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1. はじめに  

　筆者はこれまで、Computer Musicやメディアアートに関 

連する、研究・システム開発・作曲・公演・教育などの活

動を続けてきた[1]が、2000年4月よりSUAC(静岡文化芸術

大学)での教育に従事している。SUACは新幹線浜松駅から

徒歩圏内の浜松駅前東街区に浜松市が土地を整備提供し、

ヤマハ/スズキなど地元産業界が支援する第3セクター方式

の「公設民営」私立大学として静岡県知事を理事長として

2000年4月に静岡県によって設立された。関連する法整備

が進んだ結果、2010年には公立大学法人(県立大)にそのま

ま移行し、デザイン教育を行う数少ない公立大学として、

2012年には赤本も出て(図1)、全国から意欲的な学生が

集っている。

図 1　SUAC赤本
Figure 1　SUAC red book.

　 筆者はこれまでにも音楽情報科学研究会や国際会議など

の場で「SUACスタジオレポート」等を報告してきたが

[2-19]、今回、音楽情報科学研究会20周年の機会に、改め

て最近のSUACの活動状況について報告するとともに、コン

テンツの時代を迎えてデザイン教育の一環として意義を増

しているサウンドデザイン教育とスケッチング(物理コン

ピューティング)教育についても検討したい。

2. インターカレッジでの公演
　 SUACでは開学の2000年から、インターカレッジ・コン

ピュータ音楽コンサート[20]に作品発表参加してきたが、

音楽コースではないために、基本的には映像作品とインス

タレーション作品のカテゴリが中心であった。しかし2010

年12月(昭和音大)には、久しぶりにライブComputer Music

のパフォーマンス公演という形で参加した。

図 2　"CANON"のステージの模様
Figure 2　Performance stage of "CANON". 

　 SUACデザイン学部メディア造形学科・今村モモの卒業制

作作品"CANON"(花音)(図2)では、ステージ上に置かれた4

個の蓮の花オブジェに作曲者本人がサキソホーン演奏の音

をサンプリングすると、それぞれの花オブジェが内部のス

ピーカからディジタル信号処理した変容フレーズをループ

再生するとともにその音量に対応した輝度で発光する。次

第に個々のフレーズが重畳してカノン形式となった音響を

背景に、さらにアドリブソロを演奏した (図3)[21][22]。
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図 3　"CANON"の公演の模様
Figure 3　Performance of "CANON".

　 2011年のメディア造形学科・新入生(森川真衣ほか4名)

と筆者とのコラボレーション・プロジェクト「ジャミーズ

娘+」[ 2 3 ]では、1 9 9 0年代に大流行した楽器おも

ちゃ"Jaminator"の分解・解析・改造に始まり、それぞれ

改造Jaminatorを演奏する5人(図4)に固有のテーマカラー

のグラフィクスとサウンドの制作を行い、全体構成・リ

ハーサル(図5)を重ねた。

図 4　"ジャミーズ娘+"のメンバー
Figure 4　Members of the "Jami-Girls' Band".

　 「ジャミーズ娘+」の作品 "Revolution-J" は2011年12

月の首都大学東京でのインターカレッジで初演、さらに

2012年9月のMOM(Make Ogaki Meeting)2012で再演され、

YouTubeに限定公開したメイキング[24]とパフォーマンス

映像[25]は、国内だけでなく海外の専門家からも絶賛さ

れ、筆者が参加した国際会議Sketching2013の場では、実

際にJaminatorをデザインした米国IDEOのデザイナ本人か

らも賞賛を得た[26]。

図 5　"ジャミーズ娘+"のリハーサルの様子
Figure 5　Rehearsal of the "Jami-Girls' Band".

3. サウンド・インスタレーション作品
　 SUACではこれまで多くの学生インスタレーション作品を

生み出してきた[27][28][22]が、サウンドに注目したサウ

ンドインスタレーション作品も多い。伊熊千晶の作品「食

音植物」(図6)では、蓄音器のような外形のラッパ部分の

巨大な花に向かってターンテーブルを回しながら発声/発

音すると、そのサウンドが補食(サンプリング)され、次い

でターンテーブルを回すとディジタル信号処理で変形され

たサウンドが再度、ゲップのように花から聞こえてくる。

図 6　作品「食音植物」
Figure 6　Installation Work  "Soundvorous Plant".

