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概要

本稿では，ローカル言語モデル (LM)を用いて来場者の
自然言語テキストプロンプトをアナログシンセサイザー
のCVパラメータへ変換するインタラクティブなサウン
ドシステム「†Vibe-Patching†」について報告する．本作
はセミモジュラーシンセサイザーKORG volca modular
を対象とし，Arduino Uno Q上で動作する SmolLM2-
360M-Instructを核として 6つの CVパラメータを出力
する．本作の特徴は，モデルに追加学習を行わず，事前
学習済みモデルが持つ言語理解をそのまま「解釈」の道
具として用いる点にある．また，モデルの出力 (CV)を
物理的なシンセサイザーへ送ることで音を物理世界に
立ち現れさせるという二段階の構造を持ち，AIの振る
舞いを作曲行為ではなく演奏行為として位置づける点
にも特徴がある．著者は，AIを作品で扱う際には「学
習させる」ことよりも「解釈させる」ことの方が創作
上の関心の対象になり得ると考えており，本作はその
立場を具体的な実装として提示する試みである．2026
年に開催された IAMAS OPENHOUSE 2026における
展示を通じて得られた知見と，来場者からのフィード
バックをもとにした今後の展望についても述べる．

This paper reports on †Vibe-Patching†, an interactive
sound installation that uses a local language model (LM)
to convert visitors’ natural language text prompts into CV
(control voltage) parameters for an analog synthesizer. The
work targets the semi-modular synthesizer KORG volca
modular and outputs six CV parameter values through
SmolLM2-360M-Instruct, running on an Arduino Uno Q.
A key feature of this work is that the model is used without
any additional fine-tuning: the pre-trained model’s inher-
ent language understanding is used directly as a tool for

"interpretation." The work also has a two-stage structure
in which the model’s output (CV) is sent to a physical syn-
thesizer so that sound emerges in the physical world — a
structure that positions the AI’s behavior as an act of per-
formance rather than composition. The author considers
that, in artistic engagements with AI, "having it interpret"
can be a more compelling creative concern than "having
it learn." This work presents that stance as a concrete im-
plementation. This paper also reports on insights gained
through an exhibition at IAMAS OPENHOUSE 2026 and
future directions informed by visitor feedback.

1. はじめに

本作 †Vibe-Patching†の出発点にあるのは，「AIに楽
器という身体を与える」という関心である．言語モデ
ルは本来，テキストを生成するために存在するもので
あり，物理的な身体や音響的な出力手段を持たない．
著者は，この言語モデルにアナログシンセサイザーと
いう「身体」を与えたとき，AIはどのように振る舞う
のか，という点に創作上の興味を持っている．この「身
体」を通じてAIの振る舞いをどのようなものとして捉
えるかについては次章で改めて論じるが，本作の要点
は，AIに楽器を操作させることで，AI自身の「解釈」
という性質を，物理世界における行為として引き出し
たい，という点にある．
本作 †Vibe-Patching†では，シンセサイザーにKORG

社の volca modularを使用しており，「自然言語で音の
イメージを記述する」というインタフェースのもと，
ローカルで動作する小型言語モデルが volca modular向
けの CVパラメータ 6値を出力するインスタレーショ
ンである．本作を着想した動機は，技術的な最適化そ
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のものよりも，「AIに何をさせるか」という創作上の
問いにある．近年の言語モデルは，追加学習を施さず
とも，プロンプトに対して一定の解釈を行い応答を返
す能力を備えている．著者はこの性質に着目し，モデ
ルを特定のタスクに適合させる (学習させる)のではな
く，モデルが元来持つ解釈能力をそのまま創作の素材
として提示する作品を構想した．
本稿では，まず AIの振る舞いをどのようなものと

して捉えるかという本作の焦点を整理した上で，追加
学習を行わない技術的な方針と本作の技術構成を述べ，
続いて IAMAS OPENHOUSE 2026における展示の様
子と来場者からの反応を報告し，最後にそこから見え
た課題と今後の展開について述べる．

