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感情モデルの部品化と顔表情アニメーションへの応用
Software Component of Emotional Model and Its Application for Facial Animation

小笹 千紘∗ 高野 茂 岡田 義広†

Summary. Recent 3D graphics hardware technologies have made it possible to create visually realistic
3D characters and 3D scenes in real time. However, behaviors of Non Player Characters (NPCs) are not
satisfactory because they are still predefined and then very simple. Facial expression is one of the most
important factors for such a humanlike NPC. In this paper, the authors propose an NPC which interacts
with the human. The NPC changes its facial expression according to its emotion during the interaction.
For realizing such an NPC, the authors implemented a neural network based emotional model unit. By
some experiments, this paper also shows that the NPC can change its facial expression according to its
emotion like the human.

1 はじめに

近年 3D映像技術やモーションキャプチャ技術の
発達により, コンピュータゲームなどエンターテイ
メントとしての仮想現実世界は飛躍的な発展を続け
ている. しかし映像面の発展に対して仮想のキャラ
クタNon Player Character（NPC）の行動は殆ど
の場合予め定められた行動に準じているのが現状で
あり, 未だ人間らしいとは言えない.
人間らしいNPCの実現手法としては感情モデル

がある.これは NPCの感情などを表すパラメータ
を保持し, そのパラメータ値によって NPCの挙動
を決定するものである.
本研究では,感情変化とそれに順じて行動決定と

表情変化をニューラルネットワークによってシミュ
レートする感情モデルユニットを独立した部品とし
て実装する.さらに,部品化した感情モデルを 3D顔
モデルと結合させる事によって,人間らしく振る舞い
ながらユーザと対話する NPCの実現を試みた. こ
の事により,感情モデルのパラメータを変更するだ
けで異なったキャラクタを作る事が出来るだけでな
く, 3Dモデルの切り替えや,音声入力システムとの
結合も容易となる.

2 システム概要

図１は本研究で作成したシステムの概要図であ
る.本システムは部品化された感情モデルユニット
を中心に様々な機能を加える事によって実装してい
る.ユーザはキーボード,またはボイスによるテキス
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図 1. システムの概要

ト入力によってNPCとコミュニケーションを取る.
ユーザからの入力を受け取った時,感情モデルユニッ
トは保持しているパラメータを変更し（感情変化）,
ユーザへの出力として表情変化とボイス付テキスト
を生成する.

この一連の流れを繰り返すことによって,NPCは
ユーザとの会話の中で常に感情変化と表情変化を
行う.

3 感情モデル

NPCの感情モデルを実現するために,我々はNamee
らが提唱した Social Unit of Persistent Agent Ar-
chitecture (PPA) を参考にした [1]. 感情モデルの
パラメータは 6つあり,個性,感情,人間関係の 3つ
に分けられる.
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3.1 個性

NPCの個性を表現するために,参考文献ではBig
Five理論を参考にしている.これは人間の個性を 5
つの要素で表現するものだが, 本研究ではその内”外
交性”と”協調性”の 2つの要素があれば NPCの個
性を表現するのに十分であるとしている.

3.2 感情

感情は”感情価”と”覚醒度”の 2要素によって表現
される.覚醒度は Positiveから Negativeまでの度
合いであり, 覚醒度は感情の起伏を表す.これらはと
もに感情の基本次元で独立したものであり，各次元
の度合いによって基本感情が表現される．

3.3 人間関係

人間関係は社会的立場や共通の第三者との関係な
ど様々なものが存在するが, 本研究ではユーザと一
体の NPC間のインタラクションしかないため, 好
感度と親密度 (Intimacy)の２次元による表現で十
分であると考える.

4 ニューラルネットワーク

本研究では,ユーザの入力に対する感情変化,表情
変化,テキスト生成はニューラルネットワークによっ
て計算している. ニューラルネットワークの学習は
誤差逆伝播学習法によって行った.学習に用いる訓
練データは, ある性格の人がどのような気分の時に
どういう行動をとるのかといったものだが,そのよ
うなデータベースは存在しなため,本研究では人工
的に訓練データを作成した．

5 コミュニケーション

ユーザとNPCのコミュニケーションは,ユーザの
テキスト入力を受けて感情モデルユニットが感情パ
ラメータを変更し,変更後の感情パラメータを元に
出力として表情変化とテキスト生成が行われる. テ
キストによる入出力,いわゆる会話の部分は,システ
ム内のダイアログシステムに予め学習させてある語
彙によって対話を行っていく.表情変化については
図２の 5種類の表情が存在する.

6 インテリジェントボックスによる実装

インテリジェントボックスは，岡田らが研究開発
している対話型３次元ソフトウェア構築システムで
あり，固有の機能をもつボックスとよばれる３次元
部品の合成によってソフトウエア開発をおこなうも
のである．
本研究では、インテリジェントボックス上でシス

テムの実装を行った.システムの中心となる感情モ
デルユニットとなるボックスを中心に, ダイアログ
システムの機能を持つボックス,ボイス入力を行う

図 2. 3Dモデルの表情

図 3. インテリジェントボックスによる実装

ボックス,感情モデルユニットボックスから出力さ
れたテキストをボイスに変換するボックス,表情変
化機能を持った 3D顔モデルボックスを作成し,それ
ぞれを合成させる事によってシステムを実装した.

7 まとめ

本論文では個性, 感情, 人間関係をパラメーター
として持ち, ユーザが行動を起こした時に感情変化,
表情変化, 会話生成などのリアクションを生成する
感情モデルユニットを独立した部品としてインテリ
ジェントボックス上で実装し, 3D顔モデルや会話シ
ステムを合成することで人間らしく振舞うNPCを
実現した.
感情モデルユニットはコミュニケーション毎に感情

モデルのパラメータを変更していくので,同じNPC
であっても常に違ったリアクションを見せるため,人
間らしい振る舞いを実現することが出来た.
また,感情モデルユニットのパラメータの変更や,

合成する 3Dモデルや会話システムを変更するだけ
で様々なNPCを容易に作成する事も可能となった.
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