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1. 序論

祇園囃子の音響デジタルアーカイブとそのアーカイ

ブ音源を用いた高臨場再生を目的に、これまで約 10

年にわたり研究を推進してきた。これまで、お囃子を単

に収録するだけでなく、高忠実音像再現を目的とした

バイノーラル収録や没入型インタラクティブ音像表現を

目的とした「鉦」「太鼓」「笛」などパートごとの音源収録

等を試みアーカイブ化を実現した。さらにアーカイブ化

した音源を基に、山鉾巡行経路と連動したお囃子体

験システムや没入型バーチャル山鉾巡行システムの

構築など、祇園囃子の音空間の再現や体験を重視し

た研究を展開してきた。さらに現在では、次世代音響

再生方式として注目される Dolby Atmos や 22.2 マル

チチャンネル音響再生を用いた高臨場再生にも取り組

んでおり、将来的には映画館品質の音響コンテンツの

制作を目指して研究を展開している。

2. 祇園囃子

祇園祭は日本３大祭の１つとして９世紀ごろより続く

京都の夏の風物詩であり、宵山および美術工芸品で

装飾された重要有形文化財の山鉾が京都市内を走る

山鉾巡行が最大の見どころとなる。その山鉾巡行時に

山鉾の舞台上で演奏するのが祇園囃子であり、町内

（各鉾）ごとに 30 数曲の曲を持つ。祇園囃子は主に

「鉦」「太鼓」「笛」の 3 楽器で構成されているが、図 1 に

示す通り、鉦と太鼓は楽譜に相当する譜面がある一方

で、笛に関しては譜面がなく、技術伝承の大きな障壁

となっていた。  

図１：祇園囃子の譜面(船鉾保存会提供) 

そこで、お囃子演奏の担い手となる次世代囃子方へ

の技術伝承の支援を目標に、音響デジタルアーカイブ

を試み、さらに祇園囃子が文化としてこれまで以上に

発展することも意識して音環境の高臨場再生を試みる。 

2-1. 祇園囃子の音響デジタルアーカイブ

「鉦」「太鼓」「笛」を単にパートごとに独立収録

し、お囃子音源をアーカイブ化するだけでなく、疑

似頭部を用いたバイノーラル収録 1)も併せて試み

た。このバイノーラル収録とは、疑似頭部内に設置

した疑似耳介の中にマイクロホンを設置し、疑似頭

部周辺の音の反射や回折も含めて音を収録する技

術であり、音の定位感（その場所に音があると知覚）

を再現可能な収録方式である。図 2 に船鉾町お囃子

練習時のバイノーラル収録の様子を示し、図 3 に収

録した音源を示す。 

図２：疑似頭部を用いたバイノーラル収録 

図３:「鉦」「太鼓」「笛」の収録音源 

祇園囃子の収録に加えて、音環境を高忠実に再現

するために祇園祭の雑踏もアーカイブ化 2)を試み

た。単にマイクロホンで定点観測するのではなく、

収録担当者の耳介にバイノーラルマイクロホンを

設置し、先ほどの疑似頭部を用いた祇園囃子のバイ
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ノーラル収録と同じく高臨場雑踏の収録を試み、音

源データ収集を行った。 

2-2. 祇園囃子の高臨場再生 

 最初に 2-1 にて収録したアーカイブ音源を用い

てユーザがいつでもどこでもお囃子を体験できる

よう、巡行経路連動型祇園囃子体験 Web システム 3) 

を構築した。これは山鉾巡行時のお囃子は巡行場所

によって曲目が異なるため、すべての楽曲を楽しむ

には、山鉾巡行に合わせて四条界隈を移動する必要

があり、ユーザには多大なる負担が強いられていた。

そこで、図 4 に示す google マップ上の山鉾巡行経

路内の任意の地点をクリックするだけで、その地点

のお囃子を再生可能なシステムを構築し、祇園祭に

参加できないユーザらも、いつでもどこでも祇園囃

子を体験可能な環境を Web 上に構築した。 

  

図４：巡行経路連動型祇園囃子体験 Web システム 

 この Web システムは、図 5 に示す京都市無形文化

遺産展示室にも常設展示頂き、多数の方々に体験頂

いた。 

 
図５：京都無形文化遺産展示室での展示 

さらに没入型インタラクティブ音像表現を目指して模

擬鉾による高没入型インタラクティブ音像の構築を試

みた。この技術は点音源（全方位）スピーカを用いて、

音空間全体を制御し、高没入感を表現できるようマル

チチャンネルサラウンドを導入し、空間制御を試みた 4)。

この高没入感システムは立命館大学情報理工学部八

村研究室にて研究が行われていた鉾の振動を表現可

能な振動台や山鉾巡行時の様子を立体視可能な３Ｄ

映像研究と融合し、高没入感ＶＲ空間 5)として図６に示

す模擬鉾を用いたコンテンツを生成し、立命館大学二

条キャンパス１Ｆでの展示など、多数の方々に体験頂く

機会に恵まれた。 

 

