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概要：
これまで動画を用いた楽曲生成に関する研究は数多く行われてきたが，これらの多くは動画全体の色や動
きから作曲を行うものであり，動画の盛り上がりを考慮した作曲は実現していない．本研究では，動画の
盛り上がりに対応した楽曲生成を実現するために，動画の場面が持つ盛り上がりに基づいた楽曲の自動作
成を提案する．動画に対して一定時間ごとに動きの特徴量を算出し，動画の盛り上がり度を推定する．推
定した盛り上がり度と楽曲のセクションを考慮した隠れマルコフモデル（HMM）によって，ループシーケ
ンサに挿入する音素材を決定する．以上の処理を実現したシステムの実装を行ったところ，楽曲構成を考
慮しない場合に比べて，動画との対応やテクノミュージックとしての自然さに関して，概ね良い結果が得
られた．

1. はじめに

近年，スマートフォンの普及により，Youtubeやニコニ

コ動画などの動画共有サービスが人気を博している．これ

らの影響によって人々が動画を編集する機会が増加し，動

画編集を支援するアプリケーションも普及した．より良い

動画を作成するためには，バックグラウンドミュージック

（BGM）の付与は必要不可欠だろう．しかしこのようなア

プリケーションを用いても，使用する楽曲は自身で探す必

要がある．使える楽曲には，著作権などの問題によって限

りがある．それに加えて，素人が作曲を行うのは難しいた

め，楽曲を用意するのは困難である．仮に見つかったとし

ても，動画の長さに合うように調整する，といった手間や

技術が必要となる．

こうした問題を解決しうる技術として，自動作曲技術が

ある．自動作曲についてはこれまで，歌詞の韻律に基づい

て旋律を生成する Orpheus[1]やユーザが描いた盛り上が

り曲線にあわせて楽曲を自動生成するループシーケンサ [2]

