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1 はじめに

人間の日常生活での対話におけるジェスチャーには，
対話における発話主の発言の意味との関係が付加されて
いるものと考えられる．
先行研究 [1]では，曲率に基づく記号化手法 [2]の考

え方をベースとして，ビデオカメラから取得される被験
者の身振り動作データの記号列への変換を行った．本研
究は，先行研究 [1]の考え方に基づき，身振り動作の動
的意味付けを行う．
本研究のシステムは，被験者の動作に対する記号列

のみが入力された場合は，その意味を回答することが
でき，記号列と自然言語文が同時に入力された場合に
は，動的にそれらの関係を学習 (意味付け)する事が出
来る．

2 システムの概要

2.1 システムの中核部

本研究のシステムは，要素として動作記号列と意
味を有し，図 1の様に完全グラフにより連結されてい
る．この完全グラフにおける各リンクには，重みがつけ
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図 1:意味付けによる完全グラフ

られる．システムはこのリンクをたどることにより，重
みの一番高いリンク先を動作記号列に対応する対の意味
とする．
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2.2 学習モードと連想想起モード

本研究のシステムは， 2つのモードを有する．
システムに動作記号列と自然言語文の両方を同時に

入力すると，システムは学習モードになる．システムに
動作記号列一方のみを入力すると，システムは連想想起
モードになり，対の他方を出力する．
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図 2:学習モードと連想想起モード

3 学習モード

3.1 要素へのデータの格納方法

3.1.1 動作記号列におけるDPマッチング

時系列データである動作記号列を，どの様に意味付
けの要素として格納するかについて，本研究では，動作
記号列モデルを用意し，そのモデルと，得られた動作記
号列間において DPマッチングを行い，距離の一番近
いモデルを要素とする．
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図 3:動作記号列による DPマッチング
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3.1.2 自然言語文の意味解析

自然言語文をシステムに入力すると，システムはそ
れを意味解析し，意味構造を出力する．本研究では，こ
の意味構造を身振り動作の意味付けの要素とする．

3.2 重み付けによる学習

学習モードにおいて，動作記号列と意味構造の意味
付けに用いる数値は， 1セッションの重み付けにおい
て， 1だけ単調増加するものとする．

W t
i = W t�1

i + 1 (1 � t) ただし; W 0

i = 0 (1)

W t
i は，時刻 tにおけるリンク iの重みを表す．
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図 4:重みの更新

4 連想想起モード

4.1 連想想起

連想想起モードにおける連想想起処理は以下の式を
用いる．

Ai =
WjX

i

Wi

(2)

Ai はノード iの活性値であり，Wi は入力ノードと
対をなすリンクの重み，

P
iWi は入力された記号列の

要素から出ているリンクの重みの総和である．この式を
全てのリンクの重みに対して計算し，一番値の大きいリ
ンクをたどり，その先の要素を入力記号列に対応する対
とする．
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図 5:連想想起

4.2 重みの等価競合の問題

意味付けによる学習の進行により， 2つ，またはそ
れ以上のリンクの重みが等しくなった場合，候補の競合
が発生する．一つの入力記号列に対し，一つの候補を選
択すべきと考えられるが，本研究では競合が起こった場
合，連想想起される複数の候補全てを選択し，対応する
意味とする．
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図 6:候補の競合問題

5 考察

本研究のシステムでは，単純に身振りの意味を教え
込む手法と比較して，常に動作記号列と意味構造との関
係を動的に更新出来ることが強みである．常に学習を監
視していく事により，一つの身振りに対する意味が，教
え込む回数に応じて変化する．
自然言語文を入力した場合，対応する動作記号列を

回答する逆方向の処理については，将来的に入力され
た自然言語文に対応した身振りを，システムがインタ
フェースを介してコンピュータグラフィックス表示する
事に応用できると考えている．それにより，システムの
対話コミュニケーション能力の向上が期待出来ると考え
られる．
今後の課題として，

� 動作記号列の取り扱いにおける， DPマッチング
以外の手法の考案

� 重み付け手法の改善

� 重みの競合問題の対処法の考案

等が挙げられる．
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