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TARAプロジェクト訪問インタビュー

マルチメディア情報研究アスペクト　田中二郎プロジェクト

ユビキタス環境における情報提示・操作技術の研究
田中　二郎　筑波大学教授（システム情報工学研究科）

インタビュアー　渡辺　慶規

渡辺　今回のＴＡＲＡプロジェクト訪問インタビ
ューは、マルチメディア情報研究アスペクトに所
属されています田中先生にお越しいただいており
ます。
　田中先生は、「実世界指向インタラクションの
研究」というテーマで 2001 年から 2003 年度のＴ
ＡＲＡプロジェクトに採択されまして、現在は新
たに 2004 年度から 2006 年度にかけて「ユビキタ
ス環境における情報提示、操作技術の研究」とい
うテーマで研究を行っておられます。また同時に、
システム情報工学研究科コンピュータサイエンス
の専攻長、そして第３学群の情報学類長としてご
活躍なさっておられます。
  田中先生、本日はお忙しいところお時間を割い
ていただき、どうもありがとうございます。

田中  よろしくお願いいたします。

渡辺　きょうは先生のご研究の紹介とＴＡＲＡセ
ンターとのかかわりなどについてお話を伺いたい
と思います。
  まず最初に、先生のご研究の概要と目的を紹介
していただければと思います。

田中  私は情報系ですのでコンピュータに関する
ことをやっているんですけれども、その中でも専
門は、具体的に機械とかをつくるほうではなくて
ソフトウエアをつくるというソフト系を中心にや
ってきて、最近 10 年ぐらい、ソフトの中でも人
間とプログラムがどう会話をするかという、いわ
ゆるヒューマンインターフェースをやってきてい
ます。

  コンピュータって、例えばパソコンなんていう
のは非常に身近になってみんなが使っているわけ
ですけれども、昔は大型のコンピュータの時代で
した。今はパソコンの時代が来ていますが、パソ
コンの時代というのは永遠に続くんでしょうか。
我々の考え方としては、パソコンの時代というの
はもうそろそろ終わりかけで、次の新しいコンピ
ュータの時代が来る。それを目指して、そのため
のいろんな技術開発をしようというスタンスでや
っています。
　パソコンが日本でもやっと全盛になったころに
パソコンが終わるというような話をするのはちょ
っとどうかとは思うんですけれども、実際にＩＢ
Ｍなんていう会社はパソコンをつくるのをやめて
しまったし、どんどん価格も低落してきて、マー
ケット的にも新しい計算機、コンピュータってど
うなるのかというのが注目されています。
　ユビキタス・コンピューティングという考えが
あって、要するにコンピュータというのが机の上
にあってそこで作業するということじゃなくて、
いろんなところにコンピュータがあって、行く
先々でいろんなコンピュータとお話ができる。そ
のコンピュータ同士がネットワークで結ばれて、
自分のやりたいことが、いろんな場所で実現でき
る。コンピュータの側から電子的な情報を得るこ
とができて、いつでもどこでも情報が得られる。
そういうのをユビキタス・コンピューティングと
か、実世界指向コンピューティングとか言います。
　実世界指向コンピューティングでは、アウトド
アだとか実際働く現場だとかいろんなところでコ
ンピュータを使います。そういう場合では今まで
使っていたようなパソコン上のいろんなソフトウ
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とか、そんなようなことも、我々は既に五、六
年前からそのための基本的なソフトをつくったり
いろんな枠組みで仕事をしてきました。特に、去
年からは、大画面ということにある程度フォーカ
スしていろんな研究をしているということなんで
す。

渡辺　パソコンにかわるものというのは、キーボ
ードを使わないということでしょうか。

田中  そうですね。パソコンのインターフェース
の特徴は、ウィンプ・インタフェースというんで
すけど、ウィンプというのはＷＩＭＰと書くんで
す。Ｗは、ウィンドーです。Ｉというのはアイコ
ンといって、ウィンドウズでも絵文字みたいな図
形が出てきますよね。Ｍはメニューです。Ｐはポ
インティング・デバイスと言われるものです。で
すから、今までのパソコンのインターフェースは
ウィンプ・インターフェースだと。ウィンドーが
あってアイコンがあってメニューが出てきて、マ
ウスみたいなポインティング・デバイスで指す。
　そのほかにキーボードというのがあるわけです
けれども、そういうのは携帯には適してないです
から使えなくなっちゃう。携帯電話には番号のキ
ーはあっても文字のキーがないわけですね。あと、
大画面だとすると、画面がでかいから別にキーボ
ードみたいなのは邪魔にならないだろうと思うか
もしれないんですけれども、例えば、我々は教育
応用というのを考えていて、学校の先生がコンピ
ュータの使い方を教えるとか調べ学習といってい
ろんな情報を検索して表示して見せるなんていう
ときに、先生がキーボードを操作すると、授業の
リズムが壊れちゃうわけですよね。
　だから、今までのパソコンというのが中画面だ
とすると、これからは小画面と大画面の時代にな
る。そうなるといわゆるウィンプ・インターフェ
ースだとかキーボードによる入力が余り役立たな
い。ですから「脱キーボード」と言っているんだ
けど、キーボードに頼らない入力というのもいろ
いろ考えなくちゃいかんと。

