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テーマについて

　私は大学に入学してからこれまでの 4 年間，今
まで以上にさまざまな人と出会い，時には協力し
たり，また，時にはトラブルを起こし，迷惑をか
けたり，かけられたりといった経験をしてきた。
　その中でも特に自分の価値観や今後の人生への
考え方に影響を与えた人物とは「音楽」という趣
味で盛り上がることが多かったということもあ
り，自分で作曲をし，その曲に合わせてビデオク
リップを制作し，プロモーションビデオを完成さ
せるということでこれを卒業研究として修めよう
と考えた。
　作曲自体が初めての試みであり，それ故に基本
といった物が何もない状態からのスタートだった
ため，テーマを作曲という行為に対しての「挑戦」
と，それに必要な「基盤（基礎）」とした。

タイトルの由来

　曲のタイトルは「Notice that」。
　これを日本語に直訳すると「～ということに気
付く」という意味合いで使ったのだが，目的語を
あえて明確にしなかった。
　語呂が気に入ったから，というのももちろんあ
るのだが，「目的が不確定＝さまざまなことが目
的に当てはまる」というちょっとした言葉遊びと
しての意味も含んでいる。
　そもそも，作曲を行う際のテーマに「大学に入
学してからこれまでに変化していった自分の心の
動き」というものがあり，タイトルもそれになぞ
らえるように，と考えた。
　実際，講義やその間にあるインターバルといっ
た学生生活の中で，「今更言うようだけれども，
これはやってはいけないことだ」といったような

初歩的なことや，大学で教えてもらって初めてわ
かるようなことなど，入学当初から私を知ってい
る教授が「まるで別人のようだ」というほど，ま
さしく「さまざまなことに気付き」，成長するこ
とができた，ということを踏まえてこのタイトル
になった。

作曲においてのこだわりと苦労

　この卒業研究で人生初の作曲を行うことになっ
たわけだが，楽器の演奏のみで歌を入れないイン
ストゥルメンタル（instrumental）という構成を
用いた。
　曲のパートの構成はエレキギター，エレキベー
ス，Mac のアプリ「Garage Band」の打ち込みド
ラムの三つのみで，先に PC でドラムパートを作
り，それからエレキギター，エレキベースの順に
収録をし，できあがった３つのパートを朋文館の
スタジオの PC の「Pro Tools」というソフトを
用いて編集した。
　まず打ち込みドラムを行った PC は，編集室に
置いてある OS X バージョン 10.6.2 の Mac をお
借りし，製作した。
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図１．Garage Band での打ち込みドラムの製作途中の画
　　　像。
　画像のように四角形の「ノート」を並べたり伸ばした
りしてリズムや音の長さを決める
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　参考にした WEB サイト「wikipedia」には，「打
ち込みドラムとは，演奏情報をドラムマシンや
シーケンサーソフトなどに入力し演奏すること」
とあり，今回使用したソフト「Garage Band」で
はドラムの他，シンセサイザーやヴァイオリン
などの音色も再現することができ，極端な話，
Garage Band のような DTM（Desk Top Music）
ソフトをインストールしてある PC さえあれば情
報を入力するだけでさまざまな楽曲を作ることが
できるのだが，今回はエレキギターやエレキベー
スを実際に演奏する際に発生する微妙なズレやノ
イズ，微かな演奏ミスも臨場感を醸し出すための
演出として使用したかったため，ドラムのみの打
ち込みとなった。
　DTM というのは音を一つずつ打ち込み，楽曲
を作っていくもので，最近では PC 用ソフトの他，
スマートフォンのアプリとしてなど容易に入手す
ることができる。
　利点としては，私のように実際にその楽器を演
奏する技術がなくても，ソフトの使用方法さえわ
かっていればよりズレのない正確な楽曲を作るこ
とができる点である。
　楽器パートの収録順は，打ち込みドラム→エレ
キギター→エレキベースの順番だったのだが，音
楽のリズムやテンポを担うのがドラムなどのパー
カッションの役割の一つである。
　そのため，打ち込みドラムを先に完成させ，そ
れを聞きながら実際に演奏する楽器を収録すれ
ば，よりリズムなどのズレを防ぐことができると
考えたのでこの順番になった。
　完成した音楽データは iTunes を経由して抽出
されるのだが，このときに「AAC」というデー
タ形式に変換される。
　本校の放送局（GBS）の指導者である福本さ
んによると，この「AAC」というデータ形式は
Mac 専用の形式であり，Windows の PC では再
生できないので，汎用性の高い「WAV」という
データ形式に変換する必要があるのだという。
　この工程を経てようやく製作した音楽データは
Mac と Windows 両方の OS で使用することがで
きるようになる。

