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1．はじめに 

近年，音楽はテレビやラジオ，インターネット等を通し

て誰でも聴く機会が増えており，これによって多くの音楽

的な知識や感性が養われている．また，DTM（Desk Top 

Music）による楽曲制作や動画投稿サイト等での自作楽曲

の公開といった活動が増え，作曲に関しても身近なものに

なってきており，作曲に興味を持つ人も多くなっている． 

しかし，作曲という行為は音楽に対する深い理解と作曲

に関する知識，楽器・作曲ソフトウェア等を扱うための技

術などが必要であり，非常に専門性が高いものとなってい

る．そのため，それらを持たない作曲初心者にとっては，

敷居が高く感じたり，手順が分からず躓いてしまうことが

多くなっている． 

この問題に対して，作曲を支援するシステムによって解

決しようとした例として，入力として与えられるプロの作

成した音楽から，情報を抽出，データベースに格納し次の

音を予測・提案するシステム[1]や，歌詞になる文章から確

立遷移モデルによってメロディや合成音声を自動生成する

ようなシステム[2]が存在する．しかし，前者は次に提案さ

れる音が入力された曲にあるものしか提案されないため入

力曲によりすぎ，後者は文章から言語処理等を通してシス

テムのみで自動生成を行うため，ユーザが作曲している実

感が感じられにくい，といった問題がある． 

そこで本研究では，専門的な知識や技術を持たない人で

も作曲意図を反映しながら作曲を行うことができるシステ

ムを提案する．システムでは，既存研究の問題点を解決す

るために，1 フレーズ程度の短いメロディを入力として，

より言語的な質問を通して次のメロディの提案や全体的な

曲調の変化を行うシステムの構築を行う．これによって，

より細かなところまでユーザの考える曲に対する意図を反

映し，誰でも簡単に作曲を行えるようにすることを目指す． 

 最後に，システム全体の概略図を図 1に示す． 

 

2．関連研究 

2.1. 対話型作曲システム 

作曲を支援する目的での既存研究として，ユーザとシス

テム間で相互にやりとりを行いながら作曲を行うものがあ

る．菊池らの研究では[1]，作りたい曲の方向性が似ている

プロミュージシャンの楽曲データを入力として使用し，音

高の遷移とリズムのパターンをデータベース化することで，

意図を反映しやすくしたシステムが提案されている．また， 

津島らの研究では[3]，現在得られている数小節のメロディ 

あるいはコード進行から木構造モデルに基づいてもう一方

を生成することによって作曲を支援するシステムが提案さ

れている．Unehara らの研究では[4]，ユーザの音楽に対す

る主観評価に基づいて，システムがメロディ等の複数の候

補を提案し，それらに対してユーザが選択するという形式

で 16 小節の長さの楽曲の作成を行うことができるシステ

ムが提案されている． 

 これらの研究の問題点として，入力とした楽曲に存在す

るパターンしか現れないことなどにより，ある程度作りた 

い曲に似たものは作れるが，実際に曲の一部に対してこう

したいといったような細かい部分に関してあまり考慮され

ていない． 

 これに対して本研究では，ユーザとシステム間で言語的

な質問等を通してやりとりを行いながら，より細かな部分

まで考慮した音楽を作曲できるシステムを検討する． 

 

2.2. 自動作曲システム  

作曲システムの形態として，入力として与えられた情報

からシステムのみで曲を自動生成するものがある．深山ら

の研究では[2]，旋律を音高間を遷移する経路であると捉え，

歌詞のテキストからイントネーション等を解析して，コー

ド進行やリズム，伴奏などを含めて確率モデルによる経路

探索によって自動作曲を行っている．北山らの研究では[5]，

ユーザの感性が楽曲の好みに表れると考え，ユーザが入力

として与えた複数の楽曲からメロディやリズムの特徴を抽

出し，それに基づいてシステムが自動作曲を行う．Louie

らの研究では[6]，自動作曲システムにおいて作曲初心者で

 