2. AIの「行為」をどう捉えるか

本作を進めるにあたり，AIの振る舞いをどのような
ものとして捉えるかを明確にしておく必要がある.「音
楽」を生成しているのか，「演奏」を行っているのか，
あるいはそれ以外の何かなのか——この問いに対する
著者の考えを，ここで整理する．

2.1. 「行為」の生成と「行為」の立ち現れ

†Vibe-Patching†において，言語モデルが行っている
のは，プロンプトという入力に対して CVという数値
の系列を返すことである．この時点でモデルが生成し
ているのは音響そのものではない．音響は，この CV
信号がシンセサイザーという物理的なハードウェアへ
送出され，ハードウェア内部のアナログ回路がその電
圧に応じて振動を生成することによって，はじめて物
理世界に立ち現れる．
この二段階の構造——モデルが「行為」として CV

を生成し，シンセサイザーがその行為を物理世界にお
ける音響として立ち現れさせる——という捉え方は，
モデルが直接音響波形を生成するアプローチとは本質
的に異なると著者は考えている．後者の場合，モデル
の出力とスピーカーから鳴る音との間には物理的な媒
介がほとんど存在せず，モデルの計算結果がそのまま
音として再生されるに過ぎない．一方，本作のように
CVという「行為」を物理的なアナログ回路へ送り込
み，そこでの相互作用を経て音が生まれる構造には，
AIの判断が単なる情報処理にとどまらず，物理世界へ
介入する行為として立ち現れる契機が含まれている．

2.2. ロボットではなく楽器

この整理を踏まえると，本作が AIに与えているの
は，自律的に動き回るロボットのような身体ではなく，
人間が演奏する楽器としての身体に近い，と著者は考

えている．AI は自らサウンドを生成する存在ではな
く，シンセサイザーという楽器を介して物理世界に干
渉する存在として位置づけられる．この意味で，†Vibe-
Patching†における AIの振る舞いは，作曲行為という
よりも演奏行為，すなわち，AIが生成する CVの振る
舞いは，AIによるシンセサイザー演奏だと本作品では
捉えている．プロンプトが入力されるたびにモデルが
新たな CV値を「解釈」し出力する過程は，同じ楽器
を前に，そのつど異なる解釈で演奏を行う行為に類比
できる．

2.3. プロンプトという楽譜

このアナロジーを進めると，プロンプトはAIにとっ
ての楽譜のようなものだと言える．ただし通常の楽譜
と比べ，プロンプトははるかに大きな解釈の余地を残
している．五線譜が音高やリズムをかなりの精度で指
定するのに対し，自然言語によるプロンプトは「暗くて
重い低音」といった曖昧な記述にとどまり，それをど
のような CV値へ変換するかはモデルの解釈に大きく
委ねられている．この解釈の余地の大きさこそが，本
作が「学習」ではなく「解釈」に焦点を当てる理由と直
接つながっている．解釈の幅が狭い記譜法では，AIの
解釈という行為そのものを前景化することが難しい．

2.4. シンセサイザーという関数

CVと音響の関係についても補足しておきたい．本
作では，プロンプト→CV→音響という順で処理が進む
が，一度パッチング (結線)の構成が固定されれば，シ
ンセサイザーは CVという入力値に対して音響という
出力値を返す一種の関数として振る舞う．同一のパッ
チングのもとで同一の CV値を入力すれば，理論上は
同一の音響が出力される．この意味で，CVと音響は，
AIの解釈という観点から見れば本質的に同じ情報を異
なる層で表現したものだと言える．
現在の実装では，扱っているモデルが小さいという

制作上の制約から，AIの出力は CVという 6つの整数
値にとどめている．より大きなモデルを扱えるように
なれば，CVを経由せず波形イメージそのものを生成
させることも技術的には可能である．しかし，たとえ
より大きなモデルが使えるようになったとしても，著
者はその方向には進まないだろうと考えている．
人間が楽器を演奏するとき，身体を通じて行ってい

