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1. はじめに 

楽器は娯楽として今も昔も多くの人に親しまれてお

り，音を奏でるのに欠かせない道具である．一般に楽器

は，譜面を見てその通りに手等を動かすことにより演奏

をするが，それには熟練が必要である．そのため，熟練

のない初心者の場合，譜面を見ただけでは演奏すること

が困難である．このことから，初心者でも簡単に演奏が

できるように，様々な演奏支援の方法が提案されている．

例えばキーボードでは，鍵盤を光らせることで弾く位置

を提示する演奏支援がある[1]．一方で，ドラムのように

身体全体を使って演奏をする楽器は，身体全体の動きの

イメージが重要であるため，叩く場所の指示だけでは演

奏は困難となる．ドラムを演奏する場合，手本となる演

奏動作を真似することが演奏上達の大きな要因になる．

しかし，独学で演奏をする場合，演奏したい曲の手本と

なる演奏動作を客観的に見る機会が少ないのが現状で

ある．  

そこで本研究では，ドラムの演奏支援として譜面情報

から手本となる演奏動作の表示を行う．まず，譜面情報

である標準 MIDI ファイル（以下 MIDI）からドラムの

演奏情報を取得する．そして，演奏情報から演奏手順を

自動で決定する．最後に，演奏手順から演奏動作のモー

ションデータを自動で生成する．本研究では楽器演奏の

初心者を対象とし，演奏動作を客観的に見ることで演奏

イメージを把握することを目的とする． 

 

2. ドラム演奏支援 

本研究における演奏支援システムの概要は以下の通

りである．ユーザは，演奏したいドラムパートの譜面を

MIDI で入力する．その後，譜面情報から最適な演奏手

順を決定し，演奏動作を出力する． 
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本システムの処理手順を図 1 に示し，以下で説明す

る．まず，入力された譜面情報から，どの音符をどの手

で叩くかといった演奏手順を決定する．次に演奏手順の

情報を元に，腕，足，腰の動作生成を行うことで，演奏

動作を出力する．また，対象とするユーザは初心者であ

ることから，譜面は 4 分音符，8 分音符，16 分音符と

休符で構成されたものとする． 

 

 

図 1 処理手順 

 

2.1 演奏手順の決定方法 

 譜面全体を 16 分音符の単位で分割し，番号を 1 から

順に割り当てる．そして，奇数番号にある音符を右手，

偶数番号にある音符を左手に割り当てる．もし同じ番号

に複数の音符が存在する場合，優先順位によって同じ手

にならないように手順を決定する． 

 以上の操作により決定した手順を，更に適切な手順に

変えるための処理を行う．例えば，片方の手の負担が大

きい場合，もう片方の手に負担を分散させる処理がある．

これは，本研究で定義したルールに当てはまる音符の並

び，手順にのみ処理を行う． 

 

2.2 動作生成 

ドラム演奏の際，身体を動かす部分は主に両腕，両足，

腰であるといえる．本研究では，スティックを含めた腕

の動作，足の動作，腰の動作を組み合わせた動作を演奏

動作としている． 

スティックを含めた腕の動作は，図 2 に示す 4 箇所

の制御部位の位置を変化させることで行う．まず，打点

位置とスティックの先端が一致するように各部位を配

置する．次に，腕を振り上げた際の叩く強さごとの最高

譜面入力 

演奏手順決定 

身体の動作生成 

演奏動作出力 

Copyright     2012 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.4-121

3ZB-2

情報処理学会第74回全国大会



到達位置を各部位で決定する．最後に，腕を振り上げて

から降ろすまでのフレームごとの移動量を各部位で決

定する．最高到達位置と移動量は，モーションキャプチ

ャシステムで実際のデータを取得し，そのデータから求

めた近似式を用いる．例えば，スティック先の場合，最

高到達位置と打点位置は図 3 のようになる．近似式は

式(1)で表され，移動量は式(2)で表される．式(1)の Y は

打点位置からの最高到達位置を cm で表した値である．

また，v は叩く強さを 128 段階で表した値である．式(2)

の y は最高到達位置の比率を表す．また， f はフレー

ムであり，1 から 20 の値を取り，20 の時，打点位置に

到達する．式(1)，式(2)の A，B，a，b，c，d，e は取

得したデータをもとに決定する． 

 

Y=Av+B (1) 

y=
                  

   
 (2) 

  

 

 

 

 
 

図 2 腕とスティックの制御部位 

 

  

図 3 スティック先の最大到達位置と打点位置 

 

 足の動作は，膝，足首，爪先の制御部位の位置を変化

させることで行う．位置の決定はスティックを含めた腕

の動作と同様の方法で行う． 

腰のひねりの動作を再現するために，両手首の位置か

ら腰の向きを求める．まず，手と腰の関係を調べるため

に，モーションキャプチャシステムを用いて，実際のド

ラムセットにおける演奏動作のデータを取得した．その

結果，図 4 に示すように腰をひねった身体の角度は，

両手首の中間の方向から，身体の正面の方向に寄った角

度であることが分かった．この性質を用いて自然な腰の

ひねりの角度を求める． 

  

 

3. 実験と考察 

 本研究の有効性を検証するために，手順情報のない

MIDI を作成し，演奏手順と演奏動作の生成を行った．

譜面には，13 種類の基本的なリズムパターンと，20 種

類のフィルインが含まれている．フィルインとは，メロ

ディー同士を繋ぐ即興的なリズムパターンである． 

 

3.1 手順の有効性 

 演奏手順が正しく生成されているか確かめた結果，ほ

とんどのリズムパターン，フィルインパターン共に手順

が適切であることが確認できた．しかし，リズムパター

ンでは 1 種類，フィルインパターンでは 2 種類，適切

でない手順が割り当てられていた．これは，初心者向け

ではない変則的な譜面であったためと考えられる． 

 

3.2 動作の有効性 

 演奏動作が正しく生成されているか確かめた結果，ほ

とんどのリズムパターン，フィルインパターン共に動作

が適切であることが確認できた．しかし，適切な手順で

ない譜面の場合，不自然な動作が生成された．このこと

から，適切な演奏手順であれば，適切な演奏動作を生成

することが可能であるといえる． 

 

4. おわりに 

 本研究では初心者のためのドラム演奏支援として，演

奏動作の生成を行い，有効性の検証を行った．演奏動作

を出力するために，MIDI から演奏手順を自動で決定し

た．また，モーションキャプチャシステムを用いてデー

タの取得を行い近似式を求めた．そして，近似式から演

奏動作の生成を自動で行った．検証により，初心者向け

の譜面であれば正しい演奏手順，演奏動作を生成するこ

とが確認できた．今後の課題として，手順決定処理の改

善，譜面作成用のインタフェースの開発が挙げられる． 
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