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マルチウインドウ環境における 
覗き込み動作を利用した情報閲覧手法 

杉山 覚*1  渋谷 雄*1  倉本 到*1  辻野 嘉宏*1 
 

マルチウインドウ環境において，覗き込み動作を利用した情報閲覧手法を提案し評価した．マルチウ

インドウ環境では参照すべきウインドウが別のウインドウに隠蔽されている場合がある．この時，通

常はマウスクリックでウインドウを切り替えて閲覧するのに対し，提案手法では，日常生活において

障害物の奥に隠れたものを見るかのような動作でウインドウを閲覧する．つまり，ユーザはディスプ

レイを窓のようにとらえて，ディスプレイ越しに覗き込むことで情報を閲覧するのである．提案手法

の有用性を評価するために，マウスによる操作との比較評価実験を行い，タスク達成時間の計測とア

ンケートによる主観評価を行った．その結果，提案手法はマウスよりも手間がかからず，特に参照す

るウインドウの切り替えが頻繁に起こる場合に，タスクを速く達成できることが分かった． 
 

An Information Navigation Method Using Looking-into Manner  
in the Multiwindow Environment 

 
Satoru Sugiyama*1, Yu Shibuya*1, Itaru Kuramoto*1and Yoshihiro Tsujino*1 

 
We propose an information navigation method using looking-into manner in the multiwindow 

environment and evaluate experimentally. In the multiwindow environment, the desired window 
may be overlapped by other windows. In order to browse the window, a user must change the 
active window by mouse clicking or move the window by mouse dragging. In our proposal method, 
the display is regarded as the window which connects the real world and the information space. A 
user can browse the information space by changing his/her view point as he/she does in the real 
world. In short, a user regards the display as a window and look information by looking in through 
the display. From our experiment, we found that our proposal method was easier than the 
traditional mouse operation. Furthermore, in relatively complex tasks, task completion time with 
the proposal method was faster than that with mouse operation. 
 

１．はじめに 
GUI を備えた PC を利用して，文章作成など

のキーボードを主に利用する作業を行う際，作業

に関連する複数のウインドウ（以下，関連ウイン

ドウと呼ぶ）を参照する場合がある．参照の際に

は，通常一旦キーボードから手を離し，マウスで

関連ウインドウをクリックするなどしてウイン

ドウを切り替える必要がある．このような操作は

ユーザにとって手間がかかり，作業時間の増加に

つながる． 
本研究では，マルチウインドウ環境において，

主としてキーボードを用いてタスクを達成しよ

うとしているユーザが，関連ウインドウを覗き込

み動作により参照する手法を提案し，実験により

評価する．提案手法は，ユーザが日常生活におい

て障害物に隠されたものを見ようとした時と同

様に，顔を動かすことで隠れた位置にある関連ウ

インドウを閲覧する手法であり，直感的である．

また提案手法はウインドウを参照するたびにキ

ーボードから手を離す必要がない．そのため，ユ

ーザは操作に手間がかからず，より速くタスクを

達成すると期待できる．以下本稿では 2 章で提案

手法について詳細に説明し，3 章で評価実験につ

いて述べ，4 章で考察を行う． 
 

２．覗き込み動作を利用した情報閲覧手法 
本研究では図 1 のように，ユーザはディスプレ

イを窓のようにとらえ，ディスプレイ越しにウイ

ンドウを覗き込んで閲覧するという手法を用い

る．この時，ディスプレイに提示されるウインド

ウの見え方はユーザの視点移動によって変化す

る．したがって，ウインドウがディスプレイ枠の

外にあって隠れている時やウインドウどうしが

重なり合っている時でも，ユーザは覗き込み動作

により，視点を変えることで，隠れているウイン

ドウを閲覧できる． 
図 2 は手前にあるエディタウインドウによっ

て奥にあるウインドウの左側部分が隠されてい

る状態である． 
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図 1．覗き込み動作を利用したウインドウ閲覧 

