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概要：本研究では，楽曲に含まれる歌詞と Mixed Reality技術を組み合わせることで，楽曲に対する没入
感を高め，歌詞に「浸る」体験の実現を目指す．歌詞に「浸る」ためのシステムとして，歌詞を構成する一
文字ずつに対してインタラクションができるMRシステム LyricBatheを提案する．LyricBatheでは，楽
曲の進行と歌詞の表示が同期されており，楽曲上での歌詞の発声タイミングに合わせて，MR空間上で楽
曲の歌詞が一文字ずつ表示される．LyricBatheでは，ユーザが，自身の手や指を使って表示されている歌
詞を構成する文字に対して，多様なインタラクションを行うことで，多様な歌詞の楽しみ方が可能となる．

1. はじめに
本研究では，楽曲に含まれる歌詞とMixed Reality(以下

MR)技術を組み合わせることで，楽曲を聴く際の没入感を
高め，歌詞に「浸る」ような体験の実現を目指している．
音楽の楽しみ方は様々である．中でも歌詞を含んだ楽曲

では，楽曲のメロディーだけを楽しむというのではなく，
楽曲の歌詞に注目して楽曲を楽しむ方法がある．歌詞は音
楽鑑賞を行う多くの人に重要視されており，歌詞は音楽が
喚起する情動に大きな影響を及ぼすなど音楽鑑賞において
欠かすことができない要素であるとしている [1]．
音楽の聴き方は，技術の進歩によって様々な形態をとる

よう変化してきた．音楽をただ受動的に聴くというもので
はなく，楽曲に対して能動的なインタラクションを行いな
がら音楽鑑賞を行う能動的音楽鑑賞という研究アプローチ
も提案されている [2]．能動的音楽鑑賞の中でも，歌詞は歌
を伴う楽曲で重要な役割を果たしているとされている．
楽曲の中の歌詞については，歌詞カードや，スマート

フォンの音楽アプリの歌詞表示機能，歌詞を楽曲に合わせ
てアニメーションさせるリリックビデオなどの形で，音楽
を聴く人に届けられてきた．TextAliveでは，楽曲の歌詞
と歌声を自動で対応付けさせたキネティックタイポグラ
フィを自動生成するリリックビデオ制作環境を実現してい
る [3]．LyricAppFrameworkでは，歌詞やコード進行など
の音楽の要素に対してインタラクションができるリリック
アプリと呼ばれるアプリケーションを制作することができ
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るフレームワークを実現している [4]．
本研究では，じっくりと音楽鑑賞を行う場面を想定す

る．歌詞を構成する一文字ずつに対してインタラクション
をしながら，音楽に対して没入する MRシステムである
LyricBatheの実現を目指す．

2. MRでの歌詞の表示方法に関する課題
歌詞カードや，リリックビデオといった既存の歌詞を表

示する既存のメディアのほとんどは，平面的に表示された
歌詞情報を受動的に受け取るというものである．
LyricAppFrameworkを用いて制作したリリックアプリ

などのインタラクティブな歌詞表示に関しては，その多く
が歌詞を空間的に扱うものである [4]．リリックアプリの
中にも VRなどで空間的に歌詞を扱ったものは存在してい
るが，システムによる音楽体験というよりは芸術作品的な
ものが多く，歌詞に対するインタラクティビティという面
に着目したものは少ない．
本研究では新しい音楽鑑賞スタイルとして，MR技術を

用いて歌詞を空間的に表示し，インタラクションを可能に
するというアプローチを探る．
歩きながら音楽を聴くという鑑賞スタイルのための歌詞

を楽しむ方法としてWordsStreetでは，MRシステムを実
現している [5]．Words Streetでは，MR技術を用いて周
囲の壁や床に歌詞をフレーズごとに分けて張り付けること
で，歩行中に歌詞を楽しむことが可能になっている．歩き
ながら音楽を聴くという音楽鑑賞スタイルを目指すもので
あり，歌詞に対する没入感を高めるという本研究とは目的
が異なる．
MR空間での文章の表示の既存研究として，MAVenRead