るのは，音波そのものを直接つくり出すことではない．
頭の中にある抽象的な音のイメージを，楽器という外
部の物体へ委ね，その物理的な相互作用の結果として
音を立ち現れさせることである．この，イメージを楽
器という他者へ委ねるという迂回のプロセスにこそ，
楽器演奏における身体性，ひいては「行為」としての本
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図 1: パッチング固定時の CV(入力)と音響 (出力)の関数関係

質があると著者は考える．†Vibe-Patching†において，
AIが CVを生成し，それをシンセサイザーという楽器
へ送り込むという構造は，この意味において，AIに波
形を直接生成させる構造とは根本的に異なる．前者は
AIによる楽器演奏であり，後者は AIによる音響合成
に過ぎない．

本作が重視しているのは，こうした演奏行為を通じ
て，AIの判断が実際に物理世界へ介入するという点で
ある．物理世界への介入を伴わない限り，AIの出力が
どれほど精緻であっても，それは情報処理の結果にと
どまり，行為とは呼び難い．したがって，将来的によ
り大きなモデルを扱えるようになった場合であっても，
CVという関数を介してシンセサイザーという身体を
獲得し，その物理的な楽器を操作するという行為を通
じて音を演奏として立ち現れさせる——この構造その
ものは，本作にとって譲れない前提である．

2.5. 「行為」と「ブラックボックス」をめぐる補足

厳密に言えば，言語モデルが直接音響波形を生成す
る場合であっても，それは回路上の電子の移動という
物理的プロセスを経ている以上，広義には物理世界へ
の干渉であり「行為」であるという指摘も可能である．
本作が主張しているのは，そうした物理現象としての
厳密な区別ではなく，制作上・体験上どこに「行為」の
立ち現れを焦点化するかという設計上の選択であるこ
とを付言しておく．
また，AIの行為はしばしば「デジタル空間で完結す

るブラックボックス」として語られがちである．しか
し，出力がログとして残ること自体は，その出力を「行
為」たらしめる根拠にはならない——記録さえされて
いれば行為だ，というのは短絡である．本作が「行為」
の根拠として重視しているのは，記録可能性ではなく
再現性である．前述の通り，シンセサイザーはパッチ
ングが固定されている限り，CVという入力に対して
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音響という出力を返す決定論的な関数として振る舞う．
すなわち，AIの解釈そのものには揺らぎがあっても，
そこから先——CVが音響へと変換される過程——は，
いつ，どの環境で実行しても同じ結果を再現できる．
この再現性こそが，AIの出力を偶発的な計算の羅列で
はなく，物理世界に対して確実に作用する「行為」と
して位置づける根拠になると著者は考えている．

3. 「学習」の欠点

AIを作品で扱う際，多くの実践では特定のタスク
へモデルを最適化するファインチューニングが行われ
る．これは実用上有効な手法である一方，モデルの応
答が「学習データにどれだけ忠実か」という基準に収
束しやすく，作品としての振れ幅や解釈の多様性が失
われやすいという側面もある．
著者は，AIを作品に組み込む上で，モデルに何かを

「学習させる」ことよりも，モデルに何かを「解釈させ
る」ことの方が創作的な関心の対象になり得ると考え
ている．とりわけ近年発展している言語モデルは，そ
の名の通り「言語」を扱うモデルである以上，画像認
識モデルや古典的な回帰モデルと比較して，入力の意
味内容を汲み取り応答を組み立てるという「解釈」の
側面が大きくなってきていると実感している．この解
釈の幅こそが，同じプロンプトに対しても揺らぎのあ
る応答を生み，作品に生命感を与えるのではないかと
考えた．
そこで本作では，あえてモデルに追加のファイン