 
ここで，ユーザが隠れている部分を見たいと思

ったとき，本提案手法では，ユーザは顔を右に動

かすことによって，奥のウインドウを右に移動さ

せ，図 3 のように，奥のウインドウの左側部分を

見ることができる．つまり，ユーザが顔を動かし

た方向と同じ方向にウインドウが移動する．この

手法は，ユーザが日常生活において，障害物に隠

されたものを見ようとした時に行う動作や見え

方と同じであり，ユーザにとって直感的な操作と

なり，学習の必要性が少なくなると考えられる．    
また日常生活において窓の向こうの景色を見

る時，窓からの距離が遠ければ遠いほど，ユーザ

の視点移動量に対する景色の見え方は大きく変

化する．そこで，複数のウインドウが手前のウイ

ンドウに隠されている時は，ウインドウが奥にあ

るものほど，ユーザの視点移動量に対するウイン

ドウの移動量を大きくする．ただし，一番手前の

ウインドウは固定する． 
ところで，覗き込み動作を利用した情報閲覧手

法を実現するにはユーザの視点を検出する必要

がある．本研究では，図１のように，ディスプレ

イ上方に取り付けた単眼のビデオカメラからの

入力画像を用いて視点検出を行う[1][2]． 具体的

には，あらかじめテンプレートとして，図 4 の円

周のように両目の間の眉間部分を中心とし，両目，

両眉を通る円周上の輝度を調べて波形を得る．円

周状に輝度を調べることで，顔の回転に影響され

ない波形を得ることができる．この波形をもとに，

入力画像中からこの波形の輝度変化を探索する

ことでユーザの視点を検出する．本視点検出シス

テ ム は Intel Pentium Ⅳ  2GHz の PC ，

QVGA(320×240[pixel])のビデオ入力画像にお

いて，約 20fps での視点検出を可能にしている． 
次 に デ ィ ス プ レ イ の 解 像 度 が 1024 ×

768[pixel]のもとで，ユーザの視点移動量とウイ

ンドウの移動量との関係を以下に述べる．視点検

出用カメラでキャプチャした顔画像（図 4，320
×240[pixel])においてユーザの視点位置が画面

中心にある状態から，左に 160[pixel]視点を移動

させると，手前から２番目にあるウインドウ１は

左に 512[pixel]，手前から３番目にあるウインド

ウ２は左に512*2=1024[pixel]移動するように定

めた．つまり，ユーザが図 4 において，左右に視

点を X [pixel]移動させた時，一番手前から n 番

目にあるウインドウは左右に（ n － 1 ） *
（512*X/160）[pixel]移動させるものとした．一

方，ユーザが図4において，上下に視点をY[pixel]
移動させた時，一番手前から n 番目にあるウイ

ンドウは上下に(n-1)*(384*Y/120)[pixel]移動さ

せるものとした． 
なお後述の実験において，ディスプレイとユー

ザとの標準的な距離は約 40cm であり，ユーザが

図 4 において，視点を左右に 160[pixel]動かした

時，ユーザの実世界での視点移動量は約 14cm で

あった．  
 

３．関連研究 
ユーザの覗き込み動作に関連する既存研究に

は以下のようなものがある．文献[3]はユーザの

頭の横方向の移動を検出して，注視しているウイ

ンドウを推測する．次に，そのウインドウの手前

に軸を設定し，軸より手前にあるウインドウはユ

ーザの動きと反対に移動させ，軸より奥にあるウ

インドウはユーザの動きと同じ方向に移動させ

るという手法である．しかし，ユーザが覗き込み

動作を行う際に，頭の移動幅は同じであるが，注

視しているウインドウが異なる場合があり，その

結果ユーザの望むものではないウインドウを強

調表示するという問題点がある．このような手法

は視点ではなく，視線を検出する場合に向いてい

ると考えられる．なぜなら，注視しているウイン

ドウを推測するためには，ユーザがどこからその

ウインドウを見ているのかではなく，どこを見て

いるのかを検出する方が適切だからである．本提

案手法では，奥にあるウインドウほど移動量を大

きくするという方法のみで，すべてのウインドウ

を容易に閲覧できるようにしている． 
またウインドウの配置方法に関連する研究に

は以下のようなものがある．文献[4]は一番手前

の階層でユーザ個人の作業を行い，1 つ奥の階層

ではグループごとの作業を行い，一番奥の階層で

は全体に通知される掲示板のような役割を持た

せ，階層ごとに作業を固定する手法である．また，

文献[5]はデスクトップを美術館に，ウインドウ

を美術品にたとえ，あたかもウインドウが美術館

の天井や壁に存在するかのように配置する手法

をとっている．しかし，いずれもウインドウを選

択するためにはマウスでクリックする必要があ

るので，操作の手間は軽減されていない． 

 
 ウインドウ２ 

 
ウインドウ１

 
作業ウインドウ 

視点検出用ビデオカメラ 

ユーザとディスプレイとの距離 

ユーザの視点移動量 

ユーザ 

ディスプレイ 

ウインドウ 1 の移動量 

ウインドウ 2 の移動量 
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図 2．奥のウインドウの文字が隠れている状態 

