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1 はじめに 

 

 現在、インターネットは人々の生活に深く浸

透し、様々な利便性を提供している。昨今の

ADSL/光インフラの一般化、またこれからほぼ

確実に見込まれる IPv6 の普及によってその可

能性は高まるばかりである。 

 一方でコンピュータの普及、高速化、大容量

化などにより、芸術の世界でもメディアアートと

呼ばれるデジタル情報の処理技術により切り

開かれた新しい表現が広く一般に認められる

ようになってきた。 

 Flash や Java applet など、ネットワークと PC、

PDA を活用した表現のベッドが進化し続けて

豊かな表現の可能性が広がっている。 

 

 そこで私はメディアアートに「ネットワーク＋マ

イクロノード」を取り込むことを提案したい。ハ

ードウエアレベルからのアプローチをとることに

よって、アーティストの創作へのより柔軟で多

様な基盤を提供できると考える。 

 

2 目的 

 

 1chip マイコン等を活用し、センサデバイスや

表現の素材となるネットワーク端末をつくりや

すいベースを提供する。それによって単機能

ないし少ない機能を持ったネットワークノードを

開発し、メディアアートへの新しい提案を行う。 

 

 入力装置、そして出力装置としてのネットワ

ークノードをそれぞれ偏在させることによって

統一された世界観で多種多様な表現を可能と

する。これにより様々な場所で様々な形でイン

スタレーションを展開するベースが出来、アー

ティストのインスピレーションを刺激したい。 

 

 また、新技術を研究レベルから実用・運用レ

ベルへ移す際の、その境界にメディアアートで

の活用を位置づけて考える。つまりメディアア

ートへの活用に取り組むことによって研究レベ

ルで気がつかなかったその技術の持つ強み・

弱み、また不足点・問題点などを比較的低いリ

スクで見いだすことが出来ると考える。 

 

 表現の材料となる情報の増大によるエントロ

ピーと表現のバランスを考えたい。ソフトウエア

的な側面から見た場合、入力ノードが偏在す

ることによって表現の素材となる情報がおびた

だしい量になる。それらを一つの作品としてま

とめる際にどういった情報管理が必要なのかを

考えたい。アウエネスの実現やグループコミュ

ニケーションなど様々な要求が生まれてくるこ

とが予想される。それぞれの作品に適したデ

ータベースモデルの策定や数学的処理などの

手法の採用を支援する環境を研究し、供給す

る。その上で、エントロピーと表現のバランスを

検討していく。 



 

 メディアアートへの応用の次の段階として玩

具やインテリアグッズといった多方面へのマイ

クロノードの応用に目を向けたい。 

 

3 情報を非工学(直感)的に見る試み 

 

 情報の見方/表現法への新しい提案がどん

どん生まれてきている。メディアアートのみでな

くゲーム等の世界においても同様である。それ

にはただメディアエクスチェンジをすればよい

と言う物ではなく、そこにどのように人に訴求す

るかが考えられていなければならない。そここ

そがアーティストの腕の見せ所であり、その作

品をアート作品、ゲーム作品たらしめる。それ

は日常生活において発見されなかったことを

あからさまに見せつけることであったり、ぼんや

りと考えていたような物の具現化であったりす

るであろう。情報を適度に抽象化し、加工する

テクニックによってなされるそれらの可能性の

追求は一般にも受け入れられてきている。また、

現在それを支援するツール(主にソフトウエア)

が多数開発され、急速に発展している。 

 

4 現状の問題点 

 

 目的の章でも触れたが、現在、ネットワーク

端末といえば PC や PDA であるという認識が強

く、現在のメディアアートの世界もその束縛か

ら逃れられていない。そのどちらも多くがアート

体験をディスプレイの向こう側の世界のものと

してとらえるという前提をすくなからず作り出し

てしまっている。よってメディアアートは目と耳、

つまり視覚と聴覚的な体験に集中している。現

状で味覚、嗅覚への訴求は難しいにせよ、触

覚への訴求は工夫次第で可能と思われる。触

覚メディアを取り入れることにより、参加者にさ

らに作品に参加し、体験しているという感覚を

与えることが出来ると考える。 

 アート以外の分野でも、マイクロデバイスにて

触覚メディアを実現することで新しい複合的な

ヒューマンインタフェースや盲人向けのバリア

フリーデバイスなど、様々な応用が望める。 

 

