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鼻歌は誰もが簡単に音楽を奏でられる手段である。しかし、即興で歌われた鼻歌は残されることは殆ど

ない。残してみたいと思うと、採譜や楽器演奏の知識や経験が必要とされるので、ハードルが高く感じ

る。鼻歌は簡単に音楽を奏でられる反面、残されず消失しやすい。そこで、本研究では鼻歌のメロディ

をもとに、誰でも気軽に、簡単に作曲できるシステムを開発する。このシステムはユーザから採譜した

鼻歌をユーザ自身が手を使って編曲できるシステムである。伴奏用の和音を 3D のブロックで表現し、

ユーザはMR空間でブロックを操作することで編曲を行う。システムのプロトタイプとして、曲の確認

をディスプレイ越しにできる機能を実装し、曲を完成させたシーンを実現した。今後は、MR 空間にお

ける和音ブロックの操作機能や鼻歌のメロディに関する処理機能を実装する。 
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1. はじめに 

鼻歌は、音楽知識や楽器が無くとも、誰もが簡単に

メロディを奏でられる手段である。適当に口ずさんで

みて、いいメロディだと感じたときに残すことができ

ると、口ずさんだときの心情や思い出とともにオリジ

ナルの曲として保存できる。しかし、採譜や楽器演奏

の知識や経験が必要とされるので、ハードルが高く感

じる。作曲家や作曲を趣味とする人は、知識や経験が

あるので、鼻歌のメロディをもとに作曲することがあ

り、鼻歌は記録されるが、作曲を目的としない鼻歌は、

口ずさんだだけで残されることは殆どない。鼻歌は簡

単に音楽を奏でられる反面、残されず消失しやすい。 

本研究では、作曲活動にハードルの高さを感じさせ

ず、音楽経験は問わず誰でも気軽に、簡単に作曲でき

る支援を目指す。また、自分が作曲したという満足感

を感じられるように、システムが介入しすぎない支援

をする。満足感は、「作曲している実感のあるプロセス」

と「システムを利用した結果として、思い通りの気持

ちよいと感じる曲ができた達成感」とする。 

そこで、簡単に音楽を奏でられる鼻歌をメロディの

データとして採譜し、採譜した鼻歌のメロディに、ユ

ーザが伴奏を付加し編曲できる ICT を活用したシス

テムを提案する。伴奏付加により、メロディのみの単

調さを軽減することが目的である。支援手法として、

伴奏用の和音を 3Dのブロック（以下、「和音ブロック」）

で表現し、MR 空間においてユーザ自身の手を用いた

和音ブロックの組み立ての直感的操作を提案する。本

手法に基づき、プロトタイプを実装した。プロトタイ

プでは、完成した曲の確認を、再生や停止、一時停止

の操作によりディスプレイ越しにできる。 

2. 関連サービス・関連研究 

鼻歌をもとに作曲する既存のサービスに、CASIOの

Chordana Composer(1)がある。音楽の知識や経験がな

い人でも、２小節の鼻歌を入力するだけでイントロか

ら Aメロ、Bメロ、サビまで 1曲分自動作曲するアプ

リケーションである。ロックやポップスなどの様々な
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ジャンルの曲調に指定できる。ユーザは鼻歌を入力す