がある．これらは歌詞や自身が描画した曲線に基づいて作

曲を行っている．そのため，作成した楽曲をそのまま動画

の BGMに付与するのは難しい．

一方，動画からの楽曲作成としては，動画の色や動きと

いった特徴から印象を推定し，楽曲を自動生成するもの

や [3]や動画の色彩と調との対応関係からの自動作曲 [4]が

あり，これらは動画全体を通して色や動きの特徴を印象に

1 日本大学文理学部
a) yasusaka@kthrlab.jp
b) kitahara@kthrlab.jp

変換し楽曲を生成するものや，動画の色情報を調やコード

と対応づけるものである．しかし，色などの動画特徴量と

調やコードなどの音楽特徴量に対して適切な対応付けを定

義するのは必ずしも簡単ではない．その他にスポーツビデ

オから場面分割を検出し，音楽を付与するシステム [5] が

ある．これは入力動画に合った BGMをデータベースの楽

曲を用いて自動的に付加することができるが，楽曲の生成

や動画の盛り上がりと楽曲の盛り上がりの対応が考慮され

ていない．映像の盛り上がりに関しては盛り上がり箇所に

音楽のサビを同期させる研究 [6]がある．これは動画の盛

り上がる場所の用意した楽曲のサビを付加するもので，一

から楽曲を生成することは考慮されていない．

動画には，ストーリーやメッセージを伝えることを重視

する場合の他に，躍動感，スピード感，スケール感，疾走感

のような様々な印象を伝えることを重視する場合がある．

実際，Adobe Stock*1 のような動画素材サイトにおいて，

これらのキーワードで素材を検索すると様々な素材が出力

される．このような動画では，被写体の動き，カメラワー

ク，カット割りなどを工夫することで躍動感などを表現し

ている．一方，躍動感やスピード感を重視する音楽ジャン

ルにテクノミュージック（以下，テクノ）がある．テクノ

はクラブミュージックの一種であり，比較的単純なドラム

パターンを何度も繰り返すことでスピード感を出し，次々

に音素材を加えていくことで楽曲としての盛り上がりやメ

リハリを表現する．

本稿では，躍動感やスピード感を重視して作られた動画

*1 https://stock.adobe.com/jp/



にテクノの BGMを付与するシステムを提案する．テクノ

を作曲するツールの一つにループシーケンサがある．ルー

プシーケンサは，通常のシーケンサのように音符を入力す

るのではなく，数秒の音素材を組み合わせて作曲するツー

ルである．代表的なループシーケンサである「ACID Pro」

[9]は数千を超える音素材を自由に組み合わせて曲を作る

ことができる．しかし，多数の音素材から適切なものを選

ぶのは必ずしも簡単ではない．そこで，飯島らは，盛り上

がり度の時間軌跡をマウスなどで入力させ，それに基づい

て自動で音素材を選ぶことで，手軽に作曲できるようにし

たシステムを提案した [2]．本稿で提案するシステムは，こ

のシステムの拡張にあたり，動画中の躍動から盛り上がり

度を求めて，その盛り上がり度から BGMを自動的に生成

する．

2. 提案手法

本稿で提案するシステムは，上で述べたように、飯島ら

が開発したループシーケンサ [2]の拡張である．飯島らの

ループシーケンサは，盛り上がり度の時間軌跡をマウスで

入力させ，その盛り上がり度に基づいて挿入する音素材の

個数や種類を決めていた．本システムは，動画に含まれる

躍動（動画中のオブジェクトや動画全体の動きの量）から

盛り上がり度の時間軌跡を求め，そこからは飯島らのルー

プシーケンサと同じ手法で楽曲を生成する．この手法に

は，動画は盛り上がるほど躍動が大きくなり，また，BGM

においても盛り上がるほど音の数が増えたり，音が派手に

なる，という前提がある．

しかし，動画には動画の，テクノにはテクノの盛り上が

り方があり，単に動画中の躍動に忠実に音素材を挿入して

も，テクノとして適切なものになるとは限らない．そこで，

テクノに関わりの深い Electronic Dance Music (EDM)の

典型的な楽曲構成を参考に，楽曲構成に制限を加えること

で，動画にある程度合わせつつもテクノとしての適切さを

失わないようにする．

以下，動画から盛り上がり度を求め，そこから BGMを

生成する手法を述べる．現状の実装では，用いる音素材は

すでに 1小節単位で提供されており，すべて同じテンポで

あることを前提としている．つまり，1小節あたりの長さ

は一定とする．楽曲の長さは 4小節の倍数であることが多

いことを考慮し，動画の長さを超えない範囲で，できるだ

け楽曲が長く小節数が 4の倍数になるように小節数を決定

する．以下，小節数を N とする．

2.1 動画からの盛り上がり度の抽出

まず，BGMを付与したい動画を読み込む．読み込んだ

動画のフレーム間に対してモーションテンプレート解析を

行う．「モーションテンプレート」はMIT Media Labが開

発した動画の動き抽出の効率的な方法である [7] [8]． 本手

法では，各フレームの画像を複数の正方形のきまった幅に

ブロックに分割し，ブロックごとに，隣り合うフレーム間

の動きの有無を検出する．動きの検出のあったブロック数

を合計し，そのフレームにおける盛り上がり度とする．

以降の処理は小節単位で行うため，各小節に属するフ

レームの盛り上がり度の平均値を，その小節の盛り上がり

度とする．以降，各小節の盛り上がり度を x0, · · · , xN−1と

する．この方法で求められる盛り上がり度は，動画によっ

てその値の幅が大きく異なるため，次式で正規化して 5段

階に離散化する:

x′
n = round

(
4xn

max(x0, · · · , xN−1)

)
(1)

ここで，x′
n が離散化後の盛り上がり度，maxは最大値

を求める関数，roundは四捨五入を行う関数とする．

2.2 楽曲の構成の決定

上で述べたように，動画とテクノには本来異なるスタイ

ルの盛り上がり方があり，単に動画の盛り上がりの軌跡に

合わせて楽曲を生成するだけでは，テクノとして適切なも

のにはならない可能性がある．

Web ページ [10] によると，EDM は 4 個のセクション

に分割することができる．楽曲の最初である「Intro」は

ペースを整え，ディスクジョッキー（DJ）が前の曲と繋ぐ

ために使われるのが一般的である．「Intro」が終わると，

「Breakdown」に移り，聴いている人へ期待感を与える．

「Breakdown」は「Buildup」へつながり，徐々に盛り上がっ

た後，メインである「Drop」へと遷移する．Dropは，楽

曲の中で最大の盛り上がりとなる．一方，Webページ [11]

