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实用语音情感数据库的设计与研究 
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摘要：针对实用语音情感研究的需要，设计并且建立了诱发语音情感数据库。根据刺激评估表，设计了一种基于计

算机游戏的情感诱发方式，首次针对汉语音的实用语音情感进行了情感数据的采集和情感语音库的建立。对烦躁、

紧张和喜悦等三种具有实际应用意义的语音情感进行了有效的诱发，录制了情感语音数据，并进行了数据的检验与

听辩测试。结果显示，采用计算机游戏诱发情感的方法能够有效地采集自然度较高的实用语音情感数据，为实用语

音情感的特征分析与识别提供了必要的研究基础。 
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Abstract: An elicited speech emotion database is designed and established for practical speech emotion research. Based 
on Scherer’s stimulus evaluation checks, the experiments of  inducing emotional speech with a computer game are de-
signed. A Chinese practical speech emotion database is established for the first time. Three practical speech emotions 
including impatience, nervousness and happiness are induced. And four categories of  emotional data, including the 
neutral state, are collected, and emotional data are evaluated in a listening perception test. The results show that the 
method of  emotional speech elicitation with a computer game is a reasonable and effective way of  collecting high quality 
practical speech emotion data, which is a necessary support to feature analysis and recognition of  practical speech 
emotion. 
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1  引 言  

语音是人类交流信息最自然、最有效、最便捷

的手段之一
[1-3]

。语音情感识别是情感计算的一个重

要部分，近年来受到了计算机科学、心理学、认知

科学与行为科学等领域的研究者们的越来越高的关

注
[4-8]

。情感状态的识别与在此基础上的心理评估具

有很高的实际应用价值
[9,10]

，特别是在载人航天等军

事领域中，长时间的单调的高强度任务，会使得相

关人员面临严酷的生理以及心理考验，引发某些负

面的情绪。探讨这些情绪对工作能力的作用及其机

制和影响因素，具有非常重要的应用价值，可以研

究提高个体认知和工作效率的方法、避免影响认知

和工作能力的因素。然而以往的语音情感识别，集
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中在对几种基本情感的研究上，实验手段上往往采

取表演的方式来模仿实际环境中的真实情感。通过

对基本的几类语音情感的分类研究，虽然能在理论

上验证各种识别算法的优劣性能，能用于寻找对识

别基本情感类别有效的声学特征，但仅停留在对基

本情感类别的研究上，远远不能满足实际应用中的

要求。本文针对在长期载人航天环境以及其它类似

的高强度特殊作业环境中面临的实际问题，选择了

具有实际应用价值的语音情感，采集了“烦躁”、“紧

张”、“喜悦”和“平静”四种情感状态下的语音情

感数据，建立了一个中文的实用语音情感数据库。 

2  语音情感数据库建立过程 

参考国内外著名语料库及其相关的规范
[11-14]

，设

计了实用语音情感数据库建立的流程，如图 1所示。 

2.1  发音人的选择和语料的设计 

选择 10 名大学生参加计算机游戏诱发的语音

采集，5 名男性，5 名女性，年龄在 20 岁到 30 岁之 
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图 1  实用语音情感数据库的制作过程 

Fig.1  Establishment process of  practical speech emotion database  

间，发音人具有良好的健康状况，近期无感冒，无喉

部疾病，并且听力正常。发音人的选择主要考虑发

音人的性别、年龄、生活背景、教育程度、职业、

病理情况、听力状况、口音等。 
文本材料的设计，考虑到实用语音情感识别的

一个主要应用领域为长期的航空、航天和航海任务

所引发的负面情绪的评估，无情感倾向性的工作用

语单词和短句选自国际海事组织(IMO)发布的《标

准航海通信用语》(SMCP)。工作用语中的单词和短

句各举一例如下。 
“螺旋桨”(单词)；“保持你船左后弦受浪”(短句)。 
对于单词和短句的选择，主要考虑以下两方面：

(1) 所选择的单词和语句必须不包含某一方面的情

感倾向；(2) 必须具有较高的情感自由度，对同一

个单词或语句能施加各种感情进行分析比较。 

2.2  软硬件设备环境与数据检验 

录音软件采用 Cool Edit pro 2.0，录音时采用单

声道、11.025kHz 采样频率、16 位采样精度，录制

语音保存为 PCM 编码的 wav 格式。录音软硬件包

括：高性能计算机 1 台、M-audio mobilePre USB 声

卡 1 台、M-audio Nova 大振膜电容话筒 1 支、监听

耳机一副等。录音过程选在安静的实验室内进行。 
每次录音后，应进行数据的检验与补录，及时

对语音文件进行人工检验，以排除录音过程中可能

出现的错误。 

2.3  数据库的命名规则及其标注 

为了便于语音库的管理，制定了语音文件的命

名规则。一个语音文件的名称由三个部分组成。命

名规则如表 1 所示。例如，“S2F1HAP1.WAV”表示 
表 1  语音库文件命名规则 

Table 1  The naming convention for the speech database  

文本代号 
文本 
编号 

发音人 
性别 

发音人 
编号 

情感类别
采集

次数

W(单词) 1~20 M(男性) 1~5 
IMP(烦躁) 1~3
NER(紧张) 1~3

S(短句) 1~20 F(女性) 1~5 
HAP(喜悦) 1~3
NEU(平静) 1~3

1 号女性发音人对短句 2 进行的喜悦情感的发音，采

集次数为第 1 次。每个语音文件都对应一个标注文

件，用于记录情感语音文件的信息，包括录音的时

间、地点、发音人、目标情感、诱发方式等信息。 

3  情感语音的诱发 

3.1  情感语音的诱发过程 

根据 Scherer 的观点
[15-18]

