
ウェルネス・エンタテインメントを
実現するメディアアート 

Media Arts: Towards Realization of 
Wellness Entertainment  

長嶋洋一



まず、3分で自己紹介 

→本研究の伏線



3分で自己紹介 

母親は看護婦 

小児喘息 
湿疹  (現在は「アトピー」) 
慢性副鼻腔炎  (現在は「花粉症」) 



3分で自己紹介 

母親は看護婦 

引退後はボランティア 
・点訳奉仕 
・障害児施設奉仕 



3分で自己紹介 

父親は技術者(日立製作所) 

ハンダ付け(真空管ラジオ製作) 
アマチュア無線(小6) 
バイオリン(市民オケ)



3分で自己紹介 



3分で自己紹介 



3分で自己紹介 

中学〜高校〜大学 

音楽三昧 
バンド、ソロ、指揮 
合唱曲作曲: 100曲以上



3分で自己紹介 

河合楽器にて電子楽器の研究開発



3分で自己紹介 

学会(音楽情報科学研究会) 

技術士(情報工学・電気電子) 

退社独立→ASL (Art & Science Laboratory) 

フリー時代(コンサル+あれこれ非常勤) 

SUAC(静岡文化芸術大学)開学 2000年4月



3分で自己紹介 

その後は以下を参照下さい



ウェルネス・エンタテインメントを 

実現するメディアアート



本論文「はじめに」より



本研究のテーマ(ウェルネス追求やリハビリテーション)に

おいて、クライアント本人の自己意識こそ心身の健康の

源泉となる、という東洋医学や心身医学の視点(「病は

気から」)は小児喘息の克服と同じ真理に基づいている。

そんな「気」(気持ち・気合い・気付き・気力)の驚くべき力

に寄り添う「ウェルネス・エンタテインメント」を実現する

ためにメディアアートが出来ることは何か、これが本研究

の動機であり目標である。





概要(1/2) 

・メディアアートの文化的/社会的意義の再構築を目指す 

・人間の内なる力を引き出す(ウェルネス/ウェルビーイング)ための 
「広義のエンタテインメント」を目指す 

・「スケッチング(物理コンピューティング)」の展開として、役立つ 
システムの実現を支援するフレームワークを提案



概要(2/2) 

・「生体センシング/生体情報処理」と 
  「バイオフィードバック/内受容感覚」に重点を置く 

・看護師/介護士/療法士やデザイナであっても、ブラックボックス 
  として公開ライブラリ/ツール類を活用して有効なシステムを実現 

「ツールキット」自体を、新しい概念のメディアアートとして提案 

・専門家とのコラボレーションによって 
  エビデンスベースの検討を行った



バックグラウンド 

ベンヤミン、キットラー、ボルツ、etc… 

内受容感覚、ダマシオ、・・・ 

MediaArtNet (サーベイ) 

プリゴジン、ベルタランフィ、ギブソン、etc…



キーワード 

メディアアート 

感覚、意識/注意、情動 

外受容感覚と内受容感覚 

ウェルネス、ウェルビーイング 

リハビリテーション、ハビリテーション 

メンタルヘルス 

バイオフィードバック





第1章 背景から着想まで



第2章 本研究の内容



第3章 事例



第4章 検証と展望



成果公開サイト 
http://nagasm.org/Sketching/



http://nagasm.org/Sketching/



典型的なopen-source成果物(1) 
新・筋電センサシステム「VPP-SUAC」 



典型的なopen-source成果物(2) 
新・触覚センサシステム「PAW-double」 



留意点 

・特定の「装置」「作品」が成果物ではない 

・誰でも作れる「仕掛け/体系」「メソッド」(道具箱)が成果物 

・全情報を公開(Open Source)、ワークショップ自体も成果 

・2020年前半にもワークショップ(成果公開)を開催予定



第1章 背景から着想まで



第1章 背景から着想まで 
1-1 メディアアート(サーベイ)



