
１．はじめに～自動演奏の歴史～

　著者が非常勤講師として名古屋文理大学情報メディア

学部（当時は情報文化学部）の一員になったのは2008年

のことである．サウンド制作のためのシステムツールの

アップデートは目覚ましいものがあり，教授する側もよ

り「新しい」音楽への対応が日々必要とされる．長い音

楽の歴史において，ほぼ最近までサウンド制作のツール

といえば楽器だけであった．音楽家たちは楽器の音色と

その演奏方法により，頭の中にあるサウンドを再現して

きた．そして演奏をするためには技術がいる．楽器の特

性を知り，一つのフレーズを望む音で奏でるには鍛錬も

必要だ．場合によってはその一つのフレーズを完璧に奏

でるために人生のほとんどの時間を費やした演奏家もい

ただろう．長らくサウンド制作＝ある程度の楽器演奏の

スキルは不可欠であった．そこに革命を起こしたのが自

動演奏である．人の代わりに機械に演奏をさせようとい

う考え方である．自動演奏の起源は1931年，作曲家ヘン

リー・カウエルのアイデアに基づいてレフ・テルミンが

製作した，自動演奏リズム楽器の一種であるリズミコン

(Rhythmicon) である1)．

　国内に目を移すと1963年に京王技術研究所（現コルグ）

が発売した，国産初のリズムマシン「ドンカマチック」

が最初となる2)．当時は「流し」といってアコーディオ

ン奏者が居酒屋などをまわり，お客の歌に伴奏をつける

仕事があったが，アコーディオン奏者の長内端がその際

にバンドの代わりにリズムを演奏してくれる機械を作れ

ないかと考えたのが最初の起源である．そして彼は，実

際に東京大学で電気工学を学んだ知識を元に，自分一人

で演奏するためのリズムマシンを開発した．

　今なお世界一有名なイギリスのロックバンド「The 

Beatles」のプロデューサー，ジョージ・マーティンが，

1962年という国内ではまだドンカマチックさえ発売され

サウンド制作における音楽とプログラミングとの融合

～情報系学部で音楽を学ぶ意味～

Fusion of Music and Programing in Sound Production
―The meaning of leaning music on information and media field―

柴山　一幸

Kazuyuki SHIBAYAMA

要旨：現在のサウンド制作において必要なものは「プログラミング」と「クリエイティブ」である．そして時

代と共に「プログラミング」の重要性が高まってきている．サウンド制作の成立ちやその変遷の解説後，名古

屋文理大学情報メディア学部情報メディア学科で行われているサウンド制作の講義について説明する．さらに，

情報系学部でサウンド制作を学ぶ意義と影響を論じる．

Abstract: “Programming” and “Creativity” are essential for current sound production. And the former is getting more 
and more important as time goes by.  In this paper, I describe the origin and history of sound production at first, then, 
make a teaching report on the sound production course in the Department of Information and Media Studies, Faculty 
of Information and Media Studies, Nagoya Bunri University. Finally, I discuss the significance of the course where 
students learn sound production and study other contents on information and media field.

キーワード：サウンド制作，音楽とプログラミングの融合，情報系大学での音楽教育

Keywords: sound production, fusion of music and programming, music education on information and media field

