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１．研究概要 

体感型ゲームデバイス「KINECT」(写真１)

を使用し ,身振り手振りといったジェスチャ

によるコンピュータの操作アプリケーション

プログラムを制作した。  

 

写真１ KINECT for Windows 

２．研究の具体的内容 

（１）KINECT for Windows の概要 

KINECT とは,2010 年に Microsoft 社から発

売された Xbox 専用のゲームデバイスで,コン

トローラーを使用することなく身体を使って

直観的な操作ができる体感型のゲームシステ

ムである。また,KINECT に搭載されているマ

ルチアレイマイクロフォンにより音声よる操

作も可能である。 

KINECT にはマルチアレイマイクロフォン

の他にも RGB カメラや深度センサーが搭載さ

れており,これらを利用すると図１のように,

プレイヤが KINECT の認識範囲内に立つこと

で自動的にプレイヤが認識されるようなプロ

グラムを組むことができる。現在 KINECT は２

種類ありゲームデバイスとして発売された

KINECT（Xbox 版）と,コンピュータで使用す

ることを目的とした KINECT for Windows の２

種類がある。 

２つの相違点を次に示す。 

 

図１ プレイヤを認識 

【KINECT for Windows】 

（2012 年 2 月 2 日発売） 

・Kinect for Windows SDK のすべての機能

を利用できる 

・Xbox360 で使用不可 

・40cm の距離から認識できる近距離モード

搭載(Near モード) 

・過電圧防止ドングルが付属 

・ケーブルの長さ(3m → 1.5m) 

・本体前面のロゴ(Xbox 360 → KINECT) 

・商用利用可 

【KINECT（Xbox 版）】 

（2010 年 11 月 20 日発売） 

・個人用途または開発時に利用できる 

・Kinect for Windows SDK の一部の機能が

使用可能 

・Near モードはない 

・Xbox360 でも利用できる 

このように,２種類の KINECT には多くの相違

点がある。ここで KINECT for Windows の「Near

モード」に注目した。KINECT で身体を認識さ

せる際には,KINECT の認識範囲に入るために

ある程度 KINECT から離れなければならない。

KINECT(Xbox 版)の場合 80センチ以上である。

しかし,KINECT for Windows「Near モード」



を使用するとこの距離を 40 センチまで縮め

ることが可能である。研究目的は「KINECT を

使用したマウス操作」であったため,より近い

距離での KINECT の使用を想定していた。その

ため,「Near モード」を利用することがで

き,KINECT(Xbox 版)よりも認識範囲の広い

KINECT for Windows を利用して研究を進めて

いくことに決定した。 

 （２）開発環境 

 開発環境は Microsoft Visual Studio 2008

を使用し,ライブラリは Kinect for Windows 

SDK を使用した言語は Visual C#を使用した。 

（３）KINECT を使ったマウス操作の概要 

 

図３  マウス操作  

こ の プ ロ グ ラ ム は ,研 究 の 目 的 で あ る

「KINECT を使用したマウス操作」を実現する

ことのできるプログラムである  

このプログラムの大まかな流れは  

①  KINECT 接続の確認  

②  人の有無  

③  骨格認識  

④  右手の位置の検索  

⑤  右手の位置の座標をコンピュータ内の

座標に置き換える  

⑥  座標の位置にマウスの座標を移動  

以降④⑤⑥を繰り返すような内容である。  

また ,左クリックの動作は同じ座標位置に３

秒以上停止していると自動で左クリックをす

る使用である。このプログラムを実際に使用

してみると画面の端までマウスが移動しない

ことや ,左クリックの動作が連続して行われ

てしまうという問題点が見つかった。  

この問題点を解決するため ,一度左クリッ

クをすると２秒以上のインターバルを空けな

いともう一度左クリックできない様にソース

を変更した。また ,使用者の動きが小さくても ,

画面のマウスが大きく動作するように倍率を

変更することでマウスが画面の端まで移動す

ることができるようになった。図４―２は ,

変更したソースの一部である。  

 

図４－１プログラム改善前  

 

図４－２プログラム改善後  

図４－２は ,実際の使用者の右手の位置の

座標をマウスの座標に置き換える際の倍率を

変更している所である。何度も実験を繰り返

し ,最適な動作を行うことができるパラメー

タを設定した。右クリックや左クリックを押

したままの動作など ,細かく調整すると終わ

りはないので ,今回はとにかく当初の目的で

あった「KINECT を使用したマウス操作」がこ

れで達成することができた。  

（４）アルバムめくりアプリケーション 

このアプリケーション「文化祭での発表で

何か面白いことはできないか？」と考え ,制作

したものである。KINECT を使用したマウス操

作では動きに華やかさがないためあまり文化

祭での発表に向いていないと判断した。そこ

で ,写真を手でめくっていくという大きな動

きができるこのアプリケーションが最適だと

考えた。  

このプログラムの流れは  

①  KINECT の有無  

②  人の骨格同期  

③  右手 or 左手の判断  

④  腕の動作の認識  



⑤   写真移動  

となっている。ソースの大部分は「マウス操

作」で使用したものを流用し ,腕の動作に対応

してスライドのページめくりがおこなうよう

にしている。  

 

