
「エンタテインメントコンピューティングシンポジウム (EC2024)」2024年 9月

Sound Times：音のインスタレーション作品
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概要：Sound Timesは，2023年度に北海道情報大学で実施された，音に関するインスタレーション作品
の制作と展示のプロジェクトである．北海道情報大学学生チャレンジプログラムに採択され，6名の学生
と 2名のメンター教員によって進められた．音と釣り，音と波，音と影絵，音と木の装置の 4作品を制作
し，学内での 2度のプレ展示を経て 2024年 3月 3日に本展示を行った．本論文では，Sound Timesの実
施について，概要，準備内容，作品詳細，課題等について報告する．

1. はじめに
Sound Timesは，2023年度に北海道情報大学で実施さ

れた，音に関するインスタレーション作品の制作と展示の
プロジェクトである．「音と釣り」「音と波」「音と影絵絵」
「音と木の装置」の 4作品を制作し，展示した（図 1）．開
催概要は以下の通りである．
• 日付：2024年 3月 3日 (日)　 13:00～18:00
• 場所：北海道教育大学 アーツ＆スポーツ文化複合施設

HUG
• ねらい：子ども達の感性や創造力を刺激する
北海道情報大学学生チャレンジプログラムに採択され，

6名の学生と 2名のメンター教員によって進められた．学
生チャレンジプログラムは，北海道情報大学が実施する学
生向けのプロジェクト公募型プログラムである．学生チャ
レンジプログラムの概要は次のとおりである．

本プログラムは，日ごろから何かに挑戦したい気
持ちやアイディアを抱えつつも，一歩踏み出すこ
とができなかったり，費用の面で諦めざるを得な
かった学生を応援する事業です．審査の結果，採
択されたプロジェクトには，学内教職員を専属メ
ンターとしてサポートするほか，最大 10万円の
補助を行います．

2. 準備
2.1 全体進行
スケジュール進行表を表 1に示す．全体を通して，学生

1 北海道情報大学
a) yumu@yumulab.org

図 1 SoundTimes 本展示の様子．上が音と波，下が音と影絵．

メンバーでのミーティングを月 2，3回，メンター教員を交
えたミーティングを月 1回程度の頻度で実施した．プレ展
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表 1 スケジュール進行表．

示と本展示をあわせて 3回の展示を次の日程に実施した．
• 第 1回プレ展示：2023年 10月 7日 (土)～8日 (日)
• 第 2回プレ展示：2024年 1月 24日 (水)
• 本展示：2024年 3月 3日 (日)
キックオフ～第 1回プレ展示前

2023年 8月 3日，メンター教員と学生メンバーを交えて
対面でのキックオフミーティングを行った．会場の検討，
企画書や収支計画表の修正，展示のラフ絵の作成などにつ
いて確認と議論を行った．ミーティング後，収支計画の修
正を行い，物品購入費，会場費，フライヤー印刷費などに
ついて，より詳細に見積もった．各展示の制作に必要な物
品の購入をおこなった．展示作品のラフ絵作成や基本設計
を行い，購入物品の到着後に制作に取り掛かった．また，
4作品それぞれについて，制作リーダーを定めた．
第 1回プレ展示～第 2回プレ展示前
第 1回プレ展示は蒼天祭（大学祭）内で実施した．この

プレ展示を最初の目標として，各作品の制作を進めた．蒼
天祭でのプレ展示終了後，チャレンジプログラムの中間報
告会が実施された．中間報告会では，プレ展示での展示内
容と，その際に来場者から得られたフィードバックについ
てまとめて発表した．この時に，課題点と改善案をまとめ
たことと，中間報告会にて聴講者よりフィードバックを得
たことは，その時点での状況を整理するために役立った．
本展示の会場が確定し，メールにて予約手続きを行った．
会場への企画書の提出が必要であったため，初期の企画書
をベースとしてレイアウト案などを追加し提出した．第 2
回プレ展示までにフライヤー印刷が間に合うよう，フライ
ヤー制作を進めた．作業は担当者が個別に行い，オンライ
ンでの確認と対面での確認を複数回行って進めた．
第 2回プレ展示～本展示
第 2回プレ展示は，学内の人通りが多いスペースで行っ

