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あらまし メディアアートに関連したデザイン教育の場において、ビジュアル要素と並んで重要な要素の「サウ

ンド」をデザインする教育のための教材として、4種のインタラクティブ・サウンド処理環境について整理検討し

た。映像作品やコンテンツBGMなどのサウンドに既存のネット上フリー素材を安易に利用する学生が多いなかで、

自己の感性を頼りにオリジナルのサウンド生成を求めたり、インタラクティブ作品の「サウンドセンサ」(状況分

析)として周囲音響のリアルタイム解析を目指す少数の学生もいる。サウンド処理のためのインタラクティブ環境

を活用すると、アルゴリズムによっては先入観を超えた新規なサウンド創生のアイデアの可能性もある。本稿で

は、Max(Max8)、SuperCollider(Version3)、Processing(Minimライブラリ)、Sonic-Pi、という4種のリアルタイ

ム・インタラクティブ・サウンド処理環境を例として、簡単な事例紹介とともにその特徴や発展性などについて

整理する。関連して、外部ハードウェアを用いずにArduino内部処理のみでの単体サウンド生成を実現したMozzi

についても紹介したい。
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Abstract Four types of interactive sound processing environments were examined as educational materials for designing 
"sound," which is as important as visual elements in design education related to media art. While many students easily use 
existing free materials on the Internet for sound for video works and content background music, there are a few students who 
seek to generate original sounds based on their own sensibilities or to analyze the surrounding sound in real time as a "sound 
sensor" (situation analysis) for interactive works. Utilizing an interactive environment for sound processing, there is potential 
for novel sound creation ideas that transcend preconceived notions, depending on the algorithm. In this paper, I will take as 
examples four real-time interactive sound processing environments: Max (Max8), SuperCollider (Version3), Processing 
(Minim library), and Sonic-Pi, and will organize their features and development potential, along with brief case studies. In a 
related topic, I would like to introduce Mozzi, a stand-alone sound generation system that uses only Arduino internal 
processing without any external hardware. 
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1.概要 
メディアアートに関連したデザイン教育を進めている。昨

今のコンピューティング・パワーの向上によって、グラフィッ
クやアニメーションや3Dレンダリングなどのビジュアル要素
のデザインは飛躍的に容易になってきているが、同様に重要
な要素である「サウンド」をデザインするための道具も充実
してきている。映像作品やゲーム等のコンテンツのBGMやSE(効
果音)などのサウンドについても、Mac付属"Garageband"のよ
うな「超お手軽作曲ツール」やネット上のフリー素材を安易
に利用する学生が増えている。その一方で、古典的なサウン
ド・シンセサイザの歴史から「楽音合成」「音響処理」のテー

マで自己の感性を頼りにオリジナルのサウンド生成を求めた
り、インタラクティブ作品の「サウンドセンサ」(状況分析)
として周囲音響のリアルタイム解析の活用を目指す少数の学
生もいる。このサウンド処理のためのプログラミング環境を
活用すると、インタラクティブなインスタレーションやパ
フォーマンスを実現することができ、アルゴリズムによって
は先入観を超えた新規なサウンド創生のアイデアの可能性も
ある。本稿では、教育のための教材として、Max(Max8)、
SuperCollider(Version3)、Processing(Minimライブラリ)、
Sonic-Pi、という4種のリアルタイム・インタラクティブ・
サウンド処理環境を例として、簡単な事例紹介とともにその

This article is a technical report without peer review, and its polished and/or extended version may be published elsewhere. 
Copyright ©2022　by　IEICE



  

特徴や発展性などについて整理する。関連して、外部ハード
ウェアを用いずにArduino内部処理のみでの単体サウンド生
成を実現したMozziについても紹介する。 

2.Max8 
デザインの世界では3D-CGソフトの"3ds Max"[1]と間違う

学生も少なくないが、ここでの"Max"[2]は全くの別物で、よ
り歴史の長い「visual programming language」で、フラン
スの国立音楽音響研究機関IRCAMで開発された試作版Maxに筆
者が触れたのは発表前の1989年であった[3]。その数年後に
筆者が共立出版「bit」別冊「コンピュータと音楽の世界」
の中でMaxを紹介[4]したバージョン”Max2"のMaxパッチは、
25年後の最新バージョン"Max8"[5]でもそのまま走る。
ちょっとバージョンが上がると過去のデータが使えなくなる
ソフトウェアがあまりに多い現代、貴重な知的財産として世
界中の研究者/音楽家が築き上げてきたMaxパッチの上位互換
性がこれほど維持されつつ機能拡張が続いているのは驚異的
である。なお本稿では紙面の関係でMax8については簡単に述
べるしかないので、本稿のベースとしてWeb上で公開してい
るページ[6]や本稿の高解像度版PDF[7]や、末尾の「参考文
献/リンク等」に並べたURLを参照されたい。


