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Onomatrack: リズムイメージを直接表出することを
目指したオノマトペによるリズムトラック制作システム

有馬 丞1,a) 山本 景子1,b) 倉本 到1,c) 辻野 嘉宏1,d)

概要：音楽制作において，思いついたリズムパタンを手早く記録したいことがある．そのようなリズムパ
タンのイメージは，複雑なものであればあるほどすぐに曖昧になってしまうが，既存の記録方法では手早
く簡単に記録することが難しい．そこで本稿では，ユーザが思いついたリズムパタンのイメージを直接表
出することができるようにすることを目的に，オノマトペを用いることで発音タイミングと音色を指定
し，同時にその音量・定位の指定を行う手法を提案する．この手法を用いることで「音のラフスケッチ」
としてリズムトラックを手早く制作できる．提案手法に基づき実装したリズムトラック制作支援システム
“Onomatrack”を評価した結果，既存のリズムトラック制作環境と比較してイメージしたリズムパタンを
手早く表現できる，という評価が得られた．また，リズムトラックに使われる音色をオノマトペで指定す
ることで，既存のリズムトラック制作環境よりも手早く音色の選択ができると評価された．

1. はじめに
ギターなどの楽器を演奏する人間にとって，普段，何気
なくその楽器を演奏していて，気に入ったコード進行を思
いつくと同時に，その思いついたコード進行に合ったリズ
ムパタンのイメージを思いつくことがよくある．そして，
そのリズムパタンを録音した音楽データであるリズムト
ラックを手早く作り，それに合わせて演奏することで，思
いついたコード進行とリズムパタンの組み合わせの出来を
確認したい，ということも多い．
このとき，思いついたリズムパタンのイメージが，ベー
スドラム，スネアドラム，ハイハットなどの通常のドラム
セットに含まれる音だけを使ったもので，しかも単純な
リズムパタンの場合は，MIDIキーボードや電子ドラムな
どを使って音を入力し，記録することで，手軽にリズムト
ラックを制作することができる．しかし，1小節あたりの
音数が多く，通常のドラムセットに含まれる音以外の，テ
レビの時報やシンセサイザで作ったような電子的なノイズ
音や，ドアが「バタン」と閉まるときの音のような環境音
などを含み，個々の音の音量や定位*1 が頻繁に変化する複
雑なリズムパタンの場合，そのリズムパタンのイメージを
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リズムトラックとして手早く制作することは難しい．
なにかを思いついたときのイメージは，普通，アイデア
の断片のみからなる曖昧なものである場合が多い．このイ
メージは時間が経つにつれてさらに曖昧になっていき，し
ばらくするとそのイメージ自体がどのようなものだった
かわからなくなってしまう．このようなイメージを忘れな
いうちに記録しておくために，我々は普段，文字でメモを
とったり，ラフスケッチとして絵のかたちで描き出す．こ
れはリズムパタンの場合も同様で，新しいリズムパタンを
思いついた瞬間からそのイメージはぼやけ始めてしまう．
しかも，これは思いついたリズムパタンのイメージが複雑
であるほど顕著である．なぜなら，複雑なリズムパタンの
イメージの細部を長時間記憶しておくことは難しいからで
ある．ゆえに，ユーザの思いついたリズムパタンのイメー
ジが曖昧にならないうちに，そのイメージを記録した，い
わば「音のラフスケッチ」としてのリズムトラックを，で
きるだけ手早く制作できることが望まれる．この「音のラ
フスケッチ」は，最初に思いついたコード進行と組み合わ
せることでリズムパタンのイメージを思い出せるようなも
のでなければならない．
従来の方法では，複雑なリズムパタンを思いついたとき
にリズムトラックを制作しようとしても，前述した複雑な
リズムパタンの持つ特徴から，その制作自体に時間がかか
る．そのため，リズムパタンのイメージが曖昧になってし

*1 ある音が空間中のどの辺り，またはどの方向から聴こえてくる
か，という位置．
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まい，結局最初に思いついたイメージを表したリズムト
ラックを制作することができないという問題がある．そし
てそのことで，ユーザは音楽制作自体が期待通りにならな
いために，面倒であると感じ，せっかく思いついたリズム
パタンを活かした曲作り自体を諦めてしまう可能性がある．
そこで，思いついたリズムパタンのイメージを直接表出
した「音のラフスケッチ」を手早く制作できるようにする
ことを目指し，オノマトペを用いて発音タイミングと音色
を指定し，同時にその音量・定位の指定を行うことで，ユー
ザのイメージに近いリズムパタンを表現したリズムトラッ
クを手早く制作する手法を提案する．

