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概要
近年高まりを見せる立体音響への関心を背景に、電

子音響音楽を展示とライブで提示するための具体的な
手法を報告する。アクースモニウムの概念を応用した
17個のスピーカー群による多チャンネル音響システム
の構築と、DAWを活用した立体音響作品の制作過程
を詳述する。実践事例『19thカメラオブスクラ　音と
映像の遊戯室』を通じて、展示空間特有の残響や聴衆
の移動が音響体験に与える影響を分析し、定位感の向
上や動線設計といった今後の課題と展望について述べ
る。

This study examines methodologies for presenting elec-
troacoustic music within an exhibition context, focusing
on the integration of acoustic system design and composi-
tional strategies. Using the exhibition "19th Camera Ob-
scura" as a primary case study, we explore the applica-
tion of the "Acousmonium" concept to create an immer-
sive 17-channel sound environment. The report details
the technical implementation using modern Digital Audio
Workstations (DAW) and analyzes the aesthetic and prac-
tical challenges encountered, such as sound localization
in reverberant spaces and audience mobility.The findings
suggest that an integrated approach to spatial audio can
effectively translate fixed-media works from concert halls

to public exhibition spaces.

1. はじめに

近年、立体音響システムへの関心が高まっていると
感じている。映画音響におけるサラウンド技術 1の一
般化に加え、立体音響システムを用いて表現の独自性
を追求するアーティストによる空間表現の実験も盛ん
に行われている。メディアアートが一般的になってき
た事や音響技術の進歩も相まって、音を空間的に捉え
る事への関心が高まっている。
筆者自身も映像や造形、あるいは様々な音楽家と場

を共有し、展示やパフォーマンスを行う中で立体音響
システムを用いて電子音響音楽 2の空間表現を行なっ
ている。
本稿では、電子音響音楽を展示空間においていかに

提示すべきか、音響システムの設計および作曲技法の両
側から検討する。具体的には、2025年に実施した実践
事例に基づき、その手法と課題を報告するものである。

1音声の記録・再生方式の一つ。聴衆の周囲を囲う 5 つのフルレ
ンジスピーカー（低音から高音まで対応したスピーカー）と 1 つサ
ブ・ウーファー（低音専用のスピーカー）を用いて立体音響を構成
する。

2本稿では、電子音響音楽をメディア（CD やハードディスク等）
に固定された音源のみで構成される芸術作品に限定する。
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2. 本報告の意義

本稿では多チャンネル音源を用いてスピーカーで再
生される音楽展示を主に取り扱う。近年はコンサート
ホールやライブ会場等の音響機材が常設されていない
空間でも音楽を公共空間に実装するケースが見られる。
例えば、『坂本龍一 async　設置音楽展』（2017年 4

月 4日～5月 28日、ワタリウム美術館）では、「5.1ch
サラウンドを、坂本龍一が最も信頼するムジークエレ
クトロニクガイサイン製スピーカーにて再生するイン
スタレーション空間を、長年のコラボレーターである
高谷史郎（空間構成・映像）の手を借りて、メイン会場
二階に提供することになった」(2)と記述されている。
国内外で多く展示されている Brian Eno《The Ship》

(2016)では展示会場によって使用するスピーカーの機
種や場所を変えており、『BRIAN ENO AMBIENT KY-
OTO』（2022年 6月 3日～9月 3日、京都中央信用金庫
旧厚生センター）でサウンドエンジニアを務めたマー
ティン・ハリソン（Martin Harrison）は「4つのコーナー
に置いたL1 Pro8をメインとし、そのほかにGENELEC
8020/8320を計 9台、そしてギター・アンプを 3種類
使っています」(3)と述べている。
いずれの展示も音楽に没入する空間作りの為に多

チャンネル音源による立体音響システムを用いている。
しかし、この 2つの展示では違う目的の為に音響シス
テムを用いていると考えられる。『設置音楽展』は高性
能モニタースピーカーのみを使用した既存の音響シス
テムである 5.1chサラウンドであり、作家の意図する
リスニング空間を再現する事を目的としている。一方
で、《The Ship》は会場によってスピーカーの配置や機
種を変える等の、その場限りの空間を作る事を目的と
考えられる。
本稿で取り扱う『19thカメラオブスクラ　音と映像

の遊戯室』で筆者は、「制作意図の再現」と「空間固有
の体験」の両立を目指し、立体音響システムを用いて
電子音響音楽を展示した。その際に得た知見を共有す
る事で、立体音響システムを用いた音楽展示の可能性
を示唆し、今後の更なる発展を目標とする。

3. 企画の内容

本稿で取り上げる企画は、2025年 11月 20日～23
日にかけて広島県広島市東区民文化センターにて開催
された『19thカメラオブスクラ　音と映像の遊戯室』
である。目的として「新しい主題と表現の実験」を掲
げ、広島を拠点とする映像作家と京都精華大学教員を
中心とする音響チームが共同で作品の制作を行なった。
一つの会場内で複数の映像作品、電子音響音楽の展示
が行われた。また 22日には同会場にて音響ライブが
実施された。筆者は会場の音響システム設計と電子音
響音楽の制作と展示、パフォーマンスに出演した。

