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Abstract ― 時間軸上に素材を並べる音楽や動画などのコンテンツ制作環境は，これまで線形的な時間軸を持

つものが一般的であった．これに対し本稿では，線形的な時間軸の概念を拡張する形で，複数の時間軸を持つコ

ンテンツ制作環境を提案する．時間の流れが異なる複数の時間軸上に素材を並べることで音楽や動画のコンテン

ツ制作を行える．  
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1. はじめに 

一般的に時間の進む速さは一定であり，過去か

ら未来へと一次元的に流れるものであるという

認識がなされている．しかし相対性理論では，物

体の運動によって時間の流れは遅れたり早まっ

たりすることが示唆されている．また，個人の主

観的な時間を考えた場合，必ずしも等しい時間が

流れているとは言えない．心理学の分野では，機

械的に一定した速度と方向を持って流れている

時間をクロノス時間，時間の個人の主観的な時間

の流れをカイロス時間と称している．  

個人の主観的な時間の考え方は，映画において

よく用いられる．『インセプション』では，流速

の異なる時間軸の階層が存在する設定で映画が

進行していく．各階層では違うストーリーが展開

されているが，それらが同期的につながるタイミ

ングがあるところに面白さがある． 

HCI の研究分野でも主観的な時間表現による

インタフェースが提案されている．小倉らの

Kairos Chat[1]は，チャットメディアにカイロス時

間の考え方を導入し，時間の流速が異なる複数の

会話レーンを設けることで，議論における発言の

しやすさや発言履歴の精錬化を図ったものであ

る．また，複数の時間軸を交差させるインタフェ

ースも存在する．Ames らの PhotoArcs[2]はネッ

トワークを介して写真メディアを共有する際に，

対面で共有するときのようなストーリーテリン

グを柔軟に行えるインタフェースである．ユーザ

は紐状にした複数の時間軸の上に写真を並べて

ストーリーを構成する．紐と紐を交差させること

で，ある写真を複数の時間軸上に登場させること

もできる． 

音楽表現の研究分野でも，一定方向にとどまら

ないシーケンスを持つインタフェースが提案さ

れている．Newtonn-Dunn らの BlockJam[3]は縦と

横で独立した２元の時間軸をもつタンジブルイ

ンタフェースである．「再生」モジュールや「音」

モジュールを持つ正方形のブロック型オブジェ

クトを縦と横の２方向につなぎあわせて音楽を

演奏することができる．Tangible Sequencer[4]もま

たブロック型デバイスの配置により音楽を演奏

するインタフェースである．こちらはブロック同

士をつなぎあわせる必要はなく，あるブロックか

ら近接する複数のブロックに対して再生開始信

号を送るので，シーケンスの分岐が作れる． 

筆者らもこの音楽表現の手段としてこれまで

に SeekRopes[5]を提案し，研究を行ってきた．音

楽や動画メディアのプレーヤに搭載されている

シークバーを紐のように変形し，曲げたり切った

り結んだりする操作で音楽制作を行うことがで

きる．これもまた時間軸を曲げる表現で柔軟な時

間表現を試みた研究である． 

今回筆者らは速さの異なる複数の時間軸を用

い，コンテンツ制作に応用しようと考えた．本稿

では，音楽シーケンサを拡張した新しい音楽制作

環境を提案する．時間の流れの速さが異なるトラ

ックに音源素材を並べるという本システムによ

り，これまでにできなかった新たな音楽メディア

になると考えている．またこのシステムは動画素

材にも対応し，広くコンテンツ制作に用いること

ができる． 
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2. システム 

一般的な音楽シーケンサやビデオ編集ソフト

は，縦にトラックが並べられており，再生を開始

することでこれらがカレントポジションを示す

1 本のバーによって制御される．また，どのトラ

ックに音源素材を配置するかはシーケンスを行

う際に意味を持たない． 

提案システムではどのトラックに配置するか

が非常に重要な意味を持つ．各トラックは時間の

流れる速さが異なるため，各音源素材の再生速度

が異なる．インタフェースは一般的な音楽シーケ

ンサと似たものとなっており，シーケンスエリア

に音源を配置することで再生の対象とすること

ができる．システムの外観を図１に示す．  

図１の最下段にあるトラック４が通常のシー

ケンスの速度と同様に再生される．このトラック

を基準とし，上に行くほど時間の流れが速くなり，

下に行くほど時間の流れが遅くなる．つまり，上

のトラックであるほど再生速度が上がり，下のト

ラックであるほど再生速度が下がる．また，音源

素材にピッチシフトのエフェクトを施している．

再生速度と音源素材のピッチは互いに依存して

おり，上のトラックであるほど音高が高くなり，

下のトラックであるほど音高が低くなる仕様に

なっている． 

図 1 のシーケンス上には，どれも同一内容の単

音のベース音素材が等間隔に配置されている．再

生を開始すると，各トラックのカレントポジショ

ンを表すバーが独立して動き出す．トラック４を

基準にすると，トラック３は２倍の速さ，トラッ

ク２は４倍の速さ，トラック１は８倍の速さで再

生される．図１の状態で見ると，トラック１のカ

レントポジションを表すバーが右端まで再生を

終えているが，トラック４はまだ１／８の位置ま

でしか再生されていないことになる．この瞬間ま

でを楽譜で記すと図２のようになる． 

このように本システムを用いることで，１つ

の素材から１つの音楽をつくることさえ可能で

あると考えている．例えばスネアドラムの単音を

複数のトラックに配置するだけで，ピッチシフト

の効果によりハイハットやバスドラムの役割を

担う音にすることができる．また，時間の流れの

異なるトラックを用いることで偶発的に新たな

リズムを生み出すことができる． 
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図 2 再生された音楽 

Fig. 2 Music played with proposed 

system 

図 1 提案システムのインタフェース  

Fig. 1 Interface of proposed system 


