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はじめに







　この本は、プロの音楽家になりたい人のための本です。プロの定義はさまざまですが、本書ではシンプルに“音楽（だけ）で食っていけること”という意味で使っています。そして、大企業のサラリーマンの生涯年収の数倍、プロスポーツの一流選手に匹敵するような収入を目指すことも前提にしています。




　音楽を作るというのは、大変なこともありますが、とても楽しい仕事です。素晴らしい作品を作ることで、賞賛も収入も得ることができたら、幸せな人生でしょう。




　そうなるために必要な考え方や知識をできるだけ分かりやすく、実際に第一線で音楽を作っている超一流の人たちの言葉＝“プロ直伝”でまとめています。










　タイトルは『職業作曲家への道』としました。言葉の定義は、本編で詳しく説明しますが、作曲家に加えて、編曲家およびサウンドプロデューサーを目指す人、ソングライターという意味では作詞家になりたい人も含まれます。




　本書では、アーティストと職業音楽家を区別して、後者を対象にしています。ただ、“ルートは違っても登る山は同じ”ですから、アーティスト志望者にとっても役立つ部分は多いでしょう。










　ただし、細かいスキルについては書かれていません。DAWのプラグイン情報やオシャレなコード進行などを知りたい人は、他の本を当たってください。そういった枝葉ではなく、どういう考え方で音楽を作るのかという一番の基本が、ここにあります。










　私は、アーティストマネージメントと音楽プロデュースの仕事を長年やってきました。全く素人の新人をプロの音楽家に育てましたし、2013年からは“山口ゼミ”という作曲家養成セミナーを始めました。そんな経験の中で出会ったプロ音楽家志望者の不安や疑問に答えるために、この本を書ました。










　職業音楽家は特殊な職業です。




　学校の進路指導で、先生から薦められることはないでしょうし、ドラフト会議で指名されることもありません。どうしても音楽を仕事にしたいという人だけが、シャカリキに目指すという世界です。裏を返せば「嫌なら辞めれば？　誰も頼んでないよ。」と言われる仕事です。




　この本は、そんな特殊な職業を目指す、どうしても音楽が好きで、仕事にしたい人のためのガイドブックです。










　この本を片手に、いざ、音楽のプロの道に進みましょう。
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用語解説

職業作曲家が読んでおくべき本





本書は、東京コンテンツプロデューサーズ・ラボでの“山口ゼミ”第１期の講義をベースとして、Ken Arai、井筒昭雄、こだまさおり、崎元 仁、☆Taku Takahashi、玉井健二、とく、吉田雅裕の諸氏に追加取材を行ない、１冊の書籍としてまとめられました。
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作曲家が知って




おくべきこと




講師[image: ]山口哲一（バグ・コーポレーション）






良い楽曲が作れることを大前提にして、楽曲が採用されて、“商品”としてリリースされるには、どうすれば良いのかを本書では追求します。まずは、作曲家が持つべき常識について確認しましょう。音楽業界はコミュニティを形成していて、長年の歴史で、外からは分からない業界慣習を築いています。良し悪しはともかく、音楽業界を１つの“村”ととらえ、“村の掟”を知っておくことは、長く活動を続けるために、役に立ちます。





作曲家よ、大志を抱け！




　1998年にCDの売上がピークを迎えて以降、2011年まで右肩下がりの状況が続いているので、世間的にはよく「音楽業界は斜陽産業」「音楽ではもう食えない」という話がされています。しかし、これは不正確な認識です。音楽産業全体としては大きなシュリンクは起きていませんし、テクノロジーの進化により明るい未来が訪れる兆しもある。そういった状況にあるということを、まずは客観的なデータで確認しておきたいと思います。

　これは作詞家や作曲家という職業が、尊敬とそれに見合った報酬を受け取ることができる職業だということです。本書の読者は外野の声に惑わされずに、正しく職業作曲家を目指すようにしましょう。




JASRAC使用料徴収額の推移が示すもの




　“客観的に”ということですから、数字ではっきり確認していきましょう。図①は、ここ10年の日本音楽著作権協会（JASRAC）の使用料徴収額の推移を表しています。見ての通り、使用料徴収額は1,000億円超で、ほぼ横ばいです。2012年度は、前年比5.6%増となりました。
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▲図①　一般社団法人日本音楽著作権協会に使用料徴収額の推移









　使用料徴収額の内訳は演奏、録音、出版、貸与、インタラクティブなどさまざまですが、CDの売上により徴収が落ち込んだ“録音”を、“出版”などによる徴収がカバーしているので、総体としては作詞家・作曲家にJASRACから支払われる金額は大きな変化が無いわけです。それに加え、第２JASRAC（ジャパン・ライツ・クリアランスやイーライセンス）が徴収している分が微増傾向にあるので、全体としての徴収額はむしろ増えているとも言えるでしょう。

　また、日本のポップスは、アニメやコミックに続いて、海外の国々からも注目されています。人気の割には回収ができていない状態ですが、これから著作権徴収の仕組みが整備されれば、海外からの収入も期待できます。特にアジアの新興国など、日本ファンの多い国では経済成長が進んでいる国が多いです。




デジタル化が分配の透明性を促進




　ただし、CDの売上が劇的に回復することは見込めませんから、アーティストがレコード会社からメジャーデビューして、TVの歌番組に出て、CMタイアップが付いて、大ヒット！　みたいな黄金の方程式が、もはや成り立ちにくいのは確かです。ヒットのあり方は変化しています。

　しかし、コンサート収入は増加していますし、今後デジタル化が進んで楽曲認証が完璧になれば、どこかで楽曲が使用されれば、確実に使用料が徴収され、より透明に分配することが可能になります。楽曲が使用されるチャンネルは今後ますます増えていくわけですから、作曲家という職業にチャンスはまだまだあるのです。現在あるチャンネルを考えただけでも、楽曲配信、放送（TV、ラジオ）、サイマル放送、ストリーミング、ライブ、カラオケと、音楽が使われる局面は多岐に渡ります。また、海外進出のハードルも、今後はどんどん下がっていくことでしょう。あるいは、動画投稿サイトのYouTubeで再生回数トップ10の大半がミュージックビデオであることや、ニコニコ動画が音楽に力を入れていることからも、人々が音楽を愛していて、いろいろな楽曲を聴きたがっているということが伺えます。

　そしてアーティスト志向の人が見落としがちなのが、世の中にはアーティストが歌うJ-POP以外にも、たくさんの音楽があるということ。本書でもその一端を紹介しますが、ゲーム音楽、劇伴を始めとしてWEBサイト用の音楽、CM音楽、サウンドロゴ等々、職人としての作曲家が力を発揮するフィールドは非常に多岐に渡ります。どんな分野が自分に合うのかを考えて、悲観することなく、ポジティブな気持ちで作曲家を目指してほしいと思います。







アーティストと

職業作曲家の違い




　ここで、アーティストと職業作曲家の違いを確認しましょう。“職業作曲家”という言葉には、そもそも“スキル（技術）を買ってもらう”というニュアンスが含まれています。対してアーティストは、“その人のオリジナリティがユーザーから支持される”人で、お金が払われる一義的な理由が違います。

　極論すれば、アーティストはユーザーから支持されればOKで、多くのことは許されます。多少常識が無くても、マネージャーなどのスタッフがフォローしてくれます（もちろん、最初から有名ということはないので、アーティストにはアーティストの苦労があるのですが）。

　一方、職業としての作曲家は、プロデューサーやアーティストから、“仕事をもらう”という立場です。職人的な技術が求められます。コンペで選ばれるにしても、指名で発注されるにしても、まずは目の前の相手を納得させる楽曲を提供することが必要です。また、業界常識を身に付ける必要もあります。

　もちろん、良い音楽を作るという目的は、アーティストも職業音楽家も同じです。そして超一流の職人は、ほとんどの場合、アーティスト的な価値がありますし、超一流のアーティストは、しばしば、超一流の職人でもあります。

　久石譲さんや菅野よう子さんが、映画音楽やアニメ音楽の“職業音楽家”からキャリアをはじめて、いまや人気アーティストになっていたり、日本を代表するアーティストである山下達郎さんが、コーラスワークの達人であるなど、枚挙に暇がありません。

　ただ、アーティストと職業音楽家は、喩えるなら、“登る山は、最終的には同じだけれど、登り方が全然違う”ということです。ですから、プロ作曲家を目指す際は、この２つをいったん、はっきり区別した方が混乱しないと思います。


§



　作家志望者のデモを聴いてするアドバイスに、「メロディをお買い上げいただく、って思いなさい」というのがあります。作曲家の命はメロディメイクですから、デモ音源を作る際は、自分の作ったメロディの魅力を分かりやすく伝えることを最重要にすべきなのです。







作曲家が知っておくべき

６つの常識




　そのような前提に立った上で、この章ではプロの作曲家を目指す人が知っておくべきことを、解説しておきましょう。良い曲を書けることは、大前提です。その上で、作曲家が知っておくべき常識や立ち居振る舞いというものがあります。音楽業界の中で仕事をしていく上での、ルールや前提と言い換えても良いでしょう。





常識①：職業音楽家の種類（クリエイター編）









　プロの作曲家は、1人で仕事をするわけではありません。当然ですがクライアント（発注先）がいて、ポップスの場合であればその楽曲を歌うアーティストがいて、ディレクターやプロデューサーといった人たちも含めたプロジェクトチームの一員として、自分の能力を発揮することになります。そこでまずは、プロジェクトチームに参加しているプロ音楽家にどんな人たちがいるかを確認しておきます（図②）。
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▲図②　プロジェクトチームを構成する職業音楽家たち










　A：作詞家、作曲家




　作詞家、作曲家については、説明の必要は無いでしょう。基本的には発注に応じて歌詞や曲を提供し、印税形式で著作権使用料を受け取る形で仕事を行ないます。







　B：アレンジャー




　アレンジャーは編曲家とも言われ、曲のコードや楽器編成、リズムパターンなどを決めるのが主な役割です。作曲家が旋律を作るのに対し、その旋律をいかに効果的に聴かせるかを考える仕事だと言えるでしょう。しかし最近のポップスにおいては、作曲家が編曲まで決め込んで納品する場合も多く、その線引はあいまいになっています。また、ある作曲家が別のプロジェクトでは編曲家を担うこともあります。



　ただし、アレンジの報酬は１曲ごとのギャランティというのが一般的で、ここが作詞家や作曲家と大きく異なります。純粋に作曲家だけで稼いでいくのは大変ですから、アレンジ能力を高めるか、作詞まで手がけて、楽曲の世界観が提示できるようになるか、少なくともどちらかの方向では、スキルを磨くべきでしょう。





　C：サウンドプロデューサー




　アレンジャーの責任領域が広がり、全体のクリエイティブに責任を持つようになった場合は、サウンドプロデューサーと呼ばれます。アレンジャーと明確な違いは無いのですが、サウンドプロデューサーはアレンジャーを兼ねることが多いです。歴史的に見ると、アレンジャーの地位がだんだん向上してきた中で、ボーカルディレクションやトラックダウンなど、作品全体に責任を持つという意味でできた言葉であり、職域です。ですからサウンドプロデューサーの報酬は、楽曲の売上に応じて印税がプラスで支払われることもあります。







　D：トラックメイカー




　トラックメイカーという言葉をよく耳にするようになったのは、ヒップホップの隆盛以降のことだと思います。アレンジでの差別化が難しくなってきているという背景もあります。昨今は、“サウンドの耳新しさ”は、リズムトラックの音色やパターンで決する時代になっています。そのために、より注目が集まった職域です。サンプリングが広まる前は、マニピュレーターという職域が注目の的でした。シンセサイザーの音色を作るという仕事です。ひと頃はレコーディングスタジオの花形でした。デジタルの進化で、サンプリング音源が安価で手に入るようになって、活躍の場は減っていますが、音楽を作る上では重要な仕事です。



　アレンジャーは音楽理論を理解し、オーケストレーションもできたりしますが、トラックメイカーは極端なことを言えば楽器を全然弾けなくてもOK。とにかく、DAWやサンプラーを使って“かっこいいトラック”を作れれば良いのです。ですからトラックメイカーとサウンドプロデューサーで組んで仕事をしたり、作曲家とトラックメイカーが組んで仕事をしたり、かなりもてはやされているのが現状です。

　トラックメイカーの報酬は、いわゆるスタジオミュージシャンに準じるものとして曲単位のギャランティの場合もありますが、ダンスミュージックにおいては共同作曲者としての扱いを受けることも多くあります。この辺は、プロジェクトごとに違うので、これといった決まりはありません。


§



　このように音楽の作られ方が変化するのに伴い、プロジェクトにかかわるクリエイターもまた変わってきているのが分かると思います。





常識①：職業音楽家の種類（スタッフ編）









　続いて、スタッフサイドについても見ていきましょう。プロデューサー、ディレクター、A&Rは、作曲家からすればお付き合いをさせていただく相手になります。





　A：ディレクターとA&R、プロデューサー




　ディレクターというのは、もともとは、レコード会社の社員が務めることが多く、レコーディング中はスタジオに張り付いて作業をしていました。90年代になった頃から、レコード会社のスタンスが変わり、もっと俯瞰したポジションから“アーティストをどういう方向性で動かすか”“どういう曲を歌わせるか”を考えるべきだということで登場したのが、A&Rです。アーティスト＆レパートリーの略で、読んで字のごとくです。そしてそういった人たちの上に、プロジェクト全体の責任者としてプロデューサーがいる。ただし日本の場合は、管理職の人をプロデューサーと呼ぶ、名ばかりプロデューサーみたいな人も多いので、名刺の肩書だけで判断しないようにしましょう。







　B：原盤ディレクター




また、最近よく目にするのが原盤ディレクターという役職です。原盤というのは、簡単に言えば楽曲のマスターのこと。では、普通のディレクターと何が違うのかと言えば、原盤ディレクターはレコード会社の社員じゃない場合が多いわけですね。つまり、A&R（レコード会社社員）＋原盤ディレクター（制作会社、事務所、音楽出版社などの社員）という組み合わせでのプロジェクトが、一般化してきているということになります。かつては、原盤制作はレコード会社が中心でしたが、現在はさまざまな会社が原盤制作を行なっているのです。




§



　作曲家としては、一応こういう枠組みでプロジェクトチームが動いているということは、知っておいた方が良いでしょう。最近は、作曲家がスタジオに呼ばれないケースも多いようですが、アレンジまで手がけた場合は、歌入れやミックスダウンに立ち会います。さらに出世してサウンドプロデューサーになれば、さまざまな決定権も手にします。

　どのような立場でプロジェクトにかかわるにしても、自分がチームの一員であるという意識は、常に忘れないようにしましょう。





常識②：職業作曲家になるきっかけ作り









　では、プロの作曲家になるにはどうすれば良いのか。正攻法と思われるものを、少し考えてみましょう。





　A：作家事務所や音楽出版社にデモを送る




作曲家が所属している事務所を“作家事務所”と呼びますが、作家事務所のWEBサイトなどにはよく“デモ音源募集中”などと書かれています。また、楽曲の著作権管理を業務とする“音楽出版社”も、良い作曲家を手中に収めたいと考えているはずです。ですから、こういった会社にデモを送るのは理にかなったこと……のはずなのですが、実際には送ったデモをなかなか聴いてもらえないのが実状のようです。



　もちろん送らないよりは、送った方が良いのは確かです。しかし、音楽業界では使用目的に適した曲が探されているので、ただ漠然と“良い曲”を送っても、「おっ！」と思ってもらうのは難しいでしょう。そういう意味では、“◯◯の新曲を募集中！”といった目的のはっきりしているオーディション情報を選んで、応募した方が良いでしょう。





　B：有名作曲家に弟子入り




いまはなかなか有名作曲家が弟子をとっているという話は聞きませんが、個人事務所等にもぐり込むようなことは可能かもしれません。コネクション作りには役立ちますし、さまざまな現場を体験することも可能でしょう。ただし、そういったことが自身の作曲家としてのキャリアに直結するかは、運次第という側面があります。







　C：ニコニコ動画等に楽曲を発表する




いまから参戦して注目を集めるのは難しいかもしれませんが、ニコニコ動画等で楽曲を発表するのは、きっかけ作りとしてはとても良いことだと思います。同人音楽でお金を稼ぐ人も出てきている状況なので、ニコ動的な文化になじめるのであれば、どんどん発表していきましょう。ただし嫌儲的な風土があるので、プロ作曲家という概念とはあまり相性が良くないという面もあります。



　また、一度でも発表した楽曲はコンペに応募できないので、気を付ける必要があります。後で削除すれば良いやという甘い考えは通じません。ルール違反を犯すと、音楽業界では仕事ができなくなるので、キモに銘じておきましょう。





　D：バンドやユニットでデビューする




いま活躍している作曲家、アレンジャー、プロデューサーの多くが、実はバンドやユニットでデビューしたことがある元アーティストです。アーティスト時代はそれほどヒットに恵まれなかったけど、いまは作曲家やプロデューサーとして大活躍しているという人が、とても多いわけです。要は、メジャーデビューが作曲家やプロデューサーのインキュベーション装置（孵化装置）として機能していたと考えられます。



　現在では事情が異なりますが、ある時期までのレコード会社には余裕があったので、メジャーデビューは“恵まれた制作環境の中で、一流のエンジニアやアレンジャーと一緒に作品を作る”という体験を保証していました。また、自分が作った音楽がどのようにしてプロモートされ、売られていくのかを見ることもできた。あるいはマスメディアの取材にこたえて、自分たちの楽曲を解説するようなこともあったでしょう。こういった一連の経験が、プロの作曲家を生み出すことに大きく寄与していたのだと思います。

　また、レコード会社、事務所を含むさまざまな音楽業界人と仕事をすることで、プロフェッショナルとのネットワークが構築されるのも大事です。このネットワークがあるからこそ、「あのバンドは売れなかったけど、あいつは良い曲を書くんだよね。今度、仕事で曲を書いてもらおう」というつながりも生じるわけです。

　そう考えると、往時よりは余裕が無くなっているとはいえ、経験とネットワークを手に入れられるメジャーデビューを目指すのは、今でも作曲家やアレンジャーを志す人にはオススメです。仮にメジャーデビューはかなわなかったとしても、自分自身がアーティスト的な活動をしたという経験は、プロの作曲家になった場合に足かせにはなりません。むしろ、アーティストの気持ちも分かる作曲家として、仕事はやりやすくなるはずです。





　結論：仮説を立てて突き進む




正攻法と思われるA～Dを見てきましたが、簡単な突破口が無いことは明らかです。だれしも曲を作ったときは「俺って天才かも！」と思うことでしょうが、「こんな天才、世間が放っておかないでしょう！」と考えるのは間違いです。自分から行動しなければ、だれも見つけてくれないのです。ボーっとしているだけでは、確率は０％のままだと自覚しましょう。



　そして、作曲家になる確率を上げるための行動を起こす際に大事なのが、仮説を立てること。その仮説を立てるための貴重な情報が、本書にはたくさん掲載されています。J-POP、アニソン、ゲーム音楽、劇伴などのジャンルにおいて、楽曲はどのように選ばれ、どのようなプレイヤーが関与して制作されているのか。それを知ることが、正しい仮説を導くはずです。

　例えば劇伴作家になりたいのだったら、アマチュアの映像作家や映画監督と知り合い、積極的に曲を提供していく。その中から、話題になったり賞を獲ったりする作品が現れれば、劇伴作家のあなたも注目されるでしょう。

　音楽業界においては、人間関係が重要です。積極的に人に会いましょう。自分の音楽を気に入ってくれる人が見つかったら、大切に付き合いを続けていくことが大切です。楽器の演奏ができる人は、友人のシンガーなどのライブを手伝うのも良いでしょう。音楽に近いところで、多くの人に会っていくことが、結局は近道です。





常識③：職業作曲家の倫理









　続いて、プロの作曲家なら持っているべき倫理についてです。音楽業界で仕事をしていくためには必須のことなので、きちんと理解しておいてください。





　A：コンペには未発表曲しか提供できない




多くのコンペにおいては、一度でもどこかで発表された楽曲は、採用されません。例外はありますが、基本的には未発表曲というのが常識です。これは商品としてのフレッシュさとか、ブランディングとか、そういった意味があるためのルールだろうと推測されます。



　特に注意が必要なのが、ニコニコ動画。良い曲ができたらうれしくてアップするのは分からないでもないですが、「削除すれば良いだろう」なんて思ってその曲をコンペに出すと、トラブルになります。そういうルール違反をした作曲家は、そのプロジェクトおよび関連プロジェクトでは二度と使われませんし、周囲の人にも迷惑をかけることになります。





　B：盗作をしない




意図的な盗作は論外ですが、これだけ曲があふれている現在では、意図せず既存楽曲にメロディが似てしまうことは結構あります。



　最近は“ある程度メロディが似てしまうのは仕方がない”というリスナーのムードもあるようですが、そこに甘えることなく、クリエイターとしての良心を持って、「これは自分の書いたメロディだ！」と胸を張って言える曲を書くようにしてください。

　また、作曲作業の間は勢いも必要なので検証は不要ですが、出来上がった曲が既存楽曲に似ていないかどうかを確認するチャンネルを持っておくのは大事かもしれません。伊藤涼氏の場合は、共同作業をすることが多いので、それが自然とチェック機能を果たしているようです。信頼できる友人等に楽曲を聴いてもらうというのは、良いかもしれません。





　C：著作権法との付き合い方を知る




作曲家が一番親しく付き合うのは著作権法という法律になりますが、法律自体とその運用、業界慣習、パワーゲームという３つのレイヤーがあることを意識しておくことはとても大事です（図③）。音楽業界の人にしたり顔で「それはやっちゃダメ！」と言われたときに、それはどのレイヤーを根拠とした発言になっているのか、区別して把握できると良いですね。
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▲図③　著作権には３つのレイヤーがある









　例えば、日本のアーティストが発表した曲をカバーしてレコーディングする場合、JASRAC信託楽曲であれば、使用料を払えば、自由に使うというのが、著作権法上のルールです。ところが、事務所同士では、必ず事前に連絡をして、「○○というアーティストの○○という曲をカバーするけれど、良いですか？」と許諾をとる慣習があります。許諾を無くやってしまうと、宣伝などでそのアーティストの名前を使うことができません。「やめてほしい」と言われると、レコーディングをしないケースがほとんどです。

　大物シンガーを抱える事務所は、業界慣習にもなっていない“マイルール”を押しつけるケースがあります。そのシンガーに採用をされたいのであれば、多少、理不尽でも従わざるを得ません。ただ、作曲家の印税だけは確保されているので、日本の音楽業界で仕事をしている限り、印税がもらえない心配は不要です。

　特に最近は作家の立場が弱く、「あれはやっちゃダメ」「これはやっちゃダメ」ということが多くなっていますが、それは法律で縛られていることなのか、それとも法律には書かれていないけど業界のルールなのか、大きな事務所に逆らえないだけなのか。これを理解しておくことは、結構重要です。その上で、法律に根拠が無いことに対しては反抗するのもアリだとは思いますが、相当のリスクがあることは覚悟しておくべきでしょう。そして、プロジェクトチームで仕事をしているということは、忘れずに。





常識④：コンペについて知る









　プロの作曲家が避けて通れないのが、コンペです。コンペはcompetition（競争、競技会）の略で、いろいろな作家の曲をたくさん集めて、そのプロジェクトにふさわしい曲を選ぶという方法ですね。

　曲がたくさん集まるということは、そのプロジェクトの歌手に売れている実績があるとか、新人だけど大プロモーションが約束されているとか、要はヒットする期待値が高いわけです。レコード会社や事務所が主催し、タイアップがあれば広告代理店やクライアントの意見も聞きながら、曲を選ぶことになります。このコンペを通ることが、新米作曲家の仕事を広げる上では大きな意味を持つわけです。





　A：確率はとても低い




とはいえ、無名の作家がコンペに楽曲を提出しても、通る確率はとても低いのが現状です。J-POPであれば500～1,000曲集まる場合もありますから、単純計算で0.001～0.002％、応募者の中には実績のある作家やコネクションの強い作家もいることを考えると、確率はさらに低くなります。それくらい狭き門であるということは、最初に強調しておきたいところです。







　B：落ちてもめげない




コンペにはオーダーシートというものがあり、どんなアーティストが対象の、どんな曲調の楽曲が欲しいかが記されています。CM等のタイアップがある場合は、その旨も記されているでしょう。まずはそこに書かれている情報を正確に読み取り、オーダーに沿った楽曲を提出する必要があります。



　とはいえ、確率は0.001～0.002％ですから、なかなか通りません。しかしそこでめげてしまっては、プロの作曲家として活動していくことはできないのです。最初の内は、100回出しても100回落ちるでしょう。でもこれは、あなたの才能を否定しているわけではないのです。何しろ、0.001～0.002％です。

　そこで精神的に消耗しないタフさと、絶対通してやるという意気込みが、プロの作曲家には必要と言えるでしょう。





　C：キープが入る




こうしてコンペに参加している内に、ある程度認められてくるとキープが入ったり、指名コンペみたいなものに参加できるようになります（そのためのデモ作りのノウハウに関しては次章で紹介しています）。



　キープとは、“シングルでは落ちたけど、アルバム用にとっておきたい”“他のプロジェクト用にとっておきたい”など、ディレクター等から別の形での楽曲使用の可能性をオファーされることを意味します。また指名コンペとは、数名の作家だけが参加するようなクローズドなコンペのこと。あるいは、「あなたに書いてほしいけど、こちらがOKを出すまで書き直してくれる？」と言われたら、一段階、ステータスアップです。

　こんな風に、発注元と信頼関係を築いていくことで、大きな財産になってきます。





　D：どんどん曲を書く




コンペに応募した曲は、なかなか返ってこないのが現状です。本来は採用されなかった楽曲であればすぐに戻してもらいたいところですが、特に新米の間はこの辺はないがしろにされがちです。



　その上、手元に返って来ていない楽曲を別のコンペに応募するのは、絶対にNGです。「実はキープのつもりだったんだけど……」と後から言われて、同一楽曲が２つのプロジェクトで採用されたりしたら、事態の収拾は大変です。業界的には“事故”を起こした作曲家と認識されてしまいます。

　ですから、１つのコンペに対して３曲くらいは書くつもりで、どんどん作曲をしていきましょう。もちろん曲を回収するのも大事ですが、まずは後ろを振り返らずに曲を書き続ける姿勢が大事だと思います。





常識⑤：仕事を始めたら気を付けること









　コンペを通過したら作曲家として仕事を始めることになりますが、舞い上がってしまいプロジェクトチームの中で浮いたりすると、残念な結果が待っています。そうした悲劇を防ぐためにはどういったことに気を付けるべきか、解説しておきましょう。





　A：自分の曲を歌ってくれるアーティストは家族より大事？




ポップスの場合であれば、自分の楽曲を歌ってくれるアーティストはとにかく一番大切な存在です。極端なことを言えば、お客さんは歌しか聴いていないわけですから……。そしてプロジェクトチームも、看板であるアーティストを中心にして回っていきます。ですから、楽曲がそのアーティストにとってどういう意味を持つのか、その楽曲がアーティストとお客さんをいかにつなぐのか、とにもかくにも、そこを重点的に考えるようにしましょう。作曲家にとっては、彼女や彼氏よりも大事な存在かもしれません。







　B：事務所のテリトリーを侵さない




その大事なアーティストのマネージメントを行なうのが、事務所（プロダクション）です。そのテリトリーを侵してしまうと、いくら才能があっても、プロジェクトチームの仲間としては受け入れられません。



　最近では作曲家がスタジオに呼ばれることは少なくなっていますが、例えばスタジオでの不用意な発言が悲劇を招く場合もよくあります。アーティストと雑談をしていて、実は本人がバラードを歌いたいことが判明、「確かに、絶対バラードの方が合いますよね！」なんて調子を合わせたとしたら……。アップテンポなポップスの方向性でチーム全体が動いている中で、これほど“空気の読めない”発言は無いでしょう。

　プロジェクトの方向性はアーティストの意志だけで決まるわけではなく、事務所はもちろん、クリエイティブチーム（プロデューサー、A&R等）を含むさまざまなプレイヤーが参加している“仕事”なのです。このことを忘れずに、そのプロジェクトの構造（アーティストのポジション、事務所との関係、クリエイティブの方向性など）を理解して、舞い上がってしまうことが無いよう気を付けましょう。





　C：クリエイティブチームのカラーを理解する




各チームにはそれぞれ独特の価値観やカラー、カルチャーが存在します。そしてチームのカラーには相応の歴史があり、メンバーに共有されているものです。また、仮にフォーキーな曲調で知られるアーティストであっても、チームとしての共通の価値観をR&Bにおいていたりと、その詳細は中に入ってみないと分からなかったりします。



　そういう中で新米作曲家が、「こっちの方が全然かっこいいですよ！」と価値観を押し付けてしまっては、大きな勘違いです。クリエイティブの方向性を嗅ぎつけて、そこに自分の価値観をいかにプラスできるかという方向で考えるべきでしょう。これは別に媚びろと言っているわけではなく、自分がどう貢献できるかを考えてベストを尽くす、ということです。ただ単に良いメロディや、かっこいいアレンジができるだけではなく、理解力や順応力を持つということ。そういうクリエイターこそ信用もされますし、次の仕事を獲ることもできるのです。





常識⑥：長く活躍し続けるためにできること









　仕事が順調に増えていけば、自ずと自信も付き、それがまた仕事を呼ぶという好循環が訪れるでしょう。でも、長い目で見ればこのサイクルを維持していくのは、とても難しいことです。特に音楽の世界は流行り廃りが激しいので、トップクリエイターであり続けるのは本当に大変です。では、長く活動を続けるためにできることは、何なのでしょう。





　A：便利屋にならない




新米の間は便利に使われることで、どんどん仕事を獲っていくことができます。クライアントにとって、無理を言いやすい人、頼みやすい人でいることは、そういう意味ではキャリアの最初には必要なことだと言えます。



　しかし、そのままではすぐに“もっと若くてもっと便利な人”が出てきてしまいます。ですから、まずは便利屋で終わることの無いように気を付けてください。





　B：ブランディングとアイデンティティ




そのためにも、自分が何を得意とするのか、どういうキャラクターを持っているのかを確立するのは、大きな意味があります。キャリアが積み上がってきたら、“その人にしかできないこと”を確立する必要があります。一定のジャンルに強くなることも重要でしょう。国内外の音楽の流行をいち早くチェックして、得意分野については、作品に反映できると頼りにされます。レコード会社は、前例と実績が大好きです。得意技を身に付けると、依頼が増えます。そうやって実績を出していきながら、“◯◯だったら日本一”というブランドを自分に付けましょう。







　C：プロデューサーを志向する




将来的には総合力を身に付けて、豊富な経験と情報を武器に、プロジェクトの全体を見渡すプロデューサー的な立場を志向するのが良いと思います。センスを磨き続けること、時代を先取りし続けることも大事ですけど、それを理解しながら総合力を体得していく、ということですね。



　音楽の世界には、若い才能がどんどん入ってきます。センスや勢い、フットワークの軽さではかなわないことも出てくるでしょう。だから便利屋は、いつまでもできないわけですね。

　そんな時は経験を武器にしたいです。人間関係を作っておけば、それぞれの得意分野を持つ人たちとチームを組んで作品を作ることができます。ミュージシャン／クリエイターの横のつながりも重要です。


§



　この項でいろいろ述べてきましたが、音楽業界で仕事をしていくということは、結局はチームの中で動くということなので、やっぱり大事なのは音楽家もアーティストもスタッフも、信頼関係をいかに築けるかということなのだと思います。これは、いかにネットワークを構築できるかと言い換えても良いでしょう。

　音楽業界で仕事をしていると分かりますが、それぞれの立場やポジションはどんどん変わっていくものです。ですから、作詞家に変貌したアーティストから、作曲を依頼されることがあるかもしれません。あるいは、レコード会社の人がマネージャーになって、作曲を依頼されるかもしれません。要は信頼関係さえ築かれていれば、お互いのポジションが変わっても仕事につながっていく可能性があるわけです。ですから、人間関係を大事にする。結局はこれに尽きるのだと思います。







著作権とお金の流れ




　最後に、著作権とお金の流れについて大まかに解説しておきましょう。既に述べたように日本は作詞家や作曲家の権利がきちんと守られていて、著作権使用料の徴収システムも非常に洗練されていて、今後はさらに透明な分配が期待されます。ですから、「だまされないぞ！」と過度に身構える必要はありませんが、常識的な範囲として知っておくべきことが幾つかあります。





　A：著作権とは？




気軽に口にされる著作権という言葉ですが、実はなかなか難しいところがあります。著作権という権利が１つだけあるわけではなく、その中身は多岐に渡っているからです。著作権は、まず大きく２つに分けることができます（図④）。著作者の人格的な利益を守る“著作者人格権”と著作者の利益を守る“財産権としての著作権”です。
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▲図④　著作権は多岐に渡っている









　前者の権利は、作品を勝手に改編されない、などの作品内容を守る権利です。後者は、他人に譲ることができ、作曲者であれば通常は音楽出版社に譲渡して、著作権使用料を受け取ることになります。“夢の印税生活”にかかわる著作権は、まさにここのことを指します。

　本書で、著作権という際は、この著作財産権を指しています。





　B：著作権使用料の流れ




続いて、著作権使用料の流れについてです（図⑤）。著作権を譲渡された音楽出版社は、JASRAC等の著作権管理事業者（信託団体）にその楽曲の著作権管理を委託し、著作権管理事業者が利用者に対して使用許諾を行なうのが、まずは権利の流れ。
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▲図⑤　著作権と著作権使用料の流れ









　お金の流れはその逆で、利用者が著作権管理事業者に著作権使用料を払って楽曲を使い、著作権管理事業者と音楽出版社を経て、その著作権使用料は作曲家の元に支払われます。この場合、JASRACであればCDで６％、カラオケで25％といった管理手数料を引かれ、さらに音楽出版社の取り分が引かれたものが、作曲家の手元に残るという仕組みです（図⑤のように音楽出版社は１／２～１／３を自分の取り分とし、残りを作詞家と作曲家が１／２ずつ受け取る場合が多い）。

　「そんなに途中で取られたんじゃたまらない。自分の楽曲は自分で管理しよう」と思った人もいるかもしれませんが、著作権使用料の種別は多岐に渡りますし（図⑥）、そのすべてに対して個別に対応するのは現実的ではありません。すべての利用者と直接やり取りし、使用の可否や使用料を決定し、徴収する。これは、クリエイターがやれる仕事ではないでしょう。そのために著作権管理事業者があり、日本ではかなりの確率できちんと著作権使用料が徴収されているので、餅は餅屋と考えましょう。
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▲図⑥　著作権使用料の種別も多岐に渡る









　また、音楽出版社は管理に加えて、楽曲のプロモーションという大切な仕事も担っているので、やはり抜きにしては音楽ビジネスを考えることはできないのです。

　１つ注意してほしいのは、お金が実際に入金されるのは結構先だということ。利用者が著作権管理事業者に著作権使用料を払ってから、およそ９ヶ月程度のタイムラグが生じます。

　これは、作品が発表されてから、徴収されて、分配されていくのに時間がかかるからです（図⑦）。日本では洗練された仕組みができて、著作権が徴収されていますし、デジタル技術の進歩で、より透明化が進んでいます。細かな課題はありますが、使われた楽曲が作曲家に分配される仕組みについては、信頼しても大丈夫でしょう。興味のある人は、JASRACのサイトなどで、細かなルールを学ぶと良いと思います。
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▲図⑦　お金が分配されるまでは時間がかかる










　C：YouTubeの例から考える




動画投稿サイトで楽曲が使われる場合、どのようなことが起きているのか。YouTubeを例に考えていましょう。



　通常、１つの音源には３つの権利が存在します（図⑧）。その内訳は、作詞や作曲をした人の権利（楽曲）、演奏や歌唱をした人の権利（実演）、レコーディング費用を出した人の権利（原盤）、となっています。そしてこの３つをクリアしないと、その音源をYouTubeにアップすることはできません（図⑨）。
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▲図⑧　１つの音源に存在する３つの権利
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▲図⑨　YouTubeに音源をアップする際に必要なクリアランス









　カバーバージョンは楽曲の権利だけクリアすれば良いので、大きな問題は生じないでしょう。YouTubeと著作権管理事業者は楽曲利用許諾契約を結んでいるので、基本的には利用者が申請をすれば使えるからです。

　しかし原盤と実演の権利に関しては、著作権管理事業者のような団体が無いので、個別に許諾を得る必要があります。要は原盤権を持っている人を探しだして、OKをもらわないといけないわけです（実演の権利に関しては、レコード会社が窓口になり、原盤と一括で許諾してもらう場合が多くなっています）。

　なお、米国ではサウンドエクスチェンジという団体が原盤と実演の権利をとりまとめていて、インターネットラジオ等での楽曲使用が容易になっています。

　日本でもテレビやラジオでの放送については、業界団体が協力して集中管理する仕組みがあります。インターネットでの使用についても、より促進する仕組みをつくる準備がされているところです。


§



　早足で著作権のことを見てきましたが、プロジェクトチームの中で作曲家として仕事をしていく場合は、“ビジネスのリスクをだれが持っているか”ということを考える必要があります。

　法律的には、“最初に曲があって、それを利用する人がいる”という考え方です。でも実務においては、“まずお金を出す人がいて、そこに対して自分の楽曲を「使ってください！」と差し出す”という構図になっています。そこで卑屈になったり媚びる必要は全く無いのですが、このスキームを理解してチームに参加することは非常に大事です。

　チームで動いているという自覚があるかどうか、話は結局ここに戻ってくるようです。


§



　この章では“作曲家が知っておくべきこと”として、音楽ビジネスの常識のようなことを記してきました。

　より深く音楽ビジネスの未来について知りたい人は、私が監修するメールマガジンをお薦めします。豪華な連載コラムが毎週届き、国内外の音楽ビジネスの今と近未来が分かります。初月無料なので、下記で登録してみてください。


