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音楽情報科学研究会のページ
������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

情報処理学会第��回全国大会での音楽情報処理関連セッション 案内

来月 � 月の全国大会では「コンピュータサイエンスとしての音楽情報処理」というパネルが以下
の要領で企画されています�

情報処理学会 第 �� 回全国大会
パネル「コンピュータサイエンスとしての音楽情報処理」
� 月 � 日 �金� ��	�
���	��

電気通信大学 東 � 号館 �
� 番教室 �
 会場�

�当日変更があるかも知れませんので� 各自ご確認の上ご参加下さい�

パネラ・コメンテータ	 村尾忠廣 �愛知教育大学�

�順不同敬称略� 片寄晴弘 ��財� イメージ情報科学研究所�

松島俊明 �東邦大学�

堀内靖雄 �千葉大学�

後藤真孝 �早稲田大学�

志村哲 �大阪芸術大学�

莱孝之 �国立音楽大学�

司会	 平田圭二 ��

�

現在� 音楽情報処理という分野に対して多くの人が興味を持って下さっています� 次の段階は� 音
楽情報処理を科学� 工学として位置づける作業ではないかと思います� そのために重要なことの � つ
は�得られた研究成果がどの程度一般性のあるものか� 他の研究と比較してどこが改善されたのか� と
いうことが明確に述べられるような方法論を確立することです� そのための有効な手段として共通
の標準問題やベンチマーク問題の設定がよく知られています� 音楽情報処理には自動演奏の表情付
け�伴奏システム� ビート検出� 音楽認知� 自動作曲�編曲� 楽譜認識� 採譜システム� 音楽表現といった
サブ領域があります� 本パネルでは� これらサブ領域でアクティブに研究を進められている研究者の
方々にパネラをお願いし� 音楽学や作曲の方面からコメンテータをお願いし� 共通の標準問題やベン
チマーク問題の可能性や是非について皆さんと一緒に議論したいと考えています�

今回の全国大会の一般発表では� 音楽情報処理関連のセッションが � つあります�

� 月 � 日 �木� ��	�����	

 音楽情報処理と演奏分析 �� 件�

� 月 � 日 �金� 
�	

���	�
 音楽情報生成と音響信号処理 �� 件�

多くの登録員皆様のご参加を期待しております�



第��回 音楽情報科学研究会 案内

日時� 平成 �年 �月 ��日 �土�～��日 �日�

会場� 広島文化女子短期大学
広島市安佐南区長束西 �����

発表申込締切� 平成 �年 �月 �日
照会先� 平賀譲 �図書館情報大学�
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� 今回の研究会は日本音楽知覚認知学会との共催です．パネル討論などの企画も予定しています．

音楽情報科学研究会「夏のシンポジウム���」
� 研究発表募集および宿泊申込について �

毎年恒例の夏のシンポジウムを，今年は千葉職業能力開発短期大学校において行う予定です．恒例
の「深夜の討論会」もあり，今年も活発な討議・意見交換が予想されます．下記の要領で研究発表を
募集いたしますので，奮ってご応募下さい．
また参加者の宿泊については，会場近くの宿舎 ��


円程度，夜食・朝食込み�を貸し切りで準備
する予定ですが，収容人数が �
名と限られているため，先着順とさせて頂きます．この宿に宿泊を
希望される方はお早めにお申込み下さい．宿泊希望者が �
名を越えた場合には，他の宿をご紹介致
します．

記

日時� �月 ��日 �土�～��日 �日� �時間についての詳細は未定�

会場� 千葉職業能力開発短期大学校
会場所在地� 〒 ��
 千葉市中央区問屋町 ����

��総武本線千葉駅徒歩 �
分または ��京葉線「千葉みなと」駅徒歩 ��分

発表申込み〆切� �月 ��日 �金�必着
発表申込方法� 題名，発表者 �連名の場合は発表者に○印�，発表者所属，概要 ���字以内�，

連絡先 �住所，氏名，所属，電話番号，���，�������を明記して，発表申込み先
に郵送，���，������のいずれかで申し込んで下さい．郵送または ���の場合は
学会誌綴じ込みの研究会発表申込書を使用すると便利です．