－ 39 －

名古屋文理大学紀要　第22号（2022年） 〈原著論文〉



ていない時代に自動演奏リズム楽器を使用して初期の電

子音楽曲を制作していた事も驚くべき点である3)．この

頃から新しい時代を見据えていた音楽家たちは，いち早

く自動演奏楽器に注目し，生の楽器演奏だけで得られる

音楽の限界を予期していたのであろう．そしてその新し

い音楽の可能性を模索していたのである．

　それに続くように70年代に入るとドイツではクラフト

ワーク (Kraftwerk) がセンセーショナルなサウンドでテ

クノポップの起源を作る4)．元々デュッセルドルフ音楽

院の即興音楽クラスの学生だったメンバーはリズムマシ

ンやオルガン，電気フルート等を使ったエレクトロニッ

クミュージックを大学や美術館で演奏していた．この

70年代のムーブメントは，2000年代に音楽のジャンルと

して確立し世界中を席巻することになるエレクトロニッ

ク・ダンス・ミュージック (EDM) にも多大な影響を与

えている．

　日本においては，70年代にテクノポップの正当な後継

者としてイエローマジックオーケストラ (YMO) が登場

した．YMOのメンバーである坂本龍一，細野晴臣，高

橋幸宏は日本でコンピュータ制御の電子楽器による自動

演奏を大々的に商業音楽に取り入れた先駆者である．そ

のためには，音楽制作にコンピュータプログラムを取り

入れ，いわゆるシーケンサーへの「打ち込み」を実践出

来たプログラマー松武秀樹の功績も大きい．1982年には

電子楽器の演奏データを機器間で転送・共有するための

共通規格である「MIDI」が公開され，これにより自動

演奏のための電子音楽は音楽制作の歴史を塗り替えてい

くことになる．

２．サウンド制作の歴史

2.1　DTM の台頭

　DTMはデスクトップミュージックの略であり DTP

（デスクトップパブリッシング）をもじって作られた和

製英語である．重い楽器を抱え，それを奏でる複数のメ

ンバーで制作されていた音楽は，今や小さな机の上のパ

ソコン一つでオーケストラを実現できるようになった．

大げさなレコーディングスタジオは必要なく，お風呂で

エコーを録音しなくてもエフェクト（効果）を使えば

ヨーロッパの大きな教会で歌っているような状況を生み

出すことさえ可能である．それらを制御するのが DAW

（Digital Audio Workstation）と呼ばれる一体型のシステ

ムで，デジタルでの音声録音，編集，ミキシング，編曲

など一連の作業を可能にした．パソコン，スマートフォ

ンやタブレット端末に専用のアプリケーションを入れ，

オーディオインターフェースと呼ばれる音の入出力を司

るハードウェアと共に使用する．そしてこのDAWにも，

短期間ながらもアップデートの歴史がある．

2.2　DAW の発展～ハードウェアからソフトウェアへ～

　今から20年ほど前に，前職である専門学校名古屋ス

クールオブミュージックにおいて講師として DTMを教

え始めた．その頃はまだ DAWという言葉が定着してお

らず，コンピュータミュージックという言葉で表すしか

なかった．そして当時はコンピュータの中で制御できる

のは一部だけで，音源はハードウェアのシンセサイザー

をメインとして音作りをしていた．つまり音を鳴らすた

めにはそのハードウェアであるシンセサイザーに信号を

送らなければならず，現代のようにコンピュータ一つで

完結できるには程遠い時代だった．そのため，講義のは

じめの内容はハードウェアに送る信号を学ぶことが大半

で（音色の選択，音量や音程の調整，エフェクト成分の

変更など大半をその信号で制御していた），純粋にサウ

ンド制作，アレンジを教えるという作業に取りかかる以

前に，かなりの時間を必要としたものである．

　先ほど述べたMIDIメッセージと呼ばれる信号は，サ

ウンド制作の歴史において，その役割を果たした期間は

意外と短かった．外部のハードウェアを使わなくてもコ

ンピュータ内部の音源で処理できるようになったのであ

る．これはパソコンの CPU，メモリ，HDDの発展，大

容量化によるものであり動画編集などにおいても同様の

ことが言えよう．そして，ついに今に至る DAWシステ

ムの形が完成したのである．

３．情報メディア学科における実践

3.1　プログラミングとクリエイティブ

　コンピュータ内部での音処理が可能になったおかげで

サウンドプログラミングが容易になり，複雑な信号を覚

える時間を作曲やアレンジの時間に充てることが出来る

ようになった．といっても，楽器を演奏するわけではな

いので頭の中に拡がる未編集なサウンドスケッチをアウ

トプットさせるためにはパソコン内の音源をうまくプロ

グラミングしなければならない．つまりサウンド作りの

ためにはプログラミングとクリエイティブの両立が必要

で，クリエイティブに関しては作曲，アレンジなど元々

その人間が持っている音感，センスによるものも大きい．

ただ現代においてそれだけでは優れたサウンドは作れない．

その音感とセンスで楽器をうまく演奏出来ても細かなプ

ログラミングの技術がなければ優れた作品は生まれない．
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3.2　グルーブの追究

