
レーザポインタストロークを利用する大画面向けインタラクション手法 
張 進†  志築 文太郎†  田中 二郎† 

筑波大学 コンピュータサイエンス専攻† 

 

 

 

１ はじめに 
 

大画面環境に適した新しいインタフェースと

して、レーザポインタを用いたインタフェース

が提案されている[1][2]。図 1 はその典型的な

システム構成である。スクリーン上のレーザポ

インタの光点をカメラでキャプチャし、その位

置をリアルタイムに検出してカーソルの移動や

コンピュータの操作に利用する。これにより、

ユーザはスクリーンやコンピュータから離れて、

レーザポインタを用いて遠隔操作が可能となる。 

 
     図 1：システムの構成 

 

[1]は光点を同じ場所に一定時間止めることに

よるマウスクリックをエミュレートするインタ

ラクション手法を利用する。しかし、この手法

は、実行時間がかかる[2]、止め続けるのは難し

い[3]と指摘されている。この問題に対して、

[2]は、止める操作ではなく、動く操作を利用す

るクロッシングとエンサークリング手法を提案

した。この動く操作を利用する手法は高速なコ

マンド実行と対象選択が可能である。 

ただし、クロッシングとエンサークリング手

法はマウスクリックとダブルクリックにあたる。

そのため、これらの手法だけでは、様々な操作

にはまだ不十分である。例えば、ズーミングレ

ート、音量などの値を調節する操作に使うのは

難しい。本研究は値の調節に動く操作を利用す

る新しい手法を提案する。 

 

 

 

 

２ レーザポインタストロークを利用す

るインタラクション手法 
 

 レーザポインタストロークとはレーザポイン

タの光点がスクリーン上で移動した軌跡である。

提案手法はストロークから次の二つの情報を得

る。まず、レーザポインタの光点のポイント開

始位置から現在位置までの移動ベクトルである

(図 2)。また、指定された回転中心に対して、光

点のポイント開始位置と現在位置とが成す移動

角度である。移動ベクトルと移動角度の変わり

により、値の調節が可能となる。 

 
   図 2：光点の移動ベクトルと移動角度 

 

３ 適用例 
 

 適用例として地図ビューアーを示す。 

パン操作 地図を移動ベクトルの反対方向へス

クロールさせる。スクロール速度と移動ベクト

ルの長さの関係は次式とする。 

     speed = constant × length    (1) 

ズーミング操作 レーザポインタが点灯する際、

光点のポイント開始位置を中心に、地図の表示

領域を四つの部分に分ける(図 3)。各部分がズー

ミングの速度に対応する。例えば、光点がポイ

ント開始位置から右上へ移動すれば、高速な拡

大方式を選択したことになり、移動ベクトルの

長さによりズーミングレートの調整が可能であ

る。 

回転操作 地図の中央に対して算出した光点の

移動角度により、地図を回転する。 

 なお、移動ベクトルが分かりやすいように、
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画面上で直線を描画する。ズーミングの操作で

は、ズーミングの速度が変わると、線の色が変

わる。 

  
      図 3：ズーミング操作 

 

４ 評価実験 
  

 提案手法の有効性を確認するために、パン操

作に対する評価実験を行った。被験者は 6 人で、

年齢は 25 から 38 まで、全員レーザポインタを

用いたインタフェースの使用経験がない。被験

者はスクリーンから 3m のところに立つ。画面の

解像度は 1024×768 ピクセルであり、サイズは

1.5m×1.1m である。被験者は、画面右上のナビ

ウィンドウで表示されたターゲットへ移動する

タスクが与えられ、ターゲットが画面中心の円

の中に入るようにスクロールするとタスクが終

わる(図 4)。ターゲットまでの距離は三種類とし

(300、1000、1700 ピクセル)、ターゲットの角度

は八種類とした(0、45、90、135、180、225、

270、315 度)。止めることによるマウスクリック

をエミュレートしてスクロールバーを操作する

手法と提案手法を比較した。止める動作を検出

するまでの時間は[4]を参考にし 0.8 秒に設定し

た。被験者は 1 セットあたり 24 回のタスクを行

い、各手法 3 セットずつ行った。実験を始める

前に、各手法を 5分間ずつ練習してもらった。 

         
  図 4：実験で使用したシステムの画面 

 

 図 5 はターゲットまでの距離による平均移動

時間を示す。距離が短いほど、提案手法の効率

が良いことが分かる。図 6 にターゲットの角度

による平均移動時間を示す。水平及び垂直方向

へのスクロールには差が見られないが、斜め方

向へのスクロールについては、提案手法の方が

速いことが分かる。この理由は、一つのストロ

ークにより、縦と横のスクロールの動作を統合

しているからである。 
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    図 5：距離による平均移動時間 
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 図 6：ターゲットの角度による平均移動時間 
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