第1章 背景から着想まで



第1章 背景から着想まで 
1-2 生体情報処理

1-2-1 筋電センシング



第1章 背景から着想まで 
1-2 生体情報処理

1-2-2 筋電ジャスチャ認識



第1章 背景から着想まで 
1-2 生体情報処理

1-2-3 呼吸センシング



第1章 背景から着想まで 
1-2 生体情報処理

1-2-4 心拍センシング



第1章 背景から着想まで 
1-2 生体情報処理

1-2-5 握力センシング



第1章 背景から着想まで 
1-2 生体情報処理

1-2-6 重心移動センシング



第1章 背景から着想まで



第1章 背景から着想まで 
1-3 バイオフィードバック/内受容感覚/リハビリテーション

進化生物学的な考察 
・恒常性(ホメオスタシス)と「感覚」 
・親近性原理と新奇性原理 
・意識/無意識 
・情動(内受容感覚) 

→ウェルネス・エンタテインメント



第1章 背景から着想まで 
1-3 バイオフィードバック/内受容感覚/リハビリテーション



第1章 背景から着想まで 
1-3 バイオフィードバック/内受容感覚/リハビリテーション

「錯覚」は格好のテーマ 
・親近性原理 → 無意識に予測/期待 
・新奇性原理 → 「驚き」を好むのが「ヒト」 
・内受容感覚 → 意思決定と情動に影響 

→ウェルネス・エンタテインメント



第1章 背景から着想まで



第1章 背景から着想まで 
1-4 シリアスゲーム

「役立つ」ゲーム



第1章 背景から着想まで



第1章 背景から着想まで 
1-5 オープンソース文化



第1章 背景から着想まで 
1-5 オープンソース文化

    ・「皆んなでHAPPYになろう」 

    ・(C)で縛られない → 一例は(CC) Creative Commons 

    ・クラウド、ユビキタス、モバイル、コンテンツ、n次創作、・・・ 

    ・オープンソース・ソフトウェア 1990年〜 

    ・オープンソース・ハードウェア 2005年〜 

    ・3Dプリンティングも同じ流れに 

    ・ファウンドリ - 「メーカ」のvirtual化 

    ・クラウドファンディング 



第2章 本研究の内容



第2章 本研究の内容 
2-1 インタラクティブマルチメディア



第2章 本研究の内容 
2-1 インタラクティブマルチメディア

2-1-1 インタラクティブ性



第2章 本研究の内容 
2-1 インタラクティブマルチメディア

2-1-2 リアルタイム性



第2章 本研究の内容 
2-1 インタラクティブマルチメディア

2-1-3 生体センシングの活用



第2章 本研究の内容 
2-1 インタラクティブマルチメディア

2-1-3 生体センシングの活用

https://www.youtube.com/watch?v=RFFM7IBnQi8



第2章 本研究の内容 
2-1 インタラクティブマルチメディア

2-1-4 マルチメディアによるフィードバック



第2章 本研究の内容 
2-1 インタラクティブマルチメディア

2-1-4 マルチメディアによるフィードバック



第2章 本研究の内容 
2-1 インタラクティブマルチメディア

2-1-4 マルチメディアによるフィードバック



第2章 本研究の内容 
2-1 インタラクティブマルチメディア

2-1-5 アルゴリズムを自在に創造



第2章 本研究の内容



第2章 本研究の内容 
2-2 エンタテインメントコンピューティング

2-2-1 情報処理学会EC研究会とシリアスゲーム



第2章 本研究の内容 
2-2 エンタテインメントコンピューティング

2-2-2 リハビリテーションにおける意義



第2章 本研究の内容 
2-2 エンタテインメントコンピューティング

2-2-3 メンタルヘルスからウェルネス・エンタテインメントへ

生まれつきの「脳の個性」 

 発達障害・学習障害・スペクトラム障害など 

自律訓練法 

芸術療法 

e-sports



第2章 本研究の内容 
2-2 エンタテインメントコンピューティング

2-2-4 内受容感覚バイオフィードバックの4つのポイント

第一のポイント 

 「意識の集中」・「錯覚体験」・「変化への気付き」 

第二のポイント 

 「無意識を意識する」・「自己の感覚に気付く」 

第三のポイント 

 「懐かしさ」・「記憶を発掘する」 

第四のポイント 

 触覚フィードバックの活用



第2章 本研究の内容 
2-2 エンタテインメントコンピューティング

