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1.  はじめに 
近年、PC やスマートフォンの所持は一般化しつつあり、

SNS やメディアなどで文字によるコミュニケーションを
とることは日常的なこととなっている。これらのシーン
では、文字だけでは感情が伝わりづらいため、感情表現
のツールとしてフォントやデザインを工夫することが行
われている。しかし、一般のユーザーが感情表現を行い
たい場合、フォントを自分で作成することは困難である
と言える。 

専門性が要求されると考えられるフォントの決定に注
目し、顔画像の感情成分に合わせた文字の形状変化で表
現支援を行う先行研究がある[1]。本研究では[1]の手法に
基づいた、リアルタイムで入力された音声に含まれる音
声感情表現フォント生成システムの問題点の改良を目的
とする。 

2.  概要 
2.1. 音声からの感情検出 

本研究のシステムでは、入力音声から感情を抽出する
手法として、Empath 社の WebEmpathAPI が使用されてい
る[2]。これは、音声に含まれている物理的な特徴量から
感情の情報を独自のアルゴリズムで判定するプログラム
を用いて、数万人の音声データベースをもとに喜怒哀楽
を判定するものである。 

ここで、WebEmpathAPI の主な問題点として、企業に
よる商用の API であるため、無料で利用できるのは 1 か
月に 300 回の呼び出しまでという制限があることが挙げ
られる。これによって、WebEmpathAPI を利用している
本システム全体の利用も月 300 回に制限されてしまう。 

2.2. GAN 
GAN[3]とは Generative Adversarial Network（敵対的生

成ネットワーク）を省略したもので、生成モデルの 1 つ
として知られている。GAN の概要図を図 1 に示す。 

GAN は Generater と Discriminater の 2 つから構成される。

まず、入力したノイズが、生成器（Generater）によって

本物データに似せた偽物のデータとして出力される。こ

れを判別器（Discriminater）によって本物のデータと比 

 

 

 

 

 

 

 

 

較・識別させる。以上を繰り返すことで 2 つのネットワ

ークを競わせ、学習させることで存在しないデータや存

在するデータによく似たデータを生成することができる。 

 

 
図 1 GAN の概要 

 

2.3. zi2zi 
本研究のシステムの生成モデルとして、zi2zi [4]を使用

している。zi2zi は Yuchen Tian らが提案した GAN の仕組
みを利用した pix2pix を漢字に応用させたモデルであり、
漢字を異なるスタイルに変化させることができる。 

2.4. 提案システム 
本研究のシステムの構成を図 2 に示す。システム全体

は学習部分と生成部分から構成されている。学習部分で
は、zi2zi を利用して感情情報を反映したフォントを生成
できるよう学習させる。生成部分では音声を入力し、
WebEmpathAPI による感情の検出と、Google Cloud Speech 

to Text API による音声認識・テキスト化を行い、それら
のデータを学習部分で学習済みの Generater に渡す。渡さ
れたデータから Generater が感情に即して文字を変化させ、
フォントを生成する。 

 

 
 

図 2 システム全体の構成図 
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3. 実験 

3.1. インターフェースの改良 
利便性の向上、表現の視認性の向上を図った。改良前

のインターフェースを図 3、改良後のインターフェース
を図 4 に示す。感情をグラフで可視化し、生成結果を直
感的に理解できるようにした。 

 
図 3 改良前インターフェース 

 

 
図 4 改良後インターフェース 

 

 

3.2. WebEmpathAPI の代替 
提案システムの問題点となっている WebEmpathAPI を

無料で使い続けられるシステムで代替することでシステ
ムの改良を図った。 

ここで、人間は文化や言語に依らず幾つかの基本的な
感情を有するという仮説[5, 6]に基づいた、言語が異なる
感情音声に対し単一の感情認識モデルで感情認識を行う
研究（クロスコーパス感情認識）が存在する。 

また、公開されている日本語の感情ラベル付きの音声
コーパスは、「感情評定値付きオンラインゲーム音声チ
ャットコーパス（OGVC）[7]」のみであり、日本語のみ
のデータセットで学習を行うのは難しいと考えられる。 

以上より、WebEmpathAPI の代替としてクロスコーパ
ス感情認識の手法を用いることが適していると考えられ
る。本研究ではその一つとして、オープンソースのプロ
グラムである SPEAKER-VGG-CCT[8]を用いる。このシス
テムでは、入力された音声から物理的な特徴量を抽出し、
感情を推測することができる。これを用いて音声から感
情分析を行い、WebEmpathAPIとの比較を行った。 

WebEmpathAPI と SPEAKER-VGG-CCT を用いて、イタ
リア語の EMOVO データセット[9]と日本語の OGVC デー
タセットで感情推定の検証を行い、精度を比較した結果

を表 1 に示す。表 1 に示す通り、どちらの言語でも精度
の向上が見られた。 

 

表 1 感情推定の検証結果 

データセット モデル 精度 

OGVC(日) Speaker-VGG-CCT 48.11% 

Empath 28.00% 

EMOVO(伊) Speaker-VGG-CCT 48.50% 

Empath 29.90% 

 

4.  まとめ 
本研究では、インターフェースの改良、WebEmpathAPI

の代替により、実用性を向上させ、使用制限を緩和する
ことで、システムを改良することができた。また、音声
感情抽出の精度向上も達成し、より正確に感情をフォン
トで表現することが可能になった。今後はさらなる精度
の向上、システムの音声認識部分のオープンソース化な
どを検討する。 
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