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演奏レンダリングシステムは，楽曲情
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報を入力とし，人間が演奏するよう

な情緒や抑揚のついた演奏を出力す

る．楽曲情報には，音の並びを記述

する表面的な楽譜情報から，後述す

るような深層構造までいくつかのレ

ベルがある．表面的な楽譜情報は標

準MIDIファイル（SMF☆ 2）で与えられ

ることが多い．

一音一音についてきめ細かい処理を自

動的にやってくれる演奏レンダリング

システムはまだ誰も開発していない．

音楽は基本的に階層構造を持ってお

り，低次の階層が楽曲の局所的な構造

に，高次の階層がより大局的な構造に

対応する．演奏レンダリングでは，こ

の局所的な調節と大局的な調節をうま

く協調させなければならない．繰り返

しが現れる場合には人間は違う演奏を

行うということも含め，各音符が持つ

演奏のパラメタを，一貫性を保って調

節することは難しい．一方，D T M

（Desk Top Music）が広まったとはいえ，

演奏に満足のいく表情をつけるために

は，パラメタ調整のためにかなりの汗

が必要になる．
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音楽の深層構造の分析とは，楽譜上

では明示的に記述されていない各音

の役割を明確にすることであり，そ

の結果を演奏表情付けに利用するこ

とができる． は，図-1のメロデ

ィをGTTM（Generative Theory of Tonal

Music）という音楽理論に従って分析し

た一例である．図中の木構造は，隣

接音どうしを比較して，より重要な

音ほど根に近くなるように表されて

おり，Time Span木と呼ばれる．重要

な音は，演奏に際し強調されること

が多い．解釈の相違で異なる木構造

が作られると，それに基づく演奏も

違ってくる．GTTM以外にも，先行音

による後続音の出現予測やメロディ

の音楽の継続性，終止感を分析する IR

（Implication-Realization）モデルを用いる

システムもある．しかし，いずれの

音楽理論も，計算機上への実装，自

動化には至っておらず，構造の分析

は手作業で行っているのが現状で

ある．

一般に，演奏レンダリングシステムは，

のような構成をしている．ステ

ージ1では，実際の演奏のSMFや楽譜

データを与えて分析や学習を行い，レ

ンダリングに必要な情報を事例や規則

として取り出す．ステージ2では，レ

ンダリングすべき課題曲の情報を入力

し，演奏データを出力する．マニュア

ルと書いてあるのは，人手によって処

-2 GTTM Time Span
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理に修正や補足を行うことを表す．

特に，ステージ1や2の処理を行わず，

ステージ3のマニュアルだけで出力を

生成する場合を打ち込みと呼ぶ．

現状では，音楽としてより良い演奏

を作るには打ち込みの方が優れてい

るという状況であるから，当分はコ

ンクールといっても，純粋に音楽性

を競うものにはならないだろう．研

究成果の1つとして，演奏レンダリン

グのための数学的に美しいモデルが

提案されたとして，そのモデルが音

楽的にも美しい演奏を生成してくれる

かどうかは分からない．そこで蓮根で

も，演技と技術の判断を別々に行うフ

ィギュアスケートや，勝負と技術を

別々に扱うロボカップのように，音楽

的観点とシステム的観点を独立に評価

するところから始める．もちろん，音

楽の専門家には当初から審査員として

参加してもらうが，演奏レンダリング

が未熟なうちは，蓮根の聴衆による人

気投票ということも考えられる．演奏

レンダリングの技術レベルに合わせた

課題曲を選択しつつ，構造解釈に焦点

を当てたり，アウフタクト☆ 3に焦点

を当てたりする予定である．
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ピアノの右ペダルを踏み込むと音が残

響して聞こえる．このペダルを適切に

使うことで美しいレガートをつけるこ

とができ，演奏表情が大きく向上する．

図-1にもペダルを踏む記号“�”と離
す記号“＊”があるが，譜面通りにペ

ダルを踏んだり離したりしても美しい

レガートはつかない．ペダルを最後ま

で踏み込まずに中間位置で止めて用い

るハーフペダルという奏法もあり，こ

3 -1
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れは連続量の制御を必要とする．ギ

ターのチョーキングのパラメタと同

様，イベント数が大量になることや，

機器によってどのような効果が出る

かが定まっていないという問題が

ある．
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プチ蓮根には打ち込み部門と自動生成

部門があり，打ち込み部門の課題曲は

ショパンのピアノ曲から選ぶ予定であ

る．自動生成部門では，図-3のステー

ジ1の処理時間やマニュアル介入には

制限を設けず，ステージ2の処理以降

をコンクール当日に実施するという規

定を設ける予定である．本蓮根ではス

テージ1にも何らかの規定を課す予定

である．

2010 3 4

-1

15 2025

, 
5

2050

5 1985 WABOT 

－ 5 －



IPSJ Magazine  Vol.43 No.2  Feb. 2002

BGM

SMF

P2P

bit
2

3 5

6

1 , , , , 
, , , : 

52 , 96-
MUS-15, pp.91-98 1996 . 

2 , , , : bit
1998 .

3 Roads, C. , , , : 
,

2001 .
4 : : ,

, Vol.17, No.1 2002 .
5 : , 

4 ,
pp.163-236 1999 .

6 HP: http://shouchan.ei.tuat.ac.jp/~rencon/
13 12 7

2100

2052

2050

2025

21002003

2002

システムに師事した人間が
コンクールで優勝

チャイコフスキーコンクール優勝
システムが人間に教授開始

初見演奏，ロボットによるレンダリング開始
ショパンコンクールに初挑戦

自動演奏レンダリングが
打ち込みに勝つ

本蓮根

プチ蓮根
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