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要約 

本稿は，筆者らにより実践された遠隔即興演奏の具体的方法を提示するとともに，それに

携わった演奏者・聴衆による考察を基に遠隔即興演奏が生み出し得るおもしろさを分析する

ことを目的とする．2020 年 8～12 月，筆者らが所属するパフォーマンスグループ「野営地」

は，Zoom を用いた実験的な遠隔即興演奏を数回実践した．その実践をとおして，筆者らは，

遠隔即興演奏にはどういった方法が考えられるか，また，そうした実践にはどういったおも

しろさがあるのか，という 2 つの問いをより強く意識するようになった．これらの問いについ

て考えるため，筆者らは，自らの実践を省察するとともに，遠隔即興演奏の先行事例のあり

方を検討した．また，ラウンドテーブル「遠隔集団即興演奏の可能性を議論する―どうやっ

てやるの？ 何がおもしろいの？」（於：日本音楽即興学会第 12 回学術大会）を企画し，同ラ

ウンドテーブル参加者から意見や感想をいただき，それらの検討を進めた．考察では，①技

術的な特質と実践のあり方やおもしろさとの関係性，②即興演奏の結果が，音響としての音

楽の質と，演奏に参与することによるおもしろさの質の両面を備えていること，③「いま・

ここ」という言葉に集約されるような，従来の対面即興演奏において重視されてきたライブ

性とは異なるおもしろさや美しさが立ち現れる可能性について，それぞれ論じた． 

 

This paper has two aims: one is to present specific ways in which the authors practice online 

music improvisation. The other is to analyze, based on the opinions of the performers themselves 

and their audience, the kind of aesthetic pleasure such remote improvisational performances can 

generate. Yaeichi, a performance group the authors belong to, held experimental online 

improvisation sessions from August to December in 2020. This experience made the authors rethink 

the following issues: the possibility of devising novel ways for online improvisation and the quality 

of aesthetic pleasure these new improvisation styles can bring to performers and their audience. 

To explore these issues, the characteristics of the authors’ improvisational methodology and 

performances were closely examined in comparison with previously used online improvisation 

practices by other artists. In addition, the authors organized a round table session titled “The 

Possibility of Online Improvisation” at the 12th Annual Conference of the Japanese Association for 

the Study of Musical Improvisation to present their online improvisation practices and discuss the 

above-mentioned issues with the audience.  

The session led the authors to conclude:  

(1) Taking advantage of the technological features of each of the renowned communication 

applications, even if they seem unsuitable for musical performances, is an important key for 

discovering new methods and aesthetic pleasure of online improvisation. 

(2) The quality of aesthetic pleasure produced by online music improvisation can vary depending 

on whether performers and their audience view the performance as an experience instead of an 

entertainment offering to be appreciated. 
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(3) Online music improvisation can add elements of pleasure and beauty to the process different 

from those experienced in traditional face-to-face music improvisations, which place heavy 

emphasis on “being live” as symbolized by the phrase “here and now” often used in connection with 

the performing arts. 

 

1. 本実践研究の背景と目的 

2019 年 12 月 8 日，中国湖北省武漢において初めて新型コロナウイルス（以下 Covid-19）の

症状が確認された（World Health Organization, 2020a）．このウイルスは急速に全世界に広が

り，日本国内では 2020 年 1 月 15 日に初の感染者が確認され（厚生労働省，2020），世界保

健機関（WHO）は 3 月 11 日に Covid-19 のパンデミックを宣言した（World Health Organization, 

2020b）．2 月 26 日には，感染拡大防止のために日本国内のスポーツや文化イベントなどの 2

週間の中止，延期，規模縮小といった対応が要請され（首相官邸，2020），各種の対面形式

の芸術活動が大きな影響を受けた．日本政策投資銀行は，2020年 3 月から 5月の音楽ライブ，

ミュージカル，演劇などの音楽・文化イベントは，日本国内で 12705 件が中止となり，経済

損失額は 9048 億円と推計している（日本政策投資銀行，2020）．音楽ライブに限っても，一

般社団法人コンサートプロモーターズ協会が日本国内の 71 社を対象に行った調査によれば，

2020 年上半期の音楽ライブ公演数と総売上額は，それぞれ前年同期比で 10523 本および 1040

億 6036 万円減少し，「産業全体が危機的な状況」となった（コンサートプロモーターズ協会，

2020）．このような急激な変化を受け，インターネット通信を用いたオンラインでのライブ

公演に活路を見いだそうとする動きが強まった．2020 年 3 月以降，オンラインでの有料ライ

ブは急激に増加し，配信プラットフォームも多様化している（ぴあ総研，2021）． 

演奏者同士の瞬間的な相互反応や，聴衆も含めた演奏の場の概念が重要な要素である即興

演奏においても，同様にオンラインでの実践が行われている．インターネットを用いた即興

演奏の試み自体は，Covid-19 の出現以前から見られ，例えば 2008 年には，新井英夫らにより，

Skype を用いて音楽家とダンサーが遠隔で共演する「東京－広島 てりんぷろ Tel-impro」が行

われている（寺内，2009）．Covid-19 の影響による日本でのイベント自粛要請後も，2020 年

5 月の酒井康志らによる「分散型“In C”」など，さらに多様なオンライン即興演奏が展開さ

れている（酒井ら，2020）．筆者らが所属するパフォーマンス集団「野営地」も，演奏者と

聴衆が一堂に会する従来型の即興演奏（以後「対面即興演奏」）を行ってきたが，2020 年 8

月よりインターネットを用いた即興演奏を実験的に開始した．この実験の過程で，著者らは

オンラインでの即興演奏が持つ，対面即興演奏とは異なる特質に気付くようになった．例え

ば，インターネットによる即興演奏においては，聴衆の反応が必ずしも見えないこと，演奏

の全体像が奏者に把握できない場合が多いこと，多くの環境においては発せられる音の方向

が 1 つまたは 2 つのスピーカーの向きに限定されること，また通信環境やサービスの安定性に

よっては画像や音声にランダムな乱れが発生すること，などがある．これらの対面即興演奏
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との違いに直面し，著者らはオンラインでの即興演奏に対して，大きく 2 つの問題意識を持つ