渡辺　そのときにキーボードにかわるものとして
は、具体的にはどのような操作方法が有望と考え
られているんですか。

　その中でいろんなことをやってある程度成果も
上がったんですけれども、進めていく中で、「実
世界指向インタラクション」で何を強調してどこ
を攻めていくべきかが大分明確になった。要する
にポイントは、人間との接点というか、情報をい
ろんな場所でどういうふうに表示するかという部
分にあるわけです。
　パソコンだと画面があってそこに表示していた
わけだけど、そういうパソコンというのはもう
10 年ぐらいでなくなる。そのかわりに、携帯電
話やＰＤＡ（Personal Digital Asistant) と言われ
る情報携帯端末が中心となります。あとは大画面
と言っているんですけれども、例えば野球場なん
かに行くとでかいディスプレーだとか、新宿とか
渋谷とかへ行くと大きな表示板がありますよね。
それから、例えば最近、レストランだとかいろ
んなところへ行ってもプラズマの大きなディスプ
レーみたいなのがある。そういう大画面と言われ
るものがどんどん使われるようになります。今ま
ではパソコンの画面に提示していればよかったの
が、小画面に提示しなきゃならないし、大画面に
も提示しなくちゃならない。それは状況に応じて
変わるわけですね。それぞれが独立に動くんじゃ
なくてお互いに連携しながら動く。
　携帯電話を持っているとクレジットカードのか
わりになるとか、２次元バーコードというのがあ
ってそれをカメラでとらえると情報が検索できる

エアが使えませんので、いろんなテクニックを開
発しようと。それで、今ご紹介がありましたよう
に、最初の３年間で「実世界指向インタラクショ
ンの研究」というのをやらせていただきました。
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田中  より直観的なものですね。いろいろあると
思うんですけれども、一つは手書きというか、ペ
ン入力みたいなものですよね。例えば大画面のデ
ィスプレーがあると、黒板に書くようなイメージ
でペンで書くとそれが文字になるというもの。あ
とは、プロジェクターでパワーポイントの文字を
指すのにレーザーポインターって使いますよね。
レーザーポインターも入出力になるし、あと講義
をするときには、いわゆるジェスチャーといって
「じゃ次のページ」とか、こうやるわけですよね。
それをカメラでとらえて、動作を認識すればもっ
と自然になるわけですよね。だから、さまざまな
形があるとは思いますけど。

渡辺　そうすると、そういう操作方法は、今まで
のコンピュータを意識しないで自然に操作できる
ような方向に向かうということでよろしいんです
か。

田中  ですよね。コンピュータって以前は特殊な
人が使っていたのが、今は一般的に使ってますよ
ね。そうするとそういうふうに入っていける人と
入っていけない人が出てきて、特に若い人だと携
帯電話なんかは女子高校生なんかも使っているか
もしれないけど、年寄りになっちゃうと携帯電話
とかはうまく使えないですよね。ビデオの予約だ
とか、複雑になるものをほとんど使えなくなりま
すよね。だから、もうちょっと直観的でわかりや
すい操作体系というのをつくらないと、今後世の
中に広まっていかないという発想ですね。

渡辺　そうすると、そういうときは機能をある程
度絞らないと操作の方法が追いつかないという
か、そういう問題はないんですか。

田中  まさにそういう問題があって、だから機能
を絞るというか、使うシチュエーションというか
状況を考えるとそれにふさわしい形態というのが
出てくるだろうと。例えばジェスチャーを認識す
るといった場合に、一般にはカメラで撮って、そ
れで何をしているかを解析して、そうするとわか
るだろうというんだけど、そういうことをやって
いたら全然できないですよね。だから、ある程度
典型的なパターンというのを決めておいてそれど

おりにやるとか、そういう機能を絞るというのか、
こういう状況ではこういうふうに使うんだなとい
うのを想定してそれに合ったソフトを持ってくる
とか、そういうふうなことをするんです。
　それで、ちょっと言い忘れたんですけれども、
我々のアプローチというのは基本的に、何でも万
能なソフトをゼロからつくるという発想じゃなく
て、どちらかというと組み合わせ産業だと。だか
ら、画像解析なんていうのもするわけですけれど
も、それは画像の専門家というのがいてそういう
ソフトというのは出ていますので、そういう部品
を持ってきて組み合わせる。自動車メーカーなん
かでも全部ゼロからつくるわけじゃないですね、
部品メーカーがあるんで。部品を組み合わせて、
新しい時代にこういう考え方がありますよ、こう
いうシステムがありますよと、いわばこれからの
ユビキタス・コンピュータの時代のインターフェ
ースのあり方というか将来像みたいなものを提示
しようという発想です。

