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概要

童話の為の劇伴エフェクターとは，エレクトリック・ギ
ター（あるいはエレクトリック・ベース）奏者が，アド
リブ演奏を絵本というストーリー性を持つタイムライ
ン上で展開することで，即興音楽に対話型の物語性を
付加することを目的としたエフェクターである．この
エフェクターは奏者のほかにひとりの語り部を必要と
し，語り部が絵本のページを進めることでエフェクト
のパラメータに変化が生じる．奏者は直接的にエフェ
クトのパラメータに介入することはできないが，語り
部の絵本の朗読音声と共にエレクトリック・ギターの
音色が変化することで，アドリブ演奏そのものが絵本
の物語的な展開すなわち序破急のように変化すること
を目的とした．実際に作品を制作した所，アドリブ演
奏が音色変化により大きく影響を受けた．

1. はじめに

1.1. 目的

童話の為の劇伴エフェクターとは舞台音楽の劇伴に
着想を得たデバイスで，エレクトリック・ギター（あ
るいはエレクトリック・ベース）奏者が，アドリブ演
奏を絵本というストーリー性を持つタイムライン上で
展開することで，即興音楽に対話型の物語性を付加す
ることを目的としたエフェクターである．
このエフェクターは奏者のほかにひとりの語り部を

必要とし，語り部が絵本のページを進めることでエフェ
クトのパラメータに変化が生じる．奏者は直接的にエ
フェクトのパラメータに介入することはできないが，語
り部の絵本の朗読音声と共にエレクトリック・ギター
の音色が変化することで，アドリブ演奏そのものが絵
本の物語的な展開すなわち序破急のように変化するこ
とを目的としている．
またジャズセッションなどにおけるインタラクショ

ンでは，リードシートやコード進行など音楽的な前提

知識を共有する必要があるが，本エフェクターでは自
動的にエレキギターの音色が変化していく為，絵本の
展開に合わせて鳴らしているだけでもインタラクティ
ブな楽曲を生成することができる．　

1.2. 劇伴

本研究では DTMにおける他者とのインタラクショ
ンの不足や，フレーズの単調化という問題に対処すべ
く，ストーリーというタイムラインを持つ絵本型のマ
ルチエフェクター「童話の為の劇伴エフェクター」を
実装した．
劇伴とは舞台や映画において登場人物の心情や，場

面の雰囲気を観客に想起させるような，ストーリーに
合わせて作られた音楽のことを指す．同じ劇伴という
カテゴリであっても，すでに記録された媒体である映
画には固定的な音楽が伴う事に対し，舞台ではしばし
ば生演奏にて劇伴が演奏される．
例えばオペラにおいて，ある人物が登場する際に同

じフレーズを演奏し，キャラクター付けや特別な展開
を暗示する手法を指す「ライトモチーフ」という表現
は，August Wilhelm Ambrosの 1860年の著作の中で初
めて出現した (岡田 2018)．ライトモチーフは長い一連
のフレーズというよりも，短く効果音のように楽曲の
中に取り入れられることが多い．もしくは特定の和声
進行やリズムとして現れる．
ライトモチーフは番号付きの短い作品が合わさって

形成されていたワグナー以前のオペラから，通作的な
複数の楽曲で構成されることが求められた結果，劇伴の
統一的な構成を支えるために注目されることとなった．
このライトモチーフは生演奏の特性上インタラク

ティブ性を極めて高くすることができる．例えば，習
熟したオペラ歌手と指揮者が練習を重ねれば，双方が
アドリブを挿入するなどの試みも，原理的にはできる
ようになるはずである．
一方で映画音楽における劇伴とは登場人物には聴こ
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えていない音楽であり，物語世界の外の音である．技
術的にも映像と音楽の高精度の同期が可能であり，人
物の心情変化や，あるいはカメラの切り替わり等の場
面転換に合わせて音響表現が頻繁に変化する (左近田
2015)．振り向いた先に恐ろしいモンスターがいたなら
ば，カメラの動きに合わせて即座にストリングスの甲
高い音響が鳴り響くといった具合である．映画音楽で
はセリフと被らない，あるいはセリフを邪魔しないよ
うな劇伴が用いられ，リズムセクションやメインメロ
ディをシーンに応じて省き，楽曲を簡略化する手法を
特に「アンダースコア」と呼ぶ．
映画音楽の劇伴は，オペラとは違いリアルタイムの

インタラクション性に欠ける．例えばまだサウンドト
ラックがフィルムに用意されていなかった時代には生
演奏の映画の劇伴も存在したが，映像側が固定されてい
ることから劇伴にはランダム性を盛り込む余地がない．

1.3. 無拍子・無調の即興演奏と劇伴の可能性

また，近年ではモジュラーシンセを用いた無拍子・無
調の即興演奏が盛んである．モジュラーシンセはピッ
チやテンポ，モジュレーション等といったパラメータ
を電圧によりコントロールすることができ，基幹とな
る信号パターンを生成するモジュールが，いわば物語
の語り部のような役割を果たす．ひとつの例として，
電圧の高低を物語の序破急に当てはめれば，劇伴とし
て即興的に楽曲を作り出すことができる．
また，拍子を持たない事で物語の進行速度に応じて

フレーズを自由に小節単位で伸縮させたり，異なるモ
チーフを同時に複数存在させることが可能である．ま
たエフェクタモジュールによりピッチを 12半音以外
に連続的に変化させることができるため，効果音的な
音響も作り出すことができる．
ただしMaytonらが指摘するように，モジュラーシ

