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要旨 

 

本研究は、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティについて、理論研究、

及び事例研究を通じて考究することを目的としている。本研究の目的および概要、意義

を記した序章以降の本研究の構成は以下の通りである。 

本研究のクリエイティヴィティの理論研究は、第 2章と第 3章から成り、事例研究は

第 4章と第 5章から成っている。 

第 2 章の「先行研究」では、1950 年代以降、北米心理学から興り、本格化していっ

た、クリエイティヴィティを対象とする一大学術領域である現代クリエイティヴィティ

研究におけるこれまでの研究蓄積を概観した。まず、本章第 1節では、現代クリエイテ

ィヴィティ研究が措定する、クリエイティヴィティの基本要件（「新しさ」「適切さ」）、

クリエイティヴィティの種類（ビッグ C、スモール C、ミニ C、プロ C）、クリエイテ

ィヴィティの諸相、あるいは研究のフォーカス（産出物、人物、認知的／社会的過程、

外的圧力／環境、説得／影響力、実践と潜在）を同定し、クリエイティヴィティを類型

論的に捉えた。第 2 節 1項では、現代クリエイティヴィティ研究が擁する 3つのアプロ

ーチの 1つ目である、心理学、認知心理学、認知神経科学から成る個人主義的アプロー

チを、2項では、社会学、グループ・クリエイティヴィティ研究、人類学、異文化コミ

ュニケーション、歴史学の知見を援用する社会文化的アプローチを、そして 3 項では、

個人主義的アプローチ、社会文化的アプローチ両者を緩やかに結合させた学際的アプロ

ーチを概観した。それを受け、第 3節 1項では、現代クリエイティヴィティ研究を批判

的に吟味し、（1）言語やコミュニケーション論的な視座からのアプローチの不在、そし

て（2）個人主義的アプローチと社会文化的アプローチを包摂するメタ理論の不在とい

う問題点を指摘し、2項では近年の応用言語学にみられる「言語とクリエイティヴィテ

ィ」に関する議論を、3項ではそれを批判的に乗り越えた「ディスコースとクリエイテ

ィヴィティ」の議論の特徴を確認することで、上記 2つの問題点に対する対処法を示唆

した。4項では、以上の議論をふまえ、先行研究の総括として、本研究の提示するクリ

エイティヴィティの要諦を示し、そのような視座をとる理論的枠組みである社会記号論

系言語人類学の存在を示唆し、章を結んだ。 

それを受けて、第 3章「理論的枠組み」において、第 1節で本研究が依拠する、社会

記号論系言語人類学のコミュニケーション論を導入し、第 2節では、当該コミュニケー



ション理論から導出されるクリエイティヴィティ観を明示化した。第 3節では第 4章と

第 5章において着手する事例研究への準備として、分析の手順と手法を示し、第 4節で

は、分析に用いる分析概念（フレーム、フッティング、コンテクスト化の合図、メタ意

味論的・メタ語用論的言語使用、生起する韻律構造）を導入した。 

第 4章「前提的コンテクスト分析」では、第 5章で行う、音楽スタジオで、ミュージ

シャン同士が協同しておこなう集団的作曲行為の談話分析への予備的研究として、集団

的作曲行為をとりまくコンテクスト分析を遂行した。その際、第 1節において、実践共

同体の概念を導入し、第 2 節では実践共同体の概念を援用することで、調査者がサポー

ト・ドラマーというステータスで参与し、約 4年に亘りフィールド調査をおこなってき

たバンド（GP と呼称）の特徴を、相互的従事関係（1 項）、協同プロジェクト（2 項）、

共有レパートリー（3項）という観点から分析、描出した。 

第 5章「分析と考察」では、音楽に関する知識や技術を背景とする高度な専門性、マ

ンガやヴィデオ・ゲームといったサブ・カルチャー的知識からなる強度の内輪性、そし

て、言語だけでなく、音楽を通してのコミュニケーションという意味でマルチ・モーダ

ルな特性を示す談話データの理解と解釈を促進するため、談話分析へのさらなる予備的

研究の一環として、第 1 節で、実践共同体 GP の 3 名の参与者（K、O、N と呼称）が

従事した集団的作曲行為の近傍を取り巻くコンテクスト―セカンド・アルバムに向けて

の音源制作プロジェクト―について素描した。続く第 2 節では、データの収集方法とデ

ータの大まかな構造を示した。第 3節では、全体として約 3時間、トランスクリプトと

しては 2200 行におよぶ、収集された談話データすべてを分析することは、研究の焦点

との関係上、避け、集団的作曲行為の大まかな流れを把握するため、参与者／調査者が、

録音データや、フィールド・ノーツから総合して作成した民族誌的エピソードを付し、

談話分析に備えた。それらの準備作業を経て、第 4 節では、データに談話分析を施し、

集団的作曲行為というコミュニケーション出来事における、「言われたこと」の意味に

かかわる言及指示、「為されたこと」の意味にかかわる相互行為のテクスト生成、すな

わち、テクスト化、そして、コンテクストへの前提的指標作用と創出的指標作用からな

るコンテクスト化のプロセスを精緻に描出し、クリエイティヴィティのテクスト性およ

びコンテクスト性を捉えた。それらをふまえ、第 5節において、クリエイティヴィティ

とは、現代クリエイティヴィティ研究において措定されているいかなる種類も側面も、

その根本において、コミュニケーション出来事にその淵源をもち、ゆえに、現代クリエ



イティヴィティ研究の問題点のひとつとして同定した、個人主義的アプローチと社会文

化的アプローチが、成功裏に学際的接合を見る場所もまた、コミュニケーションの地平

においてであることを改めて主張し、本研究の説明的、方法論的妥当性、現代クリエイ

ティヴィティ研究への貢献について論究した。 

第 6章「結論」では、これまで記述を重ねてきた議論を総括し、本研究の理論面、分

析面における限界を同定し、それを乗り越える指針として再帰性を軸に据えた論考の必

要性を指摘し、本研究を結んだ。  
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第１章 序 

 

1. 1 本研究の目的、及び概要 

 本研究は、社会記号論系言語人類学の視座から、ミュージシャンたちが音楽スタジオ

で行う集団的作曲行為のフィールド調査をもとに、コミュニケーション出来事に根差し

たクリエイティヴィティの多層的動態性を描出することを目的としている。以下、本節

では研究の概要を示し、第 2 節で本研究の意義を確認する。第 3 節では本研究の構成に

ついて述べる。 

 Pope（2005）、Runco & Albert（2010）、Weiner（2000）などの概念史的研究が示すよ

うに、クリエイティヴィティ（creativity）は1、社会、文化、歴史的コンテクストに多分

に依存する、相対的かつ流動的な概念である2。しかし、近年、とくに 1950 年代以降、

北米心理学の内部から生じ本格化した3、クリエイティヴィティの科学的な考究を旨と

する現代クリエイティヴィティ研究（modern creativity research/ creatology）と称される

学術領域において、クリエイティヴィティとは、概ね、「新しい（novel/ original/ 

unexpected）」、「適切（appropriate/ original/ adaptive concerning task constraints）」などとい

った語彙で形容される成果物、あるいは、それを生み出す人間、とくに個人の能力とし

て広く了解されるに至っている（Mayer, 1999; Sternberg & Lubert, 1999）。 

 本研究では、「新しい」「適切」というクリエイティヴィティを規定する基本要件をふ

まえながらも、クリエイティヴィティの淵源は、人間個人の能力やその成果物にあるの

ではなく、それらを指し示すコミュニケーション出来事にこそあるという視座を提案す

る。より具体的には、クリエイティヴィティとは、ある特定の社会文化的コンテクスト

において生じるコミュニケーションを通じて立ち現れる、言及指示、相互行為、有形無

形の成果物、これら 3 層の異なる次元から成るテクストであり、その複層的テクストの

生成過程自体が、さらなるコミュニケーション出来事の立ち上げや方向づけ、つまり、

コンテクストという新たなクリエイティヴィティの可能性の創出に資するものであり、

このようなクリエイティヴィティ観を支える理論的枠組として、社会記号論的言語人類

学の記述的、説明的妥当性を明示し、事例分析への応用のみならず、クリエイティヴィ

ティ研究に対して方法論的有用性を提示する。本研究が依拠する社会記号論系言語人類

                                                   
1 creativity に対しては「創造性」という日本語訳も考えられるが、本研究では、とくに断りがなければ、「ク

リエイティヴィティ」とカナ表記で統一する。 
2 その他、とくに、Joncich（1964）、Raina（1993）、Sass（2000-2001）、Stein（1987）、なども参照。 
3 Guilford（1950）がそのメルクマールとして位置づけられている。 



2 

 

学とは、端的に言って、分析対象がいかなるものであれ、コミュニケーション出来事を

基軸に据えて思考するものであり、この点は、すべての社会記号論系言語人類学的にお

ける理論研究、及び事例研究に通底する。この枠組みに依拠した場合、分析対象は、コ

ンテクストと常に動的かつ多面的な関係を不可分に切り結ぶテクストとして概念化さ

れる。なお、ここでいうテクストとは、「書かれたもの」よりも広い意味4を持つ。具体

的には、言われたこと、つまり、言語の命題的意味にかかわる言及指示テクスト

（denotational text）、さらに、発話行為を含む為されたこと、つまり、非言語的行為を

も含む様々な行為や出来事自体の意味にかかわる相互行為的テクスト（interactional 

text）を包含する（小山，2008）。このとき、クリエイティヴィティとはおおよそ、コン

テクストに根差したコミュニケーションを通じて生成されるテクストとして原理的に、

一般的に特徴づけられるが、クリエイティヴィティなるテクストをより精確に描出する

には、クリエイティヴィティとはどのような性質のテクストであり、どのようなコンテ

クストを前提とし、またその創出に資するのか、つまり、クリエイティヴィティのテク

スト性（textuality）とコンテクスト性（contextuality）を可能な限り精緻に、そして、具

体的に記述することが必要となろう。本研究では、この要請に応えるため、理論研究に

くわえ、フィールド調査に基づいた事例研究をおこなう。 

 事例研究の分析対象は、筆者が 2009 年夏から 2014 年現在に至るまで、参与観察者と

してフィールド調査をおこなってきた、都内を中心に活動するインディーズ・ロック・

バンド GP（仮名）に所属するミュージシャンたちが、音楽スタジオ内で行う集団的作

曲行為（group composition）に定めた。本研究では、クリエイティヴィティの次元を、

曲という具体的成果物自体のみに求めるのではなく、談話分析の手法を援用することで、

そのような音楽テクストが具象化してゆくプロセス、くわえて、合目的的に曲を創作す

るという集団的作曲行為、出来事が展開してゆくプロセスにおいて看取された言及指示

および相互行為のテクスト間のダイナミックな絡み合い、そして、まさにそのプロセス

によって変容を被るコンテクストとの相互影響関係に着目する。 

 以上のように、本研究は、社会記号論系言語人類学のコミュニケーション理論、およ

び談話分析の手法を用い、音楽スタジオにおける集団的作曲行為におけるクリエイティ

ヴィティのテクスト性とコンテクスト性を描き出す。その工程を通じて、本研究の主た

                                                   
4 社会記号論系言語人類学において、「書かれたもの」としてのテクストは、テクスト具象物（text artifact）

と定義づけられている（Silverstein & Urban, 1996）。なお、本研究では、テクスト具象物は、有形成果物の

次元に含まれる。詳細は、第 2 章で述べる。 
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る目的である、コミュニケーション出来事を基盤に据えたクリエイティヴィティ観、及

びその分析的妥当性と記述的有用性を提示する。 

 

1. 2 本研究の意義 

 社会記号論系言語人類学、談話分析、音楽スタジオにおけるミュージシャンたちによ

る集団的作曲行為、以上の理論的枠組み、分析手法、調査・分析対象によって特徴づけ

られる本研究は、それぞれの点で、ある一定の意義が認められると考える。 

 第 1 に、後述するように、現代クリエイティヴィティ研究は、心理学をはじめ、認知

心理学、認知神経科学、社会学、人類学、歴史学、グループ・クリエイティヴィティ研

究など、多様な知見を取り入れ、近年ではその学際的な志向性をますます強めている。

しかし、本研究が提示する、社会記号論系言語人類学の枠組みに依拠した、コミュニケ

ーションを基盤に据えたクリエイティヴィティ研究はほぼ皆無である。理論面において、

本研究は、当該研究領域に新しい視点をもたらすことが期待される。 

 第 2 に、コミュニケーションを基盤に据えたクリエイティヴィティという理論的視座

の不在に伴い、現代クリエイティヴィティ研究の内部では、そのような視点を方法論化

した談話分析を用いたクリエイティヴィティ研究も当然、十分に為されているとは言い

がたい。そのため、分析手法の面においても、本研究は現代クリエイティヴィティ研究

に対して新たなアプローチを用いた分析事例を提示することができる。また、現代クリ

エイティヴィティ研究の外部、とくに応用言語学や社会言語学においても、「言語とク

リエイティヴィティ」や「ディスコースとクリエイティヴィティ」に関する議論が昨今、

活発化しており5、現代クリエイティヴィティ研究との連続性が以前よりも顕在化しつ

つある状況にある。しかしながら、双方が互いの基本的な概念や分析装置を十分に把握、

活用しきれていない、つまり、学術的交流の不足に起因する断絶という問題も事実、容

易に観察されている。本研究は、コミュニケーションという視座から両者の接合を試み

る点において意義があると考えられる。 

 第 3 に、本研究の分析対象、すなわち、音楽スタジオでミュージシャン同士が行う集

団的作曲行為は、ある特定の目的を共有する複数の成員からなるバンドという共同体に

                                                   
5 たとえば、2007 年に刊行された国際的学術誌『応用言語学（Applied Linguistics）』28 巻 4 号における「日

常的コンテクストにおける言語的クリエイティヴィティ（Language Creativity in Everyday Contexts）」と題さ

れた特集号や、2010 年に刊行された国際学術誌『世界諸英語（World Englishes）』における「クリエイティ

ヴィティと世界諸英語（Creativity and World Englishes）」と題された特集号、そして、クリエイティヴィテ

ィとディスコースに関する論文集（Jones, 2012）などがその例としてあげられる。 
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おいて、音楽にまつわる実践的技能や専門知識にくわえ、その他の社会文化的知識―本

研究では、マンガやヴィデオ・ゲームなどといった、サブカルチャー的知識―の理解を

前提としてスタジオという密室で展開する、専門性と内輪性が高密度に錯綜するという

意味で特殊なコミュニケーション・ジャンルである。そのため、現代クリエイティヴィ

ティ研究のみならず、応用言語学、社会言語学のクリエイティヴィティ研究においても、

このようなコミュニケーションを対象とした分析事例は現段階では存在しない。とくに、

前者においては、このようなタイプのコミュニケーションの経験的な研究の必要性が明

示的に指摘されていることから（Sawyer, 2012, p. 431）、分析対象の独自性という点にお

いても、上述の学術領域に対し貢献できると考えられる。 

 以上のように、本研究には、理論、分析手法、調査対象の面で意義が認められる。 

 

1. 3 本研究の構成 

 本研究の構成はつぎのとおりである。上で示した本研究の目的と意義をうけ、第 2 章

では、本研究の鍵概念となるクリエイティヴィティについて、現代クリエイティヴィテ

ィ研究における諸分野を概観することでその特徴を記述し、コミュニケーション論的視

点がほとんど考慮されていない点を指摘する。第 3 章では、第 2 章で同定したコミュニ

ケーション論的視点の欠如という問題をふまえ、そのような視点を補う枠組みとして、

応用言語学、社会言語学と強い親和性を持つ社会記号論系言語人類学のコミュニケーシ

ョン理論を導入する。そして、コミュニケーション論的視点に根差したクリエイティヴ

ィティ観を示し、第 4 章以降で遂行する事例研究のための理論的素地を整える。 

 第 4 章と第 5 章では、第 2 章と第 3 章で行った理論研究をふまえた事例研究を示す。

まず、第 4 章においては、本研究が事例研究の際に参与観察者としてフィールド調査を

おこなった、都内で活動するロック・バンドの諸相を、実践共同体（community of practice）

の概念を用いて記述し、分析データの種類と特徴、およびそれを取り巻く社会文化的コ

ンテクストを明らかにする。第 5 章では、ミュージシャン同士が音楽スタジオで協同し

ておこなう集団的作曲行為を通して得られたデータに基づき作成した民族誌的エピソ

ード、および書き起こしデータを対象に、当該コミュニケーションの展開プロセスを精

緻に分析することで、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティの多層的動

態性を明らかにする。理論研究、事例研究を考慮した総合的な考察を経た後、終章とな

る第 6 章では、本研究全体を総括し、本研究が採ったアプローチの有用性、限界、そし
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て今後の展望について述べる。以上が本研究の構成である。
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第２章 先行研究 

 

 本章および次章で、本研究の鍵概念であるクリエイティヴィティを理論的に考察する

が、本章では、クリエイティヴィティに纏わる先行研究を概観し、その特徴と問題点を

明示化する。まず、第 1 節では、クリエイティヴィティの科学的考究を旨とする現代ク

リエイティヴィティ研究が措定する基本的枠組み、諸アプローチの特徴を確認する。第

2 節では、当該研究領域の特徴から看取される問題点、つまり、コミュニケーション論

的視座の欠落について、主に応用言語学、社会言語学の知見を引きながら議論する。そ

して第 3 節で本章の要点を整理する。 

 

2. 1 現代クリエイティヴィティ研究 

 学術領域としての現代クリエイティヴィティ研究の起源は、ダーウィンの甥で、人類

学、統計学、優生学、計量心理学などに精通していたゴールトン（Francis Galton, 

1822-1911）に認めることができるが、クリエイティヴィティ研究への関心が実際に寄

せられるきっかけとなったのは、1950 年に開催されたアメリカ心理学会の年次大会に

おいてであるという（Pope, 2005；Runco & Albert, 2010；Weiner, 2000）。本大会で恒例

となっている、学会長による基調講演では、以降、さらなる心理学的研究が奨励される

トピックが提示されるのが慣例であったが、当時、学会長に着任したばかりのギルフォ

ード（Joy Pail Guilford, 1879-1987）がこの基調講演で選んだトピックはクリエイティヴ

ィティであった（Guilford, 1950）。このギルフォードの講演に触発された研究者らの手

によって本格化したクリエイティヴィティ研究は、その後も隣接諸分野と結びつきなが

ら研究を蓄積し、今日では、現代クリエイティヴィティ研究と称される一大研究領域と

なっている。以下では、ギルフォードの基調講演を皮切りに発展した現代クリエイティ

ヴィティ研究の基本的な枠組みを、定義、種類、フォーカス、研究のアプローチの順に

概観する。なお、本節の記述は主に Hennessey & Amabile（2010）、Kaufman & Sternberg

（2010）、Runco（2007）、Sawyer（2012）、Sternberg（1999）、に基づいている。 

 

2.1.1 クリエイティヴィティの定義、種類、フォーカス 

 クリエイティヴィティという概念の定義は実に多種多様であるが、少なくとも今日の

現代クリエイティヴィティ研究においては、「新しさ」や「適切さ」で特徴づけられる
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産出物、あるいはその産出に貢献する人物の諸特性であるというひとまずの定義づけが

なされているのは、前章で述べたとおりである。Sawyer（2012）は、後述する現代クリ

エイティヴィティ研究における伝統的なアプローチと関連させながら、クリエイティヴ

ィティを特徴づける 2 つの要素を敷衍している。まず、主にクリエイティヴな個人の特

性や、クリエイティヴな思考、あるいは行為に従事する個人の認知プロセスに着目する

個人主義的アプローチにおいて、クリエイティヴィティとは、「世界に表出される新し

い考え、あるいは概念の結合」1にかかわるものであるとされている（p. 7）。他方、主

にある特定の社会文化的コンテクストの中で判断されるクリエイティヴィティの価値

や、個人ではなく集団におけるクリエイティヴィティなどに着目する社会文化的アプロ

ーチにおいては、「専門家から構成される社会集団によって、新しく、適切で、役に立

ち、価値があると判断される産出物を生み出すこと」2であるとされている（p. 8）。現

代クリエイティヴィティ研究は、基本的に以上のような意味で、大きく 2 つの異なるア

プローチからクリエイティヴィティの概念規定がなされている。 

 つぎに、現代クリエイティヴィティ研究において措定されているクリエイティヴィテ

ィの種類について述べる。現代クリエイティヴィティ研究では、2 つの基本的な区分が

存在するが、近年では 4 種に細分化されている。 

 まず、日常における個人レヴェルにおける新しさの発見といった類のクリエイティヴ

ィティは「リトル・c（little c）」クリエイティヴィティと呼ばれる。これは、たとえば、

午睡をとる際、近くに手ごろな大きさの枕が見当たらないときなどに、ちょうど読んで

いた本を何冊か重ねて枕の替わりとして使ったり、通勤や通学の途中、事故などにより

いつもの道順で会社や学校に行けなくなったとき、別の効率の良い道を新たに模索した

り、発見しときに認められるものである。 

 一方、ある特定の専門家集団に認められるだけでなく、広く社会一般に認知される功

績などに見られる類のクリエイティヴィティは「ビッグ・C（big C）」クリエイティヴ

ィティとして、リトル・c クリエイティヴィティとは区別される。以上が、クリエイテ

ィヴィティの種類の大枠である。 

 当然、予想されることであるが、この枠組みでは、クリエイティヴィティの多様性に

理論的にも分析的にも精緻な対応が困難であったため、Kaufman & Beghetto（2009）は、

                                                   
1 “a new mental combination that is expressed in the world.” 
2 “the generation of a product that is judged to be novel and also to be appropriate, useful or valuable by a suitably 

knowledgeable social group.” 
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4C モデル（Four C model）を提唱し、リトル・c、ビッグ・C とこれまでの二分法に「ミ

ニ・c（mini c）」および、「プロ・c（pro c）」をくわえている。 

 ミニ・c クリエイティヴィティとは、学習のプロセスのなかで生じるもので、学習者

の新たな発見や学びに関わる。プロ c クリエイティヴィティは、ある専門領域において、

ビッグ c クリエイティヴィティほどの大きな影響を及ぼすものではないが、プロフェッ

ショナルなレヴェルの知識、技能、経験に基づく新たな発見に関わるものである。昨今

の現代クリエイティヴィティ研究では、古典的な二分法モデルの拡張型である 4C モデ

ルが主流となっている。 

 定義、種類にくわえ、現代クリエイティヴィティ研究では、クリエイティヴィティを

研究するにあたり、クリエイティヴィティのどの側面にフォーカスをあてるかというこ

とに関し、4P フレームワークと呼ばれる分類が措定されている（Rhodes, 1961）。 

 4P フレームワークとは、研究の焦点となるクリエイティヴィティの各側面の英語表

記の頭文字から来るもので、それぞれ、産出物（Product）、人物（Person）、プロセス

（Process）3、外的要因（Press(ure)）に対応する。 

 Kozbelt, Beghetto & Runco（2010）によると、産出物に焦点化した研究は、たとえば、

芸術作品や発明品、出版物、曲といった具体物が研究の対象となるため、統計的なデー

タ処理が可能となり、また評定者間の信頼性（inter-rater reliability）も担保されやすい。

しかし、その産出物が産出されるまでのプロセスや、産出した人物のパーソナリティ特

性などに関しては推論の域を出ない。また、将来的にクリエイティヴな産出物として社

会的に認められる潜在性を秘めた産出物が研究の射程に入り難いという点がある。 

 人物、あるいはパーソナリティに特化した研究に関して、とくに初期の現代クリエイ

ティヴィティ研究においては、著名な学者や建築家、文筆家などといった、クリエイテ

ィヴだと社会的に評価されている人物のパーソナリティを質問紙やインタビューを通

じて同定し、クリエイティヴな人物に見られる共通の特性（traits）―たとえば、高い内

発的動機づけ、幅広い関心、新しい経験に対する開かれた心など―を抽出する方式が採

られる。専門領域によってクリエイティヴィティは領域一般的（domain general）なも

のか、それとも領域特定的（domain specific）なものかについての議論で言及される傾

向がある。 

プロセスに焦点をあてた研究では、個人がクリエイティヴな思考や活動に従事する際

                                                   
3 主に認知プロセスのことを指す。 
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の認知プロセスのメカニズムの解明や説明やモデルの提示、またはクリエイティヴな思

考は特殊な認知活動なのか、それとも基本的な認知能力に基づくものなのか、そして、

クリエイティヴな思考とは意識的になされるものなのか、あるいは無意識に作用するも

のなのか、といったトピックに議論が焦点化する特徴を示す。 

 最後に、外的要因に焦点化した研究において、たとえば、クリエイティヴな産出物が

多く産出される社会的、歴史的背景や、クリエイティヴな人物や考えが現れやすい環境

的要因にはどのようなものがあるか4、などが研究の対象となる。外的要因に関する研

究は、現代クリエイティヴィティ研究が主として心理学から成っているという性質上、

現在、もっとも将来的に発展する可能性を持つ焦点であるといえる。 

 なお、以上 4 つの要素からなる 4P フレームワークは、近年、さらに以下に挙げる 2

つの要素がくわえられ、今日の現代クリエイティヴィティ研究では、6P フレームワー

クが採用されつつある。 

 主に計量歴史学（Historiometry）的なアプローチからクリエイティヴィティ研究に従

事する Simonton（1999a）は、クリエイティヴと見なされる人物による他者への、そし

てその人物が属する共同体に対する影響力に関する議論の必要性を指摘し、説得力

（Persuasion）という第 5 の P を提案した。これは、とくに近年みられる社会学や歴史

学など知見が台頭してきたことのひとつの証左であるとも考えられる。 

 また、Runco（2008）は、実践（Performances）対潜在性（Potentials）という軸を導入

し、前者は、産出物、説得力、そのほか実際に観察可能なあらゆる行動を含み、後者は、

人物のパーソナリティ、環境的要因、その他、将来的にクリエイティヴであると判断さ

れうる事物や主観的な経験を含むとし、クリエイティヴィティ研究のフォーカスに関し、

新たなカテゴリー化の仕方を提示している。 

 以上、本項では、現代クリエイティヴィティ研究におけるクリエイティヴィティの定

義、種類、フォーカスについて述べた。次節では、現代クリエイティヴィティ研究にお

ける 3 つの主要なアプローチについて概観する。 

 

2.2 クリエイティヴィティに対する 3 つのアプローチ 

 本節では、1950 年代以降、北米心理学内部で本格化し、今日に至るまでその研究の

射程を広げてきた現代クリエイティヴィティ研究の主要な 3 つのアプローチの特徴に

                                                   
4 たとえば、可能性の模索に対する容認度や新奇な考えを提示する行為に対する評価、態度など。 
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ついて、主に Saywer（2012）のスキーマに基づき見てゆく5。 

 3 つのアプローチとは、第 1 に、心理学、認知心理学、認知神経科学などを含む個人

主義的アプローチ（individualist approaches）、第 2 に、社会学、人類学、歴史学などの

知見を援用し、個人よりも集団に焦点化した研究などを含む社会文化的アプローチ

（sociocultural approaches）、そして第 3 に、個人主義的および社会文化的アプローチの

両方を組み合わせた学際的アプローチ（interdisciplinary approaches）のことをいう。 

 個人主義的アプローチは、その命名が含意するように、クリエイティヴィティを研究

するにあたり、コンテクスト的条件を統制し、ある特定のタスクないし刺激を被験者に

与え、その反応を精査し、クリエイティヴィティの性格的、性質的、認知的構成要素の

特定、およびその測定法を洗練させることを主な目的としている。上で言及した研究の

フォーカスに関わる 4P フレームワークや 6P フレームワークに照らした場合、概ね、産

出物、人物、認知プロセス、実行への焦点化が強く、一方で、外的要因、説得力、潜在

性への焦点化は弱いという傾向がみられる。一方、社会文化的アプローチは、基本的に

クリエイティヴィティをとりまく共時的、通時的な外的要因への指向性が強く、そのた

め、後者は前者を補完する関係にある。以下、現代クリエイティヴィティ研究の主要な

3 つのアプローチの詳細について、個人主義的アプローチとして心理学、認知心理学、

認知神経科学、社会文化的アプローチとして、社会学、グループ・クリエイティヴィテ

ィ論、異文化コミュニケーション学、人類学、歴史学、そして、最後に学際的アプロー

チを順に見てゆく。 

 

2.2.1 個人主義的アプローチ 

（1）心理学 

 アメリカ心理学会会長であったギルフォードが年次大会の基調講演でクリエイティ

ヴィティというトピックを取り上げた 1950 年は、現代史においては第二次世界大戦後、

米ソ間の冷戦構造が世界規模で感じられるようになった時代でもあり、この頃に本格化

した現代クリエイティヴィティ研究というパラダイムも、歴史的コンテクストとは無関

                                                   
5 現代クリエイティヴィティ研究の理論的布置状況を要約した論考は複数あるが、その歴史的背景から容

易に推察されるように、心理学を中心とした個人主義アプローチへの言及に偏重している感は否めない

（Kaufman, 2009；Runco, 2007；Weisberg, 2006）。本研究は、具体的にはディスコース・プロセス、理論的

にはコミュニケーション出来事を基軸に据えた、より学際的な志向性を特徴としたアプローチを採用する

ため、本項の記述は、上述の Sawyer を始め、Hennessey & Amabile（2010）などのような、個人主義的アプ

ローチだけでなく、社会文化的、学際的アプローチを射程に収めた、より包括的な視座を備えた研究に依

拠している。 
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係ではいられない（Jonich, 1964）。この点をふまえつつ、以下では、心理学におけるク

リエイティヴィティのアプローチとそれにともなうクリエイティヴィティ観を、評定法、

パーソナリティ、人口統計学的背景、発達段階、心の健康、以上との関係で見てゆく。 

 米ソ間の冷戦、とくに本研究との関係においては二国間の「頭脳競争」が激化するな

か、アメリカでは、国益に資する人材を早期に発見し、効率的なエリート教育を実施す

るため、主に計量心理学（Psychometrics）の知見に基づき多くの評定法が開発された。

IQ テスト同様、クリエイティヴィティの測定法は、1950 年代以降、数多く開発されて

おり、その数は優に 100 種類を超えている（Hoceavar & Bachelor, 1989）。個人のクリエ

イティヴィティを測定する方法は、測定対象となる個人に与えられた課題の結果を数名

の専門家が判断するものと筆記式のものがある。前者は一般に、合意に基づく評定方法

（CAT; Consensual Assessment Technique）と呼ばれるもので、被験者に簡単な作文や作

曲などの課題を与え、専門家がそのクリエイティヴィティを評価するというものである。

この方法は、時間と人件費などのコストがかかること、専門家とはいえ、主観性が不可

避的に介在することなどを理由に、記述式のものにとって代わられるようになった6。 

心理学を含む個人主義的アプローチでは、一般に、概念同士の新しい組み合わせにク

リエイティヴィティを見ることは上で確認したとおりである。たとえば、Mednick（1962）

などが開発した Remote Associations Test（RAT）は、概念結合の能力の測定に特化した

ものであるが、個人主義的アプローチ、とくに心理学的アプローチにおいて、新しい概

念同士の組み合わせと同様に、拡散的思考（Divergent Thinking; DT）もクリエイティヴ

ィティの重要な要素としてみなされていた。 

 拡散的思考とは、知能にかかわる思考方法である収束的思考（Convergent Thinking; 

CT）の対概念であり、収束的思考がある問題に対してひとつの解を選択する際に働く

思考法であるのに対し、拡散的思考は、ある問題に対し、できるだけ多くの潜在的な解

を模索する際に働く思考法である。拡散的思考の測定は IQ テストの考案者でもある

Binet にその起源がみられるが（Barron & Harrington, 1981）、現代クリエイティヴィティ

研究においてより直接的に扱われるきっかけを作ったのは Guilford（1959, 1967）であ

った。彼が提唱した知性モデル（Structure-of-Intellect Model; SOI）において、人間の知

                                                   
6 代表的なものとして、たとえば、Torrance（1962）の Things Done on Your Own Scale、Richards ほか（1988）

の The Lifetime Creativity（LCS）Scale、Carson, Peterson & Higgins（2005）の The Creative Achievement 

Questionnaire（CAQ）、Runco, Plucher, & Lim（2000-2001）の The Runco Ideational Behavior Scale（RIBS）、

Gough（1979）の The Creative Personality Scale（CPS）、Mednick（1962）などによる The Remote Association 

Test（RAT）、Smith & Carlsson（1987）の Creative Functioning Test（CFT）などがあげられる。 
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性は、「内容（content）」「所産（product）」「操作（operation）」という 3 つの軸から成る

ものと仮定し、拡散的思考を、操作の軸の下位範疇である 6 つの因子のひとつに措定し

た7。さらに、拡散的思考は、被験者に与えられた課題に対する解答の数から算出され

る「流暢さ（fluency）」、他の被験者が提出した解答との不一致度、つまり、ユニークさ

から算出される「オリジナリティ（originality）」、解答が属するカテゴリーの数から算

出される「柔軟さ（flexibility）」、そして、解答の記述的な細密度から算出される「詳し

さ（elaboration）」、以上 4 つの構成素からなっている。これらの 4 つの要素は、たとえ

ば、レンガやハンガーの使い方をできるだけ多く考える課題を与える Unusual Uses Test

（Guilford, Merridield & Wilson, 1958）、「もし重力が半分になったらどうなるか」「人間

が突然、読み書きができなくなったらどうなるか」などといった、通常では考えられな

い事態の結末について考える課題である The Consequence Test（Guilford & Hoepfner, 

1971）、異なる 2 種類の文章が提示され、被験者がそれらにタイトルをつける Plot Titles 

Test（Barron, 1963）などを用いて測定される。確かに、ギルフォードの知性モデルでは、

拡散的思考はあくまでの知性の一因子として位置づけられていたが、後に、拡散的思考

は知性ではなくクリエイティヴィティの重要な因子として、たとえば、Torrance（1974, 

2008）の The Torrance Test of Creative Thinking（TTCT）などといったクリエイティヴィ

ティの測定法に組み込まれるようになっている。なお、拡散的思考は、新しい概念同士

の結合と同じく、心理学におけるクリエイティヴィティ研究において、一時期、主要な

位置を占めるようになった。しかし、1970 年代、80 年代以降、心理学の後に台頭した

認知心理学において、拡散的思考は、クリエイティヴな活動に関わる複数の認知プロセ

スのうちの一段階として再び相対化された。この点については後に詳述する。 

 ある個人がクリエイティヴであるか、または将来、適切な環境においてクリエイティ

ヴな人材となりうるかに関する判断材料となる測定法の開発、実施に並行して、心理学

では、クリエイティヴ・パーソナリティ研究、つまり、クリエイティヴな個人の性格的

特徴や人口統計学的背景との関連を類型論的に捉えようとする研究の蓄積がみられる。 

 クリエイティヴィティ研究におけるパーソナリティ研究は、主に社会文化的にクリエ

イティヴだとみなされている著名な人物の性格的特性の特定を目指すものだが、その最

たるものとして、1970 年代に Institute for Personal Assessment and Research（IPAR）によ

                                                   
7 拡散的思考以外の因子はつぎの 5 つである。認知（cognition）、記憶（memory recording）、保持（memory 

retention）、収束的思考、評価（evaluation）。 
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る大規模調査がある。調査者たちはまず、各分野の専門家にクリエイティヴだとみなす

ことができる人物を紹介してもらい、選ばれた著名人たちは、週末に IPAR の拠点であ

るカリフォルニア州立大学バークリー校の学生寮に招待された。彼ら彼女らはそこで調

査者と生活を共にし、20 世紀の偉人や未来の都市計画などといったトピックについて

議論を交わしたり、パーソナリティに関する心理テストを受けたりした。調査の結果、

平均以上の知能、多くの選択肢から適切なものを選ぶ判断力、新しい経験に対する開か

れた心、ジェンダーに対する偏見の少なさ、衝動や創造への抑制力の欠如、恵まれた幼

少時代、複雑さへの指向性などといった特性が導き出された。また、1980 年代におこ

なわれた別の調査では、さらに多くの特性や能力が看取された（Barron & Harrington, 

1981；Feist, 1998）8。 

 また、クリエイティヴィティとパーソナリティ特性との相関に関して、1970 年代以

降に複数の説明モデルが提案された。その例として、Eysenck & Eysenck（1975）の 3

因子モデル（Three-factor model of personality）や Cattell, Eber & Tsuoka（1970）の 16 の

パーソナリティ因子などがあげられるが、1980 年代にメタ分析の手法として因子分析

が導入されるようになると、これらのモデルが提示するパーソナリティ因子の数の根拠

は支持されず、最終的には、経験に対する開かれた心（openness to experience）、誠実さ

（conscientiousness）、外向性（extraverion）、人当たりの良さ（agreeableness）、神経質

（neuroticism）、以上 5 つの因子に集約されることとなった。これらは、各パーソナリ

ティ特性の頭文字をとって OCEAN モデルとも呼ばれている（Furnham 2008）。 

 人口統計的背景について、主に出生順、家族の人数、家庭環境とクリエイティヴィテ

ィに関する議論がなされている。まず、出生順に関し、長男あるいは長女の方が高いク

リエイティヴィティを示すという研究報告が複数ある一方で（Csikszentmihalyi, 1965； 

Feldman, 1986）、長男、長女以外の方がよりクリエイティヴであることを支持する研究

も多数存在する（Clark & Rice, 1982；Simonton, 1994, 1999a； Sulloway, 1996）。また、

規模が大きい家庭に生まれた長男、長女はより高いクリエイティヴィティを示すという

研究報告もあるが（Baer et al., 2005）、これらについてはまだ決定的な結論は出ていない。 

 また、歴史上の著名人の内、その 3 分の 1 ないし半数は、21 歳になるまでに父か母

と死別しているという孤児効果（orphanhood effect）の存在が認知されるようになって

おり、それに対し、Eisenstadt（1978）は、社会的に成功を収めることで片方の親を失っ

                                                   
8 この中には、新しい概念同士の結合に関わる隠喩的思考も含まれている。 
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たというトラウマを補完する行為として、Simonton（1999b）は、厳しい境遇に人生の

早いうちから直面することで困難を乗り越える柔軟性が養われるとして、また、Goertzel 

& Goertzel（2004[1962]）は、社会的に周辺に位置する者は裕福な家庭に生まれた者より

も非慣習的である、と説明している。しかし、Csikszentmihalyi（1996）が 91 人の著名

人に実施したインタビュー調査では、幼少時代のトラウマのような思い出が語られるこ

とはなく、上記と矛盾する結果も出ている。このように、人口統計学的な背景からクリ

エイティヴィティとの相関関係を導き出すのは困難であることがこれまでの研究で明

らかになっている。 

 つぎに、発達段階とクリエイティヴィティの関係に関する研究を見てゆく。なかでも、

子どものクリエイティヴィティと、ごっこ遊び（pretended play）や劇、ソシオドラマ

（sociodrama）との相関関係についての研究が多く蓄積されている。無意識のレヴェル

にクリエイティヴィティの所在を見出すフロイトの精神力学に着想を得た Russ（1996）

は、ごっこ遊びのような活動を通じて無意識にアクセスされる認知能力を情意負荷認知

（affect-laden cognition）と名づけ、この認知能力がクリエイティヴな思考と強く関係し

ているという見解を示した。また、多様な行動の選択肢からひとつを選び演じることが

要求されるソシオドラマと拡散的思考との関係性に関する研究において、とくに

Dansky（1980）や Johnson（1976）に見られるように、両者の間には強い相関関係があ

ることが確認された。Smith & Whitney（1987）は、二重盲検法（double-blind method）

を用いてこれらの調査結果を検証したところ、同じような結果は得られなかったが、

Sawyer（1997b）は、自身のエスノグラフィー調査から、ごっこ遊びや劇が含み持つ偶

発性（contingency）、間主観性（intersubjectivity）、創発（emergence）から成る即興的

（improvisational）な特性が、社会性やコミュニケーション能力の発達に良い影響を及

ぼすと論じている。また、ある特定の発達段階にある被験者への一過的な調査にくわえ、

長期的な調査においても、Mullineaux & Dilalla（2009）、Russ, Robins & Christiano（1999）

が、クリエイティヴィティとごっこ遊びの間に強い相関関係と予測可能性を発見してお

り、演劇指導（play intervention）というかたちで学校教育にも実験的に応用され、その

効果が検証されている（Li, 1985；Garaigordobil, 2006）。 

 子どもの発達と拡散的思考との関連について、Torrance（1968）は、4 年生になると

TTCT のスコアがやや下がるというパターンを発見し、これを学校教育による弊害と考

え、4 年次のスランプ（fourth-grade slum）と呼んだ。しかし、後に Charles & Runco
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（2000-2001）、Millineaux & Dilalla（2009）、Runco（2003, 2007）、などが示したように、

この研究は根拠が乏しく、他の追跡調査からも支持を得られなかったとして、現段階で

この説は退けられている9。 

 ライフ・ステージにおいて人はどの時点でクリエイティヴィティのピークに到達する

か。この点に関して、Lehman（1953）は、物理学者は主に 20 代と 30 代、生物学者や

社会科学者は 40 代、作家や哲学者は一生にわたりピークを迎えうると報告している。

この研究を皮切りに、人がピークを迎える年齢（peak age）についての研究が盛んにお

こなわれるようになったが（Dennis, 1958; McCrae, Arenberg & Costa, 1987）、近年の研究

では、ピークを迎える年齢を超えた後も、彼／女の生産性やクリエイティヴィティの減

衰は非常に少ないという結果が報告されている（Csikszentmihalyi, 1996; Simonton, 1997a; 

Stroebe, 2010）。 

 以上、発達段階のクリエイティヴィティとの関係についての研究を概観した。最後に、

心の健康とクリエイティヴィティに関する議論を見てゆく。 

 心の健康とクリエイティヴィティに関する研究は、心理学の人間性心理学や精神分析

学の領野で為されてきた。前者の代表的な人物である Maslow（1959）は、健康な人が

最もクリエイティヴであると主張し、また Rogers（1954）も、クリエイティヴィティを、

人に備わっている自己実現（self-actualization）のための欲求という点から考察し、彼の

メンターであった Halow らが提唱した、内発的に動機づけられた（intrinsic motivation）

行動の概念とクリエイティヴィティを関連付け、以降の研究の基礎を築いた（Deci, 

1975）。なかでも、Getzels & Csikszentmihalyi（1976）は、シカゴ大学で美術を専攻し、

後に画家となった人物に対する調査のなかで、成功を収めた人物には高い内発的動機づ

けが備わっていることを発見した。さらに Csikzentmihaily（1990）は、ある人物が、自

分がクリエイティヴな状態にあると感じるピーク体験（peak experience）―たとえば、

恍惚状態となり、時間感覚が不明瞭になったり疲労を感じなくなったりなどする状態を

フロー状態（flow state）と名づけ、ピーク体験研究に先鞭をつけた May（1959）の理論

を発展させた10。 

                                                   
9 Runco（2003）は、この現象を学校教育の弊害という外的要因というよりはむしろ、Kohlberg（1987）の

道徳性発達理論（theory of moral development）に基づき、慣習的水準（conventional stage）から後慣習的水

準（postconventional stage）へシフトする際の道徳的葛藤という内的要因に関連づけている。 
10 （1）intensity of awareness、（2）absorption、（3）heightened consciousness、（4）oblivious to the environment 

and to the passage of time（p. 61）。 
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 一方、フロー体験という概念に発展した内発的動機づけの議論と並行して、報酬のよ

うな外的な動機づけとクリエイティヴィティとの関係を探る研究も多数なされている。

それらは概ね、評価や報酬といった外的要因は、評価を受ける側が規範を過剰に意識す

るあまり委縮してしまうという（Rogers, 1954; Stein, 1958; Torrance, 1965）。また、報酬

は、それをもらうことばかりに注意を向けさせ、眼前のタスクへの集中力をそいでしま

うことがあるため（Amabile, 1983；Harlow et al., 1950）、クリエイティヴィティの阻害要

因になるという見方が強い。一方で、Eisenberger & Selbst（1994）などでは、報酬を示

すことによって拡散的思考の評定スコアが上がったという結果もでている。このような

両義的な結果をうけ、報酬とクリエイティヴィティに関する諸研究のレビューを行った

Cameron & Pierce（1994）は、報酬自体がクリエイティヴィティの阻害要因となるので

はなく、むしろ、その与え方が重要であるという結論に至っている。具体的には（1）

何かをしたら何かをもらえるというような、予期できる報酬は内発的動機づけを減衰さ

せるが、予期せず得られる報酬は、内発的動機づけおよびクリエイティヴィティを高め

る、（2）パフォーマンスの質に関係のない報酬は内発的動機づけを減衰させる。（3）質

の高いパフォーマンスに対する偶発的な報酬は内発的動機づけを高める、などといった

条件が提示された。 

 人間性心理学の他に、心の健康とクリエイティヴィティとの関係を考究するもうひと

つの流れとして精神分析学があげられる。精神分析学では、その理論的な基盤を成すフ

ロイトの考えに倣い、クリエイティヴィティとは、意識上に現れる無意識であり、それ

は、白昼夢や空想、ノイローゼと似た状態のことであるとされる。また、社会文化的に

クリエイティヴだとみなされる傾向にある芸術的才能などは、Adler が提唱した劣等感

（inferiority complex）に対する補償的な現象として捉えられるのが一般的であった（May, 

1959）。しかし、実際の調査では、クリエイティヴィティとノイローゼなどの精神異常

との間には関係性がほとんど認められず、Kubie（1958）などによって、クリエイティ

ヴィティとは、無意識を根源とするのではなく、意識との無意識の間にある前意識

（preconsicous）にあるという主張や、Kris（1952）の議論に見られるように、退行

（regression）を意識的にコントロールすることにあるなど、改変を経るに至っている。 

 以上、評定法、パーソナリティ、人口統計学的背景、発達段階、心の健康の観点から

クリエイティヴィティに接近する心理学のアプローチを確認した。以下では、1970 年

代以降に、上述の心理学的なアプローチに替わって発展した認知心理学からのアプロー
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チを概観する。 

 

（2）認知心理学 

 現代クリエイティヴィティ研究において認知心理学的アプローチが採られるように

なったのは、うえで概観した心理学的アプローチの限界が指摘されるようになった 1970

年代以降のことである（Feldman, Csikszentmihalyi & Gardner, 1994）。認知心理学的アプ

ローチでは、クリエイティヴィティを個人のパーソナリティ特性や人口統計学的背景で

はなく、クリエイティヴな思考や行為に伴う認知プロセスの説明モデル構築に主眼を置

くものである。確かに、心理学が対象としていた一部の突出したクリエイティヴな人物

の存在を認めつつも、クリエイティヴィティとは、かつての精神分析学のように無意識

を源泉とするのではなく、人間の基本的な認知能力に根差した意識的かつ無意識的認知

活動による問題発見、および問題解決として理解されており（Csikszentmihalyi & Getzelt, 

1988；Klahr, 2000；Klahr & Simon, 1999）、社会文化的にクリエイティヴだとみなされて

いる人物も、基本的な認知能力を活用しているという点において、クリエイティヴだと

社会文化的にみなされていない人物と同じ類の認知作業に従事しているのであり、両者

の違いは、利用する認知能力の組み合わせ方にあるとするのが基本にある。 

 Sawyer（2012）は、認知心理学のプロセス・モデルは、すでに心理学の領野でも存在

が確認されている拡散的思考から収束的思考へ向かう基本的なシークエンスを踏襲し

つつ、それを発展させたものであると主張し、これまでのプロセス・モデルのマトリク

スとなるクリエイティヴな認知プロセスに関わる 8 つのステージを提示している。 

 

1. 問題発見、問題形成（Find and formulate the problem） 

2. 問題に関連する知識の取得（Acquire knowledge relevant to the problem） 

3. 潜在的に関連する幅広い知識の習得（Gather a broad range of potentially related 

information） 

4. あたためのための時間の確保（Take time off for incubation） 

5. 多様なアイデアの生成（Generate a large variety of ideas） 

6. アイデア同士の予期せぬ結合（Combine ideas in unexpected ways） 

7. 基準適用による最良のアイデアの選別（Select the best ideas, applying relevant 

criteria） 
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8. ものや表象を用いたアイデアの外面化（Externalize the idea using materials and 

representations） 

（Sawyer, 2012, pp. 89-90） ［日本語訳引用者］ 

 

 一瞥して明らかなように、認知心理学的アプローチでは、クリエイティヴィティとは、

解決すべき問題そのものを発見するという段階が含まれている点が特徴的である。また、

心理学においてとくに重要視されていた概念同士の組み合わせは、クリエイティヴィテ

ィの認知プロセス・モデルのなかでは、Sawyer が提示した包括的なモデルをはじめ、

他の主要なモデルにおいても、数ある認知プロセスのなかのひとつとして相対化されて

いる。また、とくに問題発見、問題形成以降のプロセスについて、たとえば Gardner（1993）

などが明らかにした、クリエイティヴなアイデアを生成できるようになるには最低、10

年は特定領域の知識やメタ言語の学習が必要であるとする「10 年ルール（ten-year rule）」

にもあるように、クリエイティヴィティは、領域一般的なものばかりではなく、同時に

領域特定的な能力や知識もかなりの程度、要求される。そのため、いわゆる「アハ体験

（aha experience）」のような主観的な経験は、相当量の努力や時間に基礎づけられてい

ることが認知心理学や、後述する認知神経科学のアプローチでは共通認識となっている。 

 心理学のクリエイティヴィティ論を相対化することで発展してきた認知心理学のア

プローチでは、問題発見、問題形成の重要性、アイデア同士の新奇な組み合わせやアハ

体験、あたための期間の必要性やアイデアの外面化の重要性、そして、これらの意識的

かつ無意識的認知活動はシークエンスを成していることなどを明らかにすることで、個

人主義的アプローチから現代クリエイティヴィティ研究に貢献していることは間違い

ない。しかし、現代クリエイティヴィティ研究の心理学的アプローチに先鞭をつけた

Guilford（1967）をはじめ、Arieti（1976）や Rothernberg（1979）らが主張するように、

クリエイティヴな思考や行為に従事する際、個人の心の中で起きていることは、必ずし

も複数のステージを順番に経て起きているわけではない。すべてのプロセスには、常に

評価というメタ認知作用が同時に働いており（Guilford, 1967）、線状的ではなく、循環

的に起きる、より複雑なシークエンスを経る方がより現実的であるという指摘がなされ

ている。これについては、実験室ではなく、現実世界における詳細な観察が必要となる

ため、認知心理学のアプローチの射程外となっている。さらに、クリエイティヴィティ

の認知プロセス・モデルは、アイデアを外面化した後の遂行（execution）による改良の
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プロセスは基本的には考慮されていない（Saywer, 2012）。また、認知心理学的アプロー

チは対象を個人に焦点化しているため、集団で協同しておこなうクリエイティヴなコミ

ュニケーションも度外視されている（Mumford, 2003；Sawyer, 2003, 2007）。この点にお

いて、認知心理学的アプローチには限界があり、よりコンテクスチュアルな立場を重視

する社会文化的アプローチに属する諸分野から補完される必要がある。 

 

（3）認知神経科学 

 現代クリエイティヴィティ研究の個人主義的アプローチのなかでも現在、最も新しく、

注目を集めている領野のひとつに認知神経科学（cognitive neuroscience）がある。クリ

エイティヴィティ研究における認知神経科学的アプローチとは、簡潔にいえば、クリエ

イティヴィティと脳の活動との関係を考究するもので、1990 年代になって、脳波計

（EEG；Electroenchephalography）、陽電子放射断層撮影法（PET；Positron Emission 

Tomography）、機能的磁気共鳴画像法（fMRI；functional Magnetic Resonance Imaging）な

どといった脳機能画像技術の進歩によって可能になったものである。これら脳機能画像

法が開発される以前は、脳の損傷部位の研究（lesion studies）や、頭がい骨に電極を通

して直接、脳内のニューロン活動を観察する方法が存在していたが、前者は、どのよう

な活動が脳のどの部分の活動と連動しているかを厳密に特定することが困難であるこ
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と、後者は、倫理的な問題から動物実験にとどめられることなど、方法論上の問題をは

らんでいた。しかし、上述の脳機能画像法では、被験者への侵襲も比較的少なく、健康

な被験者を対象に対し、より精密な実験を実施できるため、近年、急速に研究が蓄積さ

れつつある。 

 認知神経科学におけるクリエイティヴィティと脳に関する研究とは、被験者にある特

定のタスクを課し11、主に EEG、PET、fMRI を用いて脳内ニューロンの活動を観察する

というものである。これらの画像法にはそれぞれに長所と短所がある（Gazzaniga, Iyby & 

Mangun, 2002；渡辺・小嶋，2007）。 

 EEG は、ニューロンが活性するときに生じる電気、磁気現象を記録するもので、他

の画像法に比べて減少／減衰への反応が早い、すわなち、時間分解能（ temporal 

resolution）が高い。一方、その現象が起きている場所を特定する際の精確さ、すなわち、

空間分解能（spatial resolution）は低い。 

 ニューロン活性の際、活動部位はより多くの酸素を必要とするため、血流が増すこと

がこれまでの研究に明らかになっている。PET は、薬剤を注入した部位の血液動態を捉

え、それを記録するものである。PET は、EEG に比べ、時間分解能は低いが、空間分

解能が高い。ただし、被験者には放射線の被曝があり、長時間のタスクを課すことは難

しい。 

 PET の数年後に開発された fMRI は、血液中の酸素量の変化にともなう磁気、すなわ

ち血中酸素濃度依存（BOLD； Blood Oxygenation Level Dependent）効果に反応するも

のである。時間分解能は EEG に劣るが PET よりも優れている。また、空間分解能は PET

よりも高く、被験者が被曝することもない。以上の異なる脳機能画像法の特徴をふまえ、

クリエイティヴィティと脳の活動との関係にまつわる調査においては、一般的に、時間

分解能の高い EEG と、PET よりも高い空間分解能と身体への低い侵襲性を示す fMRI

を組み合わせて行うのが主流となっている（Sawyer, 2011）。 

 Sawyer（2011, 2012）によれば、認知神経科学におけるクリエイティヴィティ研究は、

主に（1）あたため、（2）クリエイティヴなひらめき、（3）拡散的思考、（4）クリエイ

ティヴな脳とそうでない脳との比較、（5）即興演奏、（6）訓練の効能などに関する研究

がなされている。 

 まず、（1）について、あたため（incubation）、ないしぼんやりとしている状態（mind 

                                                   
11 ここでいうタスクとは、心理学および認知心理学において用いられてきた諸測定法を指す。 
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wandering）における脳の活性状態に関する調査の結果、被験者が何らかの認知的に負

荷がかかるタスクに意識的に取り組む際に活動が弱まり、タスクに従事していないとき

にはその活性が強まる部位があることが判明している（Mason, 2007）。これを Raichle

（2009）は、デフォルト・ネットワーク（default network）と呼び、認知心理学で提唱

されている認知的プロセス・モデルの一段階に位置づけられているあたためが、脳神経

科学的にも支持されるようになった。（2）のひらめきについて、右脳の前部上側頭回

（aSTG；anterior Superior Temporal Gyrus）や前帯状皮質（ACC；Anterior Cingulate Cortex）

の活性がやや強くなることが明らかになっているものの（Jung-Beeman et al., 2004；

Kounios et al., 2006）、概して、クリエイティヴィティに直接的に資する脳の部位という

ものは同定されておらず、日常的な認知活動に従事するときの脳の活性状態と比較して

も大きな差は確認されていない。（3）について、拡散的思考に従事している際の脳は、

（2）の結果と同様、概ね特定の部位というよりもむしろ右脳と左脳両方が活性状態に

なることが明らかになっている（Howard-Jones et al., 2005）。（4）についても、Carlsson, 

Wendt & Risberg（2000）、Chávez-Eakle（2007）は、既存の測定法を用い、クリエイティ

ヴィティの高いグループとそうでないグループを分け、タスクに従事する際のそれぞれ

の脳の活性状態を調査した。その結果、クリエイティヴィティが高いグループは、そう

でないグループに比べ、右脳左脳の両方が活性化していることが明らかになった。（5）

について、即興的な演奏の際には、基本的に脳全体が活性化するという実験結果が報告

されており、拡散的思考同様、ある特定の脳の部位が即興性に関与するものではないと

いうことが明らかになった（Berkwoitz, 2010）。最後に、（6）の訓練の効能について、

音楽、美術、ダンスの分野において、訓練を受けた者とそうでない者との比較実験がな

されている。結果、すべての分野において、たとえば訓練を積んだミュージシャンは、

訓練を積んでいないミュージシャンに比べ、ボトム・アップの情報処理を司るとされて

いる右脳側頭頭頂接合部（right temporoparietal junction）が不活発になった。これは、訓

練を積んだ者は、外部からの雑多な刺激を遮断し、トップ・ダウン、あるいは、目的志

向的な処理の切り替えが起こると推論されており、この現象は、訓練を積んだ芸術家や

ダンサーにも共通して観察されている（Berkowitz & Ansari, 2008；Bhattacharya & Petsche, 

2005；Fink et al., 2009）。このことから、脳の活性化は遺伝的要因よりも経験や訓練を含

む環境的要因が作用していることが強く示唆されている。 

 クリエイティヴィティへの認知神経科学的アプローチは、Sawyer（2011, 2012）によ
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って以下のような貢献と問題点が指摘されている。まず、クリエイティヴィティ研究へ

の貢献に関して、人間の認知活動と共起する脳の部位はローカルなものではなくグロー

バルなものであり、この点は、クリエイティヴな活動に関しても同様であること、すな

わち、クリエイティヴィティは、右脳と左脳のバランスのとれた活性化であることが実

証された点であろう。一方、問題点としては、EEG や PET、fMRI を用いた場合、PET

に関しては被曝の問題もゼロではないが、極めて単純な認知的タスクしか被験者に課す

ことができないため、他者とのかかわりのなかで生起するクリエイティヴィティについ

ての研究の手立てを持ち合わせていないことが挙げられよう。つまり、クリエイティヴ

ィティを高度に脱コンテクスト化した条件下における還元主義的な研究に終始せざる

をえず、クリエイティヴィティとコンテクストとの関係についての研究が困難であるこ

となどが指摘されている。 

 これまで、心理学、認知心理学、認知神経科学という、現代クリエイティヴィティ研

究における第 1 のアプローチであるクリエイティヴィティの個人主義的アプローチの

理論、研究手法、研究事例、そして貢献と問題点を概観した。次項では、社会学、グル

ープ・クリエイティヴィティ研究、異文化コミュニケーション学、人類学、歴史学など

の知見からなる第 2 のアプローチである社会文化的アプローチの特徴をみてゆく。  

 

2.2.2 社会文化的アプローチ 

（1）クリエイティヴィティと社会 

 社会学、グループ・クリエイティヴィティ研究、異文化コミュニケーション学、人類

学、歴史学などの知見を援用するクリエイティヴィティの社会文化的アプローチは12、

Amabile や Csikszentmihalyi らの議論を筆頭に 1980年代以降に本格化した。Amabile は、

社会文化的アプローチにおけるクリエイティヴィティとは、産出物が、ある特定の領域

において新しく、適切であるという判断の一致があった場合に、その産出物はクリエイ

ティヴな産出物となるという、合意に基づく定義（Consensual definition of creativity）を

提唱し、クリエイティヴィティの判断には間主観性やコンテクスト依存性が不可避的に

介在する側面を強調した（1982, 1983）。また、個人主義的アプローチの立場からフロー

理論を提唱した Csikszentmihalyi（1988, 1996）も、クリエイティヴィティとは、個人の

みならず、社会、文化、歴史とも関わると主張し、両者は、社会文化的アプローチの中

                                                   
12 Sawyer（2006）では、コンテクスト主義的アプローチ（contextualist approach）とも称している。 
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でもとくに社会学的アプローチの理論構築に寄与した。 