過去に"Max"とタイトルに入れた学会発表を筆者のサイト
[8]で調べてみると5件[9-13]しか無かったが、実はプラット
フォームとしてMaxを空気のように活用している研究/発表は
数知れず、[8]の「論文」というカテゴリ218件(2022年6月現
在)のうち約150件の中身にMaxが関係している。筆者にとっ
てMaxとは研究プラットフォーム、作曲/公演の相棒、音響生
成実験ツール、ビジュアライザ、など言わば「生存環境」な
のであり、詳しくは末尾の「参考文献/リンク等」の[9-65]
(著者は全て筆者)を参照いただきたい。またルーツが音楽関
連であったMaxは音楽以外でもラピッド・プロトタイピン
グ・ツールとして最上のシステムであり、筆者の過去の心理
学実験[66-68]、バイオフィードバック療法[69]、学生のイ
ンスタレーション作品[70]、IPA「未踏」採択プロジェクト
[71]、新・筋電センサシステム[72]、新・触覚センサシステ
ム[73]、ジャミネータ改造プロジェクト[74]、新楽器「電子
十二影坊」[75]、新楽器「GHI2014」[76]、海外でのワーク
ショップ[77]などでも活躍してきた。SUAC(静岡文化芸術大
学)の「産学官連携」スキーム[78]による受託研究(案件とし
て情報公開されているが詳細は契約により伏せる)において
も、「ネット遅延のある音楽セッション」(ヤマハ,2002)、
「筋電センサのジェスチャ認識」(メガチップス[任天堂系],
2009)、「車酔い防止のカーオーディオ」(パイオニア,
2010)、「自動運転車での自動作曲」(トヨタ中央研究所,
2015)、「エクササイズEMSと音楽の融合」(Xenoma,2021)な
どのテーマの全てでMaxをベースに試作システムを開発/納入
してきた。また、COVID-19のために全国の大学で講義が全て
リモートとなった2020年前期(4-7月)には、Max8の開発元
Cycling'74社が世界中のMaxユーザ(学生、研究者、教育機
関)のために期間限定でライセンス無償解除して、筆者も
SUACデザイン学科専門科目「サウンドデザイン」(Max8入門)
を完全リモートで行ったが、この教材[79]は健在なので、イ
ンストールして30日間は無料体験期間となるMax8を誰でもこ
こで体験/学習できる。


Maxのプログラミングは30年前から変わらず「ウインドウ
内にオブジェクトを置いてワイヤで連結する」というスタイ

ルであり、最近では[5]のようにGUI機能が著しくゴージャス
になっているものの、基本概念は一貫している。ここでは筆
者の開発したMaxパッチの事例を3件だけ簡単に紹介しておく
が、参考文献リンク[9-68][72-77]の中でもMaxパッチのサン
プルは豊富に紹介している。Maxはプログラミング環境なの
で、ブラウザも作れるし[81]、市販のゲーム機USBコント
ローラも使えるし[82]、OSコマンドによってOS標準ツールも
活用できる[83]。これ以外のMax関連トピックについては筆
者のサイト[84-87]を参照されたい。


図1


図1は、8チャンネル筋電センサ(+9軸センサ)の"Myo"を本
来の片腕使用から拡張ハックして両腕に装着し、額には脳波
センサ(+3軸加速度センサ)の"Muse"を装着し、さらに頭部に
脳波センサの"OpenBCI"を装着して、それらの生体センシン
グ情報を全てMaxで受け取ってライヴ表示している実験の模
様である。脳波センシングはBrainインターフェースとして
世界的に注目されているが、開眼しているとノイズが大きい
ために、音楽演奏パフォーマンスのための「楽器」としては
大きな困難がある。