　次にエレキギターとエレキベースだが，収録は
朋文館のスタジオを借りて，自分で機材を持ち込
んで演奏したものをマイクで録音するという方法
をとった。

　収録方法を試行錯誤したり，途中で曲の流れを
一部大きく改変したりと，作曲を体験してみて初
めてわかる難しさというものを知ることができ
た。
　ギターリフや曲進行などは 2012 年の夏から
行ってはいたのだが，譜面に起こすことができず，
暗譜での作業となったために，いざ全てのパート
を合わせてみるとリズムが気持ちの悪いズレ方を
していたり，一小節分ドラムパートが抜け落ちて
いたりと，幾度となく手直しをすることになり，
非常に作業量の多い挑戦となった。
　上記のギターリフとは，簡単にまとめると「繰
り返して使うフレーズ」のことである。
　試行段階であらかじめエレキベースのリフとし
て考えていたものをエレキギターのリフとして使
用したり，打ち込みドラムの修正に合わせて新し
くリフを考えたりと，もっとも創作意欲を掻き立

図２．データ形式を AAC から WAV に変更している最
　　　中の画像。
　今回は AAC エンコーダというソフトを用いて変更し
た。

図３．スタジオでのギターの録音風景。
　画像は立っているが，基本的に椅子に座っての録音と
なった。
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てられたのがこのリフだった。
　特にサビに当たるパートは，試作段階で収録し
終えたものと聴き比べると，曲全体のイメージが
変わるほど変更することになった。その際はほと
んど思いつきの状態のまま当てはめてみてしっく
りきたと感じることができたので，「面倒くさい」，

「つらい」などと思うだろうなと予想していた修
正作業をモチベーションが高いまま乗り切ること
ができた。しかし，その半面，他のパートにおい
て連続で失敗して「次も失敗したら ･･･」という
不安や焦り，「こんな感じのリフに変えてみたら
どうなる？」と試行錯誤する上で感じる葛藤やは
がゆさも痛感した。
　他にはメロディを決めるにあたって，ところど
ころでイメージをもって作り上げるようこだわっ
てみた。
　たとえば，前述したタイトルの「気付く」とい
うことをイメージした際，マンガやアニメでよく
ある「！」といったひらめきの表現を連想した。
　これを楽曲中のリフの中にあるピタっと音が止
まる箇所で表現し，また，別の部分では，在学中
にショックを受けるような体験をして，ふてくさ
れた気持ちをイメージしながらサビ手前の箇所の
フレーズを模索してみたりしてみた，などといっ
た点である。
　一通り収録が終わったら今度はミキシングとい
う作業を行った。
　ミキシングとは，素体となる楽曲の各パートの
ボリュームを調整したり，エフェクトをかけたり
する，いわば仕上げの作業のことである。
今回はこれを前述した「Pro Tools」というソフ
トを使い，ミキシングを行った。
　以上の工程を経てようやく楽曲が一つ完成する
わけなのだが，本来この卒業研究は作品と論文の

二点なので，完成した際に「ここまででやっと全
体の約三分の一か」と達成感と同時に疲労感も感
じたことを覚えている。
　ちなみに本格的な収録を始めた日時は 11 月 5
日で，楽曲が完成したのが 11 月 27 日，最終タイ
トルが決定したのは 12 月 16 日と，形にするまで
を急ピッチで取り行われたにもかかわらず，アイ
ディアを出し続けることができたのは，これが初
回作だったからなのかもしれない。　

