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ヤモリくん　β
－ 手の直感的な動きとイメージをリンクさせたインタラクティブ・アート－
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あらまし  画面の中に自己の映像を投影し，その手の動きによって映像の操作を行う作品．現実世界にいる自分がヤモリ，或いはロッククライマーの様に手を動かす事と連動して，仮想世界の中に投影された自らの分身が画像上を相対的によじ登り移動するイメージが生成される．直感的な動作による背景イメージのスクロール制御は身体的動作を視覚的にフィードバックし，また，カメラから入力される自分自身の像は自己投影による主観性の導入を意図しており，それらの融合により身体性のある仮想体験を実現した．

システムへの入力部となる手の動きに関しては，カメラからの入力画像を動画像処理する事により検出を行った．
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Yamori-kun β
－ (An interactive art using participant's image with intuitive action oriented method)－
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Abstract  This interactive art projects oneself on the monitor, and controls the image with the participant’s hands. Once a participant moves the arms like a wall lizard (Yamori) or a rock climber, the participant virtually climbs the background image in the monitor. Fusing optical feedback from physical intuitive control, with subjectivity according to an image taking in one’s own, a virtual reality is actualized.

The motion of the arms is obtained by extracting almost uniform color regions in the screen corresponding to the colored gloves worn by the participant.
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1. はじめに

「画面の中に自分が居て自由に動き回れたり, 自分というキャラクターを中心としてゲームのように意のままに画面を操作出来るような，直感的でおもしろい，ある種のビューワーのようなものが作れないだろうか？」

以上のような動機から，ディスプレイ上をヤモリのように動き回ることをイメージした『ヤモリくんβ』は生まれた．

2. 作品の構成

『ヤモリくんβ』は，ディスプレイの中に自分の姿を投影し，それを自由に操作することによって，画面に映し出されたコンテンツをコントロールするインタラクティブな作品である．

仮想世界への自己の投影は，作品を鑑賞および操作するparticipant（参加者．以後プレイヤーと呼ぶ）の後ろ姿をカメラから取り込み，画面上の背景となる映像（例えば山の斜面やビル壁面の実写画像）の上に合成することで実現した．

また，操作に関しては，仮想世界内への身体性の導入を意図して，ヤモリが壁をよじ登る際にその四肢が行う動きの様な，プレイヤーの両手の行動を認識し，それによってディスプレイに映し出される仮想世界のコントロールを行った．操作の正確性という観点からは，通常我々がコンピュータの画面に表示されるコンテンツのスクロールに用いるマウスやキーボードが勝っているのは明らかであるが，本作品では仮想世界への身体性の導入がテーマであるため，手でよじ登るという直感的な動作の導入を以って入力部とした． 

このようして本作品は，ディスプレイの中に投影されるプレイヤーの後ろ姿と，プレイヤーの手の動きにより制御される画像表示との合成により構成されている．

3. システムの概要

3.1. 全体像

『ヤモリくんβ』で使用したシステムは，入力部分であるカメラ，動画像認識や表示する画面の制御などの画像処理部，および出力部分であるディスプレイの３つから成り立っている（図１）． 









図１　システム全体像

先ず，後方に設置されたカメラからプレイヤーの後ろ姿の映像を取り込み，コンピュータへ送る．そして手の位置とその状態を，左右それぞれの手に対して抽出し，動きのデータに基づいて，背景イメージのスクロール方向とスクロール量を算出する．次にスクロール情報から表示の対象となる画像を生成し，その上にプレイヤーの画像を合成する．尚，プレイヤーの後ろ姿画像の表示位置はカメラと参加者の位置関係のみに依存し，手の動きによりコントロールされる移動は背景に表示される対象画像のみに適用される．

3.2. 手の状態認識

手の認識は，色の付いた手袋の装着によりマーキングした手を対象として行う．

最初に，取り込み画像内からマーキングした色の領域を検出した後，ラベリングを行う．次に，ラベリングされた領域の中で面積最大の領域を上位から二つ選択し，それらの領域を対象として膨張処理を行う．これは掌を握り締めて対象画像を掴み移動させる動作と，掌を開いて単に手の位置を移動させる場合を識別する目的で掌の形状を検出するための前処理である．人間は手を閉じた状態では周囲長と面積の比率が小さくなるのに対し，指を伸ばした状態では多少なりとも指と指との間に空間が生まれる．その隙間を膨張処理によって埋めてやることにより，手を握った状態と開いた状態の差を拡大し，安定した認識を行っている．

3.3. 手の移動認識

手の移動認識は，3.２で判別した左右それぞれの手領域の，中心位置を時間差分する事により算出する．

手順としては先ず，3.２で認識された，２つの最も広い領域それぞれの中心点を割り出す．領域に属する点の座標の総和を点の数で割って出した中心点は，そのまま手のおおまかな動きである．そして，この点の時間差分を見てその動きの方向と強度を測り，手の移動の値とする．

3.4. 画像の合成

手の認識が終れば最後はそのデータを元に，掌がグリップ状態の時のみ，手の移動と同期して背景イメージをスクロールさせる．前述の通りプレイヤーのイメージ位置は固定なので，画面上では手を掛けながら雪山や高層ビルを登る自身の図が展開される．

4. 結果と今後

今回の作品では，当初の目的である画像取り込みと手の動きによる画像のスクロール制御とは実現した．

しかし，使用したカメラのホワイトバランスの調整が自動であった為，強く一定な光源や平らな壁を確保しないと色の認識が上手く出来ずに手の領域が分断されてしまい，移動や手の状態の認識に失敗することもあった．次いでフレームレートの低さと転送速度に起因する画面表示部分の小ささも，手の動きを正確に認識する妨げとなってしまった．より高い安定性を求めるには，入力環境の改善が必要となろう．

又，今回のシステムでは，カメラでプレイヤーを映す都合上モニタはあまり大きくできず，またその位置も目線より下にあった為，本来意図していた臨場感を損ねる結果となった．これは，ヘッドマウントディスプレイなどを使用すれば解決することができる．

5. おわりに

自らの手の動きを読みとって動く画像を見る体験は，勝ち負けのないゲームの様で興味深いものであった．将来的には指差し等のより複雑かつ手の表情としては重要なものを対象として，より直感に結び付いたインタラクティブ・アートとして発展させることを考えて行きたい．
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