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論文

デジタル情報時代における職人技能による音響効果に関する考察
～シンポジウムの報告と今後の課題～

大久保　博　樹・野　村　正　弘・斎　賀　和　彦
［要旨］　本研究は、映像作品やラジオドラマに欠かすことのできない音響効果を作り続けてきた音響効果技

師の職人技の実際を整理し、その技能の保存と継承について、最適な方法を考案することを目的としている。

本稿では、日本を代表する音響効果技師を招いて開催したシンポジウムの概要を報告し、今日的な視点を含

めて生音を代表とする音作りの課題と今後の展開について考察する。

［キーワード］　音響効果技師、生音、デジタル情報、デジタルアーカイブ、映像音響、DAW

1 　はじめに

　端的な例として、ラジオドラマの聴取者にイメー
ジを想起させる音響効果は、音響効果技師が工夫を
重ねて作ってきたものである。かつてのスタジオに
はマイクが 1 本しか無かったため、スタジオ内で
セットを組んで役者の台詞と交互に効果音を入れる
など、様々な要因から結果的に人手を必要とした。
　しかし、こうした人の手によるアナログの技能と
技術によって制作されてきた音響効果も、ラジオド
ラマの制作が減少して映像作品が中心となる中で、
その位置づけも必然的な遷移を余儀なくされた。映
像取材に同行するための録音機器類は小型でなくて
はならず、当然その収録の性能も向上していかなけ
れば使用に耐えない。
　このような様々な録音機器類の性能の向上によ
り、基本的な録音技術を体得した人間であれば、現
場の音が高品質に記録できるようになった。主にこ
うした背景に制作局の意向なども絡み、職人技とし
ての音響効果制作ができる技師の数は減った。
　さらにコンピュータの利活用可能な範囲がマルチ
メディアにまで広がりを見せると、音作りの工程が
デジタルソリューションによる音のライブラリー化
とデータベースによる体系的な整理に置き換わり、

それをそのまま利用するかサンプリングとして
DAW（Digital Audio Workstation）に取り込んで
様々な加工工程を経るというオペレーション技能に
頼るようになった 1）。コスト管理を中心とする制作
サイドは、このデジタルソリューションの置き換わ
りによって、制作時間の縮減によるコストカットが
可能なことに気づき、今では職人技が活かされる場
面が激減してしまっている。
　本稿では、シンポジウムでの講演及びパネルディ
スカッションでのパネラーの発言内容の一部の報告
から、こうした音響効果制作の現状と喫緊と考えら
れる課題を明らかにしたい。

2 　シンポジウム開催の趣旨

　シンポジウム『「デジタル映像時代に再評価され
るアナログ効果音」～ドラマや芝居の臨場感を演出
する音の技法をいかに残すか～』は、音響効果技師、
往年のラジオ制作局のプロデューサ、声優、デジタ
ル映像作家、デジタルアーカイブの研究者を一堂に
会し、特別講演と音響効果技師の技能の映像と解
説、音響効果の実演、パネルディスカッションとい
うプログラム構成によって、アナログ効果音の保存
と伝承の側面からデジタル情報時代の課題を考察す
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る趣旨で開催された（付録 1）。
　現在、映像制作はデジタル映像とノンリニア編集
に移行し、音声処理も DAW によるデジタルソ
リューションが急速に拡大している。しかし、未だ
に音響効果ではデジタルで作り出せない生音が欠か
せない状況がある。音響効果技師の蓄積してきた技
能によって、いわば職人技として産み出されてきた
生音と、その職人の求める音作りの思想は決して忘
れることのできない存在であるが、卓越した腕と思
想を有する者は、近年では数人ほどにまで減ってし
まっている。こうした背景から、生音の技能と思想
をどのように保存することが最適解であり、さらに
今後どのように伝承していくかという方法の考案が
喫緊の課題と考えるに至った。
　このシンポジウムでは、こうした啓蒙も含めて、
Before Digital に存在する貴重な音響制作の技能と
After Digital の課題と展開について考察し、ベテラ
ンの音響効果技師のひとりである南二郎の取材映像
や本人の実演による生音の実際と思想を公開するこ
とで、アナログ音響効果を再認識してもらうことに
期待をした。また、デジタルアーカイブ化による保
存と伝承、デジタル映像と映像音響の処理といった
視点から、アナログ効果音を多角的にとらえなおす
ことで今後の課題が明確になることを期待した。
　なおこのシンポジウムは、デジタルハリウッド大

