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1. は じ め に

接触面積を用いたタッチパッドのためのカーソル移

動手法を提案する．近年，ディスプレイの大画面高解

像度化が進んでいる．それに伴ってGUI環境における

カーソルの移動時間やポインティングデバイスの操作

量が増加し1)，その結果ユーザへの負荷も増加してい

る．タッチパッドの場合，何度も指をスライドする必

要があるため，この負荷はマウスと比べて大きくなる．

そこで，目標付近まで少ない操作で素早く移動が可能

な手法として「カーソル投げ」と「絶対座標指定」を

提案する．提案手法と通常のカーソル移動手法をタッ

チパッドに対する指の接触面積の大小で切り替え併用

することによって，目標への少ない操作で素早い移動

を実現する．本稿では提案手法の概要と評価について

述べる．

2. 提 案 手 法

2つのカーソル移動支援手法を提案する．タッチパッ

ドに指が接触したときの接触面積の大小によって提案

手法と通常のカーソル移動を切り替えて併用すること

により遠くの目標に少ない操作量で素早い移動を可能

とする．各手法についての詳細を以下で述べる．

2.1 カーソル投げ

アイコン投げ2) のように，カーソルを投げるように

して移動させる手法である．タッチパッドに指が触れ

たときの接触面積が閾値を超えた場合，カーソル投げ

手法に切り替わる．指をスライドさせながらタッチパッ

ドから離すことによって，スライドさせた方向，カー
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ソルの速度を維持したままカーソルを移動させること

ができる．移動しているカーソルは再びタッチパッド

に接触することで停止させることができる．カーソル

を遠くにある目標まで移動したい場合，図 1 のよう

にカーソル投げによって目標の付近まで一度のタッチ

パッド操作で移動し，残りの細かい調整を通常のカー

ソル移動手法にて行なうことにより少ない操作で到達

することが可能であると考えられる．

図 1 カーソル投げを用いた移動

2.2 絶対座標指定

タッチパッドに指が触れたときの接触面積が閾値を

超えた場合に，絶対座標指定によってカーソルが移動

する手法である．絶対座標指定によりカーソルはタッ

チパッドを触れた場所に対応した画面上の位置に瞬時

に移動する．移動後，触れている指をスライドするこ

とで通常のカーソル移動を続けて行なうことができる．

カーソルを遠くにある目標まで移動したい場合，図 2

のように絶対座標指定によって目標の付近まで移動し，

残りの細かい調整を通常のカーソル移動手法にて行な

うことにより少ない操作で到達することが可能である

と考えられる．
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図 2 絶対座標指定を用いた移動

3. 評 価 実 験

タッチパッド使用経験のある大学生 6人を被験者と

して評価実験を行なった．各被験者は提案手法と通常

のカーソル移動手法の 3 つの手法を用いて，画面上

に表示された目標までカーソル移動を行ない，クリッ

クをするというタスクを各手法について 640回行なっ

た．実験環境は，ディスプレイには DELL社の 30イ

ンチ LCD ディスプレイ (解像度 2560 × 1600pixel)

を使用し，タッチパッドには Synaptics社のものを使

用した．実験アプリケーションは Java 言語と java-

synaptics3)(指の接触面積，絶対位置を取得するため

の拡張ライブラリ)を用いて実装した．CD(Control-

Display)比は全ての手法において 1:2に統一した．実

験後には使用感に関するアンケートを行なった．

4. 結 果

全被験者のカーソル移動時間の平均を図 3に，目標

到達までのタッチパッドの操作回数の平均を図 4に示

す．グラフの横軸は目標距離，エラーバーは標準偏差

である．絶対座標指定を用いることによって，少ない

時間かつ少ない操作数で目標到達を可能にしているこ

とがわかる．カーソル投げは被験者によって移動時間

に大きくばらつきがあり，通常手法と同等以上の早さ

で移動できた被験者がいる一方で，全ての目標距離に

おいて 1秒以上遅いという被験者もいた．実験後に最

も好きな手法を尋ねた結果，6人中 3人がカーソル投

げ，3人が絶対座標指定と答えた．アンケートで得ら

れた意見としては，「両手法共に通常の手法と比べて操

作量が少なく楽だった」，「素早く移動ができ，実用的

であると感じた」といった肯定的なものがある一方で，

「絶対座標指定の時にカーソルを見失ってしまった」，

「カーソル投げの時に意図した方向に飛ばすことが難

しかった」といったインタフェースの問題を指摘する

ものもあった．
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図 4 タッチパッドの操作回数

5. まとめと今後の課題

本稿では，接触面積を用いたタッチパッドのための

カーソル移動手法を提案し，その概要と評価実験につ

いて述べた．今後は，今回行なった実験の被験者数が

十分でないため，数を増やして引き続き実験を行ない

有用性の検討を行ないたい．また，現時点では実験ア

プリケーション上だけで動作可能なので，一般的なデ

スクトップ環境において動作できるものを試作し，実

用性について更なる検討を行ないたい．
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