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概要
べースミュージックは電子音楽のジャンルの一つであ
り,言葉通りドラムとベースという低音部が中心となる
エレクトロニック・ダンスミュージックを指す. これ
らの音楽では,打楽器の音を合成しリズムパターンを
生成するドラムマシンという電子楽器が用いられてお
り,中でも Roland TR-808は,伸びるキックと重いベー
スというその特徴から,ベースミュージックの象徴的
な楽器として扱われている. 本稿で報告する「ULTRA
KICK」もこのドラムマシンの一つであり,現在幅広く
用いられている DAW(Digital Audio Workstation)環境
の一つである Ableton Live上でソフトウェア音源とし
てのMax for Liveデバイスとして動作する. 音色とし
ては前述の TR-808のキックに着想を得ているため新
しさはないものの,その音を生成するインタフェースは
大きく異なっており,一つの音のデザインに特化した最
小限のパラメータを配置することで,ベースミュージッ
クの製作者のキックの音程を簡易に制御したいという
需要に応えることを目指している.
本研究では,この需要にULTRA KICKがどの程度答

えられているのか,ベースミュージックの製作者たちに
アンケートを行った.その結果ドラムのピッチが制御で
きることに需要があるとわかった.

Bass music is one of the genres of electronic music,
and as the term implies, it refers to electronic dance music
that is centered on the bass part of the drum and bass. In
this type of music, electronic instruments called drum ma-
chines are used to synthesize the sounds of percussion in-
struments and generate rhythmic patterns, and the Roland
TR-808 in particular is regarded as a symbolic instrument
for bass music because of its characteristic extended kick
and heavy bass.

The ULTRA KICK reported in this paper is one of
these drum machines, and it operates as a Max for Live

device as a software sound source on Ableton Live, one
of the widely used DAW (Digital Audio Workstation) en-
vironments today. Although the tone is not new, as it is
inspired by the kick of the TR-808 mentioned above, the
interface for generating the sound is very different, with a
minimum of parameters dedicated to the design of a single
sound. We aim to meet the demand.

In this study, we conducted a questionnaire survey among
bass music producers to find out to what extent ULTRA
KICK answers this demand. As a result, it was found
that there is demand for the ability to control the pitch
of drums.

1. ベースミュージック
ベースミュージックとは,電子音楽のジャンルの一

つであり,言葉通りドラムとベースという低音部が中
心となるエレクトロニック・ダンスミュージックを指
す.約 60Hzから人間の最小可聴周波数である 20Hz付
近のサブベースと呼ばれる帯域を使用 (Trandafir)して
おり,ベースとキックを別々にするのではなく,音程感
のあるキック音一つで構成するという特徴を持つ.1980
年代にヒップホップから派生したマイアミベースを始
めとして,現在ではダブステップ,ドラムンベース,ト
ラップなどさまざまな広がりをみせている.この音楽で
は,打楽器の音を合成しリズムパターンを生成するド
ラムマシンという電子楽器が用いられており,中でも
Roland TR-808は,伸びるキックと重いベースというそ
の特徴から,ベースミュージックの象徴的な楽器として
扱われている.

1.1. Roland TR-808

TR-808は 1980年に日本の Roland社から発売され
たドラムマシンである.それまでのメトロノームの延
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長線上で使い方を想定していたリズムマシン（例:Korg
DONCAMATIC DA-20）と比較すると, 音の生成部分
が実際の音楽で使われていることを想定しているもの
である.しかし,実際のドラムをサンプリングした音源
と比較すると,808の音生成はアナログ回路による合成
で行われているため,アコースティックドラムを置き
換えるものにはならなかった,そうした理由もあって
1983年までに 12000台未満が販売され生産中止となっ
た (Independent). しかし現在でも Clone楽器やサンプ
リング音源は多く発売されており,ヒップホップ,テク
ノ,ハウスで使用され頑丈でズシンと空気を震わすキッ
クを含むその異質な音により,TR-808はドラムマシン
を象徴する機材になった (Roger; ?).

