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概要
即興演奏とは事前に演奏内容が規定されていない音楽の形態であるが，即興である・ないに関わらず音楽の演奏はフィードフォ
ワード制御系が優位とされている．つまり，一般的な即興演奏の過程においては，自身の過去のインプットからフレーズが選択さ
れ，その場で自身の音楽的経験から外れた新しいフレーズが創作されることが稀であることを示唆している．そこで本研究では即
興演奏パフォーマンスを支援するため，エレクトリック・ギター奏者が，即興演奏を絵本の読み聞かせという起承転結に沿った一
貫性を持つタイムライン上で展開することにより，絵本・テキスト，及び朗読音声がフレーズに変化をもたらすことを目的とした
実験を行った．実験の結果，絵本・テキスト，及び朗読音声の存在が演奏者に手癖外のフレーズを創造させる手助けになることが
示された．

Abstract

Improvisation is a form of music in which the content of the performance is not specified in advance, but whether

improvised or not, musical performance is considered to be dominated by feedforward control. In other words, in the

process of general improvisation, phrases are selected from one’s own past input, suggesting that it is rare that a new

phrase is created on the spot that deviates from one’s own musical experience. In this study, to support improvisation,

we conducted an experiment in which an electric guitarist improvised on a consistent time line along the beginning and

ending of a picture book, and the picture book, text, and recited voice brought about changes in the phrases. As a result

of the experiment, the presence of the picture book, the text, and the reading voice was able to produce phrases other

than the ones the performer normally uses.
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1 はじめに
1.1 本研究の背景
即興演奏とは，事前に演奏内容のすべて，あるいは一
部が規定されていない音楽の形態である．ジャズミュー
ジックなどに代表されるような事前にコード進行のみ決
められた形態や，あるいは米国のミュージシャンである
キース・ジャレットが 1970年代に行った『ザ・ケルン・
コンサート』にみられるような，演奏内容に関する事前
準備を行わない「完全即興」の演奏形態も存在する [1]．
近年ではテンポ情報やスケールの設定を動的な電圧

(CV) に頼るモジュラーシンセの再興によって，明確な
テンポや拍子，スケールを定義せずに演奏を始める即興
音楽の形が一般化しつつあり，個人で音楽制作を行うア
マチュアのユーザにとっても即興音楽は身近なものと
なりつつある．打ち込み（音楽用のシーケンサにマウス
やキーボードを用いて演奏情報を事前に入力する作曲手
法・演奏形態）では得られなかった新しいフレーズ・展
開のアイデアや，グルーヴを得ることが期待されている．
しかし，即興音楽におけるジャムセッションが達成感
やモチベーションの向上に結び付くといった好意的な
効果が報告されている一方で，即興演奏という形態は新
規フレーズの創作には結びつきづらいという問題が西本
[2]によって指摘されている．同様の指摘は Carterら [3]

からもなされており，プロの演奏家は即興演奏を構造化
して考えており，即興演奏がフレーズの開拓に結び付き
づらい理由は楽曲全体のテーマ・モチーフといったもの
をあらかじめジャンルに合わせた経験から引用している
為だと述べている．この引用行為は Pressing[4] によっ
て “referent”と定義され，例えばある過去の有名な演
奏から旋律を拝借し，装飾や改変，あるいは時間的な変
更を加える行為が即興演奏で繰り返されるといった概念
であると Pressingは述べている．また“referent”から
の脱却が新しい即興演奏の構造を作り出すと Klemp ら
[5]は強調している．
著者らは，絵本のストーリーを介して語り部とセッ
ションをすることで，つまり物語の朗読に対して劇伴と
して即興演奏を行うこと（以下，即興朗読劇伴と記述）
で音楽作品としての一貫性を保ちながら，演奏者の手癖
外のフレーズ・音色の創造を誘発することを目的とした
実験を行った．

1.2 本論文の目的
本論文の目的は，絵本を用いた即興朗読劇伴という状
況が，即興演奏者にとってどのような効果を与えるか，
実験を行い，予測する．また，演奏者に与えられた効果
が肯定的なものであったか否定的なものであったか，聞
き取りによる主観的調査を行い，考察することである．

2 関連研究
2.1 即興演奏パフォーマンスに関する既存の研究
即興音楽における他者とのジャムセッションがもたら
す効果について，西本 [2] による研究では複数の演奏者
による合奏というスタイルに注目し，リアルタイムで行
われるインタラクションが演奏者に与える影響の大きさ
について言及している．西本によると，非即興演奏にお
いては譜面を再現する難度が演奏者に負荷をかけ，演奏
内容が事前に決められていることが結果的に演奏の全体
のクォリティや満足度を低下させるとしている．一方で
即興演奏では演奏の質よりもインタラクションの成否に
よって演奏者は達成感を得られるとし，パフォーマンス
のモチベーションを高める効果が期待されているとも述
べている．
一方で荒本 [6] は，即興演奏においても演奏者はリア
ルタイムで行われる演奏をフィードバックとしてほとん
ど受け取らないことを報告している．これは，セッショ
ンによるリアルタイムのインプットが演奏内容に変化を
与えないという事ではなく，演奏者はインプットに応じ
てあらかじめ用意したフレーズから選択して演奏を行う
ということであり，即興演奏ではフィードフォワード制
御系が優位であると述べている．ただし，荒本の実験内
容はフィードバックとして受け取る対象を楽器音響と規
定しているため，その他の要因は考慮されてはいないこ
とに注意する必要がある．
著者らは前述の西本 [2] による研究で指摘されている
通り，演奏のクォリティよりも寧ろ他者とのインタラク
ションの成否がセッションの満足度に貢献することに注
目し，新たな音楽理論的な制約をかけずにパフォーマン
スに情動的な動きを持たせる試みとして，絵本・朗読音
声と楽器のセッションというアプローチを選択した．
2.2 即興演奏における音色に関する研究
また，コンピュータによるデジタル処理の高速化に
よって，即興演奏において複雑なエフェクトコントロー
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ルが行えるようになったことにより，即興的なエフェク
ト変化の取り扱いに関して様々な指摘がされている．
Villavicencio ら [7]は現代において演奏者が生み出す

