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⾳楽データサイエンティスト 
第２回



そもそもデータは 
なんのために必要なのでしょうか？



聞きたい⾳楽の特定 

聞きたいリスナーの特定 

聞きたいタイミングの特定



10%60% 30%

商業⾳楽制作においての作業⽐率

それぞれどんな作業でしょうか？



10%60% 30%

商業⾳楽制作においての作業⽐率

マーケティング 
どんな曲が売れるか 

今の⾳か調べる考える

⾳質 
今の流⾏りに 

⾳⾊作り 
⾳質的アレンジ作業

作曲 
いわゆる 

⾳楽的な曲作り 
⾳韻的アレンジ作業



100%20%

商業⾳楽制作においての作業⽐率

マーケティング 
どんな曲が売れるか 

今の⾳か調べる考える

⾳質 
今の流⾏りに 

⾳⾊作り 
⾳質的アレンジ作業

作曲 
いわゆる 

⾳楽的な曲作り 
⾳韻的アレンジ作業

50%

リスナーの⾃覚



10%60% 30%

商業⾳楽制作においての作業⽐率

マーケティング 
どんな曲が売れるか 

今の⾳か調べる考える 

⾮常に定量的

⾳質 
今の流⾏りに 

⾳⾊作り 
⾳質的アレンジ作業 

結構定量的

作曲 
いわゆる 

⾳楽的な曲作り 
⾳韻的アレンジ作業 

定性的（にすら判断難しい）

データとして 
取り扱える



10%60% 30%

商業⾳楽制作においての作業⽐率

マーケティング 
どんな曲が売れるか 

今の⾳か調べる考える

⾳質 
今の流⾏りに 

⾳⾊作り 
⾳質的アレンジ作業

作曲 
いわゆる 

⾳楽的な曲作り 
⾳韻的アレンジ作業

音楽データサイエンス AI自動作曲 音声・波形合成

これからの時代の音楽ビジネストータルパッケージ



商業⾳楽制作の⽬的



⾃⼰の満⾜ 
販売数 
影響



⾃⼰の満⾜ 
販売数 
影響

混同してはいけませんが、完全に分離もできません 



⾳楽を聴く事は記憶の更新作業 

何の記憶を呼び出し 
何を新たな記憶として結びつけるのか 

過去の記憶を基にし、それに結びつく新たな刺激 

つまり⾳楽とはある基準を元にした新たな基準作成作業であり 
常に相対的なものです



単純な和⾳と 
単純かつ⼀定のリズムに 

単純な協和を中⼼としたメロディ 
⾳質にこだわりはない 

⾔葉>>>>⾳ 

記憶がない

単純な和⾳と 
単純ながら変化のあるリズムに 

協和と不協和による単純なメロディ 
⾳質にこだわりはそれほどない 

⾔葉>>⾳ 

記憶が少なく単純

単純な和⾳と 
変化のあるリズムに 

協和と不協和によるやや複雑なメロディ 
⾳質にこだわりが出る 

⾔葉=⾳ 

記憶の影響が出始める



複雑な和⾳と 
変化のあるリズムに 

メロディーとは捉えにくい（歌えない）複雑なメロディ 
⾳質にこだわる 

⾳だけ 

記憶が複雑

理解不能な和⾳と 
理解不能なリズムに 

不協和すぎてメロディがない 
⾳質にこだわりが出る 

⾳だけ 

⾳楽と⽂化的な記憶の結びつきがなくなる

単純な和⾳と 
変化のあるリズムに 

協和と不協和に依存しないメロディ 
⾳質にこだわる 

⾔葉＜＜⾳ 

記憶の影響が多⼤ 
新しい刺激を⾃ら探し始める



⾳楽を聴く事は記憶の更新作業

過去の記憶を基にし、それに結びつく新たな刺激 

⾃⼰の満⾜：各⾳楽制作者それぞれ個⼈的な＝市場規模１⼈ 

販売：⾳楽を楽しんで聞きたい⼀般リスナー＝市場規模多数 

影響：複数の⾳楽を制作する者の創造元となる＝市場規模少数



自己の満足 販売数 影響

音楽の目的

要
素

要
素
要
素

要
素

要
素
要
素

要
素

要
素
要
素



影響とは



「『ヴィトン』とのコラボバッ
グの偽物を見て、成功したんだ
と実感したよ」 by 村上隆 



⾃⼰の満⾜ 
販売数 
影響

販売：⾳楽を楽しんで聞きたい⼀般リスナー＝市場規模多数 



皆さん、なんのために⾳楽を聴きますか？ 
⾳楽の何に⼼を動かされますか？



⾳楽を聴く事は記憶の更新作業 

何の記憶を呼び出し 
何を新たな記憶として結びつけるのか 

過去の記憶を基にし、それに結びつく新たな刺激 

つまり⾳楽とはある基準を元にした新たな基準作成作業であり 
常に相対的なものです



⾳楽の記憶には２種類あります 

⾳楽の外にある外的記憶=⻑期記憶 
⾳楽の中にある内的記憶＝短期記憶



⾳楽の記憶には２種類あります 

⾳楽の外にある外的記憶＝⻑期記憶 
⾳楽の中にある内的記憶＝短期記憶
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変化のあるリズムに 