学大学院の全面的な協賛を受け、その秋葉原キャン
パスにおいて 2010 年 2 月 25 日に開催することがで
きたことを付け加えておく（図 1）。

3 　シンポジウムでの講演

3. 1 　音響効果技師・南　二郎の特別講演

シンポジウム特別講演
「音響効果～音は演技する～」（前半部分の抜粋）
 講演者　南　二郎 （音響効果技師）
　おはようございます。先ほど北海道から参りまし
た南です。よろしくお願いします。
　先ほどからいろいろな先生方がいろいろな話をし
てくださいました。最初に西尾先生が話したよう
に、あの駅の音は私の所に今だいたい数にしては
300 以上あります。これをいろいろな形で出してい
くと非常に使いやすい。
　それからもう一つ、今、ああいう音は採れません。
なぜ採れないのか。それはね、あれは国鉄時代でま
だ冷暖房があまり効いていないから、余計な音は少
なかった。今採ろうと思ったら無理ですね、あれ。
　それで、各駅の特徴というものがあるんですね。
例えば、先ほど青森がありましたが、あれはあの駅
は何かあのような感じがするんですね。ちょっとこ
んな風に言ったら怒られるけど、「青森、青森、青
森 （注：「あおもり」の「あ」は、「あ」と「お」の
中間のように発音し、「も」にアクセント） 」とい
う風に入りましたよね。これは「函館」とは違うん
ですよ。これが函館は山の方から汽車がブーーッと
下りてくる。そうすると、駅が近くなると「函館、
函館、函館 （注：「はーこだてぇ」と延ばし、「て」
にアクセント）」と、ずーっと叫んで叫んでくるん
ですよね。これが青森とそれから函館の大きな違い
です。それからいろいろな駅名がありました。皆さ
ん方は、今の人たちは音を採るよりも絵を残すんで
す。しかし、実際の音はきれいには採れないんです
よね。われわれが採った頃は、スピーカがここにあっ
て、ベルがここにあって、汽笛がここにあって、線

図1　南（左）による生音の道具の実演準備
シンポジウム会場のデジタルハリウッド大学にて（デジタルハ
リウッド大学大学院学長の杉山知之（中央）、同大学院客員教
授の西尾安裕（右））
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路の継ぎ目がどこにあるかとそこまで全部計算して
採ったものです。ですから、ベルが鳴ってブザーが
鳴って、あの、ブザーが鳴っている音、知っている
人いらっしゃいます ?　ベルが終わるとブザーが鳴
るんですよ。で、ビーン、クゥーンって止まって、
ホォーッと鳴るわけですよね。そして、われわれが
張り付く、レールを見ながら、そこで汽車が転がる
ゴトンから始まるんですよね。これも音の採り方な
んですよね。ですから、そういうものを気にしない
で採ると、まったく「音」にならないんです、採る
音が。で、そういうものをどんどんどんどんやって
いくと、音というのは面白いなと思うんですよね。
　ただ、効果音というのは、勝手にできないんです
よ、これ。なぜできないかというと、やっぱり作家
さんがいて、役者さんがいて、音楽屋さんがいて、
全部のまとまったものをそこの中にどんな音が入る
かなと言うことで入れていくわけですよね。ですか
ら一つの台本があっても、いろいろな書き方がある
と思うんですよね。例えば、山林ですね。山林と言っ
ても、ああきれいな山で終わっちゃいます。しかし、
その山というのはどんな山なのだろう。で、その山
にはどのくらいの大きさの木があるだろうとかと。
するとそのあたりに、あの例えば、白樺なら白樺の
中の大きな木にコブがあると。そうするとあんな大
きなコブがついているだけで、木の年輪がわかるわ
けですね、古いと。ですからそれに対して、光が
ばぁーッと空から降ってくる。そのイメージをわれ
われ音屋が作るわけです。ですからわれわれが勝手
に作っているのではなくて、台本に沿って、役者さ
んの台詞によって、全部合わせないと良い音はでき
ません。ですから、あの、スタジオに入ると役者さ
んと真剣勝負です、これ。全部、生でやらなくちゃ
いけない。全部真剣勝負です。
　そして、われわれの足音の話も出ましたけれど
も、足音というのは、ある程度マイクの位置が決め
られます。そうしないと、急に首の長ーい人になっ
たり、足が短くて首の長くなったりその逆になった
り、そういう一つのバランスというものをしっかり
と考えてやらないと全くちぐはぐなものになります。