音とはリアルタイム処理と演奏者の相互作用によって生
まれるものであると述べている．演奏者の操作と音色変
化の結びつきが明確なペダル型のエフェクタと異なり，
コンピュータ，あるいはモバイル端末上で実装されるデ
ジタルエフェクタでは，ブラックボックス化された複数
のパラメータについて一度に値を変化させることがで
き，音色そのものに焦点を当てた音楽芸術という可能性
が即興演奏にもたらされたとしている．
音色自体が演奏に影響を与えるという可能性は，即興
演奏におけるエフェクト/エフェクト・パラメータ選択
の重要性を指摘しており，4章で言及する実験において
も調査項目として扱った．
同様に Max・Pure Data(Pd) などのビジュアルプロ

グラミングに基づく演奏環境が，演奏者とデジタルエ
フェクトとの間に即時性のあるインタラクションを提供
することの利点が指摘されている．Bresson[8]は，演奏
中に得られた演奏者の体験，つまりオーディエンスの反
応や演奏者自身が感じた情動などを瞬時にエフェクト・
パラメータに反映できる環境こそが，抽象的でまだ存在
していない音色を想像する唯一の方法だと述べ，Pd を
使った実験的なデジタルエフェクタを使った実践を報告
している．
また，Martins[9]はスコルダトゥーラで調弦されたア

コースティックギターに対し，即興演奏の方法を「爪で
弦を擦る」ことに限定することで音作りを作曲に不可
欠なものとして探求することを強要し，作曲のワークフ
ローにおける音作りの重要性を高める試みを提示した．

3 即興朗読劇伴について
3.1 著者らの考える即興朗読劇伴のコンセプト
著者らが提案する即興朗読劇伴は絵本のストーリーラ
イン上で即興演奏を行うことによって，物語に沿った一
貫性のある即興演奏を行いながら，絵本・朗読音声とエ
レクトリック・ギターのセッションによって演奏者に手
癖外のフレーズを誘発させることを目的とした手法で
ある．即興朗読劇伴の手法を用いたパフォーマンスのイ
メージを図 1に示す．また，著者らが用意した絵本の見
開きページを例として図 2に示す．

図 1 エレクトリック・ギターを用いた即興朗読劇伴
パフォーマンスのイメージ．

図 2 即興朗読劇伴で用いる絵本の例．

ここで一貫性とは，前述の Pressingによる”referent”

の定義のような音楽理論的な構造に基づいた特定のモ
チーフを曲の中で繰り返すことによって統一感を演出す
ることではなく，演奏者が即興演奏を絵本というストー
リー性を持つタイムライン上で自由に展開することで，
即興音楽に劇伴として，つまり起承転結に沿った始まり・
盛り上がり・終わりといった大雑把な展開を付加するこ
とを指す．
また，楽器同士のジャムセッションでは，リードシー
トやコード進行などの前提知識を共有する必要がある
が，セッションの相手を語り部と想定することにより，
音楽的な前提知識を有さない人物とも即興演奏を行うこ
とができる．つまり同じ言語を理解する人同士であれば
相手を選ばないこと，ないしは事前の準備を必要としな
いことは，即興音楽を自身のワークフローに取り組む点
において有効であると著者らは考えた．

4 即興朗読劇伴に関する実験と聞き取り調査
の結果
実験では和音・単音での演奏に対応し，エフェクタを
用いて音色に変化を与えることが容易な楽器としてエレ
クトリック・ギターを選定し，プロのギタリストの協力
を得て絵本を用いた即興朗読劇伴という状況がエレクト
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リック・ギター奏者にどのような影響を与えるかを調査
した．同時に，即興朗読劇伴という状況が演奏者の音作
りに影響をもたらしたか，あるいは設定したエフェクト
が即興演奏に影響を及ぼしたか調査した．なお，実験で
は演奏者の受ける影響に注目するため，朗読音声は予め
録音したものを使用した．実験内容と考察について本章
に記す．
4.1 実験　絵本・語り部の存在が即興演奏パフォーマン

スに与える影響に関して調査する実験
1. 実験目的
（a）朗読（絵本の読み聞かせ）の劇伴としてのエレ

クトリック・ギター即興演奏のパフォーマンス
の模索．

（b）即興朗読劇伴という状況が，エレクトリック・
ギターの音作り（エフェクト・パラメータ）・
フレーズ創作にどのように作用するかを調査
する．

2. 実験対象者
音楽活動で以下の技能の実績を持つプロのギタリス
ト（以下，演奏者と記述）
技能：エレクトリック・ギターの即興演奏，ペダルエ
フェクタでの音作り．自身の演奏活動としてはジャ
ズを中心としつつ，スタジオミュージシャンとして
はロック等の演奏も行う．

