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概要

現在，Kinect や Leap Motion を始めとした様々なセ
ンサを用いた音楽演奏システム及びメディアアートが制
作されているが，それらの多くは一種類のセンサのみを
用いたものである．そこで本作品《humosic》では，セ
ンサの中でも特にモーションセンサを複数種類用いるこ
とにより，筆者が制作した Kinect を使用した音楽演奏
システム《 tial sampler》の表現をさらに拡張すること
を目的としている．

Today, various types of sensors (e.g., Kinect or Leap
Motion) are used in many music performance systems and
media arts projects; however, most use only one type of
sensor. In”humosic,”a music performance system, I used
different types of sensors (especially motion sensors) to
expand the expressive potential of ” tial sampler,” a per-
formance system I had devised in the past, which used
Kinect.

1. はじめに

1.1. 目的

本稿は筆者の意図する音楽演奏を行うために制作
した，メディアアート表現としての音楽演奏システム
《humosic》（ヒューモジック）について，それまでに作
成した同種のシステム《 tial sampler》（スペーシャル
サンプラー）や《.musician》（ドットミュージシャン），
《Color Tracker》を踏まえて解説し，さらに今後製作す
る作品の可能性を考察するものである．

1.2. 背景

近年，クリエイティブ・コーディング [1]による作品
に Kinect[2] や Leap Motion1といったモーションセン
サを取り入れるケースが多く見受けられる．これらのセ
ンサ及びセンサを使用する際に必要となるライブラリ
の普及により，ナチュラル・ユーザ・インターフェース
となるシステムを安価に設計することが可能となり，メ
ディアアート作品にも多く取り入れられるようになっ
た．モーションセンサが利用されているメディアアー
トの中でも特に音表現に関わる代表的な例としては，
The V Motion Project[3] が挙げられる．The V Motion
Projectでは，演奏者の体の動きを Kinectによってパー
ソナルコンピュータ (以降 PC)に取り込み「特定の音に
対応した複数の仮想的なセンサに触れる」や「手などの
特定の部位の相対的な距離によって音色をコントロール
する」といった演奏方法をシステムに取り入れている.
それにより,演奏者は楽器などに触れることなく音楽を
演奏することが可能となっている（図 1），

図 1. The V Motion Project

一方で楽器においては,演奏者が楽器に触れず演奏で

1 https://www.leapmotion.com
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きるものとしてテルミン [4]が挙げられる，テルミンは
演奏者が空中に掲げる手の位置によって音高と音程を調
節することができる楽器であり，手の動きによって連続
的に変化する音高や音量をコントロールすることでヴァ
イオリンのような音色を奏でることができる.
これらのことから筆者の制作した《humosic》では，

The V Motion Projectやテルミンのように演奏者が楽器
と接触することなく，体の動きによって音楽を演奏でき
る演奏システムを設計することを指針とした.またこの
指針を踏まえ，システムを設計する上で重きを置いたこ
とは，センサとなる部分に触れる/触れないといったよ
うな「0と 1の離散的な変化」と「体の動きに伴う連続
的な変化」を融合させることであり，それを実現させる
ために複数の モーションセンサを取り入れるという方
法を用いた，

2. これまでの作品

今回制作した《humosic》及び，それまでに製作した作
品に共通する「触れることなく演奏できる演奏システム
の設計」という目的が根幹にあり，その目的を達成すべ
く制作した演奏システムについて順を追って説明する．

2.1. 《Color Tracker》

《Color Tracker》は，PC に内蔵された （もしくは
PC に接続された）RGB カメラから得られた映像を分
析し，画面上の赤，緑，青の 3 色の位置によって音を
コントロールする作品である．この《Color Tracker》は
Max2パッチとして構成されており，映像の処理及び音
の生成は全てMax上で行われている．
演奏者は RGBカメラに対して上記 3色の「もの」を
提示することにより，各色に対応する音を生成すること
ができ，さらに「もの」の位置を変更することによりそ
れぞれの音色や音量，音程を操作することができる．
図 2のように,RGBカメラの映像上で認識された「も
の」の周りに各色の長方形が追加して表示されている.
長方形が大きくなるほど色に対応した音が大きくなり,
長方形の位置が右になるほど音程が高く,上になるほど
明確な音色になる.
《Color Tracker》は，簡単かつ直感的に音を操作でき
るよう設計しているため，正常に動作すれば音が連続的
に変化するはずであったが，RGB カメラによる色の認
識は照明など周囲の明るさに左右されやすいことから意
図しない挙動を見せることが多々あり，RGB カメラに
よる演奏システムの設計には限界があるということが判
明した．

2 http://cycling74.com/products/max/

図 2. 《Color Tracker》の演奏画面

2.2. 《.musician》

《.musician》はサンプラーのような楽器を現実空間に
拡張した演奏システムを目標としており，RGB カメラ
に加え深度センサも内蔵している Kinect を使用した．
この深度センサを主に使うことにより，《Color Tracker》
で問題となった RGBカメラの不安定さを解消し，さら
に，音を連続的に再生，変化する《Color Tracker》に対
して，演奏画面上に仮想的なセンサを 配置することで
音の再生や停止という離散的な変化を演奏者がコント
ロールできるように設計した．
この作品も Max パッチとして制作しており，演奏者
は演奏画面上に表示される 9色の長方形に白い影が映る
ように手を押し出すなどの動作を行うことにより，各々
の色に対応した音源（事前に収録したもの）を再生する
ことができる．また，長方形の中でも位置によって音源
の再生速度をコントロールすることができ，さらに各音
源の再生位置を演奏画面によって視覚的に確認すること
ができる（図 3）．

