
[A28] 

[担当教員] 石原 真紀夫 

拡張現実による立体スクリーンを利用したテニスゲームの構築 

牟田 拓朗 

１．はじめに 

近年，3D 技術は一般化が進み，映画，TV，パソコンのディ

スプレイと，人々に身近な存在となってきている．その技術に

より，我々はよりリアルに映像を見ることができ，まるで本物

の世界を見ているような臨場感を得ることができる．しかし，

現在の 3D 技術ではスクリーンの正面（ある一定の位置）から

しか見ることができない．そこで，本研究では拡張現実を用い

て通常のスクリーンを立体にした立体スクリーンを構築する．

立体スクリーンを用いてスクリーンの中にいる敵と対戦できる

テニスゲームを構築した． 

２．立体スクリーン 

 通常の３D 立体 TV の場合，スクリーンの正面から立体映像

を見るしかない．つまり，ディスプレイの横から見ると平面の

映像になってしまう．しかし，拡張現実を利用した本システム

では，たとえユーザがディスプレイの横から見ても立体映像と

して見ることができる．また，拡張現実を利用していることに

より飛び出している部分をインターフェースとして利用するこ

とができる． 

３．システムの概要 

 本研究では，ARToolKit[1]，ヘッドマントディスプレイ（以

下HMD），ウェブカメラ（図１），マーカー（図2）を用いて立

体スクリーンを構築する． 

 

 

 

 

 

 

 

図1 HMDとウェブカメラ 図2 フィールド[む]および

ラケット[Mu]のマーカー 

ユーザと周辺機器の関係を図 3 に示す．ユーザは HMD を装着

し，拡張現実の映像を得ることができる．ここで，マーカー[む]

は拡張現実で作られたフィールドを表示する．また，マーカー

[Mu]はユーザが持ち，テニスゲームでのラケットのインターフ

ェースとして使用する． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図3 ユーザと周辺機器の関係 

４．システムの設計 

本システムは，立体スクリーンの内，スクリーン前の拡張現

実（AR）を処理，描画するシステムと通常のスクリーン内の処

理、描画するシステムの 2 つから構成されている．両者とも描

画にはOpenGL[2][3] 

を用いた．処理の流れ 

を図4に示す． 

通常スクリーン部 

の映像をユーザの前 

のディスプレイに表 

示させ，敵（コンピュ 

ータ）を表示させる． 

AR部はユーザがつけ 

ているHMDに表示 

させる．ユーザは図2 

のマーカーを使い操作 

する．これらをネット 

ワークで同期させ 

ることで対戦すること 

ができる． 

        

               図4 処理の流れ 

５．実行例 

実行例を図に示す．これは，ユーザが装着したHMDに映って

いる映像である．手前にあるフィールドは図 2 のマーカー[む]

を用い表示させている．ゲームをスタートするとフィールドの

中心にあるボールが動き 

出す．ボールはユーザ側 

（手前）のフィールドに 

入るとスクリーンから手 

元に飛び出てくる．ユー 

ザは，図2のマーカー[Mu] 

を使いボールを画面の中に 

跳ね返すことができる．図 

5の中ではマーカー[Mu]は 

立方体として現れる．  

               図5 実行例 

６．まとめと今後の課題 

テニスコートの半分を拡張現実にすることによって新感覚のゲ

ームを作ることができた．しかし、二つのシステムを同時に動

かしているため動作速度が遅い，光の陰影などが影響するため

マーカーの読み込みが困難，その結果，ユーザの速い動きにつ

いてこれないなど今後の課題となることも多く見つかった． 
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