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本プロジェクトでは、インタラクティブに空間の照明や音響を演出できるインタフェー

ス「HIKARium」を提案し、誰でも簡単に空間を表現できるシステムを開発する。 

展示会や舞台、コンサートなど様々な場面で、照明や音響による空間演出が行わ

れる。これらの空間演出は、調光装置や音響装置によって、複数の照明や音響の出

力を制御し実現している。現在の調光装置や音響装置のインタフェースには複数のツ

マミやスライダーがあり、一つ一つがそれぞれの照明や音響に対応している。しかし、

調整部分と空間の照明や音響とが直接的につながっているとは感じにくく、使いにく

い。 

HIKARiumは、直径 20cm程度の大きさで、両手で覆うことができる半球型インタフェ

ースである。この半球の表面には、赤外線の反射を利用して距離をセンシングするフ

ォトリフレクタと、ユーザへのフィードバックとして点灯する LED を一組にしたものが、

複数個埋め込まれている。複数個のフォトリフレクタを利用することで、手の位置や距

離、動きを検出し、3 次元的に光源や音源のパラメータを制御できる。また、複数の

LEDはアニメーションのように動き、ユーザへの操作方法を伝えるといったナビゲーシ

ョンとしての役割を果たす。 

HIKARiumは、単純な手の距離や位置のみではなく、手の平や指一本一本の距離を

センシングすることが可能で、手の平や指をそれぞれ動かすことで絶妙な入力が可

能である。センシングしたそれぞれのパラメータは、リアルタイムに照明や音響に反

映されるため、ユーザはインタラクティブな空間の操作感を得ることができる。また、

HIKARium を提案することで、一般家庭においてもユーザが気軽に空間演出を楽しむ

ことができるようになり、パーソナルな空間を他人へ魅力的に見せられるような新しい

表現メディアとしての発展を期待できる。 

 

 

 

空間の音響と照明をインタラクティブに、半球型のインタフェース部に手をかざして

制御しようとする提案。 

距離センサーを複数置き、位置と距離で明るさなどを操作する。従来は複雑な操作

盤を操作する必要があったが、極めて滑らかな操作が可能になる。マッピングのさせ

方を１対１にするのか、あるいは違った対応関係も許すのかは課題となるだろう。 

操作は基本はダイレクトであるが、記憶させることも可能となっている。応用は、舞

台演出用を狙っているが、本格的な舞台に使えるようにするには、かなりのことがま

だ必要であり、とりあえずはミニチュア舞台を想定した制御システムとして完成させる

のが良いと思われる。３人の連携で、印象のある空間演出制御システムとして仕上げ

てもらいたい。 

７．テーマ概要 

８．採択理由 



 

 

展示会や舞台、コンサートなど様々な場面で、照明や音響による空間演出が行わ

れる。これらの空間演出は、調光装置や音響装置によって、複数の照明や音響を制

御し実現している。現在の調光装置や音響装置のインタフェースには複数のツマミや

スライダーがあり、一つ一つがそれぞれの照明や音響に対応している。しかし、それ

らの調整部分と空間の照明や音響とが直接的に繋がっているとは感じにくい。公立

はこだて未来大学のミュージアムにある調光装置のインタフェース（図 2-6-2）には、

照明の明るさを制御するためのボタンが配置されている。各ボタンは一定領域の照

明に対応している。しかし、ユーザにとって、このボタンがどの照明の領域に対応して

いるのかが分かりにくく、一つずつ制御しなければならない。また現在の照明の明る

さの状態をメーターによるフィードバックとしているが、一目では分かりにくい。このミュ

ージアムでは、学生による作品の展示が行なわれ、調光装置の操作を学生のみで行

なうことがある。しかし、ほとんどの学生がこの調光装置を利用した経験がなく、使い

こなすことができない。このように、現在の調光装置や音響装置は、専門家や経験を

積んだ者でなければ、思い通りの空間演出をすることが難しい。そのため、多くの人

が空間の照明や音響を思い通りに表現するには、空間とより直接的に対応された直

感的なインタフェースが必要である。本プロジェクトでは、初心者でも照明や音響を直

感的に制御できるインタフェースの開発を目的としている。 

 

 

 
 

図 2-6-2 調光装置のインタフェース（左）と照明（右） 

 

 

 

 

 

９．開発目標 



 

