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Sonorous Canvas 
音形に基づく視覚的芸術表現手法の提案と視聴覚的鑑賞方法の検討 

20J5-115 圓山 風夏 

概要 
本研究は、昨今のデジタル技術の進歩に伴い消失しつつある物体性という課題に着目し、
視覚的芸術表現手法と視聴覚的鑑賞方法の 2つの側面から解決策を検討、提案する。 
人の発する音声に基づき視覚的芸術作品を生成し、この生成物に音声を保存し、再生機器
としての機能を持たせる。この一連の流れを通して、本研究が人々にどのように作用する
のかを調査し、考察を行う。 

 

1. はじめに 
まず、デジタル技術の進化により芸術表現は急
速に進展し、制作環境に縛られることなく新たな
手法を試みることが容易になった。その一方で、物
体性や物質性が衰退しつつあると言え、その結果
として鑑賞者と作品の空間的な対話や作品そのも
のの存在感が喪失してきていると考えられる。ヴ
ァルター・ベンヤミン(1999)は、複製技術時代にお
ける芸術作品[1]の中で、「ひとつの芸術作品が「ほ
んもの」であるということには、実質的な古さをは
じめとして歴史的な証言力にいたるまで、作品の
起源からひとびとに伝承しうる一切の意味がふく
まれている。(中略)実質的な古さが人間にとって無
意味なものとなってしまう複製においては、ひと
つの作品のもつ歴史的証言力などはぐらつかざる
をえない。(中略)ここで失われてゆくものをアウラ
という概念でとらえ、複製技術のすすんだ時代の
なかでほろびてゆくものは作品のもつアウラであ
る」(p.14-15)と述べている。現代では、物体性の
衰退によりこのアウラが消失していると考えられ
る。この課題を解決するためには、デジタル技術と
アナログ出力の融合を模索し、新たな芸術表現手
法を追求する必要があると考えられる。こうする
ことで、アウラを取り戻し、物体性の有用性を再認
識することができると考えられる。 
さらに、デジタル技術の進化により音楽体験が
オンライン上で手軽に享受できるようになった。
その一方で、従来の音楽メディアであるレコード
や CD のような物体性と芸術的価値が衰退しつつ
ある。物体性の衰退により、音楽は単純なデータフ
ァイルとして扱われ、愛着や所有感を持つための
経験が減少している。この課題を解決するために

は、物理的な音楽メディアを再構築し、デジタル技
術を活用した新たな視聴覚的体験を提供する必要
があると考えられる。本研究では、紙という音楽を
再生するためとしては新しい物体を用いることで、
物体によって再生することに新しい価値を生み出
すことができると考える。 

以上 2 点の内容を統合すると、デジタル技術の
進歩によって視覚的芸術表現と視聴覚的鑑賞にお
いて、“物体性の衰退”という共通項があり、この衰
退により、それぞれの領域で“喪失したものがある
“ということが課題として挙げられる。これらの課
題を解決するために、それぞれの物体性の再構築
を図り、伝統的な趣や深みを取り戻す。さらに、単
純に物体性の回復を試みるだけではなく、デジタ
ル技術を融合することで、物体を用いるというこ
とに新たな価値を生み出すことができる。そうす
ることで、本当の意味で物体の持つ特性を引き出
し、将来的にも物体性を存続することができると
考える。 

2. 目的 
 視覚的芸術表現手法の提案の目的は、「鑑賞者と
作品が同一空間上に存在し、触れることのできる
作品制作を行うことで存在感や質感、重量感を感
じることのできる体験の創造」である。 

 視聴覚的鑑賞方法の検討の目的は、「物理的なメ
ディアに音楽を格納する新たな手法を検討し、そ
のメディアが視聴に使用されない時も、その存在
自体が意味を持つような視聴覚的体験の検討」で
ある。 
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3. 関連作品 
 まず、プロッターにより作品生成を行う関連作
品として、Hiromasa Fukaji の Plotter Drawing[2]
と、Creative label nor の dyebirth[3]がある。それ
ぞれ、図 1と図 2に示す。 

これらは、作品生成にプロッターを使用するだけ
でなく、物理現象を重要視しているということも
本作品と類似している。 

 これら対する本作品の優位性を 2つ記す。1つ目
は、プロッターを 3 軸で制御しているということ
である。2つ目は、インタラクション性とリアルタ
イム性を実装していることである。本作品は鑑賞
者によるインタラクションによって作品が生成さ
れ、且つそれがリアルタイムで反映される。 

