
「インタラクション2000」平成12年2月  

実世界GUI  

増井俊之  

ソニーコンピュータサイエンス研究所  

masui＠acm．org   

家庭においても複雑な情報家電機器を使う機会が多くなると予想されるが、従来の単純なリモコ  

ンで複雑な機器を制御することは困難である。マウスや加速度センサのような相対移動検出装置  

とバーコードリーダのようなID検出装置を一体化した装置ダブeg肋〟∫eを用いることにより、紙  

や壁などに貼ったIDをメニューやスライダのようなGUI部品として操作することができ、計算  

機画面上と同様の複雑な操作が可能となることを示す。  
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Althoughtheageofinformationappliancesisaroundthecorner，CurrentremOteCOntrOldevicesare  

tooawkward，andwecannotusesophisticatedequlPmentSWithoutuslngCOmPuter－1iketeminals．  

WtproposeanewsimpleinputdevicecalledtheFieldMouse，Whichenablesustoperfbrmflexible  

interactionwithreal－WOrldo句ects・FieldMouseisadevicewhichconsistsofanIDrecognlZerand  

amotionsenslngdevice．UsingaFieldMouse，VariousGUItooIslikebuttons，menuS，Sliders，and  

Otherscanbeusedonanysurfaceando句ects，justlikeuslngamOuSeOnadesktopcomputer．Users  

CanCOntrOlorprogramvariousinbrmationappliancesaseasilyasuslnggraPhicalterminals・  
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情報家電機器の普及が予想されているが、従来のリモコ  

ンのような単純な装置で複雑な機器を操作することには困  

難が予想される。計算機画面上で複雑な操作を可能にする  

各種のグラフィカルエーザインタフエース（GUl）ツールを  

紙や壁などの上で使用可能とする手法を提案し、デモンス  

トレーションを行なう。   

FieLdMouseによる実世界GUI  

FieldMouseは、マウスや加速度センサのような相対移動  

検出装置とバーコードリーダのようなID検出装置を一体化  

した、実世界インタフェース用の簡易入力装置である［1】。  

ユーザはFieldMouseのバーコードリーダ部で紙や壁などに  

印刷したバーコードを認識した後でFieldMouseを回転した  

り移動したりすることにより、従来の入力装置では困難で  

あった各種の操作をGUlにより簡単に指示することができ  

る。  
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図3：CD制御カード  

リモコンを使うことができ、紛失を心配したりリモコンを  

探し回ったりする必要がなくなる。また、異なる機器をひ  

とつのFieldMouseで操作することができるため、複数のリ  

モコンを用意する必要がない。   

電気製品の操作は間接的でわかりにくいという問題がし  

ばしば指摘されている。例えば部屋の照明を操作する場合、  

照明とスイッチの対応がわかりにくい場合が多い。FieldMouse  

による実世界GUIでは直接操作により不自然なマッピング  

を最小限におさえることができる。   

FieldMouseによる機器操作を実世界の各種の条件指示と  

組み合わせることにより、FieldMouseだけを使って機器操  

作のプログラミングを行なうことができるようになる。た  

とえば「7時にテレビをつける」というプログラムを作りた  

い場合、まず時計の文字盤の7の位置のバーコードで時刻  

の条件を指定した後でテレビの電源を入れる操作をすれば  

よい。FieldMouseを使うことにより、実世界の事物のみを  

用いて複雑な制御を行なう実世界プログラミング［2】を容易  

に実現できると考えられる。   

結論  

FieldMouseを実世界指向インタフェースの入力装置とし  

て用いることにより、複雑な機器を簡単に操作することが  

できるようになる。グラフィカルユーザインタフェースが  

普及してきた背景には、時間をかけてボタン、スライダな  

どといったインタフェースのイディオムが共通知識化され  

てきたという経緯があると思われるが、実世界GUIにおい  

ても操作しやすく理解しやすいイディオムを徐々に確立し  

ていきたい。   
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図1：音量調整  

図1は実世界GUIにおける音量調節アイコンの例である。  

バーコードを認識した後でFieldMouseを回転させた量を音  

量調整に使用することにすれば、紙や壁に貼ったアイコン  

とFieldMouseを使ってどこででも音量を調整することがで  

きる（図2）。また図3のようなカードとFieldMouseだけを  

使って曲を選択したり音量を調整したりすることができる。  

同様の手法により、メニュー／スライダ／スクロールのよう  

な一般的なほとんどのGUI操作を指示可能であり、「すく  

い上げ」のような新しいジェスチャを使うこともできる。  

図2：スピーカに貼った実世界アイコンで音量調整  

バーコードが印刷されていれば何でもリモコンとして使  

うことができるため、紙をコピーするなどによりどこでも  
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