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1．はじめに 

人は、音楽、生活音、騒音など、たくさんの音の中で

生活を営んでいる。音は景観を構成する要素のひとつで

あり、音風景（サウンドスケープ；soundscape）と呼ば

れる 1)。国民の環境意識の高まりを背景に、わが国にお

ける音風景への関心も高くなり、環境省は、全国各地で

人々が地域のシンボルとして大切にし、将来に残してお

きたい音の聞こえる風景を「日本の音風景 100 選 2)」と

して選定している。 

公共空間の音風景に着目した研究として、秋山らの岐

阜市の都市空間特性に着目した研究 3)、葛らの佐賀県立

森林公園を事例とした研究 4)、松原らの京都を事例とし

た温度と騒音に着目した研究 5)、荒井らの郡上八幡にお

ける水路網と音環境の研究 6)など、都市計画、建築学、

造園学を中心に存在する。 

しかし、これら研究の多くが、既存の音環境を人の感

性から評価したものである。生活音が騒音として捉えら

れる場合には、近隣コミュニティの関わりが影響するよ

うに、音を聞くときの心の受け方（感性）が、音を心地

よいか不快かを意識付けすることもある。このような意

識付けや行動への影響を扱った従来研究は、ほとんど見

られない。山岸らは、感性行動学の観点から音への感性

や行動への影響といった側面からのアプローチが重要で

あるとしている 7)。著者らは、ある条件・行動における

音の発信が人の感性を触発し、空間内への誘導や滞在な

どの行動を促すミュージックシステムを開発することを

目標としてきた。これを、イベント空間などの雰囲気づ

くりといった「まちのにぎわい創出」に活用していきた

いと考える。本報告は、ミュージックシステムの開発お

よび活用における課題について社会実験を通じて検討し

たものである。 

 

２．M[you]sicシステムの概要 

（１）M[you]sic開発のねらい 

ミュージックシステムは、公共空間に設置し、訪れる 
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図－１ M[you]sicのフィードバックループ 

 

歩行者のスピードやまとまりといった動態に応じて音が

変化し、にぎやかさを演出するなど、つくりだされる音

風景・雰囲気により歩行者の行動に影響を及ぼすことを

ねらいとする。これが、空間内への滞留や空間外からの

歩行者の誘導を促し、集客や場の盛り上げにつながるこ

と、変化した歩行者の行動が、再び音の演出を変化させ、

歩行者行動に影響するといった図－1 のようなフィード

バックループを期待している。著者らは、「あなた（you）

がいると音楽（music）になる」という意味から、本シス

テムをM[you]sic（ミ・ユー・ジック）と名付けた。 

M[you]sicは、自治体や市民団体などが利用・運用する

ことを想定している。そのため、機器は家庭用パソコン、

スピーカなど廉価な民生品のみでも構成可能とした（本

システム用の特別な機器は必要ない）。音による演出に絞

ることでコンテンツ作成の金銭的・人的コストを抑えて

いる。また、開発においては、コンピュータの専門知識

を持たない人にも扱えるよう、使いやすさに配慮した。 

（２）M[you]sicに必要とされる機能 

１）来訪者（歩行者）の感知 

M[you]sicシステムの核となるのはWindows PC 1台で

ある。Windows Vista・7・8のいずれかが動作し、音声出

力可能であれば機種は問わない。M[you]sicの入力となる

来訪者およびその行動の感知には、初期に赤外線人感セ

ンサ、後にカラーカメラを用いた。赤外線人感センサは

無線化しているため広い空間に数多く設置することがで

きる。カラーカメラは限られた空間の歩行者行動データ 
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を詳細に把握できる。赤外線人感センサ、カラーカメラ