渡辺　そのときはなるべく現実に普及しているよ
うなデバイスを使って、それを利用するようなソ
フトウエアをつくっていくということですか。

田中  現実に普及しているというよりは、普及し
そうな。

渡辺　なるほど。

田中  だから、これから普及しそうなものを想定
してやっています。例えばディスプレーというの
があって、そのディスプレーの解像度というのが
あるんだけど、そうすると、横幅が千幾つで縦が
七百幾つというドット数がありますよね、だけど、
将来もずっとそうかというと、例えば解像度がす
ごく上がるだろうと。それからプロジェクターと
いうのがあって画像サイズがこうだというのがあ
るんだけど、将来はもっともっと大きいのが出て
くるだろうと。そのときにどういう問題が起きて
何をすればいいかということで、将来、普及しそ
うなものを想定してそれが出てきたときにという
か、すごく普及したときにいいテクノロジーを使
おうと。だから、ちょっと先を読んでいるという
ところだと思います。
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渡辺　ちょっと先というのは、５年とかその程度
ですか。

田中  そうですね。５年とかそんな感じで。です
から、我々も研究室の中に 50 インチのプラズマ
ディスプレーのでかいやつが数台あるんですけれ
ども、買ったときは 200 万円ぐらいしたんです
けれども、今は 50 インチのプラズマというのは
そんなにしなくなりましたよね。やがてただみた
いな値段になってみんなが使うだろうと。普通の
人が 200 万円のものを買うというのはちょっと考
えられないですよね。

渡辺　そうしますと、適材適所というか、その場
面に合ったようなインターフェースをつくってい
くということで、そういう意味では、何にでも共
通して使えるような普遍性というのとは逆方向と
考えてよろしいんですか。例えばキーボードの場
合はキーボードの入力だけで何もかもやってしま
うということで、そうするとかなり直感に反する
というか、扱いづらくなってしまうような所を、
もっと場面に合った操作方法を追求していくとい
うことですね。

田中  そうですね。だから、これからはキーボー
ドにかわる何か新しいテクノロジーが１個あっ
て、それを全部使うという感じとはちょっと違い
ますよね。場所も多様化するし表示画面も多様化
するから、いろんな意味で、状況に合わせていろ
んなテクノロジーを使っていかないといかんと。

渡辺　そのときに情報としては文字情報だけじゃ
なくて、図形というか、ビジュアルな情報を扱っ
ていかなくてはいけないわけですよね。

田中  ええ。

渡辺　そのときの図形の扱い方というのはかなり
難しいと思いますけれども、現在の研究だとそう
いうのを扱えるような手法は発展しているんでし
ょうか。

田中  なかなか難しい話なんですけれども、それ
は人にもよると思うんです。例えば図形というと

画像でイメージ情報ですよね。イメージファイル
なんだけどそこには意味があるわけですよね。例
えば画像だとか手書きで何か書くと、それはこう
いう文字を意味しているんだと認識して意味に変
換するとか、図形も単に画像じゃなくて、三角
形があってそれに外接する円があって二辺が等し
い、これは二等辺三角形だなとかいう意味がある
わけですよね。
  実はキーボードで打ったのだって同じなわけで
す。文字が書かれているんだけど、そこには単語
があって主語があって述語があってといって、い
わゆる構文解析をしていくわけですよね。テキス
トの場合には 30 年ぐらい前からそういう技法が
出てきたんだけど、図形の場合はそういう技術が
あんまり発達してなかったんですけれども、やは
り同じような話というのが出てきて……。
  我々も図形から意味を抽出するような枠組みと
いうのがあって、実はそういうソフトを幾つかつ
くっているんですけれども、例えば空間解析器と
いうのがあって、それはテキストじゃなくて２次
元でも３次元でもいいですから、黒板に落書きし
たようなものの意味を理解して人間が処理できる
ような情報に変換する。　そういうものがあると、
人間が手書きで黒板に書くとそれをテキストに直
してしまってくれるとか、いろいろ使用方法が広
がるんですね。

