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1. はじめに 
 本研究では、物語生成システムにおける物語の表現媒

体の一つとして音楽を取り上げている．研究の目標とし

ているのは音楽と物語の相互変換を実現することにより、

音楽の方法による物語生成や物語の方法による音楽生成

を実現することである． 

 そのための方法として音楽と物語の構造の対応付けを

行っている．構造に対応関係を持たせることによって音

楽と物語の構造レベルでの相互変換が可能となる． 

 これまで二つのシステムにおいて音楽と物語の相互変

換の枠組みを検討してきた[小方 2004][藤田 2006]．こ

れらのシステムでは物語の構造から原曲を構成し，それ

を物語論に基づく音楽変奏技法によって変形し，その変

奏情報を基に再び物語へと変換する．そしてこの変形さ

れた物語構造が再び最初の入力となる．このように循環

的に変換と変形を行うことで音楽と物語を発展させてい

くというような枠組みを作り上げた． 

 本研究はこれまでの研究の延長にあり，その発展とし

て音楽と物語それぞれの階層構造を対応付けることによ

って音楽と物語の相互変換を実現する．これまでのシス

テムでは階層構造を扱っていなかったが，音楽と物語を

階層構造によって扱うことで，マクロなレベルからミク

ロなレベルまでを対応付けることが可能となる．また，

従来のシステムには無かった音楽を出発点とした循環も

可能にする．以下にこのシステムの概要を述べる． 

 

2. システムの基本概念 
 従来のシステムは音楽と物語の構造に階層構造を持た

せていなかったが、本システムでは音楽と物語それぞれ

を階層構造として扱い，互いの階層構造を対応付けるこ

とで音楽-物語の相互変換を行う．物語と音楽それぞれの

階層構造として物語木[小方 1996]と GTTM(Generative 

Theory of Tonal Music)[竹内 1998]のタイムスパン木を

用いる． 

 物語木とは，終端節点を action とし，その他の節点

(中間節点)を下位節点同士の関係によって結合すること

で物語を木構造によって表現したものである．(図 1) 

 一方の GTTM は調性音楽の経験を持つ聴衆に共通した音

楽的直感を階層的な構造に解析するための音楽解析理論

である．GTTM はグルーピング構造，拍節構造，タイムス

パン還元，延長的還元の 4 つの理論からなり，本システ 
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ムでは主にグルーピング構造とタイムスパン還元の理論

を用いている．グルーピング構造分析とは楽曲をまとま

り感のあるグループへと階層的に分割することである．

タイムスパン還元分析とは、楽曲を階層的な時間間隔に

分割し，その中で構造的に重要な音とそうでない音とに

解析することである．その分析結果を記述したものをタ

イムスパン木と呼ぶ．タイムスパン木では重要な音を木

の幹，そうでない音を枝として階層的に記述する．グル

ーピング構造とタイムスパン還元の分析例を(図 2)に示

す．これらの分析は詳細に定義されたルールに基づき行

われる． 

 

 
図 1．物語木記述例 

 

 
図 2. グルーピング構造(左)と 

タイムスパン還元(右) 

 

 これらの階層構造の対応付けの方法として現在行って

いる方法は次のようになる．まず終端節点は物語におけ

る action と音楽における一音(和音も含む)を対応させる．

そして中間節点は下位節点の重要度により対応付ける．

例えば，物語木で左側のノードが重要となるときはタイ

ムスパン木の左側が重要となる節点を対応付ける．物語

木における下位節点の重要度を決めるために，現在は簡

単な規則を定義している．(表 1)はこの規則に基づく中

間節点の対応関係を表している． 

 

表 1. タイムスパン木と物語木の中間節点の対応関係 

  
説明 

対照 

描写 

並列 

継起 

原因-結果 

目標-計画 

禁止-違反 

命令-遵守 

加害-解消 

描写

継起 並列

a b c d

a. 顔を洗って 

b. 家を出た 

c. 外は一面真っ白で 

d. 吐く息も白かった 
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3. システムの構成 
 本システムの概要を(図 3)に示す．システムは，音楽

変奏機構を Max/Msp 環境で実装し，その他の機構は

Common Lisp 環境によって実装する． 

 
図 3. システムの概要 

 