　図１はサウンド制作コースの必修授業「MIDI制作演

習Ⅱの資料である．毎回講義用資料として学生に配布し

ているものである．

　ドラムのリズムにグルーブ感を出させるという講義で

ある．グルーブ感というのはいわゆる「ノリ」のことで

それを出すために，音源の音量（DTM用語ではベロシ

ティという）の調整を行う．また音を出すタイミングを

ジャスト（正確な位置）にすれば「ノリ」が出るという

ことではなく，むしろ逆でそのタイミングのズレから生

まれる「ノリ」がとりわけ重要である．

　これは70年代後半にイエローマジックオーケストラ

(YMO) が研究し実証した．アメリカ，ニューオリンズ

から生まれたセカンドライン (second line) というリズ

ムを研究しそのタイミングのズレや一定の音量変化から

「ノリ」が生まれるのを実証した．セカンドラインは今

でもニューオリンズのジャズ，R&B，ファンクなどの

音楽の重要な要素となっている５）．

　またエイサー（沖縄民謡）のリズムにも注目し，そ

れまでは演奏者の勘に頼っていたリズムのズレをコン

ピュータで数値化した．それをシーケンサーによって打

ち込み，エイサーの「ノリ」を表現したのである．また

YMOはリズムのズレ以外にもベロシティの量をプログ

ラミングすることでリズムの「ノリ」を生み出すのにも

成功した．その一例を先ほどの図１で解説している．

　通常MIDIでのプログラミングを「打ち込み」という

のだが，ベロシティ調整やタイミングのズレを行わずそ

のまま打ち込むことを「ベタ打ち」という．そもそもシ

ンセサイザー（音源）初期にはベロシティ調整機能もな

かったのでいわゆる「ベタ打ち」は当たり前のものだっ

た．その後シンセサイザーや DTMの発展により，より

細かで表現豊かな打ち込みが可能になった．MIDI制作

演習Ⅱの講義では人間の自然な「ノリ」をプログラミン

グし，それをシミュレーションするような講義を行って

いる．例えばドラムのハイハットを例に解説する．（図２）

　現代のポピュラーミュージックにおいて一番使用され

る機会の多い「8ビート」というリズムパターンを例に

とる（図３）．

　ハイハットは1小節の中で8分音符を8回鳴らす．常に

リズムを刻む役割をしている．1小節に8回鳴らす中で

1.3.5.7回目の奇数を「表」，2.4.6.8回目の偶数を「裏」と

捉える．この場合人間の自然な「ノリ」を表すためには

「表」のベロシティを上げて「裏」のベロシティを下げ

れば理に適う．「ノリ」の種類によってその「表」と「裏」

のベロシティ差は変わってくる．ハイハットほど効果は

顕著でないがバスドラムや，スネア（図2）なども「表」

と「裏」のベロシティを調整することにより人間の「ノ

リ」を表すことができる．

　そのベロシティのプログラミング方法について，通常

ベロシティは0～127の128段階で音量を調節できるので

あるが，主には，そのまま数値を入れる方法と，リアル

タイムに鉛筆でその量を描く方法がある．

図1　MIDI 制作演習Ⅱ～グルーブの作り方～
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図3 8ビートドラム譜面(1番上の8分音符がハイハット
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図4　ピアノロール画面
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図4 ピアノロール画面 

現在では図 4 のようなピアノロールと呼ばれる画面で

打ち込みをするのが主流で，数値を入れるイベントリス
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変化させることができ，音を聴き比べながら頭の中で鳴
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間にベロシティの小さな音を打ち込む．聴こえるか聴こ

えないかくらいの音量だ．楽譜には記されないので「装

飾音」と呼ばれるものなのだがこれを打ち込むことによ

りグルーブ感が生まれる．ゴーストノートはスネアに用

いることが多く，実際の演奏でもドラマーが多用する． 
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図1 MIDI制作演習Ⅱ～グルーブの作り方～ 
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サウンド制作における音楽とプログラミングとの融合
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解できないリアルな部分を体感することによりバーチャ
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うのが狙いである． 
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にフェイドアウトしたり急にフェイドアウトしたりと
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トメーションも可能である．Panningとはステレオやサラ
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位を（多くは水平方向に）変化させる表現，またはその機
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確かだが，例えばすべての音が直列にあった場合，それ