2. リズムパタンの記録
2.1 リズムパタンと「音のラフスケッチ」
ユーザがイメージするリズムパタンを表現するために
は，以下のパラメータを記録する必要がある．
• 音色：リズムパタンに使われているある音がどのよう
な音色を持っているか

• 発音タイミング：リズムパタンに使われているある音
がどのタイミングで鳴るか

• 音量：リズムパタンに使われているある音がどの程度
の大きさで鳴るか

• 定位：リズムパタンに使われているある音が空間中の
どの位置で鳴るか
これらのパラメータは簡単なリズムパタンを表現する際
にも必要であるが，複雑なリズムパタンを表現する場合は，
音色，発音タイミングが記録できることに加えて，特に音
量，定位をユーザのイメージに近いかたちで記録する必要
がある．また，思いついたリズムパタンを活かした音楽制
作をより手軽に行うためには，記録したリズムトラックと
合わせて演奏し，アイデアの出来がすぐに確認できるよう
にすることが必要である．
よって，以下の条件を満たす「音のラフスケッチ」とし
てのリズムトラックを制作する支援が必要である．
• 最初に思いついたリズムパタンのイメージが曖昧にな
らないうちに，手早く記録できること

• 思いついたアイデアのの出来を確認するために，その
場で再生できるリズムトラックとして記録されている
こと

• 後から確認したときに，思いついたリズムパタンのイ
メージを思い出せるだけの情報として，前述の 4種の
パラメータが記録されていること

2.2 既存の記録方法
ユーザがイメージするリズムパタンを記録する方法とし
て古くから用いられている方法には，
(1) 声や楽器の演奏を録音して記録する方法
(2) 絵・記号などを用いて記録する方法

がある．
(1)は，ユーザがイメージするリズムパタンが簡単なも
のの場合，最も手早く直接的に記録でき，再生も容易であ
る．しかし，複雑なリズムパタンの場合，複数の音を同時
に表現することや非常に短い間隔で連続的に発音される
音や定位の変化を表現することが困難である．また，ユー
ザがイメージする音を作り出すことに習熟しなければな
らない．これを解決するシステムとして，中野らの Voice

Drummer[1]や，Apple社の GarageBand[2]などのループ
シーケンサが挙げられる．しかしこれらの支援システムを
用いても，
• きわめて短い間隔で連続して発音される音を表現する
ことが困難である

• 定位は表現できない
• 音楽素材を探す手間がかかる
• 個々の音のパラメータの指定に手間がかかる
のいずれかの問題が残されるため，複雑なリズムパタンの
記録には適していない．
それに対し (2)は，ユーザの思いついたイメージの自由
度を保ったまま記録することが可能である．しかし，ユー
ザがなんらかの表記法を確立したり，表記法に習熟する必
要がある．また，記録されたものを再生するまでにタイム
ラグがあるという問題がある．これを解決するシステム
として，Farboodらの Hyperscore[3]や Forsbergらの The

Music Notepad[4] が挙げられる．しかし，
• システム固有の表記法を学習する必要がある
• 環境音や電子的ノイズ音は使用できない
• 定位は表現できない
という問題が残る．
現在リズムトラック制作には，以上の問題を比較的解決
するDAW（Didgital Audio Workstation）環境が使用され
ることが一般的である．しかし以下に挙げるような手間が
あり，手早く制作することが難しい．
(a) ドラムセットの音に含まれないような音色は，ユーザ
のイメージに近い音を探さなければならず，手間がか
かる

(b) ユーザがイメージする発音タイミングに音を配置する
のに手間がかかる

(c) リズムトラックに含まれる多くの音のそれぞれに対し
て音量や定位を決める必要があり，これらの指定に手
間がかかる
そこで，本研究では以上の三つの問題点の解決を目指し，

