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GenéLive!：リズムゲームの譜面制作を AI で加速 

 〜KLab・九州大学の共著論文が人工知能分野の国際学会

「AAAI-23」で採択〜 
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KLab 株式会社（本社：東京都港区、代表取締役社長：森田英克、以下「KLab」）と九州大学 情報基盤

研究開発センター 附属汎オミクス計測・計算科学センター（所在地：福岡県春日市、センター長：小野

謙二、以下「九州大学」） は、共同研究中の「機械学習（AI）を用いたリズムアクションゲームの譜面制

作支援システム」を高度化する新技術を研究開発し、またその共著論文が、人工知能分野の権威ある

国際学会「AAAI-23」に採択され、2023 年 2 月にワシントン DC で開催される学会で発表されることを

お知らせいたします。 

 



 
 

 

採択論文「GenéLive! Generating Rhythm Actions in Love Live!」につ

いて 

 

近年、人工知能（AI）は目覚ましい発展を遂げ、社会のあらゆる場面で活用が広まっています。KLab と

九州大学は、ゲーム産業における AI 活用の可能性を開拓するため、2021 年 3 月より共同研究を進

めてまいりました（※１）。本共同研究は、KLab が独自に研究開発を進めてきた譜面制作支援システム

について、譜面生成に用いる機械学習アルゴリズムを高度化することで、より楽曲にマッチした魅力的

な譜面を生成できるようにすることを目的としたものです。 

 

共同研究を通して、九州大学のスパコンをも活用した 先端の学術的成果をゲーム業界に普及させる

とともに、学生がゲーム産業の現場で使われるリアルな機械学習に触れられる機会を提供してきまし

た。 

 

リズムアクションゲームは、音楽に合わせて画面に流れる譜面をタイミングよく打ちこむゲームです。ユ

ーザーのみなさまに常に新しいゲーム体験を提供するためには、魅力的な譜面をいかにして短い周期

でお届けするかが重要となります。この論文で提案した深層生成モデル”GenéLive!”は、音の立ち上が

り、拍や小節、といった様々な時間スケールの音声パターンを抽出できます。 

 

これにより、似たフレーズの繰り返しに対しては似た譜面パターンを繰り返したり、B メロからサビに切

り替わるところで譜面パターンを変えたりといった、楽曲の特徴を捉えた譜面を生成できるようになりま

した。 

 

GenéLive!を導入した譜面制作支援ツールによって、KLab では譜面制作に要する時間が半分になり、1

か月の配信楽曲数を倍増させることができました。オープンデータでの評価実験コードと訓練済みモデ

ルは世界に公開しています（※２）。 

 

※１：2021 年 3 月 1 日発表「KLab × 九州大学 機械学習を用いたリズムアクションゲームの譜面制作

支援システムの高度化に向けた共同研究を開始」 

https://www.klab.com/jp/press/release/2021/0301/klab_3.html 

※２：https://github.com/KLab/AAAI-23.6040 

 

・AAAI-23 について 

本論文は 2023 年 2 月 7 日から 14 日にかけてアメリカ、ワシントン DC で開催される AAAI-23（※３）に

おいて発表予定です。AAAI はアメリカ人工知能学会（Association for the Advancement of Artificial 

Intelligence）の年次大会で、人工知能分野において も権威ある国際学会の 1 つです。世界 先端

の AI 研究者が集う、競争が激しい学会としても知られ、本年は世界中から 8,777 本の論文が投稿さ

れ、19.6%にあたる 1,721 本が採択されました。 
※３：AAAI-23 
https://aaai.org/Conferences/AAAI-23/ 
 

【採択された共著論文】 

GenéLive! Generating Rhythm Actions in Love Live! 

https://doi.org/10.48550/arXiv.2202.12823 
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ー（KLab）、下斗米 貴之（KLab）、山元 大賀（九州大学（当時））、櫻井 大督（九州大学）、濱田 直希

（KLab） 

 

深層生成モデル”GenéLive!”により、譜面制作に要する時間の 50%短縮を実現 

 

研究者コメント 
九州大学コメント 

スパコンが社会に貢献した好例と言えると思います。今回の共同研究は単なる民間企業支援ではあり

ません。AAAI での発表や論文化によって、世界全体に対して、今回の音楽 AI のアプローチが現実の

経済活動を促進することを示すことができました。音楽 AI はまだまだ発展途上であり、この技術を元に

して、ゲーム音楽業界全体の経済活動を促進できたら幸いです。 

 

特に今回は九州大学情報基盤研究開発センターのスパコンシステムである ITO （URL: 

https://www.cc.kyushu-u.ac.jp/scp/） の 64 基の GPU を活用することで、民間単独では難しい、精緻

な研究や、評価を行うことができました。 

 

それから、本学の教育機会としても意義があります。特に、学生に実社会での AI 活用の経験を積ませ

ることができました。海外の企業から声がかかる優秀な学生も現れ、大いに貢献してくれたと思います。 

また海外からの人材が大学、企業の双方にいたチームであったことも、国際的な視点を意識して研究

開発を進められたことに貢献したと言えます。 

 

KLab コメント 

今回の共同研究で開発した技術は、アップテンポなロックからゆったりとしたバラードまで様々なジャン

ルやテンポの楽曲に対して、曲調にあわせた譜面を生成できるようにしたものです。実際のライブイベ

ントでファンの皆様が行うような「合いの手」を再現した譜面が生成されたことに驚き、AI がまるでファン

の一人になったかのように感じました。AAAI への採択によって、この技術が人工知能の学術研究にも



 
 

 

貢献できたことが大変嬉しいです。九州大学の皆様や、KLab 社内メンバーによる積極的なアイディア

や議論のおかげです。ありがとうございます。 

 

KLab と九州大学は、今後も本共同研究により、生成モデルに関する 新の学術的知見を導入した制

作支援システムの構築を目指します。 

 

 

※記載された会社名、製品名、サービス名は各社の商標または登録商標です。 

 

九州大学について 

名称：九州大学 情報基盤研究開発センター 附属汎オミクス計測・計算科学センター 
代表者：センター長 小野謙二 
所在地：〒816-8580 福岡県春日市春日公園 6-1 
URL：http://clam.cc.kyushu-u.ac.jp/ja 

 

KLab（クラブ）株式会社  

社名：KLab 株式会社（英文名：KLab Inc.） 

代表者：代表取締役社長 森田英克 

設立：2000 年 8 月 1 日 

資本金：53 億 6364 万円（2022 年 11 月末現在） 

株式公開：東京証券取引所・第一部（3656） 

本社所在地：〒106-6122 東京都港区六本木 6-10-1 六本木ヒルズ森タワー 

事業内容：モバイルオンラインゲームの企画・開発・運用 

URL：http://www.klab.com/jp 

  

 

《本件ご取材に関するお問い合わせ先》 

KLab 株式会社（クラブ株式会社） 広報 

TEL：03-5771-1326 ／ E-MAIL：pr@klab.com 


