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MouseField: 「置いて，動かす」イディオムを用いた日用品の拡張

塚田　浩二† 増井　俊之 ††

1. は じ め に

近年，RFID タグなどを利用した ID ベースの実世界指向

システムの研究・運用が盛んに行われており4)，一般家庭やオ

フィスなど広い場面において，実用化にかなり近付いてきて

いる．筆者らも RFIDを利用して，スタンドに CDジャケッ

トを立てかけるだけでその CDの曲を演奏することができる

PlayStand というシステムを提案している6)．しかし，こう

した IDベースのシステムは，「手軽さ」という利点を持つ反

面，ひとつの ID にひとつの機能しか割り当てることができ

ない，という根本的な問題も持っている．

一方，IDリーダと動き検出装置などを一体化して，操作の

幅を広げようとするシステムも提案されている2)7)．たとえ

ば，筆者らの提案した FieldMouse2) では，ポインティング

デバイスや傾きセンサなどの動き検出装置をバーコードリー

ダーと一体化し，IDを読んだ後で装置を動かしたり傾けたり

する操作をユーザが行なうことで，コンピュータの GUI 的

な操作を実世界で行なうことが可能になっている．しかし，

FieldMouseを手に持って動かす，という操作は片手を占有し

てしまうので，ユーザに新たな利用負担をかけることになり，

PlayStand のような対象物を「置くだけ」で単純な操作を行

えるシステムと比較すると，手軽さにかける欠点がある．

そこで，我々は PlayStand のような単純な IDベースシス

テムの「手軽さ」と，FieldMouseのような動き検出装置を一

体化したシステムの「操作の柔軟性」という利点を統合した

システムとして，固定された ID リーダと同じ場所に動き検

出装置を設置し，何かを「置いた」後でそれを「動かす」こ

とにより ID の検出と柔軟な操作を手軽に行うことができる

「MouseField」デバイスを提案し，その応用と可能性につい

て議論する．

2. MouseField

MouseFieldは IDリーダと動きセンサを一体化した装置で

あり，IDを添付した物を「置いて」，「動かす」ことにより，さ

まざまな処理をユーザが指定することができる．RFID リー

ダと動きセンサで構成されたMouseFieldの外観を図 1に示

す．RFIDリーダは Texas Instrument社の S2000 マイクロ

リーダを利用し，ケース裏側の外周に沿ってアンテナを配置

している．動きセンサは，二つの光学マウスを裏返したもの
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図 1 MouseField デバイスの外観

を利用している．ユーザがMouseField上に RFIDタグを添

付した対象物を置くと，RFID リーダが ID を読み込む．次

に，ユーザが MouseField 上に置いた対象物を動かすと，光

学マウス上で移動量を検出する．読み出された ID と光学マ

ウス上の移動量は USB 経由でホスト PC に送られ，適切な

処理が行われる．

MouseFieldでは二つの光学センサーを利用しており，上下

左右の移動に加えて，回転動作も検出することが可能である．

回転動作は，二つの光学センサーの移動量の差分を利用して

簡易的に計算している．このような ID を認識してから，動

きを検出して利用するインタフェース手法は，単純ではある

が汎用性が高い．たとえば，ある IDをもつ箱を認識したら，

その動きでカーソルを動かすことにすれば，その箱をマウス

と同様に扱うことができる．以下にMouseField の応用例を

紹介する．

3. 応 用 例

3.1 PlayStand++

PlayStand++は，PlayStandで利用していた通常のRFID

リーダーのかわりにMouseFieldを利用した CD演奏システ

ムである．図 2にPlayStand++の外観を示す．CDジャケッ

トを PlayStand++の上に置くと，CDジャケットに応じた画

面がディスプレイ上に表示され，曲の演奏が開始される．従

来の PlayStand では，CDを置くことにより演奏を開始する

ことと，CD を取り除くことにより演奏を終了することしか

できなかったが， PlayStand++ではジャケットを前後にス

ライドさせることにより曲目を選択したり，回転させること

により音量を操作することができる (図 3)．また，移動操作

を覚えてしまえば， PlayStand++ではディスプレイが存在

しない場合でも使うことができる．

3.2 実物近傍検索

国立民族学博物館の「ものの広場」では，「セネガルの竹籠」

のような世界各国のさまざまな珍しい生活用品をディスプレ

イの前に近付けることにより，それらに内蔵されているタグ

が認識されて詳しい解説が表示されるようになっている. こ
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図 2 PlayStand++ の外観

図 3 PlayStand++ の操作

うした機能はそれ単体でも便利なものであるが，MouseField

と近傍検索5) を組みあわせて利用することにより，その活用

の幅が広がることが期待できる．具体的には，調べたいもの

を MouseField に近付けることで，その詳細情報をディスプ

レイに表示し，さらにそれを動かすことで関連する近傍情報

を表示・検索することが可能となる．

3.3 汎 用 性

MouseFieldは，読み取った IDにより全く異なる動作をさ

せることができるので，前述のシステムはすべて共存が可能

である．たとえば，テレビの横にMouseField を置いておい

て，普段はチャンネルや音量を調整するのに使い，CD ジャ

ケットを置くと CD演奏装置として利用し， Phicon3) を置

くと関連Webページを開いてブラウジングを行う，といった

柔軟な応用が可能である．

4. 議 論

ここでは，置いて動かす操作の有用性について検証する．ま

ず，あるものを MouseField に「置く」ことでそれに関連し

た操作を行うというプロセスは，自動ドアと同じように直感

的でわかりやすい操作である．次に，そのあとで「動かす」こ

とでさまざまな操作を行うというプロセスは，必ずしも慣れ

親しんだ操作ではなく，最初はわからない可能性も高い．し

かし，操作自体は単純であるため，覚えやすいと考えられる．

こうした，今まで慣れ親しんでいるわけではないが，単純で

覚えやすいインタフェースの性質をAlan Cooperは「イディ

オム」と呼んでいる1)．たとえば，GUIを用いたコンピュー

タを初めて見る人にとっては，メニューやスライダーの作用

が直感的にわかる可能性は低いが，何度か操作すればその動

きを忘れることはほとんどない．我々は，こうしたシンプル

な GUI 部品と同じように，「置いて，動かす」操作は実世界

の事物を操作するための「イディオム」となりうるのではな

いかと考えている．

一方，IDを認識した後で，マウスやディスプレイを用いて

普通の GUI操作を行う手法も存在する．我々の提案する「置

いて，動かす」操作手法とこうした従来の手法は，それぞれ

有効な状況があると考えられるため，今後比較を行っていく．

5. お わ り に

我々は，PlayStand のような単純な ID ベースシステムの

「手軽さ」と，FieldMouseのような動き検出装置を一体化し

たシステムの「操作の柔軟性」という利点を統合したシステ

ムとして，固定された ID リーダと同じ場所に動き検出装置

を設置し，何かを「置いて」「動かす」ことにより IDの検出

と柔軟な操作を手軽に行うことができる「MouseField」デバ

イスを提案し，その応用例と可能性について議論した．今後

は，より多くの応用例を提案・開発し，実際に運用していく．
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