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楽器演奏者

•楽譜→感性情報処理→演奏（音）

•楽器演奏者の感性情報処理
•楽譜を“読む”→印象などが浮かぶ（想起される）
•様々な情報を生成する

•どのように演奏すべきか？
•音色，奏法，相対・絶対的な音量，立ち位置

•当該箇所は，どういう役割を持っているか？
•旋律，対旋律，オブリガード，和音（調性），伴
奏，装飾 等

•どういうテンポで演奏すべきか？ 等々
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楽譜の記載

•楽譜
•楽曲を一定の記載法によって記したもの
•音を視覚的な記号で記述

•楽譜の記述（書かれていること）
•音の高さ，長さ，強弱などを記載
•枢要な箇所に，表現などの記号が記載

•個々の音符ではない．演奏者が解釈する
•完全な記載は存在しない（できない）

→ 演奏者によって解釈が異なる
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     研究の背景   楽譜の感性情報処理は難しい
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音の解析＝人間による感性情報処理“後”
を研究している

•演奏結果である“音”についての研究は多数ある
•演奏，音：すでに演奏者が感性情報処理を行った結果

•楽譜：楽器演奏者が楽譜を読んで感性情報処理を行う

•本質的に異なる

•問題
•楽譜を取り扱う場合，楽譜をある程度読むことが出来
て，楽器を演奏できることが望まれる → 楽譜の評価，
解釈などが出来ないため
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楽譜の感性情報処理とは？
楽器演奏者によって全く異なる！

•楽譜を“そのまま”演奏することは（まず）ない
•楽器演奏者が，楽譜に感性情報処理を施して演奏
→ 音楽（音）になる

•録音された音楽（音）での研究
•感性情報処理“済み”

•楽譜に基づく研究
•楽器演奏者の感性情報処理に
迫る研究

•参考 聞き比べてみると，違いは明らか（テンポ，表現）
•検索 ベートヴェン 運命 聴き比べ

モーツァルト ソナタ11番 トルコ行進曲聴き比べ

同じ譜面だが，演
奏は全く異なる

これが，楽器演奏
者の感性情報処理
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楽譜の被験者実験の結果
ー感性情報処理の例としてー

•楽譜からメロディを取り出し，被験者たる楽器演奏者
が吹奏し評価する（感性情報を得る）
•主旋律（メロディ）

•全日本吹奏楽コンクール課題曲から抽出
•被験者実験

•１つの主旋律（メロディ）を５～１０分程度で評価
•移調楽器に対応するため，in B♭，in C，InEsで
譜面を用意

•楽譜を読み吹奏した結果から，テンポ，印象，
曲調などを記す
→ 機械学習で模擬できるか（今後の課題）
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楽譜の被験者実験の結果
ー感性情報処理の例としてー

•楽譜から主旋律を取り出し，被験者たる楽器演奏
者が吹奏し評価する（感性情報を得る）
•主旋律

•全日本吹奏楽コンクール課題曲から抽出
•被験者実験

•１つのメロディを５～１０分程度で評価
•移調楽器に対応するため，in B♭，in C，InEs
で譜面を用意

•楽譜を読み吹奏した結果から，テンポ，印象，
曲調などを記す
→ 機械学習で模擬できるか（今後の課題）

• フルスコア（総譜）：すべての楽器が記してある か
ら，主旋律に相当する部分を見つけ出し，実験で用
いる主旋律とする （音楽的感性が必要）

→ 作曲・編曲家の助言も得つつ進める

• テンポ，表現記号などは省いた楽譜とする

• タイ，スラー，演奏記号，強弱記号は残している

• 主旋律を移調する：in B♭，in C，In Es
• 被験者が評価する
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被験者１ 被験者２ 被験者３ 被験者４ 被験者５ 被験者６

木管 木管 木管 金管 金管 ピアノ

A 80 200 96 65 80 152

B 88 200 108 65 80 104

C 58 60 112 124 92 96

D 118 132 126 65 120 104

E 112 132 116 124 120 144

F 84 200 100 65 80 126

G 112 100 120 146 126 126

H 112 100 120 146 126 132

I 96 100 126 126 160 138

J 44 42 72 30 38 52

K 92 84 72 88 132 132

表 被験者実験の結果．被験者によりほぼ同一の場合と，異なる場合がある．
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楽譜の感性情報処理に迫る