チューニングを行わず，SmolLM2-360M-Instructを素
の状態のまま用いることとした．訓練データのキュレー
ションによってモデルの応答を特定の方向へ狭めるの
ではなく，モデルが持つ既存の言語理解に依拠し，そ
こから引き出される「解釈」そのものを作品の核とす
る方針である．

4. 技術構成

4.1. システム概要

†Vibe-Patching†は，テキストプロンプトを入力とし，
KORG volca modularの 6つのCVパラメータ (各値は整
数)を出力するエンドツーエンドのインスタレーション
である．来場者は自由な自然言語でサウンドのイメー
ジを記述する (例：「暗くて重い低音，ゆっくり揺れる
LFO」)．このプロンプトはローカルデバイス「Arduino
Uno Q」上で動作する SmolLM2-360M-Instructに入力
され，6つの CVパラメータ値として出力される．出
力値は KORG volca modularへの CV信号として送出
される．

4.2. モデルについて

本作では SmolLM2-360M-Instruct(GGUF 形式) を，
追加学習を行わずそのまま採用している．このモデル
を選択した理由は，(1)Arduino Uno Qの計算資源のも
とで実用的な推論速度を達成できること，(2)Instruct
チューニング済みであり，プロンプト形式の入力に対
してある程度一貫した応答傾向を示すこと，の 2点で
ある．llama-cpp-python(Abramson 2023)を用いること
で，GGUF形式のモデルを Arduino Uno Q上の ARM
系プロセッサで効率的に推論している．
ここで補足しておきたいのは，「追加学習を行わな

い」という方針と，あらかじめ Instructチューニング
が施されたモデルを採用することは，矛盾しないとい
う点である．本作が避けているのは，本タスク固有の
データを用いて応答を特定の方向へ狭める追加のファ
インチューニングであり，これは前章で述べた「学習
させる」ことに相当する．一方，Instructチューニング
は特定のタスクに特化させるものではなく，モデルに
指示追従性という汎用的な能力を付与するための調整
であり，モデル自体の解釈の幅を狭めるものではない．
展示という現場でインタラクションを成立させる以上，
プロンプトに対して最低限の一貫性をもって応答する
という指示追従性が欠けていては，出力が単なる乱数
のように見えてしまい，UXそのものを損なう恐れがあ
る．そのため本作では，土台となる指示追従性につい
ては Instructチューニング済みのベースモデルに委ね，
そこから先の応答の狭め込みには手を加えない，とい
う切り分けを採用している．
先行研究として，自然言語記述からモジュラーシン

セサイザーの CV 信号を生成する Synth CV AI(真鍋
2026)が存在する．Synth CV AIは Claude APIを用い
て自然言語プロンプトをCV制御用の数式 (JSON形式)
へ変換し，8チャンネルの CV信号を 48kHzでリアル
タイムに評価・出力するシステムであり，先述したよう
な自然言語から CVパラメータへの変換という方向性
において本作と関心を共有している．一方，そのアー
キテクチャはクラウド API(Claude API)への接続を前
提としており，スタンドアロンでのリアルタイム展示
への適用には制約がある．†Vibe-Patching†はこの問題
を，ローカル推論という設計方針で対処している．

4.3. 出力設計

モデルへの入力プロンプトは Instruct形式に統一し
ている．出力は 6つの整数値をカンマ区切りで返す形
式とし (例：‘64, 80, 32, 100, 45, 70‘)，この出力をそ
のまま CV信号として KORG volca modularへ送出す
る．タスクの出力空間を狭く定義することで，ファイ
ンチューニングを行わない条件下でも実用的な応答を
得られるよう設計している．

– 12–



先端芸術音楽創作学会会報 Vol.18 No.3 2026 pp.9–15

4.4. ハードウェア構成
• 推論デバイス: Arduino Uno Q(ARM系プロセッ
サを搭載した組み込みデバイス)

• シンセサイザー: KORG volca modular(セミモジ
ュラーシンセサイザー)