の一方または両方を用いることもできる。赤外線人感セ

ンサは、カメラが設置しにくい環境や通路・ゲートなど

の設置に適し、来訪者のセンサ前における通過を検知す

る。カメラ入力では、画像処理・動物体追跡プログラム

を用いて時刻別に空間に進入してきた歩行者の人数・位

置を認識・追跡することができる。カメラは、空間を俯

瞰する位置に設置する。 

２）状況に応じた音の生成 

M[you]sicソフトウェアには、入力された来訪者の状況

に応じて音・音楽を生成・演奏する機構が必要であり、

状態遷移機械（ステートマシン）8)の考え方を使用してい

る。システム内に、音・音楽の生成・演奏に対応づけら

れた状態を用意し、入力条件がシステムに送られること

により、これらの状態が遷移する。すなわち、歩行者が

いる空間の状況によって M[you]sic 内部の「状態」が変

化し、それに対応づけられた音・音楽が生成・演奏され

る。音はスピーカから出力する。カメラからの入力は、

空間内の歩行者人数を知ることができる。これを利用す

れば、「普段は音楽 A が流れ、空間内に n 人以上いると

きは音楽 B が流れる」というコンテンツも作成できる。

このように、空間内の歩行者人数に応じて状態が移り変

わり、演奏される音楽が変化する。 

３）コンテンツの設計 

コンテンツは、設置する空間の特性、企画する意図に

応じて設置者が設計する。まず、演奏する音声・音楽フ

ァイルを用意し状態遷移機械の状態に結びつける。例え

ば、状態ごとに異なる音楽を割り当て、音楽が割り当て

られた状態間をどのような条件で遷移するかを設定する。

これらを、設定ファイルとして保存しておく。典型的な

コンテンツ（人数による遷移、歩行者の位置で音を再生

等）はテンプレートとして用意されている。著者らは、

設置者と協議し、社会実験を実施してきたが、コンテン

ツ設計のノウハウの蓄積と体系化が課題となっている。 

４）効果の検証と記録データの活用 

M[you]sicの稼働の効果を検証したり、効果を高めたり

するために、その稼働状況を詳細に記録する機能も搭載

されている。記録されるのは、システムそのものの稼働

状況（状態遷移機械の状態）と入力の記録である。カメ

ラ入力では、歩行者ごとに時刻と位置の組のデータが（最

少 0.1 秒刻みで）記録される。赤外線人感センサ入力で

は、時刻とセンサの反応状況が記録できる。 

５）活用のしやすさ・機動性 

M[you]sic システムは、２．（１）で述べたように，導

入および運用の金銭的・人的コストを抑え、また、コン

ピュータの専門技術がなくても扱えるように配慮して開

発してきた。Windowsにおいて、ファイルのコピー、オ

フィススイートの扱いができる程度のスキルがあれば、

簡易構成のM[you]sicシステム（PC・Webカメラ・スピ

ーカ）の導入、２．（２）３）で述べたテンプレートを用

いたコンテンツ設計および運用が可能である。設置・撤

去も容易であり、市街地・公共施設などの活用といった

長期的な稼働のほかに、イベントなどでのスポット稼働

にも活用できる。 

 