た．体験した学生や教職員からフィードバックをもらうと
ともに，体験者へフライヤーを配布して本展示の周知を
行った．児童館や公共施設へのポスター掲示依頼，Web
への掲載依頼を進めた．本展示前日まで，各作品のブラッ
シュアップをおこなった．

2.2 第 1回プレ展示
蒼天祭（北海道情報大学学校祭）にて，1回目のプレ展

図 2 第 1 回プレ展示の様子．

図 3 第 2 回プレ展示の様子．

示を実施した (図 2)．「音と釣り」「音と波」「音と影絵」の
3種類の作品のプロトタイプを展示し，それらを実際に来
場した方々に体験していただいた．来場者は主に学生と教
職員．1日目の来場者数は約 70人．2日目の来場者数は約
90人であった．1回目のプレ展示を通じて，以下の点が反
省点として挙げられた．
音と釣り
• 何度かコンピュータ同士の接続が途切れることが
あった．

• 釣竿を振る時だけでなく，糸を巻く動きに対応して映
像または音にエフェクトが欲しい．

• 釣竿につけるコンピュータの設置場所，接続の改善が
必要

音と波
• スピーカーから流れる音の音色や大きさを制御する

nanoKONTROL2のつまみが何に対応しているのか
分かりにくい．

• 全体的に変化が少ない．
• 視覚的な面白さが少ない
音と影絵
• ライトやプロジェクターの角度や距離，明るさの微調
整が必要
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2.3 第 2回プレ展示
北海道情報大学内にて 2回目のプレ展示を実施した (図

3)．2回目のプレ展示では，本番と同様に「音と釣り」「音
と波」「音と影絵」「音と木の装置」の 4作品を展示した．1
回目のプレ展示の際の来場者のアドバイスや反省点をもと
に，各作品のアップデートを行った．2回目のプレ展示を
通じて，以下の点が反省点として挙げられた．
音と釣り
• 水のしぶきがランダムになっているが釣竿の動かした
方向にした方に発生するようにした方が面白い

• 釣りと言うならジャイロセンサーか何かを使って回す
部分を回して音が鳴るようにした方が良い

• 「ぽちゃん」という音が引く時にもなるのが気になる
音と波
• カメラのコードを隠してほしいのでカメラの置き方を
工夫してほしい

• 波の映像の偏りは直した方が良い
• 波は照明で綺麗にできる方が良い
• 振動でトントン相撲みたいなのをした方が子供も楽し
めると思う

• 波の模様がずっと変わらないのもあったほうが良い
• 映像もそうだけど，実際に波が動く様子も見やすいほ
うが良い

• 足元に映像を映すと面白い
音と影絵
• 影絵はカメラなどで認識する用のマーカーをつける場
合，目に見えてると残念なので透過型のマーカーを使
うか別の方法を模索する方がいい

音と木の装置
• コースに 100均の楽器を使うとよいのではないか

2.4 フライヤー制作
イベントの告知を目的として，フライヤーを制作した．

デザインしたフライヤーはA4サイズで印刷して配布した．
デザインのコンセプトとして，まず，テクノロジーの要素
を表現する為に，近代的な配色とした．ロゴは，音の要素
を表現するために楽譜，波，つまみを取り入れたデザイン
とした．イベントの対象である小さな子どもが見てもわか
るように，漢字にはふりがなをつけた．実際の様子が分か
るように写真やイラストを掲載した．
デザインの修正履歴を図 4に示す．第 1版では，掲載す

る情報を仮配置した．作品名，展示日時，会場地図，展示
概要などを掲載した．QRコードは，Instagramアカウン
トへのリンクとなっている．第 2版では，トリミングされ
た 4作品の写真を追加した．第 3版では，展示のイメージ
が伝わりやすいよう，作品の写真を背景として掲載した．
背景を暗色とし，それにともない文字色の変更と文字の縁
取りをおこなった．最終版では，レイアウトの微修正や，

