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1 はじめに
近年，Apple Musicや Spotifyといった音楽配信サー

ビスが普及してきている．ユーザはこれらのサービス

を利用することで膨大な数の楽曲を聴くことができる．

しかし，その膨大な数の楽曲の中から自力で好みの楽

曲を探すのは困難であるため楽曲の推薦の需要が高まっ

ている．そこで，本研究ではユーザがエージェントと対

話していく中でエージェントがテキスト情報を用いて

ユーザのムードを推定し，その場に応じた適切な楽曲

推薦を行う．楽曲の意味空間を作成し，ユーザのムー

ドを加味することでその場で適切な楽曲が推薦できる

と考える．本稿では，楽曲推薦エージェントおよびそ

れに基づく楽曲推薦システムについて述べる．

2 ムード推定
本研究では，ユーザのムードを推定することをムード

推定とする．ムード推定では感情モデルとしてPlutchik

の感情モデル [1]の基本 8感情を用いる．ユーザとの対

話により得たテキストをMeCabにより形態素解析を

行う．ムード推定方法のために，単語を演算処理が行

えるベクトルに変換するword2vecを利用した．先行研

究 [2]では，ユーザのムードを一意に決定していた．こ

のような先行研究におけるユーザのムード推定の手法

では，ユーザのムードや楽曲のムードを一つだけに決

定しているために，ユーザごとの適応が困難であった．

そのため，本研究では，ムードを一意に決めるのでは

なく，ベクトルとして扱うことでこの問題を解決しよ

うと試みた．ユーザのムード推定時の学習データとし

ては，Wikipediaの日本語版を利用した．テキスト中

の形態素をベクトル化し，その後，Plutchik感情モデ

ルの基本 8感情と形態素との類似度を計算し，一番類

似度が高いものを現在のユーザのムードとした．ユー
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ザのムード決定の式としては，ユーザが入力したテキ

ストを形態素解析し，その中から，動詞，形容詞，形

容動詞，名詞を取り出したものの集合を Tu，Plutchik

感情の輪の基本 8感情のラベルの集合を I，基本 8感

情の集合を E とすると，

Tu = {tu1 , tu2 , . . . , tun} (1)

I = {1, 2, . . . , 8} (2)

E = {ei|i ∈ I} (3)

Eは {“喜び”，“信頼”，“心配”，“驚き”，“悲しみ”，“

嫌悪”，“怒り”，“予測”}となっている．語 tを入力と

して，語 tの分散を表す関数を word2vecとする．ま

た，si をムード ei の類似度ベクトルとすると，

si = sim(word2vec(t), word2vec(tei)) (4)

と表現することができ，この類似度ベクトルの集合ベ

クトルをムードベクトル vt とすると，

vt = (s1, s2, . . . , s8) (5)

この単語の類似度ベクトルの集合 vtの集合,つまり，文

章全体のベクトル集合を dとすると，

d = {vt1 , vt2 , vt3 , . . . , vtn} (6)

と表すことができる．また，この文章全体のベクトル

集合 dを入力として，結果である，ユーザのムードを

出力する関数をmoodとすると以下のようになる．

vu = mood(d) (7)

また，この関数moodは 2乗平均平方根を取っている．

これらの式によってユーザのムードが決定づけられる．

またここから新たな文章が入力された場合は，入力さ

れた文章だけではなく，今まで入力された文章も含め

て計算を行うことになる．この一連の作業を楽曲の歌

詞に対しても行うことで，楽曲のムードベクトルを作

成することができる．また，これらの cos類似度を測

ることでユーザに対して楽曲を推薦している．
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図 1: システム実行例

3 システム概要
図 1は，本システムの実行例である．図 1はユーザ

とエージェントが対話しており，その中でエージェン

トがユーザのムードを推定し，適切な楽曲を推薦の様

子を示している．図 1のAは，Cのエージェントとの

対話ログである．Bはエージェントがユーザに対して

推薦した楽曲であり，その内容が実際に対話ログAに

も表示されていることがわかる．本システムには，楽

曲を推薦するだけではなく，対話により推薦された楽

曲を再生する機能がある．推薦された内容に対し，仮

にユーザがその楽曲名やアーティスト名を知っている

ならば，その推薦内容に対して評価つまり，自分にとっ

て適切かどうかをその場で判断することができる．し

かし，知っているものを推薦された場合，あえてその

システムを使った意味がなくなってしまう．ユーザが

知らない楽曲においても推薦されたその場でその楽曲

に対して評価できるようにすることが必要となってく

る．そのための機能として推薦された楽曲を再生する

ことができる．プレイリストに関してはDとなる．楽

曲の試聴用のデータや基本的なメタデータは，Apple

が提供している iTunes Search APIを利用し取得して

いる．

4 評価実験・考察
本評価実験では，ユーザのムード推定の精度と楽曲

のムードの精度を評価する．被験者は 20代男性 5名

で，エージェントがユーザとの対話の中で，推定した

ユーザのムードを評価するためにエージェントと同じ

文章を被験者に評価させた．評価対象の文章としては，

iTunesのレビューをランダムに 100文用意し，それら

の文章に対して，Plutchik感情の輪の基本 8感情がど

れくらいの割合で感じられるかを 5段階で評価させた．

1は “全く感じられない”，2は “少し感じられる”，3は

“普通”，4は “かなり感じられる”，5は “このムードは

絶対含まれている”の 5段階で評価してもらった．ムー

図 2: 評価実験

ドの精度は，一致度を測るためΚ値を利用した．また，

5段階評価であるため重み付けΚ値とした．エージェ

ントと評価者 1人のスコアとのΚ値を算出し，これを

5人分行い，エージェントのムード推定と被験者の感

じるムードの一致度を測った．楽曲に対してもムード

推定と同じように評価を行った．評価実験の結果につ

いて考察する．図 2は評価実験の結果である．図 2の

ように “喜び”,“悲しみ”のように推定しやすいムード

があるのに対し，“嫌悪”,“怒り”のように推定しにく

いムードがあることがわかる．また，“予測”のように

人によってムードの推定の精度にばらつきがあるもの

もあった．今回はコーパスが特殊なドメインではなく，

Wikipediaの日本語データを利用したように一般的な

コーパスの場合であるが，ユーザのムード推定のコー

パスにはチャット用のコーパス，楽曲のムードに関し

ては多くの歌詞からコーパスを作成することによって

より良い精度が見込まれる．

5 おわりに
本稿では，対話に基づくムード推定，楽曲推薦エー

ジェント，およびその評価を示した．本手法では，対

話ログおよび楽曲に対して Plutchikの基本 8感情を割

り当てることによりムードを考慮した楽曲推薦を実現

した．評価実験により，“喜び”と “悲しみ”に関して

は良好な結果が得られることを示した．
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