３．M[you]sic社会実験の発達プロセスと検討の課題 

著者らが進めてきた M[you]sic 社会実験の発達プロセ

スと検討の課題について整理する。2007年に児童文化セ

ンターで行った社会実験 9)は、システム開発の初期段階

の成果であり、自動ドアに装備されている赤外線人感セ

ンサを用い、歩行者行動をビデオで記録した。2008年に

前橋公園で行った社会実験 10)では、無線の人感センサネ

ットワークを構築し、移動性の高いシステムに改良した。

また、歩行者の状況を感知し、状況に応じた音・音楽を

生成・再生することで歩行者の気分や行動に変化を与え

ること 11)をアンケート調査により検証してきた。2011年

に群馬工業高等専門学校で行った社会実験では、歩行者

行動データをカメラで収集し、 PC画面上で音楽コンテ

ンツの設定を可能なシステムにするなど、雰囲気づくり

や行動変化などの効果を期待して M[you]sic のシステム

を改良してきた。 

2011年、2012年には、前橋市総合福祉会館で実施され

た子ども向けのイベントである「城東小地区のびゆく子

どものつどい」において、M[you]sic稼働の社会実験を実

施した。「のびゆく子どものつどい」は、健康で明るく育

つ子どもたちを祝福するとともに、家庭・学校・地域の

連携の大切さと、子どもたちを地域で育てるという気運

の醸成を目的とする。前橋市内 24 地区で毎年行われ、

2011年の社会実験では、コンテンツを「鳥のさえずり」

とした。撮影範囲を 4分割（ホトトギス、アカハラ、キ

ビタキ、アカショウビン）し、人物の位置によってそれ

ぞれ鳥の鳴き声が聞こえるようにした。カメラは部屋隅

の天井付近から部屋全体を捉えるように設置した。2012

年の社会実験では、イベント参加者におもしろさや楽し

さを提供することを重視し、コンテンツを設計し、「動物

を探そう」をテーマに実験を行った。空間内に動物の鳴

き声などを関連付けたスポットを用意した。スポットと

鳴き声の対応パターンは、8 種類あり、空間に進入した

個人に対してランダムに割りふられ、参加者が動物の鳴

き声がする場所を探すアトラクション性の高いサウンド

コンテンツとなっていた。その結果、歩行者行動分析よ

り、来訪者が音を認識し、行動が変化し、新たな音が生

成されることを確認した。すなわち、図－１のフィード

バックループに示すように、歩行者の行動が再び音を変

化させ、それが歩行者の行動に影響を及ぼすという本シ

ステムのねらいであるインタラクティブ性を検証した 12)。 

社会実験においては、音や音楽のコンテンツを用いて

空間を演出してきた。子どもを対象とする実験では、音

を意識的に探すことによる行動変化を確認した。来訪者

の属性により、音や音楽による行動変化への影響が異な 



表－１ 2013年稼働「いろいろな足おと」概要 

イベント 前橋市 城東小学校地区「のびゆく

こどものつどい」 

（参加者は主に小学生） 

日時 
2013年 5月 26日 

9:30～12:00 

実験場所 
前橋市総合福祉会館 2 階 視聴覚

室（63.36m²） 

システム構成 デスクトップPC，カラーカメラ，

屋内用スピーカシステム 

音楽 

コンテンツ 

 

テーマ 

「いろいろな足音」 

カメラ映像内の来訪者を追跡し，

特定の領域に進入したら足音が聞

こえる；領域と足音の組み合わせ

は全来訪者で共通；視覚的目印は

ない 

案内・教示 M[you]sicシステムのポスター，案

内・コンテンツ説明ポスター，ス

タッフによる案内・説明 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図－２ 「いろいろな足おと」の稼働 

 

ると考えられるため、実験を重ねることによりコンテン

ツ作成に関する知見を蓄積することが課題である。 

 

４．2013年の社会実験「いろいろな足おと」 

2013年の「城東小のびゆく子どものつどい」では、「い

ろいろな足音」をテーマに社会実験を表－1 のように実

施した。著者らは実行委員も兼ねて、社会実験に携わっ

た。2013年のM[you]sicの稼働の社会実験は、前橋市総

合福祉会館（屋内）の 2階の視聴覚室で行った。室内は、

63.36m
2であり、出入り口が 2か所ある。カメラは約 2.3m

の高さにセッティングした（図－２）。 

これまでの実験では、筆者らのグループ（開発者）が

コンテンツを考案・設計していた。しかしながら、今回

は、これまでの 2回の稼働実績を踏まえて、事前の打ち

合わせにおいて、主催者（実行委員：おもに地区の育成

会役員で構成される）と意見を出し合い 13)、コンテンツ

を設計・制作した。筆者らが M[you]sic の機能などを説

明したあと、これまでの 2回の稼働における参加者（小

学生）の反応を小学生の子どもを持つ親の視点から見て

どの様であったかなどを議論して、コンテンツの方針を 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

写真―１ 実験の全景 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

写真－２ 場所を探す様子 

 