に至った． 

1 つ目の問題意識は，方法論に関するものである．インターネットによる即興演奏のための

プラットフォームには様々なものがあるが，一般の会議等に用いられるサービスから，音楽

に特化したものまで幅広く，音声遅延の程度や，画面表示の方法などが異なる．とりわけ，

音声遅延については，MIDI データを用いることによる通信量の縮小や，ネットワーク技術自

体の向上によって，遅延を極小化させようとするアプローチがある一方，生じる遅延を許容

し，積極的にパフォーマンスに取り入れるという考え方もある．そのため，志向する方向性

と，選択するツールが，即興演奏の性格に大きな影響をもたらす．また，想定外の通信トラ

ブルが起こる可能性を完全に排除することは不可能である．これらの点を踏まえた上で，ど

のような方法で即興演奏を行うかを考える必要がある． 

2 つ目の問題意識は，即興演奏行為が奏者と聴衆にとってどのような意味，より直截に言え

ば「おもしろさ」を持つかということである．とりわけ，集団即興演奏を遠隔で行う場合，

奏者と聴衆のみならず，奏者同士もまた離れた場所で単独でパフォーマンスをする場合が多

い．この環境で奏者が得る，協働や相互作用の感覚は，対面即興演奏とはかなり違うものに

なる．場合によっては，奏者自身も即興演奏のおもしろさを十分に感じられないことがある．

また，聴衆の立場でも，奏者が眼前でパフォーマンスをする対面即興演奏とは異なる視点で

鑑賞することになる．これが聴衆の視点からおもしろいのか，あるいはどのようにすればお

もしろくなるかを考慮するかどうかによって，その即興演奏は誰のためのものかという，演

奏行為の根本的な方向性が決定づけられる．特に，聴衆参加型の即興演奏を実施しようとす

る場合，オンラインで即興演奏に加わることがおもしろさをもたらすかどうか，慎重に検討

する必要が生じる． 

このように，インターネットを用いた即興演奏の方法と意味の特性には，対面即興演奏と

は異なる部分がある．Covid-19 による対面即興演奏の実施の困難さだけでなく，さらなる通

信技術の発達に後押しされ，今後もオンラインでの音楽活動が様々に展開する可能性が見込

まれる現在，上記の問題を検討することは，音楽即興において重要な意味を持つと思われる． 

そこで本研究は，筆者らを含む「野営地」メンバーが行ってきた実験的なオンライン即興

演奏の実践とその省察，および 2020 年 11 月 1 日に日本音楽即興学会第 12 回学術大会にて実

施されたラウンドテーブル「遠隔集団即興演奏の可能性を議論する―どうやってやるの？ 何

がおもしろいの？」で議論された内容を踏まえ，次の 2 つを目的とする．1 つは，本稿におけ

る第 1 の問いである「どうやってやるの？」について，筆者らによるオンライン即興演奏の実

践例を提示することである．先行する種々の遠隔即興演奏の試みを概観した上で，筆者らに

よる即興演奏の実践例とその方法を提示し，その特質を考察する．2 つめの目的は，本稿の第

2 の問いである「何がおもしろいの？」に関して，遠隔即興演奏という行為自体の特徴につい

て考察することである．この点について，従来の即興演奏と比較して，遠隔即興演奏の演奏

者・鑑賞者双方にとってどのようなおもしろさを持つかという観点と，これまで即興演奏で
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重視されてきた，「いま・ここ」という言葉に集約されるようなライブ性の観点から検討す

る． 

 

2. 遠隔即興演奏の先行事例 

本章では，本稿における問いである，遠隔即興演奏の方法とおもしろさについて考える参

考資料として，先行事例について述べる． 

 

2.1 遠隔即興演奏の定義と先行事例 

まず，遠隔即興演奏の定義について検討する．Covid-19 の影響により，様々な分野で従来

対面で行われていた活動形態にかわり，インターネットを用いる機会が増大した．オンライ

ン授業やオンライン会議がその例である．しかし，Covid-19 のパンデミック以前にも，遠く

離れた場所にある関係者同士が，何らかの手段を用いて共同作業を行うことは珍しくなかっ

た．通信教育や電話会談は，インターネットが一般化する以前から行われていた．即興演奏

においても，インターネットによる直接通信以外の手段を用いる試みが見られる．先述した，

筆者らの第 2 の問題意識は，演奏行為に関わる人々が，同じ場所にいるか，離れたところにい

るかという違いと，強く関係している．そこで，本稿においては，演奏者が離れた場所に存

在し，対面でコミュニケーションを取ることのできない状況で行われる即興演奏を指して

「遠隔即興演奏」と呼ぶこととする．これに対し，演奏者全員が物理的に同一の空間でパフ

ォーマンスを行う即興演奏を指して「対面即興演奏」の語を用いる． 

この考え方にもとづき，2008 年から 2020 年の間に行われた遠隔即興演奏の先行事例のなか

から，筆者らが情報を収集した 8 例（うち 4 例は筆者らが参加）について，各事例の情報と内

容を整理する（表 1）．なお，ここでは，2008 年以降のものを取り上げているが，それ以前

にもこういった実践は試みられている．とりわけ，90 年代から 00 年代にかけては，音声デー

タや動画データに比べデータ容量が少ない MIDI データによる遠隔即興演奏の実践例や，その

ためのシステムの開発例が複数みられるi． 

事例 1～7 は，すべて何らかの遠隔通信アプリケーションを利用した実践である．遠隔通

信アプリケーションには，Skype，Zoom，Google Meet といった，ビデオ電話や Web 会議用

のアプリケーションと，NETDUETTO，Real-time LMS といった演奏や参加型学習に特化した

ツールがあるが，双方が即興演奏の実践に利用されていることが分かる． 

他方，事例 8 は，そうした通信アプリケーションを利用していないことが特徴である．こ

うした，通信アプリケーションを利用しない遠隔即興演奏は，インターネットによる通信技

術が存在しなかった頃にも実践されていた．表 1 には含まれていないが，20 世紀後半には，

P. オリヴェロス（Pauline Oliveros）の心的な通信（テレパシー）を活用した実践は，そのひと

つであるii． 
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表 1 遠隔即興演奏の先行事例 

事例 
番号 

イベントタイトルと 
実施年月日 

イベントの情報 
（出演者，使用ソフト，概要など） 

出典 筆者らのう

ち参加した

者 

1 「東京－広島 てりんぷろ 
Tel-impro」 
2008 年 6 月 29 日 

出演：新井英夫，落田伸哉，尾上祐
一，寺内大輔，三宅珠穂 
使用ソフト／システム：Skype 
概要：インターネットテレビ電話を
繋ぎ，音楽家とダンサーがリアルタ
イムで遠隔共演を行うコンサート．  

寺内
（2009） 

寺内 
三宅 

2  「タブレット PC を使った
沖縄での遠隔双方向授業
の実践」 
2010 年頃 
（実践日記載なし） 

参加者：小学校児童（学年記載な
し）＋ロシアの作曲家セルゲイ・エ
フトゥシェンコ 
使用ソフト／システム：Real-time 
LMS（開発中段階），Skype 
概要：児童がタブレット端末の鍵盤
で「雨の音」のイメージを簡単な音
にする．それを素材とした即興演奏
をセルゲイ・エフトゥシェンコ氏が
行い，児童に返す． 

後藤ほか
（2013） 

 

3  「AICHI IMPACT! 2019」 
2019 年 8 月 30 日-9 月 1
日 

出演：ITSUKA，氏家克典，植田博之 
使用ソフト／システム：NETDUETTO 
概要：リアルタイム性を追求した遠
隔演奏ライブデモンストレーション 

YAMAHA
（2020a） 

 

4 ミッドジャパン 音の芸
術祭 《réseau 
experimental》 
2020 年 2 月 21 日-23 日 

出演：曾毓忠，岡野憲右，鈴木悦
久，水野みか子，井上英章，押山
晶子 
使用ソフト／システム：Dante, Open 
Sound Control 
概要：遠隔地間のリアルタイムな通
信伝送の特質を中心に据えた即興音
楽作品の実演  

鈴木，水
野
（2020） 

 

5  「分散型 “in C” @思い思
いの場所から」 
2020 年 5 月 2 日  

コーディネーター：酒井康志 
参加人数：十数名 
使用ソフト／システム：Zoom 
概要：T. ライリー（Terry Riley）作曲
の《イン・シー（ in C）》（1964）
の演奏 

酒井康
志，松村
由佳，落
晃子他
（2020） 

寺内 

6  「集団即興における視聴
覚の分断と再統合」 
2020 年 5 月 30 日  

演奏：田上碧，坂本光太，本藤美
咲，宮坂遼太  
使用ソフト／システム：詳細不明 
概要：「映像だけでセッション」
「音声だけでセッション」など，リ
モートならではの演奏の試み．演奏
の様子を動画投稿サイト YouTube で
生配信（People, Places and Things，
2020） 
企画：細田成嗣 

