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1 概要
我々は小説などの文書の印象を様々な形で表現する．
特にレビューを書くなどの形で別の文章を用いたり，
イラスト化するなどの視覚的手法を用いたりすること
が多い．しかし，これらの手段には作品のネタバレを
させたり，登場人物の容姿や場所のイメージに関する
先入観を与えすぎたりする可能性がある．そこで文書
の印象を表現する別の手段として，昔から我々の生活
や感情表現に欠かせない要素である「音楽」で文書の
印象を表現することを提案する．音楽にはイメージ誘
導効果・行動誘導効果・感情誘導効果があり，これは
音楽への興味の有無に関わらず，すべての人に効果が
あると行動心理学の観点 [1]からも語られている．さ
らに，文学と音楽という異なる種類の芸術をリンクさ
せることで，新たな感動や刺激が得られることも期待
できる．このような効果は，オペラやバレエ音楽など
で既に実現されている．しかし楽曲の制作には専門的
知識や経験が必要である．特に，ある特定のイメージ
を基に楽曲を制作するのは困難であり，誰でも気軽に
実現できるとは言いがたいのが現状である．
そこで本研究では，文書を入力するとその印象や感
情に基づいた楽曲を提供する一手法を提案する．本手
法のようなシステムにより，音楽を用いて文章作品の
印象や感情の間接的な伝達が促進できると期待できる．

2 関連研究
文書から楽曲を生成する研究として，物語の論旨や
文法の解析結果に基づいて楽曲を生成する手法 [2]が
ある．しかしこの手法は，読者が受けた印象や感情に
基づいたものではない．一方で，文章の印象や感情に
基づいた楽曲生成手法として，文章の印象値からの機
械的な音列生成によって楽曲を自動生成する手法 [3]
がある．しかしこの手法では，機械的な音列生成であ
るがゆえに，音楽的表現に限りがあり，また例えば自
分の好みの音楽的素材を採用することが難しい．それ
に対して本研究では，あらかじめ用意したコード進行
とリズム素材のマッシュアップによって楽曲を生成す
る，という点が関連研究と異なる．

3 提案手法
本手法は大きく分けて 3つの処理段階で構成される．
具体的には，

事前調査：感性語と音楽的特徴量の選出

学習：コードとリズムの印象の関係性算出

対話処理：ユーザーの文書入力に対する楽曲生成

の 3段階である．詳細について以下に論述する．

3.1 事前調査

まず，文書解析の基準となる感性語対と，コードやリ
ズムの選出基準となる音楽的特徴量を選出する．我々
は自身の主観に基づいて，図 1に列挙する感性語対と
音楽的特徴量を候補にあげた．

図 1: 感性語対と音楽的特徴量の候補

図 2: 決定した感性語対と音楽的特徴量

続いて，感性語対と音楽的特徴量の選出のためにユー
ザーアンケートを実施した．コードとリズムの音源を
聴き，それぞれ候補となる感性語対の度合いを 5段階
評価で回答してもらった．この回答をもとに，感性語
対に関する音源Nの適合度と音源Nについての音楽的
特徴量の相関性を相関係数により算出し，どの感性語
対とも相関性が小さい音楽的特徴量，またはどの音楽
的特徴量とも相関性が小さい感性語対を対象から除外
した．以上の結果として，コード進行およびリズム進
行の感性語対と音楽的特徴量を図 2のように選出した．
続いて，日本語の各内容語（名詞，動詞，形容詞，副
詞）が，選出した各感性語対のいずれの感性に近いか
を数値化する．具体的には感性語対の一方を+1に，も
う一方を-1に対応させ，-1から+1の実数値を各内容
語に対し算出する．この算出には感情極性抽出手法 [4]
を適用し，各感性語対を種単語として用いた．

3.2 学習

続いて，コードおよびリズムの音楽的特徴量とそれ
に対する各ユーザーの印象の関係を学習する．現時点
での我々の実装では，各ユーザーにサンプルコードお
よびサンプルリズムを聴いてもらい，3.1節で選出し
た感性語への適合度を回答してもらう．以後，この適
合度を印象値と称する．また，印象値を推測するため
の式を音楽的特徴量の線形結合（図 3参照）と仮定し，
重回帰分析を用いてこの式の各係数を算出する．この
式を用いてコード進行とリズム進行の印象値を算出し，
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図 3: コード進行およびリズム進行の印象推測のため

の式

あらかじめ格納する．以上の学習により，ユーザーご
との印象の違いを考慮した楽曲生成が可能になる．

3.3 対話処理

最後に，実際にユーザーが文書を入力すると楽曲を
提供する対話処理について論じる．対話処理はさらに
文書解析，コードとリズムの選出，楽曲生成の 3段階
に分けられる．

3.3.1 文書解析

まずユーザーが入力した文書に関して文書解析を適
用する．現時点の我々の実装では，文書中でコード・
リズムを切り替える点をユーザー自身によってタグ等
で指定したテキストファイルを前提とし，これを入力
することで場面ごとに文書の印象値を算出する．
我々の実装では，オープンソース形態素解析エンジ
ンMeCab [5]を用いて入力文書を形態素解析し，その
うち名詞，動詞，形容詞，副詞のみを抽出して，感性
極性辞書を用いて数値化する．これの分散をとること
によって，各感性語対に対する印象値を算出する．

3.3.2 コードとリズムの選出

次に楽曲の素材となるコードとリズムを選出する．
ここでは 3.3.1項で算出した印象値を多次元ベクトル
として扱い，これと 3.2節で算出したコードおよびリ
ズムの印象値を比較して，ユークリッド空間上で最も
距離の近いコードおよびリズムを，入力文書の印象に
沿った楽曲の素材とする．現時点での実験環境では，
コードについては「明るい⇔暗い」「楽しい⇔切ない」
「軽快⇔しっとり」「元気な⇔落ち着いた」の 4次元を
採用している．リズムについては「速い⇔遅い」「軽
い⇔重い」「派手⇔地味」の 3次元を採用している．

3.3.3 楽曲生成

選出したコードとリズムを合成することで楽曲を生
成する．我々の実装ではコードとリズムのMIDIファ
イルはそれぞれ単一のトラックで構成されることを前
提とし，この各々のトラックを新しく生成するMIDI
ファイルの 1番目，2番目のトラックにコピーする．現
時点での我々の実装ではメロディーを扱っていないが，
今後はメロディーの選出とコピーを実装したい．

4 実行結果と考察
本手法によってユーザー Aとユーザー Bの感性を
もとに童話「シンデレラ」を楽曲化した結果を図 4に
示す．
ユーザー Aとユーザー Bでは異なる楽曲素材が選
ばれており，学習段階の影響により各ユーザーごとの

図 4: 童話「シンデレラ」を楽曲化した結果

印象の違いを考慮した楽曲が生成されていると考えら
れる．しかし両ユーザーともに異なる場面でありなが
らも全く同じ楽曲素材が選ばれていることがあり，文
書の細かな印象や感情の違いを表現できるような改良
が必要である．

5 まとめと今後の課題
本研究では，文書の印象値と音楽的特徴量の比較に
基づいて入力文書の印象や感情に基づいた楽曲を提供
することで，文書の印象表現を促す手法を提案した．
今後の課題は以下の通りである．

• 印象値を推測するための式を再検討する．

• 文書中の場面の区切りの自動認識手法を実装する．

• 文書の展開と楽曲の展開に関連を持たせる．

• 楽曲にメロディーを付与する．

• 学習段階におけるコードおよびリズムの評価方法
を再検討する．
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