3. 使用する機材
依頼者が準備する機材
（a）自作の絵本 2冊（『桃太郎』『花咲か爺さん』）
（b）上記 2冊の絵本の朗読音声
（c）Roland 社の GK ピックアップを備えたソリッ

ドギター（SSSのストラトキャスタータイプ）
（d）MacBook Pro（記録用 PC）
（e）Roland 社の GP-10（MIDI・オーディオイン

ターフェース）
（f）PreSonus社の Studio One（DTMソフトウェ

ア）
演奏者が準備する機材
(g) 任意のペダルエフェクタ．

4. 事前準備
依頼者は演奏者に，事前（2 週間前を目安）に下記
の画像・音源資料を電子データとして送付する．
（a）日本の昔話である『花咲か爺さん』『桃太郎』の

絵本の「文章」．絵本は，いずれも見開き 1ペー
ジにイラストと物語のテキストが記載されてい
るが，その見開きのページを画像情報として送
付する．画像情報として送付するシーンは起承
転結に基づき，明確にシーンが切り替わる見開
きでグループ化（以下，シーンと記述）し，2冊
で合計 8シーンとする．

（b）2冊の絵本に対応する朗読音声．（1見開きにつ
き大体 30 秒から 1 分程度の音声データ．シー
ンに見開き 2ページが含まれる際は 1分から 2

分程度の音声データとなる．）※受け渡し方法は
ネットストレージを用いる．

（c）演奏者は当日までに，送付された上記 1. 2.の資
料を元に，自身の持つエレクトリック・ギター
（本実験時使用と同等の機材），及びペダルエ
フェクタを用いて，演奏者自身が物語の各シー
ンに適合すると考える音色を作成しておく．

5. 実験環境
場所：東京都立大学日野キャンパス 2号館地下撮影
スタジオ
録音・演奏データ採取の所要時間：2時間

（a）演奏者は，ペダルエフェクタを持参する．ペダ
ルエフェクタ用の電源アダプタ等も持参．

（b）スピーカにより予め録音した朗読音声を提示
（事前に演奏者に送付したものと同一である）．
見やすい紙で絵本の文章を提示．演奏者は，事
前に用意した音色セットを使用して実際にエレ
クトリック・ギターの即興演奏を行う．実験当
日の配置を図 3に示す．

図 3 実験当日の配置．
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6. 実験手順
録音・演奏データ採取：即興演奏は以下の方法で記
録する．
（a）エレクトリック・ギターの 1/4inch TSジャック

からの出力→ペダルエフェクタの音響は，GP-

10を通じて通常の音響信号として録音（演奏者
はスピーカでモニタする）．

（b）エレクトリック・ギターの GK アウトの出力
は，GP-10を通じて音響およびMIDIノートと
して採取する（演奏者はモニタしない）．

（c）録音・記録はMacBook Proで行う，ソフトウェ
アは PreSonus 社の Studio One Pro を使用す
る（音響・MIDI ともに各 1チャンネル，合計
2チャンネル）．

（d）演奏者は各シーンに対応する朗読音声の終了を
自覚した際には，速やかに即興演奏を終了する．

7. 聞き取り調査
即興演奏が終了した際に，演奏者に対し以下の聞き
取り調査を行う．
（a）当該シーンに対するエフェクト/エフェクト・パ

ラメータの選択理由は何であるか．
（b）当該シーンで自身が一番重要だと考えるエフ

ェクトは何であるか．またその理由は何であ
るか．

（c）当該シーンのイラスト・テキスト・朗読音声か
ら得た印象はどのようなものであったか．

（d）事前に送付した絵本，及び朗読音声の存在に
よって，普段の自身が行う音作りの傾向と違い
は生まれたか．あった場合はどのような違いで
あったか．

（e）実際に絵本・朗読音声を提示された状況で即興
演奏を行ったことで演奏するフレーズに影響は
あったか．あった場合はどのような影響であっ
たか．

使用したペダルエフェクタのエフェクト・パラメー
タを写真として記録し，用意した 2 冊の絵本の各
シーンに対して即興演奏と聞き取り調査を繰り返
す．

4.2 実験結果　聞き取り調査の書き起こし
『花咲か爺さん』『桃太郎』の起承転結各シーンに関し
て，即興演奏を終えた直後に行った聞き取り調査の書き
起こしを一部抜粋して表 1から表 3にそれぞれ示す．

表 1 『花咲か爺さん』・起にあたるシーンの聞き取り
調査の書き起こし．

表 2 『花咲か爺さん』・結にあたるシーンの聞き取り
調査の書き起こし．
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表 3 『桃太郎』・起にあたるシーンの聞き取り調査の
書き起こし．

