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あアラウド法における実験環境の試作
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概要. 体験評価において感情変容を観測することは重要である．その評価はスケールや構造化したアン
ケートを用いるものが多く，システム体験中のリアルタイムな感情変化はわからない．そこで川島らはシス
テム体験中に「あ」のみを発声させることでリアルタイムな感情変化を取得するあアラウド法を提案した．
川島らや髙山らの実験からあアラウド法で感情の取得ができるとされたが，具体的な実験環境や分析手法
については定まっていない．本研究では，あアラウド法における実験環境や分析方法の整備を検討する．

1 はじめに
川島ら [4]は，体験者に「あ」のみを発声させ，声

の大きさや抑揚から体験者の感情を観測する「あア
ラウド法」を提案した（図 1）．この研究では，あア
ラウド法が思考発話法よりも言語化負担と反応性が
少なく，感情を表現できる可能性を示した．また，
髙山ら [3]はあアラウド法でゲームを行い，体験者
の「あ」の発声方法による感情表現のしやすさの違
いについて調べた．加えて，体験者以外の人が分析
者として，動画と発声を視聴し，体験者の感情を観
測できるかを調べた．分析者が体験者の発声から感
情が生起したところを記録し，生起した感情を「喜」
「怒」「哀」「楽」の 4感情のラベルで分類する実験を
行った．この実験から，ラベルの分類はできるが，
喜怒哀楽では分析しきれない感情があり，分析方法
を改良する必要があると述べた．このように，あア
ラウド法の有用性に関する取り組みはなされている
が，一方で評価手法としての実験構成は定まってい
ない．
本研究では，髙山らの実験を元に，あアラウド法

における実験環境及び分析方法を検討する．

2 提案
2.1 概要
本稿では，髙山らの実験で使用した，画面の前に

座って行うビデオゲームを対象としてあアラウド法
の実験環境について検討する．以降，分析対象とな
るタスクを行う人を参加者，タスクを行った映像を
見て，参加者の感情を分析する人を分析者とする．
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図 1. あアラウド法：体験者はタスク中の感情を「あ」
のみで表現し，実験者はその音声から感情を推定す
る（文献 [3]より引用）

2.2 あアラウド法を行う環境
参加者はタスクを行うモニターとコントローラ

の前に座り，タスク中にゲームの音を流すヘッドホ
ンと参加者の発声を収録するピンマイクを装着す
る．モニターの上部には webカメラを設置し，体
験者の表情を記録する．衝立の裏側にゲームプレイ
用の PCと録画用の PCを用意し，参加者の発声と
ゲーム画面を録画する．録画と録音にはMulti View
Recorder[5]を用いる．参加者がタスクを行ってい
る間，実験者は参加者に見えないように衝立を挟ん
で座り，実験の進行を行う．

2.3 分析環境
分析者はモニターの正面に座り，ヘッドホンを装

着する．モニターには参加者のプレイ中の画面の録
画映像を流す．分析者は映像の再生・停止・ジャン
プができるようにし，自分の好きなように録画を見
直すことができる．
分析には感情分析シート（図 2）を用いる．感情

分析は感情生起の観測，感情ラベルによる分析，感
情空間へのプロットによる分析，自由記述による
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分析の 4つを行う．感情ラベルは Russelの感情円
環モデル [1]を参考にし，感情空間へのプロットは
AffectGrid[2]を使用した．Russelの感情円環モデ
ルは感情を覚醒度と快度の 2軸に分け，感情を 2次元
でとらえる感情モデルである．髙山らの実験で喜怒
哀楽だけでは取得できない感情があったため，Russel
の感情円環モデルを参考にして，感情ラベルを「ス
トレス」，「覚醒」，「興奮」，「快」，「不快」，「憂鬱」，
「眠気」，「安堵」の 8つに増やした．また，同じラ
ベルでも感情の強さに違いがあるため，感情空間に
プロットする方法を用いた．感情空間は縦軸を覚醒
度，横軸を快度としてそれぞれが 9段階で表現され
る．覚醒度は 1に近づくと眠気が強く，9に近づく
ほど覚醒が強いとなる．快度は 1に近づくほど不快
で，9に近づくほど快となる．どちらも 5（真ん中）
のときを中立として扱う．感情分析シートには以下
の手順で書き込む．

1. 感情が生起したと思ったときの録画中の時間
を書き込む

2. その感情がどういった感情かを，ラベルから
3つまで選択する

3. その感情の位置を感情空間にプロットする
4. その感情がなぜ起こったかや気になることな
どを文字で書き込む

感情ラベルの選択は，発声に含まれると思う感情
ラベルを 3つまで選択する．このとき，強いと感じ
た感情を 1から順に当てはめていく．
覚醒度は声の大きさやプレイ状況を，快度は声の

抑揚や実験者の表情を参考に決める．感情ラベルと
異なり，〇は各発声に対し 1つだけ書き込む．
状況による分析ではその感情がなぜ生起したかを

考察して書く．「あ」の音声と映像の状況変化，体
験者の表情を照らし合わせ，なぜ起こったかを文章
として記録する．

図 2. 感情分析シート

3 あアラウド法を用いた結果の可視化
あアラウド法は「あ」の発声によって，体験中の

感情を時系列順に観測できる．そのため，「あ」の発
声を可視化することで，体験者の時系列順の感情変
化を容易に分析することができる可能性がある（図
3）．分析者へのアンケートにおいて，声の大きさや
発声の変化から感情生起を確認したと意見があった．
たとえば、発声がいきなり大きくなると「ストレス」
や「覚醒」，力が入った発声が発声がだんだん小さく
なり，息が抜けた発声になると「安堵」を感じてい
ると分析した．このように，発声の覚醒度や快度，
特徴を時系列順にプロットすることで，感情の生起
と分析が容易になる可能性がある．一方で発声する
言葉や，発声時間，息継ぎなどによる影響も考えら
れるため，今後調査が必要である．

図 3. 「あ」の発声による感情プロットのイメージ
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