 社会学的な視座を援用した場合、クリエイティヴィティとは個人の問題ではなく、産

出物やそれを産出した人物を取り巻く複雑な社会的ネットワークとの関係から考察さ

れるもので、そのような社会的ネットワークを構成する要素や各要素の機能、産出物を

消費するオーディエンスの多層性の研究、さらに、組織、地域、国といった異なるレヴ

ェルでのクリエイティヴな環境に対するアセスメントなどに関わるものである。 

 産出物を取り巻く社会的なネットワークに関する理論としては、クリエイティヴィテ

ィのシステム・モデル（systems models）がその代表としてあげられる（Feldman, 

Csikszentmihalyi & Gardner, 1994）。システム・モデルは、人（person）、フィールド（field）、

領域（domain）という異なる機能を担う 3 つの構成素から成る。まず、人は、多様な産

出物を生み出す源泉としての機能を担っているが、この時点では産出物がクリエイティ

ヴかどうか判断することはできない。人によって生み出された多様な産出物は、別の要

素であるフィールドにおいてクリエイティヴかどうか精査される。フィールドは、媒介

者（intermediary）、あるいはゲート・キーパー（gatekeeper）などと称される、ある特定

領域における複数の専門家から成り、新たに提出された産出物を、その領域特定的な判

断基準と照らし合わせ、新しさおよび適切さからなるクリエイティヴィティの有無や優

劣を判断する。つぎに、フィールドにおいてクリエイティヴであると判断された産出物

は、領域に送られる。領域とは、フィールドによってクリエイティヴであると判断され

た産出物や、そのような産出物が有している特徴、それを支える伝統、慣習、言語、知

識、概念といった象徴体系を含むもので、オーディエンスによって消費、鑑賞されたり、

新たに産出物を生み出そうとする人によって学習されたり内面化されたりするもので

ある（Ward, Smith & Vaid, 1997）。なお、提出された産出物がフィールドにおいてクリエ

イティヴであると判断されなかった場合、その産出物は領域に入ることを許されず、保

存や拡散の機会を失うことになる13。 

 フィールドの承認を受け、領域に送られて保存、拡散の対象となった産出物は、オー

ディエンスによって消費、学習されると上で述べたが、システム・モデルには直接的に

含まれていないものの、オーディエンスも産出物のクリエイティヴィティに関わる要素

として、媒介者（intermediaries）、玄人（connoisseurs）、アマチュア（amateurs）、大衆（public）

のように、構成人数、産出者との関係の深さ、特定領域に対する知識や技能と相関する

                                                   
13 システム・モデルは、ダーウィンの進化論に影響を受けて理論化されたものであり、人は変異（variation/ 

mutation）、フィールドは淘汰（selection）、そして領域は保持（retention）にそれぞれ対応する（Sawyer, 2010）。 
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威信効果（prestige effects）に対する感受性などの違いによって区別され、多層的なオー

ディエンスの存在とその影響力が同定されている14。 

 なお、社会学的アプローチは、以上の様に、産出物を取り巻く社会ネットワークやオ

ーディエンス研究のための理論構築にくわえ、組織、地域、国という異なるレヴェルに

おけるクリエイティヴな環境に対する組織の風土（organizational climate）の評価法にも

応用されている。組織におけるクリエイティヴな環境査定法としては、The Creative 

Climate Questionnair（Ekvall, 1966）、KEYS（Amabile et al., 1996）、The Creative Inventory

（Anderson & West, 1998）などといった、主に質問用紙を用いた大規模な調査方法が考

案されている15。また、地域、国レヴェルでは、研究開発費用に投じられている額や特

許数といったデータからなる European Innovation Scoreboard（EIS）や Florida（2002）の

Creativity Index などが、クリエイティヴィティの指標として参照されている。 

 

（5）集団におけるクリエイティヴィティ 

 個人ではなく集団におけるクリエイティヴィティに関する研究が為されはじめたの

は、1970 年代以降のことであるが、実際に本格化したのは 1990 年代に入ってのことで

ある。ある特定のタスクに取り組む際、個人と集団のどちらがクリエイティヴかという

問題については当然のことながら賛否両論あるが（Janis, 1972；Larey & Paulus, 1999）、

より詳しく見た場合、集団が有効に機能する条件とそうでない条件が明らかになってき

ている。 

 Sawyer（2012）によれば、グループ・クリエイティヴィティの研究方法は 2 つに大別

される。ひとつは、インプット・アウトプット・アプローチ（input-output approach）と

呼ばれるもので、もうひとつは、プロセス／メカニズム・アプローチ（process or 

mechanism approach）という。前者は、主にグループの構成や、タスクに取り組む方法

をインプットの変数とし、作業効率をアウトプットと措定し、異なるインプット変数を

統制した複数のグループでアウトプット、すなわちクリエイティヴィティにかかわる作

業効率を比較するものである。一方、プロセス／メカニズム・アプローチは、インプッ
                                                   
14 威信効果とは、たとえば、ある芸術作品を評価するにあたり、評価者は作品そのものに内在する特徴だ

けでなく、製作者の名声などといったコンテクストの影響を受けるという、文学や音楽などにもみられる

現象のことを指す（Crozier & Chapman, 1981）。なお、威信効果は一般に、判断する人物が特定領域への知

識が深ければその影響は小さく、知識が浅ければその影響を大きく受けるという傾向が認められる（Mittler, 

1976）。つまり、これを本文で言及されているオーディエンスの多層性と関連づけた場合、玄人が最も影響

を受けにくく、他方、大衆が最も影響を受けやすいという解釈が可能となる。 
15 詳細は、組織のクリエイティヴィティ環境の査定法の包括的なレビューを行った Mathisen & Einsarsen

（2004）を参照。 
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ト・アウトプット・アプローチが研究の対象としない、グループがタスクに取り組む過

程に着目する。インプット・アウトプット・アプローチは、統制された条件下のグルー

プを対象とした量的、統計的な調査法が採られるのに対し、プロセス／メカニズム・ア

プローチは条件を統制せず、質的な調査法を用いてひとつのグループを精緻にみてゆく

という特徴がある。そのため、これら 2 つのアプローチは相互補完的な関係にあるとい

える。以下では、インプット・アウトプット・アプローチ、プロセス／メカニズム・ア

プローチの順に、グループ・クリエイティヴィティに関する先行研究を概観する。 

 まず、インプットの要素のひとつである集団の構成について、グループのメンバー構

成が多様であればあるほどクリエイティヴィティが高まるという研究報告がある

（Bantel & Jackson, 1989；Keck, 1997；Lant, Milliken, & Batra, 1992）。また、グループ内

で多数派とは異なる意見を持つメンバーがいるグループとそうでないグループでは、前

者のほうが認知プロセス、自己反省を深めることができ、より洗練された結果を導くこ

とができる（Nemeth, 1986）。確かに、グループ構成の多様性は、以上のような効能が

認められるが、同時に、グループ内の対人関係が複雑になり、メンバー同士の対立を誘

発する可能性も高まるという問題も指摘されている（Jehn, Northcraft & Neale, 1999；

Knigh et al., 1999）。そのため、構成メンバーの多様性は、クリエイティヴィティに対し

てマイナス要因として働く場合もある（Ancona & Caldwell, 1992）。以上の結果をふまえ、

近年では、グループと個人ではどちらがクリエイティヴたりえるかというトピックから、

クリエイティヴなグループの構成のより詳細な要件とはなにかというトピックへと議

論がシフトしており、とくに、メンバーが、グループの明確な目的とグループへの貢献

の仕方をしっかりと把握していること（Van der Begt & Bunderson, 2005）、単純な問題よ

りも複雑な問題に取り組むことなどといった、集団をよりクリエイティヴな方向に機能

させるための要件が同定されている（Kurtzber, 2005）。 

 タスクに取り組む方法については、とくにアイデア生成にかかわるブレーン・ストー

ミング法（brainstorming）の有効性に関する検証が多くなされている。ブレーン・スト

ーミング法は、Osborn（1948, 1953）が考案したクリエイティヴな問題解決法のひとつ

であり、判断、とくに批判の留保や、質よりも量を重視する点が特徴的である。社会一

般に認知度の高いブレーン・ストーミング法であるが、その有用性を検証した研究の多

くは、有用性よりも問題点を浮き彫りにしている。ブレーン・ストーミング法を対面で

行うグループと、それと同数のメンバーからなり、他のメンバーと対面することなくタ
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スクを遂行する名目上のグループ（nominal group）との比較研究が為されてきたが、生

成されるアイデアの数においても（Taylor, Berry & Block, 1958）、質においても（Diehl & 

Stroebe, 1987；Stroebe & Diehl, 1994）、名目上のグループが対面グループに勝るという結

果が出ている。このような実質面での問題にくわえ、心理的な問題も併せて指摘されて

いる。対面グループでブレーン・ストーミングを用いた場合、そのタスクに従事した被

験者の多くは、その活動自体に満足してしまい、クリエイティヴィティに対する自己評

価が高いにもかかわらず、実際の評価はそれを下回る傾向が看取された。このことから、

対面のブレーン・ストーミング法は、心理的な満足感を得られるだけであって、実質的

なかたちでクリエイティヴィティを促進するものではないのではないかと解釈される

ようになった。この現象は、集団による効率性幻想（the illusion of group effectiveness）

と呼ばれている（Homma, Tajima & Hayashi, 1995；Paulus, Larey & Ortega, 1995）。 

 ブレーン・ストーミング法を用いた対面グループと名目上のグループにおけるアイデ

アの比較研究の結果をうけ、つぎなる論点として、対面グループでおこなわれるブレー

ン・ストーミング法が抱えるアイデアの生産性に対する阻害要因が模索された。Steiner

（1972）は、問題を動機づけの損失（motivation loss）と集団への貢献の損失に大別し、

さらに前者を便乗（free riding）と産出物のマッチング（production matching）、後者を評

価への懸念（evaluation apprehension）ないし、社会的抑制（social inhibition）と産出の

阻害（production blocking）に分類している。 

 便乗とは、対面グループでブレーン・ストーミングがおこなわれているとき、他人が

何か良いアイデアを出してくれることを期待して、自らの意見を出さないことを指すが、

この現象は、成員個々人のグループへの貢献度の透明性に深くかかわる。つまり、誰が

どのような意見を出して貢献しているのかが明示的であればあるほど便乗は起り難く

なり、逆に、個々人のグループへの貢献が不透明であればあるほど起こる傾向が強まる

（Bouchard, 1972）。また、アイデアの数よりも質を重視した場合やグループの成員の規

模が大きい場合にも、便乗が起りやすくなることが指摘されている（Bouchard & Hare, 

1970）。産出物のマッチングとは、グループ内のメンバーが自分のアイデアを他のメン

バーと比較して、他者のアイデアの水準に合わせようとすることを指す（Paulus & 

Dzindolet, 1993）。動機づけの損失は以上の 2 つから成る。 

 グループへの貢献に対する損失について、まず、評価への懸念とは、他の成員からの

否定的な評価を恐れ、思いついた意見をすべて表明しないことをいう。評価への懸念に
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関し、たとえば、Collaros & Anderson（1969）は、ブレーン・ストーミングを行うグル

ープの構成を、（1）全員が専門家、（2）1 人のみが専門家、（3）専門家を含まない、以

上のように統制し比較したところ、（1）の全員が専門家のグループで産出されるアイデ

アの数が最も少なかったことから、評価への懸念を支持している。しかし、Maginn & 

Harris（1980）の調査では、同様の結果は得られなかった。 

 Diehl & Stroebe（1987）では、ブレーン・ストーミングのトピックを論じやすいもの

とそうでないもの16、さらにそれに対する意見が他者によって評価されるか否かを独立

変数とし、産出されるアイデアの数を従属変数として比較したところ、論じにくいトピ

ックかつ評価が伴う条件下では、アイデアの産出が最も少なくなることが明らかになっ

た。一方、産出の阻害とは、字義通り、ブレーン・ストーミングをおこなうグループで

産出されるアイデアの数が減少すること一般を指すが、その要因は以下の 4 点に帰せら

れる。第 1 に、対面グループにおいては、同時発話によってアイデアの産出が阻害され

ること、第 2 に、アイデアを思いついても、他者が発話している間に、発話の機会を逃

し、それによりアイデアそのものを忘れてしまうこと。第 3 に、他の成員の発話に耳を

傾けることで認知的負荷がかかり、アイデア産出のための余裕がなくなってしまうこと。

第 4 に、グループ全体が、早期の意見の一致を求めるあまり、産出されるアイデアの柔

軟性、すなわち、アイデアの多様性が失われてしまうこと、以上の 4 点である（Aldag & 

Fuller, 1993；Bouchard & Hare, 1970；Diehl & Stroebe, 1987, 1991；Larey & Paulus, 1999）。 

 以上の研究が示すように、とくに対面グループにおけるブレーン・ストーミング法に

は、様々な点からそのデメリットが指摘されたが、同時に、対面グループにおけるブレ

ーン・ストーミングの効率性を高める方法も模索されるようになった。たとえば、（1）

明確な問題や目標が設定されていること（Kelley, 2001）、（2）ファシリテーターが存在

すること（Oxley, Dzindolet & Paulus, 1996）、（3）アイデア産出を発話以外の、たとえば

メモを回覧し、アイデアを順に追加してゆくブレーン・ライティング（brain writing）

を活用すること、または、対面はせず、PC を使い、匿名でアイデアを投稿できるよう

に操作された電子ブレーン・ストーミング法（electronic brainstorming）を活用すること

（Dennis & Valacich, 1993）、（4）アイデア産出よりもアイデアの選別をおこなうこと

（Williams & Sternberg, 1988）、これら 4 点が提案されている。 

                                                   
16 前者は、テレビのバラエティ番組はどのような改善が可能か、郊外における生活はどのように改善が可

能か、後者は、どうしたらドイツで働く外国人労働者を減らすことができるか、東ドイツの経済力を強く

するにはどうすればよいか（Diehl & Stroebe, 1987, p. 502）、など。 
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 以上、グループ・クリエイティヴィティ研究のインプット・アウトプット・アプロー

チを概観した。以下では、もうひとつのアプローチである、プロセス／メカニズム・ア

プローチについて見てゆく。 

 プロセス・アプローチは、これまで見てきたインプット・アウトプット・アプローチ

とは異なり、グループ編成やタスク・デザインというインプットの部分であるコンテク

ストの操作・統制をおこなわない。かわりに、グループのタスクへの取り組みのプロセ

スに焦点をあてて詳細に見てゆくものであり、その手法は一般的に、相互行為分析

（interactional analysis）と呼ばれている（Greeno, 2006；Hutchins, 1995；Sawyer, 2006, 2007）。

集団におけるクリエイティヴィティは、個々人のアイデアの単純な総和ではなく、集団

のレヴェルで生じるものとして措定される。 

 このプロセス・アプローチを通じて、集団は一般的に複数の類似したステージをたど

ることが明らかになった。グループのたどるプロセスをモデル化したものは複数あるが、

基本的には、成員同士が知り合い、グループの到達目標を設定する形成段階（starting 

stage）、次に、危機段階（crisis stage）、そして、タスクを終えた終息段階（ending stage）

という共通点を有している。なかでも、最も広く認知されているモデルは、Tuckman

（1965）や Tuchman & Jensen（1977）による 5 段階モデルである。これは、不安要素や

不確定要素に満ちた forming、力関係をめぐる集団内での対立や役割付与などが起る

storming、目標や役割、分業などで合意が形成される norming、成員が快適な状態でオ

ープンに意見交換し、成員それぞれの長所が最大限に活用される performing、タスクを

完遂し、グループが解散する adjourning の 5 段階から成る。もちろん、すべてのグルー

プが 5 段階モデルで挙げられているような展開を経るわけではなく、特に performing の

段階に到達することなく解散する場合も十分に考えられる。しかし、このモデルは

Decuyper, Dochy & Van den Bossche（2010）によってある程度の妥当性が認められている。 

 また、Sawyer（2007）は、Csikszentmihalyi（1996）のフロー体験の概念を個人から集

団へと応用し、集団が最も効率的に機能している状態をグループ・フロー（group flow）

と名付け、（1）大きなひらめきではなく、小さなひらめきがコンスタントに現れ、連鎖

を成して蓄積する。（2）議論が、トップ・ダウンではなく、ボトム・アップに展開する、

（3）それぞれの貢献の意義は、その場で即座に理解され評価されるのではなく、その

多くは事後的に明らかになる。（4）何度も行き詰まり、それを踏まえた方略がとられる、

などといったクリエイティヴィティが発現するプロセスの特徴を複数同定している。 
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（3）クリエイティヴィティと文化 

 文化は、相互に関連しあう複数のドメインの総体であり、ドメインへの影響を通じて

クリエイティヴィティに影響を及ぼすという Csikszentmihalyi（1999, p. 317）の主張が

明示するように、現代クリエイティヴィティ研究において、文化は、クリエイティヴィ

ティと密接に関連しあう重要な概念として位置づけられている。クリエイティヴィティ

と文化を論じるにあたり、当該領域では、以下の項目が主な議論の対象となっている。

すなわち、（1）文化概念、（2）クリエイティヴィティ測定法を用いた文化比較、（3）ク

リエイティヴィティ観の文化差、（4）測定法の妥当性、（4）バイリンガリズム、バイカ

ルチュラリズムとの関係、（5）その他、社会的属性およびドメイン同士の影響関係、以

上である。 

 現代クリエイティヴィティ研究の社会文化的アプローチにおける文化に対する理解

は上述のとおりであるが、この主張をふまえつつも、多くの研究は、異文化コミュニケ

ーション学や文化人類学などで広く受け入れられている、ナショナル、および社会制度

的（societal）次元における古典的な文化概念に依拠している（Lubert, 1999; Lubert, 2010）。

つまり、現代クリエイティヴィティ研究においてクリエイティヴィティと文化の関係に

ついて論じる際、便宜上、「西洋」「東洋」「アメリカ」「中国」や、ある社会文化集団に

属する「男性」「女性」といった観点からクリエイティヴィティが考察されているとい

うことである。もちろん、このような文化の捉え方は、文化を静的に捉えざるを得ず、

文化が含む実践論的側面やその実践を契機に生起しうる文化変容といった過程的な側

面を看過せざるを得ないことは確かであり、そのような問題点は内部でも頻繁に議論さ

れてはいる。しかし、そのような立場からの研究事例は、現代クリエイティヴィティ研

究の内部からではなく、外部、特に文化人類学からの引用で占められており（Lavie, 

Narayan & Rosaldo, 1993）、異文化コミュニケーション学や文化人類学の鍵概念や研究事

例を引きつつも、主に心理学的手法、統計的手法を用いたナショナル・レヴェルでの比

較文化研究の蓄積から本アプローチが成り立っているのが現状である。 

 クリエイティヴィティの文化比較でとられている心理学的手法は 2 つに大別される。

ひとつは、クリエイティヴィティにはすべての文化に共通する普遍的な側面があるとい

う仮説に基づき準備された心理テストを被験者に実施する明示的（explicit）な方法、そ

して、もうひとつは、被験者から、クリエイティヴな人物が有する特徴やクリエイティ
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ヴィティ観を直接聞く非明示的（implicit）な方法である。前者の手法を採る場合、クリ

エイティヴィティの要素として理解されている拡散的思考力の諸側面を問うものが主

に用いられている。Unusual Uses Test、Test for Creative Thinking- Drawing Production

（TCT-DP）がその典型であり、なかでも Torrance の TTCT が最も頻繁に用いられてい

る。 

このような手法に則り、現代クリエイティヴィティ研究という学術領域が社会組織化

の度合いを強めていった 1960 年代、アメリカ国内で為されたクリエイティヴィティの

測定方法は、70 年代以降、中国（Jaquish & Ripple, 1985；Rudowicz, Lok & Kito, 1995）、

インド（Straus & Straus, 1968）、日本を中心とするアジア諸国（Saeki, Fan & Van Dusen, 

2001；Torrance & Sato, 1979）、そして、アラブ諸国など（Khaleefa, Erdos, & Ashria, 1996；

Mar’I, 1976）、いわゆる非西欧諸国でも実施されるようになった。 

 その結果の多くは、西欧諸国文化の方が東洋諸国文化を上回るものであった（Niu & 

Sternberg, 2002；Zha et al., 2006）。この結果に対し、西欧諸国と東洋諸国の近代化の進行

度の違い、さらに、たとえばインドにおける男性と女性の結果の差異を根拠とし、各国

の教育制度、言論や表現の自由の規制の程度の違いなどが、この差異を説明するものと

して挙げられたが、この点に関しては、明示的手法と並行して行われてきた非明示的な

心理学的調査法の蓄積や、特に 80 年代後半から 90 年代前半にかけての文化人類学者に

よるクリエイティヴィティに関する調査、論考により、クリエイティヴィティという概

念自体の西洋文化中心主義的志向性が強く指摘されるようになった。とくに、クリエイ

ティヴィティの非明示的手法を通して、確かに「新奇さ」や「適切さ」はクリエイティ

ヴィティの普遍的な要素であることが確認されているものの、西欧諸国は主に前者の特

徴を、非西欧諸国は主に後者の特徴を重視するという差が認められており17、この差異

は、キリスト教、ギリシャ神話、道教的世界観、集団主義・個人主義などといった観点

から説明されるに至っている。 

 クリエイティヴィティ概念の文化的相対性が指摘されるに伴い、文化間で比較をおこ

なう際に用いられてきた拡散的思考力を問う測定法自体も議論の的になった。拡散的思

考は、比較的普遍性の高い「新奇さ」と「適切さ」のうち、特に前者の主たる要素のひ

とつであり、上述のように、後者に重きを置く傾向が強い非西欧諸国のクリエイティヴ

ィティを測定する際、結果に隔たりが生じる可能性を問題視した Amabile などは

                                                   
17 Easterner; social, moral values, more connection between the new and the old (Niu & Sternberg, 2002, p. 283)。 
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（Amabile, 1996；Lubert & Sternberg, 1995）、質問紙ではなく、被験者に短いエッセーを

書いてもらったり、コラージュを作成してもらったりという、より状況に根差した、現

実に起こりうるタスクを課すこと、さらにそのタスクを通して被験者が制作した産出物

のクリエイティヴィティ評価を行う者の文化的プロファイルを統制し、その評価自体を

もクリエイティヴィティの比較文化的研究のための材料として扱うという、方法論の洗

練化の必要性を示唆したが、現在のところ、この手法に基づく研究は十分に為されてお

らず、この点は今後、取り組むべき課題となっている。 

 なお、クリエイティヴィティの比較文化論においては、それが前提とする文化概念、

測定テストのスコア比較、クリエイティヴィティ概念の相対性に関する議論、さらにそ

れに伴う測定法の改善といったトピックに加え、バイリンガル、バイカルチュラル環境

下にある人々のクリエイティヴィティ、そして、同一文化内のドメインとクリエイティ

ヴィティ観の関係に関する論考も為されている。 

前者については、バイリンガル、バイカルチュラル環境にある被験者は、概して、そ

うでない環境にある被験者と比較すると測定スコアが高いという結果が報告されてい

る（Ricciardelli, 1992）。これについては、（1）2 つの言語を使用することで、世界に対

して異なる視点を採りやすくなり、結果、高いメタ言語的意識を起因とする柔軟性が増

す、（2）ひとつの概念に対して多様な関連性を見出すことができる、（3）あいまいさに

対して寛容な姿勢でいられる、などが、クリエイティヴィティを促進する要因として挙

げられている。 

 後者については、確かに、ナショナル・レヴェルにおける比較文化論というディスコ

ースでは、各文化が一枚岩的に捉えられがちであることは否めないが、同一文化におい

ても、例えば、科学と芸術という異なるドメインでは、クリエイティヴィティの基準も

異なること、また、すでに言及したインド社会における性別とクリエイティヴィティ・

スコアとの関係から、ドメインだけでなく、ジェンダーや都市部と農村地域の居住者な

ど、異なる社会的属性とクリエイティヴィティとの相関に関する研究の必要性も近年で

は指摘されている。 

 

（4）クリエイティヴィティと歴史 

 概念史以外で歴史という観点からクリエイティヴィティを考察する際、そのアプロー

チは 2 つに大別される。ひとつは、美術家、音楽家、作家、科学者など、個々の人物に
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焦点を当て、詳細なミクロ・コンテクストの記述を通してその人物に固有のクリエイテ

ィヴィティを明らかにしようとする個性記述的（idiographic）アプローチ、そしてもう

ひとつは、個人のユニークさではなく、通事、共時、任意の時代区分の中で、その区分

に関する様々な資料を収集し、数値化したデータを統計的に処理18、それにより他の個

人、集団やドメイン、さらには異なる時代区分との比較対象を通してよりマクロなパタ

ーンの同定を試みる法則定立的（nomothetic）アプローチがある（Sawyer, 2012；Simonton, 

1999a）。現代クリエイティヴィティ研究の社会文化的アプローチの一部門として位置づ

けられるクリエイティヴィティと歴史というトピックにおいては、後者の法則定立的な

視座をとる計量歴史学（historiometry/ cliometry）のアプローチが主流となっている。し

たがって、以下では、計量歴史学に記述の的を絞り、その特徴を概観する。具体的には、

計量歴史学の（a）基本的な考え方、（b）歴史的背景、（c）今日的アプローチのヴァリ

エーション、（d）方法論上のメリットとデメリットの順にみてゆく。 

 現代クリエイティヴィティ研究における計量歴史学的アプローチの中心人物のひと

りである Simonton（1990, 1999a）は、（1）法則定立的（nomothetic）、（2）量的（quantitative）、

（3）歴史的個人（historical individuals）、これら 3 つの鍵概念を用いてその特徴を説明

している。 

第 1 の法則定立的特徴については、簡単にではあるが上で既に述べたとおりであり、

また、第 2 の特徴である量的という点についても、社会調査法の質的アプローチの対概

念であること以上の特別な意味はこめられていない。ここでは、第 3 の特徴としてあげ

られている歴史的個人が、計量歴史学を他のアプローチから区別する示唆的特徴といえ

る。歴史的個人とは、概して、歴史が既にクリエイティヴだと判断した、すなわち、社

会文化的に著名な人物を指し、すべてではないもののその多くは存命していない場合が

多い。つまり、計量歴史学が調査の対象とする歴史的個人とは、他の多くの心理学的ア

プローチが対象としている子どもや大学生などをはじめから除外し、ビッグ C の類の

クリエイティヴィティを示したと判断された人物に焦点化しているといえる。社会文化

的にクリエイティヴであると評価を受けた人物の研究自体、心理学などの個人主義的ア

プローチにおいてもなされてきたが、計量歴史学では、歴史的個人の有する内的動機づ

けやパーソナリティ、認知的プロセスなどではなく、一見、その歴史的個人の、まさに

個人的な特徴に帰せられがちなクリエイティヴィティを下支えする特徴、あるいはそれ

                                                   
18 たとえば、多重回帰分析、因子分析、構造方程式、潜在変数モデル、時系列分析などが用いられている。 
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に対する評価を、マクロな歴史的な一般法則と照らし合わせ、その含意するものが顕在

化した事例のひとつとして相対化する。このような法則定立的、量的視座から歴史的個

人を演繹的に捉えようとする調査対象の扱い方の違いは、計量歴史学に特有の特徴であ

るといえる。 

 つぎに、計量歴史学の歴史的背景について述べる。計量歴史学的手法を用いたクリエ

イティヴィティ研究は、現代クリエイティヴィティ研究が北米心理学の内部で活発化し

た 1950 年よりも前、ベルギーの天文学者、数学者、社会学者、そして詩人でもあった

Quetelet（1968[1835]）の研究に端を発するものと考えられている。Quetelet は、イギリ

スおよびフランスの劇作家／脚本家が生涯で発表した作品の数、質、年齢の関係を量的

に分析し、現代クリエイティヴィティ研究で云う「逆 U 字曲線（inverted U-shaped curve）」

や「ピーク・エイジ」に関する一般法則、ある劇作家が最もクリエイティヴな作品を創

作するのは、彼／女が最も多くの作品を発表した時であるという、これも現代クリエイ

ティヴィティ理論では「生産性理論（productivity theory）」にまつわる一般法則を発見

し、クリエイティヴィティ研究への計量歴史学的アプローチの先鞭をつけた。しかし、

Quetelet 以降、計量歴史学は約一世紀の間、日の目を見ることはなかった。 

 計量歴史学において Quetelet の次に注目すべきは、本章の冒頭で言及したゴールトン

の研究があげられる。Quetelet 以後、社会文化的に著名な人物とその家系を多数調査し、

知能および動機づけは遺伝という観点からある程度説明できると主張したゴールトン

は（Galton, 1869）、以降、今日に至るまで現代クリエイティヴィティ研究における当該

アプローチの基盤を築き、「計量歴史学の父」という評価を受けている。 

 ゴールトンの古典的研究の影響もあり、以降、著名な科学者のクリエイティヴィティ

との環境的条件との関係にする研究を行った de Candolle、クリエイティヴなパーソナリ

ティを有する人物の経歴および社会文化的な発現条件について調査した Ellis（1926）、

米学術誌「サイエンス（Science）」の編集を半世紀に亘って務め、当該アプローチの認

知度を高めると同時に議論の場を整えた Cattell（1903, 1910）、計量歴史学を厳密科学の

手法のひとつとして定義し、その自律性を確立した Woods（1909, 1911）、子どもの知能

とその後の人生における成功との相関関係についての長期的研究で知られる Terman

（Terman, 1925；Terman & Oden, 1959）の弟子で、彼の手法をさらに応用し、メタ分析

の方法論を確立した Cox（1926）などが、現代クリエイティヴィティ研究における計量

歴史学的アプローチの今日の発展の下支えとなっている。 
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 今日では、さらに発達心理学、差異心理学、社会心理学的視点を織り交ぜた視点のヴ

ァリエーションが認められるが（Simonton, 1999a）、大きくは、個人のライフ・スパン、

あるいは、特定の時代区分に焦点化したものに分かれる（Sawyer, 2006, 2012）。 

発達心理学的な視点に立った時、その特徴は、個人主義的アプローチの心理学におけ

る発達段階とクリエイティヴィティとの関係に関する記述と部分的に重なるが、計量歴

史学的な手法を用いた場合、（1）出生順、（2）セレンディピティ、（3）幼少期のトラウ

マ、（4）家族、家系、（5）教育、訓練、（6）ロール・モデルや師の影響、（7）ピーク・

エイジなどがクリエイティヴィティと関わる重要な変数として見なされている。また、

差異心理学的視点においては、著名人たちの生涯における生産性とクリエイティヴィテ

ィとの関係（cf. 生産性理論）や、没後の名声、評価に関する研究が為されている。そ

して、社会心理学的視点においては、クリエイティヴな人物同士の協調関係やライバル

関係といったミクロ的な歴史的背景や、その他、よりマクロな環境的要因である社会文

化的、経済的、政治的要因との関連でクリエイティヴィティを助長、あるいは阻害する

環境要因にまつわる一般法則を抽出する傾向が認められる19。 

 以上、クリエイティヴィティを歴史的に考察する計量歴史学のアプローチの基本的な

考え方、歴史的背景、今日的アプローチのヴァリエーションについて記述し、当該アプ

ローチの特徴を素描した。最後に、計量歴史学の方法論上のメリットおよびデメリット

について言及する。 

 計量歴史学的アプローチを採ることのメリットは、（1）調査対象として設定された歴

史的人物のクリエイティヴィティの有無は、調査に先立ち既に歴史的に判断されている

ため、調査対象者のクリエイティヴィティは所与のものであり、この点に関して議論を

する必要がないこと、（2）ひとたびデータが数値化されれば、多面的な統計処理がいつ

でも可能になること、そして、繰り返しになるが最も重要な点としては、（3）個性記述

的アプローチの研究成果をマクロ的な歴史的一般法則から、その個別性の有無、是非を

検証し相対化できる、すなわち、個性記述的アプローチを異なる視点から補完できる、

ということであろう。 

 一方、デメリットとしては、既述のように（1）歴史的個人とは、基本的に存命して

いないため、歴史的個人に直接、心理テストやインタビューを実施することは不可能で

あり、データは歴史的資料に限定されること、（2）一次資料の数値化は、いくつかの変

                                                   
19 社会的要因のひとつであるドメイン・レヴェルでのクリエイティヴィティに関しては、オルテガ理論と

偉人理論がある（Saywer, 2012, p. 292）。 
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数に絞って為されるため、不可避的に還元主義的にならざるを得ないこと、そして、そ

れに伴い、（3）数値化する際に調査者が選択した変数が、クリエイティヴィティの指標

としてふさわしくない場合は、以降、いかなる統計処理を施したとしても、それらすべ

ての妥当性が著しく損なわれてしまうことなどが指摘されている。とくに、デメリット

の（2）に関して、還元主義的という批判は、批判ではなく、当該アプローチの射程の

範囲外という記述以上の意味は実質、認められず、これについては先ほど述べたように、

個性記述的アプローチとの相互に補完しあうことでこの問題は中和されるとしても、数

値データを所与のものとせず、選択された変数としての妥当性を検証し、クリエイティ

ヴィティと相関する可能性の高い別の変数の継続的な模索が、メタ分析の実施同様、研

究の妥当性を保持するには必須であり、（3）に対する有力な予防措置となると言えるだ

ろう。 

 

2.2.3 学際的アプローチ 

これまで、現代クリエイティヴィティ研究という学術領域における様々な研究アプロー

チを見てきた。心理学（1950～1960 年代）、認知心理学（1970 年代～1980 年代）、認知

神経科学（1990 年代～）を中心とする個人主義的アプローチ、クリエイティヴィティ

を社会、文化、集団、歴史という観点から考究する社会文化的アプローチ（1990 年代

～）、これらは、今日の多様な現代クリエイティヴィティ研究の姿を反映している。 

 しかし、クリエイティヴィティ研究のアプローチの多様化、多角化は、「辺境的孤立

（parochial isolation）」（Wehner, Csikszentmihalyi & Magyari-Beck, 1991, p. 270）、すなわち、

異なるアプローチ間のコミュニケーション不足による断片化、蛸壺化を同時に浮き彫り

にした（Saywer, 2012；Sternberg & Lubart, 1999）。20これは、1990 年代前半に意識され始

め、10 年以上に亘り頭をもたげてきたが、この状況にひとつの転機をもたらす原動力

となったのは、個人主義と社会文化的アプローチの接合、すなわち、現代クリエイティ

ヴィティ研究の第 3 のアプローチである学際的アプローチを提唱した Sawyer（2006, 

2012）であり、それはとくに、彼の 2006 年以降の出版活動に見て取ることができる。 

 Sawyer は、2006 年に上梓した Explaining creativity: The science of human innovation の

中で、当時の現代クリエイティヴィティ研究の布置状況を概観し、個人だけでなく集団

                                                   
20 2010 年に出版された、現代クリエイティヴィティ研究を鳥瞰的に捉えた Hnnessey & Amabile も次のよう

な見解を示している。”But this expansion has not come without a price. It is our firm impression that investigators 

in one subfield often seem entirely unaware of advances in another.”（p. 571）。  
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の、そして、それを取り巻く社会、文化、歴史的コンテクストからのアプローチ、すな

わち、社会文化的アプローチの重要性を強調し、心理学や認知心理学を核とする個人主

義的アプローチとの対照的関係、非対称的関係を描出した。翌々年の 2008 年、彼は、

集団におけるクリエイティヴィティに関する一般向けの書物を出版し21、そこで採られ

た視座が、認知的アプローチと社会文化的アプローチを統合した新しいアプローチであ

ると評した Silvia（2007）に着想を受け、2006 年に出版された上述の書物の改訂版とし

て、認知神経科学といった近年、プレゼンスを高めつつある新しい手法を取り入れ、個

人主義的アプローチの記述を追加し、さらに、初版で採っていた、当該アプローチに対

する、どちらかといえば批判的であった姿勢も改めた。同時に、社会文化的アプローチ

の記述をよりリッチなものにしつつ、より十全たるクリエイティヴィティの姿を捉える

視点として、個人主義的アプローチと社会文化的アプローチを接合した視点として学際

的アプローチを提唱し、そのアプローチをヴィジュアル・アート、文芸、音楽、演劇、

科学、教育などの複数のドメインにおけるクリエイティヴィティを、広範に亘る引用を

組み合わせながら学際的アプローチを示し、クリエイティヴィティ研究の方向性を示唆

した（2012）。以上が、現代クリエイティヴィティの背景、現状、そして今後の展望で

ある。 

 本章では、クリエイティヴィティを体系的に、科学的に考究してきた、1950 年代の

北米心理学内部から興った現代クリエイティヴィティ研究という学術領域におけるク

リエイティヴィティにまつわる基本的な理論、方法論上の枠組みを見てきた。これまで

見てきたように、当該学術領域により、クリエイティヴィティ自体の、そしてクリエイ

ティヴィティへの接近法の豊潤な姿が明らかになったと推察されるが、次節では、現代

クリエイティヴィティ研究を批判的に吟味し、問題点―具体的には視点の欠落―を同定

し、それを補うものとしての本研究の位置づけを試みる。 

 

2.3 クリティーク 

 本項では、当該領野が孕む問題点とその対処法について論じ、本研究の位置づけを明

確にする。まず、第 1 項で、現代クリエイティヴィティ研究の第 3 の視点である学際的

アプローチを批判的に吟味し、その問題点を同定する。第 2 項では、現代クリエイティ

ヴィティ研究において十分に検討されていない、近年の言語研究、特に応用言語学など

                                                   
21 Group genius: The creative powor of collaboration. 
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で議論されてきた言語とクリエイティヴィティに関する論考を、そして、第 3 項では、

その発展形である、ディスコースに根差したクリエイティヴィティに関する論考を、問

題点を乗り越えるためのひとつの手段として提案する。第 4 項では、現代クリエイティ

ヴィティ研究と、近年の言語、およびディスコースから見たクリエイティヴィティ論の

視座をふまえ、両者を統合する志向性を有する本研究の理論的、方法論的視座を示し、

次章で扱う本研究の理論的枠組み、調査手順、分析手法、分析概念に関する議論の素地

を整える。 

 

2.3.1 現代クリエイティヴィティ研究の問題点 

1950 年代の北米心理学に端を発する現代クリエイティヴィティ論が、今日、心理学、

認知心理学、認知神経科学などを中心とする個人集主義的アプローチと、社会学、異文

化コミュニケーション学、人類学、歴史学、グループ・クリエイティヴィティ研究など

を中心とする社会文化的アプローチ、これらの視点を兼ね備えた第 3 のパラダイムであ

る学際的アプローチに移行しつつあるということは既に示した通りである。そのアプロ

ーチの提唱者のひとりである Sawyer（2012）は、本アプローチに関して以下のように

述べている。 

 

Individual approaches try to explain creativity from the bottom up, and sociocultural 

approaches try to explain creativity from the top down. Combining both approaches, we’ll 

converge on a complete explanation of creativity. (p. 36) 

 

 確かに、現代クリエイティヴィティ研究が辿ってきたこれまでの流れを考慮すれば、

個人主義的アプローチと社会文化的アプローチをつなぎ合わせた学際的アプローチに

ある一定の有用性がみられることについて疑問の余地はない。しかし、この引用部分で

述べられていること、くわえて芸術や科学などいった異なる複数のドメインにおける具

体的なアプローチを吟味したとき、いくつかの問題点も看取される。 

ひとつは、「個人主義的アプローチ、プラス、社会文化的アプローチ」という極めて

単純な加法が、クリエイティヴィティを十全に説明しうるアプローチであるならば、両

者はなんらかの次元で共通項を有しているはずである。それらは、もちろん、ボトム・

アップ、トップ・ダウンという視点の方向性やクリエイティヴィティの規模、抽象度に
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纏わる違いも含まれるだろうが、これらを接合するための体系的なメタ言語の不在こそ、

現代クリエイティヴィティ研究の下位領域間における「辺境的孤立」の主な原因なので

はないか。事実、両アプローチを体系的に包摂する理論的枠組みに関する議論はこれま

で全くなされていない。また、本書で紹介されているヴィジュアル・アート、文芸、音

楽、演劇、科学という異なる複数のドメインのクリエイティヴィティ研究への適用の仕

方は、各ドメインにおける個人主義的、社会文化的アプローチの各々の領域に該当する

様々な研究を順に引用し、Sawyer がそれを「学際的」と枠付けしている以上のことは

現に為されていないに等しい。さらに、研究者や研究グループが単独で、Sawyer の言

う学際的アプローチを遂行している例も見当たらない。したがって、Sawyer が示した

学際的アプローチは、極論してしまえば、異なるアプローチの寄せ集めのような印象を

与えていることは否定できない。 

 さらに、もうひとつの問題点は、文芸や、集団におけるクリエイティヴィティなど、

言語やコミュニケーションにまつわるドメインが存在するにもかかわらず、現代クリエ

イティヴィティ研究には、言語やその使用、すなわち、コミュニケーションの視点が抜

け落ちており、この視点の欠如は、個人主義的アプローチ、社会文化的アプローチを緩

慢に接合しただけで解決される問題ではない。個人主義的、社会文化的アプローチの接

合を可能にする体系的メタ言語の模索に費やすべき議論の不足、そして、言語や言語使

用、すなわち、コミュニケーションという視点の不在、以上が、昨今、第 3 のパラダイ

ムとして学際的アプローチに到達した現代クリエイティヴィティ研究において特に議

論を要する課題であると考える。 

 以上、今日の現代クリエイティヴィティ研究が孕む問題点を同定した。以下では、視

点を現代クリエイティヴィティ研究の外部に移し、既にある程度の研究蓄積を有する応

用言語学の分野を中心に展開する言語とクリエイティヴィティ、ディスコースとクリエ

イティヴィティに纏わる議論を概観する。そうすることで、まず、上述の第 2 の問題点

の対処法を考察し、その後、第 1 の問題として挙げた、個人主義、社会文化的アプロー

チを包摂する可能性を持つ理論的枠組み―社会記号論系言語人類学―を導入し、本研究

の立ち位置を明確にする。 

 

2.4.2 言語とクリエイティヴィティ 

 1990 年代以降に見られる言語とクリエイティヴィティに関する議論は、特に文学作



39 

 

品にみられる技巧的、芸術的な（literary）詩的言語（poetic language）や言語遊戯（language 

play）にクリエイティヴィティを見出すという伝統的な見解を批判的に乗り越えるかた

ちで起こった。なかでも、他の多くの言語研究者と異なり、現代クリエイティヴィティ

研究の存在をいち早く認知し、その理論的布置状況を正しく理解し、クリエイティヴィ

ティ研究と言語研究の連続性と断絶、そしてその解消の必要性を指摘した Carter（2004）

は22、文学ジャンルに限らず、日常生活でも頻繁にみられる詩的言語や言語遊戯の例を

とりあげ、「文学的な」言語表現が日常に遍在していることを指摘し、文学と非・文学

を分かつ境界線は虚偽のものであり、両者は同一線上にあると主張した。また、Cook

（2000）も、日常で看取される言語的遊戯は、文学などの高等文化にも見られるとし、

日常の非文学的言語表現と高等文化との連続性を強調した。前者は文学から日常へ、後

者は日常から文学へというように、各々の起点領域は異なるが、いずれも詩的言語のク

リエイティヴな側面を強調している点で一致している。 

「文学」というジャンルの存在を顕在化し、再考を促したこれら一連の議論は、日常

における詩的言語研究の可能性を拓き、2007 年には、学術誌「応用言語学」において、

「日常的コンテクストにおける言語的クリエイティヴィティ（language and creativity in 

everyday contexts）」と題された特集号に結実した。この特集号では、上で確認したクリ

エイティヴィティ観の変化の潮流を俯瞰した後、特集号に収められた各論考に通底する、

言語とクリエイティヴィティの関係に関する研究で考慮すべき 3 つの分析的次元が提

示されている（Maybin & Swann, 2007, pp. 511-514）。それらはすなわち、（1）テクスト

（textual）的次元、コンテクスト化された（contextualized）次元、そして、（3）批判的

（critical）な次元である。（1）のテクスト的次元とは、語や文、節、あるいはそれ以上

の言語形式や構造に関わる次元を指し、言葉遊び、ナラティヴ構造、アイロニーや冗談

を合図する声の質、チャットなどにおける顔文字（emoticon）などが含まれる。（2）の

コンテクスト化された次元とは、コミュニケーション参加者による使用に関わるもので、

社会文化的コンテクストへの対応や形成に資する次元であり、ナラティヴの協同構築、

ジョークを理解する際に必要となる社会文化的知識、オンライン・チャットなどといっ

たサイバー・コミュニケーションを可能にするテクノロジーを含んでいる。（3）クリテ

ィカルな次元は、価値判断やその表明に伴う社会関係やアイデンティティの顕在化、社

会構造への批判に関わるもので、ナラティヴを通じた発話者の倫理・道徳的立場、ジョ

                                                   
22 “Neither psychological nor sociocultural approaches to creativity have paid detailed, systematic attention to 

language and language use.”（Carter, 2004, p. 53）。 
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ークを用いた社会風刺などが含まれる。 

 このような理論的視座を基礎とする言語とクリエイティヴィティにまつわる諸論考

の背景に関して、Maybin & Swann は、ヤコブソンによる言語の「詩的機能（poetic 

function）」（Jakobson, 1960）、ムカジョフスキーの「詩的逸脱（poetic deviation）」

（Mukarovsky, 1964）の概念を援用した応用言語学における研究の流れ（Carter, 1999, 

2004；Cook, 2000；Crystal, 1998；Tannen, 1989）、そして、パフォーマンス（Bauman, 1977, 

1986；Hymes, 1977）、（脱・再）コンテクスト化（Bauman & Briggs, 1990；Gumperz, 1982）

などの概念にまつわる議論を擁する言語人類学、これら 2 つの領域の流れをくむもので

あると述べている。この背景説明をふまえて「応用言語学」特集号におけるクリエイテ

ィヴィティ観を敷衍するならば、クリエイティヴィティとは、詩的言語という形式、そ

してそれが内包するとみなされている詩的機能、そして、そのような詩的言語の使用に

伴う相互行為上の効果・機能ということになる。なお、この特集号には、カーターの議

論へのレスポンスのひとつの現れである本特集号への、カーター自身による再レスポン

スが配されており（Carter, 2007, pp. 597-608）、そこでは、詩的言語そのもの、そして詩

的言語の使用という使用者の視点にくわえ、受容者側からの視点や、マルチモーダル・

コミュニケーション的視点の必要性に論及し、言語とクリエイティヴィティに関する議

論の今後の可能性を示唆している。 

本項では詩的言語表現とその使用にクリエイティヴィティを見る、言語とクリエイテ

ィヴィティに関する議論の流れと特徴を概観した。次項では、詩的言語表現に関わらず、

コンテクスト化された言語使用全般にクリエイティヴィティを見出すディスコースと

クリエイティヴィティに関する議論を見てゆく。 

 

2.3.3 ディスコースとクリエイティヴィティ 

 前項で確認した言語とクリエイティヴィティにまつわるトピックは、学術誌「世界諸

英語（World Englishes）」における「クリエイティヴィティと世界諸英語（Creativity and 

World Englishes）」と題された特集号に議論の発展を見ることができる（2010）。 

 大きく 2 つのパートから成る本特集号は、前半には当該トピックを論じるうえでの理

論的枠組みについての論考が、そして後半には、主に香港、中国南部を中心とした地政

学的コンテクストにおける世界諸英語に関する具体的な論考が収められている。なかで

も理論的枠組みに関するパートに収められている Bolton と Jones による 2 論文は、前項
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で扱った言語とクリエイティヴィティの議論を考慮して立論が為されている点で、本研

究との関連性が認められる。 

 Bolton 論文は、応用言語学特集号へと結実した言語とクリエイティヴィティの議論の

流れをレビューするなかで、Carter（2004）やその他の追従者が、少数の例外を除きネ

イティヴ（イギリス）英語の分析に偏重している点を指摘した後、時系列的には応用言

語学特集号の発行よりも 20 年以上も前から既に Kachru（1985）によって議論されてき

ている「バイリンガル・クリエイティヴィティ（The bilingual’s creativity）」に関する視

点の必要性を主張した。ここでいうバイリンガル・クリエイティヴィティとは、多言語

運用能力を背景とした言語使用のことを指し23、ワールド・フィクションやポストコロ

ニアル文学など、特に文学ジャンルにおける二重言語、多重言語テクストで用いられて

いるハイブリッドな言語的レパートリーが示す、言語イデオロギー、社会構造、それら

に対する理解の変革を促す機能―すなわち、そのような意味でのクリエイティヴィティ

―のことである。また、Bolton 論文では、「応用言語学」特集号ではまったくと言って

よいほど痕跡が看取できなかった、現代クリエイティヴィティ研究における定義そのも

のに関する議論にも言及が為されており、この点で、現代クリエイティヴィティ研究と

ディスコース、コミュニケーションといった視座との接合を目指す本研究との親和性が

認められる。 

 Jones 論文は、Bolton 論文を踏まえつつ、前項で扱った言語とクリエイティヴィティ

に関する議論に直接言及し、自身の論文を「ディスコースとクリエイティヴィティ」ア

プローチとして位置づけ、「言語とクリエイティヴィティ」アプローチとは明確に区別

されるべきものとしている。両者のアプローチの違いを描出する際、Jones は以下のよ

うな対象軸を引き合いに出している。 

 第 1 に、クリエイティヴィティを認める主たる次元について、Jones は、Swann & 

Maybin（2007, p. 491）の言を引き24、そこで言われていることと実際に為されている分

析手法との間には齟齬があることを指摘している。すなわち、大枠としては、ヤコブソ

ンや言語人類学の諸概念を援用し、「すべての言語使用（all language use）」がどのよう

にコンテクストを創出するのかという次元にクリエイティヴィティの所在を求めると

述べられていても、実際に為されていることは、詩的言語、あるいは文学的な言語表現

                                                   
23 “those creative processes which are the result of competence in two or more languages”（Kachru, 1985, p. 20）。 
24 “a property of all language use in that language users do not simply reproduce but recreate, refashion, and 

recontextualize linguistic and cultural resources in the act of communicating.”。 
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25といった「形式（form）」や「産出物（product）」への焦点化が顕著であり、アイデン

ティティや権力関係の指標といった社会的実践により直接的に関与する「使用（use）」

や「プロセス（process）」の次元はあくまでも副次的な扱いしか受けていないと述べて

いる26。 

 第 2 に、クリエイティヴィティの定義そのものについて、これもやはり、第 1 の相違

点と同様、言語とクリエイティヴィティにおける諸論考を吟味すれば明らかなように、

そして、いみじくも Jones も当然、言及しているように、Carter（2004）を下地にして

発展したように見える言語とクリエイティヴィティのアプローチでは、Carter が現代ク

リエイティヴィティ論における議論や27、文学ジャンルにおける伝統的なクリエイティ

ヴィティ観に言及しながら検討した、クリエイティヴィティとは何か、クリエイティヴ

であるとはどういうことかに関する議論は、実質的にほとんど為されていない。結果、

特に「応用言語学」特集号に収められている諸論考において、クリエイティヴィティ、

クリエイティヴという言葉は、明確な定義を受けないまま、そして、明確な理解の共有

が為されないまま語用されていることは否定しがたい。「言語とクリエイティヴィティ」

のパラダイムで為されてきた議論の真の特徴として理解すべきは、クリエイティヴィテ

ィについてではなく、カジュアルな会話のような日常的なコンテクストにおいても「文

学的（literal）」「美的（aesthetic）」と形容されうる言語表現が使用されているという、

Carter（2004）が展開した主張の反復、つまり、日常で使用される詩的言語、文学的表

現自体の分析の反復であり、それ以上のことはほとんど読み取ることができない。もち

ろん、「言語とクリエイティヴィティ」において、そのような詩的言語の使用を通した

語用論的効果についての考察が全くないというわけではないが28、それに対しても Jones

                                                   
25 たとえば、言葉遊び、韻を踏むこと、メタファー、シミリー、誇張法、アイロニー、反復、パラレリズ

ムなどが挙げられている。 
26 “Despite the implicit focus in Swann and Maybin’s definition on language use and language users, most work in 

the language and creativity paradigm has primarily emphasized the formal aspects of language in use and has only 

dealt secondarily with the way language as it is used in situated social contexts helps to create new kinds of identities, 

social practices and relationships of power”（Jones, 2010, p. 467）。 
27 「新しさ」と「適切さ」を基軸としたクリエイティヴィティ観のこと 2.2.の議論を参照。Jones も明示的

に指摘しているように、言語とクリエイティヴィティ・アプローチ、とくに「応用言語学」特集号の諸論

考は、この点の議論が完全に抜け落ちている。さらに、実際の分析例は、「新しさ」の側面ばかりに焦点化

しているため、社会文化的「価値（value）」にかかわる「適切さ」に関する議論が全く為されていないとい

う指摘を受けている（これが、マクロ・コンテクストへの志向性を阻害している）。この点においても、言

語とクリエイティヴィティ・アプローチは、すでに多くの議論の蓄積がある分野との間ディスコース性の

保持に結果として失敗しており、それについて明示的に言及し、自らのアプローチに組み込んでいるディ

スコースとクリエイティヴィティ・アプローチとの差異をより顕著なものにしている。 
28 例えば、当該特集号に掲載されている Holmes 論文における、職場におけるユーモアの使用によるソリ

ダリティーの構築という対人レヴェルでの語用論的効果や、仕事の効率化の促進という実務・実利的なレ

ヴェルでの語用論的効果の分析など。 
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は、実際の分析や、特に、Maybin & Swann（2007）が提示した 3 つの次元のうち29、コ

ンテクストとクリティカルの次元について言及し、実際の分析のほとんどが、詩的言語

が語用された近傍のミクロ・コンテクストの記述にとどまっている、そして、社会制度、

文化、歴史にかかわるマクロ・コンテクスト、それらの変容、転覆の契機、プロセスに

かかわるという意味でのクリティカルな次元が考慮されておらず、その点において、

Kachru（1985, 1986）や Nelson（1988, 1992）などのバイリンガル・クリエイティヴィテ

ィの議論の方が、Jones が構築しようとしている「ディスコースとクリエイティヴィテ

ィ」アプローチに近い、という見解を示している。 

 これまで、言語とクリエイティヴィティと、ディスコースとクリエイティヴィティの

アプローチの差異について確認した。これに基づき、Jones（2010）が提示するディス

コースとクリエイティヴィティの特徴を整理するならば、以下が重要な項目として考え

られる。（1）現代クリエイティヴィティ研究における概念研究に関する議論の蓄積をあ

る程度、ふまえている、（2）クリエイティヴィティは、詩的（poetic）言語や文学的（literal）

表現、つまり形式（form）や産出物（product）の次元ではなく、ある特定の社会的コン

テクストにおける方略的な（strategic）使用（use）やそのプロセス（process）の次元に

求められる30、（3）詩的言語や文学的表現だけでなくすべての言語使用の（a）近傍を取

り巻くミクロ・コンテクスト、くわえて（b）ミクロ・コンテクストを支える社会、文

化、歴史なマクロ・コンテクストを考慮している、（4）方略的な言語使用がミクロ・マ

クロ・コンテクストに―クリティカルな面も含め―どのように作用し、変容をせまるの

か、あるいはそれに成功／失敗するのかを考慮している。なお、（2）についてより精確

に記述するならば、Jones は、言語とはつまるところ、コミュニケーションのための媒

介手段（mediational means）のひとつにすぎないとし、ヴィゴツキー（Vygotsky, 1978）

                                                   
29 前項を参照。 
30 「方略的」という語彙から「意図した（intentinonal）」結果を「達成／成就（accomplish）」しようとする

側面、主に、発話行為論や関連性理論などといった言語的語用論（linguistic pragmatics）のように、分析の

スコープを限定しているようにもとれるが、理論的な枠組みを提示した後に提示されれている実際の分析

を見ると、意図されていない語用の結果にも分析が及んでいる。ここで、Jones が自ら提示した理論的枠組

みの盲点を自ら露呈している、あるいは、さらなる理論的洗練を促す契機としてのアンビバレントな言及

が為されているのは興味深い。なお、次章でも言及するが、この点に関し、本研究が依拠する社会記号論

系言語人類学における談話分析の基本姿勢と照らし合わせたとき、コミュニケーションにおいて「言われ

ていること」と「為されていること」は本質的にズレを示すのが常態であって、その多くは、リアルタイ

ムに進行するコミュニケーションの中に埋め込まれている参与者たちにとって意識にのぼりにくく、結果

を予想することも困難であるということが前提にある。言われていること、為されていること、そして、

それらに対する参与者の意識・認識、これらの絡み合いをどのように精緻に記述するかという点、特に、

無意識の扱いについては、ディスコースとクリエイティヴィティの議論とは、少なくとも理論レヴェルで

異なる視座をとっていることがわかる（小山，2011）。 
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に影響を受けた「媒介的談話分析（mediated discourse analysis）」や「マルチ・モーダル

談話分析（multimodal discourse analysis）」といった分析手法に将来の可能性を見出し、

自らの分析例を示した後、言語の方略的使用の次元にクリエイティヴィティを認めると

いうことはすなわち、Bauman（2004）の言う「再コンテクスト化のダイナミズム」に

着目することであるとし、本論考を枠づけ結んでいる。言語人類学の諸概念への言及と

いう点においても、同じ「再コンテクスト化」という概念の扱いが、言語とクリエイテ

ィヴィティ・アプローチとは違うかたちでディスコースとクリエイティヴィティ・アプ

ローチは理解され、関連付けられていることは、両者のアプローチの違いをさらに鮮明

なものにしている。 

 以上、学術誌「世界諸英語」のクリエイティヴィティに関する特集号に収められた

Bolton と Jones の論考を中心としたクリエイティヴィティ観を確認した。ディスコース

とクリエイティヴィティのアプローチは、その後、Jones が編者となった論文集（2012）

が出版されているため、最後に、この論文集の骨子と論旨を確認し、ディスコースとク

リエイティヴィティに関する議論の現在を見てゆく。 

 「ディスコースとクリエイティヴィティ（Discourse and creativity）」と題されたこの

論文集は、全部で 4 つのパートから成り立っている。第 1 部では、言語とクリエイティ

ヴィティ・アプローチに対応する、文芸的ディスコースにおけるクリエイティヴィティ

（literary creativity）について、第 2 部では、職業上のコミュニケーションにおけるクリ

エイティヴィティ（creativity in professional discourse）、第 3 部はマルチモーダル・クリ

エイティヴィティ（multimodal creativity）について、そして第 4 部は、ディスコース、

クリエイティヴィティ、コミュニケーション・テクノロジー（discourse, creativity and 

technology）の関係について、以上のように、学術誌「応用言語学」特集号でとりあげ

られていた言語とクリエイティヴィティに関する議論、および、学術誌「世界諸英語」

特集号で扱われていたディスコースとクリエイティヴィティに関する議論、さらに、

Jones（2010）でプログラム的に言及されていたマルチ・モーダル談話分析や媒介的談

話分析を用いた事例研究を含み、広範なトピックと分析手法がカバーされている31。な

お、本論文集は、これまでの言語とクリエイティヴィティ、ディスコースとクリエイテ

ィヴィティの議論の発展的な展開を示しつつ、現代クリエイティヴィティ研究で措定さ

                                                   
31 Jones 論文（2012）では、媒介的談話分析にくわえ、ダイナミカル・システム理論（Dynamical system theory）

の視点も部分的に応用されている。 
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れているクリエイティヴィティの種類やフォーカスを用いながら32自らを位置づけてお

