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★音楽を「聴く」だけで満足ですか？

　音楽鑑賞は，往古より老若男女問わずきわめて幅広い

層に愛されており，それによってさまざまな喜びや感動

を得ることができる，高度な精神的エンタテインメント

であるといえる．さらに近年の家庭用の各種ディジタル

オーディオシステムの発達や，ソニーのウォークマンに

始まる携帯型音楽再生装置によって，音楽を聴取できる

場はかつてと比べて格段に広くなった．しかも，膨大な

種類と量の良質な音楽ソフトが安価に販売されているこ

とに加え，音楽ソフトのネットワーク配信が普及しつつ

あることによって，求める音楽ソフトをいつでも容易に

入手することができるようになってきている．このよう

に，いまや音楽鑑賞は，我々の日常生活に深く浸透した，

まさにユビキタスなエンタテインメントということがで

きる．

　しかしながら，多くの人々は音楽鑑賞という受動的な

音楽との関係に飽き足らず，もっと能動的に音楽と接す

ること，換言すれば，自ら音楽を創り出して楽しむこと

を欲していると思われる．かつてのバンドブーム，近年

のカラオケの流行や大人向けピアノ教室の登場などは，

このことを示唆している．ところが現状において，自分

の望むかたちで能動的に音楽と接することは，一般に容

易ではない．ほとんどの場合，楽譜どおりの音を外さず

に演奏したり歌ったりすることができるようになるとい

う最初の段階でつまづいてしまう．また，努力してこの

最初の段階を乗り越えたとしても，次には自分が創り出

した演奏の質をいかにして向上するかという難問が控え

ている（たとえばカラオケでは，音程を外さずに歌える

だけではだめで，カッコよく歌えないと「うまい」とは

言ってもらえない）．あるいは，そもそも「演奏の質の

向上」ということに目を向けようとしないで，ただ闇雲

に「楽譜どおりに弾けた」だけで満足してしまう場合も

往々にして見受けられる．これは，「音楽的創造」や「自

己表現」などの精神的側面を考慮しない単なる機械的作

業への習熟であり，音楽とは言いがたいものである．し

たがって，能動的な音楽エンタテインメントの実現にあ

たっては，このような精神的な側面での能動性を抜きに

することはできない．

　では，能動的音楽エンタテインメントをもっと一般的

なものとするには，どうすればいいのだろうか．そして，

さらには「精神的能動性」をより高いものとするには何

を考える必要があるのだろうか．本稿では，筆者の研究

室で推進している「音楽における創造的表現の支援」研

究 1）を中心に紹介しながら，能動的音楽エンタテイン

メントの普及に向けた取組みや，精神的能動性をより高

めるための方法論に関する分析研究やそのための支援ツ

ールの研究開発に関して概観し，より豊かな能動的音楽

エンタテインメントの実現に向けた提言を行う．

★演奏支援システム

　人々がなかなか楽器演奏を楽しむことができない最大

の理由は，既存の楽器に非常に高い初期障壁が存在して

いることではないかと思われる．たとえば管楽器などで

は，旋律の演奏以前に，音を 1つ鳴らすことすら初心

者にとって容易ではない．したがって，誰もが気軽に音

楽を演奏する喜びを味わえるようにするには，この初期

障壁を取り除く支援ツールや支援機能付き楽器が求めら

れる．

　演奏の初期障壁を低減する取組みは，従来から多数

なされている．MITのメディアラボで進められている

Toy Symphonyプロジェクト 2）では，子供たちがオーケ

ストラとの合奏を通じて音楽創造を体験できるようにす

ることを目的として，きわめて簡易な操作インタフェー

2.5　音楽における創造的表現の支援
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スを持つ楽器（Music Toys）の開発を進めている．また，

