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概要

著者が 2005年から取り組んでいる「サンプリング音楽」
についてのまとめと，2024年 1月に演奏した『sympa-
theticvillain』というライブパフォーマンスの演奏シス
テムの解説および考察を述べる．「サンプリング音楽」
は，音楽ファイルをサンプリングし，Max/MSPをはじ
めとする歴代のMaxを使用してランダム性や周波数分
割を取り入れて音楽ファイルを再構築し，ラップトッ
プコンピュータを用いてライブパフォーマンスや作曲
を行う手法である．本創作ノートでは，「サンプリング
音楽」の原点やMaxパッチの主な仕組みを解説し，パ
フォーマンス後の考察を述べる．本創作ノートを通じ
て，ラップトップを利用したランダム性を取り入れた
音楽のパフォーマンスについて，体系的に論じていく
ための方向性を示すことができた．

This note summarizes the "sampling music" that the
author has been working on since 2005, and explains and
considers the performance system of the live performance
"sympatheticvillain" that was performed in January 2024.
"Sampling music" is a technique in which music files are
sampled and reconstructed using successive versions of
Max, including Max/MSP, incorporating randomness and
frequency division, and then live performances and com-
positions are performed using a laptop computer. In this
note, the origins of "sampling music" and the main mecha-
nisms of Max patches are explained, and post-performance
considerations are given. Through this note, we have been
able to provide a direction for systematically discussing
musical performances that incorporate randomness using
a laptop.

1. はじめに

本創作ノートでは，著者が 2005年より続けている
取り組みである「サンプリング音楽」についてまとめ，
2024年 1月にパフォーマンスした『sympatheticvillain』
の演奏システムの解説と簡単な考察をする．
著者は学生時代よりアメリカ人作曲家の Carl Stone

に師事しており，2023年度においても Carl氏のライブ
用映像を制作するなどコラボレーションを続けている．
「サンプリング音楽」は，Carl氏の影響を受けたラップ
トップを利用したサンプリングミュージックのライブ
パフォーマンスおよび作曲スタイルのことを指してい
る．開発環境は，制作を始めた当初はMax/MSP 4の時
代であったが，現在はMax 8を使用している．Maxの
バージョンが変わるたびにパッチを改変してライブパ
フォーマンスや作曲をしてきた．
これまで，「サンプリング音楽」のパッチの一部を切

り取り，パッケージにして解説・配布したことはある
が (井藤 2021)，ライブパフォーマンスに使用するMax
パッチの全貌について論じたことはなく，ここで改めて
解説する．いくつもの改変されたMaxパッチが存在す
るが，直近のライブパフォーマンス『sympatheticvillain』
で使用したものを中心に解説していく．

2. 先行事例

音楽のサンプリングはこれまで数多くの取り組み
がされてきたが，よく知られている通り，ミュージッ
ク・コンクレートから始まり，スティーブ・ライヒの
『It’s gonna rain』に代表されるテープループ，ミニマ
ル・ミュージックへの流れ，そしてヒップホップへの
大きな流れがあった．
そのもう一つの流れとして，Carl氏に代表されるコ

ンピュータを利用したサンプリングミュージックがあ
る．Carl氏はMaxが開発された当初より，MIDIの演
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奏データや音楽ファイルをMaxへ取り込み作曲をして
きた (Stone 2016)(Stone 2018)(Stone 2023)．
特に近年の作品においては，民族音楽やポップミュー

ジックを任意にカットし，組み合わせ，再構築するサ
ンプリングスタイルにて作曲・パフォーマンスをして
いる (Stone 2019)(Stone 2023)．
本論の提示する「サンプリング音楽」は Carl氏のス