　●「ソーシャル時代に音楽を売る７つの戦略」




　http://www.mag2.com/m/0001580384.html









POST SCRIPT






山口哲一






　この章で僕が一番伝えたいのは、「音楽はオワコン」とか言われていることへのアンチテーゼだ。ソーシャルメディアが発達して、コミュニケーションが可視化されたというのが、近年のインターネットにおける最大の変化だとしたら、クチコミで広がり、人間の感情に訴えかける音楽の役割は、むしろ上がっているはずだ。「ユーザーとのエンゲージメントが大切だ」なんて、したり顔でジャーナリストは言うけれど、アーティストマネージメントをしていた立場で言うと、「俺たちずっとそんな仕事やってきたよ。アーティストとファンの関係こそ、まさにエンゲージメントでしょ？」と思う。

　日本はCDビジネスの仕組みがあまりに良くできていたので、レコード業界がそこにこだわり過ぎて、混迷してきた側面はあるけれど、マネタイズの仕組みが変わるだけで、音楽がお金になるということは変わらないと僕は信じている。

　「なぜ、音楽が無料にならないか？」の証明は、本書のテーマではないから割愛するけれど（近々、ちゃんと書くつもり）、ITジャーナリズムの無責任な言説に惑わされずに、新しい才能が音楽の世界にどんどん入ってきてほしいと思う。

　さて、僕は音楽業界を説明する時に「音楽業界は１つの村なんだよ」という比喩を使う。経験の無い人が理解するのに、分かりやすいと思うからだ。音楽業界は、長年の習慣が蓄積されて、１つの秩序が出来上がっている。ベースには法律や契約があるのだけれど、明文化されずに業界慣習で進むこともある。仕事が終わってから、契約書が送られるようなケースも多い。町長よりも発言力のある長老がいたりするし、“地雷”を踏むと、面倒なことになったりする。同じ価値観を共有しているという前提があるので、“問題が起きたら話し合いましょう”という感覚もある。

　新米作曲家として仕事を始める際は、業界慣習を知り、対処することは重要だ。業界慣習は面倒なこともあるけれど、功罪の功の部分もある。ヒット曲が出れば印税が入ってくると信じられるのは、先輩達がフェアな仕組みを作る努力を積み重ねてくれたからだ。他国を引き合いにするのは申し訳ないけれど、もし中国に生まれていたら、無邪気に作曲家で大金持ちを目指せるだろうか？

　実際、長年、仕事をしていて僕が思うのは、日本の音楽業界の良いところは、音楽やアーティストに対するリスペクトに基づいた秩序になっていることだ。新米作曲家でも、音楽への愛情と才能が認められれば、どんどん登用されるし、大切にされる。自分が信じる良い作品を作るという信念を持つことが、大切だ。

　もちろん、時代と共に変えるべき慣習もある。成功すれば、“掟の変更”に意見する資格を持てるようになる。まずはそれまで頑張ろう。著作権や業界ルールで疑問点がある人は質問してほしい。本書読者にはできる限り答えるつもりだ。






CREATOR INTERVIEW_01



玉井健二


[image: ]聞き手：山口哲一



完成度がめちゃくちゃ低くても

１つ確実な才能を感じられるデモが良い




作詞家、作曲家からエンジニアまでが所属するクリエイター集団アゲハスプリングス。YUKI、Superfly、中島美嘉、flumpool、伊藤由奈、いきものがかり……と、彼らが手がけたアーティストを列挙していけば、アゲハスプリングス印のサウンドがいかに世の中に溢れているかが分かる。そこで同社を率いる玉井健二さんに、職業としてのポップス作りについて、あれこれ話を伺った。







プロデュースワークを

買ってもらう




――玉井さんはもともとアーティスト活動をされていて、その後はエピック・ソニーで制作やA&Rを経験、それからアゲハスプリングスを立ちあげています。音楽制作のさまざまな局面をご存じだということになりますが、アゲハスプリングスを設立したときは、どういう活動をしようと考えていました？

玉井　一番こだわっていたのは、インペグ屋さんでもなく、制作会社でもなく、クリエイティブなプロデュースをする会社であるという考え方ですね。それって、一歩まちがえれば生意気な話じゃないですか？（笑）。例えば、もし制作会社にするなら、自社スタジオを持った方が効率は良いけれど、楽曲に応じてスタジオを変えたいから、スタジオを持たないと決めていました。でも、クリエイティブ力で勝負しないと、先を走っていらっしゃる大手や先人の皆さんには勝てない。だから、「プロデュースワークを買ってください」ということを一生懸命説明して、ご理解いただけたプロジェクトだけをやってきました。

――とても志が高いですね。

玉井　良い話、その瞬間にはちょっと利益が出る話、やっておけば美味しい話は、泣く泣く見逃して（笑）。そういう機会損失はいっぱいあったと思うんですけど、それで良いと決めていたんです。“かっこよくて、売れている”をちゃんと作っていけば、自然にブランディングも確立するだろう、と。これは自分で思い付いたことなので、僕は腹をくくってやれましたけど、スタッフは結構大変だったと思います。相当、白い目で見られたりしましたから。でもそのおかげで、良い仕事をいっぱいできましたし、上げたハードルにクリエイターも追い付いてくれた。

――そこまで最初に設定が決まっていたというのは、プロデューサーが立ち上げた会社ならでは、玉井さんならではだと思います。

玉井　A&R目線を持っていて、自分でも音楽を作るし、出方（アーティスト）でもあったのは、もしかしたら売りになるかなとは考えていました。それを具現化するために、「何だか分からないけど、あそこの会社が作るものは良いね」と言ってもらえる会社にしよう、と。自分の名前が出すぎず、クリエイターとして押し出していきたいメンバーの名前を出していく。“どこから出てきたのか分からない人たち”という立ち位置が、まずは一番面白いだろうと思っていたんですね。だから、既に有名な作曲家、アレンジャーとご一緒するようなことは、少なくとも最初は可能な限り止めておこう、と。プロデューサーとしてはある意味失格なんでしょうけど（笑）、まだ業界にも名前が浸透していない、クリエイターとやるというのを基本方針にしました。圧倒的な魅力が１つあって、それ以外はほぼ欠点みたいな人ですね。そういう才能をフォローするノウハウはここにあるので……って言うのは簡単ですけど、実際は大変なんですけどね。

――よーく分かります（笑）。ちなみにプロデュースワークを売る場合、チーム構成はどう決めています？

玉井　プロジェクトごとに毎回変わってくる、アメーバ型ですね。それを編成するのも僕なんですけど、スケジュールのことや、そのキャスティングが本当に最適かをジャッジしてくれるスタッフもいます。そうやって決めつつ、思った通りに動いていないものに関しては、代打で自分が出て行って何とかする。また、蔦谷好位置みたいに自作自演の人と組むことが多い場合は、チーム編成を必要としないパターンもありますね。あとは、制作チーム全員でプロジェクトをプロデュースするパターンもある。その場合は、僕もメンバーの１人として参加する形です。だからアーティストの特性と、そのアーティストの環境の特性、その楽曲の行き先、行き先へのルートが見えてきた段階で決まってくる感じですね。




大会社の社長ではなく

小さな温泉宿を目指す




――玉井さんのプロデュースで特徴的なことの１つに、歌詞のコンセプトや、ビジュアル面、ミュージックビデオ（MV）も込みで、アーティストのトータルな世界観を考えられているところがあると思います。

玉井　やっぱり今のユーザーが、ビジュアル込みで見ていますからね。同じ曲でもMVが違えば聴こえ方も変わってくるし、着ている服によってもそれは変化する。そういう意味では、１個１個の音をEQ（イコライジング）するのと同じような感覚で、ビジュアルや言葉を決めているようなところがありますね。

――アゲハスプリングスの最初の成功プロジェクトを教えてください。

玉井　YUKIちゃんのアルバム『joy』ですね。これはYUKIというアーティストがそもそもその力を持っていて、その力をちゃんと70万枚分、伝えられた、ということだと思っています。僕がプロデュースするにあたってお願いしたことは２つです。１つは、YUKIちゃんが既にスーパースターになっていて、お客さんが見上げているような状態だったので、もう１回ユーザーと同じ目線になれるようなことをやりたい、ということ。そしてもう１つは、４つ打ちの打ち込みで振付の付いたダンス曲でヒットを狙いたいと。そういう提案をしたら、YUKIちゃんも乗ってくれた。もともと彼女自身セルフプロデュース能力がすごく高いので、パッと理解してくれるんですね。だから、すごく上手く“はまった”んだと思います。

――YUKIとは『joy』が初仕事ですか？

玉井　エピック時代に、最初は制作担当としてかかわっています。YUKIちゃんが出産で休んでいて、休み明けの再始動のときですね。僕はエピックに1999年に入社したのですが、心の中ではもう３日目には辞めることを決めていました。それまで僕は、アーティストとして活動しながら“裏方のスター”を目指していたんですけど、パッケージ自体を売るノウハウが全く分からない状態でした。音楽を作ることはできたし、パフォーマンスのノウハウも持ってるし、どうすれば人が喜ぶかも分かっていたけど、その先、実際にどういう戦略を立ててその商品を人に届けるかということに関しては、全く分かっていなかった。当時はソニーがそういうことを一番上手にやっていたので、紹介してもらって入れていただいたんです。でも、入って３日で知りたかったことがすぐに分かってしまった。なぜ、ソニーがソニーなのかということですね。

――それはずばり、何でした？

玉井　当時率直に感じたのは、ほんとに単純ですが規模とスピードの両方が圧倒的だということ。最初に入った日のスケジュールが、11時～19時の間で打ち合わせが７本、そこですべて施策が決まって、動いた金額がすごく大きかった。宣伝費が億単位で、渋谷のビルボードが全部埋まるみたいな話が、数秒で決まっていく。それまで僕がしてきた音楽の打ち合わせなんて、だいたい30分強は無駄話して、楽曲の話を10分くらいして、また小１時間は無駄話（笑）。これは、全然違うなと。で、そういう状態へ結果的に導くことになった最初の着眼点と、必要なリソースをそろえられたという事実が合わさるとこうなるんだっていう。お世話になった方からの紹介で入社させていただいたので、絶対に３年間はいて、「こいつを採って良かった」と思われる成果を出してから、辞めようと。まあ自分なりにですが恩返しですよね。

――義理堅いですね。これはとても大切なことだと思います。

玉井　でも、恩返しに結局５年かかってしまった（笑）。基本的に人が嫌がる地味なことも明るくやりながら、丸５年になるタイミングでYUKIちゃんの復帰も自分の中で手応えがあって、地味ながらも『世界の中心で愛を叫ぶ』のサントラなんかも売れたりして、ちょっとは恩返しができたかなと。あとはパッケージの会社だと思っていたソニーの配信がスタートしたこと、そして温泉が良かったこともあって、辞めようとなったんです。

――温泉というのは？

玉井　その年の年明けに、たまたま空いていた水上温泉の宿に行ったら、そこがすごく良かったんです。なんかすべてに気配りがあって、その気配りを通じてフィロソフィーが伝わってくる感じで。食べ物もただ美味しいだけではなく、すーっと自然に入ってくるストーリーがあった。その感じがすごく良くて、「自分はやっぱりこういうのがやりたいんだな」と思ったんです。大きい会社で手柄を立てて、出世を目指すというより、小さい温泉宿でも良いから、分かる人には分かってもらって、そういう人と何かを分け合う方が向いているなって。それで、辞める決心が付いたんですよね。




“かっこいい裏方”から

ただの“裏方”へ




――裏方のスターを目指していたということですが、玉井さんはもともとバンド出身でしたよね？

玉井　大阪の高校時代に、全員高２だと注目されるだろうと思って、見てくれが良くて楽器を弾けるヤツを集めたバンドを始めました。事務所に入って、後にポリスターと契約をしています。そのときにプロデューサーで木崎賢治さんが付いてくれて、もうそれがすべてだと言っても過言ではないくらい、いろいろな勉強をさせていただきました。木崎さんは、僕の最初の師匠なんです。自分なりにいろいろ考えてやってきたことを、とてつもなく広いところから、“答え合わせ”をさせてもらえたので、めちゃくちゃ大きな体験でしたね。しかも木崎さんかっこよくて、遊びに連れていってもらっても、僕なんかより全然モテていた。一応当時の僕は、若くて可愛いのが売りだったんですけどね（笑）。裏方のスタッフの方が、モテるし、説得力もある。それで自分がバカっぽく見えたという原体験があって、早々と将来の目標は“裏方のスター”になったんです。

――アーティストだった10代で既に裏方志向だったというのは驚きですね。

玉井　“裏方のスター”“かっこいい裏方”になるにはどうしたら良いかを逆算すると、学歴も無ければコネも無い自分は、表の人として実績を作らないといけないということは考えていましたね。その後は、バンドが解散してソロアルバムを作ったり、池尻とか渋谷のクラブで働いたりしていたんですけど、このままでは裏方のスターという大きな目標にたどり着かない、と。それで何かハクを付けようということで、ロンドンに行ってみることにした。当時、明石家さんまさんとMBSでレギュラー番組をご一緒させていただいていたんですけど、番組が休む期間を利用して向こうに行っちゃって「帰れませ～ん」って状況が出来ちゃえば、むしろ喜んでもらえたりしないかなっていう薄—い期待込みで（笑）。いま思えば契約違反ですけどね。

――ロンドンはいかがでした？

玉井　いろいろなクラブに行ったり、なんとかかんとかたどり着いて向こうの音楽業界の人と会えたりしたんですけど、東洋人だという時点で基本的に相手にされないわけです。まあ、英語がそんなレベルじゃないというのもありましたけど。しかも、日本人の友達の家で『ミュージックステーション』の録画を見ていたら、集まっていた現地の人たちになんか馬鹿にされた感じだったんですよ。それが悔しいとかいう以前になんか違うと思って、「日本にもグローバルスタンダードで戦えるクオリティの音楽はいっぱいあるのに、単純に知られていない。客観的に観ても良いと言い切れるものは日本にもあるんだから、せめて知られなきゃだめだ」と考えた。それで日本に帰ってきて、どうすればその一翼を担えるかということだけを考えて、いまも仕事をしています。そこに照準がしぼれると、“かっこいい裏方”の“かっこいい”も取れてしまって、自分が知らないこと、足りないこと、できていないことを一日でも早く解消しようと思って、ソニーに入ったという経緯です。

――アーティストと裏方のバランスの取り方は結構難しいと思いますが、所属のクリエイターはいかがですか？

玉井　やっぱりアーティスト出身のクリエイターが多いので、最初に２つ取り決めをします。１つは、“今まではアーティストだったけど、それはもう辞めます”ということですね。腹をくくって少なくともいったんは“裏方として成功するんだ”と決められないと、まず競争に勝てません。でも、そうは言ってもそういう子たちと一緒に作りながら、それぞれに“ここが目的地で、そこにこのルートで行くべきだ”ということを理解してもらうのは大変だったりします。やっぱり“いまの自分を認めてほしい”という思いが大きいですからね。それを認めているからこそ、この環境があるんだよというところからコツコツ話さないといけない。これに関しては、冒頭で言った３者の目線が常に頭の中に入っているのが、多少は役立っているかもしれません。

　もう１つは、“何のために裏方になるのか”を明確にさせます。これは、モテたいとか、お金持ちになりたいとか、憧れられたいとかどんなくだらない理由でも良いんです。というか自分に向かって都合よい恰好の良い理由を付けたとしても、深層心理と直結した根拠が無いと、裏方の辛さからどうしても逃げたくなる。その根拠さえあれば、戻って来られるし、耐えられる。そうして成功してしまえば、結果的にまた表に出たりもする。いまこの瞬間、目の前のミッションと正面からきちんと向き合うことが、簡単なようで実際はものすごく難しいし、そこが成否を分ける最大のポイントだということは今までの成功者が物語ってます。才能はある、それを信じて後のすべてを懸けられるか？　っていう確認ですね。

――では最後に、新人クリエイターの採用基準を教えてください。

玉井　パッと聴いて他所と取り合いになりそうだなっていう人は、こちらからはあまり触らないようにしています。デモの状態が良くて高評価の人って、たくさんいますからね。あと、それを僕らが大事にしているグローバルスタンダードな目線で見た時に、ドメスティックに寄りすぎているような場合も手を出さない場合が多いです。それよりは、完成度がめちゃくちゃ低くても、同じ目線で見た時に１つ確実な才能を感じられるデモが良い。それ以外の部分は、入ってから覚えれば良いわけですから。これは自分でもそうしてきたし、ウチでいま頑張っている子たちも同じです。山口さんともグローバルをテーマに一緒にやりたいです！





COMMENTARY
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玉井さんが率いるアゲハスプリングスは、近年で最も成功しているプロデュースチームだ。レコード会社が音楽制作を外部委託する時代に、存在感はどんどん大きくなっている。

　僕は５年前に、ピストルバルブという女性グループのプロデュースでお世話になった。残念ながらハッピーな結果にはならなかった。こちらの仕切りも悪くて、不愉快だっただろうに、その後も気持ちよく付き合ってくれて、ありがたい。プロデューサーには、そういう器量の大きさも必要だね。

　彼が一緒にやる音楽家について「圧倒的な魅力が１つあって、それ以外は、ほぼ欠点みたいな人ですね」というのは、アーティストマネージメント的な発想だ。僕自身がずっとそんな考えで仕事してきているので、強く共感した。

　元気ロケッツは大好きだし、世界で勝つという志も同じなので、近いうちに、また仕事をしたいし、とりあえず、呑みに行きたい。






FAQ 01



作曲家がレコーディング等で歌手に会える確率は、どれくらいありますか？



A

アーティスト志向が強ければ、一緒に作業することも



　そもそも、なぜ歌手に会いたいのかが気になります。ミーハー心は厳禁です。その上で答えるとすると……。

　基本的には、そのプロジェクトのレコーディングに対する考え方次第ですね。アイドルであれば、会える確率はほぼ０％。サウンドプロデューサーとしてなら、あるかもしれません。でも、クリエイティブな指向性を持つ歌手であれば、作曲家と一緒に、プリプロをして楽曲を詰めていく……という可能性も出てきます。

　僕が、プロデュースやマネージメントしているアーティストの場合は、作曲家には会わせたいですね。できれば制作のチームに入ってもらって、作業に立ち会って意見を言ってほしいし、アレンジについても意見を聞くケースが多いです。ただ、実際のところ最近は、職業作曲家が現場に呼ばれる率はどんどん減っているようですね。

　曲が採用されてアルバムなどに収録されれば、ライブにご招待されることはよくあります。これは、アイドルでも同じでしょう。もしご招待されたら、絶対に行った方が良いです。ちゃんと楽屋にもご挨拶に行く。やはり人間対人間の付き合いなので、そういったことをきちんと積み重ねて、信頼関係を築くのが大事になります。作曲家に“営業活動”があるとしたら、そのくらいのことしかないのです。きちんとした立ち居振る舞いをできるようにしましょう。


（山口哲一）
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コンペに勝つデモ作り
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今、ポップスのフィールドで職業作曲家を目指すのであれば、コンペは避けて通れない道です。特にビッグプロジェクトにかかわりたい場合は、コンペはマストと言えるでしょう。そこで、コンペのことを主催側からも応募側からも経験している伊藤 涼さんに、デモの通し方を講義していただくことにしました。はたして必勝法はあるのでしょうか？





守らないと

いけないルール




　僕は現在フリーランスのプロデューサーとして活動をしていて、さまざまなコンペにも参加しています。一方、それ以前はJohnny's EntertainmentでA&R・プロデューサーとして、コンペを主催する側にいました。当時はデモを聴き続ける毎日で、選ぶ側の気持ちはイヤというほど分かっているつもりです。そういう意味で、コンペの両側を知っている先輩として、コンペで勝つためのデモ作りについて考えていきたいと思います。

　とはいえ、コンペに参加できるということは既に、音楽業界という狭い共同体の中で、信頼されているということを意味します。そこでまずは、コンペにおいて最低限守らないといけないルールについて解説しておきましょう。これが守れない人は、音楽業界で仕事をする資格が無い。それくらい、厳しいルールだと思ってください。




コンペシートを他人に見せない




　コンペシート（発注書／図①）は、多くの場合メールで受け取ることになります。

　内容的には、対象となるアーティスト名、楽曲イメージ、タイアップの有無と内容、リリース形態・時期、参考楽曲、曲調やテンポ、締切といったことが記されていますが、これをだれかに転送したり、ネット上にアップしたりしたら、即アウト。コンペ情報を知っているだけで、業界に認められたような感じがしてうれしいのは分かりますが、それを公表してはいけません。僕自身、さまざまな作家さんとチームを組んで仕事をすることが多いのですが、新しいチームでやるときは事前に彼らのTwitterやFacebook、ブログの情報は全部いただき、そういうことをしていないかをチェックしてから仕事をするようにしています。

　では、なぜ他人に見せてはいけないのか。それは公表前の情報が記されているからです。そのアーティストが次にどんな曲を、いつリリースするかは、レコード会社や事務所が綿密な戦略を立てて決定しています。そして、いつ情報を公開するかも、その戦略の中には含まれているのです。それなのに、コンペに参加した作家が情報を漏らしてしまったら、大変な問題になります。一緒に作品を作りあげる仲間候補だったはずが、一瞬で危険人物に早変わり。しかもタイアップがあったら、クライアントにも迷惑がかるし、発売中止なんてことになったら大変な損害をレコード会社に与えることになります。想像しただけでも、恐ろしい。

　要はコンペシートが送られてくるということは、信頼関係があるという前提ありきなのです。その信頼を覆すことは、絶対にしないでください。友人・恋人・家族にも、本来は言ってはいけないのです。
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▲図①　コンペシートの例









公開したことがある曲はNG




　そして、ニコニコ動画であれ、YouTubeであれ、音源を公開できるSNSであれ、既に発表した楽曲ではコンペに参加できません。しかし最近、実は既発表曲だったという事故がよく起きているので、気を付けなければいけません。

　ビッグプロジェクトに楽曲が採用されて、制作が進んでいたのに、よくよく調べたらニコ動にその曲が上がっていた。こんなことになったら、そこで制作はストップ。責任問題に発展します。作曲家とレコード会社の間に作家事務所が入っていれば、当然その事務所は怒られるはずです。そして、その作曲家が同じレコード会社から使われることは、二度と無いでしょう。それにこの狭い音楽業界、ウワサが広がり多くのレコード会社からコンペを受けられない状態（干される）になった作家も実際にいます。

　いまは自分で作った楽曲をネットにアップする人が多くなり、「これくらいバレないだろう、大丈夫だろう」なんて甘く考えている人も多いようなのですが、最悪の場合は制作費の補償を求められる可能性もあるので、怪我どころではすまされません。




複数コンペに同一楽曲を提出しない




　これも似た話ですが、同じ曲をいろいろなコンペに出すのも当然NGです。あっちでもこっちでもその曲が採用されたら、うれしいはずの採用が悪夢に変わります。

　事故が起こりやすいのは、あるコンペに自分の曲を出したが特に何の返事も無いという場合。「もう半年も経っているのに、なんのリアクションも無いのだから、この曲は落ちたんだろう」と一人合点してその曲を別のコンペに出してみたら、元のコンペでキープ状態だったというケースが結構あります。コンペの構造上、間に何人かの人が仲介役のように入っていたりするので、落ちたのかキープなのかはなかなか判明しないのが現状です。受かったかどうかは、曲の発売時期を考えれば推測は可能ですが、今後のリリースのためにキープするということもあります。

　作家としては本来であれば、３ヶ月程度経っていれば楽曲を戻してほしいところですが、売れっ子作家でもないかぎり「使わないんだったら、他に出すから返してくれ！！」なんて強く言うこともできないでしょう。最初は我慢して、“戻ってきた”ことがきちんと判明してから別のコンペに提出するようにしてください。一度出したら、きちんと返却されるまでは他のところには絶対に出さない。これを守れない人も、危険人物の仲間入りです。







コンペの勝率




　続いて、コンペがどういうものを見ていきます。僕自身は“目指せ！勝率10％”という意気込みでコンペに向かっていますが、実際の確率やどのような姿勢で応募するべきなのか。その辺を紹介していきましょう。




１％という現実




　皆さんは、実際にコンペに曲を出したら、どれくらいの確率で採用されると思いますか？

　先日、若い作家さんからデモを送られてきて聴いてみたら、悪くない出来でした。それで「なかなか良かったよ！」と感想（コンペに出せるクオリティという意味で）を告げたら、とあるコンペでの勝率を訊かれました。「このデモだったら１％くらいだね」と言ったら、完全に意気消沈してしまったんです。「こんな良い曲を書いて、伊藤さんも良いと言ってくれているのに、たった１％なのか」、と。

　コンペとひとくちに言ってもさまざまな形態がありますが、ビッグプロジェクトであれば、日本の作家事務所10社以上、最近では海外の音楽出版社からも参加があり、1,000曲くらい集めるということはザラにあります。その場合、単純計算で確率は0.1％ですから、彼の曲はまーまー良かったということになります。1,000曲までいかない場合でも、300～500曲は普通に集まりますから、１％の確率というのは、なかなかリアルな数字だと思います。

　この章では、その0.1％をいかに上げていくかを考えていくわけですが、それでも平均点程度の楽曲であれば１％を超えない勝率だという事実を知っておいた方が良いでしょう。




ムダに傷つかない




　１％を超えない確率だということは、単純に考えて100回応募して１回受かるかどうか、ということになります。つまり、コンペは基本的に落ちるものなのです。実際、最初の１年間は毎週コンペに応募して、曲を書き続けるんだけど、リアクションが全く無いという状況が続くでしょう。これは非常に辛い時期で、希望の光がみるみる小さくなり、大きかった自信は情けなくしぼんでいきます。ですから、この時期に諦めてしまう人がたくさんいるのです。

　でも、コンペに勝者は１人、残りは全員敗者。コンペとは、そもそも落ちるものなのです。そして落ちたからと言って、その作家さんの才能や個性を否定するものではありません。だから、そこでムダに傷つかないタフさが必要になります。コンペに落ちたくらいで創作意欲が衰えないように、うまく自分の心をコントロールできるようにしてください。

　そういう意味では、ただコンペに参加し続けるのではなく、自身でアーティスト活動をしたり、アーティストを見つけてプロデュース活動をするなどの“好きな音楽作り”をして、心のバランスを保つのはとても良いと思います。また、コンペに対してもゲーム感覚で、攻略するためにいろいろやってみるというスタンスでかかわれると、楽しいかもしれません。どんなに小さなコンペでも、「あなたの曲を使わせてください」となったら、間違いなくうれしいもので、思わずガッツポーズをしてしまいます。そのうれしさのためにも、折れずに作り続けていくことです。

　そして100曲目か101曲目か分かりませんが、１作品でも決まると、状況は一変します。作品が通ったことで何かをつかみ、勝率も上がっていく。しかも、その実績が営業ツールにもなるわけで、一粒で何度も美味しいわけです（もちろん、お金にもなります）。こんな感じで１つ決まれば次も付いてきますから、何とかそこまで頑張るのが大切です。







デモ作りの実践的な

ノウハウ




　では、いよいよコンペで勝つためのデモ作りを考えていきましょう。とはいえ以下に記すことは、実はコンペのみに有効というわけではなかったりします。自分の楽曲（メロディ）をお買い上げいただく際に、いかに効果的にデモを作るのか、そのノウハウでもあるからです。コンペ以外のシーンでも、ぜひ活用してほしいと思います。




コンペシートを読みとる




　コンペシートにはさまざまな情報が記載されていますが、それをいかに読みとるかで、大きな違いが出てきます。先方が求めている方向性をいかに感じ取れるか、まずはそこが勝負になってきます。





　A：アーティストのイメージを把握する




　“アーティストの歌っている姿”が浮かぶような曲を作ることが、まずは第一目標になります。そのアーティストのことをよく知らないのであれば、CDやDVDを買うなり、ネットで調べるなりして、まずはアーティストのことを知ってください。発注側としては、ライブで歌うことも当然視野に入っています。どのような絵を見せることができるか、それを考えられると、楽曲の採用率は、グッと上がるはずです。



　ソロなのか、グループ（何人）なのか、アイドルなのか、ディーバ系なのか、ダンス系なのか、音域はどうか、掛け合いやハモは可能なのか、ライブはどんな場所でどんな演出をするのか……などを想定してデモを作ると、「コイツわかってるな！」と発注側もうれしいですし、真摯にコンペに向かう作家の姿勢が評価につながります。

　逆に、全くイメージの合わない楽曲であれば、すぐに聴くのを止めてしまいます。実際、自分も１日に何百曲も聴かなければいけなかった時期に、イントロからしてあさってを向いているデモは、サビまで行く前に“送り”ボタンを押したものです。初期設定は、丁寧に行なわないとテーブルにすら載らないということです。

　難しいのは、そのアーティストの過去曲に似ている楽曲は、圧倒的に要らないということ。そこは意図を咀嚼して、どういうものを相手が求めているかを理解するようにしてください。結局のところ発注側から言わせれば、“すごく良い曲が欲しい”に尽きる。それにどう応えられるのか、どう相手を喜ばせられるのか、ということです。





　B：CMタイアップ




　もしCMタイアップの予定があるようでしたら、サビの頭から14秒がキモになります（図②）。テレビCMの場合、放送の枠はほとんどが15秒ですが、前後の約0.5秒は音がカットされるので、音の尺は14秒になるからです。ですから、サビ頭から14秒でおいしい曲を作る必要があります。もし楽曲の最終決定がタイアップ先のクライアントであった場合、その15秒の映像の中だけで楽曲が決まることもあるのです。だからこういったことを意識して作れる人が、たまたま幸運をつかんだように見えて、実はコンペ上手なのです。
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▲図②　CMタイアップがあれば14秒がキモになる









　CMタイアップが無い場合でも、コンペ上手な作曲家さんはある程度決まった様式の中で曲を書いています。的を射ていて、スピーディに曲を作れるのが、そういう作曲家さんなのです。例えば頭サビや印象的なイントロで惹きつけたり、60秒以内には１番のサビが始まっているとか、サイズはワンハーフでコンパクトに要点を聴かせて３分は超えないとか、こういうルールの中で作っている方が、採用率は高くなります。

　ただそれだけではつまらないので、ある様式や制約の中でいかにワンパターンに陥らず、ビビッドなものを作れるのか、そこが勝負になってきます。


§



　続いて、実際のデモ作りのノウハウを見て行きましょう。




“メロディをお買い上げいただく”という意識を持つ




　作曲のコンペに出すということは、究極的には“メロディをお買い上げいただく”ことを目指すわけです。しかし残念ながら、そこに意識がフォーカスしていないデモが多いようです。どんな点に気を付けるべきか、いくつかポイントを挙げていきましょう。





　A：聴かせるのはメロディ




　アレンジやトラックなども、楽曲の要素としては大事です。でも、そちらを頑張りすぎてしまってメロディが聴こえてこないのではNG。



　実際に送られてくるデモを聴いても、リズムの音量が大きすぎたり、ストリングスのオブリが動き過ぎたり、上物（ウワモノ）が歌とぶつかっていたり、ディストーションギターがうるさかったりと、メロディの邪魔をする要素が多く含まれています。曲作りが楽しいのは分かりますが、まずはメロディを聴かせることを目的と考えてください。

　メロディを伝えるためにはどういうアレンジにするべきか、そこが一番大切なのです。





　B：仮歌のクオリティを上げる




　聴く立場で考えれば、仮歌のクオリティが高い方が有利なのは明白でしょう。



　よくシンセメロのデモが送られてきますが、やはりそこは人間の歌が入っていてほしいところ。言葉が乗る感じをイメージしやすいですし、人間の声の方が聴いていて気持ち良いですからね。

　そして男性ボーカル用の楽曲であれば男性が、女性ボーカル用の楽曲であれば女性が歌っているのは、前提だと思ってください。コンペに勝つためには、いかに発注者に対して親切なデモを出せるかが重要なんです。

　なお、どうしてもシンセメロしか作れないという場合でも、どのような音色（またはボカロ）ならメロディが伝わりやすいかを考慮して、デモを作るようにしましょう。





　C：歌詞も書く




　仮歌に関しては、「ラララ」で歌うよりは仮でも良いので歌詞を乗せて歌った方が有利です。絶対に使われないことが分かっていても、歌詞があった方がイメージはしやすいので、僕の場合は必ず歌詞を作るようにしています。



　実体験としても、何かテーマを決めてちゃんと詞を書いてコンペに出すと、たまに本チャンもそのテーマで進むことがあります。それは、歌詞があって絵が見えたからこそ、楽曲の採用につながったということなのです。そこで良い詞を書けていれば、曲と詞の両方が採用になる可能性だってあります。

　なんちゃって英語のように、つじつまは合わないけど、耳触りの良い単語を並べて歌うのも、結構オススメ。ただ、あんまりにもひどく、センスの無い歌詞、聴いていて腹が立つような歌詞しか書けないようであれば、「ラララ」の方が良いかもしれません。





　D：ボーカルエディット




　仮歌は、メロディと歌詞を説明しているガイドです。ですから、聴き手がストレスの無い状態で聴けるように、きちんとエディットするべきです。ピッチ（音程）は可能な限り直しましょう。ピッチが悪いことほどストレスを感じさせることはありませんし、何より正しいメロディかどうかを判断できません。



　また、リズム直しも大事です。特にダンサブルな楽曲では、オケと歌が気持ちよく合っていないと、踊っている絵が見えなくなってしまいます。おいしいところほどしっかり決める。そういうところは、さらにボリュームのエディットもすれば、全体の輪郭がはっきりするでしょう。

　そして、ボーカルの音量は大きめに。“歌がヘタですいません”ミックスは、メロディをお買い上げいただくという視点で考えると“意味不明”なんです。だったらお金を払ってでも歌の上手な人にお願いして、素敵な仮歌をガツンと出したミックスで勝負してください。

　歌をダブったり、EQポイントやエフェクトのかけ方を研究して、自分なりのポイントを見つけましょう。




構成を考える




　コンペに提出する曲のサイズは、指定のない限り、いわゆるワンハーフというサイズで構いません。ワンハーフというのは２番が無いサイズのこと。フルサイズでも良いのですが、よっぽど素晴らしい曲でなければ最後まで聴いてもらえることはほとんどありません。フルサイズを作ることに時間を費やすのなら、どんどん次の曲を書いた方が良いです。





　A：イントロは短く印象的に




　イントロは時に、楽曲のイメージを作るにはとても重要です。印象的なイントロに越したことは無い。しかし15秒もあれば十分で、30秒を超えたら危険信号。イントロに思い入れがあり過ぎて、歌が始まるまでに１分ある……これでは、もはやAメロすら聴いてもらえないかも。長いイントロの美学は捨ててください （ぜひ、修二と彰の「青春アミーゴ」のイントロをチェックしてみてください） 。







　B：メロディの要素は多めで




　アーティストのタイプにもよりますが、近年はメロディの要素が多い方が喜ばれる傾向にあります。Aメロ-Bメロ-サビときて、さらに２段サビや大サビがあるような構成ですね（図③）。
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▲図③　要素の多い曲が近年は喜ばれる傾向にある









　特にシングル曲でミドル以上のテンポで、明るくてキャッチー……ということになれば、曲の構成の面白さで聴かせることを期待されている場合もよくあります。飽きずに聴けることができるトリッキーな仕掛けを施すことも、考えてください。間奏なども“ただの歌が無い部分”では終わらせず、ワンハーフのなかで何かを見せるための空間と考え、エンターテインメント性を持たせてほしいです。





　C：ストーリーを持たせる




　聴いていて、どこがAメロでどこがBメロで、どこがサビなのか分からないデモが多くあります。各パートの役割があやふやで、流れが無い。ここは楽しくて、ここは悲しくて、ここは希望がいっぱいで……という風にメリハリをきちんと付けて、聴いている人がどこに向かっているか分かるようにしましょう。



　例えばAメロは優しい声で歌いやすい中域で、話すような細かいメロディ。Bメロは少しピッチを下げて、切ない感じのロングトーンを使ったメロディ。サビ前はブレイクや駆け上がりのピックアップでサビを迎えに行く。サビはトップノートから歌い上げのメロディで、大きくパワフルに。そして、そういった抑揚に寄り添ったアレンジをしてあげることが重要です。




アレンジトラックのクオリティ




　“メロディをお買い上げいただく”という意識と、若干矛盾するようではありますが、デモ音源のクオリティの高さは近年特に求められています。

　サウンド志向の強い今のポップスでは、リズムパターンや音色を含めて楽曲のカッコ良さが決まるので、アレンジの設計図はきちんと見せられた方が有利です。“その設計図の上に、このメロディが乗ると素敵でしょう？”というプレゼンをするのが、今のコンペだと言えるでしょう。

　そして実際、応募作品のアレンジトラックがそのまま本チャンで使用されるケースもめちゃくちゃ増えています。“良いメロディであれば、ギターの弾き語りでもOK”という時代ははるか彼方。いまは、デモのクオリティが高くないと使ってもらえないのが現実です。近年、スウェーデンを筆頭にしたヨーロッパの作家さんが非常に強いのは、デモのクオリティが高いというのが最大の理由です。

　そういう意味では、作曲家ではありながら、編曲もできて、打ち込みにも長けていることが求められる時代になっているわけです。ポップスの世界では、五線譜に向かって作曲をしている人はもはや皆無でしょうから、現代の音楽制作ツールであるDAWの使い方に習熟するよう努力しましょう。




コライト（Co-write、共作）する




　僕自身、コンペに応募する際に１人で作業を完結することはありません。何人かのクリエイターでチームを作り、制作をしています。

　よくあるのが、次のような方法です。まず数人でワイワイやりながら曲の方向性を決めます。そしてトップライナーを中心にメロディを考え、ギターかピアノの弾き語りのファーストデモを作る。それを基にアレンジャー／トラックメイカーがオケを作り、その間にシンガーが歌詞を書いて、オケができたら歌を録る。最後に、アレンジャー／トラックメイカーがミックスをする。そんな感じで、だいたい２～４人（いままで一番多かったときは７人）で曲を作っています。

　これらのやり取りをしていると、完成するまでにそれなりに時間がかかります。なので、３日後が締切というコンペにはなかなか参加できないのですが、それぞれの得意分野を活かせるという強みがあります。読者の皆さんも、自分が不得意な分野はだれかとコライトをすることで、埋めていけば良いと思います。ひとりで全部やって１つもコンペを通らずに迷走し続けるよりは、チームを作り、みんなの知恵を借り、協力して作品を作り、そしてコンペに勝ち、喜びを分かち合う。前向きだと思いませんか？

