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１．目的

　本研究では，Q 学習を用いてコンピュータが自動でメ

ロディを生成する方法について考察する．さらに考察し

た内容に基づいてプログラムを作成し，シミュレーショ

ンを行う．

２．Q 学習

　Q 学習は強化学習の手法の一つであり方策オフ型 TD

学習に分類される[1][2]．エージェントの目的は，「価

値関数による行動の決定」，「状態の遷移」，「報酬の

受け取り」，「価値関数の再評価」を１ステップごとに

繰り返しながら，各状態において最も価値の高い行動を

見つけてそれをもとに行動し、得られる報酬を最大にす

ることである．

３．Q 学習によるメロディの生成 
　提案するメロディ生成アルゴリズムを以下に示す．

1. 2 次元配列内に 0 ~ 11 まで 12 種類の数字を割り振る

2. 2 次元配列の端には 99 を入れ，初期位置(S)，目的地

(G)をそれぞれ配列内に１つずつ作る。

3. エージェントを Sから G へ向けて移動させ，G に到達

するまでにたどった経路内の数字を音に変換する．

(例 0:ド ，2:レ ，3:レ＃)

4. エージェントに Sから G へ向かう最適経路を理解させ

るために，Q 学習を用いる．

5. Q 学習では，エージェントが上下左右斜めへ移動する

たびに特定のルールにもとづいて報酬をあたえる．

6. 学習終了後に実際のメロディを作成する．

7. 以上の動作をデータベースを変えながら複数回繰り返

し，それぞれのメロディをつなげて midi ファイルと

して出力する．

                                                 

　ここで以下のルールを学習に利用する[3]．

                       

• メロディは順次進行を中心に作る

• 増４度や長 7 度の跳躍進行は避ける

• 大きな跳躍進行の後は逆方向へ順次進行するように

する

• 各音階への進行度数分布(図１)や，条件つき確率等を

まとめたデータベースを利用する

• データベースは「暗い」，「明るい」の 2 種類にわ

けて、その分類でさらに複数種類保持する

図１　各音階への進行度数分布の例

４．結果

　Q 学習を用いることで、エージェントにスタート

からゴールまでの経路を記憶させることが出来た．

エージェントの移動にいくつかのルールを使用する

ことで，エージェントの移動経路を制限するととも

に、作成される音が多少メロディらしく聞こえるよ

うになった。

５．まとめ 

  本研究で Q 学習を用いたメロディの作成法を提案

し，その方法を用いてメロディを作成した．

  今後は，メロディだけではなく「ハーモニー」や

「リズム」といった要素を加えて，より音楽に近い

出力を得られるように改良を加えていく．
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