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☆　はじめに

　4 月新年度がはじまりました。ビールの
TVCM ではありませんが新しい出会いや新
しい環境と何かとお忙しいことと思います。

「お疲れ生です？」。今年、新年 1 月には「令
和 6 年能登半島地震」が起こり未だに避難
生活が続いている方も多くいらっしゃいま
す。また「平成 23 年（2011 年）東北地
方太平洋沖地震」では原発事故も併発しこ
の先何十年も復旧することはありません。
おきのどくです。被災した皆様に新年度を
迎えるにあたってあらためてお見舞い申し
上げ一日も早い復旧をお祈りいたします。
今回の能登半島地震で多くのことがわかり
ました。報道ではあの隆起した海岸線に以
前原発建設計画があったこと。事故を起こ
した福島原発を成功例に誘致を促していた
こと、その後これら報道が影を潜める傾向
にあり大々的に報道されない事実。その背
景には何が潜んでいるのでしょうか？。以
前筆者は音響家協会の席でホール新設には
過分な音響機器の導入など不要と多くの会
員の前で解説したことがあります。必要な
ものは配線と電源の確保が重要で、あとは
持ち込み機材でという発想です。メーカー
もこの席を協賛していました。以後協会か
らのお誘いは一切ありません。物事の背景
とはと考えさせられます。
　本誌では SDGs な記事が特集されていま
す。少しばかり心配にもなります。SDGs
はビジネス的に利益と不利益が共存してい
る面があるからです。50 年修理しながら
持続して乗れる自動車をメーカーは造りま
せん？企業自体が SDGs 出来なくなってし
まいます。複雑な様々な問題がそこにはあ
ります。（単純な消費者の筆者はそんな自動
車が欲しいのですが）そうした背景や忖度？
などを考えると……です。本誌では筆者が
紹介したメーカー製の機器もあります。し
かしながら筆者の思う難点については説明

が足りなかったようにも思います。（忖度？）
新年度を迎え反省も含めて本誌編集者様や
社主にはご迷惑をお掛けしますが、読者皆
様にはスタジオ夜話らしい誠実さをもって、
あらためてお話を続けたいと思います。
　よろしくお願いいたします。
　さて今回のスタジオ夜話はサウンドドラ
マ制作 / 演出と技術の続きです。前回ヘッ
ドホン聴取はサウンドドラマを提供するた
めの興味ある手段だとお話しました。そし
て今回は前回の「ドラマ空間を創る音Ⅲ」
の内容を掘り下げてお話を続けます。お付
き合いよろしくお願いいたします。

☆ドラマ空間を創る音　Ⅳ
　　　　　　音の情報と空間を考える

　当たり前のことですが再生装置を使って
ものを聴くということは、実はものを聴く
という上で特殊なことなのにお気づきで
しょうか。普段私達が聞く音はその空間に
ある全ての音を聞き、その中の「必要な音
情報」を得るということを自然に行ってい
るからです。一方再生装置を使って音を聞
くという行為は「必要な音情報」の集約し
たものを聞くという発想に基づく行為のこ
となのです。これらは大きな違いです。
　多くの音の中から必要な音だけを自然に
選んで聴く、この人間の聴覚を利用したサ
ウンドドラマの演出技法に「カクテルパー
ティー効果を利用する。」というものもあり
ました。
　例えば雑踏の中の一つの音に焦点を合わ
せるには、焦点になる音以外を小さく再生
するなどして表現する方法です（詳細後述）。
　一方音楽の演奏ではアンサンブルという
ものの中でソロ楽器以外が演奏を控え、ソ
ロは逆に際立つように演奏するなどがあり
ます。これらは「必要な音情報」を伝える
ことを基本にしています。歴史の中でオー
ケストラの楽器配置や演奏法、現在の録音