では，EDMは上記のセクションにおける「Drop」の後ろ

に，曲をつなぐための「Outro」を加えた 5個のセクション

から構成されると言われている．これらを考慮し，本稿で

は「Intro」，「Breakdown」，「Buildup」，「Drop」，「Outro」

のセクションを使用する．

セクションの割当は 4 小節毎に行う．それぞれのセク

ションは想定されている盛り上がりが違うと考えられる．

そのため，それぞれのセクションに対して標準的な盛り上

がりを設定し，(1)式で求めた盛り上がりとの差が最小に

なるように，セクションを割り当てる．なお「Buildup」は

「Breakdown」の後ろから 2小節に適用する．

前節の手法で求めた小節ごとの盛り上がり度を

x′
0, x

′
1, · · · , x′

N−1 とする．いま，楽曲構成における各セ

クションの遷移は 4 小節単位で行われると仮定して

いるので，4 小節ごとの盛り上がり度を x′′
n = (x′

4n +

x′
4n+1 + x′

4n+2 + x′
4n+3)/4（n = 0, · · · , N/4 − 1）と定

義する．また，各セクションの標準的な盛り上がり

度を yintro, ybreakdown, ydrop, youtro とする．2 つの時系列

{x′′
0 , · · · , x′′

N/4−1} と {yintro, ybreakdown, ydrop, youtro} に対
して dynamic time warping (DTW) を適用することで，



セクションと小節の対応を決定する．なお，現在の実装で

は，yintro = 0.0, ybreakdown = 1.0, ydrop = 3.3, youtro = 0.0

としている．局所距離関数としては，単に差の絶対値を用

いる．

2.3 音素材の挿入

飯島らのループシーケンサ [2]と同様の手法で音素材を

挿入する．音素材として用いる「Sound PooL vol.1」[12]