Jazz Tokyo
（2020） 

 

7 「これからの音を聴くワ
ークショップ」第 2 回
「時間を紡ぐ間合いの即
興演奏」 

2020 年 7 月 11 日 

講師：福島諭 
参加人数：十数名 
使用ソフト／システム：Google Meet 
概要：特にルールを決めずに自由に
音を出し合う 

きてけさ 
in 仙台
（2020） 

寺内 
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8  「 HUMMING TOGETHER 
APART © #4」 
2020 年 8 月 23 日 12:00 
（ヨーロッパ時間） 

主催：Bonnie Barnett 
参加国数と参加人数：6 カ国から 23
名 
使用ソフト／システム：なし 
概要：各参加者がいる場所で同時刻
から 15 分，ハミングを使って遠隔即
興演奏をする．演奏後，演奏した場
所を主催者にメールで知らせる． 

The 
Genetic 
Choir blog
（2020） 

髙橋 
野村 

 

 

2.2 先行事例のおもしろさの検討 

次に，表 1 の先行事例における遠隔即興演奏がどのような「おもしろさ」を持つか，演奏

者と鑑賞者の感想から検討する． 

遠隔通信アプリケーションの利点は，―当然のことながら―遠方にいる演奏者や聴衆とコ

ミュニケーションできることにある．事例 2 におけるアンケートでは「生徒が作ったシンプ

ルなフレーズが，非常に音楽的で豊かな音楽となり返ってくることで，音楽がロシアと沖縄

という国境を超え，世界共通の言葉であること，すべての音が音楽になるということを学ぶ

授業となった」「プロの授業を手軽に，そして生授業とほぼ同等の感覚で受講できた」とい

う感想が挙がっている（後藤ほか，2013）．参加した生徒たちが遠隔地と共演できるおも

しろさを感じていたことがうかがえる．また，事例 1 では，演奏者が「何らかの障碍や病

気・ケガなどで，場所の移動が困難な身体的にハンディキャップを持った人が，自宅や病院

から演奏やダンスに参加できる」（寺内，2009，p.6）といった可能性を述べている． 

しかしながら，遠隔通信アプリケーションの利用は，対面即興演奏にはない制約を生じさ

せる．ここでは，その中から 2 つの制約に焦点を当てて述べる．第 1 の制約は，音や映像の

遅延である．これは，とりわけ Skype や Zoom といった会議用の遠隔通信アプリケーション

に見られる現象であり，その遅延の度合いは参加者の各端末周辺のインターネット通信速度

に影響されるため，一定ではない．とはいえ，現在よりも通信速度が遅かった 2008 年に実

践された事例 1 について報告した寺内（2009）には，演奏者がそうした遅延を完全にはコン

トロールできないながらも，ある程度想定しながら演奏することにおもしろさが見出せるこ

とが記されている．第 2 の制約は，音楽の全体像がつかみにくいことである．筆者らのひと

りである寺内が参加した事例 5 においては，全体が聴こえなかったり，音が途切れたりする

ことがしばしばあった．しかし，そのことは，つかめない全体像を想像しながら演奏するお

もしろさを生じさせていたと思われる． 

事例 6 では，演奏者同士の視覚的あるいは聴覚的コミュニケーションを切断した演奏を試

みている．即興演奏においては，あえて何らかの制約を設けて演奏する試みは少なくないが，

この実践において設けられた制約は「演奏者同士が対面していない」という状況を積極的に

生かした制約であったと言えるだろう．演奏者にとっては，事例 1，5 と同様，全体像を想

像しながら演奏するおもしろさが生じていたことが推察される．また，聴衆にとっては，そ
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うした制約を前提として聴く（観る）ことで，音響結果や演奏者間の関係性の捉え方が異な

るものになると考えられる． 

これまでに述べた 3 つの事例とは逆に，対面即興演奏の環境にできるだけ近づけることに

よって生じるおもしろさを追求しているのが事例 3 および 4 である．事例 3 では，オーディ

オデータの双方向送受信を極力小さな遅れで実現したアプリケーション NETDUETTO を用い，

演奏者 3 名がまるで同じ空間で演奏しているかのような遠隔セッションを実現している

（YAMAHA，2020a）．事例 4 では，音声と MIDI 情報の両方を，安定的かつ少ない遅延で伝

送するため，Audient 社が提供するDanteシステムと，通信プロトコルの Open Sound Control

を用いている．この事例において演奏された作品の 1 つである，鈴木悦久の作品

《Conversation—楽器，身体，ネットワークのための—》については，「ネットワークを通

じて遠隔地にある楽器と演奏者の身体が音楽的な演奏感覚を持つことができ」ると述べられ

ており，この実践全体において「遠隔地間を音楽的な仮想空間として結ぶ」ほどのリアルタ

イム性が志向されている（鈴木・水野，2020）． 

また，事例 8 では，通信アプリケーションを用いず，各自が遠隔でリアルタイムに想像力

を働かせて共演する遠隔即興演奏の方法を用いている．参加した髙橋と野村は「未体験のも

のへの興味と，ある種のロマンのようなものを感じた．実際は一人の空間で演奏をするので，

本番中でどこまで集中して入り込めるかわからない，楽しめるだろうか，という気持ちもあ

った」「演奏が始まると，イマジネーションが広がり，実際には聴こえない遠隔演奏者の音

を感じ取りながら歌おうとして，没頭することができた」と演奏を振り返っている．これは，

他のパフォーマーが外部から与える，視覚，聴覚などの直接の感覚的刺激を，各奏者が想像

力によって作り上げ，そのイメージに対してパフォーマンスをする行為といえる．つまり，

パフォーマーの数だけ，想像上の即興演奏の像があることになる．一方で，仮に参加者全て

を同時に観察できる装置があるとすれば，それぞれのパフォーマーが世界中の各地で実際に

歌唱などを行っている姿を見ると，パフォーマンス全体をただ一つの現象として捉えること

もできる．このように，現実のパフォーマンスと，各演奏者が想像するパフォーマンスが同

時に繰り広げられる，二重構造のおもしろさがあるとも言える． 

 

3. 「野営地」の実践報告 

本章では，筆者らが所属するパフォーマンスグループ「野営地」の実践を報告し，本稿の

関心である「おもしろさ」に着目した省察を述べる． 

 

3.1 「野営地」の概要 

まず，「野営地」のウェブサイト（2021）の記述をもとに，グループの概要を述べる．

「野営地」は，2018 年国立国際美術館において開催された「開館 40 周年記念展」のパフォー

マンスのために選ばれたメンバーが中心となって，美術展終了後の 2018 年 5 月に，複数人で

行うパフォーマンスアート作品の研究，実践，保存のため設立された．構成員は 2020 年 11 月
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現在 19 名で，作曲家，演奏家，パフォーマー，音楽教育者，アートセラピストなど，多様な

芸術活動を行っているメンバーで構成されている．これまで数々のアートイベントへの参加

や，野営地メンバーによるパフォーマンスアートおよび即興演奏などのワークショップを行

っている．なお，本稿の考察の対象である遠隔即興演奏に関わる実践経験，およびデジタル

音響や通信技術に関する知識については，メンバーによってまちまちである． 

 