り、近年、学際性への志向性が強めている両領域間の接合可能性は高まっていると言え、

Carter（2004）がかつて指摘した現代クリエイティヴィティ研究に欠落していた言語、

言語使用という視点の欠落はかなりの程度、補完されていると考えられる。 

 前項と本項では、現代クリエイティヴィティ研究では十分に議論されてこなかった、

言語と言語使用に関わる議論について、言語とクリエイティヴィティ、ディスコースと

クリエイティヴィティの議論を導入し、その議論が、学際性を帯びつつある現代クリエ

イティヴィティ研究に接近する姿勢を示していることを確認した。次項は、本章で遂行

してきた、クリエイティヴィティに関する先行研究のレビューをふまえ、2.3.1 で同定

した現代クリエイティヴィティ研究の 2 つの問題点―言語、言語使用に関する議論の欠

如という問題、および、個人主義的アプローチと社会文化的アプローチの媒介項の不在

という問題―について検討し、本研究のクリエイティヴィティ観を明示する。 

 

2.3.4 総括、および本研究におけるクリエイティヴィティ観 

 本章では、第 2 節において、1950 年代以降、北米心理学を中心に本格化したクリエ

イティヴィティ研究における研究の蓄積と転回について、定義、種類、フォーカス、ア

プローチを確認しながら概観してきた。 

まず、基本的な定義に関して、クリエイティヴィティとは「新しさ」や「適切さ」と

いった条件を満たす産出物、そしてそれを産出する能力という基本的な概念規定を受け

ており、種類とは、社会文化的に広く認知されるビッグ C、個人レヴェルでのリトル c、

学習のプロセスで生じるミニ c、専門技能、専門知識などの動員によって生じるプロ c

に関わるものであった。フォーカスについては、産出物、人物、プロセス、外的要因を

含む 4P フレームワーク、それに影響力／説得力、実践・潜在性をくわえた 6P フレーム

ワークについて言及した。さらにアプローチに関しては、心理学、認知心理学、認知神

経科学を中心とする個人主義的アプローチ、社会学、グループ・クリエイティヴィティ

研究、異文化コミュニケーション学、人類学、歴史学（主に計量歴史学）の知見を援用
                                                   
32クリエイティヴィティの種類とフォーカスについては、2.2 を参照。なお、フォーカスのひとつの要素を

成すものとしてプロセス（process）があるが、現代クリエイティヴィティ研究におけるプロセスとは、主

に、認知プロセスを指すことが多い。本論文集では、この認知プロセスにくわえ、コミュニケーション参

与者たちのアイデンティティ構築の過程などといった社会的プロセスへの論及もあることから、今日のデ

ィスコースとクリエイティヴィティの議論は、単に、現代クリエイティヴィティの枠組みのなかに位置づ

けられ相対化されるだけでなく、現代クリエイティヴィティ研究への実質的な貢献も認められる。社会的

プロセスと関連性の議論については、本論文集第 3 部に収められている Norris 論文、及び第 4 部に収めら

れている Jones 論文を参照されたい。 
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した社会文化的アプローチ、そして、それら両者を複合的に用いてクリエイティヴィテ

ィに接近する学際的アプローチの要諦を示した。 

第 3 節 1 項から 3 項では、以上からなる現代クリエイティヴィティ研究というパラダ

イムに欠如していると思われる点、すなわち、現代クリエイティヴィティ研究の第 3 の

パラダイムである学際的アプローチにおける、個人主義的アプローチと社会文化的アプ

ローチを接合する体系だったメタ言語の不在、そして、言語や言語使用、すなわちコミ

ュニケーション的アプローチの不在、これら 2 点を取り上げ、1990 年以降に活発化し

た言語とクリエイティヴィティ、そしてそれを批判的に乗り越えたディスコースとクリ

エイティヴィティの議論の特徴と現状を導入し、第 2 の問題点を補完した。本章の先行

研究を総括する本項では、以下で第 1 の問題について論じた後、本研究の理論的視座、

および、クリエイティヴィティ観を示し、本研究の位置づけを明示化する。 

 現代クリエイティヴィティ研究における第 1 の問題とは、個人主義的アプローチと社

会文化的アプローチを媒介するメタ言語の不在であると上で述べたが、この異なるアプ

ローチ間の接合の問題とは、言いかえれば、個人主義的アプローチを構成する心理学、

認知心理学、認知神経科学という学術領域、より具体的には、心理学で主として考究さ

れていた個人のパーソナリティや、認知心理学、認知神経科学で考究されていたクリエ

イティヴィティ行動に関わる認知能力、それを運用する際に経る認知プロセスに関わる

問題系と、社会文化的アプローチを構成する社会学やグループ・クリエイティヴィティ

研究、（文化）人類学、歴史学が考究する、クリエイティヴィティを取り巻くミクロ・

マクロ社会的環境、文化的要因、歴史的パターンに纏わる問題系、これらを接合する蝶

番、あるいは共通のディスコース・アリーナの模索という問題に他ならない。そして、

ここで、現代クリエイティヴィティ研究の第 2 の問題であった言語、および言語使用に

関する議論の不足を補うものとして、1980 年代以降の言語とクリエイティヴィティ、

ディスコースとクリエイティヴィティの議論を取り上げたが、これらの名の下に展開し

た言語や言語使用の議論には、第 1 の問題を乗り越えるための契機も既に含まれていた

といえる。 

すなわち、言語とクリエイティヴィティに関する議論、とくに「応用言語学」特集号

で集中的に論じられていた―名目上ではなく、実質上の―テーマとは、詩的言語、文学

的表現のミクロ社会的／語用論的機能への方向性の変化のきっかけを示すものであっ

たと回顧でき、一方で、詩的言語、文学的表現の研究には、1970 年代以降に言語学内
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部で興った認知言語学のアプローチから派生した認知詩学（cognitive poetics）のアプロ

ーチも同時に為されてきたという歴史的背景がある。また、ディスコースとクリエイテ

ィヴィティの枠組みとその広範な分析例を収めた Jones（2012）においては、近年の人

文社会科学における認知論点転回（the cognitive turn）への言及、そして、別の論考では

あるものの、認知詩学の理論を援用した認知プロセスの側面からの研究（Stockwell, 

2012）、そして、媒介的談話分析を援用し、言語をひとつの媒介的手段として相対化し、

それ以外の複数の媒介的手段（道具やそれらが置かれている場所、インテリア）などの

方略的使用を通して社会的に構築されるアイデンティティ形成の過程、すなわち社会的

プロセスの研究（Norris, 2012）がみられる。 

 これらは、言語、特に言語使用の問題系が、クリエイティヴィティの心理、認知的側

面を扱う個人主義的アプローチ、社会文化歴史的側面を扱う社会文化的アプローチを橋

渡しする可能性を有するディスコース空間であることを指し示しているのではないだ

ろうか。言語使用の問題系、すなわち、ディスコース、コミュニケーションの地平こそ

が、クリエイティヴィティが立ち現れる場所であり、また、それをとりまく個人主義的、

社会文化的アプローチが有機的に絡み合い、学際性への契機を得る場所でもあるのでは

ないか。 

現代クリエイティヴィティ研究の要諦と問題点、そしてその問題点を補完するパラダ

イムとしてのディスコースからのアプローチの議論の流れ、これらすべてをふまえた結

果として、本研究では、クリエイティヴィティはコミュニケーションに根差しており、

またコミュニケーションの視点からアプローチされるべきであるという姿勢、そしてそ

れに連なる理論的枠組を提案する。 

本研究の冒頭で述べたように、本研究は、クリエイティヴィティにアプローチする際、

社会記号論系言語人類学のコミュニケーション理論および分析手法を用いることとす

る。その主な理由は、（1）上で同定した現代クリエイティヴィティ研究に欠如している

視点であった言語とクリエイティヴィティ、ディスコースとクリエイティヴィティの議

論は、その多くを社会記号論系言語人類学の基本概念に負っていること、それにもかか

わらず、（2）ヤコブソンの言語コミュニケーション理論をコミュニケーションの民族誌

として発展させたハイムズ以降の一般コミュニケーション理論に関する言及が為され

ておらず、言語人類学の概念、さらには、ヤコブソンの弟子であるシルヴァスティンに

より、語用とメタ語用が多様な関係を結びあう記号生成の過程、偶発的かつ歴史的出来
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事として、1970 年代に構想が出され、1990 年代に体系的な理論化を見た一般コミュニ

ケーション理論が、クリエイティヴィティ研究に十全に生かされていないこと、これら

2 つに点にある33。 

これまで、本章では、現代クリエイティヴィティ研究、および、言語とクリエイティ

ヴィティ、ディスコースとクリエイティヴィティの議論を批判的に概観し、本研究が採

るクリエイティヴィティ観とそれに連なる理論的枠組みに言及しながら本研究の位置

づけをおこなった。次章では、本研究が依拠する社会記号論系言語人類学のコミュニケ

ーション理論を概観し、それに基づくより詳細なクリエイティヴィティ観、分析手法と

手順、分析概念について述べる。 

 

                                                   
33 以下、記述がやや複雑になるが、現代クリエイティヴィティ研究において、言語や言語使用という観点

への言及や言語人類学の諸概念が全く導入されていなかったわけではない。このような視点からのアプロ

ーチについて論じた代表的な人物は、ソーヤー（Sawyer, 2001, 2003）その人であり、言語人類学との関連

について、彼はシルヴァスティンが教鞭をとっていたシカゴ大学で心理学の博士号を取得し、さらには、

自らが編集者として、シルヴァスティンやバウマン、ブリッグズといった言語人類学者たちの論考を収め

た論文集も出版している。確かに、言語人類学の領野とも近しく、また、言語人類学の重要概念も彼の論

考の随所に認められるのだが、（1）言語人類学において体系化されたコミュニケーション理論ではなく、

個々の概念の部分的な援用に留まっていること、（2）近年、とくに、現代クリエイティヴィティ研究を俯

瞰し今後の展望について示唆する著書（2006, 2012）においては、言語や言語使用を中心として自ら展開し

た論考や、言語人類学への言及の頻度の減衰が顕著になってきている点、さらには、（3）時系列的には前

後するが、クリエイティヴィティ研究の言語、言語使用からのアプローチを自ら展開した、言語人類学に

おいて既に一般コミュニケーション理論が明示的に体系化された後、2001 年に出版された著書において以

下のような言を残しており、彼が、言語人類学のコミュニケーション理論に対してどの程度の理解を実際

のところもっていたのか、どのような距離感を採っていたのかは非常に不明瞭である。 

“Most of the questions I’ve raised in this book – about conversation, creativity, and social context – are difficult 

questions, and no one is really sure how to go about answering them. In Kuhn’s terminology, these sciences are 

pre-paradigmatic.”（2001, p. 217）。 
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第 3 章 理論的枠組み 

 

 第 2 章で行ったクリエイティヴィティ概念の先行研究をうけ、本章では、本研究が依

拠する社会記号論系言語人類学の枠組みを導入し、（1）コミュニケーション理論、（2）

クリエイティヴィティ観、（3）分析の手順、（4）分析概念について以下の各節でみてゆ

く。 

 

3.1 社会記号論系言語人類学とそのコミュニケーション理論  

 ボアスに端を発し、サピア、ウォーフなどに連なる北米言語人類学の系譜、そして、

パース、ヤコブソンの記号論、言語学、言語コミュニケーション論の系譜の交点に位置

するシルヴァスティンを中心とする社会記号論系言語人類学における一般コミュニケ

ーション理論の要点を1、その基本概念を用いて簡潔に記述するならば、つぎのように

なろう。コミュニケーションとは、オリゴを中心に展開する、語用の次元とメタ語用の

次元間の相互作用、および、それに伴うテクスト化とコンテクスト化の相互作用の連鎖、

社会文化的な出来事である（Bauman & Briggs, 1990；小山，2008；Silverstein, 1976, 1993）。

以下では、これらの基本概念を順に説明し、社会記号論系言語人類学のコミュニケーシ

ョン観を敷衍する。 

 オリゴ（indexical origo/ deictic center）とは、最大限の「いま、ここ」性、コンテクス

ト依存性、記号論的な語彙を用いれば、最大の指標性（indexicality）を示す地点・時点

であり2、社会文化的な出来事としてのコミュニケーションは、常にオリゴを中心・基

点に展開する。中心・基点というと、静的、固定的な側面が想起されがちだが、内実は

その反対である。確かに、オリゴは、コミュニケーション出来事の中心・基点として概

念化されているが、既に述べたように、それと同時に最大の指標性を示す地点・時点で

もあり、オリゴの位置する地点・時点はある 1 点に留まることなく、恒常的に移動しつ

づける性質を有する。オリゴが示すこの特徴は、コミュニケーション出来事が本質的、

不可避的にダイナミックであること、そして常に更新可能かつ非決定的であること含意

するものである。なお、指標性はオリゴから離れるにしたがって小さくなり、象徴性が

大きくなるが、この指標性／象徴性の大小は、コミュニケーション出来事における／つ

                                                   
1 詳細な社会史、思想史的な背景については Bauman & Sherzer（1975）、Caton（1987）、Pressman（1994）

小山（2011）などを参照。 
2 あるいは、最小の象徴性（symbolicity）。 
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いての解釈に関する更新可能性、非決定性の程度とも連動する。 

 つぎに、語用とメタ語用の次元について説明する。社会記号論系言語人類学における

語用（pragmatics）の次元とは、解釈が与えられていない生の出来事の次元、記号論的

に言えば、言語、非言語的記号が構造や一貫性を持たず、無造作に散開する混沌とした

次元であり、意味や解釈は無限の可能性を示すのみである。では、コミュニケーション

において、意味や解釈はどのように像を結ぶのか。その役割を担うのが、メタ語用

（metapragmatics）の次元である。メタ語用は、語用の次元に働きかけ、無秩序に漂う

言語非言語記号を統制し、秩序だて、組織化し、社会文化的に分節、認識、そして解釈

可能な対象・ユニットを形成する3。このとき、メタ語用の次元から語用の次元への働

きかけをメタ語用的記号作用（metapragmatic semiosis）、あるいはメタ語用的統制

（metapragmatic regimentation）と呼ぶ（Koyama, 1997；Silverstein, 1993）。「メタ」とい

う接頭辞、および上の説明からも明らかなように、メタ・レヴェルに位置する語用とは、

客体レヴェルの語用より論理的に高次の次元に位置するが、このメタ語用的記号作用自

体も、語用レヴェルで起こる現象であり、この作用自体、後続するコミュニケーション

出来事において、対象化され、更新され、そして覆される可能性を持ち、かつ、コミュ

ニケーション参加者、調査者、分析者それぞれが持つ異なる視点から為されるものであ

る以上、不可避的に間主観性が伴う。以上が、語用とメタ語用の次元の特徴および関係

である。 

 つぎに、テクスト化とコンテクスト化について述べる。テクスト化とは、上述の概念

との関係で言えば、メタ語用的記号作用、メタ語用的統制とほぼ交替可能なかたちで用

いられる用語であるが、当該コミュニケーション理論において、メタ語用的次元から語

用の次元への統制の結果、社会文化的に認識、解釈可能となったユニットをテクスト

（text）と呼ぶ。そのため、メタ語用的記号作用もテクスト化も、テクストが生成・形

成されるプロセスとして了解可能であるが、前者はテクストの淵源である語用の次元と

の関係に焦点化された用語であり、後者は、テクストという産出物との関係に焦点があ

たった用語として矛盾なく理解することができる。 

 ここで、本研究の分析に直接的に関係するため、テクストについてより詳しい説明を

おこなう。テクストとは、テクスト化を通して顕在化する、社会文化的に認識、解釈可

                                                   
3 メタ語用とは、ベイトソンのメタ・コミュニケーション（meta-communication）の概念とほぼ同義である

が、当該コミュニケーション理論の体系性、一貫性の保持という観点から、メタ語用という用語の使用を

選択している。 
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能なユニットであるが、社会記号論系言語人類学のコミュニケーション理論において、

テクストは、言及指示テクストと相互行為のテクストに区別される。 

言及指示テクストとは、簡潔にいえば、言語的意味（linguistic）、意味論的意味（semantic 

meaning）、つまり、何かについて（コンテクストから）取り上げ、その状態や特徴につ

いて述べるという、言及（reference）と述定（predication）からなる命題的意味（propositional 

meaning）に関わる。一方、相互行為のテクストとは、言語使用や非言語行為の意味で

あり、その意味とは、発話者やそのオーディエンスを中心としたコミュニケーション参

加者のアイデンティティや権力関係といった社会指標性や4、発話行為類型、アクティ

ヴィティ・タイプ、ジャンル、フレームといった行為や出来事の類型に関わるメタ語用

的、メタ・コミュニケーション的意味を含む。両者を区別する一例をあげると、たとえ

ば、「俺、腹へったわ」と「私、お腹がすきました」という発話を比較する際、発話者

が空腹の状態にあるという共通の意味が看取されるが、この共通の言語的な意味が言及

指示テクストであり、別の言い方をすれば、両者は、言及指示テクストという地平では

ほぼ等価値であると言える。 

一方、社会指標性、メタ語用的意味に関与する相互行為のテクストの地平においては、

たとえば、「カジュアル」対「フォーマル」といった違いから推論可能な、発話者とオ

ーディエンスの関係や、当該の発話が語用されている状況といったコンテクスト的要素

の指標に関与するため、両者は相互行為の地平において異なりを見せる。つまり、この

2 つの発話は、言及指示、つまり「言われていること（what is said）」の次元ではほぼ同

じ価値を、相互行為、つまり「為されていること（what is done）」の次元では異なる価

値を示すものとして捉えることができる。なお、この説明は、言及指示テクストと相互

行為のテクストを理論的に区別することを目的としたものであるため、両者は一見、相

互に排他的、二項対立的な関係にあるように見えるが、理論的には、後者が前者を包含

する関係にあり、前者は後者の特殊なタイプとして位置づけられる。 

最後に、テクストについて 1 点、注釈をくわえると、社会記号論系言語人類学におけ

るテクストとは、上述の説明からもうかがえるように、コミュニケーション出来事にお

けるメタ語用的記号作用ないしテクスト化という作用を通じて、社会文化的に間主観的

な解釈を可能にさせるユニットのことであり、これは、例えば、談話データのトランス

                                                   
4 なかでも、その指標性がオーディエンスに志向しているものを一次的社会指標性（first-order indexicality）

と言い、発話者に志向しているものを二次的社会指標性（second-order indexicality）という（小山，2011；

Silverstein, 1998）。 
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クリプトのような「書かれたもの」ではない。当該理論では、この「書かれたもの」は

具象物としてのテクスト（text artifact）として定義づけられており、言及指示および相

互行為のテクストからなるテクストとは異なるという点に注意が必要である。 

つぎに、コンテクスト化について見てゆく。コンテクスト化（contextualization）とは、

テクストが形成されるテクスト化と同時に起こる作用であり、テクスト化とは表裏一体

の関係にある作用である（Silverstein & Urban, 1996）。コミュニケーションにおいて、参

与者が、ある特定の言語行為、非言語行為を解釈する、つまり、テクストを獲得しよう

とする際、その対象となる言語行為や非言語行為の周辺から看取可能なミクロ・コンテ

クスト的要素にくわえ、「称賛」や「批判」といった発話行為や、「結婚式のスピーチ」

や「学術的議論」といったフレームといったタイプなど5、コミュニケーション出来事

の外部にある知識などを動員し、それらのタイプの現れ、1 事例、すなわち、トークン

として認識可能かどうかを判断する。このとき、コミュニケーション参加者は、テクス

ト化に伴い、コミュニケーション参加者にとって、そのときその場所でアクセス可能な

様々なミクロ・マクロ的コンテクスト的要素を参照していることになる。このように、

テクストが像を結ぶために、複数のコンテクスト的要素が参照される作用をコンテクス

ト化といい、この種のコンテクスト化は、テクスト生成の前提となるコンテクストを指

し示すことで進行するため、特に前提的コンテクストに関わる類のコンテクスト化であ

るといえる。 

この種のコンテクスト化にくわえ、コミュニケーション出来事においては、コンテク

ストの創出・改変に関与するコンテクスト化も措定される。コンテクストとは、その古

典的な意味において、言語、非言語記号に対する解釈を一義化するための静的な周辺環

境としての扱いを受けてきたが（Auer & Diluzio, 1992; Duranti & Goodwin, 1992）、テク

スト化作用は、そのようなコンテクストの前提的な側面にくわえ、テクスト化によって

新たにコンテクストが創出され、変容を被る側面も同時に有している（Bauman & Briggs, 

1990；Gumperz, 1982）。このように、テクスト化に伴い、新たなコンテクストを指し示

す作用は、特に創出的コンテクストに関わるコンテクスト化であると言える。 

 ここで、上で説明した基礎概念に対する理解に基づき、社会記号論系言語人類学のコ

ミュニケーション理論の要諦を再度示すならば、つぎのようになるだろう。すなわち、

コミュニケーションとは、まずもって、最大の指標性を有する地点・時点であるオリゴ

                                                   
5 一般に、メタ語用的範疇（metapragmatic category）、メタ・ディスコース的範疇（metadiscursive category）

と呼称される（Silverstein, 1993; Silverstein & Urban, 1996）。 
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を基点として起こる社会文化的な出来事である。そして、そのオリゴの近傍において、

混沌とした様相、無限の解釈の可能性を示す語用の次元がメタ語用的次元から統制を受

けることで、コンテクストを前提的に指し示しながら言及指示、相互行為に関わるテク

ストが生成され、同時に、コンテクストが創出的に指示されてゆく。つまり、そのよう

な意味でのメタ語用的統制作用、テクスト化とコンテクスト化というプロセスの終わり

無き相互作用の連鎖として、コミュニケーションは了解されうる。 

 これまで、社会記号論系言語人類学の理論に基づき、その基礎概念の特徴と相互関係

を説明しながら、本研究が依拠するコミュニケーション観の概要を示した。以下、この

コミュニケーション理解に基づき、クリエイティヴィティを位置づけ、クリエイティヴ

ィティ研究のための研究・分析手法、そして、分析概念について言及する。 

 

3.2 コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティ再訪 

 オリゴを中心に展開する、テクスト化とコンテクスト化の連鎖としての社会文化的出

来事というコミュニケーション観に立ったとき、クリエイティヴィティとは、簡潔に言

って、コミュニケーション出来事を通して生成される言及指示および相互行為のテクス

ト、そしてコンテクストの創出面にひとまず求めることができるだろう。以下では、こ

の視座を、現代クリエイティヴィティ研究において提唱された定義、種類、フォーカス

と照らし合わせ、両者を具体的に関連づける。 

まず、クリエイティヴィティの定義について考察する。現代クリエイティヴィティ研

究で提示されている「新しさ」「適切さ」という 2 つの基本要件から見た場合、まず、

第 1 の要件である新しさについて、コミュニケーション出来事は原理上、創出されるテ

クスト、コンテクスト両次元において不可避的に新しさを示すものであり、第 2 の要件

である適切さは、コミュニケーション参加者による、生成されたテクスト、そして創出

されたコンテクストへのメタ語用的統制の一種、すなわち、参与者によるイデオロギー

的判断により強く関与するものであると考えられる。 

 これとの関連で、現代クリエイティヴィティ研究で措定されているクリエイティヴィ

ティの種類、すなわち、4C モデルに照らした場合、その判断対象および判断主体が、

個人（リトル／スモール c）か社会文化的集団（ビッグ c）か、専門知識や専門技能が

伴う種類のコミュニケーションに従事しているのか（プロ c）、または、学習というジ

ャンルのコミュニケーションに従事しているか（ミニ c）を問うことであり、この点に
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おいて、4C モデルは、コミュニケーション理論の内に矛盾なく関連づけ、位置づける

ことができる。 

 また、4P あるいは 6P フレームワークという、クリエイティヴィティのフォーカスに

関しても、人物（person）、認知的・社会的プロセス（process）、外的要因（press(ure)）

は、前章でも言及した「ディスコースとクリエイティヴィティ」の枠組み同様、それぞ

れ、コミュニケーション参加者、コミュニケーション・プロセス6、コ（ン）テクスト

の内に統合することができる。なお、産出物（product）は、言及指示、相互行為のテク

ストとは区別される書かれた「もの」としての具象的テクスト（text artifact）の概念を

拡張するか、あるいは、「ディスコースとクリエイティヴィティ」の枠組みのうち、と

くに媒介的談話分析やマルチ・モーダル談話分析でも使用されている「記号論的具象物

（semiotic artifact）」や「氷結行為（frozen action）」の概念を導入することで（Norris & Jones, 

2005）本コミュニケーション理論に組み込むことができる。さらに、上記の 4P にくわ

え、Simonton（1999a）による影響力、説得力（persuasion）や、Runco（2008）が示唆

した実践（performances）対潜在性（potentials）も、コミュニケーション出来事に根差

した理論的視座、そして、次章以降、本研究における事例研究において分析・議論の焦

点となる、音楽スタジオで為されるミュージシャン同士が協同的、即興的に行う集団的

作曲行為のなかで、たとえば、潜在体としての曲のアイデアが他のメンバーと共有され

たとき、それが採用されるのか、修正されるのか、あるいは却下されるのかという展開

を見てゆくことで、説得力について考察することは十分に可能であり、そのような交渉

を通してアイデアが実践され、アイデアの説得力を検証する潜在性が生まれ、それが後

続するコミュニケーションにおいてどのような説得力を持ちうるかをコミュニケーシ

ョンのプロセスという観点から記述し、考察することは十分に可能である。 

 次項では、本研究が採るクリエイティヴィティ分析の手順と手法について述べる。 

 

3.3 分析の手順と手法 

 本研究では、現代クリエイティヴィティ研究において措定され、実践されている、ク

リエイティヴィティ観やアプローチをふまえつつ、言語や言語使用、コミュニケーショ

ンからの視点の不在という問題に対する対処法のひとつとして、「ディスコースとクリ

エイティヴィティ」の議論におけるクリエイティヴィティおよび言語（使用）に対する

                                                   
6 より厳密には、テクスト化とコンテクスト化のプロセス。 



55 

 

視座や社会記号論系言語人類学のコミュニケーション理論を導入し、クリエイティヴィ

ティの概念規定にまつわる議論を重ねてきた。この理論研究をふまえ、クリエイティヴ

ィティの事例研究を遂行する際の手順と手法を以下で示す。 

第 1 に、フィールドおよび分析対象の設定を行う。これは、（1）現代クリエイティヴ

ィティ研究の領野において、研究の必要性が指摘されつつもその蓄積が十分ではないも

のであること7、そして、（2）社会記号論系言語人類学のコミュニケーション分析にお

いて重要なファクターとして考えられる、コミュニケーション参加者の持つローカル／

イーミックな知識やスキルへの理解および習熟、多様なデータへのアクセス8、さらに、

（3）それらを可能にする長期的なフィールド調査の実行可能性、以上 3 つの条件を満

たす必要があると考えられる。本研究では、これらすべての条件が満たされるものとし

て、都内を中心に活動するロック・バンドという共同体を選択した。さらに、約 4 年に

亘る長期的なフィールド調査を通して、様々なレヴェルからクリエイティヴィティに関

する議論の可能性を有しているように思われた、メンバー同士が音楽スタジオに集って

協同して行う集団的作曲行為（group composition）を直接的な分析対象とした。 

 第 2 に、直接的な分析対象となるコミュニケーションをとりまく前提的コンテクス

ト記述をおこなう。この工程は、分析対象となるデータを解釈する際、そのデータが高

度なコンテクスト性、特殊性を示す類のものであればあるほどその必要性を増すもので

ある。また、データ解釈、とりわけコミュニケーション参加者に近い視点から生成され

たテクスト生成を根拠づけるのに必須の作業である。本研究では、社会記号論系言語人

類学のコミュニケーション理論に基づいた談話分析をおこなうが、その主たる解釈対象

である談話データは、フィールドにおける、音楽演奏に関わる高度な専門性とバンド・

メンバー同士が持つ固有の内輪性によって特徴づけられるものであり、したがってデー

タ自体がすでに高度なコンテクスト化を被っている。この専門性と内輪性が絡みあう、

高度にコンテクスト化されたデータが示すコミュニケーション・プロセスにおいて、刻

一刻と生成、更新される言及指示テクスト、相互行為のテクスト、具象的テクスト（曲）

の生成、それに伴い創出されるコンテクストの微細な様相を記述するには、データその

ものに対する理解だけでは不十分であり、当該コミュニケーションを成り立たせている

多様なコンテクストの分析が必要不可欠となる。本研究では、実践共同体（community of 

                                                   
7 “The group composition processes that are common in music studios today warrant further empirical study”.

（Sawyer, 2012. p. 431） 
8 あるいは、多面的な関わり方（multi-plexity）へのアクセス。 
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practice）の概念を援用することで（Lave & Wenger, 1991；Wenger, 1998）、高度な専門性

と内輪性を示すフィールドおよびデータの特徴を前提的コンテクスト分析として記述

する。この作業は次章で行う。 

第 3 に、分析のレヴェル、フォーカスと分析概念の設定、そしてデータ解釈を通じた

クリエイティヴィティのテクスト化、コンテスト化、および、クリエイティヴィティの

テクスト性とコンテクスト性の分析的記述を行う。理論研究において、コミュニケーシ

ョンとは、オリゴを中心に展開する、語用とメタ語用の次元、そして、テクスト化とコ

ンテクスト化の相互作用の連鎖であり、クリエイティヴィティは、生成される言及指示、

相互行為のテクスト、および、創出されるコンテクストの次元に見出されるものとして

規定した。この考えに基づいて分析を行う際、テクストの言及指示レヴェル、相互行為

レヴェル、そして創出的コンテクストの生成過程―すなわち、テクスト化とコンテクス

ト化―を記述するために異なるレヴェルを設定することができ、実際の分析も、その 3

つの次元からクリエイティヴィティに接近するのは確かである。 

しかし、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティについて、事例研究を

通してより具体的に考究するには、このレヴェル設定では「クリエイティヴィティとは、

コミュニケーションを通してテクスト・レヴェル、コンテクスト・レヴェルで不可避的

に現れ（続け）る」という一般的な陳述以上のことは言えず、クリエイティヴィティ以

外の構成概念（たとえば「心理」「文化」などの）分析との違いを明確にできない。 

そこで、本研究では、現代クリエイティヴィティ研究における定義、種類、フォーカ

スという基本的な術語を援用しつつ、本研究が直接の分析対象としている、ミュージシ

ャン同士の集団的作曲行為というコミュニケーションにおいて、どの次元のどの側面が、

どのようにクリエイティヴなのかを、主に、当該コミュニケーションの合目的的成果物

である曲の形象化への貢献度という視点、つまり産出物（product）への貢献度という視

点を、テクスト生成、コンテクスト生成に組み込むこととする。つまり、本事例研究で

は、談話分析を通して、「作曲」という行為と「作曲」に伴う問題の解決、これらに直

接的に資すると考えられるテクスト化、コンテクスト化をクリエイティヴなものとみな

し、そのダイナミックな生成と変容過程の記述を試みるものである。 

 

3.4 分析概念 

 本節では、実際の分析に用いる、コミュニケーションを分析するための概念、すなわ
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ち、メタ語用的分析概念を同定する。なお、これまでの議論から明らかなように、本研

究は、理論面だけでなく分析のアプローチにおいても、「言語とクリエイティヴィティ」

よりも「ディスコースとクリエイティヴィティ」の議論と親和性を有するものであるた

め、言語よりも言語使用、すなわち、言及指示テクストよりも相互行為のテクストへの

分析的志向性が強いことを予め付記しておく。 

 より具体的には、本研究では、出来事（行為を含む）、そして参与者というコミュニ

ケーション・プロセスの理解において基本となるメタ語用的カテゴリーの多層性と動態

性を記述するために、フレームとフッティングを主要分析概念として用いる。 

フレーム（frame）とは、コミュニケーション出来事や行為の解釈枠組みのことであ

り（Bateson, 1972；Goffman, 1974）、進行中のコミュニケーションにおいて、多層的、

間主観的に作用し、また、程度の差こそあれ、交渉されうるものである。一方、フッテ

ィング（footing）とは、主に、コミュニケーション出来事や発話、あるいは、参与者同

士のスタンスや自己表象、役割やアイデンティティ全般にかかわるもので（Goffman, 

1981；Hanks, 1996）、フレームと同じく、そしてフレームと連動して多層性と動態性、

そして交渉可能性を示すものである。 

理論上、これらは「言われていること」よりもむしろ「為されていること」、つまり、

相互行為のテクストにより直接的に関与するものであり、言語・非言語的記号の語用や

コミュニケーション出来事の外部に位置するコンテクスト的要因を含むあらゆる語用

論的資源が動員されることでその存在が指示されるものである。しかし、実際のコミュ

ニケーションにおいて語用された言語、非言語記号がどのようなフレームやフッティン

グを前提とし、また、創出するのかを判断する際、コミュニケーションにおいて観察・

経験される言語、非言語記号によって指示される場合がある。このとき、フレームやフ

ッティングなどを含むメタ語用的カテゴリーの存在やそれが作用していることを指し

示す経験可能な記号を本研究では、コンテクスト化の合図（contextualization cues）とし

て扱う（Auer & Diluzio, 1992；Duranti & Goodwin, 1992；Gumperz, 1982）。 

本研究では、そのようなコンテクスト化の合図として、とくに、（1）言語的意味につ

いての言及指示的語用であるメタ意味論的言語使用、言語使用および非言語行為全般に

ついての言及指示的語用であるメタ語用的言語使用、すなわち、ヤコブソンの機能的言

語コミュニケーション論におけるメタ言語的機能を顕著に示す言及指示行為、そして、

（2）形式と意味両面における反復や規則的配列、パターン、すなわち、詩的機能を帯
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びていると判断される言語・非言語記号にも着目する。両者はヤコブソンの機能論的言

語コミュニケーション理論においては名目上、異なる機能として分類されているが、自

己言及性、より包括的には再帰性というテクスト化に直接的に関わる働きを持ち、同時

に、論理階梯における上方への志向性、マクロ・コンテクストによるミクロ・コンテク

ストのトークン化、ミクロ・コンテクストとマクロ・コンテクストの接合に関与する点

において、これら「再帰的範疇（reflexive category）」は共通の特徴を有している（Bateson, 

1972；Caton, 1987；Silverstein, 2004）。よって、これらは、フレームやフッティングを

前提的、創出的に指標するだけでなく、コミュニケーションが展開する過程において、

フレームやフッティング以外の、あるいは、異なるレヴェルに位置するメタ語用的カテ

ゴリーの指標にも貢献する。そのため、これら再帰性を特徴とする記号作用、特に後者

の詩的機能が作用することによって、コミュニケーションの展開過程でリアルタイムに

発現する韻律構造（emergent metrical structure）を、予め分析の枠組みに組み込んでおく

ことにより、フレームやフッティング以外にも卓立性を示すに至る、個々の分析で有意

味なメタ語用的記号作用に対し柔軟な対応が可能となる。以上の理由により、本事例研

究では、事例研究の対象となる集団的作曲行為の中で語用されるメタ意味論的、メタ語

用的言語使用、そして、形式と意味両面において立ち現れる韻律構造は、コミュニケー

ションが進行するに伴い生起するテクスト化とコンテクスト化が呈するテクスト性と

コンテクスト性を記述するにあたり重要となる。 

ただし、上述のテクスト化、コンテクスト化のメカニズムは、分析対象となっている

コミュニケーション出来事内部からの、「下からの記号作用（semiosis from below）」と

いう、テクスト化、コンテクスト化の一側面にすぎず、コミュニケーション出来事にお

いて、テクスト化、コンテクスト化が達成されるには、これにくわえて、コミュニケー

ション出来事外部の、「上からの記号作用（semiosis from above）」も同時に被る点は見

落としてはならない。つまり、コミュニケーション出来事における言語、非言語記号が、

ある詩的／韻律構造を持ち、テクスト化されたユニットがどのような行為、出来事、あ

るいはそれらを指し示すコンテクスト化の合図であるかを判断するには、参与者の視点

だけでなく、知識やスキル、そして、調査者、分析者にとっては、自らが寄り添う言語・

コミュニケーション・イデオロギーやそれに支えられたエスノグラフィックな知識体系、

知識項目が複合的に動員されることになる。さらに、語用レヴェルから堆積した記号の

配列を、ある特定の、あるいは複数のメタ語用的カテゴリーを指し示す合図として判断
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が為される面も同時に考慮する必要があり、コンテクスト化の合図の存在やその働きは、

Gumperz（1982）のいう社会文化的知識に多分に依拠する。本研究の事例研究のデータ

解釈においても、どのようなメタ意味論的、メタ語用論的言語使用が、どのような詩的

／韻律構造がどのようにテクスト化、コンテクスト化に貢献しているか、どのようなテ

クスト性、コンテクスト性を有しているかの判断については、調査者、分析者のフィー

ルド調査やそれ以前から持っていた知識やスキルに多分に依存する。データとエスノグ

ラフィックな知識との関連づけは、言語人類学的コミュニケーション分析の大きな強み

であるのは確かであるが（Philips, 2013）9、同時に、分析の根拠の透明性や公共性にも

配慮、その分析自体、再帰的に精査・吟味される余地がある。 

 

3.5 総括 

 本章では、本研究が依拠する社会記号論系言語人類学のコミュニケーション理論、お

よび、それに基づくクリエイティヴィティ観を、現代クリエイティヴィティ研究の基本

的枠組みに関連づけながら具体化した。さらに、次章以降でおこなう、事例研究の指針

を示し、分析手法および分析概念を導入した。本章で示した手順に則り、次章では、事

例研究の一環として、分析の対象となる集団的作曲活動を取り巻く、前提的コンテクス

トを記述する。 

 本章では、本研究が依拠する社会記号論系言語人類学のコミュニケーション理論およ

びそれに基づくクリエイティヴィティ観を、現代クリエイティヴィティ研究の基本的枠

組みに関連づけながら明示化した。この議論を通じて、現代クリエイティヴィティ研究

における「適切さ」と「新しさ」からなるクリエイティヴィティという概念は、それぞ

れ、社会記号論系言語人類学的コミュニケーション理論における前提的指標と創出的指

標という一般記号作用の内に位置づけられることが明らかになった。さらに、次章以降

でおこなう、事例研究の指針を示し、分析手法および分析概念を導入した。分析手法と

しては、直接の分析対象のクリエイティヴィティのテクスト性、コンテクスト性を同定

するには、その前提となるコンテクストが必要となることから、実践共同体の概念を援

用することで、前提的コンテクストを記述する必要性を指摘した。また、分析概念に関

                                                   
9 In such [ethnographic] projects, the anthropologist lives for an extended period of time in the locale where 

recording of interaction takes place, absorbs local knowledge, and gathers other kinds of data. Even so, we sometimes 

write as if or create the impression that our recordings or transcripts of recordings are our only form of data. And yet, 

a great strength of anthropological discourse analysis lies in the ways that transcripts are related to what goes on 

outside them.（p. 83） 
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しては、主に、コミュニケーション出来事においてダイナミックに創出される相互行為

のテクスト分析と親和性の高い、フレーム、フッティング、リアルタイムに発現する詩

的／韻律構造を導入する旨を記した。次章では、事例研究の一環として、談話分析にお

けるクリエイティヴィティのテクスト性とコンテクスト性を十全に描出するため、分析

対象となる集団的作曲活動を取り巻く前提的コンテクストを記述する。 
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第 4 章 前提的コンテクスト分析 

 

4.1 実践共同体 

 これまで、本研究では、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティという

テーゼを基礎に据え、第 2 章では、現代クリエイティヴィティ研究という学術領域が提

示する基本的枠組み、アプローチ、研究蓄積を概観し、その特徴と問題点を同定した。

第 3 章では、問題を乗り越えるため、現代クリエイティヴィティ研究で注目されてこな

かった言語や言語使用との関連でクリエイティヴィティを考究する視点を擁する「言語

とクリエイティヴィティ」そして、「ディスコースとクリエイティヴィティ」に関する

議論を見、それらの議論において部分的にしか取り入れられてこなかった概念が体系的

に理論化されている社会記号論系言語人類学のコミュニケーション理論を導入し、特徴

およびそれに基づく分析手順、手法、分析概念を示し、クリエイティヴィティを理論的

に考察した。 

 以降、これまでの理論研究を前提として、本章と次章では事例研究を行うことでコミ

ュニケーション出来事に根差したクリエイティヴィティのテクスト化とコンテクスト

化のプロセス、さらには、テクスト性とコンテクスト性を描出する。大枠はつぎの通り

である。 

 まず、本章では、実際の分析対象となった、音楽スタジオでミュージシャン同士が協

同しておこなう集団的作曲行為という、高度に専門的で強度の内輪性を示す、音楽演奏

を特徴するマルチ・モーダルなコミュニケーションの成立を支え、さらに、次章で提示

する談話データの理解と分析の視点を支える前提的コンテクストの分析をおこなう1。

その際、本研究では、実践共同体の概念を用いる。  

 実践共同体（community of practice）とは、Lave & Wenger（1991）で提示され、Wenger

（1998）においてより詳細に論じられた概念であり、分析対象となるコミュニケーショ

ンというミクロな事象と、社会構造、社会文化的知識といった、コミュニケーションの
                                                   
1 ここでいう前提的コンテクスト分析／記述とは、談話データの説明とほぼ同義と考えてよい。ただし、

本事例研究は、コミュニケーション出来事の前提的指標作用と創出的指標作用を基礎とする社会記号論系

言語人類学のコミュニケーション理論に則り、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティ、す

なわち、コミュニケーション出来事が創出するテクストおよびコンテクストの多層的かつダイナミックな

生成プロセスの記述を目的としている。そのため、直接の分析データを理解、ジャンル化し、さらには分

析者のデータ解釈の根拠や妥当性を理解、検証するための手掛かりは、理論的には、創出されるテクスト・

コンテクストに対する「前提的コンテクスト」となる。以上の理由により、本章の分析・記述は、「データ

の説明」ではなく、「前提的コンテクスト」というフレーム化を被っている。 
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外部に位置するよりマクロなコンテクストとを媒介する、メゾ・レヴェルに位置する概

念のことを指す。 

 実践共同体の概念は、そもそも、徒弟制度における師と弟子の関係、とくに弟子の学

習過程の観察から発展したもので、学習過程で起きていること説明する際に、旧套のパ

ラダイムで強調されてきた心理・認知的側面から、社会実践的側面へと視点のシフトを

促した。その考えに拠れば、学習とは、命題的知識や規則の集合を獲得、記憶する認知

的な活動ではなく、異なる状況下で何らかのタスクを実際にできること（あるいは、で

きないこと）、つまり、実践が基礎におかれるとされる。さらに、そのような実践の集

合、そして、その実践を抽象化した結果として得られる知識や規則の集合に対する習熟

の度合いは、その実践を主たる目的として存在する共同体―すなわち、実践共同体―に

おける、行為やその産出物に対する責任、他の成員との社会的関係、さらにそれを切り

結ぶなかで構築される多様なアイデンティティと強く関係するものであるという考え

が基礎にある。ある特定のドメインに対する学習の達成度を指標するパフォーマンスの

熟練度と、実践共同体内の社会的アイデンティティ、成員性との不可分な結びつきとい

う前提に基づき、子弟関係における弟子にあたる人物の、実践共同体との、とくに初期

段階の関わり方のことを「正統的周辺参加（legitimate peripheral participation）」と言い、

これにより、弟子による学習が進行するに伴い、実践共同体における成員性がより十全

な参加（full participation）として認識されるプロセスの記述が可能となる。 

実践共同体と正統的周辺参加、これらは、学習の社会実践的側面を照射するための基

本概念として立てられたものであるが、本研究のフォーカスに鑑み、この実践共同体の

概念を前提的コンテクスト分析に援用する。なお、類似概念として語用共同体（speech 

community）の概念が想起されるが（Gumpers, 2001[1968]；Hymes, 1962）、早くから実

践共同体の概念を導入し、ジェンダーの社会言語学的研究（Eckert & McConnell-Ginet, 

1992, 1995,）や2、思春期の学校生活におけるアイデンティティの構築方略の諸相につい

て論じた Bucholtz（1999）、さらに、実践共同体と類似する概念を比較検討した Holmes

（1999）の議論をふまえた結果、語用共同体よりも実践共同体の概念を本研究における

                                                   
2 実践共同体の概念を社会言語研究、とくに言語とジェンダー研究に導入した Eckert & McConnell-Ginet

（1992, p. 464）は、実践共同体を次のように定義している。‟A community of practice is an aggregate of people 

who come together around mutual engagement in an endeavor. Ways of doing things, ways of talking, beliefs, values, 

power relations- in short, practices- emerge in the course of this mutual endeavor. As a social construct, a community 

of practice is different from the traditional community, primarily because it is defined simultaneously by its 

membership and by the practice in which that membership engages. (This does not mean that communities of practice 

are necessarily egalitarian or consensual- simply that their membership and practices grow out of mutual 

engagement.)”。  
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前提的コンテクスト分析に適していると判断した。なかでも Bucholtz は、実践共同体の

概念を援用するにあたり、語用共同体について以下の問題点を提示している。 

 

1. Its tendency to take language as central. 

2. Its emphasis on consensus as the organizing principle of community. 

3. Its preference for studying central members of the community over those at the 

margins.  

4. Its focus on the group at the expense of individuals.  

5. Its view of identity as a set of static categories. 

6. Its valorization of researcher’s interpretations over participants’ own understandings of 

their practices. 

（Bucholtz, 1999, p. 207） 

 

 （1）言語の中心性、（2）意見の一致による共同体の組織化の原理、（3）中核となる

成員への焦点化、（4）個人よりも集団への焦点化、（5）静的な社会的範疇としてのアイ

デンティティ観、（6）分析者による解釈の優位性、以上 6 点が語用共同体の問題点とし

て挙げられているが、これらを、本事例研究の分析対象、およびその前提的コンテクス

トの諸相に適用した場合、以下のことが言える。 

 

1. 集団的作曲行為は、ミュージシャン同士が、言語だけでなく楽器演奏を通して

為されるものであり、少なくとも言語中心のコミュニケーションとは言い切れ

ない。 

2. 集団的作曲行為における最大の関心事は、意見の調整、交渉を経て「良い楽曲」

を制作することであり、共同体の維持に関しても良い楽曲を制作するという点

において意見の一致は必ずしも求めらていない。 

3. 作曲行為の参与者の間では、確かに、中核に位置する成員、周辺に位置する成

員を区別することは可能である。しかし、作曲行為の参与者は、それぞれが固

有の知識や技能に支えられた固有の役割があるため、作曲行為への貢献の仕方

も独自性を有する。そのため、成員の中核性／周辺性という視点をとることに

よるメリットがまったくないわけではないが、限定的である。 
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4. 上記とほぼ同様の理由により、作曲行為においては、どちらかといえば、集団

よりも個々人の貢献の仕方が重要であり、個人を犠牲にして集団にフォーカス

するという視点は事実、本事例研究における有用性は認められていない。 

5. 本事例研究では、主に相互行為のテクスト化の分析に直接的に関与する参与者

のアイデンティティ指標の作用に対し、動的な視点から接近するものであるた

め、静的なアイデンティティ観は、本研究とは強い親和性をもたない。 

6. 専門性と内輪性が高く、なおかつ、マルチ・モーダルな特徴を有する集団的作

曲行為におけるテクスト化とコンテクスト化のプロセス、そして、クリエイテ

ィヴィティのテクスト性、コンテクスト性の記述という微細な作業を遂行する

際、参与者のイーミックな視点は必要不可欠であり、むしろ、分析に積極的に

組み込まれるべき重要なメタ語用のひとつである。また、理論研究でも言及し

た、テクスト生成（語用の次元に対するメタ語用的統制）に伴う間主観的な特

徴をふまえた場合、分析者の解釈が参与者の解釈に優先することにはならない。

ただし、事例研究において提示されるのは、最終的には分析者の解釈あること

には他ならない。そのため、分析者や他の参与者がどの語用論的資源をコンテ

クスト化の合図と捉えたのかに関して、できるだけ記述の透明性を保持する姿

勢が求められる。 

 

 以上の考察から、本研究の事例研究が対象とするコミュニケーションは、語用共同体

の概念では捉えきれないと考えられる。しかし、もちろん、実践共同体を本研究に援用

する理由は、以上に見たような、語用共同体を援用しないという消極的な理由からだけ

はない。次節で詳述するように、実践共同体は、（1）相互的従事関係（mutual engagement）、

（2）協同プロジェクト（a joint enterprise）、（3）共有レパートリー（a shared repertoire）

という、参与者、活動、そして、語用論的資源に関わる 3 つの主要な要素から成るが、

実践共同体が典型的に示すものとして、以下の 14 項目があげられている。これらにつ

いても、その大部分が、本研究が分析対象に据えているミュージシャン同士の集団的作

曲活動の特徴に合致することから、実践共同体の概念は、前提的コンテクスト分析に有

用であると考える。 
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1. Sustained mutual relationship – harmonious or conflictual 

2. Shared ways of engaging in doing things together 

3. The rapid flow of information and propagation of innovation 

4. Absence of introductory preambles, as if conversations and interactions were merely 

the continuation of an ongoing process  

5. Very quick setup of a problem to be discussed 

6. Substantial overlap in participants’ descriptions of who belongs 

7. Knowing what others know, what they can do, and how they can contribute to an 

enterprise  

8. Mutually defining identities 

9. The ability to assess the appropriateness of actions and products 

10. Specific tools, representations, and other artifacts 

11. Local lore, shared stories, inside jokes, knowing laughter 

12. Jargon and shortcuts to communication as well as the ease of producing new ones 

13. Certain styles recognized as displaying membership 

14. A shared discourse reflecting a certain perspective on the world 

（Wenger, 1998, p. 73） 

 

 以上、談話データ、そしてその理解と分析を支える前提的コンテクストの分析に用い

る概念として、実践共同体を導入し、その関連性および有用性を検討しながら、本事例

研究の大まかな前提的コンテクストの特徴を把握した。次節では、相互的従事関係、協

同プロジェクト、共有レパートリーという実践共同体の主要な 3 つ軸から、前提的コン

テクストの詳細を記述し、高度にコンテクスト化された談話分析のデータを理解、解釈

するための下地を整える。 

 

4.2 実践共同体としてのバンド 

 前節で確認したように、実践共同体は、（1）相互的従事関係、（2）協同プロジェクト、

（3）共有レパートリーという 3 つの基本的な要素から成る。本節では、これら 3 つの

軸から、次章の分析の基盤となる前提的コンテクストを記述する。本事例研究における

実践共同体とは、音楽スタジオでおこなわれた集団的作曲行為に従事した参与者から成
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るバンドである。次項では、相互的従事関係という観点からバンドという実践共同体を

記述する。つづいて、第 2 項では、協同プロジェクトという観点から、第 3 項では、共

有レパートリーという観点から記述をおこなう。なお、以下の記述は、調査者が、サポ

ート・ドラマーとして、つまり、バンドという実践共同体に関わってきた一参与者とし

て、そして同時に調査者として、とくに 2009 年夏から 4 年余り従事してきたフィール

ド調査の経験に基づいている。 

 

4.2.1 相互的従事関係 

 相互的従事関係（mutual engagement）とは、実践共同体の参与者同士がとりもつ関係

や相互行為に関わる視点である。これを本研究にあてはめた場合、相互的従事関係とは、

集団的作曲行為に直接的、間接的に参与したバンドのメンバーの関わりや彼らが従事す

る相互行為にあたる。まず、メンバーの関係およびメンバーが従事する相互行為につい

て、その前提となる、調査者が関わってきた、本研究では GP（仮名）と呼称されるバ

ンドとその参与者について説明する。 

実際に談話データが収集された場に居合わせた参与者は、調査者を含め合計 3 名であ

り、全員が GP に属している成員である。GP は、2007 年 3 月に結成されたインディー

ズ・ロック・バンドであり、主に都内ライブ・ハウスを中心に活動している。結成当初、

ヴォーカル兼ギター担当の「K」とギター担当の「O」、リーダーを務めていたドラム担

当の「S」、そしてベース担当の「M」、以上 4 名から構成されており、全員が正式なメ

ンバーというステータスであった。 

2012 年 12 月まで、他の多くのバンドと同様に、GP は複数回、メンバーの交替を経

験している。具体的には、リーダーでドラマーであった S は、2009 年夏に脱退し、以

降、O より打診を受けた調査者自身が、正規メンバーではなくサポート・メンバーとし

て所属している。また、GP において最も流動的なパートであるベーシストについては、

正規メンバーが 1 度交代した後も新たな正規メンバーが脱退し、以降はサポート・メン

バーが何度か入れ替わっている。それに伴い、断続的にバンド活動、特にライブを定期

的に行うことが困難になった時期もあったが、現在は「KO」というベーシストが基本

的に主要なサポート・ベーシストしてほぼ固定化し、2009 年夏以降、K、O、調査者、

KO の 4 人が固定メンバーとして定着し、活動を続けている3。 

                                                   
3 より厳密に言うと、2009 年夏以降もベースは KO を基点にしつつも数回、サポートが入れ替わり、くわ

えて、ドラマーも調査者が体調不良のため、GP を一時離脱していた際は、別のサポート・ドラマーが数回、
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 つぎに、本研究のフィールド調査に直接的に関与した人物、すなわち、K、O、調査

者の 3 名のミュージシャンとしての経歴を記す。 

  

【K】 

20 代後半の男性で、既に述べたように、GP 結成時から正規メンバーとしてヴォーカ

ルとギターを担当している。元々、新潟県佐渡島の出身で、バンド活動は中学生のとき

から始めており、大学進学を期に上京し、自身のバンドでライブ活動および音源制作な

どを行っていた。現在は、他の複数のバンドで、ギターやベース、コーラスとしてサポ

ートをしているが、本研究における調査対象とする GP が彼にとってのメインのバンド

である。担当楽器以外のバンド内の役割としては、結成当時からの正規メンバーである

ため、バンド運営ももちろんだが、ほとんどすべての GP のオリジナル曲の作詞と作曲

において、曲の「原型」を提供する役割を担っている。GP において、K は、ヴォーカ

ル兼ギター、つまり、ライブではステージのフロントに立ってパフォーマンスをくりひ

ろげ、GP の空気、世界観を聴衆に伝えるメッセンジャーとしてのステータスを有して

いる。 

 

【O】  

30 代前半の男性で、K と同様、GP 結成時からの正規メンバーであり、主にギターを

担当している。東京都出身で、調査者とは、同じ大学の異なる音楽系サークルに所属し

ていたが、当時の互いの音楽的志向性が近かったこともあり、ジャム・セッションをし

たり、単発でライブのサポートを頼まれたりしたこともあったことから、彼とは 10 年

来の知り合いという関係である。高校時代より音楽活動を始め、大学では調査者とは別

の音楽系サークルに属しながら、外部でもバンドを組んで都内で活動していた。卒業後

は、各地でセッションやバンドを渡り歩き、ギターやベースのレッスンも行っている。

現在は、K と同じく、複数のバンドでギターやベースのサポート、ライブ PA や音源制

作における技術支援等に従事しつつ、GP をメインのバンドとして活動している。バン

ドの運営面では、彼が中心となり、ライブやライブにむけてのバンド・リハーサルのス

ケジュール管理、音源制作においては、ミックスやマスタリング作業など、技術的な面

                                                                                                                                                     
ライブのサポートを担当している。また、2012 年の秋以降、O の知り合いのヴァイオリニスト／ギタリス

トが、都合のつくときにライブのサポートに入るようになっている。さらに、2012 年 12 月現在、K とかつ

てバンド活動をともにしていたギタリストも現在（2012 年 12 月）、ライブのサポートを要請中である。 
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での貢献も認められる。 

  

【調査者 N】 

30 代前半の男性。2009 年夏に O から依頼を受け、サポート・メンバーとして GP に

所属しドラムを担当している。埼玉県出身で、高校生のときよりドラムとバンド活動を

始め、大学では軽音楽部に属しつつ、外部のバンドに正規メンバーとして都内で活動し

ていた。大学 3 年次のときの海外留学を期に所属バンドを脱退し、以降はセッションや

ライブ・サポートをしていたが、O からサポートの要請が来て以来、現在は GP でのサ

ポートがメインとなっており、ライブ・サポートにくわえ、音源作成においても作曲や、

編曲、録音、ミキシング等に参加している。 

  

なお、以上 3 名にくわえ、サポート・ベーシストの KO、サポート・ヴァイオリニス

ト兼ギタリストの Y が、最終的には作曲、編曲に関わったが、本研究の事例研究の対

象なった談話データが収集された際は不在であったため、両者の略歴は割愛する。 

 では、以上をふまえ、参与者同士の関わりあいや相互行為について記述する。K と O

から成る正規メンバー、そして KO、N、Y からなるサポート・メンバー、以上 5 名の

参与者から成る GP は、次項でも確認するように、音楽活動というひとつの明確な協同

プロジェクトの下で活動している意味において、典型的な実践共同体である。メンバー

はそれぞれ、演奏、技術支援やレッスン・プロといった活動によって部分的に生計を立

てているが、GP は、その特性として、営利目的の度合いは低く、制作会社などからの

外的な圧力やノルマも無い。そのため、参与者相互の関係は、危機感の低い、慣れ合い

のように考えられるかもしれない。全くそのような面が無いわけではないが、実際は、

後述するように、バンド運営とは、趣味感覚でおこなう活動としては活動資金がかなり

かかること、そして、上述したように、GP の参与者は、全員が最低でも 10 年以上の音

楽活動のキャリアを有しているため、演奏技術やパフォーマンスの質に関して言えば、

GP の中でアンサンブルを構築できなければ、GP へ参与する資格は当然、無く、とくに

サポート・メンバーは、正規メンバーより 1 ステージのサポート毎にしるし程度ではあ

るが「謝礼」が支払われるため、正規メンバーとサポート・メンバーは、上下関係こそ

観察されないが、後者は形式上の「被雇用者」であり、その面において、ある一定レヴ

ェル以上の技術を提供する責任がある。したがって、参与者同士の相互行為において、
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慣れ合いやフレンドシップが観察されるのであれば、それらは、確固たる技術力やバン

ド運営に対する理解力、対応力を示し続けることで獲得された、信頼の上に成り立って

いると考えるべきであろう。 

 また、参与者同士の関係にくわえ、相互行為の場所や頻度について言及すると、これ

も次項で詳述する、音楽活動の範疇を超えて為されるものはほぼ皆無であり、音楽スタ

ジオ、ライブ・ハウス、楽器店、さらにはレストランや居酒屋などといった異なる場所

で参与者同士が集うとき、あるいは、物理的に空間を共有していなくても、電話やメー

ルなどでやり取りを行うとき、これらはすべて、音楽活動という GP の協同プロジェク

トに根差している。さらに、上記の異なる場所における相互行為の頻度も、GP の協同

プロジェクトに多分に影響を受けるものであり、1 ヶ月間、表面上の目立った動きが無

い期間もあれば、ライブが予定されている周辺や、作曲プロジェクトが進行していると

きなどは、直接的、間接的な相互行為が昼夜問わず集中的に為されることもある。この

ように、参与者間が結ぶ関係やその質、頻度などは多様であるが、その根本は、次項で

詳述する音楽活動という協同プロジェクトによって強く規定されている。 

 