　そしてもう一つ大事なことは、聴いている人がど
ういうイメージでいるんだろう。じゃあ、そのイメー
ジに近い音を自分のイメージの中に合わせて聴いて
もらおうと。常々台本を読んだときに絵で読んでい
く。ですから、先ほど刑務所とかいろいろと出てき
ましたけれども、この仕事でまだ昭和 35 年から 40
年頃は、けっこういろいろなところに取材ができた
んです。それこそ皆さんが見たこともないような
所、現役の警察官も見たことのないような所へみん
なで行ったんです。そして、ああいう所は決して録
音させてくれません。全部自分の耳で覚えてきて、
スタジオで作るわけです。最初はあの、ガタンガタ
ン、キーンと響きが入りましたね。あれはなんであ
んなに伸ばしているのか。実際にあんなには伸びま
せん。でも、心理的には死刑囚は「今度は俺の番か、
俺の番か」と、いつもどきどきしているわけですよ
ね。そうすると看視がガーっと上がってきて、ポン
と止まって、また歩き始めるとその死刑囚はホッと
するわけですね。そして、隣の人が呼ばれるわけで
す、ガチャン、キーーっと。あえてああいう風に伸
ばすんです。そうしないと、普通の音だと全く恐怖
感、心理的に怖さが出てこないんですよね。で、そ
ういうものを全部自分の頭の中に入れて、そして
やっていかないと良い音は採れないんですよ。
　それから先ほども言いましたけれども、音という
のは、必ず台本があって声優さんがいて音楽があっ
て、その中の一つです。まず音だけ先行するという
ことは滅多にありません。（以下省略）

3. 2 　職人の技能による音作り
　南二郎は、音が命のラジオの世界で、ラジオ初期
の時代からすべてを音で表現しようと 40 年以上に
わたり創意工夫を重ねてきた元ニッポ放送の音響効
果技師で、まさにメディアの世界の伝説的職人であ
る。音響効果マンとして活躍する中で築き上げてき
た効果音の制作と技法の多くは、暗黙知の驚異とし
てだけではなく、聴取者への感情移入を劇的に高め
る音として常に高い評価を得てきた。
　イメージを伴わないラジオドラマに欠かせない要
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素の効果音は、映像中心の時代を迎えても不要にな
ることはなく、むしろ音の善し悪しが映像作品の完
成度を左右しているといっても過言ではない。この
点はデジタルハリウッド大学大学院学長の杉山知之
による開催地挨拶の中でも言及された。効果音と音
楽は、目の前で展開するイメージに最適なものでな
ければならないことは、ラジオや映像ドラマ長い歴
史においても、また経験的にも理解できるところで
ある。
　しかし、こうした「音」が、南二郎、大和定次、
木村哲人に代表されるような音響効果技師達の様々
な工夫の積み重ねによって作り出されてきたことは
ほとんど知られていない。音響効果技師と効果音
は、その存在を意識されることはほとんどない。し
かし、作品の底流にある作家の思いや登場人物の心
理状態などを、不特定多数の聴取者に的確なイメー
ジとして送り込む音作りは、様々な場面で大変重要
な役割を果たしている。
　前項 3. 1 にシンポジウムにおける南二郎の特別
講演の前半を記載したが、そこには、「汽車が
ブーーッと下りてくる」、「光がばぁーッと」、「ガチャ
ン、キーーっと」というようにオノマトペが多用さ
れている。オノマトペは、状態や感情を字句で表現
するのだが、伝えるという行為においてはよく利用
される、いわば音の言葉である。
　音響効果技師がイメージを描き、それをどの音で
伝えられるかということへの試行錯誤の結果として
の音作りは明らかであるといえるだろう。
　聴取者にどのようなイメージを与え、感情を励起
させるかに心を砕くという点は、ラジオやテレビと
いったメディアの草創期から活動してきた日本を代
表する数人の音響効果技師が語る、もしくは記す内
容に共通していることの一つである。これは、もは
や職人の単なるこだわりではなく、伝達する音を追
求していく中で培われた確固たる思想といっていい
ものである。
　より良い音響効果を聴取者に提供するには、音を
作り出す者の人間に対する理解の深さと作品への強
い思い、さらには聴取者の深層心理を想像する意識

