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入力文書の印象や感情に基づく楽曲提供の一手法 
 

菅野沙也†1  伊藤貴之†2 高村大也†3 
 

概要：本研究では文書の印象や感情に基づいて楽曲生成を行う．前処理としてコードとリズム進行のデータを作成し

ておき，さらにユーザーごとの感性データを取得しておく．これは一人ひとりによって異なる音楽的感性を考慮し，
ユーザーそれぞれに対応した楽曲を提供するためである．文書を入力するとまず形態素解析と感情極性を用いた文書

解析をすることで印象値を取得し，次にこの印象値から場面ごとのコードとリズムの進行を決定する．これらを合成

することで生成された楽曲がユーザーごとに提供されることとなる．入力文書の印象や感情を楽曲を用いて表現する
ことでさらなる印象理解を促すことを目的とした． 
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Abstract: This paper presents a technique to synthesize the music based on the impression and emotion of the input documents. 
The technique prepares variety of chord and rhythm progression datasets as MIDI files, and estimates their impressions and 
emotions as a preprocessing. Given an input document, the technique firstly analyzes the impression and emotion of the 
document applying a morphological analysis and semantic orientation calculation. Then, the technique specifies the chord and 
rhythm progressions those impressions and emotions are the closest to the input document, Finally, the technique provides the 
music by combining the chord and rhythm. We suppose this technique encourages to express impression and emotion of the input 
documents by music. 

 
 

1. はじめに   

 我々は小説などの文書の印象を様々な形で表現する．特

にレビューを書くなどの形で別の文章を用いたり，イラス

ト化するなどの視覚的手法を用いたりすることが多い．し

かし，これらの手段には作品のネタバレをさせたり，登場

人物の容姿や場所のイメージに関する先入観を与えすぎた

りする可能性がある．そこで文書の印象を表現する別の手

段として，昔から我々の生活や感情表現に欠かせない要素

である「音楽」で文書の印象を表現することを提案する．

音楽にはイメージ誘導効果・行動誘導効果・感情誘導効果

があり，これは音楽への興味の有無に関わらず，すべての

人に効果があると行動心理学の観点[1]からも語られてい
る．さらに，文学と音楽という異なる種類の芸術をリンク

させることで，新たな感動や刺激が得られることも期待で

きる．このような効果は，オペラやバレエ音楽などで既に

実現されている．しかし楽曲の制作には専門的知識や経験

が必要である．特に，ある特定のイメージをもとに楽曲を

制作するためには高度な知識と経験を要することが多く，

誰でも気軽に実現できるとは言いがたいのが現状である． 
そこで本研究では，文書を入力するとその印象や感情に基

づいた楽曲を提供する一手法を提案する．本手法のような
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システムにより，文章作品の印象や感情の間接的な伝達が

音楽によって促進できると期待できる． 

2. 関連研究 

 文書から楽曲を生成する研究として，物語の論旨や文法

の解析結果に基づいて楽曲を生成する手法[2]がある．しか
しこの手法は，読者が受けた印象や感情に基づいたもので

はない．一方で，文章の印象や感情に基づいた楽曲生成手

法として，文章の印象値からの機械的な音列生成によって

楽曲を自動生成する手法[3]がある．しかしこの手法では，
機械的な音列生成であるがゆえに，音楽的表現に限りがあ

り，また例えば自分の好みの音楽的素材を採用することが

難しい．それに対して本研究では，あらかじめ用意したコ

ード進行とリズム素材のマッシュアップによって楽曲を生

成する，という点が関連研究と異なる． 
 Ricardo らの研究[4]では本研究と同様に文書の感情から
楽曲を生成するといった試みがされている．しかしこちら

の研究ではユーザーごとの感性を楽曲に適応するような処

理はされていないため，本研究とは異なる点がある． 

3. 提案手法 

 本手法は大きく分けて 3つの処理段階で構成される． 
具体的には， 
・事前調査：感性語と音楽的特徴量の選出 
・学習：コードとリズムの印象の関係性算出 
・対話処理：ユーザーの文書入力に対する楽曲生成 
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の 3段階である．詳細について以下に論述する． 
3.1 事前調査 
 まず，文書解析の基準となる感性語対と，コードやリズ

ムの選出基準となる音楽的特徴量を選出する．図 1に列挙
するように感性語対と音楽的特徴量を候補にあげた．音楽

的特徴量については，長谷川ら[5]が列挙した特徴量を参考
にして選出し，さらに我々の主観から印象や感情の表現に

向いていると思われる特徴量として，コードの種類，和音

の不協和音度，ドラムの音色の割合を加えた．感性語につ

いては，池添ら[6]が列挙した感性語を参考にしながら我々
の主観を交えて候補を列挙した． 

続いて，感性語対と音楽的特徴量の選出のためにユーザ

ーアンケートを実施した．被験者にはコードとリズムの音

源を聴いてもらい，それぞれ候補となる感性語対の度合い

を 5段階評価で回答してもらった．この回答をもとに，感
性語対に関する音源Nの適合度と音源Nについての音楽的
特徴量の相関性を相関係数により算出し，どの感性語対と

