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humosic：複数種類のセンサーを用いた非接触演奏システムに
よる音楽系メディアアート  

 
吉田紘希†1	 	 中村滋延†2 

 
近年，Kinectや Leap Motionを始めとした様々なセンサーを用いたメディアアートが製作されているが，それらの多
くは一種類のセンサーのみを用いたものである．本作品《humosic》は，センサーの中でも特にモーションセンサー
を複数種類用いることにより，演奏者が身体を動かすことで直感的に音楽を演奏・操作できる演奏システムの実装を

目標としている．本稿ではその演奏システムに加え，映像演出や演奏者の動きも表現として取り入れることを目的と

したメディアアート《humosic》について解説する． 

 

Humosic: A Musical Based Media Art Made Possible 
with a Contactless Performance System Using Muliple 

Types of Sensors 
 

HIROKI YOSHIDA†1	 SHIGENOBU NAKAMURA†2 
 

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 
performance system I had devised in the past, which used Kinect. In this report I added to those performance 
systems, and I explain about the media art “humosic” in which the aim was to take in a representation of the 
video and the performer’s movements. 

 
 

1. はじめに  

1.1 目的    

	 筆者は体を動かすことによって演奏できる非接触演奏シ

ステムの制作を継続的に行っており，本稿は筆者の意図す

る音楽表現を行うために制作したメディアアート

《humosic》（ヒューモジック）の主に演奏システム部分に
ついて，それまでに作成した，特定の色のものを動かすこ

とで音響合成された音を演奏できる《Color Tracker》，体
の動きによって具体音楽[a]のような音楽をリアルタイム
に作成・演奏することができる作品である《.musician》（ド
ットミュージシャン）や《␣tial sampler》（スペーシャルサ
ンプラー）を踏まえてそのシステムを解説し，《humosic》
における体の動きを取り入れることによる非接触な演奏行

為の可能性や，その演奏システムによって生まれる新たな

表現の可能性について考えることを本稿の目的とする． 
 
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 Motion[3]といったモーションセンサー
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a) 騒音や自然音、楽音、電子音、楽曲などを録音・加工し、再構成した 
  後にメディアに固定するという方法で制作される現代音楽のジャンル 
b) http://www.shikumi.co.jp 

 

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

ー及びセンサー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

ンセンサー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》[4]や Chris Vikによる《Dance Controlled Kinect 
Music (Part 1)》[5]，株式会社しくみデザイン[b]による
《KAGURA for PerC》[6]が挙げられる．特に図 1に示す
《The V Motion Project》においては，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ーに触

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． 
	 これらのことから筆者の制作した《humosic》では，《The 
V Motion Project》など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 1つの指針とした．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

サー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，それをより容易かつ正確に実現させ
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るために複数のモーションセンサーを取り入れるという方

法を用いた． 

 
図 1	 《The V Motion Project》 

Figure 1	 “The V Motion Project” 
 

2. これまでに制作した非接触演奏システム  
	 今回制作した《humosic》及び，それまでに製作した作
品には全て「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し，最後に各々

の機能を表 1で比較する． 
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 Max[c]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，音高を操作することができる． 
 

 

図 2	 《Color Tracker》 
Figure 2	 “Color Tracker” 

 
	 図 2 のように，RGB カメラの映像上で認識された「も
                                                             
 c) https://cycling74.com/products/max/ 

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． 
2.2 《 .musician》  
	 《.musician》は既存の音楽フレーズや具体音の断片を使
用したサンプラーのような楽器を現実空間に拡張すること

で，具体音楽のような音楽を体の動きによってリアルタイ

ムに作成・演奏することができる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ーも内蔵している
Kinectを使用した．この深度センサー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・変化させる

《Color Tracker》に対して，演奏画面上に仮想的なセンサ
ー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(図 3)． 
 

 
図 3	 《.musician》 

Figure 3	 “.musician” 
 
	 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． 
	 先にも述べたが《.musician》には Kinectの深度センサ
ーを主に使用しており，この深度センサーは赤外線マッピ

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とが

可能となっている．しかし一方で《.musician》では深度セ
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ンサーによる 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
として制作しており，《.musician》のような演奏をより正
確にコントロールできるようにすべく，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

OSCeleton[d]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 OSC[e]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 

Figure 4	 The performance screen of “␣tial sampler” 
 
	 《␣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が難しく

なってしまったことに加え，演奏者動きに対応した音の連

                                                             
 d) https://github.com/Sensebloom/OSCeleton/ 
 e) Open Sound 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.  