4.2.2 協同プロジェクト 

 協同プロジェクト（joint enterprise）とは、実践共同体の参与者が共有し実践する目標

や活動のことを指す。これは、共同体の存在意義、理念のような抽象的で固定的なもの

だけでなく、日々の活動を通して交渉され、再構成される、より具体的なものも含む。

すでに述べたように、GP の協同プロジェクトは、一言で言えば、音楽活動に尽きる。

しかしそれは、より具体的な複数の目標―たとえば、ワンマン・ライブを行う、アルバ

ムを定期的にリリースするなど―から成っており、そのようなタスクは、参与者の日々

の活動と不可分の関係にある。そこで、本項では、音楽活動という大きな協同プロジェ

クトを支える具体的なプロジェクトについての理解を深めることで、実践共同体 GP の

集団的作曲行為というコミュニケーションの位置づけ、意味づけを明確にする。 

GP の基本的な音楽活動は、大きく 3 つの下位活動―ライブ、リハーサル、音源制作

―から構成されていると考えると理解しやすいだろう（図 1）。以下、順に説明する。 

 

 

 



70 

 

 

 

 

                             

 

 

図 1：実践共同体 GP の音楽活動を構成する 3 つの要素 

 

【ライブ】 

ライブとは、主にライブ・ハウス4で行われるライブ・パフォーマンスを指す。ライ

ブは、単独で行われる「ワンマン・ライブ」と、複数のバンドと共演する「対バン」と

いう 2 つの形式がある。ライブを行うには、ストリート・ライブでない限り、当然、ラ

イブ・ハウス（／ホール）などを借りる必要があり、料金はライブ・ハウスの立地条件、

設備、集客人数、知名度などによって大きく異なる。ただ、ワンマン・ライブを行う場

合は、1 組のバンドのみでホールを貸切ることになるので、それなりの集客力がなけれ

ば、大きな赤字を被るリスクが生じる。そのため、GP のようなハイ・アマチュア／セ

ミ・プロフェッショナル・レベルのバンドでは、複数のバンドで誘い合い、ホール代を

出し合って行う対バン形式をとる場合がほとんどである。 

ライブ・ハウスでライブを行う料金体系についてもう少し詳しく説明すると、通常、

ワンマン形式であれ、対バン形式であれ、ライブを行うためにブッキング（予約）を行

うことになっている。内金を要求される場合もあるが、基本的には「チケット・ノルマ」

が課される場合が多い。チケット・ノルマとは、たとえば、あるライブ・ハウスのブッ

キング担当者から「○月×日にイヴェントがあるのですが出演しませんか。ノルマは 15

枚で、16 枚目以降から 50％バックです」のように打診を受け、バンドがそのイヴェン

トに出演することに決めた場合、すぐにライブ・ハウスの貸切り料を支払うのではなく、

バンドは方々にかけあって、チケットの販売を行う。上記の例にあるノルマ 15 枚とは、

販売チケット数が 15 枚を下回った場合、その分をホール・レンタル代としてライブ・

ハウス側に支払わなければならない。逆に、16 枚以上チケットが売れた場合は、利益

率が 50％となり、バンドとライブ・ハウスそれぞれに利益が生じる。このシステムに

                                                   
4
 「ハコ」と呼ばれる場合もある。 

リハーサル 

ライブ 

音源作成 

音楽活動 
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より、資金力が十分でないバンドが継続的に活動を続けていくには、ライブを行う時や

場所、対バンの知名度や音楽的志向性なども考慮してブッキングする必要がある。 

なお、ライブを行うにあたり、バンドの収入源はチケットだけではない。ライブ・ハ

ウスの客席／フロアの一角は「物（品）販（売）」スペースとして、バンドの CD やビ

デオ、T シャツやステッカーなどといったグッズを販売することができる。これらの売

り上げはすべてバンドの収入となる。もちろん、バンドである以上、最も重要視される

べきは、CD などの音源であることは言うまでもない。 

GP は、調査者が加入した 2009 年夏以来から平均すると月に約 1 回のペースで5、東

京都内、とくに新宿や渋谷周辺でブッキング・ライブを行っている。どこで、どのよう

なイヴェントで、どのようなバンドと対バンするかは、K と O が中心となって決めて

いるが、基本的には、サポート・メンバーの都合を考慮に入れたスケジューリングにな

っている。また、GP はヴォーカル、ギター、ベース、ドラムの 4 人編成でライブに臨

むことを基本としているが、ごくまれに、K と O という正規メンバーのみで、ヴォー

カルとアコースティック・ギターという編成で「アンプラグド・ライブ」を行う場合も

ある。 

 

【リハーサル】 

 ライブのパフォーマンスで、自分たちだけでなく、チケットを買って見に来るオーデ

ィエンスも満足させるには当然、そのための技術的な練習が不可欠である。バンドの主

たる活動のなかで最も時間が費やされているのはこのリハーサルであろう。 

リハーサルは、バンド練習と個人練習に大別することができる。バンド練習6とは、

基本的にはライブに参加するすべてのメンバーが、リハーサル・スタジオを借り、そこ

でライブのセットリスト7を決め、その曲の技術的な完成度、バンドとしての一体感を

高めたり演出を考えたりするものである。リハーサルの頻度はバンドによって異なるが、

GP の場合、ライブの日程が決まると、O から他のメンバーにメールで連絡が入り、バ

ンド練習の日程が調整される。これまでのところ、GP のライブまでのバンド練習は平

均で 2 回程度行うが、メンバー同士の都合がつかない場合は、1 回のみであったり、最

悪の場合、バンド練習で 1 度も合わせることなくライブ本番をむかえたりする場合もあ

                                                   
5 調査者が加入して以降、多い場合は月 2 回、一方、作曲などにバンド活動を集中させる場合は 2、3 カ月、

ライブを行わないこともあった。 
6
 バンドリハともいう。 

7 ライブで実際に演奏する曲目のこと。 
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る。 

しかし、バンド練習が（でき）ないからといって練習を全くしていないかというとも

ちろんそうではない。住環境にもよるが、ギターやベースは、とくにに運指の練習など

はアンプもスピーカーも通さずに行うことができる。音質については、音色を変えるエ

フェクターを必要とするフレーズに関しても、スピーカーから出さずにヘッド・フォン

を通せば、かなりの消音性を確保することができる8。ヴォーカルは、調査者の経験で

は、布団をかぶって練習するヴォーカリストを目撃したことがあるが、これも時間帯に

よっては布団をかぶらずとも自宅でも音量をおさえて練習可能である。 

ただし、調査者が担当するドラムは打楽器であり、生音自体が他の楽器と比べ、比較

にならないほどの大きな音量にくわえ振動が出てしまうので、自宅に完全防音のスタジ

オを所有していない限りは、フル・セットのドラムで練習することは不可能である。そ

のような場合、ドラマーは、リハーサル・スタジオを個人で借りるか、あるいは、自宅

で電子ドラムやトレーニング・パッドと呼ばれる消音性の高いキットを使って練習する。 

リハーサル・スタジオを借りる場合、もちろんレンタル料金がかかるが、ほとんどの

リハーサル・スタジオは「バンド練習」と、とくにドラマーのためと思われる「個人練

習」で異なる料金を設定している。個人練習の場合、料金が高く設定されているバンド

練習が優先されるため、予約も前日や当日に限られる場合が多いが、その分、1 時間 500

円から 800 円程度の料金で、ドラムをフル・セットで練習できるため、リーズナブルか

つ実践的な練習が可能になる。調査者の場合、練習にかかる費用や時間も考え、スタジ

オでの個人練習は週 1、2 回行い、それ以外は、自宅でトレーニング・パッドや、とき

には消音性を考慮して座布団や枕すら練習台として使うこともある。また、メトロノー

ムを使ってリズム感を養うトレーニングなどは、スティックを使わずにできるものも多

い。このように、バンドといっても、担当するパートによって個人練習の環境や方法は

異なるが、基本的には普段はそれぞれが個人練習を自主的におこなって個々のスキルを

高め、ライブ前などにはバンド練習でアンサンブルとしての一体感、完成度を高めるこ

とがリハーサルにおいて重要となる。 

 

【音源制作】 

 既存の曲を演奏するバンドのことを一般に「コピー・バンド」ないし「カヴァー・バ

                                                   
8 ギターもベースも弦をはじく音や振動自体は当然、消すことはできない以上、必ずしも、いつでもどこ

でも練習ができるというわけではない。 
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ンド」と呼ぶが、そうでない限り、ライブをするにもその準備をするにも演奏するオリ

ジナル曲は、音楽活動を行ううえで必須である。GP はコピー・バンドではなく、オリ

ジナルの曲を演奏するバンドであるため、ライブやリハーサルにくわえ、音源の制作が

バンド活動の重要な位置を占める。本節では、バンドが音源を制作する手順について説

明する。まず、以下の図を参照されたい。 

 

 

作曲アレンジレコーディングミキシングマスタリングプレス 

 

図 2：音源作成のワークフロー 

 

 上図は、音源制作―作曲からプレスまで―の手順を簡単にまとめたものである。図の

手順の概略を説明すると、まず、作曲の段階では、アイデアを出し合い、曲の構成をま

とめる、つぎにアレンジ（編曲）の段階では、バンドの編成にしたがい、どのようなハ

ーモニーやグルーヴを楽器間で構築するかなどを具体化する。そして、レコーディング

は編曲されたものを演奏し、それを録音することである。ミキシング9とは、録音され

た音の大きさや質、定位などのバランスを調整・加工し、ステレオ10で聴ける音に変換

する作業のことである。マスタリングとは、ミキシングした曲が複数の場合、曲と曲の

間隔の調整、曲の配列、全体の音色・音圧・音量の調整をし、CD を作成する際のマス

ター、すなわち原盤を作る作業のことである。プレスとはマスタリング・データを CD

などのメディアに書き込み、複製する作業の事である。非常に大まかではあるが、音源

の作成とは以上のような作業工程を一般的に経る。 

 では、GP は具体的にどのように音源を作成しているかを以下に詳しく見てゆく。GP

は、調査者が 2009 年の夏にサポートとして加入して以来、2012 年 12 月現在までに、1

枚のアルバムと 1 枚のデモ・シングルを自主制作でリリースしている。GP が音源制作

をする場合、上の図にあるように作曲から着手するが、基本的に、ライブとライブの間

が空いたときや、作曲に関わるメンバー全員のスケジュールが比較的落ち着いていると

きに行われる。ヴォーカル兼ギターの K が曲の原型を提供すると述べたが、精確には、

K が、曲を最初から最後まで一人で作り、他のメンバーに伝えるのではなく、複数のメ

                                                   
9 トラック・ダウンともいう。 
10 2 チャンネルともいう。 



74 

 

ンバーがリハーサル・スタジオに入り、彼が提案する曲の原型―主に、ギター・フレー

ズと曲のコンセプト―あるいは、曲の断片を共有し、それを基にバンドとしての曲を作

ってゆくという手法をとる。つまり、GP における作曲は、編曲も同時並行で行われる

のである。なお、本論文の事例研究はこの部分のデータを談話分析している。 

 また、図にある音源作成の手順では、作曲、編曲の次に録音とあるが、この間に「仮

録音」や「練り直し」という作業が入るのが普通である。 

 仮録音とは、リハーサル・スタジオで共有した曲のフレーズや仮の構成案を実際に演

奏したものを「とりあえず」録音して記録に残しておくことであるが、これにはいくつ

かの目的がある。まず、作曲したものをメンバーが忘れないようにするため、また、曲

の全体像がだいたい決まっている場合は、たとえ未完成であってもライブで実際に演奏

する場合があるため、その際、とくに急きょサポート・メンバーが入るときなどは、注

釈をつけて事前に曲の雰囲気や構成を伝えるため、そして、作曲の工程においては、演

奏直後にプレイ・バックしたり、スタジオ外で作曲中の音源を聴き直したり、より客観

的で多面的な視点から曲を吟味し、メンバー同士で、たとえばメールなどを通してコメ

ントし合い練り直すためである。作曲というと、一般的には曲の譜面を作り、その通り

に演奏するいうイメージが先行しがちだが、GP だけでなく、バンドで作曲する場合は、

音データとして保存するケースが極めて多く、場合によってはコード（和音）の進行表

を作成することがあるかもしれないが、詳細な譜面が作られることはほとんどない11。

バンドがリハーサル・スタジオで作曲する場合は、以上の理由により、誰かがレコーダ

ーを持参し仮録音を行うケースが多い。GP では、簡易的な仮録音をする場合は、デジ

タル・ハンディ・レコーダーを用い、より本格的に仮録音をする―たとえば、伴奏12を

作ってから歌のメロディーを後から重ねて録音する多重録音／オーヴァー・ダビングを

行う―場合は、マルチ・トラック・レコーダー13という多チャンネル、あるいは複数の

トラックを同時に録音でき、多重録音ができる録音機器を用いる。 

 仮録音した音源を練り上げてアレンジが完了後はレコーディングの作業に入る。レコ

ーディングを行う場合、まず、レコーディングを行う場所に関しては（1）レコーディ

ング・スタジオ、（2）リハーサル・スタジオ、（3）自宅、という 3 つの選択肢がある。

                                                   
11 調査者のバンド経験からすると、特にクラシック系のミュージシャンは自分のパートの譜面を作成する

場合が多いように思われる。 
12 オケともいう。 
13 ミュージシャンの間では、Multi Track Recorder の頭文字をとって MTR と呼ばれることが普通である。 
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レコーディングの方式については（A）一発録音14、（B）多重録音があり、それぞれに

異なる特徴を持っている。まず、レコーディングを行う場所について説明する。 

 レコーディング・スタジオとは、文字通り、レコーディング―より厳密には、レコー

ディング、ミキシング、マスタリング作業―に特化したスタジオのことで、通常のリハ

ーサル・スタジオとは異なり、ハイ・スペックの録音、ミキシング用の機器が設置され

ており、また、レコーディングをサポートするエンジニアやスタッフが数名、常駐して

いる。使用料はレコーディング・スタジオのクオリティにも左右されるが、都内では、

1 時間あたり 5,000 円～8,000 円程度が相場のようである。また、いざそのような場所で

レコーディングを行うとしても、まずは、エンジニアとスタッフとの顔合わせや打ち合

わせから始まり、つぎに、機材のセッティングやサウンド・チェックなどを行い、1 曲

録音し終わったら、演奏者およびエンジニアでプレイ・バックしつつ、そのテイクを残

すか、あるいは録音し直すかなどといったやり取りがなされる。さらに、録音が終わっ

ても機材の撤収などが必要になるため、「高いから 1 時間でぱっと済ます」のは現実的

に不可能である。レコーディングの目的やバンドの技量にもよるが、レコーディング・

スタジオを借りて一連の作業を行うには、最低でも 3、4 時間は必要で、プロで活動す

るミュージシャンやバンドはともかく、アマチュア・バンドにとっては高いクオリティ

のサウンドを（ほぼ）保証する一方で、その出費は決して少なくない。  

GP も既にリリースしたアルバムのうち、数曲、レコーディング・スタジオで録音し

た（ドラムのみ）ものがあるが、なによりもまず費用がかかるこという消極的な理由、

そして、一昔前までは、アマチュア・ミュージシャンがとても手を出すことができなか

った性能の録音機材が近年、かなり安く手に入るようになってきているという積極的な

理由から、レコーディングの作業もバンド自身で行うことが多くなってきているのが現

状である15。 

 では、リハーサル・スタジオでのレコーディングにはどのような特徴があるだろうか。

レコーディング・スタジオと比較した場合、料金という点からすると、レコーディング・

スタジオよりも大幅にコストを削減することができる点は、バンドにとっては魅力的で

ある。リハーサル・スタジオも広さや設置機材（アンプやドラム・セットなど）のグレ

ードによって価格が変動するが、基本的にはどんなに高く見積もってもレコーディン

                                                   
14 「一発録り」と呼ばれるのが通常。 
15 たとえば、GP で実際に使用している MTR（zoom, R-16）は 3 万円程度で手に入る。これは最低でも 10

万円を下回ることなどなかった 10 年前では考えられない値段である。 
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グ・スタジオの半分程度で済む。さらに、バンド練習ではなく個人練習16で予約した場

合はさらなるコスト・カットが可能となる。コストがかからない分、レコーディング・

スタジオよりも長い時間レンタルすることで、余裕をもってレコーディングに臨めるの

で、精神的負担も軽く、より良いパフォーマンスが期待できるというメリットもある。

しかし、その反面、当然のことながら、リハーサル・スタジオは基本的にはバンドでの

練習のためのスタジオなので、常設のレコーディング機材や、アンプ、ドラム・セット

のグレードは相対的に低くなることは避けられない。また、レコーディングに関する専

門知識と技能を有するエンジニアの技術支援も皆無である以上、リハーサル・スタジオ

でレコーディングをするにはバンド・メンバーがある程度のレコーディングの知識と技

術を持ちあわせている必要がある。 

なお、GP の場合、すでに述べたように、ファースト・アルバムの作成に入った当初、

レコーディングは基本的にレコーディング・スタジオで行う予定だったが、数曲録音し

たところで、近年に顕著に見られる録音機材などの値崩れなどにより、自分たちが求め

るレヴェルの音質は自分たちで作ることができるのではという意見が出た。それをうけ、

どこまでのものが自主レコーディングでできるのか、とくに Oと調査者で試行錯誤し、

ファースト・アルバムのうち 3 曲は完全にバンド自らの手でレコーディング、ミキシン

グ（後述）し、一般のリスナーからすれば「他の CD との違いが分からない」程度に仕

上げることが可能になったため、今では、レコーディング作業はバンド内部ですべて行

うようになっている。 

 レコーディングの場所について、自宅で行うという選択肢も考えることができる。自

宅で行うレコーディングのことを俗に「宅録（たくろく）」というが、この宅録を選択

した場合、レコーディング・スタジオやリハーサル・スタジオと違い、レンタル料が全

くかからないため、この点で費用も極限まで抑えることができ、時間の制限もほぼ無く

なり、最高のパフォーマンスが録音されるまで何テイクでもやり直すことができること

は大きな利点ではある。しかし、当然のことながら、レコーディングに必要な機材は全

て自分で揃えなくてはならないので、設備を整えるための初期投資がある程度、必要と

なる。宅録をおこなうために最低限必要になる機材は、MTR、あるいは、PC に音を入

力する場合は、楽器と PC を媒介するオーディオ・インターフェースという機器が必要

となる。くわえて、楽器演奏のレコーディングしたものを加工したり編集したりする必

                                                   
16 多くのスタジオで「個人練習」という予約方式は、2 名まで利用できることがほとんどである。 
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要があるため、PC のアプリケーションソフト／システムであるデジタル・オーディオ・

ワークステーション17（Digital Audio Workstation の頭文字をとって DAW ソフトと呼称

される）が必須となる。なお、当然のことながら、住環境によって宅録できる楽器には

制限がかかる。ギターやベースなどはほぼ問題無いが、ヴォーカルのレコーディングは、

近隣に迷惑がかかる場合があるので、スタジオで録音する必要があるかもしれない。ド

ラムが最も宅録に向いていないことは容易に推察できるだろう。 

以上、レコーディングの場所とその特徴について述べた。つぎに、レコーディングの

方式について説明する。 

レコーディングの方式は大きく分けて（A）一発録音と（B）多重録音の 2 種類があ

る。まず、一発録音とは、バンドの各パートが一斉に演奏するものを録音することだが、

この方式は、厳密に言えば、（A1）1 部屋を使い 2 トラック（ステレオ）で、（A2）1 部

屋を使いマルチ・トラック／多チャンネルで、そして、（A3）複数の部屋を使いマルチ・

トラック／多チャンネルで、というようにさらに 3 種類の方式に分けられる。 

1 部屋を使い 2 トラックでのレコーディング（A1）とは、1 つのレコーディング・ル

ームに全ての演奏者が入り、ステレオ・サウンドで録音する方式である。単なる演奏さ

れた音だけでなく、バンドとしてのライブ感、勢い、空気感といったものを反映させや

すい反面、ミキシングの段階で各楽器の細かい音量や音質の修正ができないこと、また、

「かぶり」と呼ばれる、楽器同士の音が干渉し合うことで、マイクの場所によっては音

質が不明瞭になってしまうこと、そして、誰か一人でも演奏でミスをした場合は、再度、

全体で録音し直さなければならないこと、などといったデメリットも想定する必要が生

じる。 

一方、1 部屋を使いマルチ・トラック／多チャンネルでレコーディング（A2）をおこ

なう場合は、（A1）同様、1 つのレコーディング・ルームに演奏者全員が入るが、各楽

器それぞれを別のマイクで録音し、独立した音声トラック／チャンネルとして録音する

ので、バンドのライブ感を残しつつも、ミキシングにおいてもある程度の加工や修正と

いった編集作業が可能となるという特徴を持っている。しかし、いくら各楽器にマイク

を設置しても、同一の場所で楽器を演奏する以上、ある程度の「かぶり」は避けられな

い。 

複数の部屋を使いマルチ・トラック／多チャンネルでレコーディング（A3）する場

                                                   
17 例えば、Pro-Tools、Logic Pro など。 
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合、演奏者が別々のレコーディング・ルームに入り、自分と互いの演奏をヘッド・フォ

ンでモニターしながら一斉に録音することになる。この方式であれば、楽器同士の「か

ぶり」はほとんど起きずに録音することができ18、よって、ライブ感を残しつつ、ミキ

シングも十全に行うことができる。しかし、この方式は、複数のレコーディング・ルー

ムを備えているレコーディング・スタジオがなければ当然、行うことができないし、占

有する部屋が増えればそれだけ費用もかかるので、アマチュア・バンドのように資金力

に欠けるバンドがこの方式をとることは考えにくい。 

以上、レコーディング方式における一発録音（1）について述べた。つぎに、多重録

音（2）について説明する。 

一発録音と異なり、多重録音は、各パートが一斉に演奏したものを録音するのではな

く、パートずつ、順番に重ねて録音していく方式をいう。一般的なバンド編成であれば、

ドラムベースギターヴォーカル（必要に応じてコーラス）のように、ドラムやベ

ースといった、いわゆる「リズム隊」が先に、そして、そこにギターやヴォーカルとい

った「うわもの」が後にレコーディングされるのが普通である19。バンドの実力にもよ

るだろうが、各楽器が別々に録音していくため、ライブ感や勢いは一発録音よりも劣る

かもしれないが、録音された音声データを最も簡便に加工・編集できるため、今日では、

この方式でレコーディングをおこなうのが主流である。 

以上、レコーディングを行う場所とレコーディングの様々な方式を概説したが、これ

らの特徴をまとめるならば、下にある表のように整理することができるだろう。 

 

      場所 

特徴 

レコーディング・ 

スタジオ 

リハーサル・ 

    スタジオ 
自宅 

費用 高い 安い かからず 

クオリティ 高い 機材・知識・技術による 

方式 一発＆多重 一発＆多重 多重 

表 1：レコーディングの場所とその特徴 

                                                   
18 ただし、ドラムは、複数の打楽器（例えば、スネア・ドラム、バスドラム、タムタム、そして、ハイハ

ットやライド、クラッシュといったシンバル）という複数の楽器からなるので、たとえ、ドラムも単体で、

複数のマイクを設置し、マルチ・トラック／多チャンネルで録音したとしても、「かぶり」を完全に解消す

ることはできない。 
19 ドラムについては、全く、何もない、完全な無音状態からレコーディングするのではなく、「オケ」と言

われる、メトロノームのクリック音にくわえ、仮ギターや、仮ヴォーカルが入ったものをガイドとしてヘ

ッド・フォンで聴きながら演奏する場合が多い。 
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 レコーディングが終わると、ミキシング、マスタリング、そしてプレスの作業がある。

ミキシングとは、DAW ソフトを使い、PC 上で、録音された多チャンネルの音声データ

を加工・編集し、最終的には 2 トラック／チャンネル20、すなわち、デジタル・オーデ

ィオ・プレーヤーで再生できるステレオの曲データを作成することである。 

 マスタリングとプレスについては前述のように、ミキシングが完了した曲が複数あり、

それらをアルバムとして仕上げる際、曲と曲の間隔や曲同士の音量や音圧などを調整し、

原盤であるマスター音源を作成することである。プレスはそのマスター音源を CD など

の音楽再生メディアに落とし込み、複製する作業のことである。なお、GP ではレコー

ディング以降の作業はほとんどすべて、O が担当している。以上が、図 2 に基づく、作

曲、アレンジ、レコーディング、ミキシング、マスタリング、プレスという音源作成の

手順である。 

 実践共同体 GP における、音楽活動よりもより具体的な協同プロジェクトを同定する

ために、ライブ、リハーサル、音源制作という GP の基本的な 3 つの活動について、簡

単に記述した。これらをふまえ、それぞれの活動がどのような具体的な協同プロジェク

トと連動して為されるかを示すならば、おおよそ、以下の項目が挙げられる。 

 

【ライブ】 

 安定したアンサンブル演奏の提供 

 ショーとしてのプログラム、ステージ・メイキング 

 より知名度の高く、規模の大きいライブ・ハウスへのアクセス 

 自主企画イヴェントやワンマン・ライブの実施 

 オーディエンスの固定化および新規オーディエンスの獲得 

 関係者やライブ・ハウス運営者へのアピール 

 他のバンド（対バン）との交流 

 音源やグッズなどの物販 等 

 

 

                                                   
20 もちろん、2 チャンネル以外にも、たとえば 5.1 チャンネルや 7.1 チャンネルといった多チャンネル・サ

ラウンド・ミキシングも可能であるが、これらは主に、映画やヴィデオ・ゲームなどで、効果音をより立

体的に、臨場感を増すためのものであり、バンドが演奏する曲などは 2 チャンネルでトラック・ダウンす

るのが普通である。 
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【リハーサル】 

 個々の演奏力の向上 

 アンサンブルとしての一体感の向上 等 

 

【音源制作】 

 新曲（シングル、およびアルバム）の定期的なリリース 

 音源制作環境を向上させるための知識の蓄積、機材整備 

 作業工程の効率化、洗練化 

 レコーディングにおける演奏力の向上 

 ミキシング、マスタリング、盤面デザイン技術の向上 等 

 

4.2.3 共有レパートリー 

 共有レパートリー（shared repertoire）とは、参与者同士の継続的な活動により蓄積さ

れる、参与者が取り組むべき協同プロジェクトの遂行、達成という点で、より微細かつ

効率的な意味交渉、コミュニケーションの実現可能にさせる語用論的資源全般を指す。

この語用論的資源を「効率的」に語用できることは、ある特定の実践共同体に属する参

与者であること、すなわちグループ・アイデンティティの指標に資するものである。共

有レパートリーは、たとえば、参与者のルーティン・ワーク、特有の言い回し、道具、

会話のトピックや内輪ネタ、ジェスチャーなど多岐に亘る。共有レパートリーに関して、

Wenger は以下の 2 つの特徴をあげている。 

 

1. it reflects a history of mutual engagement 

2. it remains inherently ambiguous 

（Wenger, 1998, p. 83） 

 

 1 つ目の特徴は、実践共同体の参与者同士の相互的従事関係について、そして 2 つ目

の特徴は、共有レパートリーの本質的な多義性についてのものであるが、前者は、本研

究が依拠するコミュニケーション理論と照らし合わせれば、共有レパートリーの語用に

よるコンテクストの前提的側面の指標に関わるものと考えられる。すなわち、ある特定

の言い回し、例えばメタファーのような比喩表現を用いた場合、その表現のメタ意味論
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的、メタ語用論的意味の理解は、実践共同体における、参与者同士の協同プロジェクト

の実践の歴史によって支えられている場合などがあり、この点は、談話分析を行う際、

重要な視点のひとつとなる。 

 2 つ目の特徴、すなわち共有レパートリーの本質的な多義性について、この特徴を再

び Wenger（1998）に基づき敷衍すると、共有レパートリーの多義性は、実践共同体内

の参与者同士の意味交渉、すなわちコミュニケーションの妨げ、というよりはむしろ、

1 つ目の特徴において確認した、相互的従事関係の歴史に再び従事（re-engage）、すな

わち関連づけ、関わりあうことで、共有レパートリーが語用された状況における意味や

行動の新たな交渉可能性を切り開くものとして位置づけられている。これについて、再

び本研究が依拠するコミュニケーション理論の語彙を用いて換言すれば、過去の出来事、

ディスコースから脱コンテクスト化され、別のコンテクストにおいて再び語用される、

すなわち、再コンテクスト化されることに伴うコンテクストの創出的側面への指標と関

連づけることができる。なお、この共有レパートリーの 2 つ目の特徴について、共有レ

パートリーの語用を通じて、実践共同体が、ある協同プロジェクトに対する失敗、ある

いは、クリエイティヴな達成の拠り所にも成りうるという点が示唆されており、本研究

が事例研究で用いる談話分析の視点との強い親和性が看取される。 

 共有レパートリーは、以上のような特徴を有するものであるが、これを実践共同体

GP に当てはめた場合、どのような記述が可能だろうか。4 年以上もの間、フィールド

調査をおこなってきたなかで培われてきた当該実践共同体における共有レパートリー

は、言語、非言語、有形無形と、その種類、数は夥しく、ここですべてを網羅すること

は当然、不可能である。しかし、本事例研究の直接的な分析対象となった集団的作曲行

為というジャンルのコミュニケーションに範囲を限定した場合、集団的作曲行為を特徴

づける語彙、すなわち、高度な専門性、内輪性、マルチ・モーダリティについて、いく

つかの顕著な共有レパートリーを同定することは可能である。 

まず、専門性について、これは、もちろん音楽に関するものであり、音楽にまつわる

ジャーゴンや楽器の演奏法、作曲に伴うルーティン、音楽スタジオの利用の仕方などが

含まれる。内輪性は、次章で吟味する談話データにも随所にもみられるが、音楽だけで

なく、とくにマンガやヴィデオ・ゲームに対する非常にマニアックな知識、それに基づ

く発話があげられる。マルチ・モーダリティに関しては、音楽スタジオという社会物理

的環境、楽器などといった道具が挙げられる。 
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 専門性とマルチ・モーダリティはともかく、内輪性は、現段階の記述では、集団的作

曲行為の談話分析に基づくクリエイティヴィティのテクスト化とコンテクスト化、テク

スト性とコンテクスト性の描出とは一見、関連性が無いように思われるかもしれない。

しかし、分析の過程で明らかになるように、マンガやヴィデオ・ゲームにまつわる知識

やそれに基づく発話が、Wenger が同定した共有レパートリーの第 1 の特徴である参与

者間の相互的従事関係の歴史を指標するだけでなく、第 2 の特徴、すなわち、実践共同

体GPにおける新しい楽曲作りという協同プロジェクトへの実質的な貢献が看取された

ことから、内輪性も、その他の特徴である音楽性やマルチ・モーダリティと並び、本事

例研究においては有意味かつ必要不可欠な共有レパートリーとしての位置を占める。そ

のため、次章でおこなう談話分析では、音楽の知識や技能を基調とする専門性、マンガ

やヴィデオ・ゲームの知識や発話から示される内輪性、そして、スタジオという社会物

理的環境や楽器などの道具を含むマルチ・モーダリティといった共有レパートリーの語

用に対するメタ語用的分析が、本研究の最大の関心事である、コミュニケーションに根

差したクリティヴィティのテクスト性とコンテクスト性を描出する際、極めて重要な鍵

となる。 

 

4.3 総括 

 本章では、実践共同体の概念を導入し、それを調査者がフィールド調査をおこなった

バンド GP に適用し、実践共同体としての GP の諸相を、（1）その参与者や参与者同士

の関係に関わる相互的従事関係、（2）GP の理念、目標、それを達成するための基本的

活動に関わる協同プロジェクト、そして、（3）協同プロジェクトを進めるなかで展開す

る、相互的従事関係の歴史的蓄積に基づく参与者間の意味交渉を支える語用論的資源で

ある共有レパートリー、これら 3 つ観点から記述し、集団的作曲行為というタイプのコ

ミュニケーションをとりまく前提的コンテクスト分析をおこなった。以上の予備的考察

をふまえ、次章では、実践共同体 GP の活動、とくに、協同プロジェクトにおける音源

制作活動のなかに位置づけられる集団的作曲行為というタイプのコミュニケーション

の談話分析通して、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティについて考察

する。 
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第 5 章 分析と考察 

 

 第 2 章と第 3 章でクリエイティヴィティヴィティに関する理論研究をおこない、第 4

章では、談話分析の直接的な分析対象をとりまく前提的コンテクストを、実践共同体の

概念を援用して分析した。本章では、実践共同体 GP の参与者のうち、K、O、N の 3

名が、音楽スタジオで協同して行った集団的作曲行為の談話分析をおこない、コミュニ

ケーションに根差したクリエイティヴィティのテクスト性とコンテクスト性について

考察する。 

本章の構成は以下の通りである。まず、第 1 節で集団的作曲行為に先行する直近のコ

ンテクストを記述する。第 2 節では、談話データの収集方法とその特性を示す。第 3 節

では、高度な専門性、内輪性、そしてマルチ・モーダリティが複雑に絡み合い展開する

談話データの詳細な分析に先立つ予備的な手続きの最後の段階として、参与者・調査者

の視点から集団的作曲行為を要約的に記したエピソードを導入し、集団的作曲行為自体

の大まかな流れを把握した後、現代クリエイティヴィティ研究で措定されているクリエ

イティヴィティの定義、種類、枠組みといった基本的な枠組みを援用し、集団的作曲行

為に関わるクリエイティヴィティを同定する。第 4 節では、データに談話分析を施し、

その解釈から浮かび上がる、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティの多

層的かつダイナミックなテクスト化とコンテクスト化の連鎖、そして、テクスト性とコ

ンテクスト性を捉える。 

 

5.1 直近の前提的コンテクスト  

 以下では、分析対象となった相互行為が起こるまでの経緯、つまり、直近の前提的コ

ンテクストについて説明する。本研究でとりあげる集団的作曲活動が行われたのは 2012

年 9 月 3 日の夕刻、GP が普段から使用している都内某所のリハーサル・スタジオでの

ことである。この出来事は、同年 7 月中旬から 9 月中旬までの期間に、計 6 回1にわた

って継続的に行われた、GP のセカンド・アルバム制作のための作曲プロジェクトの一

環であり、本研究で扱うデータはそのうちの第 5 回目のセッションで収集されたもので

ある。 

 このセッションにおける談話データおよび分析に対する理解を促進するため、ここで、

                                                   
1 もちろん、このプロジェクトが終わっても、それは程度の問題であり、以降も何曲かは構成やアレンジ

に手が加えられ続けている。 



84 

 

GP の楽曲について簡単に解説し、分析対象となる第 5 回目のセッションの位置づけを

明確にする。以下の表を参照されたい。 

 

カテゴリー 曲名（暫定的な物も含む） 

カテゴリーⅠ 

・タイムマシン 

・パトリオット 

・鍛冶屋のピーター 

・My Vespa On The Root 246 

・オーロラ 

・The Last Man Standing 

・Kill The Dead City 

・Rainbow Kids 

カテゴリーⅡ 
・ママソーリー 

・ミステリーサークル 

カテゴリーⅢ 

・ホーム 

・火星探査機 

・WAP／ヴァンツァー 

・カサス 

・Lost Child 

・Yake-Nohara 

表 2：調査者加入以降の GP の楽曲群（作曲中のものも含む） 

 

上の表は、調査者が加入して以降の GP の楽曲であり、便宜上、3 つのカテゴリーに

分類されている。まず、カテゴリーⅠにある曲は、既にリリース済みの GP ファースト・

アルバムに収録されたものである。つぎに、カテゴリーⅡの曲は、ファースト・アルバ

ムには収録されておらず、音源としてはリリースされていないが、既に作曲とアレンジ

が完成しており、ライブで実際に演奏されているものである。最後のカテゴリーⅢの曲

は、2012 年 7 月中旬から行ったセカンド・アルバムのための作曲プロジェクトで作曲

に取り組んだもので、着手した順に上から配列した。本研究では、カテゴリーⅢ内にあ

る網かけされている曲「ヴァンツァー／WAP」と呼ばれている曲の作曲にまつわる相互
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行為の一部を取り上げる。 

以上にくわえ、直近の前提的コンテクストの記述の重要な要素として、セカンド・ア

ルバム制作のために行われた作曲プロジェクト全 6 回の流れを簡単に示す。以下の表を

参照されたい。 

 

作曲セッション（日程） 作業工程 

セッションⅠ 

（7月 13 日） 

・「ホーム」：基本コンセプトおよび核となるフレ

ーズの共有 

セッションⅡ 

（8月 10 日） 

・「火星探査機」：基本コンセプトおよび核となる

フレーズの共有 

・「ホーム」：構成およびアレンジ 

セッションⅢ 

（8月 20 日） 

・「ホーム」：コンセプトおよび構成の練り直し 

・「火星探査機」：進展無し。しばらくねかせる 

・「コブラ・ザ・サイコガン／ヴァンツァー」：基

本コンセプトおよび核となるフレーズの共有 

セッションⅣ 

（8月 24 日） 

・「火サス」：基本コンセプトおよび核となるフレ

ーズの共有、アレンジ、仮録音 

・「ホーム」：仮録音 

・「コブラ・ザ・サイコガン」ヴァンツァー：

コンセプト、構成、アレンジの練り直し、仮録

音 1 

セッションⅤ 

（9月 3日） 

・「ヴァンツァー」：コンセプト、構成、アレンジ

の練り直し、仮録音 2 

セッションⅥ 

（9月 13 日） 

・「Yake-Nohara」：基本コンセプト共有、構成、

アレンジ、仮録音 

・「Lost Child」：基本コンセプト共有、構成、ア

レンジ、仮録音 

表 3：作曲セッションの日程および、各セッションにおける作業工程 

 

本研究は、表にあるセッションⅤ（網掛部）において集中的に GP が取り組んだ「ヴァ
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ンツァー」の集団的作曲活動のコミュニケーション・プロセスを見てゆくが、まず、こ

の曲の基本コンセプトおよび核となるフレーズが初めて導入されたのは、8 月 20 日に

おこなわれたセッションⅢにおいてであった。他の曲同様、曲の原型となるアイデアは

K が提示するのだが、彼によると、この曲の基本的コンセプトは当初、「コブラ・ザ・

サイコガン」2という語で表されるものであった。しかし、セッションⅢにおいて、K

が演奏するギター・フレーズを聞いて、むしろ「ヴァンツァー」3のイメージの方が強

いのでは、という意見が O と調査者から出された。そのような議論を経て、セッショ

ンⅣで基本コンセプトがヴァンツァーへと変更され、核となるギター、ベース、ドラム

のフレーズの仮録音が行われた。本研究の分析の対象である相互行為は、一連の作曲プ

ロジェクトのセッションＶで行われたものであり、上記のような直近のコンテクストを

前提としている。 

 

5.2 データ収集方法 

 分析対象となるデータは、GP の正規メンバーである K と O、そしてサポート・メン

バーである調査者（データ内では N と表記）の 3 名が都内リハーサル・スタジオで行

った集団的作曲行為の際に交わしたやりとりを録音機で録音したものである。普段、リ

ハーサル・スタジオで、ライブにむけてのバンド練習や作曲を行う場合と同様、データ

収集用の録音機は 1 台のみ、マイクの設定を単一志向から無指向に切り替え、スタジオ

内の音声をまんべんなく録音できるよう中央に置いた。なお、本研究で分析を行うデー

タが収集されたやりとりにおいては、普段の作曲活動と異なり、一旦、全員が楽器を置

いてスタジオから出て、ロビーで曲の構成について議論することになったため、このと

きはレコーダーを持ちだし、話し合いのテーブルに置かせていただいた。その後、再び

スタジオに入る際は元の場所に設置した。また、スタジオの使用時間終了後、カウンタ

ーで清算をすませた後に、参与者は数分間、ロビーで会話を行っており、そのとき、録

音機は調査者の手元にあった。以下は、録音機の位置および、各参与者の位置、そして、

参与者の移動の経路について示した簡略図である。 

 

 

 

                                                   
2 第 4 節で言及する。 
3 同じく、第 4 節で言及する。 
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     鏡        マイクとマイク・スタンド 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3：作曲時のスタジオ内の空間関係 
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図 4：作曲時のスタジオ外部の空間関係と参与者の移動経路 

  

 まず、作曲時のスタジオ内の空間関係について説明すると（図 3）、スタジオ内で作

曲した際の録音機の位置は、上述のように、スタジオの中央に置かれている。つぎに、

各参与者の立ち位置について見てみると、K は、ギターおよびヴォーカル担当であるた
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め、ヴォーカル（兼データ収集時はアンビエント4）用マイクとギター・アンプの近く

に位置し、O は、GP では普段、ギターを担当しているが、このときはベーシストの KO

が不在であったため、ベースを担当するためにベース・アンプの近くに位置している。

調査者は、ドラムを担当であるため、ドラム・セットに位置している。なお、その他の

機材、たとえば、ギター、ベースといった楽器やそれらとエフェクターやアンプを接続

するためのシールド5、作曲した音を録音するためにドラム・セットなどに設置された

複数のマイクとそのシールド、集音し加工した音を参与者がモニターするためのモニタ

ー・スピーカーなどは、見やすさを考慮し、図からは省略している。 

 つぎに、スタジオ外部の空間関係と移動の経路について（図 4）、図中の①から④ま

での番号は、相互行為が起きた場所を時系列的に示したもので、①は作曲開始時、すな

わち、スタジオ内部でのやりとりがあり、つぎに、②ロビーに移動した際の録音機およ

び各参与者の位置、そして、③再びスタジオ内部に戻り、スタジオ使用終了時まで作曲、

④スタジオのレンタル時間が終了し、清算をすませた後、再びロビーでの会話、という

流れがあったことを示している。 

 録音データの長さは、①から④までの間のすべて、具体的には、スタジオに O と調

査者が入った直後から、スタジオから出てロビーでの会話を終え、音楽スタジオを出る

までの約 3 時間であり、それらをすべて書き起こした。文字化の仕方について、本研究

では、分析の目的に鑑み、笑いや、かなり明示的なオーバーラップ以外については、会

話分析の文字化の手法のように、ポーズの長さやトーンの細かい変化などは反映させて

いない。ただし、言語データだけではわかりにくい箇所、特に、楽器の演奏が行われた

ときや、指差し行為、指示詞の使用に関しては必要に応じて［ ］内に注釈を付した。 

 

5.3 エピソード記述に見るクリエイティヴィティの諸相 

 本節では、次節で行う談話分析の最後の予備的な手続き、具体的には、（1）集団的作

曲行為の流れと、（2）当該コミュニケーションが含み持つ、クリエイティヴィティの諸

相を大づかみに把握するため、参与者、調査者 N の視点から記述した民族誌的エピソ

ードを導入する6。前節で確認したように、談話分析の対象となった作曲セッションは、

（1）スタジオ内（2）ロビー（3）再びスタジオ内（4）再びロビーのように、空

                                                   
4 特定の楽器ではなく、部屋全体の空気感、響きを集音するために使うマイクのこと。 
5 配線ケーブルのこと。 
6 エピソードの作成方法は、永井（2010, 2013）と同様の手法、すなわち、録音データ、フィールド・ノー

ツなどを総合して、音楽的経験に伴う感情的な側面も捨象しない様式で作成した（Barz & Cooley, 2008）。 
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間的移動が 3 度、起きている。民族誌的エピソードを記述するにあたり、そして、談話

分析を行うにあたり、本研究は、この空間的移動を、コミュニケーション・プロセスの

「区切り」、すなわち記述・分析フェイズとして設定し、それぞれのフェイズに（1）転

調、（2）並行世界、（3）再転調、（4）リタルダンドというタイトルを付した。なお、談

話分析の対象からは外れるが、本作曲セッションで集中的に取り組んだ曲「ヴァンツァ

ー」が、最終的にどのような道をたどったのかについてのエピソードを（5）アフター・

ディスコースとして記述する。 

 

5.3.1 エピソードⅠ：転調＠スタジオ内 

 以下のエピソードは、参与者／調査者 N がスタジオに入り、録音を開始してからロ

ビーに移動するまでの約 1 時間の出来事についてのものである。 

 

 都内某所のスタジオにて―いつものようにエレベーターで 4 階へ行き、降りる。予約し

た時間よりも少し早かったのでロビーで待っていると、O が来た。K はいつものように少

し遅れるようだ。時間になり、レンタル機材を持ってスタジオに入る。それぞれ慣れた手

つきでセッティングする。とりとめもない話をしながら。自分の機材のセッティングをす

る前に、録音をしておかないと。バンドのため、そして、いろんな意味で、自分のために。

これまでの経験から、極度に疲れているとき、時間に追われているとき、入れ込んでいる

とき、そんなときはたいてい、この大事な作業を忘れたりすることもあったが、今日は大

丈夫のようだ―ちゃんと動いていてくれればの話だが。 

 さて、今日は何をやるんだろうな、と考えながら、ミキサーに iphone をつなぎ、これま

での作曲セッションの中で録音してきたアイデアの断片を再生する。それをネタに O との

とりとめもない会話が進行する中、K が遅れて到着。スタジオ内に流れるアイデアの断片

に当然のごとく言及する。いつも通り、会話をころがしながら、同時に今日のセッション

のターゲットについての話に自然となってゆく。『ホーム』はほぼできたようなもの。『火

サス』はまぁ、ちょっと花開くか分からないな…という印象は、だいたい共有されている

ようだ。やはり『ヴァンツァー』か。 

 そんなことを思ったり口に出したりしているうちにセッティングが終わる。録音機は両

方とも正常に動いているようだ。今日のスタッフははずれだな。手筈が悪いが、まぁいい。 

 自然と全員が『ヴァンツァー』を合わせる。キューはいくらでも転がっている、やはり。
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前回の感触からすると、「さわり」はいい感じなんだ…いつも通り、勢いで、これは今日に

でもサクッと完成するかな。 

そんないつもの通りの作曲セッション。進展はやはりいつも通り K からの発信。いろい

ろ出てくる。それに自分や O がちょいちょい意見を出す。アイデアは出る、ある程度、前

回のセッションで録音した「基本型」も膨らむには膨らむ。膨らむが…K はどうやらこの

曲が、インスト志向が強いことをちょっと気にかけているようだ。ドラム的にはどっちも

かわらないし、それなりにやるだけ。 

 あせる必要などまったくない、いつも通りの試行錯誤の連続。ただ、3、40 分くらいたっ

ていただろうか。いつもよりも閉塞感がある。コアのアイデアはあるがそれをどうエクス

テンドするか、今回は意外になかなか難しい。アイデアが出ては合わせの繰り返し。 

 「なんか歌のー、キラーメロディーが 1 個あればいいよね（N）」と K に言うと、K も同

意する。だがそこで、O が面白いことを言う「メロー…つうかなんか単語があれば…」な

るほど、そっちから行くわけね。 

 

「じゃあコンセプトから入りますか（N）」 

「ヴァンツァー（K）」 

「ヴァンツァー（N）」 

「ヴァンツァー（O）」 

 

やはり、ここは固いんだよな。 

 そんな確認のやりとりをし、再びアイデアを出し合うかたちに戻った。ドキュメンタリ

ー形式？ナレーション？「実験的」なアイデアも出てくる。しかし、どうもしっくりとこ

ない。さて、どうしたものか。ジャムりを続けるか…。 

  

「紙に書くか（K）」 

「あー、そういう方法があるね（O）」 

 

「多分もう、やってよりも紙に、思考の方がよさそうじゃないすか？（K）」 

「あーなるほどね（N）」 

「そうね…でるか（O）」 
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なるほどね。いつもスタジオでリハーサルをするとき、たいていは 2 時間でやるが、そ

のとき、スタジオからでて、休憩をとることはある。でも今回は、もちろん、そういう面

もあるかもしれないが、ちょっといつもとは違う面白い展開だ。これは…新しい、そして、

興味深い。 

 

5.3.2 エピソードⅡ：並行世界＠ロビー 

 作曲過程にいつも以上に閉塞感が漂っていた時、コンセプトから練ることになった K、

O、N は、楽器を置き、スタジオから出て、紙とペンを持ってロビーへ向かうことにな

った。以下は、ロビーでのやり取り、そして、それを終えて再びスタジオに戻るまで約

30 分間のエピソードである。 

 

ロビー付近には、椅子やテーブル、ソファーが置いてあり、話し合いをするのにはうっ

てつけだ。ただ、いつもは休憩のためにこういう場所を利用するが今回は違う。音楽の問

題を音楽で解決するのではなく、コンセプトで解決しようというのは、これまでそんなに

なかった気がする。 

 まずは、現在位置、手持ちのネタの確認。K が紙にメモし始める。 

 

「つーか今回のキャラ、何？（O） 

「サカタでしょう（K）」と笑いながら K。 

「サカタ（N）」 

「サカタ（O）」 

 

やはりヴァンツァーで通すよね、ここは。 

 他の GP の曲との関係も考えながら、「ヴァンツァー」のコンセプトを 3 人で掘り下げ、

「基本型」の発展のさせ方をしばらく模索する。今の我々の手持ちのパーツは『コード』

と『ハエ』、それから『ロックマン』の 3 つ。K も O も言うように、確かに「ろくなものが

ない」。果たしてこの時間のこの話し合いでコトは解決するのだろうか。とりあえず、会話

をころがしてみるしかない。 
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 トイレから帰ってくると、手持ちのパーツの話に花が咲いていた。『ロックマン』はアゲ

アゲ、『ハエ』はハード・ボイルド、という位置づけらしい…『ロックマン』のアゲアゲは

ともかく、『ハエ』のハード・ボイルドってのは…。 

 

 そんなやりとりの中、K はやはり、『ロックマン』をキーにしたいようだ。曲の中の配置

は、キーになるのであれば、後半に、ということになった。 

「基本型」はある、『ロックマン』は後半に…なるほど、少しは進んだか。 

 その後、他の曲との比較や、「ヴァンツァー」のイントロからの構成を確認したが、やは

り、「基本型」からあとの展開が見えてこない。が、そんなとき。 

 

「なんか、音量小さくしてー、なんかこう、でっかいボス（O）」という発言から、事態が

急転した。「ヴァンツァー」のメタファーをもう一歩、拡張して「空白部分」に使う。なる

ほど。 

 

「落として、からの、『ロックマン』だよね？」（K） 

 

どうやら K も同じ感じらしい。これは、いけるか？ 

「基本型」と『ロックマン』のブリッジ部分にボスの登場シーンをかませる。K はその登

場シーンを演じて見せる。面白いので自分もそれにのっかる。いろんな意味で面白い。い

けるんじゃないか、これ。 

 

「もうここ（『ロックマン』）、ラスボスとのバトルなんだよね。オレ的に」 

そう言って K がメモにペンを走らせる。自分も全くの同感だ。なんかこう、コンセプトの

レヴェルでリンクができた感じ。この感覚はおいしい。 

 

「ハエ、ハエがーザコキャラな感じ？」と聞くと K は 

「そうそうそう！」と爆笑する。 

「ハエはもう、パタタタタ（K）」そうそう、要はそういうことだよね。『ハエ』を含む「基

本形」のあとにボスの登場シーンがあって、『ロックマン』がラスボスなのであれば、『ハ

エ』は当然、『ザコ』になる。これならいける。では、その登場シーンはどう表現するか。
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再び K がアイデアを出す。とくにドラムでその雰囲気を出してほしいようだ。ただ、楽器

が違うせいか、K の要望は、実のところ、おおまかなところまでしからわからない。いつ

ものように。「アンビエンス的なハーフタイム系」これが自分が抽出できたことだが、多分

これで今は十分だろう。 

 そんななか、オーケストラが入ったら良い、と K が提案する。打ち込みでもしない限り

当然無理な提案だが、確か、O のサポートつながりの Y 氏は、ヴァイオリンを弾くと聞い

たが…という記憶を手繰り寄せ、言ってみる。すると両人にとってもそれは現実的かつ好

印象のようだった。もしこれが実現するなら、このバンドにヴァイオリンが加わるってこ

とか！バンドにヴァイオリン？どうなるんだ？でも、面白そうだ。 

 話が構成の確認に戻った。さっきよりも組立てがかなり具体的だ。ブリッジのコンセプ

トと全体コンセプトが固まってきた証拠だろう。 

 

「概要そんなもんだなー（O）」 

 

「じゃあこれ[登場場面]、開発しますか（N）」 

 

 アウトロ部分に関してイメージを膨らませながら、全員が席を立ち、再びスタジオに向

かった。まさか話し合いで状況が打開するとは…。でも、感触からいうと、後のことはそ

れほど問題ではないだろう。 

 

5.3.3 エピソードⅢ：再転調＠スタジオ内 

 これまでの GP にはなかった「話し合いでの決着」。これがスタジオへの空間移動の

引き金となり、3 人は、「登場場面」と「エンディング」の開発という明確なタスクを

携えて、残りの 1 時間半を作曲セッションに費やすことになる。以下は、ロビーからス

タジオ内に移動して、コンセプト・レヴェルで出した一応の結論を音楽に翻訳してゆく

作業に従事する場面である。 

 

 自分も含めてだが、全員「もう大丈夫だろう」という面もちだった。確かに、やること

はもう明確だし、あとは「作業」のようなものだから。スタジオに入り、再びセッティン

グ。整い次第、「ヴァンツァー」の前半部分の構成を確認するために一度、合わせてみる。
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その後、ロビーで話し合った「登場場面」に取り組むことになった。K からドラムに関し

ていろいろと提案がなされる。それを、ドラマーとしての実行可能性と照らし合わせなが

ら案をすり合わせてゆく。「登場場面」といってもさて、どう登場させようか。スムーズに

いくか、それともブレイクを入れるか。長さはどれくらいにするか。確かに、なかなかア

イデアが具体化しない点もいくつかあるが、問題はすべて明確で、全員がほぼ同じ方向を

向いている。最初は意外にてこずったが軌道には乗った。あとは詰めるだけだ。 

 様々な案を試したが、「登場場面」は結局のところ、「登場場面」の入りはドラムを抜い

て、ギターの浮遊感、スペイシー感をつくり、その後ハットが 16 部系で入り、最後に全員

がユニゾン、さらに一旦ブレイクして、『ロックマン＝ラスボス』になだれ込む…。「つな

ぎ」に関してはおおよそ、このような形で固まっていった。 

フレーズや長さの微調整を経て、いよいよエンディング（アウトロ）部分。コンセプト

的には、『ロックマン』が『ラスボス』なわけで、この勝負は結局どうなるんだろう。アイ

デアを交換するなかで、「良い方が勝った」だとか「日によって違う」だとか、なかなか笑

えることもあったが、その点は、最終的にはコンセプトを決めなくても済んでしまった。

もちろん、コンセプトと音楽をすべて対応させないといけないという決まりはなく、曲が

できればそれで良い。 

アウトロ部分の調整も済み、大まかな流れ、パターンがすべて決まったところで、まだ

時間があまっていたため、以降の工程ため MTR に録音する時間を確保することができた。

これがあるのと無いのとでは大違い。とりあえず、ここまでできて良かった。 

録音後、曲の所要時間をみると 3 分 17 秒。比較的短い方だが、許容範囲内というのが全

員の共通見解だった。それに、これで決定というわけでもない。現時点では上出来だろう。

一度通しで録音した後、若干の意見交換や修正が入ったため、念のためもう一度録音する

ことにした。それでもまだ少し時間に余裕があったので、K のヴォーカル・パートを 2 ト

ラック分、いま録音したオケに重ねることができた。もちろん具体的な歌詞ははいってい

ないが、実際に歌入れをやってみて、「歌うとこねーなった」と K が感想をもらす。確かに、

この曲は、最後の最後までインスト志向が強いものであがりそうだ。 

今度は、機材を片付けながら、今、ヴォーカルを重ねた音源をプレイ・バックする。も

うひと味ほしい、というのが共通見解だが、今日のところはここで打ち止めとなった。セ

カンド・アルバムのための曲である程度の形になったのは、『ホーム』をくわえると、2 曲。

良いペースだと思う。 
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スタジオから出る直前にとりとめもなく曲名をどうするか投げてみた。基本的に『フロ

ント・ミッション』ネタになったが、とりあえず全体の構成は決まったからか、時間が時

間だったので、単なるスモール・トークの域をでることなく退出することになった。結局、

コンセプトがコンセプトだからヴァンツァーのまま、行くのだろうが…。 

 

5.3.4 エピソードⅣ：リタルダンド＠ロビー 

 「ヴァンツァー」の基本的な全体構成を録音し、ヴォーカルの仮録音を済ませたとこ

ろでスタジオ使用時間を使い切った 3 人は、清算を済ませ、ロビーでこの日の作曲セッ

ション、くわえて、セカンド・アルバムのための楽曲作りという協同プロジェクトなど

といった将来の指針について話し合っている。以下は、その場面に対応するエピソード

である。 

 

 とりあえず、清算をすませ―といっても自分はサポートの身分なのでバンドリハでは払

う必要はないのだが―ロビーでくつろぎながら、セカンド・アルバムの楽曲について話し

合った。とりあえず、『ホーム』と『ヴァンツァー』の大筋は完成した。他、ファースト・

アルバムには入らなかった曲はどうするか、さらに新曲はいつライブでやるかなどについ

ても話し合った。ただ、雰囲気としては皆「今日やるべきことは十分にやった」という感

じ。1 曲に 3 時間も集中して取り組んだのだから当然だろう。バンドでの作曲方法そのもの

についても収穫があったのは予想外だった。話のトピックは GP のファースト・アルバムと

セカンド・アルバムの楽曲との連続性や、GP の音楽的志向性などへ。議論、というほどの

ものではなかったが、これまで作曲し、レコーディングしてきた曲について、GP にとって

の位置づけがどのようなものか話し合う中で、結構、曲、作ってきたんだなぁと、ひとり

で感じ入っていた。今日はいつもよりも随分時間も早い（いつもは大体、21 時から 23 時に

スタジオに入るが、今回は 15 時 15 分から 18 時 15 分だった）。K が、GP がよく「会議」

で使用する焼き肉屋安安へ行こうと提案した。時間も早いのでつきあうことにはしていた

が、あまりがっつくと結構お金がかかるので、少なくとも安安以外で、とお願いした。そ

んな話をしながら、「一仕事」を終えた我々はスタジオを後にした。 

 

5.3.5 エピソードⅤ：アフター・ディスコース 

 以上のエピソードⅠからⅣは、作曲プロジェクトのセッションⅤに関する、参与者／
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調査者 N の視点からのエピソード記述であった。以下、このセッションで集中的に取

り扱われた「ヴァンツァー」が、リリースされるまでの経緯を、エピソードⅤとして記

述する。なお、既に述べたように、この部分は、次節でおこなう談話分析の対象として

いない。 

 