がある [6]．MAVenReadは，白紙のページの上にARマー
カーを付加したものを HoloLens2で読み取ることで，デジ
タルの書籍コンテンツを現実世界に重畳表示するというも
のである．
MR 上での歌詞表示の課題を明らかにするために，歌

詞カードやスマートフォンの音楽アプリの歌詞表示と
MAVenReadを用いた歌詞表示の比較体験を行った．歌詞
カードやMAVenReadの表示方法では，進行に合わせて歌
詞を全体の中から探す必要があり，音楽アプリの歌詞表示
のようなフレーズごとに分けた表示方法が適していると考
えられた．
既存の文章や歌詞の表示方法から，歌詞にじっくりと浸

れるような状況が重要であることと，歌詞をフレーズごと
などの細かい単位に分割して楽曲の進行と同期することが
必要であると考えられた．

3. 提案するシステム:LyricBathe

LyricBatheは，楽曲のメロディなどの要素ではなく，歌
詞に対してのインタラクションによって，歌詞に「浸る」
ような体験を実現するMRシステムである．

3.1 LyricBatheにおけるインタラクションデザインの
指針

本研究で構築するMRシステムの条件として，以下の 2

点を前提とする．
• 歌詞の表示が楽曲の進行と同期していること
• ユーザが座った状態など歌詞に集中しても問題ない状
況であること

本研究では，この条件を満たしたもので歌詞を空間的に表
示するものを複数構築し，その中から歌詞に「浸る」よう
な体験ができるものについて探っていくこととした．

3.2 LyricBatheでのビジュアルインタラクティビティ
LyricBathe では，透過型 MR ヘッドセットである

HoloLens2 を用いて音楽鑑賞を行う．システムを起動し
たときに MR空間上でユーザの正面に表示されるボタン
を，指を使って押しこむことで楽曲を再生できる．楽曲の
進行に合わせてMR空間上にフレーズごとに分けて歌詞が
表示される．ユーザは自身の手を使って歌詞の表示に対し
てインタラクションできる．歌詞への手を使ったインタラ
クションの種類や，歌詞の表示方法は，LyricBatheのモー
ドによって異なる．選択するモードによってユーザはそれ
ぞれ違った音楽体験ができる．
これまでに，以下の 8 種のモードのインタラクティビ

ティについて，プロトタイプを構築している (図 1).

(1) 指から歌詞が飛び出るモード
楽曲の進行に合わせて，右手の人差し指の先端から歌
詞が飛び出るような体験をすることができるモードで

ある．歌詞は，フレーズごとに人差し指の向いている
方向に向かって飛んでいく．歌詞はフレーズごとにす
べての文字が表示され終わると表示されなくなる．歌
詞は指の向いている方向がフレーズの左方向であり，
指の爪のある面が，文字の上方向となるように配置し
ている．このモードは，歌詞が体から飛び出してくる
という体験を目指して構築した．

(2) 両手の人差し指の間を歌詞が飛んでいくモード
自分の両手の間が，歌詞を表示するディスプレイに
なっているような体験をすることができるモードであ
る．歌詞は，フレーズごとに両手の人差し指を結んだ
線上を右手側から左手側に向かって移動していく．歌
詞はフレーズごとにすべての文字が表示され終わると
表示されなくなる．指の位置を動かすことで様々な角
度から歌詞を見ることができる．歌詞は右手側から見
た左手の指先方向が，フレーズの左方向となるように
配置している．このモードは，歌詞の飛び出てくる位
置と向かう位置を自在に操るという体験を目指して構
築した．

(3) 歌詞に対して物理的性質を適用するモード
現実世界に歌詞が現れるような体験ができるモードで
ある．歌詞がフレーズ終了後にも消えずに MR 空間
上に残るようになっている．歌詞は文字ごとに物理的
な性質を持ち，重力がかかる，オブジェクトに衝突す
るなどの動きをする．歌詞に対しては文字ごとに，摘
まんで動かす，手のひらで押して動かす，手のひらで
掬うなどのインタラクション体験ができる．歌詞はシ
ステムを起動した時点の正面の位置に配置される．フ
レーズの文字が全て表示された後にその場に落下す
る．このモードは，ユーザが歌詞に触れて身体的に歌
詞を楽しむという体験を目指して構築した．