が不可欠であるといえよう（図 2）2）。

4 　アナログ技能の保存と継承

4. 1 　 デジタルアーカイブ研究者・野村正弘の特別
講演

シンポジウム特別講演「アナログ効果音をデジタル
技術で保存活用する」（前半抜粋）
 講演者　野村　正弘 （デジタルアーカイブ）
　今回の南さんの生音と言われているというもの
が、デジタルの技術を使っていかに保存できるの
か、そしてもしかしたら活用できるのかということ
について、今日はお話しさせていただこうかと思っ
ております。
　その前に、デジタルアーカイブということ、デジ
タルにしてとっておきますよというお話です。デジ

図 2　 南による生音の実演
（画像は北海道取材時のもの）
聴取者の心理を読みながら、重いドアのきしみを演ずる。
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タルアーカイブというのは何かと言いますと、もと
もとアーカイブというものは、文書館という意味な
んですね。えぇ、昔ですと古くさい書物がですね、
あるところに一手に所蔵されている、そういう場所
です。あとは、デジタル化された記録そのものにつ
いて言う場合もあります。そして、デジタル化され
た記録の保管所、これがまあまあ文書館に近いもの
です。このようなものがデジタルアーカイブという
わけです。
　最近、デジタルアーカイブというものをうまく
使って、場合によったら町おこしとか、後から出て
きますが、そういうものにも使っていこうという動
きがあるわけです。そこで今回、生音をぜひデジタ
ルアーカイブ化して、何かに活用したらいいのでは
ないかというのが私の考えです。
　デジタルアーカイブに関する資料をちょっとだけ
ご紹介しておきますと、まず、現物のアーカイブが
存在する、たとえばこちらに今「流し雨」がありま
したが、これは現物があってこの現物をどこかに
ちゃんと保存している。例えばこれを博物館みたい
なところにです。そのときにそれをデジタル化する
のは実はそう難しいことではありません。えぇ、写
真を撮ったり動画を撮ったりして、現物と合わせた
形でアーカイブを作ればいい。これは、博物館など
が現在普通にやっている方法です。
　それと、現物のアーカイブが存在しない場合があ
ります。例えば今回の生音についても現物のアーカ
イブは存在しません。そして南さんの技術も、どこ
にもアーカイブ化されていません。そうすると今回
はおそらく現物のアーカイブ化をしながら、デジタ
ルアーカイブ化を進めるという、そういう方法にな
るんだろうなと思います。
　もう一つは、おそらくデジタルハリウッド大学さ
んでやられているようなこと、現物が存在しなくて
デジタルオンリーのデータ、こういうものがアーカ
イブ化されていく。これもどんどんしていかなけれ
ばいけない状況にあります。情報は、使い捨てでは
決してないはずです。ですが、今日はこの話は突っ
込まないことにします。

　では、デジタルアーカイブが対象とするものは何
なのか。西尾先生のお話にもありましたように、伝
えていく、後生に伝承していくべきものをデジタル
化してとっておきましょうという考え方が 1 点。そ
して、過去から発掘すべきもの、昔はこうだった。
先ほどの青森駅の音声ですね。ああいうものが過去
から発掘されてとっておかなければならない。
　そして、未来に創造する価値があるのかどうか。
これがちょっと大きなポイントなのですが、今のこ
の生音に関して言えば、未来に創造していく価値っ
て絶対にあるんですね。さきほど、西尾先生のお話
にありましたように、“ 南さんアーカイブ ” という
か取っておいてくれたものがあったから、新たなも
のが作れた（図 3 、図 4 ）。ですから、前のもの、
古いものはいけないものではなくて、取っておかな
ければいけないと考えるわけです。そのときに、文
化的所産や文化活動について、価値判断をしている
かどうか、少なくとも生音のアナログの効果音に関
して言えば、文化的所産であるという認識は今の日
本においては全くないと言っていいと思います。で
すから、取っておこうという意識に至らない。
　えぇ、最近はデジタルアーカイブにいろいろなも
のがなってきて、取っておこうという風潮がありま
すが、まだまだいろいろな分野で認識されていない
ものがあるだろうということです。（以下省略）

