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概要

本稿は，7.1.4chマルチチャンネルスピーカーシステムを
用いた音楽作品 « Drum’n’Bass Beyond the Floor »につ
いての創作ノートである．本作品では，Drum’n’Bassの
ブレイクビーツおよびベースとAmerican Experimental
Musicにみられるインドや東洋の文化の影響を，立体
音響空間の中で共存させることを目指した．本稿では，
本作品を制作するにあたって調査を行った関連分野と，
それらにみられる要素，手法，態度について述べる．さ
らに，本作品におけるコンセプト，素材音の作成，立
体音響空間における音の配置について述べる．

1. はじめに

1.1. 本作品における Drum’n’Bassの定義

Drum’n’Bassは 1991年にイギリスで誕生した音楽で
ある．当時のイギリスのレイヴカルチャーやAcid Jazz
などの複数の音楽シーンにおいて，サンプラーやパー
ソナルコンピューターなどの技術的進歩が影響し，それ
ぞれから半同時多発的に誕生した．Drum’n’Bassと誕
生を同時期にした，Hardcore，Jungle，Drum’n’Bassは
どれもブレイクビーツを主要素としている点で共通し
ており，互いの境界は極めて曖昧である．特に Jungle
と Drum’n’Bassは，多くの文献においてほぼ同義とし
て扱われている．本研究者は，複数の文献 (ジェイム
ズ 1998, pp.18-19; Sharp 2000)をもとに調査を行った
うえで，レゲエとの繋がりを主張する文脈において，
Drum’n’Bassは Jungleと呼称されるものであると結論
づけた．また，Jungleの音楽的要素について，Jungle
は高速のブレイクビーツと衝撃波のように内臓に響く
ベース，ジャマイカに由来する Ragga MCおよびサウ
ンドシステムの融合体であると定義した．そのうえで

本研究者は，Drum’n’Bassを次の 3つによって定義し
た．まず 1つは，ブレイクビーツとベースが楽曲の中心
的要素であるということである．Drum’n’Bassは，そ
の楽曲に含まれるブレイクビーツとベースの配置およ
び音色によって特徴づけられる．2つ目は，ダンスやレ
イヴカルチャーに帰属する音楽要素に依存しないこと
である．HardcoreがDrum’n’Bassに変化した大きな要
因であるサンプリング技術の向上は，複雑なビートメ
イクを可能にしただけでなく，元の素材音の引用を不
明瞭にした．これは Hip-Hopや Hardcoreへの帰属意
識を薄める役割を果たした．また，明確にHardcoreの
ルーツを持たない LTJ Bukemを筆頭とするプロデュー
サーたちによって，Drum’n’Bassはレイヴカルチャー
に依存しない普遍的な価値を得た．3つ目は，先端技
術の利用や他の音楽分野との融合に代表される実験的
姿勢である．Drum’n’Bassはサンプリング技術なしに
は誕生し得なかった．また，Jazzをはじめとするさま
ざまな音楽との融合によって，Drum’n’Bassは現在に
至るまで多種多様な音楽スタイルへと変化を遂げた．
本作品では上記の定義をもとに制作を行った．

1.2. American Experimental Musicにおける偶然性と
ミニマリズム

American Experimental Music（アメリカ実験音楽）
は，第二次世界大戦後，アメリカのアイデンティティ
となる独自の音楽を創造する運動によって生まれた．
John Cageをはじめとする当時のアメリカ実験主義の作
曲家たちは，自国アメリカの音楽の基盤でもあったヨー
ロッパ音楽の伝統を意識的に拒否することで，アメリカ
独自の新しい音楽を作ろうとした (柿沼 2005, pp.233-
235)．American Experimental Musicには東洋やインド
などの非西洋文化の影響がみられる．Cageは『易経』
のシステムを用いて偶然の作曲を行った．『易経』は古
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代中国の書物で，知恵，哲学，占いについて初めて書か
れた書物である．1951年の，12台のラジオのための «
Imaginary Landscape No.4 »とピアノのための « Music
of Changes »では『易経』のシステムが用いられた (スミ
ス-ブリンドル 1992, pp.171-172)．La Monte Young の
作品にはインド音楽の影響が強くみられる．Youngは
インド音楽のタンブーラのドローン音に強い興味を抱
き，初期から持続音を駆使した作品を制作した．Young
を中心としたグループ Theatre of Eternal Musicが 1965
年にリリースした « Inside the Dream Syndicate Volume
I: Day of Niagara »は，ドローンを中心としつつ，純正
律への志向を明確化した作品である (井上 2018)．Steve
Reich，Terry Rileyは，素材の反復を用いたミニマルな
表現を行った．Reich は素材を反復しながら，その位
相を変化させるスタイルを用いた．Reily の « In C »
（1964）は 45分間から 90分間，移調を繰り返しながら
動機を反復・重複する．これは後期ロマン派にみられ
る調性ではなく，むしろ新しい三和音のミニマリズムで
ある (コープ 2011, pp.335-341)．本作品では，American
Experimental Music における偶然性を用いた作曲，非
西洋の音楽文化，ミニマリズムを取り入れた．

