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音楽表現活動における
拡張現実感に関する一考察

明神 聖子1,a) 島田 伸敬1,b)

概要：近年，拡張現実感（AR）を用いて，演奏や作曲などの音楽表現活動を支援することが行なわれてい

る．ARを媒介させることが，楽器や五線紙を用いた演奏・作曲活動にはないどのような意味を音楽表現

活動に与えるのかを総括的に知ることは，AR が本質的に人間に与える意味を考える上でも重要である．

本稿では過去の AR音楽システムの事例を取り上げ，ARが音楽表現活動に与える意味について考察する．

A Consideration on Augmented Reality
in Musical Expression Activities

Seiko Myojin1,a) Nobutaka Shimada1,b)

Abstract: Recently, many studies have been supporting the musical expression activities such as performing
and composing music by Augmented Reality (AR). To discuss generally the meanings of AR interface in such
musical expression activities is important for thinking the essential meanings of AR interface for human. In
this paper, we introduce the conventional AR musical expression systems and discuss the meanings of AR
interface in the musical expression activities.

1. はじめに

音楽を作ったり，演奏したりといった，自己の内面世界

を音によって表現する活動は，古くから多くの人に楽しま

れている．近年，このような音楽活動は，ピアノやギター

などの楽器による演奏や，五線紙による作曲，あるいはパ

ソコン画面上での楽曲編集作業などの枠を飛び出し，ユー

ザと，そのユーザを取り巻く現実世界，それらとの間に何

らかの関係を持って提示されたデジタル情報，の三者から

構成される系における音楽表現の可能性が模索されてい

る．そこで適用される代表的な技術の一つが，拡張現実感

（Augmented Reality，以後，ARと呼ぶ）である．本稿で

は，ARを用いた創造的な音楽表現のためのシステム（以

後，AR音楽システムと呼ぶ）に焦点を当てる．

ARは，3次元仮想物体と現実の画像を融合し，仮想物体
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は，現実環境を仮想データによって拡張する [1]．楽器や，

五線紙，あるいはパソコンを用いた従来型の演奏・作曲に

対して，デジタルデータによって拡張された現実世界の中

での音楽表現は，人工的に用意された仮想物体の存在を許

し，音を奏でる過程の中に，仮想物体の存在を前提として

作られた特殊な過程が導入される．そこに存在する仮想物

体とその意味，その存在が前提となる過程の内容は，AR

音楽システムをデザインする上で，ユーザエクスペリエン

スに関わる重要な要素である．

しかし，ユーザの周辺世界の中で，どの部分をどのよう

な内容のデジタルデータによって拡張するのか，という問

題に対する解はあまりに多く，なおかつ，そのインタラク

ションデザインに関するアイディアを集中的に集約・整理

した報告は散見されない．また，ARを媒介させることが，

楽器や五線紙を用いた演奏・作曲活動にはないどのような

意味を音楽表現活動に与えるのかを総括的に知ることは，

ARが本質的に人間に与える意味を考える上でも重要であ

る．本稿では，過去の AR音楽システムの事例を解説した

後，ARが音楽表現活動に与える意味について考察する．
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2. 音楽表現活動に導入されるARを媒介させ
た人工的な過程