 

  
図 3．奥のウインドウの文字が見えている状態 
 

  
図 4．入力画像とその輝度採取部位 

 
４．実験 

 
４．１ 実験目的 
マルチウインドウ環境における覗き込み動作を

利用した情報閲覧手法の有用性を従来のインタ

フェースであるマウスと比較することにより評

価する． 

４．２ 実験タスク 
実験タスクは一番手前にあるエディタウイン

ドウに書かれた質問に，その背後にある関連ウイ

ンドウを参照しながら，キーボードで答えるタス

クである．関連ウインドウの数は 1 個～4 個の 4
通りで行う．つまり 1 人の被験者につき，2（イ

ンタフェースの種類）×4（関連ウインドウの数）

＝8 パターンのタスクを行う．なお被験者は 20
代の情報系男子学生 10 名である．  
 次にそれぞれの関連ウインドウの数ごとのタ

スク内容を説明する．なお関連ウインドウの呼び

方として，手前から k 番目の関連ウインドウをウ

インドウ k と呼ぶ． またエディタウインドウは

すべての関連ウインドウの手前にある． 
 
・ タスク 1：関連ウインドウの数が 1 個の時（図

5） 
エディタウインドウで指定された番号の文章を

ウインドウ 1 を参照して探し，その文章をエディ

タウインドウに写すというタスクである．例えば，

ウインドウ 1 を参照して，“得られた内容を自分

の研究の土俵上で展開する能力，新しい発想力を

みたい”といった文章をエディタウインドウに入

力する． 
 
・ タスク 2：関連ウインドウの数が 2 個の時（図

6） 
まずエディタウインドウで指定された番号の単

語をウインドウ 1 を参照して調べる．次にその単

語の意味をウインドウ 2 を参照して調べて，エデ

ィタウインドウに入力することを３回繰り返す

タスクである．例えば，エディタウインドウで指

定された番号の単語をウインドウ 1 を参照して

“passive”であることを確認し，次にその意味

をウインドウ 2 を参照して“受動”であることを

確認して，エディタウインドウに“受動”と入力

する．このような操作を 3 回繰り返す． 
 
・ タスク 3：関連ウインドウの数が 3 個の時（図

7） 
エディタウインドウで指定された二つの番号に

対応する単語をウインドウ 1 を参照して調べ，そ

れらの意味をウインドウ 2 を参照して調べる．次

に調べた単語の意味をウインドウ 3 の文章に当

てはめ，それをエディタウインドウに入力すると

いうタスクである．例えば，以下のようなタスク

である．エディタウインドウで指定された 2 つの

番号の単語をウインドウ 1 を参照して，“Action”
と”Reaction”であることを確認し，ウインドウ

2 を参照して，それぞれの意味が“作用”，“反作

用”であることを確認する．次にウインドウ 3
を参照すると，“お互いに力を及ぼしあうことを

エディタウインドウ 

奥のウインドウのこの部分

に文字が隠れている 

隠れている文字が 
見えるようになった 
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‘ ’と‘ ’の関係という”と書いてあるので，