渡辺　手書きというのは人間にとって一番自然な
入力方法ですから、それが情報として使えるよう
になればいいですね。

田中  教育現場なんかだとそういうのが大事で、
実際、教員が黒板で手書きをしないと効果が余り
出ないという話はよく言われています。最近だと、
学会なんかでもそうなんだけど、手書きで書いた
り黒板の上で学会発表する人って余りいなくて、
ＯＨＰの時代から、最近はパワーポイントの時代
になってますよね。学会発表はパワーポイントで
いいのかもしれないんですけれども、中学校とか
高校の授業でパワーポイントにすると大体部屋が
暗いから眠くなりますよね。パワーポイントを見
ると何か理解したような気になるわけですけど、
ノートもとれないですよね。そうするとほとんど
記憶に残らない。
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　だから、我々の言っている中に「パワーポイン
ト有害論」というのがあって、教育現場ではパワ
ーポイントは使っちゃいかんと。あれはわかった
ような気になって効果が上がらない。そのために
手書きを生かしたようなものをつくらないといか
ん。清書体で見ると何か納得しちゃうんですよね。
あれはいかんのじゃないかと。そのためには本当
の手書きもいいかもしれないし、手書き風の文字
というのも味があるんじゃないかと。例えば一昔
前に女子高校生あたりで丸文字がはやったり、パ
ワーポイントなんかでも、普通の印刷の明朝体と
かそういうんじゃなくて手書き風のフォントを使
う場合がありますよね。だからやっぱり人間のぬ
くもりというか、本当の手書きも重要だし、手書
き風というのも重要じゃないかと。
　あと、やるときもキーボードで操作するとかそ
ういう世界じゃなくて、自然なアクションだとか
手書きというものをうまく使っていくと、いろん
な意味で自然になるんじゃないかと思っていま
す。

渡辺　そういう今やっているような研究を始めた
きっかけはどのようなことがあったんでしょう
か。このテーマ自体は最近あらわれたものですよ
ね。

田中  まあ、そうなんですけど、きっかけという
となかなか難しいんですけれども……。

渡辺　もともとはパソコンの上でのインターフェ
ースのような研究から出発なさったということで
すよね。

田中  そうです。基本的には、一つの疑問として、
コンピュータというのがあると人間の力が加速さ
れるところがあるわけですよね。そうするとコン
ピュータを使って一体何をやるのかという話があ
った。僕自身は昔からソフト関係をやっていて、
その後、非常にハイエンドな計算機の開発みたい
なことをしていた歴史があります。
　計算機が速くなる方法として、今までは１台の
計算機でやっていた、それを何百台の計算機をつ
ないで一緒にやるようにする。例えば 256 台つ
なぐとスピードが単純計算でいくと 256 倍速く
なるわけですよね。 256 倍速くなると、できるこ
とがあるかというのを真剣に議論していたときが
あって……。実は 256 倍速くなっても、できな
かったことができるようになることって余りない
んです。問題というのは指数関数的に難しくなり
ますから、たかだかリニアスケールで計算機のス
ピードが向上してもそんなにできることはない。
　だから、計算機のスピードが向上したときにど
ういう応用が可能かと真剣に考えていたときがあ
ったんですけれども、今はそういう時代ではなく
て……。例えば計算科学研究センターあたりだと、
計算物理学だとか化学の計算だとかバイオの計算
なんかで、速くなることによっていろんな領域が
あるということがわかってきたんですけど、当時
はよくわかってなくて、そのとき考えたのは、ユ
ーザーインターフェースの部分は結構いいんじゃ
ないかと。計算をすることじゃなくて、もうちょ
っと人間が使いやすくなるほうに労力を使って…
…。ユーザーインターフェースのお手伝いを計算
機が中心にやって、余った時間で本来の仕事をや
ればいいんじゃないかと。応用を探すよりはもう
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ちょっと計算機の使い勝手がよくなるような話を
したほうが、計算機科学というかコンピュータが
発展するかと考えました。
　昔はコンピュータなんかも全部文字でやってい
たわけですよね。それが絵を描くようにすると、
いろいろな話があったんだけど結果的には使いや
すくなっていって、新たな領域を探してそこでい
ろいろ計算するというのも一つだけど、計算機の
使い方自身を人間にとって使いやすくするという
のも重要なのかなというのを考えるようになって
……。
　あと、そういうテーマというのは結構取っつき
やすいんですよね。学生なんかもそういうテーマ
だと嬉々としてやるようなところがあって、です
から結構、若手の人だとか学生の人に支えられて
きたようなところもあります。

渡辺　そのときの計算物理学あたりでインターフ
ェースというと、計算結果を可視化して見せる
ということが重要になっていると思いますけれど
も、そのときはインタラクティブというか、こ
ちらから働きかけてという部分は余りないですよ
ね。

田中  必ずしもそうでもないんです。結構つなが
りはあるんです。ただ、昔は計算機のスピードが
遅かったんで、絵を描くとかは結構大変だったん
です。ところが結構速くなってきて、あとグラフ
ィック・アクセラレーターと言って、パソコン上
でも適当にボードをさすと昔のスーパーコン並み
のスピードが出るようなものが出て結構便利にな
ってきました。我々の技術とも似たようなところ
があって、可視化の技術自身は結構我々自身も利
用しているところがあります。
　早い話が、サイエンティフィック・ビジュアリ
ゼーションと言われるのがそちら側の話なんです
けれども、そういうのでも、いわゆる仮想３次元
みたいなものを想定しながら、人間がそれをウオ
ークスルーするとか、何か特殊な場所を見つけた
らそこを拡大するとか。一般的には仮想的な視点
がどこにあるかを計算して、見えるところだけ描
けばいいわけですよね。そういう点ではすごくイ
ンタラクティブなんです。

