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1.はじめに	 

抽象絵画の根底にあるものは音楽であり、初期の抽象絵

画には色彩によって音楽のような抽象的なメディアを具現

化する試みとして描かれた作品が多い[1][2]。しかし、近年

のアート作品、とくにメディアアートなどの分野では映像

や音楽など視覚と聴覚を融合させた表現が多く発表されて

いるが[3]、絵画と音楽を結びつけた事例はまだ例が少な

い。筆者らは既に抽象絵画における鑑賞者の視線行動を利

用した音楽作曲の方法を提案している[4]。本稿では、提案

システムの鑑賞者に対する有効性を評価する２つの予備実

験と、それらから得られた知見によるシステムの改善に関

する検討を報告する。	 

2.先行研究	 

静止画から音楽作曲を行う方法としてはクセナキス

(1922-2001)によって開発されたUPICがある[5]。UPICはタ

ブレット上に描かれた点や線をコンピュータが読み取るこ

とで電子音が発せられる作曲ツールである。しかし、絵画

は本来、鑑賞者による参加型のメディアであるというのが

筆者らの考えであり、すなわち“視る”ということの能動

性がをインタラクションとして取り入れることが必要であ

ると考えられる。	 

抽象絵画と音楽をインタラクティブに結びつける方法と

しては井浦崇による作品“map”(2003)[6]が挙げられ

る。“map”は視線を仮定したマウスポインタの座標によ

って発音する表現方法を提案している。音響生成はポイン

タの座標が示す色から色相、輝度、彩度のパラメータをそ

れぞれピッチ、オクターブ、音質の変化にマッピングする

ことで生成される。しかし、実際にこのシステムが鑑賞者

に与える効果を評価した記録は残されていない。そこで、

筆者らは井浦の方法に基いてインプリメントを行い、予備

実験を行った。	 

3.基本的な考え方	 

本研究では、抽象絵画は鑑賞者が描かれているものを自

由に解釈することで楽しむ絵画であると捉え、提案システ

ムにより生成される音楽によって鑑賞者が発想する内容が

変化し、広がる等の効果が期待される。筆者らはその効果

を検証するための主観評価実験を行った。	 

3.1	 実験の方法	 

被験者が抽象絵画を鑑賞する状態を下記のように３つ用

意する。	 

A. 音楽がない状態で鑑賞	 

B. 背景音楽を聴かせながら鑑賞	 

C. 提案システムを用いて鑑賞の３種類を用意する。	 

また、AとBの状態における発想の変化を予備実験１、B

とCの状態における発想の変化を予備実験２としてそれぞ

れ実験を行った。なお、２つの予備実験に共通の条件とし

て、まず、被験者には予め実験中に心に浮かんだことを全

て発言するように要求した。この発言の内容を発想と捉え

て解析する。また、刺激呈示にはコンピュータ用のディス

プレイと抽象絵画の画像データの表示、音楽はヘッドホン

で聴かせた。	 

4.予備実験１	 

4.1	 予備実験１の方法	 

予備実験１では被験者６人、既存の抽象絵画６枚、背景

音楽としてシュトックハウゼンの“Studie	 I”（1953）を

用いて行った。刺激呈示の手順は次のとおりである。	 

1. 最初の３枚の抽象絵画を１枚ずつ呈示	 

2. 次の３枚を被験者に背景音楽を聴かせた状態で呈示	 

4.2	 予備実験１の結果	 

まず、実験で得られた全ての発言の内容を以下の3種類

のカテゴリに分類し、背景音楽の有無に対してカテゴリ別

の発言数を集計した結果を図1のグラフに示す。	 

【発言内容のカテゴリ】	 

a. 具体的な意味の発想（例：「この円は太陽に見え

る」など）	 

b. 印象や感想など抽象的な意味の発言（例：「怖い」

「不思議な感じがする」など）	 

c. 何らかの動作を表す発言（例：「落ちている」「膨

らんでいる」など）	 
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図1	 予備実験１における発言内容カテゴリ別発言数
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図1の通り、背景音楽がある状態Bではカテゴリbの発言