TR-808のキックの音色を制御するパラメーターは
Level,Tone,Decayで構成されている.サービスマニュア
ルによれば Tone,Decayが 12時の方向である周波数は
56Hzである.これは正確なA0（基準ピッチA3 = 440Hz
の場合の 55.0Hz）とは異なる.ピッチ（オシレーター
の基本周波数）は固定されており,別途の制御パラメー
ターはないが,回路の構成的にキックを鳴らすとエンベ
ロープに伴ってピッチが揺れる.すなわち,Decayが変
われば,その揺れ方にも変化が出てくる (Roland).

図 1: Roland TR-808

1.2. ベースミュージックのキック音

ベースミュージックにおいては,その主要な構成要
素であるキック音のピッチを,楽曲のキーに合わせて
変更する.先述の “TR-808”は本来ピッチを変更するこ
とはできないが,サンプリングした音の再生速度を変
化させるなどの方法により,そのピッチを楽曲のキー
に合わせて使われることが一般的である (Best Serials).
また,TR-808は音の最初に聞こえる短いノイズとして
のトランジェントの音量が小さいため,ベースミュー
ジックの中で使う場合,キック音が他の音に埋もれてし
まうという問題がある.この問題に対し,入力された音
の音量に従って音量を変化させるエフェクトであるコ

ンプレッサー (Hahn)によってトランジェントを補正す
ることによって,その音の存在感を出すという方法や,
歪みのエフェクトを組み合わせることで倍音を付加し,
低い基本周波数でキックを鳴らしても,より鮮明に聞
こえるようにするという方法が用いられることがある
(Behind the Speakers). その他,低音を切れずに続けさせ
るために,グライドと呼ばれる音程を切れずに繋いで演
奏するテクニックを用いて, 1オクターブ上の音に変更
するということよく行われている.

1.3. 問題
TR-808 に代表される当初のドラムマシンは, その

ハードウェアの内部でリズムパターンをプログラミン
グして音声信号を出力していたが,近年の DAW（dig-
ital audio workstation）環境では,そのソフトウェアの
中でMIDI信号としてリズムパターンを生成し,音色の
制御はソフトウェア音源に任せる手順を取ることが多
い.その代表例としては,Sonic Academyの Kick2(Sonic
Sounds),Akihiko Matsumoto の Kick&Bass(Matsumoto)
がある.Kick2はAU,VST,AXX形式に対応しており,Kick&Bass
はDAWの一つであるAbleton Live上で使用可能なMax
for Live デバイスとして動作する.Kick2は Breakpoint
Functionをグラフィカルに描くようなインターフェー
スであるAmp Envelope Generatorを持ち,120個以上の
Click Noise Sampleが含まれているが,各々のパラメー
ターにアクセスするためには 2クリック以上の操作が
必要である.一方、Kick&Bassは Kick2と比較すると
すっきりとしたインターフェースを持っているが,音楽
的ピッチを制御するには向いていない.以下表１にその
特徴をまとめる.

図 2: Kick2と Akihiko Matsumoto - Kick&Bassの特徴

2. ULTRA KICK

ULTRA KICKは Kick2や Kick&Bassと同様にベー
スミュージックのキック音に特化したソフトウェア音
源であり,TR-808のようなオシレーターとフィルター
という構成を持ち,曲のキーに合わせてその基本周波
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数を Pitchというパラメーターで制御することができ
る. 既存のキックをデザインするドラムマシンやソフ
トウェアではインターフェイス的困難さと音楽的アプ
ローチが難しいのに比べ,この研究は音楽的アプローチ
をするドラムに対する研究によって差別化されている.
これによってベースミュージックを制作する専門家に
は打楽器をピッチで制御する音楽的ツールとして,初心
者にはシンセシスの学習的側面から便利な影響を与え
ることができる.このような理由で打楽器を音楽的にア
プローチして製作するという点で重要な意味を持つ.

現代のベースミュージック製作に必要な最小限のパ
ラメーターのみを残したドラムマシン音源を目指して
製作したものであり,Kick&Bassと同様にMax for Live
デバイスとして動作する. 入力された MIDI ノートの
ピッチデータに影響されずに一定のピッチを出力する
ことができ,音の長さもノートオフ信号のタイミング
の影響を受けず,ディケイ信号のパラメーターのみに
よって変化する.これは実際に打楽器を演奏する際に
は,ピッチや長さを考慮しないという演奏者の立場を反
映したものである.