 また、マイクロチップのネットワークノード化に

は未だ技術的な困難がつきまとう。ネットワーク、

またハードウエアの専門家でないアーティスト

に興味を持ってもらうためには、試行錯誤が容

易でなければならない。Flash や shockWave、

RealMedia など、アーティストにとってユーザビ

リティが高く開発効率の良いムービーオーサリ

ング環境が普及することによってそれらを用い

た作品が続々と作られ、高品質化している。と

にかく触ってみる、何か作ってみるという事をし

ながらアイデアを発見し、作品づくりつながっ

ている。しかし、各種センサや LED、液晶、な

どの外部デバイスの接続やネットワーク周りの

制御など、マイクロノードを活用するに当たっ

てのハード設計やプログラミングといった部分

の技術面において、アーティストにとって扱い

やすい材料といえない。マイクロノードの場合

も前述のオーサリング環境同様にアーティスト

にとって使いやすい、取っつきやすい表現素

材とならなければならない。 

 

5 解決アプローチ 

 

上記問題に対する解決アプローチとして以下

の３点を挙げる。 

 

・動的な触覚メディアのためのメカニクスデバイ

スの考案 

 

・アーティストがマイクロノードを活用するにあ

たっての技術的障壁の吸収 

 



・ サーバ、クライアントモデルを想定した際の

サーバ側の開発支援提案 

 

 サーバ側開発支援モデル提案には適したデ

ータベースモデルの検討や設計、また統計的

処理手法の支援といったバックエンドのアシス

タントを含み、マイクロデバイスを活用した作品

の創作活動を活性につながる提案をしていく。 

 

 また、本研究のマイクロノードの開発に当た

って技術的な観点からは、今特に以下の２点

を強調したい。 

 

リアルタイム OS の必要性 

 

 マイクロノードへの採用が考えられるような

1chip マイコン等はその処理能力やメモリなど

のリソースが限られている。そのような中で

TCP/IP スタックの処理やその他様々な処理を

並列して行うのは大変である。 

 一方、メディアアートにとっては時間軸も大切

な表現材料である。センサの入力や作品の参

加者との適切なタイミングのインタラクション、

各メディア同士の同期など求められる条件は

多く、ミッションクリティカルなシステムといえる。 

 

 また、ネットワーク上にノードの偏在した一つ

の作品は分散化された co-operative なシステ

ムであると言える。その大きなシステムの中で、

各ノードがそれぞれ適切なリソース管理、リア

ルタイム性の保証をしながら協調することが求

められる。 

 

 前述のような限られたリソースの中でそのよう

な厳しい条件をクリアするためにはリアルタイム

OS の採用が必要であると考える。 

 

以上の理由により、今回の研究で ITRON や

chimera などのリアルタイム OS の採用を検討・

研究し、アドバンテージの高い環境構築をす

ることを目指す。 

 

マイクロノードにおける Ipv6 の優位点 

 

・Plug and Play 

 

 Ipv6 の ア ド レ ス 自 動 生 成 や Neighbor  

Discovery 等の plug and Play 機能により Ipv6 

enable な環境であればノードの追加、削除が

容易である。作品制作時の試行錯誤や発表の

際の制限、状況の変化などに際して Ipv6 化さ

れたノードの優位性が認められる。 

 アーティストや作品の参加者に技術的な習

熟を要求することなく、ノードをネットワークに

接続すればすぐに表現活動の一部となるベー

スとなる技術である。 

 

・mobile Ipv6 による新しい移動体験の可能性 

 

 moblieIPv6 によって実現される移動透過性

によってネットワークノードを装着して歩く、乗り

物で移動するなど、大きなスケールの活動をリ

アルタイムに取り込むことができる。 

 野外での移動に焦点を合わせたメディアート

の試みは多数あるが、ASIMO のランドセルの

様に PC を背負い、通信手段は PHS 等などと

いった形態の物が多かった。これでは大きく、

重く、消費電力の大きいので制約が大きい。 

 MobileIPv6 と、マイクロノードの物理的に小さ

く軽いデバイスなので例えば歩行者が携帯し

ても気にならない上消費電力を押さえられると

言った特徴を組み合わせることによって、今ま

で断念せざるをえなかった大きなスケールの

移動透過的なアイデアを実現することが出来

るようになる。 

 