渡辺　そういうリアルタイムな処理は最近のパソ
コンの性能でようやく実現できているようなとこ
ろがあるかもしれないですね。

田中  そうですね。昔はコンピュータグラフィッ
クスというと静止画ですよね。静止画を１日か２
日かけて一生懸命機械が描くというのから、だん
だんとリアルタイムにいろんなことをする。例え
ばフライト・シミュレーターなんていうのはそう
ですよね。時々刻々と変わっていくようなものを
描く。時間があればディーテールまで描くんだけ
れども、そうでないと、非常に大きなポリゴンで
表示してとか時間制約と戦いながらやるというよ
うな話が結構あって、今ゲーム機なんかも、ソニ
ーの「プレステ２」だとか「プレステ３」という
のが騒がれていますけれども、今、パソコンでプ
レステの性能に対抗するようなＣＰＵってないん
です。昔はパソコンのゲームというと、でかい計
算機で計算してそれをパソコン上に落としていた
んですけれども、もうゲーム機の性能自身が上が
ってしまったのでそれを計算する機械がないとい
うふうな感じに、むしろ逆転現象が起きています。

渡辺　そういうハードウエアの発展によってイン
ターフェースの設計自体は影響を受けているわけ
ですよね。

田中  かなり影響を受けてますね。

渡辺　そういう意味では、最近、ハードウエアの
発展でソフトウエア的には大きな転換があったん
でしょうか。新しい方式であるとか、ハードウエ
アの影響を受けて実現が見えてきたようなところ
が……。

田中  そうですね、昔だとこういうことをやって
いたら時間かかってしようがないだろうというの
が、パーッとできるようになった。昔はいろんな
意味で制約が多かったから例えばメモリーはこの
ぐらいだとかの制約があったんで、最適化の手法
というか、計算をいかに少ない資源でやるかとい
うことにすごい力を入れていたんです。今では、
そういうのは余り工夫しなくてもそのまま計算機
に入れると解けちゃう。そういう点では、くせの
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あるようなのを入れ込んでソフトをポリッシュア
ップするというふうなのは要らなくなって、非常
に素直にソフトを書くとそのまま動く。職人芸じ
ゃなくて、だれでも参加できるような世界になっ
た。

渡辺　ところで、ディスプレー平面上への表示方
法としては、２次元よりも３次元的な表現をした
ほうがわかりやすいというふうに考えていいんで
すか。そう単純ではないですか。

田中  それもいろいろ議論があって、だれがどう
いう立場で物を言うかで違ってくるんです。例え
ばパソコンの画面は３次元になるかということな
んですけれども、これは３次元になります。今ウ
ィンドウズだと「ウィンドウズＸＰ」というのが
あるんですけれども、ウィンドウズの次のバージ
ョンではデスクトップは３次元になります。

渡辺　奥行きの情報を持たせるということです
ね。

田中  ええ。奥行きがある。それでコードネーム
は「ロング・ホーン」というんです。「ロング」は「長
い」で、「ホーン」は「角」、ＨＯＲＮですけれども、
それだと３次元をサポートしているようなデスク
トップ環境になっていますし、それからワークス
テーションで、サンなんかが開発している「ルッ
キング・グラス」という新しいデスクトップのイ
ンターフェースがあるんですけれども、それなん
かも３次元ですね。

　ゲーム機なんかも基本的に今３次元ですよね。
ですから、あんまりかたいこと言わなくても、２
次元よりは３次元のほうが直観的でわかりやすい
というので、世の中、結局そうなるみたいですね。
ただ、研究的には、２次元のものを３次元にした
からって必ずしもいいわけじゃないとかいろいろ
議論はあるんだけど、素朴な直感に従って世の中
は動いていくというところかもしれません。

渡辺　今、研究をいろいろお聞きしてきましたけ
れども、次は、実際どのような研究の進め方をな
さっているかということで、研究体制であるとか
研究環境について伺いたいんですが……。

田中  体制は、メンバーの表を見てもらえばわか
るんですけれども、筑波大学にいる人、あと客員
研究者として大学関係者と、コンピュータという
のはある意味で実践的でないといけないので、い
ろんなメーカーでやっている人が結構そろったよ
うな体制になっています。
　あと、ソフトというのは集団作業みたいなとこ
ろがあるので、僕の属しているシステム情報工学
研究科の大学院生と一緒にやっていく形で、場所
もＴＡＲＡの２階に部屋をいただいていて、研究
環境としてはパソコンのある普通のオフィスです
よね。ただ、大画面というのに最近結構注目して
いるので、高解像度のプロジェクターを３台、で
かい壁面に投射してそういう大画面を使おうとい
うので最近買ったばっかりなんですけれども、置
き場所がなくて困っています。プラズマのでかい
ディスプレーなんかもあっちこっちに持っている
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んですけれども、本当はＴＡＲＡの入口あたりに
ロビーみたいなのがありますよね、あの壁面を使
わせてくれと前から言っているんですけれども、
なかなか実現しません。