4.3 考察
4.3.1 音作りに関する分析と考察
「事前に送付した絵本，及び朗読音声の存在によって，
普段の自身が行う音作りの傾向と違いは生まれたか．
あった場合はどのような違いであったか」の問いに関し
て，8つのシーンすべてに関して普段との違いはないと
の回答を得た．具体的には「普段使っているセッティン
グの中からあいそうなものを選んだ」「こういったシー
ンの劇伴を録る際の定番セッティングを選んだ」との回
答があった．
この結果は劇伴という状況がフィードバック的に音作
りの傾向を変化させないことを示す一方で，昔話という
フォーマットの物語に関し，シーンに対して適切である
と思われるエフェクトをある程度一般化できる可能性も
示された．これは朗読劇版という状況を楽曲制作のワー
クフローに組み入れる過程で，エフェクトに関して選定
のルールを定める手がかりを得たと著者らは考える．
例えば，『花咲か爺さん』『桃太郎』の両作品ともに，起
のシーンでは「広がり」というワードが音作りに関して
重要なワードとして示された．そして広がりを表現する
ためにディレイ・コーラスの 2つのエフェクタが必要機
材として提示され，演奏者は「昔々」から始まる平和な

シーンを表現するために同エフェクタが適当だと考えた
と述べている．
また，『花咲か爺さん』・承のシーンでは，「動き」と
いうワードが示された．当該シーンは主人公が犬の鳴く
声に呼ばれ畑に向かうシーンであるが，この移動を伴う
シーンを表現するにあたり，テンポディレイを用いたリ
ズム感のあるパラメータセッティングを選んだと演奏者
は述べている．
続いて『花咲か爺さん』『桃太郎』の両作品ともに，転
のシーンで強い歪みが使われていることに注目したい．
『桃太郎』に関しては，歪みを選択した理由に「大きな動
き」「スピード感」というワードが示された．当該シーン
は鬼ヶ島で桃太郎一行が鬼と戦うシーンであり，物語の
動きとスピード感を表現するために歪みが最も重要なエ
フェクトであると考えたと演奏者は述べている．一方で
同じく歪みを使用している『花咲か爺さん』に関しては，
ワウペダルが最も重要なエフェクトであると演奏者は述
べている．ワウペダルが重要であると考える理由に関し
て，当該シーンは主人公の飼い犬が死んでしまうシーン
であり，歪みを使い，物語の動きを表現しつつもスピー
ド感を強調しないようにワウペダルを用いたとの回答を
得た．演奏者が「不協和な音程でごちゃついたイメージ」
と答えているように，フレーズというよりは効果音的な
演奏が行われた．
最後に結のシーンでは，『花咲か爺さん』『桃太郎』の
両作品ともにディレイのエフェクタが最も重要であると
の回答を得た．起のシーンとは異なり，「話の終わり」を
表現するために，ディレイタイムが長く設定されたロン
グディレイを用いたと演奏者は述べている．　
4.3.2 フレーズに関する分析と考察
一方で「実際に絵本・朗読音声を提示された状況で即
興演奏を行ったことで演奏するフレーズに影響はあった
か．あった場合はどのような影響であったか」の問いに
関しては，8シーン中 4つのシーンで明確な影響があっ
たとの回答を得た．演奏者に対して各シーンに対応する
音色の準備を依頼していた為，4.3.1節の分析でも示した
通り，事前に音色に合う奏法の試行錯誤は行っていたは
ずである．その上で具体的な音高や音長はその場で思い
ついていた可能性が高い．
『花咲か爺さん』『桃太郎』の両作品ともに，起のシー
ンでは朗読音声の間合いによる影響でフレーズのタイミ
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ングに干渉を受けたと演奏者は述べている．特に『桃太
郎』に関しては，意識しないようにしても引っ張られて
しまったとの回答を得た．また即興演奏のフレーズを終
えるタイミングに関しても，朗読音声の区切りに合わせ
て同時に終わらせるというよりも，ばらばらとずれて終
わる事を選択する場面が多かった．演奏者はタイミング
がずれることに関しても，即興演奏らしい面白さが出せ
たのではないかと好意的に受け止めていた．
また，『桃太郎』・転のシーンでは朗読音声からジャン
ルとスケールを想起し，さらにイラストを見ることで新
しいフレーズを思いついたとの回答を得た．セッション
の相手が明確なキーを持たない朗読音声であるので，基
準となるスケールに対して自由にテンション感やテンポ
揺れのあるサウンドを足しやすかったことも，「大きな
動き」「スピード感」という感情の表現に自由度を持たせ
る結果になったと考えられる．
『花咲か爺さん』・結では演奏者が朗読音声から受けた
影響が顕著であり，準備していたフレーズではなく，とっ
さに思い付いたフレーズを演奏したとの回答を得た．準
備していたフレーズを弾かなかった理由として，改めて
朗読音声を聴きながら即興演奏に挑んだところ，「これ
でいいのかなと思ってしまった」為と演奏者は述べてい
る．具体的には，朗読音声は物語の結末を明るく読み上
げるが，演奏者の感情としては腑に落ちない部分があっ
たとの回答を得た．朗読音声と演奏者のイメージとの対
立により，とっさに新しいフレーズを生み出した結果と
なった．
奏法のアイデアは事前に作っていたものの，具体的な
音高や音長はその場で思いついていた可能性が高い．
4.3.3 パフォーマンスに関する分析と考察
『桃太郎』・承のシーンに関して，場面の雰囲気の変化
に対し，普段ならエフェクトを切り替えて対応する場面
ではあったが，フレーズを極端に変化させて対応する場
面があったと演奏者は述べている．これは今回の実験に
際し，各シーンの演奏中になるべくエフェクトを変化さ
せないように依頼していたためであると著者らは考え
る．依頼の理由としては物語の起承転結ごとの音作りを
明確に区切り，考察において絵本の各シーンと音作り，
フレーズの対応関係を明確にしようとした意図があっ
た．本来の意図とは外れるが，演奏者の即興演奏中のパ
ラメータ干渉を制限することで，普段とは異なるアプ

