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1 はじめに

話者と聞き手の感情の受け取り方には差が生じることが
時々あるものの，自分の感情表現の癖や不足している点に
気付く機会は多くない [1]．プレゼンテーションや接客など
の場面では，話の内容だけでなく，声に込められた感情が聞
き手の印象や理解に大きな影響を与える．また，日常的なコ
ミュニケーションにおいても，感情を適切に表現することは
円滑な意思疎通や信頼関係の構築につながる．そのため，自
身の感情表現を客観的に確認し，改善できる環境が求められ
ている．
一方で，現在の発声練習や話し方のトレーニングでは，指
導者からの評価や自己評価に頼る場合が多く，リアルタイム
に感情表現を客観的にフィードバックする仕組みは限られて
いる．特に，音声から推定した感情を利用者自身が直感的に
理解できる形で提示し，繰り返し練習に活用できるシステム
は十分に整備されていない．また，他者から直接評価を受け
る環境では，周囲の目を気にして自然な発話が難しくなる場
合もある．
そこで本研究では，自己の発言に対する評価を利用者本人
のみに提示することで，他人からの評価を気にすることな
く，自身の感情表現を客観的に確認・改善できる環境を提供
することを目指す．音声感情認識と AR技術を用いて，話者
の感情をリアルタイムに可視化し，感情表現のトレーニング
を支援する．

2 関連研究

2.1 スピーチのトレーニング支援システム
Wang[2]らは，スピーチにおける音声変調（ピッチ，音量，
速度，間など）のスキル向上を支援するトレーニングシステ
ム「VoiceCoach」を提案している．本システムは，ユーザが
発声練習を行う際には，手本となる事例と自身の音声のピッ
チや音量の差をリアルタイムかつ定量的に視覚化し，直感的
なフィードバックを提供する．専門家へのインタビューおよ
びユーザスタディの結果，具体例の提示と視覚的なフィード
バックが，初心者に効果的なスキル習得と反復練習を促進
し，プレゼンテーションにおける音声表現の向上に寄与する
ことが示されている．

2.2 音声の感情を可視化した字幕システム
Pataca[3] らは，聴覚障害者のオンラインコミュニケー
ション支援を目的として，音声の韻律や感情を文字の色・大
きさ・太さ・配置などで視覚化する字幕システムを提案し
た．韻律や感情を反映した複数の字幕表現を比較した結果，
感情表現を取り入れた字幕は従来の字幕よりも話者の感情を
理解しやすくし，特に感情モデルは可読性を大きく損なうこ
となく高い効果を示した．

2.3 本研究との違い
これらの研究では，音声情報を視覚化することで発話スキ
ルの向上やコミュニケーション支援を実現している．本研究
では，音声感情認識の結果を AR空間上にリアルタイムで可
視化することで，利用者が自身の感情表現を客観的に把握
し，繰り返し練習を通して感情表現の向上を支援するシステ
ムを提案する．

3 提案システム
システムの概要を図 1に示す．本システムでは，利用者が
マイクに向かって発話すると，発話が途切れたタイミングま
でを一つの音声ファイルとして取得する．発話の終了は一定
時間無音状態が続いたことを検知することで判定し，発話ご
とに処理を実行する．取得した音声に対して，感情解析と文
字起こしを並列に行い，可視化アプリで表示する．

3.1 感情解析アプリ
感情解析には，日本語音声基盤モデル「くしなだ」[4]を
用いており，文字起こしにはWhisper[5]を用いている．感
情解析では，「怒り」「喜び」「悲しみ」「中立」の 4種類の感
情について，それぞれの感情が含まれる割合を推定する．最
も高い割合を示した感情を，その発話の代表的な感情として
可視化に利用する．(図 2)

図 1 システム概要
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図 2 感情解析アプリ

くしなだは，大量の日本語音声データを用いた自己教師あ
り学習により事前学習された音声基盤モデルであり，音声認
識や音声感情認識などのタスクに適用できる．本研究では，
感情認識用に学習されたモデルを用いて発話音声から感情を
推定し，その結果を Unity上で視覚化する．

Whisperは，OpenAIが開発した Transformerベースの自
動音声認識モデルである．多言語・多様な環境の音声データ
を用いて学習されており，日本語を含む複数言語の音声を
高精度にテキストへ変換できる．本研究では，発話音声を文
字起こしし，くしなだによる感情認識結果と組み合わせて
Unity上で視覚化するために利用する．

3.2 可視化アプリ
感情解析の結果と文字起こしされた文章は，UDP通信を
用いて Unityで作成した可視化アプリへ送信される．Unity
側では受信したデータをもとに，文字列の生成や色の変更，
アニメーションの制御を行う．解析された感情に応じて 3D
文字を生成し，「怒り」であれば赤，「喜び」であれば黄色，
「悲しみ」であれば青，「中立」であれば白で表示する (図 3～
図 6)．これらの色の割り当ては，感情と色彩の対応関係に
関する先行研究 [6]，[7]を参考に設定した．
さらに，可視化された 3D文字は，利用者が発話した方向
へ飛び出すようなアニメーションを付与することで，音声の
感情を直感的に把握できるようにしている．字が飛び出す速
度は発話速度に応じて変化し，速く話した場合は文字も速く
移動し，ゆっくり話した場合は文字もゆっくり移動する．利
用者は自身の発話と可視化結果をリアルタイムに確認するこ
とで，感情表現が意図したとおりに伝わっているかを客観的
に振り返り，繰り返し練習に活用することができる．

4 おわりに
本研究では，自身の感情表現を客観的に理解し，感情表現
の改善を支援することを目的として，発話音声から推定した

図 3 怒りの文字 図 4 喜びの文字

図 5 悲しみの文字 図 6 中立の文字

感情をリアルタイムに可視化するシステムを提案した．アン
ガーマネジメントなどの感情制御や，感情表現が苦手な人の
円滑なコミュニケーションに寄与することが期待される．
今後の予定として，制作したシステムを実際に利用した際
に，自分の音声に含まれる感情を理解できるかを検証するた
めの被験者実験を行う．実験では，こちらで用意したシナリ
オに沿って被験者に感情を込めて発話してもらい，本システ
ムを用いることで自分の声に感情を乗せやすくなるか，また
コミュニケーションにおいて感情を理解しやすくなるかを調
査する．また実際の対人コミュニケーションの場で使うため
に，ARでの実装も行う．
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