(4) 歌詞が舞い上がるような動きをするモード
歌詞が上に向かって舞い上がっていくような体験がで
きるモードである．歌詞はフレーズ終了後もMR空間
に残り，風に吹かれて上向きに向かって舞い上がって
いくような動きを見せる．歌詞に対して，手を使って
掴むなどのインタラクションをすることができる．歌
詞はシステムを起動した時点の正面の位置に配置され
る．フレーズの文字が全部表示された後は，一定の範
囲内で外から力を加えられる形で上に向かって上昇し
続ける．このモードは，文字が浮かんでいく空間の中
で音楽鑑賞を行うという体験を目指して構築した．

(5) 歌詞にかかる力の向きをユーザが指定できるモード
歌詞に当たる風の強さや，向きをユーザが自由に変更
しながら歌詞の表示を楽しむ体験ができるモードであ
る．ユーザは，MR空間上に表示される３つのスライ
ダーを上下させることで，歌詞に当たる風の向きや大
きさを変更できる．３つのスライダーはそれぞれ X，



図 1 ビジュアルインタラクティビティのモード

Y，Zの軸の値の大きさに対応している．歌詞は文字
ごとに，スライダーで設定した風の向きや大きさに応
じて空間内で様々な動きを見せる．歌詞はシステムを
起動した時点の正面の位置に配置される．フレーズの
文字が全部表示された後は，一定の範囲内でスライ
ダーで指定した力が加えられ続ける形で移動する．こ
のモードは，ユーザがスライダーでパラメータを変更
しながら歌詞の動きを楽しむという体験を目指して構
築した．

(6) 手を振った方向に向かって歌詞に力がかかるモード
ユーザの右手で風を自在に操るような体験ができる
モードである．歌詞はフレーズ終了後も物理的性質を
持った状態で MR 空間に残る．ユーザは，空中で右
手の人差し指と親指で物を摘まむようなジェスチャー
をしながら手を動かすことで，手を動かした方向に向
かう風を MR空間の一定の範囲に吹かせることがで
きる．ユーザは自身の手の動きによって，歌詞を空間
内で自在に操ることができる．歌詞はシステムを起動
した時点の正面の位置に配置される．フレーズの文字
が全部表示された後は，一定の範囲内で手を動かした
方向に力が加えられ続ける形で移動する．このモード
は，魔法のような力を使って文字を操るという体験を
目指して構築した．

(7) 文字が集まりフレーズが完成するモード
最初は歌詞を構成する文字に囲まれているような状態
から始まり，楽曲の進行に合わせてフレーズが完成し
ていくという体験ができるモードである．歌詞は，楽
曲再生開始時にユーザの周囲に文字ごとにバラバラに
なった状態で現れる．ユーザは歌詞を構成する文字に
浸っているような状態で音楽鑑賞を行う．歌詞の発声

タイミングの 2秒前になると，ユーザの正面の位置に
フレーズが完成するように文字ごとに移動していく．
フレーズに含まれた全ての文字の移動が終わると，そ
の場に落下する．このモードは，歌詞を構成する文字
に身体的に浸るという体験を目指して構築した．

(8) 歌詞を浴びるようなモード
歌詞を構成する文字を浴びるような体験ができるモー
ドである．楽曲の再生を開始するとユーザの正面斜め
上にキューブが出現する．キューブは 1つの面が赤く
なっており，指でつまんで移動させることができる．
各文字の発声タイミングになると，キューブの赤い面
から文字ごとに歌詞が飛び出していく．文字はキュー
ブの赤い面と平行の向きで配置しており，1フレーズ
ごとに文字が完全に重ならないように少しずつ横に
ずらして配置している．文字はキューブの赤い面が向
いている方向に力が加わる形で移動する．このモード
は，歌詞を浴びるような体験を目指して構築した．