では楽器定位位置の設計や MIX などで音楽
を創る技法が。サウンドドラマの演出技法
の「カクテルパーティー効果を利用する。」
にあたるものかもしれません。しかしサウ
ンドドラマの場合はシュチエーションの設
定上本来伝えなければならない音情報以外
にも重要なものがあります。雑踏の中とか
電車内とか指定されるので「必要な音情報」
以外？？も考慮しなくてはならないのです。
シュチエーション設定された音空間での台
詞や様々な音「必要な音情報」が展開する
のがサウンドドラマが創る空間なのです。
つまり音楽作品は必要な音情報のみを使い
作品を完成させ、そこにテーマや空間性を
表現するものでドラマ作品は指定された音
空間の中で「必要な音情報」が展開し作品
を創り上げていくというもので両者が創る
空間は全く違うという本質を理解してくだ
さい。

☆ドラマ空間を創る音　Ⅴ
　　　　　作品提供媒体を考える

　かつては音作品の提供媒体はレコードと
ラジオ放送でした。今はレコードは趣味の
もの。ラジオは生活情報の取得以外あまり
その利用は望めません。（関係者の皆様申し
訳ありません。）ではサウンドドラマの提供
媒体は？この疑問は現在提供媒体が多種多
様になっているのが現実で、そしてそれは
作品に合わせた提供媒体を考えることを意
味しています。さらに聴取方法（ヘッドホ
ン聴取が主流）も考えてください。おのず
と 2CH での制作が有効と考えるべきです。
もちろん DVD などによる多 CH の提供媒
体もアリです。しかし利用者は自宅に少な
くとも 5.1 サラウンドの聴取環境がある方
に限られます。また提供コストを考えると
少し疑問です。（制作段階で作品を最後に
2CH にエンコードする方法をとれば多少
可能性もあります。）また制作上の表現も単
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　　ダダミミーーヘヘッッドドママイイククロロフフォォンン

　　ダダミミーーヘヘッッドドママイイククロロフフォォンン収収録録のの頭頭外外定定位位とと通通常常ののスステテレレオオ収収録録ででのの頭頭内内定定位位

左左のの図図ははおお話話のの中中ででのの音音のの定定位位位位置置をを示示ししたた

ももののでですす。。以以前前のの解解説説でではは記記載載さされれてていいるる番番号号

ををアアドドレレススとと呼呼んんででいいまますす。。今今回回はは定定位位ポポイインントト

ととおお話話ししてていいまますす。。

参考資料

　　ススピピーーカカーー再再生生ででのの定定位位位位置置
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なる 2CH ステレオでなく全方位での定位
を含めたものとなりその可能性は無限に広
がります。スタジオ夜話の提言、創意工夫、
手間暇はここで生かされます。ラジオドラ
マ衰退の一因は現在提供されている様々な
媒体に合わせた表現技法の追求をせずにき
たことが大きいともいえましょう。勿論今
までの制作作品を否定するつもりはありま
せんが新しいものを時代に合わせ求めるこ
とも制作表現者には必要なことと考えます。
表現提供媒体は様々です。時代のニーズに
合った選択が望まれます。

☆具体的制作技法　
　　　　必要な具体的制作環境

　今まで様々とサウンドドラマ制作につい
てお話してきました。ここからは具体的な
制作技法についてのお話です。ここでは
ヘッドホン聴取による作品制作についての
お話になります。基本的に 360 度全方位、
2CH での提供を前提としたお話です。この
制作技法は現在までの様々な技法からヘッ
ドホン聴取による 360 度全方位での制作
技法への展開となります。詳細については
なるべく「注」などを入れながらのお話に
したいと思っています。

　お話の中で実制作で必要だと思われる最
低限の「収録機材」です。筆者の経験値か
ら推奨するものでメーカーに忖度はしてい
ません。
マイクロフォン：最低限台詞収録や効果音
収録のために高品質な指向性変更可能なコ
ンデンサーマイクロフォン 3 台。推奨マイ
クロフォンとしてはノイマン社TMLシリー
ズ　基本は TLM170 でのお話になります。
ダミーヘッドマイクロフォン　1セット　
高性能なものを推奨　お話ではノイマン社
の 80 と 100 となります。また現在は様々
な高性能なものが出回っています。ダイナ