図 4 フライヤーの改版履歴．

認識率向上のために QRコードの差し替えをおこなった．

3. 本展示
2024年 3月 3日 (日)に北海道教育大学 アーツ＆スポー

ツ文化複合施設 HUGにて本展示を実施した．本展示は約
30名が来場した．

3.1 音と釣り
「音と釣り」は，釣竿を振ると波紋が広がり，部屋中

に水音が響くインタラクティブな展示作品である (図 5)．
体験者に，きれいな音色と美しい波紋で感動を与え，音
を感じてもらうことを目的とした．釣り竿は，筐体を 3D
プリンタで作成し，中に Arduino[1]と加速度センサを格
納した．釣り竿を振って加速度が生じると，PC に通知
を送信し，PCは波紋を描画して音を再生する．描画には
TouchDesinger[2]，音の再生にはMAX8[3]を用いた．
作品の所感として，映像と音声の連携が良く，リアルタ

イムでの反応が思った以上に上手くできたため，空間に引
き込まれるような作品にできた．来場者からは，
• もっといろいろな組み合わせ方をすれば面白くなるの
ではないか．

• 映像と音声から川柳との組み合わせも面白いのではな
いか．
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図 5 音と釣りの展示の様子．左上は企画書に記載したレイアウト案．

といったコメントを頂いた．
反省点としては，本番であまりセッティングについて理

解していない点もあったため，もう少し本番を想定した練
習をすべきだった．また，映像のレパートリーがもう少し
あればもっと楽しんでもらえたと感じた．

3.2 音と波
「音と波」は，スピーカーの上に水の入ったシャーレを
乗せ，スピーカーから出る音の振動を利用し，波を浮かび
上がらせる作品である (図 6)．波をカメラで撮影し，それ
をもとにしてエフェクトをかけた映像を壁に投影した．波
を綺麗に見せるために，水には着色料を加えた．子供達の
感性を刺激することを目的として制作した．
来場者からは
• シンプルに色が綺麗
• 波（模様）の変化が面白い
といったコメントを頂いた
シャーレの液体が溢れてスピーカーを濡らすことがあっ

たため，液体の取り扱いには細心の注意を払う必要がある．
作品に派手さが無かったため，よりダイナミックな印象を
与えられる展示とすることが望ましい．合成映像の投影に
大きな鏡を用いれば，より綺麗な映像を見せられる可能性
がある．また，液体にビーズ等の装飾品を入れることで，
表現の幅を広げられるだろう．

3.3 音と影絵
「音と影絵」は，音を頼りに影絵を完成させる作品であ
る (図 7)．壁には，動物の画像がプロジェクターで投影さ
れる．体験者は，プロジェクターの前で型紙をかざすこと
で影を作る．型紙は数種類が用意されており，体験者は投
影された動物にふさわしい影となる型紙を選択する．体験
者は，音を聞きながらスクリーンで写されているイラスト
にぴったり合うように影絵を完成させる．空間把握能力を
刺激することを目的として制作した．
音と影絵はWebアプリケーションとして開発した．動

図 6 音と波の展示の様子．左上は企画時のラフ図案．

物をランダムに選択するルーレットページ，背景音や効果
音を鳴らすサウンド再生ページ，影絵の完成成否を判定す
る影絵判定ページの 3ページから構成される．この 3ペー
ジはそれぞれ連携して動作する．開発には，JavaScriptラ
イブラリ p5.js [4]を使用した．
影絵判定ページでは，影絵の完成成否判定に機械学習を

用いる．判定モデルは，正解の状態と，不正解の状態の画
像を事前に学習させて作成した．判定モデルの作成には
Teachable Machine[5]を使用した．影絵判定ページは，動
物と影を撮影したWebカメラの画像を読み込み，影絵の
完成成否を判定する．影絵が完成した場合に，サウンド再
生ページが完成音を鳴らす．
判定精度が十分でない面はあったが，完成時に音が鳴る

仕組みは良い体験を生み出した．来場者は，楽しそうに体
験していた．また，動物がランダムに選択される偶発的要
素を楽しんでいたようであった．
反省点としては，再生される音が多すぎたので，音のバ

ランスを考える必要があった．
影絵完成成否の精度向上のために，作成する判定モデル

に改善の余地がある．実装では，JavaScriptを用いてフロ
ントエンドで処理するようにしたが，Pythonなどを用い
てバックエンドの処理も行うことで，よりシンプルな設計
にできる可能性がある．
表示される動物はランダムとしたが，体験者が全種類を