「音のラフスケッチ」を制作する手法を提案する．

3. 提案手法
3.1 概要
提案手法は，2.1で述べた 4種のパラメータの指定を以
下のように行う．
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(1) ユーザが求める音色をオノマトペで表現し，システム
画面の描き込み可能な領域（以降「キャンバス」と呼
ぶ）に直接描き込むことで，音色を指定する．

(2) キャンバスにオノマトペを描き込む位置により，発
音タイミング（横軸方向）と定位（縦軸方向）を指定
する．

(3) オノマトペを描き込む大きさで音量を指定する
(4) (1)～(3)の三つの情報をもとに，リズムトラックを再
生し確認する

2.2で述べた問題点に対して，(1)により問題点 (a)を，(2)

により問題点 (b)を，(3)により問題点 (c)を解決する．以
降に上記のパラメータ指定の詳細を述べる．

3.2 音色の指定
3.2.1 オノマトペの利用
提案手法では音色をオノマトペで表現して，本手法で使
用できる音色のライブラリの中から特定の音色を指定する
方法をとる．ユーザがあるリズムパタンを思いつき，その
リズムパタンで使用したい音を入力する際，ユーザが使用
したい音色を表すオノマトペを，システムの画面に表示さ
れる小節や拍に対応した線が描かれているキャンバス上に
描き，円で囲むことによって音色の指定をする．
イメージする音をオノマトペで表現することは，2.2の

(1)で述べた声によって音を表現する方法に近い．人間が
なにかイメージする音を表出しようとした場合，実際の音
に似せたオノマトペを使うことが多い．このオノマトペは
ユーザがイメージする音の特徴を捉えており，かつ文字を
用いて記録することができる．ゆえに，ユーザがイメージ
するリズムパタンの表出と記録のためにオノマトペを用い
ることで，声によって直接に表出されるイメージを，2.2の
(2)で述べた手描きによる方法で手早く記録できると考え
られる．
リズムトラック制作時にユーザが求める音を表現する
ときに，ユーザが求める音が電子音や環境音だった場合，
「ピッ」という音や「シャッ」という音などのようにオノ
マトペで直接表現することがある．このようなオノマトペ
はユーザが求める音のイメージと直接繋がっているため，
“digitalsound01”などと名前のついたサウンドファイルを
ライブラリから探すよりも，オノマトペを描き込むことで
直接音色を指定する方が音色を探す際の手間が減り，2.2

で挙げた問題点 (a)が解決できると考えられる．
なお，オノマトペという語には，擬音語と擬態語の両方
の意味が含まれる．しかし，擬態語はリズムパタンに使う
音を表現するものとしてはほぼ使われない．そこで本稿で
は，以降オノマトペを擬音語と同じ意味で使うこととする．
3.2.2 オノマトペと音色の対応
提案手法はリズムパタンの表出が目的であり，長時間鳴
り続ける持続音は必要ないため，オノマトペと対応する音

色は比較的短時間（～1000ms程度）で減衰する音とする．
このような短時間で減衰する音のうち，音楽素材として使
われそうなものを使用できる音色とし，その音色に対応す
るオノマトペを本手法で使用できるオノマトペとする．
短時間に減衰する音とそのオノマトペによる表現につい
ては，衝突や摩擦に起因する音に関する比屋根らによる研
究 [5]がある．比屋根らはこの研究の中でそのような音を
「単発音」と呼んでおり，それらの音にどのようなオノマト
ペが一般的に使われるかを述べている．このように，日本
人の間ではオノマトペと音の対応にある程度の一般性があ
る．その一般性をリズムトラックを制作する際の音色の手
早い指定に利用できると考えられる．
また，本手法では似たような音でも音程が違う音を指定
するときにオノマトペを変化させることで音色を指定する
ことを可能とする．田中らによる研究 [6] では，ある音を
オノマトペで表現する際の第 1音の母音（「ピ」と「ポ」と
表現される音を例にとると，/p/に続く/i/と/o/）の変化
は，その音の支配的な周波数に近いフォルマント周波数を
持つ母音が選択された結果である，と報告している．この
母音の変化とフォルマント周波数の変化の関係を見ると，
第 2フォルマント周波数が低い方から順に/o/→/u/→/a/

