
1. はじめに

本研究では、当人同士の共通興味を即興的に

テー ブル上に 描画す るテー ブルデバ イス

"Mallrats"を開発した。

昨今のネットワークインフラの普及によって、

インターネットを介したコミュニケーションの拡

大、新しい人間関係の形が出現し始めている[1]。

ただ、現状はどれだけ効率的に一人の人間が多数

の人間、情報にアクセスできるかばかりが注目さ

れていて、一人一人のつながりの充実さ、繊細さ

などには考慮をなされて
1
いない。

Mallrats は、一人一人の関係性それ自体を興味

というアイコンの列として可視化することで当人

同士の対話と知識拡大の促進するフレームワーク

であり、それを即興的にテーブル上に描写するこ

とによって、Face-To-Face での対話の促進とそ

れに伴う知識の交換、興味や知識の拡大を支援す

るテーブルデバイスである（図 1）。なお、Mallrats

という名称は、当初のヴィジョンが「人と人の間

に商店街を作る」というものであったことから、

「商店街をたむろする１０代の若者達」という意

味の単語“mallrats”に因んでつけられたもので

ある。

2. Mallrats概要

2.1. システム構成

Mallrats システムは、一人一人のユーザーを表

すチェス駒、タッチパネルの組み込まれたテーブ

ル面、チェス駒の動きをセンスするための Web

camera、テーブル面に投影するためのプロジェ
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クタ、そして PC で構成される（図２）。ユーザ

ーが自分のチェス駒をテーブル上に置くと、既に

置かれていたチェス駒との間に、そのユーザーの

興味情報を比較して共通と思われる話題をアイコ

ンとして描写する。話題の詳細の表示や話題を新

たに自分に取り込む操作などはタッチパネルを使

用して行われる。チェス駒の動きの画像処理によ

るトラッキングは、Proce55ing[2]を使用した。

メインエンジンとして Java、描画エンジンには

Macromedia Flashを使用した。

図１：Mallratsテーブル

図２：Mallrats概要図
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2.2. 共通興味の抽出と構築

本研究における共通興味とは、ユーザー同士

が互いに興味を持っている話題、お互いが好きな

作家や映画、音楽、また、過去に貸し借りをした

事のある CD など、当人同士の会話を促す話題と

いう定義において多岐に渡る。ブラウザのブック

マークから興味の抽出を行うなど [3]、ユーザー

の興味の抽出には様々な研究と実践が行われてい

るが、本研究ではそういった静的な興味の自動抽

出を取り入れつつも、他人のつながりなどから自

分の興味を取り入れていく動的な共通興味の構築

に主眼を置いていく。今回の開発では、各人の興

味を各々の Weblog の RSS や実際の趣味の手動

登録から用意し、ジャンルや単語解析により各話

題に描画の優先度を設定した。

3. 利用シーン

二人以上のユーザーが自分のチェス駒をテー

ブルに載せると、チェス駒の間に各人同士の共通

興味が並ぶ。それを見たユーザーは「あなたもこ

れが好きなのですか？」といった風にお互いの共

通の話題を発見し、「私もこれには注目している

んです」などとその話題についてのお互いの見識

を確かめ合う。そうして“話題に上った”話題は、

二人の共通項として登録され、その関係性に一つ

新しい礎が加えられる。

そうして構築された興味のつながりのネット

ワークの中で、ユーザーは自分と任意の人物との

関係性を共通興味という側面から一意に把握する

ことができ、任意の人物同士の興味のつながりを

見て「あの人とあの人はこんな話題を持っている

のか、自分も興味があるからこの話題からあの二

人の話に交じっていきたい」といった欲求も生ま

れ、新たな知識交換、知識拡大が行われていくこ

とになる。

実際に利用されるフィールドとしては、街中

のカフェや居酒屋などの一般的に会話の行われる

場所や、学会や同人即売会などのある程度知識範

囲の共通した場所においての特定分野での対話の

誘発や興味分野の共通する相手の発見の支援とし

て使用されることが想定される。

4. まとめと今後の展望

本稿では、人の共通興味を引き出し、人の対

話と知識拡大を促進するテーブルユニット

Mallratsの提案を行った。

今後は、現在盛んに行われているテーブルデ

バイスの研究[4][5]にならい、チェス駒のトラッ

キングを RFID による位置検出で実装することに

より、ユーザーの入れ替わりや新規ユーザーの参

加しやすいシステムを構築することを予定してい

る。また、同フレームワークを Web アプリケー

ションとして提供することで、共通話題の蓄積の

効率化を促進することを予定している。

また、興味のつながりをテーブル上でチェス

駒の間に描くだけでなく、RFID による人物の位

置検出と可動式プロジェクタ [6]等を用いて地面

に投影することで、実際の人物の間に直接つなが

りを描写することも検討している。
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