　 平井咲子の作品「もふぽっど」(図7)は、人間が中に

座って包み込まれる巨大なぬいぐるみ、という形状の音楽

プレーヤで、内部に座椅子を仕込んで安定した姿勢を保ち

つつ、両手の肉球が音楽セレクト/音量/スタート/ストッ

プなどのiPodと同様のコントローラとなっている。スピー

カはぬいぐるみの頭部の内側にあり、これを被る体験者は

音に包まれてリラックス出来る[22]。

 

図 7　作品「もふぽっど」
Figure 7　Installation Work  "mofPod".

　 見崎央佳の作品「OTOcakecco」は、SUAC内の「瞑想空

間」と呼ばれる巨大なホールに設置された体験型のサウン

ドインスタレーションである(図8)。空間の中央に直径2

メートルのリングが上下3段にわたって吊るされ、それぞ
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れのリングに直径20cmの球体が7個、配置されている。各

リングの7個の球体は異なる7色にうっすら発光していて、

叩くと強く輝いてそれぞれの色に対応した音階の音が鳴

る。音階はDiatonic Scaleであるが一周しても音の高さが

ジャンプしない無限音階(シェパードトーン)になってい

て、各階層ごとに音色も異なる。各球体の色(叩くと鳴る 

音)は時間とともに変化していくので、リングの中や外の

体験者は追いかけて叩くことで音楽を演奏する。もう一つ

の動作モードでは、暗い中でどこか1つの球体が光るので

それを叩くと次の球体が光り、これを続けると、あるメロ

ディーの曲が出現する[22]。

図 8　作品「OTOcakecco」
Figure 8　Installation Work  "OTOcakecco".

 SUACと交換留学提携している韓国・ホソ大学校からの交

換留学生である柳俊煕(リュ・ジュンヒー)が筆者のゼミで

制作したインスタレーション作品「カラーオーケストラ」

は、楽器、あるいは音玩具を意識したサウンド・インスタ

レーションである(図9)。

図 9　作品「カラーオーケストラ」
Figure 9　Installation Work  "Color Orchestra".

　 体験者は、11種類の異なった色(4色は打楽器音、7色は

異なった高さの楽器音)それぞれ4個、計44個のキュープ

を、8角形の台のソケット上に自由に積んでいく。8角形の

台の中央には8カ所のソケットに対応した8個のブルーLED

のうち1個が点灯し回転していて、点灯している場所のソ

ケット上に積まれた全てのキュープに対応した音が重なっ

て鳴る。手前のスイッチでは、演奏のStart/Stop、楽器音

の音色の変更、楽器音の音量の上下、テンポの変更、楽器

音の音域の変更などを指定できる[22]。

4. 音楽パフォーマンス作品
　 中谷亘のパフォーマンス作品「ひとり応援団」(図10)

は、東日本大震災にインスパイアされて制作したもので、

作家本人が加速度/曲げセンサ等を仕込んだ学ランを着

て、国旗を背負ってフットスイッチ台上に立ち、応援団の

パフォーマンスで音楽やサウンドや画像をトリガして日本

や学生を元気づけた[22]。

図 10　作品「ひとり応援団」
Figure 10　Performance  "Alone Cheering Leader".

　 SUACと交換留学提携している韓国・ホソ大学校からの交

換留学生である李徑勲(イー・ギョンフン)が筆者のゼミで

制作したパフォーマンス作品「日本の音風景」は、海外か

ら日本に来た外国人が目新しく感じる(日本人には普通で

何も気付かない)サウンドに注目した作品である(図11)。

図 11　作品「日本の音風景」
Figure 11　Performance  "Japanese Soundscape".
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　 この作品では、サウンドやグラフィックの素材として、

日本で暮らす作家本人が周囲から日々、記録したデータを

Max5/MSP/jitterのパッチでライブ制御して音響生成・プ

ロジェクションを行った。パフォーマンスは日本の浴衣を

着て、コントローラとして日本の三味線を改造した新楽器

(図12)を演奏した。弦を取り外した上で竿の部分にシート

状のタッチスイッチを、竿の先端には3次元加速度センサ

を配置して、信号ケーブルは竿に溝を掘って配線して埋め

直し、不自然な触感を消した。胴体内部にはArduinoと

XBeeを内蔵して、無線によりセンサ情報を転送した。

図 12　改造三味線楽器によるパフォーマンス
Figure 12　Performance with arranged instrument (Shamisen).

5. サウンド先行の映像作品
　 SUACでは3DCGやアニメーションなどの映像作品を指向す

る学生も多いが、ここでもサウンドデザイン教育の成果を

活用するケースは少なくない。坂上友里が音に関するワー

クショップに参加して制作した映像作品「Systemize 

Noise」(図13)[29]では、生活の中のよくあるノイズを繰

り返すことで生まれるリズムから一種のミュージックビデ

オ映像作品、というよく見かける形態である。

図 13　作品「Systemize Noise」
Figure 13　Movie Work  "Systemize Noise".