3.2 実践報告 

3.2.1 実践の概要 

「野営地」は，Covid-19 の影響下でも可能な表現の探究を目的とし，2020 年 8 月から 10 月

にわたり，5 日間（所要時間は各日 2 時間程度），Zoom を用いた集団即興演奏の実験を行っ

た．数ある通信アプリケーションのなかで Zoom を選択した理由は，この一連の実験を行った

頃，最もポピュラーな Web 会議用のアプリケーションのひとつであったことである．

NETDUETTO のように，音楽演奏をターゲットとした速度遅延の少ないアプリケーションも開

発されていたが，知名度・普及率の高いプラットフォームを用いることで，より多くの人が

演奏や鑑賞に参加できる可能性を重視した．実験の参加メンバーは，各回 6～11 名であった． 

実験においては，各メンバーが提案した方法に基づく即興演奏を行い，その結果をもとに，

Zoom を用いたパフォーマンスの特性を把握しながら，より実践しやすい方法へと改善したり，

Zoom や使用端末の様々な機能を利用したりする工夫を，ディスカッションを通して重ねてい

った．その際，必ずしも全員が演奏者であるわけではなく，参加者のうち，聴く（観る）だ

けの役割（演奏には参加しない）を設けたこともあった．第 6 回目の実践では，日本音楽即興

学会第 12 回大会のラウンドテーブル「遠隔集団即興演奏の可能性を議論する―どうやってや

るの？ 何がおもしろいの？」にて，オンライン上の聴衆（ラウンドテーブル参加者）の前で

演奏した． 

表 2 は，それらの中から主要な実験をまとめたものである．なお，各実験にはタイトルが付

されているわけではないので，本稿では即興演奏の方法に A～E のアルファベットを，プラス

したアイデアにア～オのカタカナをそれぞれ付す．各実験の詳細は，次項 3.2.2 で述べる． 

 

3.2.2 各実験の詳細 

ここでは，表 2 の実験の詳細を述べる．まず，即興演奏の方法は表 3 の通りである． 
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表 2 「野営地」による実験 

 年月日 即興演奏の方法 プラスしたアイデア 

第
1
回 

2020 年 
8 月 2 日 

A: 息の音のみによる演奏  

B: 参加者が自由選択した
楽器を用いた演奏 

 

B: 参加者が自由選択した
楽器を用いた演奏 

ア：演奏中，各演奏者のミュート
のオン／オフをホストが即興的に
切り替える 

第
2
回 

2020 年 
8 月 8 日  

C: 声だけでグレゴリオ聖歌
風（明確な拍節感のない音
楽）の歌唱 

 

C: 声だけでグレゴリオ聖歌
風（明確な拍節感のない音
楽）の歌唱 

ア：演奏中，各演奏者のミュート
のオン／オフをホストが即興的に
切り替える 

第
3
回 

2020 年 
9 月 19 日  

C: 声だけでグレゴリオ聖歌
風（明確な拍節感のない音
楽）の歌唱 

 

D: 参加者が自由選択した
電子楽器の音のみによる演
奏 

 

D: 参加者が自由選択した
電子楽器の音のみによる演
奏 

イ：視覚的な実験として，各演奏
者が，自分が映っている画像の背
景を工夫する 

第
4
回 

2020 年 
10 月 3 日  

E: 拍節的な指揮を見ながら
の演奏 

 

B: 参加者が自由選択した
楽器を用いた演奏 

ウ：強弱と遠近感を意識し，マイ
クやカメラとの距離を変化させて
演奏を行う 

 エ：8 月 8 日に行ったグレゴリオ聖
歌風（明確な拍節感のない音楽）
の歌唱の録画を時間差で重ねて再
生する．なお，これは厳密には即
興演奏とは言えないかもしれない
が本実験の副産物としてここに含
めた．詳細は表 4 で述べる． 

第
5
回 

2020 年 
10 月 24 日 

B: 参加者が自由選択した
楽器を用いた演奏 

オ：《サンカプレイ》（寺内，
2017）を用いた演奏を行う 

第

6
回 

2020 年 
11 月 1 日 
日本音楽即興
学会第 12 回大
会ラウンドテ
ーブル 

B: 参加者が自由選択した
楽器を用いた演奏 

ウ：強弱と遠近感を意識し，マイ
クやカメラとの距離を変化させて
演奏を行う 
オ：《サンカプレイ》（寺内，
2017）を用いた演奏を行う 
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表 3 即興演奏の方法 

即興演奏の方法 詳細 

A: 息の音のみによる演奏 各演奏者は，声や楽器を用いず，息の音（吸う・吐く）のみで
お互いの音を聴き合いながら自由に即興演奏する． 

B: 参加者が自由選択した楽
器を用いた演奏 

各演奏者は，それぞれ自分の好きな楽器を用い，お互いの音を
聴き合いながら自由に即興演奏する． 

C: 声だけでグレゴリオ聖歌
風（明確な拍節感のない音
楽）の歌唱 

まず，中心音と音階を決める．このときは，中心音をニ音，音
階はニ音-ホ音-ヘ音-ト音-イ音-ロ音-ハ音から成るドリア旋法に
設定した．この中心音と音階に基づいて，ゆったりとしたグレ
ゴリオ聖歌風の，明確な拍節感のない旋律を歌唱する．ほかの
奏者とは同期せず，各自自分のテンポ感を維持する．時折休止
を入れる．結果として，ドリア旋法による複数の旋律が不規
則に漂う音楽が生じる． 

D: 参加者が自由選択した電
子楽器の音のみによる演奏 

B と同じ即興演奏だが，用いる楽器を電子音のみとする．Beep
音に近いものから，シンセサイザー，タブレット端末などに搭
載されたソフトウェア音源などを含む． 

E: 拍節的な指揮を見ながら
の演奏 

指揮者を 1 名決め，その指揮者の指揮を見ながら即興的に演奏
する．指揮は，テンポや強弱，その他のニュアンスを自由に決
めて良く，途中で変えても良いが，常に拍節が感じられる指揮
のみを行う．  

  

これらの方法のうち，A～D が通信の遅れによって生じるズレがあまり影響をもたらさない

音楽を想定したルールであるのに対し，E は生じるズレが大きな影響をもたらす音楽ができる

ことを前提に，そのことを楽しむことを意図して設定したルールであると言える． 

次に，これらの方法に加えていった Zoom などのテクノロジーに関わるアイデアの詳細を表

4 に示す．  

 

   

写真 1 《サンカプレイ（Sanka Play）》 

（左：聴衆用リクエスト画面，右：演奏者用リクエスト表示画面） 
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表 4 プラスしたアイデア 

プラスしたアイデア 詳細 

ア：演奏中，各演奏者のミ
ュートのオン／オフをホス
トが即興的に切り替える  

Zoom の会議主催者にあたる「ホスト」と呼ばれる役割の人物
が，各参加者の音声のミュート状態をコントロールすることが
できる機能を利用し，演奏中に「ホスト」が各パフォーマーの
ミュート状態のオン／オフを即興的に切り替えるもの．誰の音
も出力しない無音状態から，全員の音が出る状態までの様々な
状態を作り出せる．ただし実際には，Zoom アプリケーション
側の音声制御アルゴリズムにより，全員のミュートを解除した
状態でも，全ての音がもれなく聴こえる状態にはならない． 

イ：各演奏者が，自分が映
っている画像の背景を工夫
する  

Zoom には，自分が映っている画像の背景をぼかしたり，背景
画像を設定したりする機能がある．また，視聴者には各パフォ
ーマーの映像がパネル上に表示される．この特徴を演奏中の視
覚的効果として利用する可能性を探る実験として，様々な異な
る背景を用いたり，全員が同じ背景を用いたりした． 