図 1 提案システムの概略図 
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も分かりやすく楽曲の方向性を変化させるために，スライ

ダーによって特徴次元を操作してから，システムが自動作 

曲を行っている． 

これらの研究では，入力としてある程度の情報を与えて

いるものの，システムが自動で全てあるいは大部分の楽曲

を生成するため，ユーザの作曲意図が反映されづらかった

り，作曲を行っているという実感が得られにくいといった

問題点がある． 

本研究では，システムはあくまでもある程度の候補を示

すのみで，ユーザが音を入力したり，質問に答えることに

よって少しずつ楽曲を作っていくことで，ユーザ自身が作

曲を行っているという実感を得られるようなシステムを目

指す． 

 

3．提案手法 

 本研究では，音楽知識や技術を持たない，過去に作曲を

行ったことがないような者を対象として，知識や経験を必

要とせずに作曲を行うことができるシステムについて検討

を行う．本章では，図 1 に示した概略図の①～③の手順に

ついて詳細の説明を行う． 

 

①  システムに対する音の入力 

 今回，システムに対するユーザによる音の入力は，図 1

の①に示したように，マイクによって 1 フレーズ程度のメ

ロディを録音することによって行う．これは，ユーザが作

曲知識を持たないため，音階による入力は難しいと考えた

ためである．また，作曲知識を持たないものでも，普段か

ら音楽を聴く機会は多く，簡単なフレーズを思いついたり，

口ずさむといった事が有るため，直接録音することによる

音の入力は，簡易性やユーザの入力したい音を確実に入力

できるという点を考慮しての形となる．この際，1 フレー

ズは 4～6 秒程度で任意の長さとする．これは，ユーザが

容易にメロディを思いつきやすい長さであり，かつ，楽曲

としての形をとるまでに入力回数が多くなりすぎないこと

を考慮したためである． 

 

② ブロックの並び替えによる作曲 

次に，図 1 の②で示すような形で，3.1 節の方法によっ

て入力された音を 1 ブロックとし，基本的にはその並び替

えによって作曲を行う．ユーザは，入力した順番によって

音ブロックごとに振られた番号をシステムに入力すること

で各ブロックに対して，並び替え等の操作を行うことによ

って曲のメロディを形作る．提案システムでは，ユーザに

よって並び替えられた音ブロックの連結を行う．この際，

録音した音によっては，音ブロックのつなぎ目で音高が急

激に変化することによって不自然に聞こえる場合があるた

め，間に 0.1s 程度の間隙を挟むことによって解決を図る．

これらの方法によって，知識や技術を必要とせず，より直

感的に作曲を行うことができると考える． 

 

③ システムとの対話による曲の調整 

 ①，②での方法によって楽曲を作成することができるが，

これによって作成された楽曲がユーザの想定と違ってしま

うことが考えられる．そのため，図 2 に示すような形で言

語的な質問によるやりとりを行いながら，よりユーザの作

りたい曲に近づけられるような形に曲全体の調整を行う．

例えば，曲を現在の音よりも明るい曲にしたい場合は，事

前に既存楽曲の音高遷移等の特徴を記録しておき，それに

近い形になるように音を変化させる提案をシステムが行う

といった形をとる．この際に行うのはあくまでも提案であ

り，実際にどう変化させるのかはユーザが決められるよう

にする．これによって，システムが作曲しているのではな

く，ユーザ自身が作曲しているという実感を得られるよう

にすることを目指す． 

 

本研究における提案システムでは，①～③で説明した手

順によって作曲に関する知識や技術を必要とせず，ユーザ

がどのような楽曲を作りたいのかといった作曲意図を反映

させ，ユーザ自身の手で作っている実感を持ちながら，作

曲を行うことができると考える． 
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図 2 ユーザ-システム間の質問によるやりとり 

 