次に、音声に基づいて作品生成を行う関連作品
として、藤井伯文の koekaki(コエカキ)-声で絵を
描く-[5]とカシオ計算機株式会社で開発された
Music Tapestry[6]がある。それぞれ、図 3と図 4
に示す。 

これらは、音声に基づいて視覚的な表現を行うと
いう点でも本作品と類似している。 

これらの関連作品に対する本作品の優位な点は、
出力を現実世界で行なっているということである。
関連作品は、デジタル上で分析したデータをその
ままデジタル上で処理しているが、本作品では現
実世界に反映させている。 

以上を踏まえた上で、本研究の新規性を 3 点述
べる。1つ目は、音情報を元にプロッターで作品生
成を行うという点である。2つ目は、プロッターの
3軸制御と、軸の 1つによって作品に差異を生み出
していることである。3つ目は、インタラクション
性とリアルタイム性を実装していることである。 

4. Sonorous Canvas について 
Sonorous は「響き渡る」、Canvas は「画布」を
意味する。本研級では、音声の入力から作品生成、
そして音声の再生までの一連の流れを通し、視覚
的芸術表現手法の提案と視覚的鑑賞方法の検討を
行う。 

本研究では、キャンバスへの描画に音量を反映
させている。音量を元に音の形状を捉える ADSR
エンベロープについて記す。音楽分野におけるエ
ンベロープとは、音の変化を表すパラメータの集
合のことを指す。一般的には、音の発生から消失ま
での音量の変化に時間軸を付与して表現したもの
であり、このパラメータが ADSR の 4 つであるも
のを ADSR エンベロープという。本研究では、こ
れを採用している。 

ADSRは、「Attack(アタック)」、「Decay(ディケ
イ)」、「Sustain(サステイン)」、そして「Release(リ
リース)」の 4つの要素から構成される。図 5にエ
ンベロープ図を示す。 

Attack は、音が発音されてから最大の強度に達す
るまでの時間のことを指す。Decay は、Attack time
の終点でピーク強度を迎えた時から始まり、
Sustain level に減退するまでの時間のことを指す。
Sustain は音が持続する強度のレベルのことを指
す。Release は、Sustain time の終点から始まり、
音が完全に消失していくまでの時間のことを指す。 

この ADSR エンベロープの形状や音の発生から
消失までの一連の流れが、柔らかい筆先のペンで
文字や絵を描いたときの形や流れに似ていると考
えたため、表現に取り入れることとした。 

5. 実装 
開発環境には Arduino と Processing を用いる。
Arduino では、プロッターの制御を行ない、

図 3 koekaki[5] 図 4 Music Tapestry[6] 

図 5 ADSR エンベロープ 

図 1 Plotter Drawing[4] 図 2 dyebirth[3] 
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Processing で、音声の取得、音量の解析からペン軸
(z 軸)の高さの決定、動画の出力を行なう。 

まずマイクから音を入力すると、音量をフレー
ム毎に取得し、ペンの高さ座標を決定する。この座
標をシリアル通信で Arduino へ送り、プロッター
を制御する。この入力と出力の動作を、描画し終え
るまで続ける。この間、フレーム毎にスケッチの描
画と録音を行い、この 2 つの要素を統合して動画
を生成する。この動画を GitHub Pages に埋め込
み、URL を取得する。この URL を QR コード化
し、プロッターの生成物に印刷する。このQRコー
ドを読み込むことで、録音した自身の声とスケッ
チをスマートフォンで再生することができる。 

6. 評価実験 
2023 年 12 月 4 日(月)から 8 日(金)までの期間
に、明星大学 28号館 1階 125 教室で評価実験を行
った。評価対象者は明星大学と明星大学大学院に
通う学生で、10~20 代の男女 39名である。対象者
の所属は、情報学部、教育学部、デザイン学部、人
文学部、理工学部、大学院情報学研究科の 6学部/
研究科である。 

評価は実験前アンケートと実験後アンケートを
用いて行う。前者は全 17 問、後者は全 23 問であ
る。結果と考察は、抜粋して行う。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 実験前アンケートの結果を図 6に示す。 
まずQ1.7 の結果から、現状では、デジタルアー
トを鑑賞する機会の方が、従来の物体的な作品を
鑑賞する機会よりも多いことが分かる。次にQ12
の結果から、音楽を聴く手段は、オンライン上で
の視聴覚体験の方が、物体を介しての視聴覚体験
よりも多いことが分かる。またQ15の結果から、
評価対象者の半分以上は、物体的な音楽保存メデ
ィアを購入せずに視聴覚体験をしていることが分
かる。以上の内容を踏まえ、物体性の衰退という
課題提起は適切であると考えられる。さらにQ17
の結果から、普段からCD等を購入する人の中で
は、半数以上の人がCD等の廃止に否定的な気持
ちを示しており、解決するための手段を講じるこ
とは必要なことであると言える。 