→/e/→/i/となっている．すなわち，「ピ」と表現される
音は「ポ」と表現される音と比べてその支配的周波数が高
くなっていると推測される．そこで，本手法においても，
ユーザが求める音をオノマトペで指定する際，似たような
音で子音が共通しているオノマトペについて，そのオノマ
トペで使われている母音が/o/→/u/→/a/→/e/→/i/と変
化するに従って，指定される音色の音程を低いものから高
いものに変化させる．例えば，ユーザが「ここで使う音は
『ピ』というよりも『ポ』という感じ」などと考えた際に，
これらの似たような音色で音程が違う音を，それぞれ母音
が異なるオノマトペで表現することで，ライブラリの中か
ら選択する．これにより，ユーザはより手早く自分の求め
る音色を指定できると考えられる．

3.3 発音タイミングの指定
発音タイミングの指定は，3.2で述べたように，キャン
バスにオノマトペで音色を指定し描き込んだときに同時に
なされる．これにより，ユーザがイメージする音の発音タ
イミングを指定するのにかかる手間が減り，2.2で挙げた
問題点 (b)が解決できると考えられる．キャンバスの横軸
が時間軸に対応し，キャンバスの右側にいくほど発音タイ
ミングは遅くなる．

3.4 音量・定位の指定
オノマトペで表現された音の音量は，キャンバスに描き
込むオノマトペとそれを囲む円の大きさで指定する．ま
た，キャンバスの縦軸を音の定位の左右に対応させ，オノ
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マトペを描き込む位置の上下によって定位の指定を行う．
提案手法のように，オノマトペの位置や大きさを直接変
化させて音量・定位のパラメータを指定することで，一般
的な DAW環境において音量・定位の指定時に必要となる
手間を省き，ユーザがイメージするリズムパタンで使われ
ている個々の音の音量・定位などの情報を表出しやすくな
ると考えられる．これにより，ユーザのイメージに近いリ
ズムトラックを手早く制作することができ，2.2で挙げた
既存の DAW環境での問題点 (c)が解決できる．

3.5 リズムトラックの再生
制作したリズムトラックを聞き返すことで，ユーザは自
分のイメージするリズムパタンを確認する．そのためには
記録されたリズムパタンが再生できる必要がある．
提案手法ではオノマトペをキャンバスに描き込んだ後，
再生ボタンを押すとそれらの情報をもとにすぐさまリズム
トラックとして再生される．これにより，ユーザが制作し
たリズムトラックがイメージ通りのものであるかすぐに確
認でき，それにあわせてギターなどを演奏する，というこ
とが容易になる．再生時には，一般的な DAWと同じよう
な再生ヘッドが 1小節目の先頭から動き始め，キャンバス
上に配置されたオノマトペの左端に到達した時点でそのオ
ノマトペに対応した音を鳴らす．

4. Onomatrack

3.で述べた提案手法に基づき，音色をオノマトペで表し
たオブジェクトを画面上に配置してリズム入力を行うシス
テム “Onomatrack”のプロトタイプを，Apple社の iPad で
動作するアプリケーションとして実装した.

なお，このプロトタイプでは，リズムトラックを制作す
る際のオノマトペの使用が，ユーザがイメージするリズム
パタンの表出に対してどの程度有効かをまず調べるため
に，3.2.1で述べたオノマトペを手描きでシステムの画面上
のキャンバスに描き込む方法ではなく，パレットからオノ
マトペを選択し，それをドラッグ&ドロップでキャンバス
上に配置することで発音タイミングと音色を同時に指定す
るシステムとした．キャンバス上に配置できる音色を表す
オノマトペが描かれた画像を，以降「オノマトペオブジェ
クト」と呼ぶ．
使用できる音色の数は 40個とした．以下にこれらの選
出方法を説明する．
(1) 50音順に 3モーラ*2 までのオノマトペを考え，そのう
ち音楽素材に使えそうなものを残した．例外は 4モー
ラの「カラカラ」のみである

(2) それぞれのオノマトペが表す音を既存の音楽素材か
ら選択，または制作した．これらの音色は一般的なド

*2 音韻論上一定の時間的長さを持った音の文節単位．

ラムセットに含まれる音の他，パーカッション音，電
子音，環境音で，再生時間が 1000ms程度のものとし
た．その結果，一つのオノマトペに対して複数の音楽
素材が対応する場合も含め，約 120個の音楽素材を用
意した