AR音楽システムは，デジタルデータによって拡張され

た現実世界の中で，演奏・作曲することを可能にする．そ

の創造的活動の中に導入されてきた，ARを媒介させた人

工的な過程の過去の事例について，その動向を捉えること

が本章の目的である．

現存する AR音楽システムのタイプを区分する特徴とし

て，次の二つが挙げられる．一つは，ピアノやギターなど

の楽器を使用する過程の中に，ARを介在させるシステム

である．そしてもう一つは，楽器の使用を，ARを介在さ

せた過程を有する新しい演奏・作曲環境の使用に置き換え

るシステムである．本章では，これらのうちどちらの特徴

を強く持っているかということから，現存する AR音楽シ

ステムを区分して説明する．

2.1 楽器の使用過程におけるARの介在

本節では，楽器を使用する過程に，ARを介在させるシ

ステムを紹介する．楽器の中でも，よく取り上げられてい

る対象がピアノであるが，たとえばピアノの場合，演奏を

正確に行うためには，定められた運指に沿って，正しい位

置に正確なタイミングで指を鍵盤に置いて離すことを練習

する．そういった演奏の正確さを向上させることが，この

タイプのシステムで強く意識されている．

Goodwinら [2]のシステムは，音階やコードを練習する

ことができ，弾くべきキーをハイライト表示する上に，各

キーの奥に指番号を表示することによって，運指を正確に

行わせることにも配慮している．

P.I.A.N.O.[3]は，ピアノの上で適切なキーをハイライト

表示し，間違って押されたキーは赤でハイライト表示する．

ユーザが正しく弾くことができなかった場合には，次の音

符へ進むことができないというルールを持たせることで，

ゲームのような練習過程を導入している．

このような弾くべきキーへの重畳表示に加えて，3次元

仮想物体の表示によって，より ARを活用しているのが，

Piano AR[4]である．これは，ピアノの楽譜に従って，鍵

盤上に「仮想の指」を重畳表示する．ユーザはその仮想指

の動きに追従して，同じように演奏することで，楽譜通り

に演奏することができる．

Chowら [5]のシステムは，音符を線状の仮想物体で表現

し，ピアノの鍵盤上に落ちるように表示することで，弾く

タイミングの正確性も支援する．線の長さが音符の長さを

意味し，落ちてきた位置が，ユーザが弾くべきキーの位置

である．よって，線が落ちてきて各キーに到達したときに

対応するキーをその線の長さの分だけ弾くことで，ピアノ

を楽譜通りに演奏することができる．演奏後には，どの程

度正確に弾けたか，どの程度ミスタッチがあったのかとい

う評価が，点数化されて画面上に表示することで，ゲーム

仕立ての練習過程を提供する．

2.2 楽器からARを介在させた新しい演奏・作曲環境へ

の置き換え

前節で述べた AR音楽システムのタイプは，ARによっ

て演奏に必要な情報を直感的に把握する過程を導入しなが

らも，従来の楽器の使用方法は残されていた．本節で述べ

るのは，ARの介在によって，楽器から新しい環境の使用

への置き換えを行っているシステムである．

ARを介在させた新しい作曲・演奏過程を提供するシス

テムでは，ユーザの周辺環境として，テーブルなどの水平

な表面を持つ現実環境が，よく取り上げられ，その環境が

持つ，「奥行きがあって，ものが置ける」という平面の特性

が，演奏方法・作曲方法に利用されている．

Waranusastら [6]は，アクリル製の音符カードを用意し，

ユーザがテーブルの表面にそれを並べると，メロディを作

成することができるシステムを提案する．テーブル上の音

符カードは，下から赤外線カメラによってその特徴が検出

され，楽譜と同様に左から右への音符の順番で，対応する

メロディがフィードバックされる．

The Music Table[7]は，ユーザがテーブル上にカードを

配置することによって，音のパターンを作ることができる

システムである．カードの動きや位置は頭上のカメラに

よって検出され，それに対応する音がフィードバックさ

れるとともに，ユーザの目の前のスクリーンには，音のパ

ターンをイメージした映像が生成される．

Bubble Bumble[8]では，ユーザは仮想の音符を，テー

ブル上の仮想の五線譜上に並べて作曲をする．ヘッドマウ

ントディスプレイを装着したユーザの前には，短い音のパ

ターンを内包した仮想の泡が空中に浮かんで表示されてお

り，それをユーザがワンドでつかまえる．つかまえた泡が

はじけると，音符が現れ，それを仮想の五線譜上に落とす．

Magic Music Desk[8]では，テーブル上の好きな場所に

好きな音源を配置して音楽を演奏する．たとえば，テーブ

ルに向い，ヘッドマウントディスプレイを装着したユーザ

が，「ギター」と言うと，そのユーザの口からギターの 3次

元コンピュータグラフィックス（CG）が飛び出てくるよ

うに表示される．その CGからはギターの音が鳴り，音声

コマンドまたは手による直接操作で，そのギターをテーブ

ル上の好きな場所に配置する．

GenVirtual[1]は，セラピストがユーザ（患者）の身体の

リハビリテーションを，演奏を通じて行うシステムである．

セラピストはユーザの身体運動の限界に合わせて，音の再

生コマンドとなるカードを自由な間隔・位置に配置するこ

とができる．手本となる音楽のメロディに沿って，カード

の上に重畳表示された仮想のキューブが光る．ユーザは，

そのカードを手で隠すことによって，音を鳴らすことがで
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きる．