の仕様に基づき，音素材を「Sequence」，「Synth」，「Bass」，

「Drums」の 4パートに分け，各小節には各パート最大 1つ

の音素材を挿入できるものとする．各音素材には 0∼4の 5

段階で盛り上がり度が付与されているとする．挿入する音

素材の決定は次の 2つのステップで行われる．

( 1 ) 挿入するかどうかの決定．

( 2 ) 挿入するなら何を挿入するかの決定．

2.3.1 挿入するかどうかの決定

各パートに音素材を挿入するか，しないかの 2つの選択肢

があるため，1小節における音素材のパターンは 24となり，

これを状態とみなす．以降，各小節の状態を s0, · · · , sN−1

とする．（1）式で求めた盛り上がり度を出力信号とみなせ

ば，隠れマルコフモデルにより解決することができる．初

期確率（表 1）と状態遷移確率はセクション毎に設定し，

状態遷移確率は初期確率をそれぞれの状態に設定した．出

力確率（表 2）は，音素材が挿入されるパートが多い状態

ほど，高い盛り上がり度に出力される様に設定した．例え

ば「Intro」では高い盛り上がりを観測しても，挿入する音

素材の数は少なくなるように，「Drop」では観測された盛

り上がり度が低くても挿入する音素材の数は多くなるよう

に遷移確率と初期確率を設定している．

2.3.2 挿入するなら何を挿入するかの決定

挿入する音素材は楽曲に一貫性をもたせるため，4小節

毎にそれぞれのパートと盛り上がり度に対してランダムで

選択する．x′
0, x

′
1, · · · , x′

N−1と s0, s1, · · · , sN−1をもとに対

応した音素材を挿入する．つまり，n小節目の音素材は，次

のように決定される．nが 4で割り切れる場合，上で求め

た状態 sn において音素材が挿入されることになったパー

トは，盛り上がり度が x′
n の音素材からランダムに選択さ

れる．nが 4で割り切れない場合，直前の小節の音素材が

そのまま使われる．

3. 実装および実行例

3章で述べた手法の有用性を評価するため，本システム

と比較用システムを使用した比較実験を行った．この比較

実験により，動画の盛り上がりに対応した楽曲が動画の盛

り上がりを考慮し，テクノとして自然な曲になっているか

検証する．

表 1 セクション毎の初期確率. 表内の IT は Intro，BD は Break-

down，BUは Buildup，DRは Drop，OTは Outroを表す．

状態は右から Drums，Bass，Synth，Sequenceを表し，○の

時挿入され，×の時挿入しないものとする．
状態 IT BD BU DR OT

×××× 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

×××○ 0.10 0.06 0.05 0.03 0.05

××○× 0.06 0.06 0.05 0.03 0.05

××○○ 0.10 0.15 0.10 0.03 0.05

×○×× 0.06 0.06 0.05 0.03 0.10

×○×○ 0.06 0.06 0.05 0.03 0.05

×○○× 0.06 0.06 0.05 0.03 0.05

×○○○ 0.06 0.10 0.20 0.03 0.05

○××× 0.06 0.06 0.05 0.03 0.15

○××○ 0.06 0.06 0.05 0.03 0.05

○×○× 0.06 0.06 0.05 0.03 0.05

○×○○ 0.06 0.06 0.05 0.10 0.05

○○×× 0.06 0.06 0.05 0.03 0.15

○○×○ 0.06 0.06 0.05 0.03 0.05

○○○× 0.06 0.06 0.05 0.20 0.05

○○○○ 0.06 0.06 0.05 0.30 0.05

表 2 全セクションへ適用する出力確率. 表の横軸の数値は盛り上が

り度を表す．状態は右から Drums，Bass，Synth，Sequence

を表し，○の時挿入され，×の時挿入しないものとする．
状態 0 1 2 3 4

×××× 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

×××○ 0.40 0.20 0.20 0.10 0.10

××○× 0.39 0.21 0.20 0.10 0.10

××○○ 0.25 0.30 0.25 0.10 0.10

×○×× 0.39 0.21 0.20 0.10 0.10

×○×○ 0.25 0.30 0.25 0.10 0.10

×○○× 0.25 0.30 0.25 0.10 0.10

×○○○ 0.15 0.20 0.30 0.20 0.15

○××× 0.35 0.25 0.20 0.10 0.10

○××○ 0.20 0.20 0.30 0.10 0.10

○×○× 0.20 0.20 0.35 0.15 0.10

○×○○ 0.10 0.10 0.20 0.25 0.35

○○×× 0.20 0.20 0.35 0.15 0.10

○○×○ 0.10 0.10 0.20 0.25 0.35

○○○× 0.10 0.10 0.20 0.25 0.35

○○○○ 0.05 0.05 0.25 0.25 0.40

3.1 評価方法

本稿で提案するシステムは python3を用いて実装した．

動画のモーションテンプレート解析には OpenCVを用い，

音素材は前に述べたように「Sound PooL vol.1」[12]の素

材を使用した．

実験用動画に対して，本システムと比較用システムそれ

ぞれが楽曲を付与した動画を生成する．比較用システムは

既存研究 [2]と同じくセクションを考慮しないものと，セ

クションは考慮するが，4小節間で音素材を統一しないも

の 2つを使用し，それぞれを手法 1，手法 2とする．セク



ションを考慮し，音素材を 4小節間で固定する提案手法を

手法 3とする．使用する動画は Free Video clips[13]上にあ

る動画を実験用に 32小節分の長さに調整したものである．

動画 1つに対して，3つの手法を用いて楽曲生成行い，

Webで公開し，回答者には評価をしてもらう．回答者には

作曲経験，テクノを聴くかどうか，ループシーケンサの使

用経験を事前に回答してもらう．作曲経験は，

1. 全くない

2. ほとんどない

3. 作曲を試したことはある

4. 趣味としてたまに作曲する

5. 日常的に作曲し，作品を公開，演奏している

テクノを聴くかどうかは，

1. 全く聴かない

2. ほとんど聴かない

3. たまに聴いている

4. 毎日ではないが，普段から聴いている

5. 毎日のように聴いている

ループシーケンサの使用経験は，

1. 全くない

2. ほとんどない

3. ループシーケンサを使用して作曲を試したことはある

4. 趣味としてループシーケンサを使用して作曲している

5. 日常的に，ループシーケンサを使用して作品を作り公

開している

のそろぞれ 5段階で回答してもらう．その後，3つ手法に

対して次の 2つ質問を行う．

Q1 動画の盛り上がりに対応しているか

Q2 テクノとして自然な楽曲か

それぞれの回答に対してそう思うかどうかを 7段階で評

価してもらう．加えて理由を記述してもらう．

3.2 生成例

ある動画に対して手法 1，手法 2，手法 3を用いて BGM

を生成した結果をそれぞれ図 1*2，図 2*3，図 3*4に示す．

システム画面の横軸は時間軸を表し，1ブロックが 1小節

である．縦軸は上部と下部に分かれており，上部は盛り上

がり度，下部は挿入された音素材の状態を表している．

読み込んだ動画は人々が様々な場所を歩く様子を撮影し

たものであり，背景の動きが大きく盛り上がり度の推定に

影響した．雑踏を歩く場面で高い盛り上がり度が見られ，

逆に人の少ない場所や建物のみが映っている場面では低い

盛り上がり度が見られた．

手法 1では，推定された盛り上がり度が音素材の挿入さ

れる数がそのまま反映されるため，図 1の 13小節目で，動

*2 動画 1：https://youtu.be/bQWnn3UKiIc
*3 動画 2：https://youtu.be/mADGwJl IAk
*4 動画 3：https://youtu.be/iytF0hWKeYE

