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MoodGroove:テキストと身体動作による対話型音楽生成・編集システム

土屋 実結 ∗　清水紘輔 †　鈴木健嗣 ‡¶

概要. ダンスは，人間が感情を表現するための典型的な手段である．これまでの研究では，振付情報に基
づいて音楽を作曲するなど，人間の体の動きを音楽に変換する方法が探求されてきた．しかし，従来の研究
では，動きと感情と音楽のマッチングに焦点が当てられておらず，機械的に動きを音楽に変換する傾向が
あった．本研究では，ユーザーの感情を表現し，それとインタラクションするための音楽を，ユーザーの動
きを用いて創作するシステム「MoodGroove」を開発した．このシステムは，まずユーザーが声で入力した
感情情報に基づいて 15秒のループ音楽を生成し，その後ユーザーの動きによって音楽のパラメータを編集
することで，音楽の印象を変化させる．この研究は，ユーザーの感情を楽曲の形で表現することが，曖昧な
感情を非言語的に表現し，その感情への没入とコミュニケーションを促進する可能性があることを示唆して
いる．

1 はじめに
人々は非言語的手段として表情や身体表現を用い

て感情を表出し [1]，ダンスは一つの代表的な例と
言える [2]．Wallbottら [3]の研究は，特定の感情
が身体の特定部位の独特な動きと関連することを示
した．ダンスにおける身体動作の定量化研究では，
Sawadaら [4]がDLT法を用いて上肢動作と感情の
関係を解明し，速度，加速度，移動距離の総和が感
情識別の手がかりとなることを実証した．Camurri
ら [5]は，Laban[6]のダンス動作における時間，空
間，重さの概念を基に，感情的身体動作を重さ，時
間，空間，流れの 4要素で分類した．
一方，身体動作を音楽に変換する方法について

は，主に作曲支援，物理的音響メディア，Human-
Robot Interactionの文脈で研究が進められている．
Moralesら [7]は，ダンサーの動きに合わせて音楽
を作り出すソフトウェア”SICIB”を開発した．また，
Cammuriら [8]はダンス，演劇，アートインスタ
レーションなど多様な場面で，人間の動きや感情を
解釈し，それに応じて音楽や視覚効果を生成する高
度なインタラクティブシステムの開発を行った．
既存研究は感情，身体動作，音楽の関係を個別に

探究してきたが，これらの要素を統合した包括的シ
ステムについては十分な検討がなされていない．本
研究はこの課題に対し，自然言語処理，AIによる
音楽生成，リアルタイムモーションキャプチャを組
み合わせた人間の情動を音楽に変更するインター
フェースを提案する．さらに，高橋ら [9]は「専門知
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識を持たないユーザーが自動生成されたコンテンツ
を『出発点』として直感的に『修正』できるインター
フェースの開発」の重要性を指摘している．音楽の
完成度とユーザーが編集することのできる自由度を
両立させるうえで，本研究では高橋らの指摘に基づ
き，ユーザーが生成された音楽を容易に編集できる
システムの構築を目指す．我々は二段階の方法を提
案する．システムはまず，感情体験に関するテキス
ト記述からベースの音楽を生成し，次にリアルタイ
ムの身体動作を通じてこの音楽を動的に変調する．

2 提案手法
本研究は、感情体験、音楽生成、身体動作を統合

した包括的システムの構築を目指している。このシ
ステムは、自然言語処理による感情分析、AIを用
いた音楽生成、リアルタイムモーションキャプチャ
による音楽変調を組み合わせ、従来個別に研究され
てきた要素を統合する。テキストによる感情の入力
から音楽を生成し、身体動作によってその音楽を動
的に変調させる二段階のプロセスを採用している。
第一段階では、システムはユーザーの音声入力から
感情情報を抽出し、15秒のループ音楽を生成する。
これにより、ユーザーは専門知識がなくても自分の
感情を反映した音楽を作成できる。第二段階では、
生成された音楽をユーザーの身体動作に応じてリ
アルタイムで「編集」し、より個人的な感覚に合わ
せることを可能にする。効果的な音楽「編集」のた
め，音楽の構造的特徴と感情表現の関係に着目した
[10]．Gabrielsson[11]らの研究によれば，loudness，
timbre，pitch，tempo，melodyなどの要素が音楽
の感情価に重要な影響を与えることが示されている．
また，検出する身体動作にはCamurriら [5]の研究
を参考にし，感情、音楽、動きが連携されるように
マッピングした。本アプローチにより、ユーザーの動
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きは感情表現の形態であると同時に、音楽パラメー
タの調整手段としても機能する。

