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摘 要 模拟人类的思想正变得越来越重要 ，智能体就是模拟人类行为的重要工具。个性是智能体的一个重要属性， 

可信的角色不仅要具有行为、情绪，而且也要具有丰富的个性。建立智能体的个性化模型一直是心理学家和计算机学 

家的一个热门话题。综述了个性建模的研究现状，提 出了一种新的个性建模途径，其 目标是建立面向教育游戏的个性 

模型，并有效地集成行为、情绪、动机和个性。 
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Abstract Simulation of human’S thinking is becoming more and more important，intelligent virtual character is an im— 

portant simulation tool of human’S behavior．Personality iS an important characteristic for virtual character，a believable 

character should not merely have behavior，emotion，and it should have abundant personality even more．Setting up the 

computer model of personality of virtual character is a hot topic of psychology and computer science all the time The 

current state of research on modeling personality was reviewed，a new way of modeling personality was proposed．The 

goa1 was to set up a computer model of personality in digital entertainment，which can integrate behavior，emotion and 

personality together． 

Keywords Personality，Virtual characters，Motivation 

1 引言 

近年来，智能主体(以下简称主体)的概念已经在数字娱 

乐(电脑游戏)中到了一定的应用，其属性包括：自主性(Au— 

tonomy)、主 动性 (Activity)、反应 性 (Reactivity)、可 动性 

(Mobility)、社会性 (Sociality)、长 寿性 (1ongevity)、移动性 

(mobility)、理性 (rationality)、适应性(adaptability)等。在世 

界问题的不同层次上，可以设计出不同的主体模型_2]，根据问 

题的不同类型，个体的人或团体都可以视为智能体；其次，人 

本身就是智能系统中最重要的一个环节，真正有效的主体模 

型应是人与计算机有机结合在一起的多主体系统。因此，主 

体应该具有和人类似的属性，除了具有知识、信念、意图、承诺 

等心智状态外，还应具有情绪和个性。 

为了创造具有丰富个性化行为真实感的智能体，就需要 

建立能够模拟人类思考过程的计算机模型。自从情感计算的 

概念诞生以来E ，研究人类行为的计算机模型一直是计算机 

和心理学家十分感兴趣 的课题，一旦在此方面的研究得到突 

破，人们就可以利用这些成果构建具有行为真实感的智能体。 

认知科学最新研究表明，人的情绪产生不仅和外部刺激有关， 

也和人的内部个性密切相关，同样的外部刺激，不同个性的人 

对此常表现出不同的情绪反应。个性研究是情感计算研究走 

向深入的重要环节。 

个性(Personality)是心理学中的一个重要概念，原指个 

体行为的内部倾向性的心理特征[2]。表现为能力、气质、兴 

趣、需要、动机等方面的整合，是个体在社会化过程中形成的 

独特身心组织。整体性、社会性、稳定性、独特性是个性的基 

本特征。个性是人类重要的心理参数，个性与人 的感知、情 

绪、动机具有密切的关系，每个可信服的智能体应具有独一无 

二的个性。建立角色的个性计算机模型正在引起数字娱乐学 

术界和产业界的密切关注。例如，著名的电脑游戏《模拟人 

生》中，角色被赋予了简单的个性特征，用户可以扮演一个角 

色，和其他的角色交朋友，参加各种聚会活动，从而增强了游 

戏的娱乐性。但目前为止 ，有关个性的计算机模型研究远未 

深入，特别和情感计算领域相比，有关个性研究方面的文献仍 

然是十分零散的，现有的研究仍不能满足构建具有丰富个性 

的智能体的要求L3“]。个性建模存在几个难点。首先，心理 

学中的个性理论有多种，个性建模必须综合现有的个性理论， 

选择尽可能多的个性参数。其次，应考虑如何建立个性和认 

知过程其他心理变量的联系，如建立个性和动机的联系等。 

再次，要考虑个性如何体现在角色运动表达上，即建立从高层 

的个性语义到底层的运动数据之间的联系。最后，要考虑到 

个性的社会属性 ，角色的个性在虚拟社会中应该具有进化的 

能力。 

综上所述 ，为了构建具有丰富个性的智能体，必须将现代 

认知科学、心理学、脑科学等领域的研究成果与数字娱乐结合 

起来。个性作为人类认知过程的一个重要参数，必然和其他 

心理过程结合成一个整体来工作，建立一个可计算的个性模 

型，必须考虑人的认知过程的主要变量。 

2 个性建模研究现状 

卡内基一梅隆大学开发的Oz项 目的目标是建立具有高度 

可信性的智能体E 。Oz项目组最突出的贡献在于提出可信 

*)基金项目：浙江省科学技术厅科技项目(No．2006C33046)，宁波市自然科学基金(Nn 2o07A61OO38)。 
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智能体的概念，可信意味着行为和个性更加逼真。他们很早 