図2


図2は、まだMaxがMax5だった10年以上も昔の実験(国際会
議出張中の会場でプログラミング)であるが、同じパソコン
内にMax5とProcessingとSuperColliderの3つのソフトウェア
を同時に起動させて、カリフォルニア大学バークレー校の研
究機関CNMATが開発したプロトコルOSC[80]によって連携させ
るという実験の模様である。SuperColliderの2次元グラフィ
カルインターフェース上でマウスアイコンを動かすと、その
操作情報がOSCでMax5に飛んでMaxの「lcd」オブジェクト内
に描画し、さらにOSCで操作情報がProcessingにも飛んで残
像を含むライヴ・グラフィックを生成しているが、同時に3
つのソフトウェアで関連したサウンドを生成することも容易
である。またこれは1台のパソコンで実験したが、OSCによっ
てネットワーク接続された他のパソコンに分業することも容
易である。


図3は、トヨタ中央研究所からの受託研究として開発した
もので、自動運転車が外界に向けている多種多数のセンサか
らの情報を受け取って、道路状況や周囲の風景などに対応し
てリアルタイムにBGMを自動作曲するシステムの試作版とし
て開発したMaxパッチの例である。このシステムは実際にト
ヨタ中研の実験車に搭載されて筆者も一般道路を走行しての
実験に同乗したが、音楽的に妥当な自動作曲システム[53]と
しての開発の道筋を提示したものの、具体的なセンサのパラ
メータと生成される音楽に対する感情的な評価との対応につ
いては今後の大きな課題も見出した。




  

図3 

3.SuperCollider(Version3) 
SuperCollider[88]とは、1996年にJames McCartney氏が個

人として発表した、クライアント-サーバ方式のリアルタイ
ム音響処理システム/アルゴリズム作曲環境である。音響処
理部分をサーバとして別途に走らせておいて、クライアント
からはOSC経由でパラメータを転送するという優れた構成に
なっていて、開発者のJames McCartney氏は後にAppleにスカ
ウトされて、MacOSのサウンド・コア部分の開発を担当する
ことになったためにSuperColliderのメンテナンスから離れ
て、現在ではGitHub上のオープンソースとして公開されてい
る[89]。筆者の過去のComputer Music作品公演記録[90]を調
べてみると、2001年のドイツ演奏旅行の際に公演した作品
[91]ではバージョン2のSuperColliderを使って簡単な生成音
響グラフィック表示を行っていたが、クライアント側は図4
のように既存の自在なGUIを活用することが出来るようであ
る[92]。


図4


SuperColliderのプログラミング言語は、「Smalltalkに似
た動的型付け、ガベージコレクション、単一継承」のオブ
ジェクト指向・関数型言語で、LispやCプログラミング言語
に似た構文を持っている[88]。各種の音響処理体系がある中
で、世界中に根強い(少数の)SuperCollider信者が活動を続
けているが、象徴的なトピックとなったのは、2009年の
「SuperCollider 140」[93]というオープンソース・プロ
ジェクトであった。SuperColliderのプログラムは「半角英
数記号」だけで記述されており、スペースやタブや改行は人
間が見やすく理解するためのものであって、全部びっしりと
詰めても構わない。そこで、当時のツイッターの「140文字
制限」という制約を逆手にとって、「140文字だけでどれだ
けSuperColliderで面白いサウンドを生成できるか」という
世界的な大喜利大会となった。このサイト[93]には全部で22
個の、たった1行に詰められたSuperColliderプログラムが置
かれていて、その下にはこれをSuperColliderサーバに送る
と生成されるサウンドが聞けるmp3 Playerが置かれている。
びっしり詰めてあるので、まずはこのソースをテキストエ
ディタにコピペして、見やすいようにインデント付きで改行
して「解体・解読」してみると、SuperColliderの持つ驚異
的 な 能 力 を 追 体 験 す る こ と が 出 来 る 。 筆 者 が
「SuperCollider日記」[94]としてSuperColliderと遊んでみ
たのは2011年とだいぶ昔になってしまったが、この中身は現
在でも通用するテキストとなっている。


図5


本稿のために「思い出し」として、新たに最新の
SuperCollider3.12.2をダウンロードして実験してみたのが
図5であり、色々なGUIでデコレーションを志向しない限り、
SuperColliderの画面はこのようにシンプルである。最初に
「Server.local.boot;」という行を指定して「シフト+リ
ターン」で送るとサーバが裏で起動して、あとは所望のプロ
グラム(ここではsc-140の最初のもの)を指定して「シフト
+リターン」で送ると面白いサウンドが鳴り出す・・・とい
うものである。サウンドを止めるには「Command+ピリオド」
が必要、というちょっと癖のあるインターフェースなのだ
が、まぁ慣れてしまえば気にならなくなる(久しぶりだと忘
却している)。