2.1 背景情報入力によるループ音楽の生成
第一段階では，ユーザーの感情状態を反映した基

本ループ音楽の作成に焦点を当てた．ユーザーの入
力をもとに GPT は，format，genre，sub-genre，
mood，style，tempo, BPM，duration の情報を
JSON形式で出力する．生成された JSONファイ
ルはMusicGen[12]へ入力され，MusicGenは，こ
の情報を用いてユーザーの入力に合致する 15秒の
ループ音楽を生成する．その後，音楽編集システム
で効果的に音楽を編集するために AI技術を用いた
音源分離ツールである Spleeter[13]を使用し，生成
された音楽をMelody，Backing，Bass，Drumの
4つの異なるトラックに分割する．

2.2 動きを通じた音楽編集システム
第二段階では，ユーザーの動きに連動させる形で

音楽パラメータを動的に変更し，自分の感覚と合致
した表現をユーザーが探索できることを可能として
いる．動きの検出には，モーションキャプチャシステ
ム「mocopi」を使用し，ユーザーの身体の各部位の
加速度と角速度をリアルタイムで取得する．取得し
た動作データを基に，音楽パラメータを調整するこ
とで，ユーザーの動きに応じた音楽生成を実現する．
動きと音楽のパラメータのマッピングにはWallbot
ら [3]や Camurriら [5]の研究を参考にした．動作
パラメータとして，腕の曲率および捩率，足の躍度，
腰および全身の運動量を計算する．腕の曲率 κ と
捩率 τ は，フレネ・セレの公式に基づいて導出され
る．具体的には，腕の位置ベクトル p⃗(s) に対して，
曲率 κ は以下の式で表される．

κ =
|v⃗ × a⃗|
|v⃗|3

(1)

ここで，v⃗ は速度ベクトル，a⃗ は加速度ベクトルで
ある．捩率 τ も同様に，フレネ・セレの公式により
計算される．足の躍度 J は，足部分の加速度 a⃗f を
時間で微分することで求められる．

J =
da⃗f

dt
(2)

速度に関しては，腰および全身の速度 vwaistと vfullbody
を以下の式で計算する．速度は時間積分により求め
られる．

vwaist(t) = vwaist(t0) +

∫ t

t0

a⃗waist(τ) dτ (3)

vfullbody(t) = vfullbody(t0)+

∫ t

t0

a⃗fullbody(τ) dτ (4)

ここで，vwaist(t0) および vfullbody(t0) は初期時刻
t0 におけるそれぞれの速度である．
音楽パラメータの調整は，各動作パラメータに対

応する音量の変化として実装する．各音量は以下の
ように線形変換される．システムの音声再生におい
ては，各種類の音声を 30%の音量で常時再生しつつ，
動作に応じて音量パラメータを動的に調整する．こ
の設計により，基盤となる音楽のリズムを維持しな
がら，ユーザーの動きに応じた音の変化を実現する．

図 1. 開発したシステムの図

3 おわりに
本研究では，ユーザーの感情状態を音楽形式で表

現するシステムを開発した．このシステムは，ユー
ザーの感情に基づいて音楽を生成し，さらにユーザー
のダンス表現によって生成された音楽のパラメータ
を変更することを可能にした．しかしながら，本シ
ステムには検討すべき課題が残されている．人間の
ダンス表現の多様性に対し，音楽の変数が固定され
た一連の身体動作と常に連動してしまう可能性があ
るためである．そのため，音楽，感情，動きが適切
に一致しているか，また本システムがユーザーの自
由な身体表現を制限していないかを慎重に検証する
必要がある．
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