事前の主催者並びに参加アーティストとの打ち合わ
せでは、以下の要望・提案があった。

• アンビエントミュージックの様なサウンドが欲
しい

• 複数の映像作品やオブジェを設置する。天井に
も映像作品を投影する

• 音響ライブを実施し、音響システムを併用する

音響ライブの内容は以下の通りである。

• 筆者の自作品によるアクースモニウム演奏

• 堤本禮太氏による自作電子楽器の演奏

• 平野砂峰旅氏によるコンピュータ音楽の演奏

• 船田奇岑氏によるテルミン演奏

これらの条件をクリアし、自作における表現の為に
筆者は以下の内容を実施した。

• 展示とライブで併用できる音響システムの構築

• 立体音響システムによる没入感と祝祭性 3の演出

• 全展示作品に配慮したスピーカー配置と聴取ポ
イントの検討

• 展示に用いる電子音響音楽作品《滔々と》の制作

• 音響ライブでの自作品によるアクースモニウム
演奏

• 音響ライブ出演者の音響管理とアクースモニウ
ムの演奏

4. 音響システムの概要
本企画では同会場内で数日間の映像・オブジェ・電

子音響音楽の展示と、音響ライブと称した電子音響音
楽や電子楽器を用いた即興演奏等のライブを行う。そ
の為、電子音響音楽の展示とライブで併用できる音響
システムが必要である。
音楽を展示会場の BGMでは無く、一つの独立した

作品として提示し、没入感と祝祭性を得る仕掛けとし
て「見える」立体音響システムを用いる事にした。電
子音響音楽をコンサートで上演する為にアクースモニ
ウム（Acousmonium）を用いる事がある。これはコン
サート会場に特性の異なるスピーカーを複数配置し、音
楽に合わせてリアルタイムで音量調整し「空間を演奏
する」システムである。このシステムの特徴として会
場毎に違う配置をする事で毎回違う空間表現ができる

3本稿では、非日常的な空間創出、視覚的な存在感の強調を祝祭
性とする。
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点や、出演者の代わりにわざと見える形でスピーカー
を配置する点がある。このイベントではアクースモニ
ウムのシステムを踏襲する形で立体音響システムの設
計を行なった。
ライブについては、各出演者の音声信号をMini Con-

soleに接続し、OUTPUTの信号を Audio I/Fに接続し
ている。そして、Audio I/F 内部で信号を分配し、各
スピーカーに送出する。フェーダー型のMIDIコント
ローラーで各スピーカーの音量を調整する事でアクー
スモニウムの演奏を可能にしている。

図 1: スピーカーの配置図（作成：筆者）

視覚的な印象付けとして、形や色に特色のあるスピー
カーである図 4の 13～16のスピーカーを会場の中央
に設置し、音が BGMでは無く一つの作品であるアプ
ローチを行った。また、中央でくつろいで音を聴きつ
つ天井に投影している映像を見るスペースを設け、空
間表現に没入できる環境を整えた。

5. 電子音響音楽作品《滔々と》の展示

5.1. 概要

本作はステレオフォニック（以下、ステレオ）+ク
アドラフォニック 4（以下、クアドラ）で構成された
作品である。
具体音を多用した地上の空間（図 1:1～8、13～17の

スピーカー）とドローン音を基調とした上空の空間（図
1:9～12のスピーカー）に分かれている。地上の空間は
ステレオ音源をアクースモニウムで空間化し、上空の
空間は会場の四隅の吊りバトンに常設してあるスピー
カーに定位した。この二つの空間は一部の音素材は共
有しているが、別のコンセプトを持たせた空間である。

4立体的な音場を再現する音響方式。ステレオフォニックは左右
2 つの音源（スピーカー）で音場を再現する。クアドラフォニック
は前方左右、後方左右の 4 つの音源で音場を再現する。

図 2: スピーカーの位置とフェーダーの対応表（作成：
筆者）

図 3: システムダイアグラム（作成：筆者）
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図 4: 会場の中央に設置したスペース

図 5: Console周りの様子

図 6: ライブの様子

5.2. アクースモニウムの応用

アクースモニウムの演奏を展示する試みは『財団 30
周年記念祭　プレイ ITAMI』（2024年 9月 8日～11月
10日、伊丹アイフォニックホール）の関連イベントで
『音響展示企画　電子音楽リスニングルーム』5があり、
その発想を起点にしたシステムを考案し使用した。
基本となるステレオは地上に設置した図 1:1-8、13-17

に分配しアクースモニウムとして演奏できる様にアサイ
ンしている。このステレオの音源は設営時にアクース
モニウムの演奏を記録し、ループ再生する形で会場内に
提示される。演奏の記録は、Digital Audio Workstation 6