渡辺　先生の研究室では幾つかのチームに分かれ
てテーマを提供なさっているようですけれども、
これは学生が主体になっていろいろやっているわ
けですよね。

田中  両方あって、同じ研究グループの教員が何
人かいるので、そのときにある程度手分けして分
担する。やっていることは基本的にはソフトウエ
アでインターフェース系ですから一緒のところな
んですけれども、学生の中で、大体似たようなテ
ーマなんだけど何が一番やりたいとかいうのを…
…。卒研配属になったときに上級生と一緒に合宿
して、自分はどのチームがいいか考えて合宿の終
わりの日にチーム分けをするような形にしていま
す。

渡辺　この辺のいろいろのおもしろい発想という
か、例えばユビキタス・チームでやわらかいスト
レージとかいう研究をなさっているようですけれ
ども、これはかなりユニークな発想だと思うんで
すが……。

田中  これは結構売りなんですけれども、要する
に新しい時代になるとコンピュータ自身も、身に
つけるようになるとか、昔のコンピュータの概念
と全く違ったものになってくるわけですよね。例
えばメモリーとか、昔でいうとフロッピーディス
クみたいなものはこれからも要るんだろうかとい
う話があって。
やわらかいストレージというのは、いや、メ

モリーは要りますと。だけど、それは自分の体自
身をメモリーにする。
　家で作業していて学校へ来たけれど、ＵＳＢメ
モリーを家に忘れたからもうきょうは仕事になら
ないというようなことがありますよね。ところが、
体自身をメモリーのかわりにすれば……。といっ
ても体にチップを埋め込むわけじゃなくて、仮想
的にネットワークを使って実現するんですね。そ
ういうことによって、新しいメモリー概念とかス

トレージ概念みたいなものを追求しようと。
　それに対しては個人認証――学校にいる、家に
いると、あ、おんなじ人だということを認識して、
実際はどこかからデータを送るようなことをする
わけですよね。だから、個人の認証技術だとかセ
キュリティー技術みたいなものと非常に密接に結
びついていて……。やわらかいストレージだと、
自分の体にデータが入っていると思って、例えば
データを渡辺先生に渡そうとすると、握手をする
とここのデータがそちらに入るとか、町を歩いて
いて、例えばビデオ屋に行ってビデオを見たいな
とか思うと、ポスターが張ってあって、そこから
自分の体にデータをダウンロードして、家に帰っ
てそのビデオを見るとか……。

渡辺　そのとき、情報はどこにあるのでしょうか。

田中  埋め込まれている。

渡辺　物理的に埋め込むわけではないんですよ
ね。

田中  まあそういう手術をしてチップを埋め込む
というのはあるんだけど、ちょっと危険なので、
実際はネットワーク上にあるわけですけれども、
自分の体の中にあるような錯覚を起こさせるよう
な枠組みを考えようと。

渡辺　なるほど。情報をやりとりしたというデー
タがどこか別の場所にあって、そこにアクセスし
て……

田中  実際はそうですよね。だけど、いかにも自
分が持っているように……。

渡辺　それはおもしろいですね。
　いろいろ研究なさっているんですけれども、そ
ういう実際に研究で得られた成果を、先生の研究
室ではソフトウエアを公開していらっしゃるわけ
ですけれども、こちらの反響は現状どんな感じな
んですか。

田中  我々としてはいろいろ知的所有権とかそう
いうのもあるんでしょうけど、しょせん大学が
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つくるものですし、我々は未来像というのを提供
していますから、いろんな人が興味を持ってダウ
ンロードして使ってもらわないとしようがない
んですよね。基本的には、ＵＴＦＳ（University 
of Tsukuba Free Software) と言っているんです
けれども、そういうサイトをつくりまして、我々
がつくったソフトというのは全部そこに載せてい
る。それで、ダウンロード数もはかったんですけ
れども、かなりダウンロードされている。訪問し
ている人の数も多いという結果が出ています。

渡辺　それは、実際、製品に組み込まれるとか、
発展の仕方というのは……。

田中  ソフトと知的所有権というのはいろんな考
え方があって、商品にしたほうがいいよとかそう
いう話もあるんでしょうけれども、それはそれで
非常にエネルギーを使うところがあって、今のと
ころ中心としては具体的に商品化をお手伝いする
というところまでは行ってなくて、むしろ我々が
そういう将来像を提案する。それで、それを学会
とかそういうところに発表すると、当然そういう
のを見て似たようなシステムというのが出てきま
すよね。
　それで、余りあげるといかんのですけれども、
世の中で非常に実用的になった技術で我々が最初
に提案したような技術というのは既に幾つかあっ
て、それに対してはいいところと悪いところがあ
るんでしょうね。ただ、あんまりケチ臭いこと言
わずにどんどん公開していけばいいやというふう
な感じでやっています。

渡辺　それによって広まるというか、認知される
ということが重要だということでしょうね。

田中  一応そういうスタンスで今はやっています
が、いつまでもそういうやり方をしていてはいか
んということかもしれないですけれども。

渡辺　もう一つは、教育現場で実際につくられた
ソフトウエアであるとかシステムを実践で検証し
ているわけですよね。それも重要なことだと思い
ますので、そのことについてお話を伺いたいんで
すが。