図 3　再現された生音の小道具「流し雨」
南は、放送局が処分してしまった数々の生音の小道具を、自ら
の手で作り直している。
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4. 2 　デジタルアーカイブ化の意義
　デジタルアーカイブ （digital archive）の目的は、
有形・無形の文化資源等をデジタル化して保存を行
うことである。デジタル化することによって、文化
資源等の修復・公開や、ネットワーク等を通じた利
用も容易となる。
　このように利点の多いデジタルアーカイブではあ
るが、その対象の中心は「モノ」であり、音楽作品
以外のアクセサリーとしての音響は、メタデータま
たはその延長線上にしかない。よって、ほとんど着
目されていない、アナログ効果音をデジタルアーカ
イブ化する意義は大きいと言える。
　一方、対象とするアナログ効果音は、「道具とい
う有形なモノ」をデジタル化することだけでは、そ
の目的は達成できないし、音響効果技師の演技をデ
ジタル化しただけでも不足である。そこで、音響効
果技師の演技および道具の双方を有機的に関連づけ
ながら、デジタルアーカイブ化して保存（Analog 
to Digital）していくことが必要となる。
　そして、できあがったデジタルアーカイブの活用
方法も視野に入れて作業が進められるべきである。
今後は、1 つの試みとして、「デジタルアーカイブ
から道具を作成 （Digital to Analog）する」を行っ
ていきたい。具体的には、デジタルアーカイブから
“ 波ざる ”（図 5 ※ 1）を復刻するという試みである。

5 　デジタル情報時代の音と課題

5. 1 　デジタル映像作家・斎賀和彦の視点

シンポジウム
～パネルディスカッション～（前半部分の抜粋）
 発言者　斎賀　和彦（デジタル映像作家）
　実は私の専門はデジタル映像ということで、逆に
アナログとは一線を画して、要はいかにデジタルで
ものを作るかというのが、本来私の研究分野であり
制作分野であります。そういう意味では、昔かけ出
しの頃、音というのはああいう風に物を振って作る
のではなくて、本物の生の方がいいんじゃないのと
ずっと思っていた時代があります。ただ、今日のお
話を聞いたからというわけではなくて、実は違うん
ですね。それは先ほども言われていたことなんです

図 5　 南による生音の実演
（画像は北海道取材時のもの）
波ざる（※1）による波の音の実演。シンポジウムでも実
演されたこの波ざるは、南の製作したものである。生音全
盛期は竹や紙などの天然素材で作られていたとのことであ
る。

図 4　南によって再現された様々な小道具
左から波ざる（小型）、馬蹄台、水音用の水車、戸、足音のた
たき。
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が、「real」という言葉の我々の錯覚ということに
なるかと思います。
　私も若い頃、物を作っていたときはそうだったの
ですが、「real」という言葉の邦訳を「写実」と受
け取ってしまうんですね。要するに本物に近ければ
近いほど、「正しい」と。そうではないんですね。
real の訳語は写実ではなくて、「真実」であるよう
ですね。ですから、先ほど言われた、人がためらう
ときの音、ためらいを感じさせる音、もしくは恋心
を感じさせる音、というものは本当にその時にそう
いう音がするかしないかということではない。そこ
に演出が加わって初めて録音という風な、現場で
やっている人間には当たり前のこと、今さら言うべ
きことではないのですが、えぇ、実はそうではない。
要するにこれがわかるようになって初めて音になる。
　実は音だけではなくて映像もそうなんです。映像
のリアルというのは、今、映像はリアル指向なんで
すよね、ちょうど年末に公開された「アバター」、
見るとすごいですよね。驚くべき程の映像のリアル
さ。ただし、このリアルさを写実方向と見るのか、
真実方向と見るのかというようなところで今後映像
に対する考え方が変われば、立ち向かい方も変わる。
　ということで、今回、規模の違いはあれ、どう真
実の音。これが実は real の音。この場合の real と
いうのは、実際に生音に近いという意味での real
さではなくて、より深層心理に近い音を作っていく
というところにおいての南さんの活動を改めて目に
して、すごいショックを受けると共に非常に感銘を
受けました。と当時に、ものすごい危機感を今覚え
ていますね。
　というのも、今日、アナログ効果音の重要性とし
て、いわば技法をいかに残すか。ところが、アーカ
イブというところでは、今までやってきたことをこ
うだったよと残すことはできるけど、動態保存にな
らないんですね。動態保存という言葉は皆さんご存
じだと思いますが、例えば今、SL であったり、昔
の零戦であったりと。もしくは、昔のコンピュータ
であったりというような物が残っているところはた
くさんあります。博物館に置いてあります。コン

