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概要：ミュージシャンが音楽作品を発表する際，何曲かをまとめてアルバムという形態として発表するこ
とが多い．巧みに曲を配置することで，アルバム１枚を通した流れを作り出し，アルバム自体を 1つの作
品に仕立てる表現もできる．一方で，インターネットの興隆によって普及した音楽のデジタル配信サービ
スによって，曲単位での購入・鑑賞が容易になり，そのような表現が薄れてしまうという問題が生まれた．
本論文では，デジタルメディアのフレキシブルな点を活かし，曲順を多次元配列上に並べて提示できるシ
ステムを提案し，その実装と使用例までを報告する．

1. 背景
ミュージシャンが音楽作品を発表する際，何曲かをまと

めてアルバムという形態として発表することが多い．アー
ティストの意向によって，単に作品のまとめ売りになるこ
ともあれば，巧みに曲を配置することで，アルバム１枚を
通した流れを作り出し，アルバム自体を 1つの作品に仕立
てる表現もできる．
一方で，音楽のデジタル配信サービスの普及によって，

曲単位での購入・鑑賞が容易になり，そのような表現が薄
れてしまうという問題が生まれた．
インターネットの興隆以前のメディア（レコード，カセッ

トテープ，CDなど）では，その記録媒体としての物理的制
約から曲順は 1次元配列を成す．デジタル配信でもそれを
継承するようにアルバムは 1次元配列で並べられて発表さ
れることが主流である．しかし，楽曲データをコンピュー
タ上でフレキシブルに扱えるようになった現在では，プレ
イヤーの UIを工夫することで，曲順を多次元配列上に並
べて提示することは可能である．そうすることで曲順によ
る表現を文字通りさらに高次元のものにできるのではない
かという仮説が立つ．

2. 提案と仮説
本研究では，多次元座標上に楽曲が並ぶプレイヤーとし

て，スケッチブックのように曲を 2次元座標上にプロット
することができる音楽プレイヤー「Musicframe M（音額
縁）」（music + picture frame）を試作した．ミュージシャ
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ンがアルバムを制作すること，またはリスナーが所持して
いるファイルを用いてプレイリストを制作し，それを誰か
に共有することを想定している．2次元座標上にプロット
することで，楽曲情報と画像を並行して提示することが可
能になるので，それも考慮した実装を行った．

図 1 白紙の状態（左）いくつか楽曲を配置した状態（右）

2.1 スケッチの編集
　 UIの概観を図 1に示す．　ウィンドウに音声データ

をドラッグすると，四角形として 2次元平面に表示される．
これらは位置，サイズ，色を自由に変更できる．グリッド
に沿った配置も可能．背景画像の変更もできる．

2.2 スケッチの再生
　曲ごとの 2次元平面における X軸，Y軸座標を参照
し，それぞれの値の小さい順/大きい順に再生ができる．つ
まり，1つのスケッチで 4つの曲順が生まれる．本論文で
はこれを便宜上，”縦横再生”と呼ぶ．
本論文ではこのようなシステムの構築と，その使用例ま

でを報告する．



3. 先行事例
音楽と 2次元平面を結びつけた表現を試みている例とし
て，ヤマハが岩井俊雄と共同開発した「TENORI-ON」[2]

が挙げられる．デバイス表面の LEDを絵を描くように光
らせることによって感覚的な作曲ができる．
神原啓介らの研究 [1]では，ライブラリにある曲を 2次元

表面上に配置して，曲の所在に位置情報を与えることを試
みている．検索性が向上することで実用性が確認された．
対して，本研究で試みるのは表現面での可能性である．
表現を目的として音と 2次元平面上の座標を関連付けて

いる例として，Els VIAENEが制作したサウンドインスタ
レーション『The Mamori Expedition』[3]が挙げられる．
アマゾン川の形を模した長い水槽にマイクを入れると，そ
の位置に対応したアマゾン川の区域で実録した川の音が
ヘッドホンから流れるという作品である．

4. 実装
実装は openFrameworksで行った．データの保存と読み

込みは xmlファイルを用いて行う．

5. 使用例
この項では，実際に制作したプレイヤーを用いて行った

表現について記述する．

5.1 ビジュアルと楽曲を結びつける
図 2のように，例えば世界地図の画像を背景に配置する．
楽曲選択時に，作品にその座標の印象を自ずと付与するこ
とができると考えられる．

図 2 例 : ビジュアルと楽曲を結びつける

5.2 リスト
図 3のように，楽曲を縦横にグリッド状に配置する．収

録曲を図表のように整理できる．また，これを縦横再生す
ると，X軸ソートでは楽曲のジャンル毎の歴史を追うこと
ができ，Y軸ソートでは年代毎にそれぞれのジャンルの曲
をまとめて聴くことができる．

図 3 例 : リスト

5.3 ドットアート
図 4のように，1楽曲を 1ドットとして配置してイラス

トを描く．ドットの色や構成する物によって楽曲を変え
る（例えば図 5の場合，海を構成するドットには海の曲を
使う）などの工夫も可能なほか，トラックリストとアート
ワークを兼ねているという視覚的な面白みもある．また，
楽曲の代わりに楽曲の断片を配置することで，パフォーマ
ンスシーケンサーのような使用方法も可能である．

図 4 例 : ドットアート

6. 展望
以上のように，曲順を多次元配列にすることで，曲本体
に手を加えなくても作品としての表現の幅が広がることが
わかった．これを 3次元配列で行う場合，VR技術と応用
することでバーチャル 3次元空間を 1枚のアルバムにする
など，曲順の表現の可能性は更に広がるだろう．
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