図6


上にあるのは全てSuperColliderに関するスクリーン
ショットであり、筆者の「SuperCollider日記」[94](part1
からpart7まであり)から発掘したものである。Maxと
Processingと連携させたProcessingについては、前節
「Max8」にある。


4.Processing(Minim) 
Processing[95]は2001年に登場した、グラフィックライブ

ラリを伴ったJavaベースのIDE(統合開発環境)であり、最初
は「可視化」に優れたツールとして活躍した。しかしコン
ピューティング技術の発展と共に単なるVisualizeツールか
ら発展を遂げて、前節「Max8」で述べたようにOSCに対応し
てMaxと繋がったり、さらにサウンド領域でもずんずん発展
して、各種の開発環境との仁義なき戦いに参入している。
オープンソース文化(ダウンロードに際して「寄付のお願
い」があるが、懐が寒い学生は無視することも可能)のため
に、世界中のアカデミック領域で広く普及していて、特に無
料の教育ツールとして発展途上国で強く支持されている。
Java言語で記述するProcessingは、一見するとArduino IDE
とそっくりのプログラミング環境であるが、これはOpen 
Source Communityの証明だろう。Javaで記述した「スケッ
チ」をIDEの「Run」で実行するだけでなく、過去にWebブラ
ウザ内で走る「Javaアプレット」というコンテンツ(ちょう
どFlashで作ったswfファイルがFlash Playerプラグインの
入ったWebブラウザのウインドウ内で走るのと同じ)という書
き出しも可能だったのはProcessing1.5までである。Javaも
Flashも、セキュリティ的にWebブラウザの世界から完全に排
除されてしまったので、現在ではこの機能は事実上消滅して
いるが、2018年5月13日の時点ではFirefoxもChromeもNGだっ
たのに対してSafariだけは走っていたらしい[96]。本稿執筆
に 際 し て 調 べ て み る と 、 こ れ ま で の 安 定 板
Processing3.5.4(2020年1月)からメジャーversion upとして
Processing4.0beta8(2022年4月)というのがApple Silicon対
応まで含めて登場していたが、betaが付いているので本稿で
は3.5.4について述べる。




  



図7


筆者が「Processing日記」[97]としてProcessingをざっと
調べたのは2011年頃だったのだが、現在のProcessing3.5.4
でライブラリを見てみると、図7のようにExamplesのメ
ニューの標準的なライブラリのLibrariesの中に「Sound」と
いうものがあり、Analysis/Effects/Env/IO/Noise/
Oscillators/Soundfileというように、ほぼ基本的なサウン
ド処理が網羅されている。図7のAudioWaveformというスケッ
チはサウンドファイルをライヴ再生しつつ、その信号波形を
ライヴ描画し、BeatDetectionというスケッチはライヴ再生
している音楽のビート(周期的に繰り返すピーク)を検出して
描画し、FFTSpectrumというスケッチはライヴ再生している
サウンドのFFT周波数分析結果をグラフとしてライヴ描画し
ている。ザッと眺めた範囲では、サウンド処理に関するほぼ
全てをこの標準ライブラリですら網羅している。


図8


そして標準ライブラリに加えて「C o n t r i b u t e d 
Libraries」という、オープンソースならではの誰かが拡張
した新たなライブラリのカテゴリの中にある「Minim」とい
うのが、さらにサウンド関係で強力なメニューを完備させて
いる。図8はその中から一つだけ、もっとも入門編の
「Basic」というサブカテゴリの中のDrawWaveformAndLevel
というスケッチであるが、より簡単な記述で、ライヴ再生し
ているサウンドの音圧(パワー)とその信号波形の両方をライ
ヴ描画している。ここにはさらに別のサブカテゴリとして
「Advanced」「Analysis」「AudioPlayer」「Synthesis」と
いうものがあって、その全体像としてはさらに網羅的に、か
つ効率的にサウンド処理の体系を完備している模様である。
大学院生の教材として格好の素晴らしい教育的フリー素材で
ある。