ピュータもカメラも。でも、そのコンピュータ、電
源が入らないんですね、下手をするとね。飛行機、
飛びません。で、それとは一方で、そうではなくて
動態保存をしなければいけないという考え方があり
ます。飛行機はちゃんと飛ばなければいけない、コ
ンピュータは電源を入れてキーをたたいたら動かな
ければいけない。そうなんです、南さんのやられて
きたアナログ効果音の世界というのは、過去にこう
いう技術があったなという風なことで残しておけば
いいものではなくて、動態保存をしなければいけな
い分野なんですね。ところが、我々を含めてどうやっ
て動態保存をするのだと。どう伝承していくのかと
いうことに対して、実は有効な一手が打てていな
い。（以下省略）

5. 2 　最近の映像制作現場からの考察
　映像作品における効果音には、大別して「効果音
を作る」場合と、既製の効果音ライブラリから「セ
レクションする」（ライブラリを素材として再加工
する場合も含む）場合の 2 つの考え方がある。制作
現場でもその違いに深い考察を行うことなく、主に
予算やスケジュールの都合で使い分けられているの
が現状だが、両者は大きな意味の違いを内包してい
るように思う。すなわち、作品意図にあった音を映
像同様に「創作する」のか、既存の音から「マッチ
ングしてもってくる」のかの本質的相違である。
　ライブラリのマスターピースともなる前者の重要
性は非常に大きいが、制作予算の抑制と熟練スタッ
フの高年齢化を主因とし、オリジナルの効果音制作
は激減しているのが現状といえる。
　その対策も含めるなら、アナログ効果音のアーカ
イブは、実制作（再現）可能な動態保存の観点が不
可欠だが、残念ながらそのようなアプローチは行わ
れていない。
　単にナレッジベースとしてノウハウを集約すれば
よいものと異なり、新規ライブラリの作成を可能と
するアーカイブ手法の開発と実施（特に、対象とな
る熟練技術者の高齢化を前にして）の可及的速やか
な実現が急務と言えよう。
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6 　人の手によるアナログ効果音への考察

　1997 年に公開されたヒット映画の『Star Wars』
で音響効果を担当した Ben Burtt は、あるインタ
ビューで「私は良い時に良い場所にいた」と述べた。
Ben Burtt によれば、Star Wars の制作者の Gary 
Kurtz と監督の George Lucas は革新的な音に大変
強い興味を抱いていて、以前に利用された音が集め
られている音のライブラリーに決して頼ろうとしな
かったという3）。こうした音への細心の注意と敬意
が、当該 SF 作品の独創的でありながらも確固たる
世界観を構築した。音作りの環境としても大きかっ
たことは明らかである。Ben Burtt は 2008 年 6 月
公開の『WALL-E』においても音響効果を担当し、
その音の素晴らしさでも高く評価された。
　アナログ効果音の職人たちは決して過去の人では
なく、映画を中心とした音響効果の世界には未だに
欠かせない。なぜならば、Star Wars の成功例に見
るまでもなく、「音」はその作品中の音としての最
適解しか存在し得ないからである（図 6）。それは、
作品のテーマやシーンの情緒、演ずる役者の心理に
合わせて音が recreate されるということである4）。
　こうした心理の理解と表現は、便利な機械ではな
く、感情を有する人間が得意とするものであり、そ

の感情は連続的に変化するという点でアナログとし
ての音響効果の制作技能（実演）と表裏一体である
ことは間違いない。アナログとしての心情を、どの
ようにデジタルソリューションの「解」に転写でき
るのかという理論と方法の構築が課題であろう。