先ほど調べた 2 つの単語の意味を当てはめ，エデ

ィタウインドウに“お互いに力を及ぼしあうこと

を作用と反作用の関係という”と入力する． 
 
・ タスク４：関連ウインドウの数が4個の時（図

8） 
最初にタスク 3 と同様のタスクをする．次にウイ

ンドウ 3 の文章とウインドウ 4 の文章を比較し，

ウインドウ 4 に書いてある文章で，ウインドウ 3
と異なる部分のみエディタウインドウに入力す

るというタスクである．タスク 4 の例として，以

下のものがある．ウインドウ 3 には“運動エネル

ギーと位置エネルギーの和は一定に保たれる”と

書いてあり，ウインドウ 4 には“力学的エネルギ

ーは一定に保たれる”と書いてあるので，エディ

タウインドウには“力学的エネルギー”と入力す

る． 
 
 なお全てのタスク開始時には，全てのウインド

ウが画面内に収まっており，他のウインドウに隠

されている部分はなく，ウインドウ内のすべての

内容を見ることができるのは，同時には一つのウ

インドウだけとなるように，ウインドウの配置と

サイズを定めた．図 8 にタスク 4 における初期

提示例を示す． 
また被験者がマウスを利用する場合はウイン

ドウの配置やサイズを変えてもよいと指示した．

一方，覗き込み動作を使って実験する時は，マウ

スの使用を禁止した．  
 
４．３ 実験手順 
実験手順を以下に示す．  
 

（１） 被験者はマウスに比べて，覗き込み動作

による操作に慣れていないため，まず実

験タスクと同様の例示タスクを用いて，

最大 10 分間の練習を行った．この際，

タスクの流れ，覗き込み動作とマウスの

操作方法の違いも説明した． 
 
（２） 覗き込み動作，マウスのそれぞれにおい

て，3.2 節で示した４つのタスクを行っ

てもらった．なお，被験者ごとに操作イ

ンタフェース，タスクの順序は異なるよ

うにした． 
 

（2-1）図 9 は実験開始直前の画面である．

被験者はマウスを使って実験をする時は

マウスでダイアログの「スタート」ボタ

ンをクリックして実験を開始し，覗き込

み動作で実験をする時は Enter キーを

押して実験を開始する．なお開始と同時

にこのダイアログは自動的に最小化され

る． 
 

（2-2）被験者がエディタウインドウ内の

すべての質問を入力し終えると，エディ

タウインドウ内で Enter キーを押してタ

スクを終了する． 
 

 
図 5．タスク 1 
 

      
図 6．タスク 2 
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図 7．タスク 3 

 
 
 

 
 

 
 
図 8．タスク 4 における初期座標と初期サイズ 
 

     
     図 9．実験開始直前の画面 

４．４ 評価項目 
 
・アンケートによる主観評価 
各操作インタフェースの実験タスク 4 つを終え

るたびに，被験者にアンケートに答えてもらった．

アンケート項目は以下の通りである． 
Q1．操作は直感的か 
Q2．思い通りに操作できたか 
Q3．操作に手間はかからなかったか 
Q4．操作は疲れなかったか 
Q5．操作は楽しかったか 
Q6．タスクは容易だったか 

被験者は上記の評価項目について，それぞれ 5
段階で評価を行った．数字が大きいほど高評価と

した． 
 

・タスク達成時間 
タスク達成時間は被験者が実験を開始してから，

最後に Enter キーを押すまでの時間とした． 
 
なお，実験時には被験者の顔をビデオカメラで

撮影し，タッチタイピングができているかどうか

を調べた．同時にディスプレイの画像もビデオカ

メラで撮影し，被験者がどのような操作方法でタ

スクを行ったのかを記録した． 
 

４．５ 実験結果 
アンケートによる主観評価の結果を図 10，平均

タスク達成時間および標準偏差を図 11 に示す． 
 
・主観評価の結果 
“Q3.操作に手間はかからなかったか”，“Q5.操
作は楽しかったか”の項目で覗き込み動作がマウ

スに有意に優る結果となり，“Q2.思い通りに操

作できたか”の項目では覗き込み動作がマウスに

有意に劣る結果となった．その他の項目において

は有意差が生じなかった． 
 
・タスク達成時間の結果 
関連ウインドウの数が 1 個，3 個，そして 4 個の

時に覗き込み動作がマウスに有意に優る結果と

なり，関連ウインドウの数が 2 個の時は有意差が

生じなかった． 
 

ウインドウ４ 
サイズ480×580[pixel] 
座標(0,0) 

ウインドウ１ 
サイズ570×590[pixel] 
座標(0,150) 

エディタウインドウ 
サイズ560×510[pixel] 
座標(110,228) 

ウインドウ３ 
サイズ770×540[pixel] 
座標(260,0) 

ウインドウ２ 
サイズ550×590[pixel] 
座標(480,150) 
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（○で囲った項目：ｔ検定により危険率５％で有

意差あり）  
図 10.アンケートによる主観評価 
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（○で囲った項目：ｔ検定により危険率５％で有

意差あり） 
      図 11．平均タスク達成時間 
 
 
 