実験後アンケートの結果を図 7に示す。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 6 評価実験前アンケートの結果 図 7 評価実験後アンケートの結果 
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まずQ3.5 の結果から、音に基づく作品生成に関し
て、「新鮮」、「斬新」、「不思議」などの、目新しい
ものに対する反応を多く得ることができた。さら
に、聴覚情報である音を、視覚情報である描画に活
用することに対する感想も多くあり、「音を基にし
た新たな視覚的芸術表現手法」として提案できた
と考える。次にQ11.12 の結果から、現実世界での
物体出力は、完璧ではない人間らしさが評価され
ていることがわかる。この現実世界での出力に、デ
ジタルアート制作の強みを融合させることで、よ
り良い制作手法を提案できると考えられる。最後
にQ16.17 の結果から、新しい物理的な音楽保存メ
ディアの購入に関しては、否定的な意見は少ない
ことがわかる。一方で、積極的に購入したいという
意見も多くはないため、さらなる付加価値が必要
であると考えられる。また、実験前アンケートでは、
普段CD等を購入するかという設問に、「はい」と
答えたのが 18名であったが、実験後アンケートで
は27名に増加し、1.5割倍増させることができた。
本研究が、物体性の再構築、魅力の再発見の一助に
なり、購買意欲の向上に繋げることができたと考
えられる。 

7. 結論 
まず、視覚的芸術表現手法の提案は、評価対象者
が自らの声を入力として、その場で操作し描くと
いう行為を通して、物体的に出力される作品に対
して愛着を沸かせることができた。また、紙という
物体ならではである魅力を再確認する場としての
役割も果たすことができた。 

次に、視聴覚的鑑賞方法の検討は、評価対象者に
紙を新たな物理的な音楽保存メディアとして認識
してもらうことができた。また、紙という媒体を介
することで、そのものを作品として鑑賞すること
も可能とした。 

8. 展望 
まず、改善点を 3点述べる。1つ目は、音声入力
環境である。本研究では、特に防音設備のない部屋
で実験を行ったため、恥ずかしいといった意見も
出た。さらに、プロッターの動く音も録音の中に入
ってしまったため、プロッターとの距離感につい
ても見直して、実装を見直していきたいと考えて
いる。2つ目は、タイマー機能の実装である。本研
究では、体験中に残り時間を知る方法がなかった。

そのため、体験時間を分かりやすくするためにタ
イマー機能を実装する必要があると考える。3つ目
は、画材をより太く、柔らかいものにすることであ
る。本研究では、一般的な太さの筆ペンを用いた。
これを太くすることで、より音量の大小を分かり
やすく詳細に表現することができると考える。 

次に、発展性について 2点述べる。1つ目は、視
聴覚的鑑賞方法の実装についてである。QRコード
を廃止し、オフラインでの再生を実装したいと考
えている。現在は、スマートフォンで読み取るとい
う操作を組み込んでいるが、この作業は、紙を媒介
として音楽を再生しているという感覚を無くして
いる。CDやレコードのように、オンラインに繋げ
ずに、物だけで完結できるような実装を行いたい
と考えている。2つ目は、作品の立体的な出力であ
る。本研究では、現実世界で出力しているものの、
インクは滲んでほぼ平面的な作品となっている。
そこで、この出力を3次元的な出力にすることで、
物体で作品を生成する意味を付与することができ
ると考えている。本研究の評価実験には、視覚障害
者の方もいた。そのため、視覚的芸術表現手法に関
する体験は行うことができなかった。そのため、立
体的に出力することで、触覚で認識することが可
能になり、視覚障害者の方を含め、より多くの人に
体験をしてもらえるようになると考えられる。さ
らに、聴覚情報を視覚情報だけではなく触覚情報
にも変換できると、さらに多くの感覚に働きかけ、
新たな芸術表現手法として提案できると考える。
この他にも、色という要素の追加や、画材と支持体
を増やすこと、プロッターの小型化も発展として
挙げられる。 
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