1.3. IDMにおけるテクノロジーの誤用

IDM（Intelligent Dance Music）という言葉は，1992年
から 1994年にかけてイギリスのWarp Recordsからリ
リースされた『Artificial Intelligence』シリーズに帰属す
る (Ramsay 2011)．『Artificial Intelligence』シリーズの
参加アーティストやそれに特化した 90年代初期のメー
リングリストに含まれるアーティストたちによる作品
が，のちに IDMと呼ばれるようになった．IDMでは
実験的作曲，サウンドデザイン，そしてパーソナルコン
ピューターやサンプラーといった当時の先端的なツー
ルの活用が積極的に行われた．Jan St. Wernerとともに
MicrostoriaをプロジェクトするMarkus Poppは，当時
の最新のデジタル技術を実験的に利用して作品を制作
した．Poppは CDの表面を傷や塗料で加工し，その結
果得られたオーディ出力をサンプリングした．さらに
それらの素材をループさせ，Oval名義で『systemisch』
や『94diskont』を発表した (Reighley 2000)．本作品で
は，Poppが行ったテクノロジーの誤用というアプロー
チを取り入れる．

2. コンセプト -DRUM’N’BASSと AMERICAN
EXPERIMENTAL MUSICの立体音響空間における

共存の実験-

本作品は，Drum’n’Bassの音楽要素であるブレイク
ビーツおよびベースと，American Experimental Music
にみられるインドや東洋の文化の影響を，立体音響空

間の中で共存させることをコンセプトとした．本作品
では両者の完全な融合を目標とせず，マルチチャンネ
ルスピーカーを用いることで同一空間に存在させるこ
とを試みた．さらに，マルチチャンネルスピーカーに
おける一部スピーカーの擬似的欠損によって，聴取者
は作品をどのように鑑賞するのか実験したいと考えた．
本作品は，制作に用いた手法が実験的であるだけでは
なく，作品そのものが実験である．

3. AMERICAN EXPERIMENTAL MUSICを基盤と
した音素材の作成

本作品では，American Experimental Musicにみられ
る音楽の要素や作曲の技法を用いて，Logic Pro上で 6
個の音素材の作成を行った．作成した音素材および取
り入れた技法を 1に示す．

表 1: 本作品に使用した音素材と作成に取り入れた技法

Logic Proのプロジェクトのテンポは BPM180，拍
子は 4/4に固定して作成した．それぞれの音素材の音
色や，作成に用いたシステムについて述べる．

3.1. ブレイクビーツにおける偶然性の使用

本作品では，ブレイクビーツの作成において Logic
Proの「MIDIトランスフォーム」におけるランダム化
の機能を用いることで，ドラムの各単発音の選択とピッ
チ変化に偶然性を取り入れた．元となるブレイクビー
ツの作成には，Logic Pro標準搭載のサンプラーである
Quick Samplerのスライス機能を使用した．スライス機
能とは，サンプラーに読み込んだ音素材のトランジェ
ントを解析し，トランジェントの先頭で素材を分割し，
MIDIノートに割り当てるものである．サンプラーに読
み込む音素材には，イギリスを拠点とする音楽情報サ
イトMusicRaderがウェブで無料配布しているロイヤリ
ティ・フリーのサンプルパック「SampleRadar: 376 free
funk samples」(The MusicRader Team)のドラムループ
サンプルを使用した．このサンプルパックの中の合計
96個のドラムループサンプルから，8個を選択した．
これらのサンプルに Quick Samplerのスライス機能を
使用し，サンプルに含まれるドラムの単発音を MIDI
ノート番号の 0～123までに割り当てた．本作品全体
の 128小節にわたって，ピアノロールエディター上に
16分の長さのノートを隙間なく打ち込んだ．これらの
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ノートに対して，Logic Proの機能である「MIDIトラ
ンスフォーム」を用いてピッチおよびベロシティのラ
ンダム化を行った．ベロシティは音量変化には用いず，
ドラムの単発音のピッチ変化に適用した．

