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1.研究の目的と意義    

  本研究の目的は、2 台ピアノ作品の演奏をソ

ニーの 360 Reality Audio（以後 Sony360RA）を

活用して音楽家とエンジニアが協働すること

で、より演奏や作品の神髄に迫るコンテンツ制

作の手段を探ることである。  

上下方向にも再生チャンネルを持つ高臨場

感オーディオは、3D オーディオ、立体音響とも

呼ばれるが、Dolby Atmos Music や Sony360 RA

などの方式が実用化され、それらに対応したコ

ンテンツが続々とリリースされている。しかし

依然として、演奏家や作曲家はステレオ（2ch）

を前提に作品を制作・演奏し、エンジニアがそ

れを立体音響へ変換する、というのが通例であ

る。つまり音源の立体音響化はエンジニアのセ

ンス任せということになる。  

音楽録音分野において、オーディオ技術は高

い「臨場感」を求めて発展してきた。そこで求

められてきた臨場感は、各楽器音のクリアで

生々しい表現（オブジェクト臨場感）と、演奏

された空間の再現（フィ－ルド臨場感）である

（安藤 2022）。Sony360RA では、音源一つ一つ

に位置情報をつけ（最大 128 オブジェクト）、

全球状の空間に配置することで没入感のある

立体的な音場を体験することができるとされ

ており、クラシック音楽のジャンルでもこれま

でにライヴ感や演奏空間の広がりを感じさせ

るいくつかのコンテンツが発表されている。し

かし、Sony360RA が目指すのはもはやリアルの

再現である「臨場感」だけではなく、自由な音

場の創造を可能にする「生きた音楽」だという

（安藤 2021）。  

図 1 オブジェクト配置の例  

 

Sony360RA では音に空間上の位置情報を与

え、曲中でそれぞれ個別に動かすことができる。

音源の配置一つによって響きや音質ががらり

と変わり、動きをつけることによって音が 3 次

元上で動き回るように感じさせることもでき

る。つまり、Sony360RA の特性を最大に発揮さ

せることで、ライヴでは到底体験できないよう

な「ライヴを超える」音楽体験も可能になると

考えられる。  

クラシック音楽は、何百年も前の楽曲を演奏

家が繰り返し演奏しレコーディングしている

という意味で、他ジャンルと比較しても「再現

芸術」の度合いが高い。しかし、Sony360RA に

より、「ライヴの再現」だけでなく、音楽の持

つ「動き」をより体感し、楽曲自体をいわば 3D

化するような新たな創造も可能であると考え

る。そのためには音楽的な裏付けに基づいた解
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釈が不可欠であり、作曲家や演奏者自身が制

作・編集に関わることが必要である。本研究で

は、はじめから Sony360RA を前提として楽曲を

制作・演奏し、編集段階でも音楽家の視点が入

ることにより、録音芸術の新たな可能性を示す

ことができるのではないかと考えている。こう

した技術者と音楽家の協働に本研究の意義が

ある。  

 

2．収録曲と収録方法  

収録曲は、デュカス作曲《魔法使いの弟子》、

長谷川慶岳作曲《metamorphosisⅠ》、向井航作

曲《ダルムシュタット・テクノ》でいずれも 2

台ピアノのための作品である。このうち向井氏

の作品は本研究のために委嘱した、いわば

「Sony360RA のための作品」である。  

今回、収録曲として 2 台ピアノの楽曲を選ん

だのは、異なる楽器の組み合わせではなくピア

ノのみの方が立体音響の効果がより明白にな

ると判断したためである。また、ピアノの特性

である打楽器的要素によるリズムとビートは

定位の明瞭さを生み、2 台によるハーモニーと

ポリフォニーは空間の縦と横の広がりを表現

できるため、立体音響に適していると考えた。 

また、エンジニア、ディレクター、音楽家に

よる技術的なミーティングを重ね、各曲に合わ

せた立体設計図を作成した。具体的には、①  1

曲ごとにイメージする音質や音像、立体化する

上での狙いを共有、②  各パーツの分離や動き

方を楽譜に基づいて設計、③  ②に基づき収録

時のテイク計画表を作成、多重録音するための

楽曲のテンポ設定を行う、などである。収録は、

演奏者がクリック音をヘッドホンで聞きなが

ら演奏し、設計図に基づいた細かいテイクを多

重録音していった。また、空間の響きを収める

ための高さ 3.5 メートルのマイクツリーの設置

や、2 台のピアノの音の分離の良いマイクなど、

機材の選定や立体を意識したマイク設置の工

夫を行った。  

 

3．ミキシングの進捗状況  

収録後は、エンジニアの経験やセンスと、作

曲家・演奏者の意図やアイディアを組み合わせ

ながら編集・加工の作業や確認が行われ、2024

年 3 月に、アルバム『天球の音楽（Music of the 

Sphere）』（ECL103）として配信する。  

音源一つ一つの配置方法や動かし方の可能

性は無限にあり、それらを絞り込んでいく過程

で、Sony360RA ならでは特性、メリットや課題

が見えつつあるが、2021 年に発表されたばかり

のフォーマットであり、今後もエンジニアやア

ーティストたちの試行錯誤によって新しいセ

オリーや音像定位が生まれてくるだろう。演奏

者にとっては、練習段階から収録方法まで従来

のクラシックの録音とは異なるプロセスを多

く含み、タッチの選択など表現方法を更新する

きっかけになった。  

近年、音楽市場の主流はストリーミングへと

変化し、コロナ禍を経てライヴコンサート配信

の分野でも高臨場感オーディオの動きは加速

すると思われるが、「臨場感」以外に音楽を「ど

のように聴かせたいか」「どのように聴きたい

か」といったさらなるニーズが演奏者・聴衆の

双方から生まれることが予想され、本研究はそ

れらを先取りするものである。  
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