 「登場場面」にヴァイオリンを、という言葉は、半分冗談で言ったつもりだったが、

結論から言うと、それは現実となった。O が正式に Y 氏にサポートを打診し、Y 氏が

それを受けたのだ。自分は、バンド経験は短くない方だが、正直、GP 楽曲、サウンド

にヴァイオリンがうまく混ざるか心配になった。それは、バンドで今後の指針につい

て話を持つなかで、全員がそう思っていたようだ。アンサンブルの有り方、サウンド・

メイキングを根本から考え直さないといけない。おおげさかもしれないが、GP のアイ

デンティティに関わる問題だとも当初、思っていた。しかし、GP にヴァイオリンがく

わわったらどうなるのか、それはそれで興味深い。だめならだめでとにかくやってみ

ようということで、後日行われた「ヴァンツァー」の作曲セッションを一緒にやるこ

とになった。自分の音楽人生の中で、ヴァイオリンと共演することなど夢にも思わな

かったが、一緒にやってみて、それもいきなり一緒に作曲、編曲の作業に関わるなか

で、技量、メンタリティともにすばらしいミュージシャンであることがわかり、アン

サンブルで演奏した時など、O も K も、そしてもちろん自分も、その技量の高さ、対

応の速さにただただ笑うしかなかった。 

こうして、GP とかかわることになった Y は、早速、GP デビュー曲として、「ヴァン

ツァー」で大いにそのセンスと実力を発揮してくれ、最高のテイクを提供してくれた。

「ヴァンツァー」の制作にあたっては、途中で新しいパートが加わっただけでなく、

レコーディングや、ミキシングの作業も根本から見直し、質の向上をはかったため、

新生 GP としてふさわしい楽曲、サウンド・クオリティに仕上がったと思う。ほぼすべ

ての工程が見直された上で行われた「ヴァンツァー」の制作は、時間はかかったが、

全員が満足のいく曲に仕上がったと感じているようだ。K の意向で、制作過程の最後の

最後で、曲名が「ヴァンツァー」から「Memories」へと変更されたこの楽曲は、最終

的には 7 カ月間の制作期間を経て、2013 年 3 月 27 日のライブでリリースされるに至っ

た。 
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5.3.6 エピソード記述に見るクリエイティヴィティ 

 前項では、専門性と内輪性とマルチ・モーダリティが混在するコミュニケーションで

ある集団的作曲行為の流れを大まかに把握するため、1 項から 5 項にかけて、集団的作

曲行為（エピソードⅠ~Ⅳ）および、その後の、「Memories」と名称をあらためた「ヴァ

ンツァー」がリリースされるまでの、参与者／調査者 N の視点に基づく短いエピソー

ド（エピソードⅤ）を提示した。本項では、次節の談話分析への予備的考察として、第

2 章 2 節 1 項で確認した、現代クリエイティヴィティ研究における定義、種類、フォー

カスを援用し、当該コミュニケーションのクリエイティヴィティの諸相を捉える。 

 まず、「新しさ」と「適切さ」というクリエイティヴィティの基本要件について、そ

の判断はどの視点から為されるかに大きく左右されるため、議論をより具体的にするに

は、クリエイティヴィティの種類にまつわる 4C モデルを参照する必要があるだろう。

4C モデルに照らした場合、実践共同体 GP の参与者 3 名が従事した集団的作曲行為は、

広く社会文化的にクリエイティヴだとみなされることがないのは自明であるため、ビッ

グ C の範疇から外れる。また、集団的作曲行為は、少なくとも学び・学習を明示的な

目的としていないため―たとえ、集団的作曲行為が参与者にとって学びの状況を実際に

提供していたとしても―ミニ c との関連性は比較的低いと考える。すると、当該コミュ

ニケーションは、参与者個人レヴェルにおいてのクリエイティヴィティ判断に基づいて

進行しているため、スモール c クリエイティヴィティの種類にあてはまる。さらに、高

度な音楽に関する知識と技術を援用して為されることから、プロ c クリエイティヴィテ

ィと関連を示すものとして集団的作曲行為を位置づけることができるだろう。 

 つぎに、クリエイティヴィティ研究のフォーカスという観点からみた場合、つまり、

クリエイティヴィティの 4P（産出物、人物、プロセス、外的要因）、あるいは 6P フレ

ームワーク（影響力、実践⇔潜在性）に当てはめた場合、産出物は「ヴァンツァー」と

いう楽曲、人物は、参与者 K、O、N、プロセスは、集団的作曲行為という認知的、社

会的両面に関わるコミュニケーション・プロセス、外的要因／環境は、集団的作曲行為

の実践を可能にさせる社会物理的空間である音楽スタジオや楽器や周辺機材といった

道具や実践共同体、その他 GP のオーディエンスや GP と関わりをもつライブ・ハウス

やバンド等にフォーカスした研究が可能である。さらに 6P フレームワークにおいて追

加されている 2 点に関しても、作曲行為中のアイデア提示に伴う参与者への影響、楽曲、

その演奏によるオーディエンスへの受容のされ方などへの影響、そして、実践と潜在性



98 

 

について、前者は、集団的作曲行為が実践共同体における協同プロジェクトという社会

的実践であることは明らかであり、潜在性については、長期的なバンド活動を見てゆく

ことで可能となる研究のフォーカスであるといえる。     

このように、現代クリエイティヴィティ研究の基本的な枠組みに照らし合わせた場合、

本事例研究が対象とする集団的作曲行為は、スモール c およびプロ c クリエイティヴィ

ティという種類に関わり、フォーカスについては、4P、6P フレームワークのすべての

側面から基本的にはアプローチ可能だが、本研究の採るアプローチにおいては、認知的、

社会的プロセスを含む、コミュニケーション・プロセスへのフォーカスが中心となり、

他のフォーカスが考察可能となるという特徴を有しているといえる。 

 本節では、集団的作曲行為の談話分析に先立ち、それをエピソード化したものを提示

し、コミュニケーション・プロセスの大まかな流れを掴んだ。そして、現代クリエイテ

ィヴィティ研究において措定されている基本的な枠組みを用い、当該コミュニケーショ

ンおよびその研究が示しうるクリエイティヴィティの種類とフォーカスについて考察

した。次節では、実践共同体のレヴェル、直近のコンテスト、データの特徴、エピソー

ド記述およびそれが示すクリエイティヴィティの諸相、これらをふまえ、集団的作曲行

為の談話分析を行う。談話分析の手法を用いてテクスト化とコンテクスト化のプロセス

を見てゆくことで、本節で考察した大まかなクリエイティヴィティの種類とフォーカス

の詳細、つまり、コミュニケーション・プロセスの分析を通じたクリエイティヴィティ

のテクスト性とコンテクスト性について見てゆく。 

 

5.4 集団的作曲行為の談話分析 

 本節では、第 3 章 4 節で確認した分析概念（フレーム、フッティング、メタ意味論的、

メタ語用論的言語使用や相互行為の詩的構造からなるコンテクスト化の合図）や、フィ

ールド調査を通じて得られた知識や技能といった参与者としての視点を援用し、実践共

同体 GP の参与者 3 名によって為された集団的作曲行為の談話分析をおこなう。分析対

象となるデータは全部で 3 時間におよび、書き起こしデータにして 2200 行を超えるも

のであるため、そのすべてを分析するのではなく、とくに、分析フェイズ 1 と 2 におけ

る（1）エピソードの記述対象となっている部分、（2）集団的作曲行為の目的である曲

づくりに顕著に貢献していると思われる部分に注目して分析を行う。分析のフェイズは

前節のエピソード分析における区分に倣うこととする。分析の記述は、基本的に、（1）
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談話データの引用（2）言及指示テクストレヴェル（言われていること）の分析（3）

相互行為のテクストレヴェル（為されていること）の分析の順に行う。 

なお、以下に吟味してゆく実例の選択の背景について、約 4 年に亘るフィールド調査

の中では、集団的作曲行為自体、とくにめずらしいものではなかった。しかし、普段、

バンドで行われる作曲行為は、K が曲の原型を持ち込み、後はメンバーでセッションを

繰り返しながらかたちを整えれば十分であったのに対し、本研究で扱う事例は、いつも

の手法が通用せず、作曲、すなわち、創作行為のレヴェルでのクリエイティヴィティだ

けでなく、問題形成、問題解決というレヴェルでのクリエイティヴィティが複層的に絡

み合っていたため、普段の集団的作曲行為よりも特殊な様相を呈しており、分析的にリ

ッチな記述が可能になると判断した。作曲という創作行為自体は、収集されたデータ全

編に共通するものであるが、問題形成、問題解決は、それぞれ、フェイズ 1、フェイズ

2 に対応している点は予め留意されたい。 

 以降、具体的な談話分析を通じて、創作行為および問題形成・問題解決に纏わるクリ

エイティヴィティのテクスト性とコンテクスト性をみてゆくわけだが、これまで記述を

重ねてきた前提的コンテクスト（4 章）、直近の前提的コンテクスト（5 章 1 節）、エピ

ソード記述（5 章 3 節）、そして実際に談話分析を行うフェイズ１およびフェイズ２の

関係を整理するならば、以下の図のようなものとなろう。 
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≪前提的コンテクスト分析≫ 

＜実践共同体：バンド＞ 

（1）相互的従事関係：参与者属性、参与者間の関係性 

（2）協同プロジェクト：ライブ、リハーサル、音源作成 

（3）共有レパートリー：専門性（音楽）、内輪性（ゲーム、マンガ） 

 

＜直近の前提的コンテクスト：GP セカンド・アルバム作曲プロジェクト＞ 

セッションⅠ…セッションⅤ⇒セッションⅥ 

 

≪エピソード記述：「ヴァンツァー」作曲≫ 

エピソードⅠ⇒エピソードⅡ…エピソードⅤ 

 

≪談話分析≫ 

フェイズ 1（問題形成）＆フェイズ 2（問題解決） 

 

図 5：事例研究における記述の多層性 

 

まず、第 4 章において、実践共同体としてのバンドという軸から、参与者の属性や参与

者間の関係性（相互的従事関係）、ライブ、リハーサル、音源作成といった主たる活動

（協同プロジェクト）、音楽やゲーム、マンガを基調とした語用論的資源（共有レパー

トリー）について記述した。5 章 1 節では、研究対象となった事例の直近の前提的コン

テクストとして、GP セカンド・アルバム作成プロジェクトについて言及した。さらに、

前節では、談話データをエピソード化したものを配した。このように、前提的コンテク

ストを様々な角度から記述することの効能は複数、考えられるが、主だったものは以下

のものが挙げられる。第 1 に、集団的作曲行為の前提条件と制約条件が明らかになり、

GP が集団的作曲行為に従事する理由と意義をふまえたうえで談話データと向き合える

点、これは、主に実践共同体に関する記述および直近の前提的コンテクスト記述に該当

する。第 2 に、高度にコンテクスト化された特殊な談話データの流れや全体像を把握で

きる点、これは、エピソード記述に該当する。GP にとっての集団的作曲行為の前提条
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件および制約条件、談話データの特殊性の把握、これらに対する社会文化的知識があっ

て、はじめて、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティは、認識、理解、

そして描出が可能となるのである。 

 

5.4.1 分析フェイズ１：「転調」＠スタジオ内 

以下、≪引用 1-1≫から分析を始める。エピソード記述でも示されていたように、フ

ェイズ１では、スタジオ内で作曲作業に取り組むコンテクストが立ち上がり、具体的な

タスクを形成しながら作業はゆっくりと進行する。しかし、なかなか決定打を得ること

ができず、閉塞感が徐々に強まってゆく。その様子を、本フェイズのコミュニケーショ

ン・プロセスの談話分析を通して描出する。各引用部分の下線部はとくに注目すべき個

所を表わす。 

 

≪引用 1-1≫ 

［スタジオ内にて、O と N が機材セッティングをしている。K はまだ来ていない］ 

N7：早速なんか…聞きながら…［iphone をスタジオ常設のミキサーに接続する］ 

O：おう 

N：［前回スタジオで録音した曲を再生する♪］ 

O & N：ははっ 

 

≪引用 1-1≫は、O と N がスタジオに入り、機材のセッティングに取りかかっている

場面であり、調査者が録音を開始してすぐのことである。N は、スタジオのミキサーが

内蔵している iphone
8ドックに自分のスマート・フォンを接続し、当該セッションの前

に O より送られた、セッションⅢで仮録音した曲9（ホーム、ヴァンツァー、火サスな

ど）をスタジオのモニター・スピーカーから再生している。この時点において、この行

為自体は特段、「ヴァンツァー」の作曲に明示的に関わるようには見えないが、これは、

以降のディスコース、とくに≪引用 1-2～1-4≫の立ち上げに強度に貢献している、すな

わち、前提的コンテクストとなっていることがわかる。 

 

                                                   
7 N は調査者を指す。 
8 アップル社製のスマート・フォン商標名。 
9 「ホーム」「ヴァンツァー」「火サス」そして、K と N が組んでいるユニットであるデビルマンズの「デ

ビルズ・デニーロ」の順で再生された。 
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≪引用 1-2≫ 

K：ちゃーす 

N：お、おーす、K を昼に見るってなんか… 

O：なんか 

K：なんかレアね 

全員：（笑） 

K：ライブの日以外だとレア 

N：そう（笑）なんかおはようございます的な感じだよね 

K と O：うん（笑） 

［前回の作曲で仮録音した『ホーム』が流れている］ 

K：なんでこの BGM みたいな（笑） 

N と O：（笑） 

N：うちらのですよ、うちらの 

K：これ、めっちゃいい曲じゃね？ 

O：ふっふ（笑） 

N：これさー意外にー 

K：うん 

N：なんつーの？いい、心地いいよね 

O と K：（笑） 

K：心地いい、そうそうそうそう！ 

N：あれ？と思って 

K：うん 

O：ふふふふふ（笑） 

N：でそのあとにさーあの（K：うん）ヴァンツァーとかさー（笑） 

K：そう（笑） 

O：（笑） 

N：カスペとか聞く何これー、とかいって 

K：へっへっへっへ（笑） 

N：しかも単体としては聴けるのがうけるんだよね（K：そう！）それぞれ 

K：ただインストなんだよなー（笑） 
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O と N：（笑） 

N：確かに 

K：『カサス』はどー考えてもインストかー、1 行ぐらいしか歌ねーぐれーでいいと思うんだよなー 

 

≪引用 1-2≫は、≪引用 1-1≫から数分後のこと、K がやや遅れてスタジオに入ってき

た場面である。簡単なあいさつを交わした後、K は、その時ちょうどスタジオのモニタ

ー・スピーカーから流れている「ホーム」に反応し、『なんでこの BGM みたいな』『こ

れ、めっちゃいい曲じゃね？』と曲全体の印象について言及している。さらに見てゆく

と、「ホーム」に対して『心地よい』という見解で参与者同士の意見の一致を見たあと、

N が『…ヴァンツァーとかさー』と、セッションＶにおける「ヴァンツァー」に対して

初めての言及をし、さらに「火サス」10について言及する。K もそれに対して応答して

いる。ここで、この相互行為に、第 3 章で導入した分析概念のひとつである相互行為の

韻律構造のうち、とくに対照ペアを援用することで、目下制作中の曲である「ヴァンツ

ァー」が、GP のメンバーによってどのような価値をリアルタイムに付与されているか、

その一端を、他の曲との関係から読み取ることができる。より分析的に言い換えれば、

「ヴァンツァー」は GP の楽曲という枠組みの中でのコンテクスト化を被っている。表

4 はそれを図式化したものである。 

 

「ホーム」 「ヴァンツァー」 「火サス」 

心地いい（①） 

非・単体として聴ける 

歌もの 

非・心地いい 

単体として聴ける（②） 

インスト（③） 

非・心地いい 

単体として聴ける（②） 

どう考えてもインスト 

（③＆④） 

表 4：≪引用 1-2≫の時点における、「ホーム」と「火サス」との対照関係から浮かび上

がる「ヴァンツァー」の特徴（二重下線部は実際に言及されている部分、数字は言及さ

れた順番を表わす） 

 

「ホーム」は、N が『心地いい』と評し、それを K は言及指示的に明示的なかたち

で同意している。その直後に、トピックが「ヴァンツァー」と「火サス」に移行し、こ

                                                   
10 N は「火サス」を「カスペ」と間違えて呼んでいるが、このとき、本人はそのことに気づいていない。 
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れらが N によって『何これ』と評され、今度は K の笑いを誘っている。このやりとり

から、曲の聞き心地、印象という面で、「ヴァンツァー」は、「火サス」と同系統の特徴

を有していること、また、心地いい「ホーム」とは対照をなす「非・心地いい」という

特徴を有していると推論できる。 

確かに、聞き心地というものは曲の重要な側面かもしれないが、それのみが曲の全局

面的な善し悪しを決定づけるものではないこともまた事実である。曲の印象についての

言及の後に、「ヴァンツァー」と「火サス」は、N より『単体としては聴ける』、つまり、

ひとつの独立した曲としてインパクトやメッセージ性があるという評価を得ている。一

方、「ホーム」が単体として聴けるかどうかについて、直接言及は為されていないが、

≪引用 1-2≫において、「ホーム」は「ヴァンツァー」や「火サス」と聞き心地という点

において対照的に捉えられており、その対照的な関係を単体として聴けるかどうかとい

う軸に投射した場合、「ホーム」は「非・単体として聴ける」という価値づけがなされ

ていることがうかがえる。 

≪引用 1-2≫では、「ホーム」「ヴァンツァー」そして「火サス」という曲に対し、聞き

心地や単体として聴けるかという特徴をめぐり、関係的に価値づけがなされてきたが、

最後に、「歌モノか、あるいはインストか」という第 3 の特徴についてディスコースが

展開していることがわかる。N から単体で聴けるという評価を得た「ヴァンツァー」と

「火サス」は、その直後、K から『ただ、インストなんだよなー』と評され、N により

『確かに』という賛同を得ている。このやりとりを基に、上掲の表 4 では、「ヴァンツ

ァー」をインスト、「火サス」をインストおよび、どう考えてもインスト、そして「ホ

ーム」を歌ものとして特徴づけているが、以下、ミュージシャンにとって極めて初歩的

な社会文化的知識を援用することでこの位置づけの根拠を示す。ここで使用されている

インストとは、インストゥルメンタル（instrumental）、すなわち器楽曲のことで、ヴォ

ーカルが入らない曲のことをいう。また、器楽曲と対照をなす、ヴォーカルが入る曲の

ことを声楽曲といい、通常、これは「歌もの」と呼ばれており、実際、本データにおい

ても声楽曲ではなく歌ものという語彙が使用されている。この知識に基づき、インスト

か歌ものかという特徴の軸を導入すると、「ヴァンツァー」と「火サス」は明示的にイ

ンスト、とくにカサスはどう考えてもインストと言及指示されており、このことから、

これら 2 曲と対照的な関係にあると思われる「ホーム」は非・インスト、つまり、歌も

のという価値づけが付与されていることが、当該引用部分を通して推論される。 
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以上をまとめると、表 4 のように、「ホーム」は、心地が良く、単体として聴けるわ

けではなく、歌ものという特徴を有し、「ヴァンツァー」は、心地が良いわけではなく、

単体として聴け、インストという特徴を有し、「火サス」は、心地が良いわけではなく、

単体として聴け、インスト、より精確にはどう考えてもインスト、つまり、強度にイン

ストという特徴を有しているものとして、各曲の関係を整理することができる。 

つぎに、「ホーム」の完成度についての≪引用 1-3≫、「ヴァンツァー」への言及部分、

および「火サス」の完成度に関する≪引用 1-4≫を参照されたい。これらは、先に分析し

た≪引用 1-2≫の後、K と N が GP 以外で組んでいる、「デビルマンズ」という別ユニッ

トの「デビルズ・デニーロ」と呼ばれる仮録音した音源、当該セッションに必要なマイ

ク・ケーブルなど、そして、録音された音のクオリティについて、各人が自分の楽器の

セットアップを行いながら話すという場面を経たものである。 

 

≪引用 1-3≫ 

K：…今日、なにー、やる？うわもの、あれする？ 

O：それも、やりたいし 

K：うん 

O：この曲ってさ［iphone からミキサーを通して再生している『ホーム』のこと］完成まで、ぶっちゃけー、

ドラムとー、ギター、あとリズムギター…ドラムベース… 

K：うん…どっか止めるとこ止めてもいいし… 

O：うん 

N：あ、構成？[意外そうに] 

K：うーん 

K：なんか大筋はー… 

N：まーなんか…ちょいちょい、お化粧して…、終わりぐらい？ 

K：お化粧、あそーっすねー、うん 

K：サイズとかは、良いと思う 

 

 まず、『今日、なにー、やる？うわもの、あれする？』という K の発言について、こ

の発言は、それ以前のトピックのシフトの仕方（K と N の別ユニットの曲レンタル

機材録音された音のクオリティ）と、それ以降のトピックを比較すると、それぞれの
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機材セッティング、すなわち、当該セッションのための「準備」という段階がほぼ完了

し、本題である「作曲行為」というフレームへの移行を指し示す、かなり明示的なコン

テクスト化の合図として機能していることが分かる。そのなかで、K は、モニター・ス

ピーカーから流れている「ホーム」について言及しているのだが、セッションⅢで「ホ

ーム」の核となる音源の仮録音はすでに完了しており、それはメンバー全員で共有され

ている事項であるため、ここでいう「うわもの」とは、曲の基礎となるリズムやフレー

ズではなく、装飾や細かいアレンジ作業のことを指している。同時に、曲の完成度は比

較的高いものであり、いわば詰めの段階にあるという認識も共有されているといえる。

しかし、この直後、K は『どっか止めるとこ止めてもいいし』と構成の練り直しを示唆

するような発言をし、その発言は N によって意外そうに『構成？』と質問を受け、さ

らに N は『ちょいちょい、お化粧して…、終わりくらい？』と、K の提案を間接的に

棄却している。K はそれに同調し、『サイズとかは、良いと思う』と、完成度からサイ

ズにトピックをやや移行させた発言をしている。また、≪引用 1-3≫では、「ホーム」の

曲の完成度について、参与者全員が共通の認識を持ちながらも、それ以降、この曲をど

のように扱うかについては、K と N の立場、すなわち、フッティングの相違を垣間見

ることができる。しかし、より重要なことに、この一連のやりとりは、後続する≪引用

1-4、5、6≫とセットで見てみると、単に、「ホーム」の完成度、構成、サイズについて

話し合っているのではなく、そのような会話に従事することで、もう一段上のフレーム

において、本セッションにおいてより有意味な相互行為に従事していることが明らかに

なる、ということは注目すべき点であろう。まず、≪引用 1-4≫以降のディスコースを分

析し、その後、「ホーム」に関するディスカッションよりも高次に位置する相互行為の

フレームを導出する。 

 

≪引用 1-4≫ 

［K：鼻歌。あとでヴァンツァーのメロディだということがわかる］ 

［スタジオ内のスピーカーからは『ヴァンツァー』が流れている♪］ 

N：ふふふ（笑） 

O：ここ（笑）このギターソロ… 

N：ここ、超シュールだよねこれ（笑） 

O：へへへ、ふふふふ（笑） 
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N：パーツがとんでるよね（笑） 

O：ふふ（笑） 

K：へへへ（笑） 

K：まじ、は、ハエが乱入して xxx 

O と N：（笑） 

［K：曲に歌のメロディーをのせる］ 

［N：ドラム音出し］ 

［スタジオ内のスピーカーからは『火サス』が流れている♪］ 

O：これどうする？ 

K：うん？ 

O：この曲どうする… 

K：あーま、でたとこ勝負っすよね 

O：確かに… 

K：あと…4 個くらいパーツができたら組み合わせればいいだけ、ふふふ（笑） 

K：それかラップ 

O と N：ふふ（笑） 

 

 ≪引用 1-4≫は、≪引用 1-3≫の後、再びレンタル機材の話や作曲とは直接関係のない

フレーズを演奏しながら簡単な音合わせを行い、仮録音を行うためのマイクや MTR の

セッティングの後に起きたディスコースである。前回の作曲セッション、すなわち、セ

ッション IV で仮録音した「ヴァンツァー」がモニター・スピーカーから流れており、

それにメンバー全員が反応している場面である。≪引用 1-4≫のディスコースの主な言及

対象は、O の発言から分かるように、とくに「ヴァンツァー」のギター・ソロの部分で

ある。参与者全員に共有されている前提的コンテクストをふまえて補足すると、これは、

仮録音中に K が、「ヴァンツァー」の基幹フレーズを何度か繰り返した後に即興的に弾

いたメロディー・ライン、という背景がある。K のソロを聴いて全員が笑い、N は『超

シュールだよねこれ』と評し、さらに『パーツがとんでるよね』というメタファー的言

語表現でコメントしている。N の発言に O と K は笑い、K も「まじ、ハエが乱入して

xxx」と異なる類のメタファー的言語表現を使いコメントしている。ここで、N と K が、

それぞれ異なるメタファーを使って K のギター・ソロを描写している点について説明
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をくわえると、N のメタファーは、「ヴァンツァー」という曲のコンセプトに基づいた

体系的なもの11であり、K のメタファーは、自身が即興的に演奏したメロディーの聴こ

えの印象を表わすアド・ホックなメタファーである。N と K が用いた異なるメタファ

ーは、この後、分析フェイズ 2 において、それぞれが、「ヴァンツァー」という曲の生

成および、それを可能にするコンテクストの生成に異なる側面から貢献することになる

が、現時点では、K のギター・ソロに対して、N と K が異なる観点から異なるメタフ

ァー的言語表現で描写していることを留意しておくだけで十分である。 

 再び引用に戻ると、「ヴァンツァー」に続き、今度は「火サス」がモニター・スピー

カーから流れることで、参与者の言及対象は「火サス」へと移行していることが看取で

きる。O の『これどうする？』という発言に対し、K は『でたとこ勝負』『あと 4 つく

らいパーツができたら組み合わせるだけ』『それかラップ』と完成に必要な手順やその

際の態度について簡潔に語っており、とくに最後の発言は、ラップという、主にヒップ・

ホップや R&B とったジャンルで多用される歌唱の方式は、主にロックやポップ系のジ

ャンルを扱ってきた GP ではこれまで一度も採用されたことはなく、N と O に冗談とし

て理解され、両者に笑いが起きている。 

 ここまでの記述、すなわち、≪引用 1-3≫では「ホーム」の完成度、構成、曲の長さに

ついて、そして≪引用 4≫では「ヴァンツァー」における K のギター・ソロの印象や、

「火サス」の完成度についての会話がなされていることから、この 3 名は、モニター・

スピーカーから流れてくる、セッション IV で仮録音した音源について「レビュー」を

行っていることは明白である。レビューの対象は上述の通りだが、完成度という軸でこ

れら 3 曲を比較すると、「ホーム」は完成度が最も高く、「ヴァンツァー」に関しては言

及なし、「火サス」は『でたとこ勝負』『4 個くらいパーツができたら組み合わせればい

いだけ』とあり、「ホーム」ほどではないが、完成度は比較的高いものと判断できる。

整理すると、「ホーム」の完成度が最も高く、「ヴァンツァー」が最も低く、「火サス」

はその中間の完成度であると説明されていることがわかる。この点を踏まえて≪引用

1-5≫を参照すると、セッション IV で仮録音した曲のレビューの反復によって、一段高

次で作用するどのようなフレームを指し示すコンテクスト化の合図になっていたかが

明確になってくる。 

 

                                                   
11 分析フェイズ 2 で詳述する。 
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≪引用 1-5≫ 

［全員：それぞれの楽器の音出す］ 

［ K：『ヴァンツァー』をギターで弾く、模索気味に♪］ 

N：ドラムのバランス大丈夫？ 

O：あーもうだいたい大丈夫だと思う 

［K のギターの、ちょうど良いところで N がドラムを重ねる、その後 O がベースを重ねる♪］ 

［演奏後、K が少しアレンジを変えたリフを演奏♪］ 

［N：K のアレンジに合わせたリズムを演奏♪］[約 30 秒] 

O：おっけ 

K：モニターで歌流していい？ 

O：いよ 

K：マイクないんだっけ？ 

O：マイク…あーそうだね…ま、一本借りだ 

K：まだとってないよね 

O：なにもとってない 

K：じゃあとるまでこれ使っていい？［部屋の中心にあるマイクを見ながら］ 

O：うん 

O：りょーかい、じゃあモニターで…えーとボーカルね…［MTR を操作しながら］ 

K：え、あ、こっちつないであんの？ 

O：あるよ 

K：お、お、お、お、おー♪［マイクに向かって声を出している］ 

O：あまだいってないかもしれない 

［K：声出し♪］ 

［『ヴァンツァー』演奏♪］ 

 

 ≪引用 1-5≫について、発話の内容のみに着目した場合、バンドの音合わせのみが行わ

れているようにしか見えないが、音合わせで何が演奏されているかという、非言語的、

より精確にいえば音楽的実践という側面もコンテクスト化の合図として併せて着目す

ると、上で述べた、本引用も含めた≪引用 1-3≫と≪引用 1-4≫における相互行為のテク

ストの多層性、すなわち、相互行為のテクスト性が明らかになってくる。すなわち、参
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与者全員での音合わせで「ヴァンツァー」が、それも、K の即興的アレンジが加わり、

N と O もその即興的アレンジに呼応するかたちで演奏を合わせているという事実を考

慮すると、「ホーム」、「ヴァンツァー」、「火サス」の順に行われた「レビュー」という

行為は、それ自体が目的であるだけでなく、≪引用 1-3≫にある K の『今日、なにーや

る？』という問いに答えるためのプロセスもあり、その答えは、≪引用 1-4≫において、

音出しと同時並行で複数回演奏された「ヴァンツァー」であったという相互行為の構造

が構築されていることが読み取れるのである。 

つまり、K の、今日何をやるかという発言は、本セッションにおける「準備」から、

本題の「作曲活動」フレームへと移行する相互行為上の契機となっており、制作中の 3

曲について、主に言語を介したレビューを経て、準備兼、K の質問に対する答え（「ホ

ーム」でもなく、「火サス」でもなく、「ヴァンツァー」）さらには、「作曲活動」という

フレームへの認識および実際的な移行が、言語、そして特に演奏を基軸とした非言語的

なコンテクスト化の合図から複合的に指し示されていると解釈できよう。さらに、すぐ

後に続く≪引用 1-6≫を参照すると、サビや B メロといった、「ヴァンツァー」の各構成

要素に関するやり取りへとトピックが移行しており、作曲の具体的な作業が本格的に進

行していることから、この解釈、テクスト生成の妥当性はさらに担保される。 

 

≪引用 1-6≫ 

O：サビ？［K のギターと歌を聴いて］ 

K：うん、なんかサビっぽくしようかなと思って 

［K のギター＆歌（歪み無し）に O がベースを絡ませる］ 

K：で、B メロはなんか、ハーフ 

 

以上の解釈を図示するならば、概略、以下のようになるだろう。 
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      ≪引用 1-3≫                       ≪引用 1-4,5≫   ≪引用 1-6…≫ 

      ≪準備≫             ≪準備＆作曲≫  ≪作曲≫… 

 

＜質問＆フレーム移行の契機＞ 

K の発言：『今日、なにー、やる？』 

＜音源レビューの反復 x３＆回答を導くための交渉＞ 

レビュー①：「ホーム」；完成度、構成、サイズ 

レビュー②：「ヴァンツァー」；K のソロに対する印象 

レビュー③：「火サス」；完成度 

＜音出し＆回答＞ 

「ヴァンツァー」演奏 

                             ＜曲詳細の検討＞ 

サビ、Ｂメロ… 

 

図 6：≪引用 1-3～6≫にみられる相互行為のテクストの多層化、あるいは、「ヴァンツ

ァー」作曲という相互行為のフレームの立ち上げまでのプロセス 

 

以上、言語の言及指示的意味だけでなく、言及指示行為の反復や楽器の演奏という語

用的実践行為に着目することで、セッションⅤで作曲を行う曲が選定され、その曲に関

する作曲活動に従事するための素地、すなわち、相互行為のフレームが立ちあがるプロ

セスを描出した。以降、「ヴァンツァー」の作曲という、これまでの相互行為を経て立

ち上げられたフレームで展開する具体的な集団的作曲行為のプロセスを、これまでの分

析同様、特に「ヴァンツァー」の作品構築に貢献すると思われる行為に着目しながら精

緻に見てゆく。 

 「ヴァンツァー」の作曲に入り、最初に言及されているのは≪引用 1-6≫にあるよう

に、サビと B メロ部分である。ここで、GP の作曲でアイデアを提供する役割である K

のギター演奏および歌を聞いた O が『サビ？』と反応し、K の演奏にベースを重ねて

いる。また、その直後、K は『B メロはなんか、ハーフ』と発言している。ハーフとは、

音楽用語、とくにリズムに関する用語で「ハーフ・タイム」、あるいは、「ハーフ・ビー
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ト」のことを指し、つまるところ、K は B メロにあてるリズムの種類について言及して

いることになる。では、「ヴァンツァー」のサビや B メロなどにの詳細について、さら

にどのようなやり取りがなされているか、以下≪引用 1-7≫以降を見てゆく。 

 

≪引用 1-7≫ 

N：ハーフ［苦笑いしながら］ 

O：（笑） 

K：B メロがわかんないんすよ 

O：徹底的に…ベタな 

K：そう…うん 

K：C［コード］以外に行くと全部変なんですよね 

O：おかしいよね 

K：うん［ギターを小さめに音で弾きながら］ 

O：変えなくてもいいんじゃないかなー 

O：B メロー、リズムだけ変えて…コード進行同じで… 

K：あーあーあーなるほど 

K：しかもサビー、の前に、なんか、ね、ユニゾンで…やったりとか… 

O と N：（笑） 

［K：ギター♪］ 

K：このコード進行っていままで GP でないよね意外と［K：ギターで再現♪］ 

O：あー、無いっすねー 

K：ね、ありそでない（笑） 

N：ありふれてるけど…（笑） 

K：そう 

O：うん 

 

 ≪引用 1-7≫は、≪引用 1-6≫の K の発言に続くディスコースであり、全体を通じて、「ヴ

ァンツァー」の構成要素である B メロ部分とサビ部分についての意見が交わされてい

る。まず、≪引用 1-7≫の最初の行において、N が K の B メロをハーフしてはどうかと

いう提案に苦笑いしながら復唱している。O もそのやりとりを見て笑い、K は『B メロ
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が分かんない』と発言し、O は『徹底的に…ベタな』と評している。フィールドに関す

る調査者・参与者としての知識（4 章 2 節 3 項）も踏まえ、ここで為されていることに

注釈を加えると、「ヴァンツァー」の B メロのリズムについてのやりとりであり、K が

ハーフ・ビートを取り入れることを提案し、N は苦笑いで、そして O は、それはベタ、

つまり、あまりにありがちな手法であると、やや否定的な反応を示していると解するこ

とができる。また、K 自身も、B メロ部分のリズムにハーフ・ビートを取り入れること

が最善の策でないことをそもそも自覚しているのだが、このことは、N の苦笑いの意味

を正しく理解し、『わかんない』と発言していることからも明白である。 

B メロをハーフ・ビートにしてはどうかという K の提案はこの後、実際の演奏を通し

て検証され、採用するかどうか判断されるが、その前に、K は、B メロのリズムから、

今度は、コード12進行について O と意見交換している。『C 以外に行くと全部変なんで

すよね』という K の発言から、B メロは C のコードで展開することが分かるが、K は

これにも何かしら変化をつけられないかとギターを弾きながら模索している。それに対

し、セッションⅤにおいては便宜上、ベースを弾いているものの、普段、GP ではメイ

ン・ギターを担当している O から『変えなくてもいいんじゃないかなー』『B メロー、

リズムだけ変えて…コード進行同じで…』とこれも否定的な反応が出されている。 

K はそれを『なるほど』と受け入れるが、今度は、B メロではく、サビの前の部分に

ついて、『ユニゾンで…やったりとか…』と別の提案している。ユニゾンとは、同じ高

さの音、ないし、メロディーを複数の声や楽器で演奏することを指す音楽用語であるが、

この提案についても、N と O は笑うだけであり、それ以上の言及がないことから、こ

のアイデアも現時点の相互行為を見る限りにおいて、却下されていることがわかる。 

 B メロのリズム（ハーフ・ビート）、B メロのコード進行（C 以外）、サビの前（ユニ

ゾン）について、これら 3 つの提案が否定的に評価された後、K は『このコード進行（B

メロ）っていままで GP でないよね』と、B メロの GP における位置づけ、ないし、オ

リジナリティについて問いかけている。この点については、O からは『あー、無いっす

ねー』、N からは『ありふれてるけど…（笑）』と一応の同意をみている。 

続けて≪引用 1-8≫をみてゆく。これは、≪引用 1-7≫の続きであるが、K がギターで

B メロ部分を演奏し、N がハーフ・ビート系のリズムを、そして O がベースを重ね、さ

らに K がそこに歌のメロディーを即興的に重ね、N は先に K から出された提案を実演

                                                   
12 和音のこと。 
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している場面である。 

 

≪引用 1-8≫ 

[K：ギター♪] 

［N：ハーフ・ビートでドラムを重ねる♪］ 

［O：ベースを重ねる♪］ 

［K：さらに歌を重ねる♪］[1 分ほど] 

O：うちらには無いけど JE にはあったなー 

K：うんあるね（笑） 

N：超思った（笑） 

［N：JE のある曲のフレーズを K のギターに重ねる♪］ 

全員：（笑） 

O：まさにそれだね 

T：ふふふふふ（笑） 

K：えーそれなに？なんだっけ？ 

O:：『ソー・ブライト』 

N：ひひひひひ（笑） 

K：え…？ 

O：ドドリロリドリリ♪ 

K：あーそうか 

［N：その曲の印象的なフレーズをドラムで再現♪］ 

全員：（笑） 

O：まぁでもそんなベタも良いんじゃない？ 

K：ね、いやーなんか、歌つけるんだったら、そうもってくしかねーかなと思って 

O：うん 

K：それかもう、宇宙語でファンファン言う、空気系になってしまう（笑） 

O と N：（笑） 

K：オレ的にはそっちでもいいんだけど 

O：んふふふ（笑）誰にとってもそっちでいい… 

K：ふふふふ（笑） 
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O：ふーふーふーふ（笑） 

K：ただなんか…なんだろうってみんな思うかな（笑） 

O と N：（笑） 

N：基本 GP の曲ってなんだろうだよ 

K：確かに（笑） 

 

ここではまず、1 分ほど、ハーフ・ビートのドラムを汲みこんで全員で合わせた直後

になされた O の発言に注目したい。『うちらにはないけど、JE にはあったなー』は、も

ちろん、先に全員で行った演奏への言及である。JE とは、2009 年秋以降のブッキング・

ライブで初めて対バンしてから交流があるロック・バンドのことで、その後も何度か対

バンしたり、K や O が JE のサポートとして参加したりと、今でも関係が続いているバ

ンドを指す。O は、≪引用 1-8≫で行った「ヴァンツァー」の B メロの演奏について、

参与者全員がよく知っているバンドである JE、より正確には JE の楽曲を引用しながら

言及していることになる。この引用を用いた発話は、先に演奏した「ヴァンツァー」と

最もよく似ていると思われる JE の曲の引用を誘発し、参与者全員の笑いを引き起こし

ているが、『まぁでもそんなベタでも良いんじゃない？』という、より描写的かつ評価

的な表現となって「ヴァンツァー」の B メロへと再言及することで、JE の楽曲に似て

いること以上のことを N と K に伝えている。 

続けて K は、B メロ全般から B メロにつける歌へとトピックを移し、（1）B メロ部

分をベタに仕上げると、ベタではあるが、歌がつけやすくなること、あるいは、（2）明

示的には言及されていないが、（1）の裏返しとして、B メロをベタに仕上げずに、『宇

宙語でファンファン言う』ことで『空気系』、より平易な表現に言いかえれば、ヴォー

カルを楽器、ないし、効果音的に使うという、ヴォーカルのアレンジの方針にまつわる

2 つの選択肢を提示していることが分かる。 

その選択肢の提示を受け、O は一旦、（1）の案に一瞬、傾きかけているが、K の『オ

レ的にはそっち（(2)）でもいんだけど』という発言に、『誰にとってもそっちでいい・・』

とも応答している。すると、K は『ただなんか…なんだろうってみんな思うかな（笑）』

と、参与者たちではなく、オーディエンスの反応を意識した発言を行っており、それに

対して N に『基本 GP の曲ってなんだろうだよ』と返され、N も、たとえ（2）の案を

採ったとしてもさほど大きな問題とはならない主旨のことを K に伝え、K も『確かに』
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と同意している。 

B メロの演奏に対する、引用を用いた O の発言から展開したこれら一連のディスコー

スについて問題となっているのは、K が提示した 2 つの選択肢のどちらを「ヴァンツァ

ー」に採用するかという曲の内部構造にかかわる問題だけにとどまらない。すなわち、

この選択は、参与者全員が所属する GP というバンド／実践共同体自体の、いわば、集

団的なフッティングの選択という、曲の外部にあるコンテクストを指し示す、すなわち、

コンテクスト化にも関わっているという点で、これまで分析してきたデータとは異なる

マクロなレヴェルでの分析を許容するように思える。具体的には、O の引用を受けて K

が提示した 2 つの選択肢において、（1）が、当該のディスコースの展開を誘発した O

の引用により JE に結びつけられ、N と K にもそのことが共有されている以上、（1）を

選んだ場合、GP のフッティングはこれまで提示してきたバンドのイメージよりも JE に

接近することになる。一方で、（2）を選んだ場合、『基本…なんだろう』という印象を

持っていると自認されている楽曲を有するGPのフッティングは現状のまま保たれるが、

喫緊の問題として、「ヴァンツァー」の歌をつけることが（1）よりも困難になってしま

う。つまり、歌のメロディーのつけやすさという曲の内部にかかわるミクロ的な事項を

優先させるか、あるいは、これまで GP が提示してきた音楽的フッティング、ないしグ

ループ・アイデンティティの継続というよりマクロ的な事項を優先させるかという、両

立困難な見立てを呈する選択肢が、≪引用 1-9≫の相互行為において顕在化しているので

ある。この問題は、結局、この時点では棚上げとなっているため、現時点の分析におい

てもこれ以上は言及しない。では、このような「ジレンマ」が可視化して以降、さらに

どのようなディスコースが展開しているのか。≪引用 1-9≫を見てゆく。 

 

≪引用 1-9≫ 

K：であとーアツいソロー、入れたいよね 

O：うん 

K：ツインリードで 

N：なんか、トゥントゥントゥントゥン♪みたいなの入ったら… 

K：♪（笑） 

N：トゥントゥン系は入って来ないの？ 

K：（笑）［真似しながら♪］ 



117 

 

O：まぁ、上からどんどん被せてーけーばー（笑） 

N：（笑） 

K：そうだね 

N：でライブで再現不可能（笑） 

O：ふふふ（笑） 

 

 ≪引用 1-8≫で顕在化、すなわちテクスト化したジレンマは、その存在のみが参与者

に共有され、解決への指針について具体的に議論されることが無いまま、K は、（ギタ

ー）ソロへ言及対象を移行している。この引用だけでは、曲のどの部分に、どのコード

にソロのメロディーを乗せるかを特定することはできないが、少なくとも『ツインリー

ド』でできたらという提案をしていることは明白である。ここで言及されているツイ

ン・リードとは、ソロ演奏の部分において、主旋律をギター2 台でハーモニーを奏でる

演奏法のこと13だが、ツイン・リードのソロを採用するかしないかが議論される間もな

く、N も『なんか、トゥントゥントゥントゥン♪みたいなの入ったら…』というギター

の、ソロではなくバッキングに関する提案を行っている。それに対し O は、『まぁ、上

からどんどん被せてーいーけーばー（笑）』と答えているため、ギター・ソロがどのよ

うなメロディ・ラインであれ、「被せる」ことで、出てきたアイデアを無制限に曲に取

り込むことができることが示唆されている。しかし、N の『でライブで再現不可能（笑）』

という発言で、ギター・ソロをどうするのかというトピックは、明確な結論を得ず、デ

ィスコースはまた別の方向へ展開してゆく。 

≪引用 1-9≫は、一見すると、ギター・ソロをどうするのかというトピックについての

み、中途半端なかたちで話し合っているように見えるが、O の言にある「被せる」とい

う行為の意味を敷衍することで、O がそれを笑いながら発言している理由やギター・ソ

ロにくわえてもうひとつの連動した別のトピックについても―結論は出ていないが―

話し合われていること、さらに、何故、N と O に笑いが起きているか、その理由の一

旦が理解できる。 

ここでいう「被せる」とは、レコーディングに関する用語であり、前提的コンテクス

ト分析（4 章 2 節 2 項参照）で説明した多重録音／オーヴァー・ダビングを指す。レコ

ーディングでこの方式を用いると、たとえば、ギタリストが一人しかいないバンドであ

                                                   
13 ツイン・リードでない方法でソロが演奏される場合は、1 人が主旋律を演奏し、もう一人はリズム・ギ

ターとしてソロを下支えするバッキング（伴奏）を演奏する。 
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っても、多重録音方式でレコーディングすることで、たとえば、バッキング・ギターと

ギター・ソロ、あるいは、バッキング・ギターとツイン・リードのギター・ソロなど、

技術的には際限なく音を重ねることが可能となり、音源の制作に関して、この点におい

てはメリットばかりが目立つように思える。しかし、4 章で既に確認したように、基本

的にバンドの活動は、音源を制作することだけでなく、ライブを行い、オーディエンス

に向けて生で演奏することも重要な活動の一部であるため、音源制作で多重録音を多用

した場合、ライブにおける音源の再現可能性が著しく損なわれることになることも容易

に想像がつく。 

したがって、N の『ライブで再現不可能』という語彙はまさしく、このライブ演奏に

おける音源の再現可能性、つまり、多重録音を多用することでライブ演奏時に生じる潜

在的なリスクについて言及している場面として捉えることができる。そして、この潜在

的リスクは当然、O も理解している極めて基本的なコンテクストである。これらをふま

えると、O は無理を承知で『どんどん被せ』ることを容認する発言をおこなっており、

それに N が『再現不可能』に言及することでで、このトピックに対し、内容面では実

質的な結論は明示的にはでないものの、相互行為の構造面では、N の発言で「オチ」が

つき、相互行為のテクスト化が明確になされた、ともとることができる。つまり、彼ら

の笑いは、上述の多重録音のメリットとデメリットを十分に理解したうえで会話をおこ

なっているという非言語のメタ・メッセージ、つまり、コンテクスト化の合図として理

解できる。また、後続する≪引用 1-10≫において、ソロ部分をどうするかについての議

論がこれ以上なされていないのは、このような相互行為のテクストが一種の完結を見た

から、つまり、曲の全体の構成／基盤が固まっていない段階で、「うわもの」の一種で

あるソロを今話し合ってもらちがあかないので、現時点ではこのトピックは棚上げしよ

うというコンテクストの創出であるとも解釈できるかもしれない。少なくとも、この引

用における「ヴァンツァー」のソロ部分という、曲の構成要素に関する議論は、ただ単

に、曲を構成するパーツの聴こえがよければそれで良いというものではなく、たとえば、

この引用で例証されているように、録音方式やバンドのライブ演奏における再現可能性

といった曲の外部にあるコンテクストとも連動して為されていることは、留意する必要

がある。 
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≪引用 1-10≫ 

K：とりあえずやってみる？ 

N：うん、流しながらハーフにしたり…いろいろやろ 

K：そうだね、それでオレが「ほい」って言ったらさっきの…サビっぽくなる、感じ 

N：サビって？ストレート14の速さ？ハーフにすんの？ 

K ：ストレート、あ…4 つ打ち 

N：…ふっ（笑） 

N：テンポどっち、4 と 2 分？ 

N：まいいや（笑）やって 

［全員：『ヴァンツァー』途中 K の合図で 4 つ打ちに、続いて K が歌メロを即興的に重ねる。2 分程度♪］ 

K：あ…ヴィジュアル系っぽいな（笑） 

N：ヴィジュアル系（笑） 

O：限りなくヴィジュい 

K：ヴィジュいね… 

N：ポンコツな感じが欲しいね 

K：ね 

O：うん 

 

 歌詞をどのようにつけるか、ソロはどうするのかといった問題が棚上げされたまま、

K はつぎに『とりあえずやってみる』、つまり、これまでのように話し合うよりも演奏

しながら模索しようと提案している。N はサビ部分のドラムのリズム・パターンについ

て≪引用 1-6≫でも言及されたハーフ・ビートを演奏するかしないかをKに尋ねている。

K は、『ストレート、あ…4 つ打ち』と思いつきで 4 つ打ちのリズムをやってはどうか

と提案し、N は少しの沈黙をおいて笑っている。ここでいう「4 つ打ち」とはテクノや

ダンス系の音楽で多用される、バス・ドラムを 4 分音符で終始発音するリズム・パター

ンのことであり、ポップ・ロック系という音楽ジャンルを自認している GP としてはか

なり考えにくいアイデアであり、採用される可能性は限りなくゼロに近い15。4 つ打ち

の提案を受けた N の『まいいや（笑）』はそのことを反映した発言である。 

                                                   
14 ここでは 8 ビートのことを指す。 
15 GP の楽曲のうち、カテゴリーII に属している曲、「ミステリー・サークル」はその例外であり、4 つ打

ちのリズム・パターンが曲の大半を占めている。 
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 演奏後、K の『ヴィジュアル系っぽい』という発言に N と O は同意しているが、こ

のコメントは具体的には何に対してであろうか。もちろん、演奏全体の印象に対するコ

メントと考えることも可能だが、より厳密に言えば、上で述べたように、ドラムの 4 つ

打ちというリズム・パターンは、テクノやダンス系に典型的に見られるものであり、ヴ

ィジュアル系というジャンルは、ポップやロック音楽の下位分野として一般的に理解さ

れている。そのため、K のコメントの言及対象はリズム・パターン以外に求めるのが妥

当であろう。では、より精確な言及対象とはなんであろうか。この模索的な演奏で、リ

ズム・パターン以外でこれまでと異なる点は、K が演奏中、即興的に歌のメロディーを

挿入したことである。したがって、『ヴィジュアル系』という印象は、大ざっぱに言え

ば、曲全体への言及となるかもしれないが、より厳密に見た場合は、K が即興的に挿入

した歌のメロディーという解釈も十分可能である。つぎに、この直後に続く≪引用 1-11

≫を参照されたい。 

 

≪引用 1-11≫ 

K：やっぱり、なんか、ギターのリフ考えて、それでボーカルユニゾンとかにしよ 

N :あー 

K：それかサイモンか 

N：ふふ（笑） 

［K：『ヴァンツァー』のリフにサイモンの歌詞を重ねる♪このときアンプは通さず。］ 

N：サイモン汎用性たけーな（笑） 

O：ふふ（笑） 

［K：同様のことをアンプを通して（クリーン系サウンドで）♪］ 

O と N：（笑） 

［K：その後、ギターフレーズを模索ながら演奏♪］ 

O：リフ？ 

K：うん…ふふふふ（笑） 

O：ふふふふふ…（笑） 

［全員：それぞれ音出し♪］ 

［O と N：K のフレーズを聞いて（笑）］ 

N：なんか『パトリオット』に戻って来てる（笑） 
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K：へへへ（笑） 

［K：さらに GP の楽曲のひとつである『パトリオット』を彷彿とさせるようなフレーズを弾く♪］ 

N：はははは（笑） 

O：はは（笑）…だせー（笑） 

K：ふふふ（笑） 

N：だせー（笑）戻ってきた感じがする 

［K：『パトリオット』的なフレーズから『ヴァンツァー』的なフレーズに、しかしややダンサブルなテイ

ストで♪］ 

［N：K のリフに、4 つ打ちのダンサブルなリズムを重ねる、それに続き O がダンサブルなベースフレーズ

を重ねる♪］［1 分ほど］ 

全員：（笑） 

K：なんかゲームソングになってしまった…（笑） 

O と N：（笑） 

N：なんかクロノ・トリガーのなんかみたいになっている（笑） 

K：（笑）なんか、どーでもいーところで使われそうな（笑） 

O：（笑） 

N：なんかキャラ選びんとことか 

K：そうそう（笑） 

N：あ、ちょと下げて、それ動いてる？［O の近くにあるクーラーを見ながら］ 

K：動いてないね 

N：スイングにすれば？ 

［リモコン音］ 

K：おーすげー、ほんとにスイングだった…ふふふふふふ（笑） 

N：入りとかいいと思うんだけどなー 

O：うん 

K：うん？入り？ 

N：うん 

K：うんうんうんうん 

K：いやーサンプル、あれーが核なんすよ 
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 この引用では、K が 4 つの案を立て続けに提示している。（1）ヴォーカルとユニゾン

するためのギター・フレーズを考える、（2）「サイモン」という歌詞を挿入する、（3）

新たなギター・フレーズを考える、（4）「ヴァンツァー」の曲調をダンス・テイストに

する、以上である。 

まず、（1）の案はとくに具体的な展開は無く、すぐに（2）の案に移行しているため、

現時点では棄却、あるいは棚上げされたと理解してよいだろう。（2）の「サイモン」と

は、GP の楽曲のうち、直近の前提的コンテクスト（5 章 1 節）で言及した、カテゴリ

ーⅡに属する曲である「ミステリー・サークル」の中の歌詞の一節である。K はこれを

「ヴァンツァー」に重ねた演奏を 2 度、行っているが、当然、既存曲の歌詞を局所的に

でも、まったく違うコンセプトからなる制作中の曲に使用することはあり得ないため、

N の『汎用性』が高いという指摘自体も、K が遊び半分であることを知った上でのもの

であり、この案は当然、却下される。（3）は、K がひとりでギター・フレーズを模索し

ている場面だが、K の弾く模索的なギター・フレーズを聴いて N と O が笑っている。

『「パトリオット」に戻って来てる（笑）』という N の発言がその笑いの根拠をとなる

が、「パトリオット」とは、「ミステリー・サークル」同様、GP が過去に制作した楽曲

であり、カテゴリーⅠに属する曲である。これも、あまりに既存曲「パトリオット」に

ギター・リフが似すぎていること、そして、曲のコンセプトも大きく異なることから、

冗談や遊び以上の実質的な効果は認められない。さらに、N と O から『だせー』とい

う評価さえ受けており、この案も棄却されていることは明白である。（4）では、K が（3）

の案を完全に捨て去り、ヴァンツァーのフレーズに戻っているが、今度は、ややダンサ

ブルかつフュージョン的なテイストにアレンジしたフレーズを弾き、N と O もそれに

便乗し、1 分ほどバンド演奏に興じている。ただ、ダンス系のグルーヴは、そもそも

GP の志向するものではないため、演奏後、とくに K の『（笑）なんか、どーでもいー

ところで使われそう（笑）』という笑いを伴った発言から容易に推察できるように、こ

れも、遊びというフレームに回収され、提案そのものは棄却され、結局、K が提案した

4 つの提案はすべて採用されなかったことになり、そのうちの（2）から（4）は笑いに

回収されるに至っている。このような流れを受け、数行後に N は、『入りとかいいと思

うんだけどなー』と述べ、O もそれに同意し、K も『サンプル、あれが核』と強く同意

している。ここで、本引用で為されていることを俯瞰すると、以下のような相互行為の

図式、テクスト性が浮かび上がってくる。 
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拡散的議論≪引用 1-7,8,9,10,11 前半≫ 

K の提案 演奏による検証 反応 判断 

（1）ヴォーカル・ユニゾン

用ギター・フレーズ 
なし なし 却下 

（2）歌詞「サイモン」挿入 

遊び 
あり（K のみ） 

『汎用性たけー』 

笑い 
却下 

（3）ギター・フレーズ 

遊び 
あり（K のみ） 

『だせー』 

笑い 
却下 

（4）ダンス・アレンジ 

遊び 
あり（K, N, O） 

『どーでもいー』 

笑い 
却下 

 

収束的議論≪引用 1-11 後半≫ 

Ｎ：『入りとかいいと思う』トピックのシフト 

Ｏ：『うん』シフトしたトピックの内容への同意 

Ｋ：『サンプル、あれが核』パラ・フレーズによる同意 

 

≪引用 1-12≫：コア・フレーズの特徴の詳細へ 

 

図 7：拡散的議論から収束的議論を中心とした議論へのシフトⅠ 

 

K の 4 つの提案は、提案（1）を除き、すべて、K 単独で、あるいは K、N、O 全員で

演奏することで検証され、その反応が共有され、最終的に採用するかどうか判断される

という相互行為のパターン（詩的構造）が見られる。さらに、提案（2）から（4）では、

すでに提案を提示する時点で K によって、遊びのフレームであるというコンテクスト

化の合図が出され、N と O はそれにすべて笑いで応えるという、遊び笑いの行為の

ペアが、提案演奏による検証反応判断という相互行為のシークエンスに埋め込

まれている。さらに、K の提案は全て却下され、その反復が、ある種、作曲活動におけ

る困難な局面というコンテクストを指し示し、これを看取した N は、トピックを最も

基本的な、現時点で確立されている部分であるヴァンツァーのコア・フレーズへと転換
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しているものと考えられる。さらにそれに続く N による発言、O による同意、K によ

る N の発言のパラ・フレーズという間接表現による同意から構成される行為のシーク

エンスは、それ以前の提案判断＞却下というパターンとは、相互行為の肌理、テク

スト性が明らかに異なっている。このとき、前者において、様々な提案がなされている

こと、そして後者においては、提案ではなく、作曲活動を進めるうえで動かしようの無

い、「ヴァンツァー」という曲の基底部分の確認やそれに対する同意が為されている。

これに基づき、前者の相互行為のパターンを「拡散的議論」、そして、後者を「収束的

議論」として概念化すると、≪引用 1-11≫の相互行為における動態的かつ複層的なテク

スト性を可視化することができるのではないだろうか。では、ヴァンツァーのコア・フ

レーズに関する収束的議論の詳細を以下の≪引用 1-12≫で確認する。 

  

≪引用 1-12≫ 

N：そうそうそうそう 

K：そう 

N：あのー、あれがいい 

K：そうであの雰囲気で全然おっけーなんすけど…あれで 3、4 分もたせると思うと… 

N：そうだね 

K：うん 

N：あとなんかあ 1、2… 

K：そうそうそうそう 

N：ひねりが… 

K：そう、あと BG で聴くなら全然いーんすけど…歌ものとしてやるならーなんか…うーん… 

  

≪引用 1-12≫は、「ホーム」や「火サス」が参照点として言及されていないが、「ヴァ

ンツァー」のコア・フレーズ全体に言及している点において、≪引用 1-2≫と類似してい

る。ただ、≪引用 1-12≫では、その具体的な言及対象がやや異なる点に注意する必要が

ある。 

≪引用 1-12≫では、ヴァンツァーの雰囲気、サイズ、そして≪引用 1-2≫でも言及され

ていた、歌ものかインストかについて言及が為されている。雰囲気について、N の『あ

れがいい』や K の『あの雰囲気で全然おっけー』とあり、「ホーム」との関係で非・心
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地よいと推論された≪引用 1-2≫とは一見、異なる評価を受けているように見える。し

かし、≪引用 1-12≫は、ヴァンツァーの作曲に焦点化している点において、作曲を行う

前の準備段階で複数の曲をレビューした≪引用 1-2≫とは異なるフレーム下にあり、「ホ

ーム」や「火サス」を比較の対象とした評価よりも、単体の曲として聴けるという点を

優先させた発言と解することで、雰囲気に対する評価を矛盾の無いものとして捉えるこ

とができる。 

 ここでは、雰囲気にくわえて曲の長さについても言及されている。雰囲気は『おっけ

ー』だが、『あれで 3、4 分もたせると思うと…』という K の発言や、『あとなんか 1、2…』

『ひねりが…』という N の発言からも明らかなように、ヴァンツァーのコア・フレー

ズは、単体としての雰囲気は良いのだが、それではまだ 1 つの曲として十分なサイズに

至っていないことが分かる。また、最終行にある K の発言からは、≪引用 1-2≫で見た、

インストか歌ものかについての問題が再度、取り上げられ、どちらかというと BG（バ

ックグラウンド、すなわち、インストゥルメンタル曲）よりも歌ものに仕上げたいとい

う K の態度、すなわち、ヴォーカリストとしてのフッティングも垣間見える。では、

続けて≪引用 1-13≫を見てゆく。 

 