，人类声音中蕴含的情

感信息，受到无意识的心理状态变化的影响，以及

社会文化习惯导致的有意识的控制。对自然语音情

感识别不适合采用表演数据，而需要通过诱发的方

式采集自然度较高的数据。 
本文采用计算机游戏进行情感诱发，通过游戏

中画面和音乐的视觉、听觉刺激，提供一个互动的、

具有较强感染力的人机交互环境，能够有效诱发出

被试的正面与负面情感。特别是在游戏胜利时，被

试由于在游戏虚拟场景中的成功与满足，被诱发出

喜悦等正面情感；在游戏失败时，被试在虚拟场景

中受到挫折，容易引发烦躁等负面情感；在游戏过

程中，一些具有挑战性的游戏情节往往能引发被试

的紧张情绪。 
在游戏场景的设置方面，为了便于烦躁、紧张、

喜悦情感的诱发，选用了既需要耐心又具有一定挑

战的计算机小游戏。游戏中要求被试用鼠标移动一

个小球通过复杂的管道，在通过管道的过程中如果

小球碰到管壁，则游戏失败；在规定时间内顺利通

过管道后，游戏胜利；游戏共有 5 个难度等级，以

适合不同水平的被试。在游戏前，让被试者平静地

读出指定的文本内容，录制平静状态的语音。在每

次游戏胜利后，要求被试用喜悦的语气说出指定的

文本内容，录制喜悦状态的语音。在每次游戏失败

后，要求被试用烦躁的语气说出指定的文本内容，

录制烦躁状态的语音。在游戏进行到一半时，暂停

游戏，要求被试用紧张的语气说出指定的文本语句

内容，录制紧张状态的语音。为了便于对数据进行

检验，在每次录制情感语音后，让被试填写情绪的

主观体验，包括五个选择：烦躁、紧张、喜悦、平

静、其它，在实验结束后，根据被试的情绪主观体

验表，剔除主观体验与诱发目标情感不一致的语音

数据，必要时进行适当的补录。 

3.2  刺激评估表：诱发实验的设计依据 

Scherer 等情绪的刺激论者认为，人类根据不同

的准则对感知觉获得的信息进行衡量，这些衡量的

过程是我们的认知系统所固有的，但通常都是在潜
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意识中进行。Scherer 将这些衡量机制称为“刺激评

估表”(Stimulus Evaluation Checks，SECs)[16-19]
。

Scherer 分离出了五类不同的刺激评估项，及若干子

项，如表 2 所示。 
对喜悦、愤怒、惊讶和恐惧等人类的基本情感，

它们与刺激评估表(SECs)之间的关系如下：喜悦是

本征愉悦度取正值的结果；愤怒是相关度高、诱因

低的结果，并且应对潜能项显示有足够的资源移除

或忽略眼前的障碍；惊讶是新异度取正值的结果；

恐惧是相关度高、诱因低的结果，并且应对潜能项

显示没有足够的资源移除或忽略眼前的障碍。 
当小球碰到管壁爆炸时，本征愉悦度低、控制

度低、规则/自我兼容标准的内部标准低，连续失败

时外部标准低，容易诱发烦躁情感状态的出现。当

小球被顺利移出管道，到达终点时，本征愉悦度高、

诱因高、控制度高、规则/自我兼容标准的内部标准

高，连续胜利时外部标准高，容易诱发喜悦情感状

态的出现。当游戏进行到一半时，小球处于管道中，

相关度高、期待度较高、迫切度高、调节度低(游戏

难度低时)，容易诱发紧张情感状态的出现。 

4  情感语音数据的听辨与评选 

为了保证所采集的情感语料的可靠性，对采集

的语音情感数据进行了主观听辨与评选，每句样本

由 10 名未参与录音的人员进行评测。标度 1、3、5、
7、9 表示情感的五种强度，对应极弱，较弱，一般，

较强，极强五个等级。 
每个情感材料相对于每个听辨人都会产生一个

评测的结果 Ei： 
ij ij ij ij
1 2 3 4{ , , , }ij e e e e=E   (1) 

这里 j 用来标记情感材料，i 用于标记听辨人，

矢量中的不同评价因子 e 代表该听辨人对于该情感

语句的不同情感成分的评判值。 
由于采取多人评测，为了得到第 j 条数据的评

价结果，需要将所有听辨人的测评结果进行融合，

得到该情感语句中情感成分的融合评判结果为： 

1

M

j i ij
i

a
=

=∑E E   (2) 

