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概要

　本作 “orb”は、アコースティック・ギターを素材
として使用した電子音響作品である。プリペアド・ギ
ターによる即興演奏や電子音響音楽から着想を得て制
作を行った。楽音に非楽音を混同させた音響素材を、
コンピュータによって音響処理を行っている。本作品
ではプラスチックや金属などの様々な素材によるプリ
ペアド音やその音響処理を徐々に加えていくことによ
り、シンプルなギターの音響のみから始まった楽曲が
変容していき、楽器の持つコンテクストが切り離され
ていく。

“orb” is a piece of electroacoustic music that uses the
acoustic guitar as sound sources. The piece, inspired by
improvisations of the prepared guitar and some acous-
matic pieces, has sound sources consisting of both musical
and non-musical tones processed by a computer. Sounds
of the acoustic guitar, prepared with plastic and metal ma-
terials and processed sounds of them, are gradually added
so that the piece, which starts with simple guitar sounds,
gradually transforms and gets detached from the original
context of the instrument.

1. はじめに

“orb”はアコースティック・ギターを素材とし制作
された音響作品である。この作品は 2015年の 1月に
制作された。本作品は国立音楽大学コンピュータ音楽
学科のコンサート “Sonic Interaction 2015 Vol.1”におい
て発表した演奏作品 “orbit”のエレクトロニクス・パー
トが素材となっている。楽音に非楽音を混同させた音
響素材をコンピュータによって音響処理を行ってい、
音源の持つコンテクストの切り取りを試みている。

　本稿は 4構成となっている。第２節「作品の背景」に
おいては、過去の創作における着想の発端となった演奏
作品や電子音響作品について説明する。第３節「“orb”
for electronicsについて」では、楽曲の構成とコンピュー
タを用いて行った音響処理について説明する。第４節
「まとめと今後の課題」では、今作品の成果と今後の展
望について示す。

2. 作品創作の背景

本作品は音源の持つコンテクストの変容を主題に制
作を行った。音響の変容においてはアクースマティッ
ク作品の創作手法が着想の発端となっている。さらに、
コンピュータによる音響処理を行う以前に、楽器に非
楽音を付属させることでの音響の拡張を行った。以下
では、音響処理において制作の背景となったアクース
マティック作品の創作手法と楽器のプリペアドについ
て考察していく。　

2.1. アクースマティック作品の創作手法

コンピュータによる音源の変容においてはアクース
マティック作品の創作手法が着想の発端となっている。
アクースマティック音楽は、電子音響音楽を様々な特
性をもったマルチチャンネル・スピーカーで演奏を行
う音楽である。
アクースマティック作品では、特性の異なる楽音や

具体音の同士の連結や音響処理による素材の編集が行
われている。音源そのものが持つ物質的イメージや記
号的イメージが変換される。イギリスの電子音楽家マ
ヌエラ・ブラックバーンは、異なる音響を組み合わせ
ることによるアクースマティック作品のための作曲手
法を提唱している [1]。素材ごとの持つ音の形状を図式
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化し、それを元に音同士の連結を行う手法である。こ
れはデニス・スマリーが提唱した電子音楽の分析手法
である Spectromorphology[2]が基礎となっている。
この手法では音を「onset (開始) 」「continuants (持

続) 」「termination (終端) 」の三つの構造から分析し、
音の特性を図形や言語による分類を行っている。デニ
ス・スマリーの論文では三つの構造から始まり、より
細かな音の分類が行われている。

2.2. プリペアド・ギターによる楽音の拡張

本作品では基本的な三つの構造から、「開始」と「持
続」に焦点を当て楽器に付加する物質の選択をした。
プラスチック製や金属製、木製の素材を付加すること
によって、楽器そのものの持つ「開始」と「持続」の
構造の変容を行った。以上の手法から楽音と具体音を
混同させたプリペアド・ギターの録音し、楽器音に他
のコンテキストの付加を行った。
楽器を用いて非楽音を生成する技法は、ジョン・ケー

ジの作品『バッカルナ』においてプリペアド・ピアノ
を用いたことが起源とされる。彼はピアノの内部に物
質を置くことによって、一台の楽器の持つ音響の拡張
を試みている。アコースティック・ギターに物質を付
加するにあたって、実験音楽家キース・ロウやギタリ
ストのフレッド・フリスによる演奏を参考に演奏法や
素材の選択を行った。
両者の演奏作品では楽譜を用いずに、即興的に楽曲