2-2-5 福祉領域ECの6つのポイント

第一のポイント 

 「インタラクション」 

第二のポイント 

 システムとしての入力、「センサ、インターフェース」 

第三のポイント 

 システムとしての出力、「可視化、可聴化、フォースディスプレイ」 

第四のポイント 

 システムとして入力と出力との関係性を構築する「アルゴリズムの実現」 

第五のポイント 

 「モジュール化 : ハードウェアplatform+ソフトウェア部品」という手法 

第六のポイント 

 「カスタマイズ」



第2章 本研究の内容 
2-2 エンタテインメントコンピューティング

2-2-6 筋肉の内受容感覚と触覚/触感のウェルビーイング



第2章 本研究の内容



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

「スケッチング」とは?



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

「スケッチング」とは? 

過去の「ものづくり(デザイン)」 
    ・企画 
    ・実験 
    ・設計 
    ・試作 
    ・制作・製造・量産 



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

「スケッチング」とは? 

過去の「ものづくり(デザイン)」 
    ・企画 
    ・実験 
    ・設計 
    ・試作 
    ・制作・製造・量産 



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

「スケッチング」とは? 

新しい「ものづくり(デザイン)」 
    ・企画 
    ・実験・設計・試作 
           ↑ 「スケッチング」 
        実際に動く試作モデルによる検討  
    ・制作・製造・量産 



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

「スケッチング」とは? 

「ものづくり(デザイン)」の2つのスタイル 

    ニーズ指向 
 - 「こういうテーマを追求したい」 

    → 作品として実現する方法を考える 

    シーズ指向 
 - 「こんな新しい技術/素材/センサ/システムがある」 

    → 作品に活用できないか考える 



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

「スケッチング」とは? 



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-1 Sketching in Hardware 2019 Detroit



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-1 Sketching in Hardware



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-1 Sketching in Hardware



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max

「スケッチング」とは? 

���・ホスト(Platform) 
   ・周辺(Peripheral) 
   ・通信(Network)



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max

「スケッチング」とは? 

���・ホスト(Platform) 
   ・周辺(Peripheral) 
   ・通信(Network)



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max



実例



実例



ホスト: Max(SUAC受託研究での事例) 

��・ヤマハ 「ネット音楽システム」 

��・任天堂系 「筋電ジェスチャ認識」 

��・Pioneer 「車酔い防止」 

��・トヨタ中研 「自動運転車」



ホスト: Max(SUAC受託研究での事例) 

��ヤマハ 「ネット音楽システム」



ホスト: Max(SUAC受託研究での事例) 

��任天堂系 「筋電ジェスチャ認識」



ホスト: Max(SUAC受託研究での事例) 

��Pioneer 「車酔い防止」



Yoichi Nagashima 

(ASL/SUAC)