ミックマイクロフォンも2本ほど必要です。
ゼンハイザーやシュアーがお薦めです。
ガンマイクロフォンも1セットあると便利
です。

（注）欲を言えばサラウンドマイクロフォンがあれ
ば文句なしです。お話ではフォロフォン MINI を例
にします。
レコーダー：基本 DAW にて収録を行いま
す。プラグインで様々なエフェクトが可能
なものを推奨、OS は MAC でも WIN で
も可能プロツールス、アドビオーディショ
ン、等々オーディオインターフェイスもそ
れなりに性能の良いもので IN/OUT は最低
8CH あれば良い。
エンコーダー：ドルビーアトモスでもソニー
360 オーディオでも 2CH エンコード機能
のあるもの。
スタジオ調整室：台詞、効果音収録に適し
たデッドな設計のなるべく広いもの、スタ
ジオは最低でも 35 ㎡、調整室 25 ㎡エン
ジニアにはバイノーラル収録に経験のある
方がお薦めです。通常の 2CH ステレオ収
録で MS 方式のマイクロフォンを使ったこ
との無いエンジニアも多数いることが現実
です。相違工夫、手間暇には時間が必要で
その分料金もかかってきます。
モニター設備：小規模な 5.1 サラウンド（家
庭用でも可能）　高性能ヘッドホンと複数聴
取可能なヘッドホンアンプ
子細なこと：マイクロフォンスタンドやウ
インドスクリーン、各種ケーブルなどは省
略、また全て購入ではなくレンタルも可
能です。また本誌掲載の広告 Xylomania 
Studio ではすべての制作可能な環境をレン
タルしています（忖度？）。収録は都合にあ
わせて様々な環境のスタジオをレンタルす
ることで対応してください。

☆具体的制作技法　1
　　　　始めにONとOFF

　サウンドドラマの制作技法の基本中の基

本、ON/OFF のお話です。基本は読者皆様
は承知のことと思います。ここでは全方位
での ON/OFF についてのお話です。モノ
ラル時代は音の表現技法としては大きい小
さいと ON/OFF でした。大小は元々の音
源の大きさによるものです。大きい音の音
量を下げても OFF にはなりません。（錯覚
で若干は ON/OFF 感が付くこともある。）
ON/OFF 感は収録時のマイクロフォンと収
録音源距離に関係します。これも条件によっ
てかなり違いが生じます。声を前提とすれ
ば「お～い！」は 100 ㎡以上のスタジオ
では 10m 位から ON/OFF 感は音量感と認
識されるようになります。同じ大きさで声
を出すと 15m と 20m では遠近感は声の
大小感で感じるようになるということです。
言い換えれば 10m の「お～い！」を収録
して音量を下げれば 15m にも 20m にも
表現できるという応用テクニックです。も
ちろん演技力も重要です。またマイクロフォ
ンに向かわず反対方向を向くあるいはマイ
クロフォンの指向性を変えるなども有効な
収録手段となります。また音に ON/OFF
が付くとその間の音の移動による音の変化
も重要です。かなり遠くの所から直近まで
救急車などがそれなりの速度で近づく場合
はドップラーがかかります。電車車内音、
通過する踏切の警報機の音なども同様です。
このドップラーは移動速度と距離感で様々
です。かつては実際の音をロケして使い易
く加工していましたが DAW 作業になって
からは高価だったエフェクター機器もプラ
グインソフト化されて便利に使えるように
なりました。リスナーポジション、音源の
移動元、移動先、通過ルート、移動速度を
入力すると音源にドップラー効果を付けて
くれます。ON/OFF の基本です。
　これがステレオになるとさらに複雑にな
ります。サウンドドラマでの定位位置ステ
レオでは概ね 5 ポイントで表現する。と前
にお話をしました。更に細かい設定は不要



