
という選択眼でみればずいぶんとマスコミの情報と違うこ
とに気がつくでしょう。
　今、筆者はこの原稿をMacintosh PowerBook1400cを使っ
て書いています。そして、ほんの１日前このマシーンは
OS8にバージョンを上げたばかりなのですが、何とDisk
Doubler（ファイルを自動的に圧縮・解凍することで、ディスク容量を約２倍に
見せかけるソフト）の最新バージョンでさえもサポートできな
いのです。その結果、自動圧縮されたファイル全部が一度
手動で解凍しないと使えなくなってしまったのです。何の
ためのバージョンアップだったのでしょうと後悔の涙にく
れている私です。私の入手できた情報では良いこと尽くめ
の前宣伝でしたし、OS7.6のユーザーには無償でOS8が送
られて来たのですから、インストールするかしないかは本
人に任されていたはずです。OS8はクラリス社が、Disk
DoublerはSYMANTEC社がそれぞれ販売しているもので、
開発のテンポや目的が必ずしも一致していないのです。と
ころが、情報化社会の空気に慣れすぎた私がついうっかり
はまったのは４か月前に入手していたDisk Doublerて当時
の最新バージョンとしてOS7.5以上に対応ということだっ
たのでしばらくはこれでいけると安心していたのです。
　こんなことは、シンセやコンピュータの世界では日常茶
飯事かも知れませんが迷惑な話です。　さて、これから連
載を始めるにあたり長々とくだらないことを書いてと思わ
れるかも知れませんが、何回続くか分かりませんが文字に
なって残るものに嘘があったり、数カ月で陳腐になってし
まうようなことにならないようにするつもりで読者の皆様
に正しい情報を提供すると共に、ウオーキングのようなプ
ロセスを大切にする連載にしたいと思っているからです。
　新年号から始まるこの連載のタイトル「ＳＭＬ理論」と
はもうかれこれ１３年程前に私が提唱し始めた理論で、音
楽という行為や事象を「Ｓ］即ちサウンド（音）のエリア
と「Ｍ］即ちミュージック（音楽）のエリアに分けて考え、
「Ｌ」即ちライフ（生活）の中にどう位置づけるかを考え
ようというもので、Ｓは「知覚」でＭは「認知」でＬはＥ
Ｑでお馴染みの「情動」で説明しようとする理論なので
す。既に私のホーム頁（http://www.art.hyogo-u.ac.jp/
hrsuzuki/Jindex.html）では一部を開陳しておりますし、本
誌連載中に出版も予定していますが、本誌ではかみ砕いた
形で特にハイテクとの関係に重点を置いて書かせていただ
く予定です。
それでは良いお年をお迎え下さい。

　この度編集部からのご依頼でかねてより私が提唱してき
たＳＭＬ理論による音楽教育とハイテクとの関係について
連載をすることになりました。
　思い起こせば１９９０年５月号から９２年１２月まで
「音楽教育とＤＴＭ」というタイトルで３２回にわたって
当誌に連載をさせていただいたのが昨日のことのように思
い出されます。このＤＴＭと言う和製英語（普通のアメリ
カ人には通じない）はその頃に本誌が世界で最初に使用し
たもので、現在では国内では当たり前のように使われてい
ることをご存じの読者もたくさんいらっしゃることでしょ
う。昨今ＤＴＭのシステムがパッケージとして色々なメー
カーから販売されています。全国の先進的な小中学校の研
究授業においてもコンピュータやシンセサイザーなどのい
わゆる「ハイテク機器」が使われています。
　最初の頃は簡単な計算しかできなかった電卓でも１万円
前後だったのが今や５００円前後となり、コンピュータに
至っては能力は数百倍で価格は数分の一という時代になっ
てしまいました。インターネットをはじめとするいわゆる
「情報化」の嵐が女子高校生の三種の神器の一つであるポ
ケベルや携帯電話の普及をオバタリアンにまで広げてしま
いました。
　この情報化の波は、量においても質においても一人の個
人が対応できる限界を既に超えており、等身大の文化さえ
身につけておけば良かった昔と違い、常に「超（チョーと
も言う）」を接頭語として用いなければ生きていけない時
代になってしまったのです。しかもそれを人より早くとい
う条件付きで。
　さて話は変わって、最近ウオーキングがブームと言われ
ています。筆者も毎日の日課として昼食後１時間程度の散
歩をしています。　いくつかのコースを用意しておいてそ
の日の気分や体力に応じて気の向くままに歩いています。
　歩いていて気がつくことは、ちょっとした道ばたやよそ
の家の庭先の草花が季節の変化を教えてくれることです。
ドア・トゥ・ドアの毎日では桜が咲いたというニュースで
すらテレビや新聞に頼ってしまうことが多いのですが、自
分の目で確かめられるのは楽しいし新鮮な驚きに満ちてい
ます。　今何がはやっているというニュースでもマスコミ
からの情報を受け売りにしているに過ぎないことが多いの
です。自分の足で歩いてみて自分の目の高さと速度でもの
を見ると、それらの情報とは異なる本当の姿が見えてくる
のです。　ハイテクの世界も自分の目の高さと何を見るか
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　新年おめでとうございます。横文字で書かれたメニュー
の食事を食べるのを「横めしを食う」と言いますが、本誌
始まって以来の「横文を書く」ことになりました。早い話
がＳＭＬと言うのを縦で読むのと横で読むのではかなり感
じが違うでしょうし、英語の綴りを縦に読むには首を右に
９０度曲げなければならないからで、読者の頚湾症を予防
する効果も期待できます。
　さて、このＳＭＬ理論について少しお話を進めましょ
う。最近音楽教育の現場では「創って表現する」などとい
う言葉が横行しています。実際にその授業なり研究論文等
を拝見しますと、手作りの楽器と称してペットボトルに砂
を入れたマラカスや新聞紙を丸めたものなどそれこそ廃品
回収の対象をターゲットとしたものを利用して「音」を出
すことを「創って表現する」と言っているような風潮も見
られます。この「捨てても良い」「壊れても良い」ものを
利用したアバンギャルドな技法は「残す必要のない文化」
として２０世紀半ばに出現しました。
　学校で学ぶべき学習内容や学習経験は「残す必要のない
文化」ではなく、「残さなければならない文化」だと筆者
は思うのです。この「文化」という言葉は「○○文化ホー
ル」や「文化祭」などに使われますが、《文明が進んで生
活が便利になること》《自然の反対語で、真理を求め常に
進歩向上をはかる人間の精神的活動》などの意味が国語辞
典には出ています。かつて芥川也寸志氏が「文化とは生き
甲斐のことである」との名言を残しておられるように、文
化と言うのは辞書的な意味だけではなく親から子供へ、そ
して人生の先輩から後輩へ受け継がれる「生き甲斐」のこ
とだと思うのです。
　だとすれば使い捨てのペットボトルを利用した「使い捨
ての教材」はその場限りの活動をしたに過ぎず、「生き甲
斐」を啓示されたり教えられたりしたわけではないので
す。このように、今の教育現場では「音」と「音楽」と「文
化」の区別が判然として居ません。学校でしか学べない或
いは学校でしか経験できない学習をこの「音」と「音楽」
と「文化」のそれぞれの切り口できっちり押さえなければ
ならないと痛感したのがこのＳＭＬ理論の最初でした。
　我々が口にする食べ物は「食材」の吟味、そして「加工・
調理」を経て「食事」という日常行為になるわけですが、
この「食材」にあたるのが「音・音響」で、「調理・料理」
にあたるのが「作品や演奏」であり、「食事」にあたるの
が「鑑賞・表現の行動」なのです。「音」が出れば何でも

「音楽」というのは「口にさえ入れば何でも食事」と言っ
ているようなもので、「活け造り」と「丸かじり」の区別
もない酷い考え方なのです。
　「自然」の反対語が「文化」であると辞書には出ていま
すが、現代の高度な機械文明はもはや等身大の文明ではな
く、電話がそうであるように殆どの人間関係すら一度電気
信号に置き換えられ、間接的にしか伝わらなくなってし
まったのです。だから文明に反対するグループがあちこち
にいます。佐守信男はこの我々の文明の結果としての現状
を「人間の歴史的自然」と言って自然に対立する言葉とし
ては捉えていません。この現代文明も人間にとっては自然
なんだと言う考え方は受け入れざるを得ないひとつの現実
であると同時に、より快適で幸せな人生が送れるよう人間
は歴史的自然を創っていけると思うのです。
　さて「おなら」は「音楽」でしょうか。「おなら」は自
然そのものです。しかし、自然の中には制御や回避される
べき大雨や洪水、干ばつなどがあるように、「おなら」も
通常は付随する臭気を回避するため単独で音響だけを用い
ることはしません。かつて都市センターホールで行われた
「おなら」のコンサートはインパクトはありましたが、食
事の時には思い出したくない光景でしたし、「へ」調かど
うかは知りませんが、それほど美しい音でもなかったし、
特に湿り気が入ると嫌悪感すら憶えた記憶があります。
　マリー・シェーファー（男性です）などが提唱するサウ
ンド・スケープ（空から見る地形ランド・スケープをも
じったもの）はあるがままの自然音をある時間帯だけ切り
取って音楽であると言います。フラクタル理論によるある
種の乱数で次々と音を鳴らすコンピュータ・ミュージック
もあります。
　今、教育現場を混乱させているジョン・ペインターのと
言うよりその翻訳者坪能由紀子氏らの提唱する現代音楽的
手法による音楽教育も、「意図して」何かの音を発生させ
るのではない、ただ出したいから出すと言うあたりにお構
いなしの「おなら」のような行為を来る日も来る日もやら
せようとしています。ＳＭＬ理論ではまずＳ即ちSound或
いはSonicの意味する素材としての「音」の教育を体系化
しようとします。「音」さえ鳴れば「音楽」という立場を
はっきりと否定します。無意味な行き当たりばったりの
「使い捨て授業」を否定します。自然は善であるという哲
学を否定します。文化（生き甲斐）としての音楽を成立さ
せる音の学習がＳの教育のねらいだからです。
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　ＳＭＬは上の図のような概念で表します。弁図と呼ばれ
るこのような図では円の大きさは関係なく、何が何に含ま
れるかとか関わるかというような関係を表します。つま
り、音楽と呼ばれるものの最小の単位をＳＳＳＳＳ(Sound)(Sound)(Sound)(Sound)(Sound)とし
てＭＭＭＭＭ (Mus ic )(Mus ic )(Mus ic )(Mus ic )(Mus ic )を構成するものと位置づけ、そのＭがＬすＬすＬすＬすＬす
なわち生活なわち生活なわち生活なわち生活なわち生活(Life)(Life)(Life)(Life)(Life)の中に含まれるというわけです。
　まず音楽をこのように位置づければ先月号で述べたＳと
Ｍの違い即ち「音」と「音楽」はイコールでは無いことが
ご理解いただけるものと思います。
　さてこのＳ(Sound)には①振動数（ピッチ）②振幅（ア
ンプリチュード）③長短（デュレーション）④音色（トー
ンカラー）の４つの性質があると言われてきました。音は
単なる波動（振動波）ですがＣＤやディジタル録音のよう
な２進法的な記録法ではこの４つの性質をどのように記録
したり再生したりするのでしょう。アナログレコードでは
波形と相似形（だからアナログと言う）の溝をディスクに
刻みます。しかし、ディジタル方式ではネギやたくわんを
輪切りにするように「時分割」という方法で時間軸にそっ
て細かく信号を分割し、音の瞬間の値を読みとったり、書
き込んだりします。この瞬間の値には実は「振幅」のデー
タしかないのです。この振幅のデーターは「トン・ツー信
号」のような「ある・ない信号」ですからテープノイズの
ような「ある」と「ない」のどちらでもないような半端な
信号は無視されます。ディジタルの携帯電話はどんなに遠
くても信号が届く限り（つまり信号の強さに関係なく「あ
る」の信号が届く限り）近くの信号と同様に扱われますの
で、はっきりと聞こえ、遂に「ある」信号が一定レベル以
下になるとゼロになって突然切れるのもこの原理によるの
です。アナログ信号は「ある」と「ない」の間が「無段階」
ですから相似形になるのですが、ディジタル信号では階段
状のよく似た形にはなるのですが全く同じにはなりませ
ん。しかも輪切りの間隔が狭いほど忠実な形になります。
この輪切りの間隔をサンプリング・タイムと呼び、クロッ
ク信号と呼ぶもので刻みます。

Ｓ Ｍ L

音の迷信（１）

　いずれにせよディジタルであろうとアナログであろう
と音のデータは瞬間の振幅のみで記録再生されるので
す。この「振幅」のことを英語でAmplitudeと呼び、ボ
リューム変化等では相似形の波形のままズームで拡大縮
小する場合にもこのAmplitude（増幅の度合い）と言う
ことばを使います。このように音のエネルギーに関する
言葉は日本語でも「大小」「強弱」などの表現があるよ
うに英語でもこのAmplitudeについてはVolumeや
Loudness、IntensityやVelocity、などのそれぞれニュアン
スの異なる言葉があります。
　昨今の学校におけるＤＴＭの指導者の内何人がこの言
葉の分類や区別ができるでしょう。あるいは一体どこの
メーカーの学校用ソフトがこれらのニュアンスに応えう
るのでしょう。
　例えばチェロを弾くとき、左手はピッチをコントロー
ルし、右手は弓の圧力や擦る速度を変化させてVolume
Loudness、IntensityやVelocityのコントロールをしてい
るのです。
　ＭＩＤＩデータではチャンネル・メッセージやコント
ロール・チェンジでこれらの表現をするのですが、「強
弱」に該当するVelocityはノート・オンのデータである
チャンネル・メッセージにチャンネル番号とキー番号に
くっつけて処理される最低限度のAmplitude情報です。
チェロ等のボウイングにUpやDownがありますがこの
ようなAmplitude情報は音源そのものがデータとして
持っているのが普通です。 のような連続的
な変化の場合はコントロール・チェンジの７番や 11番
を小刻みに変化させます。ピアノやティンパニーような
場合は のような連続的な変化は前後の音の
ヴェロシティを変化させながら行いますので、連続的な
変化量でありながらＭＩＤＩデータは音符の数しかな
く、弦楽器や管楽器の演奏データに比べて極端に少ない
のです。
　電子オルガンの右足で操作するエクスプレッション・
ペダルはアンプのボリューム操作のようなものなので連
続変化には向いていますが、アクセントや個々の音の
ニュアンスにはタッチセンスが必要です。
　音の迷信その１は音の「大小」と「強弱」は同じでは
ないと言うことです。「大小」は連続変化やズーム的変
化で、「強弱」はニュアンスの違いのことなのです。音
量を変えて聴いても強弱のニュアンスは変わりません。
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　前号で述べた「ニュアンス」と言う言葉をもう少し掘り
下げて考えて見ましょう。「はい」と言う平かなの台詞を
あなたなら何通りのニュアンスで言えるでしょう。肯定の
「ハイ」もあれば渋々の「は～い」もあり、元気いっぱい
の「はい！」もあるでしょう。これらの台詞を喋っている
ドラマの音量を変えて聞いてもニュアンスは同じですね。
これらのニュアンスの因子は「アタック」「ディケイ」「サ
スティン」「リリース」等のパラメータで構成されるいわ
ゆるエンベロープ的なものと、音域やピッチ変化等による
イントネーション的なもの、音質や音色に関するもの、ス
タッカートやレガート等のゲートタイムに関するもの、ビ
ブラートやトレモロのようなモジュレーションに関すもの
などがあります。これらのどの要素もＣＤ再生装置等のボ
リュームの位置とは関係がありません。（勿論極端に小さ
いとか大きい場合は別ですが）
　音の迷信（１）で述べた音の「大小」と「強弱」はこの
中でも特にボリュームとエンベロープ的なものの区別につ
いてのことでした。ボリュームは「絶対量」のことです
が、エンベロープやベロシティー、エクスプレッションな
どは「相対量」です。
　ボリューム等の「絶対量」はいわば固定状態で保持さ
れ、ニュアンス等のために細かく変化させません。にもか
かわらず、かなりのＤＴＭシーケンス・ソフトではチャン
ネル・ボリューム或いはトラック・ボリュームしか触れな
いようになっています。本来これらのコントロールはパー
ト間の音量バランスを調整するためのものであり、大きな
段落や楽章の変更の時に調整されることはあっても演奏中
にコチョコチョ触るものではありません。本来の目的のた
めにチャンネル・ボリュームを設定してもあっと言う間に
それが動いてしまって何のために・・と言うような経験は
ありませんか。そのような場合に備えてＧＭ規格ではコン
トロール番号８にバランスコントロールというのが用意さ
れていますが、使われているケースは極めて希です。
　この音の絶対量についてやはり迷信があります。それは
大きな楽器からは大きな音が出るとか、歌い手の人数が２
倍になれば音量も２倍になるというようなものです。
　Ｓの教育ではこの「視覚的に」大きい或いは多いものが
すべて音量も大きいと信じさせてしまう傾向に注意しなけ
ればなりません。
　音響物理学では振幅＝音量かも知れませんが、音楽の世
界では「振幅×振動数」が音量なのです。ですから高音楽

器や高音域では振幅が小さくても振動数が多いので音のエ
ネルギーは強いのです。つまり、小さなジャブも繰り返さ
れると大きなパンチに匹敵するダメージを与えるのと同じ
です。初期のディジタルシンセはこのことが考慮されてい
なかったため、高音域ほどうるさく、低音が不足する感じ
がしたのもそれが原因だったと思われます。Moog等のシ
ンセではアンチログと呼ぶ回路でこれを補正し、あの豊か
で芯のある低音を出していたのです。これをVU（Volume
Unit）メータと呼ぶテープレコーダーなどに付いているレ
ベルメーターで見ると、基本的には振幅計であるため当然
低音はブンブンとメーターが振れ、高音では振れません。
優秀な録音技師はこのことを知っているので故意に高音の
レベルを上げる（或いは低音のレベルを下げる）ことはし
ません。TBSのこども音楽コンクールのテープ審査等で
はリコーダーから大ブラスまで全部同じメーターの振れに
してしまい、何でも同じ出力で再生しますので実物大の臨
場感や厚みのない審査をしなければならないことをいつも
不満に思っています。
　あらゆる音楽ソースは実物大（等身大）の絶対音量を
持っており何でも同じ音量で聴くというスタイルは住宅事
情もあるでしょうが自然な姿ではありません。
　しかし、一方では絶対音量がズームアウトされて縮小さ
れても我々は臨場感以外は損なわれることは無いため支障
はないという考え方も間違いではありません。つまり、音
源から一番遠いところの聴衆とかぶり付きでは違う音楽を
聴いているわけではないとも言えるからです。
　パイプオルガンでは一番短いパイプ（一番高い音）でも
一番長い（低い）パイプでも本数は同じです。ピアノでは
高域は弦が３本ですが、低域では１本です。この音源の数
と音量の関係にもひどい迷信があります。つまり、音源が
２倍になると音量も２倍になると言う考え方です。うちの
クラブは人数が少ないのでボリュームがない等の言い訳に
よく使われます。
　実際には我々が受容できる音量は０デシベルから１３０
デシベルくらいまでで、もし甲子園に５万人の観衆が入っ
て全員が８０デシベルの絶叫をしたならばその日の観客は
全員聴覚障害者となってしまうはずです。そうならないの
は、音源の数が２倍になってもたった３デシベルしか絶対
音量は増えないからなのです。ですから誰もピアノの弦が
増えたり減ったりする場所に気づかないし、音階が斑模様
に聞こえることはないのです。
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●持続音と減衰音
　視覚的な楽器の大きさと音の大きさは基本的にはあまり
関係がないことは冷静に考えればご理解いただけたものと
思いますが、子どもたちにはなかなか理解できない事で
しょう。それでもこのことはＳ即ち音知覚の教育ではとて
も大切なことなのです。音に限らず外見だけではわからな
いものがこの世の中にはたくさんあることを学習すべき場
面の一つだと思うのです。それでなくても多数決が支配す
る今の世の中で少数派の中にも優れたものがあることを知
るような経験は大切です。例えばあの大オーケストラとい
えどもピッコロは１～２本しか使われていないことなどか
らもそれは学習されると思うのです。音量もさることなが
ら、どんな場面でどんな風に演奏されるからピッコロの見
かけ上の大きさと関係がない聞こえ方があることを知るよ
うな学習の素地が大切なのです。
　もう一つ子どもたちには訳の分からない音楽教師の日常
語があります。それは「好きな音を選んで～」に始まる指
示語です。「好きな音」とは一体どんな音の事なのでしょ
う。「嫌いでない音」と言う場合もあるでしょうが、「気に
入った音」という意味で使われることが一番多いのではな
いかと思われます。
　事実ＤＴＭの授業などで、曲データを打ち込み終えた後
「それではその旋律（伴奏）を好きな音で表現してごらん」
と言うような指示が一番多いように思われます。もともと
どんな音で表現するのがよいか「答えが一つしかない」わ
けではないし、イングリッシュホルンとフレンチホルンの
違いが生産国の違いだと信じ込んでいるような子どもたち
や、第１バイオリンと第２バイオリンでは楽器の大きさが
違うと思いこんでいるような子どもたちには「好きな音」
といわれてもそれほど多くの選択肢は無いのです。
　「好きな音」を口にする教師の頭の中にもそれ程多くの
選択肢はないでしょう。ＧＭ（ジェネラルＭＩＤＩ）の規
格では１２８種類の「選択肢」がありますが、今全国の小
学校で広く使われているアンサンブルオルガンでは６～13
種類の楽器音の中から選ぶことを「好きな音」を選ぶと位
置づけざるを得ません。
　パイプオルガンなどでは演奏される楽器（場所）によっ
て同じ演奏者でも異なるレジストレーションで演奏しま
す。世界に一台と同じ楽器が存在しないパイプオルガンで
は当たり前のことですが、何百個というストップを持つも
のから４個程度しかないものまでパイプオルガンでは絶対
出せない音があるのです。（シアターオルガンは除く）

音の迷信（３）

　それはピアノやギターのような減衰音と呼ばれる音で
す。どんなに多くのストップを備えていても大きく分けて
フリュー・パイプと呼ぶ笛の原理で鳴るものと、リード・
パイプと呼ぶもの２種類しかなく、後は管の太さや材質、
形状や位置等を変えてバリエーションを創っているに過ぎ
ないのです。ハモンド・オルガンもドローバーの組み合わ
せで倍音構成（スペクトラム）を変えてあたかも多くのス
トップを持つかのような機能からスタートしましたが、
パーカッシブスイッチの採用によりコンデンサーの蓄電・
放電の原理で減衰感のある音が出せるようになりパイプオ
ルガンと決別しました。
　そして、アナログシンセサイザーではエンベロープジェ
ネレータと呼ぶ概念でこの「持続音」「減衰音」のデザイ
ンを自由にできるようにしたのです。
　オルガンは典型的な持続音による楽器です。それに対し
てピアノは典型的な減衰音の楽器です。明治や大正のハイ
カラさんの家庭にはピアノやオルガンがありました。つい
このあいだまで田舎の学校にはピアノの代用として「足踏
みオルガン」（正確にはアメリカ・オルガンと呼び空気を
吸い込んで鳴らし、空気を吹き出して鳴らすハーモニウム
と区別する）が使われていました。
　はたしてオルガンはピアノの代用になるのでしょうか。
ラベルのピアノ曲をオルガンで表現できるのでしょうか。
もっと分かりやすいのは「古賀メロディ」をギターでなく
てオルガンでイメージして下さい。多分何かが失われるこ
とに気づくでしょう。
　この失われる何かとは「自己生成するイメージ」なので
す。つまり、「打つ・はじく」などによるピアノやギター
は聞き手にピッチとベロシティとタイミングだけを提供し
ますので、聞き手はその減衰して消えつつある「実音」に
代わって自分の頭の中で「虚音」を自己生成して新しい音
イメージを創るのです。そのことが創造的な音楽的行為な
のです。
　それに対して吹くや擦るなどの動作から生まれる持続音
では聞き手に対して「強制的に追従する」ことを要求し聞
き手の自由なイマジネーションによる自己生産的な行為を
妨げます。雑念を許さない教会の典礼音楽にオルガンが用
いられるのその理由によるのです。持続音はついてゆける
かついてゆけないかのどちらかの音楽でもあります。
　ですから、オルガンはピアノの代用にはならないし、白
黒鍵盤の姿が似ているからという理由で同じような音楽表
現ができると考えるのは大きな誤りです。

４
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　「ポン・ポン」という表現で代表されるピアノ音は典型
的な減衰音です。時間軸に沿って次々と鳴らされるピアノ
の音は音域にもよりますが長くても７～８秒で聞こえない
レベルにまで減衰します。しかし、我々の意識の中では鳴
り続けています。この鳴り続ける意識の音のことを「内的
聴覚」と呼び、音を音楽に変換するメカニズム（メタ認知
とも言う）では不可欠なものです。ピアノはこの「内的聴
覚」を誘導するあるいは誘発するという原理で音を音楽に
変換します。
　ジャズ・ピアノなどではアクセントやシンコペーション
を表現するのに直接的な方法でリズム感を刺激します。こ
の直接的刺激をインパクトと呼んだりします。ＭＩＤＩ
データではベロシティやデュレーションのデータだけでこ
れらの表現が可能ですが、受け取る側がそれを意識して捉
えるのとそうでないのではかなり違ってきます。

　この直接的な刺激だけで
音や音楽を聴く場合はいわ
ば「意識の要らない」聞き
方で、内的聴覚を使って意
識しながら聴く場合とでは
音や音楽に対する活動がか
なり違うのです。　別の言
い方をすれば「首から上」
で聴く音楽と、「首から下」
で聴く音楽があると云うこ
とです。ピアノ曲などでは
右手の旋律は「首から上」
で認知されますが、左手の
伴奏は「首から下」で感じ
られます。
　一概には言えませんが、
伴奏は旋律のバックグラウ

ンドですからあまり意識を刺激しすぎても旋律刺激が弱く
なります。
　優れた作曲家や演奏家たちはこの「何を意識に」「何を
無意識に」という配分をうまくやります。そもそも減衰系
の音はインパクト即ち衝撃的刺激ですから鼓膜や聴覚を占
有している時間は短いのです。ですからインパクトの密度
や強さで意識の部分と無意識の部分の両方の世界に存在で
きるのです。
　この直接的刺激の最たる物は「打楽器」でしょう。持続
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音の出る打楽器はありませんから減衰時間に若干の差はあ
れすべては消えゆく音です。これは別のところで触れます
がすべての楽器音の音色の違いの殆どはアタックの数ミリ
秒の高調波成分で決定されますので、打楽器ほど叩いた時
の音が多様な楽器も少ないのです。カナで云うと「ポン」
とか「カン」とか麻雀用語のようですが、語尾が「ン」に
なるという特徴があります。一般に「あ・え・い・お・
う・」のような母音的なスペクトラムを持つ性質を「フォ
ルマント」と呼び、例えばトランペットは「あ」、オーボ
エは「え」とかに近いのですが、打楽器ではそのフォルマ
ントが識別できるほどの時間がなく、高調波が少なくなり
減衰し始めた余韻の部分が「ン」と聞こえるのです。
　この「ン」の部分で内的聴覚が働くのですが、次の図の
網掛けの部分が「ン」の部分なのです。勿論この図は概念

図ですから要は「実音」の
外側に「虚音」が存在する
ような聞き方もあるという
ことをご理解いただきたい
のです。
　インパクトとしての音で
もお寺の鐘のように「ゴー
ン」と「ン」までの減衰時
間が長い場合は余韻の中に
様々な思いやイメージを展
開するでしょうが、鼓の音
のように「ポン」と短いよ
うな場合は無音の沈黙を
「間（ま）」と呼ぶイメージ
で補います。

　このようにイメージで補う能力が音楽的能力と密接な関
係がありますので、音楽的能力の低い人たちにとってピア
ノの音楽はかなり難解なのです。また、ロックやポップス
の多くはパーカッションの助けで成り立っていますが、音
楽を難しいと感じさせないインパクトのあるリズムセク
ションに合わせて身体を動かすだけでその音楽の世界に入
り込めるのですから、漫画世代の若者にはうってつけなわ
けです。現代音楽の多くがこの減衰音の「イメージ自己生
成機能」に頼っていることは経験的におわかりでしょう。
　要するに内的聴覚は高等な精神活動であり、特に旋律線
などの点を結んだ線としての認知は今日の発達したコン
ピュータでも不可能な世界なのです。

無
意
識

無
意
識

意
識

補間される内的聴覚
イメージ

実音

実際の減衰音実際の減衰音 内的聴覚が補う
イメージ



　前回コンピュータの話を最後にしましたが、コンピュー
タで音を出す技術はシンセサイザーを頂点として随分発達
してきました。元々発振（発音）の原理はアコウスティッ
クの世界では「打つ」「はじく」「吹く」「擦る」の四つし
かありませんが、電子技術の場合無限に近いほどあるので
す。電子音の場合の発音動作はそのどれでもない「トリ
ガー」とよぶパルスをスイッチとして開始されます。そし
て、「ゲート・タイム」と呼ぶ時間の間ずっとこのトリ
ガーはオンのままです。つまりトリガーは持続音と同じ概
念なのです。
　1955年ハリー・オルソンによって発明されたシンセサ
イザーはこのトリガーによるゲート・タイムの間に、音量
（ボリューム）や音色（スペクトラム）、様々な変調（モ
ジュレーション）の連続的変化を行えるように設計されて
いました。このことがそれまでの電子オルガンとは決定的
に違うことになりました。ですから、今日の電子オルガン
はもはや電子オルガンではなくコンピュータ付きのシンセ
サイザーであると言った方が正しいのです。初期のシンセ
サイザーのコントローラは白黒鍵盤やフット・ボリュー
ム、リボン・コントローラ、ジョイスティックのようなも
のが主流で、それらが発するアナログの直流電圧変化を音
楽的表現に利用していたことはもうかなり忘れられてきて
います。アナログ信号そのものである直流電圧は極めてデ
リケートで部屋の温度にさえ左右されるというやっかいな
ものでした。
　それに対してコンピュータのインターフェイスに用いら
れるディジタル信号は極めて安定がよく、確実でしたから
電子音源の制御に用いられるようになり、初期のアナログ
シンセサイザーを電圧制御型シンセサイザー（Voltage
Controlled Synthesizer＝ＶＣＳ）と呼ぶのに対して、現在
のシンセサイザーはディジタル制御型シンセサイザー
（Digital Controlled Synthesizer＝ＤＣＳ）と呼ぶわけです。
　もともとシンセサイザーには合成方式、抽出方式、変調
方式、ＰＣＭ方式、ハイブリッド方式、演算方式等があっ
たわけですが、最近ではＤＳＰ即ちディジタル・シグナ
ル・プロセッサーなるものが音源になる傾向が次第に強く
なってきたのと、コントロール系にスラーダーや回転つま
みのようなアナログ系のものが使われるようになってきて
います。目や耳にはアナログ回帰のように映ります。
　このことは持続音から減衰音への連続的変化をスムーズ
にできるようになったことを意味します。つまり、現在の

６

音の迷信（３）持続音と減衰音ー後編

シンセサイザーではエンベロープデザインが固定されたも
のではなく極めて自由でフレキシブルになっているという
ことを認識しなければなりません。
　本シリーズでは持続音と減衰音の間に「境界線」を引い
てきたわけですが、今日的な「打たない」「はじかない」
「吹かない」「擦らない」電子音源ではこれらの動作が持つ
メッセージを伝えることができないのです。
　「ドーン」と鳴る太鼓にはバチを振り下ろす動作がイ
メージとして付随するものであり、単に音響イメージだけ
が人間に伝わるものではありません。作曲家や指揮者が頭
に描く音のイメージは音楽からくるものか、音のイメージ
から音楽ができるのかは分かりませんが、バッハの最後の
作品である「音楽の捧げもの」に楽器の指定がないことか
ら考えれば初めに音楽的アイデアがある場合もあれば、ホ
ルストの「惑星」のように一切の楽器変更が認められない
ような「音のイメージ」が絶対的な音楽イメージを支配し
ている場合もあるのです。バレイ等の舞踊にも音楽的イ
メージだけで躍るものと、音のイメージで躍る現代舞踊が
あるように、物理的というか生理的というか鼓膜をどう刺
激したかが即イメージとなるものと、その音のスキーマと
なるメタ認知を必要とする心理的聴覚による間接的イメー
ジによるものがあるということです。
　シンセサイザーのエンベロープの概念では音の鳴り始め
を「アタック(A t t a c k )」と呼び、鳴り終わりの部分
（正確にはトリガー信号がオフとなった瞬間或いはゲート
タイムの終わった後）を「リリース(Release)」と呼びま
すが、その(Attack)と(Release)に挟まれた部分を持続
部分と考えますと、その部分が減衰する方向へ変化するの
が減衰音で、その部分が減衰しないのが持続音と定義する
ことができます。
　当たり前のようですがこの定義は非常に大切で、シンセ
サイザーのような「打たない」「はじかない」「吹かない」
「擦らない」電子音源ではあたかも「打った」ように聞こ
える音や、そうでない音の間に存在するイメージを無段階
連続的にデザインするパラメータがここに隠れているので
す。ですから「音のイメージ」に関する限り「動作のイ
メージ」までも考慮していないのが普通で、純粋な「音の
イメージ」だけによる音楽を考えているのが「電子音源」
の基本的な姿勢でしょう。しかもバッハのように純粋に音
楽を捉える立場には意外なことにシンセサイザーなどの電
子音源がピッタリなことにも気づくことでしょう。
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　電子音源は粘土細工のように自由に編集できますので
「プラスチック・サウンド」であるともいえます。あたか
も何かの楽器の音のような形（エンベロープ）をつくるこ
ともそれほど難しいことではありません。それでもリアル
なサウンドにならないことが多いのです。その一番大きな
理由はその楽器音の「顔」とでもいう特徴がうまく再現で
きないことがあげられます。
　すべての音の典型的な特徴はその「鳴り始め（アタッ
ク）」の瞬間に識別されます。５０音の母音以外はすべて
発音される直前に摩擦音や破裂音や鼻腔音や舌の振動など
の母音以外の音が付加されます。例えば「Ｓー」という摩
擦音の後に「ア」という母音が来ると「さ」と聞こえるよ
うに、５０音を発音するときには必ず１音声ごとに子音の
口形とそれに続く母音の口形の二つの組み合わせが瞬間的
に行われていることがわかります。母音は口腔や鼻腔の形
状や容積を変化させて共鳴のレゾナンス（強調される周波
数帯）を特徴づけることにより識別されますが、子音は母
音の前に発せられる子音形成のための準備音を正確に
キャッチしないと誤認識されてしまいます。
　さて、フルートの音を録音したテープのアタックとリ
リースの部分を削除したものと、ピアノの音を同様にカッ
トしたものを聴き比べるとどちらがピアノでどちらがフ
ルートなのかが分かりません。ピアノとフルートの「母音
成分（フォルマント）」は極めて似ていますので、鳴り始
めと終わりをカットした中間部分だけでは殆ど識別できな
いのです。（こんな作業は今ではテープを使わなくても普
通の波形編集のできるパソコンなら簡単に実験できます）
　何故私達はピアノとフルートが識別出来るのかはこの
カットされた部分と関係があることがわかります。
　よく似たエンベロープと音域を持つホルンとユーフォ
ニュームですら我々は耳だけで識別できます。強いて言う
ならホルンのアタック部分の発音は「Ｐ］か「ＰＨ］に近
い「プォ」とか「フォ」に近いのに対してユーフォニュー
ムの場合は「Ｂ」とか「Ｗ」に近い発音に聞こえることや、
アタックの時間がわずかにホルンの方が長いことなどがそ
の識別の拠り所となりますが、さらに持続部分のフォルマ
ントがホルンでは「Ｏ」や「Ｕ」に近いのに対してユー
フォニュームでは「Ａ」や「Ｕ」に近いことも最終的な判
断の根拠となるでしょう。
　このように色々な楽器音を特徴づけるいわば楽器音の
「顔」はアタックの部分にかなり集中しています。誰が測

定したのかは知りませんが、ある研究によれば人間の識別
力はアタックの１０００分の１秒程度まで可能だそうで
す。
　例えば声楽の専門家はあるピッチから離れたピッチまで
実際には「ポルタメント」のような動作で求めるピッチを
探るのだそうですが、探し求めるピッチを捕まえるまでの
時間が２０００分の１秒以内なので聞き手には一発でその
音に到達したように聞こえるのだそうです。
　初期のムーグ・シンセサイザーのエンベロープ・ジェネ
レータでは一番早いアタックが５００分の１秒程度でした
がそれでも十分特徴あるアタックが表現できたものです。
高い音域の音ほどこの識別に要する時間は短く、言い換え
れば高い音ほど識別し易い傾向はありますが、およそ４千
ヘルツをピークとする人間の耳の感受特性の関係でピアノ
の一番右端の鍵盤より高い周波数成分を含む部分は極めて
感度が落ちますので、結果的にはいわゆる中音域が一番特
徴を捉えやすいと言えます。
　シンセの音作りで一番注意が必要なのはこの中音域の仕
上がりです。パイプオルガンのストップで一番バリエー
ションが多いのが８フィート系であるのも頷けます。
　５００ヘルツ以下の低音域では１０００分の１秒という
短い時間ではピッチ認知が不可能ですのでピッチを感じる
まで少し時間（と云ってもほんの僅かですが）がかかりま
す。そのために低音楽器は発音が遅いと感じられることも
ありますし、低音域の振動は質量の大きなものが振動した
結果ですから、高音域がスポーツカーなら重低音はダンプ
カーのように重いので振動させるのに時間がかかるのは当
然でしょう。
　バイオリンのボウイングにアップやダウンさらにスピ
カート、ピッチカートなどがありそれらの特徴は殆どア
タックの部分に集中していることがわかります。（言い換
えれば演奏者はいかにアタックに気を使うか）
　管楽器においてもアンブッシャーやタンギングが演奏の
決め手になっていることが多いのです。
　ピアノに至ってはアタックがすべてで、一度ある強さで
鳴ってしまった音は後から修正出来ません。
　ＳＭＬの教育理論ではこのＳの部分のアタックに注目し
ます。鳴らす前にどんなアタックで鳴らすかをイメージさ
せることと、そのイメージ通りの音を出す運動の訓練と、
結果的に出た音をフィードバックしてイメージと照合させ
ることが必要です。

アタックは音の顔
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　絶対音感の育て方の本が１０万部突破の勢いで売れてい
るそうです。確かに絶対音感を持たないものからすれば、
絶対音感保持者の能力はすごいものに思えるでしょう。
　私の学生にもスプーンがコーヒーカップのお皿に当たっ
た僅かな音だけでそのピッチを言い当てるばかりでなくど
の模様のお皿であるかまでもズバリ言い当てる者がいまし
た。移調楽器の記譜と聞こえる音のギャップが埋まらない
ため吹奏楽を諦めた学生もいました。少し回転が遅くなっ
たテープレコーダで聴くと僅かにピッチが低いので気持ち
が悪いと言う学生も居ました。
　それでも、彼らの殆どが知っている曲を即座に移調して
演奏することができません。本当に絶対音感は「優れた」
音感なのでしょうか。もし本当に優れた音感なら過去の作
曲家や演奏家はすべて絶対音感保持者であったでしょう
し、音大の合格者はすべて絶対音感保持者で占められてい
るはずです。
　かく言う私も絶対音感保持者ですが、通常はギターの調
弦の時やアカペラの合唱の開始音をとるのに利用するくら
いで、ひとたび音楽として鳴り始めたものに対しては絶対
音感ではなく、相対音感しか使いませんので原調でなくて
も平気ですし、少々ピッチが高かろうが低かろうがお構い
なしです。
　人間がピッチ判定をするメカニズムを現代では科学が完
全に究明しています。通常私達の聴覚は20ヘルツから
2000ヘルツまでの範囲内の1500種類までを弁別できま
す。（音の信号としては400,000種の弁別が可能）ですか
ら10セント程度のピッチの違いは特に音楽的な訓練を受け
ていなくても弁別できます。

脳

｜←蝸牛殻を伸ばしたもの→｜

コルチ器（絶対音に反応する）

耳小骨

鼓膜

絶対音感のピッチ判定の原理

様々なピッチを再現し生理的に音イ
メージを感じる。

音高知覚

脳

｜←蝸牛殻を伸ばしたもの→｜

コルチ器（ここでピッチを識別する）

高周波←　　　　　→低周波

耳小骨

鼓膜

相対音感のピッチ判定の原理

様々なピッチの関係を認知し心理的
に調や音階等の機能的効果を感じる

意味認知

耳の中の蝸牛殻は文字どおり蝸牛のような形をした器官で
すがその内部のコルチ器を伸ばした概念図が下の図です。
　鼓膜に近いほど高い音を感じるこの器官では内部を満た
す液の振動に応じて特定の場所の繊毛が刺激を受けそれが
ピッチ情報として大脳に伝えられるのですが、それがあた
かも「ピアノの特定のキーを叩いたように感じる人」を絶
対音感保持者と言い、およその高さは分かるが正確な音名
はわからないのが非絶対音感保持者（相対音感保持者とは
限らない）です。
　つまり絶対音感保持者は音であれ音楽であれあたかも目
の前の鍵盤が押されているように知覚するのです。これは
ディジタル・チューナーが正確に楽器のピッチを検出する
のと全く同じ原理であって、満５才くらいまでに楽器を半
年以上経験したすべての子どもにつく能力なのです。この
能力はニューラル・ネットワークが完成される５才を境目
にそれ以降ではほとんどつかないことが知られています。
これは鳥が親鳥を識別するのに必要とするような生存に必
要な能力として殆どの動物に見られ、人間でも楽器音以外
の音や音声に対する絶対音感はすべての人にあるのです。
５才までに楽器に接した子どもはあたかも親鳥の声を記憶
するようにそのピッチを記憶してしまっただけのことで音
楽的能力とは殆ど無縁なのです。
　アルファベットが読めてもそれを使った外国語が分かる
のとは限らないように、音のピッチが分かってもその音の
つながりが持つ音階や調や旋律や和声の音楽的意味が分か
るわけではないのです。むしろ絶対音感に頼りすぎるため
それら旋律や和声等の音楽的メッセージが理解できない子
どもが増えているのです。

人間のコンピュータ化＝絶対音感（１）
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　前号で絶対音感は優れた音楽的才能かという疑問を感じ
た読者もあれば、やはり絶対音感は優れた才能であると感
じた読者もあるでしょう。
　コンピュータが音を聞き取るプログラムは複音でなけれ
ばかなりの精度のものがすでにあります。コンピュータは
複音に対して聞こえる音すべてに反応するようになってい
ますので聞こえる音の倍音にまで反応するため、トライア
ングルやチャイムのように単音でも顕著に倍音が聞こえる
ような音に対しては複音として反応してしまうのです。
　ありそうでないソフトに「アナログ演奏を採譜する」と
いうものがあります。ローランド社の「はなうた君」や
CP-40はアナログ→ＭＩＤＩ変換を単音に限りかなりの信
頼度で実行しますが、ビブラートや歌詞のような音色変化
を伴う単音は苦手です。ピアノのようにビブラートが無く
て比較的倍音の少ない音の場合複音でも検知できる一歩手
前までは来ているようですが、今世紀には間に合いそうに
はありません。
　要するに人間の聴覚は単に物理的に反応するだけではな
く、心理的に反応しているためその部分がコンピュータ化
できないのです。コンピュータの唯一の音感は「絶対音
感」であって、認知心理学的には「音高認知」と呼ばれる
ものですが、もっと正確には「認知」ではなく「知覚」と
されています。つまり思考回路を経由せず反射的に反応す
るからなのです。
　絶対音感者の最大の悩みは「ながら族」になれないこと
です。例えば本を読みながら音楽を聴くとか、運転しなが
ら音楽を聴くと言うことがとてもつらいのです。耳が常に
音に反応してしまうためいつも「耳をすました」ような状
態になってしまうのです。このことはバッハ等の複旋律の
音楽を聴くのに大きなハンディキャップとなるばかりか、
旋律とベースの相対的な関係の把握などに大きな障害とな
ります。つまり、一つ一つの音の高さは極めて正確に把握
できるのに、複数の音の連続的関係やフレーズとか音楽的
シラブルなどの大づかみな構造的把握がしづらくなってし
まうからなのです。「木を見て森を見ず」の状態なのです。
　絶対音感が「音高知覚」ならば相対音感は「音程認知」
といいます。絶対音感が「同定」の能力なら相対音感は
「比較・類推」の能力です。
　ここで重大なことを述べなければなりません。マリー
シェーファー等の提唱する「サウンドスケープ」や12音
技法以降の無調、無構造の音楽と厳格なクラシック音楽で

人間のコンピュータ化＝絶対音感（２）

は同じ音楽でも音の持つ意味が違うのです。
　厳格なクラシック音楽は「調」「音階」という相対的基
準による素材を使って「旋律」や「ハーモニー」という韻
文的なルールに則って音楽を構成しています。従ってこの
ような音楽を理解するためには相対音感と機能和声感が必
要になります。
　それに対して前衛的な音楽は音同士の「有機的結合」を
避け、無機質な単音や同時に鳴る複音の響きの変化を散文
的な秩序として取り入れていますので、絶対音感的感覚で
聴かないと何のことかわからないのです。
　多くの作曲家や演奏家がそれらの音楽の間に大きな隔た
りがあることを感じておりながら、時流に妥協して不本意
な演奏や作品を発表しているケースもあるでしょう。
ニューヨーク生まれの現代を代表する作曲家であったサ
ミュエル・バーバーの「弦楽合奏のためのアダージョ」を
聴くと新しさと懐かしさが見事に調和していることを誰も
が認めます。
　２０世紀の多くの演奏や作品はその斬新さと革新性をも
たらしてくれましたが、新しいものがすべて良いわけでは
ないように（当然古いものがすべてよいわけでもない）や
がて忘れられ淘汰されてゆくものがあるのが文化です。
　ヒッチコックなどのスリリングな映画を音量ゼロで無声
映画として見て下さい。そこに自分ならどんなＢＧＭを設
定するかイメージしてみて下さい。アクション映画やホ
ラー映画にショパンやモーツアルトのイメージはなかなか
重ならないでしょうが、意外と前衛的な現代音楽がピッタ
リ合うことに気がつくでしょう。「緊張感」や「不安感」さ
らに「恐怖感」などを表現するためには「禿げ山の一夜」
ですら美しすぎるのです。つまり安らいでしまうのです。
　無機質な物質文明に対する揶揄として現代音楽の存在意
義は高い反面、時代を超えた人間の感情や心をロマンの実
現のためにサポートする音楽は幸せのメッセージを運ぶ音
楽として普遍的なものがあると思うのです。
　相対音感はそのような個人の思い出やあこがれの感情と
連動するスキーマ（記憶の構造）として強化されます。つ
まり、コンピュータにはない「感情」や「意志」と関係の
ある能力なのです。
　言い換えれば絶対音感が極めて無機質な音感であるのに
対して、相対音感は感情によって認知される極めて人間的
な音感なのです。その感情の動き（情動）を喚起すること
こそが音楽の目的なのです。

９
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絶対音感は優れた音感か
　現在世界中で有効な唱法は、「音名唱」と「階名唱」に
分類されることは前号ですでに述べた。さらに筆者はそ
れを「データ唱」と「情報唱」に置き換えた。
　音楽は音という抽象的現象をデータとしている。勿論
抽象的とはいえ「周波数」「振幅」「持続時間」「スペク
トラム」などの計測可能なデータで構成されていること
は言うまでもない。しかし、それがデータのままでは単
なる物理現象に過ぎず、何らかの「情報」に変換されて
始めて「音楽」となることは自明の理である。コンピュ
ータが音楽を演奏する事はここ１０年程の科学技術が完
成した技術である。しかし、コンピュータ自らがデータ
の意味を解釈して演奏したり、創造的に表現することは
現在のコンピュータの概念を変えない限り無理であろ
う。確かにコンピュータがチェスをすると人間より強い
が天文学的な組み合わせの「手」を瞬間的にシミュレー
トし、より確率の高いものを選ぶという「アルゴリズ
ム」によってプログラムされているに過ぎない。音楽に
おける価値はその音楽が持つ「美的価値」で決定され、
データで決定されるものではない。言い換えれば「情
報」こそが価値を決定しているのである。音感が音楽知
覚や音楽認知の重要な鍵を握っていることは疑うまでも
ない。そして、より優れた音感を持つことでより多くの
音楽美を享受できるとする考えもある。
　大学教育で行われる音楽教育は既に音感教育に有効と
される幼児期のチャンスを逸し、受験戦争の中で「副
科」と位置づけられた音楽科を軽視し、楽しければいい
との昨今のエンターテインメント化した遊戯教科として
の音楽教育しか経験の無い学生を対象としている。
　彼らの多くが「もはや手遅れ・・」という無期待状態
で授業に臨んでいる。また、音楽の成績が良くないこと
に対しても危機感を持たないし、向上心も顕著には観察
されない。
　絶対音感についても長らくそれが遺伝的素質なのかそ
うでないのかが研究されてきた。近年アメリカの
Dr.Peter Gregersenの報告によれば６００人のAP（絶対
音感保持者）の中では兄弟にも２５％の確率でAPが出
現していること、そしてそれはAP無しの家系では１％
の出現率であると報告されている。バッハの家系が多く
の音楽家を生んだことがメンデルの法則の例でよく紹介
されたことは周知の事実である。しかし、多くの別の研
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究ではAPは５～６歳までの音楽環境により形成される
という揺るぎない学説を支持している。
　Dr.Peter Gregersenの報告の例でも寧ろ音楽的な家庭環
境や教育環境がAP保持者によって早期教育を施された
結果かどうかについては言及していない。１９９８年最
相葉月が「絶対音感」についてＮＨＫで放送後出版した
ことで急速にAPに関する関心が高まり、遂にインター
ネット上に絶対音感トレーニング・マシーン販売のペー
ジが出現するほどになっている。それらの出版やホーム
ページの殆どが「絶対音感は優れた音感である」との前
提で展開されている。
　筆者はこの前提に疑問を持ち前号までにかなりのペー
ジを割いてきたが本論では本学学部生１００名のデータ
をもとに社会的風潮である以下の仮説を検証しようと試
みる。
１，絶対音感は音楽行為に不可欠な優れた音感である。
２，音楽の成績が高い者は必ず絶対音感を持っている。
３，絶対音感がなければ音楽を楽しむことはできない。
　「優れた」という表現はいささか文学的であるかも知
れない。本論では本学の「音楽科教材研究」の授業受講
者の成績をこの表現に使用する。
　本論でいう学部生とは兵庫教育大学学校教育学部在籍
の学籍番号９８４０１以降の１００名をさす。学生の専
攻内容は「自然科学」「音楽」「美術」「保健体育」「技術
家庭」の分野であり「言語」「社会」などの学生は含ま
れていない。この講義は演習を含んでおり既に１年の時
に初等音楽等で鍵盤楽器の基礎については学習したもの
とする。
実験
対象　兵庫教育大学学校教育学部３回生１００名
期間　２０００年４月～７月


【表１】　　学生の音感についてのデータ


　


男 女 全体
人数 42 58 100
絶対音感 2 8 10
擬似絶対 0 6 6
相対音感 30 37 67
擬似相対 0 1 1
両性
不明 2 2 4
未熟 7 4 11
混乱 1 0 1
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男子学生の音感分類


絶対音感
5%


相対音感
71%


擬似相対
0%


両性
0%


不明
5%


未熟
17%


混乱
2%


擬似絶対
0%


絶対音感
擬似絶対
相対音感
擬似相対
両性
不明
未熟
混乱


女子学生の音感分類


絶対音感
14%


擬似絶対
10%


相対音感
64%


擬似相対
2%


両性
0%


不明
3%


未熟
7%


混乱
0%


絶対音感
擬似絶対
相対音感
擬似相対
両性
不明
未熟
混乱


この表では対象者１００名中１０名すなわち１０％の学
生がAP(Absolute Pitch)の保持者である。また６７％の学
生は明確なRP(Relative Pitch)保持者である。
　さらにこれを男女別にグラフ化すると以下のようにな


る。これを短絡的に解釈すると男女の音感には大きな有
意差が存在することになるが視点を分けて考えると異な
る情報が得られるのではないかと考えた。
　そこで成績の上位のもの下位のものとそれ以外に分け
て見ることにした。


図１


図２
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上の表は成績群による音感の分類である。このことから
成績上位群には明確な性差が存在することがわかる。逆
に成績下位群には性差と呼べるものはあまり認められな
いこともわかる。具体的数値は下の表に示す通りであ
る。まず上位群（表８）であるが、２％水準で男女間に


有意差が認められる。表９は成績中位群であるが数値的
には８％水準で有意差が認められる。ただこのグループ


男子 女子
平均 1.5 9.75
分散 9 154.9166667
観測数 4 4
自由度 3 3
観測された分散 0.05809575
P(F<=f) 両側 0.021477903
F 境界値 両側 0.107798215


上位群


男子 女子
平均 6.25 4
分散 85.58333333 12.66666667
観測数 4 4
自由度 3 3
観測された分散 6.756578947
P(F<=f) 両側 0.075472521
F 境界値 両側 9.276618584


中位群


男子 女子
平均 2.5 1
分散 9 2
観測数 4 4
自由度 3 3
観測された分散 4.5
P(F<=f) 両側 0.124184553
F 境界値 両側 9.276618584


下位群


表８


表９


には「両性」が13％も含まれているためそれを相対音
感に含めると有意差は消滅する。表10は下位群である。
表１０


成績群における人数


８０～ 女子
相対音感 28
両性音感 5
絶対音感 6
不明 0
人数計 39


60～80 女子
相対音感 9
両性音感 2
絶対音感 1
不明 4
人数計 16


～６０ 女子
相対音感 1
両性音感 0
絶対音感 0
不明 3
人数計 4


女女女女子子子子成成成成績績績績上上上上位位位位群群群群


相対音感
72%


両性音感
13%


絶対音感
15%


不明
0%


相対音感
両性音感
絶対音感
不明


女女女女子子子子成成成成績績績績中中中中位位位位群群群群


相対音感
56%


両性音感
13%


絶対音感
6%


不明
25%


相対音感
両性音感
絶対音感
不明


女女女女子子子子成成成成績績績績下下下下位位位位群群群群


相対音感
25%


両性音感
0%


絶対音感
0%不明


75%


相対音感
両性音感
絶対音感
不明


図８


図７


図６


男男男男子子子子成成成成績績績績上上上上位位位位群群群群


相対音感
100%


両性音感
0%


絶対音感
0%


不明
0%


相対音感
両性音感
絶対音感
不明


男男男男子子子子成成成成績績績績下下下下位位位位群群群群


相対音感
40%


両性音感
0%


絶対音感
0%


不明
60%


相対音感
両性音感
絶対音感
不明


男男男男子子子子成成成成績績績績中中中中位位位位群群群群


相対音感
80%


両性音感
0%


絶対音感
8%


不明
12%


相対音感
両性音感
絶対音感
不明


図５


図４


図３


成績群における人数


８０～ 男子
相対音感 6
両性音感 0
絶対音感 0
不明 0
人数計 6


60～80 男子
相対音感 20
両性音感 0
絶対音感 2
不明 3
人数計 25


～６０ 男子
相対音感 4
両性音感 0
絶対音感 0
不明 6
人数計 10
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　筆者の従来からの研究では音楽的能力そのものには性
差は存在しないという仮説が常に存在してきたが、この
数値を見る限り「音感」という分野には性差が存在する
と言える。
　リズム感（テンポについても「絶対テンポ」なる音感
が存在すのではないかと考える）や和声感などについて
はむしろ男子優位の性差が存在することもわかってい
る。
　音感における性差はしばしば女子に多く見られる「お
稽古ごと」との関連が指摘される。つまり、絶対音感は
５～６歳を限度とするニューラル・プルーニングのシス
テムでしか形成されないので幼児期よりお稽古ごとをす
る女子の方がＡＰの出現率が高いとする説であり、現在
では定説となっている。ただ、10％という高いＡＰ率は
国内殆どの地域（都市部ではやや高率を示す）での現状
であり、５％未満の欧米諸国や１％未満の低開発国との
比較においても日本独特の突出した数字である。仮にＡ
Ｐが音楽性の高さを示すものなら日本から輩出される演
奏家や作曲家の数は欧米の数倍に達するはずであるがそ
のような事実はない。お稽古ごとは日本では古来より早
期教育のモデルとなってきた。琴・三味線・尺八のよう
な器楽以外にも長唄・義太夫・朗詠のような声楽や舞踊
を伴ったものまで身分の貴賤に関わらず幼児期より開始
するのがよいとされてきた。
　運動や芸事は「小脳モデル」即ちいちいち大脳や辺縁
系を経由せずに身体が小脳の制御モデルで反応する行動
パターンとして学習される必要があったからである。ピ
アニストが繰り返し練習することで指の運動として曲を
暗記するのもこの原理である。ＡＰは様々な定義がある
が赤いものを見たときそれを赤と知覚するのによく喩え
られる。ＡＰ保持者自身の口からもしばしば同じような


説明がある。筆者もＡＰ保持者ではあるが、特定の音の
動きをあたかもピアノの鍵盤上の指の動きのように感
じ、どの鍵盤が押されているかを感じる。しかし、回転
が僅かに早いか遅いレコードを聴いてもそれ程の違和感
を感じない。厳密なＡＰでは数セント（１セントは半音
の１００分の１）の違いも許さないようであるが、その
ようなＡＰは極めてまれである。英語では絶対音感を
Absolute PitchといいPerfect Pitchと同義的に用いること
がある。Perfect Pitch即ち「完全音感」は絶対音感と相
対音感を兼ね備えしかも数１０セントの偏差のある音を
特定のラベルでグルーピングできる能力であり、理想の
音感でもある。例えば古楽器の演奏ではA=392Hzとい
う現在ならGに相当するピッチで演奏されるが楽譜の
上ではA=440の表記になっている。このような場合厳
密なＡＰ保持者は限りない違和感に悩まされるそうであ
る。また、長年ピアノをやってきた学生が初めて木管楽
器を手にしたとき移調楽器の宿命である楽譜と実音のギ
ャップに悩み諦めてしまう例などがよく話題にあがる。
所が近年、David Wilson(USA)等の研究によればそのよ
うな厳密なＡＰでも４～５ヶ月の訓練でA=392̃460 の
幅ですべてをＡと知覚（判定）できるようになったとの
報告がhttp://olym.wu-wien.ac.at/earlym-l/logtiles/earlym-
l.log9402dにおいて発表された。つまり、後天的学習が
インプリントされた音感を改善したのである。こうなれ
ば絶対音感の「絶対」という言葉が揺らいでくる。
　音感を形成的な視点でとらえないと極端な場合は遺伝
的要素として片づけられ教育される（学習される）ター
ゲットからはずされてしまう。ここで再度本学の学生の
データから音感を形成する因子を抽出すべく分析を行
う。（表12は成績順ではあるが学生を特定できるデータ
は含まない）


男子
なし 12歳 10歳 7歳 ６未満


絶対音感 32.2 30 38.5 45.5 42.9
相対音感 21.5 13.3 23 27.3 28.6


女子
なし 12歳 10歳 7歳 ６未満


絶対音感 28.6 53.1 53.6 67.8 83.3
相対音感 28.6 21.9 39.3 33.9 57.4


カイ２乗検定 0.26644849 p<0.10 絶対音感者の正答率に男女の有意差
〃 0.80389629 p<0.40 相対音感者の正答率に男女差は無い


おおおお稽稽稽稽古古古古ごごごごととととのののの開開開開始始始始年年年年齢齢齢齢とととと聴聴聴聴音音音音正正正正答答答答率率率率（（（（単単単単位位位位％％％％））））表１１
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表１２が１００名の学生の全データであるが、最後のあ
たりの列にＫ成績とかＳ成績というのがある。これは評


価の視点を変えて成績化したもので、Ｋ成績は固定ドや
ハ調読みを認め、機能和声ではなく鍵盤和声であるコー
ドネーム等の学習の到達度である。それに対してＳ成績


は伝統的な移動ドや階名唱を基本とする成績である。表
１３はそれらのデータの基本統計量である。


表13
音感 楽典 移調概念 唱法 調感覚


平均 3.976 平均 3.357 平均 3.000 平均 3.905 平均 4.786
標準誤差 0.261 標準誤差 0.301 標準誤差 0.307 標準誤差 0.425 標準誤差 0.310
中央値（メジア 5.000 中央値（メジア 2.000 中央値（メジア 2.000 中央値（メジア 2.000 中央値（メジア 5.000
最頻値（モード 5.000 最頻値（モード 5.000 最頻値（モード 2.000 最頻値（モード 2.000 最頻値（モード 5.000
標準偏差 1.689 標準偏差 1.948 標準偏差 1.988 標準偏差 2.757 標準偏差 2.007
分散 2.853 分散 3.796 分散 3.951 分散 7.600 分散 4.026
尖度 -0.610 尖度 -0.646 尖度 0.077 尖度 -1.384 尖度 0.003
歪度 -1.141 歪度 0.507 歪度 1.037 歪度 0.793 歪度 0.119
範囲 4.000 範囲 7.000 範囲 7.000 範囲 6.000 範囲 8.000
最小 1.000 最小 1.000 最小 1.000 最小 2.000 最小 1.000
最大 5.000 最大 8.000 最大 8.000 最大 8.000 最大 9.000
合計 167.000 合計 141.000 合計 126.000 合計 164.000 合計 201.000
標本数 42.000 標本数 42.000 標本数 42.000 標本数 42.000 標本数 42.000


K成績 S成績 総点


平均 42.381 平均 7.714 平均 69.167
標準誤差 0.665 標準誤差 0.175 標準誤差 1.450
中央値（メジア 45.000 中央値（メジア 8.000 中央値（メジア 70.000
最頻値（モード 45.000 最頻値（モード 8.000 最頻値（モード 70.000
標準偏差 4.311 標準偏差 1.132 標準偏差 9.396
分散 18.583 分散 1.282 分散 88.289
尖度 0.570 尖度 0.129 尖度 0.194
歪度 -0.882 歪度 -0.035 歪度 -0.029 
範囲 20.000 範囲 4.000 範囲 44.000
最小 30.000 最小 6.000 最小 46.000
最大 50.000 最大 10.000 最大 90.000
合計 1,780.000 合計 324.000 合計 2,905.000
標本数 42.000 標本数 42.000 標本数 42.000
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分析（表１４）
LATENT ROOTS (EIGENVALUES)


 　 1               2                  3              4             5             6


 34.779      12.663       8.752       7.872       6.855       0.993


　7              8             9              10  　　11              12


 0.873       0.809       0.743       0.642　 0.455       0.302


      13             14             15         16            17


     0.111       0.014       0.000      0.000      -0.000


COMPONENT LOADINGS


                                 1              2               3           4               5


      SEX1             -0.712      -0.331       0.342      -0.114       0.289


      SEX2              0.712       0.331      -0.342       0.114      -0.289


 ABSOLUTE       0.162       0.586       0.591      -0.054      -0.062


  RELATIVE         0.194      -0.838       0.131       0.398       0.085


     BOTH1            0.187       0.396      -0.505      -0.124       0.397


     CONF1           -0.192       0.236      -0.256       0.397      -0.549


       NON             -0.452       0.243      -0.172      -0.614      -0.088


      ROUL             0.683       0.071       0.057       0.196      -0.037


     TRANS            0.813      -0.097       0.096       0.150       0.029


     MOVAL          0.459      -0.563      -0.118      -0.488      -0.356


       FIX                0.275       0.483       0.605       0.055       0.018


     BOTH2            0.200       0.102      -0.356       0.185       0.488


  CONFUSED      -0.677       0.192      -0.123       0.411      0.192


       KEY               0.861      -0.066       0.007       0.009      -0.000


       NEW              0.536       0.014       0.019      -0.302       0.295


       OLD              0.862       0.004       0.032       0.002       0.095


     TOTAL           0.936      -0.012       0.051      -0.066       0.146


VARIANCE EXPLAINED BY COMPONENTS


                  1              2               3              4              5


               5.912       2.153       1.488       1.338       1.165


       PERCENT OF TOTAL VARIANCE EXPLAINED


                 1          　 2         　  3              4              5


             34.779      12.663       8.752       7.872       6.855


バリマクス回転後の因子負荷量


                                 1             2               3               4           5


      SEX1             -0.814       0.129      -0.037       0.339      -0.186


      SEX2              0.814      -0.129       0.037      -0.339       0.186


  ABSOLUTE       0.121      -0.149       0.821       0.024      -0.113


  RELATIVE        0.070       0.831      -0.391       0.173      -0.212


     BOTH1            0.203      -0.346      -0.068       0.069       0.671


     CONF1             -0.032      -0.053      -0.029     -0.781    -0.060


       NON               -0.336      -0.736      -0.091     0.084      -0.088


      ROUL              0.648       0.239       0.176      -0.016       0.079


     TRANS             0.744       0.342       0.101       0.145       0.034


     MOVAL           0.528      -0.093      -0.512       0.286     -0.524


       FIX                 0.196       0.026       0.794       0.070      -0.065


     BOTH2             0.135       0.105      -0.109       0.093       0.632


  CONFUSED       -0.684       0.084       0.046      -0.345      0.345


       KEY                0.820       0.196       0.041       0.178       0.033


       NEW               0.465      -0.072       0.053       0.467       0.154


       OLD                0.802       0.181       0.112       0.229       0.113


     TOTAL             0.861       0.168       0.117       0.326       0.120


VARIANCE EXPLAINED BY ROTATED COMPONENTS


                       1           2           　3           　4           5


                  5.549       1.716       1.821       1.526       1.444


          PERCENT OF TOTAL VARIANCE EXPLAINED


                       1           2               3               4              5


               32.641      10.092      10.714       8.979       8.495
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1 2 3 4 5
総合評価 0.861 0.168 0.117 0.326 0.12
調感覚 0.82 0.196 0.041 0.178 0.033
男性的 -0.814 0.129 -0.037 0.339 -0.186
女性的 0.814 -0.129 0.037 -0.339 0.186
伝統的秩序 0.802 0.181 0.112 0.229 0.113
移調実技 0.744 0.342 0.101 0.145 0.034
混乱唱 -0.684 0.084 0.046 -0.345 0.345
記譜 0.648 0.239 0.176 -0.016 0.079
移動ド 0.528 -0.093 -0.512 0.286 -0.524
相対音感 0.07 0.831 -0.391 0.173 -0.212
未熟唱法 -0.336 -0.736 -0.091 0.084 -0.088
絶対音感 0.121 -0.149 0.821 0.024 -0.113
固定ド 0.196 0.026 0.794 0.07 -0.065
混乱音感 -0.032 -0.053 -0.029 -0.781 -0.06
新しい秩序 0.465 -0.072 0.053 0.467 0.154
両性音感 0.203 -0.346 -0.068 0.069 0.671
両性唱法 0.135 0.105 -0.109 0.093 0.632


32.64% 10.09% 10.71% 8.98% 8.50%


成績と関わる音感の因子分析表


総合評価
調感覚
男性的
女性的
伝統的秩序
移調実技
混乱唱
記譜
移動ド


認知で制御 相対音感
する因子 未熟唱法
知覚で制御 絶対音感
する因子 固定ド
脱制御因子 混乱音感


新しい秩序
選択的制御 両性音感
因子 両性唱法


文
化
・
社
会
が
制


御
す
る
因
子


規
範
的
因
子


形
成
的
因
子


考察
上の因子分析表から左図のように因子名を命名した。大
きく分けて「規範的因子」と「形成的因子」に分けられ
る。この分類によれば規範的とされる因子は文化的因子
と社会的因子などの秩序的要素で、主として５～６歳ま
での「しつけ」の有効な時期に習慣付けられる。それに
対して形成的因子は何らかの自己制御により形成される
認知的な因子である。
　音感が生来的なあるいは遺伝で決定された音感ではな
く学習により形成される知覚を元とした感覚である以
上、性や時代を超えた普遍的な感覚でありながらそれら
の文化を変えていく感覚でもあろう。
ここで仮説１.絶対音感は音楽行為に不可欠な優れた音
感であるを考察してみよう。
ＡＰ（絶対音感）は５～６歳までの幼児期にのみ明確に
形成される能力であり、それ自体才能と呼べる性質のも
のでもなければそれがないと困るものでもない。海鳥の
親が我が子に餌を運ぶとき雛鳥が発する声を絶対音で識
別していることは広く知られている事実である。親鳥が
雛の鳴き声ピッチを知覚できるＡＰはあたかも何百色の
パステルの色の中からたった１色だけを正確に言える状
態と似ている。黄色と少し緑がかった黄色では両者を似
た色とは判別せず、厳格に独立した相互に無関係な色と


表１４


表１５因子名
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して識別されるのである。従って正確に我が子にたどり
着けるわけである。我々人類も進化の過程でこのような
能力を生後まもなく身につけるようＤＮＡにプログラム
されていたに違いない。その名残がＡＰなのである。二
つ或いはそれ以上の対象を知覚し、それらの間の関係を
認知することが人間の学習である。スキーマと呼ぶ知識
の構造を認知構造と位置づけるのもそこから来ている。
　西洋音楽と日本の音楽の違いはその音階（旋法）の構
成音の違いや、和声感の違い等であるが音階にしろ旋法
にしろ絶対音高という基準も調という概念で移調するこ
とや、音名・階名の概念・技術も古くから存在しその上
にその時代や国の音楽が成立していた。寧ろ無秩序から
秩序の方向に文化は進化してきたのである。その意味で
仮説１は「不可欠」というキーワードと抵触し成立しな
い。
　寧ろ仮説１は .相対音感は音楽行為に不可欠な優れた
音感である（調性音楽の行為に限定）として肯定される。
従って仮説１は棄却された。
　次の仮説２、音楽の成績が高い者は必ず絶対音感を持
っている。は表２～表７のデータ及び表12のデータから
は読みとれない。もし仮説が正しければすべてのＡＰ保
有者は成績上位群にいなければならない。
因みに有名な（優れた）音楽家でＡＰは誰かを次に示す。
　　氏名　　　　　　　専門　　　　　　　国籍
Andrews,Julie Actress,singer England
Argerich,Matha Pianist Argentina
Aznar,Pedro Jazz musician Argentina
Bartok,Bela Composer Hungary
Beethoven Composer Germany
Beiderbecke,Bix   J azz musician USA
Bennett,R,R Composer England
Bey,Andy Singer USA
Blackmore,R Guiterist England
Boulez,Pierre Composer France
Burge,DavidLucas AP-creator USA
Camano,Roberto Pianist Argentina
Cabiolsky,Klaus Pianist Germany
Chopin,Frederic Composer Poland
Cole,Nat King Singer,Pianist USA
Dale,Jimmy Pianist UK
DeLarrocha,Alicia Pianist ?
Dolina,alejandro Pianist Argentina
East,Nathan Bassist USA
Farrow,Mia Actress USA
Garcia,Charly Rock musician Argentina
Gelber,Bruno Pianist Argentina
Gould,Glenn Pianist Canada
Handel,G,F Composer Germany


Heifetz,Jascha Violinist USA
Hindemith,Paul Composer Germany
Johnson,Eric Guitarist USA
LupoPasini,Alessandro   Composer              Italy
Ma,Yo-Yo Cellist China
Malmsteen,yngwie Guitarist  Sweden
Mars,Tommy Rock keybordist USA
Mozart,W.Amadeus Composer Austria
Napravnk,E.F.            Conductar  Russia
Peterson,Oscar           Pianist Canada
Previn,Andre              Composer Germany
Primrose,William       Violist Scotland
Renzi,Mike                 Pianist USA
Richter,Sviatoslav      Pianist Russia
Rimsky-Korsakov,N. Composer Russia
Rockmore.Clara         Thereminist Russia
Rubinstein,Arthur       Pianist Poland
Saint-Saens,Camille    Composer France
Shaffer,Paul                Entertainer Canada
Simon,Agahte             Organist France
Sinatora,Frank            Singer USA
Streisand,Barbra         Singer USA
Stewart,Slam              Bassist USA
Tatum,Art                   Pianist USA
Tebar,Ximo                Jazz musician Spain
Toscanini,Arturo        Conductor Italy
Weber,Jon                  Pianist USA
Wild,Earl                    Pianist  ?
Woder,Stevie              Jazz Musician USA
Yanni                          Musician Greece


（http://members.wbs.net/homepages/c/a/n/cancrians/
index.htmより編集転載）


これを見ても分かるように誰もが知っているブラームス
やバッハなどの名前は見あたらない。このデータは本人
が生前書簡などを通じて漏らした情報を元にしており実
際にデータに基づくものは存命中の音楽家だけである。
また、このリストにある作曲家の殆どが無調或いはアバ
ンギャルドのジャンルであり、ジャズミュージシァンの
場合はモダンジャズを専門としているケースが多いこと
も注目される。
　要するに調性に基づいて書かれた殆どの作品の作曲者
は相対音感又は完全音感（後述）による音感を有してい
たことになり、仮説２、音楽の成績が高い者は必ず絶対
音感を持っている。は成立しない。次に仮説３，絶対音
感がなければ音楽を楽しむことはできない。を検証する
前に絶対音感やその他の音感の発達についての考察を加
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えたい。
　絶対音感はPerception即ち知覚的音感であり、大脳を
殆ど経由せず音名に直訳される音感である。このことは
長らく絶対音感が大脳の左半球の言語野に隣接する領域
で知覚されてきたためあまり注目されなかった説であ
る。しかし、近年脳腫瘍のため大脳の左半球の大部分を
切除した患者が依然として終生ＡＰであったことが報告
されたことがきっかけで、言語の音声的知覚との互助の
関係でＡＰが説明できなくなった。ＡＰは海鳥の親のよ
うに高度な大脳を持たない生物にも存在する原始的生存
能力かも知れない。そうだとすれば小脳モデルとして説
明が着く。人間の３～５歳といえば脳のニューラルネッ
トワークが最も盛んに形成される時期であり、その後ニ
ューラルプルーニングにより使わない不要なネットワー
クが消失してゆく時期でもある。例えば３～５歳の幼児
はカタカナの概念がないため何語の発音も模倣したり発
音したりできる。然るに日本語の50音だけで日常生活
が成立し始めると急速に日本語以外の言語の聞き取りや
発音が困難になることが知られている。また、言語にお
いてもイントネーションのようなピッチ変化をあらゆる
固有周波数帯域で話す人の言語から共通の言語として聞
き取るには相対音感即ちピッチの変化するベクトルや関
係を認識（知覚ではない）する必要が出てくるのであ
る。このような新たな局面ではＡＰではなくＲＰ（
Relative Pitch）でなければ認知そのものが成立しなくな
る。従ってＲＰは認知的音感であると定義できる。認知
的である以上スキーマも形成される必要がある。残念な
がら現在の日本の音楽教育はこのスキーマに無関心であ
ある。教師自身が楽譜を実音に移植できる技能者あるい
は実音を楽譜に転記できるというだけでその一連の音の
持つ情報や情動喚起の要素については不勉強である。不
勉強な教師が一番楽な道を選んだのが「ハ調読み」又は


「白鍵読み」である。あらゆる黒鍵音を近隣の白鍵名で
歌わせる非教育的暴挙である。であるならあの「猫ふん
じゃった」は正しい音名も階名も無い音楽になってしま
う。子供たちが初めてピアノで弾くあの曲は楽譜で書く
と＃が６個もつく超難解な楽譜になるが子供たちはいと
もたやすく弾いている。それは鍵盤の位置と順番で覚え
ているからであって、決して絶対音感や楽譜で覚えてい
るのではない。
　発達の初期の段階では音そのものをピッチの違いで個
別的に音階の数即ち１２個のバスケットに入れてゆくよ
うな作業である。時にはバスケットごとに異なる色でシ
ンボライズされることもある。筆者のように直接その鍵
盤が想起されるケースもある。しかし、いずれにせよや
がてその後形成されるＲＰに取って代わられるのが正常
な発達であり、生涯知覚的音感だけでは音楽の情報は享
受できない。従って第３仮説、絶対音感がなければ音楽
を楽しむことはできないは支持できない。


次のは音感の発達を図にしたものである。
図９


図の左下隅をゼロ歳として右へ年齢上へ音感の高さを
とってある。小学校に入学するまでのおよそ３年間が
魔の期間である。この間に音楽のデータを再現する条
件反射ばかりに磨きをかけると面倒な認知作業つまり


「頭を使う」ことは無くても客観的には歌ったり弾い
たりしているように見える子供を作ってしまうのであ
る。認知に必要なスキーマの形成はおろそかになりコ
ンピュータのように正確だが音楽情報に触れない子ど
もをつくってしまう。
図１０


大部分の学校音楽や西洋音楽は調性（認知的）によって
作曲されているため、調の違いや情報は理論的に処理さ
れてしまう。これを認知作業というならＡＰにも認知的
側面は必要である。そうしなければ現在我々の耳にする
演歌カラオケも含む９０％以上の音楽を情報として楽し
めないことになる。筆者の調査研究ではこのように極端
なＡＰは殆ど存在しないことも分かっている。ＡＰでも
移調された曲を識別できるし主調と属調の関係も特定の
調を中心に認識できる。ただ、不幸にして僅かにピッチ
がおかしい演奏は苦痛に満ちたものになってしまう。こ
のことからも第３仮説は支持し難い。また、３～６歳の
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時期にＡＰであったとしてもその後良き教師と教材に巡
り会えば理想的な音感を獲得できることは多くの体験談
が語っている。


図１１


図１１は本学に限らず最も一般的な形であろう。惜しむ
らくはスキーマの量と質が十分でなければ右肩上がりの
こう配はもう少し緩やかになるであろう。小中学校の義
務教育の目指す音感はまさしくこれであり、文部省をし
て「移動ド」を原則とすると言わしむる根拠である。新
指導要領では中学最終学年までに＃やｂを一つずつ増や
したト長調とヘ長調について学習すれば十分であるとの
見解らしく調や主音のスキーマは音を立てて崩壊するこ
とが目に見えている。ハ＝ドの図式はいっそうスキーマ
の形成を阻害し多くの子供たちがＡＰでもないＲＰでも
ない「不完全音感」を余儀なくされることが予想され
る。今回の調査でＡＰでもないＲＰでもない学生は既に
その被害者で面接調査でも音名と階名の違いが言えない
し理解されていないことが判明した。このＡＰでもない
ＲＰでもない学生は音そのものを知覚する現代音楽も楽
しめないし、まして調性音楽などどこをどう聞いたらよ
いのかも分からない。そこで優れた音楽家が有する音感
はといえば次の「完全音感」であろうと考察する。


図１２
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バッハやチャイコフスキー等の多くの音楽家がこの音感
を自由に駆使し時にはＡＰのように又時にはＲＰのよう
にしなやかに音楽を表現してきたのである。日本にも誰
がどんな調で即興的に歌い出しても即座にアコーディオ
ンで伴奏する横堀氏や前田憲男氏のような人は多く存在
するし、フランソワ・グロリューのようにあらゆる作曲
家のスキーマを即興的に模倣できる人もいる。誰もが彼
らを優れた（悪口を言う人は器用なという）演奏家また
は音楽家として認めている。
　次に極めつけとして各音感の比較を表にしてみよう。
将来もっと項目を増やそうと思うがちょっと思いついた
だけでもこれくらい挙げられる。
表１６


×や△の数で比較すれば本論の統一テーマ「絶対音感は
優れた音感か？」の答えは明確に姿を現す。
　理想の音感は「完全音感」であるがこれを完全習得で
きるのはごく一部の天才と呼ばれる人だけのような気が
する。学校教育が目指すべき目標ではないしそのような
教育は不必要であろう。


結び
　冒頭ににあげた３つの仮説
１，絶対音感は音楽行為に不可欠な優れた音感である。
２，音楽の成績が高い者は必ず絶対音感を持っている。
３，絶対音感がなければ音楽を楽しむことはできない。
はすべて棄却された。逆にこの仮説の「絶対音感」とい
う言葉を「相対音感」とすればすべて成立することも皮
肉なことに証明された。この結果を日本の加熱した絶対
音感ブームの冷却剤としたい。
　人は本来音痴ではない。少なくとも本人が気づかない
程度にＡＰの要素も持っているし、ＡＰだけと思ってい
る人が実は80%以上ＲＰを使っていたりする。ただ、近


単音の識別 ×××× ◎◎◎◎ △△△△ ◎◎◎◎
旋律から主音を抽出 ×××× ×××× ◎◎◎◎ ◎◎◎◎
旋律の構成音を抽出 ×××× △△△△ ◎◎◎◎ ◎◎◎◎
旋律に合う和声を考える ×××× ×××× ◎◎◎◎ ◎◎◎◎
旋律を移調する ×××× △△△△ ◎◎◎◎ ◎◎◎◎
和声を移調する ×××× △△△△ ◎◎◎◎ ◎◎◎◎
ＣＤから音を聞き取る ×××× ◎◎◎◎ ○○○○ ◎◎◎◎
楽譜から音を思い浮かべる ×××× ◎◎◎◎ ○○○○ ◎◎◎◎
無調の音楽が楽しめる ×××× ◎◎◎◎ △△△△ ◎◎◎◎
調性音楽の情報が分かる ×××× ×××× ◎◎◎◎ ◎◎◎◎
即興でセッションできる ×××× ×××× ○○○○ ◎◎◎◎
旋律を変奏する ×××× △△△△ ○○○○ ◎◎◎◎
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年男の脳と女の脳の違いがかなり明白になってきて、そ
れがベストセラーになったりしていることから、本研究
で出現した男女差について触れたい。今日一般的に女の
脳は細部に強く、男の脳はアウトラインに強いことが明
白になってきた。このことを音楽でいうならば時間芸術
である音楽は音の連鎖が数珠玉のように次々と並んでい
る世界で、男の脳の最も苦手とする分野であることは否
めない。ディテールには弱いがアウトラインに強い男の
脳は調というアウトラインで音楽を範疇化し、ＡＢＡな
どの大づかみな構造で楽曲を把握するのが得意である。
従って作曲や指揮という「鳥瞰図」的な思考や認知が必
要なジャンルでは男が多い、反面細部の丁寧な再現では
女性ピアニストの独壇場である。ジャズのアドリブやフ
ェイクは男性の独壇場で、歌詞のぎっしり詰まったカラ
オケを歌いきれるのは女性の特技である。
　音楽の評価がこのように女性の得意とする暗記や演奏
に偏る限り男子は成績上位に食い込むのは難しい。逆に
即興演奏や移調奏・大曲の作曲や指揮は女性には困難な
世界であろう。
　戦後の民主主義や男女平等の思想はこのような学問的
研究すらタブーとしてきたが、皮肉なことに女性学者が
このことを発表するにいたって一挙に出版ブームとなっ
たわけである。前からこんなことはみんな薄々知ってい
たはずなのに男女平等を男女同質と勘違いした戦後の未
熟な民主主義の結果かも知れない。これに便乗するわけ
ではないが、もっと男の子には男の子の脳に合った音楽
教育をしないと現在巷の音楽コンクールの出場者の
94.6%（ＮＨＫ調べ）が女性という異常な男性の音楽離
れに歯止めが利かなくなるであろう。男女共学の趣旨は
中性的な教育をすることでもなければフェミニズム教育
をすることでもないと思う。音楽を軟弱な歌舞音曲とす
る認識はもはや今の男子学生にはない。
今回の調査期間中新しい知識や技術に触れ生き生きと授
業に参加していたのは多くの男子学生であった。実際男
子学生は教えてもらうのが苦手であるし、興味のない人
の話には耳を貸そうともしない傾向が強い。自学自習の
実技センターこそ男子学生に向いたシステムなのかも知
れない。
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１０

人間のコンピュータ化＝絶対音感（３）

　絶対音感は生理的聴覚で、相対音感は心理的聴覚である
ことはもう理解していただけたものと思います。色彩の世
界で赤を赤として見るのが絶対色覚で、蛍光灯や夕日の光
線などで違う色に見えても赤であると認知するのが相対色
覚です。もっとシビアに言うなら絶対音感は人間の音感で
はなく下等動物にも備わった生きるための原始的音感で、
音程《音高ではない》の変化を楽しむ人間だけの楽しみで
ある音楽を味わうには心理的或いは知的な音感である相対
音感が必要になります。
　ＳＭＬ理論ではＳ即ちSOUND（音）の学習として絶対
音感よりも確かな相対音感を優位に位置づけます。例えば
十進法のような○○進法の概念は「桁上がり」の区切りで
その○○進法を区別しますが、その時必要な能力は○○進
法に関係なく絶対的にカウントする能力とそのカウントを
まとまりとして処理する能力なのです。
　交通事故で右脳に損傷を受けた人が10以上を数えられ
なくなったり、移調が出来なくなることから、○○進法の
桁上がりの概念と移調即ち相対音感の概念を司る脳の部位
が極めて近くにあることが知られています。
　コンピュータは見せかけ上では十進法で動いているよう
に見えますが、クロード・シャノンの理論による二進法即
ち「オン」と「オフ」のスイッチングだけであらゆる処理
をしているのです。言い換えれば「ある・ない」「真・偽」
「する・しない」だけですべての処理をするのがコン
ピュータです。
　本頁の右上の角に記されている○○○○●○●○はすで
にお気づきの読者もあるでしょうが、左から128・64・32・
16・8・4・2・1の値を持つ８ビットの二進数なのです。最
終回を２の８乗回すなわち256回まで表示できる表記法な
のですが、今回は右から四つめの８の桁と右から二つ目の
２の桁がオンになっていますので、8+2=10即ち10回目を
表しているのです。絶対音感はあたかもこのようにビット
が固定されていて、鍵盤上の絶対番地を音の高さとして感
じるわけです。
　それに対して○○○●○●○○はそれが左に１桁シフト
しているわけで16+4=20、逆に○○○○○●○●は右にシ
フトしているわけですから4+1=5となります。もうおわか
りのように二進法では同じパターンが左に１桁シフトする
ごとに十進数が２倍になり、右にシフトすれば半分になり
ます。　このようにパターンとして認識することがコン
ピュータにおいてすら行われているわけですが、ドを主音

とする「ドレミファソラシド」は音階のパターンなので
す。ドミソは一つおきのパターンとして認知されますの
で、鍵盤上のどの音からもこのパターンで音を構築できま
す。要するに調が変わるというのはこのパターンが平行移
動することなのです。「導音→主音」などの音程もパター
ンなのです。
　絶対音感ではこのシフト即ち平行移動の感覚がありませ
んからビット固定の二進数のように一つ一つの音の値はわ
かっても、パターンとしては認識されないのです。（勿論
コンピュータでもアプリケーションにそのような法則をプ
ログラムしてある場合は簡単に移調や編曲ができることは
Finale 等のソフトを使っている場合は経験されたことで
しょう）　ですからパターン処理はメタ認知を必要とする
知的作業なのです。
　今人工知能をはじめとするコンピュータ・テクノロジー
はこの「パターン認識の研究」にしのぎを削っています。
結論的には今世紀中には間に合いませんし、「心」を模倣
したり感情を持つコンピュータは絶対にありませんから心
理的な行動をパターン化するのは無理なのです。
　バッハをはじめモーツアルトやショパンなどのいわゆる
クラシックに限らずポピュラー・ミュージックや演歌です
ら「調性」のパターンを利用した音階で音楽を構成してい
ます。長い旋律ですらパターン化されることがあります
し、ロックなどのリズムもパターン化されています。
　現代音楽の作曲家や演奏家は敢えてこれらの伝統的パ
ターンを破棄あるいは排除しようとしているかのように見
受けられます。（ミニマル・ミュージックやセリー等もパ
ターンだと思うのですが）
　要するに調性や規則正しい拍節で構成された音楽をわか
るためには機能和声や拍節感を養わなければどうしようも
ないのです。
　今日本の音楽教育をリードしようとする一部の人たちに
は敢えてそれらを避けるように教育しようとする危険な動
きがあります。ＤＴＭの授業でも「ドレミ」と「ハニホ
」が混同されています。
　誰でも前奏や伴奏無しで皆と声を揃えて歌うとき、自然
にどれかの調（原調とは限らない）で歌っているのを見て
もわかるように、「相対音感が無い人」は居ないのです。
もういい加減に「白鍵読み」や「ドレミによる音名唱法」
をやめませんか。



　夜空を見上げて満天の星を見るとき二通りの見方があり
ます。一つは知りうる限りの星の名前と特徴が言える見方
で、「あれが北極星」とか「あれが木星」というような見
方です。もう一つの見方は星の名前は分からなくてもいく
つかの星を線でつないだ【星座】という観点で星を見る方
法です。
　この場合、無数にある星の中から特定の位置にある星に
注目する能力と、その星と特定の位置関係にある別の星を
架空の線で結んで「あれが白鳥座」とか「あれが北斗七
星」などと見る空間的イメージの能力が必要なわけです。
　絶対音感と相対音感の関係はまるで星と星座の関係のよ
うです。
　夜空を見上げて太古の人も星とそれらの位置関係を観察
してきました。「占星術」から「天文学」が生まれ、無限
の彼方の幻想が「七夕伝説」や「かぐや姫」を生んだので
す。
　絶対音感で音楽を楽しむ方法は「その星の位置と特性」
のデザイン的な面白さを楽しむのに似ています。もし夜空
の星が碁盤の目のように規則正しく並んでいたら全然面白
くありませんね。ランダムで個性的な星の配置は確かに新
鮮で面白く楽しめるものでしょう。
　それに対して相対音感で音楽を楽しむ方法は「星と星を
関係づけてイメージを創る」という楽しみ方になります。
一つの星からイメージを拡げて星どうしの位置関係を構造
的に捉え全体のイメージにせまるという楽しみ方で、個々
の星の問題ではなくグループとしての星座を楽しむわけで
す。その場合音階や機能和声等のスキーマを利用してグ
ルーピングしますが、時代や国によってこのスキーマは変
わりますし、音楽的経験が豊かになるほどこのスキーマも
フレキシブルなものになります。
　方向音痴と言われる人たちはタバコ屋や交番を知ってい
ますがタバコ屋と交番の位置関係や方角が分からないので
す。この傾向には「性差」があることが知られています。
　よく小学校や中学校で新学期の最初に「家庭環境調査
簿」等の名前の調査簿を配ります。それには通常住所や家
族構成などを記入すると共に万一の事故に備えて緊急連絡
先や自宅から学校までの地図を書きます。
　問題はこの地図なのです。90％近い家庭でこの地図を男
性（父親や息子）が描いていることが知られています。女
性が地図を描くとポイントごとの建物や特徴は正確なので
すが「方向と距離」が正しく描けないことが多いのです。
時には自宅か学校が用紙からはみ出してしまいます。

人間のコンピュータ化＝絶対音感（４）

　逆に男性が描くと方向と距離は正しく用紙には収まるの
ですが目印となるポイントは貧弱で象徴的なものになるこ
とが知られています。
　ですからある学者は「女性の記憶は具体的であり、男性
の記憶は抽象化されていることが多い」ともいいます。
　絶対音感は具体的で直接的（感覚的）な記憶です。それ
に対して相対音感は抽象的で間接的（論理的）な記憶で
す。女性に絶対音感者が多いのもあながちピアノなどのお
稽古ごとをする人が多いからだけではなくこのＤＮＡ（遺
伝子情報）の違いであるという見方が最近では主流です。
即興的な演奏や移調はかなり極端な比率で男性の方が優位
です。特に「移調」は私の教える大学でもピアノ経験が豊
かであっても女子学生の苦手部門となっています。
　ピアノ学習の大衆化と絶対音感者の増加には密接な関係
があり、さらに絶対音感者の増加が「非調性的音楽」の増
加を支えてきたとも言えます。
　ニューラル・ネットワークの完成される五才までにこの
直接的音感（絶対音感）を書き込んでしまうと、後に書き
込まれる相対音感の形成が阻害されるようです。
　早期教育がはやりの昨今、時代に逆行するかも知れませ
んが「音楽遊びは五才までに開始すること、但し音楽教育
は五才以降」と法律ででも決めてくれませんか。そうでも
しないとついに「ゼロ才児では遅すぎる」となり、「胎児
に音楽教育を」どころか「精子に聴かせる音楽」なんて
CDが出回りかねません。
　本稿のタイトル「人間のコンピュータ化＝絶対音感」で
は絶対音感信仰を正面から打破するとともに人間はコン
ピュータじゃないし、コンピュータのようになりたいとも
思っていないことを警鐘の意味を込めて述べてきました。
三才児が最初にピアノのお稽古をする場面を想像して下さ
い。昨日までは全部使える白黒鍵盤だったのに、突然白い
鍵盤だけを使うように制限され、しかもそれに「ドレミ」
なる名前があることを教えられます。三才児の集中力は七
分前後が限界と言われているのに、いやいや何十分もピア
ノのお稽古をさされ、意に反して絶対音感を身につけささ
れ、調性的な楽しみ方を奪われてしまいます。早期教育は
大人の学習を少しでも早くからすることではないのです。
発達段階に応じて必要な学習内容を必要に応じて教えるこ
とを早期教育と言うのです。
　結論的には優れた絶対音感保持者は同時に優れた相対音
感保持者でもあります。そして、絶対音感は非人間的音感
であります。

○○○○●○●●
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ドはド？（その１）

　ある小学校での授業風景。
教師：「さあ、みんな今日はヘ長調についてのお勉強をし
ましょう。」
児童：「ヘ？長調？」
教師：「そう。今までみんなが見てきた楽譜はハ長調だっ
たので、ここ（Ｃ３を指す）をドと呼んできましたが、今
日勉強するヘ長調では【ファがド】　になります」
児童：「ファがド？」
教師：「そう。そのためには【シにフラット】がつくのよ」