　なお、欧米ではチーム型の作曲法が定着していて、コライトは当たり前のことです。コライティング合宿のようなことも、音楽出版社が主催してよく行なわれています。20人くらいのクリエイターが何日か寝食を共にし、３～４人の小さなチームを組んで曲を書きまくるのです。そして、夜はお酒を飲みながらその日の制作楽曲の発表会をする。そこにはレコード会社のディレクターが参加することもあり、気に入った曲があれば即お買い上げってこともあったりします。

　いきなりそこまではいかないまでも、人の力は積極的に借りていきましょう。では、実際にどんなコライトがあり得るかと言うと……。





　A：仮歌を歌ってもらう




　仮歌をうまく歌える人がいたら、とても重宝します。そのアーティストのモノマネをする必要はありません。アーティストが歌っている姿を想像できるような仮歌を、歌ってもらえたら良いのです。１曲幾ら（相場は2,000～10,000円）みたいな形で、歌ってもらえる人を見つけるも良し。もしその歌い手さんがメロディも書け、歌詞も書けるのであれば、共作ということで印税を分け合うことも可能です。その場合は、曲が採用されたときに成功報酬ということで印税を分け合うわけですから、デモ制作時点では仮歌代は無料になります。



　特に自分で歌うのが苦手な人や、異性のアーティストに曲を書きたい人は、この方法がオススメです。





　B：歌詞を書いてもらう




　作詞家志望の仲間がいたら、ぜひ仮歌の歌詞を書いてもらいましょう。僕自身、そういう形で作詞をお願いすることも、お願いされることもしょっちゅうあります。その代わり、どういう形でかかわってもらうかは考えないといけません。作詞の場合は本チャンに採用されることも考えられるので、その場合の権利についてはきちんと合意を得ておくべきでしょう。僕の場合は、作詞が採用されてもされなくても、印税を等分割するようにしています。







　C：オケを作ってもらう




　僕自身はDAWを操作しないので、メロができたらアレンジャー／トラックメイカーの人にオケを作ってもらいます。小回りは効きませんが、編曲や打ち込みのテクニックに自信が無い場合は、アレンジャー／トラックメイカーの仲間を頼りましょう。



　ギターやピアノなどを仲間に演奏してもらうというのも、良いかもしれません。プレイヤーならではのフレーズがフックになり、耳に残るということはよくあります。ぜひ、協力してくれる仲間を見つけましょう。 


§



　コンペに参加する作曲家というと、DAWと１日中にらめっこをしているようなイメージがあるかもしれません。しかし、これからはコライトでクオリティアップ、苦手なことに掛ける時間短縮、チームから発生するケミストリー、アウトプットを広げるなど、作家も横のつながりから生まれるチャンスを見つめる必要があると考えています。

　その相手は、国内のクリエイターのみならず、海外のクリエイターということも出てくるでしょう。オープンな姿勢で、コライトを楽しんでほしいと思います。







これからの作曲家




　かつては作曲家が“先生”と呼ばれ、「あの作曲家先生に書いてもらえればヒット間違い無し」と言われた時代があったと聞きます。

　しかし今、作曲家の地位は低くなりました。コンペ情報をもらうために頭を下げ、それでもディレクターには口も訊いてもらえず、提出した楽曲はいつまでも返してもらえず、リアクションすらもらえず、そしてコンペに勝つ確率は１％以下……。

　どうしてこうなってしまったかはさておき、愚痴ばっかり言っていても今の状況は変わりません。では、どうすればいいのでしょうか？




マルチプレイヤー




　コンペを受け続けて数年、やっとコンペに勝てるようになり、そこそこのヒット曲にもかかわるようになった。レコード会社のディレクターから指名で仕事をもらえるようになり、サウンドプロデューサーとしてアーティストを任されるようにもなった。僕の知り合いにも、そういう作曲家は何人かいます。

　そんな彼らの共通点は、マルチプレイヤーだということ。作曲も作詞も歌も楽器もできて、DAWを使いこなす。時代をつかむセンスもあるし、セルフマネージメントができて、人付き合いも上手。決してどれも天才的という域ではないけど、何でも器用にこなすマルチプレイヤー。そんな彼らがいま、コライトをし始めています。ここに、今の状況を変える答えがあると考えています。




作曲家には“成長”が必要




　今の時代に、ロックスターのようなスター作曲家は生まれない。だからこそ、彼らも成長をし続ける必要があるのだと思います。天才が独り勝ちする時代が過ぎ、マルチプレイヤーが成功した。これからはどうでしょうか？　好奇心・欲求を集める作曲家が時代を引っ張っていくかもしれないし、人をつなぐ作曲家が勝つかもしれない。もしかしたら、作曲家という概念は無くなっていくのかもしれない。

　いずれにせよ、いまの作曲家には“成長”が必要だと思います。いままでの甘えを捨て、新しいものを取り入れ、次のステージへと飛び込むこと。そして僕は今、コライトを制する者が、世界というマーケットを視野に入れた、次の音楽時代を手にするように思えるのです。それはもう始まっていますし、すでに身近なところで起きていることです。だから本書を読んでいるみなさんもぜひ、手を伸ばしてもらいたいと思います。そのうち、僕とコライトする日もくるかもしれません。みんなからのお誘い、楽しみにしています。

　ガンバレとは言いません、「Do it, and Get it!!!!」。






POST SCRIPT




山口哲一






　僕が伊藤さんと会ったのは、Johnny's Entertainmentを辞めてからなので、10年超の関係が多い本書の登場人物の中では、比較的最近のお付き合いだ。

　けれども“山口ゼミ”を始めようと思った時に、どうしても必要だと思い、最初に相談して“副塾長”みたいな立場でかかわってもらっている。クリアな判断と、ロジカルな説明に助けられている。受講生達も、厳しく指摘する“伊藤斬り”に緊張しながら、成長のきっかけにしてくれているようだ。

　伊藤さんは、ジャニーズで数多くのコンペを主宰して楽曲を選び、フリーになってからは作家側から幾多のコンペで勝っている、選ぶ、選ばれるの両面を知る“コンペの達人”だ。彼の教えから学ぶことは多いと思う。

　もちろん、楽曲コンペにはさまざまなバリエーションがある。彼が語っているのは、ジャニーズ事務所やAKB48などのアイドルや、人気ディーバなど、大規模なコンペに関する戦略で、集める側の考え方によっては、もちろん例外はある。アーティストによっては、既発表曲でも気にしないような場合すら、希にはあるだろう。ただ、コンペに参加する新米作曲家としては、押さえておいて間違いの無い業界慣習と戦略がまとまっている。参考にしてほしい。これまで、ほとんど明かされたことが無い、新人作曲家の最初の関門になるコンペについて、多面的に知ることができる内容だと思う。

　伊藤さんはJohnny's Entertainmentの敏腕ディレクターとして数々のヒット曲を生み出した。周囲の反対を押し切って『青春アミーゴ』をリリース、結果、大ヒットしたという話は、僕の大好きなエピソードだ（※巻末対談参照）。

　ちなみに、コンペの達人なだけでなく、ライフワーク的に“日本で唯一のフードミュージックプロデューサー”というアイデンティティも持っている。自分のブランディングが大切という、本書の教えを実践しているクリエイターでもある。そのルーツが、彼がジャニーズのディレクター時代にプロデュースしたテゴマスの『ミソスープ』にあるというのも、素敵な話だ。

　最近は、“作詞アナリスト”という肩書でコラムなども書き始めたようだ。音楽業界にクリエイティブな才能を持つ人は多いけれど、作品作りについて、分かりやすく言語化できる人は少ないので、伊藤涼は貴重な存在だ。

　ちなみに、2ヶ月＋6ヶ月の“山口ゼミ”受講を修了して、僕らがプロとしてやっていけると判断したら“CoWritingFarm”という団体に参加資格がある。“山口ゼミ”を運営する東京コンテンツプロデューサーズ・ラボ事務局の元で、コンペ情報などを斡旋するOB支援組織だ。通常の作家事務所などよりも安い手数料で、修了生の作曲家活動を支援していく。そんな構想も２人で練った。

　彼とのコンビで、ヒット作家を送り出していくことが、今の僕の目標の１つだ。






CREATOR INTERVIEW_02



☆Taku Takahashi


[image: ]聞き手：山口哲一



今の時代って

引き出しが増えたもん勝ちだと思います




いわゆるクリエイターとしては珍しく、音楽を取り巻く環境に関する発言や提言を積極的に行なっている☆Takuさん。クラブミュージックに特化したインターネットラジオのblock.fmを設立するなど、実践的な活動でも注目を集めている。そんな彼にとって、これから日本で音楽を作っていくことがどう見えるのか。早速話を伺っていくことにしよう。







レコード会社は

重要なプレイヤーで居続ける




――m-floはそもそも、どういうきっかけでメジャーデビューしたのですか？

☆Taku　m-flo以前のグループのデモを、アーティマージュの浅川（真次）さんに聴いてもらったのがきっかけです。そのグループは結局うまくいかなかったんですけど、その後も「曲ができたら送ってよ」と言われていて、m-floのデモを送ったら「面白いから一緒に何かやろうよ」ということになったんです。

――そのときには、もう音楽で食うぞ！　という感じでした？

☆Taku　僕はアメリカの大学に留学していたんですけど、中退しちゃったんです。それで日本に戻ってくる際に、理由が必要だった。そのときに、親を一番説得できる材料が音楽だったんです。だから「音楽をやりたいから、日本に帰ってくる」という感じで言っていて、最初は動機が不純だったんです（笑）。

――でも、普通の親御さんだったら「音楽なんかで食えるか！」と言うでしょうね。

☆Taku　それには理由があって、高校のときにVERBALとやっていたバンドでメジャーから幾つかお誘いをいただいたりしたので、父親には「お前は音楽大学に行かないのか？」って言われるくらいだったんです。

――それで実際にメジャーデビューして、現在まで活躍されているのはすごいことだと思います。

☆Taku　ちょっとなめていたところがあって、「日本に帰ってきたらすぐにデビューできるだろう」くらいに考えていたんですけど、結局２年くらいかかっちゃいました。でもいま考えると、２年でメジャー契約につなげることができたのは、すごいことなのかなって。ただ、親はその期間はちょっと心配していましたけど。でも、RIP （SLYME）のILMARIがウチに遊びに来た時に、「☆Takuちゃんは大丈夫ですよ」って母親に言ってくれたっていうことがあったりして……。

――それは良い話ですね。

☆Taku　RIPがまだインディーズの時代だけど、僕よりはプロの現場でいろいろ活躍していた、そんなころの話です。あともう１人、僕の才能を信じてくれていたのがLISAなんです。彼女はいつも、「☆Takuちゃんは絶対にすごくなるから」って言い続けてくれていた。

――本書の随所で人間関係の大切さが強調されていますが、☆Takuさんのエピソードも、いかに人とのつながりが重要かを教えてくれます。ところで、レコード会社はこれからも音楽業界の中で重要なプレイヤーで居続けると思いますか？

☆Taku　はい、そう思います。絶対に必要です。やっぱり、音楽をマスに売る場合はメーカーの力が必要ですし、大きなライブをする際のリスクマネージメントやマンパワーのことを考えているメーカーもいますから。ただ、唯一のプレイヤーで居続けるかというと、そうは思いません。ゲームのプレイ方法は、どんどん変わっていくでしょうから。

――はい、とてもよく分かります。

☆Taku　その辺のことは、山口さんもよく言われていることですよね。




自分が得ている知識を

クライアントとシェアする




――☆Takuさんはm-floでの活動をベースにしつつ、DJからプロデュース、リミックス、劇伴作曲まで幅広く活躍されています。そういう活動の中で、劇伴はどのように位置付けています？

☆Taku　劇伴の作曲は、プロデュースに近いです。m-floとか自分のソロを作るときやリミックスでは、自分をそのままプッシュしていきますけど、プロデュースではクライアントありきですから。そういう場合に、クライアントが「何か違うな」と思ったままリリースされてしまうのは、一番イヤなんです。だけど、単純になんでも「はい、分かりました」「はい、分かりました」と直すのではなく、例えば「いまはこういう音楽が世界的なトレンドですよ」「若い子はこういうのに反応しますよ」という提案は、ちゃんとしていく。むしろ、それこそがプロデュース業だと思っています。自分が得ている知識を、クライアントときちんとシェアする。それを含めての、プロデュースだと思うんです。

――アーティストと職業作曲家の違いも本書の大きなテーマの１つなのですが、劇伴の作曲がプロデュースに近いという視点はとても説得力があります。

☆Taku　アニメも含めて劇伴では、音楽の表現者として自分のものを出すとはいえ、やっぱり監督は絶対ですからね。これは僕のポリシーですけど、監督が良いと思うもの、監督が気に入るものを作らないとダメ。監督が自信を持って世の中に出せる作品だということが、とても重要だと思うんです。自分がもしプロデューサーだったら、そういう感覚を持つはずですから。船で言えば監督は艦長みたいなもので、その監督が自信を持って作戦を立てられるものを作っていかないといけない。それはイコールで、時間をすごく必要とするものでもあるんですけど。

――今後も、積極的に劇伴を作っていこうと思われています？

☆Taku　劇伴を作るのは大好きなので、どんどんやりたいです。特に自分が好きな監督さんや音楽担当の方が作られているものは、どんどんやっていきたいと思っています。最近では、より劇伴チックな曲も作れるようになってきましたし……。もちろん、ダンスミュージックマナーなものを出していくのが、僕のストロングポイントだとは思うんですけど、それ以外にもドラマチックなストリングスの旋律だったり、オーケストラっぽいのなんかも、どんどんチャレンジしていきたいなって思っています。




block.fmの目的は

興行につなげること




――soundcloudやDatPiffなどが代表的だと思いますが、ダンスミュージックはフリーカルチャーと親和性が高いと言われています。こういった傾向に関して、☆Takuさんはどうお考えですか？

☆Taku　なぜダンスカルチャーの場合にフリーの音源が先行するかというと、特に海外ではフリーの音源をプロモーションとして活用されている方が多いんです。フリーにして、その曲を知ってもらって、ネットでバズが起きて、それで集客につながれば良いという考え方です。10万人規模で人が集まるフェスが行なわれているので、フリーミアムにも意味があるわけです。ただ、「ネットの自由万歳！」「なんでもフリーに！」と言っているだけで巨大フェスでDJができるかといえば、そういうものではない。巨大フェスはもちろん、老舗のパーティにも出られないでしょう。なんだかんだ言って、海外の老舗レーベルに所属するとか、老舗エージェントと契約しない限り成功はしないんです。あと大きいのが、BBC Radio1っていうラジオ局で曲が流れることと、Beatportっていう音楽配信サイトで上位に入ること。それが可能かどうかは、レーベルに所属しているかどうかで大きく変わってきます。ですから海外の場合は、入口はフリーだけどきちんとマネタイズをしていく仕組みがあるわけです。でも日本の場合は、そういうつながりを作れていないのが現実でしょう。

――実質的にマーケットが国内のみに限定されてしまうことが、大きな原因でしょうね。

☆Taku　マーケットの大きさは、単純に違いますよね。あと、日本自体の人口はまだ多いけど、ダンスミュージックを楽しむ人の割合が少ない。だから日本国内だけで考えていると、マネタイズするのは非常に難しいことになる。

――block.fmの設立は、そういった現状に対するテコ入れという意味もある？

☆Taku　日本でダンスミュージックを聴ける場所があまりにも少なくなってしまったので、情報を発信していこうということで始めました。ダンスミュージック専門の雑誌やTV・ラジオ番組が減ってしまっていて、ダンスミュージックを知る場所があまりに少なくなっていますから。あと、block.fmの目的は興行につなげることなんです。クラブのイベントやパーティに対して、平日のラジオで予習や復習をすることで、連続ドラマ性を作るのがすごく大事だなって。これは実際、ヨーロッパでは実例があるんですよね。平日はラジオで予習して、週末はパーティで、その後の平日にパーティを振り返る。そういう流れを作りたいです。

――行政と組んで町興し的なイベントをするのは、いかがですか？　ビジネスセンスもある音楽家がやると、説得力があると思います。

☆Taku　町興しはぜひやりたいです。日本には最高のロケーションがいっぱいありますし、そこに１日だけ１万人集まったら、すごいことができるはずです。やっぱり、人が集まることによってこそ、ビジネスチャンスは生まれるわけですから。ただ、交通整理とプレゼンテーションがうまくできていないために、なかなか実現にこぎつけられないのが現状だと思います。海外からも人が来るような魅力のあるイベントにできれば、経済効果も大きいと思うんです。




国内だけの情報では

あまりに少なすぎる




――では、これから作曲家になろうという人にアドバイスをいただけますか？

☆Taku　とにかく、英語を覚えてください。英語を読めれば、情報をいっぱい得られますから。いまは日本が鎖国状態ですから、国内だけの情報ではあまりに少なすぎるんです。海外の情報を得られることによって、日本で最先端と言われていることが何年遅れか分かるはずです。

――英語の勉強は、どのようにしたら良いと思われます？

☆Taku　海外のサイトを、分からなくても見る。これに尽きると思います。勉強とは考えずに、とにかく接してほしいですね。あと人間って、必要が無いものを勉強しようとしても、入ってこないんです。シンセだって、どうしても「ビョコビョコ」という音を出したい時にいろいろいじってみたり、マニュアルを初めて見たりするわけで（笑）。だから、“英語が必要だ”という状況を知ってしまえば、分からなくてもスタートはできるし、それでだんだん分かってくるはずです。

――苦手意識を持たずに英語を使っていくのは、とても大事なことですよね。

☆Taku　下手でも良いんです。ヨーロッパの連中なんて、みんな下手ですから。それでもしゃべろうという気があるから、コミュニケーションが成立する。僕がいろいろな恩恵を受けているのは、英語がしゃべれることも大きいと思います。いろいろなアーティストとつながることができたし、いろいろなことを知ることもできましたから。親は「これからの日本でビジネスをやっていくためには、英語が必要だ」と考えて僕をインターナショナルスクールに入れてくれたんですけど、結果的にはとても感謝しています。まさか音楽を仕事にするとは、その時には想像していなかったと思いますけど（笑）。

――海外で活動するかどうかに関係無く、作曲家に英語が必要というのは見事な指摘ですね。僕の“作曲家の心得”に加えさせてください。

☆Taku　ヒントがいっぱい転がっていますから。だから英語力を持つことによって、自分の引き出しが増えることになる。今の時代って、引き出しが増えたもん勝ちだと思います。






[image: ]



『come again』m-flo

生音源を使った２ステップという“日本ならでは”のサウンド。しかもそこには、USのヒップホップやR&Bも混じっている。そういう曲が受け入れられたのは、すごく大きかったと思います。（☆Taku）
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『Incoming... TAKU Remix』

日本人では初めて、Beatportで年間１位、ドラムンベースの年間アワードを獲った「incoming...」（ajapai）のリミックス曲。海外でも通用するという自信を付けさせてくれた、ターニングポイントになった曲です。（☆Taku）
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live performance/m-flo

m-floのいまのライブは、自分たちがやりたいイメージが、やっと形になりつつあります。映像インスタレーションと音の融合ということなのですが、ぜひ生で体験してほしいと思います。（☆Taku）





COMMENTARY


[image: ]山口哲一





　m-floは、ダンスミュージックをJ-POPに取り込んだ歴史的な価値のあるグループだ。☆Takuさんの才能もすごいけれど、彼らを売り出したアーティマージュ社長の浅川さんも才能、人格共に素晴らしく、VERBALさんやLISAさんが☆Takuさんの同級生だったことも含めて、奇跡のユニットだったんだなと改めて思った。

　☆Takuさんは、インターネットラジオ局block.fmも主宰していて、社会意識も高く、周囲への気配りも細かい。日本の音楽シーン、音楽業界に対して、強い危機感を持ち、グローバルな視点で貴重な提言もしてくれている。これから職業音楽家を目指す人にとって、必ずベンチマークをするべき存在だ。彼の言葉を糧に、目標にして頑張ってほしい。☆Taku Takahashiを超える音楽家が出てこなければ、日本の音楽シーンは活性化しないと、多分、☆Takuさんは思っている。もちろん、簡単に負けるつもりはないだろうけれど。






FAQ 02



「想像以上に良い曲ができたので、コンペには出したくない」、そういう場合はどうすれば？



A

「もったいない」なんてことは、思わないように！



　出し惜しみするみたいな考え方は、基本的にはしない方が良いと思います。「もったいない」なんて思っても、どこにも出ないで終わってしまう曲がほとんど。そんなことを考えずに、「どんどん出していこうよ！」って言いたいですね。みんなそうだと思いますが、良い曲ができた瞬間は「俺って天才！」と思うじゃないですか？　でも、心配しなくても次の良い曲も作れますから安心してください。

　また、コンペの発注内容と明らかに違うけど、すごく良い曲ができてしまった、という時もあると思います。よっぽど発注内容と真逆でないとき以外は、出してしまいましょう。発注内容と真逆の場合は、合いそうなコンペを待つしかない。しかし、その曲に見合った内容の発注がいつ来るかは、誰にも分かりません。ですから良い曲でもどんどん出して、どんどん作るということ。これが一番だと思います。

　そうやって良い曲を出していけば、ディレクターさんが「こいつ、採用まではいかないけど、いつも良い曲を出してきているなぁ」と、名前を覚えてくれる日が来るはずです。そうなれば、指名コンペみたいな形で「こういうのを書いてみてよ」というオーダーが舞い込むことも出てきます。そのためにも良い曲をたくさん出して、「ガッツ出してやっていますよ！」というのをアピールしていくべきだと思います。

　駆け出しの間は、１つのコンペに対して３曲くらいは作る意気込みで、どんどん曲を書いてほしいですね。くれぐれも、「もったいない」なんてことは思わないように！


（伊藤 涼）
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J-POPの曲作りに




おける戦術




講師[image: ]浅田祐介






ダンスミュージックの手法を取り入れたポップスの作り手として、20年以上に渡り最前線で活躍をしてきた浅田祐介氏。サウンドプロデュースを手がけたアーティストは、Chara、Crystal Kay、織田裕二、キマグレン、CHEMISTRY……と、そうそうたる名前が並びます。そんな氏が考えるポップスの曲作りのキモについて、じっくりお話していただきました。





エポックとなった曲たち




　Charaのサウンドプロデューサーとして音楽業界で仕事を始めたのが1991年ですから、僕はもう20年以上も音楽を作り続けていることになります。あらためて考えると「よく続いたな」と思ったりもするんですけど（笑）、最初は戦術も無く思いつくままに作っていた曲も、経験を重ねたりいろいろ考えたりすることで進化してきたという実感もあるんですね。今回はそういったことを踏まえて、“J-POPの曲作りにおける戦術”みたいなことを話していけたらと思っています。

　講義の前半では僕にとってエポックになった曲に絡める形で戦術について考え、後半はサウンドプロデューサーという仕事について見ていきたいと思います。では、早速始めましょう。




計画性が無かった「Heaven」のころ




　僕が誘われてCharaのバンドに入ったのは、19歳のころでした。キーボーディストとしての加入でしたが、コーラスもできそうだし、曲も書けそうというのがポイントだったようですね。そのバンド自体はすぐに解散してしまいましたが、Charaのメジャーデビューが決まって、当時は僕の曲が多かったこともあり、プロジェクトに参加することになりました。

　そのときのデビュー曲「Heaven」（作詞：Chara／作曲：浅田祐介）は、僕自身はまだプロだという自覚も無いころでしたし、計画性も無く、思いつくままに曲を作っている感じでした。III-IV-V-Iの４コードで曲が進んでいて、いま聴くとちょっと稚拙だなと思う面もあります。でも逆に言えば形として残っているので、その後ある程度音楽が分かってきてからも、その頃の良い意味でつたない感じや、思い切りのいいやり方を思い出すことができます。

　僕が音楽を始めたのは結構遅くて、入った高校が音楽の盛んなところだったので、バンドに誘われてボーカルを担当したのがきっかけでした。なので曲を書くということもしていなかったのですが、シーケンサー（ROLAND MC-500）を使って曲を書き始めることを高校の卒業くらいの時期に始めます。その初期の習作の中に「Heaven」もあって、それが割とそのままリリースされてしまったので、「音楽業界チョロいな」「音楽を知らなくてもプロで活動できるんだ」と、いま思えば大それたことを思っていましたね（笑）。でも、“ダンス系は売れない”と言われていた状況の中では「Heaven」は健闘したので、若者がそう考えるのは仕方がなかったとも言えるでしょう。

　こういった感じで、サウンドプロデューサー／作曲／編曲のフィールドで仕事をスタートしましたが、最初の２年くらいはほとんどCharaの仕事だけでした。いろいろな方の曲を書くようになったのは、1993年ごろからです。その辺りから、もう少し戦術的に曲を書くようになってきたんだと思います。




「FEEL LIVE」の構成




　織田裕二さんの「FEEL LIVE」（作詞：織田裕二／作曲：GARD EN）は結構最近の曲なのですが、曲作りにおける戦術をとても考えさせられた例です。

　実はもともと、「FEEL LIVE～」というパートはAメロの歌い出しだったのですが、織田さんから「この言葉が一番頭に残るから曲名にしよう」という提案があり、曲名に決まりました。しかもこのパートを後半に持って行き、後サビとして繰り返すというのも彼の発案でした。

　フタを開けてみれば「FEEL LIVE」はJRAのCMソングに採用され、実際に使われたのは「FEEL LIVE～」のところです。この時点で僕は既に10年以上は音楽の仕事をしていましたが、これにはちょっとショックを受けました。中学生でも分かるようなキャッチーなフレーズを、何回も繰り返すことで、ユーザーに持って帰ってもらう。もちろん自分でも自然に、あるいは感覚的にはやってきたことかもしれないのですが、曲の構成について自覚的に考えることの重要性をあらためて痛感した例が「FEEL LIVE」なんですね。

　ちなみにラジオでのオンエアーを考えると、90秒の中で何回サビを聴かせられるかが勝負になります。ワンハーフでサビを何回聴かせるか、ということですね。それでサビ始まりという様式が出てきたわけです。サビで始まれば、90秒の中でサビを２回聴かせられる。あるいはiTunes Storeだったら、いまは試聴が45秒だから、45秒以内にサビへ持っていく。洋楽を聴いていると３分10秒～20秒台の曲がザラで、Bメロが少ない曲が増えてきたかな、ということも見えてきたりします。

　要はメディアがなんであろうが、目立つためには何ができるのか。そこを戦術的に考えることが、大事なんだと思います。




イントロに力を注ぐ




　そういう意味では、イントロも非常に大切ですよね。

　iTunes Storeで試聴ポイントを指定できなかった時期には、とにかくキラーイントロを作ることがマストとされていました。イントロを聴いて、曲を持って帰ってもらうというわけです。またイントロが良ければ、ライブで演奏を始めた瞬間にお客さんも「うわー！」と盛り上がってくれるでしょう。そしてこれからサブスクリプションサービスで音楽を聴くようになったら、より一層イントロ重視になるかもしれません。メロディアスで耳に残るラインを作れるように、力を注ぐのは大事だと思います。

　僕自身もイントロフェチで、一番大事にしていると言っても過言ではないくらいです。ですから、基本的には自分でイントロを作ることが多くなっています。

　人付き合いで初対面の印象がずっと残るのと同じで、イントロのつかみが無いと曲の印象も全然ダメになってしまいます。どんなにサビが良かったとしても、イントロがイマイチだからと曲を飛ばされてしまっては、もったいないですよね。だからイントロには力を入れる必要があるし、メロディを持って帰ってもらう必要がある。

　日本をマーケットにした場合は、ここはとても重要になってくると思います。




衝撃的だった「LIFE」の歌詞




　続いて、キマグレンの「LIFE」（作詞：KUREI／作曲：ISEKI）です。彼らとはメジャーデビュー前からお付き合いをしていて、初めてデモを聴いたときに「日本人のツボをよく押さえているメロだな」と思ったことを覚えています。“コードトーン以外の音をメロに入れ込む”という僕自身の法則からは外れるんですけど、良いメロディを書くグループですね。

　ラララで歌った「LIFE」のデモを聴いたときも、これは良い曲だなと思いました。でも、その後に送られてきた歌詞が救いの無いものだったので、これはなかなか難しいかな、と。自分が考えていた、日本人が大好きな歌詞の傾向からは外れたものだったからです。

　それまでであれば、「泣きなさい、笑いなさい、～花を咲かそうよ」と救いがあった。それが「泣きたくて、笑いたくて、我慢して伝わらなくて」ですから。

　でも、リリースされた「LIFE」がヒットしたのは皆さんもご存じの通りです。疾走感のあるビートで、曲調も明るいんだけど、歌詞を聞いてみると救いが無い。これがヒットしたのは、僕にはかなりのショックでした。それまでは戦術的に歌詞を書くということを考えていても、どこかファンタジーだった。それが、バブル以降の時代の空気感が盛り込まれた「泣きたくて、笑いたくて、我慢して伝わらなくて」という歌詞は届くんだな、と。共感を生み出すためのロジックやアルゴリズムは否定しないですが、やはり時代の空気感をまとったエモーショナルな言葉のパワーはすごいな、と。

　音楽の仕事を始めて15年くらい経っているんですけど、やっとその目線が得られた。それくらい僕にとっては衝撃的だったんですね。


§



　以上、３曲を例にJ-POPの曲作りにおける戦術を見てきました。早足で説明しましたが、いかがだったでしょうか？







サウンドプロデューサーが

考えるべきこと




　サウンドプロデューサーという言葉は最近でこそよく耳にしますが、それほど歴史が古いものではありません。1990年代にアレンジやサウンドの質感が重要視される中で、定着した役職だと思います。

　そもそもアレンジャーの報酬は印税方式ではなく、どれだけ楽曲が売れても固定した額というのが通例でした。とはいえアレンジが売上を左右する時代になってきたので、印税方式でギャランティを支払おうという気運が一部のメジャーレコード会社から出てきます。その一方でアレンジャーという言葉自体が陳腐化していたということもあり、アレンジとサウンドをトータルで見る人間としてサウンドプロデューサーという役職が登場、報酬も印税方式で支払われるようになったのです。

　僕自身はサウンドプロデューサー業と並行して一時期アーティスト活動もしていましたが、あまりアーティスト向きではなく、プロデューサー気質なところが強いと思っています。その割には、いろいろなことに気づくのに随分時間がたっているんですけどね（笑）。でも、“この子がこういうタイミングで、こういう歌詞でこういう歌を歌ったら、面白いな。人に届くんじゃないかな”と考えて、それがうまくはまった時に感じる快楽は、アーティスト活動では得られないもので、そっちのプライオリティの方が高かった。やはり、自分のことはなかなか客観的に見ることができません。自分をプロデュースできるプロデューサーは、マイケル・ジャクソンくらいなのではないでしょうか？

　では、サウンドプロデューサーとして僕がどんなことを行なっているか、ちょっと内幕をお見せしたいと思います。




歌詞のチェックとボーカルエディット




　僕はプライベートスタジオを構えていて、作曲やアレンジ、歌録り、ミックスなどをそこで行なっています。以前は歌詞に口を出したりすることは無かったのに、いまではボーカルエディットまで自分でするようになってしまった。

　歌詞について言及しようと思うようになったのは、00年代以降、ヒット曲における歌詞のウェイトがどんどん高まっていると感じたからです。もともと日本のヒット曲は、メロディラインか歌詞かという２択だったら歌詞のウェイトが高い傾向にありましたが、それがより顕著になってきている。であれば、歌詞で戦術を練ることが大事に思えてきたんですね。もちろん良いメロディが必須条件ではあるけれど、歌詞についても考えないと、ということで、口を出すことが多くなっています。

　ちなみに歌詞はAメロの１行目、サビの１行目、サビの最後の行が一番大事だと思っていて、特にここを気にする場合が多いですね（図①）。
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▲図①　歌詞の重要ポイント









　Aメロの１行目については、例えば「有名な桃太郎のお話を聞かせて」と人に頼むと、大抵は「昔々、あるところにお爺さんとお婆さんが住んでいました」から始めると思います。それくらい導入部は大事で、印象に残りやすい。これは、イントロの話と一緒です。

　そしてサビの１行目はいろいろな媒体で使われやすい、耳にしてもらう機会が圧倒的に多い場所なので、自ずと印象的な言葉を探します。

　サビのラストは、歌い始めたストーリーの顛末にひとまず決着をつける部分なのと、アレンジ上ブレイクすることが多い、そこで強い言葉が欲しくなります。B'zさんの「ウルトラソウル！」などは、素晴らしいお持ち帰り歌詞だと思います。

　そして、そうやってこだわった歌詞がちゃんと聞こえないとイヤなので、歌のエディットもするようになりました。特に日本人の場合は、中途半端に歌がうまい人、「あの人はうまい」と言われているのにスタジオで実力を発揮できない人は、だいたい母音が聞こえないのが原因です。要は子音ばかりが聞こえてしまうので、ちゃんと母音が聞こえるようにボリュームカーブを描いてあげたりするわけですね。歌詞をちゃんと聞こえるようにするのは、ポップスにおいてはとても大きな部分だと思っています。




一手先を考える




　冒頭にお話したような感じで音楽業界で仕事を始めることになったので、僕自身は業界の中ではメインストリームではなく異分子だという意識があるんですね。なので、曲を書くときやプロデュースするときには、一手先を考えるようにしています。

　それは例えば、発注に対してその裏を読み、「こっちの方が面白くないですか？」という提案をするというようなことです。ちょっといたずらっぽい感じというか、「なるほど、こう来たか」と思ってもらう仕掛けを作るわけですね。自分でもよくこんなに長年音楽の仕事をできているなと思うのですが、それは人の言うことを鵜呑みにしなかったからこそではないか、と最近考えています。

　これはコンペにおいても同様で、コンペシート通りの曲を書いて通ることはほぼありません。僕がアルバムをプロデュースする際にコンペで曲を集める場合もありますが、汎用性の高い、冒険しないデモばかりなので、なかなか決まらないのが現実です。コンペシートの裏側を読んで、発注を超えたデモを提出するようにしてください。

　ちなみにコンペは基本的に作家事務所に所属していないと参加できませんが、大きなレコード会社では非公式なコンペも結構あります。ディレクターさんが周りの何人かに声をかけて、その中から１曲を選ぶようなケースですね。そのディレクターさんに何とか音源を渡すことができれば、作品に説得力さえあるなら突破できる時代になってきていると思います。そういう意味では、レコード会社のディレクターさんと知り合える可能性のあるライブ会場やセミナーなどの場所には、積極的に顔を出しておくべきでしょう。「あのアーティストさんに曲を書きたいんです！」と、逆指名するくらいの元気の良さがあっても、良いと思いますよ。

　また作曲家として、その曲をどう売るのか、どこで聴かれる曲なのか、どうやって曲をユーザーに届けるのかということを意識するのは、とても大事です。作曲家であれば、良い曲を書くのは当然のこと。良いメロディラインや歌詞を書く前提で、いまの時代に必要なのは、“こういう歌詞でこういう曲だから、こういう風に売ってね”というメッセージ付きの曲を書ける才能だと思っています。




作業スペースの必要性




　僕のプライベートスタジオについても、少しお話しておきましょう。

　先ほど触れたように、打ち込み、ボーカル録り、ミックスくらいまではできる環境にあるので、完パケまでプライベートスタジオで完結というケースも、最近は多くなっています。

　ですから考えないといけないのが、まずはモニターのこと。プロスタジオのような完璧な環境は望めないですし、調音や静音性にはどうしても限界があります。そこでADAMとDYNAUDIO DM6Aの２つのニアフィールドスピーカーに加え、ラジカセサイズのスピーカー（クリプシュ）を使い、常に聴き比べるようにしているのです。1台では正確なモニタリングが無理でも、3台あれば傾向をつかむことができますからね。また、プロスタジオを使う際はリファレンスCDを持ち込み、プライベートスタジオでの聞こえ方との違いをチェックするようにもしています。作業の羅針盤になるモニターについては、それくらい真剣に考えているわけです。

　DAWはひと通り持っていますが、いまメインで使っているのはPRESONUS Studio One。これは本当に音が良い上に、音が前に出てくるので愛用しています。音源は基本的にはソフトシンセ類……NATIVE INSTRUMENTS CompleteやUVI WORKSTATIONのライブラリーなどを使っているので、最近は本当にプロとアマの使用機材に差が無くなっているなと実感する次第です。

　ただちょっと違うかもしれないのは、アナログシンセの実機が現役だということ。OBERHEIM Matrix12、SEQUENTIAL CIRCUITS　 Prophet-5、MOOG Minimoogの３台は、いまだに手弾きで入れています。面白いのは、以前いつでも音が出るようにセッティングしていた時はあまり使わず、毎回わざわざセッティングをしなければいけなくなった今の方が、アナログシンセの使用頻度が上がっていること。立ち上げる度に同じ音が出る、再現性の高いDAWメインのシステムの中に、不確定要素を取り込みたい気持ちがどこかにあるのかもしれません。

　ギターとベースは必要なら自分で弾きますが、XHUN AUDIO IronAXEというギター音源の出来が素晴らしく、軽く歪んだアルペジオ系はIronAXEで十分という感じになっています。90万円のエレキギターにマイクを立てるよりも圧倒的に良い音なので、ちょっと複雑な気分ではありますが（笑）。

　そんな感じでオケを作って、ボーカルを録って、２ミックスで納品するまでをプライベートスタジオで行なう場合は、Studio Oneで完結できます。プロスタジオでの作業があると、Pro Toolsファイルにして持ち出す必要があるので、ちょっと面倒ですね。

　コンピューターとしては、WindowsマシンとMac Book ProのそれぞれでStudio Oneが立ち上がっていて、Mac Book Proは家でちょっとした修正などを行なうため用の持ち帰りマシンとなっています。あとは別のWindowsマシンが２台あって、Vienna Ensemble Proを使って音源として使えるようにEthernetでぶら下げている。そんな感じですね。


