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要旨 
コンピュータによる自動作曲・作曲支援システムの開発を目標に、そのアルゴリズム

の検討を行った。メロディーの構成要素は、音の高低と長短である。その２つを乱数で

与えて自動作曲を行い、実際にコンピュータに演奏させて、評価した。 
試したのは次の４通りである。①音の高低を、ドから１オクターブ高いシまでの＃を

含む２３通り、音の長短を全音符から３２分音符までの６通り、からそれぞれ乱数を使

ってランダムに選ぶ。②音の高低を＃抜きでドからシまで７通り、音の長短を４分音符

と８分音符２通り、それぞれ乱数を使ってランダムに選ぶ。③音の高低を最初の音だけ

＃抜きで７通りから選んで、その後の音の高さを１つ前の音の高さの±２の範囲の５通

りから、音の長短を４分音符と８分音符２通り、それぞれ乱数を使って選ぶ。④音の高

低、長短は②と同じで、繰り返しを行った。繰り返しのパターンは次の３通りである。

④－１）４小節を２回反復、④－２）２小節を４回反復、④－３）１小節を８回反復。 
以上のように自動生成したメロディーを聴き比べた結果、①はバラバラな感じがして、

まとまった曲とはいえない。②も①よりは少しまとまりが感じられるが、曲と呼ぶには

まだバラバラな感じがする。③は②よりも滑らかな感じがするが、リズム感がない。そ

こで曲にリズム感を与えるために、繰り返しを行った④では、④－１）は一つのパター

ンが長すぎて、繰り返しに気付かないので、②と変わらなく感じる。④－２）が適度な

リズム感を感じ、曲として一番良いと思われた。④－３）は繰り返しのパターンが短す

ぎて、逆に短調に感じるようになる。以上より、自動作曲または作曲支援アルゴリズム

としては、適度なパターンの繰り返しが有効であるといえる。 
 

 
１．はじめに 
 音楽の作曲の仕方は様々ある。今回取り上

げた自動作曲も色々と研究されている。しか

し、人間に代わって作曲するには到底およば

ないのが現状である。今回は、乱数を使った

自動作曲・作曲支援システムを提案し、その

試作と評価を通して、そのアルゴリズムにつ

いて調査・検討してみる。 
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２．方法 
メロディーを構成する音の要素は、音の高

低と長短である。 
その２つを乱数で与えて自動作曲を行い、

実際にコンピュータに演奏させて、評価した。 
試したのは次の４通りの方法である。 
①音の高低を＃を含む２３通り（ド～１オク

ターブ高いシまで）（表１）、音の長短を６通

り（全音符～３２分音符）（表２）、からそれ

ぞれ乱数を使ってランダムに選ぶ。 
 
表１ 乱数と音程の対照表（方法①） 

ド ド

＃ 
レ レ

＃ 
ミ ﾌｧ ﾌ ｧ

＃ 
ソ 

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ 
ソ

＃ 
ラ ラ

＃ 
シ ド … … シ 

９ 10 11 12 13 … … 23 
 

表２ 乱数と音の長さの対照表（方法①） 
全 ２分 ４分 ８部 16分 32分 
１ ２ ３ ４ ５ ６ 
 
②音の高低を＃抜きで７通り（ド～シまで）

（表３）、音の長短を２通り（４分音符と８分

音符）（表４）、それぞれ乱数を使ってランダ

ムに選ぶ。 
 
表３ 乱数と音程の対照法（方法②③④） 
ド レ ミ ファ ソ ラ シ 
１ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 

 
表４ 乱数と音の長さの対照法（方法②③④） 

４分 ８分 
１ ２ 

 
③音の高低を最初の音だけ＃抜きで７通り選

んで、その後の音の高さを１つ前の音の高さ

の±２の範囲で、音の長短を２通り（表４）、

それぞれ乱数を使ってランダムに選ぶ。 
 
④音の高低、長短は②と同じで、繰り返しを

行った。繰り返しのパターンは次の３通りで

ある。 
 ④－１）４小節を２回反復 
 ④－２）２小節を４回反復 
 ④－３）１小節を８回反復 
以上のような手順で評価にあたった。 
 

３．結果 

 まず、方法①の結果（図１に一例を示す）

は、あまりにバラバラで、とても曲とはいえ

ないほど、まとまっていない。 

 

 

図１ 方法①の結果の一例 

 

②の結果（図２）は、①よりは少しまとま

りが感じられるが、まだ曲というにはバラバ

ラな感じがする。 

 

 

図２ 方法②の結果の一例 

 

 ③の結果（図３）は、②よりは滑らかさが

あるが、リズム感がない。 

 

図３ 方法③の結果の一例 
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 そこで、リズム感を与えるために３種類の

繰り返しを行った。 

 ④－１）の結果（図４）は、１つのパター

ンが長すぎて、繰り返しに気づかないものと

なった。 

 

 

図４ 方法④－１）の結果の一例 

 

 ④－２）の結果（図５）が、適度なリズム

感を感じ、今回試した④－１）～３）の３パ

ターンの中では、一番良いと思われた。 

 

 

図５ 方法④－２）の結果の一例 

 

 ④－３）の結果（図６）は、繰り返しのパ

ターンが短すぎて、逆に単調になってしまう。 

 

図６ 方法④－３）の結果の一例 

 

４．考察 

 方法①と②の結果からみてみると、乱数で

の自動作曲または作曲支援アルゴリズムとし

ては、ただ音の高さと長さの種類を増やせば

よいというものではない。少ないほうが綺麗

に聞こえる。 

 また、③④のように、規則を加えたほうが、

より音楽らしくなる。特に、今回の実験では、

繰り返しを与えた方法④が有効ということが

わかった。さらに、繰り返し④－１）のよう

に繰り返しのパターンが長すぎると繰り返し

に気がつかないためリズムは感じられないし、

④－３）のように逆に短すぎても単調なだけ

になってしまう。④－２）は、２小節を４回

繰り返すパターンにより、適度なリズム感を

感じ、今回試した中では最も有効と思われる。 

 

５．今後の課題 

 今回は単音で評価をしてみたのだが、今後

は和音も取り入れ、評価をしてみたい。 

 