ミュージシャンを模倣する楽しみを与えるのが，Farbiz

ら [9]である．これは，マルチモーダル入力が可能な AR

ディスクジョッキー（DJ）システムであり，ヘッドマウン

トディスプレイを装着したユーザの前のテーブルには，仮

想のターンテーブルが表示され，ターンテーブル上で手の

ジェスチャコマンドを使うことによって，音楽をスクラッ

チすることができる．テーブル上には 3 人の仮想のダン

サーが現れ，ユーザが選んだダンサーを，ジェスチャコマ

ンドによって音楽に合わせて回転させることができる．

ここまでのような平面的な音源操作環境のみならず，よ

り 3次元的なインタラクションによって，音楽を演奏する

システムとして，Body Music[10]がある *1．これは，4人

のユーザが 4種類の楽器に対応し，ユーザの身体動作が，

各楽器音の変化に繋がっている．壁には各楽器の音量のレ

ベルが投影表示され，ユーザが壁に向かって歩いたり遠ざ

かったりすると，その位置に応じて各楽器の音量が変化す

る．ユーザ同士が離れて立つほど，より低い周波数の音が

再生され，同じ場所に一緒に立っていると，より高い周波

数の音が再生される．ユーザの人数によって，音楽がどの

ような拍子で演奏されるのかが決まる．このような他者と

の身体的な位置取りによって音楽パターンを生成すること

は，楽器での演奏とはまったく異なる演奏過程をユーザに

与えている．

3. 考察

2.1節で述べた「楽器の使用過程に ARを介在させるシ

ステム」は，いずれもその楽器を上手に演奏できるように

なるための支援であった．とりわけピアノの通常の練習過

程では，楽譜の音符や指番号を見ながら演奏することが行

なわれるが，そのやり方ではピアノの鍵盤と楽譜の間で，

視線を行き来させる必要がある．ARを介在させることに

よって，演奏に必要な情報を楽器に直接重畳表示すること

ができ，直感的な練習プロセスを導入することができると

いう意味があったと考えられる．

楽器は上手に弾けるようになることで大きな達成感を得

られるものの，そこに至るまでの練習過程では多くの演

奏者が莫大な時間を費やし，体力と精神力を消耗する．ま

た，単独での練習では，ミスタッチやテンポのずれなど，

自分の間違いに気付きにくいこともある．そういった観点

からいえば，ユーザの演奏を評価する情報を ARによって

フィードバックすることで，ユーザの練習を効率的にする

意味が感じられる．

一方，2.2節で述べた「楽器から，ARを介在させた新し

い演奏・作曲環境に置き換えるシステム」は，楽器の代わ

りに使用されるそのシステムを，正確に演奏するというこ

*1 文献 [10] 中では，AR ではなく Mixed Reality と書かれている

とろは強く意識されていなかった．ここで意識されていた

のは，演奏や作曲という作業に，ARを介在させることで

何らかの付加価値を与えることであった．というのは，作

曲は通常，パソコン画面上あるいは五線紙に記入すること

によって行われ，音符は紙や画面上に書かれた，体積や重

さを持たない記号であり，聞こえてくる音は目で見ること

ができない．この音符あるいは音符の集合を物質化する，

あるいは物質によって操作できるモノとして表示すること

によって，ユーザがあらゆる感覚から情報を受けて演奏・

作曲することが可能となる．視覚からは 3次元的な空間の

中で音楽が構成されていくイメージを受け，聴覚からは即

時的な音のフィードバックを受け，触覚からは物質化され

た音楽の構成物を操作する感触を得るという具合に，複数

の感覚からの豊かな刺激を基にした，感覚の相互作用が得

られるということである．すなわち，ARが媒介すること

によって，この複数の感覚の相互作用の中で，演奏や作曲

を楽しむことができるという意味があったと解釈できる．

Farbizら [9]らの DJシステムでは，ユーザが DJを模

倣し，その気分になって演奏できる環境が ARによって模

擬的に与えられていた．模擬は，遊びの研究者として著名

なカイヨワによって，遊びの中を占める役割の一つとされ

ており [11]，演奏や作曲の楽しみを拡張する方向性として

期待できる．また，ミュージシャンを模倣できる環境を与

えることは，ユーザの周辺世界を，デジタルデータによっ

て拡張することを可能にする ARの適用先として，意味を

持つ．

4. おわりに

本稿では過去のAR音楽システムの事例を取り上げ，AR

が音楽表現活動に与える意味について考察した．今後，よ

り多くの音楽システムを調査することを通して，AR音楽

システムに関するデザインのアイディアのフレームワーク

化を目指す．
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