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概要

本研究では従来のリミックスツールとは異なるツールの
試作を行った。従来のリミックスツールはリアルタイム
のエディットが困難であった。従って、本研究では、リ
アルタイムによるエディットを重視したリミックスツー
ルの試作を行った。今回の試作では、サンプリングされ
た音源を自動で並び変え、異なるテンポのリズムパター
ンに乗せることでリアルタイムによるリミックスに成功
した。手法としては一定のリズムを分数で分割し、その
分割したリズムの強拍に細かくスライスされた音素材を
ランダムで並び変えることでオートメーションによるリ
ミックスを可能とした。その一例として、今回は尺の長
い交響曲をサンプリングし、その音素材を現代のクラブ
ミュージック風のリズムパターンに自動でリミックスし
たテスト音源を基に考証する。

1. はじめに

リミックスとは、ある楽曲をサンプリングし、そのサ
ンプリングされた音素材を基に別の曲に作り替えた作品
を指す。従来のリミックスツールでは速度の異なる二つ
の音素材を貼り合わせる作業を手動で行う必要があり、
リミックスにおける編集作業はリアルタイム性に欠けて
いた。
またリアルタイム性を重視したアルゴリズムによる作
曲の研究も、これまでに盛んに行われていたが、それら
のツールでは先にデータベースを構築し、そのデータの
中から自動抽出しリアルタイムでプログラミングされる
為、同じツールを用いた際に楽曲の作風が似てしまうこ
とに物足りなさを感じていた。
今回の試作では、その双方の長所を活かしつつも、双
方に対して物足りなさを感じていた点を克服する事を重
視した。

2. 既存システム

2.1. 従来のリミックスツール

従来のリミックスツールでは、既存の楽曲をサンプリ
ングした後、音素材の波形を最小単位や任意の波形に分
割する為に、サンプリングされた音素材の波形から音の
最小単位となるアタックを自動検出する。この自動検出
の機能は、従来のツールではヒットポイントの検出と名
付けられている。また音素材の波形を分割する作業はス
ライスおよびチョップと呼ばれ、ある楽曲を細かくスラ
イスした音素材を貼り合わせて一曲にまとめる作業を
カットアップと呼ばれる。
これまでのリミックスに関する研究では、このリミッ
クス時に生じえる音質劣化や、異なる速度の楽曲を繋ぎ
合わせる際の聴感覚に関する研究などが存在する。[1]
またリアルタイムにリミックスできるツールとしては、
Max for LIVEなどが市販されている。[2]しかし、Max
for LIVEに関しては拍や小節毎など、短い単位のみのエ
ディットとなる。その為、過去にクラシック音楽などを
サンプリングした楽曲では、イントロにおいてビートが
鳴り出す前や、曲中のサビやブレイクで数小節のみルー
プするに留まることが多かった。

2.2. リアルタイム性を重視した作曲ツール

リアルタイムによる作曲の代表例ではアルゴリズムを
用いた作曲が挙げられる。[3]その他では既存の楽曲の
データベースを構築し、データベースから楽曲のフレー
ズを自動で抽出し、繋ぎ合わせることで楽曲を自動生成
する研究などが存在する。[4]
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図 1. 上記がサンプリング音源のヒットポイントを自動
検出する機能の操作画面である。

3. 試作の概要

今回は前述した従来のリミックスツールと、リアルタ
イム性を重視した作曲ツールの双方の長所を活かしつ
つ、その双方に対し筆者が改善したい点を重視して試作
を行った。
今回の試作ツールは管弦楽曲をサンプリングし、その
音素材をアルゴリズムによりランダムにカットアップす
る。そのカットアップされた音素材をリズムパートであ
るドラム音源に、自動で貼り合わせる事が、今回の試作
ツールでは可能となった。
特に今回の試作ツールでは、クラシック音楽の音源を
自動的に現代のクラブミュージック風に自動的にリミッ
クス可能となることを重視した。これはクラシック音楽
と現代のクラブミュージックの二つの異なる文化を繋ぐ
ことで、新しい市場を開拓できる可能性を検証する為で
ある。
先述の様に、これまでも異なる速度の音素材を貼り合
わせる事が可能な製品も存在した。しかし、従来のリ
ミックスツールでは自動で異なる音源を貼り合わせる
ことは、あくまでも拍や小節といった短い単位でしか行
う事が出来なかった。そこに物足りなさを感じていた
為、今回はドラムパートに、管弦楽曲をランダムでカッ
トアップした音素材を自動で配列させることを目的とし
た。それにより、二つの異なる速度の楽曲をリアルタイ
ムで貼り合わせるだけでなく、サンプリング元となる楽
曲の素材を聞いた段階では想像しえない全く別の楽曲が
自動で生成されることが可能となった。
また今回の試作ツールでは元素材となる音源を読み込
んだ後は、自動でリミックスが始まる為、即興演奏に適
していることも判明した。

4. 終わりに

現在の試作では元の音素材をランダムにカットアップ
している為、そのカットアップする際のアルゴリズムを

図 2. 上記が今回の試作ツールの操作画面の一部である。

作業者が任意でプログラミングできる機能の実装を視野
に入れたい。
また現在、リアルタイムに行える範囲がリミックス作
業を行う上で、既にサンプリングされた二つの異なる音
素材を用いて自動的にリミックス可能なツールとして機
能するに留まっている。これを片方の音素材がリアルタ
イムで演奏されている素材に、サンプリングされた素材
を自動で貼り合わせられるシステムを構築できる可能
性もあると考えられる。一例としては、サンプリングさ
れた管弦楽曲を、リアルタイムで生演奏しているドラム
パートに自動で貼り合わせる等である。将来的には、そ
れらの実現も目標としたい。
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