ローチを引き出すことができたと著者らは考える．
また，朗読音声に対する演奏者の反応を誘発する目的
で，『桃太郎』・結のシーンにおいて，意図的に朗読音声
のミスを仕込んだ．即興演奏終了後に演奏者に対し「ミ
スに気づいたか」と質問したところ，「気づいたが職業音
楽家として気づかなかったふりをした」との回答を得た．
最後に全体を通して，演奏者に「即興演奏のパフォー
マンスに関して普段と違うと感じる部分があったか」と
の質問をしたところ，「思考の順番がいつもと逆だった
ので面白かった」との回答を得た．普段は劇伴の制作現
場において，即興演奏の要素があったとしてもフレーズ
を決めてからエフェクタの内容を考えることが多かっ
たが，今回はエフェクタの内容を先に考えたと演奏者は
述べている．劇伴の収録現場では朗読音声と演奏者は別
収録であることが多く，録音の際には朗読音声を聴かず
演奏をしていた事が理由の一つとしてあげられた．聞き
取り調査にみられるように，朗読音声とセッションする
中でフレーズを作り出すという結果も得られたことから
も，フレーズの内容は実験の最中も変化していたことが
窺える．演奏者と朗読音声とが同じ環境でセッションし
たことにより，即興演奏パフォーマンスに思考的な変化
をもたらすことができたと著者らは考える．
4.3.4 考察のまとめ　本論文の目的と照らし合わせて
1.2で提示した本論文の目的を再掲する．

• 絵本を用いた即興朗読劇伴という状況が，即興演奏
者にとってどのような効果を与えるか，実験を行い，
予測する．また，演奏者に与えられた効果が肯定的
なものであったか否定的なものであったか，聞き取
りによる主観的調査を行い，考察する．

絵本を用いた即興朗読劇伴という状況が，即興演奏者
にとってどのような効果を与えるかについては，絵本・
朗読音声が提示された状況下での即興演奏において，特
に演奏のタイミングと奏法に関する影響が顕著であるこ
とが聞き取り調査によって明らかになった．予め想定し
ていた演奏内容が絵本・朗読音声とセッションする中で
意図せず変容したことに対し，演奏者は好意的に受け止
めていることから，本研究が目的とする新規フレーズの
創造という目的に対して良い効果を与えることができた
と著者らは結論付けた．
また，本実験内においても一部において“referent”に
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定義されるような即興演奏におけるフレーズの引用が見
られた．一方でサウンドに特定のエフェクトを強く適用
することで音の輪郭をつぶし，スケール感をなくすこと
で効果音的な即興演奏を行う試みが見られた．これは絵
本の登場人物の心情を表現するために，演奏者が音色そ
のものに対して抱いているイメージに注目した為と考え
られ，セッションの相手に調性を持たない朗読音声を選
んだことが，音楽的なフレーズに縛られない演奏者の表
現を引き出せる可能性が示された．
一方で演奏者は朗読音声の読み間違いについては特
定の反応を示さず，必ずしも朗読音声の行為すべてにパ
フォーマンスとして反応を示すわけではないことが明ら
かになった．演奏者が朗読音声の朗読に対して積極的に
反応した場面としては寧ろミスなく語り部のペースで読
み進めている状況であり，固定されたテンポや小節にと
らわれない朗読音声に対し，演奏者側もテンポに縛られ
ないタイミング調整を要求される場面が確認された．

5 追加実験
4章で行った実験から，『絵本を用いた即興朗読劇伴』
という状況がエレクトリック・ギターの演奏者に対して
新しいフレーズの創造を誘発することが示唆された．一
方で実験の被験者の数が 1名のみであるため，示された
実験結果に必ずしも再現性が有るとは言い切れないと著
者らは考える．そこで著者らは実験結果の信頼性及び客
観性を高めるため，4.1 節で用意した実験対象者とは異
なる 2 名の実験対象者を用意し，追加の実験を行った．
内容と結果，考察を本章に記す．
追加実験の目的は

1. 新しいフレーズの創造が「実験状況下という特殊な
環境によって起こっている」，「絵本を提示された環
境によって起こっている」，「絵本と朗読音声の双方
を提示された環境によって起こっている」，このい
ずれであるかを明らかにすること．

2. フレーズを創造した演奏者自身ではない別の人物に
フレーズを評価してもらい，フレーズに対する客観
的な評価を得ること．

3. 被験者の数を増やし，実験結果の再現性を確認する
ことで信頼性を向上させること．

の 3つである．

5.1 実験内容
実験の実施場所や機材，録音方法，題材の絵本に関し
ては 4章で提示した手順書と同様の環境を用意して行っ
た．ここでは 4章で提示した手順書と変更があった箇所
について記載する．なお，4 章の実験により『絵本を用
いた即興朗読劇伴』という状況がフィードバック的に音
作りの傾向を変化させないことを示す結果が得られたた
め，追加の実験ではエフェクト/エフェクト・パラメータ
に関する聞き取り調査は行わなかった．