タイルに大きく影響を受けている．

3. サンプリング音楽
本章ではサンプリング音楽では何をしているかを説

明する．

3.1. 原点
最初にパフォーマンスしたサンプリング音楽は，京

都をテーマにしたものだった．そこでは二つのサンプ
ル音源を使用した．一つは京都の二条城にてフィール
ドレコーディングした音源で，廊下の床が軋む音や放
送されている解説音声などが収録されている．もう一
つは，京都にまつわる TVCMで使用された音楽を音源
としたものである．それらを当時の Max/MSP 4に取
り込み，パフォーマンスを行った．

Max パッチの内容は，取り込んだそれぞれの音源
をラップトップの JISキーボードの上から 2段目左の
「Q」から「[」まで，3段目の左「A」から「]」までに均
等に割り振り，各キーを押すとその割り振られた部分
がループ再生するものだった．例えば，120秒の音源
の場合，「Q」のキーを押すと音源の 0秒から 10秒ま
でがループ再生される．音源の長さによってパフォー
マーの意図しない部分から再生が始まり，コントロー
ルできない部分を含みつつも，キーを押す時間や場所，
キーの数（演奏中は指の数だけ押すことができる）を
コントロールし，パフォーマンスを行った．実際のパ
フォーマンスは YouTubeにてご覧いただける 1．

3.2. 偶然性
その後，パフォーマーの指で演奏するスタイルから

ランダム性を取り入れたMaxパッチへと改変した．こ
れまではラップトップのキーボードの数でファイルを
分割（12分割）していたが，改変後は 32分割とし，Max
の [random]オブジェクトにて生成した 0-31の数字か
らランダムなタイミングで音が再生されるものとなっ
た．そのため，演奏者は次に選ばれる音のパートが予
測しづらく，偶然に選ばれた音でパフォーマンスを進
めていくことになる．ランダムを扱うことは，ジョン・
ケージの偶然性の音楽の流れにあると考えている (ケー

1『Sampling Ongaku』https://youtu.be/ALsXIls4qIQ

ジ（柿沼訳） 1996)．著者の態度としては，偶然に再
生された音と対峙した演奏者がどのように振る舞うか
が，パフォーマンスをするたびに変わることが重要で
あると考えている．不確定性 (金子 2024)に近い考え
方であるが，ここでコンピュータを使用する意味が生
まれると考えている．

3.3. 周波数による分割

近年のサンプリング音楽のパフォーマンスでは，周
波数による音の分割を取り入れている．13 個の音源
ファイルを用意してMaxパッチへ取り込み，それぞれ
の音源の再生する周波数帯を設定する．具体的には，
55Hzから 89Hz，89Hzから 144Hz，144Hzから 233Hz
と，55から始まる 13段階のフィボナッチ数列（55, 89,
144, 233, 377, 610, 987, 1597, 2584, 4181, 6765, 10946,
17711, 28657）を基にしてバンドパスフィルタを作成
し，取り込まれた 13個のファイルはそれぞれ一つの
周波数帯域のみ再生されるようにした．例えば，一つ
の音源は 377Hzから 610Hzのみ，別の一つは 4181Hz
から 6765Hzのみを再生することとなる．異なる音源
を異なるバンドパスフィルタを通して一斉に再生する
ことで，13個の音源から周波数帯が重ならない一つの
音の流れが生まれる．場合によっては耳障りな音が生
じることもあり，音楽的観点からエコーのエフェクト
をかけてパフォーマンスすることが多い．また，筆者
の演奏時の感覚として，13個の音源の内容が似ている
ほうが音がまとまっているように感じられることが多
く，任意のアーティストの 1つのアルバムから 13曲選
んで取り込むと，パフォーマンス時に演奏がまとまり
やすくなることが経験的に分かっている．

3.4. サンプリング音楽とは

具体的にサンプリングした音楽を紹介することはし
ないが，サンプリング音楽では音楽ファイルそのものを
かなり原型が残った形にて演奏に用いることをしてい
る．しかしながら，偶然性や周波数帯による音楽ファ
イルの分解と再構築から生まれる，その時点までに存
在していなかった新たな音と音の組み合わせを創造す
る音楽であると考えている．また，そのことから音楽
に対する異なる視点を提供し，今後の音楽の発展に寄
与できると考えている．　