3.2. インドおよび東洋の楽器音色の使用

本作品では，インドおよび東洋の楽器として，シター
ル，二胡，阮（ルアン）の音色を用いた．これらの音
色には，Logic Proのインストゥルメント・ライブラリ
にある「Indian Sitar」，「Chinese Erhu Violin」，「Chinese
Ruan Moon Guitar」というプリセットをそれぞれ使用し
た．プリセットにはエフェクトが含まれているが，本作
品の制作ではそれらをバイパスして音素材を作成した．
シタールはインド北部で用いられてきた撥弦楽器で，
7本の主弦と 21本の共鳴弦からなる．22本のフレッ
トは可動式であるほか，楕円形に湾曲しており，弦を
引っ張ることで音高を上げることができる．これによ
り，演奏者は微分音を用いた表現が可能である (Kapur
et al 2004)．二胡は中国の擦弦楽器で，2本の弦をもつ．
木材または竹で作られた中空の共鳴胴には，ニシキヘ
ビなどの蛇の皮が張られており，二胡特有の音色を生
み出す要因となる (Yang et al 2013)．阮は円形の共鳴胴
と 4本の弦，12本のフレットからなる，中国の撥弦楽
器である．近代以降には 6弦化や二重共鳴胴化，電気
増幅化などの改良が行われた (Lee & Zhang 2021)．こ
れら 3つの楽器の音色を使用し，2音あるいは 3音か
らなるフレーズを作成した．全てのノートは，ブレイ
クビーツを作成した際と同様のやり方で，ベロシティ
をランダム化した．「Chinese Erhu Violin」と「Chinese
Ruan Moon Guitar」はベロシティの値によってヴィブ
ラートのかかる強さが変化する．これにより，微分音
を用いたときに近い響きが得られた．本作品では，ド
ローンとして"Reese Bass"を用いた．Reese Bassは，互
いにわずかにディチューンされた 2つ以上のノコギリ
波を重ねることで生み出される，うねるようなベース
のサウンドである．Reese Bassは，Logic Pro標準搭載
のシンセサイザーである Alchemyを用いて作成した．
2つの鋸波の周波数を，それぞれ異なる周波数の正弦
波の LFOを用いて変調した．片方の鋸波の周波数を変
調する LFOの周波数を，さらに異なる周波数の正弦波
の LFOを用いて変調し，より複雑な音色の変化を与え
た．ドローンの音高は B0（30.9Hz）とした．

3.3. ミニマリズムの使用

シタール，二胡，阮の音色を使った音素材では，F#
と Bの 2音と，G#もしくは Aを加えた 2音および 3
音を用いたフレーズを作成した．フレーズは 3小節と
1拍の長さであり，これを繰り返すことで拍節に周期的

な変化を与えた．Drum’n’Bass的要素として，"Acid"
の音色を作成した．Acidは主にRoland社の TB-303に
よって生み出されたサウンドであり，鋸波もしくは矩
形波にフィルターをかけ，そのカットオフ周波数とレ
ゾナンス，フィルターのカットオフ周波数を変調する
エンベロープを変化させることで作成する．本作品で
は，Serum 2を用いて Acidの音素材を作成した．短い
エンベロープを音量変化とフィルターのカットオフに
適用し，distortionのエフェクトを用いて，Acidの音色
を再現した．前半のAcidのフレーズは 2拍のモティー
フを 5.5拍に拡張して作成し，それを繰り返すことで
拍節に変化を与えた．後半の Acidは，16分音符 31個
からなるフレーズを繰り返すことで，前半とは異なる
拍節の変化を加えた．

4. 立体音響空間における音素材の配置

前章で作成した音素材を，Pro Tools上でDolby Atmos
を用いて 7.1.4chマルチスピーカーからなる立体音響
空間に配置した．本章では，制作に使用したシステム
と各音素材の配置について述べる．