映像作成という課題

　近藤晴夫ゼミの卒業制作というのは，論文と「映
像」作品の二つを作成し，提出することなのだが，
他の仲間や卒業生たちが映像に重きを置き，音楽
でそのサポートをするのに対し，私の場合は映像
よりも音楽を主軸に考えており，「映像を使って
どのように音楽をアシストするか」ということを
念頭に制作に取り掛かり始めた。
　作曲にばかり時間やアイディアを裂くあまり，
映像に関しては取りかかりも遅く，また，明確な
イメージもないままのスタートとなったため，映
像制作が一番悩んだ取り組みだったと言える。
　制作するにおいて，まず楽曲のイメージからど
のような絵が似合うかということを考え，ビデオ
クリップの材料となる風景の映像を撮りに出かけ
た。
　その際には音楽アーティストのプロモーション
ビデオや音楽ゲームのビデオクリップなど（後の
参考資料に記載）を参考にして，亀岡市内にある
西山という山の頂上からの景色を撮影し，またあ
る時は，大学の近くの川に足場を確保しながら映

図５．Pro Tools での編曲作業中の画像。
　ここでドラムパート，ギターパート，ベースパートを
並べて，パート別の音量を調節したり，音にエフェクト
をかけたりといった作業を行った。

図４
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像に使えそうな景色を探したりもした。
　そうして材料を集めていった結果，風景ばかり
が集まり，人の心情を表現するには少々物足りな
いものがあった。
　そこで，映像の考案当初は考えていなかった，

「楽器を弾いている姿」を使うことを思いつき，
すぐ撮影に入った。
　しかし，私自身普段座って楽器を演奏すること
が多く，ライブなどで立って楽器を演奏するとい
うことをほとんどやったことがないために，ポー
ジングを手の空いている友人に頼み，一緒に考え
てもらったりした。
　他に映像になるものはないかと模索するなか
で，ぬいぐるみや，制作当初イベントを行ってい
て，まだ完全に片付けきれていないスタジオの
セットを利用しての撮影といった，小道具を使っ
た材料集めにも手を出した。

　そうして材料を継ぎ足しつつ，制作にとりか
かったわけだが，このときに，Mac のソフト「Final 
cut express」を使い，映像の編集を行った。

　去年，亀岡市の宣伝をメインに映像制作を行う
機会があり，その際に一度このソフトを使用して
いたのだが，おおよそ一年ぶりということもあ
り，基本操作以外の細かな操作をあらかた忘れて
しまっていたため，あるときは人に教えてもらい，
またあるときはデータが再生できなくなるといっ
たトラブルを引き起こしてしまい，作業を順調に
行うことができなかった。
　映像は制作開始当初，決して多くはない材料を
切り貼りし，言ってしまえば「ただ並べただけ」
の状態で，何度見返しても，ただただ単調なもの
となってしまった。新しく構成を一から考え直す
ということをしていては時間がかかり過ぎてしま
うので，以前本校のゼミで習った映像にさまざま
な「エフェクト」をかけることで華やかさを付け
加えようと試みた。
　一言に「エフェクト」と言っても，とても把握
できないほど多くの種類があり，その中でも映像
と映像をつなぐ役割を持つ「ディゾルブ」という
種類のエフェクトを今回特に多く使用した。
　制作中に意識したことは，ありのままをわかり
やすく構成するドキュメンタリーなどとは違っ
て，声などが一切入っていない分，派手さや勢い
の緩急といったところを際立たせるようにするよ
う心がけた。
　後に楽曲と合わせられて完成した映像を見てみ
ると，私個人としては，徐々に盛り上がっていき，

図６．作品のワンシーンその１。
　友人に協力してもらい，くまのぬいぐるみの裏から頭
を振っているように見えるよう動かしてもらった。

図７．作品のワンシーンその 2。
　スタジオで行われていた放送局の収録で使っていた
セットの中に格子状のものがあり，窓っぽく見えない
か？と思いつき，抽象的にするために影を主体に撮影し
たもの。

図８．Final cut express での映像編集作業。
　ビデオカメラで映像を収集し，それを PC に取り込み，
取り込んだものを編集していった。
　あまり特殊なことはできなかったが，映像を切る・つ
なげるという作業を行ってから映像にエフェクトをかけ，
最終チェックという流れだった。
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てられたのがこのリフだった。
　特にサビに当たるパートは，試作段階で収録し
終えたものと聴き比べると，曲全体のイメージが
変わるほど変更することになった。その際はほと
んど思いつきの状態のまま当てはめてみてしっく
りきたと感じることができたので，「面倒くさい」，