**************************
　実際にはもっとややこしいのですがこれに近い会話が全
国の小学校で行われているのです。
　この会話から子どもたちがヘ長調について理解できてい
るとは到底考えられません。
　混乱原因の一つは、【ヘ】長調で使われた　【ヘ】という
【音名】が【ハ】長調の学習で正しく扱われたかと言うこ
とです。
　戦前の音名唱では「日の丸」を「ハハニニホホニ・ホホ
トトイイト・イートトホハニ・トトホハニホハ」と歌わせ
ました。
　しかし、この曲をニ長調で歌うときは「ニニホホ嬰ヘ嬰
ヘホ・嬰ヘ嬰ヘイイロロイ・ローイイ嬰ヘニホ・イイ嬰ヘ
ニホ嬰ヘニ」となり特に【嬰へ】の発音は「えぃへ」２音
節となり音楽のリズムと一致しません。ちなみに【嬰へ】
という言い方は雅楽の呂旋等で用いた「嬰＝＃」の概念を
無理矢理ハニホにくっつけた先人の知恵であったこともつ
け加えておきます。　
　このように音名唱は音楽にはつきものの【移調】という
場面に極めて不利であることが指摘され、【ひふみ唱】も
行われるようになりました。
　「ひひふふみみふ・みみいいむむい・むーいいみひふ・
いいみひふみひ」数字譜では「１１２２３３２・３３５５
６６５・６ー５５３１２・５５３１２３１」となり、これ
は現在でも大正琴やハーモニカの楽譜として健在です。
　ただこの数字譜にしろひふみ譜にしろシャープやフラッ
トの呼び名がなかったので音名唱程の頻度では出てこない
にしても変化音の呼称はナチュラル読みのままが普通でし
た。
　そもそも　このドレミ等の階名の概念は１１世紀頃でき
たと言われています。Ａ=440Hzの基準音の設定される前
はディアパーソン(Diapason)と呼ばれる基準がありまし
た。それはパイプオルガンの左端の鍵盤（Ｃ１）を８

聖ヨハネの賛歌

フィートの長さのパイプにするという基準です。８フィー
ト律と呼ばれるこのピッチに対してそれより１オクターブ
高い律を４フィート、１オクターブ低いものを16フィー
トとしてストップの名称に添付してきました。これが西洋
における基準ピッチの原型ですが、グィドーが次の「聖ヨ
ハネの賛歌」のそれぞれのシラブルの歌い出しの
（Ut,re,mi,fa,sol,la）の高さが異なるのを利用して今日のド
レミ唱法が誕生したことはみんなが知っていることです。
　

　これでもわかるように「ドレミ」は音と音の関係を示す
いわば「音のステータス」を音名に与えるものだったので
す。本来「ハ」の音には261.63Hz（及びその倍数）の意味
しかなかったものに「主音」や「属音」などのステータス
を与えることにより【調】の概念が付加されたのが【ドレ
ミ＝階名】の概念なのです。
　この【ドレミが階名でハニホが音名】という当たり前の
ことが指導者である教師にもよくわかっていないのです。
　ですから冒頭の「ファがドになる」という意味不明の日
本語が登場したわけです。
　この件については日本の音楽教育学会でも長年論争の中
心にされてきましたが、昭和62年静岡大学で行われたこ
の論争のファイナルマッチにおいて「固定ド唱法も可とす
るが移動ド唱法が望ましい。白鍵読みやハ調読みは非教育
的かつ非音楽的なので誤りであるとし認められない。」と
の結論が出たことをここに再確認します。
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　音名と階名の混同が日本の音楽教育の間違いの原点にあ
ります。確かにフランスやイタリアのようにDo Re Miの
唱法しかなく、しかもそれが固定ド唱法として使われてい
るわけでもなく、ハ調読み（叉の名を白鍵読み）として使
われていることが多いと言う点では日本とよく似ていま
す。フランスの楽譜ではベートーベン作曲「交響曲第５番
ド短調」という表現になっているのですが、日本（原則移
動ド）では絶対に「ド短調」とは言わずに「ハ短調」と言
います。

仏　   Ut     Re       Mi       Fa       Sol      La       Si        Ut
日　　ド　　レ　ミ　   ファ　ソ　　ラ　　シ　　ド　

この場合フランス唱法も日本語も完全に対応します。しか
し、次の場合は対応しません。

仏　    Re       Mi       Fi      Sol      La       Si        Di      Re
日　　ド　　レ　   ミ　 ファ　ソ　　ラ　　シ　ド　

上の場合Doがドになりますが、下の場合Reがドになり
ます。フランス語のアンダーラインの部分（Fi と Di は

 & l
w_ w_# w w# w w w# w w# w w# w w w wb w wb w wb w w wb w wb w_

ドイツ音名 C     Cis  D   Dis  E   F    Fis  G    Gis   A   Ais  H  C  H      B     A     As   G    Ges  F    E       Es      D       Des    C
英語　音名C     C#   D   D#   E   F   F#    G    G#    A   A#  B  C  B     Bb    A     Ab   G    Gb   F    E      Eb      D        Db     C
日本語音名 ハ   嬰ハ ニ 嬰ニホ  ヘ  嬰ヘト 嬰トイ 嬰イ ロ ハ ロ 変ロ イ   変イ  ト  変ト ヘ  ホ     変ホ  ニ      変ニ   ハ
アイツ音名   Bi  Ro   To  Mu  Gu Su  Pa    la  de    fe   ki    ni  bi  ni   ke      fe   da       la    Pu    Su  Gu   Mo      To     Ri     Bi　
トニックソルファ   Doh De Ray Re  Me Fah Fe Soh  Se    La Le   Te  Doh  Te Ta  Lah   La  Soh  Sa   Fa   Me    Ma    Ray     Ra   Doh
ヤーレ唱法 ja    je     le   lu    li    ni   no    ro    ru   su   sa  wa   ja wa    wu    su      so   ro    ri     ni   mi     me      le       la     ja
ドレミ唱法 Do   Di   Re  Ri   Mi  Fa   Fi   So   Si    La   Li  Ti  Do Ti   Ta    La     Lu    So   Su  Fa   Mi     Mu    Re       Ru   Do
固定ド唱法ド　ド＃  レレ＃ミファファ＃ ソ ソ＃ ララ＃ シ ド シ  シｂ ラ    ラｂ  ソ  ソｂファミ   ミｂ  レ      レｂ  ド
ハ調読み　ド　ド　レ　レミファファ  ソ   ソ  ラ   ラ   シ ド シ    シ    ラ    ラ    ソ    ソ   ファミ     ミ     レ       レ     ド
白鍵読み　ド　ド　レ　レミファファ  ソ   ソ  ラ   ラ   シ ド シ    シ    ラ    ラ    ソ    ソ   ファミ     ミ     レ       レ     ド
移動ド唱法ド　ド　レ　レミファファ  ソ   ソ  ラ   ラ   シ ド シ    シ    ラ    ラ    ソ    ソ   ファミ     ミ     レ       レ     ド
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ファ＃とド＃）を表しています。
　さて、下の図を見て欲しいのですが、本稿のタイトル
が示す「ドはド？」は一番下の四つの唱法のそれぞれの
「ド」のことなのです。
　まずは固定ドですが、この「ド」はドイツ音名の「Ｃ］
と同じ意味です。以下の「ハ調読み」「白鍵読み」も同じ
ですが、最後の「移動ド唱法」だけは意味が違います。
　ハ長調の場合だけ音名の「ド」と階名の「ﾄﾞ」は一致し
ますが、世の中ハ調ばかりとは限りません。ト調やへ調
のような場合には音名唱の「ド」と移動ド唱法「ド」は同
じになりません。ですから「ドはド？」なのです。
　アルファベット唱法ではＬとＲの区別ができることが
前提になっています。カタカナの「ラリルレロ」は「Ra
Ri Ru Re Ro 」なのか「 La Li Lu Le Lo」なのかわかりま
せん。ソのシャープを「ソ・シャープ」と発音できるほど
ゆっくりとした曲はこの頃見あたりません。ええい面倒
だとばかりに見える記号を無視したのが「ハ調読み」と
「白鍵読み」なのです。
 　＃やｂ等がついた派生音さえ１シラブルで読めたらこ
のような「ハ調読み」や「白鍵読み」のような「不精読み」
は生まれなかったでしょうし、ＬＲの区別ができれば
もっと日本的な唱法も生まれたことでしょう。
　アンダーラインの音の呼び方で＃ｂの区別ができたら
問題はそれほどこじれなかったようですが、実はもっと
大変な別の問題があったのです。（続く）



　ドレミの名称はグイドーの発案によるものであることは
すでに述べました。UtをドとしてUt Re Mi Fa Sol Laのヘ
クサコード（６音音階）各音を音階の音に当てはめたこと
になっています。この「聖ヨハネの賛歌」は現代風な記譜
法に直すと実は「ニ短調」で書かれているのです。人間の
声域に合わせて工夫されたグレゴリオ聖歌の楽譜は五線譜
ではなく４線譜でしたから第３線の頭に書かれた記号は
「Ｆ」の飾り文字で即ち第３線をＦとするヘ音記号なので

す。このドリアと呼ばれる教会旋法で書かれた聖ヨハネの
賛歌はいわばニ短調でしたのでその終止音は現代風に言え
ば【ラ】の音でこの曲の主音であり、出だしの音のUtは
現代風に言えば【ソ】の音で実は【ド】という主音ではな
いのです。
　このことは聖ヨハネの賛歌こそが移動ド唱法の元祖で
あったという説を覆してしまいます。声域を４線の中に収

めることができるのはヘクサコード（６音音階）かペンタ
トニック（５音音階）しかありません。そのため移調する
と４線からはみ出ないように平行移動させるため「C」の
飾り文字や「Ｆ」の飾り文字を譜頭の任意の線上に記した
のです。これは音部記号というよりも寧ろ調号のような働
きをしていたことがわかります。言い換えればドの位置を
任意の場所に平行移動させるという移動ドの概念に近かっ
たことがわかります。
　このヘクサコードには終止音としてよく使われる【ラ】
の音に【Ａ】というアルファベットの最初の文字が音名
として与えられ、以下順にＢＣＤＥＦＧが音名として使
われるようになりました。最初の音階はエオリア（純短
調）と呼ばれるギリシャの旋法からきたものであること
からも「初めに短調ありき」だったのです。ですから長
音階はＣという途中の音名から始まるのです。勿論今日
の長音階に当たるイオニアで書かれた曲も「自然ヘクサ
コード」として存在しましたし、現在のト長調にあたる
「長ヘクサコード」の曲もありました。
　要するに「音名」と「階名」の混同の歴史は10世紀に
までさかのぼることができるのです。Utやドと呼ばれる
音が移動ド的に使用されるようになったのは、最初に機能
和声を体系化したラモー（１７２２）以降であり、「通奏
低音」と呼ばれるⅠⅡⅢⅣなどの記号が和音の転回形も含
めてⅠをドまたはドミソとしてトニック（トニカ）の地位
を得たことによります。
　この【Ⅰ】をハ長調では【Ｃ】というコードネームで置
き換えられますので【Ⅰ=Ｃ】というとんでもない誤解を
している人がジャズピアニストにも居ます。
　もしも、【Ⅰ=Ｃ】ならば、ジャズのセッション等でよ
く見られる移調に対してどう対応すれば良いのでしょう。
例えば二度高い調に移調する場合、さっきまで【レ】と呼
んでいた音が主音になるわけです。つまり「レがドにな
る？」のです。ですから【Ⅰ=Ｄ】となり、以下順にずれ
てゆきます。ⅣやⅤの和音はファやソの上に作られるわけ
ですが、ハ調読みや不精読みではどの音が本当のファやソ
なのかがすぐにはわかりません。日本のジャズピアニスト
でもこの移調セッションができない気の毒なひとがかなり
居るようです。
　【ド】は音名ではなく【階名】であり、【ド】は【主音】
であることをきちんと教えられる教師こそが今必要なので
す。

１４

ドはド？（その３）



１５

音痴を治す（１）

　音痴とはよく耳にする言葉ですが一体どんなことなの
でしょう。昨年12 月５日の日本テレビ「特命リサーチ
2000Ｘ」でもこのテーマがとりあげられ、その中で私が
出演して「小脳モデル」について語っていたのをご覧に
なった読者もいらっしゃるかも知れませんが、もう一度復
習してみましょう。
　音痴とは辞書的な意味では「１。生理的欠陥によって正
しい音の認識と記憶や発声ができないこと。また、そうい
う人。俗には、音楽的理解の乏しいことや、そのため正し
い音階で歌えないことをも言う。
２。転じて（ある方面）に感覚が鈍いこと。」
　これが、辞書的な意味ですが、大部分の場合「発声音
痴」が問題になっているようです。
　さらに、音痴は「真性音痴」と「仮性音痴」に分かれ真
性音痴の場合かなり治療や教育は難しいと考えられれてい
ます。
　「真性音痴」が何を歌ってもそうなるのに対して、「仮性
音痴」では、特定の条件下だけでそうなるのが大きなちが
いです。
　本稿「音楽教育とハイテク」ではまずこの「音痴」の問
題からハイテクに取り組みたいと思っています。
　これまでの１年あまりの連載で既に音とは何かとか、音
感とは何かとか、音名と階名はどこが違うのか等のテーマ
に取り組んできましたがそれはこれからの話の展開に必要
な大前提であったわけで是非忘れずに時々バックナンバー
をチェックして下さい。
　耳鳴りを治すのにシンセサイザーを使う話をご存じで
しょうか。私も右の耳に日によって違う高さなのですが高
い音が「シー」という風に聴こえることがあります。「６
点ロ」（私の場合）のその音をヘッドフォンに流してやり、
その位相を少しずつ変えてやると見事ある位置でピタッと
耳鳴りが止まります。最もこの原理は既に商品化されてお
り、「Noise buster]という商品名で周囲の騒音を消すヘッ
ドフォン（中国製）として数年前から市販されているもの
にも採用されています。或いはアクティブマフラーという
音源付きの自動車マフラーでは位相反転した同じ音をマフ
ラー内で発生させて音をほぼ完全に消しています。
　調律師が複数の弦を合わせる時に「ゼロビート」や「う
なり回数」を利用します。
　このように音の性質をうまく利用してやれば色々なこと
に応用ができそうです。

　最近次に自分が弾くキーが光り、それを順に押せば素人
にも演奏できるキーボードが発売されていますが、私の記
憶が正しければ、25 年ほど前アメリカでそのような鍵盤
を使ったＭＬ装置が既にあったような気がしますし、ＭＩ
Ｅという電子キーボードを使った音楽教育のためのシステ
ムや、ミラクルというコンピュータとキーボードをセット
にしたピアノの自学自習ソフトでもそのようなインタラク
ティブな機能があります。
　音痴を治すハイテクにはどのようなものが使えるので
しょう。音痴が起こるのには次の三つの状況が考えられま
す。

 　まず疑われるのは「入力系」に異常がある場合です。
「聴こえない」「特定の聴こえ方」がそれにあたります。
　次は従来言われてきた「出力系」の異常です。器楽では
発見されにくいことから「発声」に異常がある場合がこれ
の大部分のようですが、筋肉の訓練で治るのは「音痴」と
は言わず、単に「未熟」であると考えられます。
　問題は「処理系」に障害や異常があって、そのために正
しく歌えないとか、正しく聴こえないなどの場合です。
　三重大学の弓場先生が発売された音痴を筋肉トレーニン
グで治す「音の出る本」では日常使わない筋肉の訓練と音
名や階名によらない発声や模倣が中核になっています。
　音や音程のイメージは「無音」の脳の中で「内的聴覚」
として発生します。あたかも色や味のイメージのように
バーチュアルな世界なのですが、それには必ず時間の概念
が付随します。一対の音のどちらの方が高いかなども時間
差を付けた方がよくわかります。　同時に鳴るとどちらが
どうなのかわからないからです。

【音痴の原因】

入力系 出力系

統統合合処処理理
意意味味処処理理

知知覚覚処処理理

処理系



１６

音痴を治す（２）

　音痴に【仮性音痴】と【真性音痴】があります。一定の
条件の下でそうなるのを【仮性音痴】と呼び、何を歌って
もそうなるのを【真性音痴】と呼びます。
　【仮性音痴】は非常に高い確率で改善されますが、【真性
音痴】の場合はその原因を①入力系、②処理系、③出力系
にわけて考える必要があり、その治療も可能性の高いもの
から絶望的なものまであります。
　我々が生まれて初めて聴く音楽が日本音楽（演歌を含
む）の場合かなり高い確率で記憶再生が可能です。しか
し、それがアフリカの微分音階を使ったものや中近東の音
楽である場合、再生はおろか記憶さえも危ないでしょう。
この場合そのような音楽に対して【仮性音痴】になったと
考えられます。
　これは人間が「学習」という形で「経験」の結果を記憶
しますので、「未経験」や「非経験」な対象に対して「学
習の結果＝スキーマ」が無いため、「わからない」と言う
状況に追い込まれるためだと考えられます。
　典型的なスキーマの一つに「音階スキーマ」というもの
があり、４～５才までに鍵盤やフレットを固定した楽器を
学習することで鍵盤やフレットに対応した固定音を記憶し
たものが「絶対音感」であることを既に説明してきまし
た。
　この絶対音感形成以前に「音域スキーマ」が形成される
ことはあまり知られていません。
　人間のピッチ感覚は①ゾーンで感知される場合と②ス
ポットや③ポイントで感知される場合があります。ゾーン
の例としては「あの声は女性だ」とか「これはコントラバ
スの音」などの判断に用いられる「音域」を特定する感覚
です。形容詞で言うなら「高い」とか「低い」と表現され
る「非音階型」ピッチ感覚です。
　それに対して絶対音感を頂点とする「音階型」ピッチ感
覚は「音階スキーマ」の形成を絶対条件とするより高度な
ピッチ感覚です。
　音痴の大部分が治療可能な「音階不適応型」なのです
が、それが「音域不適応型」の場合ゾーンの認知を訓練し
てやらなければなりません。
　さて、このような音痴の治療の第１段階はこの「非音階
型」ゾーン・ピッチ感覚の形成から入ります。これはかな
り重症に見えるクライアントでも比較的簡単にクリアでき
る段階です。
　シンセサイザー（昔のアナログ型なら一層良い）にもし

「ホワイトノイズ」と「ピンクノイズ」の出力があればそ
れを利用します。ホワイトノイズと言うのはあらゆる高さ
（ピッチ）の音を含むノイズで、そのエネルギーがあらゆ
る周波数に対して等しい（どの周波数帯も振幅が同じであ
る）という、「高い」感じの「シャー」というノイズのこ
とです。
　それに対して「ピンクノイズ」というのはあらゆる周波
数帯のオクターブあたりのエネルギーを一定にしたもの
（周波数が二倍になれば振幅は半分）で「ザー」と言う「低
い」感じの音です。
　この二つの音を区別できるかどうかが第一関門です。手
元にシンセサイザーや発信器が無い場合は、テレビの放送
されていない空きチャンネルのノイズを録音しても使えま
す。あまり厳密ではありませんが、VHF（1～12ch）の場
合ピンクノイズ、UHF（13～60ch）の場合ホワイトノイズ
に近いものが得られるでしょう。
　このテストでは全周波数帯に対する感度や反応を知るこ
とができます。但し低周波の完全な再生を望むなら30cm
以上のスピーカーが理想です。
　このテストのオプションは２種類のノイズの音量を変え
ることです。しばしば「大音量＝高い」「小音量＝低い」と
いう誤ったスキーマを持った人がいるからです。確かに
「声高に話す」人は「大音量」ですし、「ぼそぼそ話す」人
は「低音で小声」です。しかしこのような状況的スキーマ
が音楽的スキーマに対して有害であることは予想できます
ので、色々な音量に対して正しく判定できるように訓練し
なければなりません。
　もう一つのオプションは「音色」によるトレーニングで
す。よく訓練された耳を持つピアニストでもファゴットの
音を１オクターブ高く（低く）聴音することはよくありま
す。ピアノでは間違えないのに何故そうなるかと言えば、
その音に含まれている「倍音」に過剰反応したためである
と考えられています。
　「ホワイトノイズ」は強い高周波成分を含んだ音ですか
ら、これを認識できれば「含まれている音」と「基本成分
の音」を区別して考えられるようになります。
　ハイテクではありませんが、音源の倍音をコントロール
できる装置にどんなオーディオにもついている例の「トー
ンコントローラ」と言うのがあるはずです。同じノイズを
使って広域や低位域の量を変化させましょう。その後で
ファゴットの音等で同じ体験をさせましょう。



１７

音痴を治す（３）

　音域（ゾーン）の識別は聴覚に障害が無い限りほぼ問題
なくできるはずです。唯一の注意点は含まれる倍音に影響
されるケースが時々見られることです。或いは音量に左右
されるケースも見られますが一度正しく指導されれば多分
間違えることはありません。
　ハイテク講座なのに申し訳有りませんが、次のステップ
はまずはローテクで導入します。
　「二つのピッチを聴き比べる」というステップです。半
音とか２度とか５度ならそれほど難しくないのですが、極
めて近接しているか、オクターブ離れている場合は大変難
しくなります。
　よく初心者が新品のギターの弦を切ってしまうのは、オ
クターブ高い音をイメージして実際より１オクターブ高い
調弦をしてしまうためにおこります。
　かなり訓練された人でもこの失敗はあります。アメリカ
の Diana Deutsch（ダイアナ・ドイチ）は人間のこのよう
な錯覚やパラドックスを長年にわたり研究してきました。
彼女の著作のいくつかは邦訳されていますが、1988年以
降の研究はこの錯覚とパラドックスについてです。
　詳しくは次号でも説明しますが、人間が両耳聴をする時
に起こるとても不思議な現象を彼女は発見しました。

　上の楽譜を２チャンネルで作成します。音源は倍音の無
いサイン波です。上段と下段を別々のトラックで再生でき
るようにします。実際には上段は右、下段は左で再生でき
るようにします。この実験は左右の入れ替えを含みますの
でスピーカーではなくステレオ・ヘッドフォンを使いま
す。
　テンポは２４０とかなり速くします。すると、何といく
らヘッドフォンを左右逆にしてもモノラルにしても、次の
楽譜のように常に高い音は右からしかも「高音　休み　高
音　休み」と聞こえ左からは「休み　低音　休み　低音」
のように聴こえます。

　これはほんの一例ですが、視覚に錯覚があるように聴覚
にも錯覚があることをまず体験して下さい。
　純粋なサイン波は他の音に対する干渉の効果が大きいの
でこのような結果になると考えられます。極端な場合
「ゴースト」というそこでは鳴っていない音が発生します。
これは風呂場で口笛（サイン波）でデュエットすると
「ゴー」というようなゴーストが発生するのが体験できま
す。（別に裸になる必要はない）
　それと人間には「利き腕」があるように「利き目」や利
き耳」があることや目に残像があるように聴覚にも残音が
あるようです。先ほどの実験をテンポ60くらいでやると
幻影が消え失せてしまうからです。
　さて、２本のギターがあれば一番良いのですが、ピアノ
のような減衰音とギターのような組み合わせでも構いませ
ん。
　最初にお手本として比較的耳の感度が良いC3からA3
当たりの中からE3を選んで先に鳴らします。その音が消
えてから、自分のギターの弦を合わせます。勿論開放弦で
すが、消えた音のイメージを頼りに再現するわけですか
ら、どれだけ正確にイメージしているかが大切になってき
ます。
　ここで、例のオクターブ・イルージョン（錯覚）が悪魔
のように顔を現します。同じ音色のギター同士ならば問題
ないのですが、ピアノとギターのような場合は倍音の多い
ギターの方をオクターブ間違えることもあるでしょう。
　ここで大切なのは「減衰音」を使うということです。減
衰して消えてしまった音のイメージを頭の中で（内的聴覚
で）保持することが音痴治療の大切なステップだからで
す。
　応用問題として水の量が外から見えないグラスを叩いて
同じピッチになるまで水を入れたり減らしたりするという
コースがあります。この場合も同じ容積のグラスや同じ形
のグラスより違う形の物を使うと効果的です。さらに鳴っ
ている高さを声に出しながらやれればもはや完璧にこのス
テップは修了です。
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１８

音痴を治す（４）

　前に紹介したダイアナ・ドイチ（Diana Deutsch ）の
Musical Illusion and Paradoxes（音楽における錯覚とパラ
ドックス）のＣＤはhttp://www.philomel.com のホーム
ページから注文することができます。
　このＣＤには４３分におよぶ様々な音楽的な錯覚を起こ
させるパターンが紹介されています。中でもTritone（３
全音=増４度）の実験は複数のよく訓練された被験者に対
して様々な反応が見られる面白いものです。
　３全音すなわち増４度の音程を聴かせて、それが上昇音
程か下降音程かを問うもので、信じられないほど様々な反
応が起こります。特にスペイン語を母国語とする集団と英
語を日常語とする集団では正反対の反応が見られることが
すでに知られています。私もサンディエゴ大学で彼女から
直接このテストを受けましたが、スペイン系でも英語系で
もない別のパターンを示したようです。
　実際問題として３全音という音階は自然界には存在しま
せん。例えばナチュラルトランペットでは倍音列が次のよ
うになっています。

　この中の第８倍音と第11倍音、第９倍音と第13倍音の
間が自然界に存在する増４度ですが、基音（第１音）に対
して自然にできる増４度は実用倍音（第10倍音程度まで）
にはないのです。ここで得られる倍音はオクターブや５
度、４度、３度等です。「三分損益の法」と呼ばれる古代
中国で考案された調律法でも、元の弦の長さを1/3減ずる
ことで完全五度、元の弦に1/3増加することで完全四度を
得ることができます。このようにして得た五度や四度には
必ず「半音」と呼ばれる音程が含まれています。この半音
を含んだ４音によるテトラコードは洋の東西を問わず音楽
の起源の時代から存在していたのです。
　今日の12音技法や無調の音楽はこの自然な全音と半音
の関係を敢えて破壊し無秩序に展開しますので、我々の自
然に持つ音程感覚が使用できません。ですから、よく訓練
された音楽家でもそのような音楽の前では「音痴状態」と
なってしまいます。しかし、この半世紀において現代音楽
は「口ずさむことのできない」「難しい」音楽として「愛

倍音列

 1      2    3    4      5     6      7     8      9    10   11   12  13     14    15   16
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好されない音楽」になってしまったことを反省し始めまし
た。つまり聞き手を「音痴状態」にしてしまったという反
省です。
　音痴の原因の内で①聴こえない②イメージできない③特
定の音を取り出せない④音のイメージを保持できない⑤聴
いた音を記憶できない等の入力系の障害があります。
　①聴こえない、は音楽的訓練では治療できませんから医
学的治療に頼らざるを得ません。
　②イメージできない、は内的聴覚が使えない状態を指し
ます。例えば「甘い」「辛い」等の味をイメージできない
のを内的味覚（バーチャル味覚）が使えないと考えると同
じです。
　③特定の音を取り出せない、のは雑多な音の中から特定
の音だけを抽出する能力が不足しています。カクテルパー
ティー効果と呼ばれるこの聴き方は、ガヤガヤとみんなが
おしゃべりしているカクテル状態の中から特定の会話の音
だけを抽出して聴くような能力です。これは、抽出すべき
音ののパターンを形成したり認識したりする能力もかか
わってきます。
　④音のイメージを保持できない、というのは②とは違っ
てイメージは持てるのですが、それを保持できない状態を
指します。我々の脳は「短期記憶」のための瞬間的メモリ
の機能をもつコンピュータで言うところの「バッファ」と
か「キャッシュ」の機能があります。通常７つくらいのイ
ベントを蓄えておけるのですが、それ以上のものを記憶し
ようとするとオーバーフローを起こして古い記憶から消え
てしまいます。音を記憶するときに、ただこの短期記憶だ
けに頼らずに「小脳モデル」つまり「身体で憶えた」記憶
と併用すればこの問題は解決します。つまり「口ずさむ」
とか声に出すなどの運動性の記憶と併用するのです。
　⑤聴いた音を記憶できない、は④と同じようですが④は
内的イメージの保持であって、⑤は外からの音刺激のイ
メージ化の能力を前提としている点で異なります。
　前号で持続音を使わずに、ピアノやグラス等の減衰音を
用いたのはこの②～⑤までの能力不足を強化するためだっ
たのです。　あらゆる演奏家は次に自分が出す音を直前に
イメージしてから出します。このイメージが不完全なため
現代音楽ではプロの音楽家でも音痴状態になりますし、ア
マチュアでも初めての音楽に対しては一瞬音痴になるので
す。ギターの調弦ができるようでしたらもう音痴は卒業間
近です。
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音痴を治す（5）

　 人間は一体どのくらいの精度でピッチの違いが弁別で
きるのでしょう。
例えば平均律音階と自然音階の違いは次のようになります
が、小数以下３位で２しかちがわないソの音の違いは本当
にわかるのでしょうか。

ド　　レ　　ミ　ファ　　ソ　　ラ　　シ　　ド

自然音階　　1.000   1.125   1.250  1.333    1.500   1.667    1.875   2.000

平均律音階　1.000   1.122   1.260  1.325    1.498   1.682    1.888   2.000

　まずピッチの知覚ですが、既に何回か述べてきたように
通常我々の可聴音域は生理学的に20 ヘルツから20,000ヘ
ルツですが勿論個人差を考慮した平均的な数値です。実は
我々はピアノの全鍵盤の範囲よりさらに広い範囲の音域を
聴くことが出来るのですが、この20 ヘルツから20,000ヘ
ルツの範囲内の音でわずかなピッチの違いまで弁別出来る
のはその内の1500種類であるとされています（音の信号
そのものは400,000種類の弁別が可能）。ピアノの全鍵盤
が88キーで、パイプオルガンの64'から1'までのストップ
が全部鳴ったとしても鍵盤数に置き換えると121個である
ことからも半音の10分の１（10セントと言う）程度のピッ
チの違いは特に音楽的訓練を受けていなくても弁別できる
のです。但し内的聴覚はもっとファジーであり、正確なも
のではないのですが、外部聴覚で得られたピッチと内部聴
覚におけるピッチの比較は音楽的訓練を受けた者では極め
て正確であることが知られています。
　ファジーといえばピアノの調律カーブが有名です。殆ど
の調律師が調律の仕上げに高音域をやや高めに、低音域は
その逆にやや低めに調整します。これは人間の耳がその
カーブが丁度自然に聞こえる癖を持っていることに合わせ
たものです。
　シンセサイザーや電子オルガンは音源の周波数を２倍に
したり半分にしたりしてオクターブ関係の展開をしていま
すので、この調律カーブは入っていないのが普通です。そ
れに対して違和感があると言うピアニストにはまだお目に
かかっていないので、それ程大したことでも無いようで
す。勿論シンセサイザーでも高級機種ではこの調律カーブ
のみならずピタゴラスをはじめベルクマイスターや純正調
などの律をスイッチひとつで変えられるのは常識です。し
かし、鍵盤上の音数より多い1500もの種類の弁別が可能
だからこそビブラートやピッチベンドなどの微妙なピッチ
変化も感知できるのであり、決して無駄な能力では無いの
です。

　映画館のブザーのような音より、ビブラートのような
「揺れ」（ゆらぎという人も居ますが私には科学的ではなく
文学的な表現に感じられます）のある音の方が心地よく響
くことは誰しもが経験する事です。通常これらの揺れは毎
秒４～７回が心地よく感じられることもわかっています。
一般的に高音域ほど早く低音域ほど遅いのも経験的に定着
しています。
　これらのピッチに対する反応は耳道から入った音振動
（気圧の変化）が鼓膜に伝えられ、それが耳小骨によって
拡大され、さらに蝸牛の基底膜にあるコルチ器という伸ば
すとわずか3.7センチの長さに7,500ものお互いに連絡し
合った部分から成り立っています（次図）。

　さらに神経繊維がおよそ4000本束ねられています。音
の記憶を司る脳の部位は耳のすぐ後ろの側頭葉で行われ、
通常生まれた瞬間から音の記憶の蓄積を開始します。この
記憶された音とコルチ器の23,500もある有毛細胞の特定
の位置が一致する人を「絶対音高音感」があると言い、内
的聴覚（これも同じ脳の聴覚センターにある）を使って比
較することで音高を弁別するのを「相対音高音感」と呼ぶ
のです。
　コルチ器の感覚は、あるよく似た２つの音の間に少なく
とも刺激の強さに25％以上の差がないと識別できないこ
ともわかっています（Ｅ・Ｈ・ウエーバー1829）。　倍音
成分のそれぞれの周波数の振幅が25％以上差がないと音
色の違いは弁別できないことになり、高次倍音の多い音ほ
ど強い刺激となりその違いがよくわかるのです。
　ギターを使ったピッチ比較訓練はこの性質を利用してい
ます。

耳道

外
耳

中耳

周波数

鼓膜

脳

神経繊維

蝸牛殻
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音痴を治す（６）

　プロの調律師は「ゼロビート」というテクニックで調律
します。つまり、多分もっとも音痴でない人でさえも微妙
なピッチについては特別な訓練や技術を必要としているの
です。
　風呂場で口笛のデュエットが難しいことを前にお話しま
した。これは、サイン波やそれに近い波形では倍音成分が
全然無いか殆ど無いことによります。
　高次倍音を多く含む場合「基音」以外に５度や３度、２
度までも含むのが通例で、それらの５度、３度、２度たち
は「平均律」における同じピッチとは同じ音名であって
も、わずかに異なることを前号の冒頭に示しました。
　つまり、平均律における和音は非常に細かくいろいろな
倍音帯でゼロビートすなわちうなりのない響きにはならな
いので少々のうなりは寧ろ「エオリアンハープ効果」すな
わち「コーラス効果」となって心地よく響くのです。
　処が口笛は鍵盤楽器ではなく、人間の声と同じメカニズ
ム」で鳴りますので、すこぶるピッチの安定性が低く、少
しでもピッチがふらつくと「基音」以外の無い音ですから
モロにうなってしまい結果的には「うなり」そのものが新
しい低周波となってシンセサイザーで言うところの「ＬＦ
Ｏ」のような状態になるのです。
　かつて北海道札幌市山鼻中学校におられた山本登志一先
生（現在トルコ・アンカラの日本人学校勤務）がマルチポ
イント・マイクとマルチトラック・テープレコーダーを
使って個々の生徒たちに他の声部をヘッドフォンで聴かせ
ながら自分のパートを練習したり、多重録音で合唱として
録音するという研究をされていました（1993年）。
　通常の合唱練習はどれかのパートを練習するときには他
のパートは邪魔にならないところに移動するか、静かに待
機するかの方法しかありませんでした。ところがこの方式
ですと任意のパートを生徒が選びそれぞれの「お手本」を
聴きながら一緒に練習ができ、第三者から見ればすでに全
パートが出来上がった状態で聞こえるため極めて音楽的で
能率的な練習方法であったと記憶します。
　このシステムの唯一の欠点はヘッドフォンを外したとき
のピッチが着けていたときと違うというものでした。山本
先生自身が他のパートを聴きながらその三度下を歌うとい
う実験をされたとき、例の「風呂場の口笛」現象に悩まさ
れたようです。
　１９８０年の全国附属学校連盟音楽教育研究会で、大阪
教育大学の松村直行先生（１９９８年退官）がシンクロ・
スコープにお手本の波形と学生の波形を並べて出し、学生

は同じ波形になるように視覚の助けを借りながら練習する
というシステムを開発発表されました。最近では同じ原理
のディジタル機器でコンピュータ画面上の波形を使うシス
テムが名古屋大学や愛知教育大学の村尾研究室などにある
ようです。
　いずれにせよ「このピッチ」を出しなさいという命令に
対して、学習者は「シンクロナイズ」即ち同調や同期を要
求されます。
　岐阜県の古川町古川小学校で誕生した「ふしづくり一本
道」のシステムでは対面する二つのグループやリーダー対
全員のような形態でお互いに相手の出す音に合わせて模倣
するというシステムを1979年頃に完成させ発表しました
が、当時は学習者の周辺を他の学習者の発する音から遮断
する方法はありませんでしたから個別学習のシステムとし
ては今一息というところでした。
　ところが教育機器も電化され、ヤマハのDE637をはし
りとする個別：１対１：全員などの切り替えをボタン一つ
で行えるものが出現し、「ふしづくり一本道」を電子楽器
で行う岐阜羽島市の下羽栗小学校や兵庫県の揖保小学校な
どが成功させたのは1994年のことでした。　
　ローランド社の「はなうた君」やプロが使用したPitch
to MIDIという種類のインターフェイスは、現在でもロー
ランドで「ＣＰ－４０」の商品名で入手できるでしょう
し、Coda社のVivace等にも同じような入力装置が使われ
ていますし、コンピュータのソフトにもそのようなものが
あります。
　そこで、それらの機能を使って自分の出すピッチを思い
のままコントロールできるようにする方法を紹介します。
ソフトやハードは特に限定はしませんが、例え画面がなく
ても出すべきお手本の音が実際に聞こえる場合とそうでな
い場合の切り替えができることが望ましいと思います。
　【ＣＰ－４０とピアノプレーヤを使う方法。】
ＣＰ－４０のMIDI 出力をピアノプレーヤの入力につな
ぐ。マイクに向かってドとかレと言いながらその高さを声
で出す。ピアノプレーヤの宿命で500m秒の遅れの後自分
が出した音か、その近くの音か、全く違う音がピアノで鳴
る。そこで被験者はあわててその音に合わせようとする。
すると、ピアノはまた違う音を発する。
　私の経験では、声楽のトレーニングを受けた学生でも殆
ど全員が満足にドレミの音階すら歌えなかったことを覚え
ています。その理由は500m秒の遅れにあったようです。
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音痴を治す（７）

　【鼻歌ミュージシャンを使う方法】
ＣＰ－４０とよく似た機能でありながらもっと安価な
（¥5800）システムに「鼻歌ミュージシャン」というのが最
近売り出されました（メディア・ナビゲーション＆プライ
ムシステム開発社）。これは基本的なシステムがパソコン
の側にあるため、ハードはマイクだけで済みます。このソ
フトの売りは音符入力ができない人でも携帯電話の着メロ
を鼻歌で入力できるというものです。そこで、この人の声
をＭＩＤＩデータに変換するという機能を音痴の人に対す
るピッチ・ナビゲータとして使おうとするアイデアです。
　人間の声というのはアタックの部分のピッチは極めて不
安定であることはずっと以前に説明したとおりです。スレ
スホールドという設定で音声のどの部分からをピッチを検
出するかをうまく設定すればかなり自分の思い通りの入力
が可能です。
　入力した結果は大きな音符で画面に表示されますのでそ
れをマウスで移動することで正しい音程に直すこともでき
ます。この時自分が出そうとしたピッチと実際に発声され
たピッチの違いを音符という形で確認できるのですが、人
間が常にハ長調で歌うとは限りませんので、時には入力し
た結果が＃やｂのお化けになることも予想されます。
　出来れば＃やｂのない音を先にピアノ等で鳴らしてから
その時表示されるピッチと同じ音符になるようにすればよ
いでしょう。
　【デジタル・チューナーを使う方法】
各社から発売されているデジタル・チューナーには必ずマ
イクが内蔵されていますからそれに向かって発声すれば自
分の出したピッチがメーターやＬＥＤで確認できます。も
ちろん殆どのデジタル・チューナーは発音も出来ますから
予めその音を聞いてから発声することもできます。
　いずれにせよ、このような方法で成功する確率はそれ
ほど高くはありません、何故ならば聴覚的に自分のピッ
チ異常を認知できないケースの場合、他者からのアドバ
イスの補助としてならばこのような視覚的なものも有効
ですが、一人でしかも何の自覚もない人の場合には殆ど
何の役にも立たないでしょう。
　【デジタル・オーディオ・ソフトを使う方法】
CUBASE VSTやデジタル・Paformerなどのデジタル・オー
ディオ、Logic Audio等のソフトでは単音は勿論のことソ
ングやフレーズを文字通り録音できます。この録音され
た結果はディジタル信号に変換されていますから、テン

ポやピッチが自由に変えられるのです。
　そこで、予め録音されたお手本とそれに合わせて歌う
自分の演奏を一緒に再生する機能を使って両者のピッチ
の違いやタイミングの違いをまず耳で確かめることがで
きます。
　ハードディスクレコーディングやM a c 等のS i m p l e
Sound などのオーディオデーターを使ってもよく似たこ
とは出来ますが、CUBASE VSTやデジタル・Paformer、
Logic Audio等のソフトではチャンネルとかトラックの概
念で独立した音声ブロックとして扱えますので、そのブ
ロックだけを単独で編集ができるのです。まだどの製品
もそれほど完成度は高くないのですが「音声信号をＭＩ
ＤＩ信号に変換できる」可能性もあるようです。
　しかし、ここではＭＩＤＩ変換の必要性はそれほど無
く、むしろ耳で自分の演奏を修正することが重要なので
す。
・自分の演奏のどこがおかしいか
・どうおかしいか
・どう直せばよいのか
この３点を耳だけの判断で行えればもう完璧に音痴では
ありません。
そこで、まずは①「自分の演奏のどこがおかしいか」につ
いてのチェックです。まずおかしい場所を特定させる訓
練をします。この場合小さなミスにはあまりこだわらな
い方がよいかも知れません。結果的におかしい場所が多
すぎるとどこから手を着けたら良いのかパニックになっ
てしまうからです。
　タイミング関係のミスとピッチ関係のミスはごっちゃ
にしないで分けて下さい。
②「どうおかしいか」についてもタイミング関係のミスと
ピッチ関係のミスは分けて下さい。タイミング音痴は何
を歌ってもそうなるのではなく特定のパターンだけで起
こるケースが多い上に割に簡単に治せるから後回しにし
ます。
③「どう直すか」というのでは「おかしい部分だけを選択
して」ピッチを大まかに上げる下げるの操作をさせ、次第
に正しいピッチに近づけます。
今までの技術では自分の歌声を正しいピッチに修正する
方法はひたすら発声訓練を受けるしかありませんでした
が、この方法では自分の声を客観的に修正でき、内的聴覚
によるイメージとの差やズレの傾向を学習することがで
きるのです。
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音痴を治す（８）

前号で述べた
・自分の演奏のどこがおかしいか
・どうおかしいか
・どう直せばよいのか
以上３点が克服できれば音痴は治ることは当然のことで
しょう。
　音痴を治すもう一つの道は「ヴォイス・トレーニング」
です。特に音域の狭い人に有効な方法です。これは耳の訓
練と言うよりも声帯や呼吸に関わる筋肉の強化により発
声をもっと正確にしようとするもので、運動療法です。
　歌っている間に調や音階を見失ってしまう音痴は殆ど
このタイプです。
　彼らの殆どが長く伸ばす音でピッチが保持できない
か、特定の音程の上下の幅が同じでなく、昇りか降りのど
ちらかの幅が狭い（広い）ことにより次第に調や音階の認
識をあいまいにしてしまうことから客観的には「調子外
れ」の音痴として勇名をはせてしまうのです。
　落ち着いて冷静に指導すれば（練習すれば）必ずなおる
この種の音痴治療に有効なハイテクはオシロスコープか
シンクロスコープでしょう。
　もし手元にそのような高価な機材が無くても Meuseum
のWaveWindowのようにコンピュータ画面で自分の波形
が目視できるソフトを利用することができます。
　この場合問題なのは画面の波形ではどんなピッチが出
ているのかはわからないということです。確かに高音部
では波は細かく表示され、低音部ではやや粗い波形が表
示されます。それでもピッチ認知のための情報は殆どあ
りません。
　例えば下の図A と図Ｂではオクターブ近く離れた声な
のですが殆どどちらが高いのかさえわかりません。

　このソフトを使う音痴治療は「波形の安定を維持する」
ということに徹します。
　まず、比較的安定して出せる声域の中から任意の高さ
の声を「アー」等の発声でマイクに向かって出します。
　その時、シンクロ状態であれば波形がピタッと静止す
る瞬間があります。その瞬間の声をそのまま維持する訓
練をします。この「出来る声域」での訓練が安定して出来
るようになれば、「困難な声域」へと少しずつ移動します。
　特に高音域では声帯の筋肉の訓練となるようある程度
以上の大きな声が出る必要があります。限界声域或いは
境界声域に達したならばためらわず「裏声（ファルセッ
ト）」に移行させます。
　どの声域においても安定した波形が維持できるように
なれば、最初の比較的安定して出せる声域の中から任意
の高さの声を今度は「ドー」と発声し安定を確認してから
「レー」を、さらに「ミー」までを練習します。この時こ
の「ドー」は「Ｃ又はハ」とよぶ音名と一致していない「移
動ド」ででなければなりません。絶対音が問題なのではな
く相対的な音程制御が問題解決の方法だからです。
　とにかく任意の高さの「ド」から、３度の上下つまり「ド
←→ミ」の双方向への移動が正確に行えるようにします。
「ミ」は高めにとって長音階、低めにとって短音階と二つ
とも試みてみましょう。
　次は「ミ←→ファ」や「シ←→ド」の半音階です。この
ように「ド←→ファ」や「ド←→ソ」、「ド←→ラ」と次第
に音程を広げながら高音域の安定性を高めます。
　最終的には「ゆっくりした曲」をいっそうゆっくりと歌
いながら練習します。ゆっくり歌うことで呼吸法が胸式
から複式に移行しやすくなりピッチの安定がよくなるか
らです。うまく行けば１時間で音痴退治ができます。

図A 図B



２３

音階ナビゲータ

　私の愛車には古いタイプのカーナビがついています。
このカーナビは自載のコンパス（磁石）とタイヤの回転数
で、どの方向へ何キロ走ったかを毎秒計算しながらその
ベクトルに従って地図の座標（見えない）上にマークをプ
ロットするタイプのものです。最近の人工衛星からの信
号で自分の地図上の位置を特定するものと違い、極端な
場合真っ白な地図の上でも表示が可能なのです。
　ＧＰＳを使ったカーナビは「音名唱」のように地図上の
「緯度・経度」を使った絶対番地を表示します。それに対
して私のカーナビは「起点からの移動距離と方向で相対
位置を表示する」ので、「階名唱」のような概念です。
　どちらもカーナビとしては使えますが、ＧＰＳ方式の
欠点として、トンネル内のように電波が届かない所では
使えないというのがあります。また、自立ベクトル方式で
は最初の基点の地図情報は操作する人間が与えなければ
ならないということがあります。
　つまり、ＧＰＳ方式のような音感を「絶対音感」と呼び、
基準音や方向などの情報は不要なわけです。
　それに対して自立コンパス方式では「相対音感」のよう
に基点からの距離と方向で移動量そのものを情報とする
わけです。
　音楽の情報は特に旋律線などでは「基点（主音）からの
距離」と「運動量」「運動の速さ」等の情報が必要です。つ
まり、「現在位置」が問題なのではなく、「移動情報」のこ
とをメロディーと呼んでいるのです。音痴の中にはこの
「現在位置」はわかるのに「移動情報」がわからない音痴
がいます。特に「ハ調読み」や「白鍵読み」のような便宜
主義のポリシーのないメソードで音感をつけた場合、「現
在位置もわからない・移動距離もわからない・移動の方向

もわからないカーナビ」のような状態になり、「音痴もど
き」のようになります。
　音程や音階の概念は数学の「座標」と言う概念とよく似
ています。ピッチや周波数という量と音程という単位を
「調とか音階という概念」を表す座標で表現することがで
きます。

Y=aX+b
　変数aは傾きで音階の方向を示します。変数bは移調変
数として、主音がどの高さにシフトするかを表します。Ｙ
軸の値はピッチ（音名）で、X軸の値が音階です。実際に
電子楽器の音源に移調の命令を与えるとこの式に従って
新しい調の階名に対応するピッチであるY が出力される
のです。
　下の図の真ん中のものが「ハ調」のベクトルを表します
が、左のものはそれを変数ｂの量だけ平行にＹ軸上を移
動させたものです。これを「移調」と呼んでいますし、こ
の原理による階名唱を「移動ド」と呼んで、我が国の学習
指導要領が原則として指定しています。
　右のグラフは一見ハ調と同じように見えますがＹ軸か
ら「CDEF」などの音名が消え、代わりに「ドレミ」が配
置されています。調が変わっても変数ｂによるシフトは
ありません。主音や属音、導音等の機能を表すラベルはあ
りません。これをハ調読みと言い学会では否定されてい
ます。この右のグラフから「主音」を見つけるのはかなり
難しいことからも、ハ調読みでは「調性感」や「機能和声」
のない無調や12音のような音感しか育たないことがわか
ります。（便宜的にハ調のみの学習は容易になる）
　そして、この「調性音痴」というやっかいな音痴は、時
には音楽教師や演奏家、作曲家の中にもいるのです。
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２４

どれどれシラミ

　最近あるメーカーから鍵盤を押すと女性の声で「ドレ
ミ」が発音される楽器が発売されました。名付けて「ハ長
調で歌う、光るキーボード《ドレミマスター》」です。す
でに《ドレミマスター》の名前で市中に出回っています
が、この原稿が読者に届く頃には前の長い名前の商品名
でＴＶコマーシャルも開始されていることでしょう。
　何故こんなに長い名前になったのかはさておき、近年
ピアノやその他のキーボードが一般家庭や学校に普及
し、誰もがあの白黒鍵盤に対して最初にする作業は「どこ
がド？」「どのキーがド？」というあの作業です。
　昔の小中学校の音楽教室にあったデスク・オルガンを
思い出してしまいます。いくつかのオルガンの鍵盤にコ
ンパスの針で彫刻された「ドレミ」がありましたね。極め
て原始的ですがあれもドレミガイドです。「いろおんぷ」
では色の付いたシールを鍵盤に貼って楽譜の色と同じ色
のシールを貼った鍵盤を弾くというものでした。1970年
代にはアメリカで次に引くべき音を教師側の親機信号で
送ると、子機（生徒機）の鍵盤が光るというＭＬ装置が開
発されました。
　最近ではその親機の代わりをM I D I ファイルの楽曲
データがするというやり方で「○○ガイド」の名前で数社
から発売されています。
　この「ドの位置」をマークすることが鍵盤学習の最初の
学習なのですが、一般的には視覚的にマークします。視覚
情報はいかなる情報よりも記憶されやすく、選択的にイ
メージできるからです。コンピュータのキーボードのよ
うにキーをタッチしても音階が出ないような場合はまず
視覚情報を頭の中に展開し（マッピングという）、その
マッピングに基づいてどの指でどのキーを打つかイメー
ジするわけで、いわば仮想空間を頭の中に再現しておい
てタイピングするというやりかたです。
　それに対して鍵盤楽器の場合は「基準のキー（ホームポ
ジション）」を最初はハ長調の中央ハにして練習すること
が多いのです。次に学習することは５本の指がその位置
でどんな音が出せるのかということです。当然この場合
タイプライターと違い「押せば音が出る」ということで
す。従って視覚情報ではなく「聴覚情報」として記憶した
り再生したりするのです。
　私たち音楽を職業とするものは新しい楽譜に初めて接
する時、それをいきなり楽譜から音楽をイメージするこ
とはあまりしません。時にはピアノでなぞってみたりも
しますが、私はよく膝の上でピアノを弾くように指を動

かします。そうするとそのキーのイメージと合う音が聞
こえてきます。これが正確な絶対音高である場合を絶対
音感というのですが、絶対音感でなくても「架空のド」の
イメージさえできれば膝上ピアノは殆どの音楽を正確に
イメージする助けになります。
 　この時、絶対音感では前後の音に関係なくイメージし
たキーのピッチが頭の中で感じられるのに対して、相対
音感（殆どの音楽はこれを前提に作曲や演奏がされる）で
は、前後のキーからの移動距離（これを音程という）をイ
メージしてそれを音楽情報とするわけです。
　次の楽譜を見て下さい。

　いわゆるハ調読みや固定ドの人にはこの曲のユーモア
は全然わかりません。 みなさんはいかがですか。
　ヒントは今回の原稿のタイトル「どれどれシラミ・・」
です。この曲をもし次のように移調できたらみんなが笑
えますね。

　このようにどんな曲でもハ調に置き換えているのが相
対音感なのです。そこで冒頭の「ハ長調で歌う、光るキー
ボード《ドレミマスター》」の登場です。
　この楽器は発売当初のモデルはドレミ表示が文字で
「光る」というものでした。あらゆる調をいわゆる「ハ調
読み」でしかできなかったのですが、改良モデルでは内蔵
曲（100曲）の殆どをハ調で再生しそれと一致するドレミ
が発声されます。黒鍵は発声しません。昔の、黒鍵は印刷
だけされたおもちゃのピアノのように徹底的にハ長調の
訓練ができるのです。もし訓練がうまくゆけば次のＣＭ
ソングの奥の深さがわかるはずです。
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２５

データと情報（１）

　　前号のタイトル「どれどれシラミ」は判っていただけた
でしょうか。判らない人に二通りあることがわかりまし
た。ひとつは「シラミ＝虱」という意味が理解できなかっ
たタイプで、戦後50年以上もたって現物の虱を見ること
も探すことも無くなった今、無理からぬことです。衣類や
頭髪をかき分けて虱を探したあの文化はもはや想像する
ことすら不可能になっていたのですから。よほど目を凝
らしてみないと見えないシラミを「どれどれ」とか「どら
どら」「そらそら」などいいながら探したわけです。
　この日常（非日常？）会話の言葉とドレミが対応してい
ることがわからない若者が増えてきたこともあります
が、ハ調以外の調ではドレミが対応できない（移調できな
い）若者がもうひとつのタイプです。
　同様に「みそラーメン」の場合「ミソラーメン」という
ようにミとソとラが実際のピッチと一致していたわけ
で、メロディーさえ覚えればいつでもこの「みそラーメ
ン」というフレーズが出てくる純日本的コマーシャルの
名作だったのです。最近二番煎じで「みそらしーみそ」「ど
れ」という類のものがTVで流れていますがメロディーに
無理があるためコマーシャルとしては駄作だと思いま
す。
　このようにドレミは深層心理が影響する大切なスキー
マなのです。何故深層心理にまで及ぶのかはもうお気づ
きとは思いますが、「ミソ」が「ミソ」と聞こえる間はた
だのデータに過ぎませんが、それが「味噌」と感じられた
らそれは情報に変わったということです。
　このように「音名はデータ」「階名は情報」という風に
考えることができます。情報化時代が叫ばれていますが、
「情報」と「データ」がごっちゃになっています。
　例えば試験の成績は点数表現ではデータ、５段階評定
では情報。85・52・90はデータ、それをグラマーと呼べば
情報。気温が10度、湿度が70％、気圧が900ヘクトパス
カルというのはデータ。これを「風が強くて天気の悪い寒
い日」といえば情報。売り上げの金額と必要経費が並べて
書いてあればデータ。引き算した結果がマイナスの場合
赤字という情報。
　このように例を挙げればきりがありませんが、情報化
社会等といいながら数字のデータだけが一人歩きしてい
るのがこの国の現状で、多くの人がそのデータを情報に
変換するのは新聞や報道だけにまかせて自分では判断が
できていないのではないでしょうか。　
　成功した経営者はデータを情報に変換する能力が優れ

ているからそう呼ばれるのと同様、優れた音楽家は楽譜
や音のデータを音楽情報にうまく変換できるからそう呼
ばれるのです。楽譜通りを演奏するのはコンピュータに
も可能であり、それを人間の文化的所産とは言いません。
　ＳＭＬの音楽教育の基本的概念はこの混同や混迷を
キッチリすることから始めます。即ち「Ｓはデータに関す
る感覚や技能」「Ｍは情報に関する感性」「Ｌは情動に関す
る感受性」という風に定義しています。
　音楽における「Ｓ即ちデータに関する感覚や技能」は絶
対音感の有無に関係なく正確に音の高さ長さ強さ音色を
感じることです。複数の音の関係、即ち調性やテンポ、リ
ズム、和音や機能和声などは単なるデータではなく音楽
的要素としての「情報」を含みますので「Ｍ即ち情報に関
する感性」という言い換えれば情報処理のスキーマを必
要とします。そして、最終的には「心」が関わる「Ｌ即ち
情動活動を喚起する心理」を起こさせることが大切なの
です。
　「ドミソ」はただのデータですが、それを「Ⅰの和音」と
か「主和音」という情報に変換しなければ音楽の意味は失
われてしまうのです。ましてこれを「Cのコード」とする
のはデータを別のデータに置き換えた（コーディングし
た）だけで音楽的情報とは何の関係もないどころか一層
偏ったデータになってしまう恐れもあります。つまり、C
のコードは主和音でもなければⅠの和音でもない（ハ長
調以外では）ということも考えずに和声を考えてしまう
人が実際にできてしまうからです。ある曲のある瞬間Ｃ
のコードが鳴っていることは十分にあり得ることです。
ただそれを「ⅠとかⅣとかⅤの和音」として聞けるかどう
かで次の段階の音楽的意味享受である「情動喚起」が変
わってくるのです。言い換えれば、作曲者や演奏家の意図
が伝わらないただの「音響デザイン」になってしまうので
す。
　携帯電話の着メロをオリジナルメロディーにするのが
若者の間に流行しています。この着メロは①テンポ②
ピッチ③デュレーション（音長）の設定だけで自分の携帯
だけの着信音が持てるのです。携帯を持つ青年層はこの
着メロを入力するのに、下書きをするのと直接入力する
のと、カンニングブックを見る等の方法を選びます。最近
では着メロのデータブックが書店でもよく売れています
が、本に頼らず自力でやるのは私の大学ではごく少数で
す。その彼らの行動が何を意味するのかということから、
ハイテクと音楽教育の本論を今年からスタートします。



２６

データと情報（2）

　　携帯電話の登録台数が一般家庭加入電話を上回って
5000万台にもなっているそうです。一人で２台以上持っ
ている人もいますから国民の半分が持っているわけでは
ないでしょうがもの凄い普及率です。あの電話の話す
「内容」が「情報」で「信号」が「データ」であるとい
う言い方もできますが、話の中身を構成する音声や文字
が「データ」なのです。そして、今のハイテク電話は留
守電はおろかファックス機能や電話帳機能や着メロ等の
データ管理機能を持つようになったのです。
　さて、１２、３年前のパソコン（多分そのころはパソ
コン即ちパーソナルコンピュータではなく、マイクロコ
ンピュータを意味するマイコンと言うのが一般的でし
た）はビープ音が少し発達してビープ音だけで単旋律が
演奏できるようになっていました。鳴らすためのコマン
ドはBASICのミュージックマクロで「PLAY  C1,D#,E,]
等とプログラムしたものです。音符の長さは全音符が
L1、４分音符がL4、８分休符がR8等のコーディングを
使いました。
　例えば「お馬の親子」はPLAY"L404EGGGAGGG
AO5CCDCO4AG2O5CCO4AGAAGEGE8E8GE8E8DDC2"
で、今の携帯電話の着メロならちょっと読み替えればこ
のデータは使えるのですが、当時のマイコンでは最初の
「ミソソソラソソソ・・」が「ミソーラソー・・」と
なって同音が連続すると一つの音のようになってしまっ
たのです。
　それは当時「デュレーション」つまり音が鳴っている
間の「ゲートタイム」が100%に設定されていたのと音
にエンベロープ（時間軸に沿った音量や音色の変化）が
ビープ音には設定されていなかったことが原因なので
す。現在の携帯電話の着信音もビープ音のものは、着メ
ロ使用を意識してデュレーションを80%くらいに設定
してあります。このようなノウハウも含めて若干の進化
もありますが、いま着メロの文化は一昔前のマイコン時
代真っ盛りなのです。
　そして遂に２声の着メロから16声まで対応の機種が
現れました。多声化することで和声や対旋律等の情報を
持たせることができますので、情報量はかなり増えます
が、その分データ量も増えることは言うまでもありませ
ん。
　私の携帯電話の着メロはコダーイの「ハーリヤーノ
シュ」の中の有名な「ウイーンの音楽時計」にしてあり
ます。世界中で多分私だけがこの曲を着メロにしている
でしょう。と言うようにこの着メロは5000万台もある

携帯電話がみんな同じようなビープ音だったため、乗り
物の中であの音を聞いて思わずポケットを押さえたり、
バッグをのぞき込むことや、テレビの中であの音が鳴る
シーンで反射的に反応してしまう恐怖から逃れるために
開発されたアイデアなのです。
　あのみんな同じ顔に見える「ガングロのねえちゃん」
でさえも着メロの曲はみんな変えてあるそうですから面
白いものです。
　そこで、自分だけの着メロを設定したい彼女たちはど
うしているのでしょう。
　私の知っている彼女達はプリセットされている着メロ
の中から仲間と違う曲を選んだり、ある番号に電話する
ことで新曲をダウンロードしたりしています。それでも
どんどん出る新曲にあわせて着メロを変えてゆくと終い
に今自分の着メロが何なのかを忘れてしまって鳴ってい
るのに無視してしまうことがあるそうです。　
　同じ曲でも調を変えたら多少は人と違うように聞こえ
るでしょうが、殆どの携帯の音域は２オクターブ程度で
すし内蔵データに手を加えることが可能な機種は殆どあ
りません。
　それでは彼女たちはどうすればよいのでしょう。そこ
で登場するのが「着メロ曲集」です。１曲６０音程度ま
でというハード的な制限もありますからそんなに長い曲
はありません。テンポは１３８程度が最速のようですか
ら細かい音符の連続もあまりありません。それに殆どの
機種は三連符が使えません。強弱を指定することは出来
ません。レガートやスタッカートの指定もできません。
そして殆どの機種は単旋律しか扱えません。
　音源がビープ音であるかぎりこの制限は付いてまわり
ますのでやりたくてもこれ以上のことはできないので
す。そうです。着メロこそは彼女たちに唯一出来る個性
的な表現なのです（ちょっとオーバー？）
　何も作曲できない人のためにその電話の番号をコード
化した着メロもあります。つまり１，２，３，４，５，
６，７，８，をド、レ、ミ、ファ、ソ、ラ、シ、ド↑に
置き換えるもので０は通常タイとなります。９は休符に
なっているようです。世界に一つしかないオリジナル着
メロはこれです。しかし殆どの携帯番号の頭は０９０３
等の０９０ですからタイから始まるデータは入力出来ま
せんので頭の０はとっておきましょう。同じように生年
月日や銀行のカード番号などを旋律化しておくと人とは
違う着メロになるでしょうがお勧めできません。



２７

データと情報（３）

　　音楽教育でコンピュータを使って指導している場面で
共通している問題点があります。
　よくある指導例では、まず場面設定（或いは歌詞を与
える）ををしてそれに合う旋律をいきなり画面上で作ら
せるというものです。
　スキーの指導でもいきなり急斜面に生徒を放り出した
りはしないでしょうし、自動車教習所でもいきなり路上
運転はしないでしょう。
　マウスの扱いや音符の張り付け方を教えるということ
はスキーで言うなら靴の履き方とストックの持ち方を教
えたに過ぎません。
　まったく同じと言うわけではありませんが、普通の楽
器で演奏しているイメージをデータに置き換えるトレー
ニングをしないでいきなりコンピュータで音楽ができる
はずがありません。またデータ（音の高さや強さ、長さ
等）を情報（音楽）に変えるためにはいろいろな練習を
しなければなりません。　
　まず、着メロを思い出して欲しいのですが、着メロで
は音楽のデータが極めてシンプルであったため特に音楽
的訓練や才能が秀でていなくても殆どの人に操作が可能
でした。
　この極めてシンプルなエチュードをコンピュータ音楽
のために設定してみましょう。
★【データ―１】ピッチ（音高）の学習
下の楽譜（音階）を見て下さい。どのようなソフトであ
れこの音はすべて入力できなければなりません。なーん
だ簡単！と思わないで下さい。8̃12 小節はト音記号と

へ音記号で併記してあります。ある種のノーテーション
入力のソフトではト音記号の加線は下第２線以下になる
と自動的にヘ音記号の方に入力されるようになっていま
す。結果的には同じなのですが子ども達はお手本の音部
記号でないと正しくないと考えます。あるいは変トの音
と嬰ヘは名前は違いますが同じ音です。ある種のソフト
ではこの異名同音を処理できません。つまり＃の音とし
て記入したいのに♭になってしまうとか、またあるソフ
トでは高すぎる音は入力できません。こんな簡単な事と
思ってこのエチュードをやらない先生が殆どです。ここ
で注意が必要なのは聞こえる音域なのに入力出来ない音
があってはならないということです。音符をマウスでク
リックしてペースト（張り付ける）するソフトではしば
しば音域の制限を受けて入力できないことがあります。
ミニ鍵盤からの入力も同じです。どちらの場合でも制限
が現れた時オクターブシフトやトランスポーズの機能を
使えば入力できるかもしれないこと、無理なら一応入る
音域で入力しておいて後でエディット修整することなど
に気づかせなければなりません。ピアノロール形式の入
力ではオクターブの位置に注意します。
　子ども達は楽譜で書かれた位置にこだわります。ト音
記号にする気がないのに入力結果がそうなってしまうと
か、♯で入力したつもりが♭になっていたりすることを
最初に教えてやらなければそれが意外な躓きのもとにな
ります。キーボードから入力する場合でも同じようなこ
とが言えます。
　コンピュータには「調」や「調号」を認識する機能は
ありませんから、入力する側がそれをちゃんと意識して
いないと12音の現代音楽でもないかぎり将来大変困る
ことになるからです。
　下の図は一般的なピアノロールの画面ですが、コン
ピュータの中ではこのような状態で処理されていると教
えたら良いでしょう。
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データと情報（4）

　★【データ―２】ピッチと情報の学習
　ＳＭＬの音楽教育の理論では、音の物理的性質に対し
ては科学的に学習するように徹底します。例えば高い音
と大きい音は同じではないとか、倍音の含み方で音色が
変わることなどを科学的に学習します。今の学習指導要
領では”音”の学習は高校の物理で「波動」として勉強す
るまでは小学校で音速についての記述がある程度です。
大学生の殆んどが何故スピーカーが二ついたものをステ
レオというのかを知りませんし、学校で習うピアノや
フォルテの記号は”弱く””強く”という日本語と同義語
だと考えています。
　音のピッチ・データは物理的には鼓膜がどの位の回数
（単位時間あたり）振動させられたかということに尽きる
わけで、市販のチューナーでは１セントの精度で判定で
きます。ここまではデータの世界でコンピュータの方が
現在では優位に立っています。人間でこのコンピュータ
と勝負が可能なのは真性絶対音感保有者だと思われてい
ますが、実は彼らは”正しいピッチ”からずれていること
は判るのですが、”どのくらいずれているか”は判定して
いないのです。つまり「ほんの少し高め」とかその逆の判
定が難しいのです。それはコンピュータも同じです。ピッ
チデータをＭＩＤＩデータに変換する装置の殆んどが
「人間の歌声」や「フレットの無い弦楽器」のようにアバ
ウトなピッチを発する楽器に対しては極端に精度が低下
します。これは人間の場合、感じるピッチをデータではな
く基準音に対する相対値の誤差を丸めて「○○の音」とい
うグループに含めてしまう”情報化”を自然に行えるのに
対して、コンピュータでそれを行うにはかなりソフトで
支援しなければならないからです。これは、最近のワープ
ロなどに見られるＡＩ（人工知能）処理とよく似ていま
す。最近の日本語ＦＥＰ（フロント・エンド・プロセッ
サー）は仮名遣いの間違いやミスタッチは指摘してくれ
ますし、文の前後関係から適切な同音異義語を選択して
くれます。これも「データ⇒情報」の処理をソフトで支援
しているからなのです。
　音の前後関係を”理解”すれば単なる音のデータは情報
に変わるのです。音の前後関係の理解という言葉には大
きな意味があります。①識別力②洞察力③音楽的意識④
自発力⑤知識・技術が音楽的発達に顕著に表れる側面で
あるとJ.L.マーセル(1893̃1963)が提唱しているように、こ
の五つの能力を総動員して初めて音の前後関係すなわち
音楽は理解できるのです。

コンピュータやハードシステムではこの五つの能力のう
ち①識別だけを使っていることが多いのです。ソフトの
支援を得て②洞察力の一部までは駆使できます。しかし、
③音楽的であるかどうかの判定や、④自発的決断の能力
は人間の領域です。
　このレベルの学習は②③④の能力を使った人間らしい
入力や処理が必要です。
　次の二つの楽譜をピアノで弾くと同じ結果が出ます
が、情報として大きな違いがあることはもうお解りで
しょう。

　この♯や♭のついた音には「導音」という「情報」が付
随しています。ところが、ノーテーション入力などの際、
単純に「ピッチ」だけを入力して行く場合この「導音」と
いう情報を持たない「単なるデータ入力」となってしまう
のです。海外のMIDI データのたくさん含まれるサイト
（http://midworld.com/cmc/等）のデータも何故こんな簡単
な曲のこんな音を間違えているのだろうというような
ケースがたくさんあります。おそらく楽譜の丸写しで「導
音」や「主音」や「調」「和声」等を考えないで、「音」や
「和音」だけを入力して、うっかり♯や♭を付け忘れたも
のと思われます。
　もし、調や音階の概念があれば、このようなミスは決し
て起こりません。そこで次のような音程をあらゆる調で
入力する練習をします。

　これは「音程」という情報を「音符」というデータに変
換する練習になります。この音程は玄関チャイムでおな
じみの「ピン・ポーン」です。最初の「ピン・ポーン」を
移調しても同じ結果が得られますが、異名同音には注意
が必要です。
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ピアノのお稽古（１）

　　学生の頃、ピアノの授業でのことでした。その先生は
その曲（何の曲かは忘れた）を弾いてみせてくれまし
た。メロディーはこのように歌わせなければならないと
いうくだりで、
「ホラ　こんな風にキイーを押した後そのまま指を震わ
せるのよ」
「どうしてそんなことをするのですか？」
「アラ　判らない？　こうすると音が震えるでしょう？」
「？」・・・・・・
　関西ではかなり有名なピアニストであったそのＫ教授
は心から信じて鍵盤をビブラートさせていました。
　勿論今のエレクトーンですと当然の動作かも知れませ
ん。しかし、一応ピアノのメカニズムの基本は知ってい
るつもりでしたから、納得できなくてグランドピアノの
前蓋を持ち上げて外し、裏の蝶ネジを抜いてアクション
を引き出しました。
「アラ？　そんなに簡単に分解できるの？」
私はそんな先生にキーを押さえるとハンマーが弦を叩く
仕組みを実演し、一度鳴ってしまえば後は鍵盤を揺すろ
うが押し込もうが何も変化しないことを納得していただ
きました。そして、あのビブラートは調律が狂ったピア
ノなら必ず発生することを説明しました。
「でも、気持ちの問題よネ？」
　この言葉がすべてを合理化してしまいました。似たよ
うな話はあるかも知れませんが、意外とこの「気持ちの
問題」と「現実の楽器の機能」は一致しないものなので
す。
　この音の揺れとか音量や音色の時間的変化のようなも
のがいわゆる「気持ち」なのかも知れませんが、ピアノ
はこのようなパラメータを持ち合わせていません。いわ
ばばくち打ちがサイコロを振ってしまえばもう後から細
工ができないような世界です。
　ピアノが処理できるパラメータは
①何時
②どのキーを
③どんなベロシティーで
④何時まで押していたか
の四っつです。
それに比べて管楽器や弦楽器の音では、少なくとも
①何時
②どのキーを
③どんなベロシティで

④どんな音色番号で
⑤どんな立ち上がりで
⑥どんなヴォリューム変化で
⑦どんなモジュレーションで
⑧どんなピッチベンドで
⑨どんなアフタータッチで
⑩何時まで鳴らす
が必要です。
しかも音符の解像度（通常全音符＝１２０～９６０）が
高ければ高いほどデータの量は膨大なものになります。
　ところが、ピアノのデータは極めてシンプルで音符の
数の４倍で収まるのです。ですから、初心者のデータ処
理はピアノが最適なのです。
　それでも、通常のマウスによる打ち込みでは③は64に
④は80%に固定されているのが普通で、何と①②④だけ
しか処理しないのが普通です。
　よくコンピュータの音楽は単調だとか、機械的だと言
われるのはこのデータ不足が原因なのです。このピアノ
ですら処理できない子どもに弦楽器や管楽器の音色を扱
わせるというのは原付の免許でジャンボ機を操縦させる
ような暴挙です。
　というわけで最初の「打ち込み」の学習は「必ず！」
ピアノの音で始めて下さい。例えば  �  

!�� � � � � � � �
のような音階でもかまいませんから全部同じ長さ（デュ
レーション）の音符で、ベロシティを固定(64̃80)して入
力します。
　この時使用するソフトは何でも良いのですがベロシ
ティだけを抽出して編集できるような、例えばＥＺ
Visionのようなマウスでお絵かき感覚の編集ができるこ
とが大切です。
　中学生以上でしたらＰＲＯ４（入手困難か？）のよう
な編集に強いソフトに慣れておくことが将来的には有利
かと思われます。
　ＰＲＯ４（正式にはMasterTrackPro４又は５）は持続
系のデータの編集に強いソフトで、ミスの少ない効率的
な編集のできる筆者推奨のソフトです。



ピアノのお稽古（2）

　　ピアノを初めて弾く時最初に触れるキーは「白鍵」で
す。ところが最初に弾く曲はあの「黒鍵のエチュード」
である「猫踏んじゃった」ですね。
　最近の電子キーボードはかなりこの黒鍵について改良
されていますが、いわゆるミニ・キーボードではそのサ
イズからくる理由で生演奏は極めて難しいのです。

 上の図でおわかりのように「ちゃんとした」ピアノで
は白鍵と黒鍵の支点の位置が変えてあり、作用点（ハン
マー。アクションに力を伝える点）にかかる力が白鍵で
も黒鍵でも同じになるようにしてあります。ただ、黒鍵
は白鍵より短いため、黒鍵の奥の方ではキーがやや重く
なります。
　ところが、電子キーボードの多くは白鍵も黒鍵も同じ
支点で支えていますので、当然黒鍵の方が重くなりま
す。しかもストロークが短いのでF#Maiorのようなコー
ドを弾くと真ん中のBbの音が不発になることが多いの
です。
　宿命といえば電子キーボードにはもう一つの宿命があ
ります。それはキーボードが力学的なインターフェイス
ではなく、単なる電気スイッチであるため、猫が踏んで
も指で弾いても鍵盤の一定の深さでスイッチがオンにな
るということです。通常のピアノですと力学的なエネル
ギーの伝達が最終的にはハンマーの初速度をコントロー
ルします。このことは伝えるエネルギーによって動作を
起こしてから発音するまでの時間が変わっていることを
意味します。通常フォルテでは早めに発音し、ピアノで
は遅めに発音します。これを昔から「手応え」と言って
きました。そうなんです電子キーボードにはこの「手応
え」がないのです。
　私はゴルフのシングルプレーヤーですが（プレーした
回数がシングルという意味）、ゴルフで飛距離を必要と
するときはクラブのヘッドのスピードが決め手になるこ
とは経験的にわかります。同じヘッドスピードを出すた

めには、短いクラブならいっそう力が必要ですね。黒鍵
はこの短いクラブのように力のいるキーなのです。も
し、ピアノに黒鍵が無ければかなり、ピアノの演奏は楽
なものになるでしょう。
　最近の電子キーボードは「グレードハンマー鍵盤」と
か、「グランドピアノアクション」を採用した高級品も
出てきましたが、小学生が学校で使うキーボードは実は
大変演奏の難しいキーボードであることを知っておいて
欲しいのです。ですからコンピュータに接続するキー
ボードでは、キーベロシティーをon/offできるものが良
いでしょう。
　最初のお稽古に用いる教材は楽譜からではなく耳から
入った教材を使用します。このことは大変重要なポイン
トで、ともすればピアノは「バイエル」からと思われが
ちですが、本場のドイツ人も知らないバイエル（これは
実際にヨーロッパの音大の学長、学部長にインタビュー
して判明）よりも、知っている曲のイメージを実現して
ゆく方が教育的だからです。
　こういうと「待ってました」とばかりに「ポピュラー
音楽」でピアノのお稽古をと早とちりしないで下さい。
　最近のポピュラーは１拍を細分化した８ビートや16
ビートのものが多いですから、情報量が多すぎるので
す。ピアノでも何でも「易→難」の流れを情報量でみる
と「少→多」であり、内容でみると「単純→複雑」なの
です。ですからいきなり情報量の多い複雑なポップスよ
り単純明快な童謡のようなものが良いと思われます。勿
論ポップスにも「ワンノート・ボッサ」のようなシンプ
ルなものもありますが・・・・
　ドイツのラインランドファルツ州ではポータサウンド
やポータトーンのようなミニキーボードを授業に導入し
ています。ドイツの進歩的な授業のパターンは「ヘーレ
ン・ジンゲン・シュピーレン」という順番に行われま
す。つまり、まず「聞いて」「歌って」「弾く」という順
番なのです。面白いことにこのシステムを開発したのは
日本人なんだそうで、マインツにある、アカデミーがこ
のシステムを使った教科書を出版したり、研究授業をし
たりしています。
　このシステムでは、最初の曲は楽譜を使いません。ま
ず耳から覚えます。その次はもう歌っています。
　"Wir singen C,C,C"で始まるこの歌は日本語で歌うと
「さあ、ドドド」となってしまうのでしょうか？次号で
はこのドイツのシステムをとりあげます。
　

電子楽器の黒鍵の支点

ピアノの黒鍵の支点
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ピアノのお稽古（３）

　　ドイツにはAkademie für Musikpädagogik（ア
カデミー）と称する音楽教育の研究団体がマインツにあ
り、そこがSCHOTT社から出版している音楽の教科書
や新しいタイプの授業が最先端です。私がドイツを訪れ
たのはベルリンの壁が取り壊されている１９９０年でし
た。ジーゲン（Siegen）という人口12万人弱のその町の
小学校の校長であり、アカデミー指導員で音楽専科の
Wehn先生の授業を見学するのがその町を訪れた目的で
した。
　というのもドイツには州ごとに文部省のようなものが
あり、教育システムは州ごとにわずかに異なります。例
えば３年ほど前からやっとドイツも土日が学校休日とな
りましたが、実施可能な州から先行実施が可能でした
し、夏休みは州ごとに毎年ローテーションしながら６～
９月の間に１週間づつずらして実施されます。ですから
８月に新学期が始まっている州もあれば、９月から夏休
みの所もあるのです。（日本のように夏休みはある時期
に企業も学校も集中するところでは観光地もその時だけ
の高額料金を設定するため庶民は長期休暇を消化するだ
けの余裕も財力もありません。）
　このアカデミーは１９８０年代を音楽教育混乱の時期
と位置づけ、様々な改革を実施してきました。その最も
大きなものはキーボードの導入でした。ドイツといえば
リコーダーの本場のように思われがちですが、実は着実
に鍵盤楽器に移行してしまっているのです（それも電子
キーボード）。
　さて、町はずれにある小高い丘の上の小学校では４年
生の授業が始まっていました。長細い教室の中ではコの
字に向かい合った２０名程の児童が普通の教室机の上に
ポータトーンを載せていました。黒板には
｜ＣＣＣ・｜ＣＣＣ・｜ＨＨＨ・｜・・・・｜
｜ＨＨＨ・｜ＨＨＨ・｜ＣＣＣ・｜・・・・｜
｜ＡＡＡ・｜ＧＧＧ・｜ＡＡＡ・｜ＧＧＧ・｜
｜ＡＡＡ・｜ＡＡＡ・｜・・・・｜・・・・｜
｜ＣＣＣ・｜ＣＣＣ・｜ＨＨＨ・｜・・・・｜～
と書かれてあり、Ｃ＝５　Ｈ＝４などの指数字が色を変
えて添付してありました。
この授業では２，３，４，５の指を使った運指の練習を
していたのです。日本では鍵盤楽器を使った授業では指
使いはあまり厳しく指導しませんがこのシステムでは厳
密に指導しているようでした。
　この授業では最初にこの歌を耳から聴きます。即ち　
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"Hören"（聞く）です。もちろん楽譜はありません。次
はそれを歌います。即ち "Singen"です。ここまでは前
の時間に済ませていたようで、その日は "Spielen"即ち
演奏する日でした。先ほどの黒板に書かれたＣとかＨ等
の指定された場所以外はお休みです。
　上の楽譜では上向きの棒の音符だけを指します。先生
の伴奏はポータートーンのオート・コード（オートリズ
ム？）で自動的に無人演奏されています。後はWehn先
生が黒板のＣとかＨを指さした時だけそのキーを弾けば
よいのです。楽譜の下向き棒のパートは歌ですから先生
が大声で歌います。"Wir singen C,C,C.  Wir singen C,C,C.
・・・・というような感じの歌詞だったと思います（私
も楽譜は見たことがないので確かではありません）
　結果は・・・。残念ながら無秩序無政府状態に陥り、
いつも誰かがＣＣＣあるいはＨＨＨというような状態で
した。しかもドイツの学校では日本のように「大きな声
で」歌う習慣がありませんから盛り上がらないことこの
上ない授業だったのを覚えています。この先生、出張授
業で100キロも離れた所の中学校でも授業をしましたが、
結果は同じでした。しかし、素晴らしいのは歌うときは
「ドレミ」だったのに、鍵盤の時は「ＣＨＡ」を用い一度
も「ドレミ」で教えなかったことで、これは他の学校の
先生でも同じでした。はじめて鍵盤を触るときに「ここ
がド」というのがいけないんだと痛感しました。
（そうそう結局授業の大混乱はハイテクの応用で、元電源
オフで解決していましたっけ）
　

C C C C  C   C H H H

H   H   H H   H   H C  C C A A A

G   G   G A  A  A G  G  G A A A

A   A   A
C    C    C C  C   C H  H  H

H  H  H H   H   H H   H   H C  C C C  

l&
c

l l l l

l& l l l l

l& l l l

l& l l l l l

l& l l l l l /

œK œ .œ
œ œ œ

‰ .œK œ .

Œ

œ
œ œ œ

‰ . œK œ .

Œ

œ
œ œ œ œ

Œ

˙ . ‰ .œK œ .

Œ

œ

œ œ œ
‰ .œK œ .

Œ

œ
œ œ œ

‰ .œK œ .

Œ

œ
œœ œ

œ
Œ

˙ .
‰ .

œK œ .œ
œ œ œ

‰ .

œK
Œ

œ . œ

œ œ œ
‰ .

œK
Œ

œ . œ
œ œ œ

‰ .

œK
Œ

œ . œ
œ œ œ

‰ .

œK
Œ

œ . œ
œ œ œ

‰ .

œK
Œ

œ . œ

œ œ œ
‰ .

œK
Œ

œ .œ œ œ œ œ ˙ . ‰ .œK œ .

Œ

œ
œ œ œ

‰ .œK œ .

Œ

œ
œ œ œ

‰ .œK œ .

Œ

œ
œœ œ œ

Œ

˙ . ‰ .œK œ .

Œ

œ
œœœœ

Œ

˙ . ‰ .œK œ .

Œ

œ
œ œ œ

‰ .œK œ .

Œ

œ
œ œ œ

‰ .œK œ .

