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１.  システム作成の目的 
感性情報処理に利用される技術の一つとして、音

声波形から感情認識を行う「感性情報技術(以降、ST
と表記する)」がある。ST を利用することにより、

人の声から「怒り」や「喜び」などの６つの感情の

強さを１０段階で検出することが可能となる。この

技術は、コールセンターでのユーザの感情分析や声

を利用したゲーム(例：Nintendo DS ソフト「ココロ

スキャン(SEGA)」)などに用いられている。 
本研究では、このSTを利用したシステムとして、

子どもと大人とが一緒に利用する「インタラクティ

ブ絵本」を提案する。絵本の読み上げ、あるいは読

み聞かせの場面に ST を取り入れることで、読み手

の話し方に応じて絵本上の表現を動的に変化させる

ことを可能にした。これにより、絵本に次のような

新たな機能を追加することができると考えられる。 
1) 「絵本を通じた子どもと大人のインタラク

ションの活性化」 
 読み上げ方に応じた表現の変化は読み

手・聞き手双方の関心を引き読み方を変えて

試し、子どもと大人とで読み方を比べ合うな

ど、絵本を介したコミュニケーションの場を

提供できる。 
2) 「子どもに対する『話し方』への学習支援」 

 同じ言葉でも、話し方によって聞き手が受

ける印象が異なることを、子供が自然に意識

できるようになると考えられる。 
２.  システムのコンセプト 
マルチメディア保育教材の一つとして利用される

PCを活用した絵本をベースにシステムを作成する。 
システムの概要はつぎの通りである。 
PC のモニタ上に絵と文章をスライドショー形式

で表示する。文章には読み上げ箇所が指定されてお

り、当該の個所を読むとき、PCに接続されたマイク

に向けて発話し、PCに入力された音声はST による

解析を通じて、含まれる感情が同定される。その結

果に基づき、PCモニタ上の絵にアニメーション効果

が加わる。 
システムの作成にあたり、工夫が必要な点として

以下の二点を挙げる。 
第一に、子どもが楽しめるような表示の仕方であ

ると同時に、それをわかりやすく表示する必要があ

る。 
よって ST による解析結果のアニメーション表示に

関しても、絵本の中で違和感がないように工夫する。     

例えば絵の中の飛行機のランプ部分の色が点滅する

といった、絵本の物語や絵に沿った自然な演出を行

うことを考えた。 
第二に、幼児が楽しみながら、かつ話し方での違

いが体験できるようにする方法として、様々な感情

を盛り込んだストーリーを提供する必要がある。よ

って、物語の流れに合わせて、喜びや、哀しみとい

った感情が自然に出てくるような簡単なストーリー

を新たに作成した。 

３．システムの設計 
本システムは、マウスのクリックによってページ

を進めていくデジタル絵本の形式で作成する。シス

テムの基本的動作を図 1 に示す。 
 

 
図１ システムの動作の例 

 
 
最初に文章の中で読み手が感情を込めて発話する

部分(以降、セリフとする)のみ表示される。セリフ

の表示には「たのしそうによんでね」のように、目

安となる感情を併記する。当該のページでマウスク

リックをすると、音声入力モードとなり、マイクか

らの入力を受け付ける。音声が録音された後、クリ

ックすることで、当該のページの絵と、文章全体が

表示され、それと同時に ST による感情認識の処理

が行われる。その処理結果を反映し、絵の上にアニ

メーションによる演出が実行され、またその録音さ

れた読み上げの音声を再生する。ST の処理結果をア

ニメーションに反映させる際、色と感情の対応関係

に注意し、自然な表現を行うよう配慮する。また、

STによる感情認識処理は、感情の強さも出力される

ため、当該の音声に含まれる感情のうち、強度の高
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い上位２種類の感情を利用して、アニメーションの

提示を行う。STによる処理結果は、人間の主観的な

感情推定と異なることもある。このため、ST で検出

された最上位の感情だけでなく、上位２位までの感

情を利用することで、発話したユーザの感覚に近い

アニメーション効果をつけやすくなると期待される。 

４．システムの実装 
STによるシステムの開発環境である「ST Emotion  

SDK(日本SGI)」を利用した。また、ST の解析結果

をアニメーションで動的に表現するため、メディア

アート等でも利用されるフリーのC++用オープンソ

ースツールキットである openFrameworks1.0.1 を利

用した。さらに、マイクから入力された音声の録音・

形式変換・区切り処理には、オープンソースである

音声認識ツール Julius に付属している adinrec.exe を

利用した。 
システム全体ではC++言語であり、開発環境とし

てVisualStadio2008を用いて開発した。 
図２に、システムの基本的な構成と処理の流れを

示す。本システムの基盤部分はopenFrameworks を用

いて作成した。 

 
制作過程として、第一に、openFrameworks を用い

た画像表示とアニメーション効果のサンプルを作成

した。第二に、ST Emotion SDKの感情認識クラスを

openFramewors 側から呼び出し、その検出結果の受

け取り、アニメーションへの反映を行った。第三に、

音声録音用の adinrec.exe の呼び出しを行えるように

した。最後にストーリーの設計と、それに基づく絵

と文章、セリフを作成し、openFrameworks で表示で

きるようにした。 
本システムに使用した画像については図２、図３

にて示す。 

 
図２ 画像データ(セリフ読み画面)時 
 

 

図３ 感情表現に基づくアニメーション表示時 

５．おわりに 
本研究では、感情の視覚化に着目し、音声から読

み取った感情を表示できるシステムの構築を目指し

行ってきた。今回、提案したシステムは子どもと大

人が一緒に利用できるインタラクティブな絵本であ

った。 
このプログラムを元として様々なストーリーのコ

ンテンツが作成されれば、絵本の読み上げ・読み聞

かせを通じた子どもと大人のコミュニケーションを

さらに活発にできるであろうと考えられる。 
また、今回の制作と方向性が若干異なるが、

openFrameworks ではシリアル通信も可能であるの

で、シリアル通信を利用した相互音声通信のST 分

析も実現できるであろうと考える。これが実現した

際、CMC(コンピューターを介したコミュニケーシ

ョン)が円滑になるであろうと予想する。 
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