≪引用 1-13≫ 

O：サビをー、なんか…ギターの（笑）ツインリードにするとかだよね 

K：そうだねー 

O：うん 

［全員：ツイン・リードのリフのアイデアを歌う（N が主旋律、K と O がそのハーモニーを模索）♪］ 

K：…ロックオン！えへへへへ（笑） 

K：ロロロロックオン！テーレーレーレ♪ 

N：あっはは（笑） 

K：ファイア！ 

O：難しいな［小声で］ 

O：それだったらさー、A メロを歌にしてさー… 

K：うん 

O：こう…A パーツを歌にしてさー、B パーツをインストにして… 

K：うんうんうん 
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O：それのー、繰り返しみたいなやつに、したら？ 

K：あーあー、コードはワンコードで？ 

O：もうずっと同じで 

K：うん… 

K：［10 秒ほどの沈黙のあと］まぁそうだね 

 

 これまで、バンドへの提案は主に K から為されるのが常態であったが、この引用部

分では、O から曲の構成について 2 つの提案が為されている。 

 ひとつ目の提案は、サビ部分のギターをツイン・リードで演奏してはどうかというも

ので、全員が楽器を用いずにアカペラでツイン・リード用のメロディーを模索している。

途中から K が、『ロックオン！』『ファイア！』と言い、その反応として笑いが起きて

いる。これは、K の使用している語彙が、「ヴァンツァー」のコンセプト16に沿ったもの

であり、その世界観に没入した演技の体を成していたからであると考えられる。ただ、

この行為は、「ヴァンツァー」という曲のコンセプトを臨場感あふれるかたちで表現し

たものではあるものの、曲を完成させるという実質的な音楽的な貢献は見えにくい。よ

って、『難しいな』という O の発言にあるように、ツイン・リードのメロディーを考え

ようという O の提案は発展をみることなく、K に遊びのきっかけを与える以上の効果

は出ていない。 

 ふたつ目の提案では、ひとつ目の提案を棚上げにし、今度は、『A パーツ』『B パーツ』

という語彙を用い、コア・フレーズを明確に要素分けしている。前者は歌を中心に、後

者は歌以外（インストゥルメンタル）を中心にして繰り返してはどうかという提案であ

るが、これも、K からコード進行に関する確認と、『まぁそうだね』という 10 秒もの沈

黙の後の、一応の同意以上の発展を認めることはできない。 

 ≪引用 1-13≫、O からの提案 1（サビ部分のギターをツイン・リードに）判断（棚

上げ）、提案 2（A パーツを歌、B パーツをインストに）判断（一応の同意）のよう

に、提案判断の反復構造が確認できるが、先行するディスコース、特に、不確定性

の低い収束的議論へ向かった≪引用 1-11≫の終盤、および、≪引用 1-12≫との関係をふ

まえて捉えなおすと、「ヴァンツァー」のコア・フレーズ全体についての確認や同意が

相対的に多く観察される議論を経て、再び不確定性の高い、提案と判断からなるシーク

                                                   
16分析フェイズ 2 で詳述する。 
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エンスの反復が現れていることが分かり、収束的議論から拡散的議論へ再度シフトした

という解釈が可能となる。このような解釈は、ディスコースの断片を取り出して、単独

で扱うというよりはむしろ、より広いディスコースのストレッチとその展開のプロセス

を考慮することではじめて見えてくるものである（図 7）。 

 

拡散的議論：≪引用 1-6≫以降における提案判断の反復 

    シフト（＝コンテクスト化）の合図：『入りとかいいと思う（N）』 

収束的議論：≪引用 1-11 後半＆引用 12≫におけるヴァンツァーのコア・フレーズ 

    シフト（＝コンテクスト化）の合図：『サビをギターのツイン・リードに（O）』 

拡散的議論：≪引用 1-13≫における提案判断の反復 

図 8：ディスコースにおける拡散と収束 

 

これまで実践したきたように、ディスコースのプロセスを精緻に見てゆくことで、言

語形式、言及指示対象、言及指示内容、トピック、発話行為、非言語行為、相互行為の

フレームなどといった様々な次元で、ディスコースを通して立ち現れるパターン、すな

わち、相互行為の詩的／韻律構造の卓立化、テクスト化が散見されており、それらはそ

れぞれディスコースの展開を反映するとともに新たなディスコースが展開するアリー

ナであるコンテクストの生成に貢献しているようである。この事実とこれまでにみてき

たディスコースの展開に鑑み、以降の分析では、拡散的議論と収束的議論の間における

弛緩と緊張という伸縮作用もパターン化、つまりテクスト化される可能性が高いと判断

し、以降の分析軸のひとつとして注目する。 

 

≪引用 1-14≫ 

［K：リフと歌メロをアンプを使わずに模索♪］ 

O：なんか、そこまでメロディアスじゃなくても（笑） 

K：うん、いまの布袋のソロ（笑） 

N：うふふ（笑） 

［K：同様のリフをややアレンジして、アンプを使わずに弾く♪］ 

K：どう弾くかなー 

O：うん、それをー、B パーツにして… 
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K：そうそうそう（笑） 

O：（笑）A と B を繰り返す（笑）みたいな 

K：ふっふ、アツいかもね 

O：（笑） 

K：いまのフレーズ超アツいな（笑）［再び、アンプを通して弾く♪］ 

O：（笑） 

K：ちょ、ちょっとやってみて 

O：やろ（笑） 

N：えあのー…コアフレーズ？ 

［ドラムカウントインで全員演奏（演奏しながらもリアルタイムで即興的にアレンジ）♪］［約 1 分］ 

 

 ≪引用 1-13≫に続く≪引用 1-14≫では、K がギターのリフと歌のメロディを模索し、

O がそれを評価していることから、この引用部分における K の行為は、言及指示行為

そのものではないものの、O の評価的発言により提案としてみなされていることがわか

る。K は、O の『そこまでメロディアスじゃなくても』という評価的発言に対し、『い

まの布袋17のソロ』と応え、演奏したフレーズはミュージシャンの布袋寅泰のギター・

フレーズの引用であることを告白する。K はそのまま「布袋フレーズ」を、今度はアレ

ンジを加えながら、よりメロディアスではない方向に弾き続けていると、O は、≪引用

1-13≫で自らが使った A パーツと B パーツという語彙で、K の「布袋フレーズ」のアレ

ンジされたフレーズ（以下、布袋 Ver.1 と呼ぶ）を B パーツに組み込んで繰り返してみ

てはと提案し、K の提案を先行する O の提案に統合している。K はそれに『アツいか

もね』とポジティヴな反応を見せ、以降、アンプを通さない演奏からアンプを通す演奏

へ、そして、アレンジをくわえながらバンド全体での演奏による検証を続けて行ってい

ることから、この提案には発展の余地が、さらには採用の可能性があることを強く指示

している。以上の展開を簡潔にまとめると以下の図のように整理できる。 

 

 

 

 

                                                   
17 ミュージシャンの布袋寅泰（1962-）のこと。 
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フレーズ     評価・判断的発言   演奏方式／単位 

布袋フレーズ        アンプ不使用（K）   

『そこまでメロディアスじゃなくても』（O） 

『いまの布袋のソロ』（K） 

 布袋 Ver. 1         アンプ不使用（K） 

『それをー、B パーツにして…』（O） 

『超アツいな』（K） 

 布袋 Ver. 1        アンプ使用（K） 

『ちょっとやってみて』（K） 

『やろ』（O） 

布袋 Ver. 1＋α          バンド（K,N,O） 

 

図 9：「布袋フレーズ」アレンジがポジティヴな評価を受けていることを示す演奏方式

の「昇格」 

 

また、この引用部分をより広範なディスコースの展開のなかに位置づけた場合、≪引

用 1-13≫に引き続き、提案という語用実践行為が反復しているため、拡散的議論が継続

していること、そして、≪引用 1-6≫から始まった「作曲」という相互行為のフレーム下

で生起する拡散的議論のなかで、今回の提案が「却下」ではなく、初めて「採用」の可

能性を差し示していること。これら 2 つの点は、以降のさらなる相互行為のテクストの

肌理、すなわちテクスト性の細密化と重層化に貢献することになるため、予め注意を喚

起しておきたい。 

では、引き続き、以上のバンド演奏終えた直後のメンバー同士のディスコースである

≪引用 1-15≫を見てゆく。 

 

≪引用 1-15≫ 

K：まぁ…ま何かしら、入れてってことですよね 

N：でもそれー…B の、なんつーの、最初に入るよりは後の方に入ってくれる方が、あってる感じするよね 

K：B の？ 

? 

GOOD 

GOOD 

維持 

昇格 

昇格 
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N：B っていうかなんか…最初にやるフレーズっていうよりは… 

K：途中から出てくる…（笑） 

N：途中から、なんか…後半戦、的な？ 

O：どっちかというと奥の手 

N：なんか、重なってくる系 

 

 布袋 Ver. 1＋α をコア・フレーズに組み込んだバンド演奏後の K の発言は、新しいフ

レーズにある程度の手ごたえを感じながらも、そのフレーズを「ヴァンツァー」に正式

に採用するかどうかについては留保しているため、判断は両義的である。一方、N は布

袋 Ver. 1＋α を組み込んだ演奏に K よりも手ごたえを感じており、そのフレーズ自体を

さらにアレンジする段階を超えて、B パーツの後半に組み込んではと、構成に関する発

展的な提案を行っている。この提案の善し悪しは、言及指示的に明示的に表されていな

いようにもとれるが、B パーツの後半を、「ヴァンツァー」のコンセプトを交えて「後

半戦」とパラ・フレーズした直後の O による『どっちかというと奥の手』というさら

なるパラ・フレーズが継続していることから、どちらかと言えばこの提案は前向きに捉

えられているようである。N の『重なってくる系』という表現ももちろん、これらのパ

ラ・フレーズである（図 10）。 
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布袋 Ver. 1＋αを組み込んだバンド演奏 

        両義的な判断 

     『何かしら入れて』（K） フレーズへの 

   フレーズ構成への発展的提案      ポジティヴな 

『B の後の方に入ってくれるほうがあってる』（N）     側面を抽出 

   パラ・フレーズ① 

 『途中から出てくる』（K） 

  パラ・フレーズ② 

『後半戦的な』（N） 

  パラ・フレーズ③ 

 『奥の手』（O）  

   パラ・フレーズ④ 

 『重なってくる系』（N） 

 

 

 

図 10：メタ意味論的発話（＞パラ・フレーズという言及指示行為）のメタ語用的効果

（＞提案に対するポジティヴな判断、すなわち、強いテクスト化） 

 

この相互行為の展開過程をより分析に記述するならば、布袋 Ver. 1＋αは、当初、K か

らはそれほど高い評価を受けておらず、よって、当該フレーズが「ヴァンツァー」に組

み込まれるかどうかは不確実であった。しかし、N の発話によって、フレーズ自体の良

し悪しから、当該フレーズが生かされる場所に判断のフレームが移行したことにより、

KNON の順にパラ・フレーズというメタ意味論的発話が反復、つまり、テクス

ト化し、その連鎖が、布袋 Ver. 1＋αに対する K の両義的な判断を、曲の完成度を高め

るという観点からすれば、良い意味で覆すというメタ語用的な効果を生むコンテクスト

化の合図の連鎖となっているのである。また、ディスコースにおけるクリエイティヴィ

ティという見方から換言すれば、音源作成という当面のタスクにおいて、フレーズ単体

の良し悪しというフレームでは、タスクへの貢献がみられないという点でひとりのコミ

両義的な判断からポジティヴな判断へのシ

フトにより、採用可能性が高まるという効果 

強
固
な
テ
ク
ス
ト
化 
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ュニケーション参与者（この場合、K）によってクリエイティヴと見なされなかったも

のが、別の参与者が、対象を取り巻くフレームを曲中の位置へと転換することによって、

タスク達成への貢献の可能性、すなわち、クリエイティヴィティを取り戻す契機となっ

た、という相互行為の展開過程であると捉えることができる。 

 

≪引用 1-16≫ 

K：あー［小さめの音で弾きながら♪］やっぱこれかなー（笑）［K によってハエが乱入して、と形容された

フレーズを弾きはじめる♪］ 

N：それー、は、使おうよ 

K：これは使うこれは使う（笑） 

O：ふふふ（笑） 

O：1、2 まわしくらいそれやって、後半をー、なんか、さっきの［K がギターで再現♪］ 

N：そうそうそうそう、そういうこと 

O：うん 

N：最初のなんかこう…サカタ・インダストリィ的なやつからー 

K：うんうん（笑）あはははは（笑） 

O：へへへ（笑） 

K：劇的なバトルに発展した感じっすよねー（笑） 

O と N：（笑） 

N：和風、和風も残しつつ、みたいな（笑） 

K と O：（笑） 

 

 ≪引用 1-15≫において、N と O の間では少なくとも布袋 Ver. 1＋α の評価と曲構成への

組み込み方に関して合意が見られる一方で、後続する≪引用 1-16≫において、K は、≪

引用 1-4≫で『ハエが乱入して』と形容した、前回のセッションの仮録音の際に自ら即

興的に弾いたギター・フレーズを弾きながら『やっぱこれかなー』と発言をしている。

ここで、「これ」というダイクシスの使用に着目すると、「これ」の言及指示対象は当然、

K が前回のセッションの仮録音で即興的に弾いたギター・フレーズであり、布袋 Ver.1

＋α は「これ」ではなく、「それ」もしくは「あれ」というダイクシスの言及指示対象

として想定することができる。これをふまえると、K は、これら 2 つのギター・フレー
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ズが相互に排他的な関係にあり、前者のフレーズを採用し、後者のフレーズを採用しな

いことを示唆しているという解釈の可能性がでてくる。つまり、K は、≪引用 1-15≫に

おける自らの両義的な発言において、ポジティヴな側面を抽出し、発展的な提案を行っ

た N とは対照的に、布袋 Ver. 1＋α を却下する可能性を含意した、ネガティヴな側面を

より明示的なかたちで言及し、ディスコース上に（再）投入することで、N および N

の案に賛同している O とはやや異なるフッティングをとっていることがうかがえる。 

 この K の発言に N は同意し、K もそれを明示的に『これは使う』と確認することで

K が『ハエが乱入して』と描写し、N が『サカタ・インダストリィ的なやつ』と本引用

で初めて呼んだギター・フレーズ（以降、ハエ／サカタと呼ぶ）が「ヴァンツァー」に

採用されるのは、現時点でほぼ確実といってよい18。これを受け、O は、≪引用 1-15≫

で N と同意した事項を前提に、B パーツの前半にハエ／サカタを、B パーツの後半に布

袋 Ver. 1＋α を配置する構成にしてはどうかと提案し、N はそれに『そうそうそうそう、

そういうこと』と発言している。このことから、N は同意、および、彼自身も O と同

じ考えに至っていることを表明していることが分かる。 

 

「ヴァンツァー」基幹フレーズ 

Ａパーツ Ｂパーツ 

歌（詳細は決まらず） 

歌なし＝インスト 

前半 後半 

ハエ／サカタ 布袋 Ver. 1＋α 

図 11：現時点において N と O が考える曲構成 

 

さらに N は、K の反応を待たずに、O の『1、2 まわしくらいそれやって、後半をー、

なんか、さっきの』という、各々のフレーズ名が指示詞（つまり、それ＝サカタ／ハエ）

やゼロ照応（つまり、さっきの φ＝布袋 Ver. 1＋α）といった、コンテクストに言及指示

対象の根拠を多分に依拠したかたちでしか言語化されなかったギター・フレーズを、完

全な名詞句を用いて明示化し、整理、確認し、拡散した議論を収束方向に向かわせよう

としている。このとき、相互行為のテクスト化という観点からすると非常に興味深いこ

                                                   
18 O もここで反論があればただ笑っているだけではなくて、これ以上の具体的な議論にならないように何

かしらの発言をするはずである。笑っている、というよりも、反論が無いという点が「賛同／同意」とい

う解釈を支えるポイントになっていると考える。 
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とが生起している。N が『最初のなんかこう…サカタ・インダストリィ的なやつからー』

と、B パーツの前半について、フレーズの名称を指示詞やゼロ照応ではなく、名詞句を

用いて表現しなおしたあと、B パーツの後半には布袋 Ver. 1＋α を何らかのかたちで命

名し、≪引用 1-16≫で提示された案を明確にしようとしている、あるいは、少なくとも

そのようにする必要性が生じていることは比較的容易に推論できるのだが、B パーツの

後半に生じた無名のスロットを、『劇的なバトルに発展した感じ』という表現を用いて

N ではなく K が埋めている。ここで、K の行為はどのように解釈したらよいだろうか。

N が完成させようとしたスロットを「横取り」したのだろうか、それとも、それとはま

た別の解釈が成り立つのだろうか。結論から言うと、本分析においては、「スロットの

横取り」というよりは、むしろ、「体系的なメタファー的言語表現の使用による曲のコ

ンセプトの一貫性を継続、ひいては発展に貢献する協同作業への自発的参加」、さらに、

N と O への「フッティングの接近」であり、フッティングの接近に伴う「曲の構成案

の同意」として相互行為のテクスト化が為されていると解釈する。この解釈が根拠を得

るには、まず、≪引用 1-4≫でおこなった分析の一部を再び想起する必要がある。 

 

≪引用 1-4（関連性の高い部分のみ抜粋して再掲）≫ 

［K：鼻歌、あとでヴァンツァーのメロディーだということがわかる］ 

［スタジオ内のスピーカーからは『ヴァンツァー』が流れている♪］ 

N：ふふふ（笑） 

O：ここ（笑）このギターソロ… 

N：ここ、超シュールだよねこれ（笑） 

O：へへへ、ふふふふ（笑） 

N：パーツがとんでるよね（笑） 

O：ふふ（笑） 

K：へへへ（笑） 

K：まじ、は、ハエが乱入して xxx 

 

 前回のセッションで仮録音した「ヴァンツァー」のなかで、K が即興的に弾いたギタ

ーのメロディーについて、N は「ヴァンツァー」のコンセプトの体系性を反映したメタ

ファー的言語表現（『パーツがとんでる』）を用い、一方、K はアド・ホックなメタファ
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ー的言語表現（『まじ、ハエが乱入して』）が用いられていることは既に述べた。詳細は

後述するが、≪引用 1-16≫において、N は同一のフレーズに対して『サカタ・インダス

トリィ的なやつ』という表現を用いているが、この表現も「ヴァンツァー」の基本コン

セプトに沿ったものであり、この点で『ハエ』というアド・ホックなメタファー的描写

とは質、体系性の程度が異なる。 

以上をふまえたうえで≪引用 1-16≫を再び見ると、N は、B パーツの前半のフレーズ

を、≪引用 1-4≫で用いたものとは表現こそ異なるが、「ヴァンツァー」のコンセプトの

体系性を意識した表現を用いている。そのため、その次に来るスロットは、B パーツの

後半について言及することを要請するだけでなく、コンセプトの一貫性を保持すること

を要請する可能性を含意したスロットを設定しているものと考えることができる。もち

ろん、この 2 つの要請を一度に応える義務はもちろん無く、また、N 以外の参与者が N

の発言を遮ってまでこの要請に「チャレンジ」する必要もない。しかし、結果的に K

の行為は、まさにこの二重の要請に同時に応えたものであり、ディスコース上ではまだ

名前がつけられていなかった布袋 Ver. 1＋α を、曲のコンセプトと照らし合わせて矛盾

のないかたちで表現することで、二重の意味で成功裏に相互行為上のタスクをクリアし

ている。したがって、本引用における K の行為は、K が満たさねばならないわけでは

全く無い、二重の要請を孕むスロットを自ら進んで満たしてみせたという行為であり、

そのように捉えたとき、K の行為は単なるスロットの横取りという N への対立的な図

式よりも、体系的なメタファー的言語表現の使用により曲のコンセプトの一貫性を継続

し、その発展に貢献する協同作業への自発的参加であり、そのようなフッティングの接

近に伴う、N と O の曲の構成案への同意であるという解釈の方が、高い妥当性、すな

わちテクスト性を有していると考える。 

なお、以降の議論を本引用における K の発言のより重要な意義について簡単に述べ

ておくと、K の『劇的なバトルに発展した感じ』という表現は、この後、曲全体のコン

セプトおよびそれに連なる曲構成の構築に大きく貢献するという意味で潜在的なクリ

エイティヴィティを有している。それだけでなく、本引用においては、N が B パーツの

前半で用いた表現に対して K が接近したというトーンで分析を行ったが、最終的には

逆転現象が起こり、今度は N の表現の方が、K が本引用で用いた表現の含意するコン

セプトに沿って修正を受け、取り込まれることになる。これについての詳細はフェイズ

2 以降で吟味する。 
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≪引用 1-17≫ 

K：あ！ちと［ギターで布袋のリフから、似ているがやや異なるリフをアンプを通して、しかし音量は小さ

めで模索♪］（笑） 

O：ふふ（笑） 

K：あこれアツいな 

［K：ギター♪アンプの音量をあげて］ 

［O：ベースを重ねる♪］（笑） 

N：（笑） 

K：これでもーハモリでやったら… 

O：あー、やっとく 

［N：オープンハイハット19でカウントイン♪→全員でリアルタイムでフレーズやリズム、音質をアレンジ

しながらテスト演奏♪］［3 分秒程度］ 

K：ロックマンだね（笑） 

 

≪引用 1-17≫は、K が布袋 Ver. 1＋α にさらに手をくわえ、新たなフレーズを作り出そ

うとしている場面である。K は『アツいな』と自らアレンジしたフレーズに高い評価を

与え、他のメンバーは、K のアレンジしたフレーズに対して直接、評価的な発言をして

いるわけではないが、K の演奏に O がベースを、N がドラムを漸次的に重ねており、

演奏単位が個から集団へと移行していることから、≪引用 1-14≫で分析した演奏方式の

「昇格」がここでも起きている。≪引用 1-14≫と同様の論理を適用すると、K の案は、

N と O にとって、「却下」よりも「採用」の可能性があると理解されているものと思わ

れる。また、演奏単位において昇格が起きた後、K はさらに、『ハモリでやったら』と、

新しいギター・フレーズをツイン・リードで演奏できないかと発展的な提案をしており、

その案はすぐに O によって承認・採用されている20。また、K の発展的提案から O よる

採用という行為のペアが成立したところで、N は、『じゃあ、やってみよう』という類

の言及指示を全くすることなく、カウントを入れているが、それに K と O は同時に参

入し、そのままバンド単位での演奏をおこないながらリアルタイムでアレンジを加えて

                                                   
19 ハイ・ハットとは、リズムを刻むためのシンバルの一種で、二枚重ねになっており、主に左足で、開閉

の程度を調整し、音色を変えることができる。クローズ、つまり、二枚のシンバルが閉じた（合わさった）

状態では、「チッチッチ」という詰まった、鋭い発音をするのに対し、オープン、つまり、二枚のシンバル

の間隔が空いた状態では、「シャンシャン」とよりオープンかつきらびやかな音色を発音する。 
20 『やっとく』という O の発言は、ツイン・リード用のメロディーを考えておくという主旨の発言である。 
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いる。また、このバンド単位での演奏が、リアルタイムのアレンジが加えられながら、

発展もなくすぐに中断するのではなく、約 3 分間も続いたという事実は、バンドが K

の新しいフレーズを前向きに捉え、それを発展させようとしていることを指し示すコン

テクスト化の合図として作用しているもの考えられる。 

 

フレーズ     評価・判断的発言および行為    演奏方式／単位 

布袋 Ver. 2       アンプ使用・小音量（K） 

φ 

布袋 Ver. 3         アンプ使用・小音量（K） 

『あこれアツいな』（K） 

布袋 Ver. 3          アンプ使用・大音量（K） 

ベース追加（O） 

ドラム追加（N） 

バンド（15 秒程度） 

提案       判断（採用） 

『ハモリでやったら』（K）『やっとく』（O） 

 

布袋 Ver. 3＋α             バンド（3 分程度） 

『ロックマンだね』（K） 

 

図 12：布袋フレーズの演奏形態における昇格の反復 

  

好評にともない、演奏方法もバンド演奏にまで昇格しつつ、アレンジを加えられた布

袋フレーズ Ver. 3、あるいは、そのフレーズを含んだアンサンブルは『ロックマンだね』

という評価を受けている。『ロックマン』とは、ヴィデオ・ゲームのタイトル、または

そのゲームの主人公のことであるが、新曲「ヴァンツァー」の作曲というフレーム下で

為されている相互行為において、これは一体、どのような性質のテクストを生成してい

るのだろうか。≪引用 1-18≫を引き続き見てゆく。 

 

≪引用 1-18≫ 

昇格 

昇格 

昇格 

維持 

GOOD 

GOOD 

？ 

GOOD 

？≪引用 18≫ 
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N：ロックマン（笑） 

O：あーいーなーロックマンで（笑） 

K：ただのロックマンだねこれ（笑） 

全員：（笑） 

K：これ、やばい、ね。ロックマン… 

N：当初のやつとー、ロックマンを、組み合わせながらー 

K：うん 

N：やってみようよ 

O：結局コブラじゃんそれ 

K：そうだね（笑） 

N：（笑） 

全員：（笑） 

K：ちょとチープなコブラ、ふふふふ（笑） 

O：ふふふふ（笑） 

N：こうー、なんつーの？リフーってかコードだけだと… 

K：うん 

N：ヴァンツァーになって… 

K：うんうんうん 

N：メロディーで（笑）コブラみたいになる 

K：ふふふ（笑） 

O：ふふ（笑） 

K：あれー、でも、結局これもインストになってしまうなー 

N：インスト色、強いね 

K：ね 

O：うん 

K：インストはインストでいいんすけどね 

O：最近そういうの多いよな（笑） 

O：まー大丈夫だよ、『パトリオット』だってインスト（笑）歌もんなったのがおかしいんだから 

K：（笑）まー確かにね 

O：ふふ（笑） 
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N：愛してるんだー♪［裏声で］ 

O：（笑） 

［K：ギターフレーズを模索♪］ 

K：このメロディーってある？どっかで聞いたことある？［♪］ 

O：いやあると思うけどねー、どうなんだろねー 

K：これおれのなかですげー気に入ってしまったんだけど 

N：（笑）わかる 

K：これは採用したい 

O：ふふ（笑） 

N：ライブで合わせると良い感じになるよね 

K：うん 

O：うん 

 

 メンバーは、先の布袋 Ver. 3＋α を組み込んだ「ヴァンツァー」の基幹フレーズのバ

ンド演奏について「ロックマン」という語でコメントしている。ここでは、演奏された

フレーズが醸し出す雰囲気が「ロックマン」的なのか、音が「ロックマン」で流れる

BGM なのかははっきりとしないが、少なくとも、O は前向きに捉え、K はどちらとも

いえないような捉え方をしているようである。その後、N がロックマンと「当初のやつ」、

すなわち、ヴァンツァーの基幹フレーズと布袋 Ver. 3 を組み合わせてはと提案すると、

O は、それでは『コブラ』だと言い、K は『チープな』という形容詞を追加している。

ここでいうコブラとは、セッションⅢにおいて、現在作曲中の「ヴァンツァー」の基幹

フレーズのイメージに対してコメントされたときに使われた語21である。ここから、少

なくともコブラは、曲のイメージを意味するものとして考えられうるが、いずれにせよ、

布袋 Ver. 3 を含む「ヴァンツァー」の基幹フレーズは、K が指摘するように、そして、

N が同意するように、歌ものというよりはインストゥルメンタル曲の色調が強いという

点は変わっていないようである。この点は、とくにヴォーカルの K にとってはこれま

で同様、やや問題視されているようであるが、直後に O は「パトリオット」という既

存の曲を引用することで、『大丈夫』だと言いい、K もそれに同意している。 

 つぎに、K は『このメロディーってある？どっかで聞いたことある？』と、「ヴァン

                                                   
21精確には「コブラ・ザ・サイコガン」のこと。 
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ツァー」の基幹フレーズに組み込んだ布袋 Ver. 3 を弾きながらそのオリジナリティにつ

いて尋ねている。それに対して、O は『どうなんだろねー』と応じているが、オリジナ

リティの有無はさておき、K は現在模索中のフレーズを、先程、バンドで試奏した直後

には、『ただのロックマンだね』『やばい』と少なくともその表現からは高い評価を下し

ていないような主旨の発言をしているが、後続するディスコースでは、『すげー気に入

ってしまった』とかなり前向きな評価をしていることを明示化し、最終的には『採用し

たい』旨を明確にしている。K の発言に対し、O は笑うだけであったが、N は『ライブ

で合わせると良い感じになるよね』とライブ演奏での雰囲気を想定した、つまり、ギタ

ー・フレーズの採用を前提とした発言をしていることから、K の提案が他のメンバーに

も否定的には捉えられていないことがうかがえる。 

ここで、以上のディスコースをやや俯瞰的に見ると、≪引用 1-11≫以降、これまで、

発展的なものも含んだ提案判断のペアが数多く観察されきたが、本引用では、『結局

これもインストになってしまうなー』という K の、「ヴァンツァー」の基幹フレーズ全

般の特徴についての発言を皮きりに、歌が入る余地をなかなか見いだすことできない点

に関する同意が N や O から為されるという展開を見せているため、≪引用 11-1≫以降、

続いてきた拡散的な議論は、ここで一旦、収束的な方向にシフトしたことが分かる。し

かし、一旦、議論は収束的方向に向かったが、布袋 Ver. 3 を採用したいという K の提案、

そして N による、K の提案を前提とした発言、すなわち判断というペアが再び生起し

ており、議論はすぐに拡散的な方向に向かっていることが観察される。 

 

≪引用 1-19≫ 

K：だー、始まりはコードで… 

O：うん 

K：コードでリードなくてもいいっすよね最初？              

O：うん、無しで 

K：うん、で歌なんかいれーのー 

O：うん 

N：どこ？曲の入り？ 

K：曲の入り、入りはあの、あの、こないだとったみたいな感じで… 

N：いつもの入り…スネアでバーっと入ってくるやつ？ 
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K：そうそうそうそう、でそのあるズズテッテ♪ 

［全員アカペラでイントロ部分を歌いながら構成を確認♪］ 

K：で歌う 

N：うん 

N：うたーに…ライドあてるか…［独り言のような言い方で］ 

K：なんか歌ってー 

N：ちなみにレッチリはー… 

K：うん 

N：そのー…やつにートゥッテットテーロレロテット♪みたいな、ギターと同じ（笑）感じでやってんの 

K：ユニゾン（笑）確かにやってん 

O：（笑） 

［K：メロディーラインをギターで模索♪］ 

N：かわいい 

K：かわいくなるね 

［K：再びメロディーラインを模索♪］［52:44-］ 

K：叫び声にしよかな 

N：ウワァー♪ 

K：（笑） 

［K：叫び声気味で♪］ 

O と N：（笑） 

N：確かにインスト色強いね 

K：確かに 

［K：ギター♪ベースもそれに被さる♪］ 

K：なんか、間奏からの、間奏的な 

 

≪引用 1-19≫では、まず K が『始まりはコード』や『歌なんかいれーのー』とあるよ

うに、トピックが布袋 Ver. 3 から曲の構成へ移行している。このことから、≪引用 1-18≫

の最後でみた布袋Ver. 3は異論なく採用されることが確定したという解釈をより強固に

していると現時点では判断できる。 

つぎに、構成に関して、メンバーは途中でアカペラを交えながら、イントロ部分と、
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歌詞が入る A メロ部分までの構成を確認しているが、ここで、N は『スネアでバーっ

と入ってくるやつ？』『うたーに…ライドあてるか…』というやや専門的な発言をして

いる。スネアとは、スネア・ドラムを指し、重く低い音を発音するバス・ドラムとは対

照的に軽く高い音を発音する。その音色の対照性からバス・ドラムと組み合わせてドラ

ム全体、ひいては曲全体の基本リズム・パターンを構築するうえで欠くことのできない

ものである。ライドとは、正式にはライド・シンバルといい、通常のドラム・セットに

含まれるシンバル類のひとつである。トップ・シンバルとも呼ばれ、基本的にはピング

音22でレガート、つまりアクセントではなくリズムを刻むときに用いる楽器である。以

上の知識を踏まえ、この発言を再度見ると、N は、単に作曲者として曲の構成を確認し

ているのではなく、ドラマーという編曲者のフッティングからどのように曲にアプロー

チするかという点も念頭に入れながら構成を確認していることがわかる。また、このよ

うな発言が為されるということは、イントロ部分から歌が入る A メロの部分構成につ

いては、少なくともドラマーの N は同意しているというコンテクストが前提化されて

いること、したがって、議論の方向がやや収束的な方向にシフトしていることを意味し

ている。 

構成に関して、K の『なんか歌ってー』という、未確定の部分について言及すると、

直前まで、ドラマー／編曲者のフッティングをとっていた N が、『ちなみにレッチリ23は

…』と歌のメロディーについてひとつの提案を行い、フッティングを再び作曲者へと移

行、あるいは、編曲者のフッティングは保持しつつも、少なくともドラマーとしてのフ

ッティングを解除し、再び議論を拡散的な方向にシフトしている。N の提案を受け、K

は実際にギターを弾きながら歌のメロディーを模索し、検証したが、結果的に『かわい

い』感じになり、この提案は却下されている。続けて、今度は K が『叫び声にしよう

かな』と提案をしているが、N がそれを実演すると笑いが起き、また、K も叫び声を実

演すると N と O に笑いが起きている。 

ここで N は『インスト色強いね』と評しているが、この発言は、叫び声自体につい

てのコメントではなく、歌を挿入しにくい「ヴァンツァー」の基幹フレーズ全体の特徴

について為されていることはこれまでの議論から明白である。歌のメロディーをつけに

くいことを本セッションで実際に何度も経験している参与者たちにとっては、この発言

はかなり確信に近いものとなっている。つまり、この N と K のやりとりは、「ヴァンツ

                                                   
22 「チーン」という音。 
23 アメリカのロック・バンドの略称。正式名は Red Hot Chili Peppers。 
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ァー」の基幹フレーズは、歌モノに仕上げるのはかなり困難であり、インストゥルメン

タル的側面を強く持っているフレーズであるという、不確実性の低い事項に関する「確

認」と「同意」のペアとして見なすことができる。したがって、歌に関する提案と却下

という判断の反復が指し示す議論は、やや拡散した状態から収束したと解釈できる。ま

た、最終行で、議論は A メロの歌から間奏へと移行しているため、歌をどのようにつ

けるかということについては棚上げされていることも看取される。 

 

≪引用 1-20≫ 

N：はい 

K：ちょっと、ちょっとこれ（布袋 Ver. 3）が入るのは確定したんだけど… 

N：はいはい 

N：あれは？サカタインダストリィは？ 

K：うん？［ギターで再現♪］ 

N：それ（笑） 

K：これも入る、入る 

N：そう、そこね、最初の一音がもうちょっとシ、シタールっぽくなってくれると嬉しいんだけど 

K：あーそうだねーえへへへへ（笑） 

O：ふふふふふ（笑） 

N：ペンペン♪ 

［K：ギターで再現♪］ 

N：そうあははははは（笑） 

O：ふはははは（笑） 

N：それそれそれそれ（笑）どっから入ってくんだお前、みたいな感じ 

K：そう（笑） 

全員：（笑） 

K：ちょっと音痴なほうがいいよね 

O と N：（笑） 

O：そうだね 

N：なんかこう、ネジがゆるんでるー感じがまた良い、リアルで良い 

K：そう（笑） 
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O：（笑） 

 

 構成、とくに間奏の議論に関する≪引用 1-20≫において、まず、本分析で布袋 Ver. 3

と呼んでいるギター・フレーズ、および、ハエ／サカタを「ヴァンツァー」の作曲に採

用するという提案が明示的に採用されたことがわかる。さらに、後者については、N が、

『最初の一音』がもっと『シタールっぽく』ならないかと演奏法について具体的、発展

的な提案をし、議論を拡散化しているが、その提案は K に演奏を伴ったかたちでかな

りスムーズに採用され、さらに、K 自身からも発展的提案が為され、N から高い評価を

受けている。 

 これまで、「ヴァンツァー」の作曲において、様々な側面に対して多くの提案が為さ

れてきたが、その中で、歌に関する提案とギターに関する提案の採否を比較すると、ギ

ターに関する提案はいくつか採用されたり、さらには発展的提案が提示されたりする一

方で、歌に関する提案はこれまでまだ一度も採用されていないことが分かる。そして、

この事実は、歌へのアプローチとギターへのアプローチの困難さの違いを浮き立たせ、

以下のようなディスコースを立ち上げる前提的コンテクストとなる。 

 

≪引用 1-21≫ 

K：で、どんどんギターはねすぐつけれるんだよねーこれ（笑） 

N：そう 

O：う、ふふ（笑） 

K：歌っしょでも歌ないとだよねーさすがに 

O：うん 

N：そう、だね 

N：じゃないとデビルマンズ 

K：確かに 

K：歌はねー、メロディーラインがねーなんかヴィジュアル系っぽくなんのよね、J になるの J に 

O：J 

K：あー 

 

 ハエ／サカタは、「ヴァンツァー」の基幹フレーズへ組み込まれることが確定し、さ
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らに、その演奏方法に対して発展的な提案がなされ、成功裏に採用された。しかし、歌

のメロディーをつけることが困難であるという現時点でのコンテクストにおいて、ギタ

ー・フレーズばかりが採用され手を加えられることは、もはや、手放しで喜ぶことはで

きない。それどころか、ギター・フレーズについての提案が採用されればされるほど、

メロディーを「ヴァンツァー」にどのように組み込むかという問題の深刻さが陰画のよ

うに頭をもたげてくる図式が成立している。本引用はそのようなコンテクストを如実に

指し示す収束的ディスコースとなっているが、ここでは、ただその困難な問題が生じて

いることを認識するだけにとどまらず、このまま歌をつけられなかった場合の帰結、そ

して歌をつけることが困難な理由についてのディスコースが展開している。 

 このまま歌をつけられなかった場合の帰結に関して、N は『じゃないとデビルマンズ』

という発言をしている。「デビルマンズ」は既に述べたように、K と N のスピン・オフ

的なユニットであり、この相互行為での引用のされ方が示唆するように、歌がまったく

入っていないわけではないが、かなりインストゥルメンタル色が強いバンドである24。

また、GP とデビルマンズに対する二者のコミットメントの程度は、前者が主で後者が

副―極言すれば、半ば余暇的に行っている程度―の関係にあり、そのため、もし「ヴァ

ンツァー」の基幹フレーズに歌が入らないとなると、GP の擁する楽曲の水準に到達し

ない、つまり、デビルマンズ程度の曲になってしまう、という危惧の表明として解釈で

きる。 

 また、歌をつけることが困難な理由について、K は『歌はねー、メロディーラインが

ねーなんかヴィジュアル系っぽくなんのよね、J になるの J に』と発言している。この

J とは、J-POP や J-ROCK の J、すなわち「日本の（Japanese）」、という意味で使用され

ているが、「ヴァンツァー」の基幹フレーズに歌を入れた場合、GP が目指していないヴ

ィジュアル系の印象を与えてしまうという点は、GP がいわゆる J-POP や J-ROCK 的な

音楽を志向していないという前提的コンテクストが新たに指し示されたことを除き、≪

引用 1-10≫において、実際にバンド演奏という検証作業を通してまさにそのように評価

された通りであるが、このことは、≪引用 1-10≫以降、提示された歌について、提案が

ひとつも採用されていないという相互行為上の経験を通してより強固なかたちで再確

認されたことになる。 

 

                                                   
24 例えば、既述の曲「デビルズ・デニーロ」は完全なインストゥルメンタル曲である。 
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≪引用 1-22≫ 

O：フーとかじゃないの？ 

［K：フ―で再現♪］ 

N：（笑） 

N：あえてー、歌は静か系（笑） 

O：うふふ（笑） 

K：エンヤ系にする？ 

O：え、エンヤ系（笑） 

K：（笑） 

O：あはははは（笑） 

［K：エンヤのイメージで♪］ 

O と N：あっはははははははは（笑） 

N：それやべー（笑）［すぐにオープンハイハットでカウントイン♪『ヴァンツァー』[2 分半程度] 

O：え、へへへへ（笑）歌がやるかギターがやるかみたいな感じになってくるね 

K：そうだね（笑） 

O：同じだけど（笑） 

K：そうだね（笑）完璧歌脇役だもんなーふふふふ（笑） 

O：ふふふ（笑） 

 

「ヴァンツァー」の基幹フレーズに歌をつけることがかなり困難であるということが

再認識されたが、それでも本引用では再度、歌に関する提案が為されている。O は、『フ

ーとかじゃないの』と提案、そして、K がそれを実演したあと、N もその流れに乗じて

『あえてー、歌は静か系』と提案し、K はそれに『エンヤ25系にする？』と発展的提案

を上乗せして実演すると、N と O は大笑いしている。さらに N は『それやべー』と笑

いながら言いつつカウントを入れ、ついにはバンド演奏を通して検証されるに至ってい

る。 

 エンヤ系という歌に関する提案は、≪引用 1-14≫や≪引用 1-17≫で見たように、K 個人

からバンド・レヴェルの演奏にまで演奏単位の「昇格」が起き、検証もされているため、

この提案は参与者たちから良い評価を得て、真剣に吟味されているように見える。しか

                                                   
25 ケルティック・テイストを基調としたニュー・エイジ系ヴォーカリストのエンヤ（Enya; 1961-）のこ

と。 
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し、この提案が提示されているやりとりを見ると、この引用部分においては随所にメン

バー全員から笑いが起きたり、笑いながら提案や評価が為されたりしている。そのため、

この一連のやりとりは、参与者全員の笑いというコンテクスト化の合図が指し示す「冗

談」や「遊び」のフレーム26内部で為されているものである。つまり、あくまでもその

フレーム内で演奏単位の昇格が起きているのであって、エンヤ系のテイストで歌のメロ

ディーや音色を試してみてはという提案の演奏形式、検証方法を、個人からバンドへと

昇格させ、「ヴァンツァー」に組み込めるものかどうかを真剣に検証しようとしている

のではない。 

むしろ、この引用部分のディスコースを通して生成されている相互行為のテクストに

対する最もドミナントな読みとは、以下のようなものとなるだろう。すなわち、当該の

提案を、バンド演奏という、実際に曲に組み込むかどうかを判断する最終段階として、

これまでのディスコース・プロセスから観察された演奏形式、検証方法、つまり、「ヴ

ァンツァー」の中に提案を組み込み、新曲の最終的なかたちの方向づけに関わるほど参

与者たちにとって重要な行為自体を、遊びのフレーム内に置くことでパロディ的に捉え

なおし、重要性を反転させた集団的な遊びのクライマックスを、まさにバンド演奏とい

うアイデアの最終検証方法を実践することで演出しているのである。これは、蓋然性の

高い順に、（1）当該の提案が満場一致のフッティングで却下されていること、（2）以前

よりもさらに「ヴァンツァー」に歌を組み込むことが困難であることが参与者全員に痛

感され、（3）それを打開するアイデア自体が浮かばないだけでなく、演奏形態を変化さ

せることによってアイデア検証し、発展させるという、これまで、バンドが採ってきた

手法自体が実際に機能しておらず、内容と手法両面において「万事休す」「もう笑うし

かない」というような、現行のディスコースの参与者に実感を伴って重くのしかかる絶

望的なコンテクストをも創出的に指し示しているという解釈が漸次的に可能となろう。 

以上をふまえると、O の『フーとかじゃないの？』という発言は、意図していたかど

うかはともかく、解釈（1）はもとより、解釈（2）や（3）を誘発するコンテクストの

立ち上げ、そしてそれを支えた遊びフレームの立ち上げの契機としての発話行為であっ

たと振り返ることができ、また、バンド演奏後、すなわち遊びフレームの瓦解、あるい

はクライマックスを迎えた後の K の 2 つの発言は、解釈（1）を前提とし、解釈（2）

について直接的に言及しているものであり、結果、これらの集積が最終的に解釈（3）

                                                   
26 あるいは、ことなる調子（keying）で。 
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を喚起する、と言えるだろう。なお、この一連の相互行為で散見されている笑いについ

てより詳しく見た場合、遊びフレーム内部の笑いは、遊びフレームの維持および強化に

強く働く一方で、「まったく使えないアイデア」でのバンド演奏という遊びのクライマ

ックスの後の笑いは、遊びのクライマックスを経ることで遊びフレーム自体がその役目

を終えているため、もはや、その創出、維持、強化、弱体化、転覆作用を及ぼすコンテ

クスト化の合図としての影響力はほとんど有していない。むしろ、解釈（1）と（2）、

そしてとくに（3）を強度に、さらには、もはや霧散した「あのときの、あのフレーム」

で為された一連の集団的な遊びを懐古的に指し示すコンテクスト化の合図となってい

るようである。同じ「笑い」や「（笑）」という記号としてトランスクリプト上に現出し

ていたとしても、ディスコース・プロセスを精緻に見ることで、この場合、フレーム内

部にある波線を施した笑いと、フレーム外部にある二重線を施した笑いは、前者が、相

互行為の内部から遊びフレームを喚起し創出する機能、後者が、創出された遊びフレー

ムの外部から遡及的に評価し、括弧付けする機能というように、相互行為のテクスト生

成に異なる貢献の仕方をしていることが明らかになる点にも注意したい。以上の考察を

図で整理すると以下のようになる（下図参照）。 
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    フレーズ 提案＆判断的発言および行為      演奏方式 

提案１：遊びフレームの立ち上げ 

『フーとかじゃないの？』（O） 

検証１  

フー        マイク使用（K） 

笑い（N） 

提案２ 

『あえて静か系（笑）』（N） 

笑い（O） 

（発展的）提案３ 

『エンヤ系にする？』（K） 

    『え?エンヤ系？（笑）』（O） 

笑い（O） 

 検証２ 

エンヤ     マイク使用（K） 

    大笑い（N と O） 

    『それやべー（笑）』（N） 

検証３：遊びのクライマックス完成 

  エンヤ＋α           バンド（2 分半程度） 

遊びフレームの瓦解 

 笑い＆『歌がやるかギターがやるかみたいな感じ』（K） 

『そうだね（笑）』（O） 

『完璧歌脇役だもんなー』＆笑い（K） 

 笑い（O） 

遊びフレームの括弧付け 

 （1）満場一致のフッティングによる提案の却下 

（2）歌メロを組み込むことの困難さの再認識 

 （3）内容・形式両面において解決法が浮かばず、もう笑うしかない状況 

 

図 13：提案のアイロニー的昇格という相互行為の構造とプロセス 
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≪引用 1-23≫ 

N：な、なんかー歌の、キラーメロディが 1 個あればいいよね 

K：そうだね、CM で 15 秒ぐらい使って 

N：そう 1 個でもあればねー 

K：そうそうそう 

O：メロー…つうかなんか単語があれば…（笑） 

N：じゃあコンセプトから入りますか 

O：うん 

K：ヴァンツァー（笑） 

N：ヴァンツァー 

O：ヴァンツァー 

K：いやまぁコブラザサイコガンなのかなー？ 

N：そうだ、どっちいくか、だよね 

K：うーん 

K：オレんなかではヴァンツァー色は強い 

O：うん 

N：なんかねー、おれもねー、ヴァンツァー色強いってゆーか 

K：うん 

N：シミュレーターバトルなんだけどー思ったより激戦になったみたいな… 

K：あははは（笑） 

O：うはははは（笑） 

K：なるほどなるほど 

N：青いステージだけどー激戦でー… 

O：うふふ（笑） 

N：きついみたいな（笑） 

K：（笑） 

N：なんか森林とかじゃないじゃん？ 

K：うん、森林じゃない 

O：うん 
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N：シミュレーター… 

K：うんうんうんうん（笑） 

K：ロックマンＸの最初のステージっぽいんだよ 

O：①あー…おんなじじゃないかどれも 

K：うふふふふふ（笑）確かに 

N：②オレらがインスパイアされるのってだいだいそんなとこだよね（笑） 

K：③そう（笑）ほんとにそう（笑）ゲームとマンガしかねーもんなー 

O：（笑） 

［K：ギターをコーラスをかけて弾く♪］ 

O：その音色がロックマンなんだよなーまず 

K：そっか（笑） 

N：まぁロックマンカバーしてばれるよりは良い 

K：まぁ確かに（笑） 

O：ふふ（笑） 

 

 目下、作曲中の「ヴァンツァー」の基幹フレーズに歌のメロディーをつけるのがます

ます困難であるというコンテクストを参与者全員が共有していることが、言われている

こと（言及指示）、為されていること（相互行為）、作られているもの（曲という音楽テ

クスト）、これら異なる 3 種のテクストの次元における生成プロセスと相互の関係性を

見ることによって明らかとなった。≪引用 1-22≫でその困難さがこれまでのディスコー

スのなかで最も顕著に示されたが、そのようなコンテクストで、参与者たちは、参与者

たち自身に課せられたタスクを、この困難さゆえに放棄してしまうのだろうか、それと

も何か新たな突破口を見いだすのだろうか。この点についてやや要約的に先取りすると、

≪引用 1-23≫以降、良いアイデアも浮かばず、それを生み出し具現化する方法も持ち合

わせていない参与者たちが、まさに後者の道をとろうとするディスコースの転回の契機

を見てとることができる。 

 そのことについて詳細に分析する前に、これまで同様、まずは引用部分から読み取る

ことのできるディスコースの方向性について見てみよう。上述の困難な状況を受け、N

は『歌のキラーメロディが 1 個あればいいよね』と述べ、K がそれに同意するというや

りとりがみられる。この種のやりとりは、すでに見た、提案や判断といった発話行為が
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頻出する≪引用 1-22≫の遊びフレーム内の構造とは異なり、遊びフレームが瓦解して以

降、不確定性の低いトピックについての確認や同意からなるやりとりと類似した構造が

反復して起こっていることから、遊びフレーム内では拡散的議論が展開し、遊びフレー

ムが瓦解して以降は、議論が再び収束方向に向かっていると推察できる。 

 続いて K の、N に対する同意の表明以降の部分を見てみると、参与者は、「ヴァンツ

ァー」の基幹フレーズに歌のメロディーをつけるための方略として、『メロー…つうか

なんか単語があれば…』という O の発言や、『じゃあコンセプトから入りますか』とい

う N の発言からうかがえるように、当該の問題、すなわち歌のメロディーをどうする

かという、主として音楽的な次元で起きている問題を、一旦、言語やコンセプトの問題

として読み替え、そこから再びアプローチしようとしていることが分かる。 

なお、ここで、N の『じゃあコンセプトから入りますか』という発言は明らかに提案

という発話行為であり、それに対して O が『うん』と応えていることから、ここから

再び提案判断（とくに受諾）の連鎖から成る拡散的な議論が展開する、あるいはこ

の時点ですでに切り替わっているように見える。確かに、これまでの分析と同様、提案

判断という発話行為のシークエンスからのみ判断した場合、当該の相互行為の構造は

拡散的議論に向かうコンテクスト化の合図としての資格を有しているように見えるが、

より厳密に言えば、N の発言は、「ヴァンツァー」という曲に、これまで見てきたよう

な「ヴァンツァー」の基幹フレーズに組み込む候補としてのギターのフレーズや歌のメ

ロディーを提案するという「作曲」フレームに没入した視点からのものというよりは、

むしろ、「ヴァンツァー」の作曲アプローチそのもの、つまり、「作曲」フレームを進行

させる手法自体に対する提案であり、そのような意味で、現行の相互行為に対して再帰

的な、すなわちメタ・コミュニカティヴ／メタ語用的な性質を強く有している。くわえ

て、「ヴァンツァー」の基本コンセプトは、GP のセカンド・アルバムの制作プロジェク

トにおける作曲セクションⅢおよびⅣですでにほぼ決着を見ているトピックであり、そ

のような、当該の発話出来事が起きている地点および時点から離れた、ややマクロ的な

前提的コンテクストを想起した場合、以降の展開は、そもそも異論をはさむ余地はほと

んど無く、ディスコースが拡散方向に向かう可能性は極めて低い。以上の 2 点から、N

の、「ヴァンツァー」のコンセプトに関する提案としてとれる発話行為は、これまでの

ディスコースで見てきたような提案とは異なる、否、むしろ対照的な―（1）収束から

拡散ではなく、収束からさらなる収束へ議論を方向づけ、さらに、（2）「作曲」フレー
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ムに対してメタ的な視点を採ることで、「作曲」フレーム自体を議論の俎上にあげる再

フレーム化―機能を帯びたコンテクスト化の合図として捉えるべきであろう。 

続けて本引用部分の示すディスコースの展開を観察すると、N の作曲アプローチに関

する提案が O によって明示的に承認された後、興味深いことに、そして上でその可能

性を示唆したように、全員が一様に「ヴァンツァー」と応えており、本作曲セクション

において最も議論が収束している地点を確認することができる。一瞬、K が以前の作曲

セッションでや当セッションでも言及された「コブラ・ザ・サイコガン」について言及

しているが、これはすぐあとに自ら退けていることが示すように、曲のコンセプトに対

する参与者同士の意見の一致の度合いはかなり強いことがわかる。 

曲のコンセプトについて、参与者全員の意見が一致していることを確認した後、N は

『シミュレーターバトル』『激戦』『青いステージ』『森林とかじゃない』など、明らか

に音楽用語ではないものの、かなり相互行為の外部者からは理解しにくい、内輪性を指

標する語彙を用いて発言し、他の参与者の笑いを起こしているが、それだけでなく、と

くに K は『なるほどなるほど』『うんうんうんうん』と強く同意を示し、N の『森林と

かじゃないじゃん』という発言に対しても『うん、森林じゃない』と発言内容の詳細な

点についても同意しており、データを見る限り、N の話している内容は、K にとって十

分に意味を成すことを語っていることが分かる27。 

これまで、「ヴァンツァー」のコンセプトの説明を棚上げにしてきたが、本引用部分

では「ヴァンツァー」のコンセプトについてのディスコースがある程度のストレッチを

伴って展開しているため、「ヴァンツァー」のコンセプトについて簡単に説明する。  

新曲の暫定的なタイトルになっている「ヴァンツァー」とは、ゲームソフト制作・開

発会社、出版社であるスクウェア・エニックス28より 1995 年以降、発売されているシミ

ュレーション・ロールプレイング・ゲーム「フロント・ミッション（Front Mission）」シ

リーズで登場する架空の人型装甲兵器の総称「ヴァンダー・パンツァー（Wander Panzer; 

WAP）」の略称である29。 

「フロント・ミッション」シリーズのストーリーは、基本的にヴァンツァー同士の戦

                                                   
27 もちろん、ここで K は、N の用いた「森林」という語彙をオウム返しのように反復することで「わかっ

たふり」をある程度、演出することができるが、そのような解釈は、フェイズ 1 の≪引用 1-16≫における『劇

的なバトルに発展した感じっすよね』という K の発言の相互行為上の機能分析および、フェイズ 2 の、ロ

ビーで為されたディスコース展開と明らかに矛盾するため、考えにくい。 
28 旧名、スクウェア。 
29 旧名、ヴァンドルング・パンツァー（Wanderung Panzer）。2003 年 8 月にスクウェア・エニックス社の公

式発表により、現在の名称に変更された。 
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闘を中心とした人間ドラマとして組み立てられており、K、N、O 全員がこのシリーズ

の何らかの作品をプレイしていることがフィールド調査より明らかになっている。現在、

作曲中の「ヴァンツァー」の基幹フレーズは、作曲セッションⅢにおいて初めて K よ

り提示された際、「フロント・ミッション」におけるヴァンツァー同士の戦闘、とりわ

け市街戦をイメージさせることが確認されたのだが、N は、このような、全員に共有さ

れている知識を前提としながら、本引用で「ヴァンツァー」の基幹フレーズが喚起する

イメージについて再び、今度はより詳細なかたちで描写し、曲のコンセプトを確認しよ

うとしていることになる。 

なお、ここで、以前の引用部分の分析において説明を棚上げした、「ヴァンツァー」

と関連する発話についても補足すると、≪引用 1-4≫で為された、K の即興的ギター・ソ

ロに対する『パーツがとんでる』という N の発話は、この人型装甲兵器「ヴァンツァ

ー」が、戦闘中に被弾してダメージを受けた際、腕や足などのパーツが破壊され、飛散

しているシーンをイメージした発話である。また、≪引用 1-16≫で言及された、『サカタ・

インダストリィ』とは、「フロント・ミッション」に登場する「ヴァンツァー」を製造

する架空の日本の企業名のことであり、ハエ／サカタのギター・フレーズが N にとっ

ては『和風に』聴こえ、それが「ヴァンツァー」のコンセプトをベースとした基幹フレ

ーズに重なっていたため、「フロント・ミッション」および「和風」という特徴を両方

とも含む、日本のヴァンツァー製造会社「サカタ・インダストリィ」という語彙を使用

しているものと考えることができる。また、同じ≪引用 1-16≫の K の発言にある『劇的

なバトル』というのは、もちろんヴァンツァー同士の戦闘のことである。 

以上の発話出来事外部の知識を確認した上で、本引用部分の、とくに N が「ヴァン

ツァー」の基幹フレーズが喚起するのコンセプトの詳細について述べている部分を再び

見てみたい。 

コンセプトの詳細について、N の発言を抽出すると、『シミュレーターバトルなんだ

けど思ったより激戦になったみたいな…』『青いステージだけど激戦でー…』『きついみ

たいな（笑）』『森林とかじゃないじゃん？』『シミュレーター…』という 5 つの発言が

観察される。ここで言及されているシミュレーターとは、「フロントミッション」のな

かでおこなわれる、プレーヤーが任意に起動できる戦闘訓練用プログラムのことを指し

ており、主に、（1）実際に戦闘が起こるマップと比べ、青色を基調とするやや無機質な

マップの中で戦闘訓練が展開すること、そして、（2）訓練用プログラムなので、自機が
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大破してもパイロットには何の損失も発生しないので気軽におこなえる、という特徴を

持っている。以上の知識を踏まえることで、①から⑤の N の発言は有意味なもととし

て理解することができると推察するが、この分析で重要なのは、N の一連の発話の意味、

すなわち言及指示的テクストを理解するにとどまらず、このような言及指示テクストを

語用することで、「ヴァンツァー」の作曲に関して何が為されているのか、つまり、ど

のような相互行為のテクストが生成されているかである。この点を掘り下げるため、N

の発言と、すでに見た「ヴァンツァー」の基幹フレーズの構成とを関連づけて考察する。

まず、現在のところ K、N、O が合意している「ヴァンツァー」の構成を再掲する。 

 

「ヴァンツァー」基幹フレーズ 

Ａパーツ Ｂパーツ 

歌（詳細は決まらず） 

インスト 

前半 後半 

ハエ／サカタ 布袋 Ver. 1＋α 

図 11 再掲：現時点において N と O が考える曲構成 

 