 
図６：高没入型ＶＲ空間の構築 

3. 最新の研究および今後の展開 

 近年の「鷹山の復興」に合わせた新しい試みとして、

2021 年度より祇園囃子の Dolby Atmos 再生や 22.2 マ

ルチチャンネルサラウンド再生に挑戦している。特に筆

者が主宰する立命館大学情報理工学部西浦研究室

（音情報処理研究室）は、両規格を再生可能な音響ス

タジオ環境（図7）も有しており、十分に研究を推進でき

る環境が整っている。 

 

図７：多チャンネル音響再生用スタジオ 

3-1. Dolby Atmos による祇園囃子の高臨場再生 

Dolby Atmos6)とは、（米）ドルビーラボラトリーズ社が

開発したオブジェクトオーディオに基づくサラウンド記

録再生方式であり、映画館における新しい音響再生方

式として非常に注目されている。そこで、祇園囃子を

9.1.6 Dolby Atmos 音源として生成することで、実際の

祇園囃子の演奏空間を超える高臨場空間の構築を目

指す。オブジェクトオーディオとは、これまでの音波形

ベースのオーディオ信号生成とは異なり、まず図８のよ

うな空間を想定し、その空間内に各音源（オブジェクト）

を配置（図の緑○印に対応）することで、スピーカのチ

ャンネル数および位置に合わせて、再生信号を自動

的に割り当てる再生方式である。現在、9.1.6 Dolby 

Atmos 音源の生成に挑戦しているが、これは家庭での

再生を念頭に置いた再生方式で、最初の 9 が水平面

のスピーカ数 9 本を示し、次の 1 がスーパーウーファ

数（重低音）1 本を示す。最後の 6 は、天井配置のスピ

ーカ数 6 本を示し、この天井配置のスピーカでより立体

的な音空間の構築を実現する。 
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図８：Dolby Atmos 環境によるオブジェクトオーディオ 

 図 8 に示す音源位置（緑○印の場所）や音響パワー

（緑○の大きさ）を踏まえて、各再生チャンネルの信号

をスピーカごとに自動生成し立体的な音響再生を実現

できるため、自由なスピーカレイアウトでも高い臨場感

を表現できる。 

3-2. 22.2 マルチチャンネルサラウンド音響による祇
園囃子の高臨場再生 

22.2 マルチチャンネルサラウンド音響 7)とは、日本放

送協会が開発した 8K スーパーハイビジョンに準拠した

音響システムであり、22 本のスピーカと、2 本のスーパ

ーウーファにより構成されている。特に 22 本のスピーカ

は図 9 に示すように水平面だけでなく、ユーザに対し

て上下に挟み込むようなレイアウトとなっており、従来

の放送規格である 5.1 マルチチャンネルサラウンド音

響よりも高い表現力を持つ次世代音響規格である。 

 

図９：22.2 マルチチャンネルサラウンド音響に基づくスピーカ

レイアウト 

 多数のスピーカを使用することで、前述のオブジェク

トオーディオ方式の Dolby Atmos と同等、もしくはそれ

以上の表現力を持つ。一方で、22.2 マルチチャンネル

サラウンド音響にてコンテ

ンツを制作するためには

図 10 のようなマイクロホン

により、スピーカ位置に合

わせた方位での音響収録

が必要不可欠となり、これ

まで収録してきたアーカイ

ブ音源の再利用が難しく

なるのが難点である。      図 10: マイクロホン 

 よって、今後の研究展望としては、最初に Dolby 

Atmos 方式により祇園囃子の高臨場再生システムを構

築した上で、鷹山保存会らに協力を依頼し、22.2 マル

チチャンネルサラウンド音響用の専用マイクロホンでの

再収録を試み、さらなる高臨場音空間の実現を目指す

計画である。 

4. まとめ 

祇園囃子の音響デジタルアーカイブとそのアーカイ

ブ音源を用いた高臨場再生を目的に研究を展開し、こ

れまで、巡行経路連動型祇園囃子体験 Web システム

や高没入感ＶＲ空間における音像構築システムなど

様々な高臨場再生方法を提案してきた。現在、次世代

音響再生システムとして注目される Dolby Atmos や

22.2 マルチチャンネルサラウンド音響も導入し、さらな

る高臨場音空間の構築に挑戦している。 

これらの技術が次の世代の祇園囃子演奏の担い手

となる囃子方らへの技術伝承を支援し、さらに祇園囃

子が文化としてこれまで以上に発展することを意識し

て、今後も研究を推進する計画である。 
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