23

FDI・2024・04

か否か、必要な場合は音源どうしの比較で
表現できるともお話ししました。移動感も
同様です。しかしステレオになるとスピー
カー再生とヘッドホン再生とでは大きくこ
の ON/OFF 感が異なります。スピーカー
再生では前方に置かれた左右のスピーカー
間での ON/OFF 感と移動感になりますが
ヘッドホン再生では耳位置にスピーカーが
あるため、また頭内定位という再生音場の
条件があるため実際は完全な前方での左右
感の間は無く、定位は頭内で表現され ON/
OFF 感は頭の奥深くという表現になってし
まいます。
　その音を人間の脳がスピーカー再生と同
じように判断して聴取しているのです。ス
ピーカー再生では前面左右スピーカーの間
に ON/OFF の空間を表現するのに対して
ヘッドホン再生では聴取するリスナーの感
性に頼る部分が大きいということです。つ
まりヘッドホンによる左前方は 5 ポイント
の左 2 番目位が完全に左耳に寄らず良いと
いうことになります。逆に言えばヘッドホ
ン再生では完全に左というスピーカー再生
には出来ない定位位置に ON/OFF の音を
配置表現することが可能ということになり
ます。
　また ON/OFF には直接関係はないので

すがステレオ音源を扱う時に音像幅という
問題も生じます。音像幅はステレオスピー
カー再生時に主にセンター（3 番ポイント）
に定位させることが多い音で多くは 2 番ポ
イントから 4 番ポイントの幅を持つ音源で
す。ヘッドホン再生では頭内全体で聴こえ
る感じです。両者とも音像幅の広い音源は
定位感だけではなく ON/OFF 感が付けづ
らい音源です。

☆具体的制作技法　2
　　　　始めにONとOFF

　具体的制作技法 1 ではステレオでの ON/
OFF 感について定位感とあわせてお話をし
ました。次にダミーヘッド収録での ON/
OFF 感と定位感についてお話をします。通
常のステレオ収録においてこの ON/OFF
感だけでもかなり複雑でした。
　しかしダミーヘッド収録に限って言えば、
これはサウンドドラマ制作ではヘッドホン
聴取が前提の収録方法であってスピーカー
再生は基本的に考えていない方法です。そ
してダミーヘッド収録では収録音源とマイ
クロフォンとの距離感や定位感がそのまま
ストレートに収録されるという特徴を持っ
ています。しかも頭外定位です。つまりヘッ

ドホン聴取するリスナーの周りに様々な音
がリアルに再現できるのです。そうした特
徴を持つダミーヘッド収録はサウンドドラ
マ制作に様々な可能性をもたらせます。
　しかしそうしたリアルな収録、再現がで
きる反面その制作技法はより複雑で、創意
工夫と手間暇が必要です。例えば渋谷駅ハ
チ公前の広場で登場人物が語り合う場面を
想定すると、一番簡単な方法は、ハチ公前
広場で雑踏をダミーヘッド収録ロケ、スタ
ジオに同じダミーヘッドマイクロフォンを
セッティングして登場人物の台詞を収録、
両者を MIX してという方法になります。し
かしシュチエーション設定ではそこにハチ
公と同じ犬種の犬をつれた老人が登場し、
その犬が登場人物に向かって吠えるとあり
ます。犬の鳴き声素材を単純にこの素材に
MIX すると犬の声は頭内定位してしまいリ
アルな頭外での定位はできません。それな
ら犬をスタジオへ？、ドラマの音全てをそ
うして収録していたのではきりがありませ
ん。そこで創意工夫が必要となってくるの
です。

☆次回は
　
　サウンドドラマ制作・演出と技術、今回
の続きです。ダミーヘッド収録、具体的制
作技法 2 始めに ON と OFF からその創意
工夫の実際をお話します。
　新年度を迎え気持ちも新たにお話を進め
たいと思います。創意工夫、手間暇をかけ
てのドラマ制作技法です。より具体的にお
話します。また世の中の様々な出来事やそ
の背景、SDGs とは・・・筆者なりに考え
てみたい新年度だと思います。いましばら
くの間スタジオ夜話おつきあいください。
読者皆様の新年度、益々のご発展ご活躍を
お祈りいたします。

ー 森田　雅行 ー

「通勤電車の車窓から踏切が見える」とプロンプトしてみ
た。車窓ではあるが踏切が見えない。（mo）