図 1 手法 1 を用いた盛り上がり度推定と音素材の挿入

図 2 手法 2 を用いた盛り上がり度推定と音素材の挿入

画が突然動きの少ない場面に変化するため音素材が，大き

く減少した．第一著者が聴いたところ，音素材の遷移に一

貫性がなく，テクノとして不自然な生成となった．

手法 2では，セクション分割を行い，それぞれに HMM

を適用しているため，盛り上がり度の曲線とセクションの

両方を考慮した音素材の挿入が行われた．手法 1 で問題

だった 13小節目ではセクションが「Drop」内であるため，

HMMにより音素材の数は減少するものの，大幅な減少で

はなかった．第一著者が聴いたところ，音素材の状態数に

大きな変化がないが，挿入される音素材に変化が多かった．

これは，１小節ごとにランダムに音素材が変わるからであ

る．そのため，音素材の繋がりが不自然であった．

手法 3では，手法 2に加えて 4小節間で音素材を揃えて

いるため，推定された盛り上がり度の反映は少なくなった

ものの，13小節目のような明らかに盛り上がり度の変化の

あるところでは音素材の状態数が変化していた．第一著者

が聴いたところ，音素材の挿入される数と挿入される音素

材の変化ともに一貫性があり，3つの手法の中で一番自然

なテクノであると考える．

今回提案した手法では，４小節ごとに１小節目の盛り上

がり度に基づいて音素材の挿入を行ったが，4小節ごとの

平均値や最大値，最小値などを用いることもできる．何を

用いるのが最も自然な生成が行えるかは，今後確かめてい

く必要がある．



図 3 手法 3 を用いた盛り上がり度推定と音素材の挿入

3.3 評価結果と考察

上に述べた例を含んだ 3つの動画を web上に公開し，評

価をしてもらった．風景が流れて途中で花火が上がる動画

を動画 1，上に述べた動画を動画 2，色々な場所でスケート

ボードに乗っている動画を動画 3とする．それぞれの動画

における事前質問の回答を表 3，表 4，表 5に示す．3つ

の手法で生成した楽曲に対する質問の回答を表 6，表 7，

表 8に示し，それぞれの平均と標準偏差を求めた．動画 1

には 6人，動画 2には 6人，動画 3には 3人の回答者が得

られた．

動画 1の結果 (表 6)において，手法 1と手法 2の結果を

比較したところ，Q1，Q2ともに手法 2の方が評価の平均

値が高く，標準偏差が小さい．この結果から生成される楽

曲の構成に制約を設けることでテクノとして自然なものに

なっただけでなく動画との対応も改善されたと言える．ま

た，手法 3の評価の平均値が最も高く，標準偏差が低いた

め，手法 3が 3つの中で一番盛り上がりを考慮出来ている

と言える．Q2でも手法 3の評価の平均値が最も高く，標

準偏差は手法 2より低いものの大きな差はなかったことか

ら，手法 3が 3つの中で最も自然なテクノを生成できたと

わかる．テクノをたまに聴く回答者からは「上の 2つの動

画よりも聴きやすく感じた」といったコメントもみられた．

そのため，音素材を 4小節で揃えることが自然なテクノを

生成に繋がったと解釈できる．

動画 2の結果（表 7）において，手法 1と手法 2の結果

を比較したところ，Q1では手法 1が評価の平均がわずか

に高く，手法 2の標準偏差が低いため盛り上がりの推定に

おいては手法 1と手法 2では余り差が見られなかった．Q2

では手法 2の評価の平均が高いため，セクションを考慮す

ることが自然なテクノを生成できると言える．また動画 1

と同様で手法 3の Q1の評価の平均値が最も高く，手法 3

が 3つの中で一番盛り上がりを考慮出来ていると考えられ

る．Q2では手法 3の評価の標準偏差は一番高いが，平均

値が大差で高いので，手法 3が一番有用だと考えられる．

実際に，ループシーケンサを使用したことがある回答者か

らは「統一感は出てきた」，その他の回答者からは「2や 1

表 3 動画 1 の事前質問の回答
回答者 作曲経験 テクノを聴く

かどうか

ループシーケ

ンサの使用経

験

1 1 1 1

2 1 2 1

3 1 1 1

4 1 1 1

5 1 1 1

