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研究成果の概要（和文）：本研究は植物や生き物のような運動表現を得意とする表現技術の確立を研究の目的とする。
要素技術として独自に開発中の形状記憶合金アクチュエータを用いる。現在では１方向自由度の運動表現しか実現でき
ていないが、研究初年度までに3方向（全方向）自由度の運動表現ができるアクチュエータデバイスを新規開発した。
アクチュエータデバイスを応用展開させて、高密度マトリックス状に配置したものをモーションディスプレイ装置とし
て完成させた。
開発したモーションディスプレイ装置を用いて、植物が風になびくような動きの表現を行うことでディスプレイデバイ
スの運動表現で実現させたメディアアート作品を完成させた。

研究成果の概要（英文）：We propose a shape memory alloy motion display (SMD), a novel piece of display equ
ipment taking advantage of the existence of an actual object. Then, we introduce an interactive art work p
lant based on 
SMD technology. SMD does not display images with a combination of changes in light as in visual displays, 
instead the elements corresponding to light dots in visual displays are replaced by objects (actuators). W
e do not aim to display high density information as is done with images, but realize abstract expressions 
with physical movements and changes in shape. We are working on devices that give visual expressions and a
 feeling of creature-like existence from soft, creature-like movements. Applications include interactive w
alls as Digital Public Art [1], digital signage using visual expressions, Ambient Displays, and the moving
 dolls in theme parks combining 3D structure impossible with images and robotics. 
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１．研究開始当初の背景 
 関連研究について４つ紹介する。 
第 1 は仲谷らの３次元形状ディスプレイに関
する研究で、構成要素であるピンロッドを上
下動させることで、３次元立体形状を提示す
るディスプレイ装置を開発したものである。
この表現技術は視覚障害者のための点字ディ
スプレイ表現を可能にしている。 
第2はMark Goulthorpeらのハイパーサーフ
ェスで、構成要素が凹凸に動くことで、壁全
体がやわらかく動いて変化するような装置で
ある。建築の新しいデザインコンセプトとし
て注目を集め、実体ディスプレイの特徴を生
かしたデジタルサイネージへ展開させている。 
第 3はDaniel Rozinのメカニカルミラーズで、
木片やメタル加工された球体、鏡をタイルの
ようにマトリックス状に並べた構成要素とし
て動かし、装置全体で鑑賞者の顔や姿を提示
するキネティックアートの作品群である。 
第 4 は Hayes Solos Raffle らのスーパーシリ
アスキンで、タンジブルユーザインタフェー
スの研究として触知覚のインタフェースを含
めたインタラクティブサーフェースに関する
研究である。草が風にゆれる様子にインスピ
レーションを受けて、構成要素がゆれるイン
タフェースの研究を行っている。 
 以上の研究は、実体の構成要素が動くディ
スプレイ装置である点で共通しているが、形
状記憶合金アクチュエータが曲がって動くよ
うな、植物のような、生き物のような柔らか
い運動をディスプレイ表現で行う点で、これ
らの関連研究とは、表現の質的内容で一線を
画している。 
 
２．研究の目的 
形状記憶合金デバイスディスプレイを用いた
インタラクションデザイン研究 
 本研究は植物や生き物のような運動表現を
得意とする表現技術の確立を研究の目的とす
る。要素技術として独自に開発中の形状記憶
合金アクチュエータを用いる。現在では１方
向自由度の運動表現しか実現できていないが、
研究初年度までに 3 方向（全方向）自由度の
運動表現ができるアクチュエータデバイスを
新規開発する。 
 第１段階の研究目的は、アクチュエータデ
バイスを応用展開させて、高密度マトリック
ス状に配置したものをモーションディスプレ
イ装置として完成させることである。（特許申
請中） 
 第２段階の研究目的は開発したモーション
ディスプレイ装置を用いて、植物が風になび
くような動きの表現を行うことでディスプレ
イデバイスの運動表現で実現させたメディア
アート作品を完成させることである。 
 発表・評価方法としてメディアアート表現
を用いた作品制作を行い、メディア芸術祭な
どのコンペで、審査者や鑑賞者から評価を得
て、インタラクションデザインの可能性を考
察する。 

 本研究の表現技術の特徴は、実体の存在
感を利用したディスプレイ表現にある。視
覚ディスプレイのように光の変化の集合に
より映像を表示するディスプレイではなく、
直観的に抽象化した表現メッセージを、物
理的な動きや形状変化の集合により実現す
るものである。視覚ディスプレイの画素に
当たる要素を、形状記憶合金アクチュエー
タに置き換えたものであり、従来の視覚デ
ィスプレイでは表現できない、3 次元実体
の存在感や雰囲気を提示できるところに強
みがある。 
 我々はこれまでにメディアアート表現へ
の応用として、 植物型ロボット「Himawari」
を制作し、北九州街中アートフェスティバ
ルや、アジアデジタルアートアンドデザイ
ン大賞展において展示してきた。今後、本
表現技術の適用により、デジタルパブリッ
クアート、デジタルサイネージ、触知覚セ
ンサーを組み合わせたタンジブルユーザイ
ンタフェース、テーマパークの動くオブジ
ェなどへ展開させる。 
 
３．研究の方法 

 インタラクティブメディアアート表現に
よる実験 
 本研究期間中に、実体の構成要素が直立
して曲がる動きをすることで、装置全体で
ざわめく表現を行うモーションディスプレ
イ装置を考案し、確立させる。デバイスの
プロトタイプ表現として植物をモチーフに
したインタラクティブアート作品「plant」
の完成度を高める。コンペなどへ出品展示
を行い、展示評価を繰返すことで、改良や
修正を加え、制作プロセスと鑑賞者の評価
を得ることで、形状記憶合金デバイスディ
スプレイのインタラクションデザインの可
能性を考察する。 
 展示による鑑賞者の評価・改良からは、
形状記憶合金デバイスディスプレイが、葉
群のざわめくような新しい表現を行うこと
が可能であり、鑑賞者に効果的で強い印象
を残すような表現技術として確立させるこ
とを目指した。 
 
４．研究成果 
 実体が動くことで葉群や繊毛がざわめく
ような表現も、鑑賞者から高い関心を持っ
て受け入れられるか？新しい表現として効
果的でかつ強い印象表現であると評価でき
るか？形状記憶合金デバイスディスプレイ
のアクチュエータの反応速度やインタラク
ション性能は十分であるか？アクチュエー
タの構造、 駆動に用いた形状記憶合金素材



の見直しや改良をどのように行うか？機械
的ではない植物の動きの緩慢さなどについ
て検討する。心地よいアクチュエータの反
応速度を求めるためには、速度の違うプロ
トタイプによる評価実験が必要である。現
時点では形状記憶合金アクチュエータは一
方向にのみ曲がるものであるが、研究期間
中、段階的に多方向に曲がるアクチュエー
タを開発して、さらに表現力の高い形状記
憶合金デバイスディスプレイの開発を目指
した。 
 実体の構成要素を用いたディスプレイ装置
は、様々な分野で注目が集まっている、技術
的な課題も多くあるが、実体を扱うがゆえに、
直観的にわかりやすい表現を行うことが可能
である。形状記憶合金デバイスディスプレイ
は、メディアアート表現を取り入れた新しい
情報提示装置として多くの可能性があり、魅
力的な表現を生み出すモーションディスプレ
イ装置として、さらに発展させる。 
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