るだけであり、システムが作曲をすべて支援する。 

作曲に関する関連研究を挙げる。木村ら(2)は、鼻歌

を PC のマイクから入力し、MIDI 形式に変換すると

ユーザが意図したものと異なったり、音楽的に不自然

なメロディになることを問題とした。元の鼻歌のメロ

ディらしさを残し、音楽的に自然な形になるように、

鼻歌のメロディに対し、音楽理論に基づいた音の高さ

の修正とリズムを修正する手法を提案した。提案手法

による出力結果が音楽的に妥当であることを示唆した。 

柳ら(3)は、音楽の創作活動の一例として、楽曲を聴

取中に、楽曲に合わせて鼻歌を歌うことに着目した。

既存の曲に合わせてユーザの鼻歌による即興歌唱を収

集し、作曲活動を支援することで、音楽創作への抵抗

感を低減できることを示唆した。 

東山ら(4)は、2 小節分のメロディのみをユーザが鼻

歌などで生成し、それ以外のメロディや伴奏をすべて

自動生成するシステムを開発している。作曲生成する

曲のコード進行やキーなどを入力されたメロディから

違和感なく決定する方法を提案した。 

既存のシステムは、作曲に必要な音楽の経験や知識

をユーザに必要とせず、誰でも簡単に立派な曲を作る

ことができる。しかし、自分で作曲をしたという満足

感が得られにくいと考える。本研究では、適当に歌わ

れるオリジナルの鼻歌に、ユーザが自ら手を加え、音

楽経験や知識を必要としないシステムにより、作曲を

支援する。鼻歌のメロディから和音を自動生成するた

めのキーやコードの決定や、ユーザに違和感を感じさ

せない鼻歌メロディの採譜の支援も必要となる。 

3. 設計 

本章では、プロトタイプのインタフェースと、イン

タフェースを実現するためのデバイスについて述べる。 

3.1 インタフェース 

我々が開発したプロトタイプシステムは図１のよう

に 3D の円環状の帯、和音ブロック、メロディのブロ

ック、再生位置を表すバーから構成する。和音ブロッ

クを掴み、帯に組み込む、組み替えるという直感的操

作を実現するために、MR空間で実装する。 

音は時間軸に沿って進行するので音の配置に円環状

の帯を採用した。ユーザはMR空間で円環状の帯の内

側に立ち、和音ブロックで伴奏をつける。帯はユーザ

の手が届く範囲にある。図 2のように、帯の上側がメ

ロディの領域、下側が伴奏の領域である。メロディと

伴奏は、それぞれ 3Dの四角いブロックで表される。 

和音ブロックは、ユーザが伴奏をつけるためのブロ

ックである。ユーザの鼻歌のメロディから生成した和

音をブロックと見立てたものである。図 3 のように、

3 つの色のブロックを一塊とする。四和音など様々あ

るが、ここでは三和音を採用した。和音という音の塊

をブロックと見立てることで、枠組みであるリズムの

もと、ブロックを好きな順番で組み立てる。 

この仕組みにより、伴奏において必要な音楽理論で

ある、和音、コード進行、リズムの 3つをカバーでき

る。音楽の知識を知らずとも、ブロックとしてできあ

がっている心地の良い和音を違和感の無いリズムで、

ブロックの組み合わせを試行錯誤することで自分の好

きなコード進行で編曲することができる。和音ブロッ

クは、帯の内側に浮び、ユーザが帯の下側の領域に組

み込む。メロディは、ユーザから採譜した鼻歌を、単

一のブロックにより音の高さや音の長さに合わせて再

現する。帯の上側の領域に表示する。 

また、再生位置を表すバーが帯の上にあり、バーが

通ったところの音が鳴る仕組みとなる。バーによって、

どこを再生しているか分かり、編集中の曲を聴いて確

認することができるようになる。 

3.2 MRデバイスとして用いる HoloLens 

直感的な操作を実現するために Microsoft 社の

HoloLens(5)を用いる。HoloLensには「Gaze（視線）」、

「ジェスチャー」、「音声コマンド」の機能がある。 

 

図 1. プロトタイプのインタフェース 
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Gaze（視線）は、画面中央に表示されたカーソルを、

頭の動きにより移動させて何かを選択する操作である。

マウスカーソルの操作に相当する。システムでは、掴

むブロックを指定する機能として利用する。 

ジェスチャーは、デバイスに搭載されたセンサによ

って、手の動きを認識する機能である。クリックやド

ラッグに相当する。システムでは、指定したブロック

を掴む、離すという操作に利用する。 

音声コマンドは、デバイスに搭載されたマイクと音

声認識エンジンにより、単語や文章を認識する。シス

テムでは、鼻歌のメロディを採譜する際に利用する。 

現実空間へ帯や和音ブロックを出現させ、頭を向けた

方向に見渡すことができ、和音ブロックを直感的に手

に掴み、帯に組み込む操作を実現する。 

4. システム概要 

本章では、設計に基いて提案するシステムと、シス

テムの処理の流れについて述べる。 

4.1 提案するシステムについて 

MR 空間で、円環状の帯にユーザが手を使って「和

音ブロック」を組み込むことで鼻歌のメロディに伴奏

を付加できる編曲支援システムである。伴奏の和音は、

システムが鼻歌のメロディから自動生成し、和音ブロ

ックにするので、ユーザの音楽知識は必要としない。 

また、MR 技術を利用することにより、楽譜に起こ

したり、作曲ソフトを使ったりするよりも、直感的な

操作を実現する。簡単な和音ブロックの組み込み、組

み替えの直感的操作を支援することにより、楽器演奏

経験が無くとも、伴奏を仕上げることができる。 

4.2 提案するシステムの処理の流れ 

提案するシステムでは、以下の流れで処理をする。 

① ユーザの鼻歌を採譜し、データ化 

データには扱いやすい MIDI データを採用する。

データをもとに、キーやスケールを決定し、伴奏用

の和音を生成する。 

② データ化したメロディを帯上に出現 

メロディは単一のブロックとして帯の上側に出現

させる。 

③ 和音ブロックを帯内に出現 

和音ブロックは帯の下側にのみ、組み込める。組み

替えられるように、帯から脱着が可能とする。 

④ 編曲中の曲の確認 

編曲中は再生や停止などの機能により、曲の確認

が可能とする。 

⑤ 出来上がったものをデータ化 

音声ファイルなどでデータ化する。 

5. おわりに 

本研究では、作曲活動にハードルの高さを感じさせ

ず、音楽経験は問わず誰でも気軽に簡単に作曲できる

ことを目指し、ユーザが自分で作曲したという満足感

を感じられるシステムを開発する。システムのプロト

タイプとして、曲の確認を、再生や停止、一時停止に

より、ディスプレイ越しにできる機能を実装し、曲を

完成させたシーンを実現した。 

今後は、MR 空間における和音ブロックの操作機能

や鼻歌のメロディに関する処理機能を実装する。 

 

図 3. 3色で一塊の和音ブロック 

 

図 2. 内側から見た帯（上側の領域がメロディ

用、下側の領域が伴奏用） 
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