
近年、人間とロボットやシステムとの相互作用によるインタラクティブアートの研究が盛んになされている[1]。本研究室においてもカオス理論を用いてサウンド
を生成することによって多様な視覚的、聴覚的アミューズメント効果を人間に与えるICAS(Interactive Chaotic Amusement System) の開発を進めている[2]。
しかしながら、本システムにおいて制御できるのは同期性、非同期性のみであり、人間の好みや意図を反映させるのは困難である。そこで、本研究では身体
動作により音の制御やカオスパラメータの操作を行い、より人間が直観的操作をしやすいインタラクティブサウンド生成システムを構築する。
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大規模カオス(GCM)[3]は個々のカオス要素を並列に結合し、以下の2つのパラ
メータでシステムの同期・非同期による挙動の多様性を表現できる。

ee：結合の強さ：結合の強さ

aa：カオス性の強さ：カオス性の強さ
システムの挙動は下図のように大きく4つに分類される。

○GCM結合式

○カオス要素の式
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ICAS
ICASとは大規模カオス(GCM)を用いたアミューズメント効果を与えるシステムである。
サウンドごとに各音の要素(音高・音長・音量)をGCMで制御している。
n個のサウンドは全て同時にリアルタイム出力される。

また、聞きなれたサウンドにするため
に様々な音楽理論を導入している。
本研究においても
・テンポ
・エコー
・音色
・休符
・小節
を導入している。
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身体動作解析にMicrosoft社のKinectを、
ICASシミュレータにCycling74社のMAX/MSP
を使用した。
実験は8名の男女に『楽しい音』と『悲しい音』
を生成してもらい、実験後に生成したサウンド
やシステムへのアンケート評価を行った。

事前実験にて、操作について重要なファクターが手の部位、アミューズメント性
について重要なファクターが体の部位であることがわかったので、以下のよう
な身体動作への割り当てを考えた。

GCMの制御音域を身体動作で操作することで、サウンド生成に変化の幅や傾向
を持たせる。今回は比較的変化しやすい音高と音量に適用している。
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• インタラクション実験を通して身体を動かす方法でも手の動きを用いる方法と同じ
ようなサウンド生成が可能であることがわかった。

• 操作面では若干劣るが、手より身体を動かす方がアミューズメント性やインタラク
ション性が強いことがわかった。

• 今後は、より身体動作とマッチングした制御パラメータと部位の割り当てを考える。
• さらに、操作簡略化のための各要素の自動チューニングも検討している。
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実験１、２での身体動作への割り当て表

システムのアンケート評価の平均値

サウンド生成については実験１のほうが比較的被験者の望む音を作成しやすいが、
悲しい音では両方の差は少なくなった。
⇒
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実験風景

実験１の方が操作面では良かったが、実験２の方が嗜好性やおもしろさで優れている

カオスパラメータは両方とも最終的な収束値は似通ったものが多かった。
⇒ 特に秩序相と部分秩序相が多く見受けられた。

※カメラ位置を原点とする

悲しい音は遅いテンポになる傾向があるので、楽しい音よりも身体動作の
パラメータ調節がしやすかったと推測される。
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