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1. はじめに  

表情認識では，人工知能の分野における研究

のホットスポットであり，テキストによる感情

認識よりも直接的かつ効率的である．そしての

畳み込みニューラルネットワークは ，人間の顔

の表情認識や画像処理の分野で最も広く使われ

ている．表情には多くの情報が含まれており，

わずかな表情の変化で人間の心理が反映される

ため，感情というデータをどのように利用する

かは，より人間的な応用手段となる． 

 

2. 問題点 

インタラクティブインタフェースのコントロ

ールの手段としてリアルタイムの感情データを

使用することは，現在のところ稀である． 

人々の生活のペースが加速するにつれ，不安

やさまざまな心理的ストレスも増え，うつ病を

発症する人も増えている． 

一方，感情とは繊細な心理表現であり，作家

の内面的な感情が表現された作品は，より高い

芸術の境地であると言える．感情と芸術表現を

結びつけるにはどうすればいいのかが，本研究

の課題であり動機である． 

 

3. 解決へのアプローチ  

本研究では，ユーザの感情データをリアルタ

イムに識別・分析する感情認識とその分析シス

テムを構築する．得られたデータは，エモーシ

ョナル・インタラクション・グラフィックス，

照明，サウンドの制御に使用され，ユーザの気

分に影響を与える．音楽[1]，照明，画像，アニ

メーションなどは，人の感情にさまざまな影響

を与える． 

 TouchDesigner は人気のインタラクションデザ

インソフトのひとつとして，インタラクティブ

なアニメーションを作成することができ，New 

Media Art の分野でも幅広く活用されている．ま

た，Arduino にアクセスして LED のスタートを制

御することもできる．ユーザの気分の変化に応

じてインタフェースからのフィードバックを制

御することができ，ゲームや舞台セット，メン

タルヘルスの問題も，感情データのモニタリン

グによって助けられ，導かれることがある． 

 

4. 提案システム 

4.1 構成 

本研究は，感情認識の分析システム，オーデ

ィオビジュアルのシステムの２つのコンポーネ

ントで構成されている(図１)． 

表情認識によるセンチメント分析を利用した

リアルタイム・インタラクションを開発してい

る．CNN を用いてリアルタイムに取得したセンチ

メントデータ TouchDesigner に送り，データ照合

を行う.特定された感情データをアニメーション

の調整パラメータに対応させることで，ユーザ

がアニメーションの変化を見たときに，感情の

変化を誘発させる．インタラクションの前後で

の感情の変化のデータを記録し，分析に用いる

とともに，応用方法について検討する． 
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図１.フローチャート 

 

 

図 2. CNN の構成図 
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4.2 感情認識の分析システム 

この機構は Python 言語を用いて実装する．

TensorFlow ライブラリによるディープラーニン

グのフレームワーク(図2)とOpenCVライブラリに

よる顔認識のシステムである．7 つの基本的な感

情の確率値をリアルタイムで出力する． 

 

4.3 オーディオビジュアルのシステム 

TouchDesigner を使ってデザインされた，スト

ーリー性のあるインタラクション，テキスト，

光や色の変化，ムードを導く音楽などのインタ

ラクティブなアニメーションが，Projection 

Mapping のようなプロジェクションで表示され，

映像に感染効果を持たせる． 

 

5. 評価実験  

本研究では，畳み込みニューラルネットワー

クを構築し，[怒り]，[嫌悪]，[恐怖]，[幸福]，

[悲しみ]，[驚き]，[中立]の 7つの基本的な感情

カテゴリーを識別した． 

被験者の表情が急変することが多いため，特

定された感情は不安定になる．そこで，エンド

タイムに各表情が登場した回数をカウントし，

回数の多い表情をファイナルエモーションとし

た．これは，データの動的変化曲線を生成する

ために使用される． 

 

5.1  ユーザインターフェース利用の流れ 

(1) ログイン  

ユーザの基本情報，名前，性別，年齢，職業

を入力する．データが MySQL で保存される． 

(2) 現在の気分ページ 

7 つの感情をもとに，本研究では「無感情」，

「悲しい」，「嬉しい」の 3種類の感情のみをフ

ィードバックしている． 

「無感情」を選択すると，感情トレーニング用

アニメーションのリストに移動し，実際のニー

ズに応じたトレーニングを開始する．なぜなら，

ユーザが感情的に喜ぶことが最大の目的だから

である． 

「悲しい」を選択すると，まず具体的な理由を

伝える画面が表示され，その理由に応じた具体

的なアニメーションのリストが提案される． 

「嬉しい」を選択すると，インタラクティブな

ゲームのリストに移動する．内容は感情のトレ

ーニングを目的としたものでは無く，面白さイ

ンタラクティブな体験を目的とししている． 

(3) リアルタイムのセンチメント分析のページ 

このインページでは，主にトレーニング開始

から終了までのユーザの動的な気分データの変

化をリアルタイムで表示し，MySQL に保存する． 

(4) 分析報告書をプリント 

データベースから得られるユーザの情報や，

データの変化を分析したヒントを出力する．ユ

ーザの実情に合わせた比較することと心理誘導

の参考に利用する． 

 

5.2 最終評価アンケート 

ユーザがデータをプリントした後，実情状況

の調査と実験に評価データとしてアンケート[2]

のフィードバックが必要である．これには，ト

レーニング前後の效果のほか，自分の感覚，提

案なども含まれる． 

 

6. 終わりに 

本研究は，主にセンチメント分析データを応

用し，感情を補助なインタラクションツールと

して利用できるようにする．作品の感情表現，

舞台照明や背景の制御，人への感情フィードバ

ックなど，より幅広く活用できる.本研究はユー

ザが感情的にハッピーになるという目標のみを

対象としているが，Audiovisual System の影響

により，ネガティブな感情という目標も達成可

能である．悲劇俳優が演技をするときの感情と

して導くことができる． 

本研究の感情認識部分では，7 つの基本的な感

情しか検出できないため，多くの欠点がある．

認識精度の向上が必要であれば，微妙な表情の

認識は研究の方向性を広げることができる． 
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