ンセのパッチングはどのような動作を引き起こすか想
像しがたく，ランダム性やグリッチという性質と切り
離すことができない (Mayton et al. 2005)．
その為，無拍子・無調を可能とする性質は継承しつ

つも，ある程度語り部とのインタラクションを可能と
する仕組みが必要だと著者らは考えた．　
そこで著者らは，演奏に関してはエレキギター奏者

が制御可能だが，同時にエレキギター奏者以外が演奏の
音色に介入することも可能であるというエレキギター
という楽器の特性に注目した．通常はエレキギター奏
者がエフェクトの制御も行うが，語り部が音色を決定
することによりギター奏者との間，すなわち物語と劇
伴の間にインタラクションが発生する．
童話読み聞かせという一見固定された語り部の語り

に対して劇伴が影響を与えることができる．つまり語
り部の語り方，声音，読む速さ，演技力などに劇伴が

影響を与えることができる，と言える．さらに，その
逆つまり語り部の語りによってエレキギター奏者の即
興演奏も影響を受ける．また，即興演奏であることか
らランダム性を盛り込むことができる．
また，音色をモチーフとして捉えれば，先述のライ

トモチーフの概念を取り込むこともできるようになり，
先述したオペラ歌手の演技のアドリブ演技に指揮者が
対応するなどの，「物語側のアドリブ」による演奏への
介入も音色を介してできるようになる．

2. 実装

実装はハードウェアに Raspberry Pi 3 model Bを用
い，PureDataによるソフトウェアエフェクタを内蔵し
た．ページをめくることでエフェクトの種類やパラメー
タが変化し，例えばクライマックスのシーンではディ
ストーションエフェクトが適用されるなど，物語の展
開に合わせた音色が作られる．実装したハードウェア
を図 1に示す．
また，ページごとに録音・再生ループを設定するこ

とができ，語り部が読み進める速度によって長さの違
うループが重なっていく．物語が進み，ストーリーの
情報が増えていくにつれ，音の密度も同時に高まって
いく．
デバイスはステレオの入出力を 1系統ずつ持ち，ラ

インレベルで直接音声を出力することができる．完成
した絵本型のエフェクターを図 2に示す．

図 1: Arduino MEGAと Raspberry Pi 3 model Bを用い
たページ検知の実装

3. 実際の演奏

実際に完成したデバイスを用い，エレキギター演奏
者のアドリブ即興演奏と，語り部の語りやエフェクター
の音色との間に，インタラクションが発生するかを検
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図 2: 完成した「童話の為の劇伴エフェクター」

証した．演奏はDTMによる楽曲制作を 15年に渡って
行う著者のひとりが行い，語り部は図書館にて読み聞
かせを行った経験のある人物を選定した．物語は昔話
の桃太郎を設定し，全見開き 10ページで構成される．
ループとページの対応は表 1のように設定した．6ペー
ジ目で場面が村から離れるため，転換に合わせて一度
ループのリセットを行っている．

表 1: 絵本のページとループ設定の対応表

4. 考察

表 2に，使用したエフェクトとエレキギター奏者が
それによって受けた影響をまとめて示す．なお，表 2
は語りや展開に対する先入観をなるべく省くため，第
一回目の演奏のものである．

1ページ目のコードワークで暗いコード進行を選ん
でしまったため，やや雰囲気に齟齬が生まれたが，語
り部の話に耳を傾けることでフレーズの選び方にもス
トーリーや登場人物に合わせた変化を生じさせること
ができた．また絵本という一貫したストーリー上で展
開されるアドリブであるため，全体を通して自然と序
破急を生むことができたとエレキギター奏者はコメン
トした．

特に 8ページ目から 9ページ目に向かって，ページ
の角度によって段階的に増加していくディストーショ
ンエフェクトによるアドリブへの影響は大きく，フレー
ズの密度やポジションといった要素がクライマックス
に向かって徐々に変化していく結果を得た．

また，1ページのループのみ常に再生を続けたこと
で，全体としてスケールの統一感を出すことができ，同
様にループの再生停止の切り替えも，序破急の演出に
貢献したと考える．

ただし，ループをページごとに重ねる手法は必然的
に音の密度が増加していき，映画音楽的な「アンダー
スコア」には不向きな実装であったとことも分かった．
また，ループの長さも語り部が物語を読み進める速度
次第であり，セリフに被らないようにフレーズを調整
することは難しいことが分かった．

5. おわりに

本研究では映像作品では劇伴が固定されており映像・
音楽館のインタラクションが不足していることや，フ
レーズの単調化という問題に対処すべく，ストーリーと
いうタイムラインを持つ絵本型のマルチエフェクター
「童話の為の劇伴エフェクター」を実装し，実際に実演
することでその成果を確認した．実験の結果，アドリ
ブ演奏が絵本の進行や音色変化により大きく影響を受
けることが分かった．インタラクティブなやり取りに
よる満足感も高く，概ね目的を達成したと考える．

ただし取り扱った題材が桃太郎というポピュラーな
ストーリーであったため，物語に対する先入観がアド
リブに影響した可能性も考えられる．また今回は，語
り部の語りがどう変わったかについては考察しておら
ず，今後は語り部のコメントをもとに検証する必要も
ある．今後は創作絵本などにも対象を広げ，「童話の為
の劇伴エフェクター」がアドリブ演奏にどのような効
果をもたらすか検証していきたい．
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表 2: エフェクトの変化と語りによるアドリブの変化
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