
 

 

Floatink:  

ホワイトボードマーカーのインクの浮上性を利用した水面ディスプレイの提案 

青山 萌華*  古島 妙*  橋本 直* 

概要． 水面に絵や文字を提示するディスプレイには，これまで水滴や気泡を用いて画素を構成する

手法が提案されてきた．本研究では，インクを水面に浮かべることで情報提示を行うディスプレイ

「Floatink」を提案する．提案手法では，ホワイトボードマーカーで描画したインクが，インクを吸

収も吸着もしない素材に描かれた後，水に浸けることで素材から剥がれ，水面に浮くという特性を利

用した．本稿では，Floatinkのシステム設計と実装したプロトタイプについて説明する． 

 

1 はじめに 

ユーザインタフェース（UI）要素が，意図的に限

られた時間だけ継続するように作成されたインタ

フェースを，エフェメラルユーザインタフェースと

呼ぶ[1]．これは UI 要素に一定時間経過すると消滅

してしまう素材を用いて，儚さやそれに関連する美

的体験を人間とコンピュータの相互作用に取り入れ

る手法であり，多感覚的なユーザ体験の提供を目的

としている．エフェメラルユーザインタフェースに

おいて，水を利用した研究も多数存在している．例

えば，水滴を画素として用いたディスプレイ[2][3]や，

気泡を用いて水面に情報を提示するディスプレイ

[4][5]などがある．しかし，これらの手法では，色を

使った表示が難しいという問題がある． 

 そこで本研究では，こうした問題を解決するため，

油性ホワイトボードマーカーのインクを水面に浮か

べることで情報を提示するディスプレイ「Floatink」

を提案する．図 1に Floatinkの外観を示す．ホワイ

トボードマーカーは，インクに剥離剤が含まれてお

り，インクを吸収せず吸着もしない素材に文字を書

いて水に浸けると，インクが剥がれて水面に浮くと

いう原理がある．本システムでは，この原理を利用

し，水面に情報提示を行った．具体的には，アルミ

ホイルを巻いた円筒の表面に，ペンプロッタを用い

て文字や絵などの情報を描画する．そして，円筒を

水に浸けながら回転させることで，描画したものを

円筒から剥がし水面に浮かべて表示する．本稿では

システム設計と実装したプロトタイプについて報告

する． 

 

2 関連研究・関連事例 

水面に情報を提示するディスプレイはこれまでに

さまざまなものが提案されている． 

Ishiiらが提案した BubBowl[4]では，電気分解に

よって気泡を発生させ，その泡を画素として利用し

飲料表面に情報を動的に表示している．この手法で

は，電気分解を利用して気体を発生させるため，外

部から気体を供給する必要がなく，高密度で高解像

度な泡ディスプレイを低コストで実現している．ま

た，後年発表されたUTAKATA[5]では，流水を利用

して，文字を流しながら情報を提示することで，高

速かつ動的な情報提示を可能にしている． 

水面に文字を表示する作品として水温集[6]があ

る．水温集は，流し灯篭などに用いられる水溶紙に

オフセットインクで文字を印刷しており，水に浸け

ると紙が溶けて文字のみが水面に浮かぶ．これは水

に溶けずに浮くという油の性質を利用している． 

我々の提案手法では，油性ホワイトボードマー
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図 1．Floatinkの外観 
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カーを用いてアルミホイルに情報を描画し，それを

描画面から剥がすことで水面に浮かべ，情報提示を

行う． 

 

3 提案手法 

3.1 システム構成 

図 2 に Floatink のシステム構成を示す．本シス

テムは，円筒，ペンプロッタ，水槽から構成される．

円筒の表面はホワイトボードマーカーのインクが吸

着せず吸収しない素材でできている．円筒は図のよ

うに横向きに，水槽の中に配置し，半分以上が水に

浸かっている状態で回転している．印刷の際は，ペ

ンプロッタに取り付けられたホワイトボードマー

カーによって，円筒上に情報が描画される．円筒が

回転することでそのインクが水面に接触し，剥離す

ることで印刷する．このとき，剥離したインクが回

転する円筒に接触して巻き込まれて水中に沈むのを

防ぐため，円筒は回転と同時にインクから離れるよ

うに水平移動をする必要がある． 

3.2 ハードウェアの実装 

本装置を実装するにあたり，ペンプロッタには

VigoTec.の VG-X4を，ホワイトボードマーカーには

レイメイ藤井のホワイトボード用ボードマーカー

（直液式）細字を使用した．ホワイトボードマーカー

に関しては，複数社のマーカーを比較した上で，最

も剥がれるまでの時間が短く，かつ印刷後に最も長

く印刷物が形を保っていたものを選定した．円筒の

サイズは直径 100mm，高さ 105mm とし，表面に

はアルミホイルを巻いた．また，ペンプロッタの縦

軸方向のヘッドの移動を利用して，円筒が回転しな

がら水平方向に移動するように機械構造を設計した． 

3.3 ソフトウェアの実装 

ペンプロッタの制御用ソフトウェアを Python で

開発した．このソフトウェアは，印刷用の入力デー

タとして，文字および二値画像を入力することがで

きる．文字を入力した場合はその文字が描画された

画像が，画像を入力した場合はその画像そのものが，

ドットの組み合わせに変換され，新しいウィンドウ

で表示される．表示されたドットパターンは，入力

内容を変更するごとに更新される．描画サイズはス

ライダーで選択できる．そして，ドットパターンか

ら計算したGコードを，シリアル通信によってペン

プロッタに送信することで，ペンプロッタを動かし

ている． 

3.4 プロトタイプの動作 

開発したプロトタイプによる印刷の様子を図 3に

示す．これは”HELLO”という文字列を印刷した様

子である．このとき，サイズは一文字あたり縦横

32mmに設定し，ペンプロッタが文字を描画し始め

てから全ての文字が剥がれるまで，5分 50秒を要し

た．このとき，文字の剥がれやすさに関して，形状

や種類による有意な差はなかった．また，図にある

ように，印刷された文字は離散している．これは，

エフェメラルユーザインタフェースの一過性を実現

するものである一方，離散の速度や方式などをコン

トロールできておらず，今後の課題として挙げられ

る． 

 

4 まとめと今後の展望 

本研究では，ホワイトボードマーカーのインクの

浮上性を利用して，水面に文字や絵を浮かべるディ

スプレイを提案した． 

今後は，より高速に印刷するための水やインクの

成分の調整や，印刷した情報の離散や消失をコント

ロールする方法などを検討していく． 

 

 

  

           

                 

   

                   

             

               

図 2．システム構成 

図 3．印刷の様子 
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