6 1 2 2

表 4 動画 2 の事前質問の回答
回答者 作曲経験 テクノを聴く

かどうか

ループシーケ

ンサの使用経

験

1 1 1 1

2 1 2 2

3 1 4 1

4 4 3 3

5 3 2 1

6 3 3 3

表 5 動画 3 の事前質問の回答
回答者 作曲経験 テクノを聴く

かどうか

ループシーケ

ンサの使用経

験

1 1 2 1

2 1 3 1

3 1 1 1

より、より曲らしい曲だと感じた。急に音がキーキー鳴る

印象が 2より少なくて聴きやすい。急に来るのではなくだ

んだん盛り上げる感じ」といったコメントがあり，手法 1，

手法 2に比べて自然なテクノを生成したことがわかる．

動画 3の結果（表 8）における，Q1は動画 1，動画 2と

同様な結果となり，手法 3に次いで，手法 2，手法 1の順

番に評価の平均が高く，標準偏差が低かった．Q2では評

価の平均値が 3つの手法全て同じで，手法 1と手法 3は全

員が同じ回答をした．そのため，この動画ではあまり自然

なテクノが生成されたとは考えづらい．

しかしながら，今回は回答者が少なかったため，断定的

な結論を下すことはできない．なかには，「盛り上がり点

が自分の考えと違う」といったコメントもみられ，動画の

特徴量として動き以外の要素を入れる必要がある他，盛り

上がりという概念に対する個人間の考えの違いも検討する

必要があると考えられる．

4. おわりに

本稿では，動画の動きを特徴量とした盛り上がり度を推

定し，盛り上がり度から楽曲の構成を自動で割り当てるこ

とで動画の盛り上がりに対応した楽曲を自動で生成する手



表 6 動画 1 に対する質問の回答
- Q1 Q2

回答者 手法

1

手法

2

手法

3

手法

1

手法

2

手法

3

1 7 7 7 5 6 7

2 2 2 3 4 4 3

3 7 7 7 7 4 7

4 1 5 6 3 3 7

5 3 4 4 2 3 4

6 5 7 6 5 7 6

平均 4.16 5.33 5.50 4.33 4.50 5.67

標準偏差 2.56 2.07 1.54 1.75 1.64 1.75

表 7 動画 2 に対する質問の回答
- Q1 Q2

回答者 手法

1

手法

2

手法

3

手法

1

手法

2

手法

3

1 6 3 5 3 4 6

2 2 5 5 3 5 4

3 6 4 4 3 5 7

4 6 6 6 1 2 3

5 5 5 6 3 5 6

6 2 3 3 3 5 6

平均 4.50 4.33 4.83 2.67 4.33 5.33

標準偏差 1.97 1.21 1.17 0.82 1.21 1.51

表 8 動画 3 に対する質問の回答
- Q1 Q2

回答者 手法

1

手法

2

手法

3

手法

1

手法

2

手法

3

1 6 6 6 4 4 4

2 6 7 6 5 6 5

3 2 5 6 5 4 5

平均 4.67 6.00 6.00 4.67 4.67 4.67

標準偏差 2.31 1.00 0.00 0.58 1.15 0.58

法を提案した．実際に動画を読み込み楽曲生成を行ったと

ころ，セクション分割を行わない場合に比べて，行ったと

きは音素材の挿入数が大きく増減しない遷移をする楽曲が

生成された．さらに 4小節毎に音素材を揃えることでより

自然なテクノが生成された．

今後，本システムの評価を回答者を増やして行うととも

に，音素材の種類を増やし，様々な動画に対応した楽曲の

自動生成を行いたい．今回はテクノに限定したが，その他

の音楽ジャンルを持つ音素材にそれぞれ盛り上がり度をも

たせることでテクノ以外の音楽を生成できるような拡張を

予定している．その他，今回使用しなかった動画の色情報

を分析することで，動画の盛り上がり度の推定方法の改善

し，盛り上がり度の数を増やし，パート毎に挿入できる音

素材の数を増やすことで，より多彩な楽曲を生成できるよ

う手法やシステムを拡張していきたい．
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