身体に加わる加速度とサウンドの 
音像移動に関する心理学実験報告



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

まずはイメージを・・・



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

背景と過去の研究

「末端二酸化炭素濃度」と「車酔い」の先行研究



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験路 : SUAC周辺の道路



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験路 : SUAC周辺の道路



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験路 : SUAC周辺の道路



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験路と加速度センサ値の対応



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験路と加速度センサ値の対応



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験路と加速度センサ値の対応



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験路と加速度センサ値の対応



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験路と加速度センサ値の対応



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

第1段階の実験 - 加速度で音像を移動

被験者センサBOXと皮膚電気抵抗計測電極の接続



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

第1段階の実験 - 加速度で音像を移動

二酸化炭素濃度センサ「CO2 Engine-K21 LO」とその特性



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

第1段階の実験 - 加速度で音像を移動

ホルダーへの二酸化炭素濃度センサの取り付けとケーブルの接続



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

第1段階の実験 - 加速度で音像を移動

実験結果データの一例



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

第2段階の実験 - 先行して音像を移動

方向センサ



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験結果データの一例

第2段階の実験 - 先行して音像を移動



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

500-800msecほど先行

第2段階の実験 - 先行して音像を移動



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

第3段階の実験 - 運転情報で音像移動

車速信号の取り出し



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

第3段階の実験 - 運転情報で音像移動

ステアリングのセンサ取り付け



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験パッチの画面例

第3段階の実験 - 運転情報で音像移動



身体に加わる加速度とサウンドの音像移動に関する心理学実験報告

実験結果データの一例

第3段階の実験 - 運転情報で音像移動



ホスト: Max(SUAC受託研究での事例) 

��トヨタ中研 「自動運転車」



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max

「スケッチング」とは? 

���・ホスト(Platform) 
   ・周辺(Peripheral) 
   ・通信(Network)



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max

「スケッチング」とは? 

���・ホスト(Platform) 
   ・周辺(Peripheral) 
   ・通信(Network)





過去の「スケッチング・プラットフォーム」 

Gainer



過去の「スケッチング・プラットフォーム」 

Gainer



過去の「スケッチング・プラットフォーム」 

Gainer 

→製造終了



現代の「スケッチング・プラットフォーム」 

Arduino等



現代の「スケッチング・プラットフォーム」 

Arduino等 
↓ 

問題点があるので注意



Arduinoの問題点 

�・お手軽(OpenSource)だが 

 ・拡張性が未開拓(難解) 

�・スタンドアロンばかり 
    (学生作品のレベル低下が甚だしい)



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max

���・ホスト(Platform) 
   ・周辺(Peripheral)→後に詳解 
   ・通信(Network)



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max

「スケッチング」とは? 

���・ホスト(Platform) 
   ・周辺(Peripheral) 
   ・通信(Network)



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max

「スケッチング」とは? 

���・ホスト(Platform) 
   ・周辺(Peripheral) 
   ・通信(Network)



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-3 連携通信のためのプロトコル3種

MIDI



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-3 連携通信のためのプロトコル3種

OSC



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-3 連携通信のためのプロトコル3種

USBserial



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-5 スケッチングで実現した2つのシステム事例

事例(1) CQ_mbed_EMG 



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-5 スケッチングで実現した2つのシステム事例

事例(2) 指と触覚/触感とPAWセンサ 



第2章 本研究の内容



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-1 OpenSourceハードウェア



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-2 OpenSourceソフトウェア



第2章 本研究の内容



第2章 本研究の内容 
2-3 スケッチング(物理コンピューティング)

2-3-2 開発時/実行時のプラットフォーム : Max

���・ホスト(Platform) 
   ・周辺(Peripheral)→ここで詳解 
   ・通信(Network)



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

いまだ現役のAKI-H8



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

Arduinoと拡張のための3種類のアプローチ

Firmata(+Maxuino)



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

Arduinoと拡張のための3種類のアプローチ

Arduino2Max



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

Arduinoと拡張のための3種類のアプローチ

Arduino-USBMIDI



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

異端のPropeller



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

異端のPropeller



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

異端のPropeller



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

異端のPropeller

��・MIT教育用 
��・国内の理解者は10名程 
��・SUAC院生の事例



Propeller 
�����SUAC院生の事例 

�������→「チームラボ」



音を利用したインスタレーション 
―打楽器の新たなインタフェース(POMPOM)の制作― 

 
 担当教員： 長嶋 洋一 教授  

デザイン研究科 1332010 リュジュンヒー  



目次 
 
  1．コンセプト 
   
  2．外見デザイン 
   ①CADデータ 
   ②実物 
   
  3．内部の仕組み 
   ①電子回路とCAD 
   ②プログラミング 



コンセプト 
| 打楽器が持つ演奏方法は叩くだけである。ここに新しい 
 インタフェースを通じて、幅広い演奏方法を持つことで 
 よりアクティブに音を楽しめる、音を利用したインスタレー
ションをデザインし、制作することを目標とした。 
 