図 3. 《.musician》の演奏画面

先にも述べたが《.musician》には Kinect の深度セン
サを主に使用しており，この深度センサは赤外線マッピ
ングと赤外線カメラを用いているため，室内での使用で
あれば照明の変化などに影響されず暗所でも演奏するこ
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とが可能となっている．しかし一方で《.musician》では
深度センサによる Kinect と演奏者の距離のみの情報を
使用しているため，人間の「動き」に直接対応した連続
的な表現をするには至らなかったという課題が生じた．

2.3. 《 tial sampler》

《 tial sampler》もそれまでの作品と同様にMaxパッ
チとして制作しているが，《.musician》で生じた課題を
解決すべく，ナチュラルインタラクションデバイス向け
のライブラリである OpenNI の中でも特に人体の姿勢
認識を担う NITEを使用した OSCeleton3を追加するこ
とにより，演奏者の動きを三次元骨格位置情報に変換し
OSC4通信することが可能となった．
演奏画面は《.musician》に類似しているが，演奏者は
片方の手で音源に対応する長方形に触れ，同時に反対の
手を前に突き出すことによって，音源を演奏者の意図す
る再生速度5で再生することができる．音源の再生速度
及び音源の停止は，長方形に触れる手の位置によってコ
ントロールすることができ，もう一方の手は再生停止を
決定するスイッチのような役割を担うことになる．各音
源の再生位置や再生速度は《.musician》に比べ演奏画面
上でも視認しやすいように改良している（図 4）．

図 4. 《 tial sampler》の演奏画面

《 tial sampler》では，これらのような演奏システム
の改善に加え，再生される音や演奏者の動きに応じてリ
アルタイムに変化する視覚的イメージも生成し，聴取者
に対してはこの視覚的イメージを提示した（図 5）．
《Color Tracker》が連続的な音の変化しか扱えなかっ
たことに対し，《 tial sampler》では両手を別々に認識す
ることにより《.musician》で可能にした離散的な変化を
より正確なものにできた．しかし，そのために演奏方法

3 https://github.com/Sensebloom/OSCeleton/
4 OpenSound Control，音楽演奏データをネットワーク経由でリ
アルタイムに共有するための通信プロトコル．

5 逆再生を含む

図 5. 《 tial sampler》の視覚的イメージ

が難し難しくなってしまったことに加え，演奏者動きに
対応した連続的な操作を行うことができる状態ではな
かった．

3. 《HUMOSIC》

上記 3つの先行作品を受け《humosic》では，より演
奏者が意図した操作を正確且つ直感的に行うという目標
を掲げ，その解決策として複数のモーションセンサを使
用して演奏者の「動き」の認識をさらに拡張することと
した．

3.1. システム概要

先行作品と異なり，《humosic》は基本的なシステムに
openFrameworks[5] を，音響生成に関 わるシステムに
Pure Data[6]を使用して制作した．また，モーションセ
ンサとして Kinectと Leap Motionを同時に使用してお
り，これら全てを openFrameworksで統合して制作する
ために以下のアドオン6を主に使用した．

1) ofxPd[7]
2) ofxOpenNI[8]
3) ofxLeapMotion[9]
4) ofxOpenCV

3.2. ユーザインターフェース

本作品を用いて演奏を行う際，演奏者には図 6 の画
面が提示される．音を発生するための基本的な仕組み
は《 tial sampler》に似ているが，《humosic》では音の
再生・停止を片手のみで行うように変更した．つまり，
演奏者は音に対応付けられた複数の仮想的なセンサに片
方の手で触れることで発音でき，自由になったもう一方
の手でさらに他の 音を発音できる他，手を上下左右に

6 サードパーティー製のライブラリやフレームワークの総称，
openFrameworksの機能を用途に合わせて拡張できる，
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動かすことで発音される音の音高や音量を連続的に変
化させることができる．さらに，仮想的なセンサに触れ
る際の指の状態により簡易的に和音を発音することも
可能である．これにより，演奏者は意図した音を直感的
に演奏・操作することが可能となる．また生成される音
は，《 tial sampler》のように事前に収録したものではな
く Pure Dataによって生成されたシンセサイザーのよう
な合成音声である．

図 6. 《humosic》の視覚的イメージ

4. 考察と今後の展望

《humosic》について，現時点での問題点とそれに対
する今後の展望をまとめに代える.

4.1. ユーザインターフェース

《humosic》ではそれまでの作品とは異なり，音の離
散的な変化と連続的な変化を直感的に操作することが可
能になった．しかし一方で，演奏者に提示されるユーザ
インターフェイスがシンプルすぎるために演奏への没入
感が十分に得られないという問題が生じた．これに対し
て，音の変化によって背景を変化させるなど，演奏者に
提示する映像そのものを改良することはもちろん,映像
を投影する媒体もについても検討を行いたいと考えて
いる．

4.2. モーションセンサ

《humosic》では Kinectと Leap Motionをモーション
センサとして使用したが，どちらも赤外線マッピングを
利用しているため設置方法によっては得られる情報にノ
イズが発生しやすくなる．これに対して，今後は筋電セ
ンサをベースとしたウェアラブルセンサーのMyo7など
仕組みの異なるセンサを組みあわせることをよってこの
問題を解決したいと考えている．

7 https://www.thalmic.com

4.3. パフォーマンスツールとしての可能性

《humosic》は演奏者が体を動かすことによって音楽
を演奏するシステムであるため，演奏者の体の動きその
ものにも表現としての面白さを付加できるよう改良する
ことで，パフォーマンスツールとしての可能性も模索し
ていきたい．
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