
ジャズのベースライン
の自動生成

B4 志賀あゆみ
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背景

ジャズのベースの練習方法は様々である
•演奏例を真似する

•自分で作ったベースラインを弾く
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バンドスコア（打ち上げ花火）

ジャズ（TAKE THE “A” TRAIN）
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ベースラインの例

ジャズ（TAKE THE “A” TRAIN）

1   3    5  6    1   5  1   m2  1 1  3  3     1   7  m7 1
(ルート音に対して)



背景

ジャズのベースの練習方法は様々である
•演奏例を真似する

•自分で作ったベースラインを弾く
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1. 自分ではコードからベースラインが作れない
2. 求める曲の演奏例がない
3. 演奏例が演奏者の演奏レベルに合うとは限らない



背景

1. 自分ではコードからベースラインが作れない

2. 求める曲の演奏例がない

ユーザが与えたコードから

ベースラインを生成したい
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1. 自分ではコードからベースラインが作れない
2. 求める曲の演奏例がない



背景

難易度ごとに生成したい
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3. 演奏例が演奏者の演奏レベルに合うとは限らない



背景

難易度ごとに生成したい
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3. 演奏例が演奏者の演奏レベルに合うとは限らない

割愛！



関連研究
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ベースライ

ン自動生成

コード

指定
難易度

1：小中裕喜(1988)
2：Rui Dias(2013)
3：國松香苗(2015)



関連研究
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ベースライ

ン自動生成

コード

指定
難易度

ここを作る
1：小中裕喜(1988)
2：Rui Dias(2013) 
3：國松香苗(2015)



目的

•ジャズのベースライン自動生成システムを作る
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ユーザから与えられたコードから
ベースラインを自動生成する

難易度ごとに生成する



目的

•ジャズのベースライン自動生成システムを作る

12

ユーザから与えられたコードから
ベースラインを自動生成する

難易度ごとに生成する



実装(ベースライン生成)

ユーザから与えられたコードから自動生成

•HMM(隠れマルコフモデル)を用いる手法

→3種類の隠れ状態を設計
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実装(ベースライン生成)
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コード進行

観測系列

i-1番目 i番目

手法1
各音名

ベース音

手法2
各音高

手法3
拍節位置ごと

の各音名

ベース音

隠れ状態



コード進行

実装(ベースライン生成)
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ベース音 ベース音
i番目

各状態から次の状態への遷移確率

各状態から出力されるコード進行の出力確率

i-1番目



実装(ベースライン生成)
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ラ ミ ファファ#              ド ソ ソ ド
ソソ＃ラシ ド#シ♭ラド

手法1
各音名

手法2
各音高

手法3
拍節位置ごと

の各音名



実装(ベースライン生成)
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33 28 29 30              36 31 31 36
31 32 33 35 37 34 33 36

手法1
各音名

手法2
各音高

手法3
拍節位置ごと

の各音名



実装(ベースライン生成)
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ラ ミ ファファ#              ド ソ ソ ド
ソソ＃ラシ ド#シ♭ラド

手法1
各音名

手法2
各音高

手法3
拍節位置ごと

の各音名

1   2    3       4 1   2   3   4

1    2    3  4 1   2     3  4



実装(ベースライン生成)

•生成するベースラインの条件
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ハ長調 4分音符のみ

4小節

1小節に
1コード

4/4拍子

コード24種類
(Maj,min)



客観評価(ベースライン生成)

•生成したベースラインがどれだけ適切で
あったかを検証

•103個のコード進行に対しての平均を求める

•音名があっていれば正解とする
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客観評価(ベースライン生成)

1：正解データとの音名の一致率

2：対応するコードのルート音の割合

3：1拍目が対応するコードのルート音の割合

4：1拍目が対応するコードのコードトーンの割合

5：不協和音(コードトーンに対して短2度)の割合

6：同音進行の割合

7：順次進行の割合

8：跳躍進行の割合

9：音名の個数
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客観評価(ベースライン生成)

1：正解データとの音名の一致率

2：対応するコードのルート音の割合

3：1拍目が対応するコードのルート音の割合

4：1拍目が対応するコードのコードトーンの割合

5：不協和音(コードトーンに対して短2度)の割合

6：同音進行の割合

7：順次進行の割合

8：跳躍進行の割合

9：音名の個数
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値が高いほう
が良い結果

正解に近いほ
うが良い結果



客観評価(ベースライン生成)

•正解データ
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http://www.projazzlab.com/study-tools/



客観評価(ベースライン生成)

•正解データを選択
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1小節に1コード4拍子 4小節



客観評価(ベースライン生成)

•正解データを成形
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4分音符に ハ長調に



客観評価(ベースライン生成)

1：正解データとの音名の一致率

2：対応するコードのルート音の割合

3：1拍目が対応するコードのルート音の割合

4：1拍目が対応するコードのコードトーンの割合

5：不協和音(コードトーンに対して短2度)の割合

6：同音進行の割合

7：順次進行の割合

8：跳躍進行の割合

9：音名の個数
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値が高いほう
が良い結果

正解に近いほ
うが良い結果



客観評価(ベースライン生成)
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同じ音へ
ミ→ミ

同音進行 順次進行

2度(上下)へ
シ→ド

跳躍進行

3度以上(上下)へ
ラ→ミ



客観評価(ベースライン生成)
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客観評価(ベースライン生成)
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不協和

客観評価(ベースライン生成)

30

0

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

評価1 評価2 評価3 評価4 評価5 評価6 評価7 評価8

手法1 手法2 手法3 正解

2

3

4

5

6

7

8

9

10

評価9

（％） （個）

手法3
ルート音が連続する
ような単調でない

一致率

ルート

1拍目
ルート

1拍目
コード
トーン

順次

跳躍 音名数同音

手法1 手法2 手法3 正解データ



客観評価(ベースライン生成)
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客観評価(ベースライン生成)
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客観評価(ベースライン生成)

•生成例
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手法1

手法2

手法3



主観評価(ベースライン生成)

•ジャズのベース経験者1名により検証

•50個のコード進行に対しての平均を求める
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ベースライン
コード進行

ベースライン
コード楽器



主観評価(ベースライン生成)

1：不適切と思われる音符の数

2：全体的な質を5段階で評価する

3：全体的な滑らかさを5段階で評価する

4：コードとの調和を5段階で評価する
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主観評価(ベースライン生成)

1：不適切と思われる音符の数

2：全体的な質を5段階で評価する

3：全体的な滑らかさを5段階で評価する

4：コードとの調和を5段階で評価する
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値が低いほう
が良い結果

値が高いほう
が良い結果



主観評価(ベースライン生成)

37

2

2.5

3

3.5

4

4.5

評価2 評価3 評価4

手法1 手法2 手法3 正解

0

0.2

0.4

0.6

0.8

1

1.2

1.4

1.6

1.8

2

評価1

（個）

不適切な音 質 滑らかさ コードと調和

手法1 手法2 手法3 正解データ



主観評価(ベースライン生成)
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主観評価(ベースライン生成)
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まとめ

•ジャズのベースラインを生成するシステム

任意のコードからベースラインを生成する

•HMMを用いて3種類の手法で生成を行った

• 拍節を考慮する手法3が有効であった

•今後、提案したシステムの有用性を被験者
実験により確かめたい
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