§



　大ヒットを飛ばしたアーティストでも、僕のプライベーススタジオで歌録りをする人が結構いるのは、ちょっと面白いところです。「売れたから、次はプロスタジオで録るのかな？」と思っていると、やっぱりウチでボーカルを録る。これは予算うんぬんではなく、慣れ親しんだ環境であることや、居心地の良さみたいなものが理由だと推測しています。そういった意味では、作曲家やサウンドプロデューサーとして活動していく上で、アーティストと作業ができるスペースを持っていることは、結構大事なことかもしれません。
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▲筆者のプライベートスタジオ。ここからさまざまなヒットソングが世に放たれていったのだ（＊）









音楽以外の刺激を大切に！




　僕は作曲家でもあり、編曲家でもあり、サウンドプロデューサーでもあり、プロジェクトごとに求められる能力を提供する形で、20年以上の間仕事を続けてきました。振り返ってみても、よく音楽でメシを食えているなと思うのですが（笑）、音楽以外のインプットが多かったのも結構大事だったのでは、と考えています。

　ちょっと変な言い方になりますけど、当然ながら“音楽を題材にして音楽を作る人”が多いわけです。一生懸命音楽の勉強をして、曲を作る……でも、それはあまりにも当たり前のことではないでしょうか？　ボーカリストに「歌が上手いね」とは言いませんし、ギタリストに「ギターが上手いね」とは言いません。音楽の勉強をして良い曲を書くのは、それくらい当たり前のことだと思うのです。だからむしろ、そうじゃない部分を大事にしないといけないのでは、と最近よく考えます。

　例えば良い映画を見るとか、面白い人と話すとか、常に世の中のニュースに耳を傾けるとか、本を読むとか……音楽以外のところから刺激を受けることが、これからますます作曲家には求められるはずです。それによって、音楽が均一化することも防げるのではないか？　音楽だけを材料にして音楽を作ろうとすると、どうしても金太郎飴みたいに“どの曲もおんなじ”という状況になってしまいます。ぜひ心を開いて、さまざまな刺激を吸収するようにしてください。






[image: ]



『SWEET』Chara

初めての仕事でスタジオで戸惑いながら、エンジニアの方々からいろいろ教わりながら作りました。当時はRoland MC-500、D-50、KORG M1、AKAI S900だけでなんとかやり繰りをして作ったもの。（浅田）
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『FEEL LIVE』UZ（織田裕二）

この頃はスタジオでの生演奏を持ち帰ることが多く、それを作曲・編曲用のDAWに戻し作業というのが面倒になり、Pro ToolsでMIDIも扱い、すべての作業をPro Toolsで統一するようになりました。（浅田）
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『LIFE』キマグレン

インディーズ時代からの曲をブラッシュアップ。当時auのSmart Sportsキャンペーンに使用され、主に配信でブレイク。ちなみに京急逗子線の新逗子駅の駅メロディをして使用されています。（浅田）






POST SCRIPT




山口哲一






　サウンドプロデューサーという仕事は、ファッションデザイナーと似ていると思う。その時の流行をとらえて、アーティストや楽曲にサウンドという衣服を着せていく。そのセンスがはまると、ブレイクして、流行を呼んでいく。時代を読むのか、創造するのか、好調時のサウンドプロデューサーは魔術師のようでもある。

　それだけに、流行り廃りはつきものだ。流行るということは、いつか流行でなくなるということを意味する。旬のサウンドプロデューサーというのは、いつかは、旬じゃなくなるという宿命を持っている。

　そういう意味で、浅田祐介のキャリアは驚異的だ。Charaがデビューしたのは1991年だから、20年以上前になる。R&Bディーバが流行るきっかけを作った、まさに当時、旬のサウンドプロデューサーだった。キマグレンがブレイクのきっかけとなった「LIFE」は2008年。今年もYun*chiという、きゃりーぱみゅぱみゅなどと同じ、最先端のカルチャーの真っ直中にいるアーティストをプロデュースしている。流行の第一線で長く続けているのは、本当に珍しい。

　もう15年くらいの付き合いで、個人的にも仲良くさせてもらっているけれど、人間的な器の大きさと、好奇心の強さが素晴らしいと思う。アマチュア時代のデモを聴くと、若い頃から天才的な音楽の才能があったのは確かだけれど、才能を活かすのは簡単じゃない。暴れ馬を乗りこなす一流のジョッキーのように、優れた人間性と器の大きさが、尖った才能を上手に御しているのだろう。１つの人格で両方ができるというのは、希有なことだ。

　彼は、ミュージシャン仲間やアーティストからの信頼も厚い。面倒見も良く、相談にも親身に乗るからだろうけれど、そんな人的ネットワークが彼の音楽センスを支えているのだ。

　本章から、そんな浅田祐介のエッセンスやバイブレーションを少しでも感じてもらえるとうれしい。ビジネス的な感覚とクリエイティブな存在であることを両立させているバランスは、職業音楽家に必須の感覚だ。

　イントロの重要性だったり、歌詞で気にするべきは、Aメロの１行目とサビの１行目と最後の行だとか、重要なヒントも隠されている。サウンドプロデューサーの“企業秘密”を話してくれて感謝だね。

　2012年から彼と２人で“j-Pad Girls”というプロジェクトを立ち上げた。“ソーシャルメディア最適化コンテンツ”を標榜して、世界での配信リリースや日米のクラウドファンドに取り組んでいる。まだ成功にはほど遠いけれど、フレッシュな気持ちで新しいことに挑戦できる仲間がいることを誇らしく思う。

　浅田祐介さんの次の目標は、グラミー賞を獲ることだそうだ。ステイプルズ・センターに一緒に行けるように、僕も頑張りたい。






CREATOR INTERVIEW_03



島野 聡
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パフォーマンス込みで考えることで

作品の説得力が格段に上がる




MISIA「つつみ込むように…」の作詞・作曲を手がけ、一躍時の人になった島野聡さん。彼は現在、故郷の熊本県に制作の場を移し、インターネットやソーシャルメディアを活用したネットワーク型の音楽活動も旺盛に行ない、音楽シーンの新たなあり方を問い続けている。そんな島野さんに、これからの作曲家に必要な資質や能力について伺ってみた。







ネガティブな状況が

大ヒットを生んだ




――現在活躍中の作曲家やプロデューサーは、ほとんどアーティストとしてメジャーデビューの経験があるというのが僕の持論なのですが、島野さんもアーティストとしての活動がキャリアのスタートですね。

島野　ええ。ボーカリストとの２人組みユニットLove Lights Fieldsとしてデビューして、１年半ほど活動しました。そしてLove Lights Fieldsが終わる頃に、作家として続けるかどうかも分からないタイミングでできた曲が、「つつみ込むように…」だったんです。曲にはすごく自信があって、だれかに歌ってほしいなと思っていたんですけど、当初はだれも振り向いてくれなかったですね。もちろん歌う人によって曲の表情は変わるし、タイミングもあったんだとは思いますけど。

――Love Lights Fieldsが終わる時は、もう既に作家になろうと決めていたのですか？

島野　いいえ。作家になれるかどうかも分からなかったし、そもそも業界に残るべきかどうかも分からなかったですね。

――そういう悶々とした状況の中で、あの大ヒット曲が書かれたというのは興味深いです。

島野　悶々は大事ですよ。すごくネガティブな状況だったんですけど、それが逆に「なにくそ！」という反発につながりましたから。

――そこで「つつみ込むように…」が爆発的に売れて、状況は一変したわけですね。

島野　調子が良くなったかどうかは分かりませんけど、とにかくバカみたいに曲を書いていた記憶はあります。半年間は休み無しで曲を作って、１週間休んでまた半年は休み無し。しかもオーダーのほとんどが、「つつみ込むように…」みたいな曲を期待されているわけです。

――R&Bシンガーは曲を書かないので、作曲家やサウンドプロデューサーが絶対に必要。そこで島野さんに発注が殺到したわけですね。しかし柳の下のドジョウを狙うのは、ある意味ではいかにも音楽業界らしい部分だと思います。

島野　でも、ドジョウは２匹もいないと思うんですけどね（笑）。

――ちなみに島野さんは、キャリアを通じてコンペに応募したことはありますか？

島野　基本的には、ほぼ指名ですね。昔からコンペに出しても全然通らないので、たぶんコンペに向いていない作りをしているんだろうと思います。僕は世界一コンペに弱いんじゃないかな？　だからある日、「コンペにはもう出さない！」って決めてしまったんです（笑）。




時代のテンポ感をつかむことが

ヒットの秘訣




――では、音楽の道を志したきっかけを教えてください。

島野　高校のときにはバンドをちょっとやってて、大学で東京に出てきてからもサークルに入ったりはしていたんです。でも、当時はイカ天（TV番組「いかすバンド天国」）がすごいブームで、あの番組に出ることが頂点みたいな雰囲気だったんですね。それで周りの人たちとだんだん距離感を感じるようになって、作曲家の穂口雄右さんに師事しました。でも20歳くらいの段階では、作曲家になりたいというのはまだ願望に過ぎませんでした。最初にオリジナルを作ったのが23歳で、Love Lights Fieldsが24歳ですから、まだ５～６曲しか作っていない時期の曲でデビューしているんですよね。

――そう考えると、ラッキーなデビューだったんですね。ちなみに曲自体は、どうやって作ることが多いのでしょうか？

島野　昔からなんですけど、レコーダーをいつも持っていて、それに思いつたメロディを歩きながら録り貯める感じですね。

――ピアノの前で作る感じではないんですね。

島野　ピアノの前に座って良い曲ができるのは、10曲に１曲くらいですかね。何も無い方が、自由な曲ができます。ピアノの前に座った瞬間に、たぶんドレミファに縛られてしまうんだと思います。

――では、曲を作らないといけない場合は、まずは散歩に出かけることになる。

島野　まずは歩きますね。テンポ感をつかむというか……。これは若い時に、ある有名な作詞家の大先輩に言われたんですけど、「売れるには時代のテンポ感をつかむしか方法論が無い」、と。しかも「お前の作る曲には時代のテンポ感が無い」って。言われた場所を今でも忘れないくらい、大きな一言でしたね。時代のテンポ感、ビート感、時代の持っているBPMが、大事だということ。それは人が歩いているスピードだったり、街のリズム感だったりする。

――そういったことを確認するためにも、まずは歩くのが大事ということなんですね。

島野　その上で考えるのが、“このアーティストにいま足りないものはなんだろう”ということ。オーダーうんぬんではなく、そこから入るんです。“あのアーティストがこういう感じの曲を歌ったらみんな喜ぶだろう”とか、“みんなどんな曲を望んでいるんだろう”というのが切り口になります。そこからビート感をどうしようか考えて、自分の思っているものとすり合わせていく感じです。そこに“ハウスっぽい曲で”なんていうオーダーが入ると、だいたいヘソを曲げてバラードを作りたくなる（笑）。

――その辺がコンペで勝てなかった理由ですね（笑）。




職業作家にならずに

音楽家になれ




――これからJ-POPの作曲家を目指す人に、何かアドバイスをいただけますか？

島野　散々語られていることですが、今はヒットが出にくいわけじゃないですか？　単純にミリオンの数も減っているし、イニシャルもピーク時の1/10くらいの枚数ですよね。そうすると、僕自身の収入も以前と同じ数の曲を書いているなら1/10になる。だから職業としてやっていくのは厳しいという現状を、まずは知ってほしいですね。イニシャルが1,000枚の新人アーティストに曲を書いても、ほとんどの場合は再プレスされないので、1,000枚分の印税しか入らないということ。だからといって、手を抜くことは一切あり得ない。そういう中で、戦っていかないといけないわけです。

――CDの売上が落ち込んだ分を、配信やストリーミングが補ってくれたら良いのですが。でも、ストリーミングだと過去の名曲と戦わないといけなくなる。そう考えると、仮に同じ規模にマーケットが戻ったとしても、新曲が不利になるかもしれないという懸念があります。

島野　力を持つ者と持たない者の力の差がさらに広がっていくのが、ストリーミングの時代なんだと思います。勝者はすごく少なくて、あとは全部敗者になってしまう可能性がある。ただ、デジタル化がどんどん進めば著作権使用料がきちんと分配される、そういう透明性が進む期待もありますよね。そこは、プラスとして働く可能性もあると考えています。

――島野さんはまた、“職業作家にならずに、音楽家になれ”という考えをお持ちですよね。

島野　作家って、やっぱり無防備なんですよ。曲を書くことしか能力がないので、どうしてもそこに縛られてしまう。でも音楽で表現することを考えるとそれだけでは足りなくて、デモ音源１つとっても、まずはアレンジをできないと人には届かない。じゃあアレンジをできればそれで良いかというと、アレンジだけでも足りない。そう考えていくと、最終的には自分がアーティストにならないといけない。自分がアーティストになっているという気持ちで、楽曲に取り組まないといけない。作曲家志望の方には、まずはそこを分かってほしいですね。

――他力本願ではなく、自分の作品に最後まで責任を持つということですね！

島野　はい。そのためには、WEBサイトを自分でちゃんと構築するとか、自分のプロモーションは自分でやるとか、音楽以外の部分にも踏み込んで、自分の価値を高めるという作業を行なう必要がある。そこまでやっていくのが、たぶんこれからの標準になるんだと思っています。そして、そこのセンスが音楽に表れてしまう。そういう意味で、作曲だけで何とかしようとは思わないでほしいですね。




どういう立ち位置で

アーティストにかかわるのか




――実際の曲作りにおいて、近年の環境の変化が影響を与えていることは何かありますか？

島野　最近は曲を作るときに目指すところが、ライブの仕上がりということも増えていますね。だから曲を渡して終わりではなく、ライブ演奏してみた結果が作家にフィードバックされて、それを打ち返すような作業が普通にあります。それで、デモを作ってから仕上がるまで７ヶ月かかった曲もあるほどです。やはりライブで感じるテンポ感がありますし、曲構成やメロディが変化していくこともある。そういう意味では、アーティストにとっても音源を出すことが最終目的ではなくなってきていて、ライブでパフォーマンスすることがとても重要になっている。そこは作曲家としては若干微妙なんですけど、パフォーマンス込みで考えることで作品の説得力が格段に上がる。そして、音源だけではそこに到達できないという葛藤があります。

――コンサートでの著作権使用料は10年前に比べるとかなり上がっているので、作家にとってもライブで楽曲が歌われることの重要性は増していると思います。しかし、作曲家の仕事が音源を完成させるということですらなくなってきているのは、ちょっと驚きですね。

島野　ライブでの演奏にまで立ち入ることを、作家が喜んでやれるかどうか。そういう世界になってきているんだと思います。レコードメイカーの力がだんだん弱くなってきて、音楽業界の構造も変わってきたときに、自分がどういう立ち位置で音楽やアーティストにかかわっていくのか。そういうことを意識しながら活動していく必要がある。なんとなく「良い曲を書きたいなぁ」という意識では、たぶんすぐに行き詰まってしまうでしょうね。

――その上で、成功するにはやはり幸運も必要ですよね。

島野　MISIAのデビューに僕がかかわれたのは確かに幸運なので、幸運は絶対に必要です。でも、あの時に「つつみ込むように…」を持ちあわせていたのは、僕の力だと思うんです。だから、相乗効果ですよね。幸運を引き寄せるときには、幸運を逃さないためにも、きちんと武装しておかないといけない。そういうことだと思います。

――Love Lights Fieldsと近しいチームがMISIAの仕事をしていたので、アーティストから作家へと島野さんはスムーズに移行されているわけです。本書のテーマの１つである人間関係の大切さが、ここにも表れていると思いますね。

島野　そこからMISIAの仕事が始まって、ファミリーとして活動できているのは、僕にとっては大きな誇りですね。ファミリーみたいになれるアーティストがいるということは、とても素晴らしいことだと思います。ずっと付き合っていけるアーティストがいることは、作曲家にとって理想的なことですから。

――ちなみに、現在は制作の場を生まれ故郷である熊本県八代市に移されていますよね。東京から離れて何か不便等は感じていますか？

島野　仕事をやる上で、田舎だからできないということは特に無いですね。環境は良いですし、インターネットがあるから情報で困ることも無いです。実は今後は、日本を出ることも考えていて、どこへ行くかはまだ決めていませんが、そのための力を付けたいと思っています。やっぱり、日本人に向けてしか音楽を作っていないのは、弱いことだと思うんですね。アジアもそうだし、英語圏もそうだし、外に意識を向けていないといけないな、と。

――MISIAはアジアでの人気も高いので、それはとても良い選択肢だと思います。国際的に活躍する島野さんを、早く目にしたいです。

島野　３年後くらいには、日本から飛び出したいですね。
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『Mother Father Brother Sister』MISIA

初めてMISIAとスタジオに入って第一声を聴いた瞬間、その圧倒的なパフォーマンスにそこにいたすべてのスタッフが驚き、顔を合わせ、新しい何かが始まる予感を感じました。その勢いのまま作ったアルバムです。（島野）





[image: ]



『A Song for You』Tina

「Starting Over」はTinaと共に作り上げた曲です。２人で鍵盤に向かっていろんな話をしたり、メロディを歌ったり、ピアノを弾いてみたり。アーティストと時間を共有して作品を作り上げていくのはとても満足感が高いです。（島野）





COMMENTARY
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　初めて会ったのは、20年近く前だろう。アーティストデビューした時の所属事務所の社長は、僕がお世話になった大先輩だ。その後、移籍先でのマネージャーは、今は僕の会社のスタッフになっている。

　そんな縁もあって、島野聡の活動は興味深く見てきているけれど、今回、改めてゆっくり話を聞いて、職人気質と社会意識の高さが共存していて素敵だなと思った。細部に徹底してこだわる職人的な性格は、社会全体に問題意識を持って、異議申し立てすることにはつながりにくいものなのだけれど、島野さんの場合は、見事に共存している。

　海外に住んで、世界を舞台に活動するのを頑張ってほしいし、僕も手伝いたいと思うけれど、高い見識を日本の音楽業界の改革にも使ってほしい。早い時期にJASRACの作曲家枠の理事に立候補するように唆そうと秘かに思っている。






FAQ 03



作曲や編曲で時代や流行を意識することは、どの程度重要ですか？



A

ブランディングにも通じるので、勉強を怠らずに



　何年か周期で流行がループしている。また、同時に、細分化しているけど、抜本的に新しいものがなかなか無い。音楽シーンのトレンドは、そういう状況だと思います。そんな中で、US、UKなどの洋楽のトレンドをきちんと踏まえて、勉強するのは大切です。ベーシックな音楽と最新のムーブメントの両方を押さえておかないと、スタッフやアーティストとの会話が成り立たないおそれも出てきますから。

　また、今はコード感やメロディで新しさを出すのは難しく、目新しさは、リズムパターンやループの音色に依存している時代だというのは、意識しておくと良いでしょう。そういう意味では、自分の中に引き出しをたくさん持っておいて、時代の潮流に合わせて提案をしていくようなことが求められていると考えられます。

　ただ、“最先端っぽさ”をどこまで盛り込むかのさじ加減は、微妙なところがあります。浅田祐介さんがダブステップにはまっていて、シングル曲に取り入れようとしていたら、某アイドルグループに先を越されたと悔しがっていたことがありました（笑）。ただ、実際その曲を聴いてもほとんどの人はダブステップだとは分からない、そういう取り入れ方だったんですね。だからアイドル自身も気づかないし、ユーザーもそれで喜ぶわけではない。でも音楽好きのA&Rはきっと喜ぶし、それが作曲家や編曲家のブランディングになったりもする。流行との付き合い方は、そういう距離感なのではないでしょうか？


（山口哲一）
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アニメソングに必要な




３つの要素




講師[image: ]佐藤純之介（アイウィル）






アニメソングを中心に、なんと年間300曲弱を制作するディレクター／プロデューサーの佐藤純之介氏（アイウィル所属）。常に納品の締め切りを抱え、何らかのコンペを主催し、レコーディングして、ミキシングに立ち会い、仕込みをしている多忙な佐藤氏に、アニソン作曲家に求められる資質や、アニソン作曲の勘所などを講義していただきました。





アニメソングと

J-POPの大きな違い




　僕自身がもともとはJ-POP畑で仕事をしていて、アニメの仕事は2006年にランティスにディレクター兼A&Rとして入社してから始めたのですが、J-POPとアニソンでは大きな違いがあるので、まずはその話から始めたいと思います。




物語ありきの音楽




　J-POPとアニソンの一番大きな違いは、アニソンは“物語ありきの音楽だ”ということです。つまり、作曲家が自分自身のインスピレーションにのみ従って作っているわけではありません。そういう意味では、サウンドトラックに近いものだと言えるかもしれません。これは、主題歌にしてもキャラクターソングにしても同じですね。

　そして“物語ありきの音楽だ”という視点からの作業になりますから、「いま売れる曲はどういう曲なのか？」「こういう曲が流行っているからそのニーズに乗ろう！」といったことを考える必要は全くありません。純粋に、アニメ作品と向き合う形での制作になります。ですから、ある意味ではJ-POPよりもピュアな現場、純粋に音楽に向き合うことができる現場と言うことができるかもしれませんね。




細部へのこだわり




　また、エンジニアとしてランティスに入社してすぐに気づいたのが、J-POP以上に細かいところにこだわる制作姿勢です。ユーザーの方々が細部まで聴き込んでくださるので、制作側もこだわって作り込むわけですね。

　これは例えば、ある場所にキャラクターの声をちょっと忍び込ませたのを、気づいてくれたらうれしいとか。そういう細かいところの作り込みが、ユーザーを喜ばせる秘訣の１つなのかなとは思っています。

　また、そもそも声が一番大事なわけですから、声をいかに綺麗に聴かせるかということに一番力を注ぎます。そのための歌詞があり、楽曲があり、レコーディングがあり、ミックスがあると言えるほど、声の処理にはこだわりますね。

　ですからアニソンの作曲をする場合は、“声をいかに綺麗に聴かせるか”を考えながら作業をしてもらえたらと、強く思います。一番良くないのは、ユーザーが声に違和感を感じること。「この曲は◯◯っぽくないな」と思われてしまったら、アニソンとしては失敗なのです。




ジャンルの幅が広い




　もう１つアニソンの特徴を挙げると、“いろいろなジャンルの楽曲がある”ということがあります。

　僕の場合を例にすると、１年で８～12本のアニメ作品の音楽制作を担当していますが、その内訳はロボットが出てくる戦闘もの、美少年が出てくるロマンス、江戸時代を舞台にしたもの、SF……と、当然ながら作品自体がバラエティに富んでいます。つまり作品が８本あれば、８本のオリジナルな映像の世界があるわけです。

　しかもその１本ずつに対して、オープニング、エンディング、カップリング曲、キャラクターソング、サウンドトラックアルバム等々が存在しますから、ジャンルも幅広ければ、たくさんの楽曲が必要になる。実はこれがアニソンの大きな魅力にもなっていて、J-POPとは大きく異なる部分と言えるでしょう。

　そういった事情がありますから、制作チームは多くの作曲家さんたちとお付き合いをすることになります。そしてそこにはアニソン界の作曲家さんだけではなく、J-POPのフィールドで活躍されている作曲家さんやアーティストも、当然含まれるわけです。例えば「いつかクラムボンに曲を書いてほしいな」と思っていると、ハマる世界観を持った作品がちゃんと出てくる。作品が多様なために、J-POPを含めたさまざまな作曲家さんに曲を書いていただくことができるんですね。




納期がギリギリ




　最後に実務的な部分での特徴を挙げると、納期がかなりの確率でギリギリだということが言えます。

　J-POPではメジャーのレコード会社からCDをリリースする場合、“90日進行”ということがよく言われます。プロモーション等の必要があるので、リリース日の90日前にはジャケットと音は完パケていなければいけない。これが“90日進行”です。

　ですが、アニソンの制作現場にはそれほどの余裕がございません。先ほど“物語ありきの音楽だ”という話をしましたが、ある程度“物語”ができていないと歌詞も作れませんし、そもそも声優さんが決まっていないと曲を作れません。

　そういう意味では、短い納期で優れた楽曲を作れることは、アニソンの世界では非常に重要視される能力だと言えるでしょう。







アニソン作曲家に

求められるもの




　では、そんなアニメソングの作曲家に求められるものは何か。あくまで私見ではありますが、僕の思うところを少し述べていきましょう。




即戦力




　コンペ等で曲を集めることも多い中、僕がまず作曲家に必要だなと感じているのは、即戦力です。つまり、デモ音源の段階から高いクオリティであることは、必須と言えるでしょう。

　アニソンというのは音楽ディレクターだけで作っているわけではなく、アニメ作品の監督さんや原作者の方などのチェックも必要です。要はアニメのクリエイター、音楽のクリエイター、双方が納得するものを作らないといけないわけです。そういう事情があるので、いくら良い楽曲だったとしても、音質が悪かったりデモのクオリティが低いと、楽曲の良さが伝わりません。

　例えば、シンガーソングライター系の方がピアノの弾き語りで歌を乗せているデモがあったとします。あるいは、シンセがメロディを奏でているデモ。音楽のプロが聴けばそういったデモであっても、メロディやハーモニーの良し悪しは判断できますが、アニメのチームの人たちはそこまで汲んではくれません。

　ですからデモに関しては、仮歌が入っていて、アレンジもされていて、ミックスもしっかりしている必要があるわけです。やっぱり歌が入っているのといないのでは、聴こえ方が全然違ってきます。その歌に表現力があって、うまく歌えていれば歌えているほど、コンペは通りやすくなると考えて間違いありません。

　この仮歌は、ピッチを直し過ぎてボーカロイドのようになっているものよりは、ある程度感情を込めて歌詞を歌ってほしいと思います。歌詞のコンペが別にあったとしても、仮の歌詞で歌うか、「ラララ」で乗せていて、メロディがちゃんと聞き取れる。そういうデモを最初にいただけると、「すぐにでも使いたいな」となるんですよね。




ミックスのセンス




　デモ音源に関して言うと、ミックスのバランスもとても大事です。

　みなさんDAWで作業をされていると思いますが、よく見かけるのがソフトシンセの音色にはとてもこだわっているけど、そのこだわりが曲の良さに反映されていないというパターン。使っている機材やソフトはハイクオリティなのに、ミックスのセンスが無いわけです。職業作曲家はクリエイターでもありますが、クライアントの発注を受けて曲を作る職人的な側面もあります。ですから、このミックスでクライアントに曲の良さが伝わるかは、提出前にぜひ確認してほしいですね。また、先ほど指摘した“声をいかに綺麗に聴かせるか”についても、ちゃんと考えて作業をしていただけたらと思います。

　ミックスで付け加えておきたいのが、音圧の問題です。基本的にDAWベースの作業になっているので、迫力を出す、音圧を上げる、目立つという目的でマキシマイザーを使っている方は多いと思いますが、レベルの突っ込み過ぎには注意していただきたいと思います。歪んでしか聴こえないデモがたくさん送られてくるのですが、これではコンペを通過することはありません。「すごく頑張りました！」と言われて聴いてみたら、マキシマイザーをガツン！　とかけているだけのデモで、がっかりすることもしばしばです。

　では、どれくらいの音圧が適当なのでしょう？　それを知るためには、プロのマスタリングエンジニアがマスタリングをした既存の楽曲を、自分が作ったデモと同じ環境、同じボリュームで聴き比べてみてください。その既存の楽曲に対して、レベルは極端に大きくないか？　あるいは、極端に小さくないか？　そこをチェックして、ノーマルなラインを目指してください。

　“極端に”というのは、実は結構、キモとなる概念だったりします。独りよがりなクリエイターは、どうしても極端に走りがちです。しかし、デモは他人に聴いてもらうものなのですから、気持よく聴いてもらうためにも、極端にリバーブがかかり過ぎていないか、極端に歌がヘタじゃないか、極端にレベルが大きくないかといった、最低限の音楽的なハードルはクリアしていただきたいと思います。







アニソンにおける

コンペの実際




　では、ここからはアニソンにおけるコンペについて見ていきたいと思います。とはいえ、必然的にアイウィルでの話が中心になるので、アニソン全体についての概説ではない点をご了承ください。




コンペで集まる曲の数




　よく他社さんの話では、“コンペで400曲集まりました！”なんていうことを聞いたりもしますが、アイウィルの場合はそこまで多くの曲を集めることはあまりありません。“コンペにかけましょう”という話になった場合は、お付き合いのある音楽制作事務所２～３社さんくらいにお声がけさせていただいて、その３社から集まってきたのが、20曲の場合もあれば100曲の場合もある。そんなイメージになっています。ですから、そんなに手広く募集する感じではありませんね。

　また、コンペ等で「センスが良いな」「才能があるな」「もっと伸びしろがありそうだな」と思った作曲家さんに関しては、その後のプロジェクトでは決め打ちでお願いすることも多くあります。いわゆる指名コンペのような感じで３人だけに情報を流して、その３人に対していろいろなディレクションをしながら進めていく。そして、その中で一番良かったものを採用する。こういう形も多いかなと思います。




客観的な視点を持つ




　デモを提出する際は、“人が聴いたときに、どう思うのか？”という客観的な視点を持つことがとても大事です。一生懸命作ったデモだから、ちょっと歌がイマイチだけど出しちゃえ！　これは結構ありがちなパターンですが、聴く方からすれば“仮歌が良くないからNG”となります。あるいは、男性ボーカル用のデモなのに女性が歌っていたり、女性ボーカル用のデモなのに男性が歌っていたりするのも、よろしくありません。

　ロックという発注に対して、ギターが入っていなくて、シンセのストリングスが入っていたなんていうのも、イントロの段階ではじかれてしまうでしょう。“ミックスのセンス”で述べたことともつながりますが、客観的に見てこのデモはどうなのか？　クオリティは十分なのか、発注内容からそれていないのかを、確認するようにしてください。




ボーカルのキーレンジ




　アーティストに書き下ろす曲であればボーカルのキーレンジは指定しますが、そうでない場合は、アイウィルでは特に指定をしません。

　ですので、常識的な範囲内のキーレンジで作曲してもらえればと思います。仮歌を録るときは、その人が一番歌いやすいキーにしてあげてください。あとでキーを変える前提で僕たちは作業をしていますから、まずはそのデモのクオリティを上げるために、仮歌の人が歌いやすいキーで録音をする。仮歌の人をアーティストに見立てて楽曲を歌わせる、そんな気持ちでデモの完成度を高めていただけたらと思います。

　やっぱり、仮歌の人が無理をして声が出ていないデモは、聴いていてつらいですからね。




歌詞について




　先ほど、歌詞のコンペが別にあっても、デモでは仮の歌詞で歌った方が良いということを言いました。

　ただの「ラララ」よりは言葉があった方が頭に入ってきやすいですし、雰囲気のある言葉が選ばれていれば、なお良いでしょう。意味は無くても大丈夫ですし、脈絡もそれほど気にする必要はありません。メロディに対して、綺麗に響く言葉をはめてもらうのが得策だと思います。




オーダーに自分のエッセンスをプラスする




　では、どういうデモがコンペを通るのか？　あるいは、どういうデモならセンスが良いと思われるのか？

　これも私見になりますが、コンペを通る曲は、必ずしもオーダー通りの曲ではないのです。もちろん、従うべき条件はあります。例えばテンポ感や調性に関しては、オーダー通りでないとコンペを通ることはあり得ません。「マイナーな曲が欲しい」と言われているのに、メジャーの曲を提出してもNGなのは当然です。

　そういった条件には従いつつも、そのオーダーに対して自分のエッセンスをいかにプラスするか。これがコンペでは重要だと考えています。つまり「こういうジャンルが得意だ」「ギターがめちゃくちゃ上手い」など、自分ならではのキャラクターをフィーチャーしたデモを、ぜひ作ってほしいのです。

　僕がコンペシートを書く場合には、作曲家の方々がアイデアを入れ込む余地を残すために、あえて抽象的だったり適当なオーダーにしています。“このベクトルで作ってほしい”という基本方針だけをざっくり記しています。そこに何を足すのかが、作曲家の個性なのだと思います。

　オーダー通りのデモ、参考楽曲通りのデモでは、せっかくコンペをかけても、よく似た曲が集まるだけになってしまいます。しかし何かしら特徴的な部分があって、「ああ、あのギターのリフはすごくかっこよかったよね」とディレクターの記憶に残れば、仮にそのコンペは通らなかったとしても、別の作品に使われる可能性もありますし、指名コンペへの切符を手に入れられるかもしれません。ぜひプラスアルファの個性を出してほしいですね。




“採用されたら終わり”ではない




　アイウィルでの制作の場合、コンペで採用されてからが本番と言えます。キーが決まらないと、どういう楽器を入れるのか、どういう演奏にするのかといったことも決められませんから、ここからのブラッシュアップを僕はとても大事にしています。

　デモのクオリティはもちろん重要なのですが、僕自身がそこで見るのはディティールよりはパッション。前項と同じことですが、欲しい要素がちゃんと詰まっていて、新しい感性で作られた楽曲が欲しいのです。

　ディティールに関しては後から一緒に作りこんでいけば良いわけですから、デモの段階ではフレッシュなアイデアを盛り込むことを意識してください。




作品を理解する




　実はアニメ作品は資料の量が膨大で、各作品の世界観を説明するのも結構大変だったりします。また、例えば１つのアニメの世界に５人のキャラクターがいたとして、その５人の性格付けや、それぞれのキャラクターの関係性などもあるので、できれば作曲家は１人の方にトータルでお願いした方が、世界観を作りやすいという事情があります。

　そういう中で、主題歌としてすごく良い楽曲を書いてもらえた場合、しかもその楽曲が作品にピッタリだったら、その作曲家はアニメ作品を理解してくれているという判断になります。そうすると、安心してキャラクターソングやエンディングテーマなど、関連した楽曲をひと通りお願いできるわけですね。

　コンペに提出する楽曲は、作品の理解度も問われていると考える。そして理解度が高い楽曲であれば、作品全体を任されることにつながる。そういう図式があることは、覚えておいていただきたいと思います。







アニメソングに必要な

３つの要素




　僕が特に意識をして、ディレクションをする３つのポイントを挙げたいと思います。




アニソンの基本①：シンコペーション




　面白い現象なのですが、アニソンユーザーはシンコペーションのある曲を“テンポの速い曲”と認識します。世の中的にはBPM＝180くらいのテンポの曲が多いのですが、この錯覚を利用すると、BPM＝120～140であってもスピード感を演出できるのです。

　これはつまり、ノリの良い曲として判断されるということですね。ですから、シンコペーションは非常に重要な要素になります。




アニソンの基本②：キメ




　シンコペーションにプラスして重要になるのが、キメですね。サビ前で“ジャジャジャ”とか、Bメロで“ダンダダン”っていうフレーズであったり、サビが終わって“ジャンジャン”“タララ”とか、そういうものです。

　では、なぜキメが大事なのでしょう？

　アニソンの場合は、音楽も映像的でないといけないからです。

　では、なぜキメがあると映像的な音楽になるのか？

　キメがあることによって、シーンを切り替えられるからです。

　こういった理由からアニソンではキメが多く使われ、それにシンクロした形で絵も切り替わるわけですね。これを意識してたくさん入れると、アニソンとしては注目されるものになります。そして実際に、TVで使われた場合にも映えるわけです。




アニソンの基本③：各セクションのメリハリ




　あとは、楽曲にはAメロ _ Bメロ _ サビ _ Dメロといった展開があると思いますが、各セクションが別ジャンルになるくらい、メリハリを付けるのも大事です。

　アニメ作品のオープニングテーマとエンディングテーマは89秒でできていますが（編注：90秒の枠の中で、最初と最後の0.5秒には音を付けられないため）、その短い尺の中で作品をすべて表現するために、いろいろな物語を語りたいという欲求があります。その際に、各セクションのメリハリがあれば、さまざまなシーンを盛り込むことが可能になるわけです。これは、キメが重宝するのと同じような理由ですね。

　もちろん、無闇矢鱈にジャンルが変わってしまうのはいかがなものかと思いますが、ある程度の秩序の中で、世界観が変わっていくのを表現する必要があります。そのため、各セクションのメリハリをしっかり付けるアレンジメントがなされているだけでも、かなりアニソンっぽくはなるはずです。
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　アニソンに必須の要素は、上記の３つになります。

　良いメロディを書けるのは大前提。いつも作っているであろう“自分の個性が出ているメロディ”に、上の３つの要素を足すだけでも、アニソンに寄っていく感じになるはずなので、ぜひ試してほしいと思います。

　また、メロディが良い曲を書く作曲家という資質だけではなく、アレンジャーやプログラマーとしての資質もアニソン作家には求められるということも、“アニソンに必須の３つの要素”からはうかがえると言えるでしょう。







89秒の美学




　ここまでいろいろアニソンの作曲について説明してきましたが、さらに実務的な細かいノウハウもご紹介しておきましょう。コンペに通る確率を上げるためには、ぜひ押さえておいてほしい内容です。




楽曲のサイズ




　コンペに提出する楽曲のサイズについてですが、オープニングテーマやエンディングテーマのコンペであれば、89秒は厳守でお願いしています。このサイズの中で、エンディングは必要です。フェードアウトはNGです。これは、イベント等で歌うことを考えての措置となっています。

　とはいえ、CDに収録する場合などにフェードアウトの方が表現として美しい、という場合もあるでしょう。その際はフェードアウトありとフェードアウト無しの２バージョンを制作します。




楽曲の構成




　では、89秒というサイズの中でどのような楽曲構成にするべきか？

　曲のテンポとサイズを考えた場合に、それほど多くのパターンは無いかもしれません。例えば……


　①頭サビ _ Aメロ _ Bメロ _ サビ _ エンディング




　②頭サビ _ イントロ _ Aメロ _ Bメロ _ サビ _ エンディング




　③イントロ _ Aメロ _ Bメロ _ サビ _ Bメロ _ エンディング




　などなど。



　どういう構成を選ぶのか、またいかにトリッキーに聴かせるのかはセンスと楽曲次第なので、これという絶対的な法則はありません。

　ただあくまで経験則ではあるのですが、サビがいてほしい場所というものは存在します。数値で言うと、だいたい55秒くらいでサビの頭が来ると、名曲の場合が多くなっています。

　映像の流れで言えば、冒頭の１分弱でタイトル周りと場面紹介があって、最後の30秒で盛り上がってキラキラしていく。映像的に盛り上がれるのは、この30秒が限界なのかもしれません。１分半の間、ずっと盛り上がっていても面白くないでしょうし。