協議した。この議論の中で、「探す」という行為が含まれ

ると参加者の反応がよいこと、2012年の「動物をさがそ

う」は、参加者が仕掛けの全貌を見抜くには複雑であっ

たことが指摘された。まず、「探す」という行為を含まれ

ると参加者の反応が良いという点については、2012年同

様にカメラを設置し、カメラ映像内の来訪者を追跡し、

特定の領域に進入したら音が聞こえるようにした。 

また、2012年の「動物を探そう」では、仕掛けが複雑

であったという指摘があったため、すべての参加者で同

じ領域への進入で音が鳴るものとした。音は、「足音」を

テーマにしたコンテンツとすることに決定し、筆者らが

詳細を設計した。そして，2 つの領域を設けたカメラの

撮影エリアに、それぞれに進入すると異なる足音（落ち

葉を踏む音、雪を踏みしめる音）が聞こえるように、デ

ータクラフト「サウンドバイブル」14)のコンテンツを設

定した（図－２）。足音が聞こえる領域と種類は、すべて

の来訪者で共通コンテンツは開発したテンプレートをも

とに作成し、実装時間の短縮を図った。 

足音が聞こえる領域と種類は2とおり用意し、稼働期

間の前半と後半で入れ替えた。室内はカメラの撮影範囲

を自由に歩けるようにした。必要に応じて、スタッフが

案内をしたり、システムについてポスターで説明を行っ

た。室内と入り口には、案内および説明ポスターを掲出

した。写真－１と写真－２は、当日の社会実験の取組み

状況のようすである。写真―１は、出入口A付近より実

撮影範囲詳細 

写真-1 

写真-2 

A 

B 



験の全景を捉えた写真であり、写真中央上部にカメラが

設置されている状況が見られる。小学生に同伴した保護

者も混じって、足跡が聞こえるスポットを探して歩き回

るようすが見られた。実験では、イベントのサポーター

であるボランティアで参加した中学生が、「どこでどんな

足音が聞こえるか」というクイズ仕立てを自主的に企画

し、コミュニケーションを交えて体験してもらえるよう

な案内の工夫をした。写真―２は、システムを設置した

付近から出入口A付近を捉えた写真であり、小学生が立

ち止まって場所を探している状況が見られる。この社会

実験を通じて、複数回も体験にきたり、違う足音は出な

いのかとせがんだりした小学生のようすも見られた。本

稼働に対しては、立ち入り入場者数を示されないものの、

2012 年と同数用意した参加賞（お菓子）が 2012 年に実

施された「動物をさがそう」よりも早い時間になくなっ

たことからも実験を上回る多くの参加者が訪れたと思わ

れた。本稼働の成果は、コンテンツの設計に際して、主

催者である実行委員がこれまでの結果を踏まえ、関与し

たことに大きな意義があった。M[you]sicは、専門家でな

くても設置・運用できることを目指してシステムを開発

してきた。その中には、設置意図をコンテンツに反映さ

せる方法も含まれる。これまでの稼働においては、設置

者との協議において、演出によって狙う効果の希望にと

どまることが多かった。本稼働においてプランをより具

体的に議論できたことは、過去 2回の実績によるところ

が大きいと考える。 

 

５．M[you]sicの活用と課題 

（１）M[you]sicの活用 

本稿では、まちづくり利用を企図した公共空間向けイ

ンタラクティブミュージックシステム M[you]sic につい

て、子ども向けイベント「のびゆくこどものつどい」で

の 2013年の稼働について報告した。本研究の目的に沿い、

成果を整理する。 

2013年は、2011年、2012年の2箇年の実績を踏まえ、

子ども向けイベントに関わる実行委員より、主催者であ

る実行委員がコンテンツ設計に参加するというねらいが

達成された。結果、自らが能動的に立ち入ることや、周

辺の風景をイメージするのが良いという意見を踏まえ、

「足音」をテーマにしたコンテンツとすることに決定し、

システムを稼働させて実証実験を行った。これまでの実

験では小学生同士が訪れたのが多かったが、今回は、小

学生に同伴の保護者も混じって、足跡が聞こえるスポッ

トを探して歩き回るようすも見られた。これまでの研究

における歩行者行動の分析は、1 人 1 人を独立に分析し

てきたものであった。しかし，今回の実験では、兄弟、

親子など参加者のつながりの関係も顕れた。コンテンツ

との定量的な因果関係まで至らなかったが、家族やグル

ープでの行動が見られた。音を意識的に探す設定の社会

実験を通じて、空間への滞留や空間外からの歩行者の誘

導を促し、集客や場の盛り上げにつながる可能性を見出

すことが実証できた。また、ボランティアで参加した中

学生が、M[you]sicのクイズ仕立てを自主的に企画し、コ

ミュニケーションを交えて体験してもらえるような工夫

がされた。以上から、子ども向けイベントにおける

M[you]sicによる音や音楽の演出が個々の感性から、意識

付け行動に影響を及ぼすばかりでなく、システム構築へ

の参画、家族とのつながり機会、イベント企画の創造な

どの活用も期待できると考えられた。 

（２）活用を踏まえた課題 

システム開発の観点からの課題は、社会実験を重ね、

対象者や対象空間の実績を積み、望まれるコンテンツの

パターンや追加すべきログの集計機能、現在実装されて

いるセンサ入力以外を要請する設置環境を把握すること

である。このような技術的な課題のほかに、事例・記録・

マニュアルを利用しやすく整えていくことも必要と考え

る。効果的な運用のため、音楽コンテンツの作成ノウハ

ウを蓄積・整理することが欠かせず、これが M[you]sic

の活用方法の検討・提案につながると考える。また、イ

ベント活用の観点からの課題は、地域の音風景の活用と

いった場所の関連性への展開と定量的分析、活用意図や

演出プランを実現できる環境整備が必要であると考える。 
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