メロディーとは捉えにくい（歌えない）複雑なメロディ 
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新しい刺激を⾃ら探し始める



⾳楽の記憶には２種類あります 

⾳楽の外にある外的記憶＝⻑期記憶 
⾳楽の中にある内的記憶＝短期記憶



⾳楽理論的には 

和⾳から影響を受ける協和と不協和の
時間軸上の変化 



⾳楽を構成する３要素 

・メロディー 

・ハーモニー 

・リズム



メロディーとは 

ある楽⾳とある楽⾳の２⾳以上の繋がり 

・⾼さの変化 

・時間の変化 

・⾳程の意味 

による⾳のストーリー（感情の変化に訴える）



メロディーとは 

ある楽⾳とある楽⾳の２
⾳以上の繋がり 

つまり相対的なもの 
ある⾳を基準にして続く
⾳に意味が出る 

・⾼さの変化 

・時間の変化

メロディーではない

メロディー



メロディーの⾼さの変化 

つまり⼒学です 

高揚 
緊張

落ち着き 
緩和

同じ動きでも高い音程が 
高揚し低い音が落ち着く

メロディーとは１ 



メロディーの時間の変化 

つまり⼒学です 

ゆっくりの後に早くなれば緊張感を生む

早い後に遅くなれば緩和を生む

メロディーとは２ 



メロディーの時間の変化 

つまり⼒学です 

リズムが一定のつながりと時間的変化のあるつながりは違う感情を生む

拍の上の音程と拍の上にない音程の意味も異なる



メロディーとは 

ある楽⾳とある楽⾳の２⾳以上の繋がり 

・⾼さの変化 

・時間の変化 

・⾳程の意味 

コードで紐解ける



メロディーとは３ 

⾳程には１⾳１⾳意味があります



メロディーとは３ 

⾳程はとりあえず数字で覚えて⼤丈夫です



メロディーとは３ 

⾳程には１⾳１⾳意味があります 
CM7 メジャーコードで例

C １度　最も落ち着きがある

G ５度　２番目に落ち着きがある

E  3度　明るさ暗さを表す

B  ７度　浮遊感や透明感など不思議な感じ

コードトーン 
基本的にメロディーはこれらの音を使う 
（メロディーの終わりや長い音や 
アクセントなど目立つ部分）



メロディーとは３ 

⾳程には１⾳１⾳意味があります 
CM7 メジャーコードで例

A  ６度　３度の次に明るさ暗さを表す

F  4度　落ち着きはあるけれどあまり使ってはいけない音

D  2度　浮遊感を出したり意外感を出す音



何故１⾳１⾳に意味があるのか？ 

和⾳から影響を受ける協和と不協和 



何故１⾳１⾳に意味があるのか？ 和⾳から影響を受ける協和と不協和 

音階名 C D E F G A B C

純正律の周波数 1/1 9/8 5/4 4/3 3/2 5/3 15/8 2/1

純正律の周波数を数字 1 1.125 1.250 1.333 1.5 1.666 1.875 2

平均律周波数を数字で 1 1.122 1.260 1.355 1.498 1682 1.888 2

純正律との差 0 0.003 0.010 0.002 0.002 0.016 0.013 0



何故１⾳１⾳に意味があるのか？ 和⾳から影響を受ける協和と不協和 

基音と１オクターブ上

安定しているけど動かない動きたくない変化しない＝つまらない＝何も期待できない 

重要なので記憶



何故１⾳１⾳に意味があるのか？ 和⾳から影響を受ける協和と不協和 

基音と完全５度上

安定しているけどあまり動きたくない変化少ない＝つまらない＝何も期待できない 

重要なので記憶



何故１⾳１⾳に意味があるのか？ 和⾳から影響を受ける協和と不協和 

基音と長７度上

不安定で不安で気持ち悪いから早く安⼼したい＝刺激＝解決への期待をする 

重要なので記憶



何故１⾳１⾳に意味があるのか？ 和⾳から影響を受ける協和と不協和 

基音と１オクターブ上

不安→安⼼＝幸せ 期待した通り！ 

基音と長７度上



⾳楽理論的には 

和⾳から影響を受ける協和と不協和の
時間軸上の変化 

皆さん⾳楽でこれだけを感じていますか？ 



⼈は⾳楽にそのアーティスト 
のストーリー（⼈⽣）を感じる



XXXTENTACION
オンフロイのラッパーとしてのキャリアは2013年、「News/
Flock」のリリースから始まる。彼が銃の違法所持で刑務所にいる
間、彼の長年の友人となるラッパー、Ski Mask The Slump god
と知り合う。出所後、彼らは小さなマイクを買い、作曲、レコー
ディングを始め、2014年に、JahsehがSoundCloudに彼の最初の
オフィシャル楽曲、「Vice City」を投稿する。 
2015年に「Look At Me!」をSoundCloudで公表すると、その不
快で異質な曲は業界で名を広めるきっかけとなった[4]。翌2016年
には「SoundCloud Rap」と呼ばれる新しいシーンの旗手と目され
るようになり、フロリダ南部で人気が広がっていった[4]。同年、彼
はコールセンターでの仕事を辞めると、ラッパーのデンゼル・カ
リー（英語版）と住み始める。 