5.Sonic-Pi 
Computer Musicの世界では15年ほど前から「Live Coding」

というアイデアがブームとなってきた。ライヴComputer 
Musicパフォーマンスにおいては、事前に作られたCDを再生
したり固定的シーケンスデータをカラオケ的に再生するのは
ややダサい・・・というのが1980年代後半から常識となって
いて、各種のセンサを「新楽器」としてライヴ音楽生成のパ
ラメータに適用したり、ステージ上での生楽器/歌声サウン
ドをライヴサンプリングしてその場で変容音響を生成すると
いうスタイルが普及している。音楽情報をソフトウェアのプ
ログラムのように記述する「アルゴリズム作曲」の場合には、
ソースコード(楽譜)を記述/編集する(作曲)ステップと、こ
のソースを音響生成システムに転送して音響合成(コンパイ
ル)して鳴らすステップとが、交互に繰り返されてきた。し
かし「Live Coding」においては、音楽生成記述のコーディ
ングの最中にライヴでそれを音響生成する(その画面をスク
リーンに投射して聴衆も状況を把握できる)ために、タイプ
ミス/論理的バグの音楽コーディングによって音楽音響生成
がステージ上でストップする可能性もある、という緊張感の
あるライブパフォーマンスとなる。


本稿で紹介したSuperColliderではコーティングのクライ

アントと音響生成のサーバが分離しているものの、コードを
コピーして転送コマンドでサーバに送るというステップが「コ
ンパイル」に相当するので、音楽音響の生成はその段階で停
止/分断される。Processingの場合も同様に、音楽関係ライ
ブラリをincludeしたスケッチ(ソース)をIDE内に記述して、
「Run」ボタンをクリックすると内部的にコンパイルされて
実行されるので、ここでも音楽音響の生成は停止/分断され
る。一方Maxの場合には、パッチの「編集モード」と「実行
モード」とを行き来するので同様に思えるが、実は「編集モー
ド」の最中にも中身の音楽情報やサウンド情報はライヴに流
れていて、「ステージ上で演奏中にそのMaxパッチを修正し
つつ演奏を継続する」というのは1990年代前半から日常茶飯
事だった。そしてここで紹介するSonic-Pi[98]とは、
SuperColliderやProcessingと同様のテキストコーディング
形式の音楽記述システムでありながら「Live Coding」を売
りにしている新しいシステムであり、[98]のサイトには多く
のライヴ・パフォーマンス(コーディングのスクリーン投射
を背負ってパソコンに打ち込む姿にはやや違和感もある)の
事例YouTube動画がずらりと並んでいる。


図9


図9は、大学院で筆者に弟子入りを希望し院試に合格した
もののCOVID-19のために日本入国を2年間も待たされた院生(留
学生)がリモート指導中にSonic-Piを発掘してきて、初めて
筆者がSonic-Piを触ってみた日の様子である。後発のシステ
ムであるだけに、ヘルプやチュートリアルが非常に充実して
いて、あっという間にこのシステムの特性と、その生成する
音響の素晴らしさを体験することとなった。


図10


図10は、その留学生がようやく来日を果たして筆者のゼミ
で一緒に実験した日の様子で、チュートリアルを日本語化し
つつ勉強して、さらにMax8からOSC経由でライヴ音楽音響生
成のパラメータを制御するという実験を進めたところである。
全体的にピンクの色彩が満載のSonic-Piというのは、筆者に
とって過去にモノクロだったMaxとかグレースケールを基調
とする渋いSuperColliderに比べてちょっと違和感があるの
だが、若者にとってはコンピュータ音楽を学んだり「Live 
Coding」に入るための絶好のツールとなりそうな予感がある。



  

6.Mozzi 
ここまで紹介したMax8、SuperCollider、Processing、

Sonic-Pi、はいずれもパソコン上でリアルタイム音楽音響生
成するシステムだったが、ここで最後に紹介するMozzi[100]
は、「Arduino単体でサウンドする」という領域の新しい潮
流である。これまでArduinoでサウンドと言えば、ディジタ
ル出力ポートに圧電スピーカを繋いで高速(可聴周波数)でON/
OFFする「ブザー音」とか、ADPCM音声情報を必死に出力する
(他に何の仕事も出来ない)音声合成がある程度で、あとは
Arduinoシールド(拡張搭載基板)によって「MIDI音源」・
「mp3サウンド生成」などの外部回路を追加して実現するし
かなかった。ArduinoシールドはArduino UNOのサイズになっ
ているので、インスタレーション作品としてサウンドを扱う
場合には、そのサイズの限界で小型化が困難だった。最近で
はより小型の「DFR0299」という高性能で興味深い超小型mp3
再生ボード[99]も出てきたが、本稿では深入りを避ける。ま
た技術的な背景としては、参考文献[101]を参照されたい。