　 ただしここでは、映像を編集しつつサウンドトラックに

個々のサウンドを当てていくのでなく、まず最初にアルゴ

リズミックに自然音サンプルサウンドを駆動するMax6/MSP

パッチを制作・作曲して、サウンドトラック部分を完成さ

れた音響音楽作品として先行させる、という手法に重点を

を置いた。作曲のためのMaxパッチ(図14)は、多数のサウ

ンドバッファを用意して、共通のタイミングでサンプルサ

ウンドの読み出しを「1倍」「1.25倍(長3度)」「1.5倍(完

全5度)」「2倍(オクターブ)」「無音(休符)」と指定する

テーブルを配置する、という基本的なものだが、音楽的知

識に頼らず実際にループを重ねて試行錯誤する作曲ツール

として非常に有効であり、これは後輩にも教材として継承

していく予定である。

図 14　作品"Systemize Noise"のためのMax6パッチの一部
Figure 14　Max6 patch of "Systemize Noise".

6. 「デザインエンタテインメント」の時代へ
　国際会議 Sketching in Hardware に参加し始めた2008

年頃[30][31]から、筆者は新しいテーマとして「デザイン

エンタテインメント」「エンタテインメント科学」「エン

タテインメント学」という領域に注目している。

　 ENTERTAINという単語は15世紀からあり、語源から「中

に入り込んで保持する」というような意味である。ここか 

ら現代の大きく3つの意味、(1)ゲストをもてなす(2)人々

を楽しませる(3)心の中に何かを持つ、という概念に繋

がった。この名詞形"entertain"は狭義には、人々を楽し

ませる娯楽のうち、特に演者の技能を鑑賞することを主 

体とした見せ物/出し物/余興など(スポーツ/映画/演劇/演 

芸/コンサート/ライブ/パフォーマンス)を意味する。日本 

では個人の楽しみ「アミューズメント」も広義のエンタテ 

インメントとして、遊園地/ゲーム/テレビ/読書/インター 

ネット/ケータイまで含み、キーワードは「楽しさ/楽し 

む/面白い」と言えそうである。情処学会EC研究会では狭

義のエンタテインメント、すなわちゲームや映像/アニメ
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制作の領域で面白さの実現を目指してきたが、最近は「エ

ンタテインメントそれ自体を深く考察する中から新しい研

究のアイデアが生まれる」という逆転の発想も出て来た。

　 例えば「教育エンタテインメント」という視点から、学

習者を引き込んで成果を上げる教育ゲームの研究が大きく

進展している。福祉/医療工学では「福祉/医療エンタテイ

ンメント」とも言える視点から、一種のゲームによって機

能回復や痴呆予防や免疫力回復に成功する例が出てきた。

SUACメディア造形学科の2011年卒業生(山中麻衣)の制作し

たシステム(脳梗塞患者の後遺症「半側空間無視」の検証

と回復訓練を支援するFlashゲーム)は、脳機能障害のリハ

ビリツールとしての意義が医療現場でも評価された。これ

は目立たない3番目の意味「心の中に何かを持つ」が重要

で、驚いたり魅了されたり興味を持ったり没頭したり癒さ

れたり、という人間の脳・心の活性化に焦点を当てて、従

来よりも人間を広汎に支援する「エンタテインメント科

学」が確立されていく可能性を予感させる。

　 筆者は近年、デザイナ側の「デザインする行為」そのも

のが新しいエンタテインメントとなる可能性を提唱し検討

している。これは、ニコニコ動画などで普及しつつある

CGM(Consumer Generated Media)を、コンテンツだけでな

く物理的なシステムにまで拡張した視点である。

7. スケッチング教育のプラットフォーム
 新しいシステムをデザインする上で壁となるプログラミ

ングについては、ProcessingやArduinoのように、オープ

ンソース文化の普及とともに支援環境が充実してきた。そ

して近年、工学的知識を必要とするハードウェア設計の領

域でも、物理コンピューティング(スケッチング)と3Dプリ

ンティングの普及により、ハードウェア・オープンソース

の時代となってきた。

 

図 15　Gainer(左)とArduino(右)
Figure 15　Gainer(left) and Arduino(right).