「つらい」などと思うだろうなと予想していた修
正作業をモチベーションが高いまま乗り切ること
ができた。しかし，その半面，他のパートにおい
て連続で失敗して「次も失敗したら ･･･」という
不安や焦り，「こんな感じのリフに変えてみたら
どうなる？」と試行錯誤する上で感じる葛藤やは
がゆさも痛感した。
　他にはメロディを決めるにあたって，ところど
ころでイメージをもって作り上げるようこだわっ
てみた。
　たとえば，前述したタイトルの「気付く」とい
うことをイメージした際，マンガやアニメでよく
ある「！」といったひらめきの表現を連想した。
　これを楽曲中のリフの中にあるピタっと音が止
まる箇所で表現し，また，別の部分では，在学中
にショックを受けるような体験をして，ふてくさ
れた気持ちをイメージしながらサビ手前の箇所の
フレーズを模索してみたりしてみた，などといっ
た点である。
　一通り収録が終わったら今度はミキシングとい
う作業を行った。
　ミキシングとは，素体となる楽曲の各パートの
ボリュームを調整したり，エフェクトをかけたり
する，いわば仕上げの作業のことである。
今回はこれを前述した「Pro Tools」というソフ
トを使い，ミキシングを行った。
　以上の工程を経てようやく楽曲が一つ完成する
わけなのだが，本来この卒業研究は作品と論文の

二点なので，完成した際に「ここまででやっと全
体の約三分の一か」と達成感と同時に疲労感も感
じたことを覚えている。
　ちなみに本格的な収録を始めた日時は 11 月 5
日で，楽曲が完成したのが 11 月 27 日，最終タイ
トルが決定したのは 12 月 16 日と，形にするまで
を急ピッチで取り行われたにもかかわらず，アイ
ディアを出し続けることができたのは，これが初
回作だったからなのかもしれない。　

映像作成という課題

　近藤晴夫ゼミの卒業制作というのは，論文と「映
像」作品の二つを作成し，提出することなのだが，
他の仲間や卒業生たちが映像に重きを置き，音楽
でそのサポートをするのに対し，私の場合は映像
よりも音楽を主軸に考えており，「映像を使って
どのように音楽をアシストするか」ということを
念頭に制作に取り掛かり始めた。
　作曲にばかり時間やアイディアを裂くあまり，
映像に関しては取りかかりも遅く，また，明確な
イメージもないままのスタートとなったため，映
像制作が一番悩んだ取り組みだったと言える。
　制作するにおいて，まず楽曲のイメージからど
のような絵が似合うかということを考え，ビデオ
クリップの材料となる風景の映像を撮りに出かけ
た。
　その際には音楽アーティストのプロモーション
ビデオや音楽ゲームのビデオクリップなど（後の
参考資料に記載）を参考にして，亀岡市内にある
西山という山の頂上からの景色を撮影し，またあ
る時は，大学の近くの川に足場を確保しながら映

図５．Pro Tools での編曲作業中の画像。
　ここでドラムパート，ギターパート，ベースパートを
並べて，パート別の音量を調節したり，音にエフェクト
をかけたりといった作業を行った。

図４
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像に使えそうな景色を探したりもした。
　そうして材料を集めていった結果，風景ばかり
が集まり，人の心情を表現するには少々物足りな
いものがあった。
　そこで，映像の考案当初は考えていなかった，

「楽器を弾いている姿」を使うことを思いつき，
すぐ撮影に入った。
　しかし，私自身普段座って楽器を演奏すること
が多く，ライブなどで立って楽器を演奏するとい
うことをほとんどやったことがないために，ポー
ジングを手の空いている友人に頼み，一緒に考え
てもらったりした。
　他に映像になるものはないかと模索するなか
で，ぬいぐるみや，制作当初イベントを行ってい
て，まだ完全に片付けきれていないスタジオの
セットを利用しての撮影といった，小道具を使っ
た材料集めにも手を出した。

