
「エンタテインメントコンピューティングシンポジウム (EC2020)」2020年 8月

AASG (Automatic ASMR Sound Generator):
機械学習を用いたASMR音源生成アプリケーション

杉田健1,a) 片寄 晴弘1,b)

概要：
近年，動画サイト等で頻繁に視聴されている人気ジャンルの一つに ASMR音源動画がある．ASMR音源
動画は現在でも盛んに制作されつつあるあるが，それらのほとんどはバイノーラルマイクを使用し，音の

実収録によって制作されている．現時点で，ASMR音源に特化した音合成支援システムは存在していな
い．本稿では，NMFと GANの組み合わせにより，簡易に ASMR音源合成を実施するアプリケーション
の提案を行う．

1. はじめに

近年，動画サイト等で頻繁に視聴されている人気ジャン

ルの一つに ASMR音源動画がある．ASMR音源はゾクゾ
クする，あるいは，くすぐったい感覚を誘発されるといわ

れており [1]，ストレス解消や睡眠誘導目的で利用される．
ASMR音源の楽しみ方は，投稿サイトに寄せられた膨大
な音源から求める音源を検索し，聴取するというのが一般

的である．しかし，検索には限界があり，ユーザが求めて

いる音源がデータベースに存在しない場合，聴取すること

は不可能である．別の聴取方法として，自ら ASMR音源
を録音するという手段が存在しており，それらのほとんど

はバイノーラルマイクを用いることで音の実収録を行う．

この手段において，自らバイノーラルマイクを用いて録音

することは手間であると考えられる．

また，現時点で ASMR音源に特化した音合成支援シス
テムは存在していない．そこで，本稿では NMFと GAN
の組み合わせにより，簡易に ASMR音源合成を実施する
アプリケーションの提案を行う．

2. 関連事項

2.1 GAN
Generative Adversarial Network(GAN)[2]は，Gener-

ator(生成器)と Discriminator(識別器)と呼ばれる二つの
ネットワークから構成される．この二つのネットワークを

互いに共進化させ合うことにより，生成モデルを学習させ
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る．生成したモデルは訓練データに近しいデータを生成す

る．また，WAVEGAN[3]はGANを応用した敵対性ネッ
トワークであり，音源を生成させる機械学習手法である．

2.2 NMF
Nonnegative Matrix Factorization: NMF[6]は混合音
源を分離する数理アルゴリズムとして使用される．非負で

あるスペクトログラムの行列積を別の 2つの非負行列積に
近似分解する．分解される積は，音の基底スペクトルと各

基底のアクティベーション（励起）である．

2.3 ASMR音源
本節では ASMR音源を構成する要素について説明する.

ASMR音源に限った特徴ではないが，我々が音のストリー
ムとして聴取している音響信号は，音の基底スペクトルと

各基底のアクティベーションに分解することができる. 基
底スペクトルは，周波数領域において調波構造をもつ波形

と定義されることが多いが，本稿では基底スペクトルを時

間領域での１ショットの波形という意味で grainと呼ぶ．
また，基底のアクティベーションは，時系列軸において音

基底の励起を表す二次元ベクトルデータであり，本稿では，

grainの発音位置を表すデータとして，基底のアクティベー
ションを Excitation Map(EM)と呼ぶ．図 1に grainの
エンベロープ，図 2に EMを表す時系列データを示す．ど
ちらの図においても縦軸は振幅, 横軸は時間を取っている．

本稿における grainとは短時間で波形が ADSR(振幅の
attack，decay，sustain，release)を振る舞う非調波構造
の一波である．具体的な grainの例として, 焚き火音源に
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図 1 grain のエンベロープ

