振り向き視野と振り向き視野と振り向き動作動作動作動作    

 我々は視野の外のものを見る場合，顔をそちらに向けて

視線を合わせる．本研究ではその顔の向きを使い，向いた

角度に応じてディスプレイに映る画像をスライドさせるこ

とによってディスプレイに映りきれてない部分を映す． 

３．３．３．３．パノラマ画像閲覧パノラマ画像閲覧パノラマ画像閲覧パノラマ画像閲覧システムシステムシステムシステム    

３．１３．１３．１３．１    システムの概要システムの概要システムの概要システムの概要    

ユーザはカメラを頭に固定

し，ディスプレイを見る際デ

ィスプレイの下につけられた

マーカをカメラで認識する．

カメラに映るマーカの位置に

よってディスプレイに映し出

された画像をスクロールする

ことができる． 

 

３３３３．２．２．２．２    システムのシステムのシステムのシステムの構成構成構成構成    

本システムは，PC とカメラ(図 2)と顔の向きの角度を測

る基準マーカ (図 3)で構成される．マーカの認識には

ARToolKit，画像の描画には OpenGL[2][3]を用いる．今回

はディスプレイとユーザの距離を１ｍとした．図 4 は，シ

ステムの全体の位置関係である． 

   

図図図図 2222 カメラカメラカメラカメラ        図図図図 3333 基準基準基準基準マーカマーカマーカマーカ            図図図図４４４４全体の位置関係全体の位置関係全体の位置関係全体の位置関係    

３３３３．．．．３３３３    システムの設計システムの設計システムの設計システムの設計    

 システムの処理の流れを図 5 に示す．システムはサーバ

システムとクライアントシステムから成る．2 つのシステ

ムは TCP/IP でネットワーク接続されている．サーバシス

テムは，カメラ画像よりカメラ座標から見たマーカの位置

の検出を行い，ユーザの振り向き角度をトラッキングする．

クライアントシステムは，その角度を受け取って画像のス

クロールを行う． 

 

 
図図図図 6666 処理処理処理処理の流れの流れの流れの流れ    

４．４．４．４．    実行例実行例実行例実行例    

    ユーザが正面のディスプレイを見ている状態では画像

の中心が描画される(図 6)．顔が右を向くとディスプレイに

入り切れていなかった画像の右側(図 7)，左を向くと左側

(図 8)を見ることができる． 

    

図図図図 6666 正面から見る正面から見る正面から見る正面から見る    

     

図図図図 7777 右を向く右を向く右を向く右を向く                                                                    図図図図 8888 左を向く左を向く左を向く左を向く    

５．５．５．５．    まとめまとめまとめまとめと課題と課題と課題と課題    

 本研究では顔の向きだけで簡単にディスプレイに映って

いる画像をスクロールすることができた．しかしディスプ

レイとユーザの距離がずれると顔を傾けた際にマーカがカ

メラの視界から出てしまい操作に支障が出ることがあった． 
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図図図図 1111 システムの概要システムの概要システムの概要システムの概要 