Œ

œ
œœœ

œ
Œ

˙ . Œ



キーボードでの学習（１）

　 　前回はドイツにおける鍵盤学習の普及について紹介
しましたが、ドイツでは急速に鍵盤楽器による音楽教育
が普及しています。皮肉なことにアレキサンダーのよう
な手作り管楽器で有名な店でも１階のショウウィンドウ
に所狭しと並べられているのは日本製のキーボードで
す。
　彼らのシステムはヤマハやローランドやカシオなどの
ミニ鍵盤でないPCM音源の３オクターブ程度のものが
主流ですが、それを教室用の生徒机の中に埋め込んで机
としても使え、４～６台組み合わせてアンサンブルもで
きるシステムをマインツのアカデミーでは試作していま
した。そのようなモデルはすでに日本ではアンサンブル
オルガンの名称で販売されていた頃です。
　このアンサンブルオルガンは日本における鍵盤学習を
大きく変革させました。楽器というよりも教具としての
性格を全面に出し、時には音楽の秩序や法則の学習に、
また時には他者との関係（ハーモニーや対位法のような
音の重なり）の学習のみならず学習机として使用したり
するすべての音環境をヘッドホンによる閉回路で行える
という画期的なものでした。このシステムに問題が有る
とするなら、①ミニ鍵盤であるため違和感がある。②
タッチセンスが設定されていないため無表情になりやす
い。③選べる音色の種類が少ない。④MIDIの活用が煩
雑である。ことでしたが、皮肉なことにドイツで使用さ
れている電子キーボードではフットコントローラが無い
ということ以外すべてを満たしていることもあります。
　キーボードは電子楽器である以上次のような特長が活
かされるべきでしょう。
１，ヘッドホンで個別に自分の音が確かめられる。
２，離れた場所でモニターしたり、離れた場所からの信
号やデータが取り込める。
３，演奏データを取り込んで再生できる。
４，固有の音色ではなく、自由に音色の入れ替えや編集
ができる。
５，演奏データを記録できる。
６，MIDIによるネットワークができる。
７，コンピュータによるマネージメントができる。
８，コンピュータによる自動評価・指導システムが組め
る。等々・・・
この電子楽器の機能には大きく分けて①シンセサイザー
部と②コンピュータ部とそれらの橋渡しとなる③イン
ターフェイス部が考えられます。ピアノで言うなら①弦
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など音源②演奏者③鍵盤やアクション等がそれに当たる
でしょう。
　①の音源に関する開発競争は一応の安定期に入り、今
後緩やかにＤＳＰ(Digital Signal Processor)のような音生成
原理によるものに移行してゆくでしょう。液晶パネルに
頼らずアナログつまみやスライドコントローラで直視的
に制御するのが主流になるでしょう。ソニーのプレステ
２で使用されているような超高速プロセッサーが信じら
れないような性能を発揮するでしょう。（音の質は別問題
として）
②のコンピュータもマイコンからパソコンへ変遷があっ
たようにパソコンからネットコンという社会性を帯びた
ものに変わりつつあります。つまり、個人の高速計算機
から情報処理機になり、さらにコミュニケーション・
ツールとなりつつあるということです。情報公開、情報
選択、情報取得、情報管理などの技術こそがこれからの
コンピュータに要求される技術であり、過去のようにプ
ラグラム作成能力や診断能力の部分は車がオートマに
なって構造の試験がなくなったように不要になっていく
でしょう。
③のインターフェイスは現在代表的なMIDIがまだしば
らくは主流となるでしょう。BANKの概念が取り入れら
れて音色数も127から一挙に数千種類にまで拡張され、
コントロール信号も次から次へと現在の空き番号埋まっ
てゆきます。それでも、音楽に使う音域や連続信号（ク
レッシェンドなど）も人間の聴く能力を超える必要がな
いので現在の８ビット I/Oで十分だからです。
　アンサンブルオルガンがMIDI規格化されたモデルを
出した時（1992年）当時コンピュータ事情はそれ程その
楽器のために万全の受け入れ体制ができていなかったの
です。所がそれよりも数年前からアメリカではMIE(
Music In Education)なるシステムが開発され普及し始めて
いました。このMIEは１５台の子機とマッキントッシュ
による親機で構成されています。現在全米に普及しつつ
ありますが、アメリカは半数程度の州では未だに音楽教
育のための予算はゼロに近く、音楽教師も十分な待遇で
配置されていません。それでも、能率良く有効な音楽学
習をとの願いが日本より先にこのようなシステムを開発
させたのでしょう。このシステムはアンサンブルオルガ
ンとは「哲学」が異なり、どちらかといえばＭＬ的な発
想の延長上にあります。次号ではこのMIEについて紹介
しましょう。



キーボードでの学習（２）

　　MIE(Music In Education)はほぼ10年ほど前にアメリカ
で試用され始めたコンピュータ・テクノロジーによる音
楽教育のための教育機器です。そのキャッチフレーズは
"Untill today,school music has been taught by the book"で
す。教科書だけに依存してきた音楽教育に対してMIE
は 145項目のカリキュラムをコンピュータを使ってマ
ネージします。同時に扱える生徒の数は３０人で、アメ
リカの標準学級定員と合致しますが、基本は学級ではな
くナン・グレーディッドシステムで、何を教えたいとき
はどのカリキュラムを使うかを選択します。
　その教えるべき内容は次の11項目から選ばれます。
①Duration:Rhythm（音符の長さとリズム）
②Pitch:Melody（音の高さと旋律）
③Harmony（和音と和声）
④Texture（構造）
⑤Form（形式）
⑥Timbre（音色）
⑦Dynamics（強弱）
⑧Articulation（フレーズ表現）
⑨Context&Style（流れとスタイル）
⑩Expression（表情）
⑪Keyboard（鍵盤）
　まるで音楽大学のカリキュラムのようですが、実際に
はこの11項目はさらに細かく分類されており、例えば
①ではBeat,Tempo,Tempo Making,Duration,Rhythmic
Pattern等に分かれていて拍や拍子をはじめとする学習の
ための教材がMIE-1と呼ぶ生徒用キーボードのパーカッ
ション機能を駆使して展開できるようにMIDI教材が用
意されています。またこれらのカテゴリーは145項目の
モジュールと呼ぶ教材群で構成されており、例えば①で
は1 4 5 14 15 16 19 22 31 35 37 38 41 57 62 64 82 84 97 113
114 115 127 138という番号のモジュールの中から能力に
応じて選択できるようになっています。
　教材を構成するソングも例えば最初に用いられる
"New River Train"では①②⑤の項目を含む教材として計
画されており、主題構成も題材構成からも授業ができる
ようになっています。
　このシステムは私が提唱するＳＭＬのＳとＭの関係を
有機的に学習させると共に、Ｌにも影響を及ぼす活動が
うかがえます。
　その意味でこのMIEの特長の一つはカリキュラムに
あることがわかります。使用される楽曲も「20世紀の音
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楽」「バロック」「ブルース」「ジャズ」「ブロードウェイ」
クラシック」「フォーク」「ゴスペル」「映画音楽」「ポッ
プ」「ルネッサンス」「ロマン派」「世界の音楽」等に分類
され、日本の「歌唱教材」は見あたりません。一つのモ
ジュールは40分で完結するように考案されていますが、
１時間の中に複数のモジュールを組み合わせることもで
きます。
　さて、ハードウエアの方ですが、16台のMIE-1（多分
現在はモデルチェンジしていると思われます）と呼ばれ
る電子キーボードとMacintosh（機種は問いませんが、ハ
イパーカードが使えるもの）、アップルトークで数珠繋ぎ
されたMIE-1キーボード、OHPとCDプレーヤーとそれ
らをコントロールするリモコンおよびオーディオシステ
ムから成り立っています。
　子機と親機の間はMIDIケーブルとオーディオケーブ
ルで接続されており、教師の声やオーディオソースはア
ナログ回路を通してＭＬのように使われると共に、MIDI
回路ではすべての子機のイニシャライズから、出席確認、
レスポンスアナライザーなどのインタラクティブな回路
を構成しています。
　Windows華やかな昨今ですが、当時GUI環境でアイコ
ンをクリックするだけで作業ができるコンピュータは
マッキントッシュしかありませんでしたから未だに現役
で使えるのです。
　もともとWindows機はCPUがMacとは全然違います
から音楽やMIDIの世界では今でもMacが圧倒的に音楽
の世界では強いのです。いわば２サイクルエンジンと４
サイクルエンジンの違いのようなものが両者には有りま
すから、同じクロック数なら理論的にはMacの方が２倍
速く動きます。このMIEもそろそろハードシステムはモ
デルチェンジの時期に入ってきましたがハードシステム

にDVDな
どのシステ
ムが加われ
ば視覚的な
教材もOHP
に代わって
補強される
ことでしょ
う。（続く）



キーボードでの学習（3）

　★MIEはMIDIを利用したＭＬ
　MIEのハードウェアは16台のMIE-1と呼ばれるポータ・
トーンとMacintoshコンピュータ､CDプレーヤーから成り
立っています。このMIE-1キーボードはヤマハのDSR2000
や PSR47等でも代用できるようになっており、予算に応
じた構成も可能ですが、オーディオ信号の処理等では
M I E - 1 にしか無い機能があり、基本的なコンセプトは
MIE-1によって実現します。
　また、コンピュータもマッキントッシュなら機種を問
いませんが、ハイパーカードが利用できる機種でなけれ
ばなりません。
コンピュータはリモート・コントローラ（ＣＤプレーヤー
用）で遠隔操作ができるようになっており、そのためのリ
モコン用のディバイスを接続しなければなりません。
AppleTalkから出力されるMIDI信号はディジーチェンに
なっており、すべてのMIE-1キーボードに順に接続されて
います。
　システムを立ち上げると、自動的にすべてのキーボー
ドをチェックします。この時、ボイスメッセージがチェッ
クされているMIE-1 キーボードの番号を音声で読み上げ
ます。そして、同時にすべてのキーボードがイニシャライ
ズされるのは極めて親切な設計と言えます。楽器の
チェックに時間を取られることが無いからです。
　MIE-1は基本的にはポータ・トーンですから、99音色が
内蔵されていますが、MIEとして使用するときは、14音
色だけが生徒の側から選択できるように制限してありま
す。しかし、教師側からのMIDI信号に対しては99音色す
べてが対応しています。生徒の演奏はＭＩＤＩ信号でＭ
ａｃにそれぞれのチャンネルで送り込まれますが、その
演奏データを記録保存はできません。（私の開発したハイ
パーMIDIレッスンではそれが可能）一方、生徒側のMIE-
1 には教師からの演奏データがそれぞれの楽器のバッ
ファに保存されます。生徒はそれに合わせて個別に練習
をします。
　また、ＣＤによるオーディオ信号は直接外部のオー
ディオ装置や個々のMIE-1 の外部スピーカーを通して聴
くことができますが、ヘッドホンを利用することもでき
るようになっています。
　エクスプレッション・ペダルは用意されていません。
従ってダイナミックスの指導は親機フロントパネル上の
音量つまみを使用するものと推察されます。アンサンブ
ル・オルガンの場合、個々の生徒にフット・ボリュームが
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付けられていることと比較して、音楽的表現やアンサンブ
ル学習に対する配慮がハードの上でも無いことがわかり
ます。
　また、MIE-1 には専用のスタンドの思想がありません。
普通の学習机の上に置かれるため、低学年の子供の場合、
体格の良いアメリカ人の子供でさえキーボードの高さが
異常に高くなり、人間工学的な配慮はなされていないこと
が判ります。
　頑丈な作りのヘッドホンは、２人掛けのためMIE-1の全
面両端にあり、スピーカーを使用しないときに用いられま
す。
　MIE-1の最も大きな特徴は、キーボード・スプリット・
ディバイダーと呼ぶオクターブ幅のカバーを鍵盤中央に
セットすると、自動的に上下の２オクターブが独立した楽
器になるということです。
　MIDIチャンネルは16chで限界です（現在ではポートの
数を増やしてもっと多くのチャンネルを扱えます）。です
から30名の生徒のためには本来30以上のチャンネルが必
要ですが、一つのチャンネルをスプリット・モードにする
ことにより低音部と高音部をそれぞれ２オクターブの
キーボードとして使用することができ、30（31）名までに
対応しているのです。このことが、逆に個別の演奏保存や
記録を妨げているのですが、人数を確保することで妥協し
たようです。
　ドイツなどで使用しているキーボードはMIDIを利用し
ていないので、人数に制限はありませんが、ＭＩＥではコ
ンピュータで管理するためには実用的な妥協を迫られた
ようです。（続く）



キーボードでの学習（4）

　◆ＭＩＥはＣＭＩ
　ＭＩＥはＭＬのような使い方もできますが、それが目
的ではありません。そのボイスメッセージの機能をみる
とＣＡＩのようでもありますが、それをも目的としてい
ません。
　敢えて定義するなら、ＭＩＥはＣＭＩ（C o m p u t e r
Managed Instruction）です。教師の耳の数は２つでこれは
未来永劫変わりませんが、子どもの数だけの音を聴かな
ければなりません。ＭＩＥではどの子どもがどの音を
（キーを）押しているかをＭａｃの画面上で同時に３０人
分モニターできるのです。しかも、それを記録することも
できます。勿論前にも述べたように演奏データではなく、
どの音を弾いたかと言う記録ではありますが、従来のＭ
Ｌではタイムシェアリングでしかできなかったことが、
コンピュータのおかげで同時にチェックできるように
なったのです。このコンピュータによる指導の管理はＣ
ＭＩの特徴です。
　ＣＭＩはコンピュータによる教育（指導）管理のシステ
ムですが、個々の生徒の管理を主たる目的としています。
その意味でＭＩＤＩチャンネルやオーディオチャンネル
による個々の生徒とのコミュニケーション（ＭＬのよう
なマン・ツー・マンの会話は想定していない）を、一斉授
業の中で個別的に管理ができるという特徴は大変優れた
思想であると言えます。
　ＭＩＥのソフトウェアはＭａｃのハイパーカードに
よって構成されています（Windows版では画面は似てい
ますがシステムが違います）。ホームカードには、これか
らしようとする作業のメニューが示され、画面上のアイ
コンで選択されたカードへ進みます。文字ではなくグラ
フィックスで示される画面は、すべてアイコンによって
操作するので教師のコンピュータ操作の技術は殆ど説明
も練習も不要です。このことも大変重要な要素で、コン
ピュータに対する専門的知識は限りなく深く、それをマ
スターしない限りコンピュータが使えないなら、道具と
してのコンピュータは大変不便なものと言えます。その
意味で、ハイパーカードの採用は大正解です。　また、ハ
イパーカードは少し馴れてくると自分でカードを追加し
たり拡張したりできるので、パッケージ・ソフトに有りが
ちな閉鎖性はありません。そのため、優秀な教師は自作の
教材を組み込むことも可能です。また、ハイパーカードに
よるソフトはバージョン・アップが簡単なためシステム・
アップが随時行えるという機動性があります。
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　従って、ＭＩＥは教師のためのソフトであると言って
も過言ではありません。演奏能力の乏しい教師には、モデ
ル演奏がＭＩＤＩソースが支援し、閻魔帳とよばれる指
導手帳に代わって授業を中断することなく記録をコン
ピュータがやってくれます。あれこれと選曲をしなくて
もコンピュータでそれができ、しかも、どのクラスでどの
教材をどう使ったかはドキュメントとして記録され、授
業記録や分析の役に立ちます。
　生徒の記録をスタック化すれば、プリントアウトする
ことも可能になります。ハイパーカードには、それを扱う
人のコンピュータに対する知識技術のレベルに応じて５
段階のモードを設定することができ、未熟な操作や誤操
作によるソフトの破壊を防ぐためレベルを３に設定して
あるのも便利です。

　上の画面が最初の画面で、左上から「レッスン・カード」
「オクターブ・フィードバック」「ノート・フィードバック」
「ホーム・カード」下段左から「レコード・ブック」「カリ
キュラム」「デモ」と並んでいます。
　授業のメイン画面は「レッスン・カード」から開始しま
す。このカードには授業者の名前が付けられており、さら
にどのクラスを教えるのかによってスタックと呼ばれる
カード・グループが選択されます。
　画面の上には今日の日付と時間、左には棒グラフで示
される時間４０分計。その横には現在までの授業の進行
状況。他のカードを呼び出すアイコンなどが表示されて
います。MIEは教師が教室の中をグルグルと歩き回る設計
になっていますのでこれらの操作をリモコンでできるよ
うになっています。



　この画面ではウイルソン先生の13回目の授業です。

　１３回目の本時の所をクリックするとさらに細かく表
示されその中のソングをクリックすると次の曲が表示さ
れます。

 　さらにそのソングを中心とするＣＤやOHP シートを
用意するよう指示が出ます。

　指導案にあたるものが上のように示されます。後はこ
れの通り授業を進めても良いのですが、教師の独自のプ
ランを挿入したり、ソングを組み替えたりする事も可能
です。
　次の画面は子どもの座席表ですが、レスポンスアナラ
イザーのようにも使えます。

　誰がどこに座っているかとか誰が欠席かだけではなく
誰が今どう弾いたかを鍵盤図の上に棒グラフで示すオク
ターブ・フィードバックや個々の生徒の固有名詞の横に

弾いた音が表示されるノート・フィードバックなどの画
面はレッスンカード（メイン画面）から随時呼び出すこと
ができます。

　紙面の関係でこれ以上紹介できませんが授業の記録は
プログレスカードにモジュールごとに記録されます。サ
ンディエゴ州立大学のJ.Mitzi Kolar 博士の考案によるカ
リキュラムはさらに改良されているようです。Windows
版も11,500ドル（Mac版は9,995ドル）で既に販売されて
います。（Yamaha Corporation of America)



ハイパーＭＩＤＩレッスン（１）

　◆Hyper MIDI LessonはＣＭＩ
　ＣＭＩはコンピュータによる教育（指導）管理のシステ
ムですので個々の生徒の管理を主たる目的としていま
す。音楽の授業では一過性の消えゆく演奏情報や同時多
発の子供たちの演奏をどう記録するのかとかどう活用す
るのかが人間教師の能力の限界との関係で大きな課題で
した。その一つの解決策が徹底した個別指導ですが、一斉
授業を建前とする我が国の教育制度では個人がどうで
あったかは余程巧いか余程拙い以外は殆ど注目されるこ
とがなかったのです。
　私が１９９３年に開発したハイパーＭＩＤＩレッスン
はMIEと同様マッキントッシュのハイパーカードで動く
個別及び集団のためのＣＭＩソフトです。残念ながらＷ
ｉｎｄｏｗｓのためにはまだ開発していませんし、ＵＳ
Ｂにも対応していませんがそのコンセプトだけでも紹介
したいと思います。
　このソフトは複数台のアンサンブルオルガン（例えば
ヤマハのＤＥ６３７Ｓ）とマッキントッシュというハー
ドウエア構成になっています。現在ではＵＳＢなどを
使ったＭＩＤＩインターフェイスがあり、多くの場合そ
れは複数のポート（ＭＩＤＩ信号の入出力口）を持ってい
ますので問題有りませんが、このソフトではプリンタ
ポートとモデムポートという二つのＲＳポートを利用す
る仕様になっていますので、複数台のアンサンブルオル
ガンとの交流は切り替え式になっています。そのための
切り替え装置としてローランドのＡ－８８０等も必要で
す。さらに発展形として、複数のシンセサイザーのための
アンサンブルシステムとしても利用できます。

3６

図１はハイパーカードの最初のページであるHOMEの図
です。機能的には普通のH O M E にE a r L e v e l 社の
HyperMidi2.0 のリソースが埋め込まれていないと働きま
せん。このページからは１年１組から６年３組までの１
８クラス分のクラスカード（図２）にジャンプできます。

このカードには指導用オルガンと自動演奏ピアノとアン
サンブルオルガンの絵があります。
　画面左下半分はシーケンサです。このなかのファイル
読み込みボタンで教材ファイルを読み込むことができま
す。それを自動ピアノで演奏させたければグランドピア
ノの絵をクリックすればよいのです。アンサンブルオル
ガンを演奏させたければアンサンブルオルガンの絵をク
リックします。さらに特定のパート（１～６）のスライ
ダーで各パートのバランスを変えることや、移調やテン
ポ変化も調節できます。元のデータがメトロノームに
従って記録されている場合にはマッキントッシュのス
ペースバーで任意のテンポをリアルタイムに叩き出すこ
ともできます。このソフトには次の３種のシーケンサが
あります。
①共有シーケンサ①共有シーケンサ①共有シーケンサ①共有シーケンサ①共有シーケンサ（（（（（教教教教教材材材材材フフフフファァァァァイイイイイルルルルル用用用用用）））））
　すべての班カードに共通のシーケンサで教材ファイル
を呼び出したり演奏させたりするのに使います。１～１
６までのチャンネルに対応していますが、アンサンブル
オルガンにＭＩＤＩデータを送るのには６チャンネルで
良いので、チャンネルボリュームは１～６までしか変更
できません。テンポや調を変更することも可能ですし、ピ



アノプレヤーにデータ（但し１ｃｈのみ）を送り出したり
できます。
②班専用シーケンサ②班専用シーケンサ②班専用シーケンサ②班専用シーケンサ②班専用シーケンサ（（（（（イイイイインンンンンスススススタタタタタンンンンントトトトトシシシシシーーーーーケケケケケンンンンンサササササ）））））
　班カードごとに独立したシーケンサでインプットバッ
ファから入力される（つまりこの班の６人の）演奏を取り
込んで演奏したり、任意のパートや組み合わせで演奏し
たりできる他、共有シーケンサのデータを瞬時に取り込
むことができます。共有シーケンサの演奏に合わせて演
奏される班演奏も取り込むことができます。勿論結果を
標準ＭＩＤＩファイル形式でセーブすることもできま
す。７班で７つ用意されています。
③個別シーケンサ③個別シーケンサ③個別シーケンサ③個別シーケンサ③個別シーケンサ
　個人の演奏（１０００音程度まで）を記録再生できる不
揮発性のメモリ。４２名分用意されており、音の記録簿と
しても活用できます。
　図３は班カードです。通常７枚の班カードがクラス
カードに含まれています。
このカードでは次のようなことができます。
①クラスカードと同じ再生編集機能があります。
②【インスタントシーケンサー】と呼ぶ超高速のシーケン
サがあり、１班のアンサンブルオルガンで演奏される演
奏を瞬時に取り込んで演奏したり、セーブしたりできま
す。こどもの演奏以外のデータも活用できます。

現在共有シーケンサに取り込まれ
ている曲を班用のインスタント
シーケンサに瞬時に取り込む

現在表示されている班の全員の
アンサンブル演奏を専用メモリに
取り込む

班データを演奏する。もう一度
クリックすると演奏停止

ボリュームスライダーの初期化

テンポスライダー（上下させ
る）

テンポスライダーをリセット

強制的に音を止める

演
奏
中
止
ボ
タ
ン
。
何
が
鳴
っ
て
い
て
も
止

め
ら
れ
る
。
変
更
さ
れ
て
い
る
演
奏
チ
ャ
ン

ネ
ル
は
リ
セ
ッ
ト
さ
れ
る
。

ポ
ー
ズ
ボ
タ
ン
。
も
う
一
度
ク
リ
ッ
ク
す
る

と
そ
こ
か
ら
演
奏
再
開
。

共
有
シ
ー
ケ
ン
サ
だ
け
の
プ
レ
イ
ボ
タ
ン
。

早
送
り
ボ
タ
ン
。
何
が
鳴
っ
て
い
て
も
そ
れ
に

有
効
。

共
有
シ
ー
ケ
ン
サ
に
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
フ
ァ
イ
ル
を

ロ
ー
ド
す
る
。

１
〜
６
の
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
チ
ャ
ン
ネ
ル
の
ボ
リ
ュ
ー
ム

を
個
々
に
調
節
す
る
ス
ラ
イ
ダ
ー
。

チ
ャ
ン
ネ
ル
ボ
リ
ュ
ー
ム
の
ス
ラ
イ
ダ
ー
を
初

期
化
す
る
。

共
有
シ
ー
ケ
ン
サ
の
ヴ
ェ
ロ
シ
テ
ィ
を
変
え
る
。

（
左
右
に
動
か
し
て
％
を
変
え
る
）

パート演奏を全体演奏に戻す。

移調を元の調に戻す。

移調のためのスライダー。（上下）

演奏に先立って又は演奏中にこれをク
リックすると、そのパートだけが演奏さ
れる。
Ａ～Ｆまでの任意のパート。

インスタントシーケンサの内
容をファイルにおとす。

この場所に座っている生徒のデータ
を保存したり演奏したりする不揮発
性メモリ（４０名分用意）

インプットバッファの初期化

この場所（チャンネル）の生徒の音色を変更す
るスライダー。
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③特定の児童の演奏だけを取り出したり、逆にキャンセ
ルしたり、任意の組み合わせで演奏したり出来ます。
④６人分の不揮発性メモリーが独立してあり、それぞれ
の座席位置の氏名をクリックすれば瞬時に演奏すること
ができます。電源を切っても氏名や演奏は残りますので
音の個人メモとして活用できます。
⑤それぞれの座席のアンサンブルオルガンの音色をコン
ピュータ側からリモートコントロールで変更できます。



ハイパーＭＩＤＩレッスン（２）

　◆Hyper MIDI Lessonはシーケンサの塊
　ハイパーＭＩＤＩレッスンは「やさしいコンピュータ
活用法」音楽之友社（定価3000円）の付録に付いていま
すが、私のホームページからも無料でダウンロードでき
ます。（http://www.art.hyogo-u.ac.jp/hrsuzuki/Jpaper.html）
　ＵＳＢなどを使ったＭＩＤＩインターフェイスに対応
する方法は少しややこしいのですが、MACのシステムホ
ルダーにあるApple MIDI Driver を捨てて代わりにOMS
MIDI Manager DriverかFreeMIDI MM Driverを積み込みま
す。後はPatchBayで設定すればUSBポートもバッチリで
す。このあたりは後ほど詳しく説明しますが、大切なこと
はHyperCardのスタックにHyperMIDIというリソースが
組み込まれていなければなりません。このリソースの概
念はWindowsのユーザーにはなかなか理解し難いのです
がMacの一番大きな特長となっています。
　さて、前号でも述べましたようにハイパーＭＩＤＩ
レッスンにはクラス全体を対象とした①共有シーケン①共有シーケン①共有シーケン①共有シーケン①共有シーケン
サササササと６名までの小集団（班）のための②班専用シーケン②班専用シーケン②班専用シーケン②班専用シーケン②班専用シーケン
サササササ（（（（（イイイイインンンンンスススススタタタタタンンンンントトトトトシシシシシーーーーーケケケケケンンンンンサササササ）））））そして一人ひとりのため
の③個別シーケンサ③個別シーケンサ③個別シーケンサ③個別シーケンサ③個別シーケンサが用意されています。さらに全校１
８クラスのためのスタックがあります。
　単純に計算しても42×18=756人分の個別シーケンサが
有るわけで、班用のシーケンサも7×18=126班分がそれ
ぞれ独立しています。デスクオルガンの絵をクリックす
ると①共有シーケンサ①共有シーケンサ①共有シーケンサ①共有シーケンサ①共有シーケンサの演奏が開始されますが、後から
ピアノの絵をクリックすると全然違うタイミングでピア
ノ遅れて演奏されます。つまり、このシーケンサは同じ
MIDIデータを扱いますが、ポートごとに独立しているの
す。極端な場合、ある班カードで共有ファイルを演奏しな
がら別の班カードに切り替えても演奏は途切れません。
　ハイパーＭＩＤＩレッスンではMIDI データが８ビッ
トの文字列のようなデータであることからテキストファ
イルと同じようにコンパクトに扱えると言う点を利用し
ています。従ってシステム内ではMIDIデータはテキスト
ファイルとして扱っています。このことで多くのシーケ
ンサーが効率よく扱えるようになっています。

◆ハイパーカード
　クラスカードはいわば教師のえんま帳です。MIE では
出席簿の機能まで持たせてありましたが、ハイパーＭＩ
ＤＩレッスンにはその機能は未搭載です。しかし、もしそ
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の機能を付加したければ画面上のどこか空いたスペース
に小さなボタンを一つ張り付けて、そのボタンに出席
カードの機能を持たせたスタックへのジャンプをスクリ
プト（記述）すればすむことです。兵庫県の揖保小学校の
教師たちはこの小さなボタンをいろいろな所に張り付け
て教材楽譜の提示や映像の提示を工夫していました。ハ
イパーカードの素晴らしいところは、カードとかスタッ
クとか呼ぶユニットの中に記述された命令はプログラム
全体のスクリプトを変更することなく単独に働かせるこ
とができるということです。ＣやＣ++などのプログラム
言語は小さなエラーがあっても全体が動かなくなります
が、1987 年秋に鮮烈なデビューをしたハイパーカードの
ハイパートークという言語は小さなオブジェクトの統合
体で動きますので素人にも段階に応じたプログラムが作
れます。Windows全盛の世の中に見えますがこのようなプ
ログラム環境はまだVisualBasic以外にはWindowsでは実
現していません。WindowsといえどもDOS環境であるこ
とには変わりはありませんので、あらゆる実行ファイル
には.EXEの拡張子がついています。ハイパーカードでつ
くられたプログラムはデバッグ（エラー修正）も簡単です
し、一度実行してしまうと次回からは機械語レベルで動
きますので.EXEの拡張子がついたのと同じでスピードに
問題はありません。Macが他のコンピュータより優れてい
る一つの特長がこのユーザーに解放されたプログラム環
境です。エクセルやワードなどの既製のアプリケーショ
ンを買い続けるしかない今のコンピュータ文化が生まれ
る前は、自分の欲しいプログラムは自分で作るのが当た
り前だったのです。この思想はAppleScriptというキーボー
ドもマウスも使わずにコンピュータを簡単に制御するソ
フトに今も引き継がれています。Macが今後も生き残れる
のはスケルトンボディーや発熱が少ない、などのハード
的な面ではなく、このようなユーザー環境が保障されて
いるからなのです。皮肉なことに私もほんの12年前まで
はMS-DOSでプログラムを自作してきました。その頃Mac
はプログラムは作る必要のないマシーンであると豪語し
ていました。それが今では逆転して、Macだけが一般ユー
ザーに自分だけのプログラムを作れる環境を維持してい
るのです。そのハイパーカードもMIDIのためのスクリプ
トは予想もしていなかったらしく標準のスクリプトでは
MIDIファイルの再生演奏しかできませんでしたが、前号
で紹介したEarLevel社のHyperMIDIというリソースをス
タックに張り付けるだけであらゆるMIDI信号処理ができ



るようになったのでこのハイパーＭＩＤＩレッスンが誕
生したのです。このHyperMIDIについてEarLevel社http:/
/www.earlevel.com/から英語の情報を入手できますが日本
語の情報はhttp://osaka.cool.ne.jp/hightide/hypermidi/
index.htmlから入手できます。私はアメリカで80ドルで買
いましたがそんなに高いものではありません。
最近ではMidiToolz（http://members.aol.com/MidiToolz/midi/
MidiTools.html）という商品も販売されるようになりハイ
パーカードでなくてもDirector等のソフトもMIDIコント
ロールのオーダーメイドが可能になっています。

◆MIDIファイルについて
ハイパーＭＩＤＩレッスンにはスタンダードMIDI ファ
イルを記録したり読み込んで再生する機能がありますか
ら、音楽の授業や課外活動に使用するソースつまり教材
楽曲を自作することができます。一般に市販されている
音楽ソフト（みゅーじ郎やXGWorks等）で教材を自作す
る位のことは今どきの音楽教師にとってはそれほど難し
いことではないでしょう。市販されていない教材を標準
MIDIファイル（以下SMF）で作る醍醐味は一度味わうと
くせになるでしょう。自作できなくても市販の教材ファ
イルを購入すれば良いわけですが、ヤマハの教材ファイ
ルにはファイルフォーマットの違うものが多いので気を
付けて下さい。例えばESEQというモードで記録されたフ
ロッピーディスクはＳＭＦとして読めません。これを読
めるようにするにはMDRシリーズなどの装置かQX3や
EOS（SDX3000）のようなもので一度メモリーに落として
から改めてＳＭＦモードで記録し直す必要があります。
これが結構腹が立つのですが著作権の問題らしいので仕
方ありません。この時注意が必要なのはHyperMIDI は
バージョン2.0の段階ではFormat１つまりマルチトラック
に対応していないと言うことです。セーブする時には
Format0で保存して下さい。Ver3xからは何でもOKです。
ハイパーＭＩＤＩレッスンで記録するときは自動的に
Format0になります。演奏に自信のある教師ならハイパー
MID I レッスンにつないだキーボードで演奏してしまい
ましょう。間違えた音や抜けた音の追加は簡単な音楽ソ
フトでも可能です。

　　　

【ファイル読み込み】というボタンをクリックしますと、
自分の指定のディレクトリーやフォルダーの一覧が示さ
れます。このファイル読み込みという命令は次のような
スクリプトによって実行されています。

-- reads a MIDI file into the global variable theSeq
on mouseUp
  global theSeq
  if theSeq is  empty then set the name of me to "ファイル読み
込み"
  get filename("Midi")
  if it is not empty then
    go to this card
    set cursor to watch
    put empty into theSeq
    put hmMIDIfile("read",it,"msec") into theSeq
    set the name of me to the last word of it
    set the name of bg btn 8 of cd 2 to the last word of it
    -- check for errors
    if char 1 to 5 of theSeq is "Error" then
      answer theSeq with "OK"
      put empty into theSeq
    else
      --checkBufSize
    end if
  end if
end mouseUp

-- this routine sees if theSeq will fit in the output buffer,
-- and, if not, create a larger output buffer by reopening
HyperMIDI
on checkBufSize
  global theSeq
  -- see if sequence will fit in buffer
  hmOpenMIDI "!"
  put line 3 of the result into bufSize
  hmWriteMIDI 1,theSeq,"count"
  put the result into requiredSize
  if bufSize < requiredSize then
    -- kill any playing sequence
    if hmUtility("getOutputCount",1) > 0
    then get hmUtility("killOutput",1)
    -- reopen will larger buffer
    hmOpenMIDI 400,requiredSize
    if the result is not empty then answer the result with "OK"
    hmPatcher "connect",cd fld "connections" of cd 1
  end if
end checkBufSize

全てのスタック上での使用できるようにするglobal 関数
で宣言されたtheSeqというMIDIデータの入る作業領域が
空ならば実行されるh m で始まる以下の命令がすべて意
味の分かる英語で書かれたこのようなスクリプトをハイ
パートークと呼んでいます。BASICの心得のある人やそ
の他のややこしいプログラム言語の経験のある方なら何
と分かり易いシンプルな言語であるかと感心するでしょ
う。因みに前半はファイルネームやMIDIデータの処理で
後半がバッファ管理です。



ハイパーＭＩＤＩレッスン（3）

　◆授業での利用授業での利用授業での利用授業での利用授業での利用
①合唱や合奏の伴奏補助
　共有ファイルに伴奏データを取り込み、それをアンサ
ンブル・オルガンやピアノプレーヤーなどで再生して児
童・生徒の演奏活動の伴奏を自動的に行う機能です。
　曲をロードするには、現在市販されているフロッピー
を媒体とする「小学校音楽教科書伴奏集」が利用できます
が、私のホームページからダウンロードした１年から６
年までのものから任意の学年ホルダーを選んで、その中
から更に任意の一曲をクリックして選ぶこともできま
す。
　このデータは一枚ごとに著作権のあるフロッピーから
コンバートしてありますので、他のＭＩＤＩファイルの
読めるソフトでは利用できないようにミリセカント・
フォーマットというテキストファイルのようなフォー
マットにしてプロテクト効果を持たせてあります。自作
の教材を利用する時は一般的なシーケンス・ソフトで作
成し、標準ＭＩＤＩファイル形式でセーブしておけば何
ら問題無く利用できますし、どれかの班カードのインス
タント・シーケンサを利用してセーブしたものも利用で
きます。
　児童がヘッドホンを使用している時は全部の楽器にＭ
ＩＤＩ信号が送れるパッチにしておく必要があります
が、勿論特定の班だけに信号を送る場合も有り得ますの
で、その場合はその楽器だけが鳴るようなパッチにして
おく必要があります。最近のUSB規格のMIDIインター
フェイスは最大16ポートまで使えますので最初にポート
を設定しておけば後は気にせず切り替えできます。
　この時どの楽器にコンピュータがつながっているかに
よりますが、つながっている楽器に対してスライダーを
使ってボリュームを調節することができます。通常１
チャンネルにピアノ伴奏、４、５、６にメロディやオブリ
ガードなどが入っていますが、１５チャンネルはリズム
伴奏です。このリズム伴奏はアンサンブルオルガンでは
正しく再生されませんし、その他の音色も正しく演奏さ
れません。理想はＳＥ５０００（ＳＥ７０００）かＣＢＸ
－Ｔ３（Disk Orchestra Mode）で再生することです。それ
でも移調をすると１５チャンネルは正しく再生されませ
んので注意が必要です。
②全員の鍵盤演奏練習
　鍵盤楽器による旋律やその他のパートの演奏練習の際
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に全員の楽器に伴奏や補助演奏を送り出します。この場
合送り出すソースが１～６のすべてのチャンネルに同じ
データが入っていることが望ましい。
　そうでない場合（殆どの場合）はアンサンブルオルガン
のモードをグループに設定して座席【Ａ】即ちチャンネル
１に送り出すと言う方法を取らざるを得ないでしょう。
　この場合座席【Ａ】以外は自由に音色を変えることがで
きますが、座席【Ａ】は変えられない場合もあります。
一番理想的なのはピアノプレーヤで生ピアノの音をヘッ
ドホンの外から聞かせる方法でしょう。これですとＭＩ
ＤＩパッチを全員モードにする必要もなく、教師にも曲
が聞こえるからです。
もう一つの方法はＳＥ５０００やＭＩＤＩ音源による演
奏を外部オーディオスピーカーから流すか個々のアンサ
ンブルオルガンのラインインにライン入力する方法で
す。このオーディオラインの接続は鑑賞領域の学習にも
使えますので是非お勧めします。

③お手本に合わせて弾いた演奏を記録する。
　前の②に合わせた演奏を班ごとに記録することができ
ます。（マルチポートのＭＩＤＩインターフェイスを使え
ば同時に全部の班の演奏を記録することも可能です。）
任意の班カードを選び【クリア】ボタンでその班のインス
タントシーケンサを初期化します。②の手順でその班に
お手本を送り出すか、ピアノを鳴らすかでお手本を送り
出すと共に子どもたちに演奏を開始するようにうながし
ます。このインスタントシーケンサの特別な使い方とし
て全ての班のインスタント・シーケンサ（班カードにつき
１曲）に異なる曲（７曲まで）を取り込んでおき、全員カー
ド（次頁に説明）から次々と演奏させることもできます。
　演奏が終わったら【取り込み】ボタンを押して下さい。
これで記録が完了しました。この【取り込み】ボタンは演
奏が始まるまでの余分な時間的空白を記録しませんの
で、【演奏】ボタンでその班全員の演奏を頭から聞くこと
ができます。演奏中にそれぞれの生徒の位置のオルガンk
【Ａ】～【Ｆ】をクリックすればその生徒だけの演奏が聞
けます。アンサンブルオルガンのサイドについているコ
ンソールパネルの形をしたボタンを押せばで元の全員演
奏に戻れます。
　班員の演奏をファイルとして保存したいときは【セー
ブ】ボタンを押し、ダイアログに従ってファイルネームを
付けて、適当なホルダーにセーブします。このインスタン



トシーケンサーの内容はセーブしない限りプログラム終
了時に失われますので、必要に応じてこの操作をしてく
ださい。
　演奏に先立ち音色ボタンやフットペダル等を操作する
とその時点から記録が開始されてしまいますので子ども
に注意をしておくことも大切です。しかし、曲データの先
頭にプログラム・チェンジ即ち音色番号指定の信号を入
れておかないと、とんでもない音で演奏されてしまう危
険性があります。

④聴き比べによるアンサンブル学習
　すべての班カードのインスタントシーケンサにデータ
が入っているものとして、異なる班の演奏を聞く度に班
カードを切り替えるのも面倒な場合があります。そのよ
うな時は、全員カードに切り替えて下さい。
それぞれのオルガンの右横についているコンソールパネ
ルの形をしたボタンを押すだけでその班のインスタント
シーケンサの内容を聞くことができます。
この場合実際に鳴らす楽器はどの班の楽器でも構いませ
んので特にＭＩＤＩパッチベイを操作する必要はありま
せん。演奏の終了はどの班のボタンでも良いのでコン
ソールパネルの形をしたボタンをもう一度クリックして
ください。
　それぞれの班のＡ～Ｆの文字をクリックすると不揮発
性メモリに入っている個々の生徒の演奏を聴くこともで
きます。
　この場合個々の生徒の氏名は表示されませんが、キー
ボードから←のキーを押せば全員の氏名が表示されま
す。（予め登録しておく必要がありますが）

　共有ファイルや班データの演奏をしている時にテンポ
や調を変更できますので生徒の演奏しやすいテンポや調
で伴奏することができます。生演奏では移調はかなり高
度な音楽的能力を要求されますがこの機能によって普通
の学級担任でも素敵な伴奏が可能になります。さらに、現
在最新のバージョンでは任意のキーをタッピングするこ
とでテンポの揺れを自在に作り出せるようになっていま
す。これは例えばフェルマータ等の長さを自由にできま
すし、曲のあらゆる場所で自由なテンポが創れるところ
がカラオケと違うところです。これらのコマンドはすべ

て画面のボタンをクリックするだけで可能ですが、例え
ば既に何かを演奏中でなければ演奏させる、さもなけれ
ば演奏を終了させるというボタンスクリプトの場合、
on mouseUp
  if hmUtility("getOutputCount",1) is 0 then
    hmSetChannel 1,"1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16"
    global theSeq　←theSeqというパッファ・メモリを使用
する宣言文
    hmSetChannel 1,"1 2 3 4 5 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0"　←１～６
チャンネルをオープン
    set cursor to watch
    hmWriteMIDI theSeq  ←演奏開始
  else
    get hmUtility("muteOutput",1)　
    get hmUtility("killOutput",1)　←演奏終了
  end if
end mouseUp
という命令です。
hmWriteMIDI と言うのが演奏に必要な命令で、このよう
なＭＩＤＩ制御に必要な命令が他に2 7 用意されていま
す。
すべての一連の命令群はＯｎとＥｎｄにはさまれてお
り、Ｏｎの条件に合致する場合だけ実行されます。従って
ＢＡＳＩＣの「ＯＮ　ＧＯＳＵＢ文」のサブルーチン構造
のようでもありますがもっと理解し易いと思います。
　ハイパーカードにはフィールドと呼ぶ表示画面（隠し
ておくこともできる）があり、そこにテキストデータとし
てＭＩＤＩデータを書き込めます。この機能を利用すれ
ば一班のカードに六人分のフィールドを用意することに
より六人分の個人演奏保存用シーケンサとして利用でき
ます。しかもこれは特別な操作をしない限り不揮発性の
ものです。音のえんま帳として個人演奏を記録するには
この機能を利用します。ただし、容量は30000バイト以内
ですが、経験的に小学生の個人演奏データ量はこれだけ
あれば十分であることがわかっています。
　メモリそのものを演奏データの保存場所とするのが最
も高速で能率が良ので、このソフトではtheSeq、theSeq1、
theSeq2、theSeq3、theSeq4、theSeq5、theSeq6、theSeq7ま
での名称を持つ八つのメモリ・バッファを設定し、そこに
演奏データを蓄えておくことにしてあります。これは七
つの班のメモリと一つの共有メモリを意味します。
　二つの独立した出力ポートをアンサンブル・オルガン
用とピアノプレヤー用の独立したものとして利用してい
ますが、これは現在ピアノプレヤーがＭＩＤＩ信号を受
け取ってから音が出るまで最大で500 ミリ秒遅れるため
同時に使用できないからです。
　テンポの変更にはhmClock というファンクションを用
い、移調にはh m S e t T r a n s p o s e 、音量の変更には
hmSetVelocityというコマンドを使用しています。
　スライダーとよぶスライド・コントローラーもボタン
やフィールドの応用で対処し、音色切り替えやボリュー
ムなどのチャンネル・フェーダーとして多用しています。



ハイパーＭＩＤＩレッスン（4）

　◆授業での利用ー２授業での利用ー２授業での利用ー２授業での利用ー２授業での利用ー２
⑤以前の班演奏を利用する。⑤以前の班演奏を利用する。⑤以前の班演奏を利用する。⑤以前の班演奏を利用する。⑤以前の班演奏を利用する。
　前の授業で記録されたものを次の時間にもう一度聞き
たい時などに用います。
【ファイル読み込み】のボタンを押して、前時にセーブし
たその班の演奏をロードします。
　クラス全員に対してその演奏が必要な場合はこの共有
シーケンサーを使って再生や編集をすれば良いのです
が、班だけの問題として取り上げたい時は、インスタント
シーケンサに取り込む必要があります。そのときは、
【インスタントシーケンサ】ボタンを押してください。瞬
時に共有シーケンサの内容がインスタントシーケンサに
コピーされます。このインスタントシーケンサは班カー
ド１枚につき１曲だけ作業が可能です。従って班カード
ごとに異なる曲を蓄えれば７曲を瞬時に切り替えること
ができます。この操作はどこかの班演奏を実行中でも併
行して行えます。（勿論演奏中にカードを移動しても構い
ません。【取り込み】や【クリア】のボタンを前後に押さ
ないように注意してください。）
　もし、これを市販のシーケンサでやるならばいちいち
MIDIケーブルをつなぎ変えて、しかも演奏ファイルをフ
ロッピーディスクの山の中から選ぶか、生徒の数だけの
シーケンサを接続しておかなければなりません。
　CMI のメリットはこのようにあらゆるデータや情報を
メインコンピュータ１台ですべて処理できることです。
まして生徒の頭数だけシーケンサを買いそろえる必要も
なく、画面上のバーチャルなシーケンサを多数駆使でき
るのです。
　将来的にはネット化された電子楽器群をマネージする
場合も考えられますが、そのような場合ネットの端末と
なる楽器の演奏情報をGETしたりその楽器（群）に対し
てお手本などの演奏をPUTすることも可能です。現在の
USB規格のMIDIではポートという概念がありますので、
最大16ポートに16チャンネルのMIDI楽器を割り当てれ
ば16×16=256で２５６台の端末楽器を個別にマネージす
ることも可能です。
　
⑥アンサンブルの音楽的構造の学習。⑥アンサンブルの音楽的構造の学習。⑥アンサンブルの音楽的構造の学習。⑥アンサンブルの音楽的構造の学習。⑥アンサンブルの音楽的構造の学習。
　アンサンブル学習では、誰がどんなパートをどう演奏
したかと言うことや、どのパートとどのパートを組み合
わせるとどうなるかと言うような活動が必要になってき
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ます。インスタントシーケンサにロードされている班演
奏を再生しながら学習する場面を想定してみましょう。
インスタントシーケンサの中が空っぽの時には空白のボ
タンに「演奏可」という表示とその下に【演奏】というボ
タンが現れます。
　１～６（ÃF) の特定のパートだけを演奏させたい時は
個別のオルガン【Ａ】～【Ｆ】の文字をクリックすればソ
ロ演奏になりますが、ミュート・モードにしたいときは
【演奏】ボタンで演奏させながら、それぞれの座席に向け
て引かれているラインの終点についている任意の四角を
クリックすることによりそのチャンネルをミュートでき
ます。この時四角のボックスの中に×印が現れます。この
ように任意の位置の演奏を（複数も可）キャンセルするこ
とで任意の組み合わせの演奏を聞くことができます。こ
の場合ミュートされたオルガン（チャンネル）は黒く反転
しますので視覚的にもよくわかります。この組み合わせ
は演奏中に四角のボックスの中の×印をもう一度クリッ
クすることで任意のパートを復活できますし、デスクオ
ルガンのコンソールの絵のボタンで全部を元に戻すこと
もできます。
【演奏】ボタンをもう一度クリックすれば演奏は終了しま
すが、白黒反転した画面はそのまま残ってしまいます。こ
の場合もコンソールの絵のボタンで元に戻してくださ
い。
　この機能を使えば「旋律」のパートや「カウンターライ
ン」のパートなどの音楽に対してそのパートが持つ働き
をON/OFFの操作で簡単に実験できます。ある特定のパー
トに注目させたり、特定の組み合わせを毎回同じ演奏
データを使って実験できるのです。ＳＭＬ理論ではＭす
なわちMusicのレベルの学習には不可欠な機能です。
　自分たちの演奏ばかりでなくインターネットからダウ
ンロードしたMIDIファイルなどを利用することで、名演
奏の秘密や構造を学習することもできます。演奏の調を
変えることで自分たちも一緒に弾ける調で演奏できま
す。勿論弾ける早さにテンポを変えることもできます。
「模倣」はあらゆる学習の原点ですから模倣のお手本をい
ろいろとアレンジできる機能は大変便利です。

⑦アンサンブルの音色の組み合わせの学習⑦アンサンブルの音色の組み合わせの学習⑦アンサンブルの音色の組み合わせの学習⑦アンサンブルの音色の組み合わせの学習⑦アンサンブルの音色の組み合わせの学習
　アンサンブルの学習で音色の組み合わせは大変重要な
要素です。特定の班の演奏や特定の教材を任意の音色で



実験的に行えることは大変有効です。SML理論ではＳす
なわちSoundの学習ですが、実際に弾けない楽器の音や音
域の変更が可能ですので、SはSienceのＳとしても機能し
ます。
　演奏に先立って生徒氏名の書かれたボックスの上方に
ある音色変更用のボタンにマウスを移動し僅かに上か下
に動かすことで１～13までの音色番号を設定すれば今つ
ながっている楽器のそのパートの音色を変更することが
できます。ただしデータの先頭に音色指定のデータがあ
る場合はそれが優先します。
　この音色変更の操作はアウトプットのバッファの先頭
に書き込むと言う操作で、割り込みの機能がありません
ので演奏中に操作しても効果は得られません。
　同じ演奏データを使っていろいろな音色の組み合わせ
や表現を学習することで有意義な学習が可能になるで
しょう。アンサンブル・オルガンの性能に合わせて１３種
類しか表示しないようになっていますが、この音色変更
フィールドの以下のスクリプト
on mouseDown
  slideCtl 1,13,2
  hmWriteMIDI ("19x"&&me-1)
end mouseDown
の２行目を slideCtl 1,127,2と書き換えればXG音源等にも
対応します。(３行目のxは座席のチャンネル別に2～7を
割り当ててあります）

⑧ふしづくりの学習⑧ふしづくりの学習⑧ふしづくりの学習⑧ふしづくりの学習⑧ふしづくりの学習
　ふしづくりの学習は必ずしも楽譜を必要としません。
それぞれの生徒が思いついたフレーズを組み合わせたり
入れ替えたりしてもできるわけで、楽譜になる前のアイ
デアの状態で利用できるのがこのソフトです。
生徒の固有名詞が書かれているボタンを個別シーケンサ
と呼び、これは１班につき６名分７班で４２名分用意さ
れているフィールドの直接書き込まれる不揮発性のメモ
リです。ここに書き込まれたデータは、このボタンをク
リックするだけで瞬時に演奏されますので、タイミング
よく順にクリックしてゆけば長い曲として連続演奏がで
きることを利用します。
　この機能を再チェックしていてバグがみつかりまし
た。マックのOSが進みすぎてうまくマッチしないようで
す。そこで、パワーユーザーを目指す読者にちょっと実習
をかねて直していただきましょう。
　通常のハイパーカードは編集モードを許さないレベル
に設定されていますのでまずそれを編集可能なモードに
します。
　メニューバーの【ゴー】から【メッセージ】を選びます
と画面下にメッセージの書き込める小画面がでます。そ
こに　set userLevel to 5と打ち込んでリターンを押して下
さい。メニューバーが突然にぎやかになってあなたはパ
ワーユーザーになってしまいました。
　オブジェクトと書かれたメニューからスタック情報を
選んで下さい。そこで表示される画面の左下のスクリプ
トというボタンを押します。画面いっぱいに私が書いた
スタック（このアプリケーションの基本プログラム）のプ

ログラムが出てきたはずです。
　中ほどに書かれてある以下のスクリプト
-- Line 1 に生徒の名前 , line 3 にシーケンスデータ .
on sequence
  global FLDname
  if the optionkey is down then
・・・・・・・・・・・・以下略
のあたりが見つかるはずです。そのon sequenceの次の行
に unlock screen with barn door openと
  hmSetChannel 1,"1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16"
 を追加して下さい。
on sequence
unlock screen with barn door open
hmSetChannel 1,"1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16"
global FLDname・・・・・・・・のようになります。
これでこの画面を閉じるとき保存するかどうかを訊いて
きますので保存します。以上でバグが解消されました。
それでは、生徒の名前を登録してみましょう。
(1)まず、それぞれの座席の空白の四角いボタンをシフト
キーとオプションを押しながらクリックしますと、生徒
の名前を訊いてきますので漢字なら４文字以下になるよ
うに入力します。OKを押すと空白の座席に生徒の氏名が
でてきます。
　次に演奏を記録してみましょう。記録できる量には限
界（30kバイト以内）がありますが、通常の生徒の演奏な
ら少々長くても大丈夫です。
(2)オプションキーを押しながら生徒の氏名をクリックし
ます。この時古いバージョンのマックでは一瞬何も動作
しないようにみえますが、オプションキーを離さないで
下さい。生徒の氏名表示が【記録中】に変われば何時でも
演奏を開始して下さい。この演奏データは文字列として
処理していますので、何も演奏しないときは記録されま
せん。つまり、ワープロの作業でいうならキーを押してい
なければ画面が変わらないのと同じです。心の準備がで
きたら演奏を開始させてやって下さい。もう一度クリッ
クすると生徒の名前を訊いてきますので。OKを押せばそ
れでよいのですが、やり直したいときはキャンセルを押
します。キャンセルを押すと生徒の名前も空白になって
しまいますので次回のハイパーカード講座で手直しのス
プリクトなども提案します。
　さて、記録されたものを聴いてみましょう。
(3)生徒の名前のボタンをクリックします。その生徒以外
の生徒の名前が空白になって演奏が開始されます。この
演奏は画面左のテンポスライダーや移調スライダーが有
効ですのでテンポを変えたり調を変えたりして再生する
事が可能です。
　６人の生徒がそれぞれ自分の考えた旋律を記録したと
します。それの順番だけを変えて演奏するのは簡単です
が、あまり実用的ではないようです。寧ろ、A君の演奏は
どうかな？のような演奏表示として使う方が実用的で
しょう。何しろみんなが他のことをしている間にシーン
としなくても録音ができてしまうのですから、この機能
は大変便利です。



ハイパーＭＩＤＩレッスン（5）

　◆授業での利用ー授業での利用ー授業での利用ー授業での利用ー授業での利用ー 33333
　先日、学生に「ステレオ装置」の意味を訊ねたところ、
スピーカーが二つ左右対称に設定されてあるというとこ
ろまでたどり着いた学生は半数程度。さらにそれが音の
立体的定位と関係することを知っていた学生に至っては
数パーセントという有様！。耳が左右に二つあることの
意味とオーディオ製品にスピーカーが複数あることの関
係はどこで誰が教えるのでしょう。私の大学の軽音楽部
の連中がスピーカーボックスを修理して38㎝のウーハー
を２本並列で付けたのにかえって低音が出なくなったと
首を傾げていました。賢明な読者諸氏はおわかりでしょ
うがウーハーは位相を正確に合わせないとお互いに殺し
合うのです。一方のスピーカーの±を逆につなぎ直した
らブンブン低音が鳴り出したことは言うまでもありませ
んが、「立体音楽堂」という番組を聴くために２台のラジ
オを並べて聴いた世代がかろうじてこの文化と技術を次
ぎの世代に伝えられると思うのですが、学校現場ではそ
ろそろ定年の年代です。
　そのような「アナログ草創期」からの生き残りがすんな
りとは受け入れがたいのが現在の「ディジタル草創期」世
代の文化です。先日も最新の携帯式MP3プレーヤーを購
入した知人が、64Mバイトのメモリにベートーベンの第
９が全曲入らなかったとぼやいていました。
　アナログ時代の文化は、例えばＣＤのサイズを決める
ときにベートーベンの第９が全楽章入るサイズにしたこ
とを知っています。実際に私もやってみましたがイン
ターネットからMP3の素材をダウンロードするにはもの
すごい時間がかかってしまいます。ベートーベンの第９
全楽章を ISDN でないアナログポートからダウンロード
するくらいならＣＤで買う方が遙かに安上がりです。
　ディジタル世代は和製ポップスを「邦楽」と言って我々
を驚かせます。そうなんです。いつの間にかＣＤ売場の
「邦楽」のコーナーには「常磐津」や「雅楽」ではなく、ア
イドルのタイトルがずらりと並んでいるのです。シング
ルと呼ばれるサイズがせいぜい数分のこの手の音楽を
MP3では対象としているのです。IT時代の音楽は大容量
超高速のネット環境が整備されるまではこのようなス
ナック的な音楽ばかりが流通することになるでしょう。
　ところがMIDI データとして音楽をやりとりすると実
にコンパクトに多くの情報が利用できます。最近私はモ
バイル機をDoCoMoもGFORTに変えました。このモバイ
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ルには何とMIDIを再生できる能力があるのです。数ある
モバイルの中でMIDIが再生できるのは私の知る限り現在
これだけです。MP3ですと64Mにぎっしりいれても１時
間程度ですが、このGFORTのポケトーンカラオケは画面
を消したまま延々５時間も音楽を演奏し続けるのです。
そんなに長い曲があるのかとお思いでしょう。実は健康
のために時々10キロ程度の散歩をするのですがその時ウ
オークマンでシンフォニーというのは結構ミスマッチで
かえって疲れるので、いろいろ選曲していた結果巡り
会ったのがバッハなのです。１曲づつが短くて屈折した
旋律や無理な和声がなく素直に邪魔にならずに聞ける最
高のＢＧＭがバッハだったとは・・・
　バッハの全曲に近いものがインターネットからダウン
ロードできましたが、そのサイズはなんとたったの２５
Ｍ！。　その理由は、バッハの音楽の殆どは①音の高さ②
音の長さ③音の強さの基本要素でできており、コンティ
ニアスと呼ばれる連続的変化をあまり含まず実にシンプ
ルに出来上がっているからであることに気がつきまし
た。
　ハイパーMIDIレッスンで扱うデータもこのようなもの
を基本としていますからやりとりも簡単なのです。ハイ
パーMIDI レッスンではテキストデータとしてMIDI を
扱っている部分がたくさんありますが、ちょっとした工
夫でこのMIDIデータが「読める」のです。それぞれのカー
ドに記録ボタンのような形で配置されているボタンは実
は文字書き込みのフィールドと呼ばれるオブジェクトに
してあります。３００００バイト以内という制限はあり
ますがそこには文字として子供たちの演奏データが書き
込まれています。編集ツールで「不可視」に設定してある
チェックをはずせば読みことも印刷する事もできます。
　この場合フットコントロールのような連続性のある
データが入ると大変やっかいなことになりますが、逆に
考えればそのようなデータが入っていると言うことはそ
の生徒が高度な演奏をしていることを客観的に示してい
るとも言えます。
　MIDIにはいろいろなFormatがありますが、Mac郎など
のMIDI アプリケーションでは殆どあらゆる形式のMIDI
ファイルを処理できます。WindowsのXGWarks等でセー
ブしたファイルをマックで開くとWAV ファイルになっ
ていて開けない時等はR e s E d i t 等でファイルタイプが
WAVになっているのをMidiに直せばＯＫです。



ハイパーＭＩＤＩレッスン（６）

　MIDIの実際
　「先生この間は鳴ったのですがまた鳴らなくなりまし
た」こんな相談がよくきます。
　ああ、また例のＯＭＳだなとピンときます。Windowsの
ユーザーには関係のない話ですが、マックではよくある
ことなのです。もともとコンピュータで音楽をというの
は、一昔前のFOTRANというコンピュータ言語の頃にＭ
ＵＳＩＣⅣＢＦという仕様でプログラムした頃はコン
ピュータが直接シンセサイザーを制御するための直流電
圧を出すというやりかたでした。それが、MIDI規格にな
り、MIDI音源に対してディジタル信号で制御できるよう
になったのです。８ビットで構成される２５６種類の
ディジタル信号はある時は音の高さであるキーナンバー
や、音の強さであるベロシティに変換されて音になるの
ですが、最初はアップル・コンピュータが圧倒的に音楽に
向いていた関係でアップル・MIDIマネージャーというイ
ンターフェイスが利用されるのが普通でした。このアッ
プル・MIDIマネージャーというのはなかなかの優れもの
で、コンピュータの後ろのモデム・ポートやプリンター
ポートを出入り口としてMIDI音源やMIDI鍵盤と接続し、
画面上でアプリケーションとポートを線で繋げば「必ず」
音が出るというものでした。
　ICMC（国際コンピュータミュージック学会）などの発
表でも使用されるシステムは数年前までは殆どマッキン
トッシュとアップル・MIDIマネージャーという組み合わ
せでしたが、８ビットの前半分の４ビットをチャンネル
分けに使用している関係で一つのポートで16チャンネル
しか利用できないことから複数台のMIDI 音源をドライ
ブするには「時分割」という方法で擬似的にポートを増や
す方法が採られるようになりました。タイムピースなど
の商品がそれですが、この複数のポートを利用する為の
対応はアップル・MIDIマネージャーにはありませんでし
た。そこで登場したのがＯＭＳやFreeMIDIの商品名で知
られるマルチポートシステムです。
　今日でも大学で使用されるコンピュータは一般と異な
りかなり高い比率でマッキントッシュが多いのですが、
コンピュータ・ミュージックの世界では今でも７０％の
シェアはマッキントッシュなのです。しかし、このマック
の音楽環境をややこしくしているのが例のＯＭＳや
FreeMIDIなのです。セットアップという方法でこの環境
を設定しますが、一発で音が出たら余程優秀か運が良
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かったということでしょう。デスクトップならあまり環
境は変えませんがブック型のパソコンですと音源やシス
テムが時々変更されます。そうなるとたちまち「鳴らな
い」システムになってしまうのです。Windows のアプリ
ケーションの場合ポートやドライバーの設定がチャンネ
ルやトラック毎に設定や変更が出来るように常に画面上
に露出しているのが普通ですので「鳴らない」時の対応は
大変簡単です。
　ところがマックの場合一度セットアップしてしまうと
その状況が隠されてしまうのでアプリケーションの側に
問題があるのか、コントロールパネルのOMS優先ディバ
イスがおかしいの、OMSのポート設定がされてないのか
とにかく原因がどこにあるのか分からないのが普通で
す。その点昔のアップル・MIDIマネージャーですとアプ
リケーションとポートの関係が一目でわかり「鳴らない」
のは故障しか考えられませんでした。
　さて最近のマックはモデムポートやプリンタポートを
持っていません。代わりにＵＳＢポートがたくさんつい
ています。例えばヤマハのUX 2 5 6 では下の図のような

パッチをする画面が現れます。誰もが勘違いしそうなの
がこのマトリクスの横の列の数字がMIDI音源のIn/Outに
対応しているのではないかと考えてしまうことです。実
はこのIn/OutはUX256の端子であって音源のMIDI端子で
はないのです。実際には次ページの図のようにもっと間
接的なプロセスがいろいろあってやっとコンピュータと
音源や鍵盤がつながるのです。しかもそれがマルチポー
トときているわけですからもっと複雑になります。
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　最近ではMU500等の音源のように最初からUSB端子だ
けになっていて内蔵音源数も４つと簡単に理解できる実
用的な数になっています。
　ハイパーMIDIレッスンでは６～７台のアンサンブル・
オルガンやシンセサイザーを想定しています。ですから
UX256 のように８ポートのIn/Out があれば１台のコン
ピュータですべての楽器を制御できるはずです。
　それぞれのアンサンブルオルガン等のMIDI OUTから
MIDIケーブルをUX256のMIDI INに繋ぎます。上の図の
④の部分の設定です。これで対応する位置にある○をク
リックして●に変えれば信号はUSB経由でコンピュータ
に入力されます。同様にUX256のOUT端子からアンサン
ブルオルガンのINに繋げば③の設定ができます。ここで
も対応する位置にある○をクリックして●に変えます。
②のアプリケーションはこの場合ハイパーMIDI レッス
ンですのでこのままではUSBを認識しません。①と②を
繋ぐための工夫が必要です。
　このシリーズの最初に説明しましたようにアップル
MIDI マネージャーをドライブするOMS MIDI Manager
DriverをアップルMIDIドライバーの代わりにインストー
ルしてあるものとします。アップルメニューのPatch Bay
を開きOMSドライバーをダブルクリックすると右のよう
な画面があらわれます。ここでその下のように線でパッ
チングすればよいわけです。
　この例では出力ポートも入力ポートも２つという設定
になっていますがハイパーMIDI のスクリプトに手を加

えるともっと増やすことができます。このOMS  MID I
Manager Driver はひょっとすると入手し難いかも知れま
せんが旧いバージョン1.1.2の方がマルチポートには適し
ているようです。新しいバージョンではマルチポートの
設定ができない場合があるようです。



ハイパーＭＩＤＩレッスン（７）

　MIDIの将来
　先月号でUSB経由のMIDI音源をマルチポートで扱う応
用を紹介しましたが、現状のマルチポートはせいぜい16
ポートですから１クラス49人がめいめい１台のMIDI 楽
器を持つような場面には対応できません。そして、これは
いつか先で述べることになる１人が16ch全部を使う（例
えばコンピュータが全員にあるとか、全員がMIDI音源付
きのＭＬ装置子機にすわっている）ような場面ではお手
上げです。MIDI信号は８ビット信号で全てを表現します
から、例えばチャンネル数は下位４ビットの限界である
１６に限定されます。ですからＭＩＥなどでは教師用を
除く１５台の子機の鍵盤を半分ずつに分けることで擬似
３０チャンネルとしてアメリカの標準クラス定員２８名
に対応していたのです。
　８ビットを１６ビットにすれば今度はチャンネル数を
表す下位８ビットが256 となりちょっと多すぎる感じに
なります。しかし、毎秒3900バイトでよいMIDI信号なら
クロックさえあげればいくらでもやりとりできます。と
いうわけで登場するのが新しい規格IEEE1394で、マック
ユーザーにはFireWireでおなじみの規格です。すでにこの
規格の高速大容量という性質を活かしてＤＶの編集や外
付け機器とのやりとりが可能になっていますが、ヤマハ
とアップル社が共同開発したのがmLANです。このmLAN
は６芯の細いケーブル１本でMIDI やオーディオを双方
向にやりとりできるばかりでなくCPUのない環境でも電
子楽器同士やミキサー等との接続も可能という優れもの
です。
　そのスペックは、MID I データやオーディオデータを
200Mbps（将来的には800Mbps）というATMの1.5 倍、
100baseのEthernetの２～８倍という高速性。勿論Ｇ４等
の新しいマックには1000baseというターミナルが既につ
いてはいますが、それに対応するペリフェラル環境はま
だ十分ではありません。このmLANでは最大100チャンネ
ルのオーディオ信号と同時に双方向256ポート（16×256
系統）のMIDI信号がたった１本のケーブルで送受信でき
るのです。上り信号は現状では同時５つまで、メタル配線
の総延長は15mという制限はありますが、光ケーブルを
使用すればこの制限は軽くなります。家庭の電化製品の
ように必要な時に繋いだりはずしたりが可能で、接続も
簡単です。
　この規格を使えば生徒全員であろうと離れた場所の機
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器であろうとネット上のソースであろうと簡単に１本の
ケーブルでやりとりできるのですから愉快です。
　既にあるデジタル・シンセサイザーやMIDI音源に後付
けのmLANユニット（写真１）を組み込むこともできます。

既 存 の オ ー
ディオ機器や
M I D I 機器を
mLAN に接続
できる外付け
の ユ ニ ッ ト
（写真２）（写

真３）で対応することも可能です。すでにIEEE1394 や
FireWire の端子がつ
いている場合は特に
知識や技術が無くて
も最大６３台までの
機器を接続すること
ができます。

実際の接続については次号にゆずるとして、基本的には
「ノード」と呼ぶそれぞれのネットワークを構成する機器
が16台以下で4.5m以内の配線の場合はこれ以上の知識は
必要ありません。この配線の仕方のことを「トポロジー」
と呼んだりしますが、基本形はデイジーチェーン（数珠繋
ぎ）とスター接続（放射状接続）、それにその両者が一緒
になったティアードスター（枝分かれ接続）などがありま
す。教室の中の楽器や機器の配置によってこれらの接続
の仕方を工夫することになります。

写真１写真１

写真２写真２

写真３写真３



ハイパーＭＩＤＩレッスン（８）

　mLANの接続
　前号で紹介したmLANは、すでにIEEE1394やFireWire
の端子がついている場合は特に知識や技術が無くても
ちょっとしたルール（ループをつくらない等）さえ守れば
最大６３台までの機器を接続することができます。
　今までのＤＴＭ環境は「スタンドアローン」すなわち
「孤島型」のコンピュータをファイル転送機能のある規格
のネット配線で結ぶのが普通でした。しかし、mLANでは
「群島型」や「諸島型」、「列島型」の島を有線で結び文化
を双方向に共有したり専有したりできます。今までは他
のコンピュータが演奏するのは転送されたMIDI ファイ
ルでしか聴くことはできなかったのですが、このmLAN
はMIDI ファイルばかりでなくオーディオファイルも転
送できますのでお手本演奏のＣＤソースを聞きながら
MID I シーケンサーのデータに修正を加えるとかのより
実際的な音楽環境が構成できます。
　mLANの最大の利点である配線の簡略化は機械の苦手
な音楽教師にとって複雑化する機器の接続を大幅にわか
りやすいものにしてくれることはまちがいありません。

接続１（ルートノード）
　１対１の接続とは（親：子）や（子：子）のようなケー
スですが、従来のＭＬ装置などでは親機と子機は常に１
対１で、さもなければ親→グループや親→全体のような
一方通行の関係でした。mLANでは同時に（１対１）の関
係を複数しかも双方向に持つことができます。親機を通
常「ホスト」と位置づけますが、その場合親機に格納され
ているオーディオデータやMIDI データはインターネッ
トのサーバと端末と同じ関係になります。従って「一斉」
という形というより「個別」が基本なのです。

スター型と呼ばれる放射状の接
続の中心にホストがあるように
見えます。この場合中心の●と周
辺のどの●ともが（１対１）に接
続されているように見えます。し
かし、これはある一つのノード
（●のこと）からみるとすべてツ
リー構造としてみることができ
ます。この時選んだ一つのノード

は「ルート・ノード」と呼びます。これは他のトポロジー
でも結局はすべてこのツリー構造の組み合わせになって
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しまいますので、そのツリーの「根」という意味でルート
と呼ぶのです。

接続２（アンターミネーティド・ノード）
　列島型の典型はディジーチェーンすなわち数珠繋ぎで
す。

この接続はM I D I スルーを使って経験された方も多いで
しょう。左端を親機と設定した場合MIDIでは→方向への
一方通行でした。しかもケーブルの総延長は15m以内とい
う制限もありましたが、それぞれの端末は他の端末とは異
なるディバイス番号を持つか、異なるチャンネルを使用し
ない限り他の端末と区別することはできませんでした。
IEEE1394やFireWire規格のmLANには６芯のシールド線
のうち４本が２組のツイストペアの信号線です。このツイ
ストペアというのは互いに一方通行の信号線がそのまま
平行に結線されるとＩＮはＩＮにＯＵＴはＯＵＴにと言
う具合に向かい合ったり背を向け合ったりしてしまうの
を途中でねじってクロスさせＩＮはＯＵＴに、ＯＵＴはＩ
Ｎに対応するようになっています。ですからＡという機器
からＢという機器のIEEE1394に繋ぐとＡのＯＵＴはＢの
ＩＮに接続されますからMIDIのように IN/OUTのややこ
しい配線はありません。それぞれの機器の中ではもう一度
ねじられてとなりの端子に現れますので数珠繋ぎができ
るというわけです。

ツリー構造

OUT A OUT A

OUT B OUT B
I N   A I N   A

I N B I N B

ツイストペア配線



　６芯のうち２本は電力供給線ですので、中継機に電源
が入っていなくてもかまいません。実際のmLAN機器で
はコネクターのそばにインジケータがあり、ルートノー
ドの場合は緑に、中継機として働いているときは赤に
LEDが点灯します。オーディオ信号もＣＤと同じデジタ
ル信号ですのでＬゃＲを配線上の区別をする必要はあり
ません。またIEEE1394で採用している「アイソクロナス
転送」という等時転送のルールでは125マイクロ秒ごとに
必ずデータを送受信する権利が与えられますので常にリ
アルタイムにデータが移動します。双方向にしかもそれ
ぞれのノードに独立したアクセス権が与えられます。
　この数珠繋ぎで注意が必要なルールが一つだけありま
す。ＳＣＳＩなどでもこのディジーチェーンをすること
がありますが、必ず最終の端末には「ターミネータ」と呼
ぶ「ふた」をしてそこがディジーチェーンの終点である設
定をします。mLANの場合ホストコンピュータが無くて
も接続できますからこの「ターミネータ」は必要ありませ
んのでうっかり最終の機器と先頭の機器を繋いでしまう
危険性があります。この先頭と最後尾を繋いだ状態を
ループと言い、MIDIでもＯＵＴがＴＨＲＵＥ機能を持っ
ている場合ＩＮケーブルとＯＵＴケーブルを両方繋ぐと
ポンとキーを一つたたくだけで永遠に鳴り続けるという
現象がありましたがあれと同じことが（もっとひどいこ
とが）起こりますので注意が必要です。ループはツリー構
造ではありませんのでこのようなことが起こるわけで
す。

接続３（リーフノード）
　最もありそうな接続が次に示すトポロジーのティアー
ドスター（枝分かれ接続）です。連なった星状構造がその
特徴ですが、この図のように必ずしも星の形とは限りま
せん。

　このような場合でもよく見るといくつかのツリー構造
の組み合わせになっていることに気づきます。ツリー構
造ではルートから遠い向きに別のノードが繋がっていな
い（そこで終点）ノードを「リーフノード」といいます。
　通常このリーフノードにはオーディオ機器や単独の電
子楽器などが当てられることが多いのですが、音楽室な
どでmLAN配線ですべてのAV機器やMIDI楽器を結線し
ているような場面がこれに相当します。mLANはホスト
コンピュータを必要としないインテリジェントな規格で
すからループにさえならなければ気分次第でこの構造を
簡単に変更できます。またIEEE1394の電力線は８～４０
ＶのＤＣを供給できますのであの電源アダプターだらけ
のコンセントまわりもスッキリすることでしょう。現に

ＵＳＢの普及で私の場合でもかなりの機器があの電源ア
ダプタから解放されました。このような電力供給ができ
るノードのことを「パワーノード」とよびます。もちろん
見かけ上は同じでもこの電力供給の出来ない「パワーレ
スノード」もあります。他に供給される側にも３種類ほど
あります。①はケーブルから一切電源を得ないノードで、
電源を切ると中継機能が働かなくなるためバスの中継に
はなりません。②はケーブルから電力を得てバスの中継
ができるノードで、電源を切っても中継機能は死にませ
ん。③はケーブルから電力を得て自分の動作がすべてで
きるノードで、低消費電力のポータブルな装置に使われ
ています。
　ところで、mLANはどのタイプなのでしょう。私が調べ
た限りではmLANの機器（MIDI楽器やＡＶ機器）では基
本的にはすべての機器に電源が入っていないと機能しな
いようです。つまり「パワーレスノード」で①のタイプの
ようです。ですから現時点ではmLANを導入したからと
いって直ちに電源地獄から解放されるわけではないので
すが近い将来リーフノードの殆どが③のタイプの消費電
力が低いものになれば解消されてゆくことでしょう。

アービトレーション
　ちょっと聞き慣れない言葉ですが、「調停」というよう
な意味でノードがデータを送信する際のバスのアクセス
権を決める機能のことです。mLANでは同時多発の複数
データが送受信されています。そこで、データパケットを
送信したいノードはまずルートノードに対して「使用要
求」を送信します。それを受信したルートノードは要求を
出したノードに対して「使用許可」を送信します。使用許
可を受信したノードにはアクセス権が発生します。アク
セス権を得たノードはデータを送信します。
　このやりとりはルートノードに近いほど素早く行うこ
とができますのでディジーチェーンよりもスター型の方
がバスを効率よく利用できます。また、決定権を持つルー
トノードは同時に「サイマルマスターノード」というすべ
てのノードの時間同期を指揮するコンダクターのような
機能を持っていますので最優先のノードです。
　mLAN Fsマネージャーとよぶ各ノードのクロックの主
従の関係を決める機能も正確なデータの送受信には不可
欠ですが、どれをマスターにしてどれをスレーブにする
かはコンピュータの画面で手動または自動で決定するこ
とができます。



ハイパーＭＩＤＩレッスン（９）

　mLANの接続例
　mLANはMIDI信号とオーディオ信号が１本のケーブルで接続できますので例えば旧い接続例は次のように簡単
になります。
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オーディオ信号

MIDI信号

デジタル・ミキサー

シンセサイザーなど

サンプラーなど

サンプラーなど

MIDI音源

MIDIキーボード

旧い接続



 このように非常に少ない線でスッキリ配線できますが、
さらにコンピュータのソフトにmLAN Patchbay（下図）

を立ち上げておきます。この画面でそれぞれの機器を認
識してそのステータスと役割を画面上で設定したり確認

することができます。

オーディオ信号

MIDI信号

デジタル・ミキサー

シンセサイザーなど

サンプラーなど

サンプラーなど

MIDI音源

MIDIキーボード

mLAN8P

mLAN8P

mLAN8E

mLAN8E

mLAN8E

CD8-mLAN

IEEE1394

MIDI信号

mLAN接続

マックの名作
MIDIPatchbayと同じ機能
です。実際にはもっとた
くさんの表示が見られま
すが紙面の関係でデフォ
ルトの画面をお見せしま
す。



ハイパーＭＩＤＩレッスン（10）

　mLANの将来性
　２号にわたって紹介したmLAN はMIDI 信号とオー
ディオ信号が１本のケーブルで接続できますので配線
がスッキリすることはご理解いただけたものと思いま
す。実際にはマック以外のパソコンでも使えるのです
が、ウインドウズではまだうまく使えないようです。
マックでも実際に使ってみると、多くの機器が一つのミ
キサーに殺到するときなどに一体どこの何が鳴ってい
るのかすぐに判別できなくなるなどの問題があり、結局
コンピュータを介在させた方がそのあたりの交通整理
がうまくゆくようです。
　またEtherなどの規格にはTCP/IPやNetwearなどの規
格（プロトコル）が普及していますが、mLANにはまだ
このプロトコルが決まっていませんのでデータ転送の
統一規格がありません。ですから、mLANでインターネッ
トのブラウザを使ったり、JAVAのアプレットを転送す
ることは現状ではできません。あくまでも現在できるの
はMIDI信号と、オーディオ信号、それにビデオ信号くら
いのもので、その能力が十分に活かされているとは思え
ません。
　一方ではマックなどでは現在普及し始めた100BASE
の 10倍の転送速度を持つ1000BASEがG4などでは標準
装備されるなど、速度的にはmLANに迫るパワーを付け
始めています。
　しかし、mLANの決定的な利点はホストコンピュータ
が不要で、mLAN端子を持つ機器同士を接続するだけで
IN/OUTについての配線知識が殆ど不要になることです。
　私は（・・と第１人称で文章を書くことに抵抗があり
ますが）マック・ウインドウズのバイ・ユーザーで、ど
ちらもそれぞれの良さを認めています。以前あるパソコ
ン雑誌の特集でマックとウインドウズのどちらが優れ
ているかという特集があり、殆どの項目で優劣がつかな
いか僅かにマック優勢にみえた最後に、マックは同時に
複数のアプリが使えないということでウインドウズの
勝ちという結果を発表していたのを読んだことがあり
ます。これは明らかに間違いで、その証拠にマックには
アプリケーションとしてウインドウズを動かす、言い換
えればマックのくせにウインドウズのように振る舞う
ソフトがいくつかありますが、逆にウインドウズがマッ
クのように振る舞うことは大変難しいのです。このこと
は、マックはマックでありながら同時にウインドウズの
真似もするという完全な複数のアプリの並行処理がで
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きるマシーンであることがわかります。
　昔ソニーのベータという規格のビデオデッキが優れて
いたにもかかわらずＶＨＳという圧倒的攻勢（価格や販売
戦略、傘下のメーカー数など）に破れたことを思い出しま
す。しかし、今でも放送局ではベータが最も多く使われる
規格であり生産をストップしているわけでもないのです。
それは、映像のクオリティというシビアな要求に対してＶ
ＨＳはベータに劣るということをプロは知っていたから
だと思います。
　現在のマックとウインドウズの関係が私にはこのベー
タとＶＨＳの関係とオーバーラップします。私自身ウイン
ドウズを使っていてそのアプリケーションの圧倒的多さ
（逆に多すぎて迷う）に軍配をあげます。しかし、所詮は
DOS のサポートで動くウインドウズはそのメモリのやり
くりにかなり余分なエネルギーを使い、mLANのような超
高速処理はアプリケーションのパフォーマンスに重大な
影響を与えます。ウインドウズユーザーなら誰でも不思議
に思うでしょうがRAMを128MB以上増やしても目に見え
る効果がありません。それに対してマックはメモリ増設は
青天井。増やしただけパフォーマンスが向上し、同時に処
理できるアプリケーションの数も増やせます。
　このことがmLANをマックで使う利点であり、ICMCな
どのコンピュータ・ミュージックの専門家集団の８割が
マックユーザーであり、日本の大学で研究にコンピュータ
を使用する教官の７割がマックユーザーであるというこ
との根拠となっているのではないでしょうか。
　そしてもう一つのマックの利点は、以前にも紹介しまし
たが、ハイパーカードやアップルスクリプトで誰でも自由
にアプリケーションをデザインできるということです。
マックにはウインドウズほど多くのアプリケーション（特
に日本語の）がありませんが、楽譜ソフトの「フィナーレ」
のように、最初はマックOSのために書かれたものが多い
のです。バージョンアップの頻度もウインドウズほど頻繁
でなく、何よりもO S が変わってもの殆どのアプリケー
ションは動くことは助かります。
　言い換えれば、マックユーザーは頻繁な機種の買い換え
に悩まされることなく一つのアプリケーションをじっく
りと自分のものにすることができるともいえます。
　私のこの小論では市販アプリケーションの紹介に紙面
をさくことは極力避け、音楽教育に必要な自分に合うソフ
トを自作出来る環境としてマックを取り上げることが多
い理由がおわかりいただけるでしょうか。



ブラウザーを活用しよう（１）

　　私の勤める兵庫教育大学は現職教員が入学してくる
全国で３つある新構想大学院大学の一つですが、その中
に最近注目を浴びている「総合的学習」のためのコース
があります。そのコースのある学生（といっても現職教
員）が障害児のための音楽の授業の道具をハイパーカー
ドで作れないかと私の研究室で研究しています。
　マックの画面にはその教材らしい楽しいグラフィッ
クがあって、その中にある例えばかえるの絵をクリック
すると「かえるの歌」がMIDIで演奏されるという簡単な
スクリプトからはじまり、今ではＵＳＢで外付けされた
スイッチ（かなり大きなボタン）をタップするとその
タップに合わせて音楽が演奏されるというスクリプト
まで来ています。
　この指導をしながらふと気がついたことがあります。
それはハイパーカードの概念とインターネット・エクス
プローラーやネットスケープ・ナビゲーターなどのブラ
ウザーの概念が極めて似ているということです。
　例えばハイパーカードではホームというカードから
スタートしますが、ブラウザーでもホーム・ページとい
う画面からスタートします。ハイパーカードでは「ス
タック」「カード」「ボタン」「フィールド」「マウス」「キー
ボード」などのスクリプト制御が可能な道具があり、ブ
ラウザーでは「ページ」というものと「フレーム」「ウイ
ンドウ」「ボタン」「マウス」「キーボード」などのアクティ
ブな道具の組み合わせで同じようなことができます。
　ハイパーカードは自分のコンピュータ内で動きます
（ネットのように外と通信しない）ので、カードの切り替
えやデータの読み込みなどに時間がかかりませんが、イ
ンターネット・ブラウザーではその通信環境次第で自転
車なみのスピードから超音速機並みのスピード感まで
の差が出ます。しかし、http://www.などからはじまるプ
ロトコルではそうかも知れませんが自分のマシーン内
で動かす f i l e : / / ～のようなローカル環境ではハイパー
カードと同じくらいのスピード感を味わうことが出来
ることはホームページを自作編集した経験者ならすべ
てご存じのことでしょう。
　ということは、ハイパーカードはMacintoshユーザーし
か利用できないのに対して、ブラウザーならばMacintosh
やWindowsやUnixでも利用できますので汎用性が高いと
思われます。そこで、今月号からハイパートークを使っ
た教材作成をシリーズで書こうと思っていましたが、急
遽予定を変更してハイパートークではなくＨＴＭＬ即
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ちHyper Text Markup Languageを使ったコンピュータ環境
での音楽教育について筆を進めることにしました。
　HTMLは変化の激しいコンピュータ言語ですが、中学生
程度の英語がわかればスクリプトを書くことは簡単です。
1990年ジュネーブのCERN（欧州素粒子物理学研究所）が
インターネット上で共通に使える通信用プロトコル（規
約）としてHTTP(Hyper Text Transfer Protocol)をつくりまし
た。この新しいプロトコルに対応した言語としてSGMLと
いう文法が考案され異機種間でも情報が共有できるよう
になりました。このSGMLを進化発展させたものがHTML
なのですが、現在バージョン4.01以上が普及しています。
　このHTML で扱える音楽関係のファイルは現在拡張子
が.midのもの以外に.wav .aif .au .mp3 .rmなどがあります。
.wavはWindowsで標準的に扱われる音声ファイルです。
.aifはMacintoshで標準的に使われる音声ファイルです。
.auはUNIX仕様ですが、Windows、Macintoshでも使えます。
..mp3はMPEG-1 Audio Layer3 のファイルで本誌でも古山
氏が今までに何回も丁寧に説明しておられるのでご存じ
でしょうが圧縮ファイルですからデータ量の多い音楽を
コンパクトにすることができます。
.rmはRealnetwork社のRealPlayerで演奏できるファイルで
すが、その名のとおりリアルタイムにデータの一部を取り
込むと同時に再生を開始できるため待ち時間が短くファ
イルサイズを気にすることもない形式で、ストリーミング
と呼ばれるようなラジオ形式のファイルに適しています。
　これらのファイルを呼び出したり、実行させるスクリプ
トをHTMLでは「タグ」と呼んでいます。このタグをどん
どん開発していろいろな機能をブラウザーに持たせよう
としているのがインターネット・エクスプローラー（略し
てＩＥ）です。現状ではＩＥではある画面効果があっても
ネットスケープ・ナビゲーター（略してＮＮ）では同じ画
面にならないなどの不具合も生じつつあり、また、ベータ
とＶＨＳみたいな戦い（競争ではない）が起こっています。
　さらに話をややこしくしているのがＨＴＭＬ以外に最
近使うスタイルシートという概念や技法です。もともとＨ
ＴＭＬは論理構造を記述するためのものでしたから、ペー
ジのデザインはできませんでした。ですから、同じページ
でもディスプレーのサイズやブラウザーによって全然違
う画面になっていたのですが、スタイルシートではCSS と
呼ばれる規格で画面のデザインを統一しています。他にも
ＪＡＶＡとかもっとややこしい話もありますが次回以降
にゆずります。



ブラウザーを活用しよう（２）

　　9月11日の同時多発テロと関係があるのか、19日我が
大学のサーバが「W32/Nimda」というコンピュータウイ
ルスに感染しました。その後このサーバはいろんな所に
ある学内のコンピュータの共有ドライブのHTMLファイ
ルを探し出し、悪意のJAVAスクリプトを埋め込んだり
IIS ( Internet Information Server )に侵入して感染をを拡げ
るなどの活動をしました。その結果私の研究室の
Windows機は急に忙しそうに振る舞い、機能が麻痺して
しまいました。　今までのコンピュータウイルスはメー
ルに添付されてくるものが殆どで今回のようにＩＥや
OutLookを開くだけで感染するというのは防ぎようがな
く、未だに大学のサーバは時間給水のように保守係りの
居る時だけ動くという変則的なサービスを行っていま
す。所が数台あるマッキントは全然感染しないで普通に
動いています。これは、Windows機はOSの殆どがディス
クからロードされるのに対して、マッキントッシュは
R O M によってシステムの根幹部分が起動するように
なっているため「致命傷」となるコンピュータウイルス
が作れないからだとも言われています。
　さて今回のウイルスはどのようにしてその攻撃目標
を探し当てたのでしょう。ウイルスの「毒素」はJavaに
よるプログラム（アプレットと言う）ですが、これはコ
ンピュータの機種やOS に関係なくあらゆるユーザーの
マシン上で動くようSun Microsystems社が開発した言語
で、<OBJECT>というＩＥだけが持つタグや<APPLET>
というどんなHTMLでも動くタグで動作するものです。
今回のウイルスはこの<OBJECT>だけに対応していたよ
うで、この<OBJECT>に対応していないネットスケープ
は大丈夫だったようです。このJavaはネットを通して供
給されるプログラムなので将来的にはどんなコン
ピュータも最新のアプリケーションを必要な時に移入
することでいつも自分のコンピュータにそのアプリを
持っている必要が無くなり、携帯などの小型のコン
ピュータにはとても将来性のあるプログラムなのです
が今回それを悪用したウイルスが出現し、将来に警鐘を
ならしています。
　ウイルスが探し出した最初の対象は「ファイル」と呼
ぶプログラムやデータのまとまりです。このまとまりに
は「ヘッダー」とよぶそのファイルの情報を書き記した
表紙や目次の働きをする部分があります。HTMLファイ
ル即ちネット用の汎用記述ファイルにはまず拡張子と
して［.html］や［.htm］等のファイル識別ラベルがつい
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ていますのですぐにわかります。この拡張子というファイ
ル情報はマッキントッシュにはありませんが、例外的にＨ
ＴＭＬ等のＨＴＴＰ環境ファイルには付けられます。
　このファイルはテキストファイルと呼ぶ形式の文書
ファイルですが、通常の文書ファイルの場合［.TXT］やそ
の他のアプリケーションごとの（例えば［.DOC］など）拡
張子が付けられます。ＨＴＭＬファイルに［.html］や［.htm］
等の拡張子を付け忘れたり、＜ＨＴＭＬ＞という行がファ
イルの最初の行に書き込まれていなかったりしますとた
だのテキストファイルとして意味不明の記号の羅列の
ファイルになります。

★最初の行は＜ＨＴＭＬ＞
　ＨＴＭＬのファイルをつくるのに特別なアプリケー
ションは必要ありません。私は永らく自分のホームページ
をマックの「Simple Text」（Windowsなら「メモ帳」か「ワー
ドパッド」）で書いてきました。最近はIBM HomePageBuiler
やAdobe PageMill などのホームページ作成用の便利ツー
ルもたくさんありますが、個性的なものをつくりたい人は
いまでもテキスト・ツールか文書ツールで１行づつ書いて
います。ワープロソフトでも何でも結構ですからまず新規
ファイルを立ち上げましょう。
　キーボードは英数モード（Windowsのキーボードは左上
の角のキー、Macはスペースキーの左隣かリンゴマークと
スペースキー）にします。というのもHTMLではスクリプ
トを英数つまり１バイト文字で表現する約束になってい
るからです。勿論スクリプト以外の部分である引用部分な
どでは漢字やハングル等何語で書いても良いのですがタ
グを書くときは１バイト文字です。（大文字でも小文字で
も関係ない）
　あらゆるタグは<HTML>のように<と>で挟みます。ま
たあらゆるタグの開始は逆の順に終了します。
１番のタグ開始

２番のタグ開始
３番のタグ開始
３番のタグ終了

２番のタグ終了
１番のタグ終了
のようになります。またあらゆるタグは<- - - - >で始まり
</- - - - >のように「／（スラッシュ）」を前に付けて終了
宣言をします。ＨＴＭＬの最初の行は必ず<HTML>で始ま
りファイルの最後は</HTML>で締めくくります。



ブラウザーを活用しよう（３）

　
★用語やシステムの理解
　HTMLテキストを作成する作業は次のような手順になり
ます。
１，アウトラインを考える
２，原稿作成
３，リソース（MIDIファイルやサウンドの準備）
４，ＨＴＭＬテキストの編集
　例えばMIDIファイルを張り付けようとする場合、ファイ
ルが無かったらそれをつくらなければなりませんので、実
際にはこの順番にはなりませんが、大体このようなステッ
プがあります。
　この中でリソースという言葉が出てきます。コンピュー
タのソフトにも同じ言葉が使われますが、ここでは「装飾要
素」くらいの軽い意味で使います。
　よく使われる用語にリンクと言うのがあります。リンク
とは「つながったもの」というような意味で、「ホットテキ
スト」のようにその文字や言葉をクリックすると関連する
ページやオブジェクトが開くものや「ホットリソース」のよ
うに文字以外のアイコンやボタンなどをクリックすること
でリンクされたソースが開くものです。
　内容と言えばよいものをコンテンツと呼ぶのは「情報」と
いう意味も含めて言うからでしょう。
　さてＨＴＭＬで音楽情報（コンテンツ）を利用するために
は、どんな拡張子のついたファイル（リソース）を用意すれ
ばよいのでしょう。
　現在ＨＴＭＬで再生可能な音楽リソースはMIMEと呼ば
れる形式で認められたものだけになっています。その拡張
子がmidi、 mid、 smf、 kar等のものやいろいろなものが最近で
は出てきましたが、MIMEタイプはすべて【audio/audio/audio/audio/audio/ ○○○○○○○○○○○○○○○
○○○○○】という形式で登録されます。代表的なものは【audio/mid】
や【audio/x-mid】ですがx-が追加された拡張形式のものも含
めると２０以上もあるようです。
　これらのMIMEタイプはローカル即ち自分のコンピュー
タの内部だけで使用されるリソースに関しては無頓着でよ
いのですが、LANの外へそのデータを送るときはサーバマ
シーンに使用するMIMEタイプを登録しておかなければな
りません。
　私も最初MIDIファイルを鳴らすホームページを作ったと
き自分のコンピュータではちゃんと鳴るので安心していた
ら、友人から「鳴らないしダウンロードしたら読めないテキ
ストファイルだった」と言われて初めてそのことを知りま
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した。最近のプロバイダはすべてこの辺のことを心得てい
るようで最初から殆どのMIMEタイプに対応しているよう
ですが、これはプロバイダやサーバの管理者しかできない
作業なので、自分がサーバである場合を除いて依頼して登
録作業をしてもらわなければなりません。しかし、自分のエ
リア（LAN）だけで開く時はその必要はありません。
　それでも、ネットスケープなどでは「設定」画面でアプリ
ケーションとしてそれが使用できるようにしなければなり
ません。
　荒っぽいやり方ではありますが、すべてのオーディオ
ファイルを「QuickTime」で再生するように「QuickTime」を
設定してしまうと殆ど再生という点では問題は無いでしょ
う。
　しかし、私のホームページ「http://www.art.hyogo-u.ac.jp/
hrsuzuki/Jindex.html」を開きますとしばらくしてモーツアル
トのピアノ五重奏ト短調が鳴りますが、このデータはヤマ
ハのＸＧ音源を想定して作りましたので「QuickTime」や内
蔵の音源であるローランド社の音源では全然弦楽器の勢い
が違うのです。この違いは相当大きく音楽表現そのものが
変わりますので是非その違いを聴き比べて下さい。
　また一部の音声ファイルとMIDIファイルが同時に鳴るア
プリケーションで作ったデータは両者のシンクロナイズが
コンピュータの能力次第で大きくずれます。
　いわゆるソフトシンセと呼ばれるシンセはすべて発音が
遅れます。
　また、WAVやＭＰ３などの音をディジタル信号として記
録再生する場合ファイルサイズが非常に大きくなりますの
で、メモリやハードディスクの容量が小さいとコンピュー
タがフリーズしてしまうこともあります。その意味では音
源によって同じ音になる保証はないもののMIDIファイルが
一番コンパクトで扱いやすいでしょう。
数曲のMIDIファイルにリンクするだけなら
＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞

１番タグ開始、１番タグ開始、１番タグ開始、１番タグ開始、１番タグ開始、（（（（（曲曲曲曲曲１１１１１）））））、、、、、１番のタグ終了１番のタグ終了１番のタグ終了１番のタグ終了１番のタグ終了
２番タグ開始、２番タグ開始、２番タグ開始、２番タグ開始、２番タグ開始、（（（（（曲曲曲曲曲２２２２２）））））、、、、、２番のタグ終了２番のタグ終了２番のタグ終了２番のタグ終了２番のタグ終了
Ｎ番タグ開始、Ｎ番タグ開始、Ｎ番タグ開始、Ｎ番タグ開始、Ｎ番タグ開始、（（（（（曲曲曲曲曲ＮＮＮＮＮ）））））、、、、、Ｎ番のタグ終了Ｎ番のタグ終了Ｎ番のタグ終了Ｎ番のタグ終了Ｎ番のタグ終了

＜＜＜＜＜ ///// ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞
のように一行ずつ書けばよいのですがその一行は
<a href="<a href="<a href="<a href="<a href="そのリソースが保存されている場所とファイル
名 ">">">">">クリックされる文字やアイコン </a></a></a></a></a>
のように記述します



ブラウザーを活用しよう（４）

　
★音源システムの確認
　通常ＭＩＤＩファイルを演奏するには内蔵又は外付けの
シンセサイザが必要です。最近は「ソフトシンセ」や「バー
チャル音源」と呼ばれるものが流行しています。これらは、
外付けの独立したシンセの機能をコンピュータ自身の「余
暇」つまり仕事をしていない瞬間をを使ってシミュレート
するやり方で音を出します。ですから、音を出す原理は外付
けのものと同じです。しかし、あくまでも本業の合間をぬっ
て作業するわけですから、本業の忙しいアプリケーション
や能力の低いコンピュータでは息切れがしたり音が遅れた
りします。それでも最近のコンピュータはメモリも大きく、
クロックも高速になっていますからあまり気になるほどの
障害はありません。
　ブラウザを使って音を鳴らすには「Plug in」と呼ぶブラウ
ザに埋め込むリソースを使うのが一般的ですが、それ以外
にコンピュータ自身の内部音源を使うこともできます。勿
論外部の音源を鳴らすのが最も理想的であることは言うま
でもありません。現在「ＭＩＤＩを鳴らすための」最も一般
的なPlug inは先月号で紹介したQuickTimeですが、その音源
のソースはローランド社のものです。それに対してヤマハ
からはMidiPlugという名称でXG仕様の音質で鳴らすものも
出ています。ピアノの音はヤマハのものは明らかにヤマハ
ピアノの音をサンプリングしていますのでヤマハピアノの
音がします。両者の特徴的な違いは「ストリングス」や「擦
弦楽器」にあらわれます。言うまでもなく「ストリングス」
は「ストリング」の複数形です。つまり弦楽器群の音ですが、
シンフォニックな音はローランドの方が自然です。しかし、
単音の「バイオリン」などの表現力の可能性はＸＧの方が高
いように思われます。同じデータでもまるで違う音楽に
なってしまう例を先月号で紹介しましたが、実行された方
は意味が分かることでしょう。又同じデータでもエフェク
ト次第でまるで違う音楽になってしまうこともありますか
ら注意が必要です。
　ネットスケープでは「編集」ダイアログの一番下にある
「設定」を開き、カテゴリー「Navigater」の中から「アプリ
ケーション」を選ぶと右側にずらっとプラグインが表示さ
れます。その中からAudio/x-midiなどの表示のものを選び、
「編集」をクリックします。「動作」の囲みの中から○プラグ
イン　○アプリケーションなどの選択肢がありますから外
部音源につながったアプリケーションを選ぶ（例えば
EZvisionやMac郎など）、　あるいはプラグインを選んで、そ

49

の種類を指定するなどの方法で複数の環境を指定できま
す。
　ＩＥの場合は同じく「編集」の一番下の「初期設定」を開
きます。ネットスケープとちがってＩＥの場合はWebブラウ
ザではなく「受信ファイル」から「ファイルヘルパー」を開
けます。後はネットスケープと同じです。これらの手順は意
外と知られていませんが、ＩＥではプラグインをインス
トールすると自動的この設定がなされるからでしょう。し
かし、自動設定の困るところはその音源をプラグインにし
たいとか外付けにしたいなどの設定ができないことです。
しかし、MIDIPLUG等では右クリックで音源の再設定ができ
ますから試して下さい。（QuickTimeはコントロールパネル
で）また予めQuickTimeそのものでＭＩＤＩファイルが演奏
されることも確認して於いて下さい。
　ネットスケープでは複数の人間の使用環境が設定できま
すが、その設定によっては設定画面で「アプリケーション」
がシャドウになって選択も編集もできないことがありま
す。この場合は不必要なプロファイルを削除すれば編集で
きるようになります。
★さあ演奏！
＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞

１番タグ開始、１番タグ開始、１番タグ開始、１番タグ開始、１番タグ開始、（（（（（曲曲曲曲曲１１１１１）））））、、、、、１番のタグ終了１番のタグ終了１番のタグ終了１番のタグ終了１番のタグ終了
NNNNN 番タグ開始、番タグ開始、番タグ開始、番タグ開始、番タグ開始、（（（（（曲曲曲曲曲 NNNNN）））））、、、、、NNNNN 番のタグ終了番のタグ終了番のタグ終了番のタグ終了番のタグ終了

＜＜＜＜＜ ///// ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞
のルールとはちょっと違いますが、頁を開いたら音楽が演
奏されるＨＴＭＬを書いてみましょう。
＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞＜ＨＴＭＬ＞
<EMBED SRC="<EMBED SRC="<EMBED SRC="<EMBED SRC="<EMBED SRC=" ○○○○○○○○○○○○○○○ .mid".mid".mid".mid".mid"
REPEAT="false" AUTOSTART="true">REPEAT="false" AUTOSTART="true">REPEAT="false" AUTOSTART="true">REPEAT="false" AUTOSTART="true">REPEAT="false" AUTOSTART="true">
＜＜＜＜＜ ///// ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞ＨＴＭＬ＞
これで○○○のところに「同じ階層にに置いてあるＭＩＤ
Ｉファイル」の名前を書いてみましょう。
WIDTH="100" HEIGHT="30"WIDTH="100" HEIGHT="30"WIDTH="100" HEIGHT="30"WIDTH="100" HEIGHT="30"WIDTH="100" HEIGHT="30"等を付け加えると画面に表
示される再生用のパネルの大きさをピクセル単位で指定で
きます。
ＩＥだけでしか演奏できませんが、
<BGSOUND SRC="<BGSOUND SRC="<BGSOUND SRC="<BGSOUND SRC="<BGSOUND SRC=" ○○○○○○○○○○○○○○○ .mid"  LOOP="-1">.mid"  LOOP="-1">.mid"  LOOP="-1">.mid"  LOOP="-1">.mid"  LOOP="-1">
をEMBED SRC="○○○.mid" の代わりに使ってみてもよい
でしょう。
LOOP="-1"LOOP="-1"LOOP="-1"LOOP="-1"LOOP="-1"の－１はエンドレスに繰り返す（０は１回だけ
演奏）の意味です。



ブラウザーを活用しよう（５）

　
★１ページに１曲
　先月号で紹介したスクリプトはページを開くと演奏が開
始される（読み込むまでは多少時間がかかる）ものでした。
　　　　　この自動演奏のためのタグを自動的に生成してくれる
（但しMIDPLUG）ツールを紹介します。
http://www.yamaha.co.jp/xg/download/midplug/mptagtag/index.html
というヤマハのホームページからダウンロードできます
が、開くと次のような画面になります。（Windowsのみ）

１．パネルのサイズを変えます。（４種類）
２．パネルの色を変えます。（２種類）
３．演奏させるＭＩＤＩファイル名を入れます。
４．そのファイルの所在地を特定します。
５．自動再生かそうでないかを決めます。
６．リピートスイッチのON/OFF
７．演奏データの保存を許可するかどうか。
８．ＩＥ用のMIDPLUG for XGをインストールしていない
ユーザーに自動的にインストールします。
９．コメントなどのテキスト（10に記入）を表示するかどう
か。
11．タグをＨＴＭＬに出力する。
　ここで言う「パネル」というのは演奏を制御するボタンの
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ついた小さな表示のことです。
　現在MIDPLUGが対応しているMIMEタイプは、audio/mid,
audio/x-mid, audio/midi ,audio/x-midi,audio/wav,audio/x-wav,audio/
aiff,audio/x-aiff,audio/basicの９種類ですが、すべて同じ操作で
演奏できます。
★画像を付けて
　教材などの場合は、開かれているページにその教材や楽
譜などを画像として表示すれば、音の出る教材になります。
　楽譜を綺麗に画面表示するには、Finale などのノーテー
ションがきれいにできるソフトを利用します。Composer's
Mosaic等では以前から画面上の楽譜を必要な部分だけ画像
としてカットやペーストできましたが、Finaleの最近のバー
ジョンも割に簡単な操作でそれが出来るようになっていま
す。
　イメージ・スキャナーで楽譜やイラストをスキャンして
取り込むこともできますが、解像度をケチると五線が４本
になったり、付点音符のドットが消えたりします。画面サイ
ズに比例して楽譜が拡大されるような場合、シャギーとい
われるギザギザで音符や記号が表示されない解像度を研究
する必要があります。しかし、解像度を上げ過ぎると画像
データが重くなりすぎて、表示が遅くなったり、最悪の場合
フリーズしてしまいます。
　Ｗｉｎｄｏｗｓは内蔵メモリの全てをリソースのために
使っているわけではありませんから、しばしば「メモリが極
端に不足しています」という表示とともに画面や音がフ
リーズしてしまいます。（Macでは殆どその心配が無い）
　ＭＩＤＩファイルはテキストファイルと同じですから
ファイルそのものはとても小さくて軽いのですが、「コン
ティニアス」と呼ばれるエクスプレッションやボリューム、
ピッチベンドなどの連続的時系列変化を含むデータが多い
ファイルの場合、演奏時間に関係なくファイルが重くなり
ます。（皮肉なことにそんな重いファイルほど良い演奏のこ
とが多いのですが・・・）
　ですから、演奏データは出来るだけ取り込みに時間がか
からないよう小さくする工夫をしましょう。
　Pro.4等のシーケンスソフトではそれらの連続的時系列変
化を間引いてデータを減らすツールが付いていますから利
用すると良いでしょう。（XG-Worksではシンアウト）
　ＨＴＭＬで扱える画像はGIF形式かJPEG形式が最適で、
PICT形式やBMP形式は圧縮されていませんのでデータサイ
ズが大きくなってしましますから使わないようにします。