体験しやすくするために，動物を選択可能とする機能の実
装が望ましい．正解した際，体験者へのフィードバックは
音のみであったが，音以外の視覚的な演出がある方がわか
りやすい可能性がある．

3.4 音と木の装置
「音と木の装置」は，音楽と同期したルーブ・ゴールド
バーグ・マシンの作品である (図 8)．ルーブ・ゴールドバー
グ・マシンは，球やドミノなどを用いて次から次へと連鎖
的に反応を起こす機械仕掛けの装置である．国内では，ピ
タゴラ装置という名称で認知されている場合が多い．
ルーブゴールドバーグマシンの最上部から球が発射され
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図 7 音と影絵の展示の様子．

ると，同時に音楽が再生される．球の経路には，球の通過
によって音が鳴るような様々な仕掛けが用意される．球が
進むにつれて鳴る様々な音が，再生される音楽の一部にな
るという作品である．空間把握能力を高め，新たな音楽の
可能性を想像してもらう．
球の発射は，スタートに設置されたボタン（キーパッ

ド）によって検知される．球が鳴らす音は，再生される音
楽と同期する必要があるそのため，球の進行速度を一定範
囲に収めないといけない．そのために，発射前の球を，円
錐状コースの内壁を旋回させてから落下させる．再生され
る音楽は，Studio One5[6]を用いてオリジナル楽曲を作曲
した．
音が同期する仕組みは，想定通り動作した．作品は子ど

もに人気で，体験後に仕組みをしっかり理解してくれた
ようであった．子どもの保護者からは，将来このようなも
のをつくるようになってほしいというコメントを頂いた．
コースが短いため，作品体験が短時間で終了してしまった．
体験をより長くするためには，コースを伸ばす必要がある．
また，楽器や木以外の材料を使用することで，球が鳴らす
音のバリエーションを増やすことができる．球が鳴らす音
と同期させる音楽の作曲が難しく，同期しているように感
じにくかった．まず球が鳴らす音を録音し，その音に合わ
せて作曲するという手法を取れば，音の一体感を増加させ
られる可能性がある，

4. おわりに
音に関するインスタレーション作品の制作と展示のプ

ロジェクト SoundTimesを実施した．同じメンバーで約 1
年間，企画・制作する経験は滅多にない貴重なものであっ
た．一つ一つのパーツやプログラムが完成したり，それら
をメンバー間で共有したり，それによって全体像が見えて
きたりする度に喜びがあった．役割分担を行い，それぞれ
の役割ですべきことを各々で考え行動する力がついた．企
画書・収支計画書の作成，スケジュールの管理，教職員の
方へ向けたプレゼン，会場予約，広告の依頼など，実践し

図 8 音と木の装置の展示の様子．左上は企画書に記載したレイアウ
ト案．

て得られたものがとても多かった．
一方，多くの課題もあげられる．子どもを主要な対象者

として設定していたが，実際の子どもの来場者数は少な
かった．このため，小学校を通じて周知したり，親世代に
PRできるようプロモーションを強化する必要がある．ポ
スターのデザインが完成した段階で会場管理者への共有を
する必要があったが，これを失念して印刷会社への依頼と
前後してしまった．タスク管理の厳格化によってこのよう
なミスを防ぐことが望ましい．一部の公共施設では，教育
委員会や市の共催，後援，支援がないと広告の掲示ができ
ないことが判明したため，事前に調査を行う必要があった．
今後は，広告掲示が可能な施設リストを作成し，早期に共
催や後援の申請を行うことで，広範な広告展開を実現する．
また，掲示場所によっては 3か月前という早期から広告の
選考が行われていたため，広告関係の手続きを早く進める
べきだった．広告計画を早期に策定し，各施設の選考スケ
ジュールを確認して作業を進めることが求められる．制作
スケジュールがプロジェクト終盤に集中していたため，タ
イトなスケジュールでの進行が必要となった．各段階での
マイルストーンを設定し，作業量を平準化する必要がある．
これらの反省点や改善点を踏まえ，今後のイベントに活か
していきたい．
今後の展望として，大麻銀座商店街などで行われるアー

トイベント等への出展，児童会館や学童保育所に出向いて
展示する出張インスタレーション，大学の後輩へ呼びかけ
てプロジェクトの継続を行いたいと考える．
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