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技技術術のの概概要要

音音楽楽ゲゲーームムのの自自動動生生成成シシスステテムム

音楽ゲームの特性を数理モデルとして表現し、深層学習によるゲーム譜面の自動生成が可
能なモデルを構築する。音楽の音響特徴量のみならず、ゲーム譜面の譜面特徴量を考慮して
高難易度譜面と低難易度譜面の関係を学習することで、音楽ゲームとしての面白さのコアと
なる部分を学習し、生成結果に反映する。

人手で作成されたゲーム譜面の難易度の調整も可能であり、ユーザのニーズに合わせた
ゲーム譜面の難易度調整を可能にする。

• 入力された音楽に応じて自動的にゲーム譜面を生成

• 楽曲の音楽特徴に応じて異なる難易度のゲーム譜面を複数生成可能
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• 音楽ゲームの難しさと面白さの特徴をモデル化

• 既存の離散的な難易度に留まらず、様々な粒度の難易度のゲーム譜面を生成可能

• 従来技術では実現できなかった「簡単だけどおもしろい」ゲームの生成を実現

入力：Challenge譜面
(人間が作成した
上級者向け譜面)

出力：Beginner譜面
(初心者向け譜面を

学習したモデルの生成譜面)

出力：Medium譜面
(中級者向け譜面を

学習したモデルの生成譜面)
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＜＜特特許許＞＞
• 「譜面データ生成モデルの構築方法、譜面データ生成器、譜面データ

生成方法及びコンピュータプログラム」（特許第7193831号 ）

図1 システムの内部モデル 図2 提案技術の実行例
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