ブラウザーを活用しよう（６）

　
★１ページに数曲★１ページに数曲★１ページに数曲★１ページに数曲★１ページに数曲
　先月号で紹介したのは、１曲だけ貼り付いたページを作
るやり方でしたが、今回は１頁に数曲リンクボタンを貼り
付ける方法を紹介します。前回紹介したMIDI演奏タグを１
枚のページに複数個置くだけのことですが、レイアウトと
しては次のようになります。

　　　　　それぞれの曲タイトルの左側にあるパネル（この場合は
ヤマハのXG）の中のボタンをクリックすれば任意の曲を演
奏できるわけです。この６曲演奏のＨＴＭＬの１曲分は次
のようになっています。（I.E専用）
<p><embed SRC="<p><embed SRC="<p><embed SRC="<p><embed SRC="<p><embed SRC=" ここにここにここにここにここにMIDIMIDIMIDIMIDIMIDI ファイル名ファイル名ファイル名ファイル名ファイル名"""""
TYPE="audio/midi"TYPE="audio/midi"TYPE="audio/midi"TYPE="audio/midi"TYPE="audio/midi"
PANEL="1"PANEL="1"PANEL="1"PANEL="1"PANEL="1"
 AUTOSTART="FALSE" AUTOSTART="FALSE" AUTOSTART="FALSE" AUTOSTART="FALSE" AUTOSTART="FALSE"
 REPEAT="FALSE" REPEAT="FALSE" REPEAT="FALSE" REPEAT="FALSE" REPEAT="FALSE"
 SAVE="TRUE" SAVE="TRUE" SAVE="TRUE" SAVE="TRUE" SAVE="TRUE"　　　　　
WIDTH="100" HEIGHT="30" align="left"  hspace="70"WIDTH="100" HEIGHT="30" align="left"  hspace="70"WIDTH="100" HEIGHT="30" align="left"  hspace="70"WIDTH="100" HEIGHT="30" align="left"  hspace="70"WIDTH="100" HEIGHT="30" align="left"  hspace="70"
alt="alt="alt="alt="alt=" １曲目の題名１曲目の題名１曲目の題名１曲目の題名１曲目の題名"""""
<font color="#FF0000"><font size=+1>1<font color="#FF0000"><font size=+1>1<font color="#FF0000"><font size=+1>1<font color="#FF0000"><font size=+1>1<font color="#FF0000"><font size=+1>1 曲目の題名曲目の題名曲目の題名曲目の題名曲目の題名</< /< /< /< /
font></font><br>font></font><br>font></font><br>font></font><br>font></font><br>
<font color="#FF0000"><font size=+1><font color="#FF0000"><font size=+1><font color="#FF0000"><font size=+1><font color="#FF0000"><font size=+1><font color="#FF0000"><font size=+1>１曲目の解説が１曲目の解説が１曲目の解説が１曲目の解説が１曲目の解説が
ここに来る。ここに来る。ここに来る。ここに来る。ここに来る。</font></font></font></font></font></font></font></font></font></font>
これを曲の数だけ繰り返して書けば良いのですが、実際に
書いてみると曲の数が増えるほどこのページの立ち上がり
は遅くなります。
　そこで次のような方法を使うことをお勧めします。
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★１曲ずつ独立したページを開く★１曲ずつ独立したページを開く★１曲ずつ独立したページを開く★１曲ずつ独立したページを開く★１曲ずつ独立したページを開く
　前の方法は１曲ずつ「再生」「停止」などのコントロール
パネルが付くという豪華なイメージが売りですが、この
ページが重くなりすぎるのと、楽譜などの情報が同時に表
示出来ないと言う欠点があります。
　そこで、前号で作成した１頁に１曲と言う折角作った
データを利用すると良いと思うのです。そのデータには楽
譜や写真などのグラフィックも付いているわけですから大
いに利用すべきです。左の画面をそのまま利用する場合は
次のようにします。
　①左の画像イメージをJ P G ファイルとして保存する。
（Adobe  Photoshop等で楽しい画像を作ればなお良い）。
　②イメージマップを作る
　③クライアントサイド・イメージマップとして設定され
た領域に１曲ずつのリンクをつける
　このうち②に関しては画面上の文字や表の一部、画像な
どの領域を座標で記述します。

ここでのa,b,c,dは
画面左上からの
ピクセル数を言
いますが、この
HTMLをWARD
等で作成すると
きはリンクの対
象の範囲を指定
するだけで自動
的にこのa,b,c,dの
価が設定されま
す。

HTMLは次のようにします。
<base target="_blank"<base target="_blank"<base target="_blank"<base target="_blank"<base target="_blank"←新しいページとして開くため
<IMG SRC=" <IMG SRC=" <IMG SRC=" <IMG SRC=" <IMG SRC=" ○○○○○○○○○○○○○○○ "> "> "> "> ">←○にイメージファイル名
USEMAP="USEMAP="USEMAP="USEMAP="USEMAP=" △△△△△△△△△△""""" ←このページのマップ名
<AREA SHAPE="rect"  COORDS="110,0,200,902"<AREA SHAPE="rect"  COORDS="110,0,200,902"<AREA SHAPE="rect"  COORDS="110,0,200,902"<AREA SHAPE="rect"  COORDS="110,0,200,902"<AREA SHAPE="rect"  COORDS="110,0,200,902"
HREF="HREF="HREF="HREF="HREF="◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇ "> "> "> "> ">←110,0,200,等数字がa,b,cに該当。◇はMIDI
ファイルのある場所とその名前。
マップの数だけ上の行を繰り返す。・・・・・・・
</MAP></MAP></MAP></MAP></MAP>
このＨＴＭＬでは画面上の指定された範囲内にある画像や
テキストをクリックすれば新しいページとして１曲演奏の
ページが現れます。<base target="_blank"><base target="_blank"><base target="_blank"><base target="_blank"><base target="_blank">を指定しない
とマザーページに戻るのが面倒になります。



ブラウザーを活用しよう（7）

　
★楽譜と連動★楽譜と連動★楽譜と連動★楽譜と連動★楽譜と連動（（（（（クククククリリリリリッッッッックククククしししししたたたたた小小小小小節節節節節ががががが鳴鳴鳴鳴鳴るるるるる）））））
　１頁に１曲として設計し、そこに楽譜があれば当然その
楽譜と連動したクリッカブルマップを連想することでしょ
う。
　やり方は先月号のタグを基本としていますが、画面上の
楽譜がブラウザーの画面の大きさで変わったりすることの
ないようページ全体で１曲表示の画面になるようにしなけ
ればなりませんから、長い曲には向きません。しかも小節の
数だけマップを用意するだけでなく、それぞれの小節だけ
の演奏データを作らなければなりませんので手間が大変で
す。
　そうして出来上がったとしても連続して演奏させる時ク
リックのタイミングには至難のテクニックが必要になるこ
とでしょう。
　このような細切れのパーツを集めるような場合は思い
切ってMIDIファイルやMIDI音源で演奏させることを諦め
た方が良いでしょう。
 　MIDIの代わりにWAVファイルを利用するわけですが、
一番簡単なＷＡＶファイルの作り方は次の通りです。
スタート→プログラム→エンターテイメント→サウンスタート→プログラム→エンターテイメント→サウンスタート→プログラム→エンターテイメント→サウンスタート→プログラム→エンターテイメント→サウンスタート→プログラム→エンターテイメント→サウン
ドレコーダー　ドレコーダー　ドレコーダー　ドレコーダー　ドレコーダー　でソフトを起動。
入力接続プラグをＰＣ本体のマイク接続口につなぐ。入力接続プラグをＰＣ本体のマイク接続口につなぐ。入力接続プラグをＰＣ本体のマイク接続口につなぐ。入力接続プラグをＰＣ本体のマイク接続口につなぐ。入力接続プラグをＰＣ本体のマイク接続口につなぐ。
（LINEの場合、レベルに注意してオーバーレベルにならない
ようにしましょう。デジタル録音でオーバーレベルになる
と音が消えてしまうことがあります）
サウンドレコーダーの右下の録音ボタンサウンドレコーダーの右下の録音ボタンサウンドレコーダーの右下の録音ボタンサウンドレコーダーの右下の録音ボタンサウンドレコーダーの右下の録音ボタン（（（（（赤赤赤赤赤いいいいい●●●●●印印印印印）））））ををををを
クリックすれば録音がスタート。クリックすれば録音がスタート。クリックすれば録音がスタート。クリックすれば録音がスタート。クリックすれば録音がスタート。
止める場合は停止ボタン止める場合は停止ボタン止める場合は停止ボタン止める場合は停止ボタン止める場合は停止ボタン（（（（（■■■■■印印印印印）））））をクリック。をクリック。をクリック。をクリック。をクリック。
録音が終わったら、録音が終わったら、録音が終わったら、録音が終わったら、録音が終わったら、ファイルに名前を付けて保存する。ファイルに名前を付けて保存する。ファイルに名前を付けて保存する。ファイルに名前を付けて保存する。ファイルに名前を付けて保存する。
　ＷＡＶ形式での保存となり、　ＷＡＶ形式での保存となり、　ＷＡＶ形式での保存となり、　ＷＡＶ形式での保存となり、　ＷＡＶ形式での保存となり、<a href="<a href="<a href="<a href="<a href="そのファイルそのファイルそのファイルそのファイルそのファイル
保存されている場所とファイル名保存されている場所とファイル名保存されている場所とファイル名保存されている場所とファイル名保存されている場所とファイル名"></a>"></a>"></a>"></a>"></a>
マップ領域とセットにする。マップ領域とセットにする。マップ領域とセットにする。マップ領域とセットにする。マップ領域とセットにする。
ただし、このサウンドレコーダーは録音できる時間は、1分
間だけですので、長時間録音したい場合は、専用ソフトが必
要となります。お勧めは、【ベクター】で、ＵＲＬは　http:/
/www.vector.co.jp/です。
　Macの場合はWAVではなくAIFF（ＣＤと同じ形式）にな
りますのでこの方法は使えませんが、Mac 付属のSimple
Soundで同じようにファイルをつくります。後は同じです。
　この方法は専用のアプリケーションが立ち上がってしま
う場合がありますのでかえってやっかいなことになる可能
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性が高いので、プラグインを使える形式がおすすめです。

 <p><p><p><p><p>
<IMG SRC="<IMG SRC="<IMG SRC="<IMG SRC="<IMG SRC=" ◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇.jpg ".jpg ".jpg ".jpg ".jpg "　　　　　 USEMAP="# USEMAP="# USEMAP="# USEMAP="# USEMAP="# △△△△△△△△△△">">">">">
<AREA SHAPE="rect" COORDS="a1,b1,c1,d1" HREF="<AREA SHAPE="rect" COORDS="a1,b1,c1,d1" HREF="<AREA SHAPE="rect" COORDS="a1,b1,c1,d1" HREF="<AREA SHAPE="rect" COORDS="a1,b1,c1,d1" HREF="<AREA SHAPE="rect" COORDS="a1,b1,c1,d1" HREF="
◇◇◇◇◇◇◇◇◇◇ "> "> "> "> ">←１小節目の座標に該当。◇はファイルのある場所
とその名前。図ではグレーになっている所（a1,b1,c1,d1）。
マップ（小節）の数だけ上の行を繰り返す。・・・・・・・
 </p></MAP></p></MAP></p></MAP></p></MAP></p></MAP>
　　　　　実際にやってみるとすぐ気が付くと思いますが、前の演
奏が終わらない内に次の小節をクリックすると前の演奏は
続行されたまま、次の音がかぶってきます。この他にクリッ
クしても直ぐに音が出ないタイムラグの問題もあり、それ
ほど実用性はないと思われます。
★楽譜と連動★楽譜と連動★楽譜と連動★楽譜と連動★楽譜と連動（（（（（演演演演演奏奏奏奏奏中中中中中ののののの小小小小小節節節節節ががががが示示示示示ささささされれれれれるるるるる）））））
　　　　　これはhttp://xml.musicalplan.com/のホームページからダウ
ンロードできるMusicXというソフトを使えば簡単にできま
す。（残念ながらWindowsのみ）
　MusicXML形式によるXML楽譜ファイルは、XMLアダプ
タを用いて作成します。XMLアダプタはMUSIC PRO for
Windows V4シリーズ以上に組み込んで使用します。
■MusicXMLファイルの作成方法
1.楽譜を作成する
MUSIC PRO for Windows V4シリーズで楽譜を作成します。
または既存の楽譜ファイルを開きます。
2、.XML楽譜ファイルに保存
MUSIC PRO for Windows V4シリーズの［ツール］メニュー
の［XMLアダプタ］－［XMLへの保存］を選択し、ファイ
ル名をつけて保存します。



ブラウザーを活用しよう（８）

　★ブラウザ活用の限界★ブラウザ活用の限界★ブラウザ活用の限界★ブラウザ活用の限界★ブラウザ活用の限界
　さてブラウザを活用して「教材提示」・「楽曲情報表示」・
「演奏再生」等の機能を持たせる例をいくつか事例として紹
介してきました。ブラウザというものはＨＴＭＬ形式の
ファイルを画面表示するためのアプリケーションですか
ら、もともと音楽だけのための機能は弱いのです。まずテキ
スト形式があり、次に画像がやってきました。そして、今動
画や音声ファイルなどがやっと扱えるようになったばかり
なのです。ネスケの愛称で親しまれてきたNetscapeは後から
登場したInternetExplorer通称ＩＥに圧倒的な力で追い上げら
れ現在ではもう勝負あったと言う感です。私の大学ではウ
イルス対策としてネスケを推奨しています。つまり外部か
らの侵入に対してネスケはＩＥより強固にできているらし
いのです。私は長年ネスケのファンでしたが、最近同じコン
ピュータ（Ｍａｃ）上で両方を走らせてみてストレスのない
のがＩＥであることに気が付きました。また、いくつかの機
能はＩＥでは働いてもネスケでは働かないことも確認しま
した。Microsoftという会社が「ｏｆｆｉｃｅ」というアプリ
ケーションにＯＵＴＬＯＯＫをはじめとするＥＸＣＥＬや
ＷＯＲＤ等とセットにＩＥを付けたことがそもそものはじ
まりなのです。ロータスや１・２・３等の表計算ソフトは
あっという間にＥＸＣＥＬに取って代わられ、メール添付
の標準ワープロはＷＯＲＤでないと誰も使えないという状
態です。しかし、実際に私はそのことを感謝しています。例
えば、新しいコンピュータに今までのアドレス管理データ
をのせ換えたい時もう一度何百件のデータを打ち込み直す
必要は今ではないのです。モバイルのデータとＰＣのデー
タは常にシンクロできますから一つのデータをいくつもの
環境下で共有できる便利さは何とも言えません。ＯＵＴＬ
ＯＯＫの「連絡先」のデータはMacでは「書類」というフォ
ルダに入っていますからそれをそのままコピーしますが、
ウィンドウズでは表示されないところに隠れています。
WindowsXP、や2000では98やMeと違ってApplicationDataの
入っているフォルダがWindows ではなくDocuments and
Settings という所になっています。その中の隠しフォルダ
Local Settings/Microsoft/outlook/outlook.pstがそのファイルです。
これさえ新しいアプリケーションに移入すれば簡単に共通
のデータになります。これはデータの規格や書式が共通に
なっているから可能になるわけで、コンピュータは今大き
くUNIX規格とWindows規格、Macintosh、Palm等に分類さ
れますがその大きな違いは命令語（コマンド）を処理するプ
ロセッサーの手順の違いであってデータは共通なのです。

5３

Pentium などのプロセッサーではクロックを上げることで
動作速度を上げています。いわば本田のエンジンのような
高回転高出力型なのですが、モトローラとIBMが開発した
Ｇ３やＧ４は２サイクルエンジンのような方法で作業能率
を２倍以上に高めているわけで無理なく高速な動作ができ
ます。
　余談になりますが、私が自宅で使っているWindows機は
十分にメモリを搭載していても同時に複数のアプリケー
ションを実行できません。メールソフトを常駐させて待機
させていると肝心なときに「アプリケーションに必要なメ
モリが極端に不足しています」というコメントとともに結
局は再起動しないといけない状態に一日に数回見舞われま
す。遂に頭に来てWindows2000にOSを変更することにしま
したが、これがまた大変。マックですと新しいＯＳの入った
ＣＤをスタートさせるだけでせいぜい１５分で新しいＯＳ
に更新され、しかも旧いアプリケーションやデータはその
まま使えます。ところが、Ｗｉｎｄｏｗｓではまずハード
ディスクに新しいパーティションを設定し、そこに
Windows2000をインストールします。このインストールが何
と延々数時間の作業になります。しかも、前のアプリケー
ションの殆どは新しくインストールしてやらないと動きま
せん。しかしさすが、Windows2000は全然ストレスなく凍り
付くことなく動いています。マックの７年以上前のレベル
に今やっとウィンドウズは到達したようです。マックにも
有名な「爆弾マーク」はありますが、対処の仕方を忘れるほ
どたまにしか出ませんし、出ても簡単に直せます。コン
ピュータに向かってトラブルと戦っている時間と実際に仕
事をしている時間の差を考えても、誰もが言うことですが
圧倒的にマックの方が仕事や趣味に向いています。しかし、
ソニーのベータ規格とＶＨＳ規格の関係のように広く普及
したものが標準規格ですから、しょうがないですね。
　Microsoft社はWindows Media Player以外ではMIDI関係の
どのソフトも自社開発していませんのでMicrosoft社独自の
MIDIプロトコル（規格）は現在存在しません。このことを
喜んで良いのか悲しんで良いのかはわかりませんが、８
ビットを標準規格とする現在のMIDI はクロックスピード
さえ上げれば何ら問題はありませんので当面標準規格の座
はゆるがないでしょう。一時話題になった３２ビット規格
のZIPIはその後話題にもあがりません。ですからこの「ブ
ラウザを活用しよう」シリーズは新しいことが起こるまで
しばらくお休みです。音楽関係の新しいMINEタイプもボチ
ボチ現れますが、直ぐに淡雪のごとく消えて行きます。　　
　　　　　



連れオケのすすめ（１）

　★カラオケの劣性遺伝★カラオケの劣性遺伝★カラオケの劣性遺伝★カラオケの劣性遺伝★カラオケの劣性遺伝
　今や国際語となった「カラオケ」は誕生して30年ほどに
なりますが、最初のカラオケは8 トラックのテープカート
リッジでした。以後レーザーカラオケを経て、通信カラオケ
へと進展し、音源も生録音（テンポを変えるとピッチも変わ
る）から、デジタル録音（やや音質は劣化するがテンポや
ピッチが変えられる）に変わり、最近ではＭＩＤＩ音源とＭ
ＩＤＩ信号を利用したテンポもピッチも音色も変えられる
通信カラオケにと進化してきました。
　携帯電話にもカラオケ機能が付きやや飽和状態のカラオ
ケ界も1997年6000万人をピークとして下降線をたどってい
ます。この原因についてＮＨＫは次のように分析していま
す。
１．次から次へと新曲が出るのでついていけない。
２．キーが高く歌えない。
３．早口で言葉数が多すぎて歌えない。
４．若者は携帯電話などにお金がかかりカラオケの利用を
控える。
５．テンポが早くて歌えない。
他にもあると思いますが、要するに難しくて歌えないし、飽
和状態なのです。
　このカラオケの欠点を次の2点に絞って考えます。
◎歌い手の自由なテンポやアゴーギグに対応できない。
◎無伴奏の部分があるとメトロノーム音でもないと対応で
きない。
たかがその程度かと思われるでしょうが、アンサンブル・ピ
アノやフロッピーでサポートするエレクトーンなどにも全
く同じ欠点があります。この欠点はカラオケがまだＭＭＯ
（Music Minus　One）と呼ばれた昔のカラオケレコードから
ずっと引きずってきたいわば「劣性遺伝」なのです。
　伴奏は本来独奏（唱）者の自由な意志に基づくテンポやボ
リューム（時にはキーも）に従って演奏されるものです。然
るにカラオケにはそのコンセプトがありません。標準的な
テンポや調や音量で予めプリセットされたものに独奏者が
従わなければならないわけですから最高の演奏でも「標準
的」になってしまいます。
　伴奏とよく似た形態にセッションすなわち合奏というも
のがあります。この場合でも指揮者がいなければお互いが
聴き合って常にテンポやタイミング、ボリューム等をリア
ルタイムに調整します。
　かつて全米ツアー中のエレクトーン奏者平部やよいさん
の演奏をアメリカのスポケーンという町で聴いたことがあ
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ります。超絶技巧と言えるその演奏でさえ１枚のフローッ
ピーディスクに支配され、その日の気分による演奏の変更
はせいぜい設定されたテンポの変更くらいで演奏者の主体
性は完全に無視されプリセットされた演奏を再現するいわ
ばＣＤの演奏と大して変わりのないものでした。そのこと
を演奏会後彼女に言うと「そうなんです！。もっと自由に
セッションをしたい！」と言っていました。
　このソロイストの願いを叶えるソフトが既に入手できる
時代になりましたのでしばらくシリーズで紹介します。
★マックス★マックス★マックス★マックス★マックス・・・・・マシューズのラジオバトンマシューズのラジオバトンマシューズのラジオバトンマシューズのラジオバトンマシューズのラジオバトン
　タッピングという方法でM I D I 演奏のテンポをコント
ロールするのソフトはPerformer, Finale,HyperMIDIなどが知
られていましたが、アメリカのスタンフォード大学のマッ
クス・マシューズ教授（写真左）の開発したRadioBatonは1990
年代に出現した最初のリアルタイム制御ソフトです。この
ソフトは太鼓のばちのような２本のバトンを机の形をした
センサーの上で上下左右に動かしてMIDI データのトリガ
やコントロール信号を制御します（写真右）。

　指揮者がテンポを指示するよ
うに右手（左手にも変更できる）

をセンサーの上で上下させることでテンポをコントロール
します。このセンサーはMIDIコントローラですから設定次
第で何台でも同時に接続できますから、MIDIのチャンネル
ごとに設置してライブでコンサートと言うような試みもな
されていました。左手のバトンはボリュームとかモジュ
レーションなどに設定すれば表情豊かな演奏も可能です。
　このRadioBatonはＸＹＺの３つの方向に対するバトンの
動きをMIDIコントロール信号に置き換えます。
　学校にこのコントローラがあれば市販のカラオケ形式の
SMFは生き生きとした生オケ、「連れオケ」として子どもの
自由な歌に伴奏をつけることができます。



連れオケのすすめ（２）

　★タッピングを越えるもの★タッピングを越えるもの★タッピングを越えるもの★タッピングを越えるもの★タッピングを越えるもの
　ヤマハのクラビノーバのCVPシリーズに装備されている
「ガイド」機能は、演奏者が正しい音（鍵盤上で赤いLEDで
表示）を弾かない限り次へ進まないか、どのキーでもよいか
ら適当にメロディと同じリズムで弾けば伴奏が追従してく
るものです。このようなガイド機能はヤマハに限らずカシ
オやその他の簡易キーボードにも搭載されています。本来
演奏中にテンポの変わらないロックやポピュラーのような
ものだけを対象とした場合この機能だけだけで結構自動伴
奏のような気分を味わえます。むしろ、メトロノームやリズ
ムマシーンのような正確さが要求されるこの種の音楽では
なまじ演奏者のテンポ変化に追従するとかえっておかしな
演奏になるでしょう。
　機械的テンポを正確な演奏と同義的に捉える風潮のある
日本の音楽教育や、カラオケ業界の発想にはこれ以上の機
能は必要なかったのです。ところが、先日本誌も紹介があり
ましたがタイトーが、「歌い手のテンポに伴奏の速度を合わ
せる機能などを備えた業務用通信カラオケ機を今夏に発売
する」と発表しました。詳しくはタイトーのWebサイトhttp:/
/www.taito.co.jp/を参照してくだされば良いのですが、２つの
新しい技術が発表されています。
　１つはCsoundと称する1985年頃米マサチューセッツ工科
大学のBarry Vercoe教授が開発したコンピュータ言語をベー
スとした音源システム。
もう一つが超高速逆フーリエ演算（だと推察される）周波数
分析から得た歌い手のピッチを伴奏と比較することで伴奏
のテンポをコントロールするというものです。
　ディジタル技術で音を信号処理する装置をＤＳＰ（Digital
Signal Processor）といいますが、1997年に米Analog Device社
が販売開始したＤＳＰ（ＡＤ２１１６０）を３個も利用して
います。この技術では我が日本にはソニーの開発したＰＳ
２に使われているそれの数倍高速なプロセッサー（残念な
がら単体販売していない）がありますので、多分数年以内に
純国産のＤＳＰも出現することでしょう。これら高速ＤＳ
Ｐは今まで大型のコンピュータでも凄く時間のかかった
フーリエ級数に基づく周波数分析を一瞬にしてやってしま
うので、将来は生演奏を採譜する小さな機械も出来るかも
知れません。
　さて、タッピングという「テンポを身体表現する」動作は、
指揮者の指揮棒にもその機能があります。実際の所その機
能しかない示さない指揮者もいますが、指揮者の動作には
必ず次の動作や情報を予想させるものが含まれます。ある
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ゲームソフト会社が数年前シミュレーションゲームのバー
チャルコンダクターを出していましたが、もうゲームセン
ターでも見ることのないその機械は、オーケストラの指揮
ができるものでした。ICMC(International Computer Music
Conference)でも1992 年の発表では棒の先が光る指揮棒を
使ったバーチャルコンダクターをやっていました。しかし
それらのタッピングシステムは次の動作を予想したり推測
する機能はありません。ですから、微妙な動作や意味のある
動作でも無視されるのが普通でした。
　例えばピアノ協奏曲を演奏している場面を想像してみま
しょう。オーケストラだけが演奏している時もあればピア
ノだけがソロをしている場面もあります。カデンツを弾い
ているときは指揮者は棒を振るのを止めます。ピアニスト
はカデンツの終わりに指揮者に目で合図を送ります。こう
いったインタラクティブな双方向のやりとりがソロイスト
とコンダクターの間には存在するわけですが、お互いが心
の準備が出来るためには予め曲に赤鉛筆でメモを書き込み
ます。このメモに当たる情報を伴奏データに書き込むシス
テムを「マーキング」と言います。人間しかできないこの作
業を人間が行い、それ以外の作業をコンピュータに任せる
システムがいくつか考案されていますが、実用化に至った
ものは僅かしかありません。
　これらのインテリジェントなシステムはＡＩ即ち人工知
能によるソフトが必要だからです。しかし、ソフトの対象が
「人間」であったり、「音楽」であったりするわけですから、
人工知能以外に「人工感情」も必要なはずなのですが、そん
なものができるわけが有りませんので、この「人工感情」に
当たる部分は「マーキング」として予めコンピュータと相談
して記憶させるのです（リハーサル機能）。
　タッピングを含め多くのテンポトラッキングやピッチト
ラッキングのソフトは永らくCODA社が基本特許を押さえ
ていてCODA社のＶｉｖａｃｅというソフト以外はすべて
訴訟の対象になっていました。Roger Dannenbergの考案した
システムをそっくり買い取って商品化したＶｉｖａｃｅは
CODA社が買い取る前はＡＩソフトとしてＩＣＭＣでも紹
介されていました。私が見たその発表はトランペットに小
型マイクを付けPitch to MIDIの回路を介してMIDI信号に変
換した「単旋律」をトラッキングするというものでした。野
中貿易（株）が扱うＶｉｖａｃｅはそれをパッケージとして
１曲づつブラックボックスに入ったMIDI データを処理す
るもので自作のＳＭＦなどは使えませんし、ソフトの値段
と選択肢の少なさが普及のネックになっています。



連れオケのすすめ（3）

　★連れオケの原理★連れオケの原理★連れオケの原理★連れオケの原理★連れオケの原理

　連れオケの原理を一言で言うと、「演奏される曲の全デー

タをコンピュータが知っていて、尚かつ演奏者がその曲の

どこをどう弾いているかを検知して、伴奏をコンピュータ

がコントロールする」というものです。

　カラオケではこれが「演奏される曲の全データを演奏者

が知っていて、尚かつカラオケがその曲のどこをどう演奏

いるかを検知して、演奏者がカラオケに合わせて自分をコ

ントロールする」ということになるでしょうか。

　ヤマハのクラビノーバＣＶＰシリーズのガイド機能はあ

くまでも正しい音が入力されるまで「一時停止」をしている

だけで「〜に合わせて」という機能はありません。

　勿論通常のジャズのセッションなどでは、お互いが聴き

合って自分が他に合わせる事もありますし、他が自分に合

わせてくれることもあります。その意味で最高の連れオケ

はこのセッション機能を有しているものです。

　さて、かつてPerformer等のソフトに付いていた「タッ

ピング」はまさしくこの演奏者と伴奏者をひとりで演じて

いたことになります。このタッピングの部分をコンピュー

タにまかせれば連れオケになるはずです。R o g e r

Dannnennbergが考案した連れオケは「単旋律」のMIDI

データを独奏者と見立てて予めダウンロードされている伴

奏データをそれにシンクロさせるものでした。このソフト

では独奏者のデータも勿論ダウンロードされてあるのです

がその実演奏データと予めダウンロードされている独奏

パートのMIDI イベントを常に前後の８つのイベントと照

合しながら現在位置を探る方法で現在の演奏位置とテンポ

を生成します。何故８つなのかは通常我々が曲の特徴を把

握するのに８つ程度の音符があれば曲のどの場所を演奏し

てるかを推察出来る経験に基づいています。この場合実際

に演奏者が８つの音を演奏せずに音を抜かしたり、違う音

を弾いたり、余分な音を弾いた場合に備えて前後合わせて

16音のデータの輪郭との照合を行います。そうすることで

演奏者の気まぐれやミスに対応できるからです。

　この演奏者のミスや癖を元データのどこに当てはめるか

を処理するのが「AI」即ち人工知能なのです。その意味でこ

のRogerDannnennbergのソフトこそが最初の連れオケで

した。極端な場合、元のデータをバリエーションと言う形で

演奏しても伴奏は追従できます。あるいは、よくある隣の音

を間違えて弾いたとか、勝手に装飾音符を付けて演奏した

場合でも16音の範囲内で現在位置とテンポを検知出来るの

です。さて、RogerDannnennbergはさらにトランペット
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で数小節ソロを即興で演奏するとコンピュータが勝手に伴

奏を作って演奏するという技術にも挑戦しました。この技

術では「演奏される曲の全データをコンピュータが知って

いてる」のではなく、「演奏される曲の全データをコン

ピュータが予測して作る」ということが必要になってきま

す。これは、別の技術ではなく独奏者の演奏を分析するとい

う当然連れオケに必要な技術でもありました。結果的には

「VIVACE」という商品にはその技術は活かされていません

が本物の連れオケのソフトには必要なものでしょう。

　私が少年の頃、ピアノを練習していて常に不便を感じて

いて、ついにあるものを作って解決しようと試みたものが

あります。それは「自動譜めくり機」です。私が作ったのは

針金とバネであらかじめ楽譜の間にしおりのようにセット

された譜めくり機で、足下のスイッチを踏むと「バサッ」と

めくれるのですが、遂に楽譜がボロボロになってしまった

のでお蔵入りになりました。今ならコンピュータが楽譜の

どの部分を弾いたらめくると言う風にプログラムして華麗

な自動譜めくり機ができると思うのですが・・・

　このように演奏者が楽譜上のどの部分を弾いているかを

判断して舞台照明が変わったりスライドショウが動いた

り、スクリーン上のアニメが動いたりというアイデアは舞

台芸術の間でもかなり研究が進められています。

　このような演奏者の演奏情報をコンピュータに伝える唯

一の技術がMIDIなのです。

　Roger Dannnennberg のソフトではアナログ信号を

MIDIに変換するためにPitchtoMIDI（PTM）の技術が使

われています。このPTMが現在の技術では単音しか処理で

きず、和音は無理なため「単旋律」という妥協もあったわけ

ですが、残念なことにこのPTM 装置はあまり熱心にメー

カーが取り組みません。カラオケの採点装置も現状ではア

ナログ信号のまま処理しているものもあるようですし、人

声ともなれば「ことば」を伴いますのでトランペットのよう

に単純にはいきません。筆者もROLAND社のCP-40とい

うPTMを使っていますがなかなか微妙なセッティングが要

求されます。「VIVACE」にもボーカルモードがあるようで

すがあまり評判を聞かないことから利用するのはかなり難

しいのでしょう。

　ヤマハのサイレント楽器のシリーズならマイクを使わず

に出来ると思うのですが、まだMIDI出力の付いたサイレン

ト楽器は開発されていません。代わりにアナログの伴奏入

力が用意されていますが、カラオケにはなっても連れオケ

にはなりません。

伴奏をコントロールすると言うことです。



連れオケのすすめ（４）

　★★★★★HomeConcert2000HomeConcert2000HomeConcert2000HomeConcert2000HomeConcert2000

　今私の研究室のピアノで一人の学生がチャイコフスキー

のピアノ協奏曲を練習しています。彼女が弾いているピア

ノはヤマハのＣ５というグランドピアノです。このピアノ

は現在市販されているピアノプレーヤ（アメリカでは

Disklavier）のプロトタイプです。というのもピアノプレー

ヤは昭和59年に兵庫教育大学の63台の練習用アップライト

ピアノに後付で設置されたものが商品化されたものだから

です。このピアノプレーヤは現在のものと違いMIDI規格に

なっていません。PPモードと呼ぶMIDIとよく似た信号で、

タイミング・ベロシティ・キーコードをフロッピーに記録す

るものでした。しかし、現在ではそれをMIDI 信号にコン

バートして利用しています。

　この63台のアップライトピアノは互いにネットワークで

結ばれているのではなく、オフライン即ち独立したスタン

ドアローンのピアノプレーヤでしたが、フロッピーディス

クを介してコンピュータで演奏を分析したり、評価したり

するものでした。http://www.art.hyogo-u.ac.jp/

hrsuzuki/DOC/CAPIS.movという私のホームページのリ

ンクでムービーを見ることもできますが1989年にＮＨＫの

クローズアップ現代で放映されたものですので13年もたっ

ていますし、ファイルのサイズが大きいのでADSLか光ファ

イバーで受信しない限り満足していただけないでしょう。

　このシステムは演奏記録を後日（リアルタイムではなく）

コンピュータで分析するものでしたが、その後MIDI規格が

制定され、マルチポートのMIDIも扱えるようになり今日な

らオンライン・リアルタイムでそれが出来るはずです。

　ＣＡＰＩＳと私が名付けたこのシステムは学生の演奏を

お手本の演奏と比較してどれだけお手本に近いかで採点す

るものでしたがその原理をそっくりリアルタイムで利用し

たのが連れオケなのです。

　先ほどの彼女はまだインテンポで弾けませんのでテンポ

を部分的に50％くらいに落として練習しています。そして、

伴奏のオーケストラはその彼女のテンポで伴奏していま

す。簡単に弾ける所になると彼女はインテンポで弾きます。

すると、伴奏のオーケストラもそのテンポになります。

　弾き間違えた所を妥協しないで弾き直す彼女に伴奏は弾

き直した所まで戻って付き合ってくれます。

　数10小節のオーケストラだけの場所を飛ばして再びピア

ノソロの所を演奏し始めると、オーケストラは今演奏して

いるオーケストラだけの部分をジャンプして、彼女の演奏

しているソロの部分に追いつきます。
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伴奏をコントロールすると言うことです。

　彼女がピアノのあるキーを軽く触れるとオーケストラは

沈黙しピアノだけのモードになります。

　練習中に気が変わって突然別のリハーサルマークにジャ

ンプするのも、あるキーを軽くタッチするだけです。

　コンピュータがすべての伴奏部分を受け持っているのに

最初から最後まで彼女は一度もコンピュータに手を触れて

いません。

　しかも、何と彼女の前に有るのはノートパソコンの液晶

ディスプレーで、そこにはピアノパートの楽譜が次々と演

奏に従ってスクロールされますので、彼女は一度も「譜めく

り」をしていません。

　何回か練習している間にオーケストラのダイナミズムも

彼女のピアノ、フォルテの表情に合わせた伴奏に仕上がっ

てゆくのがわかります。

　カデンツの部分は気が済むまで練習してもオーケストラ

は待ってくれています。

　以上が、現実に私の研究室で起こっている連れオケの世

界です。しかも、このソフトやシステムはもう誰でも手に入

れることができます。

　前に述べた私の考案したCAPISはVIVACEと異なり「単

旋律」ではなく「複旋律」の多いピアノ等のMIDI信号を処

理するシステムで、お手本のデータとの「差」を評価の対象

とするものでしたが、1993年秋に早稲田大学で開催された

ICMC(InternationalComputerMusicConference)の発表

でアメリカのシンシナティ大学のFrankWeinsutock教授

（当時は助教授）の発表に接しました。

　ConcertAccompanistという名前（後にバージョンアッ

プしてMaestroと改名）で発表されたそのソフトは自身が

コンチェルト・ピアニストであるワインストック氏の名演

奏に合わせて傍らのマッキントッシュ（確かPB5300c）と

MIDI接続された音源がオーケストラを演じていました。直

感的に私のCAPISと同じ哲学であることがわかりましたの

で、彼に共同研究のパートナーとなってくれるよう頼みそ

の後今日まで仲良くやってきました。

http://home.earthlink.net/~fweinstock/で紹介されてい

る彼はMaestroを改良したCakewalkInConcertという名

前で始めて市販された時のものですが、現在ではH o m e

Concert2000という名前で楽譜表示機能まで備えたものに

進化しています。http://www.timewarptech.com/を参

照して下さい。

　次号からこれを中心に話をすすめます。
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 http://home.earthlink.net/̃fweinstock/ で紹介されているワイン
ストック教授のホームページはもうご覧になったことで
しょうが、彼がMaestroを改良したCakewalk In ConcertをHome
Concert 2000という名前で楽譜表示機能まで備えたものに進
化させたものがhttp://www.timewarptech.com/で紹介されてい
ますのでこれを併用しながらHome Concert 2000Home Concert 2000Home Concert 2000Home Concert 2000Home Concert 2000の使い方
を紹介します。
このプログラムは
１，全てのレベルのピアノ練習者と指導者に適応します。
２，鍵盤練習にうんざりしている人にピッタリです。
３，専門のピアニストがコンチェルトの練習をするのに向
いています。(生のオーケストラを雇うことなく);
４，クラシックであろうとポップスであろうと教会音楽で
あろうとどんな音楽ジャンルでも練習できます。
とホームページで紹介されていますが、まずシステム全体
の構成を説明します。
★システム構成

MacintoshMacintoshMacintoshMacintoshMacintosh の場合の場合の場合の場合の場合
・68020ないしはそれ以上のPowerPc（200MHz以上）
・MacOS System 7.1以上（OSXには未対応）
・モニタは最低でも640×480で256色以上
・RAMは最低で1.5MB
・インターフェイスはシリアルポート（Modemか Printer）又
はUSBポートとOMS2.3.7以上
・MIDIキーボード
・MIDI音源
WindowsWindowsWindowsWindowsWindowsの場合の場合の場合の場合の場合
・200MHz以上のクロック速度を持つ486,DX-2,或いはグラ
フィクスの性能向上の為にはPentiumⅡ以上のCPU
・Windows 95,98, 又は2000（ＸＰ未対応）
・モニタは最低でも640×480で256色以上
インターフェイスはM I D I アダプターの付いたサウンド
カード或いは汎用MIDIインターフェイス、又は汎用MIDI
ドライバが附属したMIDI鍵盤のシリアル接続
・MIDIキーボード
・MIDI音源

と言うことになりますが、注意が必要なのは伴奏用の音源
以外に、MIDI出力のある鍵盤が必要であるということです。
ピアノプレーヤのように生ピアノがMIDI信号を出せるよう
な場合はよいのですが、電子ピアノ等で音源系統が１種類

しかない場合は、その電子ピアノ以外にMIDI音源が必要に
なります。

左のようなイメー
ジになりますが、
この場合H o m eH o m eH o m eH o m eH o m e
Concer t  2000Concer t  2000Concer t  2000Concer t  2000Concer t  2000は
MIDI ピアノから
の信号を受け取る
ことしかしませ
ん。残念ながらヤ
マハのピアノプ
レーヤはMIDI 信
号を受け取ってか
ら発音するまでに
500mm秒の遅れが
出るからです。し

かも遅れて鳴るその音のM I D I 出力が又コンピュータに
帰って来ますので、たった一つの音が無限ループを形成し
ていまい、ピアノの鍵盤は電源を切るまで押されたままの
状態になってしまいます。

上の図は私の自宅でのセッティングです。ピアノプレーヤ
ではなくヤマハのクラビノバCVP-205を使っています。こ
のCVP-205の良いところは電子ピアノ音源とアンサンブル
用音源がそれぞれ独立しているため、外部音源が要らない
ということです。しかも、ピアノ音源はナチュラル音源で限
りなく生ピアノに近いという利点がそのまま生きていま
す。コンピュータとの接続はシリアルケーブル（ホスト）１



本で済むのも助かります。ＭａｃとWindowsではMIDIイ
ンターフェイスがやや異なりますがこのホストケーブル
で繋ぐ方式は比較的誰にでも簡単に接続出来るので便利
です。USB接続の場合は、現状ではコンピュータとUSBで
直接接続出来るMIDIキーボードが少ないので、間にUSB→
MIDIの変換アダプタを必要としますし、このアダプタの設
定が結構ややこしいので熟練者にお勧めです。
★ソフトウエアの設定
まず、Home Concert 2000Home Concert 2000Home Concert 2000Home Concert 2000Home Concert 2000を入手しなければなりません。
ソフトはhttp://www.timewarptech.com/pages/howtobuy.htmlの
ページから注文できますが、まもなく米国ヤマハのホーム
ページhttp://www.yamahamusicsoft.com/からダウンロードで
きるようになる予定ですが、それまではhttp://www.timewar
ptech.com/pages/order.htmlから注文して下さい。100ドル未満
ですので１万円と少々というところでしょうか。Mac版Win
dows版を間違えないこと。また、急ぐ場合はメールの添付
書類で送ってもらいましょう。ちゃんとしたＣＤ版（冊子
もつく）の場合は別に送料が15$かかります。
 インストールはインストーラーが自動的にやってくれま
すの簡単ですが、Macの場合MidiShareというMIDIインター
フェイスのドライバが組み込まれます。OMSをすでにイン
ストールしてありセットアップが出来ている場合にはこ
のMidiShareは不要ですが、誰もが経験することですがOMS
は一発でセットアップするのが難しいので、このMidiShare
は前に紹介したHyperMIDIより使いやすくおすすめです。

ポップアップメニューの中のMIDI SETUPダイアログ（上
図）で設定するのですが、左上のMidishareかOpenMusicSyst
emを選ぶラジオボタンでセットします。OMSの場合はその
右のPORT名が正しくてもOMS優先デバイスやその他の設
定がピッタリできていないと鳴らなかったり入力できな
かったりすることがままありますが、Midishareはただ選ぶ
だけで設定できます。
　以上の設定以外はMacもWindowsも同じです。音源付き
MIDIキーボードの接続パネルの「ＴＯ　ＨＯＳＴ」という
ところとホストコンピュータを繋いでやればよいのです。
この時ホストコンピュータの種類でＰＣやＭａｃの入力
切り替えを忘れずにして置いて下さい。何か鍵盤を鳴らす
とTest Input Channelsの１が赤く光れば入力は成功です。同
様にTest Output Channelsの任意のボタンをクリックして音
階が聞こえたら出力もバッチリです。

　どうしても入力つまり鍵盤からの信号が受け付けられ
ない（トラブルではこれが一番多い）場合はMIDI　PORT
を入力と出力で別のポートに設定して見て下さい。
　さて、、Home Concert 2000Home Concert 2000Home Concert 2000Home Concert 2000Home Concert 2000は三つの演奏モードと三つ
の画面（切り替え）を持っています。
　Learn ModeLearn ModeLearn ModeLearn ModeLearn Modeと呼ぶ練習モードでは伴奏トラックは独奏
トラック（例えば右手だけとか左手、或いは両手）のキー
が正しく押されたときだけ演奏し、間違えた時は沈黙して
正しいキーが押されるまで鳴りません。
　逆にJam ModeJam ModeJam ModeJam ModeJam Modeと呼ぶモードでは演奏者にお構いなく伴
奏が進みます。ただ、MMO（Music Minus One）レコードと
異なる点はテンポやフェルマータ等のスペッシャル・マー
カーを埋め込んでおけるので大づかみなジャムセッショ
ンは出来るわけです。
　最後のPerform ModePerform ModePerform ModePerform ModePerform Modeと呼ぶモードこそが演奏者に伴奏
が追従してくれるもので細かなスペッシャル・マーカーの
設定や、任意の場所からの演奏にも伴奏がジャンプして付
いてくるなどのことができます。
　また、画面は次のノーテーションモードとよぶ楽譜表示
画面（サイズは３種類）とピアノロール画面、全部のチャ
ンネルの音量セットができるミキサー画面があります。
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　単にMIDI信号をコンピュータから送り出してMIDI音源
を鳴らすソフト（シーケンスソフト等）でも「鳴らない」と
いうトラブルが一番多いのですが、Windowsの場合ユーザー
が勝手にMIDIの設定を変更して鳴らなくなるのを防ぐため
デフォルトでMIDIの設定をしてしまうと後はどんなソフト
でもデフォルトを優先的に設定します。これは親切といえ
ば親切なんでしょうが、とにかく内部音源で鳴ってしまう
場合、発音がかなり遅れますのでこのHomeConcert2000は真
価をを発揮できません。
　又、ピアノプレーヤ等ではKEYBOARD<  ><  >という表
示モードでないとMIDI出力が正しく出力されません。ピア
ノをMIDIのマスターキーボードとなるように設定しなけれ
ばならないからです。又、CVP205等の電子キーボードでは、
本体をマスターキーボードとする設定をしませんと伴奏の
音は鳴るのに、鍵盤からの信号を受け付けないということ
が当然起こります。ヤマハCVP 2 0 5 の場合ではユティリ
ティ・モードのメニューからMasterKeyboardを選ぶとMIDI

OUTの出力が鍵盤演奏と共に出ます。又、時にはコンピュー
タの起動時に接続してなくて後からUSBなどでMIDIを接続
するとうまく認識されないことがありますから、MIDIの周
辺機器の電源は最初からＯＮのままコンピュータを起動す
る習慣を付けた方が良いでしょう。
　このHomeConcert2000（以下ＨＣＨＣＨＣＨＣＨＣ）は普通のシーケンス・
ソフトのようにMIDI信号がINかOUTのどちらか一方の方
向にしか流れないのではなくFinale等のノーテーション・ソ
フトやシーケンス・ソフトをMIDI鍵盤から入力する時のよ
うに双方向のIN/OUT（同じポートでよい）を使用します。
鍵盤自身の音源と伴奏用の音源は独立していなければなり
ませんがMIDI THROUEのECHO BACKを使えば一台のＧＭ
音源付きのキーボードでも利用できることがあるようです
（ループには要注意）。
★Learn ModeLearn ModeLearn ModeLearn ModeLearn Mode（（（（（練練練練練習習習習習モモモモモーーーーードドドドド）））））
下の画面はブルグミューラーの「アラベスク」を楽譜表示し
たものです。画面右上を見て下さい。



このようなアイコンが並んでいます。
左から「ループ設定」「メトロノーム設定」「左手」「両手」「右
手」「Learn Mode」「Jam Mode」「Perform Mode」「楽譜表示モー
ド」「ピアノロール表示モード」「ミキサー表示モード」のア
イコンです。
　練習モードはＬＬＬＬＬを押します。この練習モードを詳しく設
定するにはS e t t i n g というメニューダイアログから、　
Followingを開くと次のような画面が出ますのでさらに細か

く設定できますが、通常は、アイコンから「左手、両手、右
手」のどれかを選ぶだけで十分です。又通常のシーケンス・
ソフトのようなコントロール・ボタンも有ります。

左から「巻き戻し」「停止」「自動伴奏開始」「早送り」「パ
フォーマンス再生」「プレビュー」のアイコンですが「録音」
のボタンはありません。しかし、このＨＣＨＣＨＣＨＣＨＣではパフォーム・
モードで演奏されるとそこで演奏されたテンポ変化やダイ
ナミックの変化は自動的に記録されます。それを再生して
聴くのが「パフォーマンス再生」なのです。
　練習モードで練習する曲はスタンダードMIDI ファイル
であれば何でも良いのですが、「小節管理」ができたもので
ないとやってやれないことは有りませんが正しく作動しま
せん。この小節管理というのはステップ入力で作られたＳ
ＭＦならば自動的に出来上がっているのですが、メトロ
ノームを無視して手弾きで演奏されたものは本来のメトロ
ノームにより作られた小節と実際の演奏の小節が一致しな
いのでＨＣの基本原理である現在位置を特定する基準とな
る「小節・拍」がクオンタイズされないかぎり使えないので
す。ヤマハのアンサンブル用の市販ディスクでも、曲の最初
の部分だけ小節管理されていても途中から無茶苦茶になっ
ているものがありますから頭の部分だけで判断するのは危

険です。
　又ピアノの曲の場合右手と左手が別チャンネルに記録さ
れているファイルでないと「両手モード」しか使えません
し、楽譜は一段の楽譜に両手が合算された形で表示されま
す。しかし、初心者のための練習曲の殆どはこの条件を満た
していますので市販のフロッピーで大丈夫です。
　さて、話をブルグミューラーの「アラベスク」に戻します。
両手用に作られたこのファイルはヤマハが随分前から販売
しているアンサンブルピアノ用のものです。実際には独奏
曲なのですがこのファイルにはオーケストラ伴奏がついて
います。
　「自動伴奏開始」のボタンを押すとまず前奏が演奏されま
すが、「両手」モードの時は３小節の前奏が済んだ所で、左
手の演奏待ちになり伴奏はストップします。そこで、左手の
「A.C.E」の和音を弾くと１拍進みます。この時一つでも音が
違うと進みません。CVP205のガイドモードの場合ですと正
しい鍵盤が赤いLEDで示されますが、ＨＣでは画面下のフ
ルキーボードの正しい鍵盤にマークがつきます。その意味
ではCVP205の方が直視的ですが、将来的にはこのLEDを
コンピュータから点けることができるようになると良いで
すね。
　練習モードの面白いところはうっかり＃を忘れたとか見
落としたという絶対音感者にありがちなミスに対して絶対
妥協しないで正しい音を弾くまで次に進まないことです。
これは、巷のピアノ教師が「単に音のミスを指摘する」だけ
で月謝を貰っているというあの費用が完全に浮くことを意
味します。
 　私の経験では、ショパンやリスト等の複雑な曲の最初の
練習にはこのモードが非常に有効なようです。練習モード
と言えば、つい初心者や初級の曲を連想しがちですが、無調
の現代曲や新曲、音の数がが多いとか早い曲の場合ちょっ
とした臨時記号の見落としや音の間違いを早期に正確に把
握できますのでプロにも有効なモードです。又、「両手」モー
ドにしておけばリズムの間違いにも対応しますので正確な
タイミングで弾かないとステップが進みません。
　練習中コンピュータの操作から解放するために、下の設
定を使えば練習中にコンピュータを操作しなくてもピアノ
の鍵盤を使ってリモコン操作も可能です。（ただしその曲で
使用しないキーで設定）
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　単にMIDI信号をコンピュータから送り出してMIDI音源
を鳴らすソフト（シーケンスソフト等）でも「鳴らない」と
いうトラブルが一番多いのですが、Windowsの場合ユーザー
が勝手にMIDIの設定を変更して鳴らなくなるのを防ぐため
デフォルトでMIDIの設定をしてしまうと後はどんなソフト
でもデフォルトを優先的に設定します。これは親切といえ
ば親切なんでしょうが、とにかく内部音源で鳴ってしまう
場合、発音がかなり遅れますのでこのHomeConcert2000は真
価をを発揮できません。
　又、ピアノプレーヤ等ではKEYBOARD<  ><  >という表
示モードでないとMIDI出力が正しく出力されません。ピア
ノをMIDIのマスターキーボードとなるように設定しなけれ
ばならないからです。又、CVP205等の電子キーボードでは、
本体をマスターキーボードとする設定をしませんと伴奏の
音は鳴るのに、鍵盤からの信号を受け付けないということ
が当然起こります。ヤマハCVP 2 0 5 の場合ではユティリ
ティ・モードのメニューからMasterKeyboardを選ぶとMIDI

OUTの出力が鍵盤演奏と共に出ます。又、時にはコンピュー
タの起動時に接続してなくて後からUSBなどでMIDIを接続
するとうまく認識されないことがありますから、MIDIの周
辺機器の電源は最初からＯＮのままコンピュータを起動す
る習慣を付けた方が良いでしょう。
　このHomeConcert2000（以下ＨＣＨＣＨＣＨＣＨＣ）は普通のシーケンス・
ソフトのようにMIDI信号がINかOUTのどちらか一方の方
向にしか流れないのではなくFinale等のノーテーション・ソ
フトやシーケンス・ソフトをMIDI鍵盤から入力する時のよ
うに双方向のIN/OUT（同じポートでよい）を使用します。
鍵盤自身の音源と伴奏用の音源は独立していなければなり
ませんがMIDI THROUEのECHO BACKを使えば一台のＧＭ
音源付きのキーボードでも利用できることがあるようです
（ループには要注意）。
★Learn ModeLearn ModeLearn ModeLearn ModeLearn Mode（（（（（練練練練練習習習習習モモモモモーーーーードドドドド）））））
下の画面はブルグミューラーの「アラベスク」を楽譜表示し
たものです。画面右上を見て下さい。



このようなアイコンが並んでいます。
左から「ループ設定」「メトロノーム設定」「左手」「両手」「右
手」「Learn Mode」「Jam Mode」「Perform Mode」「楽譜表示モー
ド」「ピアノロール表示モード」「ミキサー表示モード」のア
イコンです。
　練習モードはＬＬＬＬＬを押します。この練習モードを詳しく設
定するにはS e t t i n g というメニューダイアログから、　
Followingを開くと次のような画面が出ますのでさらに細か

く設定できますが、通常は、アイコンから「左手、両手、右
手」のどれかを選ぶだけで十分です。又通常のシーケンス・
ソフトのようなコントロール・ボタンも有ります。

左から「巻き戻し」「停止」「自動伴奏開始」「早送り」「パ
フォーマンス再生」「プレビュー」のアイコンですが「録音」
のボタンはありません。しかし、このＨＣＨＣＨＣＨＣＨＣではパフォーム・
モードで演奏されるとそこで演奏されたテンポ変化やダイ
ナミックの変化は自動的に記録されます。それを再生して
聴くのが「パフォーマンス再生」なのです。
　練習モードで練習する曲はスタンダードMIDI ファイル
であれば何でも良いのですが、「小節管理」ができたもので
ないとやってやれないことは有りませんが正しく作動しま
せん。この小節管理というのはステップ入力で作られたＳ
ＭＦならば自動的に出来上がっているのですが、メトロ
ノームを無視して手弾きで演奏されたものは本来のメトロ
ノームにより作られた小節と実際の演奏の小節が一致しな
いのでＨＣの基本原理である現在位置を特定する基準とな
る「小節・拍」がクオンタイズされないかぎり使えないので
す。ヤマハのアンサンブル用の市販ディスクでも、曲の最初
の部分だけ小節管理されていても途中から無茶苦茶になっ
ているものがありますから頭の部分だけで判断するのは危

険です。
　又ピアノの曲の場合右手と左手が別チャンネルに記録さ
れているファイルでないと「両手モード」しか使えません
し、楽譜は一段の楽譜に両手が合算された形で表示されま
す。しかし、初心者のための練習曲の殆どはこの条件を満た
していますので市販のフロッピーで大丈夫です。
　さて、話をブルグミューラーの「アラベスク」に戻します。
両手用に作られたこのファイルはヤマハが随分前から販売
しているアンサンブルピアノ用のものです。実際には独奏
曲なのですがこのファイルにはオーケストラ伴奏がついて
います。
　「自動伴奏開始」のボタンを押すとまず前奏が演奏されま
すが、「両手」モードの時は３小節の前奏が済んだ所で、左
手の演奏待ちになり伴奏はストップします。そこで、左手の
「A.C.E」の和音を弾くと１拍進みます。この時一つでも音が
違うと進みません。CVP205のガイドモードの場合ですと正
しい鍵盤が赤いLEDで示されますが、ＨＣでは画面下のフ
ルキーボードの正しい鍵盤にマークがつきます。その意味
ではCVP205の方が直視的ですが、将来的にはこのLEDを
コンピュータから点けることができるようになると良いで
すね。
　練習モードの面白いところはうっかり＃を忘れたとか見
落としたという絶対音感者にありがちなミスに対して絶対
妥協しないで正しい音を弾くまで次に進まないことです。
これは、巷のピアノ教師が「単に音のミスを指摘する」だけ
で月謝を貰っているというあの費用が完全に浮くことを意
味します。
 　私の経験では、ショパンやリスト等の複雑な曲の最初の
練習にはこのモードが非常に有効なようです。練習モード
と言えば、つい初心者や初級の曲を連想しがちですが、無調
の現代曲や新曲、音の数がが多いとか早い曲の場合ちょっ
とした臨時記号の見落としや音の間違いを早期に正確に把
握できますのでプロにも有効なモードです。又、「両手」モー
ドにしておけばリズムの間違いにも対応しますので正確な
タイミングで弾かないとステップが進みません。
　練習中コンピュータの操作から解放するために、下の設
定を使えば練習中にコンピュータを操作しなくてもピアノ
の鍵盤を使ってリモコン操作も可能です。（ただしその曲で
使用しないキーで設定）
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★追従モードの準備追従モードの準備追従モードの準備追従モードの準備追従モードの準備
　前号でクロック管理（小節管理）の方法をいくつか紹介し
ましたが、どれも根気の要る作業です。同じ根気の要る作業
なら・・と言うわけで私の場合市販のMIDIファイルに頼ら
ず全部自分で打ち込んでしまいます。
　ＨＣでは前のバージョン（Cakewalk In Concert )と違って楽
譜表示という機能が強化されました。この楽譜表示機能も
かなり優れているのですが、現状では次のような欠点が見
られます。
１，同じ拍に長さの異なる音符があると短い方の音符しか
表示されない。
２，予め調号を指定すると、曲の途中の転調部分で表示がお
かしくなる。
３，三連符以外の連符（五連符など）は正確に表示されない。
４，ト音記号とヘ音記号を音域によって書き換えない。
５，トリルは記号ではなく正味の音符で表示され見た目が
ゴチャゴチャする。
６，スラーなどのフレーズ記号が表示されない。
などの問題があります。勿論これらは楽譜表示機能付きと
して宣伝している液晶付きの国産キーボードにもすべて共
通する問題です。逆にフィナーレ等では表示される楽譜は
完璧でも演奏は不完全ということもあります。
　このことは、表示されている楽譜を見ながら弾くという
所まではまだ想定されていないようですが、初級のピアノ
曲などでは楽譜を見ながら弾いても全然問題はありませ
ん。
　この追従システムでは、鍵盤楽器をソロとして想定して
いることが多いので、同時に右手と左手の二つのチャンネ
ルをソロの対象とする事ができます。しかし、このＨＣは若
いチャンネル即ちチャンネル１からチャンネル16に向けて
スキャンしますので、ソロの対象となるチャンネルは可能
な限り若いチャンネルを使用するようにします。実際の
オーケストラ譜などでは独奏ピアノは弦楽器の前かティン
パニの後ろに書かれていることが多いのですが、それを先
頭チャンネルに移動します。そうすることでＨＣの持つ機
能を有効に利用できます。
★マーカーについてマーカーについてマーカーについてマーカーについてマーカーについて
　ＨＣの優れた特徴はそのマーキング（MIDIデータに印を
付ける）のシステムにあります。自らが優れたソロピアニス
トでもあるワインストック教授が、その演奏者としての経
験から考え出したのがこのマーキングシステムであり、他
の似たようなソフトと大きく異なる点でもあるので、これ

が特許になっています。
　追従システムのための準備の多くはこのマーキングのた
めに費やされます。ＨＣの楽譜はむしろこのマーキングの
ために使われます。もし、楽譜を使わずに小節番号だけを頼
りにすると次のような事が起こります。
　市販のＳＭＦでは実際の小節数より多いことがありま
す。これは最初の小節にMIDIリセットやプログラムチェン
ジを書き込んで、実際には２小節目から演奏されることが
多いからです。　また一般的に、弱起の拍で始まる曲ではそ
の拍を含む不完全な小節を１小節目とカウントしません。
従って実際の印刷された楽譜の小節番号を見ながらでマー
キングをすると１小節ずれてしまいます。
 　また、多くの市販のMIDIファイルはいきなり鳴り始めて
演奏者を困惑させないないため２小節の予備小節を前に付
け、前奏としてテンポを示すようになっています。
　このような状況を実際のデータ楽譜表示させることで回
避できるのです。
　さて、実際には楽譜の任意の場所（小節や拍）をコント
ロール・キーと一緒にクリックすると次のようなダイヤロ
グが現れます。この左側のSpecial Markerを選ぶとさらに右
側のダイアログが現れるのですが、現在４つの選択肢があ
ります。

１，Wait for Soloist Mark（ソロの演奏を待つ）
２，Wait for Special Signal（特別な信号を待つ）
３，Restore Tempo  mark（テンポを楽譜通りに戻す）
４，Ignore Soloist Range（ソロ演奏を無視する）

これらのマークは同梱のサンプルファイルには付けてあり
ません。演奏者の好みに任されています。
　それに対してリハーサルマークや段落のマークはすでに
付けられています（変更は勿論できる）
　この「ソロの演奏を待つ」という行為はコンチェルトの指
揮者が必ず行うことで、「カラオケには絶対できない」こと
なのです。この実際のコンチェルトにおける指揮者とソリ
ストのやりとりをマークするのがこのシステムです。
  来月号はこの作業を中心に話を進めます。
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★マーキングのポイントマーキングのポイントマーキングのポイントマーキングのポイントマーキングのポイント（（（（（１１１１１）））））
　前号で次の４つのマーカーについて述べました。
１，Wait for Soloist Mark（ソロの演奏を待つ）
２，Wait for Special Signal（特別な信号を待つ）
３，Restore Tempo  mark（テンポを楽譜通りに戻す）
４，Ignore Soloist Range（ソロ演奏を無視する）
ＨＣの最大の特徴であるこのマーキングは演奏者が自由に
付けることが出来ます。最初にＨＣがＳＭＦを読み込んだ
時にする作業は曲全体の小節数を数えることです。その次
にＨＣはそれぞれの小節の頭の音符を記録します。勿論曲
全部の音符データは記憶していますがその中でも小節の頭
とか拍子が変わる場所とか、テンポが変更される場所は自
動的にマーキングされます。それ以外のマーキングは演奏
者の演奏解釈によって個性的に設定します。
１，Wait for Soloist Markのポイント
ソロの演奏を待つという機能を持つマークです。
これは様々な場面で用いられますが、最も一般的な付け方
は、オーケストラ等の伴奏がお休みで、ソロだけが演奏して
いるような場合に、ソロが終わらない内に勝手に伴奏が飛
び出すのを防止するのに使います。つまり、「「「「「休休休休休んんんんんでででででいいいいいるるるるる伴伴伴伴伴
奏に演奏の開始を促す合図としてのマーキング」奏に演奏の開始を促す合図としてのマーキング」奏に演奏の開始を促す合図としてのマーキング」奏に演奏の開始を促す合図としてのマーキング」奏に演奏の開始を促す合図としてのマーキング」です。モー
ツアルトのピアノ協奏曲の第２楽章等ではしばしば最初は
ピアノソロで始まり、途中からオーケストラが伴奏を始め
る事がよくあります。従来のＭＭＯレコードではバックで
メトロノームを鳴らし、ソロがそれに合わせて演奏するこ
とでこの空白の小節の同期をはかっていました。MIDIによ
る現行市販のアンサンブルシステムでも同様にＬＥＤの点
滅やメトロノーム音でこの問題を解決しようとしています
が、ＨＣではメトロノームに縛られず自由にソロを演奏で
きます。オーケストラ（伴奏パート）がシンクロするべきソ
ロパートの音にマークをつけておくとその音が来るまで伴
奏は開始されません。さらにＨＣの優れているのはその一
見伴奏が休んでいるように見える瞬間にでも、ソロパート
のテンポを掴みそのテンポを伴奏パートに伝えるというこ
とです。
　これは実際に指揮者がやる作業と全く同じです。指揮者
はソロイストの演奏に耳を傾けテンポを掴み、オーケスト
ラが出るべき場所で合図を送るその音符の場所を赤鉛筆で
マークするというのと同じ考え方です。
　もう一つの付け方は、フレーズ最後の音に付ける方法で
す。音楽的な演奏というのはアゴーギグ（ギリシャ語を語源
とする速度変化による表情のこと）を伴うのが普通で、特に

フレーズの最後の２つの音の間のテンポ変化はrit.の効果な
どでは重要です。「いらっしゃいませ」という店員の言葉は
最後の「ま・せ」という二文字のテンポアレンジで優雅にも
なれば軽薄にもなります。同様に音楽のフレーズでも最後
の「せ」に当たる音符がその前の音からどれぐらいのテンポ
変化でやってくるかが重要な表現なのです。そこで、この目
的に沿ったマーキングは「「「「「フフフフフレレレレレーーーーーズズズズズののののの最最最最最後後後後後ののののの音音音音音にににににマママママーーーーーキキキキキンンンンン
グをする」グをする」グをする」グをする」グをする」という原則です。このマークを付けることで、フ
レーズの最後をどんなテンポで弾いても次のフレーズが飛
び出して来ることはありません。
　三つ目のマーキングはその逆でフレーズの開始位置に
マークします。これはそのフレーズの始まる直前の音が
フェルマータなどで不規則に延ばされる場合、じっと耳を
すましてフレーズの開始音を待っている指揮者のような働
きをします。つまり、「「「「「フフフフフェェェェェルルルルルマママママーーーーータタタタタののののの後後後後後ののののの音音音音音にににににマママママーーーーークククククすすすすするるるるる」」」」」
ことで、フレーズの頭は確実にシンクロすることができま
す。

マークをする時はスコアモード又はピアノロール画面で、
マークしたい音符（休符はだめ）の上でマウスを右クリック
（Macではcontrolキーとクリック）します。そうすると上の
画面のように実際の音符に赤い●がつけられます。
　同じ場所で同じ操作をするとこのマークを消すことがで
きます。あまりマークを付けすぎると演奏が「「「「「各各各各各駅駅駅駅駅停停停停停車車車車車のののののよよよよよ
うな状態」うな状態」うな状態」うな状態」うな状態」になってしまいますのでアーティキュレーショ
ンに支障のないよう注意が必要です。
特殊な曲の場合特殊な曲の場合特殊な曲の場合特殊な曲の場合特殊な曲の場合
　同じ形の音型が連続しているような曲はＨＣでも人間で
も苦手です。つまり「「「「「どどどどどこここここををををを演演演演演奏奏奏奏奏しししししててててていいいいいるるるるるのののののかかかかかわわわわわかかかかからららららななななないいいいい」」」」」
からです。このような曲ではまれにＨＣは演奏がずれるこ
とがあります。特に演奏が正確で無い場合にそのような混
乱を起こします。このような場合はIgnore Soloist Range（ソ
ロ演奏を無視する）と併用して、怪しいところは無視させ
て、確実に弾ける所にマークをするとうまくゆきます。
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★マーキングのポイントマーキングのポイントマーキングのポイントマーキングのポイントマーキングのポイント（（（（（22222）））））
　ＨＣでは原則として４分音符を一拍としてテンポを管理
します。ですから楽譜に無い音を拍と拍の間でいくら弾い
ても無視されます。これはヤマハのＣＶＰシリーズの伴奏
機能もよく似ていますが、ＣＶＰの場合正確に次の拍の青
が来るまでステップが進みません。ですから、楽譜に無い音
を楽譜にある音の間に挟みながら弾けばまるで、バリエー
ションや装飾音符を加えて弾いているように聞こえます。
ですから、その機能をうまく利用すれば、楽譜通りでなくて
もアンサンブル演奏が可能です。

　例えば上の楽譜の場合１，２，３，４拍目の音が順番に正
確に弾かれない限り伴奏も進みません。これを次のように
弾いてもどれも結果は上の楽譜を弾いたのと同じになるこ
とはおわかりでしょう。

　さて、問題はトリルです。トリルは音の数や弾き方やその
他は大変個性的です。ＣＶＰの場合ですとオリジナルと同
じ速度の同じ数の音でないとステップが進みませんから、
順調に弾けて来たとしても、トリルの小節でどうしようも
なくなること請け合いです。器械のように正確なトリルで
もない限りシンクロしません。
　

　ＣＶＰではこのよう
な場合実際に弾かれる
音は次のように書き込
まれてあり、その通り
弾かなければなりませ

ん。

　それに対してＨＣでは、トリルの問題を回避する方法が
二つあります。一つは、トリルで繰り返される二つの音を実
際に演奏される時間（拍の長さ）の音符に置き換えて次のよ
うに書き込んでおきます。

　こうしておけばどちらの音がどんな順番でいくつ鳴ろう
が３拍の間自由にトリルが弾けます。ＨＣは音より拍を原
則としてテンポを作る性質を利用した考え方ですが、この
場合正確に拍を刻むもう一つのガイドが必要になります。
ピアノの場合それが左手の伴奏に当たります。つまりこの
方法を使うには左手に正確なテンポ情報を持つ伴奏がなけ
ればなりません。そのためにＨＣは追従モードがいずれか
の片手又は両手と言う風に選べます。両手モードにしてお
けばこの方法が使えるというわけです。
　もう一つの方法は、Ignore Soloist Range（ソロ演奏を無視
する）というマークをトリルの区間に付けて置いてトリル
の最後の音にWait for Soloist Mark（ソロの演奏を待つ）を
付ける方法です。
　ＨＣでは時には独奏者が演奏を完全に止めてしまっても
伴奏はどんどん進みます。（そのためにある時間以上の演
奏停止があれば自動的に伴奏が止まる設定もできる）　と
いうことは、演奏中に独奏者が楽譜をめくるために一時演
奏を中断するような場合でも伴奏がどんどん進んでしまう
ことが起こるのです。このことが長所なのか短所なのかは
意見が分かれるところでしょうが、実際のオケ伴でも譜め
くりの間は待ってくれませんのでむしろ自然なのかも知れ
ません。
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★マーキングのポイントマーキングのポイントマーキングのポイントマーキングのポイントマーキングのポイント（（（（（33333）））））
ＨＣは単旋律を対象とした他のソフトと違い、単旋律では
なく、和音を含む旋律や複数のチャンネル（二つ）の演奏情
報に追従しますのでミスタッチ等による認識障害は大変起
こり難いのが特徴です。言い換えればかなり曖昧な演奏で
もＯＫです。Vivaceでは現在演奏しているイベントの前後８
つのイベントを比較して現在位置を決めるというアルゴリ
ズムがありますが、ＨＣでは初めに全曲のデータを展開し
ているためパターンの一致という方法でいかなる場所へで
も似たような音があればジャンプします。そのためにジャ
ンプする範囲を「どこへでも」というのと「数拍前後」と言
う風に選ぶことができます。

マーキングとこの選択は密接な関係がありこのマッチング
を失敗すると演奏中に突然最後にジャンプしたり、止まっ
てしまうこともあります。
　このＨＣの特別バージョンはミュージカル「CATS」で１
年半にわたり１週間７回公演で使用されましたが最初の頃
２度ほどエラーがありました。いずれもバックアップシス
テムが直ちに稼働しましたので問題はありませんでした
が、いきなり曲の終わりにジャンプしかかったようです。日
本のミュージカルは「カラオケ」方式ですが、アメリカでは
このＨＣによるライブ感あふれる方法で公演されていま
す。しかもこの特別バージョンは照明や他の音響とも連動
しており数名のスタッフの指先だけでやっています。この
エラーの原因はよく似たフレーズをコンピュータが勘違い
するという人間のエラーによく似たものでした。
　そこで、よく似たフレーズへ誤ってジャンプさせないよ
うに僅かに違う音にマークを付けるという方法でこのトラ
ブルを回避できます。
　このミュージカルのようにMIDI出力を持たない俳優の動
作と同期させる場合、ＨＣをコントロールするためには指
揮者がMIDI信号を出力して俳優の声や動きをコンピュータ
に伝えなければなりません。
　先日、私の大学でゼミの学生が卒業演奏会でシューマン
のピアノ協奏曲を演奏するのにこのＨＣを使うという実験
をしました。大学ホールのピアノは普通のコンサートグラ

本当の
位置

よく似た
パターン

よく似た
パターン

ンドですので、MIDI出力がありません。電子ピアノならコ
ンピュータとピアニストはMIDIで直結されるため簡単なの
ですが、生ピアノは「オフライン」ですので、どうにも方法
がありません。
　そこで、私が考えた方法は生ピアノの情報を私が指揮者
としてテンポやダイナミックスを解釈してコンピュータに
伝えるといういわば私がMIDI通訳をする方法です。そのた
めにピアニストの演奏情報を簡略化したパートを作成し、
ピアニストに合わせて私がそれを演奏するという方法をと
りました。

  イラストのピアニストが弾く生の音楽情報は指揮者の弾
くミニキーボードによりテンポやタイミングの情報として
コンピュータに伝えられます。つまり、これがMIDI通訳で
す。しかし、この時要約された形でコンピュータに伝えられ
ますので、指揮者はピアニスト以上に正確にキーボードを
演奏しなければなりません。つまり、イラストの三者のイ
メージする音楽が同じ形であることと関係するわけです。
このイメージの中身はテンポとロケーションつまり現在位
置なのです。
　今回文字では説明が難しいので実際の映像の一部を次の
URLからご覧頂けるようにしばらくサーバーに置いておき
ますのでご覧下さい。15MBの大きさですがダウンロードに
少し時間がかかります。
http://www.art.hyogo-u.ac.jp/hrsuzuki/movie/schumannPC.mov
実際のMIDIデータは以下からダウンロードできます。
http://www.art.hyogo-u.ac.jp/hrsuzuki/midifile/schumannpc.mid
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★音楽教育における応用音楽教育における応用音楽教育における応用音楽教育における応用音楽教育における応用
　このHome Concert2000（以下ＨＣ）はもともと自動伴奏を
目的として開発されました。当初はピアノの学習のためだ
けに利用することが考えられていましたが、ピアノ以外に
も声楽やバイオリンなどの伴奏にも使えるように工夫され
てきました。ますます少子化が進む小規模校等における合
奏の補助にも使えることが分かってきました。教員養成大
学等のピアノ指導にも威力を発揮しますし、ややマンネリ
化したＭＬ装置の新しい展開や、自動伴奏機能付き電子楽
器等にも簡単に応用できます。そこで、今後の展望も含めて
様々なＨＣの利用を提案します。
１，１，１，１，１，ピアノの練習ピアノの練習ピアノの練習ピアノの練習ピアノの練習
　初めての曲の自学自習の最も困難な問題は音の間違いの
チェックです。通常はピアノ教師が行うこの過程はガイド
機能付きの最近の電子キーボードでも可能ですが、「非常に
厳密に」（トリルの数まで）チェックできるため熱心でない
人間教師よりもはるかに有効に利用できます。ピアノの
レッスンの前に家庭でこのチェックを済ませておけば、ピ
アノのレッスンはもっと本質的な音楽に関わる指導のため
に使えるようになるでしょう。ＨＣではLearn Modeという
のがこの目的のために用意されています。片手だけの練習
ではもう一方の手のパートは演奏されますが、練習対象の
手のパートは一つでも間違えれば伴奏がストップします。
この伴奏は練習中のパートと同じテンポで演奏されますの
で、両手のタイミングの練習としても使えます。私は現在こ
の機能にヴォイスナビゲーションを付加して「今の音に♯
を付けて下さい」とか「付点音符で演奏して下さい」等の声
によるコメントを付ける研究をしています。勿論ＭＬ教室
のような複数の学習者が練習している場合はヘッドホンを
利用します。
　２台のピアノの為の○○と言うような曲の練習には相手
方の演奏に絶対服従しなければならないこともあります。
そのような場合はJam Modeで練習します。このモードでは
こちらがどう弾いても相手のテンポは変化しませんから、
「アドリブ」の練習などにはとてもよいでしょう。
　何と言ってもＨＣの醍醐味は合奏モードです。Per f o rm
Mode と呼ぶこのモードについては既に半年も説明してき
ましたからもう付け加えることは殆どありませんが、連弾
や協奏曲の楽しみを相手のスケジュールを気にしないで心
ゆくまで味わうことができます。「通し」と呼ばれる練習で
はなく部分だけを取り出して繰り返して練習するのに相手
を付き合わせるほどの心臓はありませんが、このＨＣは「ど

こへでもジャンプ」という機能がありますので、同じ所を何
回でも出来るまで繰り返すことができます。その場合一度
もコンピュータに手を触れる必要はありません。ＨＣは今
どこを弾いているかを知っていて自動的にそこへジャンプ
してくれるからです。ジャンプする前に一瞬演奏を止めて
こちらの演奏に耳を傾けているようにしてジャンプ先を予
想しているのもまるで人間のようです。
２，２，２，２，２，非非非非非MIDIMIDIMIDIMIDIMIDI 楽器との協演楽器との協演楽器との協演楽器との協演楽器との協演
　前号で紹介した生ピアノとの協演やミュージカル
「キャッツ」における音楽等のように、MIDI出力を持たない
相手との協演は、例えば少人数の学校における大編成合奏
などに応用されます。例えば15人しか生徒が居ないような
場合。各パート複数の大編成は殆ど無理です。そこでシンセ
のような電子キーボードをうまく使うと結構ボリュームが
出せます。
http://www.art.hyogo-u.ac.jp/movie/rupin3.movに先日私が編曲し
て学生が演奏した「ルパン３世」がありますから見て下さ
い。この演奏では生楽器はトランペット、トロンボーン、ア
ルトサックス、クラリネット、ピアニカ、ドラムセットだけ
で、それ以外は全てシンセが演奏しています。吹奏楽連盟が
何と言おうと小学校や小規模項などではこの方法を使って
大いに楽しんで欲しいものです。
　この複数のシンセのパートを予めコンピュータに入力し
て置いてそれを一人で演奏すれば大合奏になるわけです。
　小合奏の世界でも、ヴォーカルの伴奏等には大変効果的
です。この場合伴奏はピアノ音でなくても良いわけですか
ら状況に応じてオーケストラ伴奏にしてもかまいません。
やり方はヴォーカルヴォーカルの旋律線かそれに近いもの
をチェンネル１に作っておき、後は自分が伴奏する気分で
そのパートを鍵盤で弾くというやり方です。この時その
ヴォーカルパートの音をピアノのような減衰音にしておい
てヘッドホンでモニターすれば、声との重なり具合がよく
わかるでしょう。
３，３，３，３，３，ＭＬのシステムとしてＭＬのシステムとしてＭＬのシステムとしてＭＬのシステムとしてＭＬのシステムとして
　ＭＬは従来トップダウン型で一斉に効率よく指導する道
具でしたが、自立型のＭＬがそろそろ提案され始めていま
す。一人の指導者は同時に一人の生徒しか相手に出来ませ
んが、自立型では、教師の範奏を含めそれぞれの生徒がそれ
ぞれの異なる教材を使って鍵盤やアンサンブルの練習が出
来ます。そのそれぞれの生徒の演奏に親身に付き合ってく
れるのがＨＣのようなソフトです。家庭で一人でも使える
ネットＭＬももう目の前まできています。
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　最初にちょっとしたニュースです。今月このHome Concert
2000の開発者であり、ピアニストでもあるシンシナティ大
学教授フランク・ワインストック氏が来日して神戸のポー
トアイランドで演奏会をします。
日時：2003年６月14日（土）　午後2時〜3時30分

場所：神戸市中央区港島中町6-3-2　田崎ホール

スポンサーが田崎真珠（株）なので入場無料ですが、先着順
満席になり次第締め切ります。
演奏内容はベートーベンのピアノソナタ「ワルドシュタイ
ン」、シューマン「アラベスク」、シューベルト「即興曲」等
の他にHomeConcertを使ったモーツアルトのピアノ協奏曲
ニ短調の第１楽章が演奏されます。
　この有名な協奏曲が彼のピアノが導き出すテンポやダイ
ナミクスに従ってオーケストラ伴奏で演奏されるのを日本
で見られる滅多にないチャンスです。勿論メインになるの
は彼のピアノだけによる独奏ですが、小さなホールですの
で満席の場合はご容赦下さい。

★音楽教育における応用音楽教育における応用音楽教育における応用音楽教育における応用音楽教育における応用-2-2-2-2-2
　授業で使う。こんな当たり前なことをと思われるでしょ
うが、歌唱や器楽の伴奏に用いる応用です。　
　現在市販されている教材メディアには、①楽譜、②テープ
などのアナログ音素材、③ＣＤやＤＶＤ等のディジタル素
材、④MIDIデータ、⑤ＶＴＲ等のビデオ教材などがありま
す。
　①についてはすでにＰＤＦ化されたものがインターネッ
トで入手できるものもあります。②のアナログ系のものや
⑤のようにデータ量が大きいものを除けば大体ネット経由
で入手可能になっています。①をスキャナーで読みとって
④に変換するソフトもまだ完全ではありませんがかなり精
度が高くなっています。今月２５日に発売されるSiberius2
は６万円程度ですがこの機能が強化されたアプリケーショ
ンです。このSiberiusu2につきましてはこのHomeConcertシ
リーズ終了後次回から連載予定をしていますが、Finale の
データもそのまま利用でき、楽譜中に見えないMIDIデータ
を埋め込めますので演奏用シーケンサとしても本業のノー
テーションと同じくらいの高性能を発揮します。これにつ
いては次回以降をお楽しみに。
　さて、どんな方法でも手元に伴奏用のMIDIデータを用意
します（当然ですが小節管理のできたもの）。　MIDIシーケ
ンサは16というチャンネル数にこだわらなくても最近では
ポートを増やす事で16×ポート数のチャンネルが使えます

が、コンピュータ内蔵の音源（いわゆるソフトシンセ）を使
用する場合はあまり無理をしない方がよいでしょう。Home
Concert 2000（以下ＨＣ）は任意のチャンネルを主として他
のチャンネルのテンポをそれに従わせることができます
が、やはり若い番号のチャンネルを主にする方が安全です。
しかし、ものは考えようで16チャンネル目に近いほど発音
が遅くなるというMIDIの宿命を逆手にとって主チャンネル
をそちらに設定することで、指揮者がすこし前押しの棒を
振るのと同じような効果も得られます。
　歌唱の伴奏の場合、特にフェルマータの長さなどが市販
のデータでは機械的で不自然なことが多いので、このフェ
ルマータの次の音に「Wait for Soloist Mark（ソロの演奏を待
つ）」という例のマークを入れておきます。さらに１番２番
と言うように歌詞が何番かある場合は最初のテンポに戻す
必要がある場合もあります。この場合「Restore Tempo  mark
（テンポを楽譜通りに戻す）」というマークをそれぞれテン
ポをリセットする場所にマークします。「Wait for Special
Signal（特別な信号を待つ）」は鍵盤上の特定のキーや特定の
MIDI信号を受け取った時だけ演奏を開始するという、例え
ば「語り」の部分の最後などにマークして、「語り」が終わっ
た所から演奏を再開させる場合などに用いることができま
す。伴奏として使うチャンネルがステレオであれば「場」の
広がりも出て良いでしょう。
　マーキングが済んだら、ミニキーボードでも何でも良い
のですが、主チャンネルに設定したMIDI信号を出せる楽器
を接続します。ＨＣの側でそのチャンネルを主チャンネル
（ソロチャンネル）として設定するのを忘れないように。こ
の場合そのMIDI楽器が出力するMIDIチャンネルにＨＣは
自動的にチャンネルを合わせます。
　後は最初の音が鳴れば自動伴奏が開始されますが、ソロ
トラックの音が外に漏れると不都合な場合はそのチャンネ
ルの音量をミキサー画面で下げておきます。
　子どもが合奏や合唱の指揮をする時、教師がその子ども
の指揮に従って伴奏を弾けば当然の事ながら市販の伴奏ソ
フトが生き生きとした伴奏になります。逆に子どもが伴奏
パートを簡単な演奏動作で弾けるように主パートを作って
おけばワンフィンガー・プレーヤーでも自由なテンポやア
ゴーギグで伴奏ができるので、実技の苦手な子供たちも喜
んで伴奏をしてくれることでしょう。昨今、教育現場のコン
ピュータテクノロジーはマウスを使った音符打ち込みの教
育が主流ですが、陰に隠れたコンピュータが授業を楽しく
させるこのような試みも盛んになって欲しいものです。
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 　先月号で紹介した楽譜ソフトSibelius2がいよいよ販売さ
れました。昔からFinaleと並んで評判は高かったのですが、
価格の点や実際に体験することが出来にくいことなどか
ら、F i n a l e には一歩水をあけられていました。今回の
Siberilius2になって格段の性能アップと使いやすさが強調さ
れ教育界での利用に今後が期待されますので紹介する事に
しました。まず、体験版で体験することができますが、デモ
ンストレーションのＣＤには圧倒されます。
　最近はこの手のソフトがすべてそうであるように、６万
円以上のこのソフトは購入者（登録者）以外は回数制限で後
何回使用できますという画面と戦いながら結局はうまい方
法がないので買ってしまうはめになります。ワンユーザ・ワ
ンライセンスというのはちょっと厳しいようですが、コン
ピュータがクラッシュした等の事故の時はオンラインで再
登録すればリカバリできるようです。
　例によってこの手のソフトは取り説が何冊にもなってい
たり電話帳の厚みだったりするのですが、それほどのボ
リュームではありません。何も読まずにどこまで出来るか
というのがそのソフトの使いやすさの目安ですからまず何
も読まずに立ち上げて見ました。
　ファイルメニューを開けると「新規」や「開く」という通
常のものに加えて「スコアを最後に追加」と言うのが目をひ
きます。このメニューの所には左から「ファイル」「編集」「表
示」「作成」「再生」「音符」「レイアウト」「ハウススタイル」
「ウインドウ」「ヘルプ」とメニューが並んでいます。この「音
符」「ハウススタイル」という見慣れないメニュー以外は説
明無しでも操作できます。「新規」から「用紙のサイズと向
き」を選ぶと「楽器」のダイヤログが開きます。

　ここでいわゆるスタッフを揃えるわけですが、ランダム
に楽器を選んでも自動的に正しい順番に並びます。
　

　画面にはテンキーの形をしたものと、折り畳んであって
必要に応じて開くプロパティと呼ぶものと、ナビゲータと
よぶ「楽譜全体を鳥瞰図のように見る」ダイヤログが見えま
す。同じようなものはFinaleにもありましたがこの種のウイ
ンドウを全部画面上に用意すると肝心の楽譜部分の面積が
小さくなってしまいました。その点このSibelius2ではそれら
のダイヤログが多層構造で表示されがめんじょうに占める
面積が小さくてすみます。例えば次の５枚のテンキーは切
り替えて使え、画面を切り替えるとテンキーもそれに対応

して変わります。つまり同じ「4」というテンキーのキーが
左端の表示では四分音符というファンクションになるの
に、右端の表示では「ナチュラル・♯」の入力キーに変わり
ます。１９９もあるショートカットを駆使すれば一度もマ
ウスに手を触れることなく入力やその他の操作が出来てし
まいます。
　マウス入力をしていて直ぐに気が付いた事があります。
「消しゴムツール」がないのです。そればかりかいわゆる
「ツールボックス」がどこにもありません。では間違えた時
はどうするのかというともう一度その上から書くと前の音



が消えます。DELETEキーでも最後の入力を取り消すこ
とも出来ますし、いくつ前の履歴へも戻ることができま
す。
音名のC,D,E.F.G.A,Bとテンキーの組み合わせだけでも
すらすらと入力できます。入力される音は音が鳴ります
ので耳でも確認できますが、多くのマックファンがいま
抱えている問題である「ＯＭＳ」システムがMacOSXで
使えないという問題とは関係なく［ＯＭＳ」無しでMIDI
が鳴ります。ちなみにこの問題はOS10.2以降では「有り
もしないモデムポートやプリンタポートを探しに行く」
ためにハングアップするという問題は無くなりました
がFinaleの最新バージョンですらOSXでは使えないとい
う問題はSibelius2では起こりません。そこで、Sibelius2で
は「フレキシタイム」というカウントに合わせて演奏す
れば楽譜入力できる機能が活かされてきます。このフレ
キシタイム入力は「音符」メニューにあるのですが、あ
る程度自由なテンポでひいてもカウントがそれに追従
してくれますので、ルバート演奏が多いピアノ演奏など
をMIDIから採譜するという夢のような方法が可能にな
ります。Finaleにもタッピングをしながら入力するとか、
あとからテンポ札を追加して採譜するという方法が有
りましたが、やたらと手続きがうるさくて一発でできる
人なんか居なかったと思うのですが、これは簡単です。
　このSibelius2の凄いのは「MIDIシーケンサ」としての
素晴らしい再生能力です。楽譜に埋め込まれたMIDIデー

タは忠実に再現されますし、～で始まるコントロールデータ
はあらゆるMIDIコントロールが可能です。
「再生」メニューの「辞書」という機能はイタリア語で書かれ
た「Allegro」などの言葉をMIDI信号に変換しますので、特に
コントロール信号を埋め込まなくてもテンポやその他の効果
を演奏できます。

これらの演奏に関するボタンは常にメニューバーの下に表示
されています。
また、ミキサー画面を通してMIDIデータを演奏するときの細
かいコントロールもできます。
　使ってみてすぐ気が付いたのですが１段の楽譜に２声部が
入るような場合の音符の棒の向きはFinaleではレイヤーを切り
替えることで行いましたがレイアウトと呼ばれるものがこれ
に代わります。ただ、レイアウト間のの移動や変更がワンタッ
チで行えますし、Finaleでは結構レイヤーに気を使ったのがあ
まり気にしなくても切り替えができたので最初はレイヤーの
機能が無いのかと思ったほどです。
　このSibelius2ではいままでFinaleで蓄えてきたデータがすべ
てそのまま使えますし、MIDIデータが美しい楽譜になるのは
まさしく感動ものです。また、このソフトは業務用ソフトであ
りながら、教育用のユースを考慮しており、Webで教育関係者
の情報交換もできます。
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 　先日Sibelius2の発表会で創設者のベン・フィン氏と最高
経営責任者のジェレミー・シルバー氏に会って直接話を聞
くことが出来ました。
　「F i n a l e」との大きな違いは何かという最も皆が知りた
がっている質問に対して、ジェレミー・シルバー氏は「機能
的に大きな違いはありません」と言った後、「私はロンドン
のオフィスまで毎日自転車で通勤しています。同じような
機能を持つ乗り物であるとしても一輪車で通勤しようとは
決して思いません」と付け加えました。
　これは実にうまい喩えです。つまり、どちらも足で漕いで
走る乗り物ですが、乗れるようになるまでの練習と、その難
しさが全然違うということに喩えたわけです。
　確かにFinaleは「出来ないことが無い」と豪語するだけの
機能が備わっています。（MacOSX対応機能以外は）同じよ
うな機能はSibelius2にも全て備わっていますが、その操作の
簡単さが比較にならないほど違うのです。
基本画面は音符入力モード基本画面は音符入力モード基本画面は音符入力モード基本画面は音符入力モード基本画面は音符入力モード
　Sibelius2では、マウス無しでも殆どの操作が行えますが、
「ペンと紙で楽譜を作成する感覚」が売り物のSibelius2では、
マウスが「ペン」と「手」の役割をします。マウスのシンボ
ルマークは「矢印」と「手」の形の二つですが、矢印は特定
の場所を指定する「ポインティング機能」が基本です。例え
ば音符をクリックするとその音符を編集できますし、五線
上の何も無いところをクリックすると、「１．音符入力モー
ドの時は音符がその場所に入力される」「２．音符入力モー
ドでないときはその小節が選ばれる」という動作をします。
これをFinale で置き換えますと、音符アイコンの音符入力
モードを選ぶか自動車のアイコンの小節編集に切り替える
ということになります。Sibelius2では、テンキーが５種類の
セットに切り替わる事を前に述べましたが、どのセットで
も選ばれているボタンが青く（この色がSibelius2のイメージ
カラー）なっていればその記号がマウスクリックでその場
所に入力できます。勿論このセットの切り替えやツール
バーの操作やメニュー操作はワープロやその他のソフト同
様マウス操作で出来ます。
　音部記号を書いたり拍子記号を書いたりするときFinale
ではト音記号アイコンや拍子記号アイコンを選んでからそ
の場所をクリックし、続けて何回でも別の場所で同じ操作
が可能でした。Sibelius2では、にしたい操作を先に選んでか
らマウスでクリックするという点ではまったく同じです
が、「続けて同じ操作をしない」ことを前提に考え、「入力後
は自動的に音符入力モードに戻る」という振る舞いをしま