　そう考えると、例えば40秒でサビがきてしまったら、今度はサビに飽きてしまうかもしれない。でも70秒以降だと盛り上がりが少なくて、あまり印象に残らないかもしれない。そう考えると、現状では55秒前後が良いバランスなのでは、ということになっています。

　ちなみにBPM＝180でサビが55秒に来るとしたら、89秒までの間にサビが終わってしまい、次の展開が必要になるはずです。そこで８小節くらいの歌の無い展開に行ってしまうのであれば、残りの８小節にはカウンターコーラスが入っているなどして、何らかの形で歌が残っている方が良いですね。あるいはサビからDメロに行って、そこで終わるとか。あまりにも歌が少なすぎるのは、良い構成とは言えません。

　エンディングの長さに関しては、実は89秒ジャストに収めるのはなかなか難しいので、ケースバイケースで良いと思っています。カットアップっぽく聴かせるのであれば、ギリギリまで歌があっても良いでしょう。あるいは86秒くらいで“ジャーン”と打って終わらせて、89秒ちょうどでマスターフェーダーを落とすのもありでしょう。これは余韻で終わらせるパターンですが、その場合はあまり長くならない方が印象には残りやすいかと思います。




百聞は一見に如かず




　というように、アニソンは他の音楽と違って、89秒の美学をみんなで追求しています。この時間の中に、どれだけのドラマを持たせられるか、どれだけ印象を強くできるかということを、すごく研究しているわけです。そのため曲構成も、自然と特殊なもの、違和感のあるものになっていたりします。

　また、音楽ではちょっと足りなかった部分を絵でフォローしていたり、その逆もあったり、さまざまな工夫が凝らされています。それを知るためにも、アニソン作曲家を目指す人にはぜひたくさんの作品を実際にチェックして、工夫を見つけ出してほしいですね。







アニソン制作の実例




　最後に僕がかかわったアニソンの中から、参考になりそうな作品を３曲選んで、その制作の実態をご紹介したいと思います。他にもいっぱい聴いてほしい曲はあるのですが、紙幅の都合もあるので、泣く泣く選んだ３曲になります。また、僕をアニメの世界に引き込んだ楽曲も、併せてご紹介しておきましょう。




「Perfect-area_complete!」（麻生夏子）




　この曲はアニメ『バカとテストと召喚獣』のオープニングテーマで、麻生夏子さんが歌っています。彼女はデビューから僕が担当しているアーティストなのですが、３枚目のシングルで初めてアニメのオープニングテーマを歌うことになり、楽曲のコンペをしました。

　それでたくさん曲を聴いたのですが、なかなかイメージに合う元気な曲と巡り合えない状況でした。仮で決めた曲はあったんですけど、どうも自分の中で納得がいかない。でも、放置しているとそのままその曲に決まってしまう。

　そんな時に、前山田健一氏と、JRの駅でばったり会ったわけです。それで彼に、駅のホームで「こういうテンション感で、元気な曲で、間奏に三三七拍子みたいなリズムがあって」という話をして、「明日までに曲を書けない？」とお願いをしたところ、届いた曲が「Perfect-area_complete!」だったんです。

　もともとコンペに届くデモで彼の名前は記憶に残っていて、「すごい凝った曲を書いてくる人だな」という印象でした。毎回提出されるデモが光っていた。「これはやり過ぎだろう！」という曲から、「あ、これはメロディがすごい出ているな」という曲まで、ヒャダルコの声で歌われていて、とても良いなと思っていたんですね。だから偶然駅で会ったときに、「あ、彼なら作れるかもしれない」というひらめきがあった。そして実際に彼はすごいスピードで曲を上げてくれて、それがばっちりはまったんですね。

　ニコニコやコンペから出てきた作家として成功して、今はアーティストとしても活躍している彼ですが、この例からはいろいろなことを読み取ってもらえると思い、紹介させていただきました。




「僕らは今のなかで」（μ's）




　これはアニメ『ラブライブ！』のオープニングテーマです。こちらの曲は、ボーカルディレクションと仕上げのミックスまで担当させていただきました。

　実はアニメのユーザーは、声優さんが好きなファン、アニメのキャラクターが好きなファンなど、かなり細かくセグメント化されています。そういう中で、アニメのキャラクターありきで声優さんのファンになるというパターンがここ数年多かったので、そこを軸にしたプロジェクトがこの『ラブライブ！』となっています。

　具体的には、新人の声優さんを中心にしたアニメ作品で、声優さんたちはアニメのキャラクターとしてグラビアに出したりしつつ、中の人としてアイドル活動もやっていくという、２次元と３次元をハイブリッドに展開していくスタイルを採用しています。

　歌に関して言うと、声優さんがアニメのキャラクターになりきって歌うという形になっています。声優さんの声を使用した商品展開としては、その最たるものになるのではないでしょうか。“声が一番大事”というところの例としても、最適だと思います。

　『ラブライブ！』の放送は2013年１月からのスタートだったのですが、キャラクターと声優ありきのプロジェクトなので、準備自体は３年ほど前から始め、ストーリーや１人ずつのキャラクター設定などを詰めていました。また、アニメ化とライブパフォーマンスの両方を前提としているので、声優さんに対してダンス等のレッスンを付けることから始めているのも大きな特徴だと言えるでしょう。
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▲歌入れやミックスが行なわれるランティスのマジックガーデンスタジオ1st（＊）









「はなさくいろは」（クラムボン）




　３曲目はアニメ『花咲くいろは』のエンディングテーマで、クラムボンにお願いして作ってもらった楽曲です。「Perfect-area_complete!」「僕らは今のなかで」の２曲は、プロデューサー、ディレクター的な視点から“こういう楽曲をこういうアーティストに歌ってもらおう”ということで制作したものでしたが、「はなさくいろは」はちょっと事情が異なります。

　もともと僕はクラムボンの大ファンだったのですが、偶然彼らと知り合うことができたので、バンドの音楽性に合いそうな作品が見つかったときに、「一緒に音楽を作ってもらえませんか？」という形でお願いをしました。とはいえ、音楽性の確立しているアーティストなわけですから、まずは作品を理解していただくところから始めて。クラムボンにできることの中で、この作品で表現できることは何か？　これは歌詞を含めてですが、さまざまなディスカッションをしながら、一緒に作り上げていった楽曲になります。ちなみにこの曲ではエンジニアも担当していて、ミックスダウンまでやらせていただきました。

　アイドルを作るというのとはまた違った方向性で、コラボレーションをするアニソンというところでの代表作かなと思っています。アニソンというものが持つ懐の深さが、分かっていただけたのではないでしょうか？
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　最後の最後に、思い出のアニソンを２曲紹介しておきたいと思います。

　まずは、アニメ『ローゼンメイデン』のエンディングテーマ「光の螺旋率」（kukui）という曲なのですが、初めてこの曲を聴いたときには、大きな衝撃を受けました。聴いていただければ分かるのですが、エレクトロニカとオーケストラの融合で、ジャンル名を言えないような、唯一無二の音楽なんですね。「そもそもどういうストーリーで、どういう発注をすればこういう曲が上がってくるのか？」と、非常に不思議な感じがしたのをよく覚えています。

　よく分からないけれど、作り上げられている音の世界観が素晴らしくて感動した。そんな言い方しかできないのですが、この曲が実は、僕がランティスに入社するきっかけになったんですよね。

　そしてもう１曲は、皆さんご存じの「CHA-LA HEAD-CHA-LA」（影山ヒロノブ）。『ドラゴンボールZ』のオープニングテーマとして、あまりにも有名な楽曲です。この曲をアニサマ（Animelo Summer Live）で聴いたことが、僕にとっては非常に大きな体験となりました。

　それまでJ-POP畑で仕事をしていたので、アニソンユーザーについてあまり明確なイメージが無かったのですが、スタッフとしてアニサマの会場である武道館に行きました。そこで影山ヒロノブさんが「CHA-LA HEAD-CHA-LA」でサビ最後の「Sparking!」の時に、スタッフも含め、そこにいたすべての人間が一丸となって「Sparking!」ですから。それで、「あ、この仕事は楽しいかも！」「アニソン良いかも！」と直感できた。そういう、思い出深い曲だったりします。

　そういう意味では、アニソンはTVで流れるだけではなく、ライブ性が重視される側面もあると言えるでしょう。

　『ラブライブ！』もそうですが、生でのパフォーマンスを考えた楽曲制作の必要性は、今後ますます高まっていくはずです。ライブでいかにお客さんが盛り上がれるかを考えながら作曲するのは、きっと楽しいことだと思います。皆さんも、ぜひ頑張ってください。
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『Perfect-area_complete!』麻生夏子

2010年発売の麻生夏子3rdシングル。TVアニメ『バカとテストと召喚獣』のオープニング主題歌。作詞：畑亜貴氏、作曲編曲：前山田健一氏というアニソン界のゴールデンコンビによるキュートでアッパーな楽曲。（佐藤）
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『僕らは今のなかで』μ's

TVアニメ『ラブライブ！』のオープニング主題歌。劇中キャラクター９人が結成したアイドルユニット&quot;μ&apos;s（ミューズ）&quot;の歌う曲。クオリティの高いアニメーションと引き込まれる展開のストーリーで話題に。（佐藤）
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『はなさくいろは』クラムボン

クラムボン初の地上波アニメタイアップ曲。ベースのミト氏との出会いによって実現した大切な曲。全国ツアー中にデモを提出する必要があったため、デモ収録のため北海道の会場にまで行ったのも良い思い出。（佐藤）
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『光の螺旋率』

私の現上司が制作プロデュースした作品。透明感ある空間の中に、Massive AttackのようなKick、Bjork的なストリングスアレンジ、包み込むような歌声。一聴してノックアウトされ、アニソンに対する偏見が一気に吹き飛んだ曲です。（佐藤）






POST SCRIPT




山口哲一






　僕が音楽業界で仕事を始めた頃、アニメソングは、ランクが１つ下のジャンルという風に扱われていた気がする。オタク向に作られた特殊な音楽というイメージ。ちなみに、その頃は“ビジュアル系”という言葉にもネガティブなニュアンスがあったことを思うと、隔世の感がある。

　ユーザーは、ジャンルのこだわり無く聴くようになったし、J-POPのCDの売上減によって、オリコンなどのチャートでもアニソンが上位に入ることが当たり前になって、そんなイメージは払拭された。

　そしてこの講義にもあるように、アニソンは、J-POPよりもむしろ“音楽にこだわって作れる”ジャンルになっている。アニメ作品との関係性や距離感さえしっかりとることができれば、J-POPよりも“音楽的な追求”がしやすく、細部にこだわって制作できるという側面すらある。その結果、アニソンというジャンルの音楽的な質もどんどん向上している印象だ。

　また、新人作家にとっては、実績や知名度ではなく、正味の音楽を作る力で参加できる可能性がある分野だ。インストやワールドミュージックまであらゆるジャンルの音楽を取り込むアニソンの世界は、自分の得意な音楽性を活かせるのも魅力。リリースアイテムも多く、自作するアニソン歌手は少ないので、職業作曲家にチャンスの門戸が広いという意味でも、作曲家志望者は初期のターゲットにしておきたい。アニメに詳しいかどうかは、大きな問題ではない。TVのオープニングやエンディング用楽曲のコンペにおける“89秒の美学”など、職人的なスキルを磨く場として、アニソンを研究しよう。

　アニメに特化したレーベル“ランティス”の制作ディレクターから、最近は他社レーベルのアニソンも制作している佐藤さんは、本当に多忙だ。僕は“世界で一番アニソンを作っている男”と呼んでいる。しかも進行管理だけしているのではなく、時にはミックスダウンもやるほど、クリエイティブに内容に深く関与しているのだから驚異的だ。過密なスケジュールで膨大な曲数を制作しているのに、作品のクオリティが落ちないのは、音楽への強い愛情があるからだろう。音楽や機材の話は大好きで、話し始めると止まらない。本当に尊敬できる制作者であり、ミュージックマンだ。

　彼に限らず、音楽好きで細部にこだわるプロデューサーと一緒に作品を作れるのが、アニソンを作る楽しさの１つだと思う。






CREATOR INTERVIEW_04



Ken Arai
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劇伴作家に求められるのは

人間性や人間力だと思います




クラブシーンで活躍していたトラックメイカーが、CMや劇伴に進出！　ドラマ『鍵のかかった部屋』『THE LAST HOPE』などで高い評価を得たKen Araiさんの活動を単純にそう決めつけるのは、やや早計のきらいがあるようだ。さまざまなバックボーンがあってこそ、オーバーグラウンドとアンダーグラウンドを軽やかに行き来できるのだろう。問われるのは、人間力なのだ。







アーティストと作家では

ただ名義が違うだけ




――作家とアーティストの両方で活躍されていますが、Kenさんの中では作家とアーティストの違いはどの辺にあると思われます？

Ken　名義としては、劇伴やCMなど、割とオーバーグラウンドなお仕事に関してはKen Araiでやらせていただいて、DJとかクラブサイドはa la i.という名義で活動をしているんですけど、そこに何か僕の中で決定的な違いがあるかというと、全然無いんです。すべてがつながっている感じですね。

――クラブサウンドのエッジーな部分を、ちょっと丸めて劇伴に落とし込むという考え方ではない？

Ken　確かに最初は、「ちょっとは変えないといけないかな？」と思っていたんです。やっぱりTVで流れるわけだから、ミックスバランスもちょっと優し目の方が良いかな、なんて。でも実際にオンエアーを見てみると、フロアのビートの強さそのままの方がかっこいい。それが分かったので、作るものは全然変えていません。あと、以前は「ビートが無い曲って俺らしくないかな？」なんていう迷いが一瞬あったんですけど、いまはそういうことも全く無いです。だから、良い意味でフラットになってきていて、単純に名義が違うだけ。当てどころが若干違うだけで、自分の中では作っている音楽のスタンスは全く変わらないです。それに、その方が喜ばれますしね。これはすごくラッキーなことだと思いますけど。

――監督やスタッフも、エッジーなサウンドが欲しくてKenさんにお願いしているわけだから、作風を変える必要が無いわけですね。

Ken　そうなんですよ。僕にしかできないことをやってほしいから頼んでいるのに変えてしまったら、たぶん「何でそこ丸めているの？」っていうことになるじゃないですか（笑）。

――では、CMや劇伴の仕事をされるようになったきっかけを教えていただけますか？

Ken　僕の場合は、結構お付き合いが長い方が多くて……。基本的には、個人的なつながりなんですよね。CMに関しては、僕の周りの作曲家がバックスラッシュという制作会社の仕事を結構していて、そのディレクターさんが僕にも声をかけてくれたんです。それで何回かお仕事をさせていただく内に、僕のテイストを分かっていただけて、自分に合った仕事を振ってもらえるようになった。

　劇伴に関しては、吉田（雅裕／フジパシフィック音楽出版）さんのご紹介ですね。アーティマージュのディレクターをやりながらアーティスト活動も行なっていた時期にCDをお渡ししたら、それを覚えていてくださったんです。で、深夜枠のドラマ『東京リトル・ラブ』で松山（博昭）監督から「こんな作家いないかな？」っていう話があったときに、僕のことをパッと思い出していただいたらしいです。でも、CDをお渡ししてから２年は経っていましたから、「なんだろう？　間違い電話かな？」って思ったくらいビックリしました（笑）。それがきっかけで決まって、初めての劇伴をやらせていただいたんです。ただ、それから次の月９『鍵のかかった部屋』まではまた２年くらい吉田さんとは音信不通みたいな感じだったので、面白い縁だなって思いますね。




マネージャーも置かず

１人で活動




――初めて劇伴を担当してみて、戸惑ったことは何かありました？

Ken　やっぱり、曲数が50曲とか大量に必要になるところですかね。まあこれは戸惑ったというよりは、「こんなに要るのか！」という感じで。作ること自体は好きなので、特に悩んだりということは無いです。

――ダメ出しが連続して凹んだりということも無く？

Ken　メインテーマに関しては「もう少し派手に」「もう少し新しい感じに」程度の直しが入って、イントロを少し長くしたりということはあります。でも、“ハマっちゃって何回もNG”というのは、僕は無いですね。よく、劇伴は直しが多いという話は聞きますけどね（笑）。ただ、僕はマネージャーもいないし１人で動いているので、音の打ち合わせも自分が出ちゃうんです。言ってみれば、自分ひとりですべての責任とリスクをしょって仕事をしているんです。 監督と直で真剣に話しているから、間違えようが無い。伝言ゲームにならないですから。これが、マネージャーなんかが間に入って“また聞き”になると、どうしてもその人の主観が入ってくるし、ニュアンスも微妙に変わってくる。そういう意味では、打ち合わせで相手の意図をちゃんと汲み取ることが、実はすごく重要なんじゃないかなって思っています。それは、人間性や人間力と言っても良いものでしょうね。

――劇伴作家に求められるものは、まずは人間力だということですね。

Ken　僕のケースを一言で言えば、そうなりますね。プロデューサーやディレクターが持っているビジョンを技術的に具現化するのは当たり前なんですけど、プラスアルファで何かを求められていると思うんです。それは新しさだったり、いろいろあるでしょうけど、そのプラスアルファを読み取る力は、結局は人間力みたいなところになるのかな、と。だから直接お話ししている間に、何かを読み取っていく力がないと厳しいでしょうね。メインテーマ１曲だけとかなら、もしかしたらごまかせるかもしれませんが、何十曲という束になったときには、すごく差が出てきます。ミスリードしていれば、自分の作業時間も長くなってしまいますし……。普通の音楽の現場よりも、よりそういうふうなことを感じますね。

――音楽的な部分での技術や能力に関しては、どう思われますか？

Ken　バリエーションを作れる能力とか、弦アレンジやホーンアレンジができる、そういうことももちろん大切だとは思います。でも、そこはどうにでもなるとも言える。というのも、僕の周りには何人もの優秀なブレーンがいるので、自分がもしできなくともそれができる人に任せることはできますから。それよりはむしろ、求められているところにちゃんと曲がたどり着くことが大事なんだと思います。




オーディオデータの切り張りで

作られていく楽曲




――では、Kenさんの制作環境を教えてください。

Ken　昔はAPPLE LogicとABLETON LiveとAVID Pro Toolsを併用していたんですけど、いまはPro Tools メインですね。002 RackとPro Tools 10.3. 5というシステムです。実際の作業は、サンプリング音源等を使ったオーディオベースになっています。MIDIで打ち込むというよりは、Pro Toolsの中で波形を並べていくような感じですね。だからセッションファイルを見ると、コード系のウワモノとメロだけがMIDIで、あとはオーディオの切り張りという状態。特にリズム周りは絶対波形で、打ち込むことは絶対に無いですね。キックならキックだけの素材を張って、リズムを作っていく……そういう感じです。あと、自分でギターを弾くので、アコギだったらAKG C414B ULSとSE ELECTRONICSのリフレクターで録ったり、エレキだったらラインでクリーンに録ってあとからアンプシミュレーターで加工したり。だから作り方がちょっとポストプロダクション的で、トラックが完成したらミックスもほぼ出来上がっているような状態なんですよね。

――各楽器の置き場所や音像も決めながら、曲を作っていく。

Ken　ええ。そこで音作りも決め込んじゃうので、ギリギリまでMIDIをずらーって並べておくっていうのはイヤなんです。そういう意味では、ジャッジは超速い（笑）。これは、劇伴に限らず全部一緒です。でも、ミックスまでやって例えばどうもキックが抜けてこない、エレピの音が気に食わないとなれば、もちろんそこでまたやり直しはするんですけどね。

――そういう作り方だと、自分で完パケまでした方が効率的。

Ken　ええ。決め打ちで全部やっていますからね。外スタを使う場合は全部１回バラしてやり直すことになるので、そこにはあまり積極的な意味を見出せないです。

――ところで、オーディオの切り貼りだとワンパターンになりがちだと思うのですが、Kenさんの音楽は幅が広いし、曲想も豊かですよね。

Ken　それは、もともとジャズギタリストだったっていうことが大きいかもしれないですね。10代のころはパット・メセニーやジョン・スコフィールドを目指していて、ジャズギターでメシを食いたいと思っていました。そこでアシッドジャズのムーブメントが起きて、ダンスミュージックの世界に入っていくことになったんですけどね。

――そのバックグラウンドは、サウンドトラック的なものへの相性が非常に良さそうですね。

Ken　『THE LAST HOPE』で医療系のドラマを初めてやらせていただいたんですけど、吉田さんや監督に、ビートが入っていない曲のメロディをほめていただいたのは、すごくうれしかったですね。“クラブのビート”みたいなことへの変なこだわりから解放されて、また違った角度から音楽を作っていけるかなって。すごく自信になりました。

――サウンドの質感も含めてロマンチックなのが、Kenさんの魅力だと思います。何気ない音も、ちょっと不思議なニュアンスがありますよね？

Ken　「監督、こんな音は聴いたこと無いでしょ？」みたいなことは、常に提示していかないと、と思っています。特にビートが入っていない曲だと音色は目立つので、気を遣いますよね。そこは地味な作業で、例えばビブラフォンにEQをかけてバウンスして、それをMP3化することを20回くらい繰り返して、劣化させてハマりを良くする。シンセでも、プリセットの綺麗な倍音が出ている音色をどんどんビットダウンさせて、192kbpsくらいまでいくと相当面白い感じになる場合がある。そういうことを、地味にやっていますね。




クラブの現場と

サントラの好循環




――Kenさんはアーティストでもあり、ディレクター経験もあり、職業作曲家でもある。しかもそれらが、バランスよく共存している感じですね。

Ken　ディレクターという裏方をやっていた経験は、大きいかもしれません。スタッフの気持ちが分かるというのは、とても大事ですから。あと、僕はお酒が好きなんですけど、監督とは必ず飲みますね。この前も、最初の音打ち合わせの後に一緒に飲みに行きました。

――その距離感に入れたら、お互いにものも言いやすいでしょうね。

Ken　奥歯に物が挟まったような関係の中で、「こうじゃないんだけど」っていうダメ出しを人づてに聞いたら、それは最悪ですよ。自分のイベントなんかでも、キックオフと打ち上げの方が大事じゃないかって思ったりしますからね（笑）。それが無いとか、あり得ないじゃないですか？

――ちなみにアーティストとしては、クラブサーキット的なこともやられているんですよね？

Ken　福岡と大阪はだいたい呼んでいただいて、その周りにもずっと応援してくれているオーガナイザーがいるので、行っているという感じですね。

――劇伴のお仕事をされていて、そういったアーティスト活動へのフィードバックはありました？

Ken　単純にファンは増えましたね。やっぱり、クラブミュージックとドラマの劇伴では聴いている人の分母が違いますから。しかも、CDが売れないとさんざん言われている時代ですけれど、売れるサントラはちゃんと売れるんですよ。だから、音楽を聴きたいと思ってくれている層が、こんなにいるんだなっていうのが分かりました。そういう純粋な部分を、逆にもう１回思い出させてもらった。だからクラブにも、音楽を聴きたいから来てくれる人がいて、そういう人は踊るわけではないんです。

――初めてクラブに来るようなファンも、いますか？

Ken　はい。「今までクラブって来たこと無いけど、音がかっこよかったから来ました～」って言われると、すごくうれしいですよね。そういう人が１人でも２人でも増えたら良いと思うし、作って良かったなって僕も思える。本当に、良い循環になりましたね。
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『鍵のかかった部屋OST』

松山監督との２作品目。月９ドラマのイメージを良い意味で裏切るというのがテーマ。“新しさ＋α”の部分を徹底的に追求しつつ、エレクトロ～ラウンジまで60曲程度作りました。映像と音楽のテンポマッチングの重要性を痛感した作品です。（Ken）
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『THE LAST HOPE  OST』

初の医療系ドラマ。アフリカンからアンビエントまで、チャレンジの多い作品になりました。ビートの無い曲も多く、メロディや音選びの大切さを再認識しました。“生や死”のシーンの音楽表現は、これからも突き詰めていきたいテーマです。（Ken）
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『Stardust e.p.』a la i.

僕のDJ／クラブサイドでのプロジェクトa la i.の4枚目EP。アッパーなエレクトロが中心ですが、この作品は歌にフォーカス。曲としても聴きやすくなったことでDJやクラバー以外の方達からも支持が高く、僕自身もDJで良くかけてます。（Ken）
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『ALIVE e.p.』a la i.

a la i.の最新作。よりプログレッシブハウスの要素が強くなり、美メロ度もアップ。初期衝動で一気に作り上げた作品です。クラブトラックとして機能しつつ曲としての完成度を追求。僕の今のEDM感が強く出ていると思います。（Ken）





COMMENTARY
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　初めて会ったのはクラブイベントの打上げだった。ディレクターの仕事を辞めて、18degrees名義の活動を中心にしている時期だったと思う。

　その頃から、音楽的なセンスの良さと周囲への気配りは素晴らしかった。最近は疎遠だったので、TVドラマに新風を吹き込んだKen Araiが彼と同一人物だとは気付かなかった。

　評判の高かった『鍵のかかった部屋』のサウンドトラックを聴かせてもらって、やっとふさわしい“場”が与えられて、才能が開花したんだなとうれしく思った。

　本人は苦労と思っていないだろうけれど、成功までの道のりは平坦ではなかったはずだ。ぜひ、本書で話を聞きたいと思ってインタビューをオファーした。

　仲間意識を持ちながら、他アーティストに健全なライバル心を燃やしている。作曲家志望者が見習ってほしいスタンスの持ち主だ。






FAQ 04



デモ音源を作る際に、市販のCDよりボーカルを上げた方が良いですか？



A

そのアーティストの、過去楽曲を参考に



　音圧同様、ボーカルの大きさは悩むところだと思います。基本的には、コンペならそのアーティストの過去楽曲を参考にすれば十分です。プロのエンジニアさんがミックスしてリリースされた音源であれば、ちゃんとボーカルを聴かせるために、ボリュームは十分大きいはずです。

　僕自身、ディレクター時代には若いエンジニアさんがミックスしたものに対して、「ボーカルを8デシ（dB）上げて」とよく言ったものです。エンジニアさんには必ず「えっ？」と言われるんですけど、「いいから１回上げてみようよ」と言って上げてみると、「結構いけちゃいますね」となる。オケから作っていると、どうしても全体のバランスを見ることに意識が行きがちで、ボーカルが楽器の一部くらいになってしまうことが多くあるんですね。でも、聴きたいのはボーカルです。ですから、「でかいな、これ！」というくらいボーカルを上げてみてください。それくらい頑張って、ちょうど良いはずです。そしてチェックのためには、そのアーティストの過去楽曲とボーカルの大きさを比べてみましょう。

　また、歌を邪魔するミックスにはならないように気を付けてください。歌がきちんと真ん中に大きくあって、他の楽器がそれに従っているということ。メロディのために何ができるかを考えれば、そのためのストリングスであり、リズムであり、ハーモニーだということが自ずと見えてくるはずです。プロのエンジニアのような細かいトリートメントは不要です。あくまで、歌を立たせるためのデモ用ミックスということを念頭に置いて作業しましょう。


（伊藤 涼）
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劇伴作家について




講師[image: ]吉田雅裕（㈱フジパシフィック音楽出版）






劇伴、いわゆるドラマや映画といった映像に付けられる音楽は、作曲家志望者の人気を集めています。このジャンルは音楽的に幅広く、作家性も発揮しやすい。また、映画を手がければ作曲家としてのステイタスイメージもアップするなど、さまざまな要因が考えられます。では、劇伴作家になるにはどうしたら良いのか。フジテレビのドラマ・映画の劇伴音楽を一手に手がけるプロデューサー、吉田雅裕さんからその一端を伺いました。





音楽出版社

プロデューサーの役割




　劇伴作家になりたい人はとても多くて、私のところにも普段から多くの作家資料が送られてきますし、いろいろなマネージメントからも紹介を受けることがよくあります。劇伴作家として既に実績がある方はもちろん、普段は歌ものを書いている作家で、新たに劇伴に挑戦したいという方もいます。

　とはいえ劇伴の世界は映像を中心とした独特な世界なので、入るのが難しいとよく言われます。では、なぜ難しいのか。どういう道であれば劇伴作家になる可能性が開けるのか。実際劇伴作家になるには、どんなことが要求されるのか。ここでは、これから劇伴の世界を目指したいという作家志望の初歩の方々に向けて、私の経験のほんの一端ではありますが、その道に進むためのいくつかの簡単なヒントのようなものを音楽出版社のプロデューサーの立場で少しお話しできればと思います。

　そこでまずは、私自身の仕事について、簡単にお話しておきます。

　私は現在、フジサンケイグループのフジパシフィック音楽出版のプロデューサーとして、ドラマや映画の劇伴を担当しています。所属部署であるストラテジック本部は、ひとことで言うとフジテレビの音楽周りでのサポートを主な業務としているのですが、私の所属するチームはその中でもドラマと映画の音楽の部門を担当しています。チームとして年間を通じてかなりの数のドラマや映画の劇伴にかかわることになるので、なかなかの仕事量と言えるかと思います。なお音楽出版社の役割は、楽曲の管理はもちろんのこと、音楽制作や宣伝にも直接かかわっているということを、知っておいていただければと思います。

　では、“劇伴を担当する”といった場合、どういったことを行なっているのか。実際の映画やドラマでの音楽についてのプロデューサーの役割は、映画やドラマの監督やプロデューサーの意向を受けながらその作家自身であったり、サウンドデザイナーと呼ばれている選曲にかかわる方が担当するのが通例です。私の実際の仕事の範囲は、ケースバイケースで幅が広く、実際はコーディネーター的な調整の部分がかなりあります。音楽制作やその権利に関する交通整理と言い換えても良いと思いますが、楽曲にまつわる権利や予算のことも含めて窓口となり、ドラマや映画の制作チームと作曲家の間で仕事をするというイメージになります（図①）。
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▲図①　制作チームと作曲家の間で仕事をする









　プロジェクトによって、私の音楽制作との距離感や役割はさまざまで、ぐっと内容にまで入り込んでいく場合と、実際の音楽制作については作家サイドに任せて、スケジュールと予算を管理するというスタンスまであります。




パターン１：進行管理としての役割




　ドラマや映画の制作チームは言ってみれば１つの家族のような緊密な結びつきがあり、共同作業をしていく上ではそれがとても大切な要素になっています。監督のイメージの中で既に劇伴作家もそのような中で決まっている場合が往々にしてあります。その場合、音楽制作の内容についてもイメージが大体固まっていることがあり、こういった時は、外側から見ていて仕事の流れがスムーズになるようにサポートしていくという形になります。

　スケジュールや予算の管理をしながら、レコーディングをどのタイミングで、どのくらいの規模で行なうのか等を調整していきます。その際、当然音楽の内容も映像制作チームの希望にかなうようにサポートしていくことは重要な仕事ですが、併せてスケジュールもシビアに見ていきます。ひとつひとつの映像作品には、非常に多くの人たちがかかわっているので、とにかくスケジュールがずれると大変な迷惑がかかってしまいますので。




パターン２：制作コーディネーターとしての役割




　映像の制作チームから“監督はこういう方向の音楽をイメージしているが、それにフィットする作家さんはいませんか？”という形で問い合わせが来る場合もあります。その時は、コンペのような形で劇伴作家を何人かプレゼンすることから仕事が始まります。いろいろな情報を集めながら、監督のイメージに近いであろう作家の候補を何人か挙げてプレゼンさせてもらいます。通常は３～５人くらいでしょうか。決まったときにスケジュール的に受けてもらえる状態かを確認しながら、過去作品をプレゼン材料として聴いてもらうというような進め方になります。

　コンペは１回ですっと決まることもあれば、なかなか決まらない場合もあります。とはいえ、特にドラマの場合は非常にスケジュールがタイトですから、あまり時間はかけられません。そのため、私としてもプレゼンする劇伴作家選びは自ずと慎重になってきます。作風や実力、スケジュールはもちろんとして、私の場合さらにここで考えるのが劇伴作家さんの人柄です。その人の人柄が、制作チームとうまく波長が合うかどうかも、とても大切な要素として考えます。プロとしての仕事を長続きさせるためには、実力はもちろんのこと、性格も実はとても大切な要素ではないかと私は思っています。

　そういった作業を経て劇伴作家さんが無事に決まり、何度か音楽の内容についての打ち合わせを経ながら制作に入っていきます。実際にはサウンドデザイナーの方が作ってくれる音楽のリストに合わせて作業する形になりますが、特に全体のテーマになるような曲については、何度も制作サイドとキャッチボールをして詰めていくことになります。実際その劇伴作家の楽曲が、監督やプロデューサーの望むものになり、ドラマや映画に効果的な相乗効果を生み出した時には、ほっとすると同時に本当に達成感がありますね。







ドラマの劇伴作家に

求められるもの




　私の劇伴制作での立ち位置をいくつか説明しましたが、続いてどんな資質や技能、才能が劇伴作家に求められるのかを、経験に即してお話ししてみたいと思います。




ニーズにこたえるタイム感覚




　例えばドラマの劇伴では、作品にもよりますがだいたい30～40曲、多いものでは60曲を超える曲を書いてもらうことになります。具体的にはメインテーマ、サブ的テーマ、またさまざまな状況や心情を表す曲やそれらのバリエーションという内容になりますが、それだけの曲数を顔合わせから２ヶ月程度で完パケする必要があり、しかも“直し”も多いので、基本的には時間に余裕はありません。

　作業の流れのひとつの例としては、まずはメインテーマなどの顔になる曲をデモで作ってもらい、そのデモの“直し”をしながら、他の曲もほぼ同時進行的に進めていく感じです（図②）。また、映像チームによってはメロディやアレンジを含めてかなり細部にまでこだわって確認をしていく場合もあります。ですから、過密な撮影スケジュールの合間を縫って深夜に監督やスタッフがデモをチェックし、すぐに修正依頼が劇伴作家に届くようなこともよくあるのです。そこで作家のレスポンスが悪かったりすると、意思の疎通がうまくいかなくなってしまいます。時間の無い中で、こういう流れに上手に合わせられるタイム感覚や責任感があるかどうかが、まずはとても重要だと常々実感しています。
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▲図②　作業の流れの例









　また、制作チームからは“制作スケジュールや演出の都合上このタイミングで曲のデモを聴きたい”というリクエストが寄せられたりします。そこで、きちんとデモを出してくれるかどうか。そういったニーズに対応できるか。そういう呼吸みたいな部分が、実はとても大事です。制作チームが作品を真剣に作っていることに対して、音楽チームがどれだけ応えていけるかがとても大切なことかと、常々思っています。




“直し”はあってあたりまえ




　今の話とも関連しますが、提出したデモに“直し”が入ることに極度の抵抗感がある人は劇伴に向いていないと思います。これは、職業作家という仕事の持つ厳しい一面かと思います。もちろんその中での状況や事情がありますが、そもそも映像ありきの音楽なので、ドラマの制作チームのリクエストに応えきるのが使命ですから。プロの作家は、この厳しさの中で作品を生んでいます。クリエイティブな難所を、いかに前向きにとらえることができるかということでしょうか。

　とはいえ、主体性なく軽く修正を重ねれば良いというわけでもありません。私たちは便利屋さんに発注しているわけではなく、作曲家に仕事をお願いしているわけですから。ここは難しいところだと思いますが……。


§



　デモ出しに関するタイム感と、直されても大丈夫ということに加え、マネージメント（所属事務所）がきちんとしているかどうかも、決してマストではありませんが、実は大切なファクターかと思います。厳しいスケジュールの中でも、各種の条件や締め切りに対してシビアに対応してくれるマネージメントかどうか。いくら本人に才能があっても、ルーズなマネージメントでは事故が起きる可能性がありますので、マネージメントの信頼度も、仕事をしていく上ではとても大切かと思います。

　こう書くと、“じゃあ、フリーでやっている作曲家は使われないのか？”という疑問がわくかと思いますが、フリーの劇伴作家さんでも活躍されている方はもちろんたくさんいらっしゃいますし、必ず事務所に所属しなければならないと申し上げているわけではないので、誤解の無いようにしていただければと思います。

　事務所に所属していくか、フリーランスでセルフマネージメントしていくかはあくまで個人の選ぶ道であり、どちらにも劇伴作家としての成功への道筋はあります。この点に関しては、後述したいと思います。




デモ制作について




　既に高い評価を得ている劇伴作家を除けば、“打ち込み”（コンピューターを使ったDTMでの音楽制作）のスキルが高くないと、（もちろん例外の方はいらっしゃいますが）今の時代は、プロとしてやっていくのはなかなか難しいところがあります。先述のように、直しにはタイミングよく対応する必要がありますし、デモのクオリティが低ければ、そもそも最初のコンペに通りません。

　また、音色や音質もやはり問われます。いくら曲の出来が良くても、第一印象で「音が古い」と思われたら、コンペは通りづらくなると思います。仕事を依頼する側としては、デモの音が古い印象だと完成形に対してかなり不安を感じてしまいますので。そういう意味では、使用するシンセ等の音源に関しては、あたり前のこととして常に気を配っている必要があると思います。

　打ち込みに関連して言うと、逆にご自身のミキシングのスキルに関しては必要以上にこだわらないでも大丈夫ではないかと思います。普通にバランスの良い状態の２ミックスを作れれば、デモとしては十分でしょう。実際のレコーディングの時には、エンジニアにそのあたりは任せることになるので。そういった意味でも、あくまで作曲家であって、別にプロレベルのミックスができることは要求されていません。

　ただし、そこまですることが自分の作風であり表現だという方は、もちろんそれを推し進めていくべきだと思います。あくまでこれは、通常のお話をしているということとしてお聞きいただければと思います。実際、私の知り合いの作家では後述するKen Araiさんのように自分でミックスまでする作家さんもいますので。

　あと細かいことを言えば、ミックスダウンには当然作家さんも立ち会いますので、そこでチェックをしながら、エンジニアと一緒に作業をしていくイメージですね。特に映画は5.1chでのミックスダウンも出てくるので、音の配置がとても重要になります。役割としては、作曲家兼アレンジャー兼サウンドプロデューサーという感じで、１人何役もこなすのが劇伴作家ということになります。







劇伴作家への

細くて長い道




　これまで述べてきたことは、劇伴作家の必要条件とでも呼ぶべきものでした。スタートラインに立ち、さらにはプロとしてやっていくためのいくつかの必要な素質、と言い換えられるかもしれません。

