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1. はじめに 

計算機への命令を伝える手段として，キーボ

ードとマウスが一般に使われている．画面の

仮想キーボードまで含めると，すべての操作

がスクリーンを見ながらのマウス操作で可能

である．マウスやタッチスクリーンのいずれ

でも、オブジェクト(対象)を選択．コピー，ペ

ーストなどの操作にはボタンのクリックやス

クリーンのタッチが必要になる．複数人のコ

ラボレーションをしながらの協調作業を想定

した場合，Microsoftの Whiteboard のような

仮想的なネットワーク上のツールも考えられ

る．そこではタッチスクリーンが共有してい

るが，参加者の感情的な動きを捉えることが

難しい．これまでのマウスならば，クリック

の操作を行うが，他の人にはマウスのクリッ

クしたことが見えない．動きがクリックを表

すならば，他の人に協調しながらクリックし

たことを伝えることができる．従って，最大

の問題はマウスのクリックボタンに代わりを

検討することである． 

2. 実験内容 

構想として，セレクト（選択）は対象の上でマ

ウスを時計回りに動かす．コピーはセレクト

した対象の上でマウスを縦に数回動かし，ペ

ーストは任意の場所でマウスを反時計回りに

動かす．ドラッグ・ドロップはセレクトした

対象の上でマウスを横に数回動かし，また任

意の場所でマウスを横に数回動かすことで対

象を動かす．下図はそれぞれの構想図である． 

 

図 1.セレクト       図 2.コピー 

 

図 3.ペースト     図 4.ドラッグ・ドロップ 

NetLogo というプログラミング言語で，カー

ソルの x 座標，y 座標，時間をデータとして

取得し，処理を行う．処理内容は，エッジ検

出，時間の長さの正規化を行う．上下左右の

長さの最大，最小，重心・平均，円の内積，標

準パターンとの類似度を求める． 

 

図 5.エッジ検出の一例 
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