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1.はじめに


　筆者は30年以上にわたってメディアアートの
領域で活動し[1]、SUAC(静岡文化芸術大学)で
2000年4月の開学以来、デザイン教育を進めてき
た[2]。SUACメディアアートフェスティバル等を
プロデュースしつつ学生作品の制作を支援して
きた「SUACインスタレーション」という記録[3-
7]には、約270件ほどのインタラクティブ・イン
スタレーション作品が記載されている。これは
オープンソース文化・スケッチング(物理コン
ピューティング)文化を背景として、理工系でな
い芸術系/デザイン系の学生でも高度なエンタテ
インメント・システムのデザインを実現できる、
という時代の証明である。電子工作で一般的に
なったArduinoやmbedは、初学者にとってC言語
での開発という「プログラミングの壁」がある。
これを「越える」ことを強いるのでなく、アイ
デアやコンセプトを重視して上手く「避ける」
ようなデザイン支援の手法が存在する。本稿で
はその考え方と具体的な事例報告により、エン
タテインメントコンピューティングにおけるデ
ザイン教育の重要性について議論してみたい。


 日本人にとって苦手な英語のように見えるC言
語など(JavaでもPythonでもspinでもJavascript
でもC++でもC#でも同じ)での古典的プログラミ
ングに対して、最近ではMatLabやScratchのよう
に「部品を並べて紐で繋ぐ」というビジュアル
プログラミング環境が増えてきたが、その嚆矢
となったのは1991年に登場してからもう30年以
上にわたって世界のC o m p u t e r M u s i cや
Interactive Artを支えてきた"Max"[8-26]であ
る。ここではMaxによるデザイン手法については
割愛するので参考文献[8-26]を参照されたい。
本稿ではArduinoやmbedやPropellerなどのマイ
コンを活用したインスタレーション作品のため
の古典的プログラミングにおいて、デザイン初
学者が上手く「避ける」ようなデザイン支援の
手法についての実例を、記録[3-7]の中から「電
子十二影坊」・「万変鏡」・「Revolution-J」・
「Hikari」・「窓が光る小さな家」の5作品[27-
31]について紹介する。


2. 電子十二影坊(Dodeca Propeller)


　作品「電子十二影坊(Dodeca Propeller)」
[27][32]は、8個の32ビットCPUがハード的に並
列処理を行うというユニークなPropellerプロ
セッサ[33-35]を活用する事例でもある。12画面
の大型モニタにPropeller内のCog(CPU)がソフト
的に描画してNTSC信号を生成する多種のライヴ
CGのパターンのデザイン(プログラミング)を、
共同制作者である2人の学生(任田沙恵・小畑海
香)に任せた。Propellerはspinと呼ばれる高級
言語とアセンブラとの組み合わせによってプロ
グラミングするが、筆者はMIDI受信やNTSC信号
生成など高速処理のアセンブラとメインのspin

プログラミングまで全てを担当して、spinによ
る「CG生成」関数をメインから呼び出すという
「枠組み」を学生に提供した。学生は「CG生成
に関する定数の配列と、それらを時系列として
呼び出す簡易なスクリプト」というモジュール
の中身だけに集中でき、完成したモジュールを
選択してメインから呼び出すだけ、という環境
だけでデザインに没頭することが出来た。全体
の処理と、CG生成のためのモジュールとの階層
構造を切り分けたデザイン手法が成功した事例
と言えよう。


3. 万変鏡


　作品「万変鏡」[28][36]は、万華鏡の内部に
マルチカラー有機ELパネル(OLED)を用いた作品
であり、OLEDモジュールのコントローラが
Propellerブロセッサである点を活用して、2次
元加速度センサや音センサや光センサも搭載す
ることで、単に「眺める」だけでなく、本体の
傾きや先端方向の明るさや外部の音環境によっ
ても生成されるライヴCGが変化するというもの
である。ハードウェアの製作やOLED制御/センサ
処理などの部分は筆者が支援したものの、生成
されるCGのアルゴリズムは作者である学生(大塚
理絵)が全てをプログラミングした。モジュール
の切り分けは作品「電子十二影坊」と同じよう
な発想で実現したが、卒業制作として大学から
離れた自宅で制作して、バグの相談をメイルで
済ますことで、3回生までは下宿していたのに卒
業制作を自宅(リモート)で完遂するという、10
年以上も昔としてはかなり先端的な事例となっ
た。


4. Revolution-J


　作品「Revolution-J」[29][37-39]は本稿で紹
介する他4作品とちょっと毛色が違うものの、新
入生5人と夏休みから年末までかけて進めたプロ
ジェクトであり、筆者がお膳立てしたもののパ
フォーマンスのコンセプトとして学生たちの意
向 を 支 援 し た 事 例 で あ る 。 エ ア ー 楽 器
「Jaminator」を改造してArduinoを内蔵したメ
イキングやインターカレッジの場での発表パ
フォーマンスは好評だったが、残念ながら本稿
では紙面が限られているので、詳細については
ぜひ参考文献[37][39]を参照されたい。


5. Hikari


　作品「Hikari」[30][40]は、SUAC学園祭(碧風
祭)で発表した学生(樺山ひかり)の自主制作作品
であり、多数のLEDテープを内蔵した手作りのワ
ンピースである。システムとしてはPropellerプ
ロセッサを活用し、後に筆者が製作した新楽器
「GHI2014」[41]の伏線となったものだが、ここ
でもモジュールの切り分けを作品「電子十二影
坊」と同じような発想で実現してあり、学生は
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「LEDのPWM点灯に関する定数の配列と、それら
を時系列として呼び出す簡易なスクリプト」と
いう枠組みで、発光パターンを全て自分でプロ
グラミングした。


6. 窓が光る小さな家


　作品「窓が光る小さな家」[31][42]は、建築
領域を指向する学生(藤崎帆乃夏)がArduino応用
のインスタレーションとして制作した。机の上
などに置くことができる小さな家であり、計16
個の窓を持っている。その内部に向きを換えて
すっぽり入るシステム部分には、場所ごとに色
の異なるLEDが配置され、生活感のある点灯の演
出を行うことを目指した。そのこだわりは、パ
ステルカラーとして10数種類のLEDを調達して比
較検討すること、さらにリセットから総計で「7
時間以上」というタイムラインを設計して、あ
るイベントが起きるタイムスタンプと対応した
LEDの点灯制御を記述した膨大な「絵巻物」的な
設計図を作成して、これをArduinoのスケッチと
して、loop()内のタイマ変数に対するswitch文
として膨大な「case()」文を並べた「力技」で
ある。実際に正しく稼働している事を確認する
には7時間以上、4方向から連続撮影したビデオ
を同時再生する必要があった。


7. おわりに


　電子工作で一般的になったArduinoやmbedの
「プログラミングの壁」を「越える」のでな
く、上手く「避ける」ようなデザイン支援の手
法について、その考え方と具体的な事例を報告
した。完全な文系として入学しても、本稿で紹
介したような手法を契機として、デザイン教育
を受ける過程で論理的にプログラミングする資
質を成長させて、卒業後はプロフェッショナル
のSE・SI・プログラマーとなった事例も少なく
ない。やみくもに「Hello, World!」を押し付け
るのでなく、他報告のようにうまく学生を支援
すること自体も一つのエンタテインメントであ
り、今後もこの可能性を追求していきたい。
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