以下に ULTRA KICKの各パラメーターの機能とそ
の特徴を説明する.

図 3: YI SEUNGGYU - ULTRA KICK

図 4: ULTRA KICKの Block DiagramK

2.1. Manual Trigger

マウスでクリックすることで音を聞くことができる.

2.2. Keyboard

Keyboardで演奏するとMIDI入力によってピッチに
従う.

2.3. Decay

キック音の長さを制御する.調整の範囲は10ms 3000ms
である.一般的なドラムのキック音は音程を聞くには
長さが短いが,ベースミュージックの特性上,長さを長
くして音程が明確に聞こえるようにした.ULTRA KICK
ではパラメーターを限りなく少なくするために,Decay
のコントロールは 1つのダイアルで行うようにしてい
るたい.その際に,直線的に値が変化するダイアルだと
短いキックの音程感を調整しづらいため,値は対数的に
変化するようにしている.

2.4. Transient

古典的なアナログ回路の方式で Envelope Generator
の値をオシレータの出力値に乗算する方法で設計され
ている.このノブは Envelopeの Peak Levelを制御する
ものである.値が大きいほど,より素早く下降するので,
強いトランシエントが得られる.

2.5. Click

On,Off方式で簡単に Click Noiseを追加することが
できる.

2.6. Drive

Soft Clippingを使用し,オーディオ信号を飽和させ,0dB
を通過するピークを四捨五入する一種の歪みである.こ
の機能は 3段階で,数字が上がるほどさらに歪みが強
くなる.これで低い Fundamentalでも鮮明な音が聞ける
(Whipped Cream Sounds).

2.7. Oct Glide

ベースミュージックでよく使われる,音程を切れず
に繋いで演奏するテクニックである Glideを簡単に使
用できる.現在出力されている周波数に対して最大 2倍
の値まで Glideさせることができる.
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2.8. FM

FMとはオシレーターの周波数を周期的に変更する機
能である.その周期はメインのオシレーターの整数倍で
固定しており,Ratioパラメーターで操作可能である.FM
はオリジナルの TR-808には存在していない機能であ
る 1.ことで Driveと Harmonicsでは得られない倍音構
成が可能である. FMと書いてあるノブは Modulation
Indexで,0のとき FMは作動しない.任意の数で Index
を上げると,Frequency Spectrumが増えて音色が変更さ
れる. 1 .

2.9. Harmonics

メインのオシレーターは Sine Waveで構成されてい
るため,倍音成分を持たず,このパラメーターによって
Square Wave(奇数倍音成分) を追加する. これで Drive
や FMとは違う質感で,もっと直観的で繊細に音色を
デザインするように Sliderになっている.
あまりにも多くの倍音の生成はキックという音色

において違和感が生じることもあるので,onepole filter
を使用して Cutoff frequency が 2kHz に設定されてい
る.12)

ULTRA KICKの各パラメーター初期値 (Initial Value)
は TR-808のキックをモチーフにして製作されている.
このため,ユーザーはオリジナルの TR-808に近い音色
から始まり目的の音色を作り出すための過程を減らし,
最小限の Parameterでサウンドの変化を聞きながら,自
分だけのサウンドをデザインできる.

3. アンケート

以上の特徴を持つ ULTRA KICKのソフトウェア音
源としての有効性を確認するために,ベースミュージッ
ク制作者を対象にアンケートを実施した.アンケート
を行う上で,Youtube,Instargram,Facebook,Twitterという
SNS上でテスターを募集し,直接メッセージをやり取
りした.
アンケートの期間は 2021年 6月 15日から 2021年 7

月 6日,参加人数は 35名であり,参加の条件は Ableton
liveを使用してベースミュージックを制作するミュー
ジシャンであることとした.Ableton Live使用者が一番
多いという想定のもの,Max for Live Deviceとして製作
したので,VST,AU,AAX 規格を使用する他 DAW ユー
ザ,は対象としていない.以下アンケートの項目を列挙
する.

