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1 概要  
	
 路上においてパフォーマンスやスポーツを行う行為の

中で生じた文化を「ストリート文化」と本稿では呼ぶ．ス

トリート文化にはペイントや音楽，パフォーミング等様々

なものがあるが，本研究では特にスケートボードに着眼す

る．スケートボードは一般に木版に４つの車輪がついたも

ので，これに乗り路上を走り，トリックを決める等，パフ

ォーマンス性を持つストリートスポーツの一つである．ロ

ーラースケートを始め，近年では 2輪スケートボード商品
が販売される等，様々な場所で子供達が楽しんでいる姿を

見かける．また，スケートボードのユーザ数が増加し，徐々

にスケートボードの練習場であるパークも増設されてき

ているほどストリートの文化において人気スポーツの一

つである．著者はこれらストリート文化に日々親しんでお

り，そこに研究対象であるインタフェースデザインを応用

することを目指している．特に本論文では，スケートボー

ドへセンサと光を付け加えパフォーマンスに応じたイン

タラクティブな発光をさせる． 
	
 スケートボードには二つの側面があり，一つは道路を走

る面とトリックをおこなう面がある．今回の研究ではまず

初めに前者の走ることに着目し，スケートボードのスピー

ド感を光で拡張する．また，本研究の効果としてスケート

ボード下の地面が照らされることで地面の状況を把握で

き安全面も向上したものとなっている． 
 
２ 関連研究 
スケートボードのパフォーマンス性の拡張を図っている

ものとして Interactive video mapping for SK8[3]がある．こ
れはハーフパイプと呼ばれる半円状の構造物の中でブラ

ンコのように左右に移動しながらトリックを決めていく

スケートボードの一種目に，プロジェクションマッピング

を掛け合わせたものである．スケートボードの座標を取得

しその座標に合わせて光を変えていくインタラクティブ

な作品である．また，八谷和彦らによる Light/Depth はス
ケードボードを利用したインタラクティブな映像表現と

してよく知られている．このような作品は映像を扱うため

に場所や天候，環境光の制限が生じるだけでなく，PC を
利用するため，設置が大掛かりになってしまう．本研究で

は PC 処理なくセンサで得た値をリアルデータとしてデバ
イス内のマイコンで処理することで，様々な場所でのパフ

ォーマンス提示を目指す． 
	
 LED 光を使ったインタラクティブなメディアデバイス
として菊川らの「Orphe (LuminouStep) 」[3]がある．靴に
取り付けられた９軸加速度センサと Bluetooth によって読

み取った足の動きのデータを PC やスマートフォンに送信
し，その情報を靴の発光にフィードバックさせ，足の加速

度に合わせたスピード感のある光り方の提示を可能とし

ている．この作品はユーザの動きをセンサで読み取りその

速度に対応した光り方をさせると言った点で本研究の重

要な先行研究と言える．また藤本ら[4]による発光を有する
ウェアラブルスーツは PC からの一括制御により，多くの
LED衣装を同時に制御することに成功している． 
	
 市販のスケートボードの底にフルカラーLEDテープを
とりつける．フレーム部に非接触反射型赤外線フォトリフ

レクタを取り付け，ホイール裏側には白と黒からなる，回

転検出用治具を取り付ける．フォトリフレクタによってこ

の治具の白黒をセンシングし，その電圧変化周期を計測す

ることで速度を算出する．この速度情報を元に，速度に応

じたLED光を提示することでスケートボードのパフォー
マンス性を向上したメディアデバイスの開発を行う． 
 
３ 研究内容  
	
 デバイスの構成として，スケートボードの速度を図るた

めに光センサ，また，デバイス内でセンサの値を処理し出

力するためのマイコン(ATmega328)，パフォーマンスを拡
張するためにフルカラーLED(WS2812B)テープ，電力供給
のためにリチウムポリマー電池を使用する．スケートボー

ドの速度計測にフォトリフレクタ（RPR-220）を利用する． 
	
 スケートボードにセンサを取り付けそのセンサの値を

パソコンへ送信する．これによりスケードボードの速度変

化をパソコン上でグラフにすることで特徴をとらえ，それ

を元に適切な発光パターンプログラミングを検証してい

く． 
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