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現在存在している音楽制作、演奏機材はプロ仕様のマシンか、音楽演奏を手軽に楽しめる玩具のようなガジェッ

トで二極化している。音楽制作や演奏の入門機材となるような、操作が簡単で直感的なプロダクトが必要なので

はないか と考察し、実際にプロダクトを制作しながらUIの研究を行う。 
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1. 研究目的 

現在音楽制作や演奏に利用されているトラックメ

イカー、シーケンサーなどは操作に習熟が必要で

あり、手軽に演奏や制作に取り組みたい人には難

解であった。音楽演奏を簡易的に体験できるモ ジ
ュールも存在しているが、音楽制作や演奏の入門

としては機能不足な部分もある。音楽制作や演奏

の入門になるような、操作が簡単で直感的なプロ

ダクトが必要なのではと考察しつつ問題解決を目

標に研究をする。 
 
2.調査内容 

先行事例の調査 
現在存在している気軽に持ち運べる音楽制作、演

奏機材（以後トラックメイカーと表記）は、プロが

使用するような多機能で拡張性の高いポータブル

トラックメイカーが多く存在している。これに対

して、音楽演奏を手軽に体験できる玩具のような

モジュールも存在するが、 おもちゃの枠から外れ

ず、そこから音楽制作などへの足がけとなるよう

に制作されていない。プロ仕様ポータブルトラッ

クメイカーの代表例であるＡbleton Moveは「ひら

めいたアイデアを逃すことなく即座にキャッチす

ることができ、勢いを失速させることのないよう

極限までシンプルなワークフローを貫いていま

す。」 [1]というコピーを掲げている。また、 
YAMAHAのSEQTRAKは、「いつでもどこでもサ

ウンドアイデアのスケッチから音楽制作を可能と

し、音楽で世界とつながる楽しみをもたらしてく

れる、モバイル・オールインワンギアです。」[2]と
二機種ともプロが外出先でも素早くスタジオで作

曲するレベルで作曲ができる機能を売りとしてい

ることがわかる。また、音楽演奏を手軽に体験でき

る玩具のようなモジュールの代表として明和電機

の寿司ビートを例に出すが、こちらの製品概要と

して「録音した音声がループで再生され、同時に

LEDが光ります。四つのSUSHI BEATはそれぞれ

音色がことなりますが、テンポと音程を合わせて

いるので、適当 に押すと、まるでDJのようにアン

サンブルができます。」[3]と説明されている。こち

らはあくまで音楽を制作するという機能を組み込

まずに音楽演奏の真似ができる商品として販売し

ていることがわかる。このように現在存在してい

るポータブルなトラックメイカーやそれに似た玩

具は、SEQTRAKのようなプロをターゲットとし

て、ポータブルな筐体で多機能な操作に訓練が必

要だがPCレベルの作曲ができるマシンか、寿司ビ

ートのような演奏を体験できるのみで、そこから

実際にカスタマイズして音楽制作まで踏み込まな

いプロダクトで二極化していることがわかった。 
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3.コンセプト及びアイデア展開 
1.コンセプト立案調査からわかったポータブル電

子楽器の二極化に対して、どちらともの良い点を

掛け合わせて中間点に属するプロダクトの制作が

できるのではないかと考えた。コンセプトとして、

初心者が音楽制作を始めるにあたって入門機 材
となり得るようなプロダクトの制作とした。 
2.アイデア展開実際にプロダクトを制作するにあ

たってプロダクトデザインを Illustrator や

Blender を用いて作成した。 
（図１） 

 
図１プロダクトのアイデアスケッチ 
全体のテンポを設定し、音楽をスピーカーから流

すメインモジュールと、音声データが入っており、

音声の再生停止、エフェクト、ボリュームなどを操

作できる音声モジュールの二つを制作し、メイン

モジュールに音声モジュールを物理的に接続する

ことでトラック直感的に変更するシステムを開発

した。このアイデアスケッチの時点でプロダクト

の方向性は固まったが、内部のシステム（基盤やス

イッチなど）がこのサイズに入りきらないことが

判明したため、実物サイズを拡大してさらにアイ

デアスケッチを重ね、３D プリンターで実寸サイ

ズでメインモジュールと音声コントローラーを印

刷し実際のスケールをチェックした。（図３）（図

４） 

 
図２ 音声モジュール試作 

 
図３ 稼働中の３D プリンター 

 

図４メインモジュールの試作 
4.今後の展開  
内部システムを構築し、実際に演奏のできるマシ

ンを制作する。そして、音楽制作のクオリティ上昇

のために、音声モジュール内 にユーザーが制作し

た音楽を組み込むためのアプリケーションの 開
発や、演奏している音楽に合わせてオブジェクト

がリアルタイムに動くビジュアライザー機能など

も実装し、さらに音楽演奏や制作に自由度を与え

ていきたい。同時並行で実際にマシンを色々な人

に操作してもらいアンケートを実施する 
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