テンポを入力するだけでも音楽演奏を体験できるシステ

ムとして，Max Mathewsの Radio Drum3）や，片寄らに

よる Single Finger Piano4），ソニー・コンピュータ・エ

ンターテインメント製のブラボーミュージックなどがあ

る．これらのシステムは，音楽演奏の世界への入門用と

して有用であると思われる．

　ただし，こういったシステムによる演奏体験を通じて

本気で音楽演奏に取り組みたくなったとしても，そのま

まではより高度な音楽演奏を目指すことが難しいという

問題がある．その理由は，これらのシステムでは，演奏

表現の際に不可欠な音楽要素の制御自由度が過剰に削減

されていることにある．たとえば拍単位の速度制御（テ

ンポ入力）だけが可能な場合，1拍の中に含まれる複数

の音符それぞれの音の強さや長さとそれらの微妙な揺ら

ぎなどを十分に制御することができないため，全体とし

て演奏者の意図が演奏表現に十分に反映されにくい．

　そこで筆者らは，演奏者の意図の表現には特に必要

ではない要素に絞って制御自由度を削減することによっ

て，演奏者が意図どおりの演奏を実現でき，しかも初期

障壁が低い楽器を構築することができると考えた．筆者

らの研究室で開発した Coloring-in Piano（CiP）は，こ

の考え方に基づく楽器のプロトタイプである．CiPは，

クラシック音楽などの，与えられた楽譜から楽曲を再現

するタイプの演奏を行うための楽器である．CiPの背景

にあるアイディアは，このタイプの楽曲演奏の場合，演

奏者独自の創造の領域はいわゆる「表情付け」にあるの

であって，メロディの再現にあるのではない，というも

のである．これは，著名なピアニストであるグレン・グ

ールドの「楽譜に書かれていることは，結局のところ音

高とリズムだけであり，それ以外の要素はすべて演奏者

に委ねられている」という考えに通じる．

　図 -1に CiPの構成を示す．CiPは，演奏する楽曲の

メロディを構成する音高列データをあらかじめシステム

に登録しておき，演奏インタフェース（現在の実装では

鍵盤）上のどの鍵が叩かれても，この音高列を順に出力・

再生するという非常に単純な構成を持つ．ただし，打鍵

／離鍵時刻ならびに打鍵／離鍵速度についてはシステム

は一切手を加えず，演奏者が操作したとおりに出力・再

生する．したがって，CiPでは音高の選択に関する自由

度が削減されているが，演奏者の意図表現のための要素

に関する制御自由度は一切削減されていない．この結果，

演奏者はきわめて容易に旋律を正しく再現演奏できる．

しかも，音の長短や強弱などによる表現付けについては

演奏者が意のままにコントロールできるため，既存楽器

と同等の高度な音楽的表現を追及することが可能となっ

ている．

　このシステムを使用して，音楽演奏経験がほとんどな

い被験者から，18年のピアノ演奏経験を持ち大学でピ

アノ演奏を専攻している学生まで，幅広いレベルの被験

者による演奏実験を行った．この結果本システムによっ

て，初心者から熟練者までどのようなユーザでも，より

容易に，より満足のいく演奏を，より短時間で実現可能

であることが分かった．つまり，この 1つの楽器によっ

て，初心者は簡単に音楽演奏を楽しめ，しかも練習を重

ねることによって，この楽器をそのまま用いて従来楽器

と遜色ないレベルの高度な演奏表現が実現可能となる．

　CiPと類似した機能や構成を持つ楽器はすでにいくつ

か存在している．たとえばカシオ計算機製の電子オルガ

ン LKシリーズや，ヤマハ製のギターライクな楽器であ

る EZ-EGなどがある．従来このような何らかの演奏支

援機能を持つ楽器は，なべて「おもちゃ」として扱われ

ており，そもそも演奏支援機能を本格的な楽器に持ち込

むことは邪道であるとする考え方も根強い．しかし実際

には，過去の楽器の発展の歴史の中で，演奏支援機能は

多くの「本格的楽器」で取り入れられてきている．たと

えば，ピアノなどの鍵盤楽器ではヴァイオリンなどの弦

楽器のような微妙なピッチコントロールが必要なく，所

望のピッチの音を誰でも容易に得られる．木管楽器のキ

ー操作機構も，より簡単に確実で高度な操作ができるよ

うに，常に改良が加えられている．このように，演奏者

が望む表現を実現するために必要十分な操作自由度が保

証されてさえいれば，楽器のその他の部分をどうやって

作り，何を利用してどう支援するかは本質的な問題では

ない．

図 -1　Coloring-in Pianoの構成
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　計算機が自由に使える現代においては，計算機を利用