も相関性が小さい音楽的特徴量，またはどの音楽的特徴量

とも相関性が小さい感性語対を対象から除外した．以上の

結果として，コード進行およびリズム進行の感性語対と音

楽的特徴量を図 2のように選出した． 

続いて，日本語の各内容語（名詞，動詞，形容詞，副詞）

が，選出した各感性語対のいずれの感性に近いかを数値化

する．具体的には感性語対の一方を+1 に，もう一方を-1
に対応させ，-1から+1の実数値を各内容語に対し算出する． 
この算出には感情極性抽出手法[7]を適用し，各感性語対を
種単語として用いた． 

3.2 学習 
 続いて，コードおよびリズムの音楽的特徴量とそれに対

する各ユーザーの印象の関係を学習する．現時点での我々

の実装では，各ユーザーにサンプルコードおよびサンプル

リズムを聴いてもらい，3.1 節で選出した感性語への適合
度を回答してもらう．以後，この適合度を印象値と称する．

また，印象値を推測するための式を音楽的特徴量の線形結

合（図 3参照）と仮定し，重回帰分析を用いてこの式の各
係数を算出する．この式を用いてコード進行とリズム進行

の印象値を算出し，あらかじめ格納する．以上の学習によ

り，ユーザーごとの印象の違いを考慮した楽曲生成が可能

になる． 

 

 

3.3 対話処理 
 最後に，実際にユーザーが文書を入力すると楽曲を提供

する対話処理について論じる．対話処理はさらに文書解析，

コードとリズムの選出，楽曲生成の 3段階に分けられる． 
3.3.1 文書解析 
 まずユーザーが入力した文書に関して文書解析を適用す

る．現時点の我々の実装では，文書中でコード・リズムを

切り替える点をユーザー自身によってタグ等で指定したテ

キストファイルを前提とし，これを入力することで場面ご

とに文書の印象値を算出する．我々の実装では，オープン

ソース形態素解析エンジン MeCab[8] を用いて入力文書を
形態素解析し，そのうち名詞，動詞，形容詞，副詞のみを

抽出して，感性極性辞書を用いて数値化する．これの分散

をとることによって，各感性語対に対する印象値を算出す

る． 
3.3.2 コードとリズムの選出 
 次に楽曲の素材となるコードとリズムを選出する．ここ

では 3.3.1 項で算出した印象値を多次元ベクトルとして扱
い，これと 3.2 節で算出したコードおよびリズムの印象値
を比較して，ユークリッド空間上で最も距離の近いコード

およびリズムを，入力文書の印象に沿った楽曲の素材とす

る．現時点での実験環境では，コードについては「明るい

⇔暗い」「楽しい⇔切ない」「軽快⇔しっとり」「元気な⇔落

ち着いた」の 4次元を採用している．リズムについては「速
い⇔遅い」「軽い⇔重い」「派手⇔地味」の 3次元を採用し
ている． 
次章にて紹介する実験では，コード進行の MIDI ファイ

図 1：感性語対と音楽的特徴量の候補 

図 2：決定した感性語対と音楽的特徴量 

図 3：コード進行およびリズム進行の印象推測のための式 
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ルにてすべての和音を 2分音符に限定し，さらにプログラ
ムナンバーによって指定される音色をピアノのみとした．

また，コード進行・リズム進行ともに MIDI ファイルの長
さを 8小節とし，テンポを BPM120と設定した． 
3.3.3 楽曲生成 
 選出したコードとリズムを合成することで楽曲を生成す

る．我々の実装ではコードとリズムの MIDI ファイルはそ
れぞれ単一のトラックで構成されることを前提とし，この

各々のトラックを新しく生成するMIDIファイルの 1番目，
2 番目のトラックにコピーする．現時点での我々の実装で
はメロディーを扱っていないが，今後はメロディーの選出

とコピーを実装したい． 

4. 実行結果 

 本手法によってユーザーAとユーザーB の感性をもとに
童話「シンデレラ」を楽曲化した結果を図 4に示す．ユー
ザーAとユーザーB はそれぞれ同じコード・リズム素材の
評価をすることで感性データを取得した．また入力文書も

全く同じものを用いた．現段階では各場面ではコード・リ

ズム素材が 1つずつ選ばれる． 

 