５．考察 
 
５．１ 主観評価 
まず図 10 の主観評価の結果から考察を行う． 
Q1．操作は直感的か 
覗き込み動作とマウスとの間に有意差はなく同

程度という結果となった．覗き込み動作が日常的

に用いているマウスと同程度に高評価が得られ

ているのは，覗き込み動作が普段障害物に隠され

たものを見ようとした時無意識に行っている動

作であり，学習の必要性が少ないことが原因と考

えられる． 
 
Q2．思い通りに操作できたか 
覗き込み動作がマウスに比べて思い通りに操作

できなかった原因は，どのくらい顔を動かせばど

のくらいウインドウが動くのかなどのシステム

に対する慣れがマウスに比べて少ないことが考

えられる．よって，ユーザごとにシステムのフィ

ードバックの度合いを調節する必要があるとも

考えられる． 
 
Q3．操作に手間はかからなかったか 
マウスを用いて今回のタスクを行う場合は関連

ウインドウを参照する際，キーボードから一旦手

を離してウインドウを切り替えるか，ドラッグし

て配置を変更する必要がある．またマウスでウイ

ンドウを操作している間はメインとなる文章完

成タスクを中断しなければならない．一方，覗き

込み動作の場合は顔を動かすだけでウインドウ

を参照でき，キーボードから手を離す必要がない

ため，手間がかからなかったと考えられる． 
 
Q4．操作は疲れなかったか 
覗き込み動作およびマウスともにやや疲れると

いう結果になった．この原因として，マウスにお

いてはウインドウ切り替えのために，キーボード

とマウス間の頻繁な手の移動が必要であったこ

とが原因であると考えられる．覗き込み動作の場

合は，キーボードを使いながら身体を動かす必要

があったことが原因であると考えられる． 
 
Q5．操作は楽しかったか 
覗き込み動作がマウスに比べて，有意に楽しいと

いう結果になったのは覗き込み動作が今までに

ない新規性のある操作手法であることが原因で

あると考えられる． 
 
Q6．タスクは容易か 
覗き込み動作，マウスともに易しくも難しくもな

いという評価値になった．この結果は，今回のよ

うなタスクにおいては操作手法によるタスクの
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難易度に差は出ないことを示している． 
 