(3) この中から筆者が一般的にリズムパタンを制作する際
に必要だと判断したもの 40個に絞った

なお，これらの本システムで使用できる音楽素材は，
• Apple社の GarageBandのループ素材，または音源を
筆者が編集，加工したもの

• インターネット上のフリー効果音配布サイト [7][8]か
らダウンロードしたもの，またその一部を筆者が加工
したもの

• 筆者が DAW環境で制作したもの
である．
また，本システムで使用できる音色のうち，いくつかの
音色として，似た音だが音程が違う音色を，基準となる音
のピッチを変更して制作した．これは，3.2.2で述べたよ
うに，ユーザが「ここで使いたい音色は『ピ』というより
も『ポ』という感じだな」などと考えて音色を選ぶ場合が
あると考えたためである．
音量の調整はオノマトペオブジェクトの大きさによって

10段階で調整できるようにし，オノマトペオブジェクトの
上下に配置したハンドルを操作することで行う．また，定
位の調整はキャンバスを分割する領域のどこにオノマトペ
オブジェクトを置くかで行う．音が定位する位置はオノマ
トペオブジェクトが置かれた領域ごとに上から順に以下の
ようにした．
• R90° : 完全に右に定位する（イヤフォンで音を聴い
た場合，右側からしか音がしない）

• R45° : 右斜め 45°に定位する
• CENTER : 中央に定位する（イヤフォンで音を聞い
た場合，音が左右で同じ大きさに聴こえる）

• L45° : 左斜め 45°に定位する
• L90° : 完全に左に定位する（イヤフォンで音を聴い
た場合，左側からしか音がしない）
前述のように，音量の分解能を 10，定位の分解能を 5，
とした理由は，思いついたリズムパタンを記録した「音の
ラフスケッチ」を制作する際に，必要以上に細かい調整が
できる必要はないと考えたからである．それらの細かい調
整に時間をかけるよりも，思いついたイメージをあとから
確認できる程度の分解能で，手早く入力ができることを優
先した．
実装したシステムの操作画面の一例を図 1に示す．

5. 評価実験
5.1 実験目的

4. で述べた “Onomatrack”のプロトタイプを使用した場
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（H）

（G）

（I）

図 1 Onomatrack の画面

表 1 被験者の属性
被験者
（楽器）

年代
（社会的立場）

複雑なリズムパタンを
記録したいと思った経験

A
（ドラム）

20 代
（社会人） ある

B
（ギター）

20 代
（学生） ある

C
（ベース）

30 代
（社会人） ない

D
（ギター）

20 代
（学生） ない

合に，一般的な DAW環境を使用した場合と比較して，
• イメージしたリズムパタンが手早く表現できたか
• 制作したリズムトラックにユーザが納得できたか
を調べる．

5.2 手順
プロトタイプを被験者に 1週間使用させ，その後インタ
ビューを行った．このとき，被験者にはプロトタイプを用
いて評価実験期間中に最低三つのリズムトラックを制作す
る，というタスクを課した．その他はできるだけ毎日シス
テムを使用すること以外に特に制限は設けなかった．
一般的な DAW環境での音楽制作の経験があり，バンド
での演奏経験がある 4名を被験者とした．表 1に 4名の被
験者の属性をまとめる．

5.3 結果と考察
「イメージしたリズムパタンが手早く表現できたか」と
いう点について，被験者A，Bは手早く表現できたと答え，
C，Dは手早くは表現できなかったと回答した．このこと
から今回実装したプロトタイプは，今までに複雑なリズム
パタンのイメージを記録しておきたい，と思ったことのあ
る A，Bからは，既存のリズムトラック制作環境と比較し