す。
　考えてみれば、Finaleのユーザーはこのアイコン切り替え
が結構煩わしいので折角切り替えた機会に「ついでに」同じ
ような作業をやってしまうということをやっているように
思うのです。
　その点Sibelius2では、何かちょっとした作業でも用が済め
ば常に音符入力モードに自動的に戻りますので「戻るとい
う操作」が無いだけ操作が簡単になっているのです！
　このちょっとした作業は入力中にしょっちゅう起こるこ
とですからその度に「戻る」操作をしなければならないのは
馬鹿げています。
　音符入力時でも、まとめていくつかの音符を処理したり、
コピー・ペーストをしたいときもありますが、そんな時はわ
ざわざツールアイコンを切り替えなくても、選ばれている
音符ボタンをもう一度クリックして音符入力モードを一時
休止してその他の動作をさせることができます。
　例えば、いくつかの音符を入力していて同じ音型がその
後ろにも何カ所か使えると気が付けば、その音型を選んで
（通常１小節単位で選ばれるが、開始音をクリックしてシフ
トキーを押しながら最終音を選べば特定の音だけを選ぶこ
とも出来る）一般的なショートカットキーであるctrl+Ｃで
コピーができます。
　驚くのはこれを別の場所にペーストしたときです。１小
節が選ばれた時はそのまま同じものがペーストされます
が、一部だけをコピーしたときは残りの拍も１小節全部同
じパターンでペーストされてしまうのです。おそらくこれ
はマニュアルに出ていない裏技なのかも知れませんが、伴
奏形の増殖入力には非常に便利です。
　このようなマニュアルでは紹介されていない機能の殆ど
は音楽家であるベン・フィン氏自らの経験と多くの音楽経
験豊かなユーザの声を反映させたもののようです。

写真左から
ベン・フィン氏
筆者
ジェレミー・シ
ルバー氏
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 　楽譜と言うものは音声と文字の関係のように音をイメー
ジとして再現できる記号でなければなりません。ただ見え
るだけではなくそれがことばや音楽となって再現されてこ
そ文字や楽譜は有効になります。
　ワープロと呼ばれる機械やそのソフトは昭和５０年代半
ばに「日本語ワードプロセッサー」という名前で登場しまし
た。その頃、ＰＣはカタカナとアルファベット以外の出力と
して「漢字」が打てるようになりました。ただし、一つの漢
字を出力するためにはCHR$(    )というコマンドで16進数の
４桁の数字はさんでやらなければならず大変なことでし
た。それをローマ字で入力して変換するというワードプロ
セッサーが登場したわけで、グリコ森永事件の犯人が使用
した和文タイプ全盛の時代としては画期的なことでした。
私のゼミでも昭和５９年から修士論文をそれまでの原稿用
紙手書きから、富士通のＯＡＳＹＳに転換し、従来なら数行
の書き換えの為に数頁を書き直さなければならないとか、
清書をしなければ審査が受けられないなどのデメリットを
克服しました。
　勿論ワープロ入力のためにはキーボード操作を憶えなけ
ればなりませんが、「親指シフト」という画期的な入力方法
をマスターすればいとも簡単に入力ができました。この
ワープロのたどった道を楽譜の世界で考えて見ましょう。
　バッハやベートーベンの自筆の楽譜には随分高値が付い
ているようですが、実際に見てみるとそれを見ながら演奏
するには極めて難解な癖や筆跡が多々見受けられました。
当時ウイーンの作曲家を最大のお得意さんにしていたのは
演奏家より出版社の浄書家だったようです。文字の世界で
もサイン以外は誰でも読める文字として「タイプ」やそれを
打つ「タイプライター」が考案されたように、楽譜出版の世
界でもつい最近までは「ゴム印」を使っていた会社もあった
ほどです。私が学生の頃、教授が持っていた「楽譜タイプ」
というのも「和文タイプ」と同じように左手でドラムを回転
させながら音符の位置を決めていました。丁度、文字印刷に
おける「活字」の時代です。ガリ版印刷の楽譜の為に「楽譜
用ヤスリ」があり、原紙をを置いた上からこするときれいな
おたまじゃくしが書けるものもこの類だったでしょう。或
いは写し絵の原理で五線の上に当ててこするときれいに転
写されるシールもまだ私の手元にあります。
　すべてのものは「読みやすく、美しい」という方向に向
かってはいましたが、「入力しやすい」ということはワープ
ロが普及してからも、まだ大きな課題がありました。
　MIDI規格が出来る前、例えば電子キーボードの多くはど

のキーを押したかという情報をコード化して出力する機能
がありました。それをキーコードと呼んでいましたが、各社
マチマチの規格でした。それがMIDI規格に統一されて初め
て、楽譜に使えるアスキー規格のような方向性が見え始め
ました。コンピュータの画面に音符を映し出す為の「フォン
ト」としてかの有名なｓｏｎａｔａやその他のフォントが
一般化され始めました。
　文字として音符フォントを画面表示するには音高に合わ
せて高さを変えて表示するグラフィック表示技術がなけれ
ば、ただの音符の行列になってしまいますが、コンピュータ
のグラフィック表示機能の向上により、画面上の位置情報
を楽譜の位置情報に対応させるという画期的な機能を持っ
て初めて音符プロセッサー（ノーテーション・プロセッ
サー）として完成の段階を迎えたのです。
　つまりワープロの技術から生まれたノーテーションプロ
セッサーですが、中身はワープロをはるかに越えてしまっ
たわけです。
　耳に聞こえる音を記譜するだけなら高さ情報は７ビット
即ち２の７乗（128種類）の種類も有れば十分です。それだ
けでもピアノ鍵盤以上の音域をカバーできます。何万種類
というフォントを扱う和文ワープロからすればデータ量は
非常に少ないように見えますが、ノーテーション・プロセッ
サー（以下ノープロ？）では情報の殆どはフォントのグラ
フィカルな位置情報なのです。つまり、ノープロはワープロ
とちがいテキストファイルというよりグラフィックファイ
ルに近いのです。
　本誌の編集や出力に使われるクオークエキスプレスや
ページメーカー等のソフトはワープロというよりノープロ
に近く、一文字ごとにフォントの属性と位置情報を持って
います。つまり、テキストファイルに少しの情報を加えた
リッチテキストよりもさらにグラフィカルな情報を持って
いるわけです。
　この音符の位置情報を美しく整えることが「見た目に美
しい楽譜」ということになりますが、この位置情報には①時
間的位置と②音高的位置がありそれをMIDI 情報と連動さ
せることで、「移調や演奏が出来る楽譜」が可能になったわ
けです。さらに「楽譜から調やハーモニーを分析する」にい
たっては下手な音大の劣等生よりも優秀な機能を持つに
至ったのですが、「作曲する」という人間本来の領域にまで
踏み込まないのがノープロの良いところです。つまり、小説
を自動的に書いてくれるワープロが無いのと同じです。
　このようなコンセプトでノープロが作られていることを



理解した上であらためてSibelius2のコンセプトを見てみる
と、「入力しやすい」「編集しやすい」「画面が実際のイメー
ジに近い」「汎用性が高い」等の一般的ワープロが備えてい
る機能が全て備わっていることが分かります。
　前回Sibelius2の基本的画面は音符入力モードであるとい
う説明をしましたが、市販のワープロの全てが文字入力
モードが初期画面であるのと同じです。また、ワープロでは
ルビを打つなどのオプションの操作がすめば直ぐに入力
モードに戻るのと同じです。
★最初の作業★最初の作業★最初の作業★最初の作業★最初の作業
ワープロでは文書を作成するときに用紙の大きさと紙の向
きを決めます。また、使用するフォントの大きさやインデン
トも最初に設定する場合もあります。Sibelius2でも最初の作
業としてこれを行います。
　最初に新規のスコアを用意するには【【【【【フフフフファァァァァイイイイイルルルルル】】】】】→→→→→【【【【【新新新新新規規規規規】】】】】
（ショートカットではctrl+N）で新規のスコアというダイア
ログを開きます。用紙の大きさや種類がたくさん出てきま
すがそこから「ピアノＡ４」などのものを選びます。この段
階では画面に表示される用紙のイメージが決定されるだけ
です。Sibelius2では声楽であろうが器楽であろうが楽器とい
う概念で少なくとも一つの楽譜を用意しなければなりませ
ん。つまり、白紙ではなく五線にしか音符の位置情報が入力
できないからです。そこで、ＯＫを押すと楽器の作成という
段階に進みます。
　ダイヤログ左側の【セクション】のリストからボイスや木
管楽器などの楽器を選びますと、中央の【楽器】欄に約150
種類の楽器から該当するものが表示されます。後はその中
から一つ又は複数選んで【追加】ボタンを押せば【作成する
楽器】欄に登録されます。この作業は初めに全てを登録（作
成）しなければならないのではなく少なくとも一つは五線
を用意しなければならないだけの理由で行います。

こんな感じの初期画面が現れたら早速入力できます。この
五線の大きさを表示の上でもっと小さくした方が全体が見
えると言うことが早速起こるオプション動作です。Alt又は
Macでは Optionを押しながらメニューバーの虫眼鏡アイコ
ン（ズーム）を押すと25％小さい画面になります。もっと
大幅な縮小や拡大をしたい時は%表示の右をクリックして
任意のパーセントにします。この動作も終了すれば当然自
動的に楽譜入力画面にもどります。
　この画面では１段５小節しか楽譜が作れません。そこで、
次の操作は【【【【【小小小小小節節節節節ののののの追追追追追加加加加加】】】】】です。これもできたらショート
カットでおぼえましょう。コマンド+Ｂ又はCtrl+Bでスコ

アの末尾に１小節追加されます。ＢはBarの頭文字であるよ
うにSibelius2のショートカットは殆どの場合英語の単語の
頭文字です。これは【作成】→【小節】→【終止小節】のショー
トカットでも行えますが圧倒的にショートカットの方が便
利です。
　次にすることは当然ですが、調号と拍子記号を付けるこ
とです。これも最初からショートカットでやっても良いの
ですがこの動作はそう何回もすることは有りませんから忘
れるかも知れませんね。
　まずやらなければならないことがあります。それは【【【【【ESCESCESCESCESC
キーを押す】キーを押す】キーを押す】キーを押す】キーを押す】ということです。これはマウスの矢印やカーソ
ルがその機能が一時的に停止する事や選択するという動作
を解除する事を意味します。つまり、音符入力モードからの
脱出です。音符以外の入力の前に必ずこの【ESC】を押す習
慣を付けて下さい。この動作はFinaleにはなかった動作です
からFinaleの経験者は混乱します。スコアの先頭にジャンプ
するショートカットはCtrl+Homeですが曲の最初以外に調
号を付ける時はその操作は不要です。
【作成】→【調号】を選ぶか調号を意味するKeyの頭文字Ｋ
を押せば次のダイヤログが現れます。そこには現在の調号

と同じものが青く表示されているはずです。新しく設定し
たい調号を選んだらマウスの矢印が青くなって（音符入力
ではないという意味）調号を付けたいところをクリックす
るまで待っています。
  拍子（Time）を表すショートカットは当然Ｔです。Ｔを押
すと下のダイヤログが現れますからこれも同様に選びま
す。

メニューバーにいちいちマウスを持っていくのがおっくう
な人はControl-クリック（Mac)または右クリック（Win)で用
紙の空白部分をクリックして見て下さい。
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 　音符入力音符入力音符入力音符入力音符入力（（（（（そそそそそののののの１１１１１）））））
　殆どの楽譜作成ソフトは①マウス入力②鍵盤入力を基本
的な入力方法に採用しています。タッチパネルで手書き入
力というのはまだありませんが、ワープロの入力方法でも
キーボード入力をメインとして、マウスを補助的に使うの
が主力です。
　Sibelius2では、ワープロのように極力マウスのお世話にな
らないよう配慮されています。その一つが「アルファベット
入力」です。図のキーボードの、左手のホームポジション（人
差し指）Ｆのキーの周囲に英語音名C,D,E,F,G,A,Bが集中し
ていることに着眼しています。つまり、左手だけで音名入力
が可能な事を利用しているわけです。因みにFinaleでもキー
ボード入力は出来ますが、AのキーはＣ、ＤのキーはＥとい
うように音名の機能を持たず、白黒鍵盤のようにＺから順
番に音階順に配置されています。この場合両手で全ての
キーに触れる必要があります。
   Sibelius2では、「左手で音程」、「右手で音長」という基本的
ルールを設定していますので、ものすごい早さで鍵盤入力
ができます。しかも旋律の音楽的な動きから自然な音域に
入力されます。例えば上昇音程の場合同じＣでもオクター
ブ高いＣが自然な流れなら自動的にオクターブシフトしま
す。強制的にオクターブ移動するときはCtrl+↑やCtrl+↓
（Mac では�   + ↑または�   + ↓)で移動します。
　一方右手はテンキーの上で♯♭や♪を選択すると言う作
業だけに集中します。
　同じ数字でもメインキーボードの数字キーは和音のよう
な音程の追加の度数として用います。もう少し詳しく言う
と入力した音符に同じ長さの音符で和音を加えたい時３度
高い音符を追加するなら「３」の数字キーを押し、　逆に３
度下の音を追加したい時はShiftキーと一緒に「３」を押し
ます。

　和音の度数が数字で打ち込めるのは大変助かります。た
だしこれらの操作は派生音を含まない場合で、臨時の♯♭
の無い配置になります。勿論最初に調号を設定してあれば
♯の音すべて♯が♭には♭が自動的に添付されます。
　凄いのは最初に入力した音からの音程では無く最後の音
からの音程入力になっているということです。どういうこ
とかと言いますと、９までの数字ですと最大でも上下９度
ずつしか音程は追加できませんが、最後の音言い換えれば
直前に追加された音程に次の１～９の音程を改めて追加す
る事ができるので、これを繰り返せば全ての音域をカバー
するまで音程を追加することが出来るのです。
　このようにして苦労して８重和音を入力して次の拍を見
たらまた同じ８重和音だったなんて場合、Finaleでは和音の
コピーという方法を使いましたが、Sibelius2では、「Ｒ」キー
を押せば直前の音符や和音を繰り返して入力できます。少
し違う音が含まれていてもざっとこの方法で入力して置い
て後で小修正する方が簡単です。間違えたら「Delete」また
は「Backspace」で入力前の状態に戻りますが、音程追加作
業中は期待通りの音が取り消されないことが有ります。そ
の場合はメニューバーの左旋回（巻き戻し？）ボタンでいく
つでも前にさかのぼれます。←→矢印キーで「拍移動」、↑
↓キーで２度ずつ上下修正が簡単です。音符選択の前に
「ESC」キーを忘れずに！
　「ESC」キーを押さずに小節の音符以外の場所をクリック
するとその小節が青く囲まれて選択されます。この時↑↓
キーで２度ずつまとめて移調することを見ても、この↑↓
キーは本来は移調の機能を持っているのです。
 　そうそう忘れるところでした。連符は音符入力の最中
Ctrl+数字キー（Macでは�   +数字キー）で任意の連符にな
ります。休符はスペースバーで。（音符をDeleteしても良い）

鈴木 寛

鈴木 寛

鈴木 寛
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 　音符入力音符入力音符入力音符入力音符入力（（（（（そそそそそののののの２２２２２）））））
　先月号では「アルファベット入力」を紹介しましたが、今
月号ではMIDI鍵盤を使った入力を紹介します。
　Finaleでは入力モードを切り替えることで、①マウス入力
や②ステップ入力、③鍵盤によるスピード入力、④リアルタ
イム入力、などを選びます。
　ところが、Sibelius2では基本的には入力モードの切り替え
という操作は有りません。モードの切り替えを「オン・オフ」
の切り替えで変更することなくいつでも好きなときに入力
方法を選ぶことができるのです。つまり、マウス入力をして
いる最中でもアルファベット入力やステップ入力等を行う
ことができ、単音はアルファベット入力で、和音はMIDI鍵
盤入力で、編集はマウスでというように同時並行で音符入
力ができるのです。
　このことは、入れやすい入力方法を「常にモードを意識す
る」ことなく行えるというSibelius2ならではのアイデアで
す。
　それでは、まずMIDI鍵盤の出力をコンピュータに接続し
ましょう。この接続はホストケーブルを利用するか、USB
ケーブルを選びますが、音源経由の場合が普通ですからシ
リアルケーブル（ホストケーブル）かMIDIケーブルを音源
の入力端子につなぎ、音源とコンピュータをUSBやその他
の適切なケーブルでつなぎます。そこで、Sibelius2を立ち上
げます。
　新規ファイルを用意して、音符を入力したい位置をク
リックします。多分その時点で何か音符が入力されるかも
知れません。Delete又はBackSpaceで取り消した位置から入
力できます。或いはESCを押した後入力を開始したい小節を
クリックすると「拍」ではなく「小節」が選択されその小節
の頭が入力位置になります。テンキーから音符の種類を選
んでMIDI 鍵盤を弾いて見ましょう。選んだ長さの音符で
次々と入力できますね。これが「「「「「ススススステテテテテッッッッップププププ入入入入入力力力力力」です。勿論
入力された音符に「Ｓ」や「↑」「↓」を後から押してスラー
を付ける等の作業を同時並行で行えます。
　もし、MIDI鍵盤が正しく接続されているのに反応が無い
ときは「再生」→「デバイス」でダイアログを開くと、・再
生デバイスと・入力デバイスの設定が画面の上下でできる
ように表示されます。再生デバイスはインストール後最初
の設定で自動的に検出され、音源一覧が表示されます。「テ
スト」ボタンをクリックすると音が出ますが、MIDI接続さ
えしてあれば何の苦労もなく自動的にMIDI 環境がセット
アップされます。Windows では一般的にこのMIDI セット

アップは自動ですが、Macでは自分で設定するのが普通で
した。特にOMSやFreeMIDIでMIDI環境を設定するのは操
作が簡単なMacでも頭を悩ませる作業で、一発で音が出る
ことは希でした。ところが、このSibelius2ではOMS未対応
のＯＳＸですら簡単に自動的にMIDI 機器を検出して設定
してしまいます。
　入力デバイスは画面の下半分の設定ダイアログの入力デ
バイスの一覧から選んだ鍵盤をワンクリックしますと、イ
ンジケータが光ります。これでで完了です。
　このステップ入力は和音入力には大変有効ですが、それ
以外にSibelius2のインテリジェントなシステムが♯や♭等
の臨時記号を正しく入力してくれます。いわゆる異名同音
のエラーがほとんど起こりません。
　右手でコンピュータのテンキーを、左手でMIDI鍵盤を、
というスタイルがなじまない人には、次ぎの「フレキシタイフレキシタイフレキシタイフレキシタイフレキシタイ
ム入力ム入力ム入力ム入力ム入力」を試してみると良いでしょう。
　Finale ではタッピングに合わせてリアルタイムに入力す
るモードが用意されています。これは、予め連符や最小の音
符を設定しておけば大変正確に入力でき、私もよく利用し
ました。
　Sibelius2ではタッピングの代わりに演奏者のテンポに合
わせるテンポトラッキングの技術が応用され多少のテンポ
の揺れにも対応できることになっています。
　Finaleでは入力後必ず「クアンタイズ」という作業が必要
でしたが、Sibelius2ではリアルタイムに「クアンタイズ」を
行います。このフレキシタイム入力フレキシタイム入力フレキシタイム入力フレキシタイム入力フレキシタイム入力はまだ完成度は高くあ
りませんが、よく練習すれば適切な使い方ができます。
　「音符」→「フレキシタイム」をクリックします。
　設定は「音符」→「フレキシタイムのオプション」を開き
ます。「リズムの調整」にチェックを入れ、最小音価を選び
他に音符の表記を①スタッカート②テヌートも含めるかを
選びます。この①②にチェックを入れると演奏のタイミン
グが大変微妙になり、初心者の演奏では予期しない音がス
タッカートになったり休符が入ったりしますのでこのオプ
ションにチェックを入れるのは「鍵盤の達人」でしょう。
　フレキシタイムの設定では①なし（ノンルバート）から④
高（モルトルバート）まで４段階設定できますが、曲によっ
て適切なものを選ばないと入力した覚えのない付点音符や
シンコペーションが続出します。
　この方法は全曲入力する時より、部分的にリズムの異な
る複数の声部があるような場合に数小節だけ使えば大変有
効です。つまり。いちいち声部（レイヤー）を切り替えて入
力しなくても良いからです。
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 　編集編集編集編集編集・・・・・調整調整調整調整調整
　ラフに入力しただけでも幸運な場合はそのまま印刷出版
できることもありますが、やはり音楽は生き物ですから変
なところで切れていたり、見栄えの良くないものは修正し
なければなりません。
　Sibelius2 では音符の整列は複数の声部が関与するような
複雑な場合でも自動的に処理します。しかし、臨時記号が付
いた場合や、和音がだんご状態の時等は音符単位で「水平方

向」に微調整をしたい時があ
ります。Finaleではそのための
ツールが用意されており（左
図）アイコンで18種類の修正
方法が選べますが、この中に
は恐らく一度も使ったこと
が無いものも有るでしょう。
しかし、よく見ると使用頻度
の高いものが上の方に配置
されているのはその辺の所
を考慮しているのかも知れ
ません。特殊な記譜法による
変更はSibelius2では修正ツー
ルを使いませんので、もう少
し簡単です。グラフィックな
どのアプリケーションでも

そうですが、うっかり意図しないところでマウスをクリッ
クしてとんでもないことが起
こらないようにSibelius2でも
繊細な修正には修正部分を選
択してから目的の作業を選ぶ
といういわば「安全装置」がか
かっています。画面にはいつ
も音符編集のための安全装置
で守られたプロパティが折り
畳まれた状態で表示されてい

ます。修正できるアイテムは、上から「一般」「テキスト」「ラ
イン」「小節」「譜表」「音符」の６つです。単純に音符の水
平位置や垂直位置、符尾の向き等を直す時は、①【音符を選
択してから】この中の②【一般】パネルを開き、Ｘ軸方向即
ち水平方向に移動したいパラメータを打ち込めそれで移動
します。このパラメータは当然の事ですが±のどちらにも
移動します。整列のずれた音符は殆どの場合、この操作でＯ
Ｋです。ついでに符尾の向きを反転させるボックスをク

リックすると棒の向きも変えることができます。

このパネルにはさらに声部を選択するボタン、表示の仕方
（非表示にする等）を選ぶボタンも隠れています。
一番下の▼音符のパネルと比較してみましょう。



　【符頭】ボタンの中に▼や×などの形をしたものが隠れて
います。その種類ざっと23種類。勿論入力中に先にこれを
選んでおくとその形の音符が入力できます。或いはまとめ
て数小節の音符を変更できるショートカット（shift+Alt+数
字）もあります。
　複数の音符間の水平方向の音符間隔の調整にはその小節
の空白部分をクリックして青いボックスで囲み、次ぎに
【shift+Alt(option)+←/→】でその小節を拡げたり縮めたりで
きます。このようなレイアウトに関するメニューはメ
ニューバーにもまとめられています。

　【レイアウト】メニューは小節単位移動とか、改行、改頁
のサブ・メニューを持っています。これで、殆どの場合ペー
ジ間の移動や整列を行う事が出来ます。
　この場合も操作の前に予め対象となる小節などを選んで
おくことは当然です。
　大譜表やページを特定の所で次に送りたいときにはワー
プロの改行と同じく【RETURN】キー一発でショートカット
できます。
　注意が必要なのはこの【RETURN】キーは音符編集をして
いる時は【異名同音の変更】のショートカットにもなってい
ますので、うっかりすると異名同音をなおしたつもりがブ
レークになってしまうことがあります。
　また、ショートカットの中で数字を伴う場合は通常テン
キーの数字を使いません。
　画面の譜表同士の間隔を拡げたり狭めたりする為に上下
させるショートカットは【Alt(option)+↑/↓】ですが、アロ

ウキーの代わりにドラッグをしてもかまいません。
　譜表を単独で上下させる時はその操作に【shift】を追加し
ます。
　このようなダイナミックな選択や移動のショートカット
をいくつか復習しましょう。
①小節を選択→音符を避けながらその譜表をクリック
②すべての譜表の小節を選択→譜表をCtrl+クリック
③譜表内のすべての小節を選択→譜表をダブルクリック
④すべての譜表内のすべての小節を選択→譜表をCtrl+ダブ
ルクリック
⑤譜表内のすべての小節をスコア全体にわたり選択→譜表
をトリプルクリック
⑥大譜表パッセージを選択→【shift+Alt(0ption)+Ａ】
⑦上で選んだパッセージを任意のオブジェクトまで拡張→
shift+クリック
⑧⑥で選んだパッセージを音符/ 休符単位で拡張/ 縮小→
【shift+← /→】
⑨⑥で選んだものを小節単位で拡張→【Ctrl+Shift+← /→】
⑩⑥で選んだパッセージを譜表単位で拡張→【shift+↑/↓】
⑪ボックスで複数オブジェクトを選択→用紙上でshift+ ド
ラッグ
　トリプル・クリックには参ったでしょう。このように選択
するという操作を簡略化することで迅速な作業が出来るわ
けです。勿論全てを選ぶという操作はワープロと同じ【Ctrl+
Ａ】です。【Ctrl+Ｃ】や【Ctrl+Ｖ】の使い方も同じです。
　このように細かく修正したり編集したりできますが、そ
れらのルールを自分流によく使うテンプレートにしたり、
標準的なテンプレートを使えるようにする考え方が【ハウ
ス・スタイル】です。最終的な印刷した見栄えはこのハウス・
スタイルで決まります。記譜ルールのカスタマイズにより
独自の楽譜を出版できるのです。



SibeliusSibeliusSibeliusSibeliusSibelius２２２２２(7)(7)(7)(7)(7)

73

 　　新年おめでとうございます。最近Sibelius2のバージョン
が3.0になったということがよく言われます。確かに昨年4
月に発表され実際には7月から発売されたわけですから、そ
れはちょっと早すぎるのではというわけです。この件はご
心配には及びません。英語版とドイツ語版にこのバージョ
ン3.0が出たことは確かです。日本語版は2.6.0ですから確
かに数字だけを見れば日本語版が古いような気がします。
　実はSibel ius2 のバージョンに関しては○○語版ごとに
グルーピングされており、日本語版は歌詞が2ﾊﾞｲﾄコードで
あったり英語版とはかなりの部分が違うので英語版と同じ
成長環境にあるのではないのです。日本語版の2.6.0の方が
英語版の3 . 0 よりそのような機能においてむしろ新しいの
です。ですからご安心ください。日本語版の3.0はまだ出ま
せんし、当面遅れている必要もありません。
　さて、Sibelius2 のユーザーは私の周りでもかなり増えて
きました。その彼らが複数のコンピュータを持っていて、そ
のコンピュータ毎に個別のSibel ius2 をインストールしな
ければならないのが経済的につらいと言います。私も自宅
と大学の研究室にそれぞれWindows機とMacintosh機を複数
台持っていますのでそう思っていました。Finale の場合一
枚のディスクから複数のコンピュータにインストールして
もキーディスクさえ自分が持っていればよかったのです
が、たまにキーディスクを入れなさいという指示が出たと
きに手元になくて困ることがあった程度です。
　Sibelius2 では二つの状態があります。ひとつは「ファイ
ル保存権」のあるメインユーザーの状態と「ファイル保存
権」以外の機能だけが使えるヌケガラ状態です。このヌケガ
ラ状態でもファイルのセーブ以外はすべてできますから、
何台でもこのヌケガラを作っておくことは可能です。印刷
と再生だけでしたらこの状態でも良いのですが、メイン
ユーザーの権利をこのヌケガラに移動することで、使用者
が同時に複数のSibelius2を使用しないという前提で、メイ
ンユーザの「権利」だけを移動させるバーチャルな「キー
ディスク」の機能がありますので、それを使えば何台のコン
ピュータにもSibel ius2 をインストールして使用すること
ができます。この「入魂」「脱魂」の方法は簡単で、それぞ
れのコンピュータのMACアドレス（コンピュータごとの世界
でひとつのユニークなアドレス）から生成されるCで始まる
16 桁のコードがSib e l i u s 2 をインストールしたすべての
Sibelius2に自動的にできますので、【ファイル】→【登録／
保存機能移転】→【保存機能の転出】の順に選んで、魂の移
動先のこのコードを、指示されたコラムに入力します。する

と、今度はTで始まる16桁の転出コードが出ますので、そ
れを移転先のコンピュータのSibelius2の画面の同じ【ファ
イル】→【登録／保存機能移転】→【保存機能の転入】の順
に開いたコラムにそのTで始まるコードを打ち込みます。こ
れで、「入魂」成立です。もとのコンピュータはヌケガラに
なり、新しいコンピュータがメインになるわけです。Win間
だけではなくWin←→Macでも可能です。最初は面倒だった
この作業は至って簡単で、気軽にコンピュータ間を移動し
て作業ができます。キーディスクを持ち歩くよりは簡単で
す。
再生機能再生機能再生機能再生機能再生機能
　さて、Sibelius2はMIDIファイルの再生機能も大変優れて
います。特別なコマンドを使わないでもｆやpizz.  accel .
legato 等の記号をそのまま認識して演奏しますし、ユーザ
独自の用語を辞書に追加することもできます。その種類は
以下のとおりです。
・音符、コード、休符、臨時記号、タイ、装飾音（一部不可）
・音部記号、調号、拍子記号
・楽器名（midiのプログラムナンバーに変換）
・アクセント、スタッカート、マルカート等
・トレモロ
・強弱記号や強弱を指定するテキスト
・メトロノーム記号
・再生辞書に登録されたテキスト（legato 等）
・反復記号（1番～n番括弧）　coda等は未対応
・ライン（スラー、トリル、８vaライン、ペダリング、グ
リッサンド、ヘアピンなど）
・ギター記譜（ベンドやスライド等も）
・パーカッション用符頭
・移調楽器（正しい実音で）
・テキストコマンドで入力されたMIDIメッセージ（非表示
でなくても印刷されない）
・非表示のオブジェクト
これらの記号はそのまま演奏されるので作品のイメージを
音で確かめるのは大変簡単です。
　もっともシンプルなピアノ譜で注意が必要なのは、右手
と左手が独立した譜表（チャンネル）になっているため、ペ
ダリングはそれを書き込んだチャンネルにしか働きません
し、pやfの記号も左右別々の手に対して書き込む必要があ
るということです。もちろん左右の手を同じチャンネルに
設定すればそれは避けられますが、寧ろこの機能を使って
左右のそれぞれのパートをきめ細かく表現できるのです。
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 　教育的効果教育的効果教育的効果教育的効果教育的効果
　Sibelius2 のユーザーも最近ではかなり私の周りに増えて
きました。その大部分が音楽や音楽教育を職業とする人で
すが、学生たちも少しずつですが増えてきて、以前から別の
ソフトを使っていた人でも、明らかにSibelius2の方が使いや
すいと言います。私のように曲を書いたり作曲や編曲を生
業としていない者でも、ちょっとした楽譜を書いたりする
だけの「サンデードライバー状態」で、いつも不慣れな状況
でも数分で回復するのは助かります。考えてみればワープ
ロソフトでも、私の場合、1980年代にはワープロ専用機で
「親指シフト」をマスターし、90年代からは、コンピュータ・
アプリケーションで「ローマ字変換」に移行したわけです
が、勿論今でも親指シフトは指が記憶していますが、多分も
う使わないでしょう。
　同じように、楽譜ソフトも入力や編集のシステムにやた
らと訓練や学習の必要なシステムから共通の同じ操作で入
力できるのが流れのようです。
　現代はコンピュータやインターネットが自然に「空気の
ように」私たちを包んでいます。停電や電池切れになるとコ
ミュニケーションのみならず生活のシステムまでが全部ス
トップします。95年の1月17日、私の家を襲った阪神大震
災はその日が給料日だった銀行振り込みの私の給料を引き
出せなくしてしまい、携帯電話はその日のうちに電池切れ
になり停電では充電もできなくなりました。大都会に住み
ながら孤島に住んでいるような状態でした。
　プロトコルというカタカナはコンピュータが普及すると
ともに当たり前の言葉になりつつあります。しかし、「規格」
を意味するこの外来語は規格の統一と共に常識になり、間
もなく死語になるに違いありません。その意味でコン
ピュータを取り巻くさまざまなプロトコルがまだ複雑過ぎ
ると思います。早い話が家内の携帯電話の操作は、違う機種
を常時使用している私にはできません。ただ、ボタンの位置
が違うだけなら探せばわかるのですが、デザインの問題で
はなく機能やコンセプトの違う機種ではどうしようもあり
ません。また、TVやDVD、などそれぞれに付いてくるリモ
コンも最近では1 台のリモコンでまとめて操作できる方向
になりつつあります。これは同じ操作なら赤外線の信号の
波長を切り替えるだけのことであるというプロトコルのお
かげです。同様に、現状ではSibelius2と他のソフトの間には
機能上ではほとんど差はありませんが、応用問題の解決能
力やコンセプトでは少し進化の差を感じます。
　その進化のひとつに「教育的効果」があります。例えば、

ある旋律を書き込んで、ある楽器を指定しますと、Sibelius2
ではその楽器では演奏が困難な音域や演奏不可能な音を着
色して教えてくれます。イングリッシュホルンが移調楽器
だと知らなくても、ある旋律にイングリッシュホルンを指
定すると自動的に調号が書き換わります。金管楽器や弦楽
器の運指もプラグインを利用すれば適切なものを付加でき
るような「インストラクター効果」や、【常に根音を分析し
て探す】というオプションを選択していますと、【根音分析
のオプション】で指定されているさまざまな方法を使って
根音を「推測」しようとします。この場合Sibelius2は作曲者
の心を読み取ってまで絶対正しい根音を決定しません。こ
のことはコードに含まれる音符はすべて可能性としては根
音でありながら、最終的には操作する人間の感性を最終決
定手段とする教育的システムであると考えられます。この
ような「人間の感性を試し育てる」ような教育効果もありま
す。
　これらの教育効果の中で私が最も高く評価すると共にこ
れをもっと知って欲しいと願っているものに【主音のドレ
ミファを追加】という機能があります。よく初心者がピアノ
の楽譜の音符に書き込むあのドレミファみたいなものです
が、彼らの殆どは「固定ド」で書くのと違ってこのプラグイ
ンではなんと「移動ド」で書くのです。
日本の音楽教育を害する最大の敵は「固定ド教育」ですか
ら、これを打破する武器にはなるでしょう。1840年代にジョ
ン・カーウェン（英）が提唱し、２０世紀に入ってコダーイ
のシステムの核となった階名唱法（ソルミゼーション）は日
本の音楽教育の原則のはずなのですが、何故か視唱は「無精
読み」である「固定ド」が蔓延しています。ジョン・カーウェ
ンは「The Standard Course of Lesson on the Tonic Sol-fa Method of
Teaching to Sing」という著書で、そのメソードを披露してい
ますが、このSibelius2 のプラグインではドレミの名称を
d,r,m,f,s,l,tと省略した形で表します。ただ、短調に関しては
「平行調」として扱われ「同主調」の選択肢が無いのが残念
です。臨時記号の♯は”e”を♭は”a（発音はオー）”を付
け例えば、ミのフラットは"mo"でドのシャープは"de”にな
りますが、幹音はすべてd,m,sのように一文字です。
　最後に、現在私自身がもっとも重宝しているSibelius2の使
い方は、MIDIファイルをチェックするのに用いるという方
法です。その優れた演奏再生能力と簡単な編集機能を使え
ばかなりMIDI データのチェックは楽になります。ただし
いっぱい出てくる休符を見づらいといってクリーニング
（簡単にできる）してしまわないように気を付けましょう。
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 　アレンジアレンジアレンジアレンジアレンジ-1-1-1-1-1
　昨年本誌で古山俊一先生が連載記事の中でSibelius2につ
いて「アレンジ機能」が面白そうだとお書きになっていまし
たが、さすがに古山先生の勘は鋭いと感心します。確かに
Sibelius2のアレンジ機能はユニークです。Finaleにも以前か
ら【音域で譜表を分割する】とか、【和音を分散】とかその
逆の【和音へ集約】などのサブメニューを持つブロック移動
ツール等がありましたが、その用途としてピアノ譜から聖
歌隊用の楽譜を作る等が想定されていました。確かに、楽譜
を書くという作業の他に編集するという作業は大きな機能
です。特に編曲という作業は時には作曲以上のエネルギー
と時間を必要とします。
　コンデンス譜と呼ばれる指揮者のための楽譜は時には20
段にも及ぶオーケストラの総譜を３段程度のしかも移調楽
器もすべて同じ調にしてあります。この楽譜を作成する作
業は結構インテリジェントな能力と高度な音楽スキルが要
求されます。あるいは、ピアノ譜しかないものをオーケスト
ラ用に編曲するとなれば、逆にパートを増やすだけではな
く作曲者のようなクリエイティブな才能も要求されます。
　現場の音楽教師、合唱やブラスの指導者で編曲や移調の
作業に忙殺されている人、作曲編曲を勉強する学生、DTMで
授業を受ける小中学生。こんな人達の手助けになるツール
としてSibelius2では「アレンジ」という機能を用意していま
す。
　このアレンジ機能こそはSibelius2の最もユニークでしか
も将来性のある機能でしょう。このアレンジの基本コンセ
プトは学生が編曲や楽器編成を勉強したり、プロの音楽家
がアレンジを効率的に行うことができることを狙うかなり
実用的な機能です。
　アレンジは【エクスプロード】と呼ぶ拡大展開機能と【リ
ダクション】と呼ぶ簡約化機能が中心で、バロック音楽を
ジャズに変えるというような機能は現状ではありません。
また、作曲と同様にアレンジやオーケストレーションは人
間の感性と音楽的才能に依存しますので「機械的に完成さ
せる」ことはできません。この「人間の領分を侵さない」と
いうコンセプトは逆に音楽のような人間くさい作業には信
用できるコンセプトであると思います。
　多くの翻訳ソフトがそうであるように、「私は犬を飼って
います」が"I have raised the dog."とか、"I keep a dog."にこそ
なれ,最も自然な"I  have  a dog."にはならないのと同じで、完
全な翻訳ソフトは期待出来ません。ところがもし、「私は犬
を飼っています」ではなく、「私は一匹の犬を持っています」

から翻訳させますと見事"I  have  a dog."が出力されます。こ
のことは、アレンジ機能についても言えます。つまり、アレ
ンジが正確に、且つ適切に行われるためには予めパッセー
ジを「最適化」しておく必要性をSibelius2は認めているので
す。それでもSibelius2はかなり賢く、例えばテンポの速いフ
レーズは木管楽器に割り当てたり、音楽によってはその楽
器の長所を生かすためにそのフレーズをオクターブ単位で
移調させたりします。
　デモのアレンジ用の楽譜では「展覧会の絵」のピアノ譜か
らブラスの楽譜を生成する方法が示されています。

この楽譜を木管12パート、金管9パートにエクスプロード
するわけですが、予めアレンジの対象となる小節（複数可）
と例えば両手なのか片手なのかを決めて【コピー】します。
以後の作業はこのコピーされたデータを素材として行うた
めオリジナルを損ねることはありません。このデータを展
開先にペーストする時にアレンジが行われます。



　このコピーされたデータの中に音程変化のない打楽器が
含まれていてはアレンジが出来ませんから注意が必要で
す。
　次ぎに木管パートや金管パートの中から展開したい対象
となるものを選び（それぞれのパートの小節をシフト・ク
リック）、【音符】の中から【アレンジ】を選ぶかそのショー
トカットCtrl+Shift+Vでアレンジを指示します。

この場合バンドという【アレンジスタイル】の【標準】を選
ぶ事にします。数秒後にアレンジは完成し、次のようになり
ます。

　これは元のピアノ譜(最上段）の５小節目から８小節目ま
での例ですが、パッセージに応じて実に見事にアレンジさ
れているのが分かります。試しに演奏させてみますと、元の
ピアノ譜の部分は演奏されず、アレンジされたものだけが
その通り演奏されます。この作業を手作業でやるならば、ど
の位大変かを考えるとなかなかこの機能は使えることがわ
かります。次にこのアレンジスタイルの一部を示します。

以下省略しますがいかに多いかおわかりでしょう。
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 　アレンジアレンジアレンジアレンジアレンジ②②②②②
　前号の最後に一部を紹介したアレンジスタイルは130 種
類以上もあり、さらに自分だけのアレンジスタイルを作る
こともできますが、このアレンジ機能の原理を知っておく
と最適化のための「前処理」やアレンジ後の「後処理」がう
まく行くと思います。アレンジは基本的に次のような振る
舞いをします。
１，選択されている音楽をそれぞれが独立した音符と休符
で構成されたものに分割する。
２，それをアレンジ先のそれぞれの譜表に割り当てる。
３，その時必要に応じてオクターブ移調や重複を用いて声
部数との整合性をはかる。
このアレンジ機能の仕組みは次のようなアルゴリズムで構
成されています。
■和音や２声部以上の複数の音符（休符）を含む声部は、複
数の声部として判別されます。
■声部内の音符の数が不定で、ある瞬間は３重和音で次の
音は単音というような場合はは和音の一番高い音がより旋
律性が高いと判断され多くの声部に重複して用いられる。
■その音符が属する各ラインには、その音符が持つすべて
のタイなどのアーティキュレーションも保持される。
　このような音符のラインはさらに次のような優先順位で
振り分けられます。
■最高速→最低速最高速→最低速最高速→最低速最高速→最低速最高速→最低速：音符の長さ（音価）が短いもので構成
される、言い換えれば早いパッセージを持つラインから順
に高い優先順位でリストの最初のパートから配置される。
従って平均音価の長いものは一番最後に配置される。
■最高音→最低音最高音→最低音最高音→最低音最高音→最低音最高音→最低音：平均音高が高いライン（ピアノでいえ
ば右手）から順に最初の楽器グループに配置される。
■最も音符量の多いパート→最も音符の少ないパート最も音符量の多いパート→最も音符の少ないパート最も音符量の多いパート→最も音符の少ないパート最も音符量の多いパート→最も音符の少ないパート最も音符量の多いパート→最も音符の少ないパート：出
番の多寡の関わらず殆どの音符を演奏するパートから順に
高いリストグループに配置される。
■忙しいパート→暇なパート忙しいパート→暇なパート忙しいパート→暇なパート忙しいパート→暇なパート忙しいパート→暇なパート：総演奏時間中ほとんど休み
のない忙しいパートから順に最初にリストされる楽器（ア
レンジスタイルによって異なる）のグループに配置され、最
も暇なパートがリストの最後の楽器に配置される。
　要するにピアノ譜の右手パートが原則的にメロディー
パートとして処理される可能性が高いわけですが、右手の
中にも旋律以外の内声部や単なる和音のパートがあればそ
れらの音は優先順位が下げられるというわけです。
　私はそれぞれの瞬間の和音を機能和声的に分析して、和
音に逆らわないパートをベースから順に下から配置して、

残った残骸を旋律として高いパートに配置しても同じよ
うな結果が得られると考えていますが、いずれにせよこの
ようなアルゴリズムは理系の人間では考えられない純粋
に音楽的なものになっていることに感心します。まだ実験
はしていませんが２０世紀後半の前衛的なピアノ曲をア
レンジしたらどうなるのでしょうね（多分もっと前衛的に
なる？）
　以上のアルゴリズムの殆どが音の高さの情報を基にし
ていますので、「ピッチ情報を持たない打楽器」のアレンジ
ができない訳です。
　それでは、処理のこつを紹介しましょう。
１，とにかく全曲コピーはしないで４とか８小節前後の音
楽的に区切りとなるフレーズをコピーしよう。結果が気に
入らなかったら【編集】・【元に戻す】で仕切り直す。
２，アレンジスタイルや選択先の譜表を工夫して、すべて
の楽器に一度にアレンジしないようにしましょう。
３，細かくブロックごとに進めたアレンジ結果に対してオ
クターブの再調整や、フレーズが一つの楽器で演奏される
方がよければ別の楽器のフレーズをつなげるなどの編集
も必要です。
４，そして何より次の「前処理」を丁寧に行うことです。
■各譜表で、元の素材が一定の声部数を保つように処理し
ます。例えば左手パートは１声部なのに、右手パートだけ
が時々２～３声部になるような場合、その右手をさらに上
声部と下声部に分割しておく。あるいはその逆の場合も。
対象となるパッセージを選択して、【編集】・【フィルタ】・【最
下位の音符】を選択してから、【編集】・【声部】・【２】でそ
のパッセージの最低音部を声部２に変換します。その結果
元からあった声部２と同じ楽器で演奏されるように配置
されます。
■強弱記号やその他のオブジェクトは音符と一緒にコ
ピーされますが、【調号】や【拍子記号】はコピーしません。
これらの記号はアレンジ先に予め作成しておきます。
■元の曲がピアノ曲であった場合、ペダル記号はすべて削
除しておきます。またペダルの効果で実際の楽譜より長め
に聞こえる「ブン・チャッ・チャッ」の「ブン」などは長
い音符になおしておきます。
５，後処理として次のような作業を行います。
■主として【編集】・【声部】・【数字】で声部数の再調整や
重複しすぎている声部を集めて一つにする。
■スタイルの再調整
それでは処理するのとしないのとの違いを試して下さい。
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 　Finale2004Finale2004Finale2004Finale2004Finale2004の改善点の改善点の改善点の改善点の改善点
　Finaleとは機能は殆ど同じでも、画面や操作が大きく違
うSibelius2を10回にわたって一年近く紹介してきました。
その間にFinaleはSibelius2を意識して変化を遂げたよう
です。ちょうどこの原稿を書き始めた時にFinale2004のウ
インドウズ版がリリースされ、この号が出版される頃には
待望のMac版がリリースされます。ご存じの通りFinaleは
Finale2000以降2001,2002,2003と言う年号バージョンで毎
年マイナーチェンジをしてきました。
　好評だったFinale2000に比べ去年までのFinale2003は、
例えばMacユーザーの殆どがOSXに移行しているにもかかわ
らずUSBによるコアMidiが使えず、Classic環境でしか使え
ないという不便さに対応していませんでした。
　もともとMacユーザーのためのFinaleでしたから今でも
安定性やユティリティは依然としてMac の方が優位に立っ
ているのですが、ウインドウズ・ユーザーのための対応に追
われて４年間もMac ユーザーを放置してきたのは否めませ
ん。多くのMacユーザーがFinaleからSibelius2に乗り換
えたのもこのあたりに理由がありそうです。

　新しいFinale2004の画面で一番目につくのはあの四角い
ツールボックスが姿を消して、代わりにSibelius2ですっか
りお馴染みになった上にずらりとアイコンの並んだツール
パレット（メニューバーとは言わない）です。一つ一つの丸
いアイコンはよく見るとあの昔懐かしいツールボックスの
アイコンと同じですのでとまどうこともありません。
　音符は画面左に縦に配置されたアイコンから選択しま

す。ちょっとしたことですがマウスの動線がシンプルにな
り操作しやすくなったことは一目でわかります。
　今回の新機能はSibelius2から見ればそれほど画期的で
はないのにすごく新しく感じるのはなんと言ってもこの
画面のせいでしょう。特に新しくなった点をいくつか紹介
します。
◎音符入力の方法◎音符入力の方法◎音符入力の方法◎音符入力の方法◎音符入力の方法
　これまでのステップ入力の方法が、従来のマウスで五線
上をクリックする方法に加え、MIDIでピッチを入力したり、
音名と音価をコンピュータのキーボードから入力すると
いうSibelius2と同じような方法が使えるようになりまし
た。また、アーティキュレーションの追加や調号などの変
更や音符のピッチや長さ等の変更もコンピュータのキー
ボードから操作出来るようになりました。
　またDrumGrove機能を使えばドラムパートの入力はテン
プレートにプリセットされたドラムパターンから「スタイ
ル」や「フィーリング」などを指定するだけで自動的にド
ラム譜が生成できるようになりました。
　また、Vivaceでお馴染みの技術が取り入れられたPitch
to MIDI のプラグインによりマイクを通した単音楽器の演
奏によりMIDI楽器を持っていなくてもメトロノームにあわ
せて演奏すれば入力できるようになりました。ただし、
Sibelius2のフレキシタイムとは異なり、メトロノームに絶
対服従しなければなりませんのでかなり高い演奏能力が
必要です。
◎プレイバック機能◎プレイバック機能◎プレイバック機能◎プレイバック機能◎プレイバック機能
　従来のFinaleのプレイバック機能はおよそ音楽的とは言
えませんでした。機械的でバランスが悪くておまけに音が
汚いというのが一般的な風評でした。今回の改善点の大き
なものとして、Human Playbackと称する新しい音源管理で
はSmart Music Sound Fontというフォントを使用すること
で再生能力を画期的に向上させました。
　プレイバック設定の画面では、HumanPlaybackのスタイル
をバロック様式、ロマン様式、ファンクなどのダイヤログ
から選択して指定するだけです。
 実際に聞き比べてみると、今までのプレイバックでは無
視されていたフレージングや、ダイナミクスも反映され音
源も非常に優しい柔らかい表現力のある音になり、楽器間
のバランスも自然で、通常のMIDIシーケンサによる再生と
何ら遜色のない演奏が楽しめます。ということは楽譜のイ
メージを再現するのに大きな武器を手に入れたことにな
ります。



　さらにその演奏をオーディオファイルに書き出すとい
うことまで今回のバージョンアップはねらっています。
演奏させることなく.WAV .AIFFなどの形式のファイルに変
換してオーディオファイルをC D に焼き付けることも出来
るわけです。（下図）

◎発想記号◎発想記号◎発想記号◎発想記号◎発想記号
　従来の発想記号はなかなかドンピシャの場所に貼り付
けるのが難しかったのですが、今回の改良で、
１、発想記号のカスタマイズ
２，フォントの混在が可能
３，発想記号のの自由配置
等があの面倒くさい（そして結局は満足できない）作業
が減り、かなり簡単になりました。
◎レイヤー間の衝突回避◎レイヤー間の衝突回避◎レイヤー間の衝突回避◎レイヤー間の衝突回避◎レイヤー間の衝突回避
　従来は異なるレイヤーに音符が入力されると、特に隣
接する音符の場合衝突していましたが、♯や♭も含めそ
れらの位置が適切に調整されるようになりました。
　またレイヤー間のコピーやペーストも簡単にできるよ
うです。
◎◎◎◎◎Finale ScriptFinale ScriptFinale ScriptFinale ScriptFinale Scriptで高速化で高速化で高速化で高速化で高速化　
Apple Scriptなどでお馴染みのスクリプトを使うことで作
業の効率を劇的に向上させることができるようになりま
した。面倒な一連の作業をスクリプトに記録させ素早く
何回でも繰り返し一括処理させることができるようにな
りました。あのうんざりするする単純作業の繰り返しと
おさらばです。
◎譜めくりのポイントを自動判別◎譜めくりのポイントを自動判別◎譜めくりのポイントを自動判別◎譜めくりのポイントを自動判別◎譜めくりのポイントを自動判別
　演奏しやすい楽譜は、「譜めくり」の位置がとてもう
まく設定されているものですが、好みのフォーマットを

指定するだけでページをめくるという物理的な作業に要
する時間を計測してそれに適した場所でページが変わる
ようにレイアウト等が自動調整されます。
　他にも細かい改善がたくさん盛り込まれていますが、
グラフィックではTIFF,EPS,などが書き出し可能です。
（PICTやIllustratorへの書き出しはMacのみ）
　またMIDIチャンネルは最大６４です。

リアルタイム入力の可能性リアルタイム入力の可能性リアルタイム入力の可能性リアルタイム入力の可能性リアルタイム入力の可能性
　最近古い富田勲氏のレコードを聴いていてアナログ技
術の中に脈々と流れるリアルタイム感にハッと我にか
えってしまいました。Finaleでは昔からMIDIによるリアル
タイム入力が可能でした。「シーケンス採譜ツール」は
今でもFinaleの独壇場だと思います。前に紹介した自由に
弾ける自動伴奏システム「Home Concert2000」の一番の泣
き所は「小節管理の無い」ＳＭＦは使えないということ
でした。
　自ら非常に多くのＳＭＦの演奏をインターネットで展
開しているアメリカの有名なピアニストが、ピアノ協奏
曲のファイルを作るのに、多重録音と同じ方法でソロの
生演奏とステップ入力による第２ピアノのパートの作成
方法に悩んで私に相談してきたことがありました。彼は
最初ピアノだけのソロが数十小節続きその間沈黙してい
た第２ピアノの出るタイミングが設定出来ずに苦慮して
いたのです。ピアノコンチェルトの伴奏もよく冒頭のピ
アノだけのソロ部分の伴奏をメトロノームに置き換えた
りしています。しかし、ステップ入力ではなく手弾きに
よるライブ入力では小節管理に大変苦労したわけです。
　また、「ピアノ」という楽器が作り出す「音楽」は
「ベロシティ」と「タイミング」の二つだけで成り立っ
ています。特にタイミングのコントロールによる絶妙な
テンポ変化が聴くものをウットリとさせます。もちろん
絶妙なベロシティ・コントロールでリズム感やダイナミ
ズムが表現されます。
　ＤＴＭなるものの将来を憂える者の一人としてたかが
ベロシティ・コントロールと軽視できない重大な要素な
のです。あちこちの学校現場で展開されるモーニング娘
的「オール６４」に設定されたベロシティが音楽的に将
来があるわけがありません。
　まして終始一貫した定速テンポで演奏される音楽なん
て情感やニュアンスをどうやって表現するのでしょう。
私の授業ではピアノ曲を使い、フレーズ感による拍ごと
に変化するテンポや大きなうねりのようなテンポ変化の
コントロールを主眼とした練習を行っています。拙いピ
アニストの殆どがタイピストのようにタッチのスピード
と正確さを売り物にしているの対して、ケンプの演奏す
るベートーベンのように音と音の関係を大切にし、文字
をつづる言葉のようにニュアンスをテンポやベロシティ
で表現しています。このようにデリケートな演奏情報を
ＳＭＦで実現するには限りなく忠実にリアルタイム情報
を処理できなければなりません。今、私が考えているの
はFinaleの「シーケンス採譜ツール」を利用して、生き生
きとしたライブ情報を取り入れる新しいＳＭＦの作り方
です。まだまだFinaleには底力があると思うのです。
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 　感性とは感性とは感性とは感性とは感性とは
　ＳＭＬ理論では音楽教育を「音」のレベル「音楽」のレベ
ル「生活」のレベルにわけそれぞれをＳ（サウンド）Ｍ
（ミュージック）Ｌ（ライフ）のエリアに分けて考えます。
　Ｓの教育では「感じる」「知る」に重点が置かれます。Ｍ
の教育では「わかる」「できる」に重点があります。Ｌの教
育では「おもう」「はまる」に重点をおきます。感性の教育
はＳやＭのレベルではなくＬのレベルに属します。
　ピアノの音楽では演奏情報は【ピッチ】【ベロシティ】【オ
ン・オフタイム】の三つしかありません。それに比べると
オーケストラなどでは【ピッチ】【楽器】【ベロシティ】【ボ
リューム】【モジュレーション】【ピッチベンド】【デュレー
ション】【言葉】などが時間軸上に連続データとして展開さ
れます。
　ギターやピアノのような【減衰音】の楽器ではその演奏情
報は極めて少なく、従って音楽の情報も極端に省略されて
います。
　俳句のように五七五に簡略化された言葉が文字数の情報
以上のイメージを展開するように、優れたピアノ演奏はそ
の少ない音情報を研ぎ澄まして聴衆に伝えます。聴き手の
側にそれを展開する或いはイメージを拡大させる能力が無
ければただの打楽器音になり音楽情報は伝わりません。こ
の聴き手の能力を【感性】であると考えます。
　コンピュータを使った人工感覚はできても人工感性はで
きません。何故ならば人間の感性は「驚き」や「喜び」、「希
望」、「愛」、「共感」などの積み重ねで形成されるものであり、
学習の結果とは言えロボットやコンピュータに学習できる
ものでは無いからです。芸術はこのように人間の知識や経
験の積み重ねの構造（スキーマ）を共通のコミュニケーショ
ン（文化）の手段としているわけです。
　逆に言えば多くの情報を五七五に集約しなければならな
いのと同じように、ピアニストは音楽を【ピッチ】【ベロシ
ティ】【オン・オフタイム】の三つに集約しなければならな
いのです。
◎非感性入力◎非感性入力◎非感性入力◎非感性入力◎非感性入力
多くのコンピュータ・ミュージックやＤＴＭソフトは
【ピッチ】【ベロシティ】【オン・オフタイム】の三つを
基本入力データとしています。それにも関わらず学校教育
の現場では、単にネズミの運動会（マウス操作だけの入力）
だけで満足しているのが現状です。この場合音楽の諸要素
の内、ただ【ピッチ】と【時間位置】【音符の種類】を入力
しただけに過ぎず、画面にもただ【ピッチ】と【音符の位置】

【音符の種類】が表示されているに過ぎません。かなり慎重
に計画された授業では写真に有りますようにミニ鍵盤を
利用して【ピッチ】に【ベロシティ】を付加する場合もあ
りますが、予算の関係もあり、一般的な授業では二人一組
（二人羽織）で単に音符の貼り付けをしているケースが殆
どです。言い換えれば機械的入力というより、非感性的入
力と言わざるを得ません。
◎足りないものは何か◎足りないものは何か◎足りないものは何か◎足りないものは何か◎足りないものは何か
　人間の感性に訴えるには何が必要かを考えて見ましょ
う。ラジオの放送を聴くときにその局にあわせることを
「同調」と言います。同調しないとその局の番組を聞くこと
は出来ません。同じように人間も人の文化に接するときは
その人と同じ文化に同調・共鳴しなければなりません。
【ピッチ】と【時間位置】【音符の種類】には十分な情報が
有るとは思えませんが、同調する側で想像力を働かせれば
それらしく聞こえます。現状では学校教育はこの受け手の
感性に依存しているとしか言えません。ただタイトルや歌
詞と歌手の知名度に依存する一種類の【感性】しか必要の
ない軽い音楽ならいざ知らず、わずか週に１～２時間の音
楽の時間を無為な時間とするのは何ともお寒い限りです。
　【ピッチ】と【時間位置】【音符の種類】の内、【ピッチ】以
外のパラメータに微妙なニュアンスを個性的にセッティ
ングしたり、同じ♪でもすべて【同じ長さの♪】として扱
わず、つまり【オン・オフ】のタイミングに感性表現が追
加したり【ベロシティ】についても曲の前後関係やパート
（声部）の動きによって巧妙にデザインしてこそ感性入力
と言えるのです。
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 　テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化（（（（（そそそそそののののの１１１１１）））））
　文章は文字の羅列のようですが、意味や品詞や句読点な
どでフレーズに分けられます。この「文節」や「段落」と呼
ばれるものが言葉の理解には不可欠なように、音楽も適切
な場所でフレーズに区切られています。
　ラップ音楽のように殆ど句読点のない言葉のための音楽
はむしろ休止や停止を排除しその連続性を楽しんで居るわ
けですが、小泉総理の演説のように「澱み過ぎる」「最初に
必ずアクセントが来る」「早口の後で必ず長い沈黙を入れ
る」というような本来の演説の中身と関係のない話し方の
癖も不自然なものです。
　噺家の絶妙な語りには必ず絶妙な「間」の取り方と「早口」
と「ゆっくり」の組み合わせがあります。コンピュータの読
み上げソフトの多くは最近でこそイントネーションやアク
セントに変化を持たせていますが、読み上げ速度は一定で
す。パーカッションが曲全体のリズム感を盛り上げている
今時の音楽は、一定速度でなければなりません。ヒット曲を
紹介するのに「軽快なリズムの・・」とかは言いますが「軽
快なメロディの・・」とか「軽快な歌詞の・・」はあまり言
いません。この「軽快な」を支えているのは殆どの場合パー
カッションのリズムパターンです。しかし、クラシックの場
合パーカッションに支えられなくても軽快なテンポとか軽
快なリズムの旋律は存在します。

　多くの場合テンポの変化は上図のように【沈静←→昂奮】
の情動を喚起します。その場合の一般的法則は沈静＝低速、
昂奮＝高速であることはすでに知られています。人は昂奮
すると早口になり、落ち着くとゆっくり話します。小泉総理
は昂奮を押さえるために早口の後、一呼吸を入れているの
かも知れません。
　この低速でも無い、高速でもないテンポの事を「モデラー
ト」と呼んでいるわけですが、音楽的にはモデラートには感
情が無いのかも知れません。多くのＤＴＭの授業では「モデ
ラート」に設定されたデフォルトのテンポのまま授業が進
められます。従ってその様な授業では本来必ずテンポを変
更したり編集したり工夫しなければなりません。しかし、多
くの教材は一定のテンポ（しかもモデラート）が多いのに驚
かされます。一体「感情を込めて」演奏するにはどんなテン
ポが相応しいのでしょう。「無感情であることも感情であ

る」とでも言うのなら別として、【沈静←Moderato→昂奮】
の動き即ち情動は必ず言葉や音楽には不可欠なものです。
●エントロピーによる変化
　言葉に句読点が有るように、音楽にも句読点のようなも
のが有ります。旋律のまとまりや和声のまとまり、モ
ティーフのまとまり、小楽節、大楽節などのまとまりには
それぞれ開始と終止があります。作曲家の保科洋氏はその
まとまりをエネルギー理論で説明されています。車の発車
時には定速走行時より大きな【加速エネルギー】が必要で
す。この加速エネルギーが感じられるフレーズには当然テ
ンポの加速が起こります。逆に言えばその結果聴き手には
エネルギーが伝わるのです。このような演奏者から聴き手
にエネルギーが伝わることを熱力学の言い方を借りて「エ
ントロピーが大きい」と私は考えます。金属棒の一端を加
熱すると反対側の端まで熱が伝わることをエントロピー
という言葉で説明しているのですが、演奏者の思いが高い
方から低い方へ伝わるのでこの言葉を借りて言っていま
す。このエントロピーが小さくなると冷めて行くわけです
から、当然テンポは遅くなります。この【減速エネルギー】
は聴き手の方から放出される「負のエントロピー」という
わけです。
　曲全体の中のそれぞれのフレーズごとの「温度差」から
エントロピーを計算して、それに応じたテンポ変化をイ
メージします。例えばⅠ→Ⅳ→Ⅴのような和声進行はその
後→Ⅰへ落ち着こうとする動きが当然有るわけですから、
【落ち着く】＝【エネルギーの放出】という、終わりに向け
ての【加速→減速】というテンポ変化を潜在的に持ってい
ます。また上昇音程を伴う動きは同様に加速エネルギーを
持っていますので下降音程よりテンポは速めになります。
また句読点のような切れ目の１～２拍前から急速な減速
を伴うことはよくあります。作曲家はしばしばそのような
場所に【rit.】を書き込んでいます。当然次のフレーズの
頭が加速点になる場合はそこに【a temp】を書いてありま
すが【rit.】の後で十分な【エネルギーの放出】を必要と
する【間】があるのが普通です。小泉総理の場合は加速の
後、減速しないで突然急ブレーキで停止するようなぎく
しゃくした走りをイメージしますが、そんな音楽も無いわ
けではありませんので、ここでは原則として自然なエネル
ギーの移動原理に従うイメージで説明しました。いずれに
せよ【変化】には急激なものと緩やかなものがあり、それ
ぞれのエネルギー変化には大きな違いがあります。

昂
奮

沈
静

Moderato
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 　テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化（（（（（そそそそそののののの２２２２２）））））
　リズムパターンが生命線であるポップスには「揺れるテ
ンポ」の概念はスローバラードやシャンソン以外にはほと
んど有りません。逆に言えばポップス以外は何らかの形で
テンポの揺れがあります。前に小節管理の出来たＳＭＦと
出来ていないファイルの話をしましたが、HC2000のような
テンポトラッキングを必要とするソフトでは楽譜通りの小
節線が設定されていないと現在の演奏位置をトレース出来
ないため、ＳＭＦなら何でも使えるわけではないことはす
でにお解りののことと思います。
　メトロノームを無視した生演奏で記録された多くのmidi
ファイルは極端な場合、同じ拍に有るべき複数の音ですら
微妙いにずれているのが普通です。ピアノの右手がわずか
に左手より後で出るような場合とか和音をアルペジオ風に
演奏したような場合です。わずかに拍の位置がずれた演奏
の場合丹念に「クアンタイズ」を繰り返せば何とか小節や拍
の位置を固定できますが、１２０に設定されたメトロノー
ムを完全に無視して80とか200で演奏されたものはもう完
全にお手上げです。
　そこで、 Finaleの「リアルタイム入力」とそれを採譜
する「シーケンス採譜」を使います。
　リアルタイム入力ツールは、Finaleのリアルタイム･シー
ケンス採譜ツールの1 つです。このツールを使って、生の
キーボード演奏を楽譜へシーケンス採譜することができま
す（2 つのパート譜に記譜することもできます）。このツー
ルをクリックすると、［リアルタイム入力］メニューが表示
されます（下図）。このメニューには、これから演奏しよう
としている曲をシーケンス採譜するのに必要なすべてのコ
マンドが入っています。
　演奏に先立ち採譜したい位置の空白の小節をクリックし
ます。すると「シーケンス採譜」のウインドウが開かれます。
このウィンドウを使用すると、シーケンス採譜モードでの
生演奏をどのようにシーケンス採譜するかをコントロール
することができます。このウインドウでは「時間ふだ」とい

うタグを拍と一致する音符に貼り付けるための設定が
色々できるようになっています。上の画面はまだ何も入力
されていない、つまり「演奏待ち」の状態です。１小節づ
つ確実に採譜する方法もあるこのウインドウは「パンチ・
イン/ アウト」以外にすでに採譜済みの楽譜の後に追加と
いうモードもあります。
　このウインドウを使ったまともな使い方はもう皆さん
経験済みかも知れませんが、私の考案した方法は後から時
間ふだを貼り付けるのではなく、最初に「時間ふだ」だけ
を記録するという方法です。富田勲氏がかつてアナログ
テープレコーダに予め「ガイドパルス」というテンポの揺
れを初めから含んだメトロノームを録音したのと同じ考
えですが、後からテンポ修正の効かないアナログテープほ
どシビアでは有りません。
　リアルタイム録音後、時間ふだを特定の音符から生成出
来る機能を使って、予め曲想通りタッピングしてそれを録
音し、その音を拍の基準として基準音とテンポ変化だけの
MIDIデータを作り、それに音楽を埋め込むわけです。勿論
手弾きでタッピングしますが、曲想が湧かない時はCD等に
合わせて指揮者気分でタッピングしても好いでしょう。
具体的な方法は次号で紹介しますが、やってみたい人はま
ず普通の使い方を経験しておいて下さい。
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 　テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化（（（（（そそそそそののののの３３３３３）））））
　Finaleの「リアルタイム入力」を採譜する「シーケンス
採譜」は古いバージョンのものや一部のマッキントッシュ
版では「トランスクリプション・モード」となってるので探
して見て下さい。
　この「シーケンス採譜モード」は背面に常駐する通常の楽
譜の前（表面）に提示され、背面にあるデータとは完全に独
立しています。従ってこの採譜モードで編集される音符
データは本体のシーケンスデータとは拡張子も異なる独立
したものです。
　前号で示した入力待ちの画面は、背面の楽譜の任意の小
節をクリックすることで呼び出せます。この独立したプロ
グラムにも「ファイル」「編集」「MIDI」「シーケンス採譜」「時
間ふだ」の５つがメニューバーに現れ、背面の本体のメ
ニューバーはグレーに変わります。
ステップ１
　テンポデータを記録するには、このダイヤログの右側に
ある【演奏】の３つの選択肢から一つ選びます。つまり○最
後から録音　○パンチイン／パンチアウト　○再生　の三
つですが通常は【●最後から録音】というようにラジオボタ
ンを選択します。【演奏】の下段のブロックには【時間ふだ】
のブロックがあります。○記録○再生○指定でデフォルト
は【●再生】になっています。この時間ふだを記録するわけ
ですが、後からつけることも出来ますが、ここではリアルタ
イムに記録する【●記録】というラジオボタンを選びます。
ステップ２
　次は時間ふだのもとになるメトロノームを設定します。
メニューから【時間ふだ】を選び下の方にある【メトロノー
ム信号の入力】を選びます。すると【□演奏とタップを区別
しない】【□ゼロ以外のベロシティをすべて認識する】のど
ちらにもチェックが入っていますので【演奏とタップ・・・】
の方のチェックをはずします。このことで演奏とタップは
別の信号として処理される用になります。タップのデフォ
ルトはサステインペダルですが、【実際に弾く】を選んで鍵
盤の最端のキーなどに設定することもできます。
ステップ３
　何を演奏するかを決めて下さい。メトロノームだけを記
録することも出来ますが、それでは曲の演奏位置が後でわ
かりにくいので、簡単な単旋律のパートを片手で弾きなが
ら手か足でタップします。【時間ふだ】メニューには・ふだ・
拍・小節と次第に大きくなる単位が選べますが、通常は「ふ

だ」で好いでしょう。
ステップ４
【演奏待ち】のボタンをクリックします。演奏開始と共に記
録が開始されますが、メトロノームから飛び出したフライ
イングの音は記録されませんので注意が必要です。失敗し
て何回もやり直すと「最後から録音」の機能が働いて前の
失敗の後ろにどんどん録音してしまいますから、削除する
か【ファイル】から【新規作成】でやり直しましょう。
通常時間ふだを作る前の画面は次の通りです。

実際はデータを選択したときだけ選択されたデータがこ
のように白黒が反転します。
ステップ５
　今回は最初から時間ふだも一緒に録音していますので
次のような画面になります。



この画面上に並んでいる音符が【時間ふだ】です。この場
合は４分音符に固定していますが実際の音符と同じ長さ
で自由に付けることも出来ます。その場合は【拍】を【ふ
だ】の上にかきこむことになります。【時間ふだメニュー】
から【拍】を選んで演奏させながら【拍】を書き込みます。
書き込まれた拍はふだの上に【＞】のアクセント記号とし
て書き込まれます。
ステップ６
　次は小節線を設定します。

上図のように【拍子記号を小節ふだに割付け」を選ぶと一
瞬で【Ｍ】即ち小節線が設定されます。これで好ければ次
の【採譜】に進むわけですが、やり直すときは「すべての
ふだを消去」を選んでやり直して下さい。
ステップ７
　上の図の【テンポチェンジを保存】にチェックが入って
いることを確かめて下さい。これがチェックされていなけ
ればすべての努力は水の泡となってしまいます。

バージョンの違いで表示は異なるかも知れませんが、
チェックを入れるとこのような表示になり、要するに【絶
対値として保存する】を選べば好いのです。
　後は【採譜】というボタンを押せば楽譜に変換し始めま
す。変換が終わると最初のFinale画面で作成中の楽譜の段
の指定した小節から楽譜になって現れます。
　試しに【再生】ボタンで再生してみて下さい。見事に楽
譜には見えないテンポ変化で演奏されるでしょう。

ステップ８
　さてここまでは順調に進んだ事と思います。拡張子が
【.NOT】のファイル名でここまでを保存しておけばいつで
もこの作業は再開できます。
　ここから先は詐欺のようですがあまりうまく行きませ
ん。というのは確かにテンポ変化のデータを持った楽譜が
出来たのですが、それをＳＭＦファイルとして保存すると
せっかくのテンポ変化が消えてしまうのです。Ｍａｃでも
Ｗｉｎでも試して見ましたが、駄目でした。ですからこの

ファイルはあくまでも【.MUS】の拡
張子を持つFinale 上でしか有効で
は有りません。言い換えればFinale
というかごの外には抜けられない
のです。
　しかもやっかいなことに一度別
のシーケンサで作った曲をＭＩＤ
Ｉシンクロさせながら外部から入
力しても手で弾くのと同じリアル
タイムの採譜が可能なのですが、
同時に入力できるトラック数が４
と制限されてしまいます。
　以上のことからこの方法は４ト
ラック以内の例えば室内楽やピア
ノ演奏にはうまく使えますが、大
オーケストラや編成の大きなもの
には使えません。MIDI ファイルと

して出力するためのオプションに３種類あって、フォー
マットの０と１は実際にその通り保存出来ますが、再生す
るとテンポ情報が消えています。【テンポ・マップ】という
本来テンポ情報だけを記録する保存形式で保存したもの
には何のデータもありません。
　現段階ではこのテンポトラック作りはFinale の環境の
中でしか使えませんがやってみるとなかなかおもしろい
ものです。
　既存のシーケンスファイル（小節管理が出来ていないも
の）には一つトラックを追加するかチャンネル１にタップ
に使う鍵盤の右端の高い音などを拍の頭とわかっている
音符と同じタイミングに付加しておき、それを使って別の
シーケンサなどから入力すれば拍の時間ふだが確定した
ファイルが作れます。勿論あとでクアンタイズしてしまう
とテンポ変化は使い物にはなりませんが・・・・
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 　テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化（（（（（そそそそそののののの４４４４４）））））
　テンポの変化と言っても曲や解釈でいろいろとバリエー
ションがあります。そいくつかを類型化してみましょう。
１．１．１．１．１．厳格にテンポが保たれ終始変化がない型厳格にテンポが保たれ終始変化がない型厳格にテンポが保たれ終始変化がない型厳格にテンポが保たれ終始変化がない型厳格にテンポが保たれ終始変化がない型
　殆どのポップスやダンスミュージックはこの型に含まれ
ますが、バロックなどもこれに含まれると考えるのは誤解
です。多くのバロック音楽は強弱による変化よりもテンポ
の揺れでニュアンスを表現しているからです。NHKの朝のラ
ジオ体操の音楽ですら最近はメトロノームのような演奏で
はありません。運動の種類や動きに合わせてテンポを変化
させています。

２．２．２．２．２．少しずつ早く少しずつ早く少しずつ早く少しずつ早く少しずつ早く（（（（（遅遅遅遅遅くくくくく）））））なる型なる型なる型なる型なる型
　ビゼーの「アルルの女」のファランドールは終わりに向
かって少しずつテンポが上がってゆきます。

　しかし、一般的に数十小節にわたらない程度の場合はこ
のようなリニアタイプではなく次のような二次曲線を用い
る方が自然に聞こえます。通常テンポが変化するときは、音
量も変化するのが普通ですのでその意味でも自然です。

３．３．３．３．３．階段状の速度変化を持つ型階段状の速度変化を持つ型階段状の速度変化を持つ型階段状の速度変化を持つ型階段状の速度変化を持つ型
　楽曲の中で複縦線で仕切られたブロックはしばしば調
や速度がそこから変わります。これとよく似たRitenuteの
ように急激な垂直的な変化をする型です。

ブラームスのハンガリア舞曲によく出てくる［M e n o
mosso］や［Piu lento］などもこの型です。Piu（より多く）
Molt （非常に）Poco（少し） Meno（より少なく） 等と一緒
に使われる場合に用います。



４．４．４．４．４．基本となるテンポを記憶している型基本となるテンポを記憶している型基本となるテンポを記憶している型基本となるテンポを記憶している型基本となるテンポを記憶している型
a tempoのようにrit.の後で元のテンポに戻るような場合
は基本となるテンポを常に記憶しています。

最後のR u b a t o は平均的にそのテンポを維持しているイ
メージですが、直前のテンポに戻るのがa tempoで、最初
のテンポに戻るのがtempoⅠです。このようなテンポ変化

をほとんどのシーケンスソフトではグラフィカルにえん
ぴつツールで手書きできるようになっています。（図の下
部半分）
　ベロシティーなどの音符とセットになっているデータ
と異なり、このテンポデータはマスタートラックに記録さ
れますのでチャンネルやトラックごとに設定することは
できません。
　また、Intervalという見落としそうな小さな窓に見える
数字をデフォルトのままでおくとなめらかで細かいテン
ポ設定はできませんので、メモリーが許す限り小さな数字
に設定しましょう。

上の図で四角で囲んだ速度標語は人間の日常的な脈拍よ
り高いか低い速度のものです。数字はメトロノームの数字
ですが、あくまでも絶対的なものではありません。
　リラックス効果や催眠効果を期待できるのは６０以下
でしょうし、高揚感や覚醒効果をきたいできるのは１００
以上でしょう。
　テンポ変化の狙いはそのような心理的な効果すなわち
情動を喚起することなのです。本来その曲が持つ固有のテ
ンポを徒らにいじり回すことは避けねばなりませんが、名
優の朗読が一本調子でないのと同様にきめ細かい設定は
やり過ぎるくらい必要です。
　「いらっしゃいませ」と言う受付嬢の挨拶も、「ぃらっ
しゃぃま＿っせ」と言う感じの方が丁寧な気がします。
　「１・２・３・４・」と等間隔のカウントの「３・４」の
部分が「ませ」だとすると、「１・２・３・・４」が「ぃらっ
しゃぃま＿っせ」だと思うのです。

【rit.】の基本はこの「ま＿っせ」だと思うのです
が、「１・２・３・４・」を「１・２・・３・・・
４・・・・」と拍の間隔を拡げるのではなく、有
効な「３・４・」に変化を加え「１・２・３・・・
４」みたいな感じが【rit.】だと思います。
　等差級数による直線的変化を狙う時は、逆に等
比級数である二次曲線（対数曲線やエクスポネン
シャル）でデザインするとそれらしく聞こえると
いう心理的曲線を会得してください。
　まず大づかみな全体のテンポ設定ができたら、
段落の前後を編集します。これで結構できたよう
な気がするのですが、実は仕上げは【フレーズ単
位】の設定です。それこそ気の遠くなるような作
業が待っているはずですが頑張ってください。
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 　テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化テンポ変化（（（（（そそそそそののののの５５５５５）））））
　テンポ変化の狙いは心理的な効果すなわち情動を喚起す
ることですから必ずしも一定の公式があるわけではありま
せん。音楽の世界では「フレージング」と呼ぶ「句読点」に
よる段落があります。これも一つの公式かもしれません。
　さらに「アーティキュレーション」と呼ぶ一つ一つの音符
の存在時間を細かく決める法則もあります。スタッカート
やテヌート等がその法則ですが♪が実際になっている時
間を％で表したりする概念が「Duration(音が鳴っている持
続時間）」といいます。

この場合実際に発音された時間は音符の長さの８０％位だ
としますと残りの２０％は「無音の時間」になります。
　ところが「アゴーギグ」という演奏概念はこの無音部分を
次の音符を前につめることにより実際にはテンポを早くし
たのと同じような効果を持たせます。
　次の楽譜は という１６分音符の連続で書かれた

バッハのフルート・ソナタの冒頭の部分ですが、楽譜の上で
はすべて同じ長さの１６分音符ですが実際に演奏するとき
にはスタッカートの長さが２５％～１００％位の違いが出
てきます。

これを隙間を埋めずに演奏しますといわゆる「アーティ
キュレーション」の表現になり、テンポは変化しません。し
かし、この演奏を実際に分析してみますと必ずしも隙間を
保障していません。実際に次の音との間隔を実測してみま

すと、仮に「１」という間隔で次の音が来ると仮定します
と、実際の演奏では±２０％位の誤差があります。
　これが「アゴーギグ」の正体で、人間くさい演奏の要素
なのです。

上の図では一番間隔の狭いところでは０．８１で、最大の
１．１７とでは付点音符一つ分以上の開きがあります。
　実際にこの演奏を聴くと、楽譜は機械的に音符が並んで
いるだけなのに実際にはこの誤差の御蔭で生き生きとし
た躍動感が感じられます。これを筆者は「ダイナミック・テ
ンポ」と名付けたいと思います。テンポの揺れには違いは
無いのですが、「1/Fのゆれ」等という数学的なゆれではな
く、ニュアンスが要求するゆれなのです。
　ヴィブラートのようなピッチのゆれの場合でも、電子楽
器のLFOによる機械的なゆれよりも、生理的で心理的な揺
れの方が自然なヴィブラートに聞こえるのと同じです。
　このダイナミック・テンポは楽譜に書き表すことができ
ません。もし出来たら楽譜は真っ黒になってしまうでしょ
う。というわけで音符の動きからアーティキュレーション

やアゴーギグを解釈する優れた感性の持ち主だけがダイ
ナミック・テンポを会得できると思うのです。
　活きたテンポ変化を締めくくる最後の課題はこのダイ
ナミック・テンポです。ポップスの場合でも「前のり」「後
のり」のようなずれはあるのですから当然でしょう。
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 　音の長さ音の長さ音の長さ音の長さ音の長さ（（（（（そそそそそののののの１１１１１）））））
　前にピアノの演奏データは①ベロシティ②オンタイム
③オフタイムの三つしかないという話をしましたが、
MIDI ファイルにはこれに加えてペダル情報とMIDI チャン
ネル、マスタートラック情報（テンポなど）が含まれま
す。しかし、実際に演奏に必要なのは打鍵情報とペダル
情報だけです。
　それに比べると「吹く」「擦る」「押さえる」などの動作
で鳴る楽器の場合、刻一刻と変化する「時系列変化
（Contunuous)」を含むため膨大なデータを必要とします。
もともとシンセサイザーの制御方法がアナログの直流
電圧であった頃から「S&H（サンプルアンドホールド）」と
いう最後に獲得した電圧を次の電圧が来るまで保持す
るものがありましたが、この刻一刻と変化する時系列変
化をどの程度のサンプリング回数で採取するかにより、
その変化の滑らかさが大きく変わります。サンプリング
回数が少ないときはサンプルアンドホールドが隙間を
補間するわけですが、その変化の幅が大きいほど階段の
ようなぎこちない変化になるわけです。シーケンスソフ
トなどで「インターバル」という小さな見落としそうな
窓に大きな数字（２４０など）が入っているときはサン
プリングが♪の音符ごとに行われる事を意味します。
　当然このレートを小さくすると小さな音符単位でサ
ンプリングが行われるため滑らかできめの細かい時系
列変化が得られますが、データのサイズが膨大になって
きます。
　よく市販のSMF 等で曲名の後に（２４０ｋ）等と曲のサ
イズが書いてあるのが見られますが、同じ曲なのにその
サイズが数倍も違うものがあります。一概には言えませ
んがContunuous データが多い方がデータサイズが大きく
なりますので、このサイズが大きいものの方がきめ細や
かなデータを含んでいる可能性があります。
★ピアノで練習
　ピアノ曲は単純なデータで演奏できますので、練習に
はもってこいです。前号で述べましたように同じ四分音
符でも極端に短いスタッカーティッシモから１００％
以上の長さで演奏されるソステヌートまでテンポに関
係なくその長さを変えて演奏されるのが「名演奏」です。
　一般的なシーケンス・ソフトの殆どがデフォルトの

パーセンテージを８０％にしています。これは実際にピ
アノ以外の音色ではこうしないと連続して同じ音が鳴
る場合に全部繋がって一つの音に聞こえててしまうの
を防止する目的と、ピアノ・ロールの画面で見るとまる
で一個の音のように見えるのを防ぐために考え出され
た値で、決して音楽的な値では無いのです。
　この「オンタイム」と「オフタイム」の間のことを「ゲー
トタイム」と呼びDuration の概念を当てはめています。
　ピアニストは楽譜から音符情報を読み取りますが、実
際に弾かれるべき個々の音のDuration については「解釈
する」ことが要求されています。
　例えば楽譜に書かれてある「スラー」や「フレーズ」を
表現するためにはスラーやフレーズの最後の音符で「手
首を上げる」動作をして「区切り」をつけます。当然そ
の音は実際より短く演奏されることになります。つま
り、データとしては「ゲートタイム」が短くなります。
　多くのシーケンス・ソフトでは「選択された音符」に
対してまとめてそのゲートタイムを変更できる機能が
あります。その変更の方法は大きく分けて、①絶対値と
②相対値で指定するのが普通です。①の絶対値の場合は
その音符の持つ絶対的なクロックタイム（通常全音符が
２４０か４８０の４倍）で１刻みに指定するか、②では
「％」で指定します。多くの利用者はこのパーセント指定
を利用しますが、その理由は選択した音符の中には色々
のサイズの音符が含まれているから、一括変更しても音
符の種類は変わらないからです。
　ピアノ曲ではまずデータを全部打ち込んでからあと
でこの相対値を％指定して変更するのが普通ですが、私
の学生の多くはどこで習ってきたのか知りませんが、
「スタッカート」を元の音符の１／２の長さ（つまり50%)
に指定しようとします。実際に聴いてみればすぐに気が
つくことですが名演奏のスタッカートに近づけるには
この値を3 0 % 以下にしなければなりません。マルーカー
トの場合では85% 位に、テヌートは100%、ソステヌート
で1 0 5 % くらいを目安にするとうまくゆくことがわかり
ます。
　また、データを入力するときに五線譜表示にこだわる
人はまずこのことに無関心です。次号（来年）はこの入
力から編集をピアノロールでやる方法を紹介します。
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 　音の長さ音の長さ音の長さ音の長さ音の長さ（（（（（そそそそそののののの２２２２２）））））
　「先生！スタッカートを入力したのに音が切れないん
ですが・・・」
「一体どうやってスタッカートを入力したんですか」
「メニューアイコンからスタッカートを選んで楽譜に書
き込んだんです」
　まあ、たまにはこんな学生も居てくれるとホッとしま
す。X G W a r k s などの市販シーケンスソフトは楽譜入力の
モードが初期画面になっていますので当然のように楽
譜としてのパーツは殆どそろっているわけです。それが
演奏にも反映されると考えてもおかしくはありません。

　トリルやスタッカートを楽譜に書き込むとその通り
演奏する機能はFinale やSibelius2 等には有りますが、
ノーテーションのソフトはあくまでも楽譜を作成する
のが目的ですから、スタッカートは「一律に半分」の長
さに調整され、レガートは1 0 0 % にそろえられます。
　勿論堅いことを言わなければそれで良いのですが、あ
まりにも機械的になる可能性が有ります。

　実際にやってみればすぐわかることですが、音符の長
さを3 0 % 位に設定したスタッカートを楽譜表示で見ると
前図のように休符だらけの見づらいものになるのでお
判りでしょう。休符だらけの楽譜ではかえって判りづら
いので、私は演奏データの打ち込みには必ず「ピアノ
ロール」（下図）を使うように指導しています。

　このようにピアノロール画面で見ると一目瞭然でそ
の雰囲気が判ります。ピアノロール画面の良いところの
一つに横棒グラフのような音符の長さが既にゲートタ
イム情報を持っているということです。打ち込みや編集
の画面にはこれが最も適しているのがお解りでしょう。
　次の楽譜はデフォルトの値で打ち込んだ例ですが、そ
れぞれの音符のゲートタイムが1 0 0 % ではない証拠に隙
間が空いていますね。同じ音が連続した時にも判るよう
に殆どのシーケンスソフトではデフォルトがこのよう
に1 0 0 % より小さくに設定されているのが普通です。

　このゲートタイムを一つずつ編集するのは大変です

　　



から多くのソフトでは「ジョブ」などのメニューに「デュ
レーション」などの選択肢が有ります。

上のは前の楽譜をピアノロールで表したものですが、よ
く見るとそれぞれの音符に当たる黒い横棒が音符表示
では判らなかったのが微妙に短いのがわかります。
【【【【【絶絶絶絶絶対対対対対値値値値値】】】】】ととととと【【【【【相相相相相対対対対対値値値値値】】】】】
これをジョブ→デュレーションで一括変更するダイア
ログでは【絶対値】と【相対値】の二つの方法がありま
す。【相対値】を指定する場合は今示されている状態を
【1 0 0 % 】としてそれより大きいか小さい％値を指定しま
す。上の図では微妙な隙間を埋めるために「レイト」に
「１１０」を入力して一括して隙間を埋めた例です。
　しかし、この１１０という値は試行錯誤で探り当てた
ものであまり正確では有りませし、非能率的です。
　四分音符の一つの長さが４８０の場合は絶対値で
【４８０】と入力した方が正確に調整ができます。
　この場合よくやるミスはうっかり違う長さの音符が
含まれているブロックを選んでしまって、その音符の
長さが変わってしまうことです。

　タイミングやゲートタイムが不揃いな生演奏を調整
するのに同じジョブに「クオンタイズ」というのがど
んなソフトにも付いていますが、XGWorks などにはパラ
メータの中に「スイングレート」というものがあって、
そこに5 0 % 以上の数字が入っていると音符の長さや位
置が本来のクオンタイズグリッドからずれることがあ

ります。このクオンタイズの機能の中に「ゲートタイ
ムをそろえる」というのがありますので生演奏などの
データを整頓するついでにゲートタイムをそろえるこ
とができます。当然の事ですが、対象となる生演奏の
データにには色々な種類の音符が含まれていますので
【相対値】を使った指定しか出来ませんが、おおざっ
ぱな整頓には時間と労力の節約になります。XGW o r k s
などではゲートタイムの変化の割合を0 ～2 0 0 パーセ
ントの中から指定しますが、クオンタイズで設定した
クオンタイズグリッド値の拍で数えて、「偶数拍偶数拍偶数拍偶数拍偶数拍にク
オンタイズされるM I D I ノートのゲートタイム」だけを
ここで指定した割合だけ変化させます。理由はよくわ
かりませんがスイングなどの機能とセットになってい
るようです。

　自分の意志に反してこんな風なデータが生演奏で生
まれることはよくあることです。HC 2 0 0 0 などのソフト
では扱えない「小節管理が出来ていないデータ」の例
です。
　運が良ければこれを「クオンタイズ」だけで修正が
出来ますが、かなりひどい場合には予期しないところ
に音符が移動してしまいます。これを修正するジョブ
は「タイムストレッチ」などと呼ばれる文字通り時間
を引っ張ったり縮めたりするものです。特定の範囲の
M I D I ノートデータを時間的に伸ばしたり縮めたりする
ことができます。たとえば、次の図の(a )のようなMI D I
ノート( 音符) に対して、タイムストレッチを実行する
ことによって、(b)のようにMIDI ノート(音符)の長さと
タイミングを一定の比率で伸ばしたり、また縮めたり
もすることができます。

このあと「クオンタイズ」をすればできあがりです。

(a)                     (b)
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 　トリガートリガートリガートリガートリガー

　音符の長さと関係があるのですが、最近のシンセには

失われてしまった重要な機能に「トリガーの機能切り替

え」があります。このトリガーというのは「鳴る」という

切っ掛けを作る「引き金」の役目をします。つまり、「打

つ」「はじく」「擦る」「吹く」などの動作で音のエネルギー

を発生させることを意味します。もともと電圧制御型の

シンセではアナログ電圧の変化で音階やピッチベンド、

ポルタメント、ビブラートなどを制御していました。その

中でも「エンベロープ電圧」を発生させるのに直流電圧

（10〜15V）をトリガー電圧として別に用意されていまし

た。鍵盤を使って演奏する時は制御電圧とトリガー電圧

の両方を同時に発生させていたのですが、デジタルに

なってからは「ベロシティ」がそれに置き換わり、和音や

複数の音に対してもそれぞれ独立してエンベロープが発

生するようになりました。

　ピアノやギターのような複数の音源を持つ楽器以外は

全て「モノフォニック」が原則ですから「鳴る」というこ

とと「ピッチの変化」はそれぞれ独立した現象なのです。

バイオリンの奏者は一回の「ボウイング」で複数の音を連

続して変化させることができます。トロンボーン奏者は

一息でスライド操作をしながらピッチを変えます。ギ

ター奏者ですら弾いた後で指を揺らしてビブラートをか

けます。

　つまり一度のトリガーで鳴っている間にピッチやボ

リュームを変化させるのは「当たり前のこと」であり、

自然な表現なのです。

　次の楽譜はトリルの楽譜ですが、これをピアノで弾く

と次のように音の数だけキーをたたかねばなりません。

　　

ピアノやチェンバロなどの鍵

盤楽器ではこれ以外の方法で

トリルを弾くことはできませ

ん。しかし、実際

のトリルは例え

ば弦楽器の場

合、低い方の音

程の位置の指は

押さえたままで、隣の指で高い方の音を押さえたり離

したりします。つまり押したときも離したときも音が

出ていますので、ピアノのように押した時だけ音が出

ているのではなく一本の指の動作だけでトリルが演奏

できます。クラリネットなどでも同様ですがこの場合

は低い方の指一本でよいわけです。このトリルの鳴っ

ている間のトリガーは一回ですが、ピアノでは音符の

数だけトリガーが必要です。クレッシェンドしながら

のトリルを考えればピアノでは毎回ベロシティーを増

加させなければなりません。

　現在のシンセは全部がこのピアノと同じトリガーシ

ステムになっているため、「一息」や「ワン・ボーイ

ング」のような「一個だけのエンベロープ」での「音

程操作」はできなくなっています。コントロール＃の

最後に「ポリ/モノ」の切り替えがありますがそれでも

実際にやってみれば分かることですがすべての音程に

エンベロープが新しく発生します。

　この「シングル・トリガー」の機能こそが「アナロ

グシンセ」の絶骨頂であり醍醐味だったのです。

この楽譜のスラーのない小節もスラーのついた小節も

音符の長さをさわらなければ何の違いもないのがデジ

タルシンセのマルチ・トリガーモードの最大の弱点で

あり音楽的表現の限界でもあったのです。

　ムーグなどのアナログシンセのあの深い表現力の一

端はこの「シングル・トリガー」にあったのです。何

とかこのシングルトリガーをコンピュータ音源でも表

現できないだろうかと筆者が考えた末、少々面倒臭い

ですがある方法でやってみたところかなりうまく行き

ました。具体的には次号で紹介しましょう。
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 　擬似シングルトリガー擬似シングルトリガー擬似シングルトリガー擬似シングルトリガー擬似シングルトリガー
　今も時々富田勲氏のアナログ音源時代のレコードや
CDを聞くことが有ります。彼はベロシティーに頼らない
ですべての作品を仕上げました。お気付きとは思います
が彼の作品に「ピアノ音」による表現が無いのはそのた
めです。彼の作品では無表情に録音されたトラックをコ
ンピュート・ミキサーで丁寧にボリューム操作して表情
を付けています。それも１音ずつのボリューム操作
（MIDI コントロールでは#11 のエクスプレッションに相
当）とフレーズやトラック全体に対するもの（MIDIコン
トロールでは#７のボリュームに相当）そして、全トラッ
クに対して行うものがあります。
　彼が好んで使った「口笛」の音では、一息で吹く感じ
が良く出ていますが、今時のデジタルシンセでは逆立ち
してもあの生き生きした感じは出せません。
　また、彼はズッシリとした重量感のある低音のフレー
ズをよく用いています。手弾きで入力していた彼が気持
ち通りレガートで弾くとそれが自動的にあのシングル
トリガーの音になっていたのです。
　昔私が各地を廻ってシンセの講習会をしていてむし
ろ困っていたのが当時のアナログシンセがシングルト
リガーであることを知らずに「ピアノのように弾く」受
講者が多くて、「予期しないレガート」や「予期しないフ
レーズ」になって首をかしげて居たことでした。そんな
受講者に私は常にこう言い続けて来ました。「一本指で
弾いて下さい」。そうするとたちまち音が変わるので受
講者たちから感動のどよめきが聞こえてきました。この
場合の「一本指弾き」はマルチトリガー機能の無かった
当時のシンセをあたかもマルチトリガーに切り替える
ような弾き方だったのです。つまり、当時のシンセは基
本はシングルトリガーだったのですが、弾き方でマルチ
トリガーにもなったのです。その後シンセのポリフォ
ニック化が進み、今度はマルチトリガーが常識になった
のですが、今度は弾き方でシングルトリガーにすること
はできなくなってしまったというわけです。
　前号で「少々面倒臭いですがある方法でやってみたと
ころかなりうまく行きました」と紹介したのがDTM 上で
デジタル音源をあたかもシングルトリガーのように鳴
らす方法ですが、使う道具は「ピッチベンド」です。なー
んだとお思いでしょうが、やってみると結構面倒くさい
ものなんです。デジタル音源でも最近の音源は「生音」を
サンプリングして標本化したものを音源にしています。