５．２ タスク達成時間 
以下(i)から(iii)までの観点で考察を行う． 
 
(i)個人差について 
 
・マウス 
ビデオ解析により，ウインドウの切り替え回数が

タスク達成時間に影響を与えることが分かった．

ただし，ウインドウの切り替え回数とは，マウス

クリックによる切り替え回数を指し，ドラッグに

よる配置替え回数は含まない．比較的ウインドウ

の数が多いタスク 3 と 4 に関しては，どの被験

者もウインドウの切り替え回数が 5 回以上と多

くなるが，比較的ウインドウの数が少ないタスク

1 と 2 に関しては，ウインドウの切り替え回数が

多い被験者（1 タスク当たり 5 回以上，5 名）と

少ない被験者（1 タスク当たり 3 回以下，5 名）

のように大きく二つに分かれた．両者のタスク達

成時間の比較を図 12 に示す．この図から，マウ

スによる操作では，ウインドウの切り替え回数が

タスク達成時間に影響を与えていることが分か

る． 
 
・覗き込み動作 
マウスのようにウインドウを切り替えるという

要素がないため，マウスに比べてタスク達成時間

に個人差が生じにくいと考えられる．このことは

図 11 における，覗き込み動作の標準偏差が低い

ことからも分かる． 
 
(ii)各操作インタフェースの比較 
図 11 において，覗き込み動作とマウスのタス

ク達成時間の差は関連ウインドウの数が多くな

るほど大きくなっている．つまり，覗き込み動作

はマウスに比べ，参照すべきウインドウの数が多

い複雑なタスクほど有用なインタフェースであ

るといえる． 
また図 11 において，タスク 2 のみ有意差が生

じなかったのは，ビデオ解析により，タスク 2
はマウスを用いた際，ウインドウの切り替え回数

が少なく，タスク 1，タスク 3，そしてタスク 4
はマウスを用いた際，ウインドウの頻繁な切り替

えが必要であったことが原因である．タスクによ

って，ウインドウ切り替えの回数が異なったのは，

タスク 2 は 3.2 節で説明したように，単語という

短い語句の意味をウインドウを参照して調べ，エ

ディタウインドウに入力することを数回繰り返

すタスクであり，被験者は単語の意味を暗記する

ことができ，マウスを使っているときでも，ウイ

ンドウの参照回数が少なく済む一方，タスク 1

はウインドウの数は少ないにもかかわらず，長い

文章をエディタウインドウに入力しなければな

らないため暗記できないこと，タスク 3 とタスク

4 はウインドウの数が多い複雑なタスクである

ことが原因である． 
 

(iii)キーボードを見た回数とタスク達成時間の

関係 
覗き込み動作において，タスク達成時間に影響

を与える要因の一つに，キーボードを見た回数が

挙げられる．図 13 に覗き込み動作において，キ

ーボードを見た回数が少ない被験者（1 タスク当

たり 2 回以下，6 名）と多い被験者（1 タスク当

たり 5 回以上，4 名）の平均タスク達成時間を示

している．この図から分かるように，両者の差は

小さい．ただし，タスク 1 のみに有意差が出たの

は，タスク 1 は他のタスクと違って，ウインドウ

の数は最も少ないにもかかわらず，タイピングす

る文章の長さが最も多いため，キーボードを見た

回数が強く影響したと考えられる．なお，この傾

向は覗き込み動作だけでなく，マウスにおいても

同様のことが言えた（図 14）． 
以上の考察から分かることは以下の通りであ

る． 
・ 覗き込み動作はタスク達成時間に個人差が

出ないインタフェースである． 
 
・ マウス操作においては，ウインドウの切り替

え回数がタスク達成時間に影響を与える．従

って，参照すべきウインドウの数が多いとき

は，覗き込み動作が有用である． 
 
・ タイピングする量の多いタスクであれば，キ

ーボードを見た回数が少ない人と多い人の

タスク達成時間は有意に差が生じる． 
 

６．まとめ 
本研究では，ユーザがマルチウインドウ環境に

おいて，キーボードを使った作業を行う際に，関

連する複数のウインドウを参照する方法として，

覗き込み動作を利用した閲覧手法を提案し，従来

手法であるマウスとの比較実験を行った．その結

果，ウインドウの切り替えが頻繁に生じるような

場合には，覗き込み動作を利用した情報閲覧手法

の方が，タスク達成時間が短いという結果が得ら

れた．さらに主観評価からは，提案手法は従来の

マウス操作に比べ，手間がかからないことが分か

った．しかし，提案手法はやや疲れるという結果

も得られたので，今後の検討課題とし，使用時間

や用途を含めた覗き込み動作に向いている使用

状況を考えていきたい．
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（○で囲った項目：ｔ検定により危険率 5％で有

差あり） 
図 12．マウスを用いた際，ウインドウの切り替

え回数が少ない被験者と多い被験者の平均タス

ク達成時間の比較 
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（○で囲った項目：ｔ検定により危険率 5％で

有意差あり） 
図 13．覗き込み動作を用いた際，キーボードを

見た回数が少ない被験者と多い被験者の平均タ

スク達成時間の比較 
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（○で囲った項目：ｔ検定により危険率 5％で有

意差あり） 
図 14．マウスを用いた際，キーボードを見た回

数が少ない験者と多い被験者の平均タスク達成

時間の比較 
 

参考文献 
[1] 成田智也，渋谷雄，辻野嘉宏：“情報端末の

向きと利用者の覗き込む動作を利用した情

報空間ナビゲーション手法”，ヒューマンイ

ンタフェースシンポジウム 2002 論文集，

pp677-680 (2002). 
[2]  川戸慎二郎，大谷淳：“眉間の検出・追跡に

よる頷きと首振りのリアルタイム検出“，信

学技報 PRMU99-108,pp53-59 (1999). 
[3] 真部徹也，武藤直美，中島誠，伊藤哲郎：“ユ

ーザの動きを反映する作業空間”，ヒューマ

ンインタフェース学会研究報告集 vol.4 
No.1，pp25-26（2002）. 

[4] 塩澤秀和，岡田謙一，松下温：“背景と奥行

きを利用した協調作業空間“，情報処理学会

論文誌，Vol.40 No11, pp3823-3833(1999). 
[5] George Robertson, Maarten van Dantzich, 

Daniel Robbins, Mary Czerwinski, Ken 
Hinckley, Kirsten Risden, David Thiel, 
and Vadim Gorokhovsky: ”The Task 
Galley: A 3D WindowManeger”, Proc. 
CHI2000, pp. 494-501 (2000). 

 
 
 

研究会Temp 
－8－