5. IAMAS OPENHOUSE 2026での実践
本作は，著者が在学する大学の行事である IAMAS

OPENHOUSE 2026において実際に展示を行った．来
場者が自由にテキストプロンプトを入力し，その場で
KORG volca modularのサウンドが変化する様子を体験
できる形式である．
展示を通じて，来場者は同じような言葉を入力して

も毎回微妙に異なるサウンドが生成されることに興味
を示し，「モデルが今どう解釈したのか」を推測しなが
ら繰り返しプロンプトを試す様子が見られた．これは，
本作が意図した「学習ではなく解釈を見せる」という
狙いが，ある程度体験として伝わったことを示してい
ると考えている．
一方で，来場者から共通して寄せられたフィード

バックとして，「モデルがどのように解釈したのかを
リアルタイムで見たい」という要望があった．現状の
†Vibe-Patching†は，プロンプト入力に対して CVパラ
メータという最終出力のみが提示され，その途中過程
——モデルがプロンプトのどの部分に着目し，どのよ
うな理由でその数値に至ったか——はブラックボック
スのままである．著者自身も，この解釈過程の可視化
には強い関心を持っており，来場者の指摘は著者の問
題意識と一致するものであった．

5.1. UX上の課題
本作の仕様上，というよりむしろ本作の設計判断そ

のものに起因する欠点として，全く同じプロンプトを
入力しても，毎回異なる CVパラメータが返ってくる
という挙動がある．これはモデルに追加学習を行わず，
素の状態のまま用いていることに起因していると考え
られる．この挙動自体は，著者が「解釈の揺らぎ」と
して意図的に受け入れているものであり，前述の通り
楽譜における音楽的解釈の延長だと捉えている．
しかし，本作の背景や設計思想を知らずに触れた来

場者にとっては，この挙動は「これはただの乱数と何が
違うのか」という疑問につながりかねない．実際，展
示中にもそれに近い反応が見られた．出力される CV
パラメータの値だけを提示している限り，それが言語
モデルによる「解釈」の結果であることは，体験から
は伝わりにくい．
この点から，「揺らぎ」を作品の魅力として成立させ

るためには，揺らぎそのものを見せるだけでなく，「モ

デルが何をどう解釈した上でその値に至ったか」を，
言語であれ色であれ何らかの形でユーザーにフィード
バックする仕組みが不可欠であると考えるに至った．
これは前述の来場者からの要望とも重なる課題であり，
現状の †Vibe-Patching†はUXの観点で改善の余地を残
している．

6. 考察と今後の展開
6.1. 解釈過程の可視化という課題
前章で述べた「乱数との違いが伝わらない」という

課題と，来場者からの「解釈をリアルタイムで見たい」
という要望は，同じ一つの問題——出力の背後にある
解釈過程が不可視であること——に起因している．こ
の課題を解消するためには，モデルの推論過程 (例え
ば，注意の分布や中間的な言語化ステップ)を取得し，
それを視覚的・聴覚的な形で提示する必要がある．し
かし，現時点で使用している Arduino Uno Qのメモリ
容量および搭載モデル (SmolLM2-360M)の性能では，
パラメータ出力に加えて解釈過程の生成・提示まで同
時にリアルタイムで行うことは難しいと考えている．

6.2. Arduino Ventuno Qへの展望
この制約に対する今後の方策として，Arduino Ven-

tuno Qの導入を検討している．Ventuno Qは現行のUno
Qよりも大きなメモリを備えており，より大きなモデ
ルを搭載できる可能性がある．
ここで自然言語による意図の提示を構想している目

的について，あらかじめ明確にしておきたい．これは，
本作の核心である「学習ではなく解釈を道具として用
いる」という立場を発展させたり，新たな意図を付け
加えたりするものではない．むしろその逆で，この立
場を来場者に対して実証的に裏付けるための仕掛けで
ある．
前述の通り，展示の場では，来場者が同じようなプ