 以上の理由により、今回の研究では Ipv6 に

よる IP ネットワークを構築し、アドバンテージの

高い環境構築をすることを目指す。 

 

6 今までの取り組み 

 

 慶応大学総合政策学部への入学以前、高

等専門学校で４年間ロボットコンテストに取り組

んだ。そこでメカニックとマイコンの基礎と応用

を学んだ。 

 大学入学後、情報処理の授業でのミニプロ

ジェクトで様々なネットワーク技術を学び、それ

らの応用を考え、実装に取り組んだ。並行して

１年次より村井研究室インターネットカープロジ

ェクトに参加してきた。 

 また、学外では NHK の情報教育番組等のテ

クニカルアドバイザやシステム開発を担当して

きた。そのなかで数多くのアーティストと議論を

重ね、番組やそのための作品づくりをしてき

た。 

 昨年開かれた横浜トリエンナーレではボラン

ティアスタッフとしてアーティストのダイレクショ

ンの元、作品制作を手伝った。 

 NHK やトリエンナーレ等での様々なアーティ

ストとの共同作業を通して受けた刺激、問題意

識が今回の研究の発端となっている。 

 

7 期待される成果 

 

・メディアアートへの偏在的ネットワーク端末の

提案 

 

 問題点の章で前述した通り、アーティストにと

って表現の手段としてのネットワーク端末と言

えば PC や PDA という認識が強く、そのため制

約も大きい。例えば消費電力(バッテリーの持

続時間や電源の必要性につながる)・コスト(ノ

ード一つあたりに高価なコンピュータが使われ

ている)・スペース、保守の問題など。このため

多数のネットワークデバイスを偏在させた作品

は難しいのが現実である。1chip マイコンなどを

ネットワークノードに仕立て上げ、採用すること

でこれらの制約の多くを取り除くことが出来る。 

 

・マイクロノードの普及によるアーティストへの

インスピレーションの誘起 

 

 前記提案をもとにメディアアート作品を発表

することによりメディアアートにおけるマイクロノ

ードの優位性、可能性を印象づけ、アーティス

トのインスピレーションを誘起する。また、アー

ティストがマイクロノードの採用を考えたときに、

マイクロノードやその他のコンピュータ、ネット

ワークなど作品全体を総合的にカバーする創

作支援環境を提供し、その(主に技術的な)障

壁を低める実装を行いたい。 

 

・触覚も含めた多メディアの可能性の提案 

 

 問題意識の中で触れた通り、現在メディアア

ートは視覚、聴覚での表現に偏っている。マイ

クロノードにメカ的なデバイスを追加することに

よって触覚的なメディアの動的利用も含め、表

現を様々に拡張することが出来るような創作の

ベッドを提供したい。同時に、マイクロノードの

特性を生かして大がかりにならないようなデバ

イスの可能性を追求したい。 

 

・「ネットワークおもちゃ」の制作ベッドの提供 

 

 目指す「ネットワーク＋マイクロノード＋メディ

アアート」を一般的な次の普及レベルへ落とし

込むために「NETman」と名付けられる、マイク

ロノードを活用した玩具やインテリアグッズの

制作ベッドを開発したい。携帯電話やネットア

プライアンスとの連動など、これらの分野で今



まで考えられなかったインタラクションを実現す

ることが出来る。具体的には API やインタフェ

ース、情報流通モデルの設計、整備を指す。 

 

・メディアアート以外の分野へのマイクロネット

ワークノードの応用の提案 

 

 研究が進んだ暁には、蓄積されたリソースを

どのように応用できるのかを改めて考え直し、

適所への提案を行う。 

 

8 政策メディア研究科への進学を希望

する理由 

 

 ネットワーク技術の他の分野への応用を考え

る際に、ネットワークの研究者・開発者だけで

なくそれぞれの分野に取り組んでおり、かつ先

端技術へ興味を持っている専門家、そして若

い人たちの問題意識やアイデアに触れ、それ

らを汲み取ることが必要であると考える。今回メ

ディアアートに取り組むに当たり、佐藤研究室

をはじめその方面に興味のある学生・先生方

が SFC には沢山いらっしゃる。 

 村井研究室のような最先端のネットワークテ

クノロジーを研究する土台とメディアアートをは

じめとする多方面への応用を考える土台をとも

に兼ね備えたSFCの大学院への進学を望む。 
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