•演奏者が，楽譜をどのように演奏するか？
に着目

•感性情報処理の結果を，計算機が模擬でき
るか？
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楽譜の感性情報処理に迫る

•感性情報処理の結果を，計算機が模擬できる
か？
•テンポに着目

•遅い：♩＜120，早い：♩≧120
•旋律 楽器を演奏する視点で楽譜から抜き出す

対となる伴奏とともにデータにする

•数値データ化 音高・音長を数値化*
•テンポ 楽譜指定のテンポ＋α
＊ Satoshi Kawamura, Hitoaki Yoshida, KANSEI (Emotional) Information   
Classifications of Music Scores Using Self Organizing Map. 参照

DOI https://doi.org/10.1007/978-3-319-42007-3_5011
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楽譜の感性情報処理に迫る
機械学習，教師あり学習

•教師あり学習 評価データ（未知データ）で評価
•MultiLayer Perceptron(MLP)
•Support Vector Machine (SVM)

•データ
•比較的平易な楽譜から，主旋律＋伴奏を取
り出す データ数：100（学習80，評価20）
•メロディ，伴奏ともに音符の数を70とする

•足りない場合は，繰り返す
•音長，音高を数値化 ＊

＊ Satoshi Kawamura, Hitoaki Yoshida, KANSEI (Emotional) Information   Classifications of Music Scores 
Using Self Organizing Map. 参照

DOI https://doi.org/10.1007/978-3-319-42007-3_50
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計算機実験の結果 閾値：♩＝120
→ テンポが遅いクラスは認識率が低い（赤）

表

計
算
機
実
験
の
結
果
．
学
習

デ
ー
タ
の
認
識
率
は
１
０
０
％
．

し
か
し
，
評
価
デ
ー
タ
（
未
知

デ
ー
タ
）
は
，
テ
ン
ポ
が
遅
い
ク

ラ
ス
の
認
識
率
が
低
い
．

計算時間 2.79 [s]

計算時間 5.89 [s]

計算時間 0.06 [s]

計算時間 0.004 [s]

計算時間 0.005 [s]

川村ら，1B3-06  楽譜記
載の音符列からテンポ
の早い・遅いを推定する，
第19回計測自動制御学
会システムインテグレーショ
ン部門講演会（SI2018）
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• 異なる分類器で，同じデータを誤認識．
• 誤認識：遅いテンポのクラスに集中．

→ 計算機は速いと判断 （行進曲と判断？）

表 評価データ（未知データ）のクラス分類結果．×：誤認識

川村ら，1B3-06  楽譜記
載の音符列からテンポ
の早い・遅いを推定する，
第19回計測自動制御学
会システムインテグレーショ
ン部門講演会（SI2018）
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まとめ

•楽譜の感性情報処理を計算機で模擬する
•楽器演奏者はいつも行っていること
•楽譜を数値データ化し，学習用データと評価用
データを作成

•課題 楽器を吹奏できる者でないとデータを作
成できない （情報＋音楽，楽器演奏の能力）
→譜読み能力，実験に適したデータの取り出し

•（予備的な）実験の結果
•未知データ（評価用データ）の，テンポが遅いクラ
スが認識率が低い（誤認識が多い）

•複数のalgorithmで，同じデータを誤認識
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今後の課題，謝辞

•今後の課題
•データ数を増やす・データの質を上げる
→ 全日本吹奏楽コンクール課題曲から旋律のデータ
作成（ほぼ完了）＋大曲をデータにする

•楽器演奏者を被験者として，感性情報処理の結果
を得る → 現在被験者実験中 → 計算機実験
のデータとする → 計算機が模擬できるか？

•謝辞
•本研究はJSPS科研費JP18K11598の助成を受けた
ものです．また，実験データのいくつかで，全日本
吹奏楽連盟主催で行われている全日本吹奏楽コ
ンクール課題曲（一部）を用いています．
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