ウ：強弱と遠近感を意識
し，マイクやカメラとの距
離を変化させて演奏 

各演奏者は，音の強弱と遠近感を意識し，各自マイクやカメラ
と発音源との距離を大きく変化させて演奏を行う（時にはマイ
クやカメラからかなり離れた場所で音を出すこともある）． 

エ：8 月 8 日に行ったグレ
ゴリオ聖歌風（明確な拍節
感のない音楽）の歌唱の録
画を時間差で重ねて再生す
る 

実験で行った即興演奏を録画し，複数の動画を同時に再生させ
る．ただし，各動画の再生の開始のタイミングを 1～2 秒程度
ずらす．このことによって，より大人数で歌唱しているかのよ
うな効果と，同じ音楽が時間差で次々と現れるカノン（輪唱）
のような効果がもたらされる． 

オ：《サンカプレイ》（寺
内  2017）を用いた演奏を
行う  

《サンカプレイ（Sanka Play）》は，数名の演奏者による集団
即興演奏において，ステージ上の演奏者が，聴衆からのリクエ
ストに応えながら即興演奏を行うためのシステムである（寺内
が 2017 年に開発，写真 1）．ステージ上で繰り広げられる即
興演奏に，聴衆の意思をリアルタイムで 介入させることがで
きることが特徴となっている．もともと遠隔即興演奏を想定し
て開発されたものではないが，野営地では遠隔即興演奏で実践
することとなった．野営地メンバーが「リクエストを出す人」
と「パフォーマー」とに分かれて演奏したiii． 

 

3.3 「野営地」メンバーの省察 

前項で述べた実験はすべて録画し，後日，動画投稿サイト YouTube の「限定公開」機能を

用いてメンバー間で共有した．その後，コメント欄を活用して感想を寄せ合った．ここでは，

同コメント欄の記述をもとに，「野営地」メンバーの省察を整理する． 

セッションを録画した映像は，演奏直後に再生したり，後に YouTube で鑑賞したりするこ

ともできたため，寄せられた感想には，① 演奏中や演奏直後，② 演奏直後の動画再生後，③ 

後日 YouTube にて動画再生後，の 3 つの時期におけるものがある．この，時期の違いは，そ

の映像に対する感想を変化させる場合もあり，同じ人が同じ演奏を観ているにも関わらず，

鑑賞する時期によって評価が全く異なる場合もあった．例えば，映像を演奏直後に振り返っ

たときにはおもしろかったという感想を表明した人が，後日その映像を観てがっかりしたと

いった感想を寄せていた．他方，後から観たほうがおもしろかったという感想もあった．こ
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のように，同一のパフォーマンスに対する感想が演奏直後と一定期間経過後とで著しく変化

する例が見られることは，個々の演奏者の環境により，観え方，聴こえ方が異なる今回の実

験において特筆すべき結果だったと言えるだろう．また「あの演っていた時の楽しさや充実

感はどこへ行ったのだ」というコメントもみられる（表 5）．このコメントについて後日話し

合った際，その意見を寄せたメンバーに「演奏することは楽しいが，結果として生じた音楽

は，自信をもって人に聴かせることのできるクオリティに達していないのではないか」とい

う問題意識があったことがわかった． 

ここからは，メンバーの省察の内容を，①今回用いたアプリケーションである Zoom（ソフ

トウェア）に関わる感想，②遠隔即興演奏のための機器（ハードウェア）に関わる感想，③

PC による映像の同時再生実験に関わる感想，④その他の感想，に整理し，その内容を示す

（表 5）．なお，感想に付したアルファベットとカタカナは，その感想の対象を表 2 中の表記

を用いて示したものである． 

表 5 の通り，野営地メンバーの省察は，パフォーマーとしての自身演奏の質，充実感，他の

パフォーマーとの協働のしやすさといった，演奏者としての視点によるものから，演奏表現

の可能性やパフォーマンス総体としての質といった，提示される演奏（作品）としての視点

の双方に渡るものであった．では，パフォーマンスを行わない純然たる聴衆の視点からの感

想はいかなるものだっただろうか．次項では，2020 年 11 月 1 日の日本音楽即興学会第 12 回

大会ラウンドテーブル「遠隔集団即興演奏の可能性を議論する―どうやってやるの？ 何がお

もしろいの？」での演奏に対する，オンライン上の聴衆からのコメントと今後の可能性，質

問とそれに対する野営地メンバーの回答を整理して示す． 

 

3.4 聴衆からのコメントと今後の可能性―ラウンドテーブル参加者より  

ここでは，同ラウンドテーブル参加者からの感想を，遠隔即興演奏における演奏者と聴衆

の関係性，通信環境の遠隔即興演奏に与える影響，遠隔即興演奏の今後の可能性の 3 つの観点

で整理する． 

まず，遠隔即興演奏における演奏者と聴衆の関係性については，その形態上，一人一人が

物理的には別々の場所に存在しており，また通信アプリケーション上ではそれぞれが同一の

画面上に同じ大きさで表示され，かつその表示方法も各聴衆が選択できることも手伝って，

聴く人，演奏者，演奏者同士が，極めてフラットな関係に落とし込まれているという気づき

が述べられた．このスタイルは，ステージ上の―いわゆる「すごい人たち」―を観るという，

何百年と続いたスタイルを壊すきっかけになるかもしれないという可能性についても言及さ

れた． 

 

 



JASMIM ジャーナル（日本音楽即興学会誌）第 7 巻 2022 年 

16 
 

表 5 野営地メンバーの感想（原文に近い形で要約）  

①Zoom（ソフトウェ

ア）に関わる感想 
②遠隔即興演奏のた

めの機器（ハードウ

ェア）に関わる感想 

③PC による映像の同

時再生に関する感想 
④その他の感想 

（A）Covid-19の影響
で活動が制限されて
いたため，みんなと
演奏できることが楽
しかった． 
（B）自由に演奏す
ることが難しい． 
（C）生演奏だと，
声は残響や共鳴で響
きが複雑になり，お
もしろさの 1 つにな
るが，オンラインだ
と原理上それが起こ
らない．Zoom なら
ではの偶然性（ノイ
ズや音の途絶）がそ
れを補う魅力たり得
るか？一人あたりの
発音時間を短く，変
化の早い演奏を試し
てみるのもよいので
は． 
（D）オンラインで
映像や音に反応して
演奏したり，自分が
演奏しなくても聴く
ことが楽しい． 
（イ）自分が映って
いる画像の背景を全
員同じにすると，観
ている人には全員が
同じステージにいる
ような錯覚効果があ
るかもしれない．／
アニメ映像をつけた
ら雰囲気が出るかも
しれない． 
（ウ）各人で画面上

の共演者の配置が異

なるため，他の人の

画面での録画を後か

ら観るとおもしろ

い．  

（ウ）音に奥行きが
できて，音から，演
奏者と画面の距離や
動きみたいなものも
感じることができて
おもしろい．／固定
したりアップになっ
たり，消えたりと，
画面＝ステージのよ
うなおもしろさがあ
った．／マイクに近
付いたり遠のいたり
をすることで，今ま
でより身体の動きが
加わって，そのおも
しろさも出た．／音
だけだと他の人を感
じにくいので自分に
とってはやりづらか
ったが，目で捉えら
れる動きがあること
で，一緒に何かやっ
ている感が感じられ
た．  
 

（エ）録画を重ねる
ことは即興演奏とは
言えないのかもしれ
ないが，音に重厚感
が出たり，輪唱のよ
うな構造を実現でき
たりしておもしろか
った．また，重ねる
素材によって異なる
味わいがあり，おも
しろかった．／電子
機器を使う即興演奏
家が，演奏中にサン
プリングしてそれを
再生しながら演奏す
ることを考えると，
即興演奏の録画を素
材として取り入れる
可能性と，2 次制作
の可能性があるかも
しれない． 
  