　　

それにピッチ変化を加えるためには「早読み」か「部分
読み」をするわけです。アナログシンセでは直流電圧で
発信器の周波数を制御していたわけですが、F M 音源あ
たりから「演算方式」に近づいて来た結果、ピッチ変化
（特にポルタメントやグリッサンド）のためにそれ専用
のＣＰＵが必要になるほど大変なことになってきたわ
けです。まして、高速になったとはいえパソコンのソフ
ト音源でこれをやるのは50cc のバイクでハイウエーを
走るような過酷な状況なのです。ですからソフト音源で
は「ピッチベンド」の幅がせいぜい上下長２度つまり半
音二つ分しかとれず、高級な外付けMIDI音源の上下１オ
クターブ以上も可能なものとは比較になりません。
　それでも上下長２度ということは最大「ドからドレ
ミ」とシングルトリガーで音が動かせるわけですから、
特にマルチトリガーで評判の悪い木管や弦楽器のトリ
ルのようなお隣の音との往復には十分使えるのではな
いかと言うことになります。

前号のトリルはピッチベンド画面で次のようになりま
す。　演奏してみるとシャキとした切れのあるトリルに
はなりません。これは前に述べたように「計算に時間が
かかる」ので音源がパニック寸前になっているからで
す。従ってテンポの速い曲ではこれは使わない方が良い
のですが、スローな曲では味のあるトリルになります。

　この場合ピアノロール画面でないと実際に鳴ってい
る時間が見えませんからうまくできません。前打音的な
装飾音符では非常にうまくゆくことが多いですが、長い
音符のレガートフレーズでも試して下さい。音源が良け
ればすごくきれいに聞こえます。外付け専用音源推奨。
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 　ＧＭ音源で失ったものＧＭ音源で失ったものＧＭ音源で失ったものＧＭ音源で失ったものＧＭ音源で失ったもの
　アナログシンセとディジタルシンセについて考える
時、シンセの進化を考えなければなりません。草創期の
シンセは直流電圧制御方式のMOOGやARP等が代表する単
音楽器でした。すべてのイベントはトリガーにより開始
され、そのゲートタイムの間の電圧時系列変化であらゆ
る音のデザインをするというコンセプトでした。ポリ
ムーグ等の改良によりアナログ制御の複音化も成功し、
発信器やその他の回路もディジタル化の方向に進みま
した。それでも制御のためのコンセプトは変わらず、エ
ンベロープジェネレータやＬＦＯによる音のデザイン
は主流でした。音色制御は鋸歯状波やパルス波等から必
要な波形を抽出するというそれまでのハモンドオルガ
ンなどが採ってきた正弦波の合成とは異なる方法でし
た。この必要な周波数だけを抽出する「フィルター」の
開閉を直流電圧で行ったわけですが、結構誰にでも出来
る作業では無かったので、予めサンプリングした音を音
源とする【ＧＭ音源シンセ】の登場となったわけです。そ
の前にF M 音源のようなベッセル関数を使った計算式で
音源波形を生成するものも登場しヤマハDX7 が一つのエ
ポックとなったのが８０年代後半から９０年前半でし
た。アルゴリズムという概念で音を設計するのでした
が、これがまたアナログシンセ以上に難しいという代物
で、シンセの一般的なユーザは結局サンプリング音源方
式の【GM規格】を選びました。１９８３年にMIDIの規格
が出来た頃はそれ程多くなかった音源の種類もバンク
切り替えで何千という数にまで膨れあがり、もはやユー
ザーはレトルト食品のパックを選ぶ感覚で多くのメ
ニューの中から自分の好みの出来合いの音を選べば良
いわけです。しかし、味覚にも絶えず新しい流行が起こ
るように、音色の好みにも【耐用年数】があり、数年で
飽きられてしまうことに気が付きメーカーは新しい音
色でバンクを埋め続けることを余儀なくされています。
　そこへ登場したＤＳＰという新しいテクノロジーは
バーチャルな楽器による演奏を可能にしました。フーリ
エ級数の計算なんぞは何千分の１秒でやってしまうＣ
ＰＵが作り出す音は何と皮肉なことに【単音楽器】つま
りシングルトリガーによるものでした。その音はまさし
くあの懐かしいアナログシンセのものでした。すべての
音をトリガーのゲートタイム内時系列変化でデザイン
をするというアナログシンセのコンセプトはＤＳＰ音
源になって復活したのです。

　　

　サンプリング音源によるメニュー方式のＭＩＤＩ音
源はその表現力の限界を思い知らされたとも言えます。
　以下にその失ったものを列挙します。
①ＥＧ（エンヴェロープジェネレータ）の概念。
　時系列変化の最たるものですが、ＡＤＳＲの基本的な
操作で【鳴り方】をデザインする感性を必要とします。
現状ではCC#73のアタックタイムで０～１２７の範囲で
編集できますが既製品である音源の変更は元の音まで
損ねてしまうことが多いようです。
②フィルターの概念
　またこのＥＧをフィルターの開閉に用いる事で金管
楽器の音やその他の個性的な表現をする手段がＧＭ規
格には有りません。極めて画一的で無個性な音で感性豊
かな表現は不可能です。音色の耐用年数を短くした真犯
人はこれです。CC#74でカットオフ・フリケンシーの修
正を行うのが精一杯ですが、全体的な変更しかできませ
ん。
③ヴォリュームとヴェロシティーの区別
　ピアノ演奏にはヴェロシティーはあってもヴォ
リュームデータはありません。多くの鍵盤付きＧＭ音源
はタッチだけでピアノのように強弱が表現できます。そ
こで奏者の多くはストリングスの音色に切り替えても
そのままタッチだけで演奏しようとします。ボウイング
によるニュアンスやフレーズ感は完全に失われ、多くの
場合オプションとなるフットコントローラによるヴォ
リューム操作は行われません。
　またCC#7の概念とCC#11の区別がされていません。市
販のMIDI データの殆どはオーケストラパートすらヴェ
ロシティーだけで処理されています。また殆どのものは
CC#7の VolumeだけでExpressionを代用しています。
　これについては次の機会にみっちりやりますが、本来
CC#11のExpressionは一つずつのイベントに対して付け
るもので、毎回ピーク１２７という値を確保するのが原
則です。それに対してCC#7の Volumeは数個の連続する
イベントに対して連続的に変化するカーブを付けたり、
パート間の音量バランスを調整するのに使うもので
ピーク１２７は最強部だけで用います。いわば水道の蛇
口（出口）がCC#11 の Expression で、元栓のバルブが
CC#7の Volumeのような関係になっているのです。蛇口
を開けっ放しにして元栓バルブで開閉をしているよう
なインチキMIDI データが堂々と市販されて音楽を感性
の乏しいものにしているのです。
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 　音量のコントロール音量のコントロール音量のコントロール音量のコントロール音量のコントロール
　ＧＭ音源では音量をコントロールするパラメータが
最低３つあります。それぞれが音の聞こえ方に関係する
ものですのでその使い方を間違えると下手をすれば「鳴
らない」か「非音楽的」かのどちらかになります。

　水道に喩えると左から①水門②元栓③蛇口という関
係になりますが、音が聞こえない即ち水が出ないという
のは①②③のどれかが閉まっていることが考えられま
す。
　ちょっとしたニュアンスを表現するのに一々水門を
調節する人はいないでしょうが、マルチトリガーの音源
では押されたキー番号と一緒に必ずそのキーの「水圧」
を「水門」を使ってベロシティーという数値で設定して
「音圧」を形成します。一度鳴ってしまえば後はただひた
すら減衰するだけの音（ピアノや打楽器）ではこの「音
圧」だけで音の強さをコントロールします。鳴ってから
ボリューム操作等を行うととても不自然になります。
　バイオリンや管楽器のように弓や息の強さを音量の
コントロールに使う場合でもこのベロシティーは「鳴り
始め」の「初期音量値」としてしか働きませんので途中
で変更するのはベロシティでは不可能です。オルガンや
チェンバロではこのベロシティは固定されており自由
に変更できませんが、もし変更するとそれらしくない音
や音楽になってしまいます。楽器音を選ぶと自動的にそ
のような設定になるMIDI音源もありますが、殆どの音源
はベロシティーが鍵盤と連動しているか、８０とかその
前後の数値に固定されているようです。
①ベロシティはどう使う
　ベロシティーは１音ごとのイベントデータとして、音
の高さやM I D I チャンネル番号等と一緒に送り出されま
す。「音圧」や「音の勢い」に関するデータですから「打
鍵速度」や「息の強さ」「擦る圧力」などのアコースティッ
ク楽器におけるニュアンスと同じ感じで設定します。高
級な電子ピアノではこのベロシティーの値によって音
源をフォルテ系、メゾフォルテ系、ピアノ系、ウナコル
ダ系等に切り替えています。ですからタッチにより音量
だけではなく音色の変化も得られます。CC#7、CC#3等の
コンティニアス（連続型）な変化はこのベロシティーに

　　

はありませんから、音の頭の部分のニュアンスには欠か
すことの出来ない値です。ピアノ、ギター、弦のピチカー
ト、三味線、打楽器等の表現のニュアンスにはこのベロ
シティーの増減しかありません。チェンバロ、パイプオ
ルガン等は打鍵動作がベロシティーに反映しませんの
で、①②③は固定値に設定します。　弦楽器の「下げ弓」
のニュアンスには大きなベロシティー値が必要ですが、
アクセントの表現などに用いると一番効果的でしょう。
金管楽器のアンブッシャーの変化にも使えますが、高音
域でベロシティー値を上げることで金管楽器の音域の
違いによる緊張感が出せるでしょう。この音域による設
定はピアノの場合高域と低域に手がある状態即ち鍵盤
上に両手が広がっている時には大きくします。逆に両手
が鍵盤の真ん中に集まっているときは小さくすると自
然です。
②ボリュームはどう使う
１，トラック間の音量バランスを設定したりパート間の
音量バランスを変更するとき。
２，数小節にわたるフレーズやパターンの中の連続的な
音量変化（クレッシェンド、dim. 等）
３，曲全体の音量変化（いわゆるボリューム）
等が考えられますがよほどのことが無い限り１２７と
いう最大値に長く留まることはしません。デフォルトは
８０％くらいに設定されているものが多いです。富田勲
氏のアナログシンセによる作品はすべてコンピュート・
ミキサーにプログラムされたトラックごとのボリュー
ム操作で表現されています。殆どのシーケンスソフトで
はミキサー画面でのスライドボリュームの操作を記録
できそれが再生時に反映されますので富田氏と同じ技
法が使えます。
③エクスプレッションはどう使う
１音ごとの音量変化に使います。つまり、ＧＭ音源には
エンベロープ・ジェネレータの自由な編集が出来ません
から、その代用としての働きをさせます。弦楽器の内蔵
音を優しい立ち上がりの音に変えたり、後押しの感じの
ミュートトランペットの音をデザインしたりすること
で１音ごとの鳴り方をデザインすることが出来るわけ
で、最も手間のかかる操作ですがやってみると、やって
いないものとの差は月とスッポンで目からウロコの境
地になります。ピークの値を１２７にすることを心がけ
て下さい。また値を下げたまま忘れるとその音から後の
音は聞こえなくなります。
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三つのコントロールの関係三つのコントロールの関係三つのコントロールの関係三つのコントロールの関係三つのコントロールの関係
ベロシティ・ボリューム・エクスプレッションの三つの
コントロールの関係を実際の音符で確認しましょう。
「ドレミファソファミレド」という楽譜が上のような状
態であるとしましょう。
　前半の「ドレミファ」までは四分音符が４つ並んでい
ます。３層に表示された一番上の層がベロシティ即ち音
圧（ゲートタイムを含む）です。４つの音はそれぞれお
よそ、４０，７０，１００，１１５位の値で順番に強く
なっています。また、そのゲートタイムはそれぞれが
100% でレガートであることが分かります。
　後半の「ソファミレ」はベロシティがピークから半分
位まで順に減っています。
　もし、ボリュームやエクスプレッションというパラ
メータを使用しないなら（つまり、ピアノの音のような
ら）聴く人には滑らかに演奏されるクレッシェンドとス
タッカートやいろいろな長さのデクレッシェンドが聞
こえることでしょう。
　ピアノなどの減衰系の音源の場合はこれですべてを
表現しますが、管楽器や弦楽器のような持続系の音源で
は「鳴っている間の時系列変化」がゼロで音楽的メッ
セージはミュージックサイレンのようなものしかあり
ません。

　　

　従って持続音的な表現では鳴っている間の時間的な
変化をデザインしなければなりません。
　電子オルガンのエクスプレッション・ペダルのような
働きをさせるのが、２層目に表示したコントロール＃７
のボリュームです。トラック間のボリュームバランスを
取ったりするときには必ずこのパラメータが必要です
が、この例のように複数の音符や小節に亘るイベントの
数秒間の時間的音量の変化をデザインします。もちろん
最大値は１２７ですが、極端に小さな２０以下のような
設定も許されます。この例では２小節目の頭をピークと
するクレッシェンドと６０くらいの値に向けてのデク
レッシェンドがデザインされています。
　原則は「ゆっくりと」「時間をかけて」変化させること
ですが、曲想に応じて急激な変化をさせる場合もありま
す。それでもこのパラメータの原則は「複数の音にまた
がる」ということです。
　さて最下層に表示したのはコントロール＃１１のエ
クスプレッションです。この例ではまるでエンベロープ
ジェネレータのような曲線が見て取れます。
　前にも述べましたようにＧＭ音源にはエンベロープ
デザインをする設定が基本的にはありませんから、この
パラメータを使って「息づかい」や「ボウイング」の表
現をしなければなりません。この例では最初の「ド」は



スローアタックの典型であるエンベロープを示してい
ます。ゆっくりと最大音量まで達するとその音量を維持
します。大部分のＧＭ音源の弦楽器はこの操作をしない
と乱暴な鳴り方になります。すべての音にこの鳴り方を
適用するときはコントロール＃７３の「アタックタイ
ム」で変更ができます。
　このデザインでは、はじめから速いアタックを持つ音
源には有効ですが、スローアタックの音源のアタックを
鋭くすることは出来ませんから「アタックを柔らかくす
る」目的以外では使えません。
　２番目の「レ」や「ミ」では一度ピークまで行った音
量を下げています。この時、「レ」の後で「ミ」をもう一
度１２７まで数値を上げないと「レ」の最後の値が曲の
最後までキープされてしまいますので注意が必要です。
　これは特に「ファ」のように極端に音量を下げた場合
の後には必要な作業です。
　「ソファミ」と降りてくる音符の例ではそれぞれの音
符のゲートタイムが半分位になっています。
　注意が必要なのは「ミ」のケースです。ベロシティも
十分ありボリュームもそこそこありますがこの音は殆
ど聞こえません。このようなケースはスローアタックの
音源を使ってスタッカートで演奏するとしばしば経験
されます。音源の音量が十分に上がらないうちにゲート
タイムが切れてしまうからです。
　このことはコントロール＃７３の「アタックタイム」
で変更した場合には特に必要な注意です。全部の音のア
タックタイムを遅らせてしまいますと、短い音符や速い
パッセージでは音が聞こえなくなってしまうからです。
　最後の「レドー」ではゲートタイムの上ではレガート
に聞こえるはずですが、実際には「レ」「ドー」とと切れ
て聞こえます。理由はおわかりですね。
　さて、コントロール＃１１はエンベロープジェネレー
タのようなつもりで操作することはもう十分にご理解
いただけたものと思います。
　そこで応用問題です。アナログシンセサイザーでは、
ＶＣＦつまり電圧でフィルターの開閉を行ったわけで
すが、その開閉に使用された電圧の代表はやはり、エン
ベロープジェネレータだったのです。トランペットのア
ンブッシャーの表現には音量よりもむしろアタック時
のフィルターの開閉が有効だったわけですが、あらかじ
め十分明るい音色に限りコントロール＃７４の「ブライ
トネス」のコントロールにこの手法が使えます。
　このあらかじめ十分に高調波を含んだ明るい音に限
りコントロール＃７４の数値を下げて暗い音や柔らか
い音に変更出来るわけです。しかし、残念ながらあらか
じめ倍音の少ない音の場合はいくら数値を上げても明
るい音にはなりません。
　ベロシティだけで持続音系の音楽を感性豊かに表現
することは無謀な暴挙であることがこれでおわかりで
しょう。
　結論から言えば、MIDIデータで最も簡単に音楽的表現
ができるのは「ピアノ音」によるピアノ音楽しかありま
せん。多くの人がオーケストラや弦楽合奏の音楽をMIDI
データで表現しようと試みましたが、成功した「ヴィル

トゥオーゾ」や「マエストロ」はセル画を一枚ずつ書く
アニメ映画と同じ根気と時間が必要なことを学んだこ
とでしょう。
　小中学校におけるＤＴＭを利用した音楽の授業はこ
の終着駅をバラ色に描いたまやかしに終わるだけなら
まだしも、質の悪い音楽に慣れてしまう感性を育てるよ
うな気がしてなりません。
　話は変わりますが、実際のステージ空間で行われる演
奏にはこれらの他に「空間上の定位」というつまり、ど
こから聞こえるかというパラメータを含んでいます。
5.1 サラウンドなどという言葉を日常的に使う我が大学
の学生諸君の９０％近くが「ステレオ装置」に何故ス
ピーカーが二つ必要なのかを説明できません。
　昭和一桁から二桁の前半の人はモノラルＳＰからス
テレオＬＰへの変遷を経験しましたし、民間２局による
「立体放送」も経験しましたからその意味がよく分かり
ます。
　初めて見たときからスピーカーが二つ付いた装置で
育ったジェネレーションはそれが耳の両耳性に基づい
た立体聴のための装置であることを知りません。
　ですからコントロール＃１０の「パンポット」の概念
も殆どありません。このコントロール＃１０は６４を中
央として０が左１２７が右という左右の定位を設定す
るもおのです。もし、この設定をしなかったらすべての
音は中央に一列縦隊で並んだ状態になるのです。この場
合最も恐れることは「マスキング効果」と呼ぶより大き
な音が小さな音をマスキング即ち覆ってしまうことで
聞こえなくなってしまい、せっかくの工夫もパートの数
が増えるほどその工夫の結果がマスキングされてしま
うということが起こるわけです。
　目立たせたい音を「音量を上げる」ことで目立たせる
のではなく、その定位をちょっと左右に振ってやるだけ
で一列縦隊からはみ出て目立ってしまうのです。このこ
とは冨田勲氏が経験的に導き出した法則です。コント
ロール＃１０はボリュームを変えずにパート間のバラ
ンスを美しくする仕上げの方法です。
　そしてさらに、「遠近感」をつけるパラメータとしてコ
ントロール＃９１の「リバーブ」があります。臨場感の
仕上げは演奏空間そのものの再現であるこのパラメー
タに依存します。カラオケからエコーを取り去ると恐ら
く誰も歌わなくなるでしょうが、逆にペダルを踏みっぱ
なしのピアノのように何を歌っているのかさえ分から
ない過剰エコーも困りものです。
　演奏される空間にある壁やそれが作り出す容積など
がこのパラメータを決める基準になりますが、「残響を
増やすと音源が遠ざかる」という原則がありますから、
左右だけでなく遠近感を出すためにはこのコントロー
ルをしっかり仕上げに使いましょう。
　また「オーイ」という声そのまま反射されて聞こえる
ようなものを「エコー」と言いますが、まわりのあちこ
ちの反射物からエコーが少しずつの時間差で聞こえて
くる方向を変えながら耳に達する音を「リバーブ即ち残
響」と言いエコーと区別します。



自然な聞こえ方自然な聞こえ方自然な聞こえ方自然な聞こえ方自然な聞こえ方( 1 )( 1 )( 1 )( 1 )( 1 )

 　臨場感とは臨場感とは臨場感とは臨場感とは臨場感とは
　感性による表現をどのコントロールで実現するかと
いうシリーズは一段落して次は前号でちょっと触れた
「５．１サラウンド」についてもう少し話を広げてみた
いと思います。
 昔４チャンネルレコードというのがありました。ソ
ニーが出していたS Q というのは普通のレコードの溝に
はV 字型にカットされたそれぞれの側面に左チャンネ
ルと右チャンネルをカッティングした二つの信号が
入っていたのに対して、Ｖ字谷の深さを変える事に
よって右回りや左回りの回転運動を針に伝える事で残
りの３と４のチャンネルを読み出すものでした。
　私も今でも持っていますがデスクリート方式という
双頭のヘッドを使うレコードよりも取り扱いが簡単で
普通のステレオレコードとしても聞ける事など色々と
便利なものでしたがその後何故か昔話になってしまい
ました。
　このレコードを聴くためのヘッドフォンも買いまし
たが、片耳に２個づつのスピーカーが付いており結構
大きなものでした。
　原理的には自分を中心として周囲３６０度の音に囲
まれる（サラウンド）効果があるはずですが、それ程の
実感もないままに使わなくなりました。
　シネラマという大画面映画が登場した時、音もサラ
ウンドになり、目を閉じていても３６０度方向から音
が聞こえるのに驚いたものでした。もともとステレオ
の原理は離して設置して２つのスピーカの間に２本の
マイクで録音された実際の音の位置を擬似的に再現す
るものでした。従って目の前に仮想のステージを想定
して再現できますが、ホールの側壁や天井、後ろの壁
などからの反射音もすべて前方から聞こえていわゆる
「ホールの臨場感」には及ばないのが欠点でした。
　ステレオ録音されたものをヘッドホンで聴くと、中
央の音も含めてすべての音が頭の中に定位して、自分
がオーケストラのメンバーと同じ位置になるという新
しい臨場感が誕生します。バイノーラル録音というダ
ミーヘッド（人間と同じ大きさの頭の両耳の位置にマ
イクがあある）で録音したものはヘッドホンで聴くと
まさしく３６０度で聞こえます。ダイアナ・ドイチの音
響心理実験で使用する音素材もそれを使い分けてい
て、ある実験曲はステレオで、またある曲はバイノー
ラルで聴くように指定していますので、この二つは違

　　

う臨場感を持っていることは判ります。
　i - P o d のようなイヤーホンで聴くことを前提にして
プライバシーの保護も兼ねた頭の中の個室は今では
当たり前の臨場感となってきました。しかし、ＴＶの
大画面化と共にホームシアターの概念が広がってき
て、信号の圧縮技術を利用した多チャンネルが家庭の
サラウンド環境に浸透し始めました。自分の周囲４点
と正面中央の低音専用スピーカーで５カ所からの音
に包まれる5.1 サラウンドは今や6.1 7.1 9.1 ととど
まるところを知らないほど立体空間を再現しようと
しています。それでも特等席は一人だけです。

　その特等席をヘッドホンで実現しようとするのが、
オーディオテクニカ社の
ATH-DCL3000のような4ス
ピーカーのヘッドホンで
す。ドルビーデジタルや
D T S をデコードして頭の
外にあるような立体感
を作り出してくれます。
映画のせりふが頭の中

ではなく、スクリーンのある前方から自然に聞こえる
と言えば、イメージできると思います。８万円強とい
うのは痛いかどうかは聴いてみれば判ります。音質に
こだわるなら他社製品よりこれが一番との評判です。
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 　反射の無い世界は無い反射の無い世界は無い反射の無い世界は無い反射の無い世界は無い反射の無い世界は無い
　マリー・シェファー等が唱えた「サウンド・スケープ」
は「音風景」と訳されます。目で風景を見るように、耳
で風景を楽しもうと言う考えです。目に見えるものは
すべて物質に光が当たって反射（吸収）されたもので
す。音は無響室というあらゆる音を吸収してしまうま
るで音のブラックホールのようなところでは拍手の音
ですら「パチン」ではなく「パ」より短いただの鼓膜刺
激に聞こえます。周囲が全部地平線の広い砂漠の真ん
中でも似たような経験をすることが出来るようです
が、通常我々を取り巻く世界は光や音を反射する物で
満ちあふれています。ですから音や光の反射のない世
界は死の世界であり不自然なのです。
　音は基本的には「硬くて重い物質」によって跳ね返
され、「柔らかくて軽い物質」の中は素通りするという
性質が有ります。これらの性質を使って「遮音材」や
「吸音材」が市販されています。また、音はそれを遮る
壁に１パーセントの穴があればそこから全部漏れ出す
という気密性に関する性質もあります。コウモリやあ
る種の目の退化した動物は自らが発する非常に高い超
音波の反射を目の代わりに使っていることは有名で
す。極めて波長の短い音波を用いますので、空中に
張ってあるピアノ線を避けて飛ぶことも出来るほどで
す。

　レーザー光線のような波長のそろった波が鏡に反射
するようなパターンが上のような反射です。音楽の音
はあらゆる波長を含んだ波ですからこんなに単純な反
射は起こらないのですが、８０００ヘルツ以上の音域
の音はこんな反射に近いと考えても良いでしょう。

　　

　グランドピアノの蓋を開けて音を反射させますが、
低音域の倍音や高音域そのものが反射されますが、そ
の反射の恩恵を被る客席は限られています。殆どの客
席ではむき出しの響板の響きを聞いていると思われ
ます。
　前の図ではＡという音が殆どそのままＡ’として反
射されます。いわゆる「山彦」のように原音の波形は
相似形に保たれています。このような反射音を「初期
反射」又は「１次反射音」と呼んでいます。音源と反
射壁以外は無限の空間の場合だけこの初期反射を聞
くことができますが、実際にはそんな空間はこの世に
は存在しませんのであくまでも理論上の話です。ビリ
ヤードの玉のように効率よく反射されれば音のエネ
ルギーは減衰せずに返って来ますが、反射面の形状や
音源の波長によっては音は乱反射して「拡散」します。

　当然の事ですがこの場合エネルギーは分散され弱
くなります。ホールを設計する時はこの反射音の「殺
し方」次第で良いホールになったりひどいホールに
なったりするわけです。例えばホール設計では向かい
合う固い壁を避けます。向かい合う壁の間を音が往復
ビンタで「鳴き龍」が起こるのを防ぐためです。しか
し、実際には学校の講堂や、音楽教室は向かい合う壁
に取り囲まれています。体育館と講堂が一体になって
いる場合が最悪です。
　セーラー服の後ろの大きな襟は、水兵さんがあれを
両手で持ち上げて頭の後ろに立てることで遠くの音
を反射増幅させ聞こえるように考えられたというト
レビアの泉のような話も「へー」が５つ位は来そうで
す。セーラー服の逆の発想がステージにおける反響板



だと言えばもう一つ「へー」ですか。
　客席以外の方向に逃げる音を反射させて増幅して
いるわけですから、反響板の無い地方の多目的ホール
での演奏はつらいですよね。
　コンスタンティヌス皇帝以前のローマ帝国ではキ
リスト教は禁止されていました。そこで当時のキリス
ト教徒はみんなが薄気味悪がる「地下墓地」であるカ
タコンベに集まってミサを行いました。地下のトンネ
ルで歌を歌うとどうなると思います？そう、彼らはエ
コーに悩まされたのです。しかし、何年もの間に彼ら
は「毒をもって毒を制する」方法を考え出しました。そ
れはエコーで混ざり合う音から溶け合う音だけを使
うという方法です。つまり「ドミソ」などのような協
和音程を音階に用いると言うことです。後にキリスト
教が解禁されても地上に巨大な石造建築を造ること
で同じ音響効果が保たれました。また時間差でやって
くる山彦を音楽様式に取り入れたというのも画期的
なことです。これはカノンやフーガなどのポリフォ
ニーを生んだのです。同じ頃ワラと木で出来た反響の
無い環境の日本では「和音」や「複音楽」の様式は生
まれなかった事でも判ります。
　単純反射は弊害が有りますが音楽の様式にこんな
影響を与えていたと知ってまた「へ～」。

　ステージの左前の角で演奏するＡさんの音は太い
直接音となってそれぞれ聴き手の位置に向けて到達
します。しかし、反響板を設置することで細線で表し
た「初期反射音」が実際のＡさんとは違う方向から聞

こえます。原理は色々ですが、様々なサラウンドや３
Ｄの音響技術では、ソースに含まれるこの初期反射音
を抜き出して、通常の位置とは反対の位置から流しま
す。

背面からの反射音などは初期反射音には含まれませ
んので、第２～３次反射音（グレーの線）は後ろの左
右から聞こえるようにしたのが5 . 1 サラウンドの原理
です。ＤＳＰ技術はさらに音の「干渉」という性質を
うまく利用する位相操作で「音と音が殺し合う」空間
を作り無信号の仮想空間を任意の場所に作ることが
出来るようになりました。最近のステレオコンポなど
の３Ｄサラウンドは多かれ少なかれこの技術を使っ
ていますから、音の効率は殺される分以上のパワーを
必要とするため非常に悪くなっています。言い換えれ
ば大パワー小音量になってしまったわけです。
例えば因数分解の基本である【a の二乗- b の二乗=
(a+b)(a-b)】はａとｂを左右のチャンネルに見立て和
信号と差信号のかけ算したものを電波で飛ばす方式
として有名ですが、この他に純粋数学の数式でａｂ以
外のｃ、ｄ、ｅ、ｆ、ｇなどの信号を多重処理してい
るのです。二つの信号を混ぜたものを和信号、どちら
かを±を逆にした和信号が差信号、一方の信号でもう
一つの信号を変調することがかけ算と大雑把に理解
して下さい。
　実は人間の聴覚は二つの耳から入る信号を頭の中
でこのような計算をして、臨場感を認識しているので
す。二つの耳から入る信号の「音量差」「位相差」「音
の影」などの情報がそれに当たります。
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 　反射音で反射音を聴く反射音で反射音を聴く反射音で反射音を聴く反射音で反射音を聴く反射音で反射音を聴く
　音の「指向性」は高い音ほど強くなります。ですから５．
１サラウンドでは指向性の弱い低音専用のスピーカーを
センタースピーカー１本で済ませています。この性質を
うまく使えば音をビームのように壁に向かって照射すれ
ばそこで反射してくれてあたかも音源がその向こうにあ
るように聞こえるはずです。
　この原理を使ってヤマハが発売したYSP-1（http://
www.office-on.jp/surround/surround05.htm）は厄介な配
線もたくさんのスピーカーも必要ない【ワンボディーサ
ラウンド】です。

　４２型の平面テレビの下部に置けるように設計されて
おりホームシアターのシステムとしては最もコンパクト
になっています。日本経済新聞の研究機関である日経産
業消費研究所発行の「新製品レビュー」誌上において、
2005年第一四半期新製品ランキング「文化創造度」部門
の1位に輝いたものですが、音響製品が最も嫌う【反響】
を積極的に利用するライブ感がアコウスティックな音場
を醸し出したのが成功の理由のようです。左右の２個以
外にずらりと並んだ４０個の４㎝スピーカーには４０個
のディジタルアンプが付いています。各ユニットから出
て行く音に時間差ををかけることで、音のビームを合成

　　

しています。ビームは、左右180度(-90度～+90度)、上
下180度(-90度～+90度)に向けて狙った方向、方角に向
けてビームを発射することができます。センター以外の
音はすべてビームとなって反射音としてリスナーの耳
に届きます。サラウンドモードではなく通常のステレオ
の場合は、左右20個ずつのユニットからそれぞれLRの
音を出す仕組みとなっています。
あらかじめメモリーされた３つの設置パターンから部

屋サイズに合わせて選択するという設定方法ですが、左
右の壁が同じ状況でない場合（例えば一方がカーテン）

おんじょう



　には標準設定以外の工夫が要るようです。以下の場合
は効果が期待できません。
①ビーム経路上に壁がない場合
②壁の材質が吸音素材でできている部屋
③部屋の大きさが幅3～7m、奥行き3～7m、高さ2～3.5m
に当てはまらない部屋
④本機からリスニングポジションまでの距離が2 m 未満
の部屋
⑤ビーム経路を塞ぐ家具などの障害物がある部屋
　要するに回りに邪魔な家具や障害物が無くて、２ｍ以
上離れた場所で聞く事を前提に、６畳以上３２畳以下の
硬い材質の壁で囲まれて居ることが条件になります。も
ともとこのテクノロジーは英国の1Limited との共同開
発で生まれた技術ですから、煉瓦やコンクリートという
材質の壁材が前提となっており日本の住宅事情ではや
や苦しいのですが、マンションのような構造物も増えて
きましたから利用しやすくなってきたはずです。
　④の２ｍという距離はそれ以上近づくとビームの直
射を浴びてしまって反射音ではなく、直接音を聞いてし
まうからのようですが、従来の5.1 サラウンドの
ベストなリスニングポジション（スイートスポット）よ
り広い範囲で効果が有りますのでうっかり近づきすぎ
ないように注意が必要です。
　「サラウンド徹底活用ガイド（日経BP社）」著者の猪口
修道氏の使用レポートによればこのYSP-1の二つの効果
を挙げておられます。
　1番目の効果は、疲れさせないサラウンド効果。広がり
を持つことで音を反射している壁全面が音に満たされ
ることです。この効果でリスナーはさらに包み込まれる
ような状態となります。ちょうど数十個のスピーカーに
囲まれた映画館でサラウンドを聞くのと同様の状態と
なります。これが疲れさせないサラウンドにつながって
います。
2番目の効果は、狭いリスニング空間が、壁の向こう側に
音源を持つことで、広大なリスニング空間となることで
す。例え6畳間でYSP-1を鳴らしていても、リスナーは、
2、30 畳程度の広い空間でサラウンドを聞いているのと
同様な状態となり、この効果は、スィート・スポットを
広く取れるます。少々、リスナーが部屋の中を移動して
も、サラウンド感を味わえるということです。
　この二つの効果は直接音ではなく反射音を聞くとい
うコロンブスの卵的な発想による点音源から面音源と
いう音源の違いによるものです。
　昔、私がシンセサイザー・オーケストラを創始した頃
に一番問題にしたのがこのことでした。というのも、当
時のシンセサイザーはアナログでしたからリバーブも
何も無いストレートな音だったのです。それをミキサー
を通して２本のステレオスピーカからステレオとして
演奏していたのですが、どうしても乾いた刺激の強い音
になってしまうので、スピーカーを後ろ向けにしてス
テージの反響板に当ててマイルドな音にすることで解
決していました。さらに、エコーチェンバーを使った遅
延信号をL R を逆にしてその外側に配置することで広が
りを出す事にも成功しました。多くのシンセサイザーア

ンサンブルがその後学校教育に導入され、アンサンブ
ル・オルガンという一体型のもので普及するにつけ、こ
のことが忘れ去られてゆきました。自然な聞こえ方とい
うのは「音場」を伴ったものであり、電子楽器アンサン
ブルは個々の楽器にスピーカーを付けた時点でアコー
スティックと同じ扱いになってしまったのです。にもか
かわらず「ヘッドホンでアンサンブルが楽しめる」とい
う謳い文句でしたが実際ヘッドホンという閉回路での
音場効果は皆無だったのです。「長時間ヘッドホンを使
うと耳が疲れる」などの弊害に対する配慮は今のＤＴＭ
教育にも欠如しています。
　ピアノプレヤー等の自動演奏装置の臨場感を電子ピ
アノの自動演奏では何故出せないのかという事とも関
係しますが、ピアノのＣＤ録音に読者諸氏は満足してい
ますか？電子ピアノの多くが音源に残響や反響を付加
しているため、スピーカの周囲の音場とダブったり違和
感を出すためだと思うのです。ヘッドホンで聴く電子ピ
アノは素晴らしい臨場感で、時にはヘッドホンを付けて
いることを忘れてしまうほどの自然さです。これはヘッ
ドホンには音場再生空間が無いため擬似的な音場空間
を音源に付加しているからに他なりません。耳のそばで
スピーカーを鳴らすなら話は別ですが、通常電子ピアノ
のスピーカー音は周囲の壁や床、天井に跳ね返りますの
で、さらに過反響（残響）の音になっているのです。
　自分がピアノを演奏してる耳の位置で聴いているピ
アノ音が一番臨場感が有るはずです。しかし、多くのソ
ロ・ピアニストが無人のホールを借り切ってＣＤ録音を
したがるのは何故でしょう。聴衆から数十メートルも離
れたステージのピアノと手を触れることが出来る距離
のピアノとどちらが臨場感があるでしょう。ピアノコン
チェルトならそれも仕方が有りませんが、ジャズのピア
ノトリオのＣＤ録音のような至近距離での録音（無反
響）はYSP-1のような新しい哲学にピッタリです。ショ
パンのピアノ曲は室内楽のサイズで聴くのが一番だと
思うのですが、ＣＤ録音の大ホールの音場ではかえって
不自然だと思いませんか。
　どうも今の世の中は残響インフレでカラオケをはじ
めとして残響漬けの音が多すぎるように思います。しか
も原音と残響が全部同じスピーカーから聞こえてくる
のですから音場何てものじゃありません。
　部屋の四隅にスピーカとマイクをセットにした装置
を置きそれぞれの位置で拾った音を遅延させてその場
のスピーカーから再生するという「デッドな部屋をライ
ブにする」装置が同じヤマハから90年代に販売されてい
ましたが、演し物に応じて音場が変えられるホールが京
都に出来たのもその頃でした。その後これら「点音源」依
存の音場再現装置はハウリングと戦いながら善戦して
いるのでしょうか？
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　【響き】というあいまいなことばというあいまいなことばというあいまいなことばというあいまいなことばというあいまいなことば
　ことわざにも「打てば響く」というのがあり、日常会
話にも「さわやかな響き」とか「表を車が通るとガラス
戸が響く」とか「成績に響く」等の使い方がありますが、
文科省の旧学習指導要領でも音楽科に限らず国語科で
も【言葉の響きに関心をもつこと】というような使いか
とをしており音楽科では【伴奏の響きを聴いて演奏する
こと】、【音の重なりや和声の響きを味わって合唱や合奏
をすること】、【発音及び呼吸の仕方に気を付けて、豊か
な響きの頭声的発声で歌うこと】、【音や声の重なりによ
る響きを味わって聴くこと】、【音色や音の響きなどの特
色を感じ取り】、【音の重なりや和声の響きを味わって合
唱や合奏をすること】等の言葉が見受けられます。
　そもそも響きという言葉の辞書的意味は
ひびき【響き】
　ひびくこと･音。　音の感じ。音色。(英)sound
ひびきわた･る【響き渡る】
{動詞}　鳴りわたる。　(評判などが)広く伝わる。
ひび･く【響く】
{動詞}　音があたりに広がる。　振動が伝わる。　影響
する。　評判になる。　心に感じる。(英)sound　
　というような説明ですが、「共鳴」というようなニュア
ンスも「人の考えや行動に, 同感すること。　他の振動
体の作用を受け, それと同じ振動数で振動すること。共
振。」で響きとよく似た使われ方をしています。
学習指導要領（平成10 年）では次のようです。
・互いの歌声や楽器の音，伴奏の響きを聴いて演奏する
こと。
・即興的に音を選んで表現し，いろいろな音の響きやそ
の組合せを楽しむこと。
・音の重なりや和声の響きに重点を置いた活動を通し
て，基礎的な表現の能力を高め，音楽表現の喜びを味わ
うようにする。
・拍の流れやフレーズ，音の重なりや和声の響きを感じ
取って，演奏したり身体表現をしたりすること。
・呼吸及び発音の仕方を工夫して，豊かな響きのある，自
然で無理のない声で歌うこと。
・楽器の音色及び人の声の特徴に気を付けて聴くこと。
また，それらの音や声の重なりによる響きを味わって聴
くこと。
・  音楽の構成及び音や声の重なりによる響きの特徴を
感じ取り，聴く喜びを深めやすい楽曲

　　

・各学年の「Ａ表現」の(4)に示す事項については，児童
が個性的な発想を生かした表現を工夫し，様々な響きを
直接経験するようにすること。また，必要に応じて記譜
の指導をすること。
・声部の役割を感じ取り，全体の響きに気を付けて合唱
や合奏をすること。
・声部の役割を生かし，全体の響きに調和させて合唱や
合奏をすること。
　上記文中の下線部分における「響き」のなんと多様な
ことか。結論的には【音】ではなく【響き】とした理由
は【音楽的要素を含んだ音】という意味で書き記したよ
うに推察できます。そうでなければ【和声の響き】等と
いう意味不明の日本語が分かりません。【和音の響き】と
いう日本語は成立しますが、和声は和音の機能をさして
言うのが普通で響きませんし、英語でもC h o r d  と
Harmony は厳密に区別されています。
　さて、我々音楽を愛好する人間が「響き」という言葉
を使うとき「結果として受け入れた音」という意味で、周
囲の雑音や不必要な音を取り除いて聴きたい音だけを
受け入れた状態をさすと思うのです。【ギターの響き】と
いうときはギター以外の楽器との比較があり、【スタイ
ンウエイの響き】というときはスタインウエイ以外のピ
アノとの違いが意識されます。
　アナログ・シンセサイザーでフィルター操作をすると
き、【カットオフフリケンシー】と呼ぶ切り捨てられる周
波数の設定である程度高調波の量を変えることで音色
が変えられますが、【レゾナンス】と呼ぶ共鳴の設定をし
てやらないと【フォルマント】すなわち母音成分が強調
できなかったのです。トランペットの音が「ペー」に聞
こえたり「パー」に聞こえたりするのはこのフォルマン
トの違いなのですが、楽器ではその材質や形状、容積な
どがこのレゾナンス効果を作り出しているのです。弦楽
器には必ず【共鳴胴】があり、管楽器には【共鳴管】が
あり、それこそ【響き】を作っているのです。
　電子回路が創り出す原音波形にはこの数センチ四方
の空間が作り出す【余分な共鳴】がありませんから貧弱
で痩せこけたそれでいて刺激の強い音になってしまい
ます。自然空間の複雑怪奇な【響き現象】を純粋に電子
回路だけで合成する試みは今までにも色々製品化され
ましたが、音源となるスピーカーに様々な位相操作を加
えるDSPの出現でやっと実用化のめどが立ったわけです
が教育現場のオーディオ装置はまだまだです。

おんじょう
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　バイフォニックバイフォニックバイフォニックバイフォニックバイフォニック
　MIDIのコントロール＃10はPANという音の定位を設定
するパラメータです。6 4 をセンターとして左を０右を
127 とするこの設定は左右のチャンネル間の音量バラン
スを変えることで音の定位をはかるものです。確かに音
量差は音の方向を代表する大きな要素です。昔から音の
方向を知る手がかりとして①①①①①音量差説音量差説音量差説音量差説音量差説②②②②②位相差説位相差説位相差説位相差説位相差説③③③③③時時時時時
間差説間差説間差説間差説間差説④④④④④音色差説音色差説音色差説音色差説音色差説があります。これらの説はそれぞれ間
違いではないのですが、音の高さによってどれかの説が
正しいので現在ではこれらの説は全部正しいといえま
す。もともとそれらの説のちがいの原因は人間の頭部の
形や大きさと両耳の間隔によって生まれたのです。高い
音ほど光のような性質（指向性）を持ちまっすぐ進みま
すが波長の長い音つまり低い音ほど障害物の向こうま
で回り込む性質があります。音の波長は次のような数値
ですがこの数値と両耳の距離の関係が大いに関係して
います。低い周波数の音の波長は、頭の幅より大きいの

で、音は容易に頭を”つつみこ
んで”まるで海の波が海岸に打
ち込まれた杭を洗うような状
態になり左右の耳は同じ強さ
の影響を受けますが、わずかに
左右の耳に到達する波の山の
時間差があります。しかし、音
源からの距離が分かるほどの
差がありませんので結果的に

は音源の方向はよくわかりません。④の音色差の要素で
ある倍音部分は比較的高い音ですのでそれで方向がわ
かることが多いのです。それが、例えば2000Hzくらいの
音になると波のピークの到達時間の差すなわち位相差
はちょうど90度ずれて左
右の耳で捕らえられま
す。一方の耳に強く感じ
られる音は他の耳では9 0
度ずれて逆に打ち消され
る作用として働きますの
ではっきりとどちらの耳
から聞こえるかがわかり
ます。およそ1000Hzあた
りから位相差による方向
感はくずれはじめ、高い
音になるほど感度が下が

ります。幸いなことに高い音では位相差に代わって他の
方法で方向を知ることが出来るようになります。周波数
が高くなるほど波長が短くなっておよそ4000Hz（ピアノ
の右端のキーのあたり）くらいになると頭の幅より小さ
くなります。こうなれば波の変化が早すぎて位相差検知
に必要な10000分の1秒以内の時間差を超えてしまいま
すので、それに代わって「音の影音の影音の影音の影音の影」が働きはじめます。つ
まり強弱差が左右の耳で検知されるのです。音に近いほ
うの耳は明らかに強く音を感じ、反対側の耳は影になっ
て極端に弱い音を聞くわけです。頭の幅より小さな波長
の音は、このようにして強弱差として方向を示します。
ところがスピーカーではなくヘッドホンで聞く場合は、
この強弱差が低音域にいたるまで独立したチャンネル
のどちらかの耳で生じますので、大変不自然な聞こえ方
になります。ヘッドホンでは【音の影】はできません。で
すから頭をグルグル回しても常に頭の中では同じ耳か
らその音が聞こえるのです。私の持っているノイズバス
ターというヘッドホンは耳の位置にあるマイクで拾っ
た音を逆位相にしてヘッドホンに流します。すると低い
ノイズはさっぱりと打ち消され比較的高い会話の声な
どはそのまま聞こえます。部屋がシーンと静かになった
ように聞こえる優れものですが、位相差の性質を応用し
た製品です。サラウンドという言葉が出る前は４チャン
ネルやバイホニックというのが一般的でしたが、人間は
本当に360度の方向からの音を言い当てることが出来る
のでしょうか？確かに音に取り囲まれた環境は理解で
きるのですが、後ろや上から聞こえる音は首を回したり
頭を動かして音源となりそうなものを目が確認して初
めて分かるような気がするのですが。一度目隠しをして
頭を固定して実験してみませんか？

おんじょう
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　コンサートホールは本当に音楽的かコンサートホールは本当に音楽的かコンサートホールは本当に音楽的かコンサートホールは本当に音楽的かコンサートホールは本当に音楽的か
　仕事柄コンクールの審査員等で色々なホールで演奏
を聴く機会が多いのですが、最近「こども音楽コンクー
ル」で殆ど全部門を審査しています。TBSで行われるテー
プ審査に向けて西日本大会の演奏を録音するのですが、
録音の基準がマイナス20デシベルと決まっています。VU
メーター（Volume Unit Meter）の右三分の二あたりの
ところにゼロがあり、それより右がプラスでレッドゾー
ンで、左は一番左がマイナス８０位になっているのが普
通ですが、　レッドゾーンに振り切るとテープの磁性体
が飽和状態になり、音が潰れてしまいますので最強音を
ゼロに設定し、通常のレベルをマイナス20位に設定する
という規格です。
　この設定で録音されたものをＴＢＳのスタジオで審
査するのですが、消音量のリコーダーの二重奏も８０人
の吹奏楽もすべてこのレベルに標準化されていますの
でリコーダーは巨大な楽器に聞こえますし、吹奏楽は遠
くで演奏する音の塊に聞こえます。これは人間の視野と
対象物との関係に似ています。小さな物を見るときは目
を近づけます。それでも見えなければ虫眼鏡で大きくし
て見ます。逆に大きな物や景色を全部視野に入れたいと
きは対象物から目を離すか距離をとり小さくして見ま
す。つまりどんな演奏も同じレベルにすると言うことは
このように演奏に対する音響的視野を一定にして演奏
以外の情報を排除しているのに他なりません。【ホール
的臨場感】は対象物までの距離に関係なく自分がある距
離の位置から動かずに聴くことから生まれます。各局そ
れぞれ工夫を凝らした録音技術でテープ（ＤＡＴ）を持
ち寄るのですが、結果的には自分の位置がわからず【臨
場感】が全然ありません。
　ホールでの演奏は極力会場のノイズを排除するため
奏者のそばにマイクを立てて録音する（小さい物を見る
とき目を近づけるのと同じ）のですが、マイクから音源
までの距離が数10㎝しか有りません。再生時にはスピー
カーを奏者に見立てて数メートル離れたスピーカーか
ら聴くのですが、その音量は実際のものとは全然違いま
す。その結果臨場感が無くなるのです。つまり、相対的
なピアノ、フォルテは忠実に再現されるのですが、【絶対
音量】が実際の数分の一か数倍にされてしまうからなの
です。家庭のオーディオでも、実際の絶対音量で再生で
きたら理想的な臨場感が得られるのですが、住宅事情が
それを許してくれません。ですからミニチュアの演奏を
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聴くはめになっています。録音時にこのミニチュアのサ
イズを音楽ホールのステージから数十メートル離れた
聴衆席との距離にマイクを設定しますと、何と家庭用の
オーディオでもステージから数十メートル離れた臨場
感が再現されるというわけでもっぱら大音量の演奏は
その様にして聴かれて居るわけです。　
　これは情報量の多い風景を観るのに大きなスクリー
ンやキャンバスなら臨場感が有るのに、小さな写真では
接写画面以外は臨場感が無くなることと同じです。その
結果でしょうかテレビの画面は情報量の増加と共にど
んどん大きくなっていますね。
　むかし円谷監督が特撮の技術で怪獣映画（白黒だっ
た）をヒットさせましたが、まだ少年だった私は怪獣の
動きが不自然に感じてたまりませんでした。というのも
東京湾に現れたゴジラの足元の海の波がせわしくさざ
波のようになっていたり、立ち上る煙のスピードがゴジ
ラの大きさに比べて無茶苦茶速かったりして、結局はゴ
ジラは人間の大きさにしか感じなかったことが関係し
ます。実物の10分の１の模型を使うときは時間を10倍
にして撮影しないと波や煙のスピードが釣り合わない
のです。実際に１０倍量のフイルムを使って撮影してい
たらものすごい迫力に圧倒されただろうなと思ってい
ると、アメリカ製のゴジラ映画に出会いました。何とこ
ちらはミニチュアのサイズに反比例させて時間を引き
延ばして撮影されて居ましたのでビルの崩壊速度が実
にリアルでした。

　臨場感というのは、このように【距離】と【サイズ】に
伴う【時間】を伴うトータルな現象なのです。
　さて話をコンクール会場に戻しましょう。今舞台では
二人の少女がデュエットで歌っています。私からの距離
は30m位でしょうか。それでも私には【蚊の鳴くような】
音量にしか聞こえません。そこで、審査席のヘッドホン
で聴くと【耳のそば】ではっきりと息づかいまで感じら
れます。マイナス20 デシベルのおかげです。
　ところが8 0 人の吹奏楽では天井に近い位置のワンポ
イントマイクが使用されます。マイクの距離は一挙に数
十倍になります。その結果クローズアップ効果は消失し



息づかいは感じられなくなります。ブーニンのピアノ演
奏会を1500人収容のホールで聴いた事があります。最高
の席で聴いたにもかかわらずブーニンの息遣いも体温
も感じられない貧弱な音でがっかりしたことがありま
す。あれがもし、小さなサロンだったら素晴らしかった
だろうなと今でも思います。
　そもそも、1000人以上も入れるホールは音楽が聴ける
のでしょうか？ベートーベンやモーツアルトがシン
フォニーを1000 人以上の聴衆に同時に聴かせることを
想定していたでしょうか？２管編成のオーケストラで
は500人が限界だと思うのですが、音響技術のおかげで
3000 人収容のホールも大都市にはあります。
　孫の小学校の音楽会に行ってきました。体育館で行わ
れる演奏はヘッドフォン無しで小さな音まで聞こえ、我
が子を声援する父兄の私語は至近距離からのものでも
気にならなりません。それにひきかえあの音楽ホールに
おける客席の私語がマスキング効果を発揮してステー
ジの演奏をかき消してしまうの何故でしょう。音響設計
も何もなくただの箱の形状をした体育館では、光を遮る
ために暗幕を引く事が多いので横からの反射音が少な
いのと床が板張りのため音の反射が非常に良くバッフ
ル効果が抜群なことも関係しますが、収容人数が少ない
ため音源までの距離が非常に適切であることが考えら
れます。

　ステージ全体を音源としてそこから発せられる音を
いかに後方の客席まで効率よく聴かせるかがホール設
計の基本ですが、さっきのゴジラ映画のことを思い出し
て下さい。【音速】という変えることのできない要素を無
視してサイズだけを大きくしても【反射音】を利用する
システムである以上おのずとホールのサイズには限界
が有るのです。
　昔海軍の軍艦には【伝声管】という管によるインタホ
ンのようなシステムがありました。エントロピーが拡散
しない管を使って遠くまで声を伝える糸電話の改良版
のようなものでした。
　ホールを大きくするにはこの伝声管のような原理を
使えば後ろまで音は伝わるのですが、【乱反射】を原則と
する拡散型のエントロピーを持つコンサートホールで
は自ずとホールの大きさに限界が出てきます。つまり
【見えない】【聞こえない】という苦情の出ないぎりぎり

の大きさが一つの限界にはなりますが、現実的には距離
が伸ばせない分を２階席、天井桟敷などの高さでカバー
しているケースも多々見られます。私の大好きな客席位
置は２階席の中央一番前で、いわば空中の席です。皮肉
なことにＳ席やＡ席はここに設定されることがないの
で安い料金で最高の演奏を聴くことが出来ます。ただし
視力は1.0 以上が必要ですが・・・
　ここの席が何故快適かと言うと、１階席ではノイズ源
となる他の客席と自分の席が同一平面上にあるため、そ
こからの直接音がステージからの音をマスキングして
しまい、聞きづらい事になるのに対して２階席の一番前
はステージからの直接音や天井や壁面からの反射音が
ストレートに到達し、座席数も少ないので周囲の客席ノ
イズも少ない事が理由です。まかり間違っても２階席の
下のひさしのように隠れた１階席には座りません。何故
なら, 天井からの反射音は殆どひさしのように突き出た
２階席に遮られて届かないのでホール効果である、残響
が殆ど無いからです。
　ホールの断面図や平面図は大きなメガホンのようで
す。メガホンの口に当たるところにステージがあり、次
第に広がる朝顔の一部に客席が設けられています。メガ
ホンはエネルギーの増幅作用はありませんが、不要な方
向への音声の拡散が抑えられることと、本体が共鳴する
ことによって特徴のある声になるため、遠くにも音声が
伝わりやすくなるのです。このことはホールにも当ては
まり、ホールに【音響増幅効果】はありません。
　多目的ホール（多くの市民会館や文化ホール）では舞
台の後ろや横に反響板があっても特に横の反響板は司
会者や出演者の出入りのための広い天井まで切断され
た開口部があり、天井には緞帳を格納する開口部があ
り、せっかくのメガホンの口に直接口が接触していなく
ての上や横から漏れてしまっているのと同じです。効率
よく拡散を防ぎながら客席後部まで音を送り出す舞台
の上や横にこんな大穴が開いていたんでは野原の真ん
中で演奏しているのと同じくらい演奏の音は処理され
ません。それどころか、ステージの部屋続きである客席
の一番後ろがメガホンの口になり後ろの客席のザワメ
キを能率良く前まで伝えてしまいます。
　一部屋密閉構造の体育館ではこの破れ目がないため
無処理の音がそのまま客席に伝わるためかえってよく
聞こえたわけです。
　積極的にＰＡを利用して電気増幅された音を利用す
るミュージカルに対して、興行経費のためたくさんの客
席を用意する必要のあるオペラやワグナーの楽劇では
音響効果を犠牲にして収容人数を増やしたのです。
　音楽会が終わり「見えない翼」という今はやりのフィ
ナーレを聴きながら涙腺がゆるんでしまってどうしよ
うも無かった私にとって、コンサートホールでの○○コ
ンサートよりも遙かに【感動】をもたらしてくれる小学
校の体育館は素晴らしい音楽空間でした。
　ホールの善し悪しよりも演奏の内容が問題なのかも
知れませんが、コンサートホールの音空間より、音楽を
感じる音空間は身近にいっぱいあるような気がするの
ですが・・
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バーチャルな音楽環境バーチャルな音楽環境バーチャルな音楽環境バーチャルな音楽環境バーチャルな音楽環境
　もともと楽器の原理は【吹く】【擦る】【打つ】【はじ
く】という４つの動作で振動体に直接エネルギーを加
えることで鳴らすのが基本です。
　【吹く】【擦る】【打つ】【はじく】という４つの動作
で鳴らす振動体は、木片、金属片、弦、管、棒、器、皮、
膜、弁等でそれぞれの材質により固有の高さや大き
さ、持続時間、音色を持っています。これらの材料の殆
どが【天然素材】の延長上にあるか日常生活にかかわ
りのあるものが殆どであり、その性質を特化して楽器
モデルが完成したのです。竹の尺八も塩ビ管の尺八も
名人にかかれば同じ音がするらしいのですが、何故か
みんな竹にこだわります。ピアノの鍵盤もかつては象
牙が主流でしたがワシントン条約のために今はアクリ
ルが主流となりました。オーボエは紫檀や黒檀のよう
な材料で作られますがもう稀少材料となっています。
お琴の弦もカイコが紡ぐ生糸ではなくテトロンなどの
化学繊維になっています。ギターのガットはナイロン
が主流となってかえって音が良くなりました。
　自然な材料から作られた楽器モデルは時代が進むに
つれ環境の変化もあり、同じ材料で作り僅かな名工に
頼っていたのでは量産もかなわず、次第に加工や量産
しやすい材質に変わって来たのです。その結果「量産
モデル」に起こりがちな均質化や簡略化がおこり、演
奏する人間の層も大衆化されて来ました。カラオケが
歌を「歌手」から取り上げ聴くものから「誰もが歌手の
ように歌う」アイドル路線に変えたように、操作の難
しい楽器を操る名人芸的な演奏家の音楽を一般人が
奪って来たのです。そして遂に鍵盤やマウスというス
イッチを【押す】だけで楽器が演奏できるようになり
ました。もはや振動体に直接触れることのないバー
チャルな楽器がハイテクにより出現したのです。
　また、「生演奏」だけが音楽を鑑賞する機会だったの
をエジソンの蝋管がヒントになり、録音された「レ
コード」を誰でもが鑑賞出来るようになりました。エ
ジソンが登場するまでの音楽家はすべて一過性の演奏
のために作曲し演奏したのです。演奏される場所や対
象は予め想定されており、満員電車や走る車の中まで
は考えていなかったのです。しかし、今ではむしろそ
ういう移動体の中で時間つぶしに聴く音楽がいわゆる
音楽の大きな部分になってきました。そこで必要とさ
れたのは次々と新しい音楽を供給するシステムです。

おんじょう

タレントやアーティストと称する新しいアウトレッ
トから次々と音楽を供給するシステムが今や音楽産
業なる新しいジャンルを作ってしまったのです。楽器
産業はメーカーですが音楽産業は格好良く言えばメ
ディア産業ですが現状は風俗業です。
　ここでちょっとテストをしてみましょう。以下の人
名を知っているかどうかです。
①バッハ、パレストリーナ、モーツアルト、ショパン、
パデレフスキー、ヒンデミット、ジョンケージ
②マリオデルモナコ、マリアカラス、ホロビッツ、ケ
ンプ、ブーニン、
③ガーシュイン、デュークエリントン、カウントべー
シー、ジョージシャーリング、
　どうですかまだまだ大丈夫ですか？では中級編
④フジ子ヘミング、セシリアバルトーリ、久石譲、テ
リームスカ、ユンディリー
⑤平原綾香、湯川潮音、奥井亜紀、森山直太郎、土岐
麻子、平松愛理、山崎まさよし、松崎しげる
　まだ大丈夫ですか？では上級編
⑥マリノジェラード、トマスポーロ、シャピロリンダ
⑦森あずさ、飛戸彩芳、河合真奈美、筬島愛惠
　いかがですか？さすが上級編は難しいでしょう？
でもご安心下さい。⑥は私の創作で、⑦は私の大学の
一年生で愛媛県出身の人たちです。知っていたらむし
ろおかしいのです。昔、歴史のことなら何でも知って
いるという人に「ラーテスカのどうめい文」とは何か
と尋ねると、「うーん、それは確かナポレオンがラーテ
スカの丘でイタリアと同盟を結んだ時のもんじゃ」と
答えたのによく似ています。逆に読めば文明堂のカス
テーラなんですが、知らないとは言えないつらいもの
を感じます。今の若者は「知らない」というと馬鹿で
はなく「遅れてる」と言われるのが怖いのです。
　知らないと言わせない宇多田ヒカルのデビューの
時のようにメディア産業は一人の才能有る音楽家が
熟成するのを待たずに最初から熟成済みのラベルを
貼って次々と送り込んできます。このメディアによる
情報環境汚染は若者のみならず音楽をとりまくあら
ゆる世界にとって深刻な状況を招くでしょう。演奏者
と同じ空間を共有しないスイッチ一つで出現する
バーチャルな音楽環境とそのスイッチの向こうにあ
る怪物について今年は考えたいと思っています。胸を
張って「知らない」と言える権利のために。
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 　大ブレークと大ヒットのちがい大ブレークと大ヒットのちがい大ブレークと大ヒットのちがい大ブレークと大ヒットのちがい大ブレークと大ヒットのちがい
　先日ちょっと面白い出来事がありました。30年以上前の
私の教え子がML（メイリングリスト）を作っていて私もそれ
に時々参加するのですが、仮にＢ君としましょう。彼が今を
ときめくレイザーラモンＨＧなるタレントが自分の出身高
校の後輩であることを嘆いて投稿してきました。それに対
して私が同意を示すとあとはバトルとなってしまい、収集
がつかなくなってしまいました。否定派の意見は「何の芸も
ないフォーというだけの・・」というものですし、支持派は
「一生懸命やってあそこまできたのだからエライ」で、中間
派は「需用のあるところに供給あり」てな具合です。あのコ
スチュームとサングラスは一種の覆面であり素顔が見えな
いことがＨＧ氏にとっては武器でもあり、致命傷でもある
と思うのですが。プロレスラーでも覆面の選手がいるよう
に芸能人でもタモリは最初は海賊眼帯をしていましたよ
ね。芸能人は目立ってなんぼですから目くじら立てること
もないとは思うのですが「公序良俗」すれすれではキワモノ
と言わざるを得ないでしょう。
　音楽の世界にもこのキワモノがたくさんあります。モー
ツアルトの作品にも、ベートーベンにだってありますしあ
のジョンケージだってそうかも知れません。あんまりきっ
ちり線を引くと彼らも迷惑するかもしれません。
　さて、先月号で宇多田ヒカルを例に挙げて情報とタレン
トの関係に触れましたが、このＨＧ氏の場合でもそうです
が、自力であそこまで行けるわけがありません。
　「大ブレーク」という言葉を最近よく聞いたり目にしたり
しますが本当の意味は次のどれでしょう。①大ヒット、②大
騒ぎ、③大怪我、④大暴れ、⑤大開拓、⑥大宣伝開始・・・
もう良いですよね。
　私の回りの殆どの人は「①大ヒット」の事と捉えていまし
た。Breakという英語の本来的な意味は壊すとか折るとかの
破壊的で非生産的なイメージなんですが、辞書の終わりの
方に「情報や宣伝活動の口火を切るとか開始する」と小さく
出ているのが正解です。従って○○というタレントが大ブ
レークという言葉を大ヒットと捉えると置いてきぼりにさ
れた自分がそこに有るわけですが、宣伝開始という意味な
らば同じスタートラインに立てるわけです。
　もうすっかり目にすることが無くなりましたが、２年前
まで、健康関係の雑誌「わか○」「ゆぴ○」「○快」などの新
聞広告で「○○を飲んで△△が治ると大ブーム」とか「□□
したら■■になったと大ブーム」と１誌だけでも数回「大

ブーム」とか「大評判」を連発していましたよね。何かの法
律に触れたのか自粛したのかもう今ではせいぜい「大検証」
くらいになっています。それは誰が考えても「大ブーム」と
いうのを読むまでは知らなかった自分は置き去りにされた
と無知を嘆きますよね。あれは正しくは「大ブレーク」だっ
たんですよね。
　カラヤンは嫌いだと言っていた生徒にワルターのジャ
ケットに入れたカラヤンを聴かせると「うーん。やっぱりワ
ルターは好いな～」と感動していました。人間は未知なる物
にラベルを貼ります。わからない時は貼られているラベル
を信じます。だから耐震設計のいい加減なマンションも売
れるのですよね。
　そもそも感覚を使って事物と接する我々は、感覚を通し
て二つの方法でラベルを貼ります。一つは英語で言うと
【Look】【Listen】【Touch】という意識を外に向けた感覚で日
本語なら【聴く】【視る】【触れる】です。もう一つは【Hear】
【See】【Meet】という外から意識を刺激する感覚で日本語な
ら【聞く】【見る】【出会う】です。
　我々は音楽に限らず夫婦の会話でも聴いている積もりで
も聞いている時があるように、この外向き【OUT】な感覚と
外からの【IN】な感覚は絶えず交互に動いているものです。
この動きを止めるには【注意力】が必要です。もし音楽会に
行って終始注意力を使わなければならなかったらとても疲
れる音楽会になるでしょうし、一度も注意力を使わなけれ
ば心地よく眠れたことでしょう。
　私たちが初めての音楽やタレントに接するときそれが予
期しない【出会い】ということもあります。事前に情報を仕
入れて臨む【チェック】ということもあります。
　ただ、これだけ情報過多の時代になりますと、自分ですべ
てのエリアにアンテナをはることもできず、24時間チェッ
クすることもできません。また業界そのものも死活をかけ
た競争社会です。そこで群衆は基本的に「無知」であるとす
る一方で「無知と言われたくない心理」を巧みに操り「ブ
レーク」を仕掛けるのが業界でしょう。ブレークは良しとし
てそれを「ブーム」にするのはやはり我々からの手応えつま
り「ヒット」なんです。ヒットの連続がブームですから、や
がては「大ブーム」になるでしょう。ブームの中にいる自分
は自然な聞こえ方を経験しているのでしょうか？
　自然な聞こえ方はそのような情報操作の影響の無い条件
で【出会う】音楽であり、やがて自然に注意力が働き、それ
に【はまる】自分を予感するようなのではないでしょうか。
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思い出せない音楽思い出せない音楽思い出せない音楽思い出せない音楽思い出せない音楽
　2003年の10月から11月にかけてNHKの「みんなのうた」
という番組に椎名林檎さんの「りんごのうた」というのが
放送されていました。そのキャンペーンに以下の文章が
あります。

■■■■■■■■■■■■■
★現代のポップス・シーンで最もラディカルな詩と表現、
さらにその生き方が若い女性を中心に熱く支持されてい
る椎名林檎。人生の転機にさしかかり、思いがけず「みん
なのうた」に初登場です。サウンドは、ルンバを感じさせ
るレトロな世界。映像は、立体のフィギュアを実写でコマ
撮りする古典的手法で制作。キャラクターデザインは、一
癖もニ癖もあるキャラクターで、CM界で活躍する斎藤ひ
ろこが担当、アニメーションは円人(enjin productions)
が手がけ、ヒロイン「りんごちゃん」の世界を、怪しく、
ドラマチックに描きます。

■■■■■■■■■■■■■
　さて、それから2年以上たった今その曲を思い出そうと
するのですがどうしても思い出せないのです。読者の皆
様に楽譜で紹介したかったのですがそれが思い出せない
のです。もっと正確にいうと元から憶えられなかったの
です。初めて聴いたときその不思議な旋律に圧倒され憶
えるのを忘れました。そこで、ビデオにとって何回も聴き
ました。普通我々のように音楽を生業とするものにとっ
て単旋律の記憶くらい簡単至極なことなんですがそれ
が、聴き終わった後で思い出そうとしても断片しか思い
出せないのです。とうとう、アルツハイマーがきたかと
思ったくらいです。小学校2年生のときから作曲をし、自
称キーボーディストの彼女の好きな音楽は意外にもクラ
シックのドビッシーやショパンだというのですからそれ
ほど私たちと違う文化ではないはずなのですが、それが
どうにも憶えられないのです。
　そこで、声楽を専攻する大学院生にもチャレンジして
もらいました。彼もやはりギブアップ！　それではと若
い学部の女子学生や、色々とちがう人たちにチャレンジ
してもらったのですが普通のポップスや歌曲なら頭の部
分だけでも憶えられる彼（女）らがほぼ全滅。
　おいおい、「みんなのうた」だろう。なのにみんなが憶
えられないなんてと思ってしまいました。結局最大の緊
張感と注意力を持ってやっと克服するのに何日もかかり
ました。
　NHKの「みんなのうた」は何年経ってもバックナンバー
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の入手やリクエストが可能なのですが、「りんごのうた」
は二度と聴くことはありませんでした。
　私はこの椎名林檎さんが嫌いではありません。彼女の
他の曲もまず題名に驚かされはしますが、否定的に聴く
ことはありません。それでも「憶えられない」のです。
　「忘れたくても忘れられない」という音楽もあります。
いわゆる「耳につく」と言う曲も含めいとも簡単に我々の
記憶の中に潜入し、定着してしまう音楽です。CMソング
などはその効果を最大限に利用します。多くのCM音楽は
完結した一曲ではなく「さわり」「さび」のような印象的
で、盛り上がる部分を断片的に用います。トヨタの車の
「可愛い顔して、あの娘、わりとやるもんだねと・・」な
どはその続きも聞きたくなりましたが、たった8秒で猛烈
なインパクトがありました。Mアーノルド作曲の管弦楽組
曲の「第6の幸福をもたらす宿」のテーマはなんと関西で
はコープのポイント5倍のキャンペーン音楽として店に
入ったお客が思わず口ずさんでいます。
　人間の潜在的な音楽記憶にはいくつかの条件があるよ
うです。
１、憶えやすい自然なリズムパターン
２、調性がはっきりとしていて構成音の音階や旋法が誰
にでも自然に無意識でわかる。
３、テーマやモチーフが自然で短く印象的。
４、歌いやすい、或いは口ずさみやすい自然な音域。
５、好きな音楽と似た成分が含まれる。
６、歌詞を伴う場合は歌詞がメロディと非常にマッチし
ている。
　「りんごのうた」は２、の調性がはっきりしないため記
憶の基準となる主音や主和音、そしてそれを支える音階
などが聞く人の無意識の中に構成されなかったのが原因
のようです。３、のインパクトでいうと「召しませ・・」
という部分以外は殆ど不自然に旋律線が動くため駄々っ
子を追いかけるような感じで掴みどころがありません。
５、の自分の持っている或いは経験した学習成果あるい
はスキーマが殆ど通用しないということは記憶を分類し
てしまいこむ引き出しが無いことを意味し、保存が難し
いことの原因と考えられます。
　目新しくて新鮮な音楽は何時の時代でもそうだったの
かもしれませんが、本当にそんなに憶えにくいのか「りん
ごのうた」にいちどチャレンジしてみませんか？
インターネットでは入手できませんがCDやDVDはあるよ
うです。
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思い出せる音楽思い出せる音楽思い出せる音楽思い出せる音楽思い出せる音楽
　北原白秋作詞・山田耕筰作曲の「からたちの花」という
曲があります。今どんなメロディだっけ？と考えた人は
いますか？勿論一度も聴いたことも歌ったこともなけれ
ば別ですが、簡単に思い出せたのではありませんか。

からたちの花がからたちの花がからたちの花がからたちの花がからたちの花が咲いたよ咲いたよ咲いたよ咲いたよ咲いたよ。。。。。
白い白い花が咲いたよ。白い白い花が咲いたよ。白い白い花が咲いたよ。白い白い花が咲いたよ。白い白い花が咲いたよ。

　　　　　　　　　　
からたちのとげはからたちのとげはからたちのとげはからたちのとげはからたちのとげはいたいよいたいよいたいよいたいよいたいよ。。。。。
靑い靑い針のとげだよ。靑い靑い針のとげだよ。靑い靑い針のとげだよ。靑い靑い針のとげだよ。靑い靑い針のとげだよ。

　以下略　以下略　以下略　以下略　以下略
いわゆる「共通語」のイントネーションでは「からた
ち」は「か↑らたち」と尻上りになり、「は↑な」も
「咲↑いたよ」もすべてそうなっています。ところがこ
の曲の第2節では「咲いたよ」と同じ場所に「いたい
よ」が入っています。なんと山田耕筰先生はこの場所の
旋律を第1節と同じにしないで、「い↑た↓い↑よ」と
一度上げた音程をまた下げて変更しています。これは話
し言葉の自然なイントネーションをそのままメロディに
した例です。
蓬莱泰三作詞・南安雄作曲の「チコタン」は関西の子供
たちにはとても親しみやすい30年くらい前からのヒッ
ト曲です。http://www.mahoroba.ne.jp/~gonbe007/hog/
shouka/chikotan.htmlでその歌詞と旋律（一部間違い
があるがそれも愛嬌）が聴けますが
「「「「「なななななんんんんんでででででかかかかかななななな？？？？？　　　　　なななななんんんんんでででででかかかかかななななな？？？？？」」」」」の
「なん↑で↓か↑な」という関東人にはフランス語のよ
うに聞こえる関西弁が見事にメロディラインに活かされ
ており、全曲を通じて南安雄先生の完璧な関西弁が歌に
なっています。横山ホットブラザーズの得意芸にミュー
ジックソウつまりのこぎり音楽というのがありますが、
「おまえはアホか」とのこぎりがしゃべっているように
聞こえるのもすべては言葉のイントネーションに忠実だ
からです。
　TVコマーシャルでも「味噌ラーメン」のフレーズが
「ミ・ソ・ラー」の音程になっているのも見事な歌詞と
旋律の一体化です。
英語の歌でも「White Christmas」や「Jingle Bell」な
どの親しみやすいクリスマスソングは比較的英語のイン
トネーションやアクセントに忠実です。その結果とても
憶えやすいというわけです。それに比べて「アメージン
グ・グレース]のように「アーメィ・ジングレース」と
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予期しないところでフレーズが切れるような場合、旋律
を足がかりにして歌詞を覚えることはきわめて難しいと
いえます。私の知人の多くは「好い曲だね」と言いなが
らも冒頭の部分以外は全部「ラララー」で歌っているよ
うです。
　曲の覚えやすさのもう一つの要素は「パターン認識」
です。チコタンの歌詞も
なんぎやなあ　なんぎやなあなんぎやなあ　なんぎやなあなんぎやなあ　なんぎやなあなんぎやなあ　なんぎやなあなんぎやなあ　なんぎやなあ
チコタン　チコタン　チコタンタンチコタン　チコタン　チコタンタンチコタン　チコタン　チコタンタンチコタン　チコタン　チコタンタンチコタン　チコタン　チコタンタン
どないしょう　どないしょうどないしょう　どないしょうどないしょう　どないしょうどないしょう　どないしょうどないしょう　どないしょう
チコタン　チコタン　チコタンタンチコタン　チコタン　チコタンタンチコタン　チコタン　チコタンタンチコタン　チコタン　チコタンタンチコタン　チコタン　チコタンタン
チコタンタン　チコタンタン　チコタンタンチコタンタン　チコタンタン　チコタンタンチコタンタン　チコタンタン　チコタンタンチコタンタン　チコタンタン　チコタンタンチコタンタン　チコタンタン　チコタンタン
チコチコ　チコチコチコチコ　チコチコチコチコ　チコチコチコチコ　チコチコチコチコ　チコチコ
チコタンタン　チコタンタンチコタンタン　チコタンタンチコタンタン　チコタンタンチコタンタン　チコタンタンチコタンタン　チコタンタン
ぼくは　あなたを……ぼくは　あなたを……ぼくは　あなたを……ぼくは　あなたを……ぼくは　あなたを……
ぼくは　あなたを……ぼくは　あなたを……ぼくは　あなたを……ぼくは　あなたを……ぼくは　あなたを……
食べてもたろか！食べてもたろか！食べてもたろか！食べてもたろか！食べてもたろか！
のように同じ言葉が繰り返されますが、この同じような
フレーズの繰り返しに用いられるのが「同形反復」という
手法です。旋律の一番小さな単位を動機（モチーフ）と言
いますが、さらに小さな単位を部分動機と呼ぶこともあ
ります。ベートーベンの交響曲第5 番の出だしの「ジャ
ジャジャジャーン」は部分動機です。この曲では提示部
124小節で68回もこのモチーフが出現し、終わりまでに
209回もこのモチーフが使われています。誰がどの部分を
聞いてもあの曲だとわかるのはそういうわけなのです。
いわゆる正統派の作曲家はすべてこの同形反復で主題を
加工します。それに比べアマチュアのミュージシャンの
作品の多くは主題の展開が無く、次から次へと新しい主
題が出現し、全体の統一テーマはパーカッションのリズ
ムパターンだけというおそまつなものも多く見られま
す。
　現象や物事を感覚が受け止め、それを知性が概念化す
るという模式を養老孟司先生が先日2月15日のTV番組で
話しておられましたが、この概念化とは物事の構成要素
や性格を正しく「分類」し共通の概念で「わかる」つまり
認知することなんです。パターン認識はそのための重要
な手段であり、パターンを見抜き分類することで記憶は
スッキリと整理されるわけです。思い出せる音楽はまさ
しくこの理解できるパターンや概念を含んだモチーフの
有無にかかっています。
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心地よい音楽心地よい音楽心地よい音楽心地よい音楽心地よい音楽
　SML理論ではSすなわちSoundの世界を【知覚】と【感
覚】に分けます。分けると言っても二分するのではなくベ
クトルの違いとして２次元で説明しています。

　ベクトルの一つは縦軸の方向で感覚→快感→満足感覚→快感→満足感覚→快感→満足感覚→快感→満足感覚→快感→満足とい
う快楽志向の動物だけにあるいわば本能的な行動です。
もう一方のベクトルは横軸上に展開する知覚→認知→行知覚→認知→行知覚→認知→行知覚→認知→行知覚→認知→行
動動動動動という今やコンピュータやロボットにその領域を奪わ
れつつあるこれも人間の知的な行動です。現代の医学会
でも【脳】の働きと【心】の働きは分けて考えており、【心】
は脳の働きの一部であり脳と運命共同体であることを承
知しながらもコンピュータに置き換えられない独特の機
能を持つことを認めています。
　【認知】に関係するいわば認知のための認知能力として
しばしば【メタ認知】と呼ばれる能力の多くは【パターン
認識】と呼ばれる領域です。我々は生まれた直後はこのメ
タ認知のために学習されたパターンを一切持たないため
【感覚】のみに頼って生きています。最初のパターン認識
として母親の母乳の匂いだけに反応したり、母親の声だ
けに反応するのもこの鋭い感覚のなせる業です。多くの
動物は生涯この感覚を利用します。そのため絶対音感は
すべての動物にとって生きるために必要な感覚なので
す。人間の乳幼児もすべて【生来絶対音感を持っている】
という仮説は近年多くの研究者が証明しています。つま
り、絶対音感というのは後から学習して身につくのでは
なく、生来動物的本能としてあらゆる人間に備わってい
る感覚なのです。最近はすっかり聞かなくなった絶対音
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感を身につけるためのメソードや訓練法は本来あるもの
を呼び覚ます訓練だったのでしょうか？
　とにかく絶対音感は電話の基本料金みたいに使っても
使わなくても誰にもあるものであることは確かです。文
科省が学習指導要領で【移動ドを原則とする】という例外
も認める指導を戦後60年も続けているのは【移動ドが出
来ない】大人やこどもが現実に居るのを視野に入れて指
導しているだけのことで、いわゆる名曲が【移動ド】を原
則とした【相対音感】で作曲され演奏されているにもかか
わらずそれが【絶対音の組み合わせ】としか認知できない
人たちの文化も否定できないから認めているに過ぎない
のです。
　幼児はまだ日本語の【聞く・話す】が十分にできない頃
英語やフランス語の聞く話すを同じくらいにできます。
語学教育を早期にという人たちの多くはこの経験に基づ
いています。しかし、ひとたび日本語を50音で【読む・書
く】という学習が始まると、急速にこの外国語に対する
【聞く・話す】適応力が低下します。やがては、カタカナ
に当てはまらない外国語は聞き取ることすらできなくな
ります。われわれの言葉を聞き取るメタ認知としてカタ
カナが最優先された結果です。音楽も同様に無限に近い
音の中から特定の音だけに反応するようになったのが絶
対音感で、特にピアノの平均律だけに反応するタイプが
多いようです。それに対して【基準音】や【音程】という
【概念】で相対値をメタ認知とするのを【相対音感】と言
うわけでこれがホモホニーやポリホニーの原点です。
　20 ヘルツから20,000ヘルツの範囲内の音でわずかな
ピッチの違いまで弁別出来るのは1500種類であるとされ
ます（音の信号そのものは400,000種類の弁別が可能）。半
音の10分の１（10セントと言う）程度のピッチの違いは
特に音楽的訓練を受けていなくても弁別できるのです。に
も係らずこの中のたった88音だけを絶対音としてメタ認
知の道具にしてしまったのが【ピアノ絶対音感】です。そ
れに対して相対音感は音と音の比較値を【音程という概
念】で認知するメタ認知ですからほぼ全音域において【基
準音】とその他の音との関係（音程）で音楽を認知します。
　感覚で得られた結果を調という概念や旋律・和声という
概念で再構築して【料理を味わう】みたいに【加工された
音を吟味する】過程を持たない【素材丸かじり】の絶対音
感では、フランス料理みたいに素材の組み合わせと調理の
工夫でできた調性を主体とした西洋音楽は心地よく聞こえ
るわけがないと思うのですが・・・

量区
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MoogMoogMoogMoogMoog復活復活復活復活復活
　この5月の連休は例年通り、友人夫婦と家内と愛犬（4
人と一匹の年齢の合計は257歳！）という熟年組で奈良県
の十津川村にある日本一長い吊り橋にあるキャンプ場で
楽しくキャンプをしてきました。のんびりしながらも一
日中聞こえる吊り橋の案内の放送にうんざりしてしま
い、何と日本人は音に鈍感なんだろうと思っていると、
５、６台の車でやってきたグループが「テケテン・テケテ
ン」とラジカセの音量を最大にして騒いでいました。さす
がに夜になると騒ぎ過ぎて疲れたのか静かにはなりまし
たが観光地の騒音源は「音楽」なんですよね。
　さて連休明けは前から機会を狙っていたARTURIA 社製
の「Moog Modular V」の最新バージョンで遊んでいまし
た。日本ではアイデックス音楽総研発売の「モーグ・モ
ジュラーV」http://www.idecs.co.jp/musicsoftware/
moogmodular/index.phpで案内されていますが、1975年
に私が1ドルが360円の頃1万ドルで購入した以上の機能
を持つ物が税込みで29400円で入手できるのです。
　いわゆるソフトウエア・シンセサイザーなんですが、手
持ちのMIDIハードウエアとセットすればもはやあの巨大
なシステムが画面上で再現されている違和感はありませ
ん。

　そもそも、30年前に
私が購入した代物は、3
つのコンポーネントと
キーボードからなる
MoogV というアナログ
シンセで、その巨大な
図体からは単音しか出

せないものでした。おまけに電源を入れてからピッチや
その他が安定するまで約3時間ほどかかり、一度あるパッ
チングを完成させても記憶させておくことができないた
め同じ音をもう一度創るには頭の中にある記憶に頼らざ
るを得ないというものでした。芯のある豊かなサウンド
に定評のあったMoogでしたが、ロック・ミュージッシア
ンにももてはやされたMiniMoog 以外はあまり普及せず、
私も数年前にもう使うことは無いだろうと手放してしま
いました。その最大の理由はMIDI音源のGM化とテープ録
音の多重化の限界のためシーケンシャル・ソフトによる
ステップ入力が通常の音楽制作スタイルとなってしま
い、MIDIが使えない「手弾き・生録音」という古い手間の
かかるMoogは使わなくなったからです。
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　一方ではMoogにしかできなかったRingModulationや複
数のオッシレーターによる音創り、フィルターの発振を
利用した音やレゾナンスの制御など数え上げればきりが
ないほどの音作りの可能性を放棄してしまったのです。
　ここ数年は学生にDTM 環境を使った指導をしています
が、いくらバンク数が増えたと言っても所詮は有限の
MIDI音源で、個性豊かな音楽表現などできるはずがない
と考えていました。だからといってあの巨大な怪物を何
十台も買ってもしようがありません。結局MIDIデータだ
けをどんなに緻密に設計しても「音」の部分で妥協をして
いますのでソバ粉でパンを真似て作るような後ろめたさ
が残ったわけです。
　今回から展開するモーグ・モジュラーVを使った教育は
義務教育には向きませんが、高等教育や専門教育を受け
る人たちをターゲットに連載します。MAXというプログラ
ム言語で音源やフィルターなどのモジュールをバーチャ
ルに画面上で構成してあたかもMoogのモジュラーシンセ
をコンピュータ上で実現するかの研究は過去にもたびた
びありました。しかし、あの無機質なフローチャートのよ
うな画面では無機質な音しか作れないように思ったもの
です。
　ところが、2003年に発売開始された「Moog Modular V」
がオリジナルのMoogには無かった機能（例えばMIDI対応
複音化やエンベロープフォロアーやフォルマントユニッ
ト等）をひっさげてV.2.0で最新のMacOSXやPCに対応し
て3 万円を切ったわけだから当然興味が湧いてきたので
す。特にMIDI対応となった御陰で今までMOOGのキーボー
ドでは無理だったVeloｃityもコントロール信号として
利用できるようになっただけではなく、すべての音色を
セーブできるので、MIDI音色を切り替えるように次々と
異なるパッチングを呼び出したり、画面に複数のモーグ・
モジュラーV を立ち上げてそれぞれに異なるポートや
チャンネルを割り当てることで大オーケストラを演奏で
きるようになったのです。しかも木目のキャビネットが
目に優しいという視覚的要素もあります。
　シンセサイザーの原理にはハモンドオルガンののよう
な①合成方式、Moogのような②減算方式、FM音源やバー
チャル音源のような③演算方式、GMの原料である④パル
スコード方式が基本的にはあるわけですが、アナログ音
源とフィルターに特色のある電圧制御式シンセがMIDI制
御とハイブリットになったものとして新しいコントロー
ラを持つ伝統的シンセと考えてください。
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MoogMoogMoogMoogMoogのモジュールとのモジュールとのモジュールとのモジュールとのモジュールとModular  VModular  VModular  VModular  VModular  Vの違いの違いの違いの違いの違い
　30年前、我が家にMoogSystem55が届いた日のことはま
だ昨日のことのように憶えていますが、全部のコンポー
ネントの電源は一つで済んだことを思い出します。あれ
だけのモジュールがあるのにたったの一つの電源という
のはとてもシンプルでうれしかったものです。そして何
より驚いたのは取り扱い説明書という物が一切無くて、
それぞれのモジュールの回路図が山のように付いてきた
ことでした。次の図はSystem55の各モジュールです。

AからKKまでのモジュールはModularVでもほとんど同じ
形で再現されていますが、VCO,VCF,VCA などの名称のモ
ジュールのいくつかは統合されたり別の形の物になって
いるため、あの使い慣れたMoogとはやや異なる使い勝手
になっています。例えばMのトリガーはエンベロープジェ
ネレータと密接な関係を持つモジュールですが、
ModularVではたくさんあるエンベロープジェネレータの
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起動用トリガーはすべてトリガー・インをクリックして
出すダイヤログの一覧から選択してコネクトするため外
見ではどのトリガーでどのモジュールが駆動されている
のかは判断されません。また９０２の愛称で呼ばれたVCA
はどこにも姿が無く、たくさんあるエンベロープジェネ
レータの内で最終ステレオ出力用のモジュール（2台）の
一番下に入力された信号だけが音量をコントロールされ
るVCA-Envelopeか、VCA-Mixerと呼ぶ16台のVCA機能の
あるミキサーを利用する事になります。System55ではFF

～ K K のコンソールパネルという
のが最終的な音の出口でしたが、
ModularV ではコンポーネントの
底の部分にある薄い横長のモ
ジュールがそれらしきものに
なっています。
この入出力のための最もムーグ
らしさを代表するパッチング・
コードシステムは伝統のままで
すが、本物のムーグと異なる点は
一つの出力用の穴から何本でも
コードが引っ張り出せることと、
六角形の形をした入力用のプラ
グリングはそれを回転させるこ
とで入力量を変化させる事がで
きることや同じ入力穴に後から
別のコードを入力させると前の
コードが自動的にキャンセルさ
れて常に入力系を一つに保つ事
なども便利で実用的な工夫です。
　鍵盤は単独で表示すると巨大
なシステムの必要最小限のつま
みを持つコンパクトな物になり
ますが、外部ＭＩＤＩ鍵盤を接続
すると外部鍵盤の通りの動きを
見せます。WindowsとMacのどちら

でも動作しますが、画面表示は圧倒的にMac の方が美し
く、しかも表示範囲が広いので画面をスクロールする手
間がかなり省けます。また、外部鍵盤を押してから発音す
るまでの遅延時間が初期設定で設定できますが、Windows
版の方が遅延時間が大きいようでかなりのタイムラグを
感じます。画面に何台でもこの鍵盤を表示させることが
できますが、それぞれのMIDIチャンネルやポートを変え



てやればマルチ音源としての利用も当然可能ですが、こ
の遅延時間の方は、CPUの能力やクロックと関係があり、
一概に便利とは言えないかも知れません。

★★★★★ModularVModularVModularVModularVModularVのモジュールのモジュールのモジュールのモジュールのモジュール

Oscillator(VCO)Oscillator(VCO)Oscillator(VCO)Oscillator(VCO)Oscillator(VCO)→複数の発振器とドライバー
Filter(VCA)Filter(VCA)Filter(VCA)Filter(VCA)Filter(VCA)→各種モードのフィルター
Modulation envelopeModulation envelopeModulation envelopeModulation envelopeModulation envelope→複数のエンベロープジェネレー
タ
Output Amplifier(VCA)Output Amplifier(VCA)Output Amplifier(VCA)Output Amplifier(VCA)Output Amplifier(VCA)→出力用アンプ（ステレオ）
Low Frequency Oscillator(LFO)Low Frequency Oscillator(LFO)Low Frequency Oscillator(LFO)Low Frequency Oscillator(LFO)Low Frequency Oscillator(LFO)→低周波発振器
Contorolled Amplifier/MixerContorolled Amplifier/MixerContorolled Amplifier/MixerContorolled Amplifier/MixerContorolled Amplifier/Mixer→16基のミキサーアンプ
Triger delayTriger delayTriger delayTriger delayTriger delay→2基のトリガー遅延装置

Noise GeneratorNoise GeneratorNoise GeneratorNoise GeneratorNoise Generator→ピンクとホワイトのノイズ音源
Sample & HoldSample & HoldSample & HoldSample & HoldSample & Hold→クロック制御の時分割電圧保持装置
Envelope followerEnvelope followerEnvelope followerEnvelope followerEnvelope follower →マイク等の入力信号からエンベ
ロープカーブを抽出
Ring modulatorRing modulatorRing modulatorRing modulatorRing modulator→２波の和又は差の周波数を得る

Formant FilterFormant FilterFormant FilterFormant FilterFormant Filter →母
音のフォルマントを
取り出す
B o d e  F r e q u e n c yB o d e  F r e q u e n c yB o d e  F r e q u e n c yB o d e  F r e q u e n c yB o d e  F r e q u e n c y
shiftershiftershiftershiftershifter→原音に一定
量の振動数を±する
Resonant filter bankResonant filter bankResonant filter bankResonant filter bankResonant filter bank
→周波数帯ごとの固
定レゾナンス
ChorusChorusChorusChorusChorus →コーラス効
果の装置
PhaserPhaserPhaserPhaserPhaser→フェイザー
Stereo DelayStereo DelayStereo DelayStereo DelayStereo Delay →ステ
レオの残響装置
Sequence generatorSequence generatorSequence generatorSequence generatorSequence generator→
８ステップ×３の
シーケンサー
keyboard followkeyboard followkeyboard followkeyboard followkeyboard follow
managementmanagementmanagementmanagementmanagement →鍵盤電
圧の管理装置
Keyboard controllerKeyboard controllerKeyboard controllerKeyboard controllerKeyboard controller
→バーチャル鍵盤（モ
ノ・ポリ）
目に見えるモジュー
ルは以上ですが、コン
ポーネント上に全部
を搭載すると大変な
大きさになりますの
で、実際には一つの
モジュールの場所に
様々な他のモジュー
ルに置き換える（プ
ルダウンメニューで
切り替える）ように
なっています。
　配線に用いるパッ
チコードはオーディ
オ信号用には音源は
赤、変調信号には緑、
加工された信号は茶

