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1. はじめに
　リアルタイム音楽情報処理/音響情報処理シ

ステムとして定番のCycling74社の"Max/MSP"

と、一部の音楽家・専門家に根強い支持を受け

続けているSymbolic Sound社の"Kyma"と比較し

て、実時間音楽音響処理システムとしての視点

から、National Instruments社のリアルタイム電

子計測制御システム"LabVIEW"の持つ特徴/活用

性について評価検討した。それぞれに具体的な

サンプルパッチを制作して性能を比較実験する

とともに、Computer Musicのプラットフォーム

としての可能性についても検討した。

2. Max/MSP
　Cycling74社の"Max/MSP"は図1のようにオブ

ジェクトをグラフィカルに結合するだけで容易

にシステムを構築できるものであり、2002年8

月から加わった"Jitter"によって、64次元までの

マトリクスデータとして音響に加えてリアルタ

イム画像処理も取り込む発展を見せている。

図 1. Max/MSP/Jitterのパッチ例
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2. Kyma
　Symbolic Sound社の"Kyma"は図2のように、

Capybaraと呼ばれる多数のDSPボードを増設

搭載できるハードウェアエンジンとホストPCか

らなるシステムであり、メインのKymaソフト

ウェアはSmalltalkによりMac/Win互換である。

図 2. KymaシステムとCapybara-320

　図3はKymaのホストPC上でのパッチ例であ

り、単体でアルゴリズミックに作曲できるだけ

でなく、オブジェクト毎のパラメータをMIDIに

マッピングすることでMaxシステム等との親和

性も高い。音響信号処理システムとしての能力

は、28DSPフル装備のKymaは1GHzのG4Mac

のMSPの15倍以上、SuperColliderの10倍以上

という体感などとよく言われている。

図 3. Kymaのパッチ例



3. LabVIEW
　National Instruments社のリアルタイム電子

計測制御システム"LabVIEW" は図4のように、

ノートパソコンとPCMCIAのA/D・D/Aカード

により、500KHzサンプリングで同時に16チャ

ンネルアナログ入力と2チャンネルアナログ出

力と8チャンネルディジタル入出力システムを

実現する。GND/差動モードも選択できる。

図 4. LabVIEWシステム(PCMCIAカードタイプ)

　音楽情報科学研究のシステムとしてはMIDI非

対応が難点だったが、イーサネット経由でのシ

ステム間通信によりこの問題は解決された。図

5はLabVIEWのパッチ例であり、元々が計測シ

ステムということで、リアルタイムFFTなどの

ブロックが豊富に提供されている強みがある。

図 5. LabVIEWのパッチ例

4. 入力系としての検討
　リアルタイム音楽音響信号処理システムとし

てこの3システムを比較した場合、音響センサ

や画像 セ ン サ と し て の 入 力 系 と し ては、

Fi r e W i r e 経由で ラ イ ブ D V入力 が 可 能 な

Max/MSPはマルチメディア系として有力であ

るが、標準のMacサウンドポートはもっとも非

力である。Kymaのサウンド入力は高品位であ

り、Envelope Follower等の対応オブジェクトも

豊富である。LabVIEWは16チャンネル同時入力

が最大の魅力であり、I-Cube等の外部センサを

取り込む汎用入力ポートとしても利用できる。

5. 処理系としての検討
　リアルタイム音楽音響信号処理システムとし

てこの3システムを比較した場合、信号処理系

そのものの能力はKymaが最大、次いで高速版

WindowsによるLabVIEW、そしてG4MacのMax

ということになりそうである。筆者はライブに

おいてコンピュータが固まるという最悪の事態

を避ける意味でもKymaを重視している。この

部分については、同一パッチによる処理能力ベ

ンチマーク評価を今後の課題としたい。

6. 出力系としての検討
　リアルタイム音楽音響信号処理システムとし

てこの3システムを比較した場合、出力系とし

ては音響信号のみであればKyma(最大8チャン

ネル24ビットA/D)、次いで2チャンネルA/Dの

Max/MSPとLabVIEWということになる。ただ

しMax/MSPはJitter/natoなどによりグラフィ

クスも同時出力できる強みがある。LabVIEWを

計測システムとしてでなくライブの音楽音響シ

ンセサイザとして利用した実例についてはあま

り聞かれないが、筆者の印象としてはグラフィ

カルなプログラミング環境と多数のライブラリ

による支援によって、アート的な領域というよ

りも音楽心理学の比較実験ツール、楽器音響な

どの実験ツールとして、従来の分析用途だけで

なく生成/合成分野での可能性を指摘したい。

7. おわりに
　リアルタイム音楽音響信号処理システムとし

て、"Max/MSP"と"Kyma"と"LabVIEW"について

比較検討した。もう一つの視点として「センサ

/他の広義のディスプレイ等との組み合わせの

可能性」もあり、今後もさらに検討を進めた

い。あわせて、これらのシステムを合体させる

ことで実現できそうなアイデアがあるので、そ

の点についてもさらに追求してみたい。
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