 

http://www.justiceon.net/news/articleView.html?idxno=131 
https://www.youtube.com/watch?v=v6sWh607NH4#t=249 



外見デザイン 
|基本形の選定 

| アクティブ的な演奏のため主な演
奏方法は「叩く」ことであること。 
 

| 「叩く」、「回す」、「振る」 
 動作をしやすい大きさの楽器であ
ること。 
 

| 「叩く」、「回す」、「振る」 
 動作のため、演奏の時に両手が 
 自由であること。 

 
 



外見デザイン 
 

 
 

y 計9個のボタンを叩く。 
 
 

y 回転板を回す。 
 
 

y 本体を持って振る。 
 
 

 
 
 

|ボタンの配置 



外見デザイン 

アフリカの民族的デザインを参考にした柄を重ねて、 
見る人からの距離によって異なる印象を与える。 

 

|外見の様子 



外見デザイン 
| CADデータ 



外見デザイン 
| CADデータ 



外見デザイン 
|実物 



外見デザイン 
|実物 



内部の仕組み 
|電子回路 



内部の仕組み 
|回路図 

 
 
 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
①「叩く」スイッチが9個×2 
(2個の時間差で叩く強さを 
計算する) 
 
 
②「回す」フォトインタラ
プタ(SG268)×2 
 
 
③「振る」3次元加速度セン
サ(AE－KXP84)(x,y,z)×1 



内部の仕組み 
|スイッチ 



内部の仕組み 
|フォトインタラプタ 



内部の仕組み 
| MBED 

y MBED publishing URL  
   http://developer.mbed.org/users/chickesnoup/code/pompom01/  



内部の仕組み 
| MAX/MSP 

y GUIとファイル保存パッチ 



内部の仕組み 
| MAX/MSP 

y 情報選別パッチとフィードバックパッチ 



ありがとうございます 



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

究極のARM mbed



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-3 インターフェース・プラットフォーム(4種)の解説

究極のARM mbed

今後の主流



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-4 テンプレート/サンプル集/ライブラリ



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-5 ドキュメント(記録/日記/FAQ/YouTube)



第2章 本研究の内容 
2-4 提供するフレームワーク/ツールキットの構成

2-4-5 ドキュメント(記録/日記/FAQ/YouTube)



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-1 汎用システム「VPP-SUAC」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-1 汎用システム「VPP-SUAC」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-1 汎用システム「VPP-SUAC」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-1 汎用システム「VPP-SUAC」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-1 汎用システム「VPP-SUAC」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-2 汎用システム「PAW-double」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-2 汎用システム「PAW-double」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-2 汎用システム「PAW-double」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-2 汎用システム「PAW-double」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-2 汎用システム「PAW-double」