の構築が行われている。楽曲には起承転結のような構
造は無く、楽器音の拡張や音響創作が主題となってい
るため、本作品において音響の変容の参考作品として
いる。
今作品は以上の創作手法を用いて、アコースティッ

ク・ギターの持つ音響の変容を試みた。

2.3. 自身の過去の作品

以下では自身が過去に制作した作品を例に、音源の変
容の試みについて説明する。玉川大学芸術学部所属時に
制作を行ったオーディオ・ヴィジュアル作品 “Unvision”
である。この作品では水を素材として用いた音響や映
像の生成を行っている。水の持つ物質的なコンテクス
トを、コンピュータを用いた編集によって変容させるこ
とを目的としている。音響生成には水をグラニュラー・
シンセシスを用いており、再生速度の変更によるピッ
チシフトや再生範囲の変更によって音源の加工を行っ
ている。　
本作品の構成は水の音から徐々にコンテクストが切

り離され、最終的に別々の音色に感じとコンテクスト
が持続する形となる。この作品に関しては映像による
物理的なイメージが補間されていることで、全体を通

図 1. オーディオ・ヴジュアル作品”Unvision”

して音響は水という物質的なイメージが保たれていた。
フィルタリングやピッチシフトによる音響処理を用い
て音源を水という文脈からの切り離した。その他の処
理では水の音源自体が持つ周波数特性が広範囲だった
ため、あまり効果的な音源の変容は行えなかった。そ
こでより音源のコンテクストの変容を行う必要がある
と感じ、“orb”の制作手法の検討を行った。

3. “ORB” FOR ELECTRONICSについて

3.1. 創作手法

本作品はアコースティック・ギターにプラスチック
製や金属製、木製の素材を付加し録音を行った。Max6
を用いたディレイによるピッチシフトやコム・フィル
ター、逆再生やグラニュラー・サンプリングによる音
響処理を行っている。 国立音楽大学大学院所属時に
制作を行った演奏作品 “tags of the times”では、プリペ
アド・ギターによる音響の変容を試みた。この作品は
今作品と同様の手法で制作を行っているが、演奏によ
るギター作品であるという視覚的なイメージの補間が
あった。そのため同期するエレクトロニクス・パート
は、音源を音響処理によって特性を終始保持しない構
成となっている。本作品のエレクトロニクス・パート
では、音源のもつコンテキストを保ちつつ、それを徐々
に変容させていくことで楽曲の構築行っている。
物質の付加に関しては、「物質を楽器に付属させる」

方法と「物質によって演奏する」方法の 2つの方法を
取り入れている。前者では弦に直接、物質を付属させ
た状態での演奏を行っている。後者では物質を用いた
ピッキングやスライドによる演奏を行った。　

3.2. 楽曲の構成

本作品は大きく三つのセクションに分けられる。ア
コースティック・ギターの持つ特性が楽曲が進行する
につれ、徐々に変容し切り離されていく。第一部はア

– 8–



先端芸術音楽創作学会会報 Vol.7 No.4 pp.7–9

図 2. 演奏作品”tags of the times”

コースティック・ギターの音源にディレイを加えたシ
ンプルな音響から始まる。音源にはプラスチック製の
素材とクリップによる弦のミュートを行っている。こ
こでは音源がもつコンテクストは保たれた状態になっ
ており、アコースティック・ギターの音響であると認
識できる。
第二部ではグラニュラー・サンプリングやコム・フィ

ルターによる音響処理を行っている。このセクション
ではアコースティック・ギターの持つ物質的特性が徐々
に変容していく構成になっている。音響処理を介して
変換された音が徐々に表出し、加工されていない音源
と平行していく。
第三部では音響処理された音のみを使用している。

ここでは逆再生や再生時間の短いグラニュラー・サン
プリングによって、アコースティック・ギターのもつ
コンテクストが切り離されている。

4. まとめと今後の展望

過去の作品や本作品を通して、音源の持つ物質的特
性は先行するイメージによって保持され、新たな要素
を加えることによって変容していくことが考察された。
しかし、音のコンテクストを判断するには、音が持つ
周波数特性から認知されるテクスチャとそれと関連す
る既知の記号や視覚イメージの繫がりが重要になって
くる。人間は聴覚のみでは無く、視覚や触覚など複数
の感覚で音を処理していると考えられるからである。
今後の展開として音響の編集や加工による変容の他

に、視覚的なイメージや体感的なイメージによる音響
のコンテクストの変換を研究課題としていきたいと考
えている。
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