田中  それもどっちが先かというといろいろ議論
はあるんですけれども、筑波大学って附属学校
をたくさん持っていて、以前、大学の本部から附
属学校の情報関係の面倒を見てくれと。ハード的
にネットワークをつなぐとかそういうんじゃなく
て、教育の情報化みたいなものに対して情報関係
のセクションは何か協力できないのというので、
附属学校の先生方とどうやってＩＴみたいなもの
を教育に取り込んでいきましょうかというふうな
ことをしていたときがあるんです。そこでいろん
なつながりができて、いろんなこともわかってき
ました。
　筑波大の坂戸高校という総合科の学校があるん
です。総合科というのは、昔の工業高校とか商業
高校の新たな形で、単位制の高校です。新しい高
校のスタイルを模索するようなところがあって、
その坂戸高校が非常に熱心で、我々は坂戸高校で
いわゆる情報の教育応用ということをやっていま
す。今どこでもパソコンルームというのがありま
すよね、大学にもあって、各組織にコンピュータ
が 50 台なり 100 台あって、それを大体 24 時間
とか結構な時間動かしていて、学生が使いたいと
きにいつでも使えるというふうなのがあって、そ
れがいいのか悪いのかという話ですよね。
  我々の発想としては、昔はよかったかもしれな
いけど、パソコン部屋というのは諸悪の根源だか
ら全部壊しちゃいなさいということを言っている
んです。何かというと、教員というのは授業する
のが仕事ですよね。それで教室で授業していると、
学生は一生懸命聞いているわけですよ。何か教え
て、じゃパソコンルームでこれを実際やってみよ
うというと、学生はみんなパソコンの前でこうや
ってやり出して、教員の言うことなんか聞いてな
いですよね。見通しも悪いし、「先生、先生、こ
れ押しても出ないんですけど」とか言って、急に
先生からインストラクターに転落しちゃうわけで
すよね。だれも教員の言うこと聞こうとしないよ
うなパソコンルームなんていうのはあってはいか
ん。だから全部壊しちゃえと。
　情報教育というとパソコン室でやりましょうと
いう話は、まずいんじゃないか。むしろ普通の教
室で情報教育をしたほうがいいと。黒板のかわり
に、でかいプロジェクターだとかプラズマディ
スプレーみたいなものを置いてやる。子供はパソ
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コンがあったらさえぎられて前が全然見えないか
ら、携帯電話でもいいかもしれないし、小さい電
子手帳みたいなものでもいいかもしれない、タブ
レットＰＣみたいなものでもいいですよね、自然
な形でやれば……。
　パソコンルームみたいなのじゃなくて、携帯型
のパソコンを持ってきて普通の教室でやるように
したほうがいいんじゃないか。そういうタイプで
やらないと教育が次の時代に行きませんよという
ことを昔から言っていて、今のパソコンルームを
第１世代のパソコンルームだとすると、第２世代
のパソコン教室というか、そういうのをつくらな
きゃいかんと。幸い、無線ＬＡＮみたいなテクノ
ロジーも発達してきたし、携帯型のパソコンとい
うのも出てきた。だからそういうのができる状況
というのはもう熟しているんですよね。それを坂
戸でやりたいと。
　じゃこれからの子はノートとか教科書を持たな
くていいのか、パソコンを持って学校へ行けばい
いのか、本なんかも電子ブックとかありますから
それを読めばいいのかというと、やっぱりそうは
ならないんじゃないのと。だから、坂戸で実験し
たのは、ノートに、ＰＤＡという小さい計算機を
つないで、生徒はノートに手書きで書くんです。
その筆跡データをＰＤＡが送り込んで、部屋で集
中管理するようなシステムを実際に作っていま
す。
　実際に高校で実験してみるといろいろわかっ
てきて、やっぱり実際にやってみると違うなと。
附属を持っているというのは強みですよね。我々
やろうとしても理解ある現場の先生がいないとな
かなか実験できないんです。それが、附属という
のがあるから、実験できる。

渡辺　それでは次に、ＴＡＲＡのプロジェクトに
参加してお感じになったこと、問題点、課題とか
要望などありましたら教えていただきたいんです
けれども。

田中　ＴＡＲＡに参加して、いろんな意味でＴＡ
ＲＡの組織に優秀な先生というか、すばらしい方
がそろっているので、そういう点ではすごい刺激
になっているということはあります。そういうこ
とに対していろいろプレッシャーもあるけれども