第2章 本研究の内容 
2-5 OpenSource公開システムデザインの事例

2-5-2 汎用システム「PAW-double」



第2章 本研究の内容 
2-6 全情報をインターネットで公開



第2章 本研究の内容 

2-7 専門家とのコラボレーション 

2-8 ワークショップやシンポジウム

→ 第3章の「事例」で紹介します



第3章 事例



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-1 「意識/注意」「感覚」に着目したアプローチ 
 事例�"Affordance" (「noise_zoom」) ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-1 「意識/注意」「感覚」に着目したアプローチ 
 事例�"Affordance" (「gibson_view」) ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-1 「意識/注意」「感覚」に着目したアプローチ 
 事例�"segment_reverse" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-1 「意識/注意」「感覚」に着目したアプローチ 
 事例�"自撮り鏡" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-1 「意識/注意」「感覚」に着目したアプローチ 
 事例�"自撮り鏡" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-1 「意識/注意」「感覚」に着目したアプローチ 
 事例�"illusion_game" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-2 「錯覚」に着目したアプローチ 
 事例�"trizonal_spacewarp" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-2 「錯覚」に着目したアプローチ 
 事例�"Fraser" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-2 「錯覚」に着目したアプローチ 
 事例�"jitter_illusion" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-2 「錯覚」に着目したアプローチ 
 事例�"shepard" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-2 「錯覚」に着目したアプローチ 
 事例�"ShiffrarPavel" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-2 「錯覚」に着目したアプローチ 
 事例�"foot_step" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-2 「錯覚」に着目したアプローチ 
 事例�"CrazyDiamond" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-2 「錯覚」に着目したアプローチ 
 事例�"Munker" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-2 「錯覚」に着目したアプローチ 
 事例�"medama_Illusion" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-3 「時間」に着目したアプローチ 
 事例�"10秒カウント" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-3 「時間」に着目したアプローチ 
 事例�"Interactive Rhythm Game" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-3 「時間」に着目したアプローチ 
 事例�"JumpingGirl" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-4 内受容感覚に着目したアプローチ 
 事例�"筋電ジェスチャ認識BFゲーム" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-4 内受容感覚に着目したアプローチ 
 事例�"筋電ジェスチャ認識BFゲーム" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-4 内受容感覚に着目したアプローチ 
 事例�"PAW-UzuPicture" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-4 内受容感覚に着目したアプローチ 
 事例�"PAW-eight" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-4 内受容感覚に着目したアプローチ 
 事例�"PAW-eight" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-5 触覚フィードバックに着目したアプローチ 
 事例�"UniUni_single" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-5 触覚フィードバックに着目したアプローチ 
 事例�"VFB10" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-5 触覚フィードバックに着目したアプローチ 
 事例�"VFB10" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-6 マルチモーダル知覚に着目したアプローチ 
 事例�"MRTI2015" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-6 マルチモーダル知覚に着目したアプローチ 
 事例�"MRTI2015" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-6 マルチモーダル知覚に着目したアプローチ 
 事例�"MRTI2015" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-6 マルチモーダル知覚に着目したアプローチ 
 事例�"MRTI2015" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-7 汎用プラットフォーム"PAW-double"での事例集 
 事例�"PAW_moire_1" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-7 汎用プラットフォーム"PAW-double"での事例集 
 事例�"PAW_moire_2" ★



第3章 事例 
3-1 制作システムの事例(→展示)

3-1-7 汎用プラットフォーム"PAW-double"での事例集 
 事例�"PAW_sound" ★



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-1�ワークショップ等 
 事例�ワークショップ「ハンダ付けの秘伝公開」（京都精華大） 2014年5月19日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-1�ワークショップ等 
 事例�ワークショップ「電子工作入門」（京都市立芸大） 2014年6月12/23日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-1�ワークショップ等 
 事例�「スケッチング」ワークショップ（SUAC） 2014年11月23-24日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-1�ワークショップ等 
 事例�Arduinoワークショップ（京都市立芸大） 2015年6月11-12日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-1�ワークショップ等 
 事例�「スケッチング」ワークショップ（筑波大） 2015年7月2-3日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-1�ワークショップ等 
 事例�「スケッチング」ワークショップ（SUAC） 2017年2月4-5日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-1�ワークショップ等 
 事例�「スケッチング」ワークショップ（SUAC） 2018年2月10-11日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-1�ワークショップ等 
 事例�「スケッチング」ワークショップ（SUAC） 2019年2月2-3日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-2 バイオフィードバックセミナー 
 事例�バイオフィードバックセミナー（甲南女子大） 2015年10月12日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-2 バイオフィードバックセミナー 
 事例�バイオフィードバックセミナー(人間環境大) 2016年2月28日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-2 バイオフィードバックセミナー 
 事例�バイオフィードバックセミナー(けいはんな) 2016年12月18日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-2 バイオフィードバックセミナー 
 事例�バイオフィードバックセミナー（奈良学園大） 2018年3月31日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-3 海外での提案事例 
 事例�Sketching2015(アリゾナ) 2015年7月31日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-3 海外での提案事例 
 事例�SI2015(シンガポール) 2015年8月20日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-3 海外での提案事例 
 事例�VS-Games2016(バルセロナ) 2016年9月9日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-3 海外での提案事例 
 事例�「スケッチング」ワークショップ2件（エカテリンブルク） 2016年9月20/21日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-3 海外での提案事例 
 事例�VS-Games2018(Wurzburg) 2018年9月6日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-3 海外での提案事例 
 事例�ICEC2018チュートリアル(Poznan) 2018年9月20日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-4 国内での提案事例 
 事例�電気学会知覚情報研究会(浦田クリニック/スコール) 2017年1月7日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-4 国内での提案事例 
 事例�奈良学園大オープンキャンパス 2018年4月15日・7月15日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-4 国内での提案事例 
 事例�デモ/プレゼン「Maxサマースクール2018」（東京藝大） 2018年8月7日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-4 国内での提案事例 
 事例�バイオフィードバック学会シンポジウム(愛知学院大)�2019年6月30日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-4 国内での提案事例 
 事例�リハ工学カンファレンス2019(北海道科学大) 2019年8月23日