1. キック音ををデザインする時に最も重要に思う点
1初の商用 FM音源 DX7は 1985年ということで、TR-808の発売

時にはまだ実用化されていなかった。John Chowiningによる FMの論
文自体は 1973年。(https://cymatics.fm/blogs/production/fm-synthesis)

2. 従来のキック音の制作手法ととULTRA KICKと
の違い

3. 改善事項

以下項目ごとに代表的な回答を記す.

3.1. キック音をデザインする時に最も重要に思う点

キック音とベース音が制作する音楽において半分以上
の比重を占めるので,キック音の音色がジャンルないし
は,ベース音と調和するかということを重点的に考えて
いる（K-ポップの作曲家）

現在流行しているダンスミュージックでのキックはほ
とんど限られた音を使っているのでジャンルにマッチ
したドラム（電子音楽専攻学生・熟練者）

好きなアーティストのキックの再現（芸術大学講師・
熟練者）

ジャンルごとにキックをどのようにデザインするかは
それぞれ違いますが,フューチャーハウスやベースハウ
ス,ダブステップなどの EDM基準ではキックが半分近
くなのでアタックが短くトランジエントの強いパワー
のあるキックを作るのが一番重要だと思います（受験
生・中級者）

3.2. 従来のキック音の制作手法とULTRA KICKとの
違い

従来のソフトウェア音源を使用してデザインをする時
よりメニューが少なく,素早いアクセスが可能で,初心
者にもアクセス性が良い (受験生・初心者)

ダンスミュージックの需要に合わせているので,特別に
他のエフェクターを使わなくても,望む音が出る.ノブ
の数値が数字で出ないため,目ではなく耳でサウンドデ
ザインをするのがシンプルで良い.(電子音楽専攻学生・
中級者)

Driveや Harmonicsでも音色の幅を広げることができ
るが,特に FMを活用すればキック以外にも多様な打楽
器をデザインすることができる (電子音楽専攻学生・中
級者) キックのピッチが頻繁に変わる音楽の場合,Key
Trackingをサポートしているのが有用 (ベースミュー
ジック製作者・中級者)
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3.3. 改善事項

刺激的な色の組み合わせで目が痛い（実験音楽作曲家・
熟練者）

目が痛くてよく見ながら作業するのが大変だ（受験生・
初心者）

トランシエントと質感のために Drive,Transientの制御
範囲をより広く変更できればよい (電子音楽専攻学生・
中級者)

アコースティックなドラムの音を作るのは当然限界が
ある (実験音楽の作曲家・熟練者)

Ableton live専用Deviceであるため残念だ（受験生・初
心者）

他の DAWユーザのための AU、VST、AAX規格のサ
ポートを希望する（受験生・初心者）

今使っているメイン DAWが Logic Proで残念（受験
生・初心者）

アコースティックなドラム音を作るには当然限界があ
る（実験音楽の作曲家・熟練者）

4. 分析

以下、アンケートの項目に沿って,ULTRA KICKの
ソフトウェア音源としての有効性を分析する。

4.1. キック音をデザインする時に最も重要に思う点

全体的に回答者のバックグラウンドと関係なく,キッ
ク音をデザインする際には,トランシエントと質感を最
も重要に考えているということが明らかになった.そ
の中でも K-ポップ作曲家の場合には,キック音とベー
ス音が制作する音楽において半分以上の比重を占める
ので,キック音の音色がジャンルないしは,ベース音と
調和するかということを重点的に考えていることが分
かった.さらに,受験生や電子音楽専攻の学生の一部か
らは,現在流行しているダンスミュージックでのキック
はほとんど限られた音を使っているという回答が得ら
れた.ジャンルによって長さや質感で若干の違いはあ
るものの,それ以外はそれほど違わないという.ベース
ミュージック製作者の場合,キックのピッチ制御が重要
であるため,オーディオサンプルの移調をしたり曲に合
うピッチのサンプルを使用する場合が多かった.

