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☆　はじめに☆　はじめに
　新年度になりました。新年度 4 月は政府
の都合です。会計年度が 4 月のため世の中
4 月が開始月となりました。言ってみれば
ルールでは無いということで自分は 1 月 1
日でも良いと思っています。子供の学校、
務めている会社都合、役所の手続きなどほ
とんど問題の無い筆者は勝手に新年度開始
日をを 1 月 1 日と決めています。例えば自
治体予防接種の締め切りは単純に年度末で
は無く 3 月末の事と割り切って予定を組む
ことぐらいのことです。したがって筆者に
とっては 4 月は新年度では無い（笑い）の
です。スタジオ夜話いつもはじめに・・で
は季節の挨拶や出来事のお話をしてきまし
たが今回からは筆者が日頃気になっている
つまらない？ことを題材にしたいと思って
います。
　今回は「ほぼ」です。辞書やネットで調
べると「ほぼ」＝ほぼ　略 / 粗：大体 / 九
分九厘 の共通する意味とでてきます。面白
いのは「ほぼ」と「おおむね」の違いです。
　どうも「ほぼ」は 100％に近いことを表
現していますが「おおむね」ではそれ以下、
90％〜 80％ぐらいという意味合いのよう
です。スタジオ夜話でのお話は 100％正
解のお話では無く「ほぼ」でもありません。
良くて「おおむね / 概ね」のお話とお考え
下さい。ちなみになぜ今回「ほぼ」なのか？
先日スーパーで「ほぼカニ」という練り物
を見つけました。
　買って食してみると確かにカニぽいので
すが蟹では全くありませんでした。はたし
て「ほぼ」と言えるのか気になった次第です。
さて今回のスタジオ夜話は前回の続きです。
ややこしいお話が多くなりますがお付き合
いのほどよろしくお願いいたします。

☆ヘッドホン聴取を前提にしたサウンド
ドラマ制作　具体的な表現空間の種類Ⅲ
　前号ではサウンドドラマ制作（全方位、

ヘッドホン聴取が前提）で表現する空間は
基本的に五つの空間があるとお話しました。
　今回はその五つの空間を構成する音源の
収録方法や表現方法についてお話します。
また前回の基本的五つの空間を再度書き加
えておきます。
1）点定位のモノラル音源で構成する空間
2）�ステレオ収録した音像幅を持つ音源で
構成された空間

3）�比較対象できる音源を加えることによっ
て構成される空間

4）ON/OFFで表現する距離的空間
5）見えない音空間、でも聴こえます。

1）点定位のモノラル音源で構成する空間

Ⅰ　単一音源・単一マイクロフォン収録（定
点音源/定点収録）
　ヘッドホン聴取を前提にしたサウンドド
ラマ制作のお話なのでモノラル音源にして
もヘッドホンによるステレオ再生が前提で
す。モノラル音源の収録は原則的に 1 音源
に対して 1 本のマイクロホンあるいは複数
のマイクロフォンのモノラル MIX 収録によ
るものです。重要なポイントは 1 音源に対
してという点です。これが複数音源に対し
て行うこととするとそれは音源の収録に加
えて複数音源による表現技法の話にもなり、
単純な音源収録技法とは異なる考え方にな
ります。
1）点定位のモノラル音源で構成する空間、
のお話は後者の表現技法のお話ですが、先
ずは表現技法では無く単純にモノラル音源
の収録を理解します。多くの録音あるいは
収録技法の参考文献では先ずここでマイク
ロフォンの種類やその特徴などの解説とな
ります。確かにそれは重要な事であること
は事実です。またその内容は制作者が基本
的に知っておくべきことが多々解説されて
もいます。筆者も参考にしています。しか
しスタジオ夜話のお話はそこではありませ
ん。確かに音源の種類によって様々なマイ

クロフォン種類から適切？なマイクロフォ
ンを選択することも必要でしょう。そして
選択されたマイクロフォンはその収録する
音源にたいして優れた性能を発揮すること
でしょう。特に音楽制作物ではそのマイク
ロフォンの音質や個性も重要視され選択さ
れます。これがエンジニアの真骨頂とまで
言われているマイクロフォンアレンジメン
トです。サウンドドラマ制作も基本的には
同じような傾向にはありますが大きく異な
る点があります。その異なる点とは収録音
源の使い方の違いにあります。音楽録音は
楽器の音色、演奏技法、音楽的表現などの
収録にその焦点があてられますがサウンド
ドラマでは収録された音源がどのような目
的で使われるのかが重要なのです。決して
音源にたいしてハイクオリティーな収録だ
けをを目指すものではありません。「ドアが
きしみ音を立てて開く」高性能コンデンサー
マイクロフォンで収録するよりも安価なダ
イナミックマイクロフォンで収録する方が
リアリティーある音として使える場合など
多々あります。マイクロフォンの特性など
を熟知していることは当然のこととして、
その応用など経験値や収録時のモニタリン
グが最重要な要素となります。また収録音
を使用する段階でどの様な加工が必要か予
想することも重要です。収録時に使用時に
近い音で収録できればより理想的です。