1. 実験対象者　
音楽活動で以下の技能の実績を持つプロのギタリス
ト 2 名（それぞれは対面せず，個別に実験を実施
する）
（a）実験対象者 A（以下，演奏者 Aと記述）

技能：エレクトリック・ギター及びクラシック・
ギターの即興演奏，自身の演奏活動としては
ジャズ・セッションを中心として，ソロ演奏な
どでも活躍している．

（b）実験対象者 B（以下，演奏者 Bと記述）
技能：エレクトリック・ギターの即興演奏，ペ
ダルエフェクタでの音作り．自身の演奏活動と
してジャズを中心とし，また芝居に対する劇伴
即興演奏などの経験がある．

2. 実験環境
（a）追加実験 1　

27インチの PCモニタにより，動画として絵本
のテキスト・イラストを提示．演奏者は，提示
された動画を視聴しながら即興演奏を行う．

（b）追加実験 2　
27インチの PCモニタ，及びスピーカにより、
追加実験 1の動画に読み聞かせの朗読音声を加
えたものを提示．演奏者は，提示された動画を
視聴しながら即興演奏を行う．
結果の公平性を担保するため，追加実験 1と追
加実験 2の実施順に関しては，演奏者 Aと演奏
者 Bでそれぞれ順番を入れ替えて実施する．

3. 聞き取り調査　
演奏者に対し，追加実験 1と追加実験 2の 2つの状
況でそれぞれ即興演奏を行ってもらい，即興演奏が
終了した際に実験対象者に対し以下の聞き取り調査
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を行う．
（a）絵本（もしくは絵本と朗読音声）が提示された

状況で即興演奏を行ったことで演奏するフレー
ズに影響はあったか．あった場合はどのような
影響であったか．

（b）フレーズに影響があった場合は，絵本（もしく
は絵本と朗読音声）による影響ではなく，実験
環境によるものだと思うか．

4. フレーズの客観的評価　
追加実験 1と追加実験 2で録音した即興演奏の録音
データに関して，演奏者 Aの録音データを演奏者 B

へ，同じく演奏者 B の録音データを演奏者 A へ送
付し，9つの項目に関してそれぞれ 5段階評価でフ
レーズの客観的な評価を行う．

5.2 実験結果
『桃太郎』に関して，即興演奏を終えた直後に行った聞
き取り調査の書き起こしを一部抜粋して表 4から表 5に
それぞれ示す．

表 4 『桃太郎』の聞き取り調査の書き起こし (演奏者 A)．

表 5 『桃太郎』の聞き取り調査の書き起こし (演奏者 B)．

表 6 新しいフレーズの創造に関する，演奏者ごとの
各ページの自己評価まとめ．
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『花咲か爺さん』に関する聞き取り調査の書き起こし
の抜粋は付録 Aに示す．
また，聞き取り調査の結果を明確にするため，『花咲か

爺さん』『桃太郎』の各ページ関して演奏者から明確に
「新しいフレーズを創造できた」との回答を得たページ
には丸の印を，「新しいフレーズを創造できた」との回答
を得られなかった，あるいは回答が曖昧であったものに
はバツの印をつけて表 6に示す．
5.3 考察
まず初めに，即興演奏の終了後に行った「フレーズに
影響があった場合は，絵本（もしくは絵本と朗読音声）
による影響ではなく，実験環境によるものだと思うか」
の問いに対しては，演奏者 A・演奏者 Bともに実験環境
下（発言と演奏が録音されることや，研究者 2名に監視
されている）という状況そのものが自身の演奏に作用す
ることは明確に無かったとの回答を得た．
「絵本（もしくは絵本と朗読音声）が提示された状況で
即興演奏を行ったことで演奏するフレーズに影響はあっ
たか．あった場合はどのような影響であったか」の問い
に対しては，演奏者 Aからは追加実験 1の場合（絵本・
テキストのみを提示した場合），8シーン中 1つのシーン
で明確な影響があったとの回答を得た．具体的には『花
咲か爺さん』の 4ページ目，転のシーンで，イラストを
見たときに咄嗟に予定にはなかった単音弾きにシフトし
たことで新しいフレーズが生まれたとの回答を得た．
また，追加実験 2の場合（絵本・テキストに加えて朗読
音声を合わせて提示した場合），8シーン中 4つのシーン
で明確な影響があったとの回答を得た．『花咲か爺さん』
『桃太郎』の両作品ともに起のシーンでは，事前に演奏し
ようと思っていたものと違うフレーズを演奏したとの回
答を得た．フレーズが変化した理由としては朗読音声の
声色・雰囲気につられたことがあげられると演奏者 Aは
分析している．例えば『桃太郎』・起のシーンでは，力強
さを表現するためにストロークで演奏しようと思って始
めたが，始まってみると明るい朗読につられてアルペジ
オで演奏しており，フレーズとしては当初自身が思って
いたより明るく楽しい雰囲気になったと話している．フ
レーズの変容について演奏者 Aは，いずれも「即興らし
い即興ができたと思う」と好意的な評価であった．
『花咲か爺さん』・転のシーンでも同様の回答を得てお
り，イラストだけ（当該シーンで提示されていたのは，