（以下、DAW）の各出力のフェーダーを MIDIコント
ローラーで制御し、MacBook Pro内の音声をループバッ
クするソフトウェア [BlackHole] 7を用いて再度 DAW
に取り込み、全チャンネルの音声を記録した。
アクースモニウムを応用する事でステレオ音源でも

任意の場所にスピーカーを配置して空間化ができる点、
その演奏を記録・再生するシステムを組めば演奏を展
示する事ができる点は、その場限りの空間を作る事を
可能にした。

5.3. 制作環境

本作は自宅のスタジオで制作された。様々な場所
でフィールド録音した音源や具体音を Studio One Pro
7 8で加工・編集して制作した。ほとんどの作業はステ
レオ環境で制作されており、クアドラパートのみをヘッ
ドホンを用いたバイノーラル再生による擬似的な立体
音響環境で編集を行なった。
制作に用いた Studio One Pro 7 は一般的に音楽制

作で用いられるソフトウェアでありながら立体音響の
フォーマットに対応している。加えて立体音響向けの
プラグインも標準装備している他、立体音響をバイノー
ラル再生方式にレンダリングする機能がある為、自宅等
の環境でも立体音響作品の制作が可能である。近年、立
体音響の需要が高まった事によりリーズナブルなDAW
でも立体音響に対応し、作品制作が可能となった。

5『財団 30 周年記念祭　プレイ ITAMI』の関連イベントである
『音響展示企画　電子音楽リスニングルーム』は筆者が所属する電子
音響音楽団体「hirvi」が中心となって実施した。その際に、アクー
スモニウムのフェーダー情報を記録し、再生するシステムを用いた。
システムは作曲家永松ゆかによって Cycling’74 Maxでプログラムさ
れた。

6主にコンピュータで音響編集や作曲をする為に用いられるソフ
トウェアの総称。

7 existential.audio により開発された Mac 専用の仮想オーディー
ループバックドライバである。

8旧 Presonus（現 Fender）により開発された DAWソフトウェア。
2023 年にリリースされた Ver.6.5 から立体音響に対応。
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5.4. 改善点

制作環境に近い空間を展示会場で再現する為にクア
ドラパートを構築した。ここではアンビエントミュー
ジックを意識して持続音を用いた。加えて、徐々に音
像が推移する編集（パンニング）を行ない、上空を持
続音が移ろう様な表現を目指した。
しかし、パンニングの速度を緩やかにした為、音像

が推移する聴感を得づらい点と使用した音色が反射し
やすく定位感が得づらい点が問題となり目指した音響
を得られなかった。加えて、入場者は映像作品を様々
な場所で観覧しながら聴取する形になる為、スイート
スポット 9に誘導できず、上空の音空間に意識を向け
る事ができなかった。
今後の対策として、動線そのものを音響設計に組み

込む会場構成の検討や、プログラムやキャプションで
聴取ポイントを明示する等の工夫も必要だと考える。
また、聴取者に会場における音の定位の変化をより

明瞭に認識させる為に作曲の段階で調整する必要があ
る。例えば、音が拡散しやすい音色（倍音の少ないサ
イン波に近い音、低音楽器）をパンニングする事は避
ける、明確に定位感を演出する為のパートとして音数
を極力減らした箇所を構成に加える等が考えられる。

6. まとめ

今回、電子音響音楽を展示とライブで提示する事を
目標に音響システムと作品の両面からアプローチ検討
を行なった。
展示ではステレオパートをアクースモニウムで記録・

再生し、クアドラパートとの 2層の音響空間表現を実
現した。また、ライブでも音響システムを併用できる
様に設計し、電子音響音楽や電子楽器の即興演奏をア
クースモニウムで演奏できる仕様とした。結果として、
電子音響音楽作品《滔々と》の展示と音響ライブで併
用できる音響システムの構築、没入感と祝祭性の演出
に成功した。また、音響ライブでのアクースモニウム
の演奏も問題無く実施ができた。
しかし、展示においては作曲の段階で音響空間を表

現する為の調整を行う事、聴取者を聴取ポイントへ誘
導する事が改善点として確認できた為、引き続き妥当
性を検修する必要がある。
ステレオパートをアクースモニウムの演奏を記録・

再生するシステムを構築する事で、任意の場所にスピー
カーを配置し空間化する事と、クアドラフォニックパー
トで作家の意図する空間を再現できる事は電子音響音
楽を空間に展開する方法に多様性を持たせる事が可能
だと考える。今後も、展示空間の特性を踏まえた音響
設計や作曲技法の検討を続ける事で、立体音響システ

9サラウンド等の立体音響システムを用いる際に空間音響を認識
しやすい理想的な聴取位置。

ムを用いた電子音響音楽の展示とライブの可能性をさ
らに広げていきたいと考える。
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