ユーザーAとユーザーB では異なる楽曲素材が選ばれてお
り，学習段階の影響によりユーザーごとの印象の違いを考

慮した楽曲が生成されていると考えられる．しかし両ユー

ザーともに異なる場面でありながらも全く同じ楽曲素材が

選ばれていることがあり，文書の細かな印象や感情の違い

を表現できるような改良が必要である． 

5. 評価実験と考察 

本手法について，評価実験を行った．手順について以下に

示す． 
1. 学習段階として各被験者にコード・リズム (以下サン

プル楽曲とする)を 10曲ずつ聴いてもらい，感性語対
の度合いを 6段階評価してもらう．以上によってユー
ザーごとの感性データをとる． 

2. 対話処理によって出力した楽曲と元の文書の印象が

一致するかどうか，各被験者に 4段階評価してもらう． 
手順 1で聞かせるサンプル楽曲はすべてのユーザーで同じ
ものを使用した．また，元の文書と場面の分け方は出力さ

れた楽曲をユーザーが視聴してから提示することとした． 
入力文書には童話「シンデレラ」を用い，場面分けは以下

の通りである： 
1. シンデレラが継母や姉たちにいじめられる 

2. 舞踏会へ行かずに留守番をしていると魔法使いが表

れて魔法をかけてくれる 
3. 舞踏会に参加して王子様とダンスする 
4. 王子様が探しに来てプロポーズされる 
上記の実験の回答者は計 17人で，すべて 20代の女性であ
る．各シーンの長さは各MIDIファイルの長さである 16秒
にすべて統一されているため，本手法の対話処理によって

生成されてユーザーに提示された楽曲はすべて 64 秒であ
る．コード・リズムの素材はそれぞれ 25個ずつ用意した． 
また，各場面の単語数はそれぞれ 278, 208, 256, 203であっ
た． 
 場面 1から場面 4に対する楽曲生成結果を被験者に評価
してもらった結果を，それぞれ図 5～8 に示す．すべての
場面において過半数以上の回答者が「場面と合っている」

と回答しており，現時点でおおむね文書の印象を表現出来

る楽曲が生成されたと考えられる結果となった． 
さらに以下，回答者から得られたコメントから本手法の

有効性と課題について議論する． 
場面に合っていないと評価した回答者には，場面ごとの

変化が少なかったとコメントする人が多く，逆に，場面に

合っていると評価した回答者には場面ごとに楽曲の雰囲気

がかなり変わっていたとコメントする人が多かった．この

ことから，場面ごとの楽曲の変化や楽曲の流れが印象表現

に大きく影響していると考えられる．そこで今後の課題と

して，個々の場面の印象値を算出するだけではなく，場面

と場面の対比も考慮した印象値算出手法を構築して検証を

進めたい． 
また，学習段階について，「評価の基準がないため難し

い」「サンプル楽曲を聴いて行くうちに基準が変わってしま

う」といったコメントが，ほぼすべての回答者から得られ

た．このことから，学習段階にはサンプル楽曲を評価する

ための基準が必要であると強く考えられる．しかし特定の

基準を提示しても感性によるずれが生じてしまう恐れがあ

るため，2 つのサンプル楽曲を聴き比べて評価するような
トーナメント式での評価が有効ではないかと検討している． 
 

図 5：場面 1の評価

図 4：童話「シンデレラ」を楽曲化した結果 

Vol.2014-MUS-103 No.16
2014/5/24



情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 
 

ⓒ2014 Information Processing Society of Japan 4 
 

 
図 6：場面 2の評価 

 
図 7：場面 3の評価 

 

図 8：場面 4の評価 

6. まとめと今後の課題 

 本報告では，文書の印象値と音楽的特徴量の比較により，

入力文書の印象や感情に基づいた楽曲を提供する事で文書

の印象表現を促す手法を提案した．これに伴い，相関性の

算出から感性語対と音楽的特徴量の関連について独自に調

査を行った．また，ユーザーの感性に対応して一人一人異

なる楽曲が生成されるようにした． 
今後の課題は以下の通りである． 
・ 感性語と音楽的特徴量の対応付けを見直す．  
・ 場面の前後の関係性を考慮して素材（コード進行やリ

ズム進行）を選択する． 
・ 文書中の場面の区切りを自動認識する手法を実装する． 
・ 文書の展開と楽曲の展開に関連を持たせる． 

・ 楽曲にメロディーを付与する． 
音楽的特徴量については，現時点での我々の実験に用いた

コード進行やリズム進行の MIDI ファイルにおいて一定値
とした要素（例えば和音のベロシティ）を排除して候補を

列挙した経緯がある．そのため，現時点で採用している音

楽的特徴量には印象や感情の表現において偏りがあると考

えられ、見直しの必要があると考えられる．また 5章での
考察でも挙げたように，場面と楽曲素材の個々の印象の一

致だけではなくストーリーの流れを意識した素材選択を可

能にする必要もある． 
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