悪役のおじいさんが犬を殴り殺してしまうイラストで
あった）を観た際に感じていた狂気や恐怖感が薄れ，咄
嗟に用意していた手癖ではないフレーズが生まれること
になったと演奏者 Aは述べた．
演奏者 Aは，イラストとテキストのみを見たときより
も，朗読音声も合わせて聞きながら即興演奏をしたとき
の方が，新しいフレーズを作り出せたと感じることが多
い結果となった．一方で演奏者 Bからは，追加実験 1と
追加実験 2の両方で同様に，8シーン中 6つのシーンで
明確な影響があったとの回答を得た．差が出なかった理
由としては，演奏者 B は朗読音声が提示された状況で
も，主にイラストとテキストに注目していた為だと著者
らは考える．
例えば追加実験 1の聞き取り調査において『花咲か爺
さん』・転のシーンでは，演奏者 B はおじいさんの怒っ
た表情からビートを想起して新しいフレーズを創造する
ことが出来たと回答している．演奏者 Bに新しいフレー
ズを思いついた理由を尋ねたところ「おじいさんの顔を
ふと見たときに，思ったよりもパンチのある顔だと思っ
たので，即興演奏の中でビートが紐づいたのではないか」
との回答を得た．
演奏者 Bが表情から影響を受けたと回答しているシー
ンは多く，追加実験 1では『花咲か爺さん』・起，3ペー
ジ目の承，転，7ページ目の結で，追加実験 2では『花咲
か爺さん』4ページ目の転，『桃太郎』2ページ目の起，4
ページ目の承でキャラクタの表情から受けた影響が言及
されている．必ずしもすべてのシーンで新しいフレーズ
の創造に結びついている訳では無いが，演奏者 Bにとっ
てキャラクタの表情が演奏の方向性を決める重要な要素
の一つとなっていることが分かった．
表情の他にはイラストの中の動きに言及する回答が多
く，追加実験 2の『花咲か爺さん』6ページ目の結のシー
ンでは，灰が風に乗って流れていく動きと散らばる動き
を想起し，指板上での指の動きを作り出したと回答して
いる．
朗読音声に対する明確な言及は『花咲か爺さん』4ペー

ジ目の転のシーンのみであり，当該シーンに対して演奏
者 Bは「イラストから犬の苦しそうな感じ，もどかしさ
のあるフレーズを考えていたが，朗読の淡々とした感じ
を受けて，フレーズとしてどこまで不穏感を出して良い
のか考えることになった」と回答している．結果として
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図 4 演奏者 Aによる演奏者 Bのフレーズ評価と，演奏者 Bによる演奏者 Aのフレーズ評価．

生まれたフレーズに対して演奏者 Bは「新しい景色を作
ることができて良いなと思った」と肯定的なコメントを
している．
総じて演奏者 Aに関しては，絵本・テキストに加えて

朗読音声を合わせて提示した場合の方が，新しいフレー
ズを創造する場面が多く見られることとなった．4.3 節
の考察でも言及したが，演奏者の持つシーンのイメージ
と朗読音声の読み上げる声の調子との間に乖離が有るこ
とが，新しいフレーズを創造する一つの要因になってい
ると著者らは考察する．
追加実験 1の場合，演奏者はテキストとイラストのみ
から情報を得て自身の中の物語やキャラクタに対するイ
メージや感情を構築しているが，朗読音声が付加される
ことで演奏者は声のトーン，リズム，強弱，声色などの情
報を追加して受け取ることになる．つまり朗読音声の存
在は演奏者が元々持っていた物語やキャラクタに対する
イメージを強化する役割を担う場合もあれば，解釈の乖
離を促す場合もあると著者らは考察する．したがって，
朗読音声の声色や調子が演奏者の考える物語やキャラク
タのイメージと乖離している場合，そのギャップ，ない
しは対立構造がフレーズの創造を促す要因となる可能性
が示された．
一方で，ほとんどのシーンについて朗読音声から影響
を受けなかったと回答した演奏者 Bに関しても対立構造
を確認することができる．例えば追加実験 1の『桃太郎』
7ページ目の承のシーンにおいて，演奏者 Bは「イラス
トをじっくり見てみると，猿山の猿と言うよりも意外と
従順な猿だった事に気づいた．（朗読音声がないことで）
イラストからフレーズを想起する際に使える時間に余白
ができたので，自分の中にある猿と違うイメージの猿を

フレーズとして生み出すことが出来たと思う」と回答し
ている．つまり演奏者 Bは即興演奏中にイラストに対す
る理解を深める過程で，キャラクタに対するイメージの
変容が起こり，結果的に新しいフレーズの創造に結びつ
く結果になったと著者らは考察する．
5.4 相互評価による客観的評価
追加実験 1 と追加実験 2 で演奏した即興演奏の録音
データに関して，演奏者 Aの録音データを演奏者 Bへ，
同じく演奏者 Bの録音データを演奏者 Aへ後日送付し，
フレーズの客観的な評価を依頼した．結果について図 4