　 オープンソースの代表として登場したGainer(図15左)

は、Max/MSP/jitter・Flash・Processingのクロスプラッ

ト フォームに対応して、新しいシステムをデザインする

ための標準インターフェースとして新しい時代を拓いた。

開発者の小林茂氏のポリシーでもあるためかサンハヤトの

ブレッドボードが流行し、環境問題もありそれまでのハン

ダ付けを駆逐する勢いとなった。PCホスト不要のスタンド

アロン・システムの中核として世界的な標準となった

Arduino (図15右)もまた、オープンソースの開発環境とと

もにハード面ではブレッドボードを使うデザイナ(学生・

アマチュア)が多い。しかし、過去に数多くのオリジナル

システムを開発制作してきた[1]筆者にとって、予備的な

実験ならともかく、最終的に作品となる部分にブレッド

ボードを使う、というのは信じられない。Computer Music

のライブパフォーマンスに使うセンサでなくても、インス 

タレーション作品のインターフェースや入出力部分でも、

部品を差し込んだだけのブレッドボードの信頼性の低さは

致命的である。そして多くの作品では、GainerやArduino

が持つ入出力ポート数の少なさから、これを拡張する術を

持たないデザイナは、無意味に多数のGainerや Arduinoを

並べる、という愚直で美しくない方法を採用するために、

さらにシステムの信頼性が低下する悪循環となり、最大の

課題となっている。

　 多くの作品においてGainer・Arduino・AKI-H8・

Propellerなどを用いて、多数の入出力ポート数による表

現のためのシステム拡張を手配線で実現してきた[1]筆者

は、新しい作品を制作する過程を学生が楽しむ様子に触れ

た事をきっかけとして、スケッチング教育のための汎用プ

ラットフォームとしてのカスタム基板を開発することにし

た[32]。膨大な手配線の手間を基板化により解決しつつ、

GainerやArduino単体では実現できない入出力ポートの拡

張を実現することで、システムをデザインする、という本 

命のプロセスをエンタテインメントとして支援する、とい

うのがその目標である。

図 16　SUAC board ver.0.5
Figure 16　SUAC board ver.0.5.

　 2012年12月に完成した最初のバージョン(図16)では、基

板上に搭載できるホストマイコンとして、秋月電子のAKI-

H8、Arduino-Nano、Gainer-Mini、そしてPropeller搭載の

PropStick、という4種類に対応し、いずれかを選択して搭

載する。マイコンにより実現できる拡張機能に差はある

が、ディジタル入力64ビット、ディジタル出力(PWM対応)

64ビット、アナログ入力24チャンネル、MIDI入出力、XBee

入出力、を標準機能として持ちながら、市販の汎用実験基

板とスタックできる同一サイズ(160mm×115mm)を実現した 

[33][34]。そのために、基板上に21個のミニフラットパッ

ケージICが並ぶこととなったが、これをFPGA化する可能性

は今後の検討事項である。

　バージョン0.5の基板にはバグもあり、またGainer mini

の非互換性が発覚したので通常のGainerに戻す、さらに機

能を検討してAKI-H8については搭載しない、というような

改良検討も進めつつ、実験によって十分なパフォーマンス

を持つことも検証し、実際に学生のインスタレーション作

品に活用する事例も登場した[35][36][37]。
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　 このようにプラットフォームは、ユーザとなる初心者デ

ザイナ、あるいは周辺領域の専門家の調査・コラボレー

ションとしてのワークショップによって、実際に色々と

やってみる(ケーススタディ)が重要である。2013年2月に

はGainer開発者の小林茂氏をSUACに招いてのワークショッ

プ(図17上)[38]を、2013年3月には台湾・開南大学の曾興

魁氏が来日してのワークショップ(図17下)[27-30])を開催

したが、このような場から新しい可能性が生まれてくるの

も、広い意味でのデザインエンタテインメントである。

図 17　SUACでのワークショッブの風景
Figure 17　Workshops in SUAC.

8. おわりに
　 これまでにも音楽情報科学研究会や国際会議などの場で

「SUACスタジオレポート」等を報告してきたが、今回、音

楽情報科学研究会20周年の機会に、改めて最近のSUACの活

動状況について報告するとともに、コンテンツの時代を迎

えてデザイン教育の一環として意義を増しているサウンド

デザイン教育とスケッチング(物理コンピューティング)教

育についても紹介した。先輩の作品に刺激された新しい学

生とともに新しいアイデアと新しい作品が次々と生まれ、

そのWeb作品記録は社会に出て活躍する卒業生を刺激す

る、という継承がSUACの伝統として定着しつつある。これ

からも新しい可能性を追求していきたい。
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