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1 はじめに

コンピュータ技術の進化は音楽の演奏形態にも大
きな影響を与えてきた。昨今のコンピュータの小型
化と高性能化の流れは、ラップトップコンピュータ
を用いて高度な音響処理をリアルタイムに行うと
いった形の音楽パフォーマンスを可能にした [2]。
しかし，こうした「ラップトップミュージック」の
コンサートでは，ステージ上の演奏者がコンピュー
タの画面をにらみながらひたすらマウスを操作して
いるといった姿が往々にして見られる．実際にそこ
で何が行われているのか，演奏者が何をコントロー
ルしているかは不透明で，聴衆の側からは伺い知る
ことができないことが多い．
この問題を解決するために，パフォーマンス用
のビジュアル・ソフトウェアが多数開発されている
[1, 3]．しかし，その多くがあらかじめ決められたパ
ラメータを視覚的な表現を使ってコントロールする
に止まっており，自由度に乏しいのが現状である．
そこで本研究では，3 次元ビジュアルインタフ

ェースに基づくインタラクティブな音楽プログラミ
ング環境 ”SONASPHERE*1 ”を提案する．制御
構造や音声信号の流れをビジュアルとして聴衆に提
示することによって，音楽のパフォーマンスに音以
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図 1 システムのスクリーンショット

外の新しい意味を付加することを試みる．

2 提案システム

2.1 概要
本システムでは，オーディオファイルの再生やエ

フェクトといった機能単位は，仮想空間上でそれぞ
れ自律的に振る舞うオブジェクトとして表示され
る．プロセスの変化を視覚的に表現するために，オ
ブジェクトの動きがパラメータの変化と連動するよ
うになっている．
ユーザはオブジェクト間に働く力などを定義する

ことによって，プロセスの相互作用のルールを定め
ることができる．演奏者はアウトプットされる音を
聞きながら，プロセス間のルールやパラメータを変
えることによって直接／間接的にプロセス全体をコ
ントロールすることが可能である.

2.2 構成要素
オブジェクトには，サンプルプレイバック，エ

フェクト，ミキサー，アウトプットの 4 種類があ
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り，それぞれオーディオファイルの再生，音響効果
の付加，ミックス，オーディオ出力の機能を持つ．
オブジェクトは質量と電荷という特性を持ち，それ
に応じた力を空間あるいは他のオブジェクトから受
ける．
ユーザはマウス操作で任意のオブジェクトを結
び，信号の流れを規定することができる．さらに各
リンクには，ユーザが定義できる複数の特性があ
る．その一つがバネ係数で，標準の長さからの変位
に応じて伸縮方向に力が働く．この性質を上手く用
いることで，リンクはオブジェクトの動きを制御す
る仕組みとしても動作する．こうしたオブジェクト
間のローカルなルールが組み合わされて，全体とし
ては複雑な振る舞いが生み出される．
オブジェクトを配置する仮想空間「シーン」は，
周囲を壁に囲まれた有限の広がりをもった三次元
空間として定義されている．シーンに存在するオブ
ジェクト全体の動きを統御するために，「重力」「空
気抵抗」などの特性を持たせてある．空気抵抗を増
やして動きを穏やかにしたり，重力によって床面で
繰り返し弾ませるといった，間接的な制御が可能に
なる．
2.3 プログラミング機能
ユーザは，オブジェクトの動きを記録し，繰り返
し再生することができる．記録したオブジェクトの
動きを本システムでは，モーションガイド (Motion

Guide)と呼んでいる．記録されたガイド (オブジェ
クトの位置の変遷)は，シーン上の小さな目印の流
れによって視覚的に表現される (図 2)．ガイドは，
時間経過に沿って動く重力の中心として作用するた
め，オブジェクトはその時点におけるガイドの位置
に向かって力を受けることになる．
この機構によって，音楽において重要な周期的
な変化を多様性を持たせた形で実現することがで
きる．

3 評価

提案手法の評価の一環として，実装したシステム
を用いたライブパフォーマンスを行った．実際のパ
フォーマンス時には，操作している画面と同じもの

図 2 ガイドとオブジェクトの動き

を観衆に見えるようにプロジェクタで投影した．ラ
イブパフォーマンス後のアンケートでは，8割の観
客が投影された映像によって「パフォーマンスへの
理解が深まった」と答えている．これによって，プ
ロセスを可視化して観衆に提示するという当初の目
的は十分に果たされたと考えられる．

4 まとめ

本稿では，インタラクティブな音楽システム
SONASPHERE について，その背景とシステム
の内容を中心に述べた．相互に作用するオブジェク
トを仮想空間上で組み合わせることで，興味深い音
響効果を生み出すとともに，そのプロセスを観衆に
提示することに成功した．今後，他のオブジェクト
の動作や全体の動きのテンポを制御するオブジェク
トなどを追加することによって，音と映像が真に結
びついた新しい形のパフォーマンスを実現する環境
を提供したいと考えている．
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