ぞれの音が干渉しあってクリアに聞こえなくなってしま

う．それを防ぐために Panning を使ってそれぞれの楽器

を相応しい場所に並べるのである．イメージとしてはオ

ーケストラを想像すればよいだろう（図10）． 
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である．
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を徐々に上げたり下げたりでき，もちろん楽器ごとの
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に調整できる．これによって楽曲最後に向かってだんだ
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ウトを作り出したり，逆に無音から始まってだんだん

Volumeが大きくなっていくフェイドインの効果も作り
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き緩やかにフェイドアウトしたり急にフェイドアウトし

たりと様々な形（フォーム）を選ぶこともできる（図9）．

　またVolumeのオートメーションに加えPanningのオー

トメーションも可能である．Panningとはステレオやサ

ラウンドなどの多チャンネルオーディオにおいて，音像

定位を（多くは水平方向に）変化させる表現，またはそ

の機能である．単にパンとも呼ぶ．イメージ的にはいわ

ゆる音の左右移動で，イヤホンで音を聴くと楽器の音が

右にあったり左にあったり，時には左右に行ったり来た

りさせる．Volumeと違い Panningの意義が分かりにく

いのも確かだが，例えばすべての音が直列にあった場合，

それぞれの音が干渉しあってクリアに聞こえなくなって

しまう．それを防ぐために Panningを使ってそれぞれの

楽器を相応しい場所に並べるのである．イメージとして

はオーケストラを想像すればよいだろう（図10）．
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3.6　作品のレベルアップ

　ベロシティ調整，ゴーストノート，オートメーション
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ちの反応は概ね良い．自分たちでプログラミングした音

が無機的ではなく，人間の「ノリ」を表現できている

ことを体感し驚く．一つ一つの効果は目に見えて分かり

やすくはないが，それらの作業を細かに各楽器の音に施

図9　様々なオートメーションフォーム

図8　オートメーショングラフ
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ライブラリーから一つの音色を選択した後，その音色を

さらに頭の中のイメージに近いものに変化可能なのであ
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い音色をカテゴライズしてまとめるというような機能を

利用し，それぞれがやりやすい環境を作り出すのも必要

な作業である．ただこの事前準備をしっかりやっている
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個性であり，また複数のスキルを身に付け，これからの

社会で活躍するスペシャリストを育てるのに必要な条件

であると考える．そんな個性ある環境を学生に与え続け，

また常に時代を見据え変化を可能にする多様性を抱えた

カリキュラムを提供していきたい．
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学生もいれば，そこまでの余裕がなく，いつも同じ音色

しか選ばない学生，一番初めに出てくる音色を安易に使

用する学生も見受けられる．ただこちらもプログラミン

グの技術と同じで，しっかりその事前準備と環境を整え

た学生の方が優れたサウンド作品を生み出しているのは

言うまでもない． 

 

4. おわりに 

例年学生たちの打ち込み技術，作品レベルが上がって

いるだけでなく，作品作りに対する意欲，意識も上がっ

てきている．今期末学生に対して意識調査を行ったアン

ケートの結果である（図13）． 
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名古屋文理大学情報メディア学部で行われている DAW

を使ったDTM教育として「デジタルサウンド入門」「MIDI

制作演習I・II」「サウンドクリエーション」「サウンド

プロダクション」という授業がある．もちろんサウンド

制作コースの学生だけでなく映像メディアコース，情報

システムコースなどの学生も受講する．サウンド作りの

プログラミング技術を磨くだけでなく，情報系大学では

なかなか経験するのが難しい「音」をプログラミングす

るという機会，それらの経験は将来プログラマーや映像

制作者を希望する学生にとってメリットある環境だと言

える．新しい発想の発見，クリエイティブの助長など他

大学にはない個性がここにある． 

それと同時にサウンドコースの学生にとってもプログ

ラミングや映像制作の講義，2022年度に開設される新規

コース「メディアデザインコース」の講義を受講できる

ことには，音楽に特化した教育機関では経験できないス

キルを学べるというメリットがある．この融合が本学の

個性であり，また複数のスキルを身に付け，これからの

社会で活躍するスペシャリストを育てるのに必要な条件

であると考える．そんな個性ある環境を学生に与え続け，

また常に時代を見据え変化を可能にする多様性を抱えた

カリキュラムを提供していきたい． 
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