4.1. 使用したマルチチャンネルスピーカーシステム

本作品の制作では，東京工科大学八王子キャンパス研
究棟CのC321の 7.1.4chマルチチャンネルスピーカー
システムを使用した．スピーカー配置は Dolby Atmos
の標準的な 7.1.4構成に従い，半径 1mの半球面上に配
置した．水平サラウンドスピーカーにGenelec 8330A，
ハイトスピーカーにGenelec 8320A，サブウーファーに
Genelec 7050Bを用いた．このシステムにおいて，Pro
Tools上でDolby Atmosの内部レンダラーを用いて，オ
ブジェクトベースとチャンネルベースの両方で音を配
置した．

図 1: 東京工科大学八王子キャンパス C321の 7.1.4ch
マルチチャンネルスピーカーシステム

– 31–



先端芸術音楽創作学会会報 Vol.18 No.1 2026 pp.29–33

4.2. Dolby Atmosを用いた音素材の空間配置

delayを用いて遅延させた 3つのブレイクビーツを
空間の上方に配置した．3つのブレイクビーツのディ
レイタイムと，空間の上方における水平面の移動に関
するパラメータには，不規則なオートメーションを適
用した．前後および仰角定位を知覚する手がかりは，5
～10kHzの帯域に発生するスペクトルキューであるこ
とが知られている (Shaw & Teranishi 1968)．このこと
から，ブレイクビーツの各単発音には，音素材の作成
段階において，4kHz以下を取り除いた短いホワイトノ
イズをレイヤーした．二胡，阮，シタールからなる音
素材は，作品の中高音部におけるテクスチャとして聴
取者に「包囲感（envelopment）」(Lynch & Sazdov 2017)
を与えることを意識した．包囲感は，聴取位置の側方
または後方から届く反射音によって知覚されることが
知られている (Berg & Rumsey 1999)．二胡を直接音と
して前方中央にオブジェクト配置し，阮とシタールを
側方および後方からの反射音として 4つのサラウンド
チャンネルにベッド配置した．これは立体音響ならで
はのアプローチである．超低域を含む Reese Bassは，
聴取者の位置にあたる空間の中央にオブジェクト配置
すると同時に，サブウーファーチャンネルにベッド配
置した．Acidは，センターチャンネルに信号が集中す
ることを避けるため，前方の左右チャンネルのみを用
いたファンタムによって音像を定位した．これらの音
素材の空間配置についてまとめたものを 2に示す．

表 2: 音素材の配置方法および配置位置

4.3. マルチチャンネルスピーカーシステムにおけるス
ピーカーの擬似的欠損

Dolby Atmosを用いてオブジェクトおよびベッド配
置を行ったセッションを 12chそれぞれのwavファイル
として書き出し，意図的にこれらの素材の一部をミュー
トすることで，スピーカーの欠損を再現した．12個の
スピーカーによって構築される 7.1.4chマルチスピー
カーシステムにおいて，一部のスピーカーから音が出
力されない現象は，システムにおけるエラーと捉えら
れる．本作品では，このようなエラーを擬似的に発生
させ，作品の一部として取り入れた．どのスピーカー
がどの時間に欠損状態かを表した図を 2に示す．

5. まとめ

本作品では，Drum’n’BassとAmerican Experimental
Musicを立体音響空間に共存させる実験を行った．ブ
レイクビーツの作成に偶然性を利用し，ベースにはド
ローンを基盤とした持続と位相の変化を伴うReese Bass
を作成した．楽曲の中高音部のテクスチャとして，シ
タール，二胡，阮の音色を用いた．これらと Acid の
フレーズの作成には，拍節の変化を伴うモティーフの
反復によるミニマリズムを用いた．合計 6個の音素材
を Dolby Atmosを用いて 7.1.4ch立体音響空間に配置
した．ブレイクビーツの素材は空間の上方にオブジェ
クト配置し，delayを用いてリズムに複雑性を与えた．
ディレイタイムおよび空間上方の水平面におけるオブ
ジェクト位置のパラメータを，不規則なオートメーショ
ンによって変化させた．二胡の音素材は聴取者の前方
中央にオブジェクト配置し，その側方および後方から
の間接音としてシタール，阮の音素材を 4つのサラウ
ンドチャンネルにベッド配置した．空間配置を行った
セッションを 12ch分のwavデータに書き出し，一部の
チャンネルをミュートすることで擬似的なスピーカーの
欠損を再現した．本作品は，Drum’n’Bassと American
Experimental Musicの立体音響空間における共存と，マ
ルチチャンネルスピーカーシステムにおけるエラーの
使用をコンセプトとした実験的作品である．
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図 2: 作品の全体時間におけるスピーカーの擬似的欠損状態
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