続的な変化を表現することはできなかった． 
 

 
図 5	 《␣tial sampler》の視覚的イメージ 

Figure 5	 The visual image of “␣tial sampler” 
 

表 1	 作品の機能比較 
Table 1	  Function comparison of my works. 

作品名 使用セン
サ 

連続的な
表現 

離散的な
表現 

意図した演
奏 

《Color 
Tracker》 

RGB 
カメラ 

○ × 不可能 

《.musician》 Kinect × ○ 可能 
(簡単) 

《␣tial 
sampler》 

Kinect × ○ 可能 
(複雑) 

 

3. 《humosic》  
	 《humosic》は筆者が 2014 年現在改良中のメディアア
ート作品であり，ここでは上記 3 つの先行作品を受けた
《humosic》の現状の概要について紹介する． 
3.1 システム概要  
	 《␣tial sampler》では演奏の正確さを目指すあまり演奏
方法が難しくなりすぎたことを受け，《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，その解決法として Kinectと Leap Motionを同
時に使用することで演奏者の「動き」に対する認識をさら

に拡張することとした． 
	 筆者自らが制作したこれまでの先行作品と異なり，

《 humosic 》 は 基 本 的 な シ ス テ ム に Xcode[f]
（openFrameworks[g]）を，音響生成に関わるシステムに
Pure Data[h]を使用して制作した．また，モーションセン
サーとしてKinectと Leap Motionを同時に使用しており，
これら全てを Xcode上で統合して制作した． 
3.2 ユーザインターフェイス  
	 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
                                                             
 f) ソフトウェア開発用のアップルの統合開発環境 
 g) http://openframeworks.cc  
 h) http://puredata.info  
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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ーに片方の手で触れ

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，手を上下左右に動かすことで発音さ

れる音の音高や音量，再生速度を連続的に変化させること

ができる．さらに，仮想的なセンサーに触れる際の指の状

態により簡易的に複数の音を同時に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だけではなく Pure 
Dataによって生成された合成音響も含まれる． 
 

 
図 6	 《humosic》 

Figure 6	 “humosic” 
 

4. おわりに (考察と展望 )  
	 《humosic》について，現時点での問題点とそれに対す
る対応策，また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同時に操作することが可能にな

った． 
	 しかし離散的な変化については操作性が十分とは言えず，

今後も操作方法の改善が必要になる．これは，モーション

センサー自体が連続的な変化に向いているためであり，特

に Kinect を使用したメディアアート作品には音を連続的
に変化させるタイプのものが多く存在している． 
	 また一方で，演奏者にフィードバックされる映像がシン

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，音の変化によってオブジ

ェクトを生成・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 モーションセンサー  
	 《humosic》では Kinectと Leap Motionをモーション
センサーとして使用したが，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

ーをベースとしたウェアラブルセンサーの Myo[i]など仕
組みの異なるセンサー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． 
4.3 展望  
	 体の動きを取り入れることによる非接触な演奏行為は，

体の動き自体を表現として昇華できるほか，楽器演奏を習

得していない人にも受け入れられやすいという大きな利点

を持つと考えられるが，現状の《humosic》の演奏システ
ムでは演奏者の動きが演奏システムによって制限されすぎ

るため，特に離散的な変化についてはより容易かつ正確に

操作できるよう演奏手法の検討を行うほか，音機能マッピ

ング[7]を導入することにより，音機能に対する直感的な演
奏が可能になるよう改良を行いたいと考えている． 
	 また，これまで筆者が制作した作品は個人が演奏するた

めの演奏システムとして設計してきたが，複数人での協調

演奏[8]を行えるシステムを導入することで，演奏者同士の
相互作用によって新たな表現の可能性が生まれると考えて

いる． 
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