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1. はじめに 

近年，人のジェスチャや状態から非接触にデバイス

を操作する Natural User Interface の研究が活発に

なっており，様々な手法が提案されている．本研究では

先行研究[1]である Kinect v2 を用いた腕指方向推定

システムによるポインティング機能に手先の動きの認識

によるコマンド認識機能を加えたシステムにおける精度

の向上，指示可能な命令数の増加を目指す． 

2. 提案手法 

本研究でのポインティング機能は Kinect v2 に備わ

っている Face Tracking と骨格検出機能を用いて行っ

た．図 1 にその概要を示す．Face Tracking を用いて

両目の 3 次元座標を取得しその中点の 3 次元座標

を求め，骨格検出機能を用いて右腕の先

端の三次元座標 を取得し，その延長線上

にあるディスプレイ上の 3次元座 をポインテ

ィング座標とした．Dの座標式は以下の式になる．  

 

コマンド認識は手専用のジェスチャインターフェース

である Leap Motion[2]で取得した手形状の情報[3]か

ら行った．本手法ではセレクト動作を行った． 

3. 実験 

図 2のような 10行 19列の 228個ある矩形からランダ

ムに 1 つ表示された矩形を 30 回ポインティング&セレク

トすることを 1 タスクとし，被験者 15 人に対して Kinect 

v2 のサンプルに備わっているポインティングデバイスで

ある Kinect WPF Controls(以後 WPF)と本提案手法

とでそれぞれタスクを 5回行い，両手法の終了までにか

かった時間と誤セレクト数，本手法の誤セレクト時のず

れ幅を取得しT検定により両手法の比較を行った．表 1

に結果を示す．終了時間の平均値は本手法が，誤セレ

クト数の平均値は WPF がそれぞれ優れた結果を出し

た．片側確率を求めたところ両手法の終了時間に差は

なく，誤セレクト数においてはWPFの方が優れており，

本手法の誤プレス時のずれ幅も最小値 1 と明確な差が

あると分かった． 
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図１．ポインティングの概要 

 
図 2．Form画面概要 

表１．実験結果 

 

4. 今後の課題 

セレクト動作を中断できるWPF と違い本研究手法で

はセレクト動作を中断することができず，それが原因で

誤プレス数に差が生じたと考えられる．この解決案とし

てセレクト動作の工程を増やし中断を可能にすること等

が考えられる． 
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