渡辺　そういうつながりを持たせて、先生の研究
なさっているいろいろな技術が遠隔地にいる人と
のコミュニケーションみたいなことに利用できた
らいいですね。

田中  いろいろやらせてくれると、テクノロジー
は持っているので、いろんな意味で使えると思う
んですよね。最近だと、例えばカメラみたいなも
のがすごく安くいろいろ出てきて、銀行のＡＴＭ
にカメラを仕掛けているなんてニュースもありま
したけれども、カメラだと何でも見えちゃうんで
すよね。そうじゃなくて、アンビエントな情報提
示というのを最近やっていて、あんまりあからさ
まに見えないで、何となく雰囲気を出すようなも

受ける刺激も強いなと。
　ただ、反面、課題としては、審査とかそういう
のがあってそれは非常にいい制度なんだけど、そ
の割に、そんなにめちゃめちゃ資金がつくわけで
もないし（笑）、お金は自分で稼いでくれという
話なんで、それで別に給料が上がるわけでもな
いですから……。ただ、プロジェクト支援教員と
いって若い人を雇えるというのは非常にいい制度
で、大学の場合は教員を組織が選びますから意外
と自分に合った人を採るって難しいですよね、普
通。だけど、ここはとにかくプロジェクトの教員
が責任を持って自分がこれはと思う人を一定期間
雇えるというのが最大のメリットだと思います。
　あと要望は、お金をください ( 笑 )。ただ、Ｔ
ＡＲＡもいろんな意味でカバーする範囲が広いで
すから、いろんなアスペクトの先生が非常によく
やっているんだけど、いろんな領域をカバーしよ
うとしているので、例えば我々のプロジェクトが
ＴＡＲＡ全体の中でどういうふうに貢献していけ
るのかとか、ほかとつながっていくのかというの
が課題かもしれないなと。
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のが大事だと。デジタルで幾つと出るんじゃなく
て。例えば、部屋の中で作業していると、外が雨
降りなのか昼なのか夜なのかわからないわけです
よね。情報洪水というのでいろんな情報が電子的
に来ると、爆発してしまうので、自分の必要な情
報をそれなりにさりげなく表示する。
　例えば我々だと学生の人が自主的に幾つかオフ
ィスが分かれているので、学生の人が自主的にネ
ットワークカメラを使ってお互いの教室を公開し
ているんですよね。そうすると、僕が家にいても
教室にだれがいるかわかるわけですよ。ただ、そ
ういうことは教員に監視されているようで嫌がる
人もいるんですよね。それで最近だとそういうふ
うにあからさまに提示しないで、もうちょっとソ
フトな感じで、何となくこの席にいるとか電気が
ついているようだとか…。テレビ電話なんかも嫌
だという人がいるんですよね。携帯電話の会社は
今テレビ電話を売ろうとしているんですよ、通信
料を稼げるから。だけど、顔を見せるのが嫌だと
か、お化粧取っちゃったので話すのが嫌だとかあ
りますよね。だから画像をそのまま見せるんじゃ
なくて、画像をもうちょっとソフトにして見せよ
うというアンビエントな情報提示というのを今や
ろうとしていて……。

渡辺　必要な情報だけを抜き出して……。

田中  そうですね。例えば席に座っている人が、
非常に遠くなんだけど、この人はどのぐらい座っ
ていてどのぐらい作業しているとか何を欲してい
るとか、そういうのがさりげなくわかるような提
示をしようと。あと、遠隔に幾つか分かれている
とお互いどうなっているかすごい気になるんです
よね。だから、さりげなく、曇りガラスか何かよ
くわからないですけれども、大画面があってそこ
を開けると隣に研究室があるような提示をしよう
とか、そういうのをやっています。

渡辺　では最後に、今後の研究の展開であるとか
将来の展望、近未来の予想図みたいなものを含め
て何かお話しいただければと思いますが。

田中  典型的な研究プロジェクトと比べると、
我々のプロジェクトはテーマ的には変わっている

のかな。普通はすごくハイエンドな装置を買って
一生懸命最先端の結果を出してという感じですよ
ね、典型的なタイプというのは。

渡辺　そうですね。

田中  そういうのから見ると、うちらの場合はも
うちょっと生活感というか、未来像というのを大
事にして、ビジョンみたいなものを大事にすると
いうことですかね。それでテクノロジー自身を全
部自分で開発するというよりは、ある程度部品を
取ってきて組み立てて、製品もまたある程度オー
プンにする。
　あと、装置自身も、決して高いものじゃないで
すよね。すごくありふれて……。Web カメラな
んて一、二万ですから。特殊な研究用のハイエン
ドの機械じゃなくて、パソコン自身が今ただ同然
になってきていますから、ある意味でみんなにと
って取っつきやすいものを組み合わせて、何かビ
ジョンを提案するようなタイプの研究ですよね。
あと、実際に使ってもらうとか。
　だから、こういう定理を証明したとかいうタイ
プの研究とは違って、こういう新しいライフスタ
イルがありますよというのを提案しているような
ところがありますので、逆に言うと、そういう
ふうな考え方をいろんな機会に発表していくこと
で、明らかにしていくというのがいいんじゃない
かなと思っています。

渡辺　きょうはいろいろと興味深い話をありがと
うございました。

－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
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