　そうして材料を継ぎ足しつつ，制作にとりか
かったわけだが，このときに，Mac のソフト「Final 
cut express」を使い，映像の編集を行った。

　去年，亀岡市の宣伝をメインに映像制作を行う
機会があり，その際に一度このソフトを使用して
いたのだが，おおよそ一年ぶりということもあ
り，基本操作以外の細かな操作をあらかた忘れて
しまっていたため，あるときは人に教えてもらい，
またあるときはデータが再生できなくなるといっ
たトラブルを引き起こしてしまい，作業を順調に
行うことができなかった。
　映像は制作開始当初，決して多くはない材料を
切り貼りし，言ってしまえば「ただ並べただけ」
の状態で，何度見返しても，ただただ単調なもの
となってしまった。新しく構成を一から考え直す
ということをしていては時間がかかり過ぎてしま
うので，以前本校のゼミで習った映像にさまざま
な「エフェクト」をかけることで華やかさを付け
加えようと試みた。
　一言に「エフェクト」と言っても，とても把握
できないほど多くの種類があり，その中でも映像
と映像をつなぐ役割を持つ「ディゾルブ」という
種類のエフェクトを今回特に多く使用した。
　制作中に意識したことは，ありのままをわかり
やすく構成するドキュメンタリーなどとは違っ
て，声などが一切入っていない分，派手さや勢い
の緩急といったところを際立たせるようにするよ
う心がけた。
　後に楽曲と合わせられて完成した映像を見てみ
ると，私個人としては，徐々に盛り上がっていき，

図６．作品のワンシーンその１。
　友人に協力してもらい，くまのぬいぐるみの裏から頭
を振っているように見えるよう動かしてもらった。

図７．作品のワンシーンその 2。
　スタジオで行われていた放送局の収録で使っていた
セットの中に格子状のものがあり，窓っぽく見えない
か？と思いつき，抽象的にするために影を主体に撮影し
たもの。

図８．Final cut express での映像編集作業。
　ビデオカメラで映像を収集し，それを PC に取り込み，
取り込んだものを編集していった。
　あまり特殊なことはできなかったが，映像を切る・つ
なげるという作業を行ってから映像にエフェクトをかけ，
最終チェックという流れだった。
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そしてスッと消え入るようなイメージを再現でき
たのではないかと思えた。

作品に対する各反省点

　この項目では楽曲制作面と，映像制作面につい
て，それぞれ反省点を挙げる。
　まず楽曲制作面だが，途中で譜面自体を変えて
しまったり，収録方法が完成する直前まで安定し
なかったりと，やはり知識・経験不足が目立った。
　実は各楽器はどれも始めて 1 年ほどと，さほど
時間が経っておらず，特に打ち込みドラムに関し
ては実際のドラムの知識もほぼない上で収録を開
始してから打ち込みドラムについて調べるほど
だった（完成順だとドラム→ギター→ベースだっ
たが，取り掛かった順はベース→ギター→ドラム
だった）。
　そのため，部分的に人間ではおおよそ演奏する
ことのできないドラムパートが出来上がってしま
い，その箇所の修正でさらに時間を使ってしまっ
た。
　他には，ジャンルをあらかじめ想定せずに完成
させてしまったので，その点もはっきり決めてし
まってから作曲に取り掛かれれば音の統率がとり
やすくなるかもしれないと感じた。
　余談だが，音楽関係の専門学校に通っていた友
人に楽曲を聴いてもらい，ジャンルをおしえても
らったところ，「ハードロックとヘヴィメタルの
中間」という感想を頂いた。
　次に映像制作面だが，楽曲の完成に必要以上の
時間を使ってしまったために，その分取り掛かり
が遅れてしまったことで非常にバタバタと急ぎ足
での制作になってしまったことが挙げられる。
　さらには自分の手違いで，危うく制作データを
喪失してしまいかねないミスを引き起こしてし
まったという，精密機械に対するずさんさも反省
すべき点である。
　他には，ビデオクリップの全体像を明確に把握
しないうちに制作に入り，後から材料を継ぎ足す
といった，二度手間となる作業をしてしまったこ
とが完成までの時間の延長につながったのではな
いかと感じた。
　以上を持って特に目立った反省点とする。
　今後もし，作曲活動を行うことになるときには