 今回新たな手法を取り入れるのは主に音楽生成機構，

物語生成機構の二つである．その他のモジュールは基本

的には従来の方法を用いているが，階層構造に対応する

ために音楽変奏技法等に変更を加えている． 

 本システムへの入力は音楽でも物語でもよい．音楽デ

ータは楽譜とそれに対する GTTM の分析結果を Lisp 形式

で記述したものである．物語データは物語木形式のデー

タは action の概念表現を終端節点とする Lisp 形式のデ

ータである．音楽が入力された場合は，物語生成機構に

より音楽の構造から物語を生成する．物語が最初に入力

された場合は音楽生成機構により物語木の構造から音楽

を生成する．それ以降，音楽は音楽変奏機構によって変

奏され，物語は物語言説機構によって物語言説が変形さ

れる．これらの変奏・変形処理はユーザの操作によって

行われる．変形された音楽は物語変換機構によってその

変奏情報を基に物語へと変換される．変形された物語は

音楽変換機構によってその変形情報を基に音楽へと変換

される．従来のシステムでは変形された物語構造を再び

音楽生成機構への入力としていたが，現在のところ変形

された物語を物語木で表現することが出来ないため，再

び音楽生成機構の入力とすることは出来ない．また，変

形された音楽は再び GTTM の分析を行うことで物語生成機

構への新たな入力とすることが出来るが，現在のところ

分析は手作業で行う必要がある．以下，音楽生成機構と

物語生成機構について簡単な説明を加える． 

 

3.1 音楽生成機構 
 音楽生成機構は入力として物語木を受け取る．そして，

まず物語木からタイムスパン木を生成する．この処理は

(表 1)の節点の対応関係に基づき行われる．例えば物語

木において説明という節点はタイムスパン木においては

左側に重要な音がくる節点(表左側)となる． 

 次に出来上がったタイムスパン木の構造を基に，音楽

を生成する．これはタイムスパン木の構造が同一になる

音楽を生成することを意味する．その方法の一つとして，

タイムスパン還元分析の為のルールを考慮しながら作曲

を行うという方法がある．これはタイムスパン還元選好

ルールとして，例えば“より強い拍の部分の優先”など

といったルールが決められているので，ルールに当ては

まりやすい音とそうでない音とを適宜配置することによ

って行う．又，別な方法として既存の楽曲からタイムス

パン木の構造が一致する部分を抜き出してきてもよい． 

3.2 物語生成機構 
 物語生成機構は入力として音楽情報を受け取る．ここ

では音楽情報として楽譜情報とそれに対する GTTM の分析

結果(主にグルーピング構造とタイムスパン木)を扱う． 

 物語の生成は物語技法[小方 1996]によって行われる．

物語技法とは物語木を関係により拡張するための規則を

意味する．例えば”描写”という物語技法はある action に

対してそれを描写する action を生成し，それらを描写関

係によって結合する． 

 物語生成機構では，物語技法をタイムスパン木の構造

を基に適用していくことによって構造の対応する物語木

を生成する．適用する物語技法の決定は(表 1)の規則と，

下位節点の 2 音間の音高の関係によって決定する．例え

ば，タイムスパン木において先の音が重要となる節点で，

先の音と比べ後の音の音高が下降している場合は”描写”

という物語技法を適用するなどといった規則に基づき適

用する物語技法を決定する． 

 

4. おわりに 
 本稿では階層構造の対応付けによる音楽と物語の相互

変換の枠組みについて述べてきた．音楽と物語それぞれ

の独立した階層構造(GTTM と物語木)を対応付けることに

よって，従来のように物語を出発点とした循環だけでな

く，音楽を出発点とした循環も可能になる． 

 物語の階層構造に対応する音楽の階層構造の作り方を

現在は恣意的に行っている．今後より発展させるために

は，物語における物語性と音楽における物語性との関係

について，より広く物語と音楽の意味の異同等の問題を

深く考察していく必要がある． 

 これらの考察に当たって現在，Nattiez の音楽記号学

[Nattiez 1987] や Tarasti の A theory of musical 

semiotics[Tarasti 1994]等参考になりそうな文献の調査

を進めている．前者では音楽における意味的なものを記

号学的に分析するための方法について述べられている．

後者では音楽における物語性などについて扱っている．

両者とも本研究にとって非常に興味深い内容となってお

り，このような理論を取り入れていくことによって本研

究をより発展させていくことができるだろう． 
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