4.2. 従来のキック音の制作手法とULTRA KICKとの
違い
初心者からは,既存のドラムシンディサイザーによる

制作手法と比べて,メニューの階層が浅いため,必要な
機能に素早くアクセスすることが出来る,という意見が
得られた.電子音楽専攻学生からは,ベースミュージッ
クの制作に特化しているため,他のソフトウェア音源や
エフェクトに頼ることなく望む音を制作できるという
意見もあった.またパラメータの値については,それぞ
れのパラメータを調整するノブの値を数字として表示
させず,目ではなく耳で音を制作させる方がよりシンプ
ルなのではという意見があった.Driveや Harmonicsと
いう機能に関しては,音色を広げることができるが,特
に FMを活用すればキック以外にも多様な打楽器をデ
ザインすることができるという回答があった.またベー
スミュージック製作者の場合には,キックのピッチが頻
繁に変わる音楽の場合,元の音楽に沿ってピッチを変更
する Keytrackingの機能が便利だという意見があった.

4.3. 改善事項
画面のデザインについては,全体的にユーザーイン

ターフェースがピンクとグリーンという刺激的な色の
組み合わせのため,目に痛いという意見が多くあった.
電子音楽を専攻する学生の場合,キック音のデザインの
項目でも記したようにで述べたようにトランシエント
と質感のために Drive,Transientの制御範囲をより広く
変更してほしいという意見があった.また,実験音楽の
作曲家からは,アコースティックなドラム音を作るに
は当然限界があるという意見もあった.そして Ableton
live専用 Deviceであるため,受験生の場合,他の DAW
ユーザのための AU,VST,AXX規格のサポートを望む
意見が多かった.それで,アンケートを取った結果事前
に作るときには考えていなかった視点が結果から受け
取れてまとめた.

5. 考察
まず,ULTRA KICKは新しい方式の音声合成やオー

ディオ処理方式を取り入れたものではない.近年各種の
ソフトウェア音源が出てきたことによって,多機能なも
のだけでなく単機能の音源でも,「楽器」として認知され
るようになった.その背景を踏まえて開発した ULTRA
KICKは,機能を絞ったことによりインタフェースの階
層が浅くなり,必要なパラメータに素早くアクセスする
ことが出来るため,音色とパラメータの関係が理解しや
すく,結果としてプロにとっても初心者にとっても,学
習しやすい楽器となっている.ベースミュージックの
特徴であるキック音似特化させるとともに,TR-808な
どの旧来のドラム音源には見られなかったキック音の
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ピッチの調整機能を設けることで,ULTRA KICKは結
果として「ソフトウェア音源としてのドラムにおける
キック音を別の視点から見つめたもの」となった.　
アンケートの実施においてはAbleton Liveのユーザ

のみを対象としたため, 他の DAW を使用する音楽家
の意見を聞くことができなかった,という反省点があ
る.ULTRA KICKはベースミュージックを対象として
制作したものであるため,アンケートの結果で見られ
た実験音楽の作曲家による「アコースティックドラム
の音作りには当然限界がある」というコメントは,当
初の想定外の意見であり,なぜそのような意見が出て
きたのかということも含め,ULTRA KICKの応用の可
能性を検討する余地がある.今後の開発において,Drive
や Harmonicsないしは FMによる音色の幅の拡張につ
いては,本来のキック音に絞るという目的と相反する
部分もあるため,ベースミュージック以外の音楽も対
象にするのかという点を含め慎重な検討が必要である.
今後は,Max for Liveデバイスとしてだけでなく AUや
VST,AAXといった他の規格に向けた開発も視野に入
れつつ制作す,今回同様に音楽家の要求をアンケート
を通じてスピーディーに知ることを通じて改良を続け
る予定である.このULTRA KICKの開発をきっかけに,
初心者からプロフェッショナルまでの音楽家がより直
接的にベースミュージックを制作する事ができるよう
になることを期待する.

6. まとめ

以上本稿では,ソフトウェア音源としてのドラムマ
シンULTRAKICKについて,その開発の背景と仕様,な
らびに,その有効性に関するアンケートの結果について
報告してきた.研究という観点からは,先行研究を踏ま
えたその開発の位置づけや,開発の意図の言語化,とい
う点が不十分であったため,アンケートの結果の分析に
おいて,ともすると都合の良い部分を取捨選択してし
まったことは心残りである.今後は,ソフトウェアを含
めた幅広い電子楽器という観点から,実際にその音楽の
制作にも携わる開発者という自らの立場ならではの考
察を進め,ULTRA KICKを始めとする開発した楽器の
学術的な意義を検討していきたい.
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