4. 『SYMPATHETICVILLAIN』で使用したMAX
パッチの紹介

『sympatheticvillain』は 2024 年 1 月 6 日に幡ヶ谷
Forestlimitにて開催されたイベント poi③にて初めて
パフォーマンスした．その際に使用したMaxパッチか
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図 1: ランダムサンプリングシーケンサの部分．プレゼンテーションモードでの表示．

ら出力される音に関わる主な部分を紹介する．また，実
際のパーフォマンスをライン録りした音源を YouTube
にて聴いていただくことが可能である 2．

4.1. ランダムサンプリングシーケンサ

ランダムなタイミングにて 32の分割された音源の
再生する場所を指定するパッチである（図 1）．指定は
基本的にMaxによりランダム選ばれる．新たに選ばれ
るタイミングは 16ステップ毎で，常にミニマルに変化
していく．これはこのパッチの特徴的な部分であると
考えている．
指定された場所は [matrixctrl] オブジェクトにて点

灯する．点灯している場合は有効となり，そのパート
が再生される．
指定された際に，有効にするか無効にするかもラン

ダムで選択できる．選ばれた場所を「必ず無効にする」，
「無効か有効」，「必ず有効にする」を状況に合わせ演奏
者が選択できるようになっている．そのことでシーケ
ンスの変化量をコントロールすることができる．しか
しながら，これまでのパフォーマンスではほとんど「必
ず有効にする」を使用していることか多い．実際は常
に変化しているほうがパフォーマーとしても演奏がし
やすいことを経験している．

2『sympatheticvillain - live recording at poi3』
https://youtu.be/fbJnKhpWodE

また，指定された場所の音源の再生の音量エンベロー
ブをコントロールできる．アタック，サスティン，リ
リースを時間で指定できる．これらをコントロールす
ることで，音のニュアンス大きく変えることができる．
その他，音楽ファイルの取り込み，再生スピード，音
量などコントロールできる．
また，Cycling74から提供されているサンプルパッ

チ Gigaverbを利用し，デフォルトで 30秒のリバーブ
をかけている．そのため，音像がかなりぼやけた状態
になるが，ドライ音に任意にフェードしていくことが
できるようになっており，音像の印象を変えていくこ
とができる．
『sympatheticvillain』ではこの仕組みを二系統用い

てパフォーマンスしており，Maxから出力される音の
バリエーションを増やすことにつながっている．

4.2. バンドパスミキサ

周波数による分解と再構築をするパッチである（図
2）．事前に用意した 13個の音源を取り込み，フィボ
ナッチ数列をもとに作られた 13個のバンドパスフィ
ルタを通した音源を再生する．どの周波数帯域に当た
るかはパッチを起動する度にランダムで変わるように
なっている．そのため，起動ごとに音像が変わること
となる．またこのパッチにはグラニュラーシンセシス
の仕組みが搭載されており，[adoutput~]オブジェクト
を利用して，すべてのパッチから出力されている音を
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図 2: バンドパスミキサの部分．mitaeEnginの部分が 13個のファイルの音量をコントロールするインタフェース．
mic inputと grain reverbは持続音を発生させる部分．

図 3: キックとベースのコントローラ

任意のタイミングでサンプリングし，ゆらぎのある持
続音を作り出すことができるようにもなっている．ま
た，バンドパスミキサの各音の出力にエコーをかけて
おり，周波数帯域ごとに分裂するような音像をできる
だけまとめる形を目指している．どの周波数帯域を再
生するかは演奏者が任意に選ぶ形式になっており，ラッ
プトップの JISキーボードの上から 2段目の左「Q」か
ら「[」と三段目の「]」キーを押すことでボリュームを
上下させることができる．