　もちろんこれだけではありませんが、その上でもし自分が劇伴作家を望むのであれば、以下のことを参考にしてその道を探っていってほしいと思います。




映像に音楽を合わせることの難しさを知る




　私がこの仕事をしていて実感するのが、映像に音楽を合わせることの難しさと素晴らしさです。特にドラマの場合は、スケジュールの関係上、作曲をする上での情報は台本のみというような環境で音楽を作っていくということもよくあります。そんな限られた条件の中で、映像を下支えする音楽を創造していかなければなりません。そこで、作家さんの力量が問われるわけです。

　そういった中で作ったデモが、オーダーに合わなければどんどんダメ出しをされていきます。それは、残念ながらその音楽が映像やセリフの下支えになっていない、イメージを広げる役に立っていない、そういうことを意味しています。そこで言いわけはできません。映像チームのオーダーに対して、劇伴作家がどこまでイメージを共有して作り込むことができるのか。劇伴は、ある意味では総合芸術を下支えしていくわけですから、そんな簡単なものではないのです。

　また、映像制作チームはいろんな作家の劇伴作品をこれまでに何万曲も聴いていますし、外国の作品を始めよく研究しています。しかも、レイティング（視聴率）や興行収入というすぐに結果が出てくる厳しい評価軸の中で、真剣に勝負をしているわけですから、音楽の良し悪し、深さ軽さ等を即座に見抜いてしまいます。監督やプロデューサーの持つイメージと合致していて、なおかつ作品を支えて、さらに映像作品のイメージを押し広げていく……。そういう劇伴作品が求められているのです。

　今活躍している劇伴作家では、佐藤直紀さんや菅野祐悟さんの仕事はぜひチェックしてください。映像を下支えしつつ、グッと映像の世界を押し広げていく劇伴のお手本のような作品ばかりです。また、最近では林ゆうきさんや井筒昭雄さんが作る劇伴音楽もニューウェーブとしてとても興味深いものがあります。新しい世代の劇伴作家もどんどん育ってきている状況にあると思います。実際劇伴の歴史は古く、作曲法などの技術的なことは当然のこととして、その道のプロから貪欲に学び取ってください。音楽としてきちんと立っていて、なおかつ映像と合っているというのは、とても難しいことです。その立ち方の感覚はさまざまで、これは劇伴作家さんの持ち味とも言えるものでしょう。
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『コード・ブルードクターヘリ緊急救命OST』佐藤直樹
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『SP OST』菅野祐悟
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『ストロベリーナイトOST』林ゆうき
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『流れ星 OST』井筒昭雄
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証言[image: ]井筒昭雄



頭を柔らかくしておくのがポイント




ドラマ『流れ星』の音楽制作のことを中心に、井筒昭雄（ワンミュージック）さんに話を伺いました。劇伴作家さんの“証言”をお届けしましょう。




　『流れ星』では、サウンド的にはファンタジックになり過ぎず、かつちょっと甘酸っぱい感じを入れようと考えていました。主人公の２人が結ばれるかどうかが分からない、切ない感じを出したかったんです。あと、ネガティブとポジティブを行ったり来たりしているようなドラマに思えたので、危険な雰囲気が裏にあることも狙っています。心のどこかで、常に何かが引っかかっているような……。

　楽器的には、例えばメインテーマではオーケストラのきっちりとしたハーモニーに対して、ギターのサウンドで浮遊感を演出しています。ハーモニーを汚すとか、あいまいな部分を出すという意味ですね。また、他にもピアノサウンドというオーダーがあったので、そのことも念頭に置いています。あと、「口ずさみやすい雰囲気を」ということだったので、女性ボーカルをフィーチャーしたり。そういうように、ドラマの制作サイドの思い描いているものを予想しつつ、自分が入れ込みたいポイントをブレンドすることで、良い曲が上がってきたら一番ですね。

　ちなみに僕は１曲入魂という感じではなく、いろいろな曲を作りかけで寝かせておきます。その方が、後から思い付いたアイデアを入れられるし、あんまり固執して作ると「ちょっと散漫かな？」と思われてしまったり（笑）。頭を柔らかくしておくというのが、僕のポイントなんだと思っています。







劇伴系の音楽事務所




　音楽的な意味でのその立ち方の感覚を身に付けるには、技術的なことを学ぶとともに、多くの現場を経験する以外にはないでしょうね。道筋としては、自分の好きな劇伴作家が所属している事務所にデモを送って、なんとかアシスタントとして採用してもらうという道があるでしょうが、当然狭き門だとは思います。

　ただ、やはりそこで学んでいくのが一番の正攻法なんだと思います。先輩の仕事に付いて、スタジオワークのフォローから始まり、譜面起こしを手伝ったりしていく過程で、アレンジ方法も学べるでしょうし、仕事の流れも覚えるし、映像チームの動き方も分かってくる。何と言っても、劇伴音楽を作る上で、プロの作家やスタッフがどれだけ努力や苦労を重ねてひとつひとつの作品を生んでいるのかが、肌で分かるということが大いに勉強になります。ここは、外からは見えないところですから。

　また、映像チームや関係するスタッフに顔を覚えてもらうということも、将来大きな意味を持ちます。そういう中で、師匠の作家さんに何曲かを振ってもらい、だんだん仕事のやり方を覚えていく。そういう流れが、まずは王道かと思います。

　実際、現在活躍している若手の劇伴作家さんは、ほとんど多かれ少なかれこのルートから登場しています。またこの部分は、冒頭の方で述べた事務所の信頼度ということにも関係しています。やはり安心してお付き合いしている事務所の新人作家であれば、初めて仕事をする際にいろいろな意味で安心感や信頼度はあると言えましょう。




フリーランス作家の起用について




　一方で、フリーランスの劇伴作家さんも存在しますし、劇伴の実績が無い事務所に所属している方を起用する場合もあります。また、劇伴が初めてという作家さんにお願いするケースもあります。

　僕がかかわった中で一番良い例は、Ken Araiさんでしょうか。彼はマネージャーがいるわけでもなく、完全に１人で動いています。そして、それまで劇伴の経験は無かったのですが、現在はいくつかのドラマの劇伴作家として起用され活躍をしています。全く１人でやっているにもかかわらず、レスポンスもスケジュール感覚や組み立ても非常にしっかりしているので、今では安心して起用することができる劇伴作家さんの１人になっています。

　もともと彼とは、彼がある大手の音楽事務所でディレクターとして仕事をしている時に知り合いました。当時から、曲も書くしDJもするというアーティスト&ディレクターでした。ある時、ドラマ制作チームから深夜のドラマ（『東京リトル・ラブ』）での劇伴作家の相談を受けた際に、プレゼンをして採用をされたことから、劇伴作家としての仕事が始まります。その作品を担当していた松山博昭監督のセンサーが、Ken Araiさんの才能を見抜いたのだと思います。彼は、その現場を通じて制作チームに育ててもらったと思いますし、前述したようなチームの要求にこたえる努力を、見えないところで彼自身がし続けてきたのだと思います。その後、その出会いをきっかけとして、Ken Araiさんは歌ものの作家としてのみならず、劇伴作家としても大いに活躍しています。

　ちなみに松山博昭監督と言えば『ライアーゲーム』で中田ヤスタカ（capsule）さんを起用して見事な成功をした実績を持っていますが、その後Ken Araiさんを『鍵のかかった部屋』で起用し、最近では『ビブリア古書堂の事件手帖』で☆Taku Takahashi（m-flo/block.fm）さんを起用しています。こういったアーティスト系作家の起用というアプローチで大きな成功を収めている監督や映像チームがあり、今新しい劇伴音楽の流れを作っています。

　また他にも、『相棒』シリーズなど多くのヒット作品を手掛けている池頼広さんも、ご自身でマネージメントをされて大いに成功されている方だと思います。彼もその作品性の高さで今や押しも押されもしない劇伴作家になっていますが、もともとはプロのベースプレイヤーとして第一線で活躍していました。ある監督との縁で劇伴作家の道に入り、その後多くの映像作品を手掛けて今に至ります。彼もセルフマネージメントできる作家の第一人者かと思います。

　ですから、フリーランスということで採用されないとか、劇伴の世界に入れないということではありません。参入するのが確かに難しい世界であることも事実ですが、あくまで才能が前提の仕事ですので、絶対に入れないというわけではありません。この流れは、１つのヒントになるかと思います。




とにかくドラマや映画を観る




　この項の最後にお話ししたいのは、劇伴作家を目指すのであれば、あたり前なのですが、とにかく新旧含めてドラマや映画を観て劇伴を勉強していくことが大前提だということです。劇伴の場合は、もちろん究極はメロディ自体の力ですが、それプラスアルファとして、映像に対しての下支えとしての表現の引き出しを、どれだけ持っているかが問われることになります。ですから、映像作品を観ていろいろな手法を学ぶということが絶対に必要になってきます。

　実際、多くの劇伴作家が映像作品をよく観て勉強していますし、新作映画を見ながらトランスクライブ（耳コピー）をしている話などを耳にします。そういうことで、映像と音楽のテンションや組み合わせを自分なりに分析しているのでしょう。そういった音楽演出を含めて、皆さんよく観て勉強されています。これにより、自分の中に引き出しが蓄積されていくのでしょう。

　また、最低でも共通言語になるレベルは知っていないと映像チームのスタッフと、会話が成立しないという事情もあります。とにかく、話題になっているドラマと映画を観るようにしてください。







映画の劇伴の場合




　最後に映画の劇伴についても少し触れておきます。

　映画の劇伴とドラマの劇伴の制作過程で一番違うのは、映画では映像を見ながら曲を作れるというところでしょう。前述のようにドラマの場合は通常、台本を読んでイマジネーションをふくらませて作曲する形ですが、映画では大概の場合、映像に対して音を当てていく作業になります。ですから“絵合わせ”と呼ばれるのですが、映像に合わせて音楽を重ね合わせて制作することができるのです。

　ドラマに比べて、時間的に多少は余裕がある現場と言えるでしょう。ドラマは短い期間の中、高速度で回転して作っているようなイメージ。それに比べて映画は、もう少し構えて作っていくイメージがあるかと思います。

　劇伴作家の起用は基本的にドラマの場合と同様です。先述のように映画やドラマは制作チームが家族同様の堅い絆で結ばれていて、作品を作る上でその絆からくるチームワークというものがとても大切なのだと思います。事実数カ月から数年にも渡る長い時間の中で、共同作業をしながら１つの作品を作っていくというのが、映画やドラマといった総合芸術だと思います。

　だから、たとえ音楽家としての才能が溢れていたとしても、一緒に物づくりをしようとする姿勢や気持ちが無い作家さんは、劇伴作家さんとしては難しいと思われます。単に映像に音を付ければいいというレベルの仕事ではないのです。


§



　僕自身は20年以上音楽制作に携わっていますが、もともと子供の頃から音楽業界か映画業界のどちらかに進みたいと考えていたほどに、音楽も映画も好きでした。そんな僕から見ると、映像表現が好きな作曲家であれば、生みの苦しみは当然とすれば、劇伴作家はとても楽しい仕事だと思います。

　人気作家であれば数年先までスケジュールが入っていて、ドラマと映画の仕事を交互にしているような状態で、大変ではあるけれど彼らはまさに音楽漬けで過ごしています。J-POPと比較しても、数週間の流行り廃りのサイクルとは少し異なる場所にいますので、ある意味においてはより正面から音楽と向き合える感じがします。もちろんクライアントありきの厳しい仕事ではありますが、音楽家としてはやりがいのある仕事だと言えるでしょう。

　今の時代、テレビドラマや映画のみならず、映像の分野はさまざまな方向に発展をしていて、これからどんどん広がっていく一方です。映像に合った音楽を作る劇伴作家という分野も、チャンスは増えていく一方であると思います。これからさらに多くの良質な新しい才能が出てくることを期待しています。

　劇伴の世界に限らず、音楽の世界で生きていくというのは大変なことだと思います。才能があることは当然必要ですが、それだけではだめで、明らかに運と隠れた努力が必要な世界だと思います。

　今回は、私がかかわっている映像音楽の世界の入り口のお話をいち音楽出版社の立場で少しさせていただきました。新しい才能が劇伴の世界に入ってくるための、何かしらのヒントになればと思います。多くの新しい才能が劇伴の世界でも開花していくことを待っています。






POST SCRIPT




山口哲一






　僕が代表を務めるバグ・コーポレーションという会社では、インストゥルメンタルの音楽家のマネージメントを長らくやっていた。村上”ポンタ”秀一、佐山雅弘、村田陽一といった、ジャズ、フュージョンの分野で自分の作品を発表しながら、アレンジャーやスタジオミュージシャン、ライブサポートとして第一線で活躍するミュージシャンたちだ。若い頃に、凄腕の音楽家と同じ現場に居させてもらったことは、自分の財産になっている。J-POPの仕事だけでは学べないことや見えないことを、知ることができた。

　そんな関係で、劇伴の世界には昔から触れる機会があった。DTM普及前で、人気アレンジャーには、専門の写譜屋がいる時代だった。その頃と変わったことと、変わっていないことを吉田さんの話から知り、僕自身も勉強になった。

　もともとは、“山口ゼミ”の受講生に劇伴作家志望者が多くて、強いニーズを知ったのが本章のきっかけだ。若い音楽家に、映像の音楽を作りたいという人が多かったので、本書にも一章を割くことにした。そもそも“劇伴”って業界用語だと思っていたけど、みんなが普通に使っていて、びっくりしている。

　ドラマや映画、アニメのサウンドトラックから登場するスター作曲家やヒット曲が増えてきたからだろう。久石譲や菅野よう子に憧れて、劇伴作家を目指す人も多い。仕事量が多くて、締切もシビアでハードな仕事だけれど、音楽漬けになることが強いられる職業なので、音楽が好きな人には、幸せな仕事と言えるだろう。

　今回登場してもらった吉田雅裕さんとは、20年以上の付き合いだ。“PONTA BOX”というバンドの初音源を作ったし、売れっ子作詞家としてインタビューに登場している“こだまさおり”は、シンガーソングライターとして応募してきたビクターのレーベルオーディションで彼が選んで、バグ・コーポレーションで預かったのがキャリアの始まりだ。僕がプロデュースして立ち上げた“東京エスムジカ”というグループで、当時のFM局パワープレイ新記録を取った時のA&Rも彼だった。節目となる仕事を一緒に手がけている、いわば“戦友”だ。

　本書で強調している、“音楽の仕事では人間関係が大切”というのを、吉田さんと僕との関係が証明しているような気がする。

　吉田さんは、音楽に対する深い愛情と、関係者に対する思いやりを持った人だ。丁寧に積み木を組み上げるような仕事のやり方をする。ビクターエンターテインメントからフジパシフィック音楽出版へと会社は変わったけれど、誠実な仕事ぶりは相変わらずで、劇伴音楽の分野でドラマのプロデューサーや音楽家達から厚い信頼を得ているようだ。今回お話を聞いて、次は新しい才能を持った音楽家で、ドラマや映画のヒットサウンドトラックを一緒に作ってみたい。

　そんなことが思えるのも音楽の仕事の醍醐味だね。






CREATOR INTERVIEW_05



とく／toku（GARNiDELiA）


[image: ]聞き手：山口哲一



必要とされるであろう職能を

自分の肩書きとして持っておくべき




“プロなのにたたかれなかった男”として、ニコニコ動画史上に燦然と輝くボカロPのとく（とくP）ことtoku（GARNiDELiA)さん。「Blue Bird」「SPiCa」「ARiA」の３曲だけで合計再生回数が200万回を超えるという、トップPの１人である。そんな彼に、プロの音楽家とはどういうものなのかを伺ってみたい。気負いの無い自然体ながら明晰な音楽家には、何が見えているのだろうか。







マニピュレーター精神から

ボカロを触り始める




――とくさんはプロの音楽家として初めてボカロPでも成功したわけですが、まずはボカロPデビューまでの経歴を教えてください。

とく　もともと中学高校では合唱をやっていて、オペラ歌手になりたかったんですね。でも、これはとても狭き門だし、お金もかかる。それで尚美という音楽の専門学校に行って、音楽を学ぶことにしました。尚美では作曲家の栗山和樹さんのレッスンがあったんですけど、いろいろな現場を見させてもらった。そういうところからのスタートなんですね。それで作曲家を目指してコンペなんかにも出していたんですけど、なかなか決まらない。でも、現場を見ているとスタジオを仕切っているのはどうやらアレンジャーだということに気が付いて。それで、アレンジャーの滝沢淑行さんに弟子入りして、弟子業を２年間やりました。

――そこまで職業音楽家直球の経歴とは、ちょっと驚きです。

とく　たまたま「やりたいです！」と言ったら、紹介してくださる方がいらっしゃったので、すごく恵まれていたなとは思っています。で、２年間を過ぎた辺りから細かい仕事をさせていただくようになって、その内にアルバムをまるごとアレンジするお話をいただいて……。それが22歳ごろのことですね。ギャラでPro Tools｜24mixシステムを買ったのをよく覚えています（笑）。

――ボカロやニコ動、同人音楽とは、全く異質の世界にいたということですね。

とく　DIR EN GREYのマニュピレート兼作曲のお手伝い兼コプロデュースみたいなお仕事でツアーを一緒に回ったり、遊佐未森さんのアルバム制作で１枚まるまる共同アレンジをさせていただいたり……。それがきっかけでヴァーゴミュージックというマネージメント事務所に所属することになりまして、アンジェラ・アキさんのデモを一緒に作って、1stアルバムはプロデューサーの松岡（モトキ）さんと僕とアンジェラの３人体制でずっと作業をしていた感じですね。

　そのころに、そろそろ自分でも楽曲を作ってバンドなりユニットなりで活動していきたいなと思い始めて、２年くらいやってみたんですけど、なかなかうまくいかなくて……。それで“ボカロが盛り上がっている”みたいな話を耳にしたんですけど、ボカロって要はソフトシンセなので、マニピュレーター精神が発揮されて「触っておいた方が良いかな？」って思って使い始めたんです。

――最初は、技術的な興味から使い始めたんですか？

とく　ええ。再生回数を伸ばそうとか、今で言う“ヒットさせよう”とかっていうことは、全く考えていなかったですね。でも、周りの人が上げた曲が酷評されたりしているのを見てはいたので、結構厳しいんだなとは思っていました。




たたかれなかった

プロの犯行




――最初にニコ動に楽曲をアップするとき、怖くはなかったですか？

とく　IT系の人が結構周りにいたので、それが良かったんでしょうね。Twitterで「ボカロをやろうと思うんだよね」ってつぶやいたら、「お前プロじゃん」ってみんなに言われたんですけど、「商売するつもりじゃないから、みんな応援してね」って返していました（笑）。最初は初音ミクの「COL OR」という曲で、2009年５月６日のアップです。

――反応はどうでした？

とく　２日で５万再生くらいだったので、最初はそれほど伸びなかったんですね。しかも、どうやら“プロの犯行”らしいということになって（笑）。でもそれほどたたかれなかったし、１週間後くらいに見たら「次の曲は上げないんですか？」っていうコメントが結構あった。それで、これは歓迎されているのかな、と（笑）。それに、１曲だけ上げて引き下がるのもいやだったので、今度は「Blue Bird」という曲をアップした。これは２～３週間で15万再生ですから、スマッシュヒットだったんですね。Megpoid（メグッポイド）を使っているんですけど、もともと人が歌っている感じが良く出ているクオリティの高いものを調教したというか……ブレスとかをすごくフィーチャーした楽曲にしていたので、そこが良かったのかなって。曲の良し悪しというより、技術的な部分……プログラミング的な部分を認められたことが、マニピュレーターとしてはうれしかったですね。この２曲目から、自分も面白くなってきました。

――「COLOR」「Blue Bird」の２曲は、ボカロ用に書き下ろした曲なのでしょうか？

とく　「COLOR」はバンドでやっていた曲、「Blue Bird」はツイコンというコンピ用に書いた曲を、それぞれボカロでリメイクしています。初めてボカロ用に作ったのは「SPiCa」（初音ミク）という曲で、これはいまだに僕の中では再生数が一番多いんです。

――とくさんがニコ動でたたかれなかったのは、どうしてだと思いますか？

とく　うーん、なんででしょうね？　でも、そのころはちょうどバンドのライブ活動も止めてしまっていたし、ボカロP活動から何か宣伝的に派生させてやろうというのが、無かったからかもしれないですね。

――いやらしくなかった、ということですね？

とく　それくらいの理由なんじゃないかと思うんですけどね。あとは、もしかしたら、クオリティが高くて喜んでもらえたのかもしれない。そのどちらかなんだと思います。特に深く考えずに、自然体でやっていたら、割と大丈夫だったっていうだけなんですけどね（笑）。




野心家がそろった

2009年組




――職業作曲家がこれからニコ動に参戦するメリットは、あるとお考えですか？

とく　あんまり無いような気がしますね。作曲家やアレンジャーで食えているんだったら、趣味でやるには荷が重いと思うんですよ。作詞、作曲、ミックス、マスタリング、絵の手配、動画の手配……全部の作業を自分でやらないといけないですから。そう考えると、プロの方が全然楽（笑）。アレンジの発注が来て“オケ完までお願いします”というのと、その先の絵まで作って、いつまでにアップして、どこのコンピに入れるとか、そういうところまで全部タイムスケジュールを組んだ上でやらないと、いまは受けなかったりしますから。そういうことも好きなのであれば、「どうぞ」と言えますけどね。

よく「どうやったら再生回数が伸びるんですか？」って聞かれるんですけど、ボカロPはニコ動で曲をアップすることに命をかけているんですよ。半年とか１年かけて作ったりするし、かかわってくる人たちも要所要所でプロがいたりする。だから、半端な曲を上げても駆逐されてしまうんですよ。

――ちなみにとくさんがボカロ曲を作る場合、どういう工程になるのでしょうか？

とく　DAWはAPPLE Logicで、ボカロはMacのサブのノートでBootcampを立ち上げて使っています。

　基本的にはLogicでメロディを打ち込んで、ボカロで発音やアーティキュレーションの調整をして、Logicに戻してピッチ修正等を行なう。これって基本的にはプロのレコーディングと変わらない工程ですし、多くのボカロPが普通にやっていることでもあるんです。これは脅威だなとは、思っています。僕よりもレコーディングの知識を持っている人もいますし、マスタリング用にアウトボードのコンプをそろえているような人までいますからね。

――では、同人マーケットはこの勢いのまま続くと思います？

とく　規模感は分かりませんけど、無くなりはしないでしょうね。もう10年くらいは東方がトップで生き続けているので、それを考えるとボカロもそのまま行くのかもしれない。

　でも、そのためにはコミケとかに参加するボカロPが居続けなければいけないんですけど、いまは１作目や２作目で事務所が付いてバックアップしていたりするので、これからは参加しづらいかもしれないですね。そういうところは、今後考えないといけないでしょう。売れているボカロPで、事務所に入っていない人は少ないですからね。

――そういう意味では、ニコ動がクリエイターのインキュベーション装置になりつつある？

とく　ただ、その先にどう儲けるかが見えていないんですよ。儲けることを考える時点で、僕ら2009年組は商業的だなっていう話になるんですけど（笑）。でも、それはプロ目線ということでもある。

――プロデュースユニットestlaboのメンバー（とく、古川本舗、ハチ、wow aka）は、皆さん2009年組だそうですね。

とく　そうなんです。ボカロPは年ごとに方向性が違ったりするんですけど、2009年組は野心家です。「何をやりたい？」「売れたい！」っていう感じなんですよね（笑）。

――それが2009年なのは、必然性がありそうですね。

とく　とても良い時期だったんだなって思いますよ。




アーティストは

走り続けないといけない




――とくさんのプロフィールを拝見すると、プロデュース、作曲編曲、ストリングスアレンジ、ボーカルディレクション、ミックスと肩書きがたくさんあります。これだけ細かく記載されている方は結構珍しいと思うのですが、その理由を教えてください。

とく　DIR EN GREYを手伝っていたときに、みんな同じ部屋にいるんだけど、それぞれが自分のノートPCに録音をして、それをサーバーにアップして曲を作る……ということをやっていたんですね。そうなるとアーティストは、エンジニアリングの知識も込みで、作曲家だったりアレンジャーだったりするわけです。それで今後は、アーティストが自分で「この部分が弱いな」と思ったところを、アウトソーシングするという流れになっていくだろうな、と。例えば編曲が弱かったら、アレンジャーを雇うというようなことです。だから昔とは逆に、基本はアーティストが全部やる体（テイ）で、必要なところだけを外部に振る。そう考えると、必要とされるであろう職能を自分の肩書きとして持っておくべきだ、ということなんですね。それで、どんどん肩書きが増えてしまっている（笑）。

――確かに、明記されていないとどこまでやってもらえるかが分からないですからね。そもそも、そういう職種があることさえ、想像してもらえないかもしれない。では、ストリングスアレンジだけのお仕事も引き受けられるんですね。

とく　はい、もちろん。独学ではあるんですけど、弦一徹さんに「お前のフレーズ、難しいんだよ。でも、それが良いところだけどね」なんて言っていただいたり、金原千恵子さん、服部克久さんともお仕事をさせていただく中で、徐々に自信が付いてきました。それで、20代後半からはストリングスアレンジという肩書きもプロフィールに入れています。

――ボーカルディレクションという肩書きを、わざわざ入れている理由はどこにあります？

とく　アレンジをさせていただいたものは、基本的にはボーカルディレクションまでやるのが僕のスタイルなんです。もともと声楽をやっていたということもあるので、その流れでコーラスの付け方とかもディレクションできますし。なので指名してくださる方もいて、アンジェラ・アキさんのプロジェクトにもボーカルディレクションで参加したことがあります。

――では、今後のご自身のアーティスト活動については、どういう方針で考えられています？

とく　ボカロPとしては、自分発信というよりは初音ミク発信という感じがしてきてしまって、やっぱり自分のプロジェクトを立ち上げないといけないというところに戻ってきています。初音ミクが有名だから、自分に戻ってくるものがあるだけなんじゃないか、そんな疑問がわいてしまったんです。あと、音楽はライブ活動に原点回帰していくだろうということも、2011年ごろから考えていて……。それで、ボカロ中心の制作スタイルからは、ちょっと離れてきていますね。GARNiDELiA （ガルニデリア）というユニットをシンガーのMARiA（メイリア）と組んでやっているのですが、そちらでの活動をガンガンやっていきたいと考えています。

――GARNiDELiAの目標を最後に教えてください。

とく　ずっと音楽をやっていたいので、その時その時で作っている音楽を、いろいろな人に届けられたら一番良いですね。ビジネスモデルを作る目的で音楽をやるのではなく、アーティストとして常に走り続けられることを目標にしていきたいです。
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『ONE』GARNiDELiA

MARiA × tokuのユニット“GARNiDE RiA”の1stミニアルバム。とくPとして動画サイトに投稿した人気ボーカロイド楽曲のセルフカバーや、tofubeats、CleanTearsによるRemixを収録。
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『PLUSLIGHTS -21248931-』GARNiDELiA

よりデジタルパワーポップに進化した2ndミニアルバム。MARiAも作曲に参加する他、AVtechNo!によるRemixを収録。1st、2ndともに完全宅録制作で、手売り頒布枚数は合計１万枚を超えている。
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『SPiCa』とくP（へっどほんトーキョー）

宇宙をテーマとした壮大なポップスで、とくP楽曲としては初のボーカロイドオリジナル楽曲。ミクの日感謝祭などライブイベントでの締めの楽曲としても演奏される人気曲。

http://www.nicovideo.jp/watch/sm7756597
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『ARiA』とくP（へっどほんトーキョー）

制作過程をネット生放送で行い、とくPを中心に視聴者参加で制作。refeia・sleepwalker・木緒なち・ORYO(タンバリンP)とのコラボ動画。圧倒的な映像作品に注目が高まった。

http://www.nicovideo.jp/watch/sm10544006





COMMENTARY


[image: ]山口哲一





　ニコニコ動画が、新しい才能の集積地として注目されるようになって久しい。“同人音楽”という言葉も一般化して、個人クリエイターが莫大な収益を上げるケースも珍しくないようだ。

　とくさんにお話を伺ったのは、音楽業界と両方を理解している“常識人”だからだ。音楽家としての才能と同時に、客観的な目も持っている。

　彼を含めて、才能のあるボカロＰがそろって2009年にニコ動で活動を始めているのは興味深い話だ。偶然ではないと思う。ネット民としての仲間意識ではなく、クリエイターの発表の場として、旬な時期だったのだろう。その頃の自由さは、若干薄れてきた気がするけれど、両方を分かっている彼のような音楽家が、カテゴリーをはみ出して活動してくれれば、日本の音楽シーンも活性化すると思う。一層の活躍を期待したい。






FAQ 05



職業作曲家は、どのように生計を立てているのでしょうか？



A

印税だけだとリスキーなので、ギャラも織り交ぜて



　基本的に、作詞家や作曲家は印税で生計を立てています。ラジオで流れても、カラオケで歌われても、コンサートで歌われても、楽曲が使用されれば使用料が徴収されて分配されるわけですが、日本の音楽業界は徴収分配システムがよくできていますから、かなりの確率で徴収され分配されるはずです。ただ、タイムラグがあるのは仕方が無いところで、CDとして発売された場合にその使用料が振り込まれるまでには、半年以上かかるのが普通です（P028）。曲がレコーディングされるのはさらにその前ですから、大雑把に言えば印税の振込は曲を作ってから１年後くらいと考えておけば間違い無いでしょう。

　そういう意味では、職業作曲家は大変です。もちろん当たれば印税が多額ですけど、ギャランティで確実に報酬がもらえるアレンジャーに比べればリスキーだと言えます。ですから、職業作曲家であってもアレンジをしたり楽器演奏をしたり、表現のチャンネルを複数用意しておくのは重要だと思います。自身の成長にもつながりますし、人脈も広がるし、ギャランティも期待できますから。

　ちなみに印税だけで生活するとしたら、最低でも年間10曲はコンペを通す必要があるでしょう。そして、狙うはシングル曲。直近のツアーでも歌われ、カラオケでも歌われ、ライブDVDやベスト盤にも入ることを考えると、リード曲を書ける力量が欲しいですね。


（山口哲一）
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ゲーム音楽の作曲家は




個性が勝負




講師[image: ]崎元 仁（ベイシスケイプ）






コンピューターゲームの黎明期から活動を始め、数々のコンシューマーゲームの音楽を担当してきた崎元仁氏。現在は音楽制作会社ベイシスケイプの代表として、プロジェクトを取り仕切る音楽プロデューサーとしても活躍されています。そんな氏に、ゲーム音楽の世界について講義していただきました。





僕がゲーム音楽作曲家になるまで




　“どうすればゲーム音楽の作曲家になれるのか？”“ゲーム音楽の作曲家に向いている資質は？”というお題を今日はいただいていますが、その前に僕がどうしてこの世界に入ったのかを、話しておきたいと思います。ちょっと特殊な例なので皆さんの参考になるかは不安なのですが、ゲーム業界というものの雰囲気を知る上では何らかの判断材料になるのではないかと思います。

　その上で、現在の僕の仕事の仕方などにも触れつつ、お題にもこたえていけたらと考えています。




最初のゲーム作りとコミケ




　僕は完全に理系の人間で、もともとはプログラマーでした。それで高校の時にゲームを作り始めたのですが、当時のゲームは規模が小さく、１人で作るのが常識という世界だったんですね。そういった人間が集まって、ちゃんとしたチームである程度の規模のものを作ろうということで、５人の分業制でゲームを作ることにしました。OSとメインプログラム、その他のプログラムとツール類、企画、絵、サウンドとそのプログラムという感じでの分業でしたが、“気分が乗らないと作業しない”という集団だったので（笑）、完成までには２年ほどかかっています。市販のソフトを見ていると自分たちでもできそうだったので始めたのですが、やっぱり有志で作るのは大変だったということですね。

　ちなみにこの時は、コミケでゲームを売ることがゴールでした。それで僕もコミケというものを初めて知ったのですが、当時から音楽作品（カセット）を出品している人たちが結構いたのを覚えています。しかも、何よりみんな楽しそうだし、ある程度の規模で商売が成立している。こういうのもアリなんだなっていう感覚は、かなり印象的でしたね。

　それで自分でもカセット作品を売ったりしたこともあるのですが、自分でダビングをしていたので、とにかく大変でした。頑張っても100本くらいしか作れないですから、お金が入っても飲み代で消える程度で、割に合わないと感じましたね（笑）。

　その後、20代になってから作曲を専業にしようと思っていたころにも、誘われてコミケ用で売るCDに曲を書いたことも何度かありました。僕は販売元ではなくただ曲を提供しただけでしたが、当時は１タイトルで１万枚を超えるセールスの作品があったりしたみたいで、とても盛り上がっていたんですよね。




プログラマーから作曲家へ




　さて、もともとプログラマー志向だったので、僕自身は特に作曲家を目指していたわけではありません。「ゲームの仕事をしたい！」ということだけを考えていました。ただ、小学生の時にブラバンをやっていたとか、高校でバンドをやっていたというだけの理由で、チームの中で「お前が曲を書け」ということになってしまった。そういう流れで、ゲームの中でもだんだんサウンド周りのプログラムに特化していくことになります。つまり、ゲームに必要な音全般を請け負って、ゲームの中の音をまるまる作るわけですね。

　僕が20代前半のころは（1990年代前半）、ゲームの規模がまだまだ小さく、開発のサイクルは今のソシャゲ（ソーシャルゲーム）みたいな雰囲気だったと思います。当然サウンドの規模も小さいので、年間で20～30本は仕事をしていたと思います。とはいえ、その段階でもまだ僕は、自分を作曲家だとは思っていなかったのです。

　ただ、だんだんとゲームが洗練されていくと、効果音は効果音のプロが担当し、プログラムはプログラマーが専任でやる、という流れになってきます。それで僕は、いつの間にか作曲の専門家になってしまった、という感じなんですよね。

　自分で自分が作曲家だという意識を持ち始めたのはかなり後のことで、これは周りからそういう扱いをされたから、と言っても良いでしょう。20代後半のあるとき、自分が“ベテラン作曲家”と書かれているのを見て「あれ？」と思ったことをよく覚えています。「いつの間にか作曲家と呼ばれてる。しかもベテランって！」という感覚だったのですが、考えてみればその時点で既に10年は作曲の仕事をしていたわけです。ただ、自分に作曲家だという自覚が無かっただけなんですね。

　ちなみに、ゲームを専業で仕事にしようと考えていた20代前半のころは、「ムチャクチャな人生になるんだろうな」という覚悟はしていました。今は良いかもしれないけど、先はどうなるか全然分からない。何の保証も無い世界ですし、長くは続かないだろう、うまくいかないだろうという心構えだったことをよく覚えています。




黎明期のゲーム業界の雰囲気




　ではここで、黎明期（1980年代）のゲーム業界の雰囲気についても記しておこうと思います。いまではだいぶ会社っぽく、ちゃんとしていますので、当時はこうだったという、参考まで。

　僕が10代のころは、ゲームの開発会社とパソコンユーザーは非常に近しい関係にありました。マイコンと呼ばれた初期の個人向けコンピューターは必要最低限のOSとプログラム開発環境が起動するだけで、洗練されたソフトが売り出されるようになったのはもっと後になってからです。そんな時代でしたから、マイコンを買う人は自分に必要なモノを自分で作るしかなく、間違いなくプログラムができる人でした。その後、マイコンがパソコンと呼ばれるようになり、市販ソフトが広く売り出されるようになってからも、市販のゲームを作っている人たちと、パソコンユーザーは近しい存在で、交流もあったのです。そしてこういう業界でしたからコンピューターに著しく傾倒している人達が多く、私を含めてちょっとドロップアウト組のような雰囲気もありました。

　こんなこともありました。友達に「楽しいゲームがいっぱいあるし、ゲーム好きの人がたくさん集まってるから、ちょっとおいでよ」なんて言われて行ってみると、そこはゲーム開発の修羅場だったりるすわけです（笑）。しかも、マネージメントをしている人が、誰も出て行かないようにドアの鍵を締めてしまう。トイレに行くときも監視付き。こういう経験は何度かあって、監禁状態でプログラムをしていました。でも、誰もそれが違法だとは思わないし、僕らも疑問を抱かない。いまから考えるとムチャクチャなことをやっていたなと思いますが、“ゲームを完成させる”というスイッチが入ると、その目的以外のことは何も考えなかったので、監禁とかタコ部屋が日常的なものだったんですね。

　その後は、コンシューマーゲームの登場などによりゲーム市場の規模が爆発的に拡大し、ゲーム会社も大きくなっていきます。それに伴い、ゲームを大人数のチームで制作することも常態化します。また、銀行の資本が入るなどしてゲーム会社も“会社然”としてくるわけですが、いまでも生き残っている人たちを見ていると、会社が大きくなって、肩書きが付いて、立派なことをしゃべるようになっても、根っ子は変わっていないなと思ってしまいます。


§



　ですからゲーム音楽の作曲家を目指す人は、そういう世界で仕事をしていくんだという自覚を持っていた方が、ショックは少ないと思います。







ゲーム音楽制作の流れ




　続いて、どういう感じでゲーム音楽の作曲家が仕事をしているのかを、話していきたいと思います。

　僕が代表をしている有限会社ベイシスケイプは、2013年で設立11周年です。それまでは基本的にフリーで仕事をしていましたが、ある程度の規模の仕事をするためには法人化して、人を常駐させる必要があることはかなり早い段階で分かっていました。でも、会社を作ることによる責任を考えると気が重くて、延ばし延ばしにしている、そんな状況でした。そんな中で、あるクライアントに「これからはウチは個人とは仕事をしない」と言われて（後に嘘だと分かったのですが……）、焦って法人登記したのがベイシスケイプというサウンドプロダクションなんですね。

　登記した後で仲間に声をかけたので、僕が社長ということになっています。




音楽の発注が来るタイミング




　開発会社のプロデューサーからベイシスケイプに発注が来るのは、ゲームのプリプロが済んで、もう大きな仕様変更も無いという時期が多いですね。いわゆる本制作が始まった段階で、制作全体で考えれば半分くらいは終わっている状態です。そこに、サウンドチームが遅れて合流するようなイメージだと言えるでしょう（図①）。
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▲図①　音楽発注のタイミング