ブースト会議時点は、構想（アイデア）と非常に簡単な平面のモックアップだけができ

ていた。1回目のレビュー時点では、９個のセンサーと LED を付けたハードウェアプロ

トタイプはでき上がっていたが、操作などの対応付け／意味付けはまだ手探り状態で

あった。たとえば、記録をどのように行なうのかなど、決まって無いことが多かった。つ

まり、やや開発は遅れ気味との印象を受けた。３人プロジェクト体制と言うことで、役

割分担の難しさもあったように思う。2 次レビューでは、一通り動き出してはいたが、ま

だ。実際の照明のコントロールをどうするのかなど、課題は残っていた。成果報告会

では、小ぶりの舞台照明もどきのモックアップを作り、うまく手のジェスチャーで照明の

コントロールができるまでになっていた。 

 

 

 

インタラクティブに照明や音響を制御できるインタフェース HIKARium を提案し、誰で

も簡単に舞台空間を表現することを目指したシステムを開発した。 

HIKARiumは、直径 20cm程度の大きさで、両手で覆うことができる半球型インタフェ

ースである。この半球の表面に赤外線の反射を利用して距離をセンシングするフォト

リフレクタと、ユーザへのフィードバックとして点灯する LEDを一組にしたものが、複数

個埋め込まれている。複数個のフォトリフレクタを利用することで、手の位置や距離、

動きを検出し、3 次元的に照明や音響のパラメータを制御できる。LED は、空間の照

明や音響装置の位置に対応しており、照明や音響の状態をフィードバックする。また、

複数の LED がアニメーションのように動き、ユーザへ操作方法を伝えるといったナビ

ゲーションをする。HIKARiumは照明や音響をリアルタイムに制御するだけでなく、タイ

ムラインによる照明や音響のプログラムを記録し、再生する機能を持つ。さらに、記録

したプログラムの再生中に、HIKARiumの操作で再生速度などの変更も可能である。 

具体的には、インタフェースの筐体や電子回路などのハードウェアと、それを制御す

るためのソフトウェアの開発を行なった。インタフェースで使用するセンサーや LED は、

H8マイコンによって制御した。H8マイコンは、LANを通してサーバーに接続し、センサ

ーからの値や LED 照明やスピーカーの動作を制御する。サーバーは、C++での開発

を行なった。また、空間の LED 照明やスピーカーを制御する装置を開発し、サーバー

を通してインタフェースと連動させている。 

開発結果として、フォトリフレクタ９個を表面に配置したインタフェースを開発し、 

８個の照明機器の明るさや色をダイナミックに制御できる（図 2-6-3）。それより多く

の照明の制御は画面内シミュレータにより実現することができた。また、シーンにおけ

る照明の変化をタイムラインで記録し、ジェスチャー操作によって再生する機能を実

装した。また音源の音量を制御するなどの音響制御ソフトも実装している。 

１０．進捗概要 

１１．成果 



 
 

図2-6-3 ９個搭載の半球型インタフェース 

 

手の距離の検出には、フォトリフレクターを用いている、手をかざして制御したいた

め、半球上の形状となった。フィードバックはフォトリフレクターの側に付けた LEDで表

示している。現在、機能としては、明るさの変更、色の変更、シーンの記録と再生が可

能である。 

その後 37個搭載の半球型インタフェースは設計は終わり、実装を始めてはいるが、

配線の量が多すぎてまだ、完成はしていない。また、音響装置の制御も検討はしたが

完成には至っていない。 

この他、照明のマッピングや状態を確認するための、照明シミュレータも開発した。 

 

 

 

今回提案の、手をかざすことによって照明をコントロールしようという発想は非常に

ユニークである。また、半球型と言うのはデザイン的に面白いし、さらに、手の動きの

フィードバックを LED の色として返すという考え方も良い。実装もなかなか頑張って入

るものの、物理工作が多いため、完成したのが９個までと言うのがちょっと残念である。

37 個バージョンが完成していれば、かなり迫力があったと思う。ぐるぐる回して，操作

するインタフェースはなかなか気持ちがよい。この種のインタフェースは正確さよりも、

エモーショナルな要素が強いので、その点を今後とも留意して、開発を続けて欲しい。 

 

 

 

37 個バーションをぜひ完成させて欲しい。音との連動も欲しい。また、本格的な舞台

照明は別としても、ごく簡単な舞台でも使えるのかどうか、検証ができると良い。 

１２．プロジェクト評価 

１３．今後の課題 


