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1. は じ め に

近年，モバイル機器が広く浸透し，また，それらモバ
イル機器の情報を直感的に扱う入力方式として，ディ
スプレイへの直接タッチ入力が主流になっている．そ
の一方で，デバイスのモバイル化・小型化に伴ってタッ
チディスプレイも小型化するため，入力の際に自分の
指が画面を遮蔽する，また，指のタッチ領域がディス
プレイの画素より大きく，細かな操作に支障が出る等
の課題も挙げられている．
本稿ではこの問題に対し，両面タッチ入力可能な透
明インタラクティブディスプレイを提案し，ディスプ
レイ前面に加え，背面からの入力を行うことで映像の
遮蔽や指の大きさの問題を解消する．加えて，透明な
画面の表裏両面を連携したインタラクションを検討し，
個人用途，さらには複数人が対面して使用可能なモバ
イルインタフェースとしての可能性を提案する．

2. 関 連 研 究

ディスプレイ背面から入力するモバイルデバイスの
代表的な研究に Hybridtouch1)，Lucidtouch2) があ
る．前者は PDA の背面にタッチパッドを取り付け，
背面入力により PDAの操作を支援するが，自分の指
を視認できず，タッチした箇所の認知に課題がある．
また，後者はディスプレイ背面に取り付けたカメラで
ディスプレイを持つ手を撮影し，その映像を画面に重
ねて擬似的な透過状況を作ることで背面入力を支援す
る．しかし，取り付けたカメラが可搬性や拡張性を下
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げてしまうという問題がある．本稿で提案する透明タッ
チディスプレイでは，ディスプレイ背面の自分の指を
物理的に視認でき，可搬性を保ったまま背面入力がで
きる．本稿ではこの透明インタラクティブディスプレ
イのプロトタイプを製作し，有用なアプリケーション
や新たなインタラクションの可能性を検討する．

3. 装置の概要と実装方法

本稿の目的を達成するためのデバイスとして，寺岡
精工社製の透明無機 ELディスプレイ “ELEXY”☆ を
用いる．本デバイスは光線透過率 80%の自発光ディ
スプレイで，120 × 256ドットの解像度，アンバー 4

諧調の出力が可能である．本稿ではこのデバイスの両
面に透明タッチスクリーンを貼付し，透明インタラク
ティブディスプレイのプロトタイプを実装した．シス
テムの構造を図 1に示す．本システムを用いることで，
ユーザはディスプレイ背面の自分の指を物理的に直接
見ながらディスプレイの背面から正確な入力ができる．
実装例として，細かなボタン操作が要求される背面入
力式電卓の例を図 2に示す．
その他，本稿で提案した透明なタッチパネルは以下
の特徴があり，背面入力としての用途以外にも，表裏
を生かした新たなインタラクションの可能性を持つ．
• 透明ディスプレイによる特徴

– ディスプレイ背面の自分の指を視認しながら
入力できる

– 対面環境でディスプレイ越しにお互いの表情
を見ながら操作できる

• 両面タッチ入力による特徴
– 映像を遮蔽することなく背面から入力できる
– 映像に対して表 (上)と裏 (下)という２つの
方向から働きかけることができる

☆ http://elexy.teraoka.biz/
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図 1 システム概要

図 2 背面入力式電卓の例

4. アプリケーション例

本システムの特徴を生かした有用なアプリケーショ
ンを考案し，その実装例について述べる．

4.1 レイヤー構造のウインドウ操作
片手での柔軟なウインドウ操作を考え，後ろに隠
れているウィンドウを背面からタッチすると上のレイ
ヤーに移動し，逆に，手前のウィンドウを手前からタッ
チすると後ろのレイヤーに移動して直感的にウインド
ウ操作を行うことができるアプリケーションを実装し
た (図 3)．

4.2 3DCGの直感的な操作
通常の 2次元平面ディスプレイと比べ，ディスプレ
イの両側からの操作は使用者に 3次元空間の広がりを
アフォードできる応用性がある3)．物理的に背面の指
が見える本ディスプレイを用いれば，バーチャル空間
を表裏の実空間から挟んでいる状態を作り出すことが
でき，裏から CGオブジェクトの隠面を引っ張るなど
の直感的なモデリングに応用可能である (図 4)．

4.3 対面型ゲーム
本ディスプレイに 2人のユーザが対面して対戦でき
る古典的な○×ゲームおよび表示されるポイントを相
手より早くタッチして反射神経を競う簡単なゲームを
実装した (図 5)．物理的に同じターゲットに対して相
互に競い合い，また同時に協力して入力するなどの過
程を通じて，透明なディスプレイ越しに相手の顔を見
ながらゲームを楽しむことができる．

5. ま と め

本稿では映像の遮蔽の無い正確な背面入力を可能に
する透明インタラクティブディスプレイを試作し，さ

図 3 レイヤーウインドウの操作

図 4 3DCG モデリング

図 5 対面型ゲーム

らに両面を連携した入力や対面環境への応用等、有用
なアプリケーションを検討した．今後はその機能や操
作性について評価を行い，より良いインタラクション
を追求する．また，今回用いた透明無機 ELディスプ
レイはまだ発展途上のデバイスであり，デバイス自身
の発展も見据えつつ，技術面でもマルチタッチへの改
良や他のセンシング技術との融合を図っていく．そし
て将来的には対面状況や複数の透明ディスプレイ間で
のインタラクションなど，個人用途にとらわれないモ
バイルデバイスに拡張していきたいと考えている．
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