　音楽をどこに頼むのかが、最初の段階で決まっていることは多くはありません。なぜならゲーム制作の場合は、プリプロで終わってしまうこともありますから。本制作に入らないと、そのゲームを本当に作るのかどうかは分からないし、本制作の予算も出ない。そういう事情があります。

　音楽を作り始めてから完パケまでは、早くて半年、長くて１年くらいが標準的ですが、２年ということもありますし、もっと長いケースもあります。ということは、作曲家からすれば常に複数のプロジェクトが並行して動いているわけですね。




契約の内容




　発注をしてくれるクライアントはもともと知っている方がほとんどで、発注があれば、まずはプロデューサーと契約の話をすることになります。大雑把な開発の内容、発注の形態などを、確認するわけですね。

　具体的に言えば、まずは納品する楽曲の用途と必要な分数がオーダーシートという形で提示されます。ベイシスケイプでは、ある程度まとまった量がある仕事に特化しているので、１～２時間くらいの規模が多いですね。『FFXII』は特に時間が長く、４時間くらいあったと記憶しています。ちなみにベイシスケイプでは、合計分数が少ないと１曲当たりの音楽制作費が割高になるような料金形態にしています。

　その上で協議するのが、どのような体制で制作を行なうのかということ。低予算であれば、作家１人で完結させないといけない場合もあります。ある程度予算があれば、社内で割り振ってチームで動けます。どの作家で行くかについても、指名であればギャランティが高くなりますし、“ベイシスケイプの人間ならだれでも良い”という契約であれば、クライアントにとっては安価に済みます。その場合は、スケジュールの都合が付く作家をアサインできるので、ウチにとっても都合が良いということですね。このように、作家の傾向というよりはスケジュールで決まっていくことが、結構多かったりします。

　チームで動く場合は、社内に１人ディレクターを立てて、クライアントとのやり取りを任せます。このディレクターは、曲を書く場合もあれば、書かない場合もある。重要なのは、あるプロジェクトでは作家Aがディレクターになっていて、別のプロジェクトでは作家Bがディレクターになっている、ということです。これによりディレクターの役割がはっきり分かりますし、クライアントとのやり取りもきちんとできるようになります。

　また、音楽は趣味嗜好性が高いものですから、絶対的な正解がありません。要はだれかが決めなければいけない中で、ディレクターが１人いることで独りよがりな表現にならないですし、チームとして１つの方針をぶれずに持つことができる。そういうメリットがあると考えています。

　この段階で、楽曲の著作権の扱いに関しても取り決めをします。僕が仕事を始めたころは、そういったところに無頓着で、そもそも権利を全く主張してきませんでした。要はギャラで買取ということですが、それだからこそ経験の浅い僕らにも仕事があって、僕らは大喜びで仕事をしていました。そもそも契約書を交わすようになったのもだいぶ後になってからですし、当時はどこもいい加減でしたね（笑）。

　そういう流れもあって、いまでも半分くらいの仕事は買取となっています。つまりギャラは制作費という考え方で、この場合は音楽著作権を僕らが持っていませんので、サントラCDが出ても印税は入りませんし、そもそもCDが出たという連絡すら来なかったりします。でも、僕はそれで良いという考えで、制作委託で業務が成り立っているのであれば、権利関係は重視しないでも良いと思っています。

　とはいえ、買取の場合は制作費が高くなるので、最近では“著作権は残しておいて、ゲームに関しては使用料を徴収しない”という契約が増えています。この場合は、原盤をゲーム会社が持っていて、著作権はベイシスケイプが持っているという形になります。ベイシスケイプが自身でサントラを出しているタイトルは、このパターンですね。




楽曲の制作




　実際の制作に関しては、“まずはテーマを書く”というのが大事だと思います。ゲームの世界観に入り込んで、全体のメインテーマであったり、10曲くらいのテーマ群をまとめて作ります。最終的には何時間もの楽曲を納品するといっても、テーマ以外のものはいわゆる劇伴的なものなので、最初に本筋を押さえてしまう感じです。

　先ほど少し述べたように、並行して動いているプロジェクトが複数ある状態ですから、一番近い締め切りのものをとにかく片付ける”という感じで進むわけですが、テーマだけは“こっちのゲームを作りながらあっちのゲームを作る”ということはできません。でも劇伴的なものは、そういう作り方が可能なのです。

　ちなみに、多い時は10本分のプロットを同時に読むようなことがありますが、頭の中がゴチャゴチャになるというようなことは、ありません。これは僕が優れているということではなく、新しいゲームの企画は当然ながら何かしらのエッジが立っている、ということが大きいかもしれません。そもそも似たり寄ったりのゲームを作っても意味が無いですし、そういう企画は通らないのだと思います。

　ゲーム音楽制作の場合は、最初に音楽のリストをいただいた段階で使用箇所が明確に決まっているので、クライアントからOKが出るまでは何度でも作り直すことになります。この辺のやり取りは、ディレクターさんやサウンドディレクターさんと行ないます。




制作環境




　僕は現在MAGIX SamplitudeとOPCODE Visionを使っていて、音源としてはソフトシンセが入ったPCを４台用意しています。いまだにVisionを使っているのは、他の環境へ移行する時間の余裕が無いということが大きいのですが、ソフトが古すぎて最近ではだれもナジってさえくれなくて、ちょっとさびしい気持ちです（笑）。Samplitudeを使っている理由は、使い始めた当時はこのソフトが一番音が良かったのと、物理モデリングの空間シミュレーターが使えた唯一のソフトでしたので、そのままバージョンアップしながら使い続けています。Visionでソフトシンセを鳴らして、Samplitudeに取り込んでいくというのが、通常の作業ですね。ハードウェアのシンセはもう使っていませんが、鍵盤付きのシンセを部屋に置いておかないと音楽家然としていない感じがするので、インテリアとして飾ってあります。
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▲崎元氏のプライベートスタジオ。KURZWEILやENSONIQ、ROLANDのシンセサイザーが手元に見えるが、これらはインテリア状態とのこと。また別室がブースとして使用可能で、小編成の生楽器やボーカルなどはそちらで収録される









　納品形態に関しては、音楽だけであれば２ミックスやサラウンドファイルでの納品が一般的です。ただ、効果音を含む場合は専用のツールがあるので、ミドルウェア（OSとアプリの中間的なパッケージ）用のデータとして、音楽を含むサウンドのパッケージ一式を納品します。場合によっては、波形をバラで出すこともありますし、さまざまです。




社員作曲家としての体験




　発注から納品までの流れをざっと見てきましたが、１つのプロジェクトで作曲家がやり取りをする相手は意外に少ないものです。最初にプロデューサーと打ち合わせをして、ディレクターやサウンドディレクターと細部を詰めていく感じなので、窓口やアシスタントの人がいたとしても３～４人程度でしょう。基本的には、オーダーシートに沿った曲を締め切りに合わせて制作していくということで、作曲家がゲーム会社に対して何かを提案するようなことは、極めて稀なことになります。

　でも僕自身はゲームの開発に入り込みたいという思いがあったので、株式会社スクウェアサウンズ（2002年にスクウェアに吸収合併）で社員作曲家として２年間ほど働いた時期がありました。それまでは、あくまでゲーム制作の一環として音を作っていたのに、いつの間にか“ただの外注”になってしまったので、とにかく一度、大規模な開発の中で「ゲーム作りたい」と思いました。

　サウンドの立場として仕事をしたわけですが、ゲームのシステムにかかわるようなことを音側から提案すると、いろいろな変更が必要になるわけです。しかもかかわる人数が多いので、調整がとても大変。ミーティングと調整は多かったですね。それをやりたくて入社したので本望ではありましたが、２年続けたところで、「こういう生活はもういいかな？」と思って満足して退社し、再びフリーで活動することにしました。







ゲーム音楽の作曲家に

なるには？




　ゲーム音楽のこと、ゲーム業界のことをだいぶ分かっていただけたと思うので、いよいよ本題である“ゲーム音楽の作曲家に向いている資質は？”“どうすればゲーム音楽の作曲家になれるのか？”について考えていきたいと思います。




ゲーム音楽の作曲家に求められる資質




　僕は、ゲーム音楽だから何か特別な資質が必要だとは考えていません。僕自身はゲームが好きでこの道に入りましたが、別にゲームが好きでなくても良いとさえ思っています。

　でも、ベイシスケイプで新人を採用する際、一番大切にしている基準があります。それは、個性をちゃんと出せるかどうか。ちょっと漠然としているなと感じるかもしれませんが、とにかく自分にしかできないことを、ちゃんとやろうとしているかどうかが、大事だと思っています。

　というのも、オーダーシートに沿ったアレンジをするとか、オーケストレーションとか、打ち込みテクニックといったことは、真似をすれば誰にでもできるのです。僕にとって技術とは、人の真似をすることを意味します。そして人の真似は、真似をすれば誰にでもできてしまいます。ですから、技術で食っていくと技術屋さんになってしまうのです。

　作曲家であるなら、何かしら自分にしかできないことをやらなければ、そもそも存在価値すら危ういと思うのです。個性を磨くには訓練が必要で、もし今までその訓練をしてこなかったのであれば、これからやるしかない。自分にしかできない表現をするように、心がけてほしいと思います。

　自分の経験を振り返っても、それまでやったことも無かったのに、ある日いきなり「オーケストラ用の曲を作ってくれ」というオーダーが来て、とにかく自分で調べたり友達に教えてもらって、５～６曲を仕上げる。そういう付け焼刃的なことの積み重ねで、技術を習得してきました。５曲くらいだったら、一晩調べて勉強すればなんとかなるわけですね。『伝説のオウガバトル』（1993年）がまさにそうですが、このゲームが売れたために、僕は“オーケストラの曲を書く人”になってしまいました。そこからしばらくはオケの仕事ばかりが舞い込んで、拷問のような毎日でしたが。
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▲オーケストラの人という崎元氏のイメージを決定付けた『伝説のオウガバトル』









　でも技術というのはその程度のことなので、まずは自分のオリジナリティを出すようにしてほしいですね。結局のところ、僕の存在意義も曲の特殊性だったりするのかな、と思っています。




自分だけの感覚とその表出




　その肝心の個性を磨く方法は、僕の持論ですが、基本的に人が生まれた瞬間は誰でも個性的で、自分と似たような人間はこの世にそもそも存在していない、という立場に立っています。そんな人間が年齢を重ねていくごとに没個性的になっていくのは、集団生活に適応するためだと思うんですね。

　例えば目の前にリンゴが１つ置いてあったとして、“自分が見ているリンゴと他人が見ているリンゴは違う”が基本ですが、仮にそのリンゴが今まで誰も見たことが無かったような特殊なモノで、何とも形容し難いようなモノだとしましょう。もしその物体を２人の人間が見たとして、その２人は違う表現で説明をすると思うんです。本来はこれが当たり前なのですが、残念なことに、そう言ってくれる環境はとても少ないのです。そして、そういうことに疑問を感じないまま20年過ごすと、これから個性を磨く訓練をするためにはその20年分の遅れを取り戻さなければいけないので、それは生半可なことではありません。

　自分の感覚が揺らがないようになったら、自分の感覚を解析して、ロジックの仮説を立てて、今度は感覚を一切排除してその仮説だけで感覚を再現して、それが成功したかどうか検証しますが、アタリが出るまでそれを繰り返し、結論を出します。この繰り返しを積み重ねることによって自分だけの感覚を人に伝えられるようになるための準備ができますが、これは自分だけの感覚ですので、人から教わることはできないんですね。教本を読んでショートカットするのとは全く逆のことです。

　その一方で、自分の感覚を人に伝えるための技術も学ばなくてはいけません。レベルが高いかどうかは別としても、自分の曲を打ち込みで完パケにまで持っていくということを、たくさんして繰り返してください。その数が少ないということは、自ずと作曲した曲の数が少ないということになりますから……。年間通して10曲しか書いていない人間と、100曲書いている人間では、レベル差がどんどん開いてしまいます。それでは勝負になりませんし、簡単にできることですから、どんどん曲を作ってほしいと思います。




ゲーム音楽作曲家へのルート




　そういった前提を踏まえた上で、実績の無い人がゲーム音楽の作曲家になろうと思った場合、どういうルートがあり得るのかを考えてみましょう。

　サウンド部隊を擁するゲーム会社であれば、そこに入社するのも手でしょう。外注ではなく開発にかかわれるので、より深い形での制作が可能かもしれません。

　ただ、ゲーム会社がサウンドの部隊を持つケースは減ってきているので、サウンドプロダクションを狙う方が可能性は高いと思います。ベイシスケイプでも良い新人がいれば採用したいと考えていますし、他にもたくさんのサウンドプロダクションがありますから、ゲームのクレジットを確認して、自分に合いそうな会社にデモを送ってみると良いでしょう。

　ちなみにベイシスケイプの場合は、先ほども言ったように技術的な面は考慮していません。機材がしょぼいとか、アレンジ能力が低いといったことは、どうでも良いと思っています。技術的なことは会社で教えられるので、独自のことをやろうとしている姿勢があるかどうかが、採用基準となっています。この“姿勢”を教えることが、一番難しいんですね。ですから、最初から一番大切なものを持っている人に技術的なところを教えて、成長してもらう形が望ましいわけです。

　ただ、作曲家というのは従業員向きの仕事ではないので、ベイシスケイプでは“作曲家は長居しない”“とっとと名前を売って、ピン立ちする”というのが大前提になっています。

　そもそも僕が会社を始めた理由の１つに、“社会不適応者だけど良い曲を作る作曲家”の緩衝材になりたい、ということがありました。例えば打ち合わせには別の人間が行くなどすれば、そういう人にも仕事のチャンスを与えられるのでは、と。僕自身も社会不適応者ですが、運良く折り合いが付けられているので、良い曲は書くけど人間性でチャンスを失っている人がどうしても気になってしまうんですね。

　そしてその目的はある程度は達成できたのですが、やはり長続きしない人もいて、難しさを実感しています。それもあって“作曲家は長居しない”“とっとと名前を売って、ピン立ちする”ということを最初に言うわけですが、これは、ベイシスケイプへ入って成長できないのであれば、早めに諦めた方が良いだろうということでもあります。







ゲーム音楽作曲家の

これから




　思い返すと、PSGという３声しか出ないシンセ用のプログラムを書いていた時代から、もう20年以上の時間が経っています。MIDI以前の、単なるプログラム言語でしたが、使える音数が少ない作曲はとても勉強になりました。そしてスーパーファミコンでいきなり８声になって、「こんなにたくさんの音、どうしたら良いんだろう？」と思ったことを覚えています。その後はゲーム機も進化して、普通にオーディオファイルを鳴らせるようになり、サラウンド化し、大規模チームでの開発も常態化しました。

　そういう中で、近年はソーシャルゲームが注目を集めていて、ベイシスケイプでも音楽を手がけています。僕自身、ゲームが大好き、パソコンが大好きという人間ですが、なかなかゲームをやる時間も無く積みゲーになってしまい、遊ぶのは手軽なソシャゲばかりという状態です。

　ソシャゲはゲームじゃないという話もよく聞きますが、僕はゲームの原点は非常にシンプルなものだと考えています。例えばテトリスのように、１分くらい遊んで、すぐ止めてしまうようなものでも良いのではないか。そういう意味でも、パズル＆ドラゴンズは面白いゲームだと思います。また、開発チームが割合小規模だというのも、初期のコンピューターゲームのようで良いのでは、と考えているのです。

　スマートフォンのアプリでも、有料無料を問わず多数のゲームがリリースされています。こちらも、基本的には少人数のチームで制作しているものが大半でしょう。

　そういう意味では、ゲーム音楽の作曲家の力を発揮するフィールドは裾野がとても広くなっています。ソシャゲやアプリで認められて、コンシューマーゲームや他のジャンルへ進むような作家も、これからは出てくるのではないでしょうか。

　また、ベイシスケイプの受注案件を見ていると、近年はゲームの比率が減少傾向で、その分、TVやアニメーションの劇伴等、ゲーム以外の仕事が増えています。創業当時は100％ゲームの仕事でしたが、連絡方法も発達し、ジャンルの垣根が低くなっているために、他業種の仕事が増えているということですね。もはや、業界ごとに人が分かれているという旧来の世界が崩壊しているので、僕たちもこれからますます、いろいろなものに音楽を付けていくことになるのだと思います。


§



　そのような開けた未来に向けて、皆さんも自分にしかできないものを、どんどん出していってほしいですね。
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『電波人間のＲＰＧ  OST』

ニンテンドー3DS用ダウンロードソフト『電波人間のRPG』のオリジナルサウンドトラックがiTunes、amazonMP3などで配信のみで販売中！　サウンドディレクションは崎元仁。ベイシスケイプメンバーも作編曲を担当。全32曲を収録。
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『バロック  OST』

セガサターン・プレイステーション版3Dアクションゲーム『バロック』のサウンドトラックが10年以上の時を経て、ベイシスケイプレコーズより再発売！　岩田匡治が作編曲を担当。再発売のオリジナル特典として岩田匡治作曲によるゲーム本編には使用されなかったプロトタイプの２曲と新曲を追加！
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『クリムゾンシュラウド　OST』

ニンテンドー3DS用ソフト『クリムゾンシュラウド』のサウンドトラック。サウンドディレクターは崎元仁。崎元仁の楽曲の他、ベイシスケイプ作曲家による楽曲も収録。魔法を操るファンタジーの世界を、壮大なサウンドとともにお楽しみいただけます！
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『マジカルチェイス　OST』

伝説のゲームソフト『マジカルチェイス』のサウンドトラックが発売決定！！　ボーナストラックとしてすぺしゃる！　な楽曲やアレンジ曲を収録。オリジナル作曲者である崎元仁・岩田匡治、他ベイシスケイプ作曲陣もアレンジャーとして参加！






POST SCRIPT




山口哲一






　ゲーム音楽の章について、誰にお話を伺うか。あちこちで評判も聞き、楽曲なども聴いてみて、崎元さんが最適だという結論に至った。友人の紹介で連絡をしたら、快く引き受けてくださったけれど、特にうれしかったのは、「インタビューだけではなくて、お酒を呑みたいです」と言ってくれたこと。

　僕は自分が大酒呑みなので、だからこそ、やたらと人を呑みに誘わないように気を付けている。お酒を呑むような場所で、コミュニケーションを深めるのは、もちろん大好きだし、重要なことだと思う。

　実際、インタビューの後に崎元さんと呑んで、人柄や価値観がよく分かった。“ゲーム”に対する強い興味と、“ゲームを作るというクリエイティブ”へのリスペクトと“ゲーム業界”への愛情と、どれも深くお持ちで、素晴らしいと思った。もちろん会社も経営して、仕事としてゲーム音楽に携わるのだから、理想論やキレイゴトだけでは、やっていけないはずだけれど、自分が仕事をしている理由が明快で、しかも根を張った強さがある。

　「才能ある音楽家は、しばしば社会不適格者」という指摘も、アーティストマネージメントを長年やってきた僕には、痛いほどよく分かる。“それしかできない人”のことを才能と呼ぶのだ。

　さて、これまでは、ゲーム音楽という分野と音楽業界とは接点が薄かった。僕もゲームの音楽制作にかかわったことはあるけれど、ちょっと遠い存在だった。でも、これからは変わると思う。

　理由はいくつかある。ゲーム専用機が超高性能化で、さまざまな表現ができるようになったこと。音楽家にとっても腕の奮い甲斐がある。スマートフォンの普及も大きい。スマートフォンの中では、音楽プレイヤーとゲームの境目は、ほとんど無くなると言える。ビジネスとしても、ユーザーの時間の奪い合いで、そういう意味ではTwitterがライバルになるような時代に、僕たちは仕事をしている。

　そもそも、ゲームというのは長時間、やり続けるという特徴がある。

　ユーザーを“中毒者”にして、どうやって、たくさんの時間を使わせるかが勝負。中毒性という意味でも、音楽との相性はとても良い。

　ゲーム業界の草創期から、大きな産業になっていくのを、一緒に生きてきた崎元さんが、　ソーシャルゲームの台頭や専用機の超高性能化といった時代の変わり目で、どんな風にゲーム音楽を作り続けていくのか、期待を持って注目していきたい。






CREATOR INTERVIEW_06



こだまさおり


[image: ]聞き手：編集部



“あと10分！”というときでも

その10分を諦めたくはない




この何年もの間、年間100曲以上のアニメソングの作詞を手がけ、しかもその数は毎年増えているというこだまさおりさん。コンペで重要とされる仮歌詞の書き方や、作詞家の考える作曲家像などをお聞きするべく、インタビューをさせていただいた。ぜひ読者自身のデモ音源制作の参考にして、クオリティアップを図っていただきたいと思う。







職業作家になって増した

使える言葉の幅




――こだまさんはもともとシンガーソングライターとして活動されていたわけですが、アニソンの作詞をされるようになったきかっけをまずは教えてください。

こだま　作詞家としてのメジャーデビューは東京エスムジカの「月凪」という曲なんですけど、その流れで知り合いの作曲家さんのデモに仮歌詞を乗せていたところ、コンペでメーカーや制作会社の方の目に止まったのがきっかけです。もちろん作詞のコンペではなく、作曲のコンペだったんですけどね。

――やはり仮歌詞は大事だし、共同作業が大事だということですね。ちなみに最初に決まったのは、どの作品でした？

こだま　ネギま（『魔法先生ネギま！』）のキャラソンで、その次の年には２期のオープニングとエンディングを担当させていただきました。あとは同時期に別の歌詞が目に止まって、平野綾さんのシングルのお話が来たり。だから、運が良かったなとは思いますね。

――アーティストとして歌詞を書く場合と、職業作家として歌詞を書く場合では、どんな違いがありますか？

こだま　基本的な作り方自体はそんなに変わらないですし、特に区別はしていないんですけど、自分が歌わないので、いろいろな言葉を使えるのはとても楽しいですね。

――使える言葉の幅が広がった？

こだま　ええ。極端なことを言えば、“俺”という一人称は絶対に自分では使わないですけど、作品によってはそれが必要になる。そこはとても新鮮に感じています。

――クライアントの意向に沿ったものを書くと考えると不自由にも思えますが、逆に自由度が増したというのは面白いですね。

こだま　これはアニメに限らずですけどね。「月凪」も、自分が歌っていた時には無いような世界観でしたし、「作詞家って面白いな」「もっと追求してみたいな」と思いました。だから、意外に向いていたんですよね（笑）。

――では、J-POPとアニソンで書く歌詞は変わってきますか？

こだま　アニソンの場合は原作なり世界観が元からあるので、唯一の正解は無いかもしれないけれど、明らかな間違いはあるんです。“このキャラはこういうことを言わない”とか、“このアニメではこういうものは出てこない”とか、設定の部分ですね。そういう点は、普通のアーティストさんに書く歌詞とは違います。ただ、設定は制約ではなくて、歌詞を書く上での新たな可能性なんだと思っています。




アニソンで重要になる

一人称




――アニソンの場合、作詞のオーダーに関してはどれくらい細かいものが来るのでしょうか？

こだま　オーダーに関してはまちまちですね。“大人の恋愛で”っていうこともありますし、すごく細かく、帰り道でのシチュエーションが……と指定されることもありますし。キャラソンは、注文があるときもありますけど、お任せのことも多いですね。

――アニメは作品ごとにさまざまな世界観があると思いますが、それを読み取るときのコツは何かありますか？

こだま　シナリオや原作をいただいて、それを読むところから始まるのですが、３ヶ月分の資料なのでボリュームがすごいんです。それで、忘れないようにポイントをメモ書きはしていきます。特に気を付けているのは一人称で、俺か、私か、僕か……ということ。当たり前なんですけど、これをセリフから読み取っていくのが大事です。で、世界観を読み取るコツはと言えば、楽しむこと（笑）。これに尽きます。私は頭の中で音読してしまう時間がかかるタイプなんですけど、それが作詞には役立っていると、自分の中では言い聞かせて読んでいます（笑）。世界観が入ってこないと書き始められないので、実際に書く前の準備段階が結構あるんですよね。

――１作品の中で、さまざまな楽曲の歌詞を書く場合に、気を付けていることはありますか？

こだま　その曲の立ち位置、求められているポジションをまずは考えますね。オープニングやエンディングだったらやっぱり世界観を歌いますし、キャラソンはもっと身近になる。特に主題歌は、映像として作っているという意識もあるので、その世界が動き出す躍動感というか、そういうものを自分の中で意識して書くようにはしています。書いている時点では、もちろんまだ映像は無いんですけど。




歌詞の納品は

譜面とテキストで




――作詞を依頼される場合は、どんな音源が届けられるのでしょう？

こだま　私の場合は、シンセメロのデモ音源をもらうようにしています。シンセメロの方がフラットで自由なので、歌詞を付けやすいですね。それで一緒に歌いながら作っていくんですけど、そこの部分は自分が歌う曲を作るときと一緒です。歌わずに作る方だったり、「ラララ」の音源がやりやすいとか、人それぞれだと思いますけど。

――歌詞を付けやすいデモ音源は、どういったものになりますか？

こだま　コンペで選ばれてくる曲なので、どのデモも完成度は高いのですが、歌いやすいメロディ、歌っているメロディだと歌詞を付けやすいですね。ギターが歌っているのと一緒で、シンセでも歌っていることはあって、そういうデモだと歌にしやすいと思います。

――実際の書き方としては、曲の頭からリニアに等、決まった方法はありますか？

こだま　書き方は、曲によって全然違いますね。サビから作るときもあれば、頭から行く場合もありますし……。それで、とりあえず作ってみて、“こことここの言葉がかぶっている”とか、“ここだけ美しくない”とか、自分の中の美意識とぶつかる部分をチェックしていきます。そこで「まあいっか」とは、絶対にならないですね。気に入らない部分が無くなるまでは、絶対に出さないようにしています。これは当たり前のことなんですけど、“あと10分！”というときでも、その10分を諦めたくはないです。

――完璧なクオリティコントロールがなされているので、こだまさんはクライアントに信用されて、仕事もつながっていくのでしょうね。素晴らしいと思います。では歌詞が出来上がったら、どのような形態で納品されるのでしょう？

こだま　シンセメロのデモ音源と一緒にメロディのMIDIデータをいただいているので、譜面ソフトでそこに歌詞を打ち込んだものと、テキストを納品する感じですね。譜面にして出すことで譜割りが分かるので、私はそうしています。




歌い手が

ちゃんと真ん中に立てる歌




――作詞家の場合は、歌詞を納品したら作業は終了……ではないですよね？

こだま　実際の歌録りに立ち会うことは少なくなりましたけど、譜面をお送りする際には必ず「仮歌を聴かせてください」とお願いするようにしています。実際に声優さんが歌う前の、仮歌さんが歌うガイドボーカルですね。アニソンアーティストさんの場合は、キーチェックの音源ということもありますが。これは譜割の確認ということで、私は必ず行なうようにしています。

――歌録りにはあまり立ち会われないということでしたが、現場での急な変更等にはどう対処されていますか？

こだま　電話がかかってきて、「Aメロを増やしたいんだけど……」ということはあったりしますね。私がいま電話に出なかったら、どうなってたんだろう……って思いますけど（笑）。それで「10分で書いて！　待ってるからねー！」って。歌手の方もエンジニアさんもみんな待っているかと思うと、やるしかないですよね。そこまでではなくても、ラップのパートを直前に増やしたのでスタジオに伝えに行ったりということもありますし、どうしても変更はつきものですから。

――直しや変更に対処できるのは職業作家にとって必須の資質だと思いますが、そこはアーティストとの大きな違いですよね。

こだま　やっぱり、スキルを求められていますから、それにはこたえていかないといけない。あと、アーティストや歌う人に気持ちよく歌ってほしいなということは、私が昔歌っていたから、余計思うのかなって。その人が、ちゃんと真ん中に立てるような曲にしたいなと考えて、いつも歌詞を書いています。みんなが見たい像、逆に言えば見せたい像があって、それに一員として参加できる喜びですね。

――ところで、言葉の引き出しを増やすために、何か特別にされていることはありますか？

こだま　これはよく聞かれるんですけど、答えるのが恥ずかしい質問で、実は何もしていません（笑）。日常的にシナリオや原作を読んでいるので、プライベートでは、空っぽ、ニュートラルにしたいんですよね。脳みそを休憩させたいっていうか。だから、特にインプットはしていないですね。でも、フラットになる時間があるからこそ、次の作品にパッと行けるのかもしれません。

――世界観を体に入れるために入り込むので、１回クールダウンする必要があるわけですね。

こだま　毎クール何本かやらせていただいているので、常に並行していますから、切り替えは大事なんですよね。




得意なことは

相手が決めてくれる




――こだまさんの場合は作曲コンペの仮歌詞が目に止まってアニソンの作詞家への道を歩み始めたということですが、アニソンの作詞家になるには、ほかにどういうルートがあり得るのでしょうか？

こだま　私は作家事務所に所属していないので、横のつながりが無いのであまり分からないのですが……。でも、作家事務所に入れば作詞のコンペもいっぱいあるでしょうし、作曲コンペの仮歌詞も付けやすいのでは、と思います。

――では、本書の読者である作曲家志望者にアドバイスをいただけますか？

こだま　自分に飽きないことですかね。でも、駆け出しの人は自分に飽きたりしないかな？（笑）。あとは、これが得意だって思える何かを見つけることじゃないですか？　ありきたりではありますけど。

――本書でも、作曲家には個性やキャラが大事ということは、何度も言われているんですよね。

こだま　個性があって、ディレクターさんなりプロデューサーさんなりに覚えられるのが、やっぱり一番なんだと思います。それは曲の力だと思いますけど、「あ、こういう曲を頼みたいときは彼が良いよね」というふうに、思い出してもらえるリストの２人目か３人目になれるとチャンスがぐっと増えますよね。でも必ずしも曲のキャラが立っていなくても、王道で素晴らしいという方向性もあるでしょうし、王道なことを照れずにできるのは大事だと思います。それで、少人数でやる急ぎのコンペに呼ばれれば、すごく良いですよね。

――そうなると、勝率が飛躍的にアップしますね。

こだま　あとは、得意なことを相手が決めてくれるということもあるじゃないですか？　そこは、自由でいるのも良いのかなって思います。

――自分の良いところは、人が決めてくれる？

こだま　例えば私は、最初のころはあるディレクターさんからは面白い曲を発注され、別のディレクターさんからは恋愛ソングを発注されていたんですね。人それぞれが、私がそういうものを得意だと思っていて、発注してくれていた。それで、同じ１人の私なのに、人からはいろいろなイメージを持たれていることが分かって面白いな、と。だから、作曲の人も自分が思っていないところにチャンスがあるかもしれない。自分を決め付けないで、頑張ってほしいと思いますね。
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『聖なる空の下で』魔法先生ネギま！

既に１期のOA終了後で作品の人気は知っていたので、お話をいただいた時は本当にビックリしました。何もかも手探りでしたが、アニソンを書き始めるきっかけになった思い出深い曲です。（こだま）
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『明日のプリズム』平野綾

ある日突然打合せに呼ばれ、タイトル曲のお話をいただきました。CWの「ヨロコビの歌」とあわせて、２曲とも当時10代だった平野さんの今まさに夢を叶えていく瞬間を描いています。（こだま）
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『未完成ストライド』こだまさおり

TVアニメ『氷菓』の２期OP主題歌。１期のOP/EDから作詞を担当していたので、シンガーソングライターとしてではなく、作詞家として“歌手：こだまさおり”に提供するつもりで書きました。（こだま）
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『BLOODY STREAM』ジョジョの奇妙な冒険

歴史ある作品に参加させていただける感激と共に、世の中のジョジョ愛とジョジョ観にどこまで応えられるか……。とにかくどれだけ忠実に世界観を盛り込められるかが第一の、とても繊細で熱い制作でした。（こだま）





COMMENTARY
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　身内過ぎて恥ずかしいのでインタビューは編集部にお願いした。シンガーソングライターとしてデビューする前にご両親にご挨拶をしたのは、15年前になる。

　アーティストとしての活動が難しくなった時に、最初に作詞家の仕事を頼んだのは僕で、「月凪」という曲はスマッシュヒットしたけれど、「こだまに職業作家は向いてないんじゃない？　他人の注文通りに書くのは嫌でしょ？」とか言っていた。見る目が無くて、お恥ずかしい限りだ。

　近年は、２日に一度は締切があるような超売れっ子作詞家になっている。制約の中で高いクリエイティブ力を発揮している。ユーザーのリアクションが大きいのも、やり甲斐になっているようだ。

　ボーカリストとしてもメロディメーカーとしても豊かな才能を持つ。ビジュアルも魅力的な“こだまさおり”をもっと多くの人に知ってもらう場を作りたいなと思っている。






FAQ 06



曲を作っている時に「どこかで聴いたメロディだな」と感じたら、どうすれば良いですか？



A

勢いで作って、確認は後から！



　曲を作るという行為は勢いも必要なので、僕の場合は気にしないでそのまま作ってしまいます。ギターを弾きながら歌ってメロディを作るタイプなんですけど、とにかくガーって作ってしまう。そして、「どこかで聴いたメロだな」という感じについては、後で考える。逆に言うと、僕は寝かす時間が長いんです。一気に曲を作って、しばらく置いておき、暇なときに聴き返す。それで「全然良くない！」って思えば捨ててしまうし、そこで何に似ているかを気づけるなら、それはそれで良い。

　また、僕の場合はいろいろな人に聴かせるので、「この曲はあれに似ている」といったことを、信頼している仲間に指摘してもらえるということもあります。作業が自分の中で完結はしないので、あまりそこは気にしていないとも言えます。たまに、コライトしている時に「これ、なんかに似ているけど、なんだっけ？」とみんなで悩むこともあります。それで、鼻歌から曲名を教えてくれるアプリを使うときもあります。

　そもそも、自分から出てくるメロディが何かに似ていないわけは無いとも言えます。完全なオリジナルなどというものは、世の中には無いわけですから。もちろん意図的な盗作はあり得ませんけど、“完全なオリジナリティ”ということにとらわれすぎると、年間で何曲も作らなければならないプロの作曲家にはなれない。だからそこは気にせずに勢いで作って、後に確認するのが大事ということでしょう。ですから、自分なりの確認システムのようなものを、築くようにしておくと良いと思います。


（伊藤 涼）
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職業作曲家の心得




講師[image: ]山口哲一（バグ・コーポレーション）






最後に、職業作曲家として末永く活動を続けていくための、心構えを記しておきます。１つの大きなコミュニティとなっている日本の音楽シーンで、仲間として受け入れられて作品を作り、結果を出していくのは並大抵なことではありません。自分を向上するための指針となる、秘伝の心得をお届けします。





いつも心に留めておいてほしいこと




　アーティストマネージメントや音楽プロデュースの仕事を20年以上やってきた経験や、見聞きした事象などから、私がまとめた、音楽で食っていくための、プロ音楽家全般に通じる、基本姿勢です。

　そもそも、音楽家は、何にも替えがたいくらい音楽が好きで、音楽家になるためには、努力を惜しまない人だけが目指すべき職業です。

　医者や弁護士や政治家になりたいとか、大企業への就職は、親や他人から薦められることがあるでしょう。でも、「ポップスの作曲家になってください」と他人から言われることはありません。努力を惜しまないと書きましたが、音楽にまつわることを“努力”と感じるようでは、そもそも職業作曲家を目指すべきではないかもしれません。




　時折、「音楽が好きなら、仕事にしない方が良い」と言う人がいます。１つの考え方として同意します。好きなだけでは続かないのも事実です。ただ、その考え方は、本当に好きな女性（男性）ができたときに、「結婚しないで恋人のままが良い」と言うのと似ているなと思います。プロにならない方が、もしかしたら純粋に音楽と付き合えるかもしれません。でも、仕事にした方が音楽と、より深くかかわることになるのです。そう、結婚した方が密接になるように。




　私が主宰する作曲家養成セミナー“山口ゼミ”では、必ずこの“心得”を配り、話をすることにしています。

　日常篇、技術篇、人生篇、処世術篇と４つに分けました。以下に解説していきます。迷いが生じたときの、道標に使ってください。
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①音楽を広くも深くも聴く。先入観は持たない









　ともかくたくさん、音楽を聴くことです。人類の長い歴史を通じて、さまざまな音楽がありました。今も世界中で新しい楽曲が作られ続けています。どんなに聴いても、終わりはありません。どんどん聴きましょう。

　特定のアーティストやジャンルを、深掘りするように聴くことも大切です。１人の偉大な音楽家には、必ず影響を与えた音楽家がいます。その系譜をたどっていくのは、音楽を深く知るために重要なことです。

　一方で、プロである以上、広く聴く必要もあります。メディアで話題になっていたり、友人知人が聴いている音楽で、知らないジャンルやアーティストがいたら、即、チェックしましょう。音楽の蘊蓄を語るのは不要ですが、音楽そのものを聴いていることはプロとして必要なことです。

　音楽を聴く際には、先入観にとらわれないでください。さまざまな評論本で、音楽はジャンル分けされています。音楽ライターを目指すなら、そういう知識も必要でしょう。でも作曲家にはジャンル分けは要りません。自分の感性で受け止めてください。

　好きな音楽をたくさん知ることは、とても重要ですが、もし“嫌いな曲”が見つかったら、とても意味があります。何が嫌いなのか、どこが嫌いなのか、その理由を突き詰めてみることは、自分の中にある美意識を知る良い機会になるからです。





②映画も観る、本も読む、アートにも親しむ。




　感動癖と分析力を共存させる









　どんなジャンルでも構いません。リフレッシュ効果も兼ねて、機会があったら、映画や舞台や展覧会には積極的に行きましょう。

　クリエイティブな感性を保つために、感動する心は大切です。斜に構えるのではなく、むしろ、自分の心が動くように仕向けましょう。映画を観てすぐ泣いちゃうとか、最高です。人の心や身体には慣性の法則がありますから、感動する癖をつけておけば、脳の回路がスムーズになるはずです。サウナで汗をかくのと似ていますね。心の新陳代謝です。

　ただし、分析する視点も忘れないでください。感動して涙を流すと同時に、なぜ感動しているのかの分析もしましょう。シナリオ構成上の伏線が効果的だったり、問答無用なパワーがあったり、映像と音楽と演技の組合せが絶妙だったり、理由は多種多様でしょうが、作品を作る時のヒントが隠されているかもしれません。映画や演劇では、そもそも劇音楽の役割も大きいですね。自分が好きになった映画は、何度も観て、音楽の貢献について、確認しておくと良いと思います。