2018年6月18日、フロリダ州ディアフィールドビーチ（英語版）の
バイクショップを出たところで二人組の黒人男性に銃撃され、病院
に運ばれたが死亡が確認された[5]。事件の直後、車内で動かない
XXXテンタシオンの動画がインターネット上で公開され拡散された
[4]。後に判明したところによると、強盗目的で襲ったのは4人でそ
の内2人が銃撃した

https://ja.wikipedia.org/wiki/2013%E5%B9%B4
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%AC%E3%82%B3%E3%83%BC%E3%83%87%E3%82%A3%E3%83%B3%E3%82%B0
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%AC%E3%82%B3%E3%83%BC%E3%83%87%E3%82%A3%E3%83%B3%E3%82%B0
https://ja.wikipedia.org/wiki/SoundCloud
https://ja.wikipedia.org/wiki/SoundCloud
https://ja.wikipedia.org/w/index.php?title=%E3%83%87%E3%83%B3%E3%82%BC%E3%83%AB%E3%83%BB%E3%82%AB%E3%83%AA%E3%83%BC&action=edit&redlink=1
https://ja.wikipedia.org/w/index.php?title=%E3%83%87%E3%83%B3%E3%82%BC%E3%83%AB%E3%83%BB%E3%82%AB%E3%83%AA%E3%83%BC&action=edit&redlink=1
https://en.wikipedia.org/wiki/Denzel_Curry
https://ja.wikipedia.org/wiki/2018%E5%B9%B4
https://ja.wikipedia.org/wiki/6%E6%9C%8818%E6%97%A5
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%95%E3%83%AD%E3%83%AA%E3%83%80%E5%B7%9E
https://ja.wikipedia.org/w/index.php?title=%E3%83%87%E3%82%A3%E3%82%A2%E3%83%95%E3%82%A3%E3%83%BC%E3%83%AB%E3%83%89%E3%83%93%E3%83%BC%E3%83%81&action=edit&redlink=1
https://en.wikipedia.org/wiki/Deerfield_Beach,_Florida


XXXTENTACION - SAD 



ギャップや違和感が⼼地よく解決された感じ



MAN WITH A MISSION - Remember Me 



⾳楽購⼊と顧客満⾜のメカニズム



期待
得られた
結果

満足

不満

感動

失望

期待時の予測が 
満たされた状態

期待時の予測が 
満たされていない状態

期待時の予測 
を超える 

満足がある状態

期待時の予測 
を超える 

不満がある状態

確実性が重要 
予測の精度を高める事で 

実現できる

不確実性が重要？ 
予測の精度を高められる？

予測状態

予測していた結果との 
違いが大きいほど感動が
大きい（理解できる違い
である事が前提）

満足を求める場合は出力結果を具体的に予測している

感動を求める場合は出力結果を具体的には予測していない 
｜｜ 

何が起こるかわからない事を予測（期待）している

違うもの　同軸上にもない

違うもの　同軸上にある場合もある



⾳楽＝感動 

感動＝予測できない刺激 



我々は望みすら望みのままに 
できる事を望むのか？ 



データをどう取り扱うのか？ 
⽬的に合わせ⾃⾝で判断できる能⼒が重要 



２０１８年ヒットソング 
のトレンド分析



Spotifyの２０１８年配信データ



danceability

Mean value for danceability: 0.6968199999999999



Energy

Mean value for energy: 0.6606899999999999



mode

Mean value for mode: 0.58



Speechness

Mean value for speechiness: 0.10396899999999995



Acousticness

Mean value for acousticness: 0.16630649000000006



Instrumentalness

Mean value for instrumentalness: 0.0047961442



Liveness

Mean value for liveness: 0.15060700000000002



Valence

Mean value for valence: 0.5170489999999999



Tempo

Mean value for tempo: 120.8489



Duration

Mean value for duration_ms: 218387



結論 

現代（２０１７〜２０１８を基に）にヒット曲を作りたければ 

・踊れる曲で 

・エネルギッシュな曲で 

・メジャー（⻑調の曲） 

・歌物またはラップ 

・デジタルで 

・インストパートが少なく 

・テンポは１２０か９０くらい（ヒップホップかダンス） 

・曲⻑さは３分２０秒以下 

・明るさ暗さは問わない 



ただし、、、、 

データ活⽤の基本は現在の結果分析ではなく将来の変化予測です。 

ご⾃⾝の状況、⽬的に合わせた上で、点ではなく、線で捉える様にしましょう！ 