色、加工用入力は青というようにカラフルなコードが用
いられ信号の流れやコントロールの関係が色でも確認で
きるようになっています。最終的には一番下に表示して
ある鍵盤部分だけででも機能するように各種コントロー
ラー（ジョイスティックまでも）装備し、スライドコント
ロールのエンベロープ操作をすると本体の同じつまみが
くるくると回るという芸の細かさには感心します。本誌
がカラーでないのが残念です。
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音源の選び方ー１音源の選び方ー１音源の選び方ー１音源の選び方ー１音源の選び方ー１
　料理のレシピには必ず「材料」と「調理の方法」が出て
いますが、音に関してこの材料と加工の関係が明らかに
なって来たのは20世紀になってからの事です。フーリエ
級数という倍音成分の計算式やヘルムホルツの倍音原理
などが楽器設計の原理に使われることになった画期的な
ものはやはり「ハモンドオルガン」でしょう。時計職人
だったハモンド氏が身の回りに捨てるほどあった歯車か
らヒントを得た歯車による交流発電機は歯車の歯の形状
を正弦波とすることで100 個以上の正弦波発生器を音源
としたのです。

ドローバーと呼ぶ各倍音成分のアナログ量をデジタル的
に表示できる「倍音合成装置」が現代のハモンド・オルガ
ンにも使われています。視覚的に倍音の量がわかる（上
図）ことが音響学という難しい学問を勉強していない奏
者にもよく理解できたわけです。すべての倍音を平均律
の自前の音源から流用しますので、自然音ではあり得な

おんじょう

養老

最初から

い平均律による奇数倍音が含まれる独特な音色が今日で
もハモンド・オルガンの個性的な音として好まれますが、
今日のシンセでもあの音を創るにはMoogしか考えられま
せん。
　そもそもヘルムホルツがあらゆるる波形は正弦波の倍
音を合成することで得られるということを証明したこと
からこの正弦波合成は1975年の大阪万博でシュトックハ
ウゼンが西ドイツ館で用いたのをはじめとしてトロント
大学のChimaga 博士などがこのハモンドオルガンと同じ
ように正弦波を合成する方法で当時流行した前衛音楽の
音源として利用していました。それまではパイプオルガ
ンのように音色ごとに設計にの異なる管楽器を鍵盤の数
だけ並べたものを多音色楽器としてバッハをはじめとし
て多くの音楽家が利用してきました。7段の手鍵盤と2段
の足鍵盤300数個の有音ストップ、数万本のパイプという
巨大な戦艦大和のような大型のパイプオルガンが19世紀
末には競ってつくられましたが、ハモンドオルガンの出
現であっけなく巨艦主義は終わりを告げました。
　音源の数だけ楽器を必要としたシステムが終わりを告
げたとも言えるこの出来事はあまり高く評価されていな
いのが不思議です。

　上図の鍵盤のように中央C を押すだけで黒く塗りつぶ
された他のキーも押したことになるのハモンドオルガン

ハモンドオルガンのトーンジェネレータ



のドローバーの原理ですが、いくつかの無理や矛盾があ
ることは既に奏者の間から指摘されていました。一つは
奇数倍音を平均律の音源から流用することで人工的な
音がするということですが、もう一つはすべての倍音の
「位相」が常に一定のタイミングで基音に合成されるた
め、音色の自然なバラつきが無い事などです。かつてヤ
マハの「GXー１」という当時最高の機種だったものには
この不自然さをぼかす「ランダム」という機能が音源に
組み込まれていましたが、逆にその不安定さが奏者の不
評をを呼んだという昔話を思い出してしまいます。ハモ
ンド・オルガンではレスリースピーカーを採用しドップ
ラー効果や周囲の反射音を利用することで解決をはか
りました。
この正弦波の合成で得られる波形は大きく分けて次の
ようになります。

代表的な波形である正弦波はサイン波とも呼ばれ一切
の倍音を含まないことから「純音」と言ったりします。
　この正弦波の奇数倍の倍音を1/nずつ合成しますと方
形波（矩形波）と呼ばれるスクェアー波ができます。こ
の倍音の内１，５，９，13・・倍音と３，７，11，15・・
倍音の位相は逆になっています。ですから位相操作ので
きないハモンドオルガンではすべての鍵盤上でクラリ
ネットの音色を創ることは不可能だったのです。
　すべての整数倍の倍音を1 / n ずつ合成しますとソウ
トゥース波（鋸歯状波）になりますが、これもすべての
偶数倍音は奇数倍音と逆位相になります。ですからこれ
もやはりハモンドオルガンの全鍵盤上では実現できな
い波形です。
　この鋸歯状波の1/nの nの値をnの2乗にしてやれば
トライアングル波と呼ばれる正弦波と歯状波の中間の
波形ができますが、倍音の量を変化させるとパルス波と
呼ばれる矩形波の正の部分と負の部分が非対称になっ
たバリエーションが作られます。オーボエの音のような
倍音成分に特色のある音の音源はこれになります。
　これ以外に傾斜波と呼ばれるラムプ波やすべての周
波数の音を同じ量だけ含んだホワイトノイズやすべて
の周波数を1/nずつ含んだピンクノイズなども音源と言
えます。　M o o g では９２１と呼ばれるモジュールが
ModularV では同自発音数が複数に設定可能になった単

音の発振器です。向かって左が複
数の発振器を統合するドライ
バーで、向かって右が一つだけ音
が出せる発振器です。縦に上から
順に4つジャックが並んで居るの
がそれぞれ「サイン」「トライアン
グル」「ソウトゥース」「パルス」の
出力です。下のジャックほど倍音
の量やバラエティが多いものに
なっています。一番下の「パルス」
に関してはドライバーにある
Pulse Widthというつまみで５０
％以外の比率の矩形波に調整で
きるようになっています。

ModularV では合計９つの発振器と3つのドライバーが並
んでいますがこれを全部正弦波にしてハモンドオルガン
のドローバーと同じ基準のピッチにすればハモンドオル
ガンのできあがり（同時発音数は最大３２まで拡大）とい
うわけです。しかしこの考え方ではシンセ全体をたくさん
の発振器で構成しなければならず大変です。
　そこでMoog（ModularV）では合成方式ではなく【抽出方
式】を考案したのです。実はMoogの最大の特徴はこの抽
出のためのフィルターにあるのですが、はしご形と呼ばれ
る独特のフィルターこそが実はMoogサウンドの秘密だっ
たのです。今回はフィルターの話は飛ばしますが、抽出の
もととなる発振器にもMoog独特の工夫がいくつか見られ
ます。その一つはSyncと呼ばれる装置です。強弱二つの
モードのいずれかでかなりピッチのずれた発振器同士を
強制的に同期させてしまうもので、結果的には歩数の違う
者が一緒に歩くときのように時々調整のための余分なス
テップが入るように原音にはない波形が僅かに混入しま
す。これがまた複雑な原音波形として使えます。逆にユニ
ゾンというモードを鍵盤コントローラで選ぶと単音が微
妙にずれたユニゾン効果を発振器に与えることもできま
す。
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音源の選び方音源の選び方音源の選び方音源の選び方音源の選び方②②②②②
洋服を１０着持っているからと言ってもそれを一度に全
部着る人はいないでしょう。　音源選びもあるだけの音
源を総動員する必要はありません。９つもあるVCOは後か
ら足りない部分の補強に用いるのが普通で最初は１つだ
けを選びます。ただ、かつて富田勲氏がトライアングルの
音を作るのにさんざん苦労したあげくにたどり着いたの
が色々なピッチに設定した複数のVCO をトライアングル
一つの音源のために用いなければならなかったというよ
うな場合を除けばまず一つから始めます。
　音のイメージはしばしばカタカナで表現されます。
「パーン」は乾いた破裂音をイメージさせます。「ドーン
」は重量の有る物体が突然動いたようです。蒙古のホー
ミーを初めて聞いたときすぐに思い出したのがモーグの
フィルターのレゾナンスを上げてカットオフポイントを
動かすときに「「「「「アアアアア→→→→→エエエエエ→→→→→イイイイイ→→→→→オオオオオ→→→→→ウウウウウ→→→→→ンンンンン」」」」」の順番に聞こえ
る母音と同じだと言うことでした。ホーミーは口腔内の
形状や容積を変えることで同じ事をしていたわけです
が、日本人にはア行の五文字だけしか聞こえません。実際
にはハングルではもっと多くの母音がありますし英語や
フランス語でも日本語より多くの母音があります。
　トランペットの音は「パー」、クラリネットは「ポー」、
等のようにそれぞれの楽器の音をカタカナで表現すると
必ずア行の母音にたどり着きます。それでもオーボエの
音のような場合は「ゑー」と「ゐー」の間のような母音で
すのでカタカナでは書けないかもしれません。
①「アー」と聞こえる音はのこぎり波が原料
②「エー」とか「イー」と聞こえる音は非対称矩形波
③「オー」や「ウー」」は矩形波、三角波あるいは正弦波
というのがまず基本的なスタートです。「無い袖は振れ
ぬ」という諺のように元の音源波形に無い倍音はどんな
に後から努力しても作れませんからおおざっぱな原音波
形選びはまずア行のイメージからというのを鉄則にしま
しょう。
　「ニャオ」の表現される日本の猫か「ミャオ」と英語で
は鳴くそうです。頭がNかMかの違いだけで母音は日本語
も英語も同じですから日本の猫もアメリカの猫も同じ音
色で好いわけです。
　減算方式（抽出方式）のモーグ・シンセサイザーでは豊
かに倍音を含んだそれでいて倍音成分の異なる音源波形
を４種類の出力ジャックからパッチコードで選び出すわ
けですが、当然次の工程はその豊富な倍音から不要なも

おんじょう
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のを削り取るフィルターへと言うことになります。です
からフィルターに送り込む前に必要な倍音がすべて含ま
れている必要が有るわけです。
①①①①①正弦波正弦波正弦波正弦波正弦波（（（（（サササササイイイイインンンンン波波波波波）））））
　倍音はゼロ。従ってフィルターに送り込む必要はあり
ません。ストレートにVCAに送り込んでも何ら問題はあり
ませんが実際には次のような楽器音のイメージです。
音叉に近い発音原理のもの（チェレスタやトーンチャイ
ム）。ホイッスル系（口笛やピッコロ、パイプオルガンの
ディアパーソン）などがこの音源です。
②②②②②三角波三角波三角波三角波三角波（（（（（トトトトトララララライイイイイアアアアアンンンンングググググルルルルル波波波波波）））））
　サイン波に近いイメージですが、ビブラホーンやマリ
ンバのように余韻部分は倍音ゼロでもアタックの時だけ
少し倍音が欲しい場合にこの音源を用います。リコー
ダーやフルートの音源にも使えますが尺八や龍笛のよう
な笛の場合は持続部分にも倍音が聞こえますのでもう少
し違う倍音を含んだ波形を用います。
③③③③③鋸歯状波鋸歯状波鋸歯状波鋸歯状波鋸歯状波（（（（（ソソソソソウウウウウトトトトトゥゥゥゥゥーーーーーススススス波波波波波）））））
　弦や皮、唇などを音源とする楽器のイメージです。その
意味で最も利用することの多い音源です。バイオリンな
どの殆どの弦楽器。トランペットなどの殆どの金管楽器。
ティムパニーやコンガなどの音源ですが、すべての倍音
を含んでいますので原料がわからないときはまずこの音
源を選ぶのが無難です。
④④④④④矩形波矩形波矩形波矩形波矩形波（（（（（パパパパパルルルルルススススス波波波波波）））））

　0%～ 50%の範囲でその対称性を
変えることで倍音成分が変わりま
す。当然ですが0%の非対称矩形波
は音になりません。50%の上下対称
の矩形波は奇数倍音しか含みませ
んので典型的なクラリネット音源
です。また20%前後でオーボエのよ
うなダブルリード系の音になりま
す。これでわかるようにこの音源
はパルスの幅を変えると音源自体
があたかも特定の倍音を抽出する
フィルターのように振る舞いま
す。多くの金属や弁（リード）を振
動体とする楽器の音の材料になり

ます。同じリード楽器のサキソフォーンなどは30～40%の
あたりで使えます。上の①～③でどうしてもイメージ通
りの音にならないときは殆どの場合この音源です。
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VCFVCFVCFVCFVCFの秘密①の秘密①の秘密①の秘密①の秘密①

　　　　　今更説明するまでも無いかも知れませんが、M o o g のモ

ジュールはVCO,VCF,VCAの三つが代表的ですがこのVCで始

まるモジュールはすべてVoltage Controlled(直流電圧の高さで

制御されるという意味）の頭文字のVとCなのですが、VCOの

場合はOscillator（発振器）の発する音の高さを直流電圧で制御

するわけですが、Moogの場合は一オクターブを12等分して1/

12ボルト上昇（下降）するごとに半音上下するように設計され

ています。従って１ボルト上下するごとに一オクターブ上下す

るわけですが、この電圧制御のコンセプトはその後ヤマハ製品

がエクスポネンシャルカーブの電圧で制御するものを発売す

るまで世界の共通概念でした。１：１で電圧とピッチが対応す

るため大変理解しやすい反面、安定した電圧を維持することが

極めて難しいため電源装置がネックでした。

左のグラフはMoog の場合で、高音域に到るまでこの直線性を

維持するのは大変難しかったようですがムーグ博士はこれに

成功したわけです。私のMoog も電源を入れてからピッチが安

定するまで非常に時間がかかったことを憶えていますし、TVの

取材で機器にライトが当たると熱くなってピッチが少し上昇

したことがありクーラーの温度を下げた事を思い出します。こ

の僅かな電圧の違いはVCO ではピッチの違いとして識別でき

ますが、VCFの場合はフィルターのカットオフポイントを上下

させるのにこの電圧変化を使用します。再生機器の違いなどで

このフィルターのカットオフポイントの違いはそれほど顕著

にはわかりませんが、富田勲氏がよく口笛の音源にサイン波の

代わりにVCF の発信を利用していたのがVCF のカットオフポ

イントを鍵盤電圧で１：１に変化させ、レゾナンスを最大にし

た状態でカットオフポイントをチューニングつまみのように

動かしてA=４４０に設定するというものでVCOから送られる

信号が何もないのに見事な口笛音源を鍵盤で演奏できる場合

などは実感できます。

　話は前後しましたが、このVCFは通常の使い方ではVCOや

ノイズジェネレータなどから無加工の倍音を含んだ状態でそ

れらを加工する目的で存在します。モーグ・モジュラーV2では

画面に表示できる数よりも遙かに多いフィルターを用意して
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います。装置全体を３階建てとすると２階の左と３階の中央が

フィルター群が有るところです。（無関係は黒塗り）

　この中でVC F つまり直流電圧で制御されるのは２階の左か

ら３つのモジュールで、他のものは固定フィルターで外部電圧

で制御できません。

　このV C F には実際にはキーフォロー電圧やポルタメント、

ピッチベンド、シーケンサーなどの使用を簡単にするためにそ

れらが内部配線されています。モーグ・モジュラーV2 でもモ

ジュールの右下角のインジケータでどの配線を選択している

かがわかるようになっています。（後述）

　通常フィルターは多くの高周波倍音をカットするのに用い

ることが多いので高周波をカットする「ローパスフィルター」

がかなりの高い順位で使用されます。本機では専門的には

24dB/オクターブタイプで、カットオフポイント（これ以上の高

周波数をカットする位置）からオクターブ高くなるごとに24dB

減衰します。ステレオやラジオに着いている音質調整の「高音」

つまみとよく似た働きですがVC F の場合鍵盤電圧やその他の

電圧によってそのカットオフポイントがリンクして移動しま

すので低い鍵盤の音で作った倍音成分の割合は、鍵盤を移動し

て高い音になっても維持されます。左の図では細い縦線の位置

が鍵盤の高さと正比例し

て動くのがVCFでこの位

置で固定されているのが

ステレオなどの高音調節

つまみであることはこれ

でご理解いただけたもの

と思いますが、Moog以外

のシンセでエクスポネン

シャルの鍵盤電圧をその

ままフィルターにかける



タイプのものでは中音域で作ったホルンの音が高音域ではけ

たたましいトランペットのようになってしまって困ったもの

でした。Moog サウンドの芯のある骨太サウンドの秘密の一つ

がこのVCF にかかる鍵盤電圧を自由に増減できるつまみが備

わっていたことだったのです。モーグ・モジュラーV2では次の

ようなモジュールがそれですがFreqency と書かれた上の大き

なつまみで20.00Hzから22045.00Hzの範囲（人間の可聴域に近

い）でカットオフポイントを設定でき

ます。

　その斜め下のつまみはResonanceつ

まみでカットオフポイント付近にピー

クを設定し、その前後を下げる働きを

します。０から20までのレベルに調節

できるこれを 2 0 に設定するとカット

オフポイントだけが聞こえる「フィル

ター発振」になってしまいます。ピッ

チと電圧が１：１であるMoogではこの

発振が使えますがエクスポネンシャ

ルの場合カットオフポイントが鍵盤

より遙かに高い位置に設定されてし

まい聞こえないか発振しないかのど

ちらかになります。改めてMoogの自然さはこの１：１の電圧

配分であったことを痛感します。

　右下角にNo と言うのが二つ見えますがこれをクリックする

と左はK1,K2,K3,K4,Noと順番に表示が変わります。これは後

に説明しますが鍵盤電圧を４つのタイプで任意にプリセット

したものを呼び出すもので、右の方は同じくS1からS4までの

シーケンサの電圧を呼び出すものです。

　さて内部配線された電圧以外に外部から別の電圧を加える

ためのジャックが下に３つ並んでいます。mod（Modulation） in

とかかれたこのジャックは六角形をしています。この六角形を

したジャックに入力される電圧はこの六角形をしたリングを

左右に回転させることでその入力量を増減させることのでき

る本物のMoog にもあったら便利なしかけが施されています。

従って外部から追加される電圧を下げるには左に回転させれ

ば好いわけです。これは何もささっていない状態では回転しま

せんが、接続すると左右に±１ボルトの範囲で調節ができま

す。極端な場合ここに1.5Vの乾電

池を繋いでも（±を逆に繋ぐとマ

イナス1.5V）その電圧を変えるこ

とができます。勿論バーチャルな

このソフトシンセではできない

話ですが、富田勲氏は楽器の横に

バイクのバッテリをおいて臨時

の直流電圧を利用しておられま

した。というのも鍵盤から出せる

電圧は５V 位でしたのでそれよ

りも高い電圧が必要な時には市

販の直流電圧を利用したというわけです。

　さて、ローパスフィルターと並んでいるのは普通はハイパス

フィルターですが、モーグ・モジュラーV2ではこの狭い３つの

ブロック（６モジュール分のスペース）に任意のVCFを設定で

きるようになっています。モーグ・モジュラーV2の3基のフィ

ルターモジュールはそれぞれが次の4種類の機能と顔を持って

います。

①ローパス（24dB/oct）　　９０４A相当

②ハイパス（24dB/oct）　　　　　　９０４B相当

③バンドパス（24dB/oct）　　　　　９０４C相当

④マルチモード　　　　　　　　　　　　オリジナル

　②のハイパスフィルターはカットオフポイントより低い音

を減衰させるものですが、これにはローパスと違ってレゾナン

スつまみが有りません。

　③のバンドパスはカットオフポイントとその周辺の帯域幅

で設定された周波数だけを通過させるもので、カットオフつま

みと帯域幅のつまみはありますがこれにもレゾナンスつまみ

はありません。またこのフィルターはスイッチを切り替えるこ

とでバンドリジェクト・フィルターにも変身します。つまり設

定した周波数帯以外は通過するが、その周波数帯は除去される

というものです。

　④はMoogにはなかったものでスイッチの切り替えで 1台で

①②③（プラスアルファ）をこなしてしまおうというもので、ス

イッチには次のような略語が示されています。写真のように左

からLP,BP,NO,HP,LS,HS,BELP,BP,NO,HP,LS,HS,BELP,BP,NO,HP,LS,HS,BELP,BP,NO,HP,LS,HS,BELP,BP,NO,HP,LS,HS,BEと書いてあります。賢明な読者は

すぐにそれぞれのLLLLLやHHHHHは LowやHighを示すことにお気づき

ですね。BBBBBはBandで、また、PPPPPは Pass

の略であることも当然お解りでしょ

う。

　それでは左から三つ目のN ON ON ON ON Oは何で

しょう？何もしないからNO なんだと

思った人はブー。ノッチノッチノッチノッチノッチの略でした。こ

のカットオフポイントだけに刻みを付

けるようなフィルターです。その逆が

BEBEBEBEBE（Bell）でそのポイントだけがベルの

形に強調されるものでどちらも12dB変

化します。

　ではSSSSSは何でしょう？これはshelfの

略でローかハイを平らに維持します。

中央下にあるGAINはLS,HS,BEを選ん

でいる時だけに使えます。

　③と④には何とレゾナンスにも電圧変調が可能になってい

ます。例えば特定の音域の時だけレゾナンスがかかるような使

い方ができそうです。

　これらの複数のフィルターでそれぞれの機能を駆使すれば

よりリアルなフィルタリングができるわけです。例えば、三味

線の弦から発する音階にリンクした音のフィルタリングは①

で同じ音源を音階にリンクしない設定の③で胴の共鳴音をと

言うようにし、さらに胴の大きさやバチの堅さなどのパラメー

タに加え猫の皮の固有の振動を④でと増やしてゆくのです。そ

れでも部屋の容積や材質からくるアコウスティックな反響や

共鳴はモジュール3階の固定フィルターで周波数帯ごとにきめ

細やかに設定できるわけです。3階にはエフェクターと呼ばれ

るモジュールが設定されており音の最後の仕上げに使います

ので早い段階では使いません。

　VCF では鍵盤から出る直流電圧を使ってフィルターの開閉

（カットオフポイントの上下）を行えることが最大のメリット

なのです。
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ＶＣＦの秘密ＶＣＦの秘密ＶＣＦの秘密ＶＣＦの秘密ＶＣＦの秘密②②②②②
　　　　　電子オルガンのピアノ音とシンセサイザーで作ったピ
アノ音は今日では音源に関する限り殆ど違いがありませ
ん。しかし、Ｍｏｏｇシンセサイザーが出現した頃は決定
的な違いがありました。今日の多くの高級ＰＣＭ音源で
は鍵盤をいくつかのエリアに分けてそのエリアごとにサ
ンプリング音源を貼り付けています。テラ級の容量を持
つメモリが出現している今日では全鍵盤の音に独立した
原音をアッサインし、さらにピアノ音源などでは異なる
ベロシティごとの原音を用意していたり、ペダルを踏ん
だ時の共鳴音まで用意しているのが普通になりつつあり
ます。
　そんなことは夢にも考えられなかった当時はいかに実
際の楽器音が鳴るのかをシミュレートして、その音を真
似るためのアルゴリズムを研究していました。例えばピ
アノの高音の弦は短いので余韻も短いし、振幅も小さく
なります。当時の電子ピアノはそんなことすら再現でき
ず低音域から高音域まで同じ長さの余韻であったり同じ
振幅であったりでした。それが新鮮な音に感じられて「エ
レピ」という新しい音色のジャンルが生まれたこともあ
りましたが、あれはひょうたんから駒が出ただけの話で
す。余談ですが当時の（今も）電圧制御型シンセサイザー
の唯一の欠点はこの音域によるエンベロープサイズの違
いが表現できなかったことなのです。ですから鋭い読者
はお気づきでしょう
が、富田サウンドに
は「ピアノ音」が殆ど
無いのです。時系列
変化としての音量制
御はＶＣＡの担当で
すが、ＶＣＡをドラ
イブするのは一定の
パルスによるトリ
ガー信号だけで、鍵
盤電圧などの可変電
圧ではなかったから
です。低音域のエン
ベロープが自然にな
るようにピアノ音を
作りますと、同じサ
イズのエンベロープ
が高音域にも適用さ
れてしまい余韻の長
い高音が出る「エレ
ピ」が誕生したとい
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うわけです。後に富田氏はシュミット・トリガーを使って
可変電圧に反応する複数のＶＣＡを使い分けてこの問題
を解決しておられましたが、ピアノ音に関する限り本当
は鍵盤の数だけのＶＣＡが必要なのです。筆者が擬似的
にする方法は低音域だけが聞こえるようにローパスフィ
ルターをかけたＶＣＦとハイパスフィルターをかけた高
音域専用のＶＣＦを用意してそれぞれのＶＣＦからの信
号をエンベロープサイズの異なるＶＣＡで制御するとい
う方法です。つまりＶＣＦを鍵盤の音域別機能対応に利
用するわけです　この音域によるエンベロープサイズの
違いや音色の違いをＶＣＦの機能切り替えで成功させる
までには本当に苦労したものです。後にＤＸ７（ＹＡＭＡ
ＨＡ製）のＦＭ音源の制御にも複数のオペレータ（音源）
に複数のキーボード・スケーリングという音域別制御値
が設定できるシステムを使ってピアノ音は見事成功した
のを思い出します。
　この方法で注意が必要なのは鍵盤電圧をＶＣＦに対し
てゼロにするということです。
　画面左下のＶＣＯは低音域用と高音域用で必要に応じ
て異なる波形を用意します。左上の２基のＶＣＦは左が
ローパス、右がハイパスでカットオフポイントをそれぞ
れ４００Ｈｚ辺りと１２００Ｈｚ辺りに設定したもので
す。右下の２基のＶＣＡは左が低音域、右が高音域用で
す。
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ＶＣＦの秘密ＶＣＦの秘密ＶＣＦの秘密ＶＣＦの秘密ＶＣＦの秘密③③③③③
　　　　　V C F が鍵盤やその他のコントローラから発生する直
流電圧によってそのカットオフポイントが上下するこ
とはもう説明の必要はないと思います。例えば鍵盤電
圧はV C Ｏに対して一オクターブ上下させるのに一ボル
トの電圧を変化させます。VCF が発振状態（極端なレゾ
ナンスをカットオフポイントあたりに作ることでその
カットオフポイントの周波数で正弦波を発振する）の
カットオフポイントに対しても鍵盤電圧はV C Ｏに対す
るのと同じ比率で変化させます。富田勲氏の作品の随
所に出てくる「口笛」は敢えてV C Ｏのサイン波を使わ
ないでこの方法で音源としてV C F を用いていました。
　V C F はこのように鍵盤電圧などの制御電圧でその
カットオフポイントを制御しますので、音作りの際に
は鍵盤のどの音域を使って音をデザインするかが大変
大切な事になります。
　例えば鍵盤電圧をゼロにしてトランペットの音を中
音域でデザインすると高音域では暗い音になるでしょ
うし、1 0 0％の鍵盤電圧をかけて作ると低音域が暗くな
るでしょう。
 下の図では例として鍵盤電圧がＶＣＯ、ＶＣＦ、ＶＣ
Ａにそれぞれ鍵盤電圧がどう関わっているかを示した
ものです。

（この図ではＶＣＡに対してトリガーしかないように
書かれていますがArturia Moog Modular V 2 ではＶＣ
Ａというモジュールが無くてすべてエンベロープジェ
ネレータとして表記されています。従ってこの図にお
けるＶＣＡはエンベロープ・ジェネレータのことと
思ってください）
　もしも鍵盤の左端のゼロボルトしか用意されてな
かったらＶＣＯは音階を演奏できません。ＶＣＦは
カットオフポイントが固定された只の固定フィルター
にしかなりません。通常10 ～ 1 2 V のパルス（オンかオ
フの電圧波形）であるトリガー信号はＭｏｏｇでは最
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�
初から鍵盤やＳ／Ｈ（サンプルアンドホールド）、シー
ケンサーなどのトリガー信号としてすべてのＶＣＡ
（エンベロープジェネレータ）に内部結線され、スイッ
チで使用するトリガーを選ぶようになっています。で
すから純粋に直流の可変電圧で制御されるのはＶＣ
Ｏ、ＶＣＦまでであることを確認して下さい。Arturia
Moog Modular V 2 の鍵盤（下図）の左上方のブロック
が鍵盤電圧のコントローラです。

その部分だけを拡大したのが次の図です。

１から４までのつまみでスロープタイプを用意できま
す音階用（ＶＣＯ用）に１のつまみを正常なスロープ
にして２～３をV C F 用にするというような使い方をし
ます。

　左図のそれぞれのモ
ジュールの下方に表示され
ているK１などの記号はKが
鍵盤電圧を意味します。Ｎ
ｏは何の電圧も受け取って
いない（この場合シーケン
サーから）ことを意味しま
す。
　Ｋ1 は１のつまみで設定
したスロープを選択したこ
とになります。もし２のス
ロープがもっとゆるやかで
あればそれを選択するとＫ

2 の鍵盤電圧の変化は緩やかなものになり、１オクター
ブの音階を鍵盤で弾いても通常のドレミファにはなり
ません。
　ですからV C F だけに異なる鍵盤電圧をかけたい時は



２～４のつまみの一つにそのスロープを設定してＫ 2
～Ｋ4 のどれかをV C F に表示させればよいのです。当
然ゼロの時はＮｏを選びます。この一連の「選ぶ」「設
定する」などの操作はそのつまみをクリックして動か
すか、ただクリックするだけでトグルスイッチが変化
します。ＶＣＦの鍵盤電圧するに対する考え方はゼロ
ボルトよりさらに低いマイナスボルトも利用できま
すが、このマイナスボルトを制御電圧に使う想定は
M o o g にはありません。ヤマハのシンセサイザーではこ
のマイナスボルトをイニシャル・アタックと呼ばれる
鳴りはじめの部分に用いることでメリハリのあるア
タックを成功させました。
　鍵盤電圧以外に大切な制御電圧はＶＣＦでは二つ
あります。一つはエンベロープジェネレータ（ＶＣＡ
と同じであるがＶＣＡは最終信号を発生するのに対
して単なる制御電圧発生用モジュールをそう呼ぶ）

で、時系列に従った電圧変化をデザイン
するモジュールです。もう一つはＬＦＯ
とよぶ「ゆすり」専門の低周波です。他
にもトリガーを発生するものはいくつ
か用意されていますが別の項で紹介し
ます。
　さてArturia Moog Modular V 2 では
エンベロープジェネレータを１～６ま
でを制御電圧発生用に、別に最終出力用
に左右チャンネルとして本来のＶＣＡ
を２基用意していますが、この[ I N ]
[ O U T ] の二つの入出力ジャックとＡＤＳ
Ｒの四つのつまみというシンプルなモ
ジュールです。ＡはAttack Time のイニ
シャル、ＤはD e c a y T i m e 、Ｓは
SustainLevel、ＲはRelease Time です。
これを４ポジション・エンベロープとも
いいますが、ＡとＲだけのものも初期に
はありましたがヤマハなどはＡとＤを
それぞれ二つ用意した６ポジションの
ものを製品化しています。

　TriggerD e l a y というモジュールで時間差の違うト
リーガーを取り出して別のエンベロープ・ジェネレー
タにかけてやれば1 2 ポジション以上のものが作れま
すのでこれで十分です。エンベロープは「包絡線」と
訳されるものですが、わかりやすく言えば「封筒」を
意味する一番外側の表皮みたいなものです。
　この電圧をＶＣＦにかけることで時間軸変化を
伴ったフィルターの開閉ができるのです。音色の違い
の多くは鳴りはじめの5 0 0 m 秒くらいの間におこる変
化で決まりますので、ＶＣＦに対するアタック部分の
音色変化をこれでデザインするわけです。
　同じ「ア行」でも「ア、カ、サ、タ、ナ、・・・」と

あるようにそれぞれが鳴りはじめの数ミリ秒の間に
起こる音色変化なのです。
　そこでさきほどのTriggerDelay を使って異なるタ
イミングでフィルターを操作してやれば、例えば「ｍ
－」という音の後に「a-」を設定してやれば「ma-」と
なるわけです。このような母音が予め用意された
Fo r m a n t と呼ぶモジュール（次図）もありますが、さ
らにシーケンサーを利用してやれば「南無妙法蓮華
経」くらいはしゃべります。筆者もかつてこの方法で
延々と読経の声をバックにした音楽を作ったことが
あります。

左のモジュールがそのForm a n t ですが、中央のエンベ
ロープフォロアーやエンベロープ・ジェネレータと組
み合わせて設計すれば人間の言葉をしゃべらせる「ボ
コーダー」を作ることも可能です。しゃべるかどうか
は別として時間軸に沿ったフィルターの開閉は生き
生きとした音作りには不可欠な操作です。
　上図右端のエンベロープ・ジェネレータの下端にあ
るトリガー入力ジャックをシフトキーを押しながら
クリックすると左から順に次々とこのような入力メ
ニューが出てきます。
また、ＬＦＯによる「ゆすり」を僅かにＶＣＦにかけ
ると「ワウワウ」と呼ぶ効果や尺八やフルートのトレ

モロのような効果も出せます。
　このＬＦＯについても別稿で述べますが、ＶＣＯに
かければビブラート、ＶＣＦにかければワウワウ、Ｖ
ＣＡにかければトレモロという音楽的表現になるこ
とはご存じでしょう。ＶＣＦにこまかいＬＦＯをかけ
ることはあまりしませんが（せっかく作った音のイ
メージが崩れることの方が多いから）トレモロなどと
併用してかすかにかけると効果的です。
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ＶＣＡＶＣＡＶＣＡＶＣＡＶＣＡ①①①①①
　　　　　ＶＣＡは制御電圧でボリュームをコントロールするモ

ジュールです。　Arturia Moog
Modular V2ではステレオ出力のた
め最終的なアンプとして1 階部分
の右端に二つ用意されているもの
が本来のMoogのVCAに近いもので
すがMoogの902とはエンベロープ
ジェネレータの有無とパン機能の
有無が大きく異なります。
　このモジュールはADSRのエンベ
ロープジェネレーターを上部に
持っていますので最もシンプルな
パッチングではVCF からいきなり
このモジュールに入力しても何ら
差し障りはありません。中央から
下にかけては最終出力のための
セッティングができるようになっ
ています。その代表はPANつまみで
出力を左右の任意の位置に定位さ
せます。このPANつまみを左一杯と
右一杯に設定すると完全なステレ
オアンプになるわけです。
　このモジュールに対する制御入
力はINと書かれた所（何も接続さ

れていないときは豚の鼻を正面から見たような形で、何かが
接続されるとUFOを真上からみたような形）をクリックするこ
とで①Keyboard②Sequencer③LFO1④LFO2⑤Oscilletor⑥
VCA Envelope⑦Trigger Delay⑧External Sequenserの8つの
入力ソースから一つだけを選べるようになっています。さら
に①の鍵盤を選ぶとトリガーonとトリガーoff、鍵盤電圧１～
４などのアイテムが選べます。
　トリガーoffは聞き慣れないと思いますが、チェンバロのよ
うにタンジェントで弦を引っ掻くような発音原理のもので、
鍵盤を押し終えた時タンジェントがリセットされる「カサッ」
というような音をキーオフの時に鳴らすような使い方に用い
ることができます。パイプオルガンの「カッフィング」ノイズ
にも使えます。
　この最終アンプでは入力信号（音源）は一番下にあるそのモ
ジュールのレベルつまみの右上にVCA INと書かれたジャック
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に入力します。このVCA INという文字が画面では解像度の関
係とつまみの影で認識しづらいのですが一本だけ入力が許さ
れます。その左隣のジャックは表示がありませんが、制御電圧
の入力ジャックです。例えばここに鍵盤電圧を入力して、
ジャックのリングを左一杯のマイナス１にすると、鍵盤を弾
くと右に行くほど音量が小さくなるというコントロールも可
能です。ADRSの順に縦に並んだ4つのつまみの直ぐ下のSlope
というつまみの働きは9 0 2 にあったリニアとエクスポネン
シャルの切り替えを無段階にしたものです。
このモジュールの入力線は露出していますが、出力線は内部
で結線されているため露出していません。それは例えば鍵盤
ユニット中央付近にあるリモートコントローラと内部結線さ
れているようなものも含みます。（下図）

　このリモートコントローラは本体では回転式になっている
ADSRのつまみをスライド・ボリュームにして一層直視的にわか
るようになっています。当然ですがこのスライドを動かすと
本体のつまみもグルグルと回転します。また最終的なボ
リュームはたった一つのつまみで済むようになっています。
三つ並んだV C F のつまみは結線されているものだけが赤く点
灯しますが、そのつまみを回すと本体の対応するVCFのカット
オフポイントがクルクルと廻ります。Arturia Moog Modular V2
では赤く点灯するものと白く光るものがありますが白はグ
レーと区別が難しいのが難点です。中央のXY コントローラー
はジョイスティックのように２次元のパラメータを同時にコ
ントロールできます。このXとYのソースはボリュームとカッ
トオフとか任意に設定できますので大変便利です。コルグや
ローランドのキーボードのように実際に本物のジョイス
ティックがついているものでコントロールすることも不可能
ではありません。
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ＶＣＡＶＣＡＶＣＡＶＣＡＶＣＡ②②②②②

•@•@•@•@•@上の図のような形のエンベロープはどのようにして作るの
でしょう。バイオリンの下げ弓のように次第にサステインの
レベルが落ちています。
　このようなADSR 動きは一台のエンベロープジェネレータで
は不可能ですが、最終出力用のVCAでは可能です。というのも
前回少し触れましたが「スロープ」という二つのつまみを使う
ことでこれが出来ます。

　まずスロープタイムというつまみで０ミリ秒から、38415.00
ミリ秒（３８．４１５秒）の範囲で変化に要する時間を設定し
ます。この時間はアタックやディケイの時間設定にも同じ範
囲が用意されています。
　次に滑り台の高さをスロープ・レベルつまみで０から1.00
の範囲で設定します。当然０では滑り台は水平になり変化は
起こりません。これでADSRで設定したS即ちサステイン・レベ
ルに緩やか（最大３８秒後）に到達するというわけです。とも

おんじょう

養老

最初から

�

すればディケイ・タイムが終了後直ぐに水平飛行に移ってし
まい、そこからはオルガンのような変化のない音になるのを
防ぐことができます。
　それでは応用問題を考えてみましょう。

こんなエンベロープを作る方法はあるのでしょうか？スロー
プを用いる方法では上り坂のスロープは不可能です。
　正解は普通のエンベロープジェネレータの出力をAM 入力に
かけ合わせても良いのですが、ⅠとⅡの２台のエンベロープ

ジェネレータを使ってやればもっときめ細やかにデザイン出
来るでしょう。
　最終出力用のADSR をⅡのようにデザインします。アタック
を５秒以上かかるようにして、ディケィ以下は普通にします。
次に２階にあるエンベロープジェネレータを一つ選びⅠのよ
うにデザインします。アタックは２ミリ秒程度でディケィも
同じくらいにします。そして必ずサステインは０とします。
　それをAM 入力に入れる時、８角形のジャックリングを右に
回して少し強調してやるとよくわかるでしょう。
　このAM 入力にマイナスの電圧をかけてやると理論的にはス
ロープを裏返しにすることも可能です。その場合はリングを
左に一杯回してやると良いのです。Ⅰの出力ケーブルは同じ
アウトプットのジャックから何本でも取り出せますので、２
台あるVCA 両方のAM 入力に同じものを入力することが出来ま
す。これであなたはエンベロープ・デザイナーです。
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LFOは低周波発振器ですが、Moog Modular V2にはたくさん
あるどの発振器でもその役目を果たすことができます。
しかし、VC LOFという名前の独立したモジュールは特にそ

の用途に適した働きがあります。
LF Oは「ゆすり」専門の発振器です
から鍵盤電圧で制御される通常の
発振器と異なり音階を演奏すると
言う機能は必要ありません。例え
ばエンベロープジェネレータなど
の電圧でビブラートにディレイ
（遅延）をかけてやるという操作
のためにわざわざエンベロープ
ジェネレータを一つ用意する必要
の無いのがVC LFOです。Delay と
Fade inという二つのつまみで内蔵
されたエンベロープを操作できる

ため余分なパッチング（配線）が必要なく見た目もすっ
きりします。Delayというのは文字通りLFOが発振を開始す
る時間を遅らせるためのつまみです。ゼロミリ秒から3000
秒までの遅延時間を設定できます。しかし一定の遅延時
間のあといきなり「ドン」とL F O がかかるような効果はあ
まり音楽的ではありません。擬音とか特殊音響効果なら
別ですが、ビブラートのような動作は段々とその動作が
開始されるのが普通ですから、そのためにはエンベロー
プのアタックにあたる上り坂のスロープを設定する必要
がありますが、その設定のつまみがFade inつまみです。
低音楽器は通常一秒間に4～5回、高音楽器では５～７回が
音楽的なゆすりの回数とされますが、ビブラートには
「基準ピッチ」というものに対して、「高い方のピッチ
に上がってまた戻る」というものとその逆の「低い方に
下がってまた戻る」ものと、「上下対称に変化する」も
のがあります。多くの演歌歌手は低い方に変化させます
し、弦楽器は殆どの場合高い方に変化しているように聞
こえます。そして、ハモンドオルガンのような電子楽器
は殆ど上下対称に変化します。それぞれの変化は違った
音楽的効果を持っています。これらの設定やパラメータ
に決まった法則やきまりはありませんので、それこそ感
性のおもむくままで良いとおもうのですが、結果はきっ
ちり出ますので慎重に設定しましょう。
　実際にやってみると判りますが低周波でない通常の発
振をもう一つの発振器のコントロールに使うととても不
思議な音が作れますが（鍵盤通りの音階は演奏困難）、

このような効果を特化させたモジュールに
Ring Modular というのがあります。トミタサ
ウンドにしばしば登場した「鳴り響く」よう
なサウンドを作ります。当然ですが鍵盤の音
階に従った音を出すことはできません。この
モジュールは入力した音（A ）ともう一つの変
調用周波数（B）の和（A+B）と差（A-B）の信
号が取り出せます。従って元のA や変調に使っ
たB というピッチは無くなってしまうわけで
す。このB の変調用信号が入力されないときは
内蔵の正弦波が適用され、変調つまみで調節
できます。これとよく似たFrequency Shifter
というモジュールはMoog Modular V2ではBode

Frequency Shifterというモジュール
です。本物は当時世界で1 0台しか売
れなかったと言われるものですが、
これは和の信号か差の信号のどちら
かを選択できるモノで、等差的に変
調用の周波数を足したり引いたりで
きます。さらに、変調の深さを変え
たり、速さを変えたりすることで位
相差を利用したステレオ効果の広が
りを作ったり、さまざまな効果を出
すことができます。
　自然な楽器ではこのような音を発
生させるものに、ガムランがありま
す。ガムラン音楽をシンセサイザー

でやった人をまだ知りませんが、可能だと思
います。
　1974年に最終バージョンのシステムに搭載さ
れていたサンプルアンドホールドもどんな音
が出るのか予想できない音を発生させるのに
有効です。これは映画スターウオーズに登場
する「R2D2」の声を作ったことで有名です。ラ
ンダムに発生する色々な高さの電圧をV C Oにか
けてやれば色々な高さのピッチが取り出せま
すし、V C Fにかけてやると音色が様々に変化す
るとか、V C Oにかけてやれば音量がランダムに
変化するとかL F Oとはまた違った使い方が出来
ます。
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フィルターが最後の決め手フィルターが最後の決め手フィルターが最後の決め手フィルターが最後の決め手フィルターが最後の決め手
　同じ弦を違うバイオリンに張ると音が変わるように、
同じ音源から音を組み立ててもそのアコウスティックな
状況が変われば音が変わります。そのアコウスティック
な状況を作ることができるモジュールがModular V2では
FIXED FILTER BANKとFILTERSというものです。この二つの
フィルターは楽器の材質やサイズの違いを表現するのに
不可欠なものです。
　イコライザーと呼ぶステレオ装置についているものや
iTunesの画面に表示される周波数帯ごとの量をスライダー
でコントロールするものでお馴染みのものですが、Moogで
は基本的にスライドボリュームではなく伝統的に回転式
ボリュームを用いてきましたので目盛りを読み取る必要
があり、スライダーのようにグラフィックなイメージで
読み取ることはできません。そのかわり、分割される周
波数帯を動かすことが出来るためよりきめの細かい音作
りが可能です。
125,175,250,350,500,700,1000,1400,2000,2800,4000,5600HZ
という設定周波数が予め12個の回転式ボリュームで用意さ
れていて、125以下は一個のローパスフィルターで、5600
以上は同じく一個のハイパスフィルターで最終的に全可
聴音域をカバーしています。
　この固定フィルターは内部で最終出力のVCA1とVCA2にス
イッチで接続できますので表面にはパッチコードは見え
ません。Filtersというもう一つのモジュールは内部結線
されていない上に、ハイパスとローパスしかありません
ので耳に対する補正のような使い方に向いています。

　上の図はi T u n e s のイコライザですが、低音域から
32,64,125,250,500,1000,2000,4000,8000,16000Hzの中央値
を基準に±1 2 デシベルの増減ができるようになっていま
す。この場合も可聴音域は完全にカバーしていますが、

上のMoogの場合、ローパスを左に回すと125以下は全然聞
こえない程の効き目があります。どの周波数帯を選んでも
最小はマイナス6 0 デシベルまで落とせますのでバンドリ
ジェクトフィルターとしての機能もあるわけです。プラス
側は2 4 デシベルまで増幅可能ですが、それぞれのつまみに
小さなつまみが下にあり、それがレゾナンスとして働きま
す。この機能を持つ通称梯子形フィルターと呼ばれるもの
だけが唯一Moogが特許を取っているもので他社の追従を許
しません。面白いのがリセットボタンで、さんざん触って
色々な位置になっているつまみを一発で初期状態に戻せる
ものです。
　この固定フィルターでバイオリンの胴の共鳴を設計した
り、管楽器の管の形状を再現したり出来るわけですが、一
定の法則があるわけでもないので、経験を多く積む必要の
あるモジュールです。しかし、ベニヤ板のバイオリンとス
トラディの違いはこのモジュールでしか表現できませんの
で高度な耳と洞察力や識別力を要求されるものです。結局
世界中で何人の人がこのモジュールを活かしたか判らない
くらい扱いの難しいモジュールでもあると同時にMoogの最
もMoogらしいモジュールでもあります。
　サンプルサウンドを全部チェックしましたが、ハイパス
をちょいと下げたものがいくつかあっただけで誰もこのモ
ジュールには手を出して居ないことからもその困難さが判
ります。
　この固定フィルターの右に二つ並んでいるのは所謂本来
なら後から付加されるはずのアコウスティック効果であ
る、ディレイとコーラスのモジュールです。演奏される空
間環境の設定に使いますがこれは簡単です。
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音は音楽か？音は音楽か？音は音楽か？音は音楽か？音は音楽か？
　音には色々な「情報」が含まれています。時報の音に
は時間という情報が、踏切の警報には危険という情報が
という風に環境音には多くの情報が含まれています。マ
リー・シェーファーの提唱する「サウンドスケープ」は
「音風景」と訳されるように、環境音が発する情報を目
を閉じていても風景として再現できる行為を指し、これ
が「音」と「音楽」の微妙な境界線となっています。
　確かに環境音には音楽の音や歌声も含まれており、そ
の情報は音楽でなければ伝え得ない情報であることはわ
かります。このシリーズの「その２」（1993年新年号）で
「おならは音楽か？」というタイトルの記事を書いたの
は何と14年も前のことだったのですが、自然そのものの音
と加工や制御された音の違いについての私の考えを述べ
たものでした。
　この14年間で音楽教育の現場では一つの流行がありまし
た。ゆとり教育や個性化教育の名の下に「創って表現」
というタイトルが、各地の研究会のテーマとなっていま
した。しかも、教師は「教えない」で「支援する」とい
うのも流行しました。基礎・基本を「教えて」こそ個性
化や応用が利くという当たり前のことがなおざりにされ
たまま当時の小学生は大人になってしまいました。
　彼（女）らは今大学生か新社会人です。確かに学校教
育はその間に変化しました。教えられないで、支援され
たはずの彼（女）らの音楽的能力や環境はその前の世代
とはどう変わったのでしょう。
　ここに面白い調査結果があります。10年前に京都の大熊
藤代子先生（現京都市立上高野小学校教諭）が兵庫教育
大学の修士論文「戦後の音楽教育の変遷とその効果につ
いての研究」という中で、昭和22年・26年に試案として発
表された文部省の学習指導要領が昭和36年に告示され実効
力を持って、それ以降ほぼ10年ごとに改訂され現行の平成
10年版が施行されるまでの各世代ごとの音楽的能力を追跡
調査したものです。
　つまりそれぞれの時代にこどもだった今の大人が持っ
ている音楽的能力や態度がそれぞれの時代の音楽教育に
起因するという仮説に基づいて、46項目の質問（実音・楽
譜を含む）に対するアンケートを小学校の保護者や民間
企業の従業員等8 5 9 人に対して行った興味深い調査でし
た。
　被験者は年代別に昭和13～18年生まれをAグループ、19

～22年をBグループ、23～29年生まれをCグループ、30～39
年生まれをDグループ、40～48年生まれをEグループ、49～
5 6 年生まれをF グループというようにそれぞれ異なる指導
要領で教育を受けた世代に分類しました。この分類は音楽
産業の顧客の分類にも使えると思うのですが、どうでしょ
う。
　音程や和声感についてはE グループが優れており、旋律
記憶の能力ではC よりD が優れ、他のパートにつられずに歌
う能力はA が一番高い。器楽演奏については、D グループを
頂点として、それ以外のグループはピラミッド型に下がり
ます。鑑賞の能力では、確実にグループ間の有意差が存在
し、特に知識面ではA がトップで以下右下がりに成績が下
がる。これは楽譜や記号の理解では一層その差が開き、A
からFに向けて急激に下降します。
　しかし、読譜力となればD がトップとなります。また、
習った曲をどれくらい憶えているかという点でも、若い年
代ほど劣ります。教師からの影響では、ダントツにA が突
出し、D がどん底となります。現在の日常生活における音
楽的経験は僅差ではありますが、グループ間に確実な有意
差が存在し、E D F グループは比較的音楽を愛好しているこ
とが見て取れます。
　音楽の鑑賞方法ではA B Cグループは若い世代よりもC Dや
MD等に対する依存度が少なく、ラジオやTVをその対象とす
る傾向が強いことも判っています。
　結論として、音楽の基礎能力が最も高いのはD グループ
で昭和3 0 年代生まれ人たちと言うことになり、しかも皮肉
なことに教師からの影響は最も低い世代です。すべての調
査項目で劣っていたのはF グループつまり、昭和5 0 年代生
まれであることがわかりました。このD グループというの
は昭和4 3 年度の、Ｆグループは平成元年度の学習指導要領
による教育を受けた世代であることは興味深い結果です。
　Ｇグループというのがあれば現在の指導要領の教育を受
けている世代（昭和の最後生まれ）ということになります
が、「学力低下」の象徴のような世代であるように言われ
ますが、実際に大学で教えていてそれを感じます。
　小学生の頃「創って表現する」という教師の指導のない
教育を受けた彼（女）らは音と音楽を区別することやドレ
ミの機能すら学習していません。旋律やハーモニーがうま
く掴めない彼（女）らは、ひたすら「強烈なビート」や
「癒しの詩」しか受け入れられない貧弱な個性を形成され
てしまったようです。
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おんじょう

養老

最初から

�
持ち運べる音楽持ち運べる音楽持ち運べる音楽持ち運べる音楽持ち運べる音楽
　この原稿を書いている私の耳に飛び込んでくる音
は隣の神社の春祭りの「だんじり」のお囃子です。
コンコンチキチと鐘や太鼓や半鐘の賑やかな音が演
奏会場以上に活きた音楽として聞こえます。勿論年
中毎日やられたら私も引っ越しを考えますが、年に
数回のこの行事は地域の風物詩であり子どもの思い
出作りには欠かせないものです。
　マリーシェーファーのサウンドスケープにはピッ
タリのこのだんじりの練り歩きがもし音もなく粛々
と街中を通過したら伝統行事として盛り上がったで
しょうか。
　視覚と違い、聴覚はその対象を選択的に拒否した
り選んだり出来ません。聞きたくなければその場か
ら離れるか、耳を塞ぐしか方法がありません。にも
拘らず街中にはサービスのつもりのB G M や客寄せの大
音響の音楽などが氾濫しています。一度でもこの視
点で海外旅行をしたならば、ヨーロッパなどの都市
の静かさに気がつくでしょう。
　いつの間にか我が国の若者は音楽ではなく【音響
依存症候群】に犯されていることがわかります。
ジョギングしながら、運転しながら、通勤の車中で
と常に一人の孤独な行動にはモバイルミュージック
がお供をしているようです。「～しながら」の【な
がら音楽】はテレマンの時代にも食事のB G M 等があり
ましたが、移動しながらというのは2 0 世紀最後に出
現した新しいライフスタイルです。
　果たして彼（女）等にとって【ながら音楽】はど
んな働きをしているのでしょう。
１，外界から遮断された個人の世界を作る。
２，無音空間の補填材として。
３，孤独感を癒すため。
４，何かが鳴っていないと不安だから。
５，聴きたい曲とずっといっしょに居たいから。
等色々あると思うのですが、大きく分けて【無目
的】なものと【目的を持つ】ものに分けられます。
　無目的な音楽は音としての性格が強く、とにかく
何かが鳴っていないと脳のドーパミン分泌が不安定
になり、イライラしたり、無気力になる人を癒す働
きがあるようです。この場合【音】の情報が【音
楽】の情報を上回るので、ビートの効いた音とか、

きれいな音とかを選択します。
　一方目的を持つ音楽は【音楽】の持つ情報を使いま
すので娯楽的内容や、ムードを利用します。
　音楽を持ち運べるようになったことで、学校におけ
る音楽教育も様変わりしてきたことを認めざるを得ま
せん。
　伝統的な音楽鑑賞のスタイルである「演奏会」は自
分が主催者の都合で決まっている日時や場所に合わせ
て移動し、期待に胸を膨らませて日常でない自分をそ
こに座らせるという儀式的要素がありますが、欠点と
して、聴きたい時に聴きたい音楽を聴くという要望に
は応えて貰えません。王侯貴族だけがかなえることの
できたこの要望をかなえてくれたのがエジソンによる
レコードの発明です。
　本来一過性の音や音楽に触れる体験を記録して随時
再現できるというこの機能は、風景を記録する写真術
や瞬間の風景の連続を動画に変える映画の技術を生
み、さらにその動画に音も付けるという今日のムー
ビーやビデオの基本コンセプトを生みました。
　しかし一方では、ステレオ装置に何故スピーカーが
二つ要るのかや、音響再生装置のカタログの読み方も
判らない世代が、とにかく「これを押したら音が出
る」とか、「ボリュームつまみで音楽のフォルテピア
ノが表現できる」などと信じてしまう音楽以前の状態
に置かれてしまったことも事実です。
　Ｍの教育は録音技術や装置のハイテク化によって、
表現される音楽の内容よりも「音の良さ」に人々の関
心を向けてしまった面も否めません。
　ピアノの音楽は①ベロシティ②持続時間③タイミン
グ④ペダルの４つしか情報がありません。音が良いと
か悪いとかのパラメータは【楽器の責任】の一部に過
ぎません。【演奏者の責任】で発生するダイナミック
やテンポやバランス等の微妙な変化こそがその演奏者
の個性であり音楽なのです。国産のピアノより舶来の
ピアノの方が良いという場合の「良い」は音が良いと
いう派と演奏者にとって良い派に別れていますが、実
際には演奏者を殺してしまうような音の舶来ピアノの
コンサートに何回も行ったことがあります。外車の方
が優れている等という神話が崩れてしまったの同様、
【イワシの頭も信心】みたいなハイテクによるオー
ディオマニアの信心も困ったものです。
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 　歌詞へのこだわり歌詞へのこだわり歌詞へのこだわり歌詞へのこだわり歌詞へのこだわり
　私のような者が、先日兵庫県の功労賞（教育部門）を受
賞いたしました。それほど兵庫県の大学教育に貢献したと
は思いませんが、名誉なことなのでお受けしました。
　その授賞式の開会の辞に続いて「国歌　君が代斉唱」
「ご起立のうえ前奏に続いてご唱和下さい」と言う司会者
の言葉で全員が厳かに歌いました。
　どこかの学校で起立を拒否したり、歌うのを拒んで教育
委員会から処分されたりと教育現場ではやっかいな「君が
代」なんですが、メロディがいけないという意見は何故か
どこからも出ません。右翼の街宣車はメロディだけを流し
て街を走っているのですが聴く人は歌詞が省略されている
ので何番の歌詞で君が代が演奏されているのか判りませ
ん。
　「えっ？　君が代の２番はどんな歌詞だったっけ？」と
焦った読者は正直です。昔中学生に卒業式の式歌の練習を
させていたとき、君が代は「さざれ」と「石の」で区切っ
て歌わないように指導したりして、結構難しいものだと思
いながらも歌えるようになったので、「よろしい。それで
は２番歌ってみよう」というと、「・・・・・・・」とな
る。「どうした？歌えないのか？」と訊くと、「忘れまし
た！」と来る。忘れたも何も聴いたことも歌ったことも無
いわけだから「忘れました」はおかしい。
　さて次に示すのが君が代の１～３番です。

１，君が代は　千代に八千代にさざれ石の　巌となりて１，君が代は　千代に八千代にさざれ石の　巌となりて１，君が代は　千代に八千代にさざれ石の　巌となりて１，君が代は　千代に八千代にさざれ石の　巌となりて１，君が代は　千代に八千代にさざれ石の　巌となりて
　こけのむすまで（詠み人知らず）　こけのむすまで（詠み人知らず）　こけのむすまで（詠み人知らず）　こけのむすまで（詠み人知らず）　こけのむすまで（詠み人知らず）
２，君が代は　ちひろの底のさざれ石の　うのゐる磯と２，君が代は　ちひろの底のさざれ石の　うのゐる磯と２，君が代は　ちひろの底のさざれ石の　うのゐる磯と２，君が代は　ちひろの底のさざれ石の　うのゐる磯と２，君が代は　ちひろの底のさざれ石の　うのゐる磯と
　現はるゝまで（源三位頼政）　現はるゝまで（源三位頼政）　現はるゝまで（源三位頼政）　現はるゝまで（源三位頼政）　現はるゝまで（源三位頼政）
３，君が代は　千代ともさゝじ天の戸や　いづる月日の３，君が代は　千代ともさゝじ天の戸や　いづる月日の３，君が代は　千代ともさゝじ天の戸や　いづる月日の３，君が代は　千代ともさゝじ天の戸や　いづる月日の３，君が代は　千代ともさゝじ天の戸や　いづる月日の
　かぎりなければ（皇太后宮太夫俊成）　かぎりなければ（皇太后宮太夫俊成）　かぎりなければ（皇太后宮太夫俊成）　かぎりなければ（皇太后宮太夫俊成）　かぎりなければ（皇太后宮太夫俊成）

　これは実際に歌われていた（明治２１年４月２５日発
布）ものですが、国歌としてではなく何と「保育唱歌」
だったのです。後にこの君が代という保育唱歌の一番だけ
を国歌として取り敢えず歌うことになった（明治２６年８
月１２日）ようですが、とにかく諸説（それぞれが都合の
良いように）乱れ飛ぶ中で大村芳樹の「音楽の枝折り」に
ついて研究した私の研究同人であった田中準先生の資料が
最も信頼出来そうです。何とそこに書かれた君が代の最後
の小節の音はミスなのかそれがオリジナルなのか今のもの

とは違います。（楽譜より毛筆の歌詞がきれいと言うこと
は楽譜の重要性がそれほど高くなかっと言えます）

　要するに目くじら立てて平和論に結びつける程のことは
このいい加減なメロディや歌詞では無いと言うことです。
それでも、歌詞に拘るのは我々日本人のＤＮＡは「器楽
的」側面よりも「文学的」なことを重視するようになって
いるからでしょうか？
　雅楽の越天楽は平調で演奏される器楽曲と思われがちで
すが、オリジナルは「今様（いまよう）」という流行歌
だったのです。「春のやよいの曙に四方の山辺を見渡せ
ば・・・」という歌詞の流行歌が、経費節減でリストラさ
れた雅楽団の大衆に媚びるレパートリーに加えられ、器楽
曲となり、江戸時代には琴、尺八、三味線の三曲合奏の曲
にもなり、挙げ句の果てに「黒田節」という民謡に形を変
えてリバイバルしたのを見ればそんなＤＮＡは無いようで
す。イタリヤ語が判らなくても原語でオペラを観る行為や
何語か判らない合唱曲でコンクールに出場するのがはやり
のこの国の文化はひょっとしたら器楽的なのかも・・・



MMMMM の教育の教育の教育の教育の教育（（（（（44444 ）））））

116

 　スキーマの形成スキーマの形成スキーマの形成スキーマの形成スキーマの形成
　７月号の古山先生の「音源の分離」は多くの読者
の目を惹いたことと思います。「ピッチトラッキン
グ」「テンポトラッキング」と並んで「スペクトラ
ムトラッキング」は夢のハイテクとして未だに完成
していません。国内でもかつて大阪大学の片寄研究
室の研究が先駆的でした。所謂「ロボット聴覚」と
いう「音楽認知モデル」の研究の難しさは、言語認
識の研究の数百倍になると言われています。
　今日のパソコンには音声認識ソフトがほぼ標準で
装備されています。或いは逆に読み上げソフトもか
なりのレベルになっていますが、これらのソフトの
基幹をなす研究は「パターン認識」と「ツリー構造
スキーマ」なのです。音声認識ソフトの場合最初に
ユーザーの声やクセを学習させて精度を高めます。
この原理に基づいた音楽認知ソフトも1 9 9 0 年代には
I C M C （国際コンピュータミュージック学会）で多く発
表されました。パターン認識は出来るだけ短い時間
内にサンプルと対象の共通部分の多いモノを選ぶと
いう謂わばサンプル数と演算速度のレベルに依存し
ます。これに予測能力を持たせて先回りしてサンプ
ルを用意するものまで現れました。原田技研の原田
豊成氏の発明による「音感と歌唱の上達器」では
たった２つのI C チップで２セントの精度でアナログ音
声のピッチが検出できます。それでも、複数の声や
パートを認知することは夢の夢です。本当に人間の
認知能力というのは凄いと感心しますが、生まれて
きたその日からその能力があったわけではなく、言
語の習得と同じように単純なものから複雑なものへ
と次第に学習されて獲得される能力なのです。従っ
て人工音楽認知ソフトにもワープロソフトのような
学習機能が基本的な原理に包含されます。
　この原理の裏には実際の音楽能力の形成に関わる
音楽教育がヒントとして隠れています。残念なこと
に多くの音楽認知ソフトやハードは実際に音楽教育
に携わった経験や、実際に演奏や創作活動に従事し
たことのない研究者によって行われてきました。先
に紹介した原田氏も医療機器界での発明家なので、
ＣＴの開発の先駆者ではありますが、音楽や音楽教
育とは無縁でした。物理的現象としての「音」と心
理的現象としての「音楽」は、「音声」と「言語」

の関係に似ています。言語学者が多く関わった漢字
変換ソフトは誤変換の少ない使いやすいソフトです
が、最近の変換ソフトは「予測変換」が常識です。
この予測変換は文脈の前後関係から予測して適切な
漢字の優先順位を決めるものですが、これが無いと
迷文珍文が生まれるわけです。
　この予測の精度はスキーマ（認知のための知識構
造）で決まります。音楽にも「文脈」はあります。
その文脈を正しく解釈して、予測を立てるという行
為が「音楽を聴く」という行為なんですが、この行
為が成立するためには、「音楽的イディオム（慣用
句）」を知識として形成しておく必要があります。
「わからない音楽」はこの慣用句が通用しないケー
スで、いわば外国語を「音」としては聞けるが、
「言語」としては理解できないのに似ています。外
国語を理解するためには「音」の組み合わせに意味
を持たせるスキーマが必要で、そのスキーマを形成
する学習が幼児期に行われることが望ましいので
す。
　例えば幼児期に簡単な「アー」「ウー」から「ア
イウエオ・・・」の５０音を日本語のスキーマとし
て形成した我々ＬとＲを区別する発音や、ローマ字
読みできないＡとＯの中間のような発音のスキーマ
を持ちませんので、英語やロシア語の発音を正しく
聞き取るためのスキーマを改めて学習するのに大変
苦労します。イタリア語は母音がローマ字と非常に
近いので限りなく日本語の５０音に近い近親感があ
りますし、ハワイのマウイ語は３６音（５つの母音
と７つの子音）しかありませんのでもっと我々には
「聞き取りやすい」幼児語に近い言語です。
　本稿バックナンバー２５～２９「データと情報」
というテーマで述べましたように「音」は単独で情
報を持つ場合もありますが、「音楽」は「音」を
データとした情報なのです。その情報は題名や調
性、テンポ、演奏形態、歌詞、楽器などによって構
成されますが、基本的には「音」の組み合わせで構
成される「情報」です。
　音楽教育の目的はこの「情報」解読のためのス
キーマを形成させることであり、いかに多くの有効
な「音楽的イディオム」を照合用テーブルに蓄える
かという質と量の教育でもあるのです。
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おんじょう

養老

最初から

�
スキーマの形成（２）スキーマの形成（２）スキーマの形成（２）スキーマの形成（２）スキーマの形成（２）
　９月になれば行事の２学期が始まります。コンクー
ルのシーズンでもありますが、コンクールといえば
「練習」や「特訓」という言葉が付きものです。
　この「練習」や「訓練」にハイテクは関係があるの
でしょうか？
　典型的な吹奏楽の「朝練（早朝練習）」の練習に
「ロングトーン」と称する練習があります。特に金管
の練習ではこのロングトーン練習ではパイプオルガン
のような音量、音質、ピッチのふらつきのない唇と均
一な呼吸の練習が要求されます。実際にそんな音を必
要とする音楽は少ないのですが日本の吹奏楽ではこの
ロングトーンの練習を「体育会系」の練習のようにや
ります。この世界にはハイテクの入り込む余地は無い
ようです。
　もし何の努力もなく均一な音量や音質とピッチがボ
タン一つで維持できる装置があればハイテクかも知れ
ませんがそんなものはありません。
　例えばピアノの３本ペダルの真ん中のソステヌー
ト・ペダルは初心者のピアノには無いハイテクですが
実際にそれを効果的に踏んでいるピアニストは日本に
は殆ど居ない（教えられていないからかも）のと同
様、半ば徒弟制度のようなカリスマの指導に従う場面
が多い吹奏楽の世界は「根性」と「努力」で「技術」
を押しつけることが多いようです。
　ワープロが上達したからと言って字がきれいに書け
るようになるわけじゃないのと同じで、便利なハード
やソフトが登場しても演奏がうまくなるわけではない
という考え方が根強くあります。それでいて「効果的
な指導法（訓練法）」の研究には余念がありません。
　そのような指導者にとって「根性」「努力」こそが
大切であるとする「体育会系」の練習や訓練をおろそ
かにすることは許されない事なのです。この訓練を通
して得られる技術は「小脳モデル」と呼ぶパターンで
脳に記憶されます。コンピュータのメモリーにＲＡＭ
とＲＯＭがありますが、ＯＳはR O M で提供されるよう
に、人間のＯＳである基本的行動（手足や口等の運動
のための動作をいちいち記憶から呼び戻す必要のない
もの）はすべて大脳経由の手続きを省いて、殆ど無意
識でその行動がとれるように小脳の運動パターンとし
て処理しているわけですが、この小脳モデルを形成す

る方法は「反復練習」と「条件反射」なのですが、そ
れをコントロールする神経系統は「運動神経」であっ
て、倒れずに自転車に乗るのと同様に大脳による複雑
な回路を迂回しているわけです。
　ということは音楽の技術的練習が体育会系の練習と
何ら変わらないことは当然のことなのです。
　新入野球部員が球拾いばかりをやらされているのと
似た部分もありますが一度も美しいメロディを吹かせ
て貰えず、アンサンブルにも参加させて貰えない「丁
稚奉公」の下積みが本当に吹奏楽に必要なのかいつも
疑問に思っています。
　「条件反射」と言えばもう最近ではあまり見かけな
くなりましたが、吹奏楽の練習で指揮者が何かを注意
したり指示すると、間髪をいれず全員が声を揃えて
「ハイ！」と返事をする軍隊式教練。あれは背筋が寒
くなると多くのコンクール審査員が言います。生き生
きとした個人の集まりではなく、全体主義の歯車のひ
とつとして楽器を担当させられている丁稚さんたちは
本当に気の毒に思えてなりません。
　スキーマというのは知識や認知の構造のことであ
り、条件反射の構造のことではないのです。そのよう
な習慣を長年にわたって形成した彼（女）らは条件反
射のみに反応する音楽的能力をしっかりと身につけて
いるのでは無いでしょうか。
　サイレント○○というシリーズのハイテク楽器（補
助具）はピアノから金管楽器、弦楽器に至るまでこの
1 0 数年の間に開発され、住宅事情や音環境への配慮か
ら広く使われるようになりました。電子楽器のヘッド
ホン環境とは根本的に異なるのはアコゥスティック音
源を直接制御するという本来の楽器演奏のスタイルに
限りなく近いという事です。できれば早い時期から丁
稚さんたちにこのハイテク楽器で周囲を気にしないで
済む自分の音と向き合った練習を経験させ、外部入力
の他のパートとのアンサンブルも経験させることで音
楽的なスキーマが形成されたらと願うのですが・・
　いつもコンクールに出てくる小学校のオーケストラ
の弦楽器が何故か毎年音程が悪いのを不思議に思って
いましたが、ある時彼らのバイオリンの指板にポジ
ションのシールがしかも不正確な位置に貼られている
ことを知りました。悪い音程が伝統となったのにはそ
んなハイテク指導法（？）もあったのです。
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台本と台詞（１）台本と台詞（１）台本と台詞（１）台本と台詞（１）台本と台詞（１）
　「棒読み」という読み方があります。初期のパソコ
ンの読み上げソフトなどがそれに近いとおもうのです
が、どんなドラマやお芝居でも棒読みの大根役者がウ
ケルわけはありません。
　パソコンを使った音楽の授業はまさしくこの棒読み
の世界が中心で、入力するデータは「音高」と「音
長」と「テンポ」「拍子」程度ですからあるレベル以
下の状態の子ども達にとっては確かに自分の能力以上
の結果が得られるため満足で楽しい学習行為だろうと
推察されます。私も3 0 年ほど前は固くそう信じて疑っ
たこともありません。
　しかし、その当時からプロの演奏家又は音楽科教師
からはこんな指摘を受けてきました。
①無機質な電子音で音楽が表現できるはずがない。
②血と汗のにじむプロセスを経てこそ芸術である。
　確かにこのような指摘は今でも聞こえて来そうです
が、当時私は敢えてこう反論してきました。
①電子音であろうと原始音であろうと音や音の性質に
何の違いもない。その証拠にＣＤやレコードを我々は
音楽として聴いて居るではないか。あらゆる楽器音は
人工音であり、その意味で電子音は不当に差別されな
い。
②芸とか術とかに伴うスキルやテクニックの習得のた
めに貴重な学校教育の時間を割くことはできない。そ
のような時間を生涯に亘って持ち続けるモチベーショ
ンを与えれることが学校教育の使命である
　そして具体的にシンセサイザーを利用した授業のメ
リットとして、次のような実践報告を付けました。
１，無限に近い楽器の種類にこだわらず音域や奏法に
関係なく音楽的に模擬体験ができる
２，移調楽器のために特別な楽譜を必要としない
３，一人で異なる種類の楽器のパートであろうと簡単
に体験できるのでアンサンブルの学習ができる
４，ヘッドホンが利用できるので個別学習が可能にな
ると共にＣＤ等の他の音楽ソースとの共演も可能
５，全員が同じ聴き位置の再生音で聴けるので指揮者
による音量指示やバランス指示は不要になる
　しかし、それから3 0 年電子アンサンブルが学校での
アンサンブルの主流になることはありませんでした。
ただ、小学校における「アンサンブル・オルガン」は

バブル期を頂点として全国に普及しました。このこと
はま小学生の音楽だからこの程度でも良いだろうとの
安易な妥協があったからだけとは考えられません。
　鍵盤ハーモニカという鍵盤楽器の学習が普通とな
り、リコーダーを簡易楽器と位置づけた小学校の音楽
教育の最大の欠点であった、ハーモニーを支える低音
の圧倒的な不足と、リード楽器と笛だけというバラエ
ティの少なさ（中学でも同じ）を画期的に豊かにした
あのアンサンブル・オルガンは歴史に残る一歩だった
でしょう。
　しかし最近になって、かつて研究指定校としてアン
サンブル・オルガンを使って発表した多くの小学校で
それらが使われていないか廃棄されたという話を聞き
ます。子どもが廃棄するわけがありませんから、結局
使い切れない教師やアイデアの枯れた教師の都合でそ
うなっていったと考えざるを得ません。
　多くの音楽教師は、音楽大学や教員養成課程の音楽
専攻の結果ライセンスを獲得してきました。彼（女）
らの多くはアンサンブル・オルガンのようなシステム
を大学で経験していません。生のオーケストラやバン
ドの経験者はその経験を生かしてクラブ活動の指導を
しますが、正規の授業の中でそのような活動は不可能
です。
　学習指導要領が示す音楽教育の理念は「育てる」
「養う」「培う」の目標を掲げてはいるものの、ただ
専門的レベルより大幅に譲歩したレベルを目標として
いるに過ぎず、「この程度で良い」という妥協の産物
です。
　その結果、専門性の高い教師ほど正規の授業に対す
るビジョンが乏しくなり、反対にクラブ活動にその情
熱を傾けることになります。
　そのような教師の目の前にあるハイテク楽器は自分
の歴史にもなく、言い換えれば自分の感動体験の記憶
にそれらが存在せず、あったとしてもロックのライブ
であったりして直接自分の教育プランには重なりませ
ん。
　その結果仮にアンサンブル・オルガンのようなシス
テムを授業で使っても「棒読み」のような無表情で無
感動な表現をどうすることもできません。打つ、はじ
く、擦る、吹く等の直接的動作を伴わない楽器を棒読
みから脱却させるにはどうすればよいのでしょう。
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台本と台詞（台本と台詞（台本と台詞（台本と台詞（台本と台詞（22222 ）））））
　楽譜は多くの演奏家にとって「台本」の役割があり
ます。その台本を書く「脚本家」に当たるのが作曲家
ならば、演出家の仕事を担う音楽家や教育者も居るは
ずです。台本や脚本を読んで、どの役者にどのセリフ
を言わせるかとか、どんな表現をさせるかを考えるの
が監督や演出家ですが、オーケストラでは指揮者がそ
れに当たるのかも知れません。作曲家は自分の思いの
1 0 パーセントも楽譜で表現できないと嘆きます。その
楽譜を忠実に再現してそれで良しとする演奏家も居ま
すが、多くの演奏家は自分の解釈を加えて楽譜の不足
情報を補います。
　最近私はニコライ・トカレフのピアノ演奏に触れて
そのテクニックもさることながら、見事な「演奏解
釈」と表現にすっかりファンになってしまいました。
別の機会に聴いた一流の女流ピアニストのミスのない
完璧な演奏を聴いた時、明朝体のフォントで演奏され
ているような印象を受けました。トカレフの演奏は
「書」の世界に通じる音空間があり、音の配置やダイ
ナミズムは生き生きとしていて楷書体のフォントでは
味わえないものがあります。
　そう思って私が今まで接してきた多くのピアニスト
の演奏を振り返ると、楷書体のドビッシーや丸ゴシッ
ク体のバッハやポップ体のモーツアルトという感じの
演奏が多く、ショパンに至ってはフォントサイズが大
きすぎたり変換ミスがあったりというものもありまし
た。これは勿論抽象的な比喩ですが、それほどお行儀
良く正確に丹念に練習された演奏に接しても、活字体
のように無個性で無機質な演奏であったと言うことで
す。
　手書きの文字が持つ「味」こそが、演奏家に求めら

れる表現だと思うのですが・・・
前の図はピアノ演奏における「最低限度の表現」を示
したものです。「堂々と」とか「大はしゃぎ」「しん
みり」「軽快に」などの表現はこの座標上のどこかに
あるわけで、この二次元のグラフと同じ操作をカラオ
ケマシーンのテンポつまみやボリュームつまみで操作
できますし、多くのM I D I シーケンシャルファイルを演
奏できる装置のコントローラーはこれに対応していま
す。
　それにもかかわらず実際に同じデータの曲をボ
リュームコントロールとテンポコントロールだけで
色々な音楽的解釈を表現することはかなり無理がある
ように思います。
　ピアノ曲の場合、「音符の持続時間」という第三の
パラメータがフレーズ感やアゴーギグの表現にはどう
しても不可欠です。
　つまり台本を読むとき「声の大きさ」「テンポ」と
いう要素以外に、「間」の取り方というもっと個性的
な要素が必要になってくるのです。
　多くのピアニストは正確に演奏しますがこの「間」
の取り方に関して楽譜に書かれていないので配慮が不
足します。間がうまくとれていないとまるで「寿限
無」のようなフレーズになってしまいます。
　トカレフの演奏ではすべてのモチーフがあたかも対
話をしているように自然な「間」で出入りします。漫
才における「ボケ」「ツッコミ」も間の問題と思うの
ですが、「間抜け」なセリフや演奏では白けます。
　「はい」という言葉だけで始めから終わりまで電話
に応対していたのを聞いたことがありますが、この
「はい」を「は～い」や「ハイ！」と言うだけでも
ニュアンスが変わりますね？語尾を上げると「え？」
という使い方にもなります。台本の「はい」をどんな
「ハイ」にするかは、楽譜をどう解釈して表現するか
と言うことと同じです。
　電子キーボードのコントローラは相変わらず進歩が
ありません。フットコントローラの活用を大切に考え
ない指導者やピッチベンダーやポルタメントの有効な
利用法を考慮しない指導者には無用かも知れませんが
タッチセンス以外にもアタックコントローラーやその
他のコントローラの必要性を感じて欲しいものです。
棒読みの音楽にならないために。
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5 0 05 0 05 0 05 0 05 0 0 色のパステル色のパステル色のパステル色のパステル色のパステル
　最近思い立って昔の油絵の道具を取り出して来て絵
を描いています。父親が画家でしたから幼少の頃から
見よう見まねで油絵の描き方は知っていましたし、今
までに描いた絵を貰ってくださった方も何人かありま
したがもちろん素人の域を出た物ではありません。
　絵を描くときその対象をまず眺めます。限られた
キャンバスの中にどう収めるか（構図）が決まれば視
点に沿った遠近法でデッサンをします。テーマとなる
対象をどう描くかが決まればその周辺の物を軽く描き
中心となるものとのバランスやコントラストを調整し
ながら仕上げていきます。
　色を付ける時に「色相」「彩度」「明度」と言う色
の性質を熟知していないとおかしくなります。色相は
三原色からの距離で決まりますし、彩度は色の純度、
明度は「白」「黒」の混ぜ具合で決まります。
　質感や重さ、温度などを感じさせる表現には筆の選
択が重要になってきます。
　さて、音楽の表現にもこのような技法が存在し、音
色と呼ばれる彩度のような性質、高調波の成分で決ま
る明度のような性質。そしてスタッカートやマルカー
ト、レガートのような筆遣いが必要です。
　油絵では光の当たっている面の横の背景は必ず暗く
描きます。逆に影になっている部分の背景はやや明る
く描きます。同様に演奏でもフォルテの前後はピアノ
にしますし、主旋律が明るい音色ならバックの楽器は
暗くて柔らかい音色のものが使われます。
　構図では画面に存在する直線やそれに近い線が右上
がりなら安定やバランスをとるようにそれと反行する
線がバランス良く配置されます。コントラプンクト即
ち対位法と呼ばれる音の配置は正しく図形的にも美し
いものなっています。囲碁の配石も正しく対位法で
す。
　規則性のある明暗や色使いを絵画の世界でもリズム
という言葉で表現します。
　マネ、モネ等の印象派の画家達がそれまでの画家と
違うのは「すべての物には色が存在する」という仮説
に基づきアトリエから飛び出して陽光の下で「黒」と
いう無彩色を使わず物の輪郭線を描かないで表現する
という試みを極端な場合は「点描」という色の点だけ
で表現するということまでして始めた事でした。

　同じ時期に活躍したドビッシーやラベルのような印
象派の作曲家達も調性や音階、機能和声というものに
基づかない旋律線で音楽の輪郭線をぼかすのに成功し
ました。あたかも色の点のような音の配置という新し
い色彩的和声もこの時期におこりました。
　結果的には美術がこの後具象から抽象画へと変わっ
て行ったのは逆に音楽からの影響であったと言われて
います。
　2 0 世紀にはあらゆる伝統的な技法が破壊されるアバ
ンギャルド（前衛）が起こりましたが、今までの芸術
では表現しなかった花鳥風月以外の、時には恐ろしい
物や醜いものをも目を背けずに描こうとした結果、音
楽の世界でも調性の破壊や非楽器の利用や不協和音の
多用などでホラー映画やスリラー映画の背景音楽を表
現できるようにはなりましたが、ゲテモノ趣味なキワ
モノもたくさん生まれました。
　ハイテク楽器の頂点であるシンセサイザーも音の三
原色である原音波形とそれを明度加工するフィルター
を備え、筆に相当するエンベロープジェネレータを備
えた原始的な楽器だったのです。
　色を混ぜられないマジックインキで描ける世界と油
絵の違いのように、シンセサイザーにもプリセット音
だけのものと自分で音を創れるものがあります。自分
で音を創れない人のために考案されたのがP C M ( サンプ
リング）によるシンセサイザーですが、現状では殆ど
のミュージッシャンがこのタイプのシンセサイザーで
演奏活動をしています。
　勿論絵描きも5 0 0 色以上のものもあるパステルや色
鉛筆というプリセット色の絵の具を使うこともありま
すが、仕上がりは油絵や水彩画とは同じにはなりませ
ん。ましてカラーペンやマジックインキではアニメ画
のようなシンプルなものになってしまします。
　例えばM o o g のようなシンセサイザーがこの世に登場
した時にものすごい可能性を感じましたが、結局「音
創り」まで手作りでやれる人が2 0 0 0 人に一人とも言わ
れ る ほ ど 少 な か っ た の と 同 じ で 、 デ ジ カ メ や
P h o t o s h o p の編集までやる人口に比べれば油絵を1 2 色
の絵の具で描く人は少ないのです。
　プリセット音によるパート毎の塗り絵の世界では音
楽の質感やニュアンスは表現したくてもできないので
す。それでも5 0 0 色のパステルを買いますか？
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おんじょう

養老

最初から

�
文化と文明文化と文明文化と文明文化と文明文化と文明
　新年おめでとうございます。昔は正月に一斉に歳を
とったものですが、最近は個人情報に保護されて人の
歳は分からなくなりました。歳と言えば先日ちょっと
ショックな事がありました。カナダから里帰りした日
系の老夫婦のお世話をして、デパートに行ったときの
ことです。奥様だけの買い物に付き合っていざ支払い
という時に、日本円とカナダドルの小銭が財布の中で
混在していて中々取り出せないで困っておられたの
で、ちょっと横からお手伝いをさせていただきまし
た。そうしたら店員の女の子が「ご主人様ですか？」
と私に尋ねる。おっと、私よりも２３歳も年上のご老
人と私が夫婦に見えた？親子でもおかしくない歳の差
なのに・・店員曰く「ご高齢の方は皆様同じ位に見え
ますもので・・」　ダンディを自負する私がダブルパ
ンチで傷ついたことは言うまでもありません。
　人を評価するのに見かけだけでは難しいほんの一例
ですが、音楽や音楽的才能を評価するのも同じように
難しいのです。客観的な絶対評価が可能ならばとっく
の昔に音楽は東大入試の必須科目になっていたでしょ
う。
　評価の研究で有名な東洋（ｱ ｽ ﾞ ﾏ ・ﾋ ﾛ ｼ ）先生の言葉
に「評価とはその対象を理解することである」という
言葉があります。ランク付けするのでもなく順位で並
べるのでもなく、「○○は○○なんだと理解するこ
と」が評価の根底の姿勢として必要であるということ
です。読者の皆様も雇用者であったりその逆だったり
して人や能力を評価したり、されたりしなければなら
ないことが多いと思いますが、優劣だけで評価される
ことは決して無いと思います。右手が左手より勝ると
いう評価の結果この世から左手が消えてしまったら右
手だけでは何も出来ないことに気付くでしょう。左手
は右手を助けるものだと理解したら優劣では考えなく
なるでしょう。細木数子の説教のようになりますが、
区別と差別の混同が起こるのは理解の不足です。
　今回のシリーズではこの「理解する」ということを
基本にハイテクを音楽や個人評価のシステムに組み入
れようとする提案をします。本論に入る前に、「新し
い」ことがすべて善であるという概念や、古い物のは
良かったという概念を捨て、しきたりやブームに惑わ
されない新年の決意をして頂けると嬉しいです。

　新しいことが善とする考え方は科学の世界つまり
「文明」の考え方です。効率や合理性という考え方も
そうですが、それ以上に「真理」を追求することが
「善」であるという考え方が優先します。それに対し
て効率や合理性ではなく「美」や「道徳」というよう
な価値観を共有することが「善」であるという考え方
が「文化」です。論理に支えられて整合性を確立する
文明（科学）は進化（統合・整理を含む）するのに対
して、価値観に同調する人間に浸潤して広がってゆく
のが文化なのです。
　文明は発達進化しますが、文化は進化せず「多様
化」し発展することになります。また、多様化した文
化が科学技術を細分化し、専門化した進化を促しま
す。
　ダーウインは進化論を唱え、発達の原理を確立しま
した。多くの科学技術もこの進化論と同じ系統樹に当
てはめて考えることができます。そしてその中には絶
滅した恐竜のようにもうこの世に存在しない多くの原
種もあります。しかし、文明と異なり多くの文化的現
象即ち価値観は適応による進化ではなく「言語」のよ
うに変化を求める劣化の結果多様化し、分化してゆき
ます。例えばキリスト教もイスラム教もユダヤ教から
分化しました。そのキリスト教は宗教革命以後１００
近くの宗派に分化しました。仏教も日本では１３宗に
分化して広がりましたがそれはさらにオウムも含めて
無数の「派」を誕生させました。これをダーウインの
系統樹のように展開することは可能ですが、あらゆる
宗教の分類は「唯神論」か「多神論」のくくりに収
まってしまい、時系列に伴う進化は見られません。寧
ろ「習慣」や「興味」等に左右されて形を変えたり新
しい物が生まれます。歴史的文化論では系統樹のよう
な構造が説明に用いられますが、ダーウインは「個体
発生は系統発生を繰り返す」とも述べ、例えば人間が
最初単細胞の卵子から尻尾やエラや水かきを捨てて成
長してゆく姿を生物全体の進化と重ねて説明している
事に注目すれば、音楽や文化の時系列的な変化は無限
に未来への延長線上を辿るのではなく時には数千年も
バックしたり説明のつかない変化を遂げたりします。
「文化」は「文明」と異なり進化ではなく多様化とい
う変容を繰り返している事を前提に今年は文明である
ハイテクとの関係をテーマにしたいと思っています。
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養老音楽の進化

　音楽の起源には様々な説があります。例えば儀式説では

冠婚葬祭の儀式や神への祈りが音楽の起源であるとします

し、信号説では狩りの合図や戦いの合図など様々な信号に

声や楽器を用いたのが起源であるとします。主な説に言語

起源説、感情起源説、恋愛起源説、魔術起源説、労働起源

説、リズム衝動起源説などがクルト・ザックスらによって

紹介されていますがいずれも仮説に過ぎません。例えば後

にハープという名前に変わった武器に弓があります。動物

の角や巻き貝が進化した物がホルンです。だとすればまた

また武器起源説や死骸起源説も生まれるかも知れません。

　音楽学というのがこれらを研究対象とする学問ですが、

所詮心理学と同じ墓穴を掘りつつある学問ですので私とは

無縁です。人間が何を考え、何をするかが学者や学問で予

想できるのなら人類はこんなにたくさん生まれてくる必要

は無いでしょう。

　前号で述べましたように文化は多様化することはあって

もそれを進化とは呼ばないというのが私の考えです。何で

も新しい物が優れていると

いう考え方を音楽に当ては

めてはいけません。もしそ

うならモーツアルトの作品

番号が新しいほど優れた作

品と言うことになり、ベー

トーベンは交響曲第９番が

最も優れていることになり

それより古い作品は優れて

いないことになります。

　右のサークル（円）は音

楽の歴史的輪廻と私が名付

けた（1987）ものでダーウ

インの系統樹のように天に

向かって伸びるようなイ

メージの進化の概念とは異

なる物です。この概念は時

計方向の６時にある底の部

分から右回り円を描いて元

に戻る歴史の流れです。６

時の位置が最も自然に近い

ポジションなら１２時の位

置が最も人工的な秩序を

保った状態を示す位置で

す。

　風や動物の声や人間の叫びなど自然なものが発する音が

６時のスタート位置です。やがてそれを再現したり模倣し

たり編集したりする方向にゆるやかに回り始めます。この

スピードは文明の進化の速度とほぼ同じですが、単純→複

雑という方向に音楽が変化してゆきます。無文字文化の国

と高度な芸術音楽を持つ国では科学技術のレベルが大きく

異なりますが、これは【楽器】という道具が科学に支えら

れて発達進化するからです。

　９時の位置辺りから今日でも再現可能な【楽譜】という

伝達記録の手段が確立され、皮肉なことにその楽譜の束縛

から逃れる動きが３時の位置辺りから起こり、その結果音

楽は秩序から無秩序へと回帰してゆきます。その無秩序に

対してサウンドスケープとかフラクタルとか名前が付いて

いますが、客観的には自然そのものです。京都の日本庭園

にある【ししおどし】は流水を利用した鹿威しという実用

から庭園の音空間の装飾を担うことになりました。【水琴窟】

という水が生み出す音空間も巧妙に設計された模擬自然空



間です。

　私が音楽の進化をこのようなサークルで説明できること

に気がついたのは２０年ほど前の事なのですが、ヨーロッ

パの音楽大学の先生や、アメリカの先生方にこの説を発表

したところその場で何の質問も無く驚異の目で受け入れら

れたことを思い出します。

　このサークルは実は評価の研究の産物なのです。音楽的

能力については様々な学者が実音を用いたテストを発表し

てきました。ドレークやシーショアのものが有名ですが、

いずれも音楽的能力のうち【適応】というものに焦点を当

てたもので、【発達】という概念からはほど遠いものです。

　この発達の概念を音楽教育の世界で確立したのは、

デューイの流れを汲むアメリカのマーセルです。マーセル

によれば音楽的成長（彼は発達的成長と呼ぶ）は次の５つ

の側面に現れると述べています。

①音楽的識別力

②音楽的洞察力

③音楽的自発力

④音楽的意識

⑤音楽的知識・技術

　現況の小中学校はおろか殆どの音大ですら⑤の知識と技

術だけを測定して音楽的能力の評価としています。

①は時代や様式や和声や旋律など広汎な音楽の要素の違い

がわかるかとういう事であり、②は今目前の音楽的現象か

ら隠れている音楽の全体像や他の現象との比較や評価がで

きるかということです。③は強制されることのないユニー

クでオリジナルな音楽的感性や意志を持つかということで

あり、④は「音」を「音楽」という情報に変換できる能力

のことです。これらの能力に支えられて⑤の知識や技術が

あるわけで、我々も演奏家の演奏を通してその演奏の奥に

ある①～⑤の能力を洞察しているわけです。

　私が中学校の音楽教師をしていた時、試験は常に実音を

用いました。持ち込み自由（音や臭いの出る物は禁止）の

テストでは例えば、カラヤンの練習風景のレコードが用い

られます。演奏を中断してカラヤンが何かを大声で楽団員

に言います（勿論ドイツ語で）。そして、もう一度同じ箇

所の演奏がはじまります。

　問題はこうです。「さて、カラヤンは何と言って楽団員

に注意をしたのでしょう？」

　ドイツ語が判らない中学生はカラヤンが注意する前と後

の演奏を比較して、演奏がどう変わったかということから

カラヤンの注意を推察するのです。正しく①～⑤まですべ

ての能力を総動員して答えなければなりません。何を持ち

込んでも殆ど関係のないこのテストは音楽的能力を総動員

しないと答えられないのでピアノを習っている生徒だけが

有利になることは殆どありませんでした。

　１＋１は２というような答えの典型が求められるのでは

なく、誰がどんな能力を使ってどう答えたかが評価の対象

であり、評価される側も典型的な答えを書かなくても良い

ので自由に伸び伸びと回答してくれた事を思い出します。

卒業後３０年以上にもなる彼らが未だに思い出話としてこ

のテストの事を私に語ってくれます。

　あるピアノの上手い一人の女子生徒は小学校以来音楽の

評価で常に５をとっていたのに、この時ばかりは４になっ

てしまい、親子共々ひどいショックを受けたのですがこれ

で目が覚めてピアノを弾く事と音楽することの関係を知っ

たそうです。

　この評価のシステムについては長くなるので今号では述

べませんが、今風な言い方でポートフォリオという能力評

価項目一覧表を作りその項目に当てはまるかどうかという

絶対評価のハシリを１９７０年代まだコンピュータが手元

にない頃、パンチカードを使って試行錯誤した青年教師の

姿が私だったのです。

　さて話を元に戻しましょう。何故評価の研究がこのサー

クルを誕生させたかということですが、私が気づいたのは

赤ん坊が徐々に音楽的能力を身につけてゆく過程が音楽史

の変化と相似であることに気がついたからです。つまり、

個体発生が系統発生を繰り返しているように一人の人間の

音楽的成長のプロセスは音楽の歴史的成長と非常によく似

ていることに気がついたからです。

　最初は触覚を通してガラガラを振って鳴らしたり、手足

の運動を通して音楽的表現する時期があり、その後視覚や

聴覚を通して見習いや手習いという学習期を経て、原理記

号的な把握が可能になるまでのプロセスは原始時代の音楽

から今日の楽譜や楽典による音楽までのプロセスと重なる

のです。

　このサークルで注目すべき事はたとえそれが「時代遅れ」

なルネッサンスやバロックの音楽であれ依然として愛好さ

れ演奏されて居ることであり、時にはベートーベンやブ

ラームスより優先的に選択されることもあると言うことで

す。【文化】は時代を超えて活きている一つの証拠でしょう。

　ですからこどもの音楽的成長をこの視点で捉えることで

たとえそれが現代や近代のレベルに達していなくても何ら

音楽としては問題なく能力化しているわけで、文化として

優劣とは異なる視点で評価出来るわけです。ヨーロッパの

都市に於ける旧市街は殆どの場合中世以来殆どその外観を

変えずに今日に至っています。それは単なる懐古趣味や保

守的な思想ではなく、今もなお生き続ける文化の価値で

しょう。

　そうです。【文化】というのは言い換えれば【生き甲斐】

のことであり、文化を継承すると言うことは生き甲斐を伝

えることなのです。その生き甲斐は個人や家族でそれぞれ

異なり、時には民族共有のものもあれば時代に共通のもの

あります。民主主義が正義であるとする今日的な風潮はそ

うでなかった数千年の人類の文化の結果なのか、いつか消

えゆく夢だったのかは判りませんが、少なくとも今の子ど

も達は民主主義だけが正義であると学校で習い、多数決が

価値を決定することに何の疑問も持ちません。多くの天才

は民主主義が生んだのではなく、まして商業主義的な偽民

主主義が独裁者のように君臨する現代文化からは生まれな

いでしょう。

　答えが一つしか無い課題をクローズエンドな課題と言い

ますが、音楽教育の課題の多くはその逆のオープンエンド

又はゴールフリーという正しく我々の人生のようなものな

のです。
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最初から

音楽教育と自動車学校
　オープンエンド（正しくはオープンエンディッド）とい
うのは答えが一つとは限らないプロセスを含むもので、例
えば映画館や劇場で提供されるドラマや劇を多くの人が観
ているにも関わらず、それぞれが同じものを異なる視点で
観ているため観終わった時それぞれが異なる感想を述べ、
極端な場合は正反対の対立する感想を述べたりするのに似
ています。それでも、映画製作者や監督はできるだけ多く
の人が同じ結論に達するように努力し演出します。
　料理や趣味、ファッションなど多くのものがこのオープ
ンエンドのプロセスで人々に提供されますが、「音楽」も
このオープンエンドの性格が非常に強いものです。特定の
目的を持った音楽ですらその目的を達成するのは難しいか
も知れませんが、聴覚という感覚を通してのイベントです
から音程や強弱などそれほどの自由度を持った聴き方は無
いと思われます。同じ音声を媒体とした「言語」にも似た
ような事が言えますがその表現方法や聴き方にはそれほど
の自由度はありません。にも拘らず世界には数千の言語が
存在しそれぞれが自由に使われています。音楽を言語と同
じようにコミュニケーションの手段であると考えるなら共
通する因子が何時の時代の音楽にも、どの国の音楽にも存
在するはずです。
　今世間を騒がせている食品の賞味期限のように音楽にも
賞味期限があって、一定期間が経つと飽きられたり忘れら
れたりしてきたようです。
音楽を生産する側には飽き
られる前に常に新しいもの
を提供するということが要
求され、粗製濫造のそしり
を受けながらも音楽を大量
生産した宮廷音楽家や職人
芸的な技巧を持つ雑技団の
ような職業演奏家、そして
良心的音楽を心をこめて生
涯の作品として残したひと
かけらの貧しい音楽家た
ち。それぞれが常に新しい
様式や哲学を求めてその時
代の音楽に関わってきたの
です。
　音楽を生産者と消費者に
分けた場合その間にメディ