（C）6 人だと、とて
も少ない感じがして
寂しい．／演奏直後
はかなり音楽的によ
いものができている
と思っていたが，後
日録音を聴くと恥ず
かしくなった． 
（D）今までの中で

はかなり色が出てき

た即興演奏だと思

う．インパクトはま

だ足りないと感じ

る．／演奏直後と，

より時間が経過した

後とでは，感想が随

分と違う．あの演っ

ていた時の楽しさや

充実感はどこへ行っ

たのだ？と思ってし

まった．後で聴いて

もおもしろさはある

が，減っている．／

これだけはなぜか録

音のほうがいい感じ

がした． 

 

 

第 2 に，通信環境の遠隔即興演奏に与える影響については，通信環境による遅延に対して，

複数の参加者から正反対の意見が発された．一方は，現在発表されている遠隔コラボレーシ

ョンの多くがリアルタイムで行ったかのように後で編集したものであることを挙げ，真のリ
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アルタイム性の追求のために，通信環境が発展して遅延 0 に近づく未来を期待するという意

見，他方は，テクノロジーが発展すればおもしろくなるわけでもなく，遅延のおもしろさを

利用するなど，不完全さを逆手に取る方がおもしろくなりそうだという意見である． 

第 3 に，遠隔即興演奏の今後の可能性については，今回の遠隔即興演奏が遅延を容認してい

ることから，一般的な生演奏とは異なるかもしれないが，だからこそできること，あるいは

たとえ対面でできたとしても，遠隔でできるものが良いのだという価値を追求できる可能性

を感じたという意見が挙がった． 

 

4. 考察 

ここまでに述べたいくつかの先行事例と，「野営地」の実践，および筆者らやラウンドテ

ーブル参加者から出た意見から，遠隔即興演奏の方法とおもしろさを考察する上で，3 つの観

点が浮かび上がってきたように思われる．第 1 に，パソコン，カメラ，マイク，通信アプリケ

ーションなどの技術的な特質が，遠隔即興演奏にどのような方法とおもしろさをもたらすか，

という観点である．第 2 に，遠隔即興演奏によってクオリティの高い音楽はつくれるのか，と

いう観点である．第 3 に，遠隔であるがゆえに演奏者からは演奏の全体像がつかみにくい状況

にどういったおもしろさを見出すか，という観点である．本章では，これらの観点で，遠隔

即興演奏の方法とおもしろさを議論する． 

 

4.1 技術的な特質はどのような方法とおもしろさをもたらすか 

まず，遠隔即興演奏の方法を考えるうえで重要な点は，パソコン，カメラ，マイク，通信

アプリケーションが，どのようなことを可能にし，どのような制約を生じさせるかといった

ことを意識化することであると考えられる．例えば，表 2 中のウのアイデアは，各参加者のパ

ソコンによって見え方や聴こえ具合が異なることから，各自の設定を調整する行為から発展

したものであった．そこには，機器による制約を，即興演奏をおもしろくするための工夫へ

とつなげる態度が反映されている．現在，通信アプリケーションの技術自体は，よりリアル

に近づくための進歩を遂げている．2020 年に Yamaha Corporation が開発した Syncroom

（YAMAHA，2020b）には，通信によって生じる遅延が極めて少ない技術「NETDUETTO（R）」

が採用されている．しかしながら，そのことが遠隔即興演奏のおもしろさと必ずしも比例す

るわけではないことは，前章で示したラウンドテーブル参加者の発言にも表れているiv．また，

高いリアルタイム性を追求した事例 4 については，Dante の採用によって「これまで問題とし

ていた音声伝送における遅延と音質の安定性については，概ね解決したように感じている」

と述べられている一方で，「今回の公演を通じて，ネットワークで結ばれた遠隔地間に立ち

上がる仮想的な場において，音楽的な同一の時間と空間を共有することの難しさを感じた」

とも記されている（鈴木・水野，2020）．通信技術は，今後も遅延を最小にする方向で開発

が進展すると見込まれる．しかし，事例 4 が示唆するように，現状では高度なリアルタイム性

を実現できるハード・ソフト環境が一般に浸透しているとは言いがたく，ネットワークを介
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した即興演奏と対面演奏との間には依然として隔たりがある．また技術的なトラブルの可能

性も常に想定される．そのため，遠隔即興演奏の実践においては，演奏者が用いる通信シス

テムやアプリケーションが持つ，遅延などの特質をいかにポジティヴに取り込むかが重要で

あると言えそうである． 

また，表 2 中のア，オは，いずれも「音を出す」という意味における演奏者とは異なる役割

が演奏に介入するものであるが，これにより自分の演奏行為や演奏内容を自らコントロール

できる領域が縮小する．換言すれば，演奏者にとっては，自らの演奏がどのように聴き手に

届くかを予測できない割合が増す．例えば，アの手法を用いた即興では，奏者がぜひここを

聴かせたい，強調させたいと思って演奏した部分が完全にミュートされてしまったり，逆に

控えめに演奏した部分がソロとして聴衆に届いたりすることもある．また，オの手法を用い

た場合は，パフォーマンス行為へのオーダーに対応するために，演奏者自身が持っていたパ

フォーマンスのプランを変更あるいは放棄することが度々起こる．このように，奏者にとっ

ては予測できない偶然性が高まり，その結果として，総体的には奏者の想像範囲を超えたパ

フォーマンスが生成される可能性が内在されていることが，これらの方法によるおもしろさ

のひとつであると言えるv． 

続いて，技術的な特質が聴衆に何をもたらすかにも目を向けてみたい．遠隔即興演奏では，

聴衆は自宅などの離れた場所でパフォーマンスを鑑賞するため，いつでも鑑賞行為をやめる

ことができる．飲食や読書，掃除など，「ながら」で鑑賞することもできる．こうした特質

は，テレビ，ラジオ，インターネットなど，自宅で音楽を楽しめる従来の媒体を用いる場合

と何ら変わることはないが，通信アプリケーションの場合，聴き手側に表示される画面にヴ

ァリエーションがあることは，聴衆にとっての環境を考えるうえで重要であると考えられる．

今回のラウンドテーブルでは，演奏者／聴衆の区別なく参加者全員を均等に表示したvi．この

ことについて，ラウンドテーブル参加者からは，すべての人が極めてフラットな関係に落と

し込まれ，ステージ上の演奏者と聴衆というスタイルを壊すきっかけになり得る可能性が言

及されている．さらに，今回主に使用した Zoom などのアプリケーションにおいては，特定の

参加者のみを大きく表示して注視することも可能である．従来の対面即興演奏においては，

会場の大きさ，ステージや客席の配置といった物理的要素によって，奏者と聴き手との距離

がある程度規定されてしまう．パフォーマンス中も，奏者の配置や動きによって，必ずしも

聴き手が望む部分を十分に見る・聴くことができない場合が珍しくない．しかし，遠隔即興

演奏においては，奏者側のカメラ・マイクなどの装置のセッティング範囲内に限られるもの

の，聴衆が見たい部分に注目することがより容易になる．場合によっては，パフォーマー側

が，ここに注意を払って欲しいという意図を完全に無視し，聴き手自身がおもしろいと思う

部分や，好みのパフォーマー（いわゆる「推し」）のみを鑑賞することも可能となる．この

ように，従来そのほとんどを演奏者側が握っていた，「パフォーマンスの示し方」の管理権

とも呼べるものが，かなりの程度聴衆側に属することにより，聴き手独自の楽しみ方をひろ

げるというおもしろさもあると考えられる． 
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4.2 遠隔即興演奏によってクオリティの高い音楽はつくれるのか 