発表申込先� 〒 ��� 船橋市三山 ����� 東邦大学理学部情報科学科松島俊明
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宿泊先� 千葉船員保険保養所「千葉なのはな荘」�会場に隣接�

宿泊申込・問い合わせ先�

〒 ��
 千葉市中央区問屋町 ���� 千葉職業能力開発短期大学校情報技術科坪井邦明
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������ 第��回 研究発表会 質疑記録
����年��月�日��日 国立音楽大学

��� 大阪芸術大学音楽学科音楽工学コース・スタジオ・レ
ポート 上原和夫 �大阪芸術大�

記録 � 堀内靖雄 �千葉大�

�� 鈴木 �東京高専� ��個のスピーカーのどのようなパラメー
タを制御できるのか�

�� 音の強さのみ．マトリクス �系統の入力に対し，それぞ
れをフェーダで調節可能．現在のところコンピュータ制
御はできない．

�� 楽器研究開発の具体例は�

�� 当ゼミではサウンド・オブジェなどを作っている．他のゼ
ミでは �	
	 ヴァイオリンの開発や既存楽器を新しい楽
器に変える研究を行なっているところもある．

�� 京都で紹介されたハープは�

�� 楽器というよりはサウンド・スカルプチャーの位置付け
として考えている．

��� リカレントニューラルネットワークによる楽音合成
大矢健一 �長野高専�

記録 � 堀内靖雄 �千葉大�

�� 後藤 �早大� モデルが非線形だとパラメータを少し変化さ
せるだけで音色が劇的に変化して制御しずらいのでは�

�� パラメータによって劇的に変化してしまうものとそうで
ないものとがある．

�� 平野 ��	�� 定常部分の学習しかできないのでは�

�� 今はむしろ定常部分に存在する自然なゆらぎの部分に着目
している．実は非定常部分についても応用が可能である．

�� データ圧縮としては優れていると思うが，楽音合成とし
て使う場合には，どのように加工�変形できるのか�

�� アタック部分などに応用するのは今後の課題ではあるが，
定常部分では単純な繰り返しにはならないため，より自
然な音が得られる．学習により得られたパラメータを加
工することにより楽音合成に用いることができる．

�� いわゆるオシレータとして用いるということか�

�� 従来の単純なオシレータという概念からは遠いが，定常
部分について言えば，より複雑で自然な音を出力すると
いう違いはあるものの，広い意味でのオシレータと言え
る．今後の非定常部分への応用を考えれば，それについ
ては従来のオシレータとは違う概念となるであろう．