図11


Mozziのサイト[100]を一見すれば分かるように、ここもオー
プンソース文化の賜物であり、非常に高度な音響信号処理を
ブラックボックスとしてArduinoで実現するという挑戦的な
プロジェクトである。Mozziギャラリー[102]にあるYouTube
動画デモを眺めてみるだけで、メディアデザインを志す学生
などは大きく惹かれること間違いない。ライブラリは全て
Githubに公開されていて[103]、図11のようにArduino IDEの
Exampleメニューからその一覧を眺めてみるだけで、これま
でMaxとかSuperColliderとかProcessing(Minim)とかパソコ
ンベースで実現されてきた音響関係のほとんどの処理を
Arduinoで実現してしまうという意欲が伝わってくる。


図12


図12は、そのMozziサイトの中の「learn」というページ
[104]で解説されているMozziの内部動作の詳細である。普通
にC言語でArduinoプログラミングするという世界とは全く異
なり、内部的に厳しい割り込みを活用した音響処理エンジン
を実装している。サウンドドライバ部分のリアルタイム制御
と、ヒューマンインターフェース(センサ等)制御とでは扱う
レベルを別にしていて、この発想はMaxと兄弟分である、
IRCAMから派生したシステム「PureData」そのものと言える。
筆者の独断的な印象だが、このMozziの「中の人」には、間
違いなくIRCAMや、スタンフォード音楽研究所CCRMAの関係者
がいる、と確信している。


図13


図13は、Mozziを知った翌日に、筆者がArduino Nanoに
Mozziを実装し、小型アンプ(この音量が不要であればArduino
ピンからスピーカ直結も可能)と6個のボリュームを繋いで試
作した実験機である。このシステムからスタンドアロン(パ
ソコン無し)でどんなサウンドが出てくるかは、YouTubeデモ
動画[105]でぜひ確認していただきたい。このMozziは既に筆
者が支援するSUACデザイン学科学生のインスタレーション作
品として実装されている[70]。


7.おわりに 
メディアアートに関連したデザイン教育のための教材とし

て、M a x ( M a x 8 )、 S u p e r C o l l i d e r ( V e r s i o n 3 )、
Processing(Minimライブラリ)、Sonic-Pi、という4種のイン
タラクティブ・サウンド処理環境について紹介した。また関
連して、外部ハードウェアを用いずにArduino内部処理のみ
での単体サウンド生成を実現したMozziについても紹介した。
デザインの学生が本格的/高額なツールを使う一方で、「お
手軽無料アニメ制作ソフト」と検索するだけで、Shotcut/
AviUtl/Blender/9VAeきゅうべえ/AnimeEffects/OpenShotと6
種類も出てきてしまい、かつて精緻な職人芸だった画像処理
もスマホのアプリで簡単に出来てしまう時代である。音楽に
ついても、試みに「お手軽ツール 作曲 無料」と検索すると、
Garagebandを含めて10種類あるいは16種類を提案するサイト
が出てきた。ネット上のフリー素材(画像/ムービークリップ
/効果音/楽曲など)を活用する文化も浸透してきて、デザイ
ンの学生なのに、肝心の自分のマルチメディア作品に安易に
フリー素材を使いつつクレジット表記すれば平気な顔、とい
う驚くべき時代にもなってきた。創造性・創造力とは何なの
か、オープンソース文化でSuperColliderやProcessingや
Sonic-PiやMozziなど膨大な知的世界をフリー公開する原動
力は何なのか、改めて考え直したい。ちなみにMax8は米国
Cycling'74社が開発提供する「商用ソフト」であるが、CEO
でMaxの全てをプログラミングしているDavid Zicarelli氏は
IRCAMでComputer Musicを研究していた研究者であり、師匠
のMax Mathews博士の名をとって登場したMaxを世界に普及さ
せるために起業したのであり、メンテナンス/開発のスタッ
フ経費としてのコストのみでアカデミック普及を支援してお
り、精神としてはこれまたオープンソース文化であることを
補足/指摘しておきたい。 
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