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1 はじめに

近年，様々な対話型アプリケーションが開発されて

いる．そのなかの一つにデスクップマスコットという

ものがある．デスクトップマスコットはパソコンやモ

バイル機器の表示画面に常駐する様々な形状のウィン

ドウを利用したアプリケーションである．ユーザのマ

ウス操作やコマンド選択によって話しかけるとマス

コットキャラクタがユーザを楽しませてくれる要素が

あり，それに加えてメールチェックやウィンドウの整

理，音楽を再生したりと様々な機能が搭載されている

ものも多い．しかし，感情を考慮したものは少なく，

ユーザからの操作に対してあらかじめ用意されている

反応しか返ってこないものが多い．それに対し，感情

に基づいて行動を決定するようにすることで，ユーザ

により親しみを持ってもらえる可能性があると考えら

れる．

本研究では，ニューラルネットワークを用いたMaC

モデルに基づく複合感情を考慮した感情生成システム

[1]をデスクトップマスコットに搭載することで感情に

基づいて行動するデスクトップマスコットを実現する．

　

2 感情に基づいて行動をするデスクトップ
マスコット

提案する感情に基づいて行動をするデスクトップマ

スコットでは，ユーザはデスクトップマスコットに様々

な刺激を与えることができ，その刺激が感情生成シス

テムへ受け渡される．感情生成システムでは受け取っ

た刺激に対する感情を自己組織化特徴マップに基づい

た確率的連想メモリ [2]で，内部感情をカオスニュー

ラルネットワーク [3]で生成し，それらとムードと前

の時刻の感情値の補正を加えたものから行動が決定さ

れる．感情生成システムで出力された行動を元にデス

クトップマスコットが行動する．感情生成システムは

ニューラルネットワークを用いたMaCモデルに基づ
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く複合感情を考慮した感情生成システム [1]を用い，感

情生成部に自己組織化特徴マップに基づいた確率的連

想メモリを導入したものを利用する．

2.1 デスクトップマスコットの動作

ユーザがマウス操作によってデスクトップマスコッ

トに刺激を与えると，その刺激の情報はニューラルネッ

トワークに用いたMaC モデルに基づく感情生成シス

テムへと入力され，その刺激に応じて感情が生成され，

感情に基づいて行動が決定される．マウス操作による

刺激は，「弱く叩く」，「抱きしめる」などの行動をメ

ニューから選択することで与えられる．

デスクトップマスコットの取る行動は感情生成シス

テムで行動が選択された場合と選択されない場合の 2

通りに大きく分けられる．感情生成システムでは，感

情を表出する行動か生得的欲求を解消する行動のいず

れかが選択される．生得的欲求としては，

• 空腹を満たしたいという欲求

• 疲れを回復したいという欲求

• 寂しさを解消したいという欲求

の 3つを考え，これらに対する欲求が高くなると，生

得的欲求を解消する行動が選択されることになる．

2.2 ニューラルネットワークを用いた感情
生成システム

デスクトップマスコットの感情生成に用いるニューラ

ルネットワークを用いた感情生成システムでは，MaC

モデルの感情生成部に自己組織化特徴マップに基づい

た確率的連想メモリとカオスニューラルネットワーク

を導入することで，内部的な感情変化を表現し，より

生物らしい感情生成を実現している．なお，提案シス

テムでは図 1で示すような Plutchikの基本情動モデ

ル [4]に基づいて感情を表現する．この感情モデルで

は怒り，期待，歓喜，信頼，恐れ，驚き，悲しみ，嫌

悪の 8つの感情を基本感情とし，円の中心に近いほど
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図 1: Plutchikの基本情動モデル

(a) 悲しみの想起 (b) 怒りの想起

図 2: 自己組織化特徴マップに基づいた確率的連想メ

モリによる感情の生成

強い感情，円の中心から遠いほど弱い感情となるよう

に感情表現している．また，2つの基本感情を組み合

わせた複合感情も表現することができる．

2.3 自己組織化特徴マップに基づいた確率
的連想メモリによる感情生成

感情生成に用いる自己組織化特徴マップに基づいた

確率的連想メモリでは，ユーザによって入力された行

動や言葉による刺激を入力として受け取り，信頼度に

応じた確率で感情を表すパターンの想起を行う．例え

ば，弱く叩くという外部からの刺激に対して悲しみの

感情を表すパターンの信頼度を 0.3，怒りの感情を表す

パターンの信頼度を 0.7 のように設定して学習させて

おくことで，30%で悲しみの感情が想起され，70%で

怒りの感情が想起されることになる (図 2)．なお，感

情のパターンは図 1の基本情動モデルにおける座標と

して角度と原点からの距離で表現するものとする．な

お，同じ刺激に対して生成される感情の比率を変える

ことで，性格の違いを表現することが可能となる．

(a) 悲しみ (b) 苛立ち

図 3: 提案するデスクトップマスコット

2.4 カオスニューラルネットワークによる
感情生成

内部感情の生成に用いるカオスニューラルネット

ワークは，学習させた複数のパターンを動的に想起す

ることができる．感情生成システムではこの性質を利

用して，8つの基本感情に対応したパターンの想起を

行う．なお，カオスニューラルネットワークへの外部

入力として前の時刻の感情値が最大である感情パター

ンを入力することで，外部刺激に対する感情の影響も

考慮したそれまでの履歴を考慮した感情の内部的な変

化を表現するようにしている．

3 計算機実験

作成したデスクトップマスコット (図 3)を被験者に

実際に使ってもらい，刺激に対してあらかじめ決めら

れた行動のみをとるようなデスクトップマスコットな

どと比較を行い，より生き物らしい行動選択が行える

こと，刺激に対する行動の選択確率を変えることで性

格の違いを表現できることなどを確認した．
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