図５ アルバムめくり  

このような変更を行ったことで ,ユーザが

より小さい動きでマウスが動作するように改

善することができた。  

 （４）MMD の概要と結果 

 MMD とは MikuMikuDance の略で,キャラクタ

の 3D モデルを操作しコンピュータアニメー

ションを作成することのできる 3DCG ソフト

ウェアである。MMD では,キャラクタの関節を

動かすことで 3D モデルを動かすことが可能

である。KINECT は人体の骨格,関節を認識す

る機能が優れているため,関節を指定してキ

ャラクタを動かすことができる MMD とはとて

も相性が良い。このソフトを KINECT で動かす

ことで KINECT の使い方に慣れるというのが

一学期の目標であった。 

MMDの 3Dモデルには図６のように関節ごと

にボーンと呼ばれるものが設定されており,

上記でも示したように動かしたいボーンと指

定することでモデルを動かすことができる。 

 

図６ MMD モデル 

 本来ならば一つひとつボーンを指定し動か

さなければならないのだが, KINECT で人を認

識させることでモデルの関節と人の関節を対

応させることができ,MMD モデルを動かすこ

とができようになっている。図６のモデルは

ガンダムになっているが,このモデルは自由

に変更することができる。研究を行ってく中

で空いた時間を利用し,このモデルを作るこ

とにも挑戦した。 

MMD モデルを作成するために必要なソフト

は「Blender」と呼ばれるソフトである。この

ソフトは 3 次元コンピュータグラフィックス

ソフトウェアの一つで 3D の作成,レンダリン

グやアニメーション,コンポジット機能も備

えている。このソフトを使用し図７のように

3D モデルを作成する。そして関節にボーンを

設定することで ,KINECT を使用した際にも動

かすことができる MMD モデルの完成である。 

 

図７ Blender でのモデル作成  

 



また,MMD にはいくつかのバージョンがあ

り KINECT に対応しないものや,KINECT(Xbox

版)に対応のバージョン,KINECT for Windows

版に対応しているバージョンがあり,目的に

あったバージョンを選ばなければならない。

MMDを KINECT で動作させる実験を始めた時に,

誤ったバージョンを使用して実験を進めてい

たため KINECT で動作させるまでに通常の倍

以上の時間を要してしまった。 

(今回使用したバージョン:Ver.7.39) 

 

３．研究のまとめ  

当初の予定では KINECT を使ったゲームの

制作を考えていたが,開発環境などが整って

おらず,ゲームを作ることができなかった。そ

れでもなんとか手段はないかと思い,「Unity」

というゲーム開発ツールを使ってみたが作成

することができなかった。開発環境などを整

えるために時間が多くかかってしまったので,

サンプルプログラムを参考に「マウス操作」

と「アルバムめくり」を作成した。 

マウス操作ではマウスポインタが端から端

まで動かせるように少しずつプログラムの値

を変えるなどして正確に動かせるようにした。 

またアルバムめくりではただ画像が変わる

だけでは面白くないと思いクラス写真を取り

入れることで情報技術科３年の写真が見られ

るようにした。 

 

４．研究の感想 

[小野] 

課題研究を通して KINECT について調べて

いくと東京大学先端科学技術研究センターと

日本マイクロソフトが「Kinect for Windows」

を使い重度の障害のある人たちを支援するシ

ステムを開発したということを知りました。

KINECT を使いそのような医療にも役立つと

いうことを知りさらに KINECT の性能やでき

ることに興味がわきました。私たちはこのよ

うなアプリケーションを制作することはでき

なかったがもっと時間をかけることでさらに

新しいこともできると思う。 

[上田] 

この課題研究では KINECT のアプリケーシ

ョン制作のための C#について学ぶことがで

き,個人としては MMD モデルを制作する技術

を学ぶことができた。だが KINECT についてま

だ深く理解することができなかった。これか

ら時間があるときにでも学んでいきたいと思

う。 

[井上] 

サンプルプルグラムを変更する際には,ま

ずそのプログラムがそのような流れなのかを

理解する必要がありました。はじめにプログ

ラムを実行し,改善点を見つける。次にプログ

ラムを読み,よりプログラムを深く理解して

いった。いくつかのプログラムに触れ,理解し,

改善していくことで授業で学ぶプログラミン

グよりも,より実践的で高度なプログラミン

グ技術を学ぶ事ができました。 

[片山] 

ゲームを作るためには OpenNI という開発

環境が必要でした。OpenNI を使えるようにす

るためにいろいろな方法を試しましたが, 

よく,調べると OpenNI は KINECT[Xbox]にしか

対応していませんでした。そこで KINECT for 

Windows に対応している環境を調べました。 

使えるのは Kinect for Windows SDK だという

ことがわかりました。それを使い無事サンプ

ルプログラムを改良して使いやすいアプリケ

ーションを作ることが出来ました。 
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