てイメージしたリズムパタンを手早く表現できると評価さ
れたことがわかる．A，B はともに，ドラッグ&ドロップと
いう入力自体によって既存の環境と比較して手早く入力で
きたと回答した．また，B以外の被験者は「ドラッグ&ド
ロップによるオノマトペの入力よりも，手描きによるオノ
マトペの入力の方がイメージするリズムトラックを手早く
作れるのではないか」と回答している．Bは手描きによる
オノマトペの入力について「ドラッグ&ドロップによる入
力はそのままで，さらに機能を追加する場合，手描きによ
る機能をオプションとしてつける方がよいのではないか」
と述べた．
イメージするリズムパタン通りのリズムトラックを手早
く制作できたか否かに関わらず，全ての被験者が既存のリ
ズムパタン制作環境と比較して音色の選択が手早くできた
と答えていることから，提案手法の音色の指定にオノマト
ペを使用する方法は既存のリズムパタン制作環境よりも手
早く音色を選択できることがわかった．
プロトタイプのオノマトペと再生された音の対応は納得
できるものだったか，という質問に対して A，Cが「納得
できた」と回答し，B，Dが「一部疑問に思うものもあっ
たが，だいたい納得できた」と回答した．また，「ダン」と
「ドン」など似たようなイメージの音を想像させるオノマ
トペについて「どちらが自分が求めている音かわからなく
なることがあった」と回答した被験者もいた．これらのこ
とから，オノマトペと再生される音の対応は，ある程度共
通した認識をもっているものの，個人差があり，イメージ
する音を手早く指定するためには，ユーザごとにそれらの
対応をカスタマイズできる必要があると考えられる．
また，リズムイメージを直接表出することを目指したシ
ステムとして，
• オノマトペオブジェクトどうしが重なってしまったと
きに視認性や操作性が悪くなる

という問題点を Cが指摘しており，これは解決しなければ
ならない課題である．
さらに，今回実装したプロトタイプに対する不満点と
して，
• 範囲選択によるオノマトペオブジェクトの一斉操作が
できないこと

• アンドゥ・リドゥ機能がないこと
• コピー&ペースト機能が使いづらかったこと
• 選択されているオノマトペオブジェクトがわかりづら
いこと

などの「音楽編集ソフト」としての機能不足が全ての被験
者に共通していた．今回実装したプロトタイプでイメージ
するリズムパタンを手早く表現できなかったと回答した
C，Dは，これらの機能不足に対する不満がシステムの評
価に繋がっていることも指摘している．これらの機能も，
イメージするリズムパタンを手早く表出する際に手早く作
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業を行うために必要な機能であると考えられるので，この
点の改善も必要である．
その他，全ての被験者が，今回実装したプロトタイプを
また使いたいか，という質問に対して「また使いたい」と
答えている．その理由として，イメージしたリズムパタン
を手早く表現できるという意見があった他に多かった意見
として，
• 特殊な音が多く含まれており，面白いリズムトラック
が制作できる

• パレットに並んでいる音からアイデアを膨らませてリ
ズムトラックを制作することができる

などの「発想の補助としてのシステム」としての側面を評
価するものがあり，この観点でも一定の有用性はあるもの
と考えられる．

6. まとめ
本稿では，音楽制作経験のあるユーザを対象に，ユーザ
が思いついた複雑なリズムパタンのイメージを活かした音
楽制作を支援するために，オノマトペを用いてリズムパタ
ンのイメージを手早く表出し，記録することを可能にする
手法を提案した．また，提案手法の有用性を示すために，
提案手法に基づくシステム “Onomatrack”のプロトタイプ
を実装し，それを用いた評価実験を行った．その結果，既
存の DAWを用いる場合と比較して，思いついた複雑なリ
ズムパタンのイメージを記録したいと考えているユーザか
ら，実装したプロトタイプを使用することで，イメージす
るリズムパタンを手早く表出し記録することができるとい
う評価が得られた．また，リズムパタンのイメージを手早
く表出することができたか否かに関わらず，既存の DAW

環境と比較して，オノマトペを用いて音色の指定が手早く
できるという評価が得られた．
今後の課題としては，手描きによるオノマトペの入力の
実現が挙げられる．実装したプロトタイプでリズムトラッ
クの制作が手早くできなかったと回答した被験者も含め，
複数の被験者が「手描きによるオノマトペの入力の方がイ
メージするリズムトラックを手早く作れるのではないか」
と回答していた．このことから，オノマトペをキャンバス
に直接描き込むという方式を実装した上での再評価が必要
である．
また，オノマトペで音色を指定する際，そのオノマトペか
ら想像される音に個人差があるため，これらの対応をユー
ザがカスタマイズできるようにすることや，オノマトペと
音の対応についてさらなる調査が必要である．その他，オ
ノマトペオブジェクトがキャンバス上で重なり視認性が悪
くなることや，基本的な編集機能の不備が評価に影響を与
えていることから，これらの改善も必要である．
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