7 　おわりに

　シンポジウム終了後、複数の参加者から感想を記
した電子メールが届いたが、音響効果技師による音
作りとその思想への気づきに触れるものが多かっ
た。生音の実際の一端から、音響効果の意味深さが
共有できたといえよう。さらに、映像が氾濫する現
代では映像美やエフェクトの効果、撮影技術に目が
行きがちだが、音がイメージを補強し、虚構の世界
である映像作品にリアルさと奥深い広がりを与えて
いることは明らかであり、決して軽んじた扱いはで
きない。効果音は映像の編集を終えてから処理され
るが、音が映像作品を仕上げる最後の要素というこ
とも、改めて認識されたともいえよう。
　こうした音響効果は、テレビやラジオと共に近
代・現代に忽然と表れたものではなく、数百年もの
古い時代の舞台芸能に端を発している。そして、音
を作る道具が拍子木からパーソナルコンピュータの
DAW に置き換わってきたとしても、イメージを的
確に伝える目的をもつ音作りへの思想は変わらない。
　これまでの取材における発言や今回のシンポジウ
ムでの講演でも、南二郎が繰り返す聴取者とのコン
テクストにおける音作りは、ことに日本のメディア
の世界ではその位置づけと伝承を再考すべき課題で
あるように思える。さらに、アナログ効果音とその
思想に対するデジタルアーカイブ化も含めた今後の
保存と継承活動について改めて考えさせられるもの
である5）。職人技の技能と有機的に結びつく思想、
思想を体現する技能が、何かしらの表現となって他
者に的確に伝わっていくということのエッセンスは
容易に捨て去れるものではないからである。

図 6　生音で使用する引き戸（南による再現）
本物の戸よりかなり小ぶりに作ってある。さらに格子にはほと
んど何も張らないことで、作品に必要とされる様々な状況に応
じたリアルな音作りが可能となる。音は役者の心理も表すので、
音響効果技師の演じやすさも考慮した結果の小道具が必要とな
る。
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付録 1　シンポジウムのプログラム

　「デジタル映像時代に再評価されるアナログ効果
音」～ドラマや芝居の臨場感を演出する音の技法を
いかに残すか～
■日　時：2010 年 2 月 25 日（木）
　　　　　13：00 開場・13：30 開演
■会　場： デジタルハリウッド大学大学院 秋葉原

キャンパス
■シンポジウム開会の挨拶
　大久保博樹　 駿河台大学メディア情報学部准教

授・デジタルコンテンツ
■開催地挨拶
　杉山　知之　デジタルハリウッド大学大学院学長
■基調講演
　「（文化としての）音響効果技術の記録と伝承」
　西尾　安裕　 デジタルハリウッド大学大学院客員

教授・元ニッポン放送プロデューサ 
■映像解説（南氏の技能）
　「人の手による音響効果の実際と意義」
　大久保博樹　 駿河台大学メディア情報学部准教

授・デジタルコンテンツ
■特別講演 1
　「音響効果 ～音は演技する～」

　南　　二郎　 音響効果技師・元ニッポン放送のド
ラマ演出 / 音響効果

■特別講演 2
　「アナログ効果音をデジタル技術で保存活用する」
　野村　正弘　 駿河台大学メディア情報学部准教

授・デジタルアーカイブ
■アナログ効果音の実演
　南　二郎の実演（笛、波ざる等を披露）
■パネルディスカッション
　「デジタル時代のアナログ効果音とその伝承」
・コーディネータ　
　西尾　安裕　 デジタルハリウッド大学大学院客員

教授・元ニッポン放送プロデューサ
・パネラー
　南　　二郎　 音響効果技師・元ニッポン放送のド

ラマ演出／音響効果
　藤井　正博　ニッポン放送編成局制作部
　斎賀　和彦　 駿河台大学メディア情報学部准教

授・デジタルハリウッド大学大学院
客員教授・デジタル映像作家

　野村　正弘　 駿河台大学メディア情報学部准教
授・デジタルアーカイブ

　神谷　　明　声優（特別ゲスト）
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付録 2　シンポジウム告知Webサイト

http://web.me.com/rikeba/Namikago/Welcome.html
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Consideration to the Sound Eff ects by the skill of the Craftsman in the Digital Information Age : Results of the Sym-

posium and Subjects for the Future Studies.

by OHKUBO Hiroki, NOMURA Masahiro, SAIKA Kazuhiko

[Abstract] The present study has aimed to arrange the craftsmanship of the sound eff ect engineer who has 
continued to make the eff ect of the sound that it is not possible to lack it in the fi lm and the radio drama, 
and to design the best method about preservation and the succession of the skill. 
　In this paper, it reports on the outline of the symposium that invites the sound eff ect engineer who repre-
sents Japan and holds it, and the problem of the sound making that makes an analog sound eff ect a repre-
sentative from a modern aspect and the development in the future are considered.

[Keywords] sound designer, art of Foley, digital information, digital archive, Film sound, DAW (Digital Audio 
Workstation)