　感動癖と分析力。ウォームハート＆クールヘッドは、一流のクリエイターに必須の能力です。





③１年後と３年後と10年後の目標を具体的に決めて、時々、確認（修正）する









　自分の目標を書きましょう。きちんと言葉にすることが重要です。

　できるだけ具体的な目標を決めて、そのために自分が日々、何をやるか考えましょう。数値化するのも１つの方法です。年間100曲作ると決めて、毎週、チェックしていくようなやり方です。

　将来の目標も定めておきましょう。そこから逆算して、何をやるべきなのか、充実した毎日を送るために、目標設定は大切です。

　自分で決めた自分の目標ですから、状況や気持が変わったら、変更すのは自由です。その際も、言葉にして書き直しましょう。目標が変われば、作戦も変わるはずです。有限の時間を有効に使いましょう。
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①志を高く持つ、幸運を信じる、タナボタを求めない









　音楽家として成功するために、最も大切なのは、運が良いことです。どうすれば幸運になれるか、その方法については、占い師の本にお任せしますが、少なくとも、自分の幸運を信じることは、絶対に必要です。

　幸運は、高い志を持った人に訪れます。志の持ち方は人それぞれですが、せっかく音楽でプロになると決めたのですから、「俺の曲で地球を平和にする」「Billboardで１位を獲る」「人気作曲家になって世界一の美女と結婚する」等々、何でも良いので高い目標を持ちたいものです。

　気を付けたいのは、“棚からぼた餅”を期待することです。若い音楽家志望者に時々見かけるのは、「自分が知らない裏口や近道がある」と思っている人です。フリーメーソンが世界を支配している的な陰謀史観に通ずる感覚ですね（笑）。少なくとも、プロの音楽家で成功するために、裏口や近道はありません。業界の偉い人や、大金持ちのバックアップがあっても、作品が良くなければ、相手にされません。





②縁を大事にする、チャンスを逃さない、恩義を忘れない









　知っておいてほしいのですが、ポップスの分野において、一番難しいのは、素晴らしい作品を作ることではなく、その作品が多くの人に知られる“場”を得ることです。参加の機会が手に入ったら、チャンスを逃してはいけません。「幸運の女神に後ろ髪は無い」と言います。チャンスをかぎ分ける嗅覚と、全力をぶつける勝負強さを持ってください。

　私も何度か大きな“場”を作ってきました。それを活かして、ステップアップした人もいます。そこで自分を過信して、勘違いした人は、終わります。ユーザーには歌った人や作った人しか目に入りませんが、実際はリスクを背負って、彼らの活躍の“場”を作った人間が必ずいるのです。業界内の人たちは、そのことをよく知っていますので、音楽家の“勘違い”には敏感です。

　「最初に井戸を掘った人のことを忘れない」というのは中国の諺ですが、恩義を忘れてしまうと、言動に出ますので、やがて仕事が無くなっていきます。そういう残念な人も見てきました。面白いもので、恩義が分からない人は、音楽以外の分野に行っても必ず失敗しますね。





③作曲家は長期戦。成功に驕らず、失敗に腐らず









　音楽家について、プロのスポーツ選手に喩えることがあります。高校球児の中でプロ野球選手になれる確率、その中で一軍のレギュラーになれる確率などを例に、音楽家の仕事の厳しさを説明するのです。

　ただ大きく違うのは、スポーツ選手には年齢的な限界がありますが、作曲家には、年齢制限はありません。センスさえ古くならなければ、定年も無く、一生できる仕事です。

　つまり、作曲家という職業は長期戦なのです。一時期の成功に驕ると、落とし穴が待っています。謙虚さを忘れてはなりません。また、一度や二度の失敗で腐る必要もありません。チャンスは必ず巡ってくるものです。腐らずに、良い作品を作っていきましょう。
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①真似を消化して、自分の表現にする









　“学ぶ”と“真似る”は、同じ語源だそうです。どんな偉大な音楽家も最初は模倣から入ります。同じ人間ではないのですから、真似を続けているうちに必ずあなたの個性がにじみ出てくるはずです。

　大成功した作曲家には、“パクリの天才”と揶揄される人も少なくありません。まずは、徹底的に真似てみましょう。





②自分の得意技を見極めて、磨く









　プロ音楽家に求められるのは、その人にしかできないことです。自分の得意技がどこなのか、他人の意見も参考にしながら、見極めていきましょう。平均点ですべてが70点というのは、この世界では無意味です。他は10点でも、何か１つだけ120点がある人に仕事が頼まれます。特に新しい才能に対しては、総合力は求めていません。経験のあるプロデューサーやディレクターは、マイナスを埋める方法は知っています。あなたが参加することで、他の人には出せないオリジナリティが要素として１つ増えることが期待されているのです。

　自分にしかできない得意技を持ち、磨き続けることが、プロとして成功するための第一歩です。





③苦手なことから逃げないけれど、




　どんどん他人の助けは借りる









　苦手なことから逃げるのは、サボることになるので薦めませんが、その分野が得意の友人を見つけて、助けてもらうのはとても良いことです。ただ、あなたがその人にとって役に立つ存在でなければ、助けはもらえません。やはり、自分の得意技を磨くという答えが出てきますね。

　これは、山口ゼミで提唱している“コライティング”の基本的な考え方でもあります。
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①謙虚で毅然とした音楽好きが一番好かれて、得をする









　“処世術”という言葉は不似合いかもしれません。むしろ、「処世術など要らないよ」というメッセージとして受け止めてください。

　音楽関係者に一番好かれるのは、音楽好きです。謙虚でありながら、自分の音楽にはプライドを持っているという態度の人は、どんな作品を作っているのだろう？　と興味を持たれます。

　それ以外の小賢しい“技”は不要です。お世辞が上手でも、得することは少ないでしょう。人との付き合いが不器用でも、音楽に対する愛情が伝われば、大切にされるのが、日本の音楽業界の良いところだと私は思っています。





②人脈が最大の財産、飲み会も活用しよう









　信頼できる人間関係が、この世界でやっていくために一番重要です。人と人とのつながりを意識しましょう。誰かに紹介してもらったら、紹介してくれた人への気遣いも大切です。紹介されて終わりではなく、その後の経過も折に触れて報告しましょう。そういう関係を続けていれば、何かあったときに相談することもできます。びくびくしながら付き合う必要はありませんが、知人からの評判があなたを押し上げたり、足を引っ張ったりするのです。

　そういう意味で、打上げなどの飲み会の場も大切です。お酒が苦手な人は、ソフトドリンクでOKです。カジュアルな場で得る情報やそこで作られた人間関係は、役に立つことが多いです。本書でも“飲み会”の重要性は、いろんな人が強調していましたよね？





③尊敬できる音楽家仲間を増やそう









　プロデューサーやディレクター、アーティストマネージャーなどのスタッフの人脈も重要ですが、音楽家仲間も大切にするべきです。決定権のあるスタッフは、音楽家を決めるときに、信頼する他の音楽家の意見を求めます。そこで、ポジティブに言ってもらえるのは、とても効果的です。紹介されることもあるかもしれません。　

　プロ音楽家仲間と学生時代の友人は違います。甘えた関係ではいけません。時にはライバルにもなります。ほどよい距離感で付き合っていきましょう。

　お互いの才能と人柄を尊敬し合える音楽家仲間は、大きな財産です。切磋琢磨しながら、頑張っていける音楽家仲間や、信頼できる先輩音楽家は大切にしてください。





④仕事し続けていくことが、




　最高で唯一の“営業”活動である









　禅問答みたいに聞こえるかもしれませんが、長年仕事をしてきて実感として思います。音楽の仕事を続けていくことしか、営業の方法は無いのです。うまくいくときは、１つの仕事が次の仕事を呼び、人脈が増えて、ねずみ算的に広がっていきます。

　ですから、どんなに小さな仕事でも手を抜かず、毎回毎回、真剣に取り組むことが大切です。誰が見ているか、誰が聴くか分かりません。

　また、仕事という“場”を与えてくれた人への感謝の気持ちが大切というのも、これまで述べてきた通りです。
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伊藤 涼




×




山口哲一







当たり前のコトしかできない作家は、




淘汰される時代




本書の元になった“山口ゼミ”の主宰者である山口哲一氏と、“副塾長”の伊藤涼氏。両氏が、なぜ“山口ゼミ”を始めることになったのか、そしてこれからの職業作曲家の向かう道はどこなのか、大いに語り合っていただいた。









日本のマーケットに海外の

作家がなだれ込んでいる




――そもそも、山口さんが“山口ゼミ”を始められた動機は？

山　近年の音楽制作環境に対する危機感ですね。昔はメジャーデビューすると、３年間くらいは一流の環境で作品作りができたので、たとえアーティストとして成功しなくても、その経験を元に、作詞家、作編曲家になれたんです。今、活躍しているサウンドプロデューサーで、デビュー経験がない人ってほとんどいないのではないでしょうか？　いわば、“メジャーデビュー”がプロ音楽家の“育成の場”になっていたわけです。今は、こういう環境が減ってきているんですね。

　このままじゃマズイなと思っていたので、どうせやるなら徹底してやってみようと育成のノウハウを活かして大学のゼミみたいな感じで、受講生とのコミュニケーションをとりながらやりたいなと思ったんです。

――伊藤さんは、Johnny's Entertainmentでディレクターだったんですよね。

伊　はい。アメリカの音楽大学を卒業して、すぐに入社しました。近藤真彦や少年隊、KinKi Kidsのディレクターを経てNEWSのプロデューサーになったんですけど、並行して修二と彰の「青春アミーゴ」や山下智久のソロ、NEWSからの派生ユニットであるテゴマスも仕掛けたり、いろいろやってました。

山　現在、一般的に作曲家が楽曲を採用されたい代表はジャニーズとAKBじゃないですか？　伊藤さんは、Joh nny's Entertainmentのディレクターとして選ぶ側を経験していて、一方、フリーになってからは、参加する側で「乃木坂46」のシングル曲を書いている。コンペの両側を体験している人だから、最適任だなと思ったんです。

伊　今、職業作曲家になるのは大変だと思うんですよ。売れるアーティストのコンペになると宝くじ並みの倍率だし、今までUK・USをターゲットにしていた海外の作家も数年前に日本のCD売上が世界第１位になったのをきっかけに、日本になだれ込んできている。もちろん、サウンドのレベルもかなり高いですよ。僕も10年前からヨーロッパの作家達と仕事をしていますけど、彼らの“デモ音源”の完成度はハンパなく高くて、そのままテレビやラジオで流れたとしても遜色ないほどカッコいいんですよ。

――海外作家に負けていると？

山　僕は「外国人作家に負けるな！」という気持ちもあるけど、同人音楽の“ボカロP”への対抗心もあるんですよ。“ニコニコ動画”のUGMの仕組みは、とても良くできていて、リスペクトしています。ただ、従来の音楽シーンの流れとは断絶していて、音楽業界の良いところが引き継がれていない気がするんですね。それに、アマチュアっぽいことが“善”とされるという価値観もあるから、今、あえて“プロ作曲家”育成、って言いたいなと。

伊　確かに、何でもライトな方が好まれる時代だからこそ、あえてプロ意識とかを熱く語りたいですね。

山　それから、この種のスクールやセミナーって、どうしても“元・現役”のクリエイターの方が教える場合が多いじゃないですか。だから“山口ゼミ”で呼ぶのは、今、第一線で仕事をしている人だけにして、そのパッションを感じてもらいたいと思ってます。




コンペに過剰な幻想は

持たない方が良い




伊　山口さんは、“コンペに勝つ方法”というゼミのトークセッションで、「俺、コンペ嫌いなんだよね」って言ってましたよね？（笑）。

山　本音が出ちゃった（笑）。自社アーティストの作品でコンペに参加したこともあるし、コンペで楽曲を集めたこともありますよ。ただ、自分のプロジェクトだと、いろんなところから曲を集めるよりは、どういう作品にするか決めて、音楽家を探して、一緒に作っていくようなやり方が僕の肌には合っています。

　もちろん、コンペを否定するつもりは無いですけど、レコード会社のA＆Rが上司や事務所への“アリバイ”みたいに、やみくもにたくさんの曲を集めるのは、やめてほしいなと思います。

伊　アリバイですか（笑）。でも最近のディレクターやA＆Rは、コンペでの曲集めしか知らないんじゃないですか？　コンペすることが慣例化していて、そろそろ楽曲を決めないといけない時期になると、上司から「何曲集まった？」みたいな。本来なら、「良い曲できたか？」のはずなんだけど。メールのやり取りだけで100曲集められればOK。根っこにいるはずの作家の連絡先は知らないし、顔すら見たこと無い。それに、もし選んだ楽曲が上司や事務所、タイアップ先からNGが出た場合も、「では、こっちはどうでしょう？」みたいに、幅広く数多く集めた中から代案も出せちゃうから便利。「僕はこの曲で勝負したいんです！」みたいな信念や、「彼女（アーティスト）をこの曲で売ってみせます！」みたいなモチベーションの無いA＆Rが増えたんじゃないかな。

山　寂しい話だね。だから作家の側から言うと、少なくとも、コンペに過剰な幻想は持たない方が良いですね。どんな良い曲でも、採用されるとは限らない。誰が聴いているかも分からないし。

伊　A＆Rが制作のノウハウや音楽的センスが無いから、山口さんの言うようなクリエイティブな作業が作家と一緒に直接できない。なので、コンペで数多く集めて奇跡の１曲に出逢うしかない。完成度の高いデモほどありがたい、そんな状況ですね。




日本の音楽業界の

“善”の部分




――伊藤さんは、『青春アミーゴ』制作秘話があるとか？

伊　デモの段階からかなり古臭い匂いのする楽曲だったので、今を時めくトップアイドル２人の大企画のテーマ曲としてはどうなの？　っていう感じで、タイアップ先であるテレビ局や当時勤めていたレコード会社のスタッフからも反対意見がほとんどでした。でも自分的には最初にこのデモを聴いたときから、この曲ならいける！！　という確信があったので「70万枚は絶対に売る」と説得して回りました。結果的に蓋を開けてみたら180万枚以上の売り上げを上げたので、大成功だったんですけどね（笑）。

山　反対されても、断言して、頑張る姿勢って、制作者としてとても大事だと思います。

伊　勝負どころを見極められるかが大切ですね。

山　勝負して、ミリオンヒットにつながって、最高に痛快な話ですよね。ちゃんと場を与えてくれた、ジャニーズ事務所の懐の深さと、何よりもOKを出された小杉理宇造社長が素晴らしいと思いました。

伊　何度もヒットの修羅場をくぐってきた方には、その勝負どころの空気が分かっていたんだと思います。

山　伊藤さんにとっては、小杉さんがお師匠さんですよね？　僕がプロデューサーとして一番影響を受けたのは、キティの多賀英典さんです。

伊　小杉さんと同世代ですよね。

山　キティレコードの創始者で、伝説的なプロデューサーです。20代後半に、多賀さんが売り出そうしているバンドのマネージメントをやらせてもらって、その発想と行動力とピュアな心情に痺れました。アーティストをリスペクトしつつ、クリエイターを大事にしながら、でもプロデュースの軸をぶらさない姿勢は、多賀さんから学んだことです。

伊　僕も、同じことを小杉さんから学びましたね。それにヒットを作ることの素晴らしさを、教えてもらいました。

山　そういう日本の音楽業界の“善”の部分を次世代に伝えていくのも、大事な役割なのかなと、思うようになりました。




コライティングが

これからの鍵




――伊藤さんは、“日本で最初のフードミュージックプロデューサー”ということですが？

山　ディレクター時代の『ミソスープ』に原点があるっていうのも、良い話だなって。

伊　テゴマスのデビュー曲である『ミソスープ』を作っている当時は、フードミュージックプロデューサーなんかになろうとは夢にも思ってなかったですけど、フリーになっていくつか食に関する音楽プロデュースをしたら面白くって。それで過去を振り返ってみると、「そっか、そーいえば『ミソスープ』の頃から自分の中に“食×音楽”があったんだ！！」みたいにつながったんですよね。

山　素晴らしいセルフプロデュースだし、ブランディングだと思います。経験を積みながら少しずつプロデューサー的に俯瞰ができるようになって、その人ならではという立場を確立するっていうのが基本ですよね。

伊　だから僕も、どうせだったらガッツリとセルフブランディングしようと思って“日本で最初のフードミュージックプロデューサー”って名乗っちゃいました！（笑）。

山　そういう“妄想癖”のある人は大好きです（笑）。

――では最後に、山口ゼミの将来像を教えてください。

山　「成功してやる！」という根性は必要。ただ、１人の力は限界があるから、コライティング（Co-Writing）チームを組んでいくのもやっていきたいですね。

伊　僕は、ヨーロッパでコライトキャンプには何度か参加しています。20～30人が集まって、小さなチームを作り３～４日間ほどスタジオにこもって曲を作りまくる。スポンサーに出版社やレコード会社が付いていて、キャンプ期間中に楽曲が決まったりしてエキサイティングでした。

山　J-POPはフォーク、ニューミュージックの系譜の上にあるので、シンガーソングライターの個性、いわば“手ぐせ”を過大評価してしまう側面もありますね。それが、日本でコライティングが広まっていない１つの理由だと思います。

伊　今は、当たり前のコトしかできない作家は、淘汰される時代に来ていますね。




MUSICMAN-NET「SPECIAL REPORT & INTERVIEW」から転載・抜粋全文は、こちらでご覧になれます。

http://www.musicman-net.com/report/81.html






用語解説






本書では、特に注釈を付けずに“業界用語”を使用してきたので、知っておいた方が良い言葉だけ簡単に解説しておきます。








あ






【後サビ】サビが２つの連続的な構成からなる（二段サビ）場合の、後半の部分のこと。主にインパクトを重視した前サビに対して、後サビはサビを締める役割であることが多い。

【イニシャル】CD発売日の出荷枚数のこと。発売日の約１ヶ月前に確定する。以降の出荷数は“バックオーダー”と呼ぶ。

【印税（方式）】報酬が売上枚数に応じて払われること。定額の場合は、“買取”と言う。

【インペグ屋】inspectorの略らしいが、定かでは無い。レコーディングでミュージシャンを手配する仕事。スケジュールを手配し、演奏料を立て替えるというのが主な仕事。ニューミュージックからJ-POPの全盛時代に、スタジオミュージシャンの隆盛と共に広まったが、サンプリングが安価になり、スタジオワークが減るとともに、少なくなっている。

【ウワモノ】ストリングスやホーンなど、サウンドの色づけの役割を果たすパートのこと。リズムパートと対になるパート。

【大サビ】サビの旋律の後に出てくる、もう１つのサビのこと。

【オケ完】ボーカル録音以外の工程が終了すること。

【音楽出版社】著作権管理を専門とする会社。英語ではmusic publisher。





か






【買取】印税ではなく、一定の金額で権利を譲渡すること。

【カバン持ち】アシスタントに対する比喩的な言葉。ネガティブなニュアンスを含む。

【ギャランティ】演奏料など、お金のこと。

【クライアント】代金を払ってくれる会社のこと。

【原盤】master rights。レコーディングが終わり完成した音のこと。

【コンペ】competitionの略。たくさんの作家から楽曲を集めて、曲を選ぶこと。

【コンペシート】コンペを出す側の希望が書いている発注書のこと。





さ






【サイマル放送】テレビやラジオなどの番組を通信回線、インターネットを使って配信すること。通常、放送と通信は著作権処理のルールが違うが、サイマル放送については、放送と同じルールが適用されることが多い。

【サウンドトラック】映画やドラマの劇音楽をまとめて収録したもの。

【作家事務所】作曲家、作詞家のマネージメントを専業的に行なっている会社のこと。

【サブスクリプションサービス】音楽配信を楽曲ごとの個別ではなく、月額課金で行なうこと。ストリーミングサービスでは一般的。音楽配信は、iTunes Storeに代表されるアラカルトダウンロード型からSpotifyなどのサブスクリプション・ストリーミング型に移行しているのが、近年の世界的な潮流である。

【実演】歌ったり演奏したりすること。Performanceの訳。アーティストのことを法律用語では実演家と呼ぶ。

【事務所】アーティストやタレントのマネージメントを専門とする会社のこと。欧米のエージェントとは違って、日本の特徴的な仕組み。

【スタジオミュージシャン】スタジオでレコーディングをすることを専業とするミュージシャンのこと。以前は花形職業だったが、最近は仕事が少なくなって、スタジオミュージシャン専業というのは、成り立ちにくくなっている。

【ストリーミング】音楽配信において、パソコンや携帯電話などのデバイスにダウンロードさせるのではなくて、アクセス権を与えて聴かせること。クラウド化と常時接続環境の増加などの変化で、今後の音楽配信では、ストリーミングが主流になると言われている。

【制作会社】本書においては、レコーディングの作業をレコード会社などから請け負って原盤制作を行なう会社のこと。
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【第２JASRAC】2001年施行の著作権等管理事業法によってできた、JRC（ジャパンライツクリアランス）、e-liscence（イーライセンス）などの著作権信託会社の総称。同法によってJASRACの独占状態が崩れた。まだJASRACとの取扱金額の差は大きいが、特にJRCは取扱楽曲数、著作権分配額を着実に伸ばして影響力を持ち始めている。

【著作権使用料】楽曲の使用者が払うお金のこと。CDであればレコード会社、コンサートであれば主催者、カラオケではカラオケ事業者、レンタルではレンタル店などの使用者がJASRACなどの信託団体に支払をする。
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【ボーカルディレクション】ボーカルのレコーディングの時に、歌い方のニュアンスなどを指示し、最終的なテイクを判断すること。いくつかのテイクをつなぎ合わせる場合も多い。
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【マスタリング】音源の最終工程。音像のあり方などを決定する重要な作業。

【メーカー】音楽業界ではレコード会社のことを“メーカー”と呼ぶことがある。
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【ワンハーフ】2番が無くて、ABサビ＋サビと、ワンコーラスの後にもう一度サビを付ける構成。楽曲コンペ提出の際の一般的なサイズ。テレビ放送用などもこの構成を使うことが多い。





数字、英字






【２段サビ】メロディが複合的で、サビの後半にもう１つサビがあること。

【90日進行】CD発売日の90日前に、マスタリング終了音源、ジャケットデータが完成していること。メジャーレーベルにおいては理想的な締切と言われているが、守られないことも少なくない。

【A&R】アーティスト＆レパートリーの略。レコード会社において、そのアーティストや楽曲の戦略を考える軸となる役割。

【JASRAC】一般社団法人日本音楽著作権協会の略。1939年設立。作詞作曲者、音楽出版者から楽曲の信託を受け、著作権を徴収分配する団体。






職業作曲家が読んでおくべき本






　『ミュージシャンになる方法』は、本書で“職業音楽家”と対の概念として説明している“アーティスト”になるための本です。著者の加茂啓太郎さんは、数々のスターを発掘した日本一の新人開発A&Rマン。新人に期待することとして“オリジナリティ・ポピュラリティ・アイデンティティ”の３つを挙げていますが、これは作曲家にも通じますね。

　それから、若手音楽家に必ず薦めるのが『DJ選曲術』。敬愛する友人であり、世界的に活躍するDJ沖野修也さんによる名著。クラブにおけるDJプレイのHow Toでありながら、同時に、深い洞察に基づく音楽論、文化論になっています。学ぶことは多いでしょう。

　ビジネス的な視点の本としては、『少女時代と日本の音楽生態系』です。日米韓の音楽ビジネスと音楽シーンを見事に分析、分かりやすく説明しています。

　『上を向いて歩こう』を読めばJ-POP以前の音楽史を知ることができます。著者の佐藤剛さんは、THE BOOM等を世に出した尊敬する先輩です。

　拙著２冊も推させてください。ソーシャルメディアと音楽の関係をそれぞれの視点で紐解いています。私のプロデュース体験もレポートしています。共著者も素晴らしい人たちです。

　著作権について学びたい人は、日本音楽制作者連盟のフリーペーパー『音楽主義』とそのWEBサイトを。制作者のスタンスで書かれています。
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『ミュージシャンになる方法』加茂啓太郎（青弓社）
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『DJ選曲術』沖野修也（リットーミュージック）
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『少女時代と日本の音楽生態系』三浦文夫（日経新書）





[image: ]



『上を向いて歩こう』佐藤剛（岩波書店）
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『ソーシャル時代に音楽を“売る”７つの戦略』山口哲一・松本拓也・殿木達郎・高野修平（リットーミュージック）
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『ソーシャルネットワーク革命がみるみるわかる本』山口哲一・ふくりゅう（ダイヤモンド社）
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｢音楽主義｣http://www.nexus-web.net/ongakusyugi/





おわりに







　最後まで読んでくださってありがとうございます。




　私にとっては３冊目になる著作ですが、自分が音楽業界と音楽家からたくさんのことを教わってきたのだと、改めて思い知らされました。




　これまで一緒にお仕事をさせていただいた、すべての音楽家、クリエイター、スタッフの皆さんに心からの感謝を伝えたいです。本当にありがとうございました。




　そして、本書に登場していただいた皆さん、お忙しい中、インタビューや原稿校正などにご協力いただいてありがとうございました。この場を借りて、改めてお礼を申し上げます。近々、呑みに行きましょう！




　リットーミュージックの山口一光さんには、今回もお世話になりっぱなしでした。監修という肩書で、私の本ということになっていますが、作業量と功績は一光さんの方がずっと多いです。恐縮です。感謝。




　いつも助けてくれるBUGのスタッフにも、感謝を伝えたいです。特に、アシスタントの大河内泉のフォローが無ければ、私の執筆スケジュールは崩壊していたでしょう。ありがとう。




　“山口ゼミ”を主催している、東京コンテンツプロデューサーズ・ラボにもお礼を申し上げます。吉原浩一さん、小西一弘さん、ありがとうございます。そして、「作曲家向けのセミナーをやろう」と俺をそそのかしてくれたM-SMILEの高谷祐介君、ありがとう。君がいなければ、この本は生まれなかったです。




　それから、“山口ゼミ”の受講生のみなさん。あなたたちとの時間によって、この本ができています。ありがとう。精進して、歴史に残るヒット曲を生み出してください。




　いろんな人たちとの縁に支えられているのだなと、幸せに思います。




　この本が、１人でも多くのヒット作曲家が生まれる手助けになれば、これ以上の幸せはありません。




　そして、日本の音楽シーンが魅力的であるように心から祈っています。その一翼が担えるように、微力ながら、私も引き続き頑張ります。





2013年6月吉日




山口哲一









　追伸：本書の読者は、デモ楽曲を送ってくれれば、アドバイスを返信します。詳しくは※１を参照してください。




　二伸：プロ作曲家を育成する“山口ゼミ”は、継続して続けていきます（こちらは※２を参照）。本書を読んで興味を持った人は、参加してください。東京での開催になりますが、単発のセミナーなどは地方でも積極的に行なっていこうと思っています。

　皆さんにお会いできるのを楽しみにしています。




　TwitterやFacebookもアクティブに活用していますので、遠慮なくコンタクトしてください！ 



●twitter：@yambug

●facebook：@yamabug

●ブログ「いまだタイトル決めれず」：http://yamabug.blogspot.jp/

●山口ゼミFacebookページ：facebook.com/yamaguchisemi






“山口ゼミ”とは？






作曲家志望者を超実践的に鍛える少数精鋭型のセミナー。第一線で活躍するプロデューサー、作曲家の生の声が直接聞ける。まさに、“プロ直伝！”で職業作曲家の道を歩み始めることができる本書のリアル版だ。
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　主宰の山口哲一が、受講生の個性に合わせて進路指導まで行なうのが特徴。期間中はFacebookなども活用し丁寧にフォローされる。副塾長伊藤涼が行なう“疑似コンペ公開添削”でデモ作りのノウハウを得る。実際のコンペにも参加でき、ゲスト回には打上げを実施、一流プロデューサーと交流できる。希望者には作家事務所や制作会社への紹介も行なう一方で、修了者限定で、継続的にコンペ参加などの情報提供していく仕組みがある。


●問合せ：東京コンテンツプロデューサーズ・ラボ　http://www.tcpl.jp/
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書籍購入



特典！

デモ音源クリニック



　本書の読者のみの購入特典として、監修者の山口哲一氏があなたのデモ音源を試聴し、メールにてアドバイスを行ないます。

　プロのアドバイスを直接受け取ることができるこのチャンスを、ぜひ活用してみては？

　ただしアドバイスは、お１人様１回のみ。

　自信のある１曲を厳選して、応募してください。



応募方法

　応募は、以下のURLより行なってください。

　詳細な応募方法も、記されています。

http://www.tcpl.jp/y-semi-demo

　なお応募の際、本書の感想とキーワードの入力も必要になります。

　また、入力していただいた個人情報は、東京コンテンツプロデューサーズ・ラボにて厳重に管理し、ご本人の同意がない限り第三者には提供いたしません。
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山口哲一（バグ・コーポレーション）

1964年東京生まれ。(株)バグ・コーポレーション代表取締役。(社)日本音楽制作者連盟理事。『デジタルコンテンツ白書』(経産省監修)編集委員。SION、村上“ポンタ”秀一などの実力派アーティストをマネージメント。東京エスムジカ、ピストルバルブ、Sweet Vacationなどの個性的なアーティストをプロデューサーとして企画し、デビューさせる。プロデュースのテーマに、ソーシャルメディア活用、グローバルな視点、異業種コラボレーションの３つを掲げている。2011年頃から著作活動も始める。2011年4月に『ソーシャルネットワーク革命がみるみるわかる本』（ふくりゅうと共著／ダイヤモンド社）刊行。2012年9月に『ソーシャル時代に音楽を“売る”７つの戦略』（共著／小社）刊行。
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伊藤 涼

千葉県生まれ。2001年にアメリカ、マサチューセッツ州ボストンのBerklee College of Music卒業。帰国後、ジャニーズ事務所が運営するレコード会社Johnny's Entertainmentに入社。近藤真彦、少年隊、Kinki Kidsの音楽ディレクターを経て、2004年にデビューしたNEWSのプロデューサーに。2005年には修二と彰の『青春アミーゴ』をミリオンセラーに導き、その後も山下智久のソロシングル『抱いてセニョリータ』のヒット、TEGOMASSをジャニーズ初の海外デビューや、タイの兄弟ユニット Golf & Mikeの日本デビューを仕掛けた。2009年６月にJohnny's Entertainmentを退社、同年７月に株式会社マゴノダイマデ・プロダクションを設立。音楽に関する企画運営をしながら、フリーのプロデュー サー・作家としても活動する。「ここにいたこと (AKB48)」「走れ！Bicycle (乃木坂46)」の作曲者。
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浅田祐介

1968年東京生、作曲家、サウンドプロデューサー。1995年にフォーライフからデビュー。４枚のアルバムをリリース。サウンドプロデューサーとして、Chara、傳田真央、Crystal Kay、玉置成美、CHEMISTRY、織田裕二、キマグレン等々、数多くのアーティストでヒット曲を送り出した、日本を代表するサウンドプロデューサーの１人。

photo：hirosatophotography.com
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佐藤純之介（アイウィル）

1975年大阪生まれ。YMOに憧れ90年代後期よりテレビや演劇の音楽制作の仕事を始め、2001年に上京。レコーディング・エンジニアとして市川由衣、上戸彩、玉置成実、Sowelu等の制作に参加し、2006年、アニソンレーベルの株式会社ランティスに入社。ディレクター兼A&Rとして10組以上のアーティストの発掘、デビューまでを手がける。2011年ランティスの音楽制作部が独立し、株式会社アイウィルを設立。アイウィル制作部のプロデューサー、ディレクター、エンジニアとして、アニソンのみならず、他のレーベル作品やインディーズ作品、劇伴等を含め年間約300曲弱の制作に携わっている。
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吉田雅裕（㈱フジパシフィック音楽出版）

㈱フジパシフィック音楽出版ストラテジック本部メディア担当プロデューサー。フジテレビ系の多くのドラマや映画の劇伴の制作に携わっている。前職では、ビクターエンタテインメント㈱にて、洋楽JAZZ系A&R（Marcus Miller他）の後、PONTA BOX、東京エスムジカ、髙橋真梨子等をはじめとする邦楽系POPS/JAZZ系アーティストの制作を行なう。
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崎元 仁（ベイシスケイプ）

1969年東京都生まれ。学生時代、同人ゲーム『REVOLTER』(1988年)での作曲をきっかけに、ゲーム音楽の作曲家としての活動を開始。フリーランスにておよそ8年間活動した後、スクウェアサウンズに２年半在籍。2002年、有限会社ベイシスケイプを自ら設立、代表取締役社長に就任。作曲活動と代表取締役を兼任しながら、若きアーティストの育成などにも意欲的に取り組んでいる。ジャンルを問わず、これまでに手掛けたゲームタイトルは130を超える。『伝説のオウガバトル』（1993年）や『FINAL FANTASY TACTICS』（1997年）によって、ゲーム音楽におけるオーケストラ編成での楽曲の先駆者としての地位を確立。重厚なサウンドと壮大なスケールを感じさせる作品の数々は、国内にとどまらず、海外からも絶大なる支持を得ている。現在、活動の幅は多岐にわたり、ゲーム音楽のほかに、アニメやCM、アーティストとのコラボレーションCD等、幅広いジャンルにて活躍中。
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玉井健二

音楽プロデューサーとして、YUKI、中島美嘉、flumpool、CNBLUE、他を手掛け、ヒットメーカーの地位を不動に。自身のユニット、元気ロケッツでは音楽と映像のハイブリッドな融合を実現し、世界で高い評価を獲得。代表を務めるクリエイターズ・ラボagehaspringsが手掛けるCD+DVDの総売上枚数が、05年発売以降のみで3,500万枚突破を記録した。近年ではFM局のブランディング・プロデュースやアプリ開発に携わるなど、その活動は多岐に渡る。
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☆Taku Takahashi

IC AWARDS 2011 TOP TRACKS』を日本人として初めて獲得し、その実力を証明。10年にはアニメ「Panty&Stocking with Garterbelt」のサウンドトラックも監修するなどさまざまなシーンで活躍。ソロ名義“THE SUITBOYS”としてMIX CD「AFTER 5 VOL.1」を発表し多種多様な音楽性を存分に発揮。またインターネットラジオ“block.fm”を立ち上げ国内外のTOP DJが最先端の音と情報を発信し、今最も熱いメディアとして注目を集めている。

　2012年、m-floとしては、約5年ぶりにオリジナルアルバム「SQUARE ONE」を発表し、その健在ぶりを強烈にアピールする。また、LOUDの“DJ50/50”の国内の部で1位を獲得するなど、DJとしても益々進化している。2013年3月13日にはNEWアルバム「NEVEN」を発表。

http://twitter.com/takudj

http://block.fm/
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島野 聡

熊本県八代市出身、明治大学卒。大学在学中より作曲家・穂口雄右氏の下で修行をする。その後、筒美京平氏のアシスタントとして活動。94年“Love Lights Fields”を結成、95年 BMGビクターよりデビューし、計4枚のシングルと2枚のアルバムをリリースし97年解散。“Love Lights Fields”時代には、“BAY FM”他にてパーソナリティを務める。98年MISIAの「つつみ込むように…」の作詞、作曲。同年リリースされ300万枚近い売り上げを記録したアルバム『Mother Father Brother Sister』では14曲中12曲を手掛ける。本格的に作家、プロデュース業を開始。2001年には亀田誠治、笹路正徳、久保こーじ氏等と共にテレビ東京「ASAYAN」内のオーディションのプロデューサーを務める。以後、MISIAを中心にさまざまなアーティストの楽曲を手掛ける。sinkiroh名義としても活動していた時期もある。
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Ken Arai

2003年Kaori Okanoとのユニットtransluvでデビュー。以降、西野カナ、KAT -TUN、野宮真貴、Lisa、Double、Ryohei、mo umoon、リア・ディゾン、MAX、Olivia Ong、Cover Lover Project等、数々のプロデュース、プログラミング、アレンジ、REMIX、楽曲提供等でかかわるトッププロデューサー。フジTV月9ドラマ『鍵のかかった部屋』、火9ドラマ『LAST HOPE』の音楽も担当。また自身主宰のレーベルAddicted Tokyoからリリースしているa la i.名義による作品は常に各国のダンスミュージックチャートでトップ10入りを果たす。DJはエレクトロハウスが中心で、カッティングエッジでアグレッシブなMIXが特徴。さまざまなジャンルをMIXしながらクラウドをハッピーにする空気感は、数々のプロデュースを手がけてきた彼にしか創れない。

http://www.addicted-tokyo.com/kenarai/
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とく／toku（GARNiDELiA）

1978年3月5日生まれ。プロデュース、作曲・編曲、ストリングスアレンジ、ボーカルディレクション、リミックス。中学在学時よりイタリア古典歌曲に興味を持ち合唱、声楽を志す。2001年アレンジャーに転向。アンジェラ・アキ、LiSA、アンティック-珈琲店-、植村花菜、DIR EN GREYなど、緻密な打ち込みと生楽器を併せた繊細で大胆なアレンジには、多くのアーティストやスタッフが信頼を寄せ、J-POP、ビジュアル系、アニメ、ネット音楽などジャンルレスに多くのアーティスト作品にかかわり続けている。MARiAとのプロジェクト、GARNiDELiAではトータルプロデューサーとしてアーティスト活動を行い、“へっどほんトーキョー・とく”の名でボカロPとしてボカロ楽曲を発表するなど、その幅広い音楽知識をバックボーンにさまざまなシーンでポップセンスを発揮する。
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こだまさおり

99年にビクターエンタテインメントからシンガーソングライターとしてデビュー。02年頃から作詞家として活動を開始し、04年リリースの「月凪」（東京エスムジカ）は、全国FM局パワープレイの新記録となりスマッシュヒット。代表作に、「1000%SPARKING!」（TVアニメ『ネギま!?』OP主題歌）、「BLOODY STREAM」（TVアニメ『ジョジョの奇妙な冒険』第二部OP主題歌）、TVアニメ『黒子のバスケ』『TIGER & BUNNY』のキャラクターソングシリーズなどがある。
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