3.3 LyricBatheの構築
LyricBatheは，システムを体験する MRデバイスとし

てHoloLens2を利用している．システムの構築環境には開
発エンジンである Unityを用いている．Unityには，MR

のアプリ開発ツールキットであるMixedRealtyToolKit(以
下 MRTK) をインポートしてシステムを構築している．
MRTKを用いることで，両手の各指の指先や関節などの
座標と回転をトラッキングできるハンドトラッキング機能
や，ユーザの視線を追跡するアイトラッキング，MR環境
で動作するボタンやスライダーなどの UIを利用すること
ができるようになる．
LyricBatheでは，楽曲の歌詞に使われる各文字の 3Dモ



図 2 歌詞の同期プロセス

デルを自作している．文字の 3Dモデルを作成することで，
MR空間で 3次元的に歌詞を扱うことができるようになっ
ている．歌詞表示の方法は，楽曲の歌詞の一文字ずつをそ
れぞれの発声されるタイミングに合わせて，MR空間の指
定した座標に表示している．歌詞の表示タイミングと楽曲
の進行の同期は Timelineを使用した．Timelineは，オブ
ジェクトやスクリプトなどを時系列で編集することができ
るUnity標準の機能である．LyricBatheでは，楽曲の歌詞
の一文字ごとの発声タイミングと，歌詞の 3Dモデルの表
示タイミングや，スクリプトが起動するタイミングを手動
で合わせることで歌詞表示と楽曲の同期を実現した (図 2)．
LyricBatheでは，歌詞を扱う単位としてフレーズ単位に分
けて扱っている．フレーズの最後の文字の表示が終わり，
次のフレーズの一文字目が表示されると，それまで表して
いたフレーズの表示に変化が生じる．
LyricBathe起動時に，ユーザの向いている方向を正面と

してMR空間が設定される．起動後には，ユーザの正面方
向に MRTKの UIであるボタンを表示している．ユーザ
がボタンを押し込むことで，設定した TimeLineに従って
楽曲の再生が開始される．歌詞表示位置は，歌詞表示にハ
ンドトラッキングを用いるモード以外では，システムを起
動したときの正面に設定している．
MR空間内の物理的動作には，Rigidbodyを使用した．

Rigidbody は，適用したオブジェクトに物理的性質を持
たせることができる Unity標準のコンポーネントである．
Rigidbodyを適用することで，オブジェクトに重力を加え
ることや，オブジェクト同士の衝突の実現，外部から力を
加えて動かすことなどができるようになる．
歌詞を摘まむなどのインタラクションに実現にはMRTK

の標準コンポーネントであるNearInteractionGrabbableを
使用した．NearInteractionGrabbableをオブジェクトに適
用することで，オブジェクトを人差し指と親指で摘まんで
MR空間内で動かすことができるようになる．
歌詞に風が当たっているような動作の実現には，

表 1 事前アンケート質問表

Rigidbody 用の関数として Unity 標準で用意されている
AddForceを使用した．AddForceは，オブジェクトに対し
て外部から力を加えるという形でオブジェクトを動かす．

4. ユーザ観察実験
本研究で作成した LyricBatheのモードは歌詞に「浸る」

ための現段階でのアイデアを形にしたものである．そのた
め，現在の全てのモードでの音楽体験が必ずしも歌詞に
「浸る」ような体験ができ，没入感を高められるということ
ではない．LyricBatheを用いた歌詞に「浸る」音楽体験に
ついて検証していくため，これまでに 2名の実験参加者に
対して LyricBatheの各モードでの体験に関するユーザ観
察実験を行った．

4.1 ユーザ観察実験の手順
ユーザ観察実験では，各モードを実験参加者に体験して

もらい，音楽体験に関するアンケートを行った．観察実験
は 1名ずつ個別に行った．
実験冒頭で，実験参加者にはパーソナルデータを取得す

るための事前アンケートに回答してもらった．事前アン
ケートの内容は表 1に示す．
事前アンケートの回答後，HoloLens2での仮想オブジェ

クトを摘まむなどの操作に慣れてもらうために，キューブ
を摘まんで動かすなどのデモを行ってもらった．
実験参加者がHoloLens2でのオブジェクトの操作に慣れ

た後，LyricBatheの各モードを体験してもらった．実験で
音源として扱った楽曲は「はこだて賛歌」である [7]．実験
では LyricBatheの 8つのモードを 1つずつ体験してもら
い，モードの体験が終わるごとに体験後アンケートに回答
してもらった．体験後アンケートでは，画面酔いなどが発
生していないかを問う質問と，歌詞に「浸る」体験に関す
る質問を行った．
歌詞に「浸る」体験に関する質問では，モードを体験す