 K、N、O がセッションⅤを始める以前は、「ヴァンツァー」の基幹フレーズが提示さ

れたのみであり、曲の構成自体はまったくと言ってよいほど決まっておらず、また、図

の B パーツ後半も、現時点では布袋 Ver. 3 が考案されているが、その土台となった布袋

Ver.1 ＋α 自体もそもそも存在していなかった。さらに、コンセプトも「ヴァンツァー

同士の市街戦」というラベルがあったのみで、曲という音楽テクストとそのコンセプト

との関係は、非常に緩やかな関係でしかなかった。 

セッションⅢとⅣという前提的コンテクストと、現在起こっているセッションＶのこ

れまでのコンテクスト―とくに、（1）歌のメロディーをつけるのが非常に困難であるこ

と、（2）B パーツインスト後半部に布袋 Ver. 3 が挿入されたこと、さらに、（3）B パー

ツの前半から後半への展開の仕方について、K が『劇的なバトルに発展した感じ』と「ヴ

ァンツァー」の全体コンセプトと一貫したかたちで描写したこと―を照らし合わせた場

合、いまここで為されていることは、単に、セッションⅢやⅣで為されたような、「ヴ

ァンツァー」の基幹フレーズとそれが喚起するイメージの関係について述べるというよ

りも、「ヴァンツァー」という曲自体については言うまでもなく、さらに、曲の展開の
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仕方にまでコンセプト、より厳密にはストーリー展開を隠喩的に対応づけようとしてい

ることが理解できる。以上を図として整理すると以下のようになる（図 15）。 

 

                    時間 

 

音

楽

テ

ク

ス

ト 

「ヴァンツァー」基幹フレーズ 

Ａパーツ Ｂパーツ 

歌（詳細は決まらず） 

インスト 

前半 後半 

ハエ／サカタ 
布袋 Ver. 1＋α

布袋 Ver. 3 

コ

ン

セ

プ

ト 

 

気軽な戦闘 

＠市街地、あるいは、シミュレーター内 

（森林ではない） 

激戦 

図 14：N による音楽テクストの展開とストーリー展開との隠喩的対応づけ 

 

なお、コンセプトにおけるヴァンツァー同士の戦闘が行われる地形について、N は市街

戦ではなく、シミュレーターと言及しており、矛盾が生じているように見えるが、森林

ではないという点が K と共有されている点、また、市街戦の地形とシミュレーターバ

トルが展開する地形はかなり類似している点が多いため、この使用語彙の違いは本ディ

スコースにおいても今後のディスコースに対しても大きな影響を持つことはない。 

 N の発言を中心とするディスコースを通して、音楽テクストに直接手を加える手法で

あった「作曲」フレームとは異なり、音楽からコンセプトへと移行した「作曲」フレー

ム下で、音楽テクストとコンセプトが、曲の進行とストーリー展開という、より具体的

な次元から対応づけられたが、N の一連の発話の後、今度は K が『ロックマン X の最

初のステージっぽい』と述べている。「ロックマン X」とは 1993 年に家庭用および業務

用ゲーム開発会社カプコンが発売したアクション・ゲームに登場する主人公のロボット

の名前で、これも「フロント・ミッション」同様、シリーズ化されているものであり、

隠
喩
的
対
応
づ
け 
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参与者全員がロックマン・シリーズの何らかの作品をプレイしていることがフィールド

調査より明らかになっている。≪引用 1-17≫や≪引用 1-18≫で K が言及している「ロッ

クマン」とはまさにこのことであり、『最初のステージっぽい』という部分はとくに、

「ヴァンツァー」の世界観というよりは、聴こえ方が、ロックマン X の最初のステー

ジの BGM に雰囲気が似ている、と解する手がかりとなっている。 

 ロックマンに関する言及のあと、O は『おんなじじゃないかどれも』と発言している

が、これは、直前で言及されたロックマンにくわえ、ヴァンツァーを言及対象に含んだ

ものであろう。O の発言は、後続する N の『オレらがインスパイアされるのってだい

たいそんなとこ』や、K の『ゲームとかマンガしかねーもんなー』といった発言、つま

り GP が作曲する際のアイデアの源泉に関する強い同意の連鎖を引き起こしている。K

の発言には、ゲームにくわえてマンガという語彙が使われているが、これは、「フロン

ト・ミッション」や「ロックマン」ではなく「コブラ」のことを指していると思われる。

ここでいう「コブラ（Cobra The Space Pirate）」とは、1978 年から 1984 年にかけて週刊

少年ジャンプに断続的に連載された寺沢武一によるマンガ作品およびその主人公の名

であり、本引用にある「サイコガン」とは、主人公コブラの左腕に内蔵されている、彼

の代名詞とも言われる強力な武器のことを指している。この知識を基に、ONK の

順に為されている発言の中で使われている①②③の連鎖に再度、着目すると、ここ

では曲のコンセプトが掘り下げられているというよりはむしろ、作曲のよりどころとす

るソースの一般的傾向を類型化、典型化（typify）することで（Agha, 2007）、参与者た

ちは、GP の「ゲーム・オタク的」なグループ・アイデンティティと分析対象となった

ディスコース全体に通底する内輪性を再帰的に、意識的に、そして明示的に指標する行

為に従事していることがわかる。 

 ③の発言の後、K はコーラス30をかけて布袋 Ver.3 のギター・フレーズを弾きはじめ

ると、O は『その音色がロックマンなんだよなーまず』と発言し、K はそれに同意して

いる。また、N の『カバーしてばれるよりは良い』という発言に対しても K は同意し

ている。ここでは、とくに O の発言により「ロックマン」というのはコンセプトとい

うよりもむしろ音の聴こえ方の類似性についてのことであることがはっきりとわかる。

また、O はとくに K のフレーズの音色に、N は K のギター・フレーズそのものに対し

てコメントしており、それぞれに K からの同意があることから、議論は引き続き収束

                                                   
30 ギターの音色を艶やかにするエフェクターの一種。 
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的な方向をとっていることがわかるが、発言①以前と比べると、トピックは、「ヴァン

ツァー」のコンセプトから、K の演奏（音色とフレージング）に対するコメントに移行

しており、③の発言を通して構築された相互行為のテクストの「区切り（bracketing）」

の効果がうかがえる。 

 

≪引用 1-24≫ 

O：なんかさー…なんか、英語のこう、ナレーションみたい、の入って、ギター、ナレーション、ギター、

みたいな… 

K：へっへっへっへ（笑） 

N：ドキュメンタリー形式（笑） 

K：アツい（笑） 

O：そう（笑） 

K：それでオレが裏でハァ～♪ってやってりゃいいんでしょ？ 

O：そう（笑）あははははは（笑） 

K：（笑）ライブで誰しゃべれんだろー 

N：いや、それはもう、SPD-S でサンプリングでしょう 

K：あーそっかそっかそっか 

N：まさに 

O：（笑） 

N：『ラスティ・ネイル』みたいになってんじゃん（笑） 

K と O：（笑） 

［N：『ラスティ・ネイル』の語りの部分の真似♪］ 

全員：（笑） 

K：ひどい（笑） 

N：実験的だねー（笑） 

K：まぁ実験的ではある（笑） 

O：ふふふふ（笑） 

N：新しい… 

［K：ナレーション♪］ 

O と N：（笑） 
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K：（笑） 

N：ゼロワンゼロワンでもいいけどね 

O：うふふ（笑） 

N：全員の携帯の電話番号とか 

K：（笑） 

K：テン、ナイン、エイト♪カウントダウン始まる（笑） 

全員：（笑） 

 

 この引用部分では、『英語のこう、ナレーションみたい、の入って…』という O の発

言やそれに対する K の『アツい』という評価的発言、以降に続く提案や判断の反復が

示すように、議論が再び収束方向から拡散方向へ向かっている。議論が拡散方向に向か

ったことにくわえ、トピックがヴァンツァーの基幹フレーズにつける歌、つまり、≪引

用 1-23≫で一時採られた「作曲」フレーム自体を対象化したメタ的な視点よりも「作曲」

フレーム内部に没入した話になっており、視点の移動が連動して起こっていることもわ

かる。 

 「ヴァンツァー」の基幹フレーズにつける歌について、これまで何度も取り組み、す

べて失敗に終わっていることは既に確認済である。しかし、これまでの取り組み方と比

べると、O の『英語のこう、ナレーション…』という提案から本引用文のディスコース

が発展しており、歌のメロディー付けを再び正面から取り組むというよりは、ヴォーカ

ルをややエフェクティヴに、インストゥルメンタル色の強い基幹フレーズに歌の方がつ

き従うようなかたちで歌と基幹フレーズの妥協点を模索しようとしていることから、こ

れまでとはやや異なるアプローチが採られていることがわかる。以下はそのアプローチ

が採られているディスコースのシークエンスを表に表したものである。 
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提案 検証 反応 判断 

（1）英語のナレーションと

ギターの反復 
なし 

笑い 

ドキュメンタリー 

アツい 

却下 

（2）「ハァ～♪」挿入 なし 
笑い 

ライブは？ 
却下 

（3）ラスティ・ネイル あり（N） 

笑い 

ひどい 

実験的 

新しい 

却下 

（4）ナレーション あり（K） 笑い 却下 

（5）ゼロワン なし 笑い 却下 

（6）全員の携帯番号 なし 笑い 却下 

（7）カウントダウン あり（K） 笑い 却下 

表 5：妥協的アプローチに関するディスコースのシークエンス 

 

このアプローチは功を奏したのかというと、表からも明らかなように、別のアプロー

チを採っても歌に関する提案はことごとく却下され失敗に終わっている。より詳しく見

てみると、このディスコースの展開の仕方は、まず、≪引用 1-22≫における「エンヤ系」

に関する提案でみたように、ディスコースのいたるところに笑いが散見されており、≪

引用 1-22≫の分析同様、「遊び」のフレームの立ち上げに貢献するコンテクスト化の合

図としてみなすことができそうである。 

また、提案（2）の反応のひとつに、『ライブでだれしゃべれんだろー』という、技術

的な実行可能性についての疑問が出され、『SPD-S でサンプリングでしょ』と（N）が

対策案らしき発言をしている。SPD-S とはローランド社から発売されている電子パーカ

ッション兼サンプラーのことで、N が所有していることは K と O にとって前提的知識

となっている。サンプリングとは、簡潔に言えば音を標本化することで、一旦、サンプ

リングが完了すれば、電子パーカッションの任意の打面からいつでも、好みの音量や音

色で出力できる。本ディスコースで提示されている問は、K が「ハァ～」を重ねている

間、提案（1）のナレーションを誰が言うのか、またはそもそも言えるのかという問題
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が提示されているのであり、その解決案として、SPD-S でナレーションを事前にサンプ

リングしておけば、問題を乗り越えられる、というやりとりということが分かる。一見、

ここで為されているやりとりは、問題提起と解決案がセットになっており、ナレーショ

ンと「ハァ～」を重ねるときに生じる技術的な問題はクリアされているように見える。

確かに、その点に限りこの問題はクリアされているが、ライブで実際にこの方法を採る

場合、N は SPD-S を所有しているが、GP の楽曲のなかで SPD-S を必要とするものが他

に無いため、ナレーションに「ハァ～」を重ねた際に期待される効果は微々たるもので

あること、そして、「ヴァンツァー」が完成した後、ライブのセットリストに「ヴァン

ツァー」が入っていた場合、そのためだけに SPD-S を他のドラム機材と一緒に持ち込

むのは物理的に不可能というコンテクストがある。そのため、技術的な問題としては乗

り越えられているこの問題は、物理的には乗り越えられていないため、N はそもそも成

就し得ない解決策を提供していることになる。つまり、これは「遊び」の一環なのであ

る。 

一連の提案に関し、とくに提案（3）のラスティ・ネイルについて、説明すると、「ラ

スティ・ネイル（Rusty Nail）」とは日本のロック・バンドの X JAPAN が 1997 年にリリ

ースした曲であり、本ディスコースでは、間奏にリーダーの YOSHIKI のウィスパーが

挿入されている点がとくに言及されている。このラスティ・ネイルのようなテイストで

ナレーションを入れることに関し、N はそれを自ら実演してみせているが、その反応は、

表にも示したように、全員の笑いを引き起こし、K から『ひどい』と言及指示的に明示

的な評価を得て却下されている。 

 （A）ディスコースの端々に見られる笑い、（B）とくに提案（2）に関する実行可能

性の低さ、そして（C）提案（3）に見られる、言及指示的に明示的な評価的発言、こ

れらを踏まえて以上のディスコースを俯瞰すると、ここでは、歌に関して、これまでと

はやや異なるアプローチが採られたものの、それらが、（B）や（C）といった形で却下

されたり、（A）が喚起する「遊び」のフレームに回収されたりしていることがわかり、

やや異なるアプローチを採っても、「ヴァンツァー」の基幹フレーズに歌をつけること

がかなわず、それだけ、再び、現在抱えている問題がさらに困難なものであることが参

与者全員に身を持って認識されてしまった、と見なすことができる。 

万策尽きたというコンテクストがさらに強化されたこの時点で、GP のメンバーは再

び―エンヤ系の提案が却下され、問題の深刻さが強固になったときと非常によく似た反
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応として―視点を「作曲」フレームのモード自体に向けはじめる。では、後続するフェ

イズ 1 の最終引用部を見てゆく。 

 

≪引用 1-25≫ 

［K：ギター♪］ 

N：適当に…ジャムりながら、模索、のっけてみる？ 

K：うん… 

O：うん… 

K：紙に書くか 

O：あー、そういう方法があるね 

K：ホワイトボードとか 

N：曲名ちゃんと WAP って正式名称いれてんのが受けた（笑） 

O：ふふふ（笑） 

N：ヴァンドルング・パンツァー 

O：うん 

K：あ、あれーどういう意味だったんすか？ 

O：あれ、なんだっけー… 

N：あれ、正式名称 

O：英語名だと…あれなんだよ 

K：あそうなの？ 

N：ヴァンツァーって略称なの 

K：あそうなんすね 

N：ドイツ語なんだよね、でヴァンドルング・パンツァーっていうのが… 

K：うん 

N：ほんとでー… 

K：え？ほんとにある言葉なんすか？ 

N：いやいやつく、 

K：あーつく、あそう、そう（笑） 

O：ふふふふ（笑） 

N：それをまずこう、集めてー、さらにー、短くすると…ヴァンツァーってなる（笑） 
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K：へー、なんだろこれって見てたふふふ（笑） 

K：多分もう、やってよりも紙に、思考の方がよさそうじゃないすか？ 

N：あーなるほどね 

O：そうね…でるか 

K：1 回でますか 

 

 引用部分の冒頭で、N は『適当にジャムりながら、模索、のっけてみる？』と提案し

ている。これは、直前の引用部分の提案の内容とそれほど変わらないが、「ジャムり」、

すなわち、とにかく、ある程度、即興性、偶発性にまかせたセッションをしながらその

なかで、勢いを使って上手く歌が乗るメロディーを模索しては、とこれまでとはまたや

や異なる手法を提示している。これに対し、K と O は『うん』と、一旦、同意してい

るが、K が『紙に書くか』という作曲手法に関して新たな提案すると、O は N の提案

よりも積極的に同意している。 

ここでは、明らかに「作曲」というフレームに関するディスコースが展開しているが、

「ジャムり」と「紙に書く」という行為は、作曲手法という点において極めて対照的な

関係であることを留意する必要がある。N の提案は、音楽的な問題を「ジャム・セッシ

ョン」というあくまでも音楽的な手法で解決を試みようとしている一方、K の提案は、

同じ音楽的問題でも、「紙に書く」行為、すなわち、楽器を使うのではなく言葉や絵な

ど使ったアプローチを試みようとしているのである。提示された 2 つの提案のどちらを

実践に移すか、その結論は、「ヴァンツァー」のタイトルの意味31に関するメタ意味論的

なディスコースによって一旦、保留されたが、本引用の終局部周辺で K は、『多分もう、

やってよりも紙に、思考の方がよさそうじゃないすか？』と再び自らの提案を出し、今

度は Nもそれに同意し、スタジオ内部からロビーへの移動という行為を誘発している。

K のこの発言は、「ヴァンツァー」の基幹フレーズが喚起するコンセプトについての議

論がなされた≪引用 1-23≫のやりとりを想起すれば、特段、新しいものではない。しか

し、この提案の新しさは、確かに、コンセプトについて議論を行う点は共通しているが、

今度は、議論の場所をスタジオ内からロビーに移すというのはこれまでにない新しい行

動であり、また、これは、これまでに無い意味を持っている。すなわち、ここで為され

ようとしている場所の移動は、恣意的な行為では全くない。参与者がスタジオを出てロ

                                                   
31 ヴァンツァーの意味するところについては≪引用 1-23≫の分析における、ヴァンツァーおよびフロント・

ミッションの説明部分を参照。 



164 

 

ビーに移動するということは、ロビーで楽器を弾くことは絶対に許されない行為である

以上、楽器使った手段を予め封じることを意味するのであり、現在、参与者が抱えてい

る困難な問題に取り組む際に使用してきた楽器という道具を捨て去り、K の言葉を借り

れば、ジャム・セッションを『やって』、解決させるよりも、『紙』とペンを用い、話し

合いのみによって、問題解決を試みるコンテクストを立ち上げているのである。 

 

5.4.2 分析フェイズ 2：「並行世界」＠ロビー 

 「ヴァンツァー」という曲の選択、「ヴァンツァー」の特徴である強いインスト性ゆ

えに生じた深刻な問題のさらなる強固なテクスト化、これらが GP に、これまでに観察

されなかった作曲手法を選択させるに至ったのが、「転調」と名づけたフェイズ 1 のデ

ィスコース・プロセスであった。「並行世界」と名づけたフェイズ 2 の分析では、スタ

ジオを出てロビーで為された、当該の問題に対する対応策についてのディスコース・プ

ロセスを見てゆく。 

 

≪引用 2-1≫ 

［全員：スタジオから出てロビーに移動する準備をする］ 

K：まぁ…『ホーム』が一番、早いだろうけど… 

O：うーん 

N：まそうだね 

K：むしろあれ、完成でいいと思うんだけど 

[全員：ロビーに歩いていく] 

K：歌のもう、メロディーは…xxxx 

［K と N による録音機についての話の後］ 

N：でなに？絵でいく？『ヴァンツァー』（笑） 

N：K がヴァンツァー描くとどうなるかなー？（笑） 

O：（笑） 

K：（笑）なに？絵で書くとー？あははははは（笑） 

O：つーか今回のキャラ、何？ 

K：サカタでしょう（笑） 

N：サカタ 
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O：サカタ 

 

ロビーにむかう途中、その直前にスタジオ内で話されていたトピックとは異なり、「ホ

ーム」の完成度についての語りが為され、ほとんど完成に近いことが確認されている。 

 ロビーに着くと、K と N による録音機についてのやりとりの後、N が早速、本題の

「ヴァンツァー」について切り出している。『絵でいく？』という発言は、≪引用 1-25≫

の『紙に書くか』や『（ジャムなどを）やってよりも、紙に、思考の方がよ』いのでは、

という K の提案を前提としたものである。ここで N は、ひとつの手段として絵を描く

ことを提案しているが、これは恣意的なものではない。フィールド、とくに 4 章 2 節 1

項で記述した、K のバンド内における役割についての知識を援用すると、K は GP が作

曲を行う際、アイデアの源泉として機能しているのだが、それだけでなく、さらに、曲

のイメージを絵で表現する場合が多々ある。また、ファースト・アルバムのジャケット

のデザインも K が手がけたという事実があるため、N はその知識に基づいた発言をし

ていることになる。したがって、曲のコンセプトについて語る際、絵について言及する

こと自体、GP においてめずらしいことではない。 

 K が紙に絵を描くという N の提案は結局のところ実現せず、却下されるかたちにな

ったが、コンセプトを思い描くという点では、O の質問により発展をみている。『今回

のキャラ、何？』という O の質問に対し、K、N、O 全員が『サカタ』と応え、≪引用

1-23≫において、曲のコンセプトについて全員が『ヴァンツァー』と応えたときと同様、

この議論には強い収束性が認められる。また、『今回の』という表現からも分かるよう

に、GP の楽曲には大抵、あるキャラクターが登場することが前提になっていることが

ディスコースから読み取れる。本引用部分では、「サカタ」が登場人物として挙げられ

ている。ここで言及されているサカタとは、「フロント・ミッション」の第 1 作目など

に登場する、日本のヴァンツァー製造企業サカタ・インダストリィの御曹司、かつ、ヴ

ァンツァーのパイロットである「坂田竜二（さかたりゅうじ）」というメイン・キャラ

クターの一人を指している。なお、議論の収束点に関して、分析フェイズ 1 と分析フェ

イズ 2 で一見、異なっているように見えるが、フェイズ 1 で確認されたのは「ヴァンツ

ァー」という曲自体のコンセプトであり、フェイズ 2 の本引用部分で確認されたのは「サ

カタ」という主要な登場人物であるため、矛盾しているというよりは、トピックが具体

化したという点で一貫していると解釈できる。 
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≪引用 2-2≫ 

N：だからー、脳みそ君、が、乗ってるわけだよ 

K：うふふふ（笑） 

N：あのガンツのでかいやつみたいなやつに（笑） 

K：確かに（笑） 

N：だから頭がー… 

K：うん 

N：透けてるー、やつにー脳みそ君（K：脳みそくん（笑））が乗るわけだよ（笑） 

O と K：（笑） 

K：すげー、二重三重だなー 

N：これ[頭が透けている部分]、これが二重になってるわけよ（笑） 

K：（笑） 

 

 「ヴァンツァー」のメイン・キャラクターについて意見の一致を見た後、N はさらに

「脳みそ君」や「ガンツのでかいやつ」という語彙を使って、曲のイメージを膨らませ

ているようである。「脳みそ君」とは、K が 3 年ほど前に作成した GP のイメージ・キ

ャラクターを指す（資料 1 参照）。また、「ガンツのでかいやつ」とは、奥浩哉が 2000

年以降、雑誌「ヤング・ジャンプ」に連載中のマンガ「GANTZ（ガンツ）」に登場する、

「フロント・ミッション」の「ヴァンツァー」に形態や機能面で似ているが、それより

もはるかに大きなサイズの巨大な歩行兵器32を指す。なお、マンガ「GANTZ」について

の知識は、これまでのフィールド調査から、程度の差こそあれ、参与者全員に共有され

ていることは既に確認済であり（4 章 2 節 3 項）、また、『すげー、二重三重だな』とい

う K の相づちは、「脳みそくん」および「GANTZ」に登場する巨大歩行兵器についての

知識、つまり、「巨大歩行兵器の頭にあるコックピット部分が透けていて、その中に脳

みそが透けて見える脳みそくんが搭乗している」という N が描いたイメージへの知識

と理解がない限り、不可能である。 

 

 

                                                   
32 正式な名称はついていない。 
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資料 1：GP のイメージ・キャラクター「脳みそ君（左）」と「脳みそちゃん（右）」 

 

直近のコンテクストを踏まえ、「ヴァンツァー」の作曲という点から見た場合、N の

発話行為はどのような相互行為のテクスト化に貢献しているだろうか。まず、フェイズ

1 の終局部で K が提案したように、スタジオ内からロビーに移動したことにより、強制

的に楽器を使うことができない物理的なコンテクストが設定されたことで、音楽よりも

言語を用いて曲のコンセプトを膨らませる行為に従事していることは確かである。しか

し、フェイズ 1 で確認された「ヴァンツァー」というコンセプトに関して、二足歩行の

装甲兵器という点では類似しているが、「フロント・ミッション」ではなく「GANTZ」

へとコンセプトの引用元がズレている点、さらに、N の発言は、動画的なイメージとい

うよりも静止画の描写のような語りになっており、この描写だけでは、フェイズ 1 にお

いて参与者間で一致をみた、劇的なバトルへと発展するストーリー展開も考慮に入れる

ことは難しい。以上の点から、N の発言は、音楽のレヴェルではなく「思考」のレヴェ

ルでの相互行為に従事しているのは確かだが、このままでは作曲を進める推進力、つま

り、音楽テクストの具象化に貢献するようなクリエイティヴィティを認めるのは難しい。 

ただし、引用元にズレが見られるとはいえ、歩行兵器と GP のイメージ・キャラクタ

ーである「脳みそ君」のイメージをブレンドするという試みがなされており、GP とは

無関係に存在していたアイデアを単に引用するのではなく、「脳みそ君」を媒介として

GP の世界観へ引き込こみ、結び付けようとしている点で、これまでのディスコースに

は見られなかった、作曲を進めるための新しいひとつの道筋が提示されている。つまり、
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N は、（1）ヴィジュアル・イメージの素描、そして、（2）言語による引用およびコンセ

プトのブレンディング、あるいは引き込みといった、アイデアの内容というよりはむし

ろ、楽器が演奏できないロビーで作曲を進めるための音楽以外のチャンネルを用いた手

段、つまり「どのような角度を切り口に議論を進めるか」に関する提案を遂行的に示し

ていると言える。 

 

≪引用 2-3≫ 

N：でも曲名『ヴァンツァー』にしたらばれるよね（笑）  

K：ばれる 

O：まんまだからなー 

K：そも、そも、歌もの？ 

N：これ？ 

O：いや、いんじゃねー 

N：6 対 4 で負けてる… 

K：だよねー 

N：だからー、バランスとしてはー、『ホーム』が、歌じゃん 

K：うん 

N：でしょ？ 

K：うんうんうんうん 

N：歌歌…８，２ぐらいで歌 

K：８、２で歌っすねー 

N：だからー…あとはだって、『ミステリー・サークル』が（笑）あるでしょ？ 

K：うん 

N：あれも歌じゃん 

K：あれ歌ものっすねー 

N：でも変な…９対１…８対２ぐらいだけど２にゲテモノの変なの… 

K：そうっすねー（笑） 

N：入ってくるからー（笑） 

N：で『ママソーリー』あるでしょ？ 

K：うん 
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N：『ママ』もあれ、いい勝負じゃない？ 

K：あれはそう、あれはー…歌ものだと… 

N：あのー、インストに負けなかった 

K：うんうんうんうん 

N：６、４か７、３、ぐらいで、歌 

K：ね 

N：あとなんだっけ？ 

K：あとはー、『カサス』 

N：『カサス』かー、『カサス』ちょっと…（笑）おいといてー（笑） 

K：『カサス』はあれ、100 パーインストでいいと思いますよ 

N：あー 

K：うん、そのかわりかなりプログレッシブに仕上げたくって… 

N：（笑）いいんじゃない 

N：GP 初のインスト？ 

K：インスト 

N：こ、『デニーロ』的な位置（笑）を占めるわけ？ 

K：（笑）そう 

N：でも『ヴァンツァー』の割合だよねー、なんか６、４、で負けるか、４、６、で負ける感じするけどね

ー、せいぜい 

K：うん 

 

 N による議論の切り口に関する発言の後、トピックが移行し、そもそもの着想を得た、

「フロント・ミッション」に登場する「ヴァンツァー」を曲名としてそのまま採用して

よいかという問いが投げかけられているが、K の『そも、そも、歌もの？』という発言

により、その議論自体が棚上げされている。ヴォーカルでもある K にとって、曲が歌

ものかそうでないかによって、歌のメロディーや歌詞をつける際のアプローチ、さらに

はライブでの位置づけに大きく影響することは容易に推論できる。また、これまでのデ

ィスコース・プロセスを見てもわかるように、個々のパートというフッティングが前景

化する編曲という行為において、基本的にヴォーカルに関与することがほとんど無いギ

ターの O やドラムの N よりも、ヴォーカルである K にとって、この問題の重要度は比
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較的高いのも当然である。しかし、この問題は、フェイズ 1 において、作曲フレームが

立ちあがる前、前回のセッションで仮録音した音源を聴きながら行ったレビューが示す

ように、そして、実際に作曲に従事していたとき、ギター・フレーズのアレンジの容易

さとは対照的に、ヴォーカルに関するアイデアが幾度も提示されても発展することなく、

すべて不採用に終わり、困難さが痛烈に経験されたように、この側面から曲に再びアプ

ローチすることが功を奏するというのはかなり考えにくい。O の『いや、いんじゃねー』

という発言は、以上の直近のコンテクストを踏まえ、無理をして歌をつけやすくするた

めにフレーズを変えるよりも、インスト性が高いままで曲を完成させてよいだろう、し

かも、その話はもう決着がついていることだ、という主旨の発言をしているものとして

解釈できる。また、後続する N の『6 対 4 で負けてる…』という発言は、インスト性と

歌モノの割合についての発言であり、6 対 4 で歌がインストに負けている、つまり、イ

ンスト色が強いという発言であり、この発言も、フェイズ 1 で確認された問題に対する

結論の反復である以上、それをふまえた O の発言と同様のフッティングをとっている

ことになる。これを受けて K も『だよねー』と応え、O と N の意見に追従し、フッテ

ィングを O と N に合わせていることから、以降は、なんらかのブレイクスルーが起き

ない限り、「ヴァンツァー」の作曲を進めるにあたり、歌からのアプローチが再浮上す

ることはまず無いということが参与者全員の間で了解されたことになる。 

 以上に関しての結論が全員に確認された後、N は、自らが立てた「X 対 Y」というス

ロットを、「ホーム」「ミステリー・サークル」「ママソーリー」「カサス」に

適用した後、再び、「ヴァンツァー」における歌とインストとの割合について言及して

いる。以下の表 7 は、N が立てたスロットに基づき数値化された各曲の歌とインストの

割合を言及された順にまとめたものである。また、このトピックは、≪引用 1-2≫ですで

に部分的に取り上げられているため、それをまとめた表 4 を再掲し、間ディスコース性

を加味しながら議論を進める。 
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曲名 歌とインストの割合（および備考） 

①ヴァンツァー 4:6 

②ホーム 8:2 

③ミステリー・サークル 9:1 あるいは 8:2（『2 にゲテモノ』） 

④ママソーリー 6:4 あるいは 7:3 

⑤火サス 
100％インスト（『かなりプログレッシブに仕上げたく

って（K）』『「デニーロ」的な位置を占める（N）』） 

⑥ヴァンツァー（再言及） 4:6 

表 6：セカンド・アルバム候補曲の歌とインストの割合（左コラムの数字は言及された

順番を表わす） 

 

「ホーム」 「ヴァンツァー」 「火サス」 

心地いい（①） 

非・単体として聴ける 

歌もの 

非・心地いい 

単体として聴ける（②） 

インスト（③） 

非・心地いい 

単体として聴ける（②） 

どう考えてもインスト（③＆

④） 

表 4 再掲：≪引用 2≫の時点における、「ホーム」と「火サス」との対照関係から浮か

び上がる「ヴァンツァー」の特徴（二重下線部は実際に言及されている部分、数字は言

及された順番を表わす） 

 

2 つの表を比べると、表 6 の内容は、表 4 ですでに部分的に言及されていることが分か

る。具体的には、表 4 では「ホーム」が歌もの、「ヴァンツァー」はインスト、そして

「火サス」はどう考えてもインストという理解が参与者に共有されており、これらは表

6 における「X（歌）対 Y（インスト）」という N が立てたスロットでは、「ホーム」は

8 対 2 で歌が優勢、「ヴァンツァー」は 4 対 6 でインストが優勢、「火サス」はこのスロ

ットは適用されてはいないが『100 パーインスト』という K の発言にあるように、完全

にインスト色が優勢と記述されており、表現の仕方は異なるが、内容面で一貫している。 

 また、表 4 では、歌かインストかという特徴の他に、聴き心地の良さや曲が単体とし

て聴けるかどうかに関するトピックが併せて話し合われていたが、表 7 の基となったデ
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ィスコースでは、補足的言及を除き、曲の歌とインストの割合というトピックに特化し

たものとなっており、表 4 のディスコースで再生もされず、言及もされなかった「ミス

テリー・サークル」と「ママソーリー」への言及が新たに追加されている。 

 つぎに、表 7 の備考について簡単に補足すると、まず、3 番目に言及されている「ミ

ステリー・サークル」では 9 対 1、あるいは、8 対 2 と歌が断然、優勢であるが、イン

ストの 2 の部分に『ゲテモノの変なの』が『入って』くるとある。ここでいうゲテモノ

とは、曲の間に、ギター以外がブレイク33し、ギターが曲の基本的なテンポを完全に無

視したフリーのギター・ソロの部分を指している。5 番目に言及されている「火サス」

は、100パーセントインスト、つまり歌詞を全くつけない曲にしたいとKが述べている。

このときに使われている「プログレッシブ」とは、一般的にはインスト色が強く、変拍

子や複雑なユニゾンなどといった高度に技巧的な演奏テクニックを特徴とする音楽ジ

ャンル「プログレッシブ・ミュージック／ロック」のことで、この知識に則れば、K は

「火サス」をインスト曲として位置づけるならば、いっそのこと歌ものとは対極の方向

で仕上げたいという意向を表明していることになる。実際、前回の作曲セッションで録

音された「火サス」の基幹フレーズは、通常、多くの曲は 4 分の 4 拍子で展開するとこ

ろを、4 分の 6 拍子で展開させる箇所を含んでおり、「火サス」をプログレッシブな曲

に仕上げたいという K の提案は、N や O にとって至極自然な提案であり、また、十分

に実現可能なものである。なお、K の提案に対し、N は『（デビルズ・）デニーロ』と

いう、デビルマンズの曲について言及しているが、これは、プログレッシブなテイスト

では全くないのだが、歌が一切入らない完全なインスト曲であるため、完全なインスト

という点で類似している点を前提した発言を行っているといえる。 

以上、表 7 と表 4 を比較し、言われていること、つまり、言及指示テクストを明示化

しつつ、両者の重複と差異を確認した。つぎに、このディスコースが、相互行為的に、

そして、「ヴァンツァー」の作曲への貢献という点から見た場合、どのようなクリエイ

ティヴィティを持ちうるのか考察する。 

まず、当該のディスコースの構造を見てみると、X 対 Y という図式を用いて歌とイ

ンストの割合を記述するディスコースの展開が N の発言を契機としていることは明白

である。これを、コミュニケーションのメディアあるいはチャンネルとその内容という

点から見た場合、言語を使って、「ヴァンツァー」を含む新曲の歌とインストの割合を

                                                   
33 演奏を中断すること。 
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記述するという、楽器による演奏が禁止されているロビーで作曲にまつわる議論を進め

るためのひとつの手段を提示し、実践していると考えることができる。そのように考え、

直前のコンテクストにおける行為も加味した場合、N は、下図のように、≪引用 2-1≫

で①、≪引用 2-2≫で②、そして、本引用部分では③という複数の手段を提示することで、

フェイズ 1 で N、K、O 全員につきつけられた―歌のメロディーについて有効なアイデ

アも出ない、さらに、作曲手法自体、上手く機能していない―問題に取り組むための糸

口を模索していると解釈することがでる。このような相互行為の構造化は、フェイズ 1

で『多分もう、やってよりも…』という K の提案に対する具体的な対応策を提示しな

がら実践しているといえよう。 

 

【フェイズ 1＠スタジオ内】 

≪引用 1-25≫『多分もう、やってよりも…（K）』という提案 

【フェイズ 2＠ロビー】             手段①～③の提示提案への応え 

   ≪引用 2-1≫手段①：ヴィジュアル・イメージで曲のコンセプトを表現不発 

                 変更       継続 

   ≪引用 2-2≫手段②：言葉で曲のコンセプトを表現発展 

              継続    変更 

   ≪引用 2-3≫手段③：言葉ですべての新曲の歌とインストの割合を整理発展 

 

図 15：N による手段の提示及び実践という、K の提案に対する応え 

 

なお、N によって提示された 3 つの手段について述べると、手段①は、手段②にとっ

て代わられており、実質的には発展を見ずに却下されている。手段②は、手段①のトピ

ックを継続しつつ、コンセプトの引き込み、あるいは GP のメイン・キャラクターとの

ブレンディングが起きているが、動画というよりは静止画の描写に留まり、「ヴァンツ

ァー」の曲構成への効果は現時点では認められない。一方、手段③は、その直前に K

によって提起された「ヴァンツァー」はそもそも歌ものなのかという問題に対し、O の

『いんじゃねー』や N の『6 対 4 で負けてる』といった、フェイズ 1 で経験されたよう

に、無理をして歌ものにする必要はないのではないかという応えの反復に最終的には帰

着しているが、そこに至るまでに、ただ単に問題に対する応えを反復するのではなく、
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X 対 Y というスロットを用い、すべての新曲における歌とインストの割合を共有しな

がら、「ヴァンツァー」の基幹フレーズが孕む強いインスト性の問題を、ミクロ的な「曲

内」の問題から「曲間」、すなわち、セカンド・アルバムに収録する曲のなかでのバラ

ンスという、よりマクロ的な問題に視点をシフトしている。そうすることで、たとえ「ヴ

ァンツァー」が極めてインスト性の強い曲となったとしても、歌ものとしての性質が強

い他の曲との関係で（図 16）、アルバムやライブ全体における歌とインストのバランス

が保持されうる可能性があること、そして、その可能性がある限りにおいては、「ヴァ

ンツァー」が呈する強いインスト性は、よりマクロな次元から回復可能であることを例

証し、あらためて「ヴァンツァー」の基幹フレーズに対し、無理をしてまで歌をいれる

必要がないというメッセージを送る行為にも従事している。曲内の問題は、曲内だけで

なく、曲間の問題からアプローチできる可能性があることを提示したという点において、

N が遂行的に提示した手段③は、「ヴァンツァー」の作曲を進めるうえで、ひいてはア

ルバム全体の構成を考えていくうえで有益な効果、すわなち潜在的なクリエイティヴィ

ティをもたらしているといえる。 

 

 【セカンド・アルバム】 

≪歌もの≫                               ≪インスト≫ 

「ママソーリー（6:4/7:3））  相殺可能     「ヴァンツァー（4:6）」 

「ホーム（8:2）」        相殺可能          「火サス（0:10）」 

「ミステリー・サークル（※9:2/8:1）」 

図 16：曲内から曲間への視点のシフトによる曲内の問題の相対化の例 

 

≪引用 2-4≫ 

K：あのー、３コードで…決めれるかなー？貫き通せば 

N：『ヴァンツァー』？ 

O：で、きればっていうか、それでいきたいなー 

K：それでいきたい？あじゃあそうしましょう 

N：え？あそれって３コードってデレレ♪… 

K：あのー、イントロのコード、だけ… 

N：あーあーあーあー、あれでつらぬいてもいいと思う 
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N：あとま、こう、コンセプトがわかんないから、まだ、決まってないからわかんないけどー 

K：うん 

N：ハーフを使うか…ってのと 

K：そっすよねー 

N：あとー、アタマを使うか 

K：アタマ… 

N：アタマ、うん 

K：アタマは…オレ的にない、かな 

N：ない？ 

K：うん 

K：むしろなんかあのー…くずしたナウい感じ 

N：あー、モダンな 

K：うん 

N：ま、ウラ系か… 

K：それかー、いま、ズズズズ…♪の…タンタンタン♪じゃねカンカン♪ってゆの 

N：え？カンカン、って？ 

K：カンカンカンカンカン♪って、うふふふふ（笑） 

N：あー…ちょっとはねたー… 

K：そうそうそうそうそう 

N：ビートじゃなくて金物でちょっとこう、はねてる 

K：そうそうそうはねた感じの 

N：チーンチンカチンチカチチンチーン♪みたいな 

K：そそうそんなの 

K：でラスト、それでー、なんか、テンポは変わってないのに速くなった的な感じが出せたら…いんじゃね

ーかなーと 

O：うん 

N：うーん 

 

 セカンド・アルバムにおける各曲の歌とインストの現在のバランスが明らかになった

後に続く≪引用 2-4≫では、主に 2 つのトピックへの言及が見られる。まず、冒頭に、



176 

 

『3 コードで…決めれるかなー？貫き通せば』とあるように、K によって「ヴァンツァ

ー」の構成、より具体的にはコード進行についてのトピックが提供されている。また、

とくに『決めれるかなー？』という部分は、構成にくわえ、≪引用 1-12≫でも話題にあ

がり、K が懸念を示した「ヴァンツァー」の曲のサイズもふまえての発言、つまり「基

本の 3 コード（CAB）を最後まで使い続けて 1 曲としての長さを確保できるかどう

か」という主旨の発言をしていると解釈することができる。O と N は、これについて

は問題視しておらず、そのような主旨の応答を受けて、K も『じゃあそうしましょう』

と歩調を合わせ、このトピックはひとまずの結論を見ている。 

 「ヴァンツァー」の基本構成とサイズについて 3 人の間に合意が形成された後、今度

は、N が『ハーフ』や『アタマ』『ウラ』などといったドラムの基本的なリズムに関す

る語彙を用いて、ドラムの大まかな編曲について K と議論している。ハーフ（・ビー

ト／タイム）は、すでに説明した通りであるが、アタマやウラとは、4 拍、すなわち 4

つの四分音符から構成される 1 小節の内に置かれるアクセントの場所に関連する用語

である。この場合のアタマとは、4 拍すべて、あるいは 1 拍目と 3 拍目をスネアで演奏

しアクセントを置くこと34であり、ウラとは 2 拍目と 4 拍目をスネア・ドラムで演奏す

ることでアクセントを置くリズム構成のことをいう。N は、このような意味でアタマや

ウラという語彙を使っており、ここでは、K にハーフ・ビートにくわえ、アタマ系のリ

ズムを「ヴァンツァー」で使うかどうかを尋ねていることになる。これに対し K は、

ハーフ・ビートの導入についてはある程度の同意を示しているが、アタマ拍にアクセン

トを置いたリズム・パターンは採用しない旨を言及指示的に明示的に表明している。ア

タマ系のリズムが入る可能性を否定したあと、今度は K の方から N に対して『くずし

たナウい感じ』のリズムが欲しいという要望が出され、その語彙を手がかりに、K が具

体的にどのようなリズムを欲しているか、『モダンな』や、上で説明した『ウラ系』と

いった語彙を用いて特定しようと試みている。すると、K が『…いま、ズズズズ…♪の

…タンタンタン♪じゃねカンカン♪ってゆの』とリズムに関する用語や雰囲気を記述する

語彙ではなく、擬声語を使うことで、K も、N にどのようなリズム出してもらいたいか

を具体化しようとしている。しかし、この擬声語の使用は、一瞬ではあるが、逆に N

の理解を阻害する要因となってしまっている。そこで、K は再度『カンカンカンカンカ

                                                   
34 理解の促進のため、スネアを「タン」、バスドラム「ド」として、擬声語を用いて再度、説明しなおすな

らば、アタマにアクセントを置いた場合、「タン・タン・タン・タン」あるいは「タン・ド・タン・ド」、

一方、ウラにアクセント置いた場合は、「ド・タン・ド・タン」というリズム構成となる。 
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ン♪』という擬声語のみ反復したところ、N はそれを手掛かりに『ちょっとはねた』『ビ

ートじゃなくて金物でちょっとこう、はねてる』『チーンチンカチンチカチチンチーン♪』

という発言で確認し、同意を得ながらK の欲している感覚に段階的に辿りついており、

K は、ドラムがそのような演奏法に従事することで、曲の最後の部分で『テンポは変わ

ってないのに速くなった』感じを出したい、という曲の雰囲気についての最終的な意図

を表明している。 

 本引用部分の前半は、曲の構成とサイズ、後半はドラムの編曲という異なるトピック

についての議論が為されているが、前半部の『え？あそれって 3 コードってデレレ♪』

および、後半部の『え？カンカン、って？』という N の発言に注目したとき、ひとつ

の共通点が浮かび上がる。それは、簡潔に結論を述べるならば、同一バンドのメンバー

というフッティングは共有していても、たとえばパート毎の曲への具体的なアプローチ

を具体化することが要求される編曲という作業工程のようによりミクロなフッティン

グが前景化するトピックが扱われる場合、言われていること、すなわち、言及指示テク

ストの共有が比較的困難になるということである。具体的には、本引用の前半部分にお

いて、確かに、K は「ヴァンツァー」の全体的な構成の組み立てについて言及しており、

そのことについて話されていること自体は参与者全員が認識していることではある。し

かし、「3 コード」の「コード」という語彙は和音のことを指し、これはドラマーがド

ラマーとしてやっていくうえで必ず習得しなければならない知識ではないうえ、実際、

N はコードに関する知識を共有レパートリーとしてほとんど持っていない。それゆえ、

コードを使って曲の構成を確認する際、ギターやベースはコードという、記号論的に言

えば象徴的な記号体系を使って語る方が手早く理解しあえる一方で、コードの知識の無

い N のようなドラマーにとってはむしろ理解の阻害要因となる。その場合、本引用文

に見られるような、象徴性よりも類像性に特化した擬声語を用いて言い換えることで、

異なるフッティングと知識領域を持つギタリストやベーシストと言及指示テクストを

共有する必要が生じる。 

 以上のような、異なる知識領域を持つもの同士が、まさにその異なる知識領域が要求

されるディスコースに従事したとき、異なるフッティングが顕在化するとともに、言及

指示テクストの共有に齟齬が生じる事態は本引用部分の後半にも見られる。ここでは、

ヴォーカル兼ギターの K とドラマーの N が「ヴァンツァー」に見合ったリズム・パタ

ーンについて交渉している場面であるが、N の『え？カンカン、って？』はまさに、上
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記の意味での異なる言及指示テクストの創出、つまり、参与者間における言及指示テク

ストの共有の失敗を如実に指し示している。この原因について、まず、本引用部分の後

半部で N は、『ハーフを使うか…ってのと』や『アタマを使うか…』『ウラ系か…』と

発言しているが、これは、確かに大きな視点で見ればドラムの編曲、つまり、ドラムを

どのように演奏するかというトピックについて言及していることに間違いは無い。ただ

し、とくに「ハーフ」や「アタマ」「ウラ」という語彙はすべて、バスドラムとスネア

というドラムの特定の楽器の組み合わせから構築される基本的なリズム・パターンとい

う具体的なトピックについての言及であり、N は、「ヴァンツァー」のドラムのアレン

ジを組み立てる際、細かな装飾リズム35からではなく、基本リズムからアプローチして

いることが分かる。つぎに、K と N の言及指示テクストの共有失敗を誘発した直接的

な K の発言『それかー、いま、ズズズズ…♪の…タンタンタンタン♪じゃねカンカン♪っ

てゆの』について、N がドラムの基本的なリズム・パターンからドラムの編曲を考えよ

うとしていたコンテクストを踏まえることで、当該の問題の原因が K の発言のどこに

あったかを特定することが可能となる。K の発言には「ズズズズ」「タンタンタンタン」

「カンカン」という 3 種の擬声語が含まれているが、ズズズズは「ヴァンツァー」の基

幹フレーズを、「タンタンタン」はドラムのスネア・ドラムを、そして「カンカン」と

はドラムではスネアやタム、バスドラムといった太鼓系の音ではなく、ハイ・ハット、

ライド、クラッシュ、スプラッシュ、チャイナなどといったシンバル、つまり金属音を

表わしている。この知識をもとに、K の発言にある擬声語を順に見ていくと、「ズズズ

ズ」は「ヴァンツァー」のどの部分について言及しているかを特定するのに貢献し、「タ

ンタンタンタン」はその部分の基本的なリズム・パターンを特定するのに貢献し、「カ

ンカン」はリズム・パターンではなく、ドラマーであれば誰でも知っていることだが、

他のパートはその限りではない用語を用いた場合、「ビート」、あるいは、より厳密に言

えば（ライド・）シンバルを使ってのビートの刻み方に纏わる「シンバル・レガート」

についての言及である。これらの、とくにドラマーが当然、知っているべき専門知識に

基づいて N が K の発言を理解しようとしたとき、K の発言には「基本リズム・パター

ン（タンタンタン）」の直後、つまり、基本的なリズム・パターンをまだ決めていない

にもかかわらず、「シンバル・レガート（カンカン）」という、ドラマーの視点からすれ

ば異なるトピックに突然、移行しているように映っていることになる。N は、K が発し

                                                   
35 フィル・イン、あるいはオカズと呼ばれる。 
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た 3 種の擬声語自体の意味が分からなかったのではなく、ふたつの異なるトピックを矢

継ぎ早に提示されたことの語用論的、相互行為的意味が分からなかったため、また、さ

らに厳密な点ではあるがもう一点、補足するならば、「アタマ」を使わないと発言した

K が、現在、問題となっている発言の中で「タンタンタン」と、自ら、まさに「アタマ」

拍にアクセントを置いた発言をしたため、ドラマーの N にとって K の発言は二重の不

可解な点を孕んだ発言となっていることになる。そのようなコンテクスト化の合図の蓄

積が『え？カンカン、って？』という発言、N と K の言及指示テクストの共有失敗、

さらにその出来事を通じて、異なるフッティングの顕在化に貢献したものと思われる。

バンドというレヴェルでは同一の語用共同体に属する成員であっても、この引用部に施

した分析が示唆するように、作曲、とくに各パートの具体的なアプローチについて交渉

する必要がある編曲という作業では、「GP」というバンドよりも「ヴォーカル」「ギタ

ー」「ベース」「ドラム」といった各パートが属する異なる言語・語用共同体の成員とし

てのフッティングが卓立するケースが生じるため、このとき、言及指示の共有の失敗が

起きやすくなる。また、それが起こった場合は、象徴性の高い専門用語から類像性の高

い擬声語へといった、記号論的なモードの切り替えを行い、異なる知識領域を持つパー

ト、分析的には編曲という行為によって分散したフッティングを持つ者同士が共通の言

及指示テクストを獲得するために「言語内翻訳（intralinguial translation）」の必要性が生

じる場合があることがわかる。 

 

≪引用 2-5≫ 

K：つーことは、ストーリー性っすよね？ 

N：そうそうそう 

K：編曲の 

N：そうだね 

K：強弱  

［N：トイレに行くため席を立つ］ 

K：いま、パーツが…（笑）コードと、ハエと、ロックマンとある（笑）［紙にメモをとる］ 

O：ふふふ（笑） 

K：いまこの３つだよねー？ 

O：ふふふふふ（笑）ろくなもんがないね 
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K：うん（笑）ろくなもんがない（笑） 

K：オレのなかでロックマンは、アゲアゲなんだようふふふ（笑） 

O：ふふふ（笑） 

K：これ[ロックマン]を中盤にもってきたい？ 

O：そーだねこの辺［ハエ］はまだ、やっぱハードボイルドでー… 

K：そうそうそうそうそう軽くハードボイルド（笑） 

［N：トイレから帰ってくる］ 

N：なに、どうなっ、どうなったの？何の話？（笑） 

K：いまあるパーツ… 

N：はいはいはい 

K：コードとハエとロックマン、があるわけじゃないすかー 

N：コードってコア、コア？ 

K：コードは、イントロ、イントロっす 

N：ハエトゥルルー♪ 

K：そうそうそうそう（笑） 

N：で、ロックマン 

K：トゥールールー♪（笑）っす 

N：はいはいはい 

K：ふふふ（笑） 

K：で、オレんなかでこれ［ロックマン？］がーキモになりたいんすよ 

N：はいはいはいはい 

K：で中盤に… 

N：これ中盤以降でしょ？ 

K：中盤以降 

N：あとだし…で印象に残すみたいな 

K：そうそうそうそうそう… 

K：ハエの使い道っすよねー（笑） 

N：ハエー、是非とも欲しいなー 

O：一番最初の間奏だよねー 

N：そうそうそうそう 
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K：あー 

N：これ[ハエ]早めにー… 

K：うんうんうんうん 

N：前半、出して… 

 

 ≪引用 2-4≫で、「ヴァンツァー」の構成と基本的なドラム・パターンについての議論、

確認が済み、本引用部分では、『ストーリー性』を考慮した曲の展開に関する議論の素

地を整えるため、手持ちの『パーツ』の確認、およびそれらの曲中における位置づけに

ついて言及が為されている。N が席をはずした後、K は紙にメモをとりながら「ヴァン

ツァー」のパーツについて言及している。以下、そのメモをそのまま提示する。 
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資料 2：K が書いたロビーでのメモ 

 

なお、判読がやや困難な箇所もあるため、メモに書かれていることを、書かれた順番を

明示して整理しなおすと以下のようになる。なお、談話データと照合させた場合、【1. 曲

名】と【2. 持ちのパーツは】は N がトイレに立っている間に、【3. 構成・展開】と【4. 
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歌とリズム】はトイレから帰って来てから書かれたものであり、【1、2、3】は K が、【4】

は N が書いたものである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

資料 3:メモを書かれた順にグループ化したもの 

 

まず、メモのレイアウトを確認すると、制作中の曲のタイトル「ヴァンツァー」が最上

段に書かれ、次に、メモの右側中下段には、コード、ハエ、ロックマンという 3 つのパ

ーツ名とそのイメージが付されたものが書かれている。左側、曲のタイトルの下には曲

の展開について書かれており、右側中上段には、歌とリズム、すなわち、ドラマーから

の曲への大まかなアプローチが記されている。なお、斜めに走る線の下のエリアは、後

【1.曲名】 

―ヴァンツァー― 

【4.歌とリズム】 

歌 

ハーフ 

アタマ× 

【2.手持ちのパーツ】 

コード 

ハエ⇒ハードボイルド 

ロックマン⇒アゲアゲ 

        ↓ 

ラスボス    中盤 

【3.構成・展開】 

X 

イントロ 

    歌 

ハエ 

    歌 

ハエ＋歌 

セリフ     

ドリスコル      とうじょう 

 

ロックマン 

    ↓ 

エンディング 
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続するディスコースの過程で、主に K によって書かれたものである。 

 この引用部分は、主にスタジオを出てロビーに移動してから議論された点を一度整理

し、以降の議論の土台作りをするという、収束性の強い議論が、「ヴァンツァー」のタ

イトルやパーツ、展開などのメモを作成することでなされていることがわかる。具体的

には、【2. 手持ちのパーツ】について、それぞれが喚起するイメージや曲中の配置が確

認され、ディスコースも、それに追従するかたちで展開する（≪引用 2-6≫参照）。 

  

≪引用 2-6≫ 

K：うん.…だから結局ー、歌、に関してはー、サビってのが無いのね 

K：無くていいんだよね 

N：てゆーかなんかあのー… 

K：ハエにあいのて？ 

N：ふっ（笑） 

K：ふふふ（笑） 

O：これにあいのて、あんの？のっかる？ 

K：たとえばー、Ｃ、Ａ、Ｂ、Ｂで、ＡとＣの間～なんちゃらなんちゃら♪とか 

O：あー 

K：か、一番最後のＢだけにー、なんちゃらかんちゃら… 

N：はいはいはい 

K：タイトルを入れて…ふふふふ…（笑） 

O：ふふふ（笑） 

N：でもハエには歌重ねても、いいよね？全然 

K：うん 

N：ハエを、ちょっと、弱く、プーン♪って（笑） 

K：（笑） 

N：でこっち[ロックマン]はちゃんとー、聞いていただくとして… 

K：そうだねー 

K：そうなるとー、パトリオット方式が成り立つ 

N：あそうなんだ 

K：まぁ、これがー、間奏の？ハモリだとしてー 
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N：はい、あとキルザ方式だよね？ 

K：あーあーあーあー確かにそうそうそうそう 

K：で、ハエがー、パトリオットでいうウーウーウー♪ 

N：がはははは（笑） 

O：あー（笑） 

K：ふふふ（笑） 

N：あーなるほどね 

K：うん 

K：それだったら、メロディー、あのー…くさくないメロディーはつけれる… 

O：そうね 

K：パトリオット系の 

N：うん 

O：くさ、く、なるべくくさくない方向…ここ［ロックマン］でくさいからもう［ロックマン］ 

K：うん、そうねー、ふふふふふ（笑） 

N：他やるとー、目立たなくなっちゃう 

［30 秒ほど沈黙。その後 K が紙にメモしながら］ 

 

 コード（モティーフ）、ハエ、ロックマンといった手持ちのパーツを基に、主に K が

主導となり『ヴァンツァー』の構成が練られてゆくなか、ひとつの転機が観察される。

それは、「そうなるとー、パトリオット方式が成り立つ」という K の発言である。まず、

この発言の言及指示的意味を明示化するには、「そうなるとー」と「パトリオット方式」

を明らかにする必要がある。本引用部で展開しているディスコースはコンテクスト依存

性が非常に高く、説明が複雑になるため、説明を簡潔にするため、「ヴァンツァー」の

最終的な曲構成も参照しながら前者の「そうなるとー」を敷衍すると、CABB と

いうコード進行をとる、手持ちのパーツの中では『コード』と呼ばれるパーツのうち、

C から A へと展開する部分からヴォーカルが重なり、その後の展開として、同様のコ

ード進行に、今度は『ハエ』が重なる構成をとる、ということになる。次に、「パトリ

オット方式」のうち、「パトリオット」とは、カテゴリーⅠ、すなわち GP ファースト・

アルバムに収録されている曲を指し、「方式」とは、曲構成の立て方のことである。つ

まり、「そうなるとー、パトリオット方式が成り立つ」という K の発言は、言及指示テ
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クストとしては「もし、CABB という基本コード進行にまず、歌を重ね、そして、

その後の展開として、同様のコード進行にハエのパーツを重ねると、GP がすでに作品

化した『パトリオット』で用いたのと同じ構成になる」というようなものとなる。 

 では、この言及指示テクストは、作曲というタスクとの関係性ではどのようなコンテ

クストを指し示し、相互行為のテクストの像を結ぼうとしているのか。ここでは、ひと

つの有力な読みとして、「既存タイプによる問題のトークン化の成功に伴う活路の発見」

という側面に注目する。すなわち、フェイズ 1 のディスコース展開を振り返れば明らか

なように、本作曲セッションのターゲットとなった「ヴァンツァー」は、GP にとって

これまでにない困難さを含むものであり、基幹フレーズは固まっている一方で、歌のメ

ロディーに対するアイデアは、ギターのそれとは裏腹にすべて不採用となった。それだ

けでなく、通常の作曲手法自体の限界が参与者全員に経験され、一旦、楽器を置いてロ

ビーで議論するという、これまでになかった手法を講じている。このことから、これま

でにない扱いづらさ、作曲の困難さを有する「ヴァンツァー」は、GP の作曲の歴史か

らすれば、少なくともフェイズ 1 の時点において、あまり好ましくない意味で一回性の

高いものであることは間違いない。 

しかし、本引用部分で注目した K の発言は、これまでにない困難さ、そのような意

味でのユニークさを示し続けてきた「ヴァンツァー」における、『基幹コード進行をベ

ースとした歌からハエへの展開』構造と、既存曲のひとつである「パトリオット」の展

開構造に類似性を見出し36、「これまで GP が現に作曲してきた曲」、「現に作曲可能な曲」

というタイプのトークンとして再認識し、両者間の類似性を足掛かりに、これまでのや

り方、すなわち「方式」に則ることで、十分、作曲可能、つまり、「我々が今抱えてい

る問題は、未曽有のものではなく、これまでの経験の応用で対処可能である」という問

題の捉え方の再提示、ひいては、現時点で従事している行為の再フレーム化を、相互行

為の次元で実践しているとみることができる。 

そのような相互行為への見方を採ったとき、分析的には、以降のディスコースにおい

て、K の再フレーム化がどのようなコンテクストとして言及指示、相互行為、そして音
                                                   
36 既存曲「パトリオット」の基本コード進行は、EmCGD であり、この点で「ヴァンツァー」との

類似性は見られない。しかし、K が、≪引用 2-6≫で焦点化している類似性は、もちろん、この部分ではな

く、任意のコード進行の上に重なる主旋律の進行、すなわち、「ヴァンツァー」では、「歌ハエ」という

展開の仕方、そして「パトリオット」では、談話データを援用するならば、「歌ウーウーウー（という掛

け声）」という展開の仕方、である。つまり、K は、「歌歌以外」という属性の類似性を基に、「ヴァンツ

ァー」（非・既存曲）と「パトリオット」（既存曲）を結びつけ、前者を後者が属するタイプ（既存曲）の

トークンとしての資格を持ち、まさに、既存曲というタイプのトークンへと変換可能である、以上を示す

行為に従事しているのである。 



187 

 