第3章 事例 
3-2 社会への提案事例

3-3-4 国内での提案事例 
 事例�情報科学技術フォーラム2019（岡山大） 2019年9月3日



第4章 検証と展望
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第4章 検証と展望 
4-1 事例の考察と検証 

4-1-1 「錯覚」テーマの事例についての考察

「感覚の起源」・「知覚と意識」 

進化生物学的/基礎心理学的/脳科学的な考察 

「錯覚」という伝統的なテーマ 
→情動に繋がる「驚き/新鮮な刺激」 
→ウェルネス・エンタテインメントの可能性



第4章 検証と展望 
4-1 事例の考察と検証 

4-1-1 「錯覚」テーマの事例についての考察

単純に静止画や動画の錯視を「眺める」のでなく 
「インタラクティブに操作」して「カスタマイズ」する 

パラメータを自分で操作することで、錯覚になったり 
ならなかったりの曖昧な境界を試すという「新鮮な体験」 
(→これも脳活性化) 

自分なりに「もっとも強い」錯覚を実現する 
パラメータを変えることで錯覚現象が消滅する
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4-1 事例の考察と検証 

4-1-2 "JumpingGirl" についての考察と検証

「近づいてくる障害物」をその加速状態と共に認識 

「鳥居」を「しゃがみ込む」ことで避ける 
→両足を左右のフットスイッチで同時に踏む 

「切り株」を「ジャンプする」ことで避ける 
→両足を前後のフットスイッチで同時に踏む
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4-1 事例の考察と検証 

4-1-2 "JumpingGirl" についての考察と検証

「左右」はほぼ1通りなのに対して、「前後」はどちら
の足を前にしてもう一方を後ろにするかの瞬時判断
が求められると意外に混乱(→脳が活性化) 

高齢者はたいてい「下半身(足腰)」から弱ってくるが、
脳活性化だけでなく下半身のトレーニングゲームと
いう意味でも専門家の評価を得た



第4章 検証と展望 
4-1 事例の考察と検証 

4-1-3 "PAW-eight"  

についての考察と検証



第4章 検証と展望 
4-1 事例の考察と検証 

4-1-3 "PAW-eight" についての考察と検証



第4章 検証と展望 
4-1 事例の考察と検証 

4-1-3 "PAW-eight" についての考察と検証

8本の指それぞれに対応した8個の輝点が空間の真ん中にあ
る「ブラックホール」に入るように調整 

それぞれの指ごとに全て、PAWセンサの4チャンネルの出力
値をフルスケールの半分あたりに「揃える」必要 

良好な位置に輝点が移動すると、耳障りなサウンドが消えて
きて、さらに空間全体に残響(リバーブ)が深くなって耳触りが
気持ちいいウェルネス状況に進展
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4-1 事例の考察と検証 

