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研究成果の概要（和文）：200字 
 
 生活環境を想定するユビキタスネット環境のインタラクションデザインを創出する方法
を検討した。社会システムや製品のインタラクション表現に適用できるメディアアート表
現の実験を行った。メディア芸術祭などへの参加を通して世界的な研究機関と交流、議論
を活発に行った。このようにしてユビキタス生活環境と人間の行動や身体動作との関係に
自然な対応付け（ナチュラルマッピング）を設計するケーススタディーの蓄積ができた。 
 
研究成果の概要（英文）： 
 
We have examined the interaction design creative method for ubiquitous net 
environment as living environment. We concluded that Media Art can be applied 
as experimental works, i.e. for expressing the interaction design of social service 
system or products. We have presented our works at various worldwide media 
art festivals and had active discussions. In addition, we have conducted a lot of case 
studies for designing natural mappings between ubiquitous net environment and 
human behavior. 
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１．研究開始当初の背景 
 ハイテク機器やネットワークにより構成
されたユビキタス生活環境は、現実空間とバ
ーチャル空間がシームレスに融合した知的
な生産活動の場であり、豊かな余暇時間を過
ごす生活環境である。設計にあたっては、生

活環境の観点で高いユーザの満足度が求め
られる。ユーザのインタラクション経験（ユ
ーザエクスペリエンス）のクォリティを高め
る設計は、従来のような技術仕様先行型の開
発手法や課題解決型の開発手法では十分な
成果が望めない。メディアアート表現による
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表現の実験はバーチャルな世界（多機能コン
テンツ）と人間の行動や身体動作との関係
（ナチュラルマッピング）の設計方法、つま
りインタラクションで得られる経験（ユーザ
エクスペリエンス）を豊かにする設計方法と
して、プロトタイプドリブンの次世代型デザ
インメソッドとして注目されている分野で
ある。 
 
２．研究の目的 
 メディアアート表現を通して世界的な研
究機関と交流を通して議論を交換し、メディ
ア芸術祭に参加してインタラクティブなデ
モを実施することで、「メディアアート表現
による表現の実験」から社会システムや製品
のインタラクションデザインへの適用の可
能性を議論する。このようにしてユビキタス
生活環境と人間の行動や身体動作との関係
に自然な対応付け（ナチュラルマッピング）
を設計するケーススタディーとする。ケース
スタディーを積み重ねることで、経験的にイ
ンタラクションで得られる経験（ユーザエク
スペリエンス）を豊かにする設計を求めて、
メディアアート表現から産出されるシーズ
としての役割を構造化して設計方法として
定義する。 
 
３．研究の方法 
 錯視・だまし絵はアート表現としてのみな
らず、心理学の数学の研究対象としても用い
られているが、これをインタフェースに適用
させた例はなく、本研究で提示する主観指向
インタフェースは、ユーザエクスペリエンス
分野における先駆的研究だと言える。本研究
による主観志向座標系をアニメーション・シ
ステムに適用させることは、テレビ、映画、
ゲーム領域などにおいてユーザ満足度品質
を向上させるものと考える。満足度の高い操
作エクスペリエンスを得ることはユーザの
操作モチベーションを高め、作業効率の向上
やエラーの減少にも良い影響を与えると考
える。また、人体に流れる電流量（皮膚接触
抵抗値）を利用する、人同士のボディータッ
チ、互いのスキンシップをインタラクション
の手段に用いたメディアアート表現は人間
同士の親密なコミュニケーションメディア
のみならず、ユビキタス生活環境における基
本的なユーザインタフェースとしても大き
な可能性が期待できる。 
 結果として、CG アニメーションを基盤技術
とするテレビ、映画、ゲーム等のデジタルコ
ンテンツ産業のみならず、ユビキタス生活環
境を形成するネットワークインフラ産業、ネ
ットワークキャリア産業、コンテンツプロバ
イダー産業、ハイテク家電産業に大きな利益
をもたらすこととなると考えられる。 
 研究方法の実行面では、アーティスト・デ

ザイナーによるアイデアの展開、発想の拡張
を重要視する。自由な発想と制作ができる環
境を整備し、最先端トレンド・論文を常時ウ
ォッチし、論文・口頭発表により議論を活性
化させる。 
 