上記の反省点を特に注意するよう心がけたい。

最後に

　最後に，私が本課題を通して学ぶことができた
ことについて書いていく。
　前述の通り，この研究のテーマは新しいことへ
の「挑戦」と，それを支える「基盤」を感じるこ
とである。
　この卒業間際という期間にまだ今まで行ったこ
とのない「作曲」という行為に一から挑戦できた
という面では実に充実した課題であった。
　また，それを構築する基盤となる「曲の構成」
や「楽器パート別の基本フレーズ」といった要素
がどのようなものなのかも一部感じ取ることがで
きた。
　今後はそれらを会得し，使いこなして，色々な
曲を作ることができるよう，ステップアップする
気持ちを忘れずに挑戦し続けて行こうと思う。
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序　　章

　映像と真摯に向き合った大学生活 5 年間であっ
た。みることからはじまり，撮影，編集へと続く
作業。試行錯誤を繰り返し，少しづつ前進する。
繰り返しの中で，何かに気づく。その“気づき”
はやがて大きな疑問へと繋がる。いわゆる劇映画
の制作にはじまり，いつの間にか記録映像，ド
キュメンタリーにたどり着いた。では，自分が対
峙することになったドキュメンタリーとは何か。
この問いに明確な答えは未だにない。結論から先
に言ってしまえば，映像というメディアが記録と
いう側面を持っている限り，どのようなジャンル
であっても，すべての映像がドキュメンタリーに
なり得ると私は考えている。いわゆる一般的に考
えられているドキュメンタリー像とは全く逆であ
る。これを前提条件として，いわゆるドキュメン
タリーと呼ばれている作品群や自身の制作活動を
例に挙げ，ドキュメンタリーというものを，今ま
でとは少し別のカタチで考察したい。
　何かに気づくきっかけとなったのは，いわゆる
ドキュメンタリーと言われている作品ではなかっ
た。もともと映画は好きで，古いものから新しい
ものまで色々な作品をみていたが，劇映画ばかり
に偏っていた。ドキュメンタリーと劇映画は別物
であるということを無意識に刷り込まれていたか
らなのかもしれない。そのような状況から抜け出
すきっかけをくれたのが青山真治であった。彼
の『エリ・エリ・レマ・サバクタニ（2005）』と
いう映画をみてから，遅ればせながらファンに

なった。そして，彼の監督作品を古い方から順に
みた。その中に世界観を共有している『Helpless

（1996）』『EUREKA（2000）』『サッド ヴァケイショ
ン（2007）』という北九州サーガと呼ばれている
3 作品がある。作品と現実の時間軸は共有されて
おり，『Helpless』から『サッド ヴァケイション』
まで作品と現実，どちらも約 10 年の月日が流れ
ていることになる。『Helpless』で 23 歳だった浅
野忠信は『サッド ヴァケイション』では 33 歳に，

『EUREKA』で 15 歳だった宮﨑あおいは『サッ
ド ヴァケイション』では 22 歳になっている。例
え，映画の物語が虚構であったとしても，出演し
ている 俳優達の時間の経過は事実である。そこ
には目に見えなくとも，確実に 10 年間という時
間が存在している。
　もうひとつの具体例として，岩井俊二の『打ち
上げ花火，下から見るか？横から見るか？（1993）』
と『少年たちは花火を横から見たかった（1999）』
の 2 作を挙げたい。『打ち上げ花火，下から見る
か？横から見るか？』から『少年たちは花火を横
から見たかった』までは 6 年の月日が流れている。
12 歳だった山崎裕太は 18 歳になり，14 歳だった
奥菜恵は 20 歳を迎える年になっている。俳優た
ちだけではなく，ロケ地である千葉県飯岡市の町
並みも様変わりしている。かつて，なずなが着替
えたトイレはもうなくなっている。それでもそこ
にトイレがあったことを知っているし，少年少女
だった彼ら，彼女らを知っている。一度『少年た
ちは花火を横から見たかった』をみてしまえば，

『打ち上げ花火，下から見るか？横から見るか？』
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