4-1-3 "PAW-eight" についての考察と検証

「中間あたり」という領域では、細かな操作
をするためには「力を入れる」だけでなく「微
妙に脱力する」という両方のバランスが必要 

「内受容感覚」(→無意識化の情動を喚起)
の面白さとなる
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第4章 検証と展望 
4-1 事例の考察と検証 

4-1-4 親指の達人" についての考察と検証

指圧療法の専門家が紹介した(指圧の強さ
をセンサで計測して数値とグラフで表示/
記録する)既存のシステム 

↓ 
これを「楽しみながら役立つ指圧トレーニン
グゲーム」(シリアスゲーム)に出来ないか



第4章 検証と展望 
4-1 事例の考察と検証 

4-1-4 親指の達人" についての考察と検証

「Wii-Fitバランスボードを分解してストレインゲージ
を取り出してArduinoと繋いだ体重センサ」 

「Arduino→Max」の流れのTemplate 

センサデータを刻々と記録するMaxパッチ 

色々な手法でビジュアライズするMaxパッチ
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4-1 事例の考察と検証 

4-1-4 親指の達人" についての考察と検証

ワルツに合わせた指圧データを「教師データ」として記録 

プロの指圧は音楽に対応して脈打つような美しいカーブ 

体験者のグラフとプロのグラフ 
→「勘所」の違い、無駄に力をかけている 

「指圧トレーニング」ゲーム感覚で楽しく「指圧の練習」
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ウェルビーイング/ウェルネスを支援する社会的意義 

メディアアートの可能性
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4-2 将来に向けての課題と展望 

4-2-1 ワークショップの意義 
(デザイン・エンタテインメント)

「デザイン」行為そのものが立派な「エンタテインメント」 

絵心はあるがプログラミングは苦手/嫌い、というデザイン学生(多い) 
↓ 

「自分の描いたイラストが自分のアクションに反応して 
自在に動きだす」というサンプルMaxパッチを伝授 

↓ 
目の色が変わってくる



第4章 検証と展望 
4-2 将来に向けての課題と展望 

4-2-1 ワークショップの意義 

(デザイン・エンタテインメント)

ワークショップ/バイオフィードバックセミナーに参加した 
医療/福祉関係の専門家: 「役立つシステム」の実現に 
自分が関与するとは思いもよらない 

↓ 
テクノロジーの進化・オープンソース文化によって 
「興味を持つ誰もが実際に役立つシステムを実現できる」 

↓ 
メディアアートが21世紀型のデザインを啓蒙する活動



第4章 検証と展望 
4-2 将来に向けての課題と展望 

4-2-2 ウェルビーイング/ウェルネス 
を支援する社会的意義

学会等の場でもっとも多かった質問:「クライアントの実例」 

筆者自身は医療/福祉/の/専門家ではない 

療法士・看護師・介護士などの専門家(実際に日々、現場で 
クライアントと接している人々)に試作システムを試してもらい 
将来的な可能性などについてヒアリングや意見交換 

限られた期間の中でクライアントに直接試してもらう場を 
求められなかったのは大きな反省点



第4章 検証と展望 
4-2 将来に向けての課題と展望 

4-2-2 ウェルビーイング/ウェルネス 
を支援する社会的意義

現実のクライアントの現場に設置される事の重要性 

(1)直接的にクライアントと接している専門家とのコラボ
レーションとして、専門家に試作システムを貸し出して設
置/実験してもらう 

(2)「欲しいシステムを専門家が試作する」のを手伝う 
(専門家は自分が関与したシステムとして身近に感じる)



第4章 検証と展望 
4-2 将来に向けての課題と展望 

4-2-3 メディアアートの可能性 

クライアントに接する専門家やクライアント自身が、 
ウェルネスを実現するために有効なインタラクティブ 
システムを自分でデザインする 

「エンドユーザ・プログラミング」 

ネットで地球上の知識の全てが繋がったオープン 
ソース文化がこれを強力に支援 

「役立つ」メディアアートを目指したい



おわりに(謝辞) 



That’s all, thank you.