４．研究成果 
 だまし絵を用いたメディアアートプロジ
ェクト 
 OLE Coordinate System は不可思議な幾何
学構造をモチーフにしたエッシャーのだま
し絵のように、キャラクターがブロックや階
段上を有り得ない徘徊運動を行うことを可
能としただまし絵ソフトウェアである。単に
だまし絵を見るだけでなく、だまし絵を自ら
作り操作することができることが大きな特
徴としている。操作方法は至って簡単であり、
ブロックや階段、落とし穴、キャラクターと
いったそれぞれのパーツを配置するだけで
ある。配置されたキャラクターは自動的に歩
き出し、体験者は自由な視点を変更してこの
キャラクターの歩く様子を閲覧することが
できる。この時、キャラクターは 3次元空間
では有り得ないが 2次元イメージでは有り得
る動きを行うことができる。例えば、3 次元
空間ではブロックが繋がっていなくてもデ
ィスプレイに映っているイメージでは繋が
って見える時にキャラクターはこれらのブ
ロック間を移動したり、3 次元空間ではキャ
ラクターはブロックに載っていなくてもデ
ィスプレイ上ではブロックに載って見える
時にキャラクターはこのブロックに載るこ
とができる。また、3 次元空間で存在する落
とし穴がディスプレイ上で見えない場合に
はキャラクターはこの落とし穴を無視して
移動したりする。このような非日常的な現象
を実際に体験することで、私たちが普段当た
り前のように感じている人間の立体認識の
メカニズムが、いかに繊細で、曖昧で、しか
し、だからこそすばらしいものだ、というこ
とを体験者に感じてもらう機会を提供して
いる。この作品は Asia Digital Art Award 
ADAA 大賞で ADAA 大賞(福岡県知事賞、総務大
臣特別賞)を、第 10 回文化庁メディア芸術祭
アート部門で優秀賞(文部科学大臣賞)を受
賞した。また、今年度は世界最大のコンピュ
ータグラフィクスの祭典 Siggraph2007 アー
トギャラリーで作品発表が決定している。九
州大学発の新しいデジタルコンテンツとし
て現在国内外に発表の場を広げている。この
作品はより多くの人々に体験できるように
インターネットを通じて無料でダウンロー
ドすることができるようにしている(URL は
http://tserve01.aid.design.kyushu-u.ac.
jp/̃fujiki/applications.html)。 
 
BtoB (Body to Body) Tactile というコンセ



プト 
 Freqtric Project(フレクトリック・プロ
ジェクト)は他人との接触コミュニケーショ
ンをインタフェースとして捉え、接触インタ
フェースを応用したアプリケーションを開
発するプロジェクトである。Freqtric システ
ムを利用することでユーザはボディタッチ
を今までにない形で体験できる。近年は電
話・email・チャット等のネットワークコミ
ュニケーションが浸透している一方で、人間
が「人間らしい」対面コミュニケーションを
とるための仕組み作りが不十分な面がある。
そこでテクノロジーを用いて対面コミュニ
ケーションへのアプローチの可能性を本研
究では考察した。対面コミュニケーションの
中でも、人間が古くから行っているスキンシ
ップに着目し、スキンシップを入力システム
の一つと考える BtoB (Body to Body) Tactile
というコンセプトを発案した。現在 Freqtric 
Project には二つのプロジェクトがあり、一
つは Freqtric Drums、もう一つは Freqtric 
Game となっている。 
 Freqtric Drumsは自分以外の人の手や肌を
たたくことで数種のドラム音を鳴らすこと
ができる電子楽器である。演奏者は観客をま
るで楽器の様に演奏することが可能である。
従来の手拍子やコールアンドレスポンスと
いったライブ会場での演奏者と観客との関
わり合いに以外に、音楽とスキンシップを同
時に利用することが可能になる。またコミュ
ニケーションツールとして、音楽教育等の他
分野にも応用がでる。 
 Freqtric Game はプレイヤ同士の接触をコ
ントローラ入力の一つとして扱うことがで
きるマルチプレイヤ型ゲームシステムであ
る。「叩く」、「つかむ」といったスキンシッ
プ独特のコミュニケーション手段をゲーム
コンテクストとして扱うことで、仮想世界で
のイベントが現実世界のイベントとなる。こ
のことでプレイヤはゲームの中だけでなく
現実の世界でも相手プレイヤとのコミュニ
ケーションを楽しむことが可能になる。これ
は従来の仮想現実技術(バーチャルリアリテ
ィー)にはなかった、新しい手法であるとい
える。 
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発明者：富松潔（代表発明者）、中安翌 
権利者：九州大学 
種類：特許 
番号：特願 2011-028327 
出願年月日：2011 年 02 月 
国内外の別：国内 
 
名称：リニアアクチュエータ QP100192 
発明者：富松潔（代表発明者）、中安翌 
権利者：九州大学 
種類：特許 
番号：2010-030445 
出願年月日：2010 年 02 月 
国内外の別：国内 
 
名称：接触検出方法、接触検出器、及びこの
接触検出器を備えた操作装置またはビデオ
ゲーム装置 
発明者：馬場哲晃、牛尼剛聡、富松潔（代表
発明者） 
権利者：九州大学 
種類：特許 
番号：特願 2007-175669 
出願年月日：2007 年 07 月 
国内外の別：国内 
 
○取得状況（計 2件） 
 
名称：演奏装置 QP060084 
発明者：富松潔（代表発明者）、馬場哲晃 
権利者：九州大学 
種類：特許 
番号：特許第 4665174 号 
取得年月日：2011 年 01 月 
国内外の別：国内 
 
名称：検出装置 QU100001 
発明者：富松潔（代表発明者）、馬場哲晃 
権利者：九州大学 
種類：実用新案 
番号：登録第 3164419 号 
取得年月日：2010 年 11 月 
国内外の別：国内 
 
〔その他〕 
ホームページ等 
http://www.design.kyushu-u.ac.jp/̃idl/t
omyken_main/doku.php 
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