ここでは，前章で挙げた「自信をもって人に聴かせることのできるクオリティに達してい

ないのではないか」という問題意識について考察する．その出発点として，T. トゥリノ

（Thomas Turino）による次のような考えを参照したい．トゥリノ（2015，p.56）は，音楽を，

アーティストが聴衆に音楽を提供することを前提として演奏される側面と，演奏者と聴衆の

区別なく多くの人びとの参与によって成立する側面との違いに着目し，前者を「上演型パフ

ォーマンス（presentational performance）」，後者を「参与型パフォーマンス（participatory 

performance）」に分類した．そして（トゥリノ前掲書，p.67），両者の価値は，それぞれ異

なる価値観によってはかられることを指摘し，結果として生じる音響を音楽として評価する

上演型パフォーマンスに対し，参与型パフォーマンスの価値は「参与の程度と深さによって

判断される」と述べている．もちろん，上演型／参与型は明確に区別できるものではなく，

遠隔即興演奏をどちらに見なすことが妥当かについては，各実践のコンセプトや，それを聴

衆がどちらの音楽として鑑賞するのかによって異なるものになるだろう．「自信をもって人

に聴かせることのできるクオリティに達していないのではないか」という批判的疑問は，音

楽を，演奏の結果生じる音響としてとらえる音楽観に基づいたものであると考えられるが，

遠隔即興演奏の実践においては，参与すること自体のおもしろさ，あるいは「参与すること

をも含み込んだ上演型パフォーマンス」として生じるおもしろさに目を向ける必要があると

言えそうである．では，それはどのようなおもしろさだろうか．  

例えば，演奏行為そのもののおもしろさが挙げられる．この点については，前節で挙げた，

自分の演奏行為や演奏内容をコントロールしにくいことに対する態度が大きく関係している．

加えて，音響空間が複数存在する遠隔即興演奏においては，演奏者は，自分がいる空間に存

在する音楽しか聴くことができない．他の空間にあるコンピュータにおける演奏結果につい

ては，想像に頼るしかなく，ある程度の意図や予想をして行った演奏行動が期待どおりだっ

たかどうかを検証することができないのである．通常の（遠隔でない）即興演奏の場合，演

奏結果とのフィードバックを絶えず行いながら演奏を進めることが一般的だが，遠隔即興演

奏ではその点が致命的に異なるのである．しかしながら，これまでに挙がったように，コン

トロールしにくいこと，意図の実現が十分に検証できないことをポジティヴに捉える態度を

持たない限り，おもしろさよりもフラストレーションのほうが大きく感じられるだろう． 

加えて，コントロールできないことをよりおもしろく感じるためには，逆説的ではあるが，

演奏者が意図を持つことが重要であることも述べておきたい．「野営地」の実践においても，

意図した通りにならないからといって―また意図の実現を即座に検証できないからといって

―各演奏者がみずからの意図をさほど強く持たずにルール（表 2 に示した方法）にしたがって

音を出すだけでは，なかなかおもしろいものにはならなかった．参加者一人一人が，それぞ

れに意図をはたらかせ，それらが絡み合いはじめたとき，ようやく新たなおもしろさが感じ

られるようになる．すなわち「意図した通りにならないこと」は，その瞬間ごとに「意図」
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を持ちながら演奏するからこそ引き立つと言えるのである．そして，自分の演奏行為や演奏

内容をコントロールしにくい環境のなかで，自らの意図をいかに実現するかといった関心が

新たなおもしろさを引き起こすことも考えられる．集団即興演奏には，各演奏者が守るべき

何らかの「ルール」と，各演奏者のリアルタイムの「意図」の両方が含まれていることが多

いが，とりわけ後者の比重を高めることは，遠隔即興演奏をおもしろくするための重要な手

立てになるのかもしれない．演奏の録画に対するメンバーの評価が，演奏を振り返る時期の

違いによって異なることが多かったと先述したが，これには，演奏者と録画を担当したメン

バーとの環境の違いのほかに，演奏中の「意図」の記憶の新鮮さも要因となっている可能性

がある． 

もちろん，遠隔即興演奏によって音響として高いクオリティを持つ音楽をつくることも可

能だろう．だが，遠隔即興演奏のおもしろさをつかむには，音楽を，演奏の結果として生じ

る音響としてのみならず，演奏行為や各演奏者の意図，遅延などの不完全さが複雑に絡み合

う現象の総体として捉えることが不可欠である．そのような多面的な捉え方によってこそ，

より広い意味における「クオリティの高い音楽」を生じさせることができるのではないだろ

うか． 

 

4.3 演奏の全体像がつかみにくい状況に，どういったおもしろさを見出すか  

前章までの話題のなかには，演奏者が全体像をつかみにくいことがしばしば挙がっている．

前述したように，そこには，つかめない全体像を想像しながら演奏することにおもしろさを

見出す可能性がありそうだが，このことは，従来の対面即興演奏において重視されてきたラ

イブ性が生じさせるおもしろさとは対極のものであると思われる．これまで，即興演奏には，

「いま・ここ」という言葉に象徴されるようなライブ性が重視されてきた伝統があった．ベ

イリー（邦訳 1981，p. 266）は，こうしたライブ性を「瞬間の祝福」と表現し，それがいかに

重要であるかを強調している． 

しかしながら，現状の遠隔通信アプリケーションを用いた即興演奏では，音や映像の伝達

の遅延，伝わってくる映像や音声の不均衡により，演奏結果の把握が困難である．「野営地」

の実験においても，メンバーのコンピュータで録画した演奏を，演奏後に視聴する機会があ

ったが，その録画さえも，そのメンバーのコンピュータから出力された結果に限定されるも

のであり，他のメンバーのコンピュータによってリアルタイムに体験されたものとは異なっ

ている．すなわち，その演奏結果の全体像は，どこにも存在しないことになってしまう．あ

るいは，参加者の数だけ，異なる「いま・ここ」が存在すると言い換えることもできるだろ

う．こうした状況のなか，遠隔即興演奏のライブ性には，どのようなおもしろさが内在して

いるのだろうか． 

この問題を考えるうえで，重要な示唆を与えてくれると思われるものが，これまでの議論

のなかに登場した「テレパシー」や「想像」といった要素であるvii．遠隔即興演奏がもたらす

情報の不完全性や時差といった要素は，参加者にも聴衆にも，想像による埋め合わせだけで
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なく，現実を越えた感受をも促すトリガーとなるだろう．そして，そのことは，2.2 で髙橋・

野村が「ある種のロマン」と表現したような美しさをも生じさせる．加えて，「いま・ここ」

を超えた即興演奏は，今後，技術の変化によってもそのあり方が多様化していくと考えられ

る．例えば，AI の利用が加速するとともに，すでにこの世にいない音楽家との共演すら一般

的に行われるようになるかもしれない．それらは，「いま・ここ」が感じられる生々しいラ

イブとは性格の異なる美しさを帯びることになる．それは，その人にとっての「いま・ここ」

にある音楽と，「いまではない・ここではない」音楽への想像とが混ざりあうことによって

作られる美しさである． 

 

5. 結論と今後の課題 

本稿では，遠隔即興演奏について「どうやってやるのか」，そして「何がおもしろいのか」

という 2 つの問いを設定した．まず，第 1 の問いである「どうやってやるのか」について，先

行事例を概観した上で，筆者ら自身による実践方法を示した．本実践では，音楽に特化した

ものではない，主に会議などで用いられるアプリケーションを使用したが，そのように広く

利用可能な一般的ソフトウェアであっても実践できる，種々の即興の方法を提示した．先に

取り上げた遠隔即興演奏に関する参考文献の多くは，実践の紹介に重点が置かれているが，

本稿が提示した実践内容は，これらの先行事例とともに，2020 年時点の遠隔即興演奏の実験

と実態の一端を記録した歴史的な資料としての価値を持ち得るであろう.また，筆者らが用い

た方法を具体的に記述し，あわせてその変容の過程を示したことによって，さらに新しい遠

隔即興演奏方法を開拓するための礎としても利用できると思われる. 

