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1．はじめに

私は，2015年 3月 14日に日本工業大学宮代キャ
ンパスで開催された音楽音響研究会に参加しまし
た．この研究会において，私はオーラルセッション
で発表を行ないました．発表題目は「Processing を
用いた音楽音響信号に対するリアルタイム感情ハン
ドリングシステムの開発」です．本報告では，音楽
音響研究会で発表した研究内容及び参加して感じた
ことを報告します．

2．研究内容

2.1 研究背景

近年，音楽と感情に関する研究が盛んに行なわれ
ており，その一つに，演奏の感情を計算機上で実現
するシステム（以降，感情ハンドリングシステム）
がある．過去に開発された感情ハンドリングシステ
ムでは，「音を大きく」や「テンポを速く」といっ
た演奏特徴を適用することで，演奏に表現される感
情の操作（以降，感情ハンドリング）を行なってお
り，演奏特徴の適用についての妥当性も確認されて
いる．しかし，楽曲全体に対して一定の変化率を用
いて演奏特徴を変化するため，楽曲の部分を部分的
に変化させることができず，楽曲固有の構成による
楽曲内での感情の変化を考慮できないという問題点
があった．本研究では，楽曲を部分的に変化させ，
ユーザが指定する感情をリアルタイムに表現するリ
アルタイム感情ハンドリングシステムの開発を目指
す．

2.2 システムの方針及び開発環境

今回提案する感情ハンドリング手法はリアルタイ
ム性を重視するため，演奏特徴が時間軸に対して変

化した場合の感情価に与える影響を調査する必要が
ある．そこで，今回はテンポの時間変化であるリタ
ルダンドについて調査を行なった．リタルダンドと
は，楽曲の盛り上がりの直前においてテンポを遅く
する演奏表現である．本研究では，リタルダンドが
行なわれていない演奏に対してリタルダンドの付与
を行なう．

2.3 リタルダンドの調査方法

リタルダンドの程度が感情価にどのような影響を
与えるかの調査を行なう．そこで，リタルダンドを
付与しない 1パタンと，リタルダンドにおいて最も
テンポが遅くなる場合のテンポの変化率（以降，最
終変化率）を 90［％］～50［％］に適用した 5パタ
ン及びリタルダンドを付与する音響信号の時間長
（以降，付与時間長）を 2拍～8拍に適用した 4パ
タンを組み合わせた 20パタンの計 21パタンを作成
し，その感情価を被験者に回答させる．なお，呈示
刺激の元楽曲は，クラシック，ポップス及びインス
トルメンタルを 2曲ずつの計 6楽曲を選出した．こ
れらをまとめると，呈示刺激は全 126パタン（6楽
曲×21パタン）となる．被験者は本学の学生 12名
とした．被験者のタスクとしては，まず，スピーカ
から流される元楽曲及びその演奏特徴を適用した演
奏を聴取する．次に，二次元空間に基づき，その演
奏が覚醒－沈静，肯定－否定の二軸からなる二次元
空間上のどの位置に布置するかを軸ごとに 9件法で
評価する．

2.4 調査結果

図 1に 2.3の調査結果に基づく，リタルダンドが
感情価へ与える効果の平均を示す．各ベクトルにお
ける「RitBFs」などのラベルはリタルダンドにおけ
る最終変化率及び付与時間長の個別の効果または組
み合わせによる効果を表わしており，RitBF は付与
時間長（Beggining）による感情価への平均的効果，
RitBF は最終変化率（Final）による感情価への平均
的効果を，RitBF は最終変化率と付与時間長の組み
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合わせによる効果を表わしている．また，各ラベル
における下付きの S は 2拍または 4拍（短い付与
時間長）による効果を表わし，L は 6拍または 8拍
（長い付与時間長）による効果を表わしている．リ
タルダンドは付与時間長の長さによって Valence に
与える影響が大きく変化するため，本研究ではリタ
ルダンドの効果を 2種類に分類した．図 1の結果か
ら，付与時間長が短い場合のリタルダンドでは，Ac-

tivity 及び Valence を増加させる効果があると考え
られる．また，付与時間長が長い場合のリタルダン
ドでは，Activity を増加させ，Valence を減少させ
る効果があると考えられる．

2.5 感情ハンドリング手法の開発環境

楽曲の演奏特徴に対してリアルタイムに音響信号
処理を行なうため，分析と合成を同時に行なう必要
がある．そこで，Java ベースの開発環境 Processing

を用いる．

2.6 使用する演奏特徴

図 2に提案する感情ハンドリングシステムのフロ
ーを示す．感情ハンドリングに用いる演奏特徴はテ
ンポ，スペクトル，SPL, SPLV，リタルダンドの 5

つを用いる．Activity と Valence に与える影響を基
に，Processing を用いて演奏特徴を変化させ感情ハ
ンドリングを行なう．

2.7 今後の課題

今後の課題として，明確になった問題を解決し，
提案する演奏特徴をすべて実装したリアルタイム感
情ハンドリングシステムを完成させる必要がある．
そこで，演奏特徴をリアルタイムに変化することの
有用性を確認する．

3．発表について

発表では，デモなどを用いて 20分間のプレゼン
テーションを行なった．音響効果に関する指摘やシ
ステムの手法に関する意見など，学内では得られな
かった貴重な時間を体験することができた．今後は
研究にこの経験を生かしていきたいと思う．

4．おわりに

今回の発表を行なうにあたり，三浦雅展講師には
多大なご指導を頂きました．また，多方面にわたり
ご支援頂いた多くの方々に感謝致します．

図 1 リタルダンドが感情価へ与える効果の平均

図 2 提案する感情ハンドリングシステム
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