アという仲介者が入るあたかも流通における卸業や小売り
業のような存在があり、今日でもこの三者の関係は同じで
す。多くの芸術と呼ばれる作品の殆どは生産者の自発的行
為から生まれていますが、委嘱された作品でもその依頼者
の崇高なイメージが反映されたものもあります。しかし、
現代では音楽の価値を卸業者がプロデュースし、小売業者
がノルマを果たしながらお金に換えるというパターンが定
着し、かつて教会や貴族、国家がプロデュースしてきたこ
とを業界がやっていることになります。
　料理の世界を考えればよくわかりますが、プロの料理人
の数は地球上の全人口からすればほんの僅かです。しかし、
プロでない一般のどの個人もいざとなれば生きるための料
理は出来ますし、おふくろの味で代表される独特な家庭料
理でもシェフ料理とは比較にならなくても消費者ではなく
立派な生産者である事には違いありません。
　学校教育における音楽教育はあたかもそのようにプロで
はなく生きるため（生活を楽しむため）に必要な家庭料理
のような音楽の能力を身につけさせるのが目的であり、第
三者に音楽を提供する能力までを要求していないのです。
にも拘らず音楽的能力はこうでなければならないというよ
うな悲壮な使命感に燃える教師たちがいます。このこうで
なければならないという目的を持ったプロセスをクローズ
エンドと言いますが、その典型は自動車学校です。
　自動車学校へ入学すれば細かい教程に従い確実にその技

能を身につけた者だけに運転
免許証が交付されます。いさ
さかのブレや妥協を許さず全
国どこの教習所でも同じ能力
が身に付く事が要求されま
す。従って、義務教育と異な
り就学期間や年齢に関係なく

「出来る」か「出来ない」で
篩にかけて全部クリアするこ
とが要求されるのです。マス
タリーラーニング (B.S.Bloom 
1980) と呼ぶこのような学習
過程は一時期落ちこぼれ防止
の特効薬として全国の学校
で試行されました。フロー
チャートで書かれた指導案に
はいくつかのチェックポイン



トがあり、イエス、ノーで分岐するフィードバック機能や
バイパスを使ったものが一世風靡したのが３０年ほど前の
１９７５年頃で、合い言葉は教育のシステム化でしたが、
このコンピュータのプログラムに似た厳密なプロセスで組
まれたカリキュラムは２１世紀まで生き残る事が出来ませ
んでした。その最も大きな理由は４５分とか５０分という
単位で区切られる一時間の授業の中で進度の異なる生徒が
混在すれば授業が成立しないことで、完全個別学習にして
修学年限を６年とか定めなければ多分これは成功したかも
しれませんが、「勘」と「コツ」による熟練工のような教
師像の方がシャープなビジネスマンのような教師像より求
められたのでしょうか、システム化の目指す無個性な教師
やパーツ（モジュール）化した教材の無機質な教育環境が
様々な社会問題と密接な関係がある事にも気がつき、学校
教育を生産現場のように考える試行は失敗しました。
　巷の音楽教室を含め多くの音楽教育では「バイエル」が
済んだら「ツェルニー」へというようにシステム化された
メソードを使い多少は指導者の好みも交えながらも定番の
コースを子どもたちに押し付けています。しかし、ジャズ
ピアニストの多くがこのコースを通らず独特な方法であの
能力を身につけていることを考えるとクラシックのピアニ
ストを目指すならまあ良いかも知れませんが、生活をエン
ジョイするためのピアノ教程としては少々クローズエンド
な気がします。
　人を評価するときに彼が○○が出来るかどうかが大切な
評価のポイントになる場合もありますが、大きく分けて「資
質」という持って生まれた能力と「生後形成された能力」
という現実的な能力に分けて評価の対象とします。「君は
やれば出来るのだから・・・」と親や教師に励まされた事
のある人はその「資質」つまり可能性を評価されたと言え
ますし、「お前はアホか」と言われたらその現実的行為か
ら評価されたことになります。次の図では「能力」という
用語についてどう使われているかを示していますが、一般

的に音楽的能力といえば「現実性」で示される右側半分を
指して言う事が多いのですが、教育の現場ではむしろ左側
半分の「可能性」の部分に働きかけるのが理想です。前号
で述べたマーセルの発達的経験の五つの結果（成長）
①音楽的識別力
②音楽的洞察力
③音楽的自発力
④音楽的意識
⑤音楽的知識・技術
はこの図のどこかに隠されているのですが、大きく分けて

「可能性」と「現実性」に分けた場合資質として要求され
る能力は❶直感力　❷識別力　❸音楽性　❹独創性　❺洞
察力　❻判断力　等で、これらが音楽的能力形成を支えて
くれる事がわかるでしょう。
　それに対して学習の結果形成される能力は①音楽的認知
力　②和声学や対位法　③指揮や演奏技術　④作曲や編曲
技法　⑤楽典や音楽史などの知識　⑥その他楽器や楽曲に
関する知識等の能力に現れます。
　あるレベルの曲が演奏できる人はすべて同じくらいの❶
〜❻の資質を持っているとは限らない事はお分かりでしょ
う。また逆に非常に優れた資質を持っていれば必ず①〜⑥
の能力が形成されているとは限らないでしょう。
　しかし結果には必ず原因があり、その因果関係を無視す
れば学習は成立しないのです。これを数式で表そうとした
有名な教育学者ハルは学習の成立を次のような式で説明し
ました。
　行動＝習慣強度×動因×誘因×反応抑止×刺激の強さ
SR 理論（刺激・反応理論）と呼ぶ理論では行動を通して
学習の因果関係を明らかにしようとします。ハル（Hull 
C.L.1952）のこの式は五つの因子のかけ算の結果として
行動が現れるとしました。ご存知のようにかけ算の式はど
れか一つがゼロであれば全部がゼロになります。
　音楽的能力の結果としての行動（行為だけではなく思っ
たり考えたりするのも含む）を支える可能性の【資質】は
ハルの式では習慣強度や動因や誘因などあらゆる因子の中
に隠れています。ですからもし一つでも【資質】がゼロで
あれば式全体がゼロつまり、音楽的行動はおこらない事に
なります。無い袖は振れないとも言えるこの理論に対して
キャロル（Ｊ・Ｂ・Carroll 1963）は能力の差ではなく時
間の差というパラダイムシフト（発想の転換）によりマス
タリーラーニングの基礎となる「やれば出来る」学習を以
下のような式で説明しています。（キャロルの時間モデル）

　　　　　  学習に費やされた時間 (time spent)
　学習率＝ ̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶̶
　　　　　    学習に必要な時間 (time needed)
キャロルは、学習率の式に影響を与える変数を五つ挙げて
います。学習に必要な時間を左右する要因三つと、学習に
費やされる時間を左右する要因二つです。
★学習に必要な時間を左右する要因
　　⑴ 課題への適性
　　⑵ 授業の質
　　⑶ 授業理解力
★学習に費やされる時間を左右する要因
　　⑴ 学習機会（許容された学習時間）
　　⑵ 学習持続力（学習意欲）
これを式になおすと以下のようになります。

　　　　　　　　学習機会・学習持続力
　学習率＝ ------------------------------------　　　
　　　　　　課題への適性・授業の質・授業理解力

分子即ち学習に費やされる時間に関する要因を大きくすれ
ば大きな学習効果が得られると言っている訳です。
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努力だけがすべてか
　ピアノの練習などでは確かにキャロルの言う「練習時間」
は大きな要素になるでしょう。如何に天才といえども全然
練習しないで演奏会ができるとは思えません。しかし、多
くのピアニストはそれほど朝から晩まで練習しているとも
思えません。この練習という行為は多くの場合音楽学習に
は不可欠のようです。当然そこには「努力」という言葉も
見え隠れします。

学習が成立するための四つの要素
自分に責任がある 他に責任がある

固定された要素 能力・適性 課題の難易度

変動する要素 努力 運・不運

　上の表をよく見ると「努力」という文字が見えます。こ
の表は学習が成立するための原因となるものを四つに分け
て考えたものですが、「努力」は①変動する要素で、②自
分に責任があるものというわけです。同じく変動する要素
でも自分に責任が無い要素は「運・不運」というわけです。
　初心者にいきなりショパンのエチュードを弾けというよ
うな課題は①変更できない固定要素で②自分に責任が無い
「課題の難易度」に無理があると言う風に考えます。教師が
よく口にする言葉「頑張りなさい」は、学習が成立するた
めの要件を「努力」であると自覚させるためのもので、通
知簿でも「良くできる」や「努力が必要」等と書かれてい
ますが、本当に足りないのは努力でしょうか？
　評価は「理解すること」と前に書きましたが、学習が成
立しない原因をただ「努力の不足」という風に父兄も教師
も考えがちでは無いでしょうか。「何を」「どのように」そ
して「なぜ」頑張るのかを知ってこそ努力もできるのであっ
て、ただ歯を食いしばって頑張る行為は長続きしませんし、
良い結果は期待できないでしょう。
　本誌の多くの読者は楽器製造や販売にかかわっておられ
ます。企業は慈善事業ではありませんから社員やその家族
を養ってゆくための成果を出さなければなりません。その
目的を達成するには一にも二にもただ「努力」しかないと
お考えではないと思います。勿論努力は必要ですが、社員
や会社に見合った能力や適性を把握し、無理な課題にいき
なり挑戦しないで地道に努力を心がけておられる事でしょ
う。それでも「神頼み」の心がけで「運」を幸運に向ける
よう努力されるでしょう。不幸にして結果が出なかった時
この表のどれかが「ゼロ」か「マイナス」に働いたと冷静

に判断できればもう同じ事は起こらないでしょう。会社の
成績を評価するのに「数値」を用いるのは用いるのは　当
たり前の事ですが、帳簿に残る数値は結果だけであって、
因果関係までもが数値化されているものではありません。
　ハイテクを評価に導入するには「質」を「量（数値）」に
変えたり、「形容詞」を「客観的表現」に置き換える必要が
あります。「良い」という形容詞を５段階表現にすればやや
数値化できた事にはなるでしょうが、それだけでは「良い」
に濃淡表現が加わっただけで何も変わりません。
　もう一度ハルの式を見てみましょう。
行動＝習慣性の強さ×動因×誘因×反応抑止×刺激の強さ
行動は結果のことです。習慣性の強さ、これは実績や経験
から学習されたあるいは練習や勉強の結果身に付いた能力
のことで、「無い袖は振れない」の通り絶対必要な要素です。
動因は左の表の変動する要素では「努力」や「運・不運」
が代表的ですが「動機」や「きっかけ」というのが一般的
でしょう。誘因は原因となる因子で固定的要素ですが行動
をレールに乗せて方向付ける因子です。マーセルは引力
（arresting) つまり「はまる」ということや推進力 (impelling)
啓示 (revealing) 達成感 (fulfilling) 自意識 (conscious) など
がこの方向性を示していると以前から述べています。反応
抑止は制御能力のことでこれが無いと行動は暴走するかゼ
ロになります。演奏家に最も必要な能力とも言えます。刺
激の強さはインパクトと言われるもので感動や恐怖などが
それに当たります。
　さて、ハル自身によって何回も書き直されたこの式は最
終案ではこのようにすべてを掛け算とすることで合理性を
見つけ出したのです。掛け算は一つでもゼロになると全体
がゼロになります。
　教師は前の四つの因子やこのハルの五つの因子を知る事
で学習が達成できない子どもの原因を知る事が出来るわけ
です。「努力」だけの強制は「習慣性」の形成には多少の影
響があるかも知れませんが、「能力」や「適性」に応じた適
切な「課題」でなければ砂上の楼閣というバブル崩壊は目
に見えています。今日の学習は①検証（実証）主義②機能
主義③操作主義④行動主義という四つの立場に基づいてい
ますが、「①検証された真実を②それを学ぶ事でどのような
能力が形成されるということを踏まえ③しかもそれを達成
する方法や手順に基づいて④学習結果が行動として出力さ
れる」という哲学なのですが、これは次号以降で述べると
して、皆さんの身の回りにもハルの応用問題はたくさんあ
るでしょう。
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ハルの式で禁煙？
　人を評価するのに「あの人はえらい」とか「あの人はき
れい」等というのはごく一般的でそれに「すごく」とか「と
びきり」等の修飾語を付けて強調したり最近では私は抵抗
があるのですが「全然」という言葉を肯定文に付けるよう
な流行りもあるようです。「あの人は○○みたいにすてき」
のような表現になるとその○○を知らない人にとってみれ
ばもはや何の意味もない言葉になってしまい、新人歌手や
その持ち歌を憶えることを諦めた私のような存在にとって
はますます民放ＴＶ離れの動機にもなります。
　Threshold という「敷居」とか「入り口」「境界」を意
味する用語がハイテクの世界ではよく使われます。一定の
レベル以上の入力だけを通すデジタル技術の用語なのです
が、「足きり」や「門前払い」と呼ぶ入試のような感じです。
一番であろうとビリであろう合格は合格であって「不合格」
ではないように物事を二元的にとらえる考え方がデジタル
の考え方なのです。これは 1937 年MIT で「リレー（継電
器）および交換回路の記号的分析」という修士論文を書い
たクロード・シャノンが物事はすべて「真と偽」「正と負」
「イエスとノー」「オンとオフ」「0と 1」で表現できるとし
た二進法的発想で結果的には今日のデジタルコンピュータ
の基礎となった概念なのです。その後 1943 年に電話交換
機に用いられるクロスバーを使った実用的なコンピュータ
をハーバード大学で IBMが完成させイギリスがドイツ軍の
暗号を解読する「コロッサス」という実用的な使い方で戦
争を終結に導いたことで知られています。
　携帯電話の「圏内」「圏外」表示で 3本であろうと 1本
であろうと立っているときは話が普通に聞こえることはも
う誰でも経験していることですが、やはり、アナログ世代
が長かった人は 1本になると大きな声を出しているようで
す。地上デジタル波の放送はすべてデジタルですから「見
える」か「見えない」の二つの状態しかなく、圏内ならす
べて同じようにきれいに見ることができます。ただ、電波
状態によってはモザイクのような小さな横縞がかすり模様
のように入ったり、静止画状態で止まったりはしますが、
薄くなったりぼやけたりすることはありません。
　今日の学校教育では評価はすべて絶対評価になっていま
す。つまり「○○ができる」という評価項目に対して「イ
エスかノー」または「○か×」の積み重ねから「よくできた」
「できた」「がんばろう」や「５,4,3,2,1」という通信簿の
表現に置き換えられるわけですが、戦前は「優・良・可」と「不
可」で表現されていたようです。これは大学教育ではその

まま使われていたり、「ABC」に置き換えられたりはして
いますが、単に合格と不合格だけの絶対評価で決まる自動
車学校よりは細分化されています。
　「○○のようである」という評価が「アナログ評価」であ
るのに対して、「○○ができる」はデジタル評価に近いと言
えます。実際には修飾語を付けたりしますのでシャノンの
理論のように「１か０」と言うわけではではありませんが、
ある時期松下電器産業社が 1と０の間にもう２つ中間値を
持つCPUを研究していた事があったのを思い出しますが、
日立のアナログ・コンピュータや非ノイマン型のコンピュー
タもまだ実用の域には達していません。しかし我々（ペッ
トでさえ）が人の顔を識別する時、アナログ的に瞬間的な
全体のイメージを利用します。ミスコンのようにＢＷＨ等
ををデジタル値で表現してもその美女のイメージが湧かな
いように子どもの能力を数値化しても個性は見えないで
しょう。しかし、今日の医学は患者の顔や痛みが見えない
検査の数値だけが Threshold になり、ほぼ全自動で病名が
診断されます。昔の名医が顔色や表情、会話を通して診断
したのに比べて、今の医学はチェック項目に対して○か×
で病名にたどり着きます。さらにそれぞれの症状に対処す
る処方もテンプレート化されています。教育現場でもこれ
と同じ【診断ー処方】の考え方で【評価ー指導】のシステ
ム化がここ３０年ほどの教育研究の方向です。名医でなく
ても診断や処方ができることを医学が目指したように、ベ
テラン教師の技術を誰にでもと考えたのが教育のシステム
化です。教育目標に【1と 0】の Threshold を設定してデ
ジタルに評価を行おうと言うわけです。
　前に紹介したハルやキャロルの数式には実際には絶対値
としての数値を代入して計算をすることはできません。ハ
ルの場合は「ゼロ」以外は漠然とした＜＞という大きいか
小さい数という概念しかありません。実際問題としてこの
計算式を学校の教育評価に用いている学校は恐らく無いと
思われます。しかし、例えば禁煙ができなくて困っている
人をハルの式は助けてくれるかも知れません。【喫煙】とい
う行動を成立させている５つのパラメータの一つを「ゼロ」
にするだけで禁煙はできる理屈です。強い意志と言う反応
抑止変数が必要なのは最初の 72 時間だけで、後は満腹や
アルコール、会議などの誘因をゼロに近づける等他の変数
に切り替えながら最後は「習慣性」が自然にゼロになれば
大成功！ 10 数年前、朝から 5箱目でさすがにもう止めよ
う決めた私は以来禁煙していますし、思い出しもしません。
意志は弱いが失敗を恐れる小心者だからできました。
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Ｓ（音響・音感）の評価
　SML の考え方は【診断】や【処方】にシステムとして
ある程度合理性のある検証された事実に基づき構成された

【評価項目】や【指導課題】を表やデータベースとして使
用するという事です。私の考え方は【始めに評価ありき】で、
指導の対象や相手の状態をまず評価してそれに基づき指導
内容や指導方法を決定します。医者がまず検査をするよう
なものです。その検査項目は大雑把に次のように考えます。
まず【Ｓのレベル】は音響・タイミング・音程・和音・記
号の観点で【単音】と【組み合わせ】について次のように
項目を設定します。

音響・聴覚の項目
ﾎﾞﾘｭｰﾑ テンポ 音程 重なり 読譜
ｳﾞｪﾛｼﾃｨ 拍子 音階 協和音程 記譜
ｽﾍﾟｸﾄﾗﾑ 分割 調性 和音 ｺｰﾄﾞﾈｰﾑ
ｴﾝｳﾞｪﾛｰﾌﾟ 連結 主音 声部 和音記号
ﾓｼﾞｭﾚｰｼｮﾝ 省略 属音下属音 省略 転回型
楽器 アクセント 転調
　これを簡単に統合整理すると次のようになります。
　　　　　　　　　　┌①音高弁別または識別の能力。
　　　　　　　　　　｜　(1) 単音の名前が言える。
　　　　　　　　　　｜　(2) 単音の音高比較ができる。
　　　　　　　　　　｜　(3) 音程の識別ができる。
　　　　　　　　　　｜　(4) 和音の種類と違いが言える。
　　　　　　　　　　｜②音量の弁別または識別の能力。
　　　　　　　　　　｜　(1) 絶対音量が言える。
　　　　　　　　　　｜　(2) 音量の比較ができる。
　　　　　　　　　　｜　(3) 音量の変化が分かる。
音響と聴覚のレベル - ┤③音色の弁別または識別の能力。
　　　　　　　　　　｜　(1) 音色の特徴が言える。
　　　　　　　　　　｜　(2) 音色の比較ができる。
　　　　　　　　　　｜　(3) 音色の変化が分かる。
　　　　　　　　　　｜④音長の弁別または識別の能力。
　　　　　　　　　　｜　(1) 絶対音長の弁別。
　　　　　　　　　　｜　(2) 音長の比較ができる。
　　　　　　　　　　｜⑤音の記憶能力。
　　　　　　　　　　｜　(1) 単音の記憶と再生。
　　　　　　　　　　｜　(2) 音程の記憶と再生。
　　　　　　　　　　└　(3) 和音の記憶と再生。

 シーショア（Carl Emil Seashore U.S.A.) と言う有名な学
者がシーショア・テスト (1919) と言う音楽性のテストで評
価しようとしたは次の６つです。

・音高識別力（Pitch)
・音量識別力 (Loudness)
・リズム識別力 (Rhythm)
・音長識別力 (Time/Dulation)
・音色識別力 (Timble)
・音記憶力 (Tonal memory)
　彼は音楽を素材とした実音を使ったテストにこれらの能
力を検査する方法を埋め込みました。
このような Musical Aptitude Test と呼ばれる音楽的能力
測定のテストがいくつかありますがが、有名なものとして、
ゴードン (Gordon,Edwin) のものがあります。
　1965 年に発表された Gordon Musical Aptitude Profile 
と呼ばれるテストは現在入手できる最良のテストとして有
名で、TEST(T),TEST(R),TEST(S) の三つから成り、それぞ
れ (T) は音のイメージ ( メロディとハーモニー ) 、(R) はリ
ズムのイメージ ( テンポと拍子 ) 、 (S) は音楽的感受性 ( フ
レージングとバランスと様式 ) の３つのカテゴリーについ
て小学校の４～５年生を標準として検証された標準テスト
です。このカテゴライズは筆者の考えているものと大変よ
く似ています。他にも以下のようなもの有名です。
 K-D テストは Kwalwasser-Dykema Music Tests と呼ば
れヤコブ・クワルワッサーとピーター・ダイケマが共同で
1930 年に開発しました。このテストにはシーショア・テ
ストと同じような、音の高さ、音の強さ、音の長さ、リズ
ム、音色、音記憶の尺度の他に、音の運動、メロディの鑑
識、音高イメージ、リズム・イメージの４つが追加されて
います。しかし、標準テストとしての信頼性は極めて低い
ことでも有名です。後に 1953 年、クワルワッサーは一人
で Kwalwasser Music Talent Test と称するわずか 10 分間
のテストを発表しますが、短かすぎるため信頼性がなく年
長の子供にはやさし過ぎるという欠点があります。
　Drake Music Tests は Raleigh Drake によって 1954 年
に完成され、以後 30 年以上にわたって使用されてきた実
用的なテストですが、それが最も効果を発揮するのは拍子
やテンポを保持する能力の測定についてです。ひとつの例
を挙げると、始めにトン・トン・トン・トンとあるテンポ
でメトロノームを鳴らし、そのあとしばらく音のしない空
白があって再びトンと鳴るのは最初から数えて何拍目かを
答えるような問題で、空白の間正確にテンポを保持する能
力を要求されます。この問題も高度になると空白の間に別
のテンポのメトロノーム音が妨害音を発する等なかなか手
のこんだこともやります。



Oregon Music Discrimination Tests はオレゴン音楽弁別
テストとも呼ばれ、1930 年から実施され 1950 年代にレ
コードが販売中止になるまでかなりの期間「鑑賞力」の測
定に用いられました。このテストでは実際によく知られた
作曲家の作品を使用し、原曲とそれを歪曲したものとを比
較してどちらが好きかを答えると共に、その曲のどの要素
が変奏されたかを判定するものでありました。
　Wing Standardised Tests of Musical Intelligence は
ウィング音楽的知能標準化テストまたはウィング・テスト
と呼ばれ、1948 年頃に完成した認知型テストと「すべて
の音楽家が芸術に関心があるという人すべてに見出したい
と願うであろう基本的な素養」つまり鑑賞力を測定する目
的で開発されました。
後にベントリーがこのテストを批判する目的で実験を実施
し、1955 年の論文の中で「指導のために個人個人の資質
の非常に決定的な分析が望まれる場合には最も有効であ
る」と述べているように、７つからなるこのテストの最初
の３つは評価されています。
　テスト１は和音分析、２と３は音高変化と記憶、４～７
はリズム、ハーモニー、ダイナミック、フレージングの鑑
賞力です。特にフレージング・テストは問題作成者の主観
や価値観がからむという問題がありますが音楽的グループ
と非音楽的グループを弁別するのには大変有効です。これ
はゴードン・テストが同じ曲（ポリフォニー）を異なるフ
レージングでいくつか聞いた後で、どのフレージングが最
も音楽的であるかを答えるのとは異なり、一対の単旋律の
フレージングが同じか否かを答えるものです。
　1958 年 に は Thayer Gaston が Gaston Test of 
Musicality なるものを出版しました。テストは 40 項目か
ら成り、最初の 18 項目は音楽についての興味をアンケー
ト方式で探ると言うのが他のテストと異なるところで興味
深いものを感じますが、少しやさし過ぎるのと客観性の不
足が欠点です。
　 Whistler&Thorpe Musical Aptitude Test はピアノの
生演奏で実施されるリズム、音高、メロディの能力を測定
するもので 10 才から 16 才を対象に 1950 年に発表されま
したが、リズムのテストを除いて信頼性ではやや劣るよう
です。
1966 年にベントリー（Arnord Bentley）が７ー８才の
子供のために開発した Bentley Measure of Musical　
Abilities は４つのテストからなり、 1、音高弁別テスト、 2、
音記憶、 3、和音分析、 4、リズム記憶を測定する目的で 14
才位の子供にまで使えるものです。他のテストと同じで、
一対のテキストがそれぞれ比較できることにより客観化し
ており信頼性は極めて高いものです。
　その他のテストとして、ランディン音楽能力テスト、サッ
クリー・リズム適性テスト、フランクリンの調性感音楽才
能テスト、ジョージ・カイムの美的判断力テスト、ファー
ナムの音楽記譜法テストなどがあります。
　さて、いろいろなテストについて述べてきましたが、「音
楽的能力」とその分類を論ずるためには各種のテストが何
を評価しようとしているのかを調べることが近道だと思っ
たからです。
　例えば【絶対音感】は優れた音楽的能力であるという未

だにそれを信じる人々のために任天堂のＤＳゲームに絶対
音感育成ゲームが数種類用意されていますが、オランダの
音楽教育学者レベスは音楽教育の内容を２つに分けて考
え、それぞれが４つの要素からなる分類は次の通りです。

（１）音響＝音楽的能力
　(a)　リズム感覚
　(b)　絶対音高感覚
　(c)　協和音程の分析
　(d)　メロディーの把握と歌唱力

（２）音楽性（Musicality) 
　(a)　相対的音高感覚
　(b)　和声に対する認識と反応
　(c)　暗譜、無伴奏譜によるピアノ演奏
　(d)　創造的想像力
　ここでレベスの言う『音楽性』は次のように定義されて
います。
“音楽性とは音楽の本質的意味を理解、経験し、その美的
内容を楽譜の上で評価して、それを音楽的に発音しようと
する要求とその能力である。”
　ここでは音響認知能力として絶対音感があげられていま
すが、音楽性の一番要求するものとして相対音感をあげて
います。従って私も絶対音感の有無を必須の音楽的能力の
項目には考えていません。
　下表の 13 項目にすべて◎つまり完全に対応する音感は

【完全音感】のみで、このスコアでは【絶対音感】のみで
は×も含めてかなり良くないことが分かります。
　この表のように何ができて何ができないかを知ることで
その人の能力や傾向を数値化することが合理的です。勿論
その場合は総点よりも部分点の内容分析が大切になりま
す。

音感別の音楽的能力
混

乱

未

熟

音

感

　

絶

対

音

感

　

相

対

音

感

　

完

全

音

感

　

単音の識別（絶対音） × ◎ △ ◎
音程の識別（相対音） × △ ◎ ◎
旋律から主音を抽出 × × ◎ ◎

旋律の構成音を抽出 × △ ◎ ◎

旋律に合う和声を考える × × ◎ ◎
旋律を移調する × △ ◎ ◎

和声を移調する × △ ◎ ◎
ＣＤから音を聞き取る × ◎ ○ ◎

楽譜から音を思い浮かべる × ◎ ○ ◎
無調の音楽が楽しめる × ◎ △ ◎
調性音楽の情報がわかる × × ◎ ◎
即興でセッションできる × × ○ ◎

旋律を変奏する × △ ○ ◎
◎＝優秀　○＝良　△＝不確実　×＝困難
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最初から

同点は同質か？
　右上の回数（ディジタル表示）が○●●●●●●●と７
ビットが●になりめでたく折り返し地点第 127 回となりま
した。全部●になるまであと 128 回かかりますが頑張りた
いと思っています。本誌の読者にとってこの評価の話は少
し場違いに思われるかも知れませんが、楽器や音楽を商品
とされていてもその対象である人間をもう少し詳しく知っ
ておいた方が役に立つと思いますので見方を変えてお付き
合い下さい。
　前号で音楽のいわば分子・原子レベルでの分類を紹介し
ましたが、音響的言い換えれば物理的現象として説明のつ
く対象を人間は心理的に情報変換するわけです。その情報
変換能力を形成するいわば「メタ音感」とも言える能力は
マーセル（前出）によれば①識別力②洞察力③音楽的意識
④自発力⑤知識⑥技術に分類できます。（マーセルは⑤と
⑥を一つにしています）
　例えば「音程」に関する能力をこの方法で分類すると
①音程を形成する音を感知する
②ある音と他の音の関係が言える
③その音程の音楽的意味がわかる
④意図的に音程を操作できる
⑤音程の種類と機能がわかる
⑥正しく音程を把握し表現する。
　というような行動目標で表現できます。これはさらに楽
曲や教材レベルに落とすともっと具体的に何小節目の何拍
目というところまで具体的になります。私はかつてこの考
え方ですべての評価項目（約 50 項目以上）を表にしたこ
とがあります。

　評価に際してはそれぞれのマトリクスを○や×または点
数で埋めることで生徒のプロフィールを完成させてゆきま

した。まだコンピュータが手元に無かった７０年代にはパ
ンチカードというシステムでこれを実施しました。８０年
代になりマークカード入力とパソコン処理で精密な評価に
近づけました。
　このマトリクス表は左端の縦の項目がAー ZZまでの評
価項目です。そして例えば【和音の種類と機能を説明できる】
という項目は和音（Ｇ）の知識（５）で【G-5】というコー
ドで記録されます。問題はこれらの項目をどのように記録
として書き込むかですが、いわゆるペーパーテスト以外に
実技テストや観察法などが一般的ですが、直接教師が介在
しないでコンピュータに入力できるアンケート形式のホー
ムページなども利用できます。ゼミの学生の修士論文のた
めのアンケート調査でこのホームページ方式を採用したこ
とがありますが、電子メールの形で回収されるアンケート
結果はそのままコピー＆ペーストでエクセルに貼り込むこ
とができ、手入力より正確に早く処理できました。
　８０桁のコラムを持つマークカードを使う場合は最初
の 5桁を生徒のＩＤ識別に用い、その後ろの７５桁を回答
欄とすることができました。ペーパーテストの回答を最大
７５問まで設定でき、採点と事後処理を毎秒 5名程度こな
して終了したときは返却用の印刷物の印刷も始まっていま
す。その印刷物にはどの問題で何と答えたかを例の【A-1】
から【ZZ-6】までのマトリクスに置き換えたコメントとし
て個々の生徒に【調号と調性の関係をよく理解しているが、
それをコードネームに置き換える練習が不足している】等
のコメントに変換して点数とともに返却します。教師側の
資料としてＳ−Ｐ表（正答率の高い問題から正答率の高い
生徒の順に並び替えた表）などで出題の妥当性の検討や個
人のプロフィールの作成が行われます。私はこの方法で同
点の生徒でも正答した箇所や誤答した箇所の違いから同質
ではないと判断する材料を多く手にすることができました。
　この国では多くの子どもが同点の場合は同質として画一
的なふるいにかけられて大雑把に扱われています。
今ならエクセルから各種のグラフィカルなプロファイルを
瞬時に作成できますし、ファイルメーカーのようなカード
型データファイルと連動させれば正確な評価の助けになる
でしょう。
　子どもたちの大好きな先生は【自分のことをよく理解し
てくれる】【教え方のうまい】先生ですから、ただ【面白い】
とか【かっこいい】【熱心な】だけの先生では無いのです。
この親の次か親以上に自分を正しく理解してくれる先生に
は絶対の信頼が生まれ円滑な師弟関係が成立します。



質と量

職場の安全管理や、食品などの製造過程の衛生管理な
どにも点検項目を網羅した表があり、責任者がそれにチ
ェックをしてゆくシステムがあります。自動車学校の検
定試験では車庫入れやサイド合わせというような、行程
ごとに厳しいチェック項目が設定されています。これら
のチェック方法はすべて「絶対評価」と呼ばれ、今の20
代後半以前の世代は経験しなかった評価システムとして
今日の学校教育では行われています。昔から入学試験は
絶対評価であったにも拘わらず、学校現場では悪しき民
主主義や平等主義の結果、学校やクラスあるいは教師の
担当する集団ごとに【ノーマルカーブ】と呼ばれる正規
分布の比率に基づいて5段階評価などが行われてきたので
す。しかし、現実の問題として学校間の格差や地域格差
などで同じ内申点でも同じ能力を有する訳でないことは
誰でも知っていることです。人間の平等や公平さを維持
する義務教育システムではこの問題に長年目をつぶって
きましたが、もうきれい事では済まない理想主義の破綻
が目前です。
元々かけがえのない、つまり欠けたら代わりがない存

在としてこの世に生まれてきた我々は、能力に差異があ
ることを前提とした個性を伸ばすことが大切なのです。
何万枚プレスしても同じ演奏になるCDのようなものでは
なく、1枚ごとに個性のある演奏をする人生を目指し、そ
れでいて反社会的であったり、反道徳的な人生を送らな
いように方向付ける「教育」も要求されてきたのです。
時の為政者にとっては個性的な国民よりも、どこかの国
のように一糸乱れぬマスゲームが得意な国民の方がコン
トロールしやすいでしょうが、単一の価値観だけを押し
つけ、長続きした国家は歴史的にみてもありません。
今この国は【ゆとり教育】で失った「学力」を取り返

そうと必死です。おバカが売り物になるテレビのクイズ
番組がその象徴ともいえますが、「こんなバカでも個性と
して楽しくやっていける」というアピールにも見えます
し、「自分より（と同じ）バカがいる」という安心感を提
供しているともいえます。「知は力なり」とフランシス・
ベーコンが言ったそうですが、今の日本はその力を取り
戻すべく回帰しつつあります。主要教科に対し音楽科は
ますます【不要教科】へとその時間数削減に協力させら

れ、まもなく小学校でも選択教科になりそうな気配です。
高齢化が進み、生涯学習が新しい音楽科の生き残れる

エリアになりそうですが、学習というのは2つの側面があ
り、1つは幼児や青少年にみられる「昨日できなかったこ
とが今日できるようになる」とか「もっとできるように
なる」という変容を促進する側面と、「まだこれができる」
「こうすればまだできる」という能力の変容を抑止する側
面です。前者が若者の学習で後者が高齢者の学習のよう
に捉えられがちですが、音楽学習に関していうならば、
あまりに高いその目標のために「簡易楽器」や「調号を
減らす」「テンポを落とす」「キーを下げる」「パートを減
らす」「音域を狭く」などの高齢者向きのような教育が導
入期の教育で定着し、前途に展望が見えない実際の音楽
とは距離のある教材や教育内容が殆どです。このことは
小学校の低学年では音楽科は一番人気の教科なのに、6年
生ではそれが逆転し、一番不人気の教科になってしまう
ことと関係があるように思われます。
ドイツの中学校の授業を参観したり、実際に参加した

ことがありますが、【持てる能力を発揮させる】ことに主
眼をおいた授業では、画一的な強制や教材展開を排しそ
れぞれの生徒の得意な技や感性がさらに伸ばされている
と実感しました。当然ドイツでは音楽は中学においても
（選択制であるにしても）人気の高い教科です。教えにく
いからとか難しいからといって円周率を「3」にしてしま
うようなゆとり教育は、音楽科では調号を♯♭一つだけ
にしたり、ハ調読みを主流にするような安易さに流れ、
最後の調号の♯はシと読み直す、最後の♭はファに変わ
るという原理を教えないで単に数を単純化するという安
易なゆとりが「おバカ」を製造してきたことに気がつい
てほしい。必修曲を減らすなどの量の削減も質の低下を
招いたかもしれません。
教育の質と量は、あるバランスが必要なのであって、

どちらかが大切であるという言い方はできないと思うの
です。評価の世界ではこの質で評価する考え方と、量で
評価する考え方があります。また、クレペリン検査のよ
うに量で質を測定する方法もあります。関西の有名なKピ
アノ塾では音符を書いたフラッシュカードを一瞬見せて
その音をピアノで鳴らす訓練を昔から行っていますが、
この方法は確かに読譜力には貢献しているように見えま
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すが、多くの場合楽譜には前後関係の文脈が存在し、単
独で無関係な音符が連続しているわけではないので、ど
ちらかといえば文脈を読む能力の方が質が高いように思
います。下の表はいろいろな評価法とその方法がどんな
音楽能力の評価に適しているかをまとめたものです。学
校現場のテストでは殆どの場合はペーパーテストに頼ら
ざるを得ませんが、何をどのくらい知っているかという
知識面に偏る嫌いがあり、下手をすれば知識だけの【音
学】的能力になってしまうおそれもあります。この表は
丁度真ん中あたりから上と下が違う傾向になっています。
これは、ともすれば見落としがちになる【可能性】の能
力についても探る方法があることを下半分で強調したた
めにそうなりました。
例えば【意欲】というものについて意欲的であること

が望ましいという前提で、どう評価したらよいでしょう。
私は意欲という能力は次の5つの行動に観られると考えて
います。
①楽しむ
②工夫する
③冒険する
④助け合う
⑤耐える
これら5つの行動を「観察法」「SD法」で量化することで、
本来質であった意欲という因子を量化して評価に結びつ
けることができるのではないかと考えています。このよ
うに意欲という言葉一つをとってみても、今までは「雰
囲気」「結果」からしか判断できなかったのに対して、意
欲が行動の【動員】や【誘因】などになって上の5つの行

動が起こっていると考えるわけです。ですから現実的な
行動の裏にかくれる能力（ハルの式を思い出してくださ
い）を量として取り出す一つの参考です。
このように、精密で公正な評価を積み重ねれば次第に

生徒のプロフィールが鮮明になり、適切な指導内容と指
導法が明らかになってくるはずです。しかし、教師の目
も耳も2つ、口は1つ、手は2本。同時多発の子供たちの活
動を正確に観察したり、チェックするためには、従来の
一斉授業では限界があり、一糸乱れぬどこかの国のマス
ゲームのような授業になりがちです。私は先生方に次の
いくつかの思いついた提案をします。
・全体を評価する方法で個人を評価しない
・評価する方法を念頭において指導計画を練る
・マークカードやレスポンスアナライザーのような方法
も個人を診る手段として考える
・彼らが何を評価されたがっているかをまず知ること
・情報は正しいデータから形成する
・データは情報ではなく情報の一部であることを知る
・コンピュータを成績処理にしか使わないのではなく、
教材提示装置との連動（プレゼンテーション）や機器
のコントローラとしても使う
・同時多発の生徒からの入力はデータ化してさらに複数
のデータと組み合わせて情報化する
・100枚のCDよりも1回の生演奏の方がインパクトが大き
いと信じて極力生演奏を提供する
・質と量の関係を教材や教育内容に（何をどのくらい）
・メカやコンピュータに弱いと言わない（教師自身が左
の5つの意欲行動を実践する）
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評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク (10) (10) (10) (10) (10)

楽しければ結果は付いてくるか楽しければ結果は付いてくるか楽しければ結果は付いてくるか楽しければ結果は付いてくるか楽しければ結果は付いてくるか
　絶対評価は自動車学校の評価の基本です。技能や知
識を教える科目は基本的にすべて絶対評価であるべ
きです。といいながらも現実問題として現場の中学校
ではまだこの評価を内申書にまで広げて運用してい
る所は少ないようです。ところが先日第二回の全国学
力テストの結果が発表されました。大阪府の橋下知事
がその結果を市町村単位で発表するように改めて要
望していたのを見ても分かる通り全国という大きな
単位よりも市町村という単位の絶対評価が本当に役
に立つ（実際には学校単位や学級単位の方がもっと役
に立つ）からです。
　読み書きそろばんという国民に必要な基本的学力
を小六と中三だけに限定して調査するこのテストは、
昔は学校間やクラス間の過当な競争の結果、学力の劣
る生徒をテスト当日欠席させてまで成績を上げよう
とした程過熱しましたが、今回も東北や日本海沿いの
県がやはり平均点が高いという結果が出ていました。
今はどうか知りませんが10 年位前までは岩手県の盛
岡市には学習塾らしきものはありませんでしたし、放
課後子どもたちは職員室の先生を訪ねてその日分か
らなかったことやもっとやりたかった事を先生に教
えてもらっている風景を目にすることが出来ました。
このことが東北地方の学力が高いことと直接関係が
あるとは思えませんが、東京都の子どもたちも意外と
健闘しているのを見ると都市や農村という環境は関
係がないように思われます。
　パイプオルガンが設置された公立の小学校がある
秋田県などでも教育にお金をかける意欲はすごいも
のがあり、現在全日音研という全国規模になった音研
の前身は東北音研だったことから考えても郷土を上
げて教育に熱心だったことが伺えます。ＮＨＫのコン
クールも過去には東北地方が殆ど優勝し、現在でも各
種音楽コンクールにおける東北地方のレベルの高さ
はすごいものがあります。この教育に対する「熱心さ」

こそが子どもたちの学力を支える重要な要素である
ことに間違いはありませんが、学力テストの結果を見
て教師や地域の不熱心さを嘆くのも間違いです。学力
テストの結果を「教師の熱心さ」や「教え方のうまさ」
だけに起因すると考えるのは危険ですし、まして設備
や教材を充実させる謂わばお金で何とかなることで
解決しようとするのは恐らく期待はずれな結果とな
るでしょう。
　教育は自然科学でもなければ社会学でもありませ
ん。まして音楽教育はその必然性も含めて科学によっ
て導かれるものではありません。だからといってすべ
ては経験主義的なサバイバル理論による才能教育で
もありません。私も長年音楽教育に携わってきました
が、昔の教え子で現在音楽教育に携わっている人たち
と話し合っていると必ず「音楽教育って本当に必要な
の？」という話題になってしまいます。仮に必要であ
るとしてもしそれなら何故現在国連加盟国の1割にも
満たない国しか義務教育に音楽科を課していないの
か説明出来ませんし、世界最高水準の音楽教育システ
ムを学校教育に展開しているこの日本という国の音
楽の文化的レベル（学力テスト？）の低さや音楽業界
の不振は不思議です。もし音楽が学力テストに組み込
まれたら何を教え、テスト結果は何に反映させるので
しょう。
　「楽しければよい」とか「自由にやらせれば良い」な
どと「創造的音楽学習運動」を展開してきた教師グ
ループは今ではすっかり衰退し、「支援」こそが教師
の仕事等と言っていた文科省が「支援という言葉を排
除する方向性」を打ち出しここ20年ほどの音楽教育
は混迷の極みでした。その中で唯一の収穫はシンセな
どの電子楽器が教育用楽器として市民権を得たこと
で、足踏み式デスクオルガン以後足踏みしていた鍵盤
楽器の利用が活発化したことでしょう。さらにＩＴ教
育の一環にＤＴＭも教材化され音楽教育の多様化に
拍車をかけました。
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　この多様化こそが評価を複雑にしてしまった原因
なのですが、戦前の唱歌科は戦後音楽科の一領域に
なり、歌うという能力の評価が軽視されてきたきら
いがあります。反面器楽教育は非常に盛んになりま
したが、リコーダや鍵盤ハーモニカという廉価な楽
器から先の展望を欠き画一的で退屈な教科というそ
しりを受けることになりました。その反動こそが先
に述べた楽しければ良いという考え方の根底にある
のです。授業が楽しければそれに超したことはあり
ませんが、ただ楽しさだけを追求するという間違っ
た目標を追求すると、楽しかったかどうかという結
果だけが評価の対象となり、教師はひたすら子ども
のご機嫌を伺うというジレンマに陥ります。
　料理の素材を工夫次第でおいしい食物にできると
いうのと同じ意味で教材を工夫次第で楽しく展開出
来るというのならわかりますが、調理方法の工夫も
しないで次から次へとレトルトパック商品を並べた
り、調理もしないで生に近い素材を提供するという
教師の工夫や技能を育てようとしなかったここ数年
の音楽教育は悲劇としか言いようがありません。8月
号で述べた【意欲】の5つの行動的側面の1つである
「楽しむ」は他の「工夫する」「耐える」「冒険する」「助
け合う」等の行動と同時に見られるのが普通で、本当
に子どもが楽しく学習した結果学習意欲が喚起され
学習の目標が達成されたと言うのなら結構な事です
が、ただ退屈しないで授業が済んだと言うのでは大
間違いです。

教材の質と量教材の質と量教材の質と量教材の質と量教材の質と量
　さて、授業では教材を用いて学習が進められます
が、教材には①①①①①事例　事例　事例　事例　事例　②②②②②情報　情報　情報　情報　情報　③③③③③媒介　媒介　媒介　媒介　媒介　③③③③③媒体媒体媒体媒体媒体 とい
う４つの機能があります。①の事例というのは、例え
ば実際の曲そのものであったり、楽譜であったりし
ます。②の情報は、ベートーベンの生い立ちやその作
風の特徴や、楽曲の解釈のような内容を指します。③
の媒介は、今まで無関係であった事象同士を関係づ
ける働きをもつモノや体験の事です。④の媒体は文
字通りメディアと呼ばれる物体のことです。
　最近の多くの音楽教師は①事例と④媒体を重視し
て教材と称しています。また限られた時数の授業で
最小公倍数的な教材を効率よく楽しく学習させるこ
とを目的とした研究授業を多く見られます。しかし
これらの教材の多くは知識的内容をベースとして構
成されており、結局は【記憶力】のチェックにしか使
えないことが多いのです。
　社会科の歴史的分野というのは加速度的にその学
習すべき事例と内容を増殖させている教科で、この
まま増殖を続けるなら将来学校の全授業を歴史の学
習に当てても追いつきません。

　同じ事が毎日のように膨張する音楽の世界にも当
てはまります。今週のヒットチャートを教材化した
り、ポピュラーを教材化する根本的な無理はここに
あります。それでも、忘れられたり、飽きられたりす
る結果それ程多くの作品やミュージシャンは残りま
せんから心配することは無いのですが、あの演歌で
すら毎日平均３０曲作られていると聞けばおわかり
いただけるでしょう。
　今の時代ネットやその他の④④④④④メディアメディアメディアメディアメディアを通して膨
大な量の②②②②②情報情報情報情報情報が粗大ゴミのように産出されます。
その意味では教材の量には事欠きませんが、むしろ
不足しがちなのは③③③③③媒介媒介媒介媒介媒介によって形成されるスキー
マであり①①①①①事例事例事例事例事例に含まれる基礎的、基本的な学習内
容の質です。
　かけ算の九九は九の段までしか覚える必要はあり
ませんしそれも五×六（ゴロク）と六×五（ロクゴ）
は同じ答えですからどちらか片方は覚える必要はあ
りません。数学の世界ではこのように学習すべき内
容が精選され（精選されすぎてπが３になってし
まった）ていますが、音楽の教材はそもそもどんな学
習構造を必要とするのかさえ決まっていません。世
界中の音楽の教科書を見ることは出来ませんが、韓
国や中国、台湾、マレーシアなど戦前の日本の音楽教
育の名残のある国は取り上げられている曲がやや自
国のものに偏りすぎている傾向はありますが、学年
別編集や歌唱・器楽などの領域さらに裏表紙に実物
大の鍵盤図があるのも日本の教科書にそっくりで
す。アメリカの教科書は学年別ではなく領域別の分
冊になっていて数年使い続けることも計算に入れて
丈夫な堅い表紙で出来ています。ドイツのアカデ
ミーが編集する教科書は学年別ですが、段階を追っ
て内容が高度になってゆくのがわかります。「さく
ら」などの日本の歌も紹介されていますが、彼らはザ
クラと発音しますので雰囲気が伝わりません。コ
ダーイのシステムやオルフの楽器が中心であったた
め今でもその名残が見られる教科書も多いのです
が、８０年代以降リコーダやオルフの音具ではなく
電子キーボードによる学習が急速に普及し、教科書
の教材もそれに対応しつつあります。管楽器で有名
なアレキサンダーの本店でも１階のショールームに
は所狭しと電子キーボードが並んでいました。
　音楽の学習に順序性や法則性があると考えそれを
探りながら編集や指導を行っているのがマインツに
あるアカデミーですが、そのベースとなっているの
にヤマハの音楽教室のシステムがあります。合理性
と効率があらゆる分野で要求され、音楽教育もＤＴ
Ｍがそのお先棒を担がされていますが、次号では本
当の意味での合理化と効率を教材の設定から指導や
評価へどう繋げるかをテーマにします。



【正の値】（学習内容を正しく代表する要素）と【負の
値】（ねらいの達成に誤りとなる要素）に分けます。
②の不適切次元も【変動的】（つまづきの元となる要
素）と【固定的】（無視でき要素）に分けます。
　　　　　　　（以下概念図）

これを表にした例では次のようになります。
　　　　　 リコーダー学習の例
適切次元　 　　正の値　　　　 　　負の値
持ち方　　 　右手が下側　　　 　右手が上
くわえ方　 　唇を浅く当てる　 　噛む　漏れる
ト音の運指 　●●●　○○○○ 　左以外
　　　　　 　●
以下略

不適切次元　 変動的　　　　　 　固定的　　　
息の強さ　　 強すぎる、弱すぎる 　
運指の方法　 バロック式など　 　
笛の種類　　 　Ｃ管・Ｆ管　　　 　材質・価格
楽器の機能　 移調楽器と認識し
　　　　　　 ない
以下略

評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク (11) (11) (11) (11) (11)

　教材というものの概念は前に述べましたが、学習指
導要領には具体的な教材（教えるべき事象）は歌唱教
材などでは各学年ごとに数曲ずつ示されています。こ
の具体的な楽曲について①教材を教えるという立場
と②教材で教えるという二つの立場があり、①は題材
構成、②は主題構成という立場で学習指導案に展開さ
れます。ピアノの教則本のハノンなどはどの曲をとっ
てみても名曲とは言い難いのですが、名曲の演奏には
欠かせない技術的要素を含んでいますので上達や技
術維持には欠かせないわけです。その意味ではエ
チュードは典型的な②型の教材と言えます。ゆとり教
育が叫ばれて教材の精選の結果必修教材が減少した
のは本来週１～２時間の授業時間で効率よく基礎基
本に関わる能力を学習させるねらいも有ったのです
が、歌集的な色彩の濃いかった音楽の教科書ではそれ
程の研究もなくただ量的削減のみを行ったようです。

検証主義検証主義検証主義検証主義検証主義（（（（（実実実実実証証証証証主主主主主義義義義義）））））による教材選択による教材選択による教材選択による教材選択による教材選択
　　　　　学習が確実に行われるためには確かな事実に基づ
いたことを教材とする立場をとることが必要です。ま
して真実に反する嘘を教えたり立証されていない仮
説をそのまま真実として教えてはいけません。その意
味で円周率を３として教えてしまうと円周率は整数
なんだと誤った知識を持つ子供を生むでしょうし、お
よそ３として学習するのと3.14 として学習するのは
どちらも【およそ】としては似たようなものとして理
解するであろうという前提に立っているわけで、その
ことが理解されないと【つまづき】の原因を作ってし
まうこともあるのです。昭和50 年代に東京工業大学
の坂本昂先生の研究室が教材の【次元分け】という画
期的な手法を考案しましたが、現場の先生に浸透する
には至りませんでした。この次元分けの手法は、学習
内容を①学習の成立に必要な要素と②学習の成立に
つまずきとなる要素に分け、①を適切次元と呼び、②
を不適切次元とする考え方で、①適切次元をさらに
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　この表で適切次元の正の値こそが検証主義（実証
主義）で選択される学習要素であると同時に、評価の
対象となる行動目標なのです。言い換えれば次元分
けという手順で学習指導案を組み立てない限り前号
までで私が紹介してきた評価の方法は無力なので
す。冒頭に評価項目を設定した学習指導案には未だ
にお目にかかったことは有りませんが、本来【ねら
い】や【目標】に向けて達成できたかどうかを評価で
ｌきるように授業案はデザインされるべきです。
　またかと思われるかも知れませんが、ハ調読みで
楽譜を指導することは将来調性のスキーマを形成す
るときにものすごく邪魔になるばかりか演奏は別と
して調性音楽の鑑賞や理解の能力形成に重大な悪影
響を及ぼすことになります。12 音すべてに固有の色
があるとする指導では、【主音】の機能的色彩や導音、
属音、下属音などの音楽的機能は全く学習されない
ことになり、12 音や無調の音楽だけのための概念で
あることに配慮が不足します。創造的音楽学習を唱
えるジョン・ペインターですら機能和声や調感覚の
大切さを力説しています。

機能主義による教材選択機能主義による教材選択機能主義による教材選択機能主義による教材選択機能主義による教材選択
　あることを学習することによって、学習者が新し
い体験や能力を身につける、いわば変容が起こるこ
とが学習の目的です。何曲レパートリーを増やそう
が学習者には何の変容もない場合もありますし、目
から鱗が落ちるたった一度の学習が大きな変容をも
たらす場合もあります。
　何れにせよ貴重な授業時数を使って行われる授業
が子どもの変容をもたらさないような内容ならばそ
れは重大な事なのです。音楽の学習内容は数学や算
数のように直線的な発達段階を仮定していません
が、どちらかと言えばスパイラルならせん構造に近
いため気がつけば同じ所をグルグル回っているよう
な状況になることが多いのです。それも、音楽の授業
を退屈にさせている原因でもあります。「これを学習
することによって○○の能力が形成される」という
はっきりとした【効能】が必要なのです。移動ド学習
には調性感を養うという機能がある反面調号が増え
ると読譜が困難になるという欠点があり、どちらか
と言えばこの欠点を回避するために安易なハ調読み
が現場では蔓延しているのです。しかし、これを回避
したままで放置することで「楽譜が読めない」「即興
演奏ができない」「ハーモニーの付け方がわからな
い」といった致命的な後遺症が残ります。

操作主義による教材選択操作主義による教材選択操作主義による教材選択操作主義による教材選択操作主義による教材選択
　せっかく検証主義、機能主義に基づいて教材を選
択しても、それを実現する方法が無ければ絵に描い

た餅になってしまいます。目標に向けて最短距離を
急ぐあまり、必ずしももっとも良い方法が選ばれて
いるとは限りません。操作主義とはどんなに良い学
習内容でもそれを学習する方法（操作）が存在してい
なければならないとする考え方です。フローチャー
トによるマスタリーラーニングも 1 つの方法でしょ
うが、学校を6年とか3年に限定して学年展開をして
いる現状では【落ちこぼれ】は必然的に生じ、ナング
レードにでもして出来るまで卒業させないシステム
でも出来ない限り実現できません。同じ14歳が方や
大学院生、方や小学3年生では社会秩序や学歴観が大
きく崩壊するでしょう。
　直線上の1 つだけの目標を持つリニアプログラミ
ングに対して【段階】と【条件】という二つのパラメー
タで選択肢を分岐させオープンエンドに近いゴール
を目指すというのが音楽学習には向いているのです
が、そのことが評価を複雑にしてしまう原因にもな
りますので頭が痛いです。メソードと呼ぶこの操作
主義の展開は、教則本によっても異なりますし、楽器
によっても異なります。近年コンピュータなどのハ
イテク機器をメソードの補助や中核に据えた授業も
多く見られますが、コンピュータだから実現できる
世界を見失ったバーチャルな体験ばかりに目が向い
た授業が多いのも実態です。トランスポーズ機能を
使って移調体験させることで調の概念が著しく向上
するなどの報告もありますので、そのようなハイテ
ク利用も増やしたいものです。

行動主義による教材選択行動主義による教材選択行動主義による教材選択行動主義による教材選択行動主義による教材選択
　学習した結果が【行動化】しなければならないとす
る考え方です。ここで言う行動は身体を動かす運動
の事だけではなく、考えるや思うなどの内的行動も
含みますし、鑑賞領域の見えざる行動は殆どそれに
当たります。どれだけたくさんの本を読んでもその
結果を自分の生き方に反映出来なければ、読んだこ
とがあるという【アリバイ】しか残りません。中高年
層の多くは英語を習った事があるというアリバイは
ありますが、英語で会話をすることや英語でビジネ
スを展開する機会に乏しかったのに対して、今の子
どもはネーティブの臨時講師から生の英語を聞き会
話を体験することができますから、習ったことが行
動化していると言えるでしょう。残念ながら音楽学
習において学習成果が行動となるような授業は殆ど
見受けられず、部活やお稽古ごとのみが結果を出し
ているようです。いまや風前の灯火状態の音楽科は
この反省をしないと生き残れないでしょう。
　日本語や漢語できっちり表現できるのをわざわざ
カタカナ英語で言うのは行動化出来なかった英語の
力不足を誤魔化しているのかも・・・・



時でも関数電卓を叩かないとこの計算の基になる標
準偏差値を得ることはできなかったため、業者に外
注するいわゆる「業者テスト」の時だけこのデータが
入手できました。しかし、今ではエクセル等の表計算
ソフトの関数機能で一瞬にして偏差値が得られま
す。５段階評価はこの正規分布カーブを５分割し、中
央の【３】を全体の６８％と仮定しています、【２】と
【４】は合わせて２７％、【１】と【５】は合わせて１
％として生徒に割り当てましたが、実際には指導上
のテクニックからこの比率はもう少し甘く使われる
ことが普通でした。テスト結果を受け取る生徒や保
護者には素点と平均点（時には席次も）だけが知らさ
れました。その結果平均以下の点をもらった生徒は
「頑張りなさい」といわれますが、何をどう頑張れば
良いのかはわかりません。

同点は同質ではない同点は同質ではない同点は同質ではない同点は同質ではない同点は同質ではない
　同点のＡ君とＢ子さんは同質ではないにもかかわ
らず同じ「頑張りなさい」というコメントをもらいま
す。リズムの問題でつまづいたＡ君はそこで15点を
失いました。音楽の父をバッハと考えたＢ子さんは
音楽の母をヘンデルではなくバッハの奥さんと答え
て同じく15点を失いました。同じ15点を失った二人
が同質でないことは誰の目にも明らかですが、これ
を同質に扱ってきた（未だに扱っている？）音楽教育
の評価のキメの荒さは猛省を必要とします。これを、
出題項目ごとや小問ごとに細分化すれば生徒のどの
能力が優れていて、何が不足しているかがわかりま
す。私は 30数年前に実際に小問ごとの分析を実行し
ましたが、それを実現するためには解答用紙をマー
クカードにしなければなりませんでした。センター
入試でおなじみのマークシートと違い80欄ほどの０
～９をマークするカードでは出題の仕方も０～９で
答えられるように工夫が必要でしたが実に簡単に生
徒の回答を得られるので便利でした。授業はこの

評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク (12) (12) (12) (12) (12)

　評価は教師による観察やテスト結果から得られる
情報に基づいて行われますが、教師は自分の授業や指
導の結果を数値化して記録・把握するのが一般的で
す。この数値化に欠かせない方法に数学的処理があり
ます。そろばんや電卓がそのための昔の教師（定年間
際？）の必須アイテムでした。ところが、パソコンの
普及によりエクセルなどの表計算ソフトがそれに
取って代り閻魔帳と呼ばれる成績を記録する指導手
帳がUSBメモリなどに記録されたファイルになってい
ます。その閻魔帳の中身は以下のようでした。
１、クラス別の生徒名票（短冊と呼んだ）を左端に貼
り付ける。
２、素点を記入する縦列の欄。
３、文章で記入する横長のメモ欄
これ以上のデータは糊で貼りつけるのが普通でした。
それでもコンピュータ時代といえども会社に帳簿が
あるようなもので、未だにほとんどの教師はPC と帳
簿を二重に使っています。縦の列は年間のテスト回数
に耐えられる程度の列数が用意されていますが、音楽
専科のようにテスト回数が少ない教科では見開き２
ページを埋め尽くすことは殆どありません。極端な場
合年間で数列しか使わない使わない教師もいます。

素点から見えるもの素点から見えるもの素点から見えるもの素点から見えるもの素点から見えるもの
　　　　　閻魔帳に記入されている生徒のテスト点は素点と
呼ばれ何の処理もされていない生データです。基本統
計はこの素点から以下の結果を算出します。
①素点の合計÷生徒数＝平均点
昔はこれでおしまいでした。まれにもう少しきめ細や
かにクラス別とか男女別のデータも算出されます。
②偏差値
　５０点というのは正規分布カーブに基づく中央値
ですが、絶対評価ではなく相対評価がメインであった
過去には素点を中央値からのずれ（偏差）で表すこと
で本人の偏差値を得ることができました。しかし、当
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マークカードを使った採点では、小問ごとの○×が
記録出来るため問題ごとの正答率も集計でき、教師
が自分の授業の結果を知るのに大変役立ちます。次
の表は当時まだ8 ビットだったカタカナしか使えな
いＰＣで出力したＳ－Ｐ表という正答率の高い生徒
から順に並べた表に正答率の高い問題から順に○
かーで並び替えたもので、誰がどんなところでつま
づいているかとか、どんな問題が難しかったとかの
情報を得られます。

現在のエクセル等の関数にはこれはありませんが、
上の表の一番上の行にある数字（52814763）は問題
番号です。本来これは12345678と順番に並んでいた
訳ですが、5の列の一番下にある数字のように22 個
という正答数（52％という正答率）でトップですので
これを先頭に並び替えたものです。当時はこのため
にプログラムを自作したのですが、今ではエクセル
の並び替え機能を応用して簡単に作る事ができま
す。
　素点ではなく○と－に変換する必要がありますが
これも【検索】【置き換え】機能で簡単にできます。手
順として最初に縦の列（問題ごと）の○の数を出しま
す。これには文字列の○を数えるＣＯＵＮＴ関数や
一定の数値以上を数えるＣＯＵＮＴＩＦ関数等が使
えます。その結果を列の下の欄外に表示させます。

　次に列を正答数の高いものから順番に並び替えま
すが、名前の列以外の全体を選択して並び替えを選
択します。このままでは行を単位として縦方向に並
び替えが行われますのでオプションを押して【列単
位】を選択します。そして、優先されるキーで欄外の
正答数の表示がある行を選択し、降順に並び替えま
す。これで問題ごとの正答数（率）の高い問題から順
番に並び替えができました。次は氏名欄も含めて全
部選択して【行単位】で並び替えますが、当然優先さ
れるキーはあらかじめ欄外に個人の正答数または総
得点を一列追加しておいてそれを指定します。特別
なプログラムを組まなくてもエクセルだけでＳ－Ｐ
表を作れる訳です。これらの一連の作業をマクロと
して登録すればワンタッチで作業できます。
　問題は作表のためのデータ入力ですが、マーク
カードリーダーを買うとソフトが添付されてきます
ので問題はありません。マークカードは2色印刷で回
答欄を黒以外の色で、読み取りのためのタイミング
パルス用に黒の縞模様が印刷されたモノが市販され
ており、最高１２０欄くらいまで用意されています。
最初の５欄を学年クラス出席番号用に設計したモノ
を筆者は出入りの印刷業者に頼んだ特注カードを使
いましたが市販のモノより紙の質を落とすとかなり
安く手に入った覚えがあります。
　このマークカードで毎時間の授業の理解度を自己
申告させたり、ギターの課題曲の何小節目がどの程
度できているかなどを毎時間記入させて休憩時間の
間に全員の学習進捗状況を把握できたのを思い出し
ます。

統計学の必要性統計学の必要性統計学の必要性統計学の必要性統計学の必要性
平均点というのは山が 1 つのカーブでも二つ山が出
来ても同じに点数になることがあり、あまり信用は
できませんし、偏差値も母集団のレベルが変わると
変わりますのであまり役に立ちません。エクセル統
計2008（http://software.ssri.co.jp/ex2008/
index.html?adwords）というソフトなどはエクセル
のアドオンとして必要なものを装備することができ
ます。これを使えばかつて分散分析などの多変量解
析ソフトは数百万円だったのが4 万円程度でできる
ようになります。何故統計ソフトが必要かと言えば、
例えばクラシック音楽を愛好する人の割合は７％で
ある。と誰かが言ってもそれがその人が調査した対
象の集団だけの特殊な割合なのか一般的にそうなの
かは【検定】ソフトで優位差（危険率）を示さないと
信用できないのです。内閣支持率はたった1000人程
度の調査でも公表出来るのはこの検定をしているか
らなのです。数字で評価をするためにはどうしても
正しい統計学を学ばなければなりません。
　



を相似形の別の場所に再現できるのが便利です。勿
論変更しないで絶対的なセル番地を参照させる【絶
対参照】という方法もありますがその場合選んだセ
ルでF4を押しますが、F2で編集もできます。
　さてこの合計点から平均点を出すためには、生徒
の人数を数えなければなりません。そこで登場する
のがCOUNTと言うデータの件数を数える関数です。無
条件に数値の入っている件数を数える場合は＝
COUNT(B1:B8)のように記述したセルを用意します。
文字列（名前など）の件数の場合は＝COUNTA(B1:B8)
を、条件に合うデータ件数を数える場合は＝COUNTIF
(B1:B8, 条件と同じ値の入っているセル番地)のよう
に配列の後にカンマを打ち引数を記述します。これ
で件数がわかりましたので、合計点をこの件数で割
ると得られる平均点を表示するセル（離れた場所に
あるセルでも良い）に平均点を計算する計算式＝
(B9/B10)のように割り算の式を記述します。
エクセルでは1234556789 のような連続データをコ
ピー＆ペースト入力すると全部１つのセルに入力さ
れてしまいますがカンマやコロンや空白で区切った
データでは横方向に区切られたセルに入力する方法
もあります。改行で区切られたデータの場合原則的
に縦方向にペーストされます。
　前号で横の列の並び替えを紹介しましたが、コ
ピーした内容を【形式を選択して貼り付け】という
モードを使えば□行列を入れ替え□行列を入れ替え□行列を入れ替え□行列を入れ替え□行列を入れ替えという□に
チェックを入れるだけで縦横を入れ替えた表を作成
できるのも便利です。
　データは表の上に表示されますが実際には配列と
いうアドレスに従って記録再現されています。この
データファイルの形式に一本のテープに複数のデー
タが一定の順番に連続して記録されるようなシーケ
ンシャル・ファイルと独立した同じ形式のカードに
個別にアクセスできるランダムアクセス・ファイル
があります。シーケンシャル・ファイルは同じ配列の

評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク評価とハイテク (13) (13) (13) (13) (13)

EXCELEXCELEXCELEXCELEXCEL で評価で評価で評価で評価で評価　
　素点化されたデータを昔はソロバンや電卓で手計
算して手書きで記入していたのですが、もはや現場教
師の殆どはノートパソコンなどの表計算ソフトを利
用しています。そこでエクセル等の表計算ソフトを駆
使して高度な評価に近づける技を紹介します。エクセ
ルでは【セル】と呼ぶマス目に数値や文字を書き込み
ますが、一見空白のように見えるセルに関数や計算式
を埋め込んでおくとそのセルには予め予約された計
算式に基づいた結果が表示される事はご存知ですね。
以下の説明にはこのセルという言葉と複数のセルの
範囲を示す【配列】という言葉と計算に用いる（参照
する)値を意味する【引数】というちょっと聞き慣れな
い表現を使いますがお許し下さい。
①①①①①基本操作基本操作基本操作基本操作基本操作
エクセルを新規に開いてちょっと試してください。何
も記入されていない表の左上（A1というセル番地）に
何か適当な数字を入力して下さい。Enter を押すと 1
行下のセルに移動しますね。ここにまた別の数字を入
れ、Enterを押すと言う素点入力のようなことは日常
的に経験はなさっていることでしょう。何行か入力し
たらマウスで最初の A1 をクリックしたまま最後の行
のもう一つ下の空白のセルまでドラッグして範囲選
択をします。この一番下の空白には数値が入るのでは
なく、合計点という計算結果を表示させます。画面一
番上のメニューの中にΣΣΣΣΣの印があるはずですのでそ
れをクリックします。どうですか空白に合計点が表示
されましたね。これをオートSUMと言い入力の合計を
一瞬にして出してくれる計算式です。実際には =SUM
(A1:A8)のような＝で始まる計算式に代入した結果が
反映されているのです。このセルをコピーしてその右
隣のセルに貼り付けると何と不思議なことに= S U M
(A1:A8)ではなく =SUM(B1:B8)と B列を参照するよう
に自動的に変更されています。これを【相対参照】と
言いますが一度計算のルールを作ってしまえばそれ
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独立したデータが連続的につながった状態ですので
途中の一部のデータを書き換えても全部のデータを
もう一度頭から書き換える手間がかかり、作業の途
中に停電などで中断するとその直前のデータは飛ん
でしまうという不安がありました。それに対してラ
ンダムアクセス・ファイルはデータを変更した瞬間
にそこだけ書き換えられますのでいちいち頭から書
き直すことをしませんから停電でも大丈夫です。
エクセルやその他の表計算ソフトはシーケンシャ
ル・ファイルからスタートしましたからデータのサ
イズは小さく今日でも一般的です。それに対してラ
ンダムアクセス・ファイルの代表でもあるファイル
メーカーのようなカードソフトは作業終了時につき
ものの【保存】という作業が必要ありませんし、カー
ド感覚で使えますがややサイズが大きくなります。
現在多くの病院では電子カルテにこの形式を採用し
ており学校でも生徒のデータベースには便利でしょ
う。住所録のソフトのように一部分だけ変更や追加
があったり、空白の欄があるようなデータの管理に
はこのランダムアクセス・ファイルが用いられます。
おおざっぱに言って終了時に【保存】しなくても保存
されるデータはほぼこのランダムアクセス・ファイ
ルでしょう。
　シーケンシャル・ファイルでもランダムアクセス・
ファイルでもデータとして計算式やマクロなどにリ
ンクしたものを利用できるようになりましたので急
速に計算や統計のための用途が増えたわけです。
②②②②②使える関数の利用使える関数の利用使える関数の利用使える関数の利用使える関数の利用
　さてデータ件数を数えて合計点を割って結果を表
示するという一連の操作は実は関数計算を使いこな
せばマウスのドラッグや手入力の少ない AVERAGEAVERAGEAVERAGEAVERAGEAVERAGE を
使ってオートSUM と同様に簡単にできます。これは
オートSUMボタンから▼をクリックして【平均】を選
べばできますが、この場合空白のセルや計算式の
入ったセルは自動的に無視されます。
　この平均を選ぶ時、合計や平均以外に数値の個数
や最大値、最小値というよく使うものも見えます。そ
の一番下にその他の関数というのがありますがそれ
をさらに開くとそこは関数の宝庫です。
およそ３６２種類の関数が使えますが、それらを組
み合わせることでさらに複雑な計算もできます。
度数分布→度数分布→度数分布→度数分布→度数分布→ SUMPRODUCTSUMPRODUCTSUMPRODUCTSUMPRODUCTSUMPRODUCT
　条件を指定して COUNTIF を使っても作成できます
が、試験結果の何点代が何人という表を作成すると
きに使います。アンケート結果をエクセルのグラフ
に変換するのにも使えます。各階層ごとに結果を表
示するようにデザインしておきます。統計関数
FREQUENCY(データ範囲,区間範囲)でも利用出来ます
が、範囲設定に工夫が必要になります。

分散→分散→分散→分散→分散→ V A R PV A R PV A R PV A R PV A R P
　平均点が同点でも散らばり方がわからないような
分布のバラツキを計算します。平均点のよく似た集
団の違いがわかりますし、度数分布より統計的に使
えます。
標準偏差→標準偏差→標準偏差→標準偏差→標準偏差→ S T D E V PS T D E V PS T D E V PS T D E V PS T D E V P
　分散と同様にデータのバラツキを調べたい時に使
えます。分散の平方根から得られます。男女別やクラ
ス別の値が知りたいときはIFと言う論理関数を含め
て「＝統計関数（IF（条件範囲,集計範囲,"男 "))」
のように男という分類項目で調べます。女は男でな
い数として出力されます。
偏差値→偏差値→偏差値→偏差値→偏差値→ AVERAGE,STDEVP,STANDARDIZEAVERAGE,STDEVP,STANDARDIZEAVERAGE,STDEVP,STANDARDIZEAVERAGE,STDEVP,STANDARDIZEAVERAGE,STDEVP,STANDARDIZE 等
　得点のバラツキを加味してその生徒がどのあたり
かを知りたいときに使えます。これらの計算には予
め標準偏差値と平均が必要です。
相関関係を知りたい→相関関係を知りたい→相関関係を知りたい→相関関係を知りたい→相関関係を知りたい→ VLOOKUP,CORRELVLOOKUP,CORRELVLOOKUP,CORRELVLOOKUP,CORRELVLOOKUP,CORREL
　演奏能力とスポーツ能力の関係を知りたいような
場合に使えます。結果が 0. 2 以下の場合は無相関で
0.7 以上で強い相関が証明されます。
分散の検定→分散の検定→分散の検定→分散の検定→分散の検定→ F T E S TF T E S TF T E S TF T E S TF T E S T
　二つの数値群の平均点の違いに有意な差が有るか
どうかを調べます。＝FTEST(配列１,配列２)で指定
しますが、結果が0.05以下の場合５％水準の有意差
として証明できます。
平均の検定→平均の検定→平均の検定→平均の検定→平均の検定→ T T E S TT T E S TT T E S TT T E S TT T E S T
二つの数値群の分散の違いに有意な差が有るかどう
かを調べます。＝TTEST(配列１,配列２,検定の指定
, 検定の種類)で指定しますが、検定の指定は片側か
両側で、検定の種類は別表から選びます。結果が0.05
以下の場合５％水準の有意差として証明できます。
　母集団の平均そのものを検定するのにZTEST も使
えますがこの場合は片側検定になります。
比の検定→比の検定→比の検定→比の検定→比の検定→ CH I T E S TC H I T E S TC H I T E S TC H I T E S TC H I T E S T
 何人中何人とか％による男女間や学級間などの異
なる母集団間の度数の差や比率の差を検定します
が、期待値や自由度などの聞き慣れないパラメータ
が必要ですのでちょっと統計を勉強してからの利用
をおすすめします。しかし、アンケート調査の結果か
ら結論を得たいような場合、そのアンケートを生か
すも殺すもがこのカイ自乗検定なのです。
因子分析→組み込み関数には有りません因子分析→組み込み関数には有りません因子分析→組み込み関数には有りません因子分析→組み込み関数には有りません因子分析→組み込み関数には有りません
　心理学の証明に一番用いられる統計学で、多変量
解析とも呼ばれています。Mac の SYSTAT のようなソ
フトではエクセルのデータをそのまま読み込んで昔
なら何十時間とかかった演算を数分でやってくれま
す。前号で紹介したWidows用のエクセル統計2008で
はこの複雑な計算をエクセルのアドインとして利用
できます。



ツによる枠組み」と「自学自習が中心」というコンセ
プトで、大学が目指す「e-ラーニング」はこれを「授
業コマによる枠組み」「授業支援の機能中心」にアレン
ジしたものであり「効率化」と「情報化」を最終的な
狙いにしていると推察されます。さらに「教務システ
ム」までも連動させようとしています。
CAPISCAPISCAPISCAPISCAPIS(Computer Assisted Piano Instruction System)
として1984年に筆者が開発し、稼動させてきたピア
ノ指導システムはまさしく「e-ラーニング」のはし
りであったと思います。
CAPI Sはフロッピーディスクによる教材群と同じく
フロッピーディスク（５インチ仕様）によるオフラ
インシステムで構成され、その「ピアノ自動演奏シ
ステム」は「自動演奏ピアノ」としてピアノプレー
ヤーの商標で市販され普及しています。
　皮肉なことですが「教材提示」の機能だけが、C D
等と同様な「再生メディア」として一人歩きしてし
まったようです。しかし、演奏分析などの目的のた
めコンピュータによる演奏評価を利用した学生も多
くありました。
　今日市販される高級電子ピアノの多くに「ひとり
で学べる」機能が添加され、鍵盤上の光るＬＥＤを
追いかけるだけで正しい音が弾けるとか、間違える
と伴奏がそこで止まるなどの機能はすべてこの
CAPI Sが原点だったのです。私の実践を振り返って
みると次のようでした。
１１１１１..... シンセサイザーの利用シンセサイザーの利用シンセサイザーの利用シンセサイザーの利用シンセサイザーの利用
　今でこそ英語の辞書に「Synthesizer」という言葉
が掲載されるようになりましたが、それは1980年代
後半からです。筆者が世界で最初にこれを音楽教育
の世界に応用することを考案し、実用化に成功した
のが1975年でした。
　縦笛や鍵盤ハーモニカ等の簡易楽器を教育用楽器
とする当時の風潮を打破し、文部省をも動かしてシ
ンセサイザーを世界に先駆けて教育用楽器として位

e -e -e -e -e - ラーニングラーニングラーニングラーニングラーニング

音楽教育と音楽教育と音楽教育と音楽教育と音楽教育と e -e -e -e -e - ラーニングラーニングラーニングラーニングラーニング　
　この連載も12年目になり所謂「10年一昔」の観点
からすれば10 年前のハイテクも今では普通になって
いるものもある反面、陰も形もないものもあります。
　かつて学校は地域の文化センターであり、家庭には
無いような時代の最先端の教具や楽器がありました。
今ではそれが逆転して家庭ではもう使わないような
モノがまだ学校では使われています。戦後のいくつか
の好景気を経て手回し蓄音機から始まった音楽再生
装置はでアナログ溝式円盤からディジタルに変わっ
たことで光磁気媒体のCDやDVDそしてMDなどのもの
からメモリチップだけに依存するものやハードディ
スクによるものまで生まれて来ました。最近の若者の
必需品であるポケットサイズの再生機はいつの間に
か携帯電話やモバイル機の１機能となってしまいま
した。その変化の方向性は、①小型化②軽量化③複合
機能化④ネットワーク化⑤個別化などの特徴を示し
ています。
①②⑤は共通の方向性で、③④は携帯電話などのマル
チメディア対応と関係があります。
e -e -e -e -e - ラーニングラーニングラーニングラーニングラーニング
　教育の世界でもe- ラーニングというネットワーク
を基盤とした新しいシステムが実施されつつあり、そ
の行方が注目されています。
　最近小中学生に携帯電話を持たせない方向の論議
が主導的になっていますが、大学生くらいになればむ
しろ携帯やノートパソコンを必携アイテムとして持
たせることが現実的でしょう。確かに一部の学生はコ
ピペ（コピー&ペースト）でレポ－トを作成したりど
こかの記事をそのまま引用するようなこともあるよ
うです。しかし、今後人類の行く手には情報活用能力
や機器操作能力など避けて通れないテクノロジ－が
立ちはだかっており、それを拒否すれば孤立無援の生
涯を覚悟しなければなりません。「e-ラーニング」は
元来、企業教育で用いられた概念であり「学習コンテン
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置付けさせた経緯がまずありました。
　電源が必要ですが、固有の音色や演奏法が無いこ
の楽器は、学習内容に応じてその音や制御方法を変
えることで楽器奏法の修得を目標としてきた当時の
音楽教育に方向転換を迫る多大なる影響を及ぼし、
「個性化」「個別化」の教育へと音楽教育を方向転
換させるきっかけとなりました。小型鍵盤式シンセ
サイザー６台を一体化した「アンサンブル・オルガ
ン」はその後日本の小学校の音楽教育を塗り替えて
しまいました。また、このシステムはドイツの音楽
教育で今盛んに用いられています。
　さらにこのアンサンブル・オルガンをMID I信号で
コンピュータとネットワークさせたC M I ソフト
「HyperMIDI Lesson」は兵庫県の揖保小学校のために
筆者が開発したHyper Cardによるプログラムでした。
２．コンピュータによる音楽教育２．コンピュータによる音楽教育２．コンピュータによる音楽教育２．コンピュータによる音楽教育２．コンピュータによる音楽教育
　DTMソフトとコンピュータがあれば音楽教育が出来
るとは決して考えていません。本来音楽室に必要な
のはずらりと並んだコンピュータではなく、楽器や
歌うための設備です。もしコンピュータが音楽教室
に有るとしても、教師のそばに１台あれば十分で
す。この思想で構築されたのがアメリカで進行中の
ＭＩＥ（Music In Education）です。そのキャッチフ
レーズは"Untill today,school music has been taught
by the book"です。教科書だけに依存してきた音楽教
育に対してＭＩＥは1 4 5 項目のカリキュラムをコン
ピュータを使ってマネージします。同時に扱える生
徒の数は３０人で、アメリカの標準学級定員と合致
しますが、基本は学級ではなくナン・グレーディッ
ドシステムです。
３．３．３．３．３．CAPISCAPISCAPISCAPISCAPIS の実践の実践の実践の実践の実践
　兵教大開学当初6 3 台のアップライトピアノがすべ
て体育館の中に設置され何ら音の遮断策も講じられ
ないすざまじい騒音状態の中で学部１期生の音楽の
授業は開始されました。198 3年芸術棟の完成と共に
それらのピアノは三階と四階のピアノ練習室に納め
られ、良好なる練習環境が出来、同年初代眞篠将セ
ンター長の下CAPISは計画され特別設備費2500万円で
私が開発し6 3 台すべての練習用ピアノに設置しまし
た。
 カセットテープではなく、ディスクによるメディア
を提案。さらに演奏動作が記録できるセンサーを、
鍵盤直下の圧電素子によるものから、ハンマーの運
動速度を検出する非接触型光センサーによるものと
し、ハンマーを駆動するソレノイド・コイルも人間
のピアニストと同じ位のラティテュードを有するコ
ンパクトで動作の静かなものを提案すると共にアッ
プライト・ピアノの宿命であるハンマーがハンマー
レストに戻ったときにバウンドして起こる打鍵の空

打ちを防ぐためのショックアブソーバーを提案する
など数々の提案をヤマハに提案して製品化にこぎ着
けました。その結果64段階のダイナミックの記録再
現が可能になり、鍵盤直下のセンサーでは察知でき
なかった「底まで押さない打鍵」でも検知できるよ
うになり、きわめて精密な記録再現が可能となった
のでした。後にヤマハはこのピアノにピアノプレー
ヤー（アメリカではDisklavier）の商標をかぶせ市
販して有名になってしまいました。
　指導に使っていたテキストの曲をディスクに記録
し、芸術棟事務室で学習者に貸し出すシステムで、
学習者は事務室でディスクを借り受け３，４階のす
べてのピアノ練習室に設置されたピアノの上に乗っ
ている装置にディスクを入れ、再生のボタンを押す
だけで目の前のピアノの鍵盤が勝手に動いて演奏を
開始したのです。
　先生にお手本を何回も弾いて貰わなくても、何の
気兼ねもなく何回でも目の前で再現されるのですか
らその教材提示機能や範奏機能は画期的なものとな
りました。
　声楽や管楽器の伴奏を予め記録しておけば、伴奏
者のスケジュールを気にすることなくいつでも伴奏
付きで練習できるといういわば「カラオケ」的な用
途や、間違えた箇所を検出したり、演奏の傾向を判
定したりしてコンピュータが「自動評価」するシス
テムも開発しました。
　５分の曲を評価するのに５分以上かかる従来の人
間システムとは異なり５分の演奏は数秒でチェック
出来、時間という人力では解決できない壁をこのシ
ステムは破ったのでした。勿論コンピュータの行う
評価は「形容詞」や「価値判断」を伴わない客観的
な査定に過ぎないのでその様な芸術的評価は人間教
師がもう一度自動ピアノで再現させて行うことは言
うまでもありません
　ここで学習者の一連の流れを整理してみると、
①練習課題の決定。
②楽譜と対応するディスクの借り出し。
③範奏による楽曲の完成イメージ形成。
④練習。
⑤自分の演奏をディスクに記録。
⑥自分の演奏を聴く。
⑦補正や修正を加えた再練習。
⑧必要に応じてディスクを提出することで評価を受
ける
というものですが、この②～⑧がオフラインによる
「e-ラーニング」ということになります。最近は電
子ピアノに置き換えてＭＩＤＩによるNet-CAPISの
開発に着手しているところですがアメリカあたりで
はリモートレッスンが研究されているようです。



⑬機材・環境の状況を常時自動的に管理する。
⑭ＭＩＥのような教師主導のＣＭＩ機能。
というような基本的機能をコンセプトとします。
★サーバの容量は考えられる最大限（予算内の）の
ものとし、ＬＡＮ環境はTCP/IP　Ethernetをはじ
めmLANなど可能な限り高速なものとする。
★ミュージック・ナビゲーションのコンピュータ操
作は文字キーボードを使用せず可能な限りタッチ
パネルと音声コントロールを用いる。
★サーバのＣＰＵは安定の良い演算速度の早いもの
で、セキュリティ面で脆弱性が少ない汎用マシン
とするが、これらは、トラブル時に置き換わる
バックアップシステムも並列に持つ。
★楽器は電子ピアノの機能も有する電子キーボード
とし、８８鍵フルキーボード（ピアノタッチ）と
し、MIDIによるＩ／Ｆの他にUSB2、IEEEインター
フェイスやmLan等も視野に入れる。
★ミュージック・ナビゲーション・コンピュータ本
体ユニットは露出せず電子キーボードに内蔵さ
れ、液晶タッチパネルからの制御とする。
★基本ソフトとしてH o m e  C o n c e r t  X t r e m eや
Sibelius、Finale,Solなどの音楽ソフト。Windows
　Media Player,　QuickTime等のプラグインと　そ
れらを使用するソフト。通信やブラウザ等のイン
ターネット・ソフト。ＭＩＥのようなＣＭＩソフ
ト。
★L O G 及び認証に関する管理セキュリティのソフ
ト。認証システムは学生の身分証明ＩＤカードに
よるものや顔認識まで広く発展性を視野に入れ
る。子機の電源やシステムのOn/Offには必ずこの
管理システムを通過する。
★音声によるガイドを用意する。
★映像・及び高品質な音声の記録再生ソフト。
★周辺機器として将来は映像や音声の接続も可能に
する。

e-e-e-e-e- ラーニングラーニングラーニングラーニングラーニング (2)

Net-CAPISNet-CAPISNet-CAPISNet-CAPISNet-CAPIS 構想構想構想構想構想　
　Net-CAPIS はＣＡＩとＣＭＩの機能を有する画期的
な「eラーニングシステム」です。

①旧CAPISと異なり電子ピアノとネットワークによる
オンラインシステム。
②ＭＬの機能も有するが基本的には自学自習のシス
テム。
③ネットワークを基盤とするサーバを中心に置き、
ＬＡＮのみならず遠隔地とも接続できる。
④学習ユニットを包含し、ネット上で構成する。
⑤ヘッドフォンによる閉回路システムが基本。
⑥ユーザの利用状況を常に管理把握できる。
⑦音源・楽譜等をネットで提供できる。
⑧個別の学習形態やグループの形態も自由にアレン
ジ出来る。
⑨自動伴奏機能を有し、それとのセッションが可能
かつテンポトラッキングソフトでサポート。
⑩楽譜制作、編曲、作曲などの道具として利用可
能。
⑪音楽ライブラリとして楽譜や音源を提供。
⑫演奏分析・自動評価のソフトによるＣＡＩ機能。
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★ＵＳＢメモリや各種メモリカードが使用できる環
境とする。
★ルータの外側にファイアウオールを確立するとと
もに、バックドアのセキュリティをはかるため
に、持ち込み機器の接続ができないようにする。
★電子キーボードにより構成されるので、基本的に
は「ヘッドフォンによる閉回路」である。ピアノ
練習室のような「視覚的にも孤立した環境」では
ないので、破損や損壊を意図的に行う者を排除で
き、防犯的にも有効である。
★演奏に追従する楽譜表示システムとしてはH o m e

Concert Xtreme(Home Concert 2000の最新版）が大
変優れている。楽譜上にメモを書き込んだり演奏と
連動するマーキングが可能になりより実用的になっ
た。
⑫の演奏評価や分析のためのソフトはのCAPISにおい
ては次のような機能を持っていました。
‚ ◎音の高さの誤謬に対するエラーメッセージ◎音の高さの誤謬に対するエラーメッセージ◎音の高さの誤謬に対するエラーメッセージ◎音の高さの誤謬に対するエラーメッセージ◎音の高さの誤謬に対するエラーメッセージ
・ Miss touch error 本人の意志に反した打鍵
・ Bad note error　誤認知による打鍵
・ Bad rest error  休符の無視や挿入
・ Missing note error 音符の不足
・ Extra note error 音符が多すぎる
・ Bad chord error 和音不正
・ Bad signature error 調号無視
・ Bad accidental error 変化記号無視
・ Bad position error 音域誤認
◎音の長さやタイミング、強さ等のエラー◎音の長さやタイミング、強さ等のエラー◎音の長さやタイミング、強さ等のエラー◎音の長さやタイミング、強さ等のエラー◎音の長さやタイミング、強さ等のエラー
・ Irregular tempo error テンポ不整
・ Illegal tempo error テンポ不正
・ Illegal rhythm error リズム不正
・ Bad beat error 拍子感不正
・ Bad count error 音長不正
・ Bad timing error 音符位置不正
・ Illegal accent error 不正アクセント
・ Bad level error 音量の過不足
・ Illegal tracking error 演奏箇所の逸脱
等でしたが、これらの殆どのメッセージはリアルタ
イムではなく、後日フロッピーディスクからのオフ
ライン処理で指摘されるシステムでした。
　Net-CAPISではこれらのエラーメッセージをすべて
リアルタイムに発生させ、ディスプレー上や音声ガ
イドで学習者にアナウンスします。これで、「自学
自習システム」として「eラーニング」は機能するわ
けです。

e -e -e -e -e - コミュニケーションコミュニケーションコミュニケーションコミュニケーションコミュニケーション
　これは筆者の造語ですが、実際に大学で数年にわた
り実施してその成果に満足しています。大学では従来

の掲示板によるアナウンスに代わり最近では学生に
メールでアナウンスするのがだんだん増えて来まし
た。休講通知などは携帯メールでいち早く知ること
が出来ると便利だからですが、この機能を通常の学
生とのコミュニケーション・ツールとして活用した
のがe コミュニケーションです。勿論これは双方向に
機能するのが原則です。私はファイルメーカをベー
スとした個人カードを設計しましたが、そのカード
には学生のプロフィールのみならず、演奏そのもの
もM I D Iデータをテキストファイル化して保存してき
ました。

このファイルメーカーと言うソフトは自分で好きな
デザインができてメール発信等のボタンも自由に作
れますので大変便利です。特にMIDIデータをボタン
1つでQuickTimeで再生できますので演奏結果を保存
するファイルとしても大変便利です。大きなデータ
の場合はサーバを利用しリンク機能で利用します。
　このカードを介して学生とコミュニケーションを
とるのですが音楽や演奏に関する質問に対して言葉
だけではなく実音や映像も添付ファイルとしてやり
とりできますので学生との距離はうんと近いものに
なります。
　　　　　この連載の12年間、科学技術の進歩は私の予想以
上に遅いものでした。1975年にアメリのMoog博士を
訪ねたとき彼が言った「シンセサイザーの世界は今
後1 0 年や2 0 年でそれほど進化しないでしょう」と
言った言葉を噛みしめています。オーディオ製品は
すべて「より生に忠実に」音源データは「より精密
に」、そしてすべては「より速く」「より簡単に」
利用できるようになりましたが、専門用語やカタカ
ナ用語が増えただけで、一方では音楽の商業化と連
動し粗製濫造の傾向もあります。
　私の半生を振り返った自伝「Mea Culpa」にハイテ
クと私がどうつきあったのかが書いてありますので
http://www.art.hyogo-u.ac.jp/hrsuzuki/
MeaCulpa.pdf　を是非お読み下さい。
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