図 2 Excitaion Map

おいて焚き木の弾ける音や指で物を叩く音 (タッピング音)
が挙げられる. また，図 2の EMを見たとき, 離散的に振
幅値が跳ね上がっている箇所を確認できる．この箇所は

grainの発音位置であり，その時の振幅値を表している．
つまり，EMとは時系列データとして grainが発音してい
る瞬間とその振幅値を保持するデータである．

3. ASMR音源生成システム

ユーザが求める音源の特徴に基づいた音源を生成する必

要があると考えられるため，本研究での基本的な生成手法

は，既存音源を構成要素に分解し，それぞれの分解したを

パーツをもとに他音源のパーツと合成することで新たな

パーツを生成し，それらの生成結果を再合成する．

3.1 生成手法

生成手法の概要図を図 3に示す．生成手法の概要として,
初めにユーザが選択した ASMR音源を grainと EMに分
離する．次ぎにユーザが選択した任意の数の grainを再合
成する．最後に，grainと EMの畳み込みを実施すること
によって，新たな音源を生成する．先述した通り，ユーザ

が求める音源の特徴に基づいた音源を生成するアプローチ

として音源の分解が必要である．そこで, NMFを用いて
音源を grain，EMへ分解する．
ユーザが求める音源の特徴に基づいた音源を生成する上

で，構成要素である grainはユーザが求める音源の特徴を
加味しなければならない．そこで，WAVEGANを用いて
grainを生成する．WAVEGANは訓練データの特徴を加
味した音源を出力するこができるため，これに適している．

図 3 生成手法の概要図

EMの導出方法を以下に説明する．初めに，エンベロー
プデータに対して，NMFを適用する．次ぎに出力された
基底のアクティベーションに対し２乗和平均平方根をとる．

この操作によりエンベロープデータの attack部分が突出
している箇所を顕在化させることでき，grainが励起時を
データとして取得し易くなる．最後に，突出して attackが
上がってる箇所を抽出する. これらの操作により EMを生
成する．

最終的に生成される音源は, 生成した grainを含み且つ
EMに従った grainのアクティベーションを持つ必要があ
る．そこで，再合成する手法として円状畳み込み演算を行

う．この演算は EMをもとに grainの特徴が付与された信
号を導出することが可能なためである.
尚，この手法により生成された音源はユーザが選択した

音源の特徴を持っていると考えられ，そのような音源が生

成されているのかユーザ評価を行う必要がある．

4. インタフェース

本章では, UI 及び，本アプリケーション (Automatic
ASMR Sound Generator)の使用方法について説明する．
本コンテンツの UI概要を図 4に示す．

4.1 音源の構造に基づいた生成UI
ユーザが求める音源の特徴に基づいた音源を生成する必

要があることから，ユーザが grain,EMを既存音源に基づ
いて，生成できる UIが必要であると考えられる
ユーザの選択した音源の特徴に沿った grainを生成する

UIとして，図 4.aを作成した．これは生成される音源中の
grainを任意に変更できる要素を担う．
また，ユーザの選択した音源の特徴に沿った EMを生成
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図 4 インタフェース

する UIとして，図 4.cを作成した．これは選択した既存
音源を grainのアクティベーションに変換することで，生
成される音源中における grainの発音位置と振幅を任意に
変更できる要素を担う．

4.2 音源合成手順

使用方法手順を以下に記述する．初めにユーザは図 4.a
にて，合成する grainを選択する．次に図 4.bにて訓練デー
タとした学習済みモデルを使用し，grainを生成する．ま
た，EMの生成として，図 4.c上ボタンで予め用紙された
EM選択する．若くは任意の音源を EMに変換したい場
合図 4.c下ボタンを用いてユーザが用意した音源ファイル
を選択する．図 4.eにおいて音源に含まれる音源数を調整
する．

最後に, 図 2.dのボタンによって grainと EMを畳み込
むこみ，ASMR音源を生成する．

5. おわりに

本稿では，NMFと GANの組み合わせにより，簡易に
ASMR音源合成を実施するアプリケーションを提案をし
た．ユーザが求める音源の特徴に基づいた音源を生成する

必要があると考えられるため，生成手法において，NMfを
適用することで既存音源を grain，EMに分解し，それら
を生成した結果を畳み込むことで音源を生成した．音源の

分解に基づいた音源の生成は特徴を加味した音源が生成さ

れ得ると考え，それに適している分解手法として NMFを
用いた．また，ユーザが求める音源の特徴に基づいた音源

を生成する上で，構成要素である grainはユーザが求める
音源の特徴を加味する必要があることからWAVEGANを
適用した．
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