1）点定位のモノラル音源で構成する空間、

Ⅱ　単一音源・単一マイクロフォン収録（音
源 /動的収録）
　（定点音源 / 定点収録）では基本の㈵をお
話しました。続いては（音源 / 動的収録）
基本の㈼です。音源が移動するもの。ある
いは収録者（マイクロフォン）が移動しな
がら収録する方法です。通り過ぎる自動車
やバイクの音、柱時計の時を刻む音に歩み
寄るなどです。この音の収録にあたっては
使用目的がかなり具体的に設定されていま
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す。目的に合った収録が望まれます。基本
があります。ON/OFF です。（自転車のペ
ダルを漕ぐ音と走行音が絶えず ON 音なら
ばこの場合意味的には移動動作音ですが動
的音源の収録とは言いません。）モノラル
収録では左右などが無い為に移動する移動
単体音はすべて ON/OFF で収録されます。
マイクロフォンの近くから遠ざかるあるい
はその逆です。また柱時計の例では柱時計
の音にマイクロフォンが近ずくあるいは遠
ざかるといった音です。この移動音にはス
ピードによってはドップラーなどの効果が
自然と加わります（電車移動中車内で聴こ
える踏切の警報機の音など）。警報機の音
などは元々背景音（この場合車内音）など
があるためなかなか単体での収録が難しい
のですが、踏切の場所で（定点音源 / 定点
収録）したものに後でエフェクターを使い
ドップラーをかけるのも有効です。筆者が
使用しているエフェクターは 20 年ほど前
の DAW のオマケですがマイクロフォン位
置と音源の距離や位置、スピードなどを設
定できます。割とスローなものから弓矢が
飛ぶハイスピードなものまでそれなりに後
加工できます。また柱時計の場合、極至近
距離でのリアルな機械音はコンデンサーマ
イクロフォンを使い OFF に移動するにした
がってダイナミックマイクロフォンとクロ
スフェードさせると遠近感が強調される感
があります。またサウンドドラマ制作では
この音を単独で使用することは少なく他の
音と合わせて使うことが多いので収録時は
十分にプランニングすることが大切です。

1）点定位のモノラル音源で構成する空間

　ヘッドホン聴取を前提にした空間の表現　
　モノラル音源マイクロフォン収録のお話
を二つしました。ここではその音源をつか
た空間の表現方法のお話をします。前にモ
ノラル音源にしてもステレオヘッドホン再
生が前提とお話しました。そこでのモノラ

ル音源を使った空間表現のお話です。ヘッ
ドホンステレオ聴取では全方位 360°再生
が可能です。その中でモノラル音源はどの
様に扱われ空間を表現出来るのでしょうか。
厳密に言ってモノラル音源では「空間その
もの」を表現することはできません。ただ
し全方位 360°の無限空間（ヘッドホンを
装着して何も音源が存在しない空間）に音
を配置することはできます。ここが重要で
す。何もない空間、無限空間は存在してい
ます。しかし聴取者は実質的にその空間を
意識できていません。そこに一つの音を配
置してみましょう。聴取者がその 1 点の
音意識すると、他には何も無いという無限
空間を意識することができるのです。また
別の音をもう一つ同じ位置に配置してみま
しょう。
　聴取者は 2 つの音を比較します（音量、
音色、ON/OFF 感、等々）。もちろん音そ
のものが持つ意味（ここでいう意味とは形
而上学的なものでは無い）例えば踏切警報
機とか人声とか。
　そしてその 2 つの音の距離間とかのより
具体的な空間性を意識じます。この場合同
じ位置に配置したので ON/OFF 感、遠近
感です。次に同じ位置では無い所に音を配
置してみましょう。
　すると両者との配置位置間の距離感も加
わります。スタジオ夜話では ON/OFF 感
を遠近感として、配置位置間の違いを距離
感と説明しています。「ほぼ」同じようなも
のですが制作上（演出上）この違いは大切
な要素となります。そしてこれが収録した
音を無限空間に配置して創る空間表現手法
の基礎となります。配置した一つの音と無
限の広がりや奥行のある空間の表現。複数
個の音を配置すると聴取者は無限空間を意
識するよりも複数個の音の関係性の中で表
現されている空間の広さや奥行を意識する。
つまり限定された広さ奥行のある空間を意
識することになるのです。通常のモノラル

収録した音はエンコーダーなどを使用しな
ければ頭内に定位します。この通常のステ
レオ再生でも一つの音を聴取者に象徴的に
聴かせるときは、演出上他に音が無い単一
の音として印象深く聞かせることはよくあ
る手法です。また移動する音源を使うにあ
たっては柱時計ならその音単独使用ならば
ズームイン的に聞こえ、ON で移動しない
足音と組み合わせれば登場人物が移動する
空間や動作の演出が可能です。以前お話し
たことがある ON 移動という手法もシュ
チエーションに合わせた空間演出の一つで
す。お話は戻ります。この頭内定位センター
モノラル音源の定位位置はある例外を別と
してヘッドホン再生において全て（全方位
360°）の中心位置、「原点」となります。「ほ
ぼ」です。定位位置「原点」はサウンドド
ラマ制作では常に意識しなければならない
大切な演出上の空間位置です。またこの「原
点」はスピーカー再生を前提とした場合で
も聴取者自身の（この場合音源配置位置で
は無く聴取者自身の聴取位置）その頭内位
置であることを理解しておく必要が制作者
には必須です。

☆　次回は
　今回は 1）点定位のモノラル音源で構成
する空間、についてお話しました。次回は2）
ステレオ収録した音像幅を持つ音源で構成
された空間、のお話です。
　理解しにくい面倒くさい話になっていま
すがサウンドドラマ制作者にとってはどの
話も大切なものです。制作する作品の本質
的な良し悪しは別としてもここでのお話は
制作上の良し悪しに影響大です。音の役割
を理解して安易な音創りをしないために努
力しましょう。次回もスタジオ夜話よろし
くお願いいたします。

ー 森田　雅行 ー