した高度な支援機能を有する本格的楽器が実現されても

よいと考える．現在の CiPはまだまだ不十分であるが，

このような未来の本格楽器への第一歩となるものと筆者

らは考えている．

★演奏表現の構築支援に向けて

　何らかの楽器を用いてとにかく楽譜どおりの演奏を行

うことができるようになってくると，今度は次第に自分

ならではの「独自の演奏表現」を実現したくなってくる

であろう．しかし，その実現は容易ではなく，音楽大学

などでも弾けてはいるが個性がなく感動に乏しい演奏し

かできない学生が多数存在することが大きな問題となっ

ている．もちろん，「エンタテインメント」という立場

では，この点についてさほど深刻に捉える必要はないか

もしれないが，アマチュアにはアマチュアなりの独創的

表現への欲求があることは間違いない．そこで我々は，

独自の演奏表現の実現を支援するためには，まず楽譜

からの演奏構築過程において，どのように演奏者の独創

性が表現されるのかを研究する必要があると考え，ピア

ノ・レッスンのケース・スタディを行い，演奏のMIDI

（Musical Instrument Digital Interface）データと対話デ

ータをもとに演奏構築の過程を分析している．

　このケース・スタディでは，先生と各レッスンでの生

徒のMIDIデータを比較して「音楽表情に関する要素」

の変化を分析した．MIDIデータに含まれる情報として，

音高，打鍵／離鍵時刻，打鍵／離鍵速度およびペダル操

作情報がある．「音楽表情に関する要素」とは音高とリ

ズム以外を指す．具体的には，楽譜に記述された発音・

消音タイミングからの音楽的な微妙なずれ，音量の変化，

スタッカートやレガートのような音の切れ具合などがあ

る．得られたMIDIデータを用いてこれらの「音楽表

情に関する要素」について，先生と生徒の演奏を比較し

たところ，生徒の演奏は，おおまかな強弱変化について

は早い段階で先生の演奏に似る傾向を示したが，「音の

切れ具合」については，なかなか先生の演奏に似てこな

いということが見出された．

　「音の切れ具合」は，具体的には離鍵速度と「レガー

ト値」によって分析することができると考えられる．こ

こでレガート値とは，連続する 2音間の時間間隔のこ

とであり，後続音の打鍵時刻と先行音の離鍵時刻の差か

ら求められる．したがって，レガート値は 2音間に無音

時間がある場合に正，先行音の終了部と後続音の開始部

に重複がある場合に負の値をとる．図 -2に本稿第 2著

者（ピアノ歴 27年，音楽大学でピアノ演奏を専攻）に

よる演奏から得た打鍵／離鍵速度とレガート値の推移の

様子を示す．これらの値は，すべて平均が 0，分散が

1となるよう正規化して示している．打鍵速度はおおむ

ね音の強弱に対応するため，この推移は楽譜に指示され

ている強弱変化をほぼ反映している．一方，離鍵速度は

ところどころで大きな極小値（非常に遅い離鍵速度）を

とり，レガート値はところどころで大きな極大値（長い

無音時間）をとっていることが分かる．このような離鍵

速度とレガート値の推移を楽譜と照合した結果，スラー

やフレーズの終わりの部分とこれら 2つの値の推移の

間に，かなり明確な対応関係が見出された．したがって，

生徒の演奏から得られる離鍵速度とレガート値の推移デ

ータを求め，これを楽譜や先生のデータと比較すること

などによる演奏表現の構築支援が考えられる．

　現段階では非常に基礎的な分析にとどまっているが，

今後さらに研究を進めることによって，より実用的な演

奏表現構築支援システムを実現したいと考えている．

★新楽器による音楽表現の拡張

　従来の楽器は，非常に奥深い表現力を有する．しか

し，一方で個々の楽器には多くの制約があることも事実

である．たとえば，ヴァイオリンはヴァイオリンの音色

しか出せないし，ピアノを持ち歩いて演奏することはで

きない．この結果，自らが創り出したい表現が，既存の

楽器では実現不可能な場合が生じてくるだろう．そこで，

自分が求める表現を実現するための新しい楽器を作り出

そうとする研究も近年盛んに行われつつある．たとえば，

大阪大学の塚本らのグループ 5）は，モバイルな楽器の

研究開発を進めている．また，新楽器に関する国際会

議☆ 1も開催されている．
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図 -2　ショパン作曲「幻想即興曲」中間部における打鍵速度，
 離鍵速度およびレガート値の推移の様子
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　筆者らの研究室においても，新しい演奏表現や，さ