4.3. キックとベース
ライブパフォーマンスとしての音楽性を担保するた

めに，キック音とベース音を挿入できるようになって
いる．キック音のタイミングや周波数は任意に決めら
れる．また，ベースは 46Hz，51Hz，69Hz，77Hzをラ
ンダムで鳴らすことができる．それぞれのアタック，
サスティン，リリースは時間で決められる（図 3）．

4.4. パフォーマンスの構成
パフォーマンスの出音に関わる部分では，ここまで

の三節が重要な部分である．次にパフォーマンスの構
成について簡単に説明する．『sympatheticvillain』では，

図 4: 映像のコントローラ

まず最初にバンドパスミキサから低音を選びスタート
する．その後，高音を選び，様々な周波数帯の音が出る
ように調整していく．次にランダムサンプリングシー
ケンサをスタートさせ，徐々に指定された点を増やし
ていく．そのことで再生される音が増えていく．最初
はリバーブが強くかかっており，指定された点が増え
るとともにウェットからドライへ徐々に変化させてゆ
く．したがって，演奏が進むほど，ドライな音が増えて
いき，サンプリングとノイズミュージックの間くらい
の音像へと変化していく．最後は，リバーブをウエッ
トに戻してゆき，音量を上げることでノイズ音となり
終わる構成であった．大きな流れはあらかじめイメー
ジしているが，ソロパフォーマンスであるため，特に
楽譜などは用意せず，即興演奏とした．

4.5. 映像
『sympatheticvillain』では，映像が付随している．映

像は筆者が現在研究している映像のフレーム補間を誤用
した制作手法を用いて制作したものである (井藤 2024)．
映像ソースはあらかじめ制作したものを再生している
が，演奏時間の経過と共に色相と各ピクセルの変化の
減衰を調整することで，パフォーマンスの雰囲気に合
うと思われる映像を提示した（図 4）．
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5. 考察

『sympatheticvillain』では，当時ヒットしていたアメ
リカのポップシンガーのアルバム曲を利用しパフォー
マンスをした．観客からの反応では何がサンプリング
されていたか分からなかったという意見があったこと
から，既存の音楽を異なる音へと変化させ，異なる視
点を提示できたと考えられる．しかしながら，やはり
著作物であるという指摘についてはこの先も考察を続
けていく必要があると考えられる．Carl氏の『Stolen
Car』のライナーノーツには以下の様に記載されている．

"I seek to explore the inner workings of the
music we listen to using techniques of magni-
fication, dissection, granulation, anagramiza-
tion, and others. I like to hijack the surface
values of commercial music and re-purpose
them offer a newer, different meaning, via
irony and subversion." (Stone 2020)

次に，このようなランダムな仕組みをいくつも重ね
たMaxパッチのプログラムで，さらに演奏者が予期で
きていない音が出ることもある状況のなかで，ライブ
ピースとして演奏を実現した．この不確定性があるな
かで，さらに二度と同じ音で演奏できないパフォーマ
ンスであることは，ラップトップコンピュータを利用
する意味を明快にしていると考える．

6. まとめ

本創作ノートでは著者が 2005年より続けている取り
組みである「サンプリング音楽」について改めてまとめ，
2024年 1月パフォーマンスした『sympatheticvillain』の
演奏システムの解説と「サンプリング音楽」について
の簡単な考察をすることができた．これまで，長くパ
フォーマンスしてきが，この様に著者のライブピース
についてまとめたことはなかったため「サンプリング
音楽」を体系的に展開していくうえで，方向性を示す
ことができたと考えている．
しかしながら，重要な演奏システムであるMaxパッ

チが継ぎ接ぎ状態となっており，「サンプリング音楽」
を体系的に広く周知していくには，より簡素に作り直
し，明快に説明できるように取り組んでいく必要があ
ると考えられる．
今回の JSSA音楽祭 2024では 20分程度のパフォー

マンスを想定していた『sympatheticvillain』を 10分に
短縮したショートバージョンを発表する．
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