また，第 2 の問いである「何がおもしろいのか」について，技術的な特質，音楽のクオリテ

ィ，演奏の全体像の不可知性の 3 つの観点から，筆者ら実践者の省察に加え，日本音楽即興学

会ラウンドテーブルで提示された，聴衆からの視点もあわせて考察を行った．その結果，技

術的な特質の面では，通信速度の遅延などのスペックの問題をポジティヴに活かすことによ

り生まれるおもしろさ，そのような技術的課題がもたらす偶然性がもたらすおもしろさ，お

よび従来の演奏形態と比べ，聴衆により多くの鑑賞形態の自由度が与えられることによるお

もしろさがあることが示唆された．さらに，音楽のクオリティという観点からは，演奏の結

果として生じる音響としてのみならず，参与することのおもしろさを含み込んだ音楽として

とらえることによって，より広い意味における「クオリティの高い音楽」を生じさせる可能

性を提示した．最後に，演奏の全体像がつかみにくいという観点からは，従来の即興演奏で

重視されてきた「ライブ性」とは違い，遠隔即興演奏の過程では参加者の数だけの異なる

「いま・ここ」の演奏の姿が存在し得ること，またその同時並行的に生じる多元的な全体像

に対して，演奏者・聴衆の一人一人がいかに想像力を用いて関わるかが，おもしろさの鍵に

なるという見方を提示した． 

このように，パフォーマーと聴衆双方の視点を取り入れ，また実践者が自らの演奏行為を

批判的に省察する研究は，遠隔即興演奏の分野では十分になされているとは言えず，遠隔即
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興演奏という行為をさらに豊かなものとして発展させるための足がかりとなることが期待さ

れる． 

ただし，「何がおもしろいのか」という問いには，当然ながら唯一の答えはない．また

「何がおもしろいのか」を説明することは，そのことによっておもしろさを白けさせてしま

う要因にもなる．しかしながら，本文中でも，参加者自身から「何がおもしろいのか」とい

う批判的疑問が挙がったように，「ただやるだけ」では，そのおもしろさを十分に伝えるこ

とはできないのかもしれない．本報告での議論の内容は，そうしたおもしろさ―おもしろく

ない場合も含めて―の性格を整理し，意識するきっかけとなったのではないかと思われる． 

遠隔即興演奏は，まだ変化の途上にある．2020 年からの Covid-19 の世界的流行は，Zoom

などの遠隔コミュニケーションのためのアプリケーションの爆発的な普及をもたらし，それ

によって実に手軽に遠隔即興演奏ができるようになった．「野営地」の実験はその一端では

あるが，当然ながら世界中でも多くの実践が繰り広げられている．これらの実践により，今

後より多様な遠隔即興演奏の「おもしろさ」が見出されていくことが期待される． 

さらに，遠隔即興演奏に新たなおもしろさが見出されることで，従来の対面即興演奏のお

もしろさもまた，再認識され，あるいは新たな角度から光が当てられる契機ともなろう．遠

隔即興演奏をテーマとした本研究では，従来の，生で共演する即興演奏を指す言葉として

「対面即興演奏」という語を設定した．それは，2020 年に教育現場で「オンライン授業」と

いう語が普及したことによって，「対面授業」という言葉が生まれたことに似ている．即興

演奏や教育の分野に留まらず，様々な領域で，オンラインと対面の双方の特質がより広く深

く認識されるようになり，それぞれに対する見方も日々変化している．「対面即興演奏」と

「遠隔即興演奏」という区別に必然性が生じてしまったこの状況は，音楽即興という営みに

もとから内在していた多様性が顕在化したものと捉えることもでき，双方のありようもまた，

今後様々に，また急速に変化していく可能性を孕んでいる．また，4.1 の冒頭で述べた「どの

ようなことを可能にし，どのような制約を生じさせるか」は，現在も変化を続けていると考

えられ，今後のありようをはっきりと予測することは困難である．ただ，通信速度や端末の

性能については，この先も向上の一途を辿るであろう．本稿で議論し記述を試みた遠隔即興

演奏のおもしろさは，Covid-19 の影響と，音楽用途としては制限のある現状の通信技術であ

っても，それをどうにかして活用しようとする音楽家の探究心との重なりによって生まれた，

この時代に特有のものかもしれない．仮に，それが今後の公衆衛生状況の変化や技術発展に

よって，短期間にしか存在し得ないものであったとしても，この時代にそのような「おもし

ろさ」が現出し，それを人々が体験した事実が，今後の即興演奏のアプローチに影響を与え

ることは十分にありうると考えられる．その意味において，本稿がその過渡期の一側面を記

録し，また即興演奏の新しい「おもしろさ」への道を開く一助となれば幸いである．そして，

その変化の過程で現れる種々の「おもしろさ」の様態を明らかにしていくことが今後の課題

であろう． 
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付記 

情報の収集および全体の検討は全員で行い，執筆は，冨村が 1.と 5.を，倉本が 2.1 を，髙橋

が 2.2 を，野村が 3.1 を，川田が 3.2.1 を，寺内が 3.2.2 と 4.を，三宅が 3.3 と 3.4 をそれぞれ

担当した． 
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注 
i 例えば後藤・橋本 1993，後藤・根山 2002，井上 2010 など． 
ii 彼女は，1971 年，『ソニック・メディテーション（Sonic Meditations）』と呼ばれる数々の

方法を出版した（オリヴェロス 邦訳 1974，邦訳 1998，邦訳 2003）． 

iii 表 1 の事例 6 においても，YouTube のチャット機能を用いて，聴衆から演奏者へリアルタイ

ムでコメントを送る仕組みが取り入れられている（People, Places and Things，2020）． 

iv 寺内（2009）も，2008 年の Skype を用いた遠隔即興演奏を振り返り，通信の不安定さがも

たらすおもしろさについて言及し，「技術の進歩によって，今回感じられた通信の不安定さ

によるおもしろさが損なわれてしまう危険性がある」と述べている． 

v ナハマノヴィッチ（邦訳 2014）は，演奏者が自らの意図に固執しないことが，即興演奏に

新たな可能性をもたらすと述べている．また，寺内（2011，p. 92）は，自らの演奏行為や演

奏内容をコントロールできないことの楽しさを述べている． 

vi Zoom のバージョン 5.2.2 からは，「カスタムギャラリービュー」という，主催者が通話中

の画面表示を自由に配置できる機能が搭載されている．同機能は，俗に「上座設定」と呼ば

れているように，参加者の立場を明確に区別する役割を持っているが，本ラウンドテーブル

ではその機能は用いていない． 

vii 寺内（2009，p.17）も，遠隔即興演奏における「音楽の全体像を想像によって補う」こと

の重要性を強調している． 
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