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１．はじめに 
 近年のデジタル情報化社会において，人間と外
的環境をつなぐインタフェースもまた，日増しに
デジタル化されつつある．知覚はますますコンピ
ュータの仲介を経るようになってきおり，一般的
なレベルの人間的な事柄に関わる情報もまたメデ
ィアライズされ，今日のデジタル社会においての
人間は，表彰として描き出された世界よりもバー
チャライズされた世界に関心を寄せつつある．こ
うした中で，表現やそれらのエレメントとなりう
る広大な情報をネットワーク化するには，次世紀
のまったく新しいメディア戦術が必要であり，共
同作業によるネットワーキングやデータの流動と
連結するための新たなインタフェースの構築が，
創造と表現の主流となることは自明である．それ
には，我々と世界とを結びつけているインタフェ
ースが，人間の身体の一部となりうる技術的問題
が解決しなければ，我々が現在探し求めている身
体的協動化の実現は困難である．キーボード付き
のコンソールやディスプレイ・ユニット，プリン
ターやプロッターといったネットワークのインタ
フェースの前で作業することだけで，感覚的な面
で満足してしまいがちであり，いまだ未熟なイン
タフェースのさらなる改良が望まれている． 

 

（図１）インタフェースの移り変わり 
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２．設計方針 
 ハードウェアのネットワーク化とインターネッ
トの普及により，コンピュータはテレビ同様の役
割を担うようになってきた．それ以上に，画面上
で情報を入手すると同様発信できるという今まで
にない情報ツールで，そのグローバル性は類をみ
ないものである．テキストデータから始まった画
面表示は，画像・音声・動画と，よりインタラク
ティブ性に富んだものとなってきている．現在，
モニタやキーボードといった媒体で取り交わされ
てるやりとりも，今後はよりシンプルで扱いやす
いものになるであろう．それらの次世代コミュニ
ケーションにおける情報意思疎通の環境構築には，
GUI を基盤とした WIMP(Window, Icon, Menu, 
Pointing device)による日常の経験則に準じた感
覚的で単一の整合性を求めたもので，これらが将
来においてコンピュータメディアの重要なインタ
フェースとして具現化されるものと考える． 

 
（図２）紙面と画面の視覚的相違 

 
３．紙面（Paper）と画面（Display）  
 紙というインタフェースは，人間との関係にお
いて絶対的な信頼と文化を築いてきた．しかし，
全てがデジタル処理された情報は，物理的に存在
せずにデータとしてのみ表示される．紙で存在す
る以前に，画面に映し出されるのである．モニタ
を見ることはテレビを見る動作と類似しており，
いくらテキスト情報を目にすることが出来ても，
一概に読むという行為とは言えない．紙と人間の
関係が，ある種の信頼や征服感のようなものでつ
ながれていたとしたら，画面に映し出されるだけ
の情報は，人間にとってのその情報が持つ価値観
も違って当然である．紙に書かれているものを読
む行為は，目と紙面までの空間が存在し，それら
を手にすることによって得られる感覚も重要な要



 

 

素がある．それは，自分の意思によって自由に持
ち運べることも大きな要素の一つである．これら
の紙が持つ特性を，デジタル情報とディスプレイ
表示に活かすのが目的である． 
 
４．提案手法 
ディスプレイに映し出された情報は，画面を見
るという動作と，それら一連の作業をマウスのク
リック操作のみで行うことが，リアルさと臨場感
の欠如につながっている．このことは我々人間に
とって，情報との親密度にも関係すると考える．
ここでは，コンピュータ上に構築された３次元空
間を紙面と目までの距離と想定し，コンピュータ
画面でありながら実際の紙のように安心して操作
できるモデル実験を行った．ページをめくるとい
う動作は，オブジェクトが 45度傾くと次のページ
に移るという方法で再現した． 

 

（図３）ﾓﾃﾞﾙｼｽﾃﾑとﾃﾞｰﾀｸﾞﾛｰﾌﾞによる操作 
 
５．ｻｲﾊﾞｰｽﾍﾟｰｽの構築 
 本実験用システムとして，３次元仮想空間をｺﾝ
ﾋﾟｭｰﾀﾈｯﾄﾜｰｸ上に構築した．新たな情報表現のﾂｰﾙ
としてのみ想定しているため，寸法や重力等の実
空間との値は持ち込んでいない．現在，SGI 

OpenInventor で記述されたオブジェクトや VRML
言語にも対応している． SGI WS + Iris Performer 
+C++を用いて 16000 行程度のｺｰﾄﾞ量である． 

 

（図４）重ね合わせによるページ作成 
 
６．まとめ・今後の課題 
 現実と電子空間をシームレスに結ぶインタフェ
ース構築の試みとしての本研究は，デジタル化し
続ける情報と我々人間との関係を再度見直し，よ
り快適な情報表示と環境作りに向けて役立てれば
と思っている．これは情報システムを介しての
man-machine 人間と機械，human-man 人間と人間，
human-society 人間と社会，human-culture 人間と
文化，さらには異文化間，異時空間等におけるコ
ミュニケーションを形成し，精神的，文化的，生
物的活動を亢進し，今後の社会における IT 技術の
発展に貢献する提案として位置付けたい．また，
人間の感覚系や運動系の特性やメカニズムについ
ての理解をより進め，新しい形態の情報入力・蓄
積・出力・指示・処理・変換・指示システムのソ
フトウェア開発等をインタフェースデザインに反
映させる事を重要な課題として，更に研究を進め
たい． 
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