ることで想起された名前やキーワードについての質問と，
モードの体験を 5段階で評価する質問を行った．モードの



表 2 体験後アンケートの結果

体験を 5段階で評価してもらう質問では，体験したモード
で「浸る」体験ができたかと，モードの音楽体験は好きか
嫌いかをそれぞれ 5段階評価で回答してもらった．
8つのモードをすべて体験し終わった後，最終アンケー

トを行った．最終アンケートでは，8つのモードを比較す
る質問と，音楽に「浸る」とはどういったことだと思うか
を問う質問，体験してみたい歌詞の表示方法についての質
問，実験全体を通した感想を回答してもらった．
8つのモードを比較する質問では，体験したモードの中

で一番「浸る」体験ができたものと，もう一度体験してみ
たいと思ったモードについて理由も合わせて回答しても
らった．

4.2 観察実験の結果
事前アンケートでは，実験参加者 2名とも気に入った音

楽を聴くときは歌詞を見ながら聞くことがあるという結果
であった．歌詞を見て聴くときに歌詞の世界に浸ることが
あるかについては，1名がある，1名がないという結果で
あった．実験参加者 2名はどちらもはこだて賛歌を聴いた
ことがあった．
体験後アンケートの結果は表 2に示す.

4.3 考察
歌詞にかかる力の向きをユーザが指定できるモードで

は，スライダーを操作しづらく，意図した体験が得られな
い場合があった．改善案として風の向きを操るオブジェク
トを，スライダーではなく，矢印型のオブジェクトに変更
した．矢印型のオブジェクトを摘まんで矢先の方向を動か
すことで，風の向きを変更することができるようになって
いる．

5. 今後の展望
今後は，正確な考察をできるように実験参加者を募り，

データを収集していく．アンケートで得られた回答から，
より歌詞に没入して楽しめるものはどのモードであるか，

LyricBatheのどの部分が歌詞への没入を高めているのかな
ど，ユーザが LyricBatheを使用した音楽体験をすること
によって得られる体験について考察を行っていく．
ユーザ観察実験のアンケートから，LyricBatheの音楽体

験について考察を行い，LyricBatheの改善を進めていく．
アンケートから導き出された歌詞に「浸る」ための要素を
組み込んだ新しいモードを構築し，歌詞に「浸る」体験を
実現できているか検証を行う．
LyricBatheで鑑賞を行う楽曲によって，歌詞に「浸る」

体験に影響が生じる可能性が考えられる．複数のジャンル
や曲調の楽曲を LyricBatheで体験できるように変更を行
い，楽曲による違いを検証する．
現在の仕様では，特定の楽曲に合わせて歌詞の文字の

3Dモデルを自作し，表示タイミングを歌詞の発声タイミ
ングに合わせて調整するという形で，歌詞表示と楽曲の同
期を実現している．最終的な目標としてはユーザが好きな
曲で LyricBatheの歌詞に「浸る」体験ができるというこ
とを目指しているため，新たな同期方法を実現する必要が
ある．現段階では，TextAliveの発声タイミングの自動推
定のデータを扱って Timelineを生成できるようにするこ
とを考えている．

謝辞 本研究を進めるにあたって，LyricBatheの体験に
ついて助言をいただいた大日本印刷株式会社の小林潤平氏
に深謝します．産業技術総合研究所の加藤淳氏には，シス
テムの改良や研究の今後の方向性についても様々な助言を
いただきました．九州大学の内田誠一教授には，システム
を実際に体験していただき，今後の拡張性について様々な
意見をいただきました．ここに深く感謝いたします．
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