らには次世代の音楽文化を作り出すための楽器に関する

研究開発を進めている．その一環として，DJの表現力

の拡張に取り組んでいる．DJは，基本的にターンテー

ブル，DJ用 CDプレイヤ，および DJ用のミキサーの

3点セットを用いて，既存の楽曲や音源を断片化したも

のに多少の加工を加えつつ再構成することによって新た

な楽曲を構築する．近年は特に，独自の音楽表現を追及

する DJのミュージシャン化傾向が著しい☆ 2.しかし，

もともとの道具立てが許す操作自由度が比較的小さいた

め，すでに表現が飽和に達しつつある観がある．そこで

我々の研究室では，ターンテーブル，DJ用 CDプレイ

ヤに次ぐ第 3のDJ用システムとしての ExDJ（Expanded 

DJ system）を開発した．ExDJには，DJならではの音

楽表現様式を損なわず，しかも新しい DJ的演奏表現を

可能とする，「音の塊の鍵盤へのアサイン機能」や「外

部音の取り込み機能」などの，従来の DJ機器には備わ

っていなかった機能を実装した．元電気グルーヴの高橋

浩二氏に ExDJを用いた音楽製作を行っていただき，そ

の有用性と実用性，そして新たな DJ的音楽表現の可能

性を確認した．でき上がった作品は，現在日本のほか，

米英で販売されている．

　また，ワイヤレスアドホックネットワーク機能を備

えた装着型携帯楽器 CosTuneの研究開発も進めている．

図 -3に，CosTuneを装着しての演奏の様子を示す．こ

の例では，ジャケット型とパンツ型の 2種類の装着型

インタフェースを使用している．現在のプロトタイプ

では，ジャケットやパンツの上に貼付されたタッチセン

サを叩くことによって，それらのセンサにあらかじめ割

り当てられている音が出力される．演奏された音情報

は，演奏者自身のヘッドフォンから出力されるのと同時

に，近傍に存在する別の CosTuneユーザにも，無線ア

ドホックネットワークを経由してMIDIデータとして

伝達される．したがって，街角などで複数の CosTune

ユーザが偶然出会ったとき，そこで即座にアドホックネ

ットワークが形成され，お互いの演奏音が相互に伝達さ

れ，即席のセッションを開始できる．これを我々は「行

きずりセッション」と呼んでおり，見知らぬ者同士が音

楽を媒介として出会うことを可能としている．このよう

に，CosTuneは単なる携帯型楽器にとどまらず，「音楽

コミュニティウェア」としての性格も有し，さまざまな

新音楽文化を形成する能力を持っていると我々は考えて

いる．

　このように，新楽器の研究開発は，新たな音楽表現を

可能とするほか，次世代の音楽文化の創生までをもその

射程に取り込んでいる．今後多様な新楽器が開発されて

いくことにより，音楽表現，音楽を楽しむ場，そして音

楽を楽しむ人々の層は大きく広がっていくであろう．

★世界にもっと音楽を！

　音楽はきわめて身近なエンタテインメントであるにも

かかわらず，自ら音楽を作って楽しむことは従来敷居の

高い行為であった．しかし，以上のような取組みによっ

て，このような障壁は次第に取り去られるとともに，音

楽表現の地平が押し広げられつつある．近い将来，世界

中の人々が，いつでも・どこでも・誰とでも一緒に音楽

を演奏して楽しむことができる日がくることを，筆者ら

は切に願っている．
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図 -3　2台の CosTuneによる「行きずりセッション」の様子

☆ 1 International Conference on New Interfaces for Musical Expression（NIME）．2003年 5月 22～ 24日には，モントリオールにおいてに第 3回会議が開催
された 6）．2004年 6月 3～ 5日には，静岡文化芸術大学（SUAC）を会場として NIME04が開催される．

☆ 2 逆に，ミュージシャンが DJの技法を作品に取り入れる動きも多く見られる．