ロンプトを入力しても毎回異なる CV値が返ってくる
という挙動が，「これはただの乱数と何が違うのか」と
いう疑問につながる場面があった．たとえば「全部 255
にして」という明示的な指示に対してすら，モデルの
能力的な限界から CV値が必ずしもその通りにはなら
ず，著者自身もこの挙動に対し来場者と同様の違和感
を抱いたことがある．出力される CVの値だけを提示
している限り，それが言語モデルによる「解釈」の結
果なのか，単なる不規則な出力なのかは，体験からは
区別がつかない．すなわち，本作が「解釈を道具とし
て用いている」という前提そのものが，展示という体
験の中では十分に証明されていなかったことになる．
そこで著者が構想しているのは，現行の出力 (6つの

CV値)はそのまま維持した上で，モデルに「なぜその

– 13–



先端芸術音楽創作学会会報 Vol.18 No.3 2026 pp.9–15

値を選んだか」という意図を自然言語で併せて出力さ
せるという拡張である．たとえばチャット形式のイン
タフェースを想定し，来場者がプロンプトを入力する
と，一方でシンセサイザーに CVが送出されて音が変
化し，他方で画面上には「こういう意図でこの値を選
びました」という応答が言語として提示される，とい
う構成である．これは訓練データの追加を伴わず，モ
デルの出力形式を拡張するだけの変更であり，「解釈さ
せる」という本作の方針そのものを裏付ける仕掛けと
して位置づけられる．
この拡張には，もう一つ著者が重視している点があ

る．人間の演奏者に対して，その場で「なぜその音を
選んだのか」という内的な判断過程の言語化を強いる
ことは，演奏という行為への一種の踏み込みすぎた詮
索になりかねない．しかし，本作における「演奏者」
はAIというシステムであり，人間の内面のような保護
されるべき領域を持たない．したがって，その判断過
程を表面化させることは，同様の倫理的な問題を招か
ない．むしろ，解釈の根拠を言語としてそのまま提示
できてしまうこと自体が，この演奏を行っているのが
人間ではなくシステムであるという本作の前提を，か
えって強調する仕掛けになり得ると著者は考えている．
ただし，この拡張には検討すべき論点も残っている．

†Vibe-Patching†はもともとライブシステムとしての性
格も持たせて構想されたものであり，来場者が AIと
の対話に集中する形式は，ライブパフォーマンスの文
脈からは距離が生じる可能性がある．来場者が AIを
介してシンセサイザーに間接的にアクセスする，とい
う本作の骨格自体は維持しつつ，解釈の言語化をどこ
まで，どのような形で提示するかは，今後さらに検討
していきたい課題である．

6.3. 限界

現時点では，解釈過程の可視化は実現しておらず，
また追加学習を行わないという設計上，プロンプトの
表現によっては期待する解釈が得られない場合もある．
これは本作が意図的に受け入れているトレードオフで
もあるが，今後はモデルの解釈傾向自体を記録・分析
し，作品としてどこまで「揺らぎ」を許容するかにつ
いても検討していく必要がある．

7. おわりに

本稿では，ローカル言語モデル SmolLM2-360Mを
追加学習なしに用い，来場者のテキストプロンプトか
ら KORG volca modularのシンセサイザーパラメータ
をその場で「解釈」させるインスタレーション †Vibe-
Patching†について報告した．IAMAS OPENHOUSE 2026
での展示を通じて，本作の狙いが来場者に一定程度伝

わったこと，また「解釈過程の可視化」という次の課題
が明確になったことを確認した．今後は Arduino Ven-
tuno Qの導入も視野に入れつつ，モデルの解釈過程そ
のものを作品に組み込む方向で展開していきたい．ま
た，AIによる言語的な応答を「演奏」の一部として位
置づけられるかという問いは，従来非言語的な行為と
して捉えられてきた「演奏」や「音楽的な行為」とい
う概念そのものを，AIというテクノロジーを介して問
い直し，拡張していく可能性を示唆している．
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