其中 ai 是每个听辨人的评价结果的融合权重，

M 为听辨人总数，它代表每个听辨人的评价结果的

可靠程度，有： 

1
1

M

i
i

a
=

=∑   (3) 

选取合理的融合权重，需要对每个听辨人的评  

 

表 2  游戏的刺激评估表 
Table 2  The stimulus evaluation checks for a computer game 

标度值 刺激评估子项 游戏情节 

1 新异度(Novelty) 
高：进入新的游戏级别

低：重玩旧的游戏级别

2 
本征愉悦度(Intrinsic Plea-

santness) 
高：小球移出管道 
低：小球碰撞管道 

3 
目标/需求重要度(Goal/Need 

Significance) 
 

 相关度(Relevance) 

高：开始游戏，进入倒

计时 
低：未开始游戏，观察

管道结构 

 期待程度(Expectation) 

高：小球离出口较远，

且游戏刚开始 
低：小球接近出口 

 诱因(Conduciveness) 
高：小球接近出口 
低：小球离出口较远

 迫切度(Urgency) 
高：剩余时间少 
低：剩余时间多 

4 应对潜能(Coping Potential)  

 原因(Causation) 
事件发生的原因评价，

分为内因和外因 

 控制(Control) 
高：鼠标移动平稳流畅

低：鼠标抖动 

 力量(Power) 无 

 调节(Adjustment) 
高：当前游戏难度高

低：当前游戏难度低

5 
规则/自我兼容标准

(Norm/Self-compatibility) 
 

 外部标准(External standards) 
高：游戏成绩进步 
低：游戏成绩退步 

 内部标准(Internal standards) 

高：在游戏难度大的情

况下胜利 
低：在游戏难度小的情

况下失败 

测质量进行评价。在多人的评测系统中，不同听辨

人的评价结果必需是带有一定的联系或者相关性

才能通过一定的方法进行判决融合。下面我们从听

辨结果的一致度方面来计算融合权值。 
对第 j 条数据，两个听辨人 p、q 之间的相似性

度量定义为： 

1

min{ , }
max{ , }

pj qjK
pq i i
j pj qj

i i i

e e
e e

ρ
=

=∏   (4) 

其中 K 为情感类别总数，这里 K=4。对每次测

评，两个听辨人 p、q 之间的相似性度量为： 

1

1 N
pq pq

j
jNρ ρ
=

= ∑
1 1

min{ , }1
max{ , }

pj qjKN
i i
pj qj

j i i i

e e
N e e= =

= ∑∏  (5) 

其中 N 为测评数据的总数。根据两人之间的相



 

第 4 期                            黄程韦等：实用语音情感数据库的设计与研究                               399 

 

似性，可以得到一个一致度矩阵 ρ，矩阵中的每个

元素代表两个听辨人之间的相互支持程度，其中 M
为听辨人总数： 

12 1

21 2

1 2

1
1

1

M

M

M M

ρ ρ
ρ ρ

ρ ρ

⎡ ⎤
⎢ ⎥
⎢ ⎥=
⎢ ⎥
⎢ ⎥
⎣ ⎦

ρ  (6) 

计算平均一致度，即反映第 i 个听辨人与其他

听辨人之间的一致程度： 

1

1
1

M
i ij

j
j i

Mρ ρ
=
≠

=
− ∑   (7) 

以归一化之后的一致度作为每个听辨人评测结

果的融合权重 ai， 

1

M
i i i

i
i

a ρ ρ ρ
=

= = ∑   (8) 

将其代入式(2)即得到的每条情感语句的评价

结果 Ej。 
根据评价结果可对数据进行筛选，假设 Ej 中最

大的元素是 ep
j，则认为该情感语句为主情感为 p 的

情感语料，作为最终评判的结果。如评判结果和该

语句标注的情感类别(诱发的目标情感)相符合，则

保留；否则，认为此条语句的情感诱发不成功，剔除。 

5  结 论 

烦躁、紧张以及喜悦等情感的出现，对人员的

心理状态和工作能力，包括认知能力，具有非常重

要的影响。因此对此类实用语音情感的研究具有十

分重要的实际意义。针对目前实用情感语音数据库

极为缺乏的现状，本文通过计算机游戏诱发的方式，

采集诱发语音数据并且建立了一个实用语音情感数

据库，包括烦躁、紧张、喜悦和平静四种情感状态

的情感语音，共计 4800 条。合理地诱发出高自然度

的情感语音，是采集情感数据的一个难点。Scherer
的刺激评估表(SECs)，能够给游戏情节如何诱发对

应的目标情感，提供一个理论上的依据。建立实用

语音情感数据库，是语音情感识别进入实际应用的

一个重要基础和前提工作。在今后的工作中，需要

研究更多的具有实际应用意义的语音情感，进一步

开发情感识别在实际中的应用。在心理学诱发实验

方面，根据 SECs 进行情景设置的专用的情感诱发

游戏有待进一步开发，以便运用 SECs 进行更为准

确和高效的情感数据诱发。 
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