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Abstract ― Children often play with their foot. For example, step someone's shadow or foot-print or step white 

line on the street. There are many plays using foot and we may have delightful experiments playing with such games. 

Then, This study remarks this experience and aim to create interactive systems which based on shoes. This system 

may make us play more interactive, such as shadows escape from your foot or change shape. We introduce 

experimental interactive system with use of geta-mounted-projector and its application. 
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1． はじめに 

誰しも幼少時，影踏みで遊んだり，車の影を避

ける，歩道の白線だけを踏んで歩く，といった遊

びに興じた記憶があるであろう．こういったある

目標物に対して踏む，避けるなど接触を試みる，

接触を避ける行為を本論文では「遊び歩行」と仮

に名付ける．この遊び歩行は幼児・児童に特徴的

に見られる遊びであり，多くの大人にとっては郷

愁とともに共有できる体験であると思われる．そ

こで本研究では「遊び歩行」に着目し，履物をベ

ースとしたインタラクティブシステムの構築を

目指す． 

歩行との関連性の観点から，履物に着目したシ

ステムは従来から多数研究がされてきた．例えば

watanabe らは，靴に搭載した感圧センサから歩行

リズムを解析し，適切なタイミングで振動刺激を

与えることで歩行ナビゲーションを行うシステ

ムを開発している[1]．また，Nike 社と apple 社に

よる Nike+ipod は，靴に搭載された加速度センサ

の情報を iPod で解析し，ランニングの走行距離

や消費カロリーといった情報を iPod を通じてラ

ンナーに提供している[2]．yamamoto らは靴に圧

力センサやジャイロセンサを搭載して足のステ

ップ動作を解析し，ランニング中の音楽プレーヤ

ー操作インタフェースを開発している[3]．しか

しこれら従来の研究の多くは，履物を主として歩

行解析のための情報入力装置として位置づけて

おり，情報出力装置としてはあまり考慮されてい

ない． 

そこで本研究では，履物を情報入出力装置とし

て位置づけ，よりインタラクティブ性の高い履物

の開発，ならびにそれを利用したエンタテイメン

トの提案を目指す． 

2． システム提案 

今回はまず情報出力装置として小型プロジェ

クタの利用し，使用者の動きに応じて投影映像が

変化するシステムの開発を目指すものとする．こ

のようなシステムを利用することで，例えば「遊

び歩行」の一つである影踏みにおいて，影が自分

から逃げたり形状を変化させるなど，従来の遊び

にインタラクティブな要素を組み込むことが可

能になると考えられる． 

例えば提案システムを利用することで，図 1

に示されるように，人が投影物(影など)に対し接

触を試みようとしたときに投影物が人から逃げ

る，こちらに迫るといったことが可能になると考

えられる． 

 

図 1 投影物が使用者の動きで変化する例 

本研究では履物を情報入出力装置として構成

することを目指している．履物に閉じたシステム

構成にすることによって，場所に制約されずにシ

ステムを利用することが可能になると考えられ

る．また，履物はそもそも外出時には常に利用す

るものであることから，例えば日常的に運動量を

測定し，適量と思われる運動量を提示，「遊び歩

行」により不足分を補う，といったことも可能に

なると考えられる(図 2)． 
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図 2 日常的なエンタテイメント例 

 

3． システム試作 

システムを構築する上では， 

 プロジェクタの配置方法 

 履物の姿勢，地面からの距離に基づいたゆ

がみ補正 

などが問題となるが，まずプロジェクタの安全な

配置方法と，それに基づいた映像投影手法につい

て検討した． 

下駄は歯があるためにプロジェクタを配置する

空間の確保が容易である．図 3 のようにプロジェ

クタを下駄に組み込み，鏡を利用して地面方向に

映像を反射させることにより，配置問題と映像投

影手法を解決した。 

次に試作したシステムについて述べる．試作シ

ステムの基本原理を図 3 に示す． 

 

 

図 3 試作システム基本原理 

プロジェクタからの投影像を鏡により反射さ

せ，地面に投影し，その投影物を，接触を試みる

目標物とする．本研究では試作として鏡を固定し

て実験し，下駄は 2 本歯の市販の下駄を使用，プ

ロジェクタは投影視野角約 20 度の Optoma 社の

PK102 を用いた．通常の歩行時に想定される上げ

る足の高さは 20[cm]程度とした．その結果，投

影 像 が 長 方 形 に 補 正 さ れ て い る と し て

23.4inch~30inch 相当（対角）の投影像を得ること

ができた． 

今回はその基本のシステムとして下駄型プロ

ジェクタを試作し，その図を図 4 に示す． 

 

 

 

図 4 下駄搭載型プロジェクタ 

 

 

4． おわりに 

今回は概念を提案し、試作したシステムについ

て紹介した． 

大きな課題は履物姿勢による映像のゆがみ・ボ

ケであるが，今後はこの問題に対して姿勢情報に

応じたゆがみ補正をソフトウェア・ハードウェア

両面から検討していく予定である．また，コンテ

ンツによってゆがみやボケが問題とならない場

合も考えられることから，同時に適切なアプリケ

ーションについても提案を目指す． 

現在は明るさの関係上，このシステムの利用は

屋内での使用が主となってしまったが，将来的に

は屋外での使用も可能になると考えられる． 
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