�� ニューロンの時定数とは�

�� ニューロンの変化の度合いを決定する．基本的には周波
数的な役割．

�� 小坂 �
��� 符号化に用いるのか，それとも楽器音合成，
モディファイのツールとして用いるのか�

�� 楽器音合成・モディファイのツールとして用いたい．

�� 物理的な解釈は�

�� 音の中に存在する目に見えないようなある種の情報を顕
在化することができるのでは，と考えている．

�� データとして周波数情報なども示して欲しい．

�
� ���������	� �
��
��� �
��� ����
������ ����
��� ������ における動作から音への変換メソッド

松田周 �国立音大�
記録 � 堀内靖雄 �千葉大�

�� 榊原 �
��� リアルタイムでキャプチャリングしたイメー
ジをオブジェクトとして用いることは可能か�

�� 画面全体のスキャニングが必要となるため困難．

�� ライブパフォーマンスで人間がオブジェクトになると面
白いと思う．

�� 小坂 �
��� 音以外の処理はすべてホスト側で行なってい
るのか�

�� そうである．

�� 処理量としてつらくはないか�

�� 特に問題はない．

�� 平野 ��	�� アニメーションの動きは特殊なツールを用いて
いるのか�

�� �
������� 社の ��� などであらかじめ作ったアニメー
ションのデータを用いている．

�� ���� のような �
レンダリングソフトと組み合わせれ
ば，他の人の��などと組み合わせられるのでは�

�� レンダリング後の画像ファイルを用いているだけなので
可能である．やってみれば面白いものができると思う．

��� 国立音楽大学音楽デザイン学科「スタジオ・レポー
ト」 莱孝之 �国立音大�

記録 � 堀内靖雄 �千葉大�

�� 小坂 �
��� 今後のソフトウェアの継承は�

�� ���は捨て難い．また，��	 	�� !�"にはまだ 	�#�に
匹敵する演算能力がないため，まだ ��	 には移行できな
い．	���� からも ��	 や #� 上に����"$��$��%$
などの 
�# ボードを載せた ��� を利用できる環境が
出てくると思う．また &'�� ��'# 上の ()*�+� �� �
の開発環境を維持していれば，将来的にもソースコード
の互換性が保てると考えている．

�� 企業ではハードウェアの更新期間が非常に短いことはす
でに認知されている．芸術サイドの人間にそのことを理
解してもらうのは大変であろうと思われるが，今後とも
頑張っていって欲しい．

��� ����� 作曲家からの視点
エリック・ライオン �慶大�
記録 � 堀内靖雄 �千葉大�

�� 平田 �
��� ある #��, �+� -� から他の #��, �+� -� を呼
べるのか�

�� 可能である．それは #��, の強力な機能の一つである．

�� その時コマンドの引数として，どのようにパイプのアイ
デンティファイアを記述するのか� 特に二本以上のパイ
プを引数に取りたい時はどう記述するのか�

�� それは例えばステレオ信号を処理するような場合を想定
しているのか�

�� そうだ．

�



�� � で書けるようなことは #��,でも大体書ける．�-�� の
引数でサブプロセスの .�� ��.���/�を取れるように指定
したり，�/-��/-"相当の機能を使うこともできる �ホワ
イトボードにプログラム例を書く�．

�� 次の質問．多くのプロセスが並列に同時にハードディス
クのサウンドファイルを編集できるのか�

�� 可能ではあるが，それは効率的に若干問題がある．そう
いう時は，オンメモリで処理をして，最後にディスクに
書き出すのが良いだろう．

��� フルートとコンピュータの為の「��������� � �
��

」で使われている ��� プログラミング・テクニック

エリック・オニャ�ニューヨーク州立大バッファロー校�
記録 � 堀内靖雄 �千葉大�

�� 小坂 �
��� リアルタイムピッチ抽出での問題点は�

�� � ,,�� #/+0����は ����のオビジェクト製作において�
発信器，あるいは���については，それぞれひとつのオ
ブジェクトしかないが，ピッチ検出には�つのオブジェク
トを作ったことをみても �その難しさが�わかる．これら
�つのバージョンには，それぞれ長所と欠点がある．共通
の問題としては �$$～�$$12 以下の音ではピッチが分か
るまで時間がかかる．特に歌声の場合はビブラートやポ
ルタメントのために音程がはずれることがある．アルゴ
リズムはこれらを見分けられなければならない．いろい
ろな演奏者に合わせるためには，たくさんの入力で調節
すれば良い．また歌い手ごとにパラメータを調節するな
どの工夫も必要となる．
3総合的に考えてユーザとして，満足しているかどうか�

�� まだまだであり，���でも �つのバージョンが存在して
いる．最初のバージョンでは，低い周波数や小さい信号
以外では正確な �	
	 &��� を得ることができる．しか
しこれは低い周波数や非常に高い周波数ではあまり正確
ではない．二番目のバージョンはビブラートなどを許容
でき，ハーモニクスの強度や明るさなどといった情報も
得ることができるため，かなり良い．しかし，これはピッ
チが分かるまでに長い時間がかかる．最後のバージョン
は平均して，比較的早く，また，正確に周波数を得るこ
とができる．しかし，先のバージョンのような音楽的情
報を得ることができない．そのため，どれを選ぶかは若
干の妥協となる．

�� これまで主に音声研究者がピッチ抽出アルゴリズムを開発
してきた．楽音では強度のあるハーモニクスが数多く観
測でき，音声よりはピッチが抽出しやすいのではないか�

�� そうでもない．例えばトランペットなどは強くて安定し
たスペクトルを持っているが，音の最初から最後まで大
きく変化している．また，オーボエがレガートで奏され
る場合，一つの音から次の音まで，非常に大きな変化を
するため，ピッチトラッカーで正確で高速な応答を得る
ことは不可能である．そのため，まだまだやるべきこと
がある．もちろん歌の場合にも．

��� ������� 環境下における音楽用ソフトウエア
��
��!����� の開発

木匠祥子 �国立音大�
記録 � 堀内靖雄 �千葉大�

�� 鶴原 �尚美学園短大� 一度メモリ上にサウンドデータを作
成してから音を鳴らしているが，直接オーディオアウト
から出力することはできないのか�

�� &��� ならば 
�# を用いることにより可能だが，�/�
では困難．

�� 堀内 �千葉大� オーディオアウトはどのように鳴らしてい
るのか�

�� �/� 内蔵を用いている．
�� �/� 内蔵 
�� のサンプリング周波数ならばリアルタイ

ムでも計算可能では�

�� 現状では 4分のファイルを作るのにも�$分～"$分かかっ
てしまうため，リアルタイムでは困難．

�� メモリは何メガ�

�� �" メガ．
�� 荒木 �豊田中央研究所� これは ��� の使えない &���

のためのツールという位置付けか�

�� ��� は入力された音に対してリアルタイムで加工を行
なうことを得意としている．それに対して，このツール
は沢山のサウンドファイルに対する加工とミキシングを
得意としており，主にテープ作品を作るときに用いるこ
とができる．�/� では ��� を使えないが，このツール
を用いれば �/� でも音楽作品の制作が可能である．

�� 小坂 �
��� このシステムの売りのコンセプトは�

�� ���は初心者にとっては難しい．このシステムでは波形
が直接見えるので理解しやすく，当初は初心者向けのシ
ステムとして作成していた．音作りからミックスまで，目
で見た印象と出力される音が近くなるよう目指している．

�� 昔の &��� に比べて，音がすぐに鳴らせるように感じた
が，違いは�

�� � 秒程度の短いサウンドファイルであれば，&��� でも
同じ程度高速であるが，長いサウンドファイルの場合に
は圧倒的に ./� が速い．

��� スタジオ・レポート及び出品作品について
菅野由弘5日比野元彦5寺本明樹5青木眞男5宮元展義 �早大�

記録 � 堀内靖雄 �千葉大�

�� 岡野 �岡野音楽教育開発研究所� 日比野作品は民俗楽器的
なものを取り入れた作品であるように感じられたが，そ
れは宇宙科学の分野から作られた音がたまたまそう聞こ
えただけなのか，それとも民族楽器的なものを意識して
作ったのか�

�� 音色は自分の好みで選んだ．科学的な根拠はない．音を
音源内蔵のものをそのまま用いている．

�� 鈴木 �東京高専� 組織的な形態は�

�� 一講座であり，学生の所属している学科は様々である．

��� ���
�
���" �
��" による音色補間
小坂直敏 �&���

記録 � 堀内靖雄 �千葉大�

�� 青木 �早大� 単語やフレーズのような長いタイムスパンの
ものへ応用できるのか�

�� 将来的には考えているが，工学的に簡単なものからやっ
ている．

�� 堀内 �千葉大� フルートからクラリネットへのモルフィン
グで音の立ち上がりがクラリネット，後半がフルートと
いうように別々の音に聞こえたが�

�� 現段階ではチューニングなどをまったく行なわず，線形補
間だけで行なっているため．

�� 鈴木 �東京高専� #�� よりも情報量が多いということで
あるが，中間の音はオフラインで計算してファイルなど
に落しているのか�

�� 波形を一旦パラメータ表現に変換して，その上でモディ
ファイして，最後に展開して音を得る．��本だけでもそ
れなりにはうまくいくが，自然な音を作るためにはさら
に多くの情報を必要とする．

�� リアルタイムまで検討しているのか�

�� 合成はできている．分析はまだ．今後の検討課題．

�
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