


























































































5 . 4 . 3 処理プロセス

本章では、音声に含まれる感情の認識の基本方針と処理の内容について述べる 。 また、認識結果

の感情に対応したミックの反応パターンの生成法についても述べる 。

5 . 4 . 3 . 1 基本方針

ミックは、その原形であるニューロベイビーから何段階かの変遷を経て現在の形に成長した[51]

[60] 。現在のr丘、 人間とエージェント間のより洗練されたインタラクションを実現するた
めに必要な支術を開発することを狙っている 。 このために、以下に述べる項目について検討した。

(1) リアルタイム処理

人間とエージェント間のリアルタイムのインタラクションを実現するためには、音声特徴抽出・

感情認識・応答生成の各部分をリアルタイムで動作させる必要がある 。 本システムでは、音声処理

およびシステム構成の部分の構成をリアルタイム向けにすることにより、リアルタイム処理を実現

している。

(2) 種々の感情の取り扱い

何種類のかつどのような感情を認識対象とするかは、重要なかつ困難な問題である 。 これまでに、

感情を扱った種々の研究がなされているが、そこで扱われている感情の例を以下に示す。

a. 怒り、悲しみ、幸せ、喜び[51]

b. 普通、喜び、退屈、悲しみ、怒り、恐れ、からかい [72]

C. 怒り、恐れ、悲しみ、喜び、軽蔑 [73]

d. 普通、幸せ、悲しみ、怒り、恐れ、退屈、軽蔑 [74]

e. 恐れ、怒り、悲しみ、幸せ [75]

我々の以前の研究では、 a に示してある 4 つの感情を扱った [51] 。 最初のバージョンのニュ ー口

べイビーを各種の機会に展示した経験、および感情の種類が増えることが入間とエージェン トのイ

ンタラクションの内容の豊かさにつながるという考察の上に立って、研究では、 5.4.2 で述べた

.. 計 8 つの感情を扱うこととした。
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