楽テクストの生成に貢献するのか着目すべきであろう。 

 

≪引用 2-7≫ 

K：[メモをとりながら]だーら、イントロもってってー、歌ってー…ま、2 まわしくらいしたらー、ハエや

ってー？ 

O：うん 

K：歌ってー 

O：うん 

K：あーやべ、ハエ…ハエプラス歌 

O：うん…ちょっと展開ね？ 

K：うん 

K：おとすの、おとすのって、どうですかねー？これ… 

N：うん？ここ、ここは歌はいんないの？えーあの、イントロの歌 

K：い、イントロ、歌、ハエ、ここのハエはー、ハエ単品しよっかなーと思って 

N：うん、あなるほどね 

O：なんかさー… 

K：うん 

O：（1）落とすっつってもテンポとかビート落としたくなくってさー 

K：うん 

O：（2）なんか、音量小さくしてー、なんかこう、でっかいボス？ 

K：うんうん 

N：ダイナミクス？ 

K：（笑）なんか出てくる、うわーっと 

O：（3）でまた音量でかく xxx 

K：ふふふ（笑） 

K：落として、からの、ロックマンだよね？ 

O：うんふふふ（笑） 

N：（笑） 

N：なんかー、引く、もったいぶる（笑）？ 

K：ウワー、ウワー、テレテーテーテー♪ふふふふ（笑）殴り合い開始で（笑）トゥータン♪［ゲームの効果
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音の真似を交えて］ 

N：ダブル？ダブルパンチ？ 

K：そう、ドーン！ドーン！ふふふ（笑） 

K：もうここ[ロックマン]、ラスボスとのバトルなんだよね、オレ的に 

N：あー 

O：この[基幹フレーズ]ーあとにー、登場だよね 

K：うん？そう、そうだねー、ここに…登場［メモに書きながら］ 

N：んふふ（笑）ハエ、ハエがーザコキャラみたいな感じ（笑） 

K：そうそうそうそう（笑） 

N：あはははは（笑） 

K：ハエはもうパタタタタタ 

N：パタタタタタ（笑） 

K：パタタタタタタ（笑） 

N：あたんないショットガン、ズァン 

K：そう（笑） 

N：ミスミスミスミス 

O：ふふ（笑） 

K：ここで、ここらへんでー、セリフはいんだよね？あっはは（笑） 

K：途中でしゃべりだし、なんかパラシュート xxx、ふふふ（笑） 

O：あはあはあは（笑） 

K：ドリスコル 

O：うん 

K：ふふふふふ（笑） 

 

 ≪引用 2-7≫の冒頭部分では、≪引用 2-6≫で K による再フレーム化を受け、参与者

たちは、以前よりも可能性に満ちた―現在、作曲中の曲には困難な面もあるが、既存曲

との共通性が認められる以上、今回もこれまで同様、上手くいくはずだ、というような

―キーで、曲構成に関する議論を仕切りなおしている。K 主導で、比較的収束性の高い、

曲の前半部分の構成を再確認した後、その後の展開、つまり、既存曲「パトリオット」
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と構造的類似性を有する基本コード進行 CABB に37、歌と「ハエ」を重ねた基幹

フレーズ演奏後の具体的な展開の仕方に関する議論にさしかかったところで、K は「お

とすの、おとすのって、どうですかねー」と、タイム感の観点から提案を出し、拡散的

議論を呼び込むような発言をしている。それを受け、O がフロアをひきつぎ、（1）「落

とすっつってもテンポとかビート落としたくなくってさ」（2）「なんか、音量小さくし

て、なんかこう、でっかいボス？」（3）「でまた音量でかく」と自身の考えを表明して

いる。このコンテクストで語用されている O の一連の発話、および、それに連なる K

と N の反応を含む相互行為は、結論から言えば、言及指示、相互行為、曲（音楽）と

いう異なるテクストすべての層に亘って、本研究の視座から見てクリエイティヴィティ

が凝集したテクスト性を呈するものと判断できるため、詳しく見てゆく。説明の便宜上、

言及指示、曲（音楽）、相互行為のレヴェルの順にそのテクスト性を分析する。 

 まず、言及指示テクストのレヴェルのテクスト性について、（1）で K のタイム感、

リズムに基づく曲展開の提案に難色を示したあとの（2）の発言に注目すると、（2）の

発言の前半部分は、音量へ言及しているため、音楽に直接的にかかわるものであり、一

方、後半部分は、「でっかいボス」という語彙から、音楽に直接的に関与するものでは

なく、「ヴァンツァー」のコンセプトについて言及していることがわかる。つまり、O

は、基幹フレーズ以降の展開部分に関し、「音楽（音量）」と「コンセプト（でっかいボ

ス）」という 2 つの異なる側面からアプローチしていると言える。後続するディスコー

ス上に観察される K と N の反応を見ると、K はうなずき、N は「ダイナミクス？」つ

まり「音の強弱や抑揚からアプローチするのか？」と言い換えながら O の意図を確認

しており、少なくとも反対意見が出ているようにはみえない。それどころか、（2）の後

半部分で言及されている「でっかいボス」について、K は「なんか出てくる、うわーっ

と」や「落として、からの、ロックマンだよね？」のように、O の、曲のコンセプトに

関する発言をポジティヴに捉え「でっかいボス」を「（うわーっと出てくる）なんか」

から「ロックマン」へと置き換えることで、手持ちのパーツと O の発言よりトリガー

されたコンセプトを結びつけようとしている38。さらに、ここで注目すべき重要な点は、

                                                   
37 なお、もし「パトリオット」との構造的類似性を保持せずに作曲に関する議論を再開した場合、「ヴァ

ンツァー」は、既存曲というタイプとの連続性、すなわち、間テクスト性を失い、K による再フレーム化

の効果が弱体化ないし無効化され、作曲の実行可能性が相互行為の次元で著しく損なわれてしまうだろう。 
38 ≪引用 2-5≫における、K のパーツ「ロックマン」に対する価値づけと併せて想起されたい。彼は、「ロ

ックマン」を「アゲアゲ」と描写しており、よって、「落として」から「ロックマン」に移行するという流

れは、O の（1）（3）の発言と強い親和性を持っている。 
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コンセプトとの結び付き方である。O の（2）の発言、N の「ダイナミクス」、そして

K の「落として、からの、ロックマン」はすべて、「流れ」、すなわち、シークエンス

／シンタグムに関する発言であるのだが、この「流れ」は、ダイナミクスを基調とする

「曲の流れ」だけでなく、曲のコンセプトとして援用されてきた「フロント・ミッショ

ン」の「ストーリーの流れ」にも対応しているのである。 

 つまり、ここで、分析フェイズ 2 の≪引用 2-1≫や≪引用 2-2≫を想起した場合、確

かに、ゲーム「フロント・ミッション」やマンガ「GANTZ」、さらには、GP のイメー

ジ・キャラクターである「脳みそくん」などが引用され、それらをブレンドしながら曲

のイメージが描かれていった場面があったが、すでに述べたように、それは、曲のイメ

ージに関する静止画のような描写様式の域をでるものではなかった。しかし、ダイナミ

ズムに変化をつける手法を取り入れた曲の展開の仕方を、O の発言に見られる「でっか

いボス」にあるようにコンセプトとセットで考えたとき、フェイズ 1 の≪引用 1-16≫に

おいて、「サカタ・インダストリィ的なやつからー」という N の発言を受けて為された、

「劇的なバトルに発展した感じ」という K の発言と矛盾の無いかたちで、「静止画的イ

メージ」を越えた「動画的なストーリー展開」として、「曲のイメージ」だけでなく、

具体的な「曲の構成」と隠喩的相同的関係を構築することに成功しているのである。 

静的なイメージから動的なストーリーへとコンセプトの適用方法の切り替えによる

効果が非常に大きなインパクトを持っていることは、後続するディスコースから容易に

観察できる。すでに言及したように、K は「（ラス）ボス（とのバトル）」を「ロックマ

ン」に対応づけ39、くわえて、直後の O と K の「登場」という発言に呼応するように、

N が「ハエ」を「ザコキャラ（との闘い）」に対応づけていることから、O の（2）の発

言を皮切りに、最終的に参与者全員によって協同的に構築された、曲とコンセプトの展

開の隠喩的相同関係が、一貫した体系性を帯びるに至っている。言及指示レヴェルにお

いて、以上のような新奇性を伴う意味論的な操作―概念間だけでなく、概念（イメージ）

とプロダクト（曲）との新たな組み合わせや対応づけが―が為され、それが、K、N、

O が抱えていた喫緊の問題解決、ひいては、作曲という根本的なタスク達成の糸口にな

りつつある点において、本引用部分で生成された言及指示テクストは、クリエイティヴ

と判断できるテクスト性を有している。 

この言及指示テクストの生成は、概念とプロダクト、概念同士の新たな対応づけにく

                                                   
39 ≪引用 2-5≫で、「ロックマン」のフレーズは、曲の中盤以降に使うことが参与者全員に了解されている

点を想起されたい。 
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わえ、GP が目下、合目的的に達成しようしている「作曲」というタスク、談話分析的

には、音楽テクスト（曲）の生成にかかわる次元に対しても大きな貢献がみられる。 

すなわち、O の（1）以降の発言が誘発した本引用部分のディスコース・プロセスを経

て、曲の展開とストーリーの展開との間に体系的な隠喩的パラレリズムが構築されたが、

その経緯を整理すると、まず、O の（2）の「ボス」発言により、K が「ボス」のコン

セプトと「ロックマン」のフレーズを結びつけ、N が、「登場」という発言を受け「ザ

コキャラ」のコンセプトと「ハエ」のフレーズを結びつけたのであった。ここで、「（ボ

スの）登場」というコンセプトのみが、曲の中で対応するフレーズを持ち合わせていな

い点は注目に値する。これはすなわち、曲の展開とストーリー展開を対応づけることで、

「ザコキャラとの闘い」と「（ラス）ボスとの闘い」の中間に位置する「ボスの登場」

を喚起させるような接続詞的な役割を果たすフレーズ、すなわち、ブリッジの創作に以

降、労力を集中させればよい、という具体的な筋道、タスクを示しているのである。し

かも、そのブリッジ部分は「ダイナミクスの操作」を活用するという、音楽的にも具体

的な指針を含んだものである。この点において、言及指示レヴェルだけなく、音楽テク

スト（曲）の生成に対しても大きな貢献がみられるため、卓立したクリエイティヴィテ

ィが認められる。 

では、相互行為のレヴェルにおいてはどうだろうか。フレームとフッティングの観点

から考察する。まず、行為やコミュニケーション出来事の解釈枠組みに直接的に関わる

フレームという観点から見た場合、≪引用 2-7≫のディスコースは、≪引用 2-6≫にお

いて、K が（再）設定したフレーム、すなわち、目下、取り組んでいるヴァンツァーの

作曲は、過去の経験と照らし合わせた場合、実行可能であるというコンクストの立ち上

げに貢献したフレームに則っていることはすでに述べた。しかし、ここで、分析から導

出された言及指示テクスト、相互行為のテクストをふまえ、≪引用 2-6≫に対する≪引

用 2-7≫の価値についてより詳しく見てみると、後者は、前者に単に追従するだけでな

く、≪引用 2-6≫で示された可能性をより現実味を帯びた方向へ推し進めている。これ

を、Runco（2008）の「潜在対実践」という観点から見れば、実践の極に完全に及んで

いないとはいえ、≪引用 2-6≫を通じて再フレーム化が為されてまもなくして、ヴァン

ツァーの作曲は、経験上、対応可能であるという、潜在体が示唆された状態から、≪引

用 2-7≫では、ザコ戦とボス戦の間に位置するボスの登場シーンに対応するブリッジ部

を、ダイナミクスを応用しながら創作すればよい、というように、参与者のタスクが明
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確になっており、潜在体が実践の極へ大きくシフトしている。すなわち、≪引用 2-6≫

で立てられた「一見、対処不能に見えた問題の対処可能性、すなわち潜在体の存在を示

唆するフレーム」に引き続き、≪引用 2-7≫では、「潜在体を顕在化し、さらにそれを実

践の極へと近づけるフレーム」が遂行的に創出されている。結果、前述の音楽テクスト

の生成への貢献につながっているという点でクリエイティヴィティを示すのである。 

また、参与者のアイデンティティ指標等に関わるフッティングの点において、参与者

たちは、音楽的な専門知識やスキルにくわえ、ゲームやマンガといったオタク的な知識

に根差した内輪性を指し示しながらヴァンツァーの作曲に着手しているわけだが、これ

は、本引用部だけでなく、そもそも作曲セッションが始まった当初から散見される事象

ではある。しかし、とくに≪引用 2-7≫では、オタク的知識を、GP という実践共同体の

共有レパートリーに「適切に」語用論的資源として取り入れ、作曲という音楽的タスク

の履行を可能にしている点で、単なる「オタクの集まり」ではない、「クリエイティヴ

なミュージシャンたち」としてのグループ・アイデンティティを、フレームと連動する

かたちで遂行的に創出している。≪引用 2-7≫における一連のディスコースは、このよ

うな意味においで、卓立した複層的なクリエイティヴィティを示す。 

とはいえ、この直後に展開した≪引用 2-8≫では、ゲームやマンガといった類の語用

論的資源は、容易に「単なる内輪ネタ」、に伴う「オタク」的アイデンティティ指標へ

と転換しうることも看過できない。 

 

≪引用 2-8≫ 

N：あれファイブの最後のやつ誰だっけ？あの、ジジイ 

O：あー、名前わすれて 

N：何人も、あ、ベルナルド、モーガン・ベルナルドだ 

O：あそうだー、いたねー 

O：ファイブも結局、頭のっとりだからなー 

K：あそうなんすか？ファイブってＰＳ3？ 

N：2、2、2 

K：あー 

O：あれおもしろかったね 

N：超面白い、この夏やったもんまた 
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O：またやったんだ 

K：へーえ？それ、あれ、シミュレーション？ 

N：うんうん 

K：うーん 

N：ちょー面白い 

K：あそーなんすね 

N：うん 

K：いやーなんか、キャラデザインが変わってから好きじゃなくなったなー 

N：あそうなんだ 

K：それも 2 から違うっけ？ 

O：うん 2 から違う 

N：あうんでもねー、ファイブは面白い、1 と 5 は面白い 

K：へー 

O：うん 

N：あと 4 も面白い、何故か 4 だけみんな英語しゃべってんの 

O：あーそうだね 

K：ふふふふふ 

N：意味不明なの 

K：意味不明（笑） 

O：やたら本格的なの 

N：字幕映画みたくなってんの（笑） 

K：へー 

K：アマノヨシタカの絵が好きだったんんだけどなー 

N：いーじゃんあれ 

O：うん 

N：ロイド 

K：ロイド、ふふふふ（笑）みんな幸薄そうな顔してんふふふふ（笑） 

O と N：（笑） 

O：血色悪いよねー 

K：血色悪い 
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O：ふふふふ（笑） 

N：ドリスコルとか、貧血だよね（笑） 

K：貧血ー（笑）ただの貧血（笑） 

O：（笑） 

K：あれシュワちゃんぐれーだもんふふふふう（笑）キースだっけ？ 

  

 ≪引用 2-8≫は、≪引用 2-7≫とはうって変わり、ゲームに関する知識を前提とした

語りは、作曲とまったく関連づけられておらず、むしろ、作曲にかかわるディスコース

を中断、阻害すらしているようである。しかし、談話分析的には、O によるメタフォリ

カルな発言を契機に起こった、これら 2 つの異なるディスコース展開は、メタファー自

体ではなく、メタファーを含む語用論的資源、すなわち、共有レパートリーの使用やそ

の使用のコンテクストに、コミュニケーションにおけるクリエイティヴィティが拠って

いることを示す例として矛盾なくとらえることができる。 

 その後、話が作曲に戻り、曲の構成の再確認やドラムの基本パターンに関する具体的

な議論が展開するなか、K が以下のような提案をしている 

 

≪引用 2-9≫ 

K：ここでオーケストラ入ったらいいのにね 

N：ふふ（笑） 

K：フルートと…フー♪ 

O：ふふ（笑） 

K：フーフーフー…チン♪（笑） 

N：まってまって、でも、手持ちでー、可能性として考えると（笑）フルートよりもー 

K：うん（笑） 

N：バイオリン（笑）なわけでしょ 

K：あー 

N：あっははははは（笑） 

O：バイオリンだなー、うん 

K：バイオリンいーねー、バイオリンは、ここ… 

K：ここ全員止まってバイオリンだけでこうやって［N：メロディーを裏声で♪］ 
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K：テー♪そうそうそう（笑） 

O と N：（笑） 

［K と N：裏声で♪］ 

 

ここで言及されている「ヴァイオリン」とは、前節のエピソードⅤで言及されている

ヴァイオリン奏者 Y 氏のことである。このように、O の「でっかいボス」を含む一連

のディスコースが展開して以降、構成に関する話題が取り上げられなくなり、本セッシ

ョンの、とくにフェイズ 1 において顕在化した構成上の問題はほぼ解消されたと考えら

れ、その理解は、以下の O と K のやり取りからも明白に看取できる。 

 

≪引用 2-10≫ 

O：概要そんなもんだなー 

K：うん 

 

 以降、一度、構成の最終確認が為され、『ラスボス』の「登場場面」と『ラスボス』

後の「エンディング」部分、すなわち「アウトロ」の必要性が指摘された後、K、O、

N の 3 人はロビーを離れ、スタジオに入り、このフェイズで明確になったタスクを遂行

し、仮録音まで済ませることができたのは、前節のエピソードⅢで示した通りである。 

 

5. 5 考察 

 本章では、実践共同体を基軸とした前提的コンテクスト分析を通して明らかになった、

集団的作曲行為の前提条件および制約条件、さらに、ディスコースの特殊性をふまえ、

GP の参与者である K、O、N の 3 名によって為された集団的作曲行為をとりまく直近

のコンテクストを記述し、データ記述方法を示し、要約的なエピソード記述を付した後、

音楽の知識や技能にかかわる専門性、ゲームや漫画の知識にかかわる内輪性、そして、

言語と音楽を通じてのマルチ・モーダリティを特徴とする集団的作曲行為の談話分析を

行った。 

 本節では、本研究のテーマである、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィ

ティについて考察する。以下、前節の談話分析の結果を示し、コミュニケーションに根

差したクリエイティヴィティの記述的妥当性及び説明的妥当性について論じる。最後に、
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社会記号論系言語人類学の枠組みに支えられた、コミュニケーションを基礎に置くクリ

エイティヴィティ観とその分析手法が有する、現代クリエイティヴィティ研究への方法

論的、理論的貢献について考察する。 

  

5. 5. 1 分析結果 

 2 章（先行研究）及び 3 章（理論的枠組み）で論じたように、本研究の基本的な視座

は、社会記号論系言語人類学のコミュニケーション観に依拠している。この枠組みにお

いて、本研究の主たる研究テーマである「クリエイティヴィティ」とは、「テクスト」

として概念化され、ミクロ・マクロを問わず、社会、文化、歴史的コンテクストの諸相

を前提としながら、テクスト化という記号作用により像を結び、また、それと表裏一体

の過程であるコンテクスト化という記号作用によって、新たな社会、文化、歴史的コン

テクストの諸相を創出するものであった。 

 このとき、狭義のクリエイティヴィティとは、原理的には、コミュニケーション出来

事を通じて生成されるテクストであり、広義のクリエイティヴィティとは、生成される

テクスト、及びテクスト化に伴い創出されるコンテクストということになる。狭義であ

れ広義であれ、これを、クリエイティヴィティを科学的に考究しながら学際的な方向に

発展しつつある現代クリエイティヴィティ研究の領野で意見の一致を見ている基本要

件である「新しさ」と「適切さ」に照らした場合、社会記号論系言語人類学のコミュニ

ケーション理論に基づくクリエイティヴィティとは、現代クリエイティヴィティ研究が

設定する 2 つの基本要件の内の前者、つまり「新しさ」のみに限定されているようにみ

えるかもしれない。しかし、コミュニケーション出来事を通じて生成されるテクストを

テクストたらしめる諸要因、すなわち、メタ語用には、社会文化的存在であるコミュニ

ケーション参与者も関与せざるを得ない以上、テクストとは、社会文化的存在である参

与者による適切さの判断、間主観的な適切さを不可避的に含んでいるため、その意味で、

現代クリエイティヴィティ研究におけるクリエイティヴィティ概念にかかわる 2 つの

基本要件は、社会記号論系言語人類学のコミュニケーションの理論的枠組みの中に位置

づけることが可能となることが明らかになった。  

 しかし、以上のような理論的なレヴェルに特化した議論だけでは、コミュニケーショ

ン出来事におけるクリエイティヴィティの位置づけ、現代クリエイティヴィティ研究に

おけるクリエイティヴィティの位置づけ、そして、社会記号論系言語人類学と現代クリ
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エイティヴィティ研究との関係性といった、概念と理論的枠組み、理論的枠組みと理論

的枠組みの関係性に関する議論の域を出ていない。したがって、クリエイティヴィティ

が、コミュニケーションを通じて生成されるテクストであり、創出されるコンテクスト

である、この妥当性を示すには、具体的な性質も併せて記述する必要がある。くわえて、

本研究が、現代クリエイティヴィティ研究のクリエイティヴィティ観を自らの枠組みの

内に相対化しつつ、その接点を保持することを目的としている以上、「新しさ」「適切さ」

という基本要件も、具体的な記述の中に組み込まれなければならない。そこで、本研究

では、理論研究をうけ、またそれを補完するために、社会記号論系言語人類学的コミュ

ニケーション分析手法のひとつである談話分析を用い、フィールド調査から得られた談

話データを吟味することで、クリエイティヴィティの「テクスト性」と「コンテクスト

性」―すなわち、クリエイティヴィティがテクストであり、創出されるコンテクストで

あるならば、それらがいかにして現れ、そしてどのような特徴を有し、どのようにその

後のコミュニケーションに影響を与えたのか、にかかわる「質的な側面」―を精緻に記

述する作業が必然的に要求される。 

 その作業を遂行するため、本研究では、筆者が調査者兼参与者として、音楽スタジオ

でミュージシャンたちが集団で従事した作曲行為に対して、エティック、イーミック両

視点から談話分析を行った。その際、参与者やコミュニケーション、ジャンルを限定・

設定することで、コミュニケーション出来事の展開過程で、ある言語・非言語行為が、

クリエイティヴかそうでないかを判断する基準、すなわち、現代クリエイティヴィティ

研究における基本要件に関わる要素―新しいか新しくないか、適切か適切でないか―が

ある程度、領域特異的なかたちで具体化され、クリエイティヴィティのテクスト性とコ

ンテクスト性の記述・説明可能性が増している点に留意されたい。参与者やコミュニケ

ーション・ジャンルを設定することで、本事例研究における「新しさ」「適切さ」が以

下の判断基準に則り具体化されている。 

 

 「新しさ」：これまでにない思考法や手法を用いてタスク達成（音楽テクスト

の顕在化）にどれほど、そしてどのように貢献しているか 

 「適切さ」：潜在的・顕在的にタスク達成にどれほど、そしてどのように貢献

しているか 
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さらに、本事例研究では、コミュニケーション出来事を通じて生成されるテクストと

して質的に異なる 3 層のテクストを設定した。これらを上記クリエイティヴィティ概念

と関連づけることにより、これらテクストも具体化することができる。 

 

 言及指示テクスト：タスク達成に貢献する概念同士の組み合わせ、隠喩的思考

等に関わるメタ（意味論的・語用論的）言語表現の意味 

 相互行為のテクスト：タスク達成に貢献するフレーム化やフッティングの指

標・配分等に関わるメタ語用的言語・非言語行為の意味 

 音楽テクスト：制作中の新曲『ヴァンツァー』 

 

 コミュニケーション出来事とは、テクスト化とコンテクスト化、つまり、テクストの

創出作用とコンテクストの創出作用の終わりなき連鎖である以上、クリエイティヴィテ

ィをテクストとした場合、コミュニケーション出来事自体が本来的にクリエイティヴで

あることは原理上、正しい（Silverstein, 1993）。ただし、現代クリエイティヴィティ研

究との連続性、そして、具体的な分析の履行可能性を加味するならば、分析対象となる

コミュニケーションを通じた問題／タスク形成やその解決、達成という軸を持ち込む必

要があるだろう。以上を踏まえたうえで、分析結果に論及する。 

 まず、以下の図を参照されたい。 
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≪前提的コンテクスト分析≫ 

＜実践共同体：バンド＞ 

（1）相互的従事関係：参与者属性、参与者間の関係性 

（2）協同プロジェクト：ライブ、リハーサル、音源作成 

（3）共有レパートリー：専門性（音楽）、内輪性（ゲーム、マンガ） 

 

＜直近の前提的コンテクスト：GP セカンド・アルバム作曲プロジェクト＞ 

セッションⅠ…セッションⅤ⇒セッションⅥ 

 

≪エピソード記述：「ヴァンツァー」作曲≫ 

エピソードⅠ⇒エピソードⅡ…エピソードⅤ 

 

≪談話分析≫ 

フェイズ 1（問題形成）＆フェイズ 2（問題解決） 

図 5 再掲：事例研究における記述・分析の階層性 

 

この図は、本研究における事例研究の部分で行った記述および分析レヴェルを、談話分

析の直接的な対象となったフェイズ 1、フェイズ 2 を中心として、指標性の大小に基づ

き階層化した図 5 を再掲したものである。 

 本事例研究は、実際のコミュニケーション出来事に見られるクリエイティヴィティの

テクスト性とコンテクスト性の描出を主な目的としてきたわけだが、そのために、まず、

第 4 章において、実践共同体としてのバンド GP を、（1）参与者属性や参与者間の関係

性からなる相互的従事関係（4 章 2 節 1 項）、（2）ライブ、リハーサル、音源作成とい

った諸活動からなる協同プロジェクト（4 章 2 節 2 項）、（3）音楽にかかわるスキルや

知識を含む専門性及びゲームやマンガの知識を含む内輪性からなる共有レパートリー

（4 章 2 節 3 項）、以上 3 の観点から記述し、前提的コンテクストの分析を行った。つ

ぎに、第 5 章においては、6 回のセッションからなる、GP によるセカンド・アルバム

作曲プロジェクトについて記述した（5 章 1 節）。続いて、作曲プロジェクトのなかで

も、「ヴァンツァー」（後の「メモリーズ」）の作曲に集中的に取り組んだセッションⅤ

を 5 つのセグメントからなるエピソードとして記述することで、専門性と内輪性を含む
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様々な社会文化的知識を前提とした特殊なコミュニケーションである集団的作曲行為

を俯瞰し、そこから看取されるクリエイティヴィティの諸相をおおまかに把握した（5

章 3 節）。さらに、クリエイティヴィティのテクスト性とコンテクスト性を描出するた

め、5 つのエピソードの内、エピソードⅠとエピソードⅡに焦点化し、エピソードの基

となった発話データを対象に、談話分析を行った（5 章 4 節）。 

すでに述べたように、理論的にはコミュニケーション出来事自体がクリエイティヴな

性質を有しており、また、たとえコミュニケーション参与者やジャンルが特定されたと

しても、この行為はクリエイティヴである、あの行為はクリエイティヴではない、とい

うように、ある特定の言語、非言語行為に単純な二分法を適用できるようになるわけで

は当然、ない。そうであるならば、二分法ではなく、ある特定の言語、非言語行為の言

及指示、相互行為、音楽（曲）という異なる次元に跨るテクスト性、そしてコンテクス

ト性といった質的側面の記述が必要となり、それは、問題／タスク形成と問題解決、な

いしタスクの達成という観点からさらに限定化を被る。 

そのような判断基準に則った場合、本事例研究で遂行した談話分析の中でも極めて目

立ったクリエイティヴィティを示した相互行為は、たとえば以下に挙げるようなものと

なろう。 

まず、フェイズ 1 において、「ヴァンツァー」の作曲タスクが参与者同士の合意の下

で設定され、以前のセッションで既に完成していた基幹フレーズを発展させるという、

より具体的なタスクに参与者たちが取り組んでいたことを想起されたい。その過程で、

ギター・フレーズとは対照的に、歌のメロディーへの提案がことごとく退けられるなか

で、参与者たちは、様々な対応策を講じつつも、万策尽き、笑うしかないという状況ま

で追い込まれた（引用 1-22）。しかしその後、≪引用 1-25≫において、K の「紙に書く

か」「多分もう、やってよりも紙に、思考の方がよさそうじゃないすか？」「1 回でます

か」などの発言により、楽器演奏によりアイデアを即実行に移し、それに対してフィー

ドバックするという手法を一旦、取りやめ、スタジオから出て、主に曲のコンセプトに

関するディスカッションという、言語を中心としたコミュニケーションへと変化した。

そこでは、「ヴァンツァー」の基本的なコンセプトに纏わる集束的議論が展開し、その

話の中で、手持ちのフレーズの位置づけや曲の進行の確認などがなされた。 

上記コンテクストにおける参与者たちの行為、すなわち楽器演奏を中心としたコミュ

ニケーションから言語を中心としたコミュニケーションへの「コミュニケーション手
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段」の切り替えは、参与者のタスクの達成という観点から見ればクリエイティヴである

といえる。すなわち、作曲活動のフェイズⅠにおいて、特に歌のメロディーに関しては

全くと言って良い程、進展が見られないという問題が生起したが、タスク達成前の具体

的な障壁として生じた問題に対し、これまでに無い、新しい手法を用いていることは明

らかである。さらにその新しさがタスク達成にどれほど貢献しているかと言えば、直接

的な貢献ではないとはいえ、実質的なタスク達成を決定的なかたちで方向づけた≪引用

2-7≫を含むフェイズⅡのコミュニケーションが展開するためのコンテクストの立ち上

げに強く貢献している。≪引用 1-25≫は、そのようなコンテクスト化の性質、つまりコ

ンテクスト性を看取できるため、本事例研究の談話分析においては、卓立したクリエイ

ティヴィティを示すと判断されるのである。 

一方、テクスト性という観点から見た場合、≪引用 2-7≫が最もクリエイティヴであ

ると判断できる。前節の談話分析で詳細に記述したため、要約的な言及にとどめるが、

当該引用部分は、制作中の曲「ヴァンツァー」とその世界観との関係性を、隠喩的言語

表現の語用を通して、「静止画的イメージ」から「動画的シナリオ」へと改編したこと

で、それまで参与者たちを悩ませていた問題を一掃し、履行可能なタスク形成をもたら

した。それだけでなく、ゲームやマンガに対する知識に支えられた内輪性を適切にタス

ク達成のための語用論的資源として成功裏に活用し、音楽的専門性へと昇華することで、

単なる「オタク」ではなく、ミュージシャンとしてのフッティングを示しながら、音楽

テクスト完成への道筋、すなわち後続するコミュニケーションのコンテクストを明確に

方向づけた。このような意味で、≪引用 2-7≫は、コンテクスト性は言うまでもなく、

テクスト性という点においても多層的かつ豊潤なクリエイティヴィティを示すと判断

できる。 

なお本事例研究における談話分析では、上記≪引用 1-25≫及び≪引用 2-7≫に卓立し

たクリエイティヴィティのテクスト性とコンテクスト性を認めたが、その他の相互行為

が全くクリエイティヴでなかったかというと、そうではない。コミュニケーション出来

事は本来的にクリエイティヴであるという次元の命題を超えたレヴェルで、≪引用 1-25

≫、≪引用 2-7≫以外の相互行為群も、参与者や分析者の意識に明確に上らないレヴェ

ルで、これら卓立したクリエイティヴィティを示した相互行為に対するコンテクストを

形成しているという点で、クリエイティヴなのである。ただ、本研究では、そのような

意味での「二次的なクリエイティヴィティ」を有する相互行為群のテクスト性及びコン
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テクスト性の記述は、本研究の主目的のひとつである、コミュニケーションにおけるク

リエイティヴィティのテクスト性とコンテクスト性を具体的に、精緻に、明確に記述す

るという点に照らし合わせた場合、上で吟味した≪引用 1-25≫≪引用 2-7≫程のインパ

クトを持ち合わせていないため、前節で遂行した以上の記述は、本研究の射程外とした。 

 

5.5.2 記述的・説明的妥当性 

つぎに、本事例研究の記述的・説明的妥当性について論じる。本事例研究では、「ヴ

ァンツァー」作曲に対する前提的コンテクストの記述、「ヴァンツァー」作曲について

のダイジェスト的エピソード記述、そして発話データの談話分析と大きく三層の記述・

説明を行ってきた。より具体的には、前提的コンテクスト記述に関して、フィールド調

査の対象となったバンド GP の諸相を描き出すため、実践共同体の概念を援用し、当該

実践共同体、参与者と参与者同士の関係性、主な活動、そして語用論的資源にかかわる

軸から記述し、さらに、「ヴァンツァー」作曲行為の直近のコンテクストも併せて記述

した。その後、本研究が分析の対象とした、ミュージシャン同士が音楽スタジオで協同

して行う集団的作曲行為の高度な領域特定性、特殊性に起因する、談話分析における記

述・説明の理解の失敗をできる限り避けるため、「ヴァンツァー」作曲セッションに纏

わる一連の粗筋を、ドラマーとしてフィールドに参与した筆者自身の視点にもとづき、

エピソードとして提示した。そして、「ヴァンツァー」作曲セッションの中でも、最も

卓立したクリエイティヴィティを示したと解釈されうる一連の相互行為を含んだ部分

に関して、分析フェイズⅠ・Ⅱという形で発話データを提示し、言われていること、為

されていること、そして作曲されているモノという観点から、クリエイティヴィティの

テクスト性とコンテクスト性の記述を旨する談話分析を遂行した。 

 本研究は、基本的に、永井（2010, 2013）を踏襲し、テクストとコンテクストの多層

的かつ動的可変性という 2 つの側面に特化した記述、説明を遂行したが、永井（2013）

では、そのようなスタイルの、特にエピソードに関する特徴を以下のように整理した。 

 

≪有用性≫ 

（1a）録音・録画データ、フィールド・ノーツといった多様なリソースを総合し、エピ

ソード化することで、トランスクリプトとして提示される自然発話データと比べ、

言語以外の情報である非言語情報やそれを取り巻くコンテクスト情報を取り入れ
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たリッチなデータを提示できる。 

（1b）そのようなデータを分析することで、言語以外の情報に多分に依拠する傾向を強

く示すコミュニケーション―たとえば本論文[永井，2013]で分析したジャム・セ

ッションという音楽的コミュニケーション―の分析が可能となる。 

 

≪問題点≫ 

（2a）エピソードという分析データを作成する時点で、作成者による編集が為されてお

り、結果、分析データ自体に作成者の解釈や判断が不可避的に混入する。 

（2b）エピソード作成者の習慣を含むデータを分析し解釈することで、データ作成時お

よび分析時において二重の習慣性が介在する。 

 

≪問題点に対するアプローチ≫ 

（3a）エピソード・データを作成する際、どのようなリソースに基づいているのかを明

示化する。 

（3b）エピソード作成者とフィールドとの関係、及びその関係において関連性が高いと

思われるエピソード作成者自身のアイデンティティ、立場、背景などを明示化す

る。 

（3c）本論文[永井，2013]で扱ったアプローチが、データ解釈の客観性や信頼性の確保

よりも、コンテクストに根差した言語使用や非言語行為をコンテクスト化の合図

として生成された解釈の維持・強化・更新などといった変容過程を記述すること、

そして、コミュニケーションの複雑な様相―（中略）フッティングの違いと連動

して間主観的に生成される異なる相互行為のテクスト―を描出することを主眼に

据えていることを明示化し、実践する。 

（永井，2013, p. 96） 

 

上記引用を参照軸とした場合、本研究の記述、説明のスタイルの要点は以下のような

ものとなろう。まず、有用性について、本研究は、（1a）、（1b）をほぼ踏襲しているが、

永井（2013）とは異なり、エピソード記述は主たる分析対象ではなく、あくまでも発話

データの談話分析の記述、説明に対する理解を深めるための、そして、エピソードとい

う記述レヴェルから導出されうるクリエイティヴィティの大まかな種類を示すための
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ものであり、分析の主眼は、前提的コンテクスト記述、エピソード記述をふまえた発話

データを対象とした談話分析を通じてのクリエイティヴィティのテクスト性とコンテ

クスト性である。 

つぎに、問題点について、本研究は、事例研究において、確かにエピソード記述を挿

入しており、ある程度の習慣性が介在していることは紛れもない事実である。しかし、

本事例研究において、エピソード記述は副次的な扱いに留まり、一次データを書き起こ

した発話データを直接の分析対象としている点で、永井（2013）とは異なる。繰り返し

になるが、エピソード記述の目的は、それ自体を分析することよりも、専門性、内輪性

が濃密に絡み合う、特殊なコミュニケーション出来事であった、音楽スタジオにおける

集団的作曲行為の談話分析の様相を、前提的コンテクスト記述と併せてより立体的に描

き出すためのものである。よって、本研究は、永井（2010, 2013）等が孕んでいた主観

性の問題を、ある程度、乗り越えていると考えられる。 

最後に、問題点に対するアプローチについて、まず、エピソード記述のリソースにつ

いては、前提的コンテクスト、談話データから明らかであろう。つぎに、エピソード作

成者とフィールドとの関係、及び作成者自身のアイデンティティ、立場、背景の明示化

という点について、本研究では、この点を明確に乗り越えたことを示すため、前提的コ

ンテクストを、参与者および参与者間の関係を予め描出し、エピソードの作者、つまり、

調査者であり、参与者であり、また、分析者でもあった筆者について、本事例研究に関

連性がある限りにおいてのアイデンティティ、立場、背景に言及した。そして、記述の

客観性や信頼性に関して、本研究は、記述、説明の基本的な方針として、法則定立より

も個性記述的なアプローチに特化していることは自明であり、その点において、解釈の

客観性や信頼性の面においては永井（2013）のそれと大きな変化はない。しかし、本事

例研究がとった記述、説明のアプローチは、以下の 2 点で、客観性と信頼性の欠如に起

因する問題があることを認めたとしても、それ以上の有用性を持つと考えられる。第一

に、フィールドへのアクセスの問題、繰り返しになるが、本事例研究の調査・分析対象

となったのは、ミュージシャンの集団であるバンドという実践共同体であり、その成員

たちが、それぞれの専門性を発揮しつつ、バンドとしての内輪性を同時に示しながら協

同してある特定の曲を形成するという極めてアクセスの困難な類のコミュニケーショ

ン出来事である。本研究のような研究自体が履行可能となったのは、筆者自身が、調査

対象フィールド、バンドの成員として十分な、音楽（ドラム）に対する専門知識及び技
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能、経験を持ち合わせていたからこそである。このような極めて特殊な社会文化的空間

へ、これまで記述、説明してきたようなかたちでアクセスすることができた例は稀なケ

ースであるため、このような希少性の高いフィールドへアクセスし、実査を履行したこ

とそれ自体がすでに事例研究としての価値を有している。また、本研究は、永井（2013）

で提示した、コミュニケーション出来事の多層的動態性の記述、永井（2010）で示した、

コミュニケーション出来事で語用される隠喩的言語表現のメタ語用的多機能性ではな

く、「作曲」というタスクが既に設定された条件下で展開したコミュニケーション出来

事において看取されたクリエイティヴな言語・非言語行為の性質、すなわち、クリエイ

ティヴィティのテクスト性及びコンテクスト性を前提的コンテクスト、エピソード記述、

談話分析という異なる 3 つの記述的次元を用意し、調査者、分析者としてのエティック

な視点、およびドラマーというイーミックな視点から記述、説明を試みているため、ど

ちらか一方の視点しか持ち合わせていない場合よりもはるかに記述、説明の妥当性は高

いと考える。つまり、本研究における客観性、信頼性の問題は、当然、完全に乗り越え

られてはいないものの、特殊なフィールドへのアクセス、そして、外的視点と内的視点

からの多面的、多層的、かつ精緻な記述、説明が為されているという点で高い妥当性を

示し、その点において高い有用性を持つと考える。 

 

5. 5. 3 理論的、方法論的貢献 

 考察部の最後の論点として、本研究が採った理論的枠組み及び方法論が、現代クリエ

イティヴィティ研究に対してどのような貢献を果たすかについて論じる。まず、理論的

な貢献について、確認になるが、本研究は、社会記号論系言語人類学のコミュニケーシ

ョン理論に基づき、調査、分析を行い、コミュニケーションに根差したクリエイティヴ

ィティのテクスト性とコンテクスト性について考究してきた。ここで、本研究の第 2 章

の先行研究のレビューとクリティークを想起すると、1950 年代に心理学の中から興っ

た現代クリエイティヴィティ研究は、心理学、認知心理学、認知神経科学等からなる個

人主義的アプローチ、社会学、グループ・クリエイティヴィティ論、異文化コミュニケ

ーション学、人類学、歴史学等からなる社会文化的アプローチ、そして、それらを緩や

かに組み合わせた学際的アプローチからなり、今日では、ますます学際的アプローチが

強まる様相を呈していることは既に述べた。このような複数のアプローチにくわえ、ク

リエイティヴィティの基本要件、種類、研究のフォーカス等といったメタ言語を整えつ
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つも、第 2 章 4 節以降に確認したように、現代クリエイティヴィティ研究は、言語コミ

ュニケーション、一般コミュニケーションの視点からクリエイティヴィティを正面から

論じてはこなかった。一方、応用言語学の領野においては、まさに言語とクリエイティ

ヴィティ、ディスコースとクリエイティヴィティといった、現代クリエイティヴィティ

研究が直接、フォーカスをあててこなかった議論が為されていたが、両学術領域間の交

流はあまり活発とは言えず、現代クリエイティヴィティ研究は、言語やコミュニケーシ

ョンという観点からクリエイティヴィティに接近することに十全に備えることなく、学

際的アプローチを標榜するに至ってしまった。また、現代クリエイティヴィティに欠落

していたこのような視点を中心に議論が為されていた言語とクリエイティヴィティ、デ

ィスコースとクリエイティヴィティにおける理論的方法論的な議論の流れを詳しく読

み解いたとき、両者とも、社会記号論系言語人類学における基本概念を一部、援用して

いることが明らかとなった。そこで、本研究は、昨今の応用言語学の言語とクリエイテ

ィヴィティ、ディスコースとクリエイティヴィティの議論が援用してきた基礎概念の出

自である社会記号論系言語人類学のコミュニケーション理論を十全に展開することで、

これまでそのような理論的に十分に発展させる機会を逸しつづけてきた現代クリエイ

ティヴィティ研究に接合し、さらに、クリエイティヴィティをコミュニケーションに根

差したもの、原理的にはコミュニケーション出来事に本質的に備わっているものとして

位置づけ、定義づけた。以上のような意味で、本研究は、理論面において、現代クリエ

イティヴィティ研究に貢献しているといえよう。 

 次に、方法論的貢献について、本研究では、長期的なフィールド調査、参与観察を通

して収集したデータを、前提的コンテクスト、エピソード、そして談話データとして提

示し、社会記号論系言語人類学のコミュニケーション論と親和性の高い分析概念を用い

て談話分析を行った。このような手法は、現代クリエイティヴィティ研究にどのような

貢献をもたらすだろうか。第一に、上述の理論的貢献に関する議論で確認したように、

現代クリエイティヴィティ研究には、そもそも、コミュニケーションに根差したクリエ

イティヴィティ観、理論が備わっていないため、具体的な方法を示し、実践した本研究

は、方法論的な側面においても詳細な事例を提供したという点において、現代クリエイ

ティヴィティ研究への貢献が認められる。本研究では、コミュニケーション出来事にお

いて立ち現れるクリエイティヴィティを言及指示、相互行為、音楽という異なる 3 層か

らなるテクスト、そのようなテクストが生成される過程を支え、またその影響を被りな
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がら創出されるコンテクスト、これらの質的側面に焦点化し、クリエイティヴィティの

テクスト性とコンテクスト性を精緻に描出したが、このようなかたちで、コミュニケー

ションにおいて看取されるクリエイティヴィティの詳細を記述し説明を試みる際の参

照枠となるとき、その重要性がますます増すものと考えられる。最後に、本研究の調査

対象となった、音楽スタジオにおいて繰り広げられたミュージシャン同士の集団的作曲

行為は、それ自体、今日のクリエイティヴィティ研究において、調査、研究の必要性が

指摘されていたものであるが、その希少性、特殊性から、研究の履行可能性を確保する

のは多くの研究者にとって困難である。しかし、ドラマーというアイデンティティを併

せ持つ筆者が、参与者、調査者、分析者を兼ね、エティック、イーミックの両視点から、

当該研究領域で研究蓄積を求められていた類のコミュニケーションを詳細に分析した

点は、現代クリエイティヴィティ研究だけでなく、言語とクリエイティヴィティ、ディ

スコースとクリエイティヴィティの議論に対しても、一定の貢献があると言えよう。 
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第６章 結論 

 

6. 1 総括  

 本論文は、これまで、クリエイティヴィティとは、コミュニケーション出来事に根差

したものであると主張するため、理論研究および事例研究を呈示してきた。 

 まず、理論研究について、第 2 章（先行研究）で、本研究の最重要概念であるクリエ

イティヴィティの科学的考究を旨とする現代クリエイティヴィティ研究の展開を概観

した。現代クリエイティヴィティ研究の領野において、クリエイティヴィティとは、一

般的に「適切さ」と「新しさ」という 2 つの基本要件を満たす産出物や、それを生み出

す個々人の能力を指し、これら 2 つの基本要件以外にも、クリエイティヴィティの種類

（4C モデル）、研究のフォーカス（4P/6P フレームワーク）等が既に整備されているこ

とが判明した（2 章 1 節）。さらに、研究のアプローチに関して、大きく 3 つのパラダ

イムを経験しており、第 1 のパラダイムである個人主義的アプローチでは、主に心理学、

認知心理学、認知神経科学の知見が援用された。第 2 のパラダイムである社会文化的ア

プローチにおいては、社会学、人類学、異文化コミュニケーション学、グループ・クリ

エイティヴィティ研究、歴史学の視点が取り入れられた。そして、今日では、第 3 のパ

ラダイムである学際的アプローチが採られ、個人主義的アプローチと社会文化的アプロ

ーチが複合的に用いられるようになったことを確認した（2 章 2 節）。 

 近年の発展が目まぐるしい現代クリエイティヴィティ研究であるが、問題点もまた散

見される。2 章 3 節では、言語とクリエイティヴィティ、ディスコースとクリエイティ

ヴィティという、言語学、応用言語学におけるクリエイティヴィティに関する議論を導

入し、現代クリエイティヴィティ研究に、言語や言語使用、つまり語用論的視点が欠如

していることを指摘し、コミュニケーション論的な知見からクリエイティヴィティに接

近することの重要性を指摘した。 

 コミュニケーションという視点の欠如を補うため、第 3 章では、言語とクリエイティ

ヴィティ、ディスコースとクリエイティヴィティの議論を包摂する枠組みである、社会

記号論系言語人類学のコミュニケーション理論を導入し、コミュニケーションに根差し

たクリエイティヴィティについて論じた。本枠組みにおいて、クリエイティヴィティと

は、コミュニケーション出来事を通じて前提的かつ、創出的に指し示される複層的なテ
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クストおよびコンテクストとして概念化され、したがって、現代クリエイティヴィティ

研究において基本要件として措定されていた「適切さ」「新しさ」は、それぞれ、コミ

ュニケーション出来事における「前提的指標」「創出的指標」という、より一般的な記

号作用の内に包摂されうることが理論的考察で確認された。 

 第 4 章では、コミュニケーションに根差したクリエイティヴィティの様相を描き出す

ための事例研究の予備的作業として、分析対象となった、GP の音楽スタジオにおける

集団的作曲行為を取り巻くコンテクストの記述を行った。具体的には、バンド GP を一

種の実践共同体と捉え、GP 参与者や参与者同士の関係性（相互的従事関係）、ライブや

リハーサル、音源制作といった主だった活動（協同プロジェクト）、専門的な音楽スキ

ルや知識、マンガやゲームに関するオタク的知識などといった社会文化的知識、ないし、

語用論的資源（共有レパートリー）、これらの軸から GP の特殊性を記述することで、

彼らにとっての集団的作曲行為の前提条件、制約条件、位置づけ、意義を明らかにした。 

 第 5 章では、収集された談話データの直近のコンテクスト、すなわち、GP のセカン

ド・アルバム作成プロジェクトについてのコンテクスト情報を付記し、分析対象となっ

た集団的作曲行為の一連の流れをエピソード化したもの（エピソードⅠ～Ⅴ）を提示す

ることで、音楽的専門性やマンガやゲームに纏わる内輪性などによって高度にコンテク

スト化されたディスコースの分析の理解の促進に努めた。5 章 4 節において、実際に談

話分析を行った。コミュニケーションにおけるクリエイティヴィティという観点から見

た場合、エピソードⅠ・Ⅱに該当する個所が分析的に最も顕著なかたちで本研究の目的

を満たすと思われたため、各エピソードに対するパートを分析フェイズⅠ・Ⅱとし、前

提的コンテクスト分析で提示したエスノグラフィックな社会文化的知識を動員しなが

ら詳細な分析を行った。 

 まず、分析フェイズⅠにおいて、作曲という行為のフレームの立ち上げの後、普段の

ようにスムーズに作業が進行せず、コミュニケーションが進行するにつれ、問題の深刻

さが参与者に顕著に感じられるようになった、すなわち、作曲というバンドのタスクを

達成するために乗り越えるべき問題が形象化してきたプロセスを記述した。分析フェイ

ズⅡでは、これまでの作曲活動では経験したことのない問題に対して、参与者たちが採

った方略、つまり、音楽的にアプローチするのではなく、曲のコンセプトを掘り下げる

議論に従事することで、フェイズⅠで現出した問題を解決し、タスク達成に貢献する糸

口を掴んだ瞬間、すなわち、コミュニケーション的にクリエイティヴな瞬間を、言及指
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示、相互行為、音楽テクストというテクスト、そして、そのテクスト生成に連動して創

出されたコンテクストを記述し、テクスト性とコンテクスト性を捉えた（4 節）。続く

考察部（5 節）では、分析の総括として、本研究が分析の対象とした談話データのなか

で、最も顕著なクリエイティヴィティを示した部分をとりあげ、そのテクスト性とコン

テクスト性を読み解き、その後、本事例分析における記述的・説明的妥当性、さらには、

理論的・方法論的貢献について言及した。事例研究では、バンド GP による音楽スタジ

オにおける集団的作曲行為におけるタスク、すなわち、セカンド・アルバムに収録され

る『メモリーズ（元ヴァンツァー）』という音楽テクストの制作に資すること、そして、

その作業の中で発生した問題の解決という観点から相互行為のクリエイティヴィティ

を判断し、そのような意味で卓立したクリエイティヴィティを示した談話セグメントの

テクスト性、コンテクスト性を描出した。記述的・説明的妥当性について、とくに記述

の客観性の欠如が問題となりうることが予想されるが、それに対しては、本研究がそも

そも完全な主観性を排除することを目的としていないこと、本研究の調査対象となった

バンドは、そもそも高度に専門的な知識・スキル無しにはアクセスできないこと、リッ

チな分析的記述には、エティック、イーミック双方の視点が不可欠である点を指摘し、

客観性の欠如が、本研究の根幹を揺るがすものではないことを示した。最後に、理論的・

方法論的貢献については、本研究が、現代クリエイティヴィティ研究と言語・コミュニ

ケーション研究を接合する地点に位置することにより両者の連続性を強化できること、

さらに、現代クリエイティヴィティ研究に対しては、2 章 3 節で指摘した、言語・コミ

ュニケーションの視点の欠如を補い、さらに、その欠落した視点に特化した社会記号論

系言語人類学の枠組みを用いて、現代クリエイティヴィティ研究の領野において、事例

研究の蓄積が待たれていたスタジオ内におけるミュージシャン同士の集団的作曲行為

の詳細な事例研究例を提示することができた点は、今一度、本研究が寄与したこととし

て強調したい。 

 

6. 2 限界・含意・展望 

本研究は、以下の複数の点において限界が認められる。第 1 に、理論面において、コ

ミュニケーション出来事に根差したクリエイティヴィティ観は、本研究で見てきたよう

に、現代クリエイティヴィティ研究が措定しているクリエイティヴィティ観を包摂し、

また、支えるものであるが、原理上、クリエイティヴィティは記述の対象ではあるもの
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の、測定や評定に対する志向性は強くない。そのため、誰が、何がよりクリエイティヴ

であり、またそうでないかということに関する議論とは、少なくとも現段階ではあまり

関連性を持たない。代わりに、いつ、誰が、何がよりクリエイティヴであり、またそう

でないかと見なされるのはどのようなコンテクストにおいてなのか、などといった、詳

細な質的側面を問う記述・分析には適している。 

 第 2 に、分析事例の特徴と数について、本研究では、1 つの事例に対し、全 6 章のう

ち 2 章を、紙幅では全体の約半分程度を費やして詳細な記述、分析、議論を行ってきた

が、別の事例との比較研究までを扱うことができなかった。たとえば、よりルーティン

化された手続きを通して成功裏に作曲に至ったような他事例と比較対照することで、本

研究で扱った事例自体の特殊性、他事例との共通点、ひいてはより一般的、普遍的なレ

ヴェルでのコミュニケーションに根差したクリエイティヴィティに関する議論を十全

に深めることができた余地が残されていることは確かである。これらの点に関して、本

研究でこれまでに重ねてきた議論に基づいて所見を述べるならば以下のことが言える

だろう。 

まず、事例が 1 つのみであり、かつ、GP にとって、手続き的に特殊であった例を扱

った理由について、それは、1 章 2 節の本研究の意義や、前章 5 節 3 項でも述べたこと

の繰り返しになるが、本研究の事例研究、すなわち、ミュージシャン同士が音楽スタジ

オ内で協同して行う作曲行為を例としたクリエイティヴィティ研究は、現代クリエイテ

ィヴィティの領野においては前例がなく、非常に希少性の高いものである。そのため、

本研究は、そのような研究の「第一歩」として自己規定することを最低限の目標として

いる。また、「いつもと違う」、ルーティン・ワークとして対処できなかった特殊な作曲

活動を事例に選定した理由は、作曲という創作活動に従事する、まさにそのコミュニケ

ーション・プロセスのなかから問題が生じ、それがコミュニケーションを通じて解決さ

れてゆくという二重のタスク、すなわち創作活動と問題形成・解決という、現代クリエ

イティヴィティ研究のパラダイムからすれば、クリエイティヴィティの発現する蓋然性

が比較的高い、つまり、記述可能性、説明可能性が高く、そのような意味において事例

研究としての「典型性」を有していると判断したためである。以上のような意味で、本

研究は、スタジオにおいて複数のミュージシャンが協同しておこなう作曲行為の事例研

究として、第一歩目の事例として、やや、卓立性の高いと思われた 1 つの事例を取り上

げた。 
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 ただし、上記の事例選択理由は、たとえば、ルーティン化されたコミュニケーション

過程を通して成功裏に作曲に至ったケースを本研究が十全に取り扱うことができない

ということを意味しない。なぜなら、2 章 1 節 1 項で確認したように、現代クリエイテ

ィヴィティ研究の枠組みにおいて、「適切さ」「新しさ」という基本要件からなるクリエ

イティヴィティの定義だけでなく、4C モデルや 4/6P フレームワークといった、クリエ

イティヴィティの種類や研究のフォーカスがすでに基本的なフレームワークとして組

み込まれており、その組み合わせ方により、「どちらの事例の方がクリエイティヴか」

という類の議論のみに矮小化されない、様々な研究アプローチの模索が可能である。た

とえば、本研究で扱った事例研究では、音楽テクストである『メモリーズ（元ヴァンツ

ァー）』の創作およびアレンジ場面におけるコミュニケーションのクリエイティヴィテ

ィ、すなわち、現代クリエイティヴィティ研究における、リトル C、プロ C という種類

のクリエイティヴィティ、そして、（社会的／コミュニケーション）プロセス（Process）

という研究フォーカス、以上の特性を示す 1 つの事例研究であることは 5 章 3 節 6 項で

も述べたとおりである。しかし、この事例を、今度は、曲（Product）そのものにフォー

カスをあて、それが実際に、ライブで演奏され、音源として様々なかたちで市場に出た

とき、オーディエンスの反応・評価はどのようなものだったのか、また、どのように変

化するのかという点に着目すれば、曲や説得力／影響力（Persuasion）といった研究フ

ォーカス、そして、ビッグ C というクリエイティヴィティの種類という視点から、研

究を継続することが可能となる。このような研究アプローチは、もちろん、本研究で扱

った事例だけでなく、それほど、卓立性を示さないと思われる、ルーティン性の高い事

例に対しても、そのルーティン性の有無に関係なく、十分に応用することができる。 

 以上の点を考慮したうえで、本研究は、今後の展望として、本研究で扱った事例より

もルーティン性の高い集団的作曲行為との比較研究や、あるいは、本事例研究を通して

作曲された新曲の、オーディエンス側からの反応・評価を含めたクリエイティヴィティ

研究の可能性が残されているといえる。これらの多彩な研究事例、比較対照研究の蓄積

により、コミュニケーションのクリエイティヴィティの一般的・普遍的特徴に関する議

論を深めることができるだろう。 

 最後に、談話データの表記法について、繰り返し述べてきたように、本研究は、現代

クリエイティヴィティ研究の基本概念を取り入れながらも、社会記号論系言語人類学の

コミュニケーション理論に基づき、当該の理論的枠組みと親和性の高い分析概念（フレ
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ーム、フッティング、相互行為の詩的／韻律構造、コンテクスト化の合図）を援用した

談話分析をデータに施したが、データの特徴として、言語と音楽が錯綜するという意味

でマルチ・モーダルな環境であったにもかかわらず、データのトランスクリプトは、言

語データが主であり、音楽的情報は音符記号（♪）で記述するに留まった点である。本

来であれば、言語データ同様、音楽データも、たとえば採譜し、詳細な書き起こしをす

ることも確かに可能ではあったが、本研究は、クリエイティヴィティ研究やコミュニケ

ーション研究の従事者を主たるオーディエンスと設定しているため、音楽データを譜面

のようなかたちで「精確に」記述した場合、音楽にある程度、精通していなければ、そ

の記述の精確さは意味を成しえない。本研究のように、言語だけでなく、音楽が、コミ

ュニケーションにおけるテクスト、コンテクスト生成に強度に影響を及ぼすケースにお

いて、オーディエンスに対して十分な理解度と十分な細密度のバランスがとれた表記法

をどのようにすべきかは、今後、改めて議論してゆく必要がある。 

 以上のような点に常に自覚的であろうと努める限りにおいて、クリエイティヴィティ、

クリエイティヴィティ研究は、コミュニケーションの地平の上において、その豊潤な肌

理―テクスト性とコンテクスト性―を顕す可能性を指し続けると思われる。 
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