に示す．
評価項目の内訳は「テンポ」「拍子」「和音構成」「シン
コペーションなどの譜割り」「装飾音」「コード進行」「転
調」「奏法」「メリハリ」の 9項目であり，それぞれ 5段
階評価で評価してもらった．
評価の基準は追加実験 1の演奏に対して追加実験 2の
演奏はどのような点で異なるかという点であり，評価が
1 の場合は「全く当てはまらない（異なるとは全く思わ
ない）」，評価が 5の場合は「とても当てはまる（とても
異なると感じる）」という評価を示している．
図 4 の右から 2 番目のチャートは演奏者 B による演

奏者 Aの『花咲か爺さん』の演奏に対する評価である．
演奏者 Aは 5.2節で示した聞き取り調査による主観的評
価では，追加実験 2における即興演奏で比較的多く新し
いフレーズを創造できたと回答している．演奏者 Bによ
る客観感的な評価も 9項目すべての評価で追加実験 1の
演奏と追加実験 2の演奏が異なると評価しており，これ
は演奏者 A の主観的評価と矛盾しない．演奏者 B によ
る自由記述からは「追加実験 1の演奏と比べ，追加実験
2の演奏のほうが意外な音選びをする場面が多い」との
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回答を得た．
また，図 4の最も右のチャートは演奏者 Bによる演奏
者 Aの『桃太郎』の演奏に対する評価である．『桃太郎』
に関しては新しいフレーズが創造できたと演奏者 A が
主観的に評価したシーンは，追加実験 2における『桃太
郎』・起のシーンのみである．演奏者 B による客観感的
な評価では拍子とコード進行を除く 7項目で演奏が異な
ると評価されており，これもまた演奏者 Aの主観的評価
と矛盾しない．
以上の結果は聞き取り調査における演奏者の主観的評
価を，ある程度客観的に補強するものである著者らは考
える．
また，図 4の最も左のチャートは演奏者 Aによる演奏
者 Bの『花咲か爺さん』の演奏に対する評価である．奏
法と装飾音の項目以外は評価が 3以下であり，演奏され
たフレーズにほとんど違いが見られないと判断されてい
ることが分かる．演奏者 Bは 5.2節で示した聞き取り調
査による主観的評価では，追加実験 1・追加実験 2共に
6つのシーンで新しいフレーズを創造できたと回答して
いたので，これは演奏者 Aによる客観的な評価とも矛盾
しない．
一方で演奏者 A による演奏者 B の『桃太郎』の演奏
に対する評価である図 4の左から 2番目のチャートでは
「拍子」「装飾音」「転調」「奏法」の 4項目で違いがみら
れたと評価されている．演奏者 Aによる自由記述からは
「追加実験 1 の演奏と追加実験 2 の演奏では思い浮かぶ
景色が違う」との回答を得た．演奏者 Bは『花咲か爺さ
ん』に関しては追加実験 1と追加実験 2で同様の特徴を
持つフレーズを創造していた一方で，『桃太郎』に関して
は追加実験 1と追加実験 2でそれぞれ異なる特徴を持つ
フレーズを創造していた事が演奏者 Aによる評価で示唆
されたと著者らは考える．

6 おわりに
本研究では楽器同士のジャムセッションが新規フレー
ズの創作には結びつきづらいというパフォーマンスの
問題に対し，語り部・絵本とのセッションという手法が
有効かを検証するためにプロのギタリストの協力を得て
実験を行った．実験を通した聞き取り調査の結果，語り
部・絵本の存在がフィードバックとしてリアルタイムで
フレーズに作用し，手癖とは異なる新規フレーズ創作の

手助けとなる事が分かった．特に追加実験によって朗読
音声の声色や調子，あるいはイラストのイメージが演奏
者の考えていた物語やキャラクタのイメージと乖離して
いる場合，そのギャップ，ないしは対立構造がフレーズ
の創造を促す要因となる可能性が示された．奏法やリズ
ム，音の選び方が咄嗟に，ないしは当初の用意と異なる
ものへ変化したことによる演奏者の満足度も高く，概ね
目標を達成できたといえる．
また，語り部・絵本の存在がエレクトリック・ギターの
音作りのプロセスに関してほとんど影響を与えないこと
が明らかとなったが，結果として昔話というフォーマッ
トの物語に対し，シーンに対して適切であると思われる
エレクトリック・ギターのエフェクトをある程度一般化
できる可能性が示された．
一方で，本研究では語り部から演奏者が受ける影響に
ついてのみ注目してきたが，インタラクションによるパ
フォーマンス支援という文脈で考えた際には，演奏者か
ら語り部が受ける影響についても調査する必要があるだ
ろう．加えて，物語の各シーンに対応するエフェクトの
一般化に関しては可能性を示すことはできたが，現状で
はデータが足りているとは言えず，即興朗読劇伴におけ
るエフェクト選択のルール作成のためには検証を重ねる
必要があると著者らは考える．
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付録 A 追加実験における『花咲か爺さん』
に関する聞き取り調査の書き起こし

5 章の追加実験において，『花咲か爺さん』に関して，
即興演奏を終えた直後に行った聞き取り調査の書き起こ
しを一部抜粋して表 A.1から表 A.2にそれぞれ示す．

表 A.1 『花咲か爺さん』の聞き取り調査の書き起こ
し (演奏者 A)．

表 A.2 『花咲か爺さん』の聞き取り調査の書き起こ
し (演奏者 B)．
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