数がカテゴリaの発言数を上回る結果となった。	 

次に、すべての発言の内容から意味の重複した発言を抽

出した結果を表１に示す。表１の通り、Bの場合では、意

味の重複した発言はほとんどない結果となった。背景音楽

によってカテゴリbの発言数が増えたという結果は、音楽

によって既存のものを連想しにくくなり、作品から直接的

に情動を受けるなど比較的高次の認知へと変化したのでは

ないかと考えられる。また、発言の重複数が減ったことか

ら、発想する内容の幅が広がったのではないかと考えるこ

とができる。	 

5.予備実験２	 

5.1	 予備実験２の方法	 

予備実験２では被験者６人、既存の抽象絵画６枚（予備

実験１とは別のものを使用）、提案システムにより生成さ

れた音楽を聴覚の刺激として利用、視線追跡にはTobii	 

X60（Tobii	 Technology）を利用した。以下は刺激呈示の

手順である。	 

1. 予めダミー視線データで録音した提案システムの音

楽を被験者に聴かせながら最初の３枚の抽象絵画を１

枚ずつ呈示	 

2. 次の３枚を、視線と音楽を同期させた状態で呈示	 

5.2	 予備実験２の結果	 

まず、実験で得られた全ての発言の内容を予備実験１と

同様にカテゴリ分けを行ったが、予備実験２では大きな差

は得られなかった。	 

次に、すべての発言の内容から意味の重複した発言を抽

出した結果を表２に示す。表２に示す通り、提案システム

の方が発言の重複が減るという結果となった。すなわち絵

画鑑賞の際に音楽が付加される以外にも、視線と同期する

というインタラクションが鑑賞者の発想の幅を広げている

ということが考えられる。	 

6.提案システムの改善案	 

6.1	 予備実験2の問題点	 

予備実験2では、何人かの被験者から「音が気になって

集中できない」等の指摘を受けた。この理由は提案システ

ムによって生成される音楽の抽象度が高く、音楽的に自然

な響きをしていない為ではないかと考えられる。予備実験

では音楽生成のアルゴリズムに、井浦の“map”[6]の方法

を用いた。しかし、一般的な音楽のほとんどは西洋音楽に

由 来 す る 和 声 学 の 方 法 が 取 り 入 れ ら れ て い る

が、“map”の方法では画像の生得的な情報をそのまま音

にマッピングしているため、一般的な音楽には聞こえな

い。そのため、生成する音楽に和声的な方法を取り入れる

必要がある。今回は、筆者らが過去に検討した共感覚の研

究データを利用した和音の生成方法[7]を導入する。	 

6.2	 共感覚の利用による和声的な音楽の生成	 

共感覚とは、ある知覚によって全く別の感覚が刺激され

る特殊な感覚のことである。長田らの研究[8]では、４人の

共感覚保持者において様々な調の音楽を聞かせ、同時に知

覚する色を答えてもらったところ、ある程度共通性が見ら

れたという。本検討ではこの研究データを引用し、色から

調性を決定する方法を提案する。以下にその方法を述べ

る。	 

1. ４人の共感覚保持者がそれぞれの調に対して知覚し

た色をすべてRGB色空間上にプロットする	 

2. 鑑賞者が注視した要素の色を、上記RGB色空間上にお

いて上記１のものと最も距離が近い色を判定し、その

色に対応する調を判定結果として出力する。このと

き、判定された色における調が複数ある場合は、それ

らのうちランダムで選択する	 

3. 鑑賞者が視線を移動するたびに2の方法で調が出力さ

れ、この調の主音（トニック）の和音を出力する	 

“map”の方法では注視要素の色相で音のピッチが決め

られていたが、この方法によって生成された和音を伴奏の

ように組み合わせることで和声的な響きを加える事ができ

るようになると考えられる。	 

7.まとめ	 

抽象絵画における鑑賞者の視線行動を利用した音楽生成

システムの研究において、提案システムが鑑賞者の発想に

与える効果を評価する予備実験とその結果からシステムの

改善に関する検討について報告した。今後は改善案のシス

テムを構築し、より多くの被験者を対象に実験を行う予定

である。	 
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表１.	 予備実験１における発言の意味の重複数

背景音楽なし 背景音楽あり

太陽 3 0

月 2 0

あたたかい・あつい 3 0

重い・重そう 1 0

階段 1 0

建物群・都市・街 2 0

布あるいはカーテンの柄 0 1

表２.	 予備実験２における発言の意味の重複数

音楽が視線と非同期 音楽が視線と同期

虫 1 0

画材 2 0

顔、顔の部位 7 0

怪物、化け物 2 0

近未来的 1 0

太陽 1 2
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