就意识到构建角色个性的重要性，可惜 Oz项 目工作缺乏生 

动的演示作品，研究工作仅仅是个性建模的一个初步探索。 

他们采用了OCC情绪理论构建角色的情绪结构，但是尚未建 

立一个可计算的情绪和个性模型，角色缺乏有效的感知功能， 

仅能表现有限的情绪特征。美国 Pennsylvania大学虚拟人课 

题组开发了智能体动画软件 Jack，该软件可以解决工业工程 

领域中的人一机工效仿真 ，Jack采用的是一个多边形模型，具 

有刚性的分段、精确的关节运动和约束。利用 Jack，该课题组 

采用有限状态机来控制智能体的行为，提出了采用角色的运 

动参数来简单表现个性特征的方法[8]。此外，他们还借鉴现 

代舞蹈艺术的动作分析方法，提出了增强角色运动表现力的 

EMOTE系统[ 。Ball等提出了一种基于贝叶斯网络的个性 

化讲话模型_1。]，但该模型仅仅涉及两个个性特征(严肃性和 

友好性)。Perlin使用周期性的噪声函数来增添个性表现力， 

采用脚本方法控制智能体的动作 ，由此生成的智能体更有个 

性[“]。Rousseau等采用产生式规则来描述角色的个性l_】 ， 

但该模型只能描述简单的个性。Moffat基于 Frijda's的情绪 

评价理论，阐述了个性参数表达的思想 ，他的工作仍是框架性 

的，缺乏足够的细节_1 。瑞士 Thalman夫妇领导的虚拟现实 

研究小组一直在从事智能体的研究工作_l ，该课题组提出了 

一 种利用矩阵来表现个性的方法_1 ，从而可以模拟智能体在 

人机对话中情态的变化，但是该模型没有和外部刺激联系起 

来。Gratch等人还进一步提出了一种基于认知评价的情绪 

模型m]，可以较好地模拟当前情境下的情绪表现，但该模型 

缺乏对情绪和个性内部结构的详细描述。最近，Read等人提 

出了采用神经网络构建个性的方法_1 ，他们认为，人的个性 

是可以进化的，但该模型仅建立了一个简单的认知结构，缺乏 

感知、情绪、外部刺激、个性之间的有机联系。 

产生智能体具有个性化的身体动作曾得到许多研究者的 

关注。Unuma等引入了一个基于傅立叶函数模型来描述和 

操纵智能体周期性的动作_1 。也有一些研究者提出智能体 

运动捕获数据 的编辑方法，从而创造具有情绪化 的身体动 

作[ ]。有关面部表情代表性的方法是建立肌肉模型_2 。至 

今，在智能体 的面部表 情生成 已经拥有 MPEG-4国际标 

准[ ，这些工作为创建参数化的个性化表情动画提供了基 

础。事实上 ，为了创建具有丰富个性的智能体，不仅要考虑智 

能体的自身运动 ，也要考虑和环境的相互作用，因此，上述这 

些方法有待进一步完善。在电脑游戏领域和电子商务领域， 

通过采用运动捕捉技术，智能体的动作越来越逼真，同时人工 

智能技术也得到一定的应用。麻省理工学院媒体实验室在情 

绪建模方面也有一些研究工作，如Blumberg的课题组也一直 

从事人工动物方面的研究，他们建立了人工动物的动机模 

型[z ，Velasquez提出了一种动机驱动的情绪模型[2 ，这些工 

作尚未涉及个性建模。在构建个性化的人机对话可信智能体 

方面，主要的工作集中在表情和身体姿态的生成技术方面，而 

对个性还缺乏一个计算模型。 

我国近年来开展了智能体的研究，主要工作集中在智能 

体的造型和运动算法方面，有关智能体个性方面的研究工作 

还不多见。北京科技大学开展了人工心理方面 的系列研 

究[ ]，建立基于 HMM 和 EHMM 的情感行为模型，并采用 

情绪熵与情感熵的概念约束模型的初始值，从而使该模型适 

应不同的性格特征。浙江大学人工智能研究所开展过角色运 

动捕获数据编辑处理方面的研究，浙江大学 CAD&CG国家 
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重点实验室在智能体情绪行为动画方 面也进行过 系统研 

究_25]。北京大学提出人脸表情空间的概念等_2 。 

综合国内外研究现状，可以发现，有关智能体的个性建模 

工作仍然是十分初步的，这些研究仍不足以构建具有丰富个 

性的智能体 ，具体表现在以下几点： 

1)缺乏对个性结构的清晰描述 ：现有的工作没有为智能 

体的认知过程建立一个详细的结构，特别是个性变量的选择 

和内部结构缺乏描述，如何选择合适的个性参数，如何将现有 

的心理学成果和认知科学的最新进展结合起来都是值得深入 

研究的。 

2)个性和其它心理变量缺乏整体联系：人的心理活动是 
一 个整体过程，感知、情绪、个性、动机这些认知模块是不可分 

割的，现有的研究最多只局限在个性和情绪之间的联系，如何 

将个性和其它认知模块建立联系，这是构建个性模型的关键。 

3)个性作为一个不确定性变量，现有研究尚缺乏一种数 

学表述方法。如何将软计算理论应用到个性的描述不失为一 

种新思路。 

3 智能体的个性模型 

本节引入如下的定义，以便于个性的形式化处理，旨在建 

立行为(情绪)与个性与动机之间的关系。 

定义 1 对于给定的智能体 ，BH是一个基本行为集合， 

BH={bh 一， }，i∈EO，NB]，bh 是 一个基本行为 (如 

“搜索食物”)。NB是基本行为的个数。 

定义2 对于给定的智能体，E是情绪变量，BE是一个 

基本情绪集合，BE一{ ”，6e )， ∈[O，J、阳， 是一个基本 

情绪(如“高兴”)，N是基本情绪的个数。 

定义3 对于情绪变量 E，EI (f)是基本情绪变量 的 

强度函数，且Ej (￡)∈[O，1]。如果 EI (f)一O，智能体不产生 

基本情绪 ，如果 Eli( )一1，智能体的情绪状态正好处于基 

本情绪 。 

定义4 对于给定的智能体，Q是一个外部的刺激， ∈ 

Eo， 0]，nO是外部刺激的个数。@[(]I ]是外部刺激 GI( )的 

对激活基本情绪 的强度函数，@[ ]∈[O，1]。 

定义 5 对于给定的智能体 ，BG是基本行为 的抵抗 

强度， ∈[O，NB]。BG越小，越容易触发基本行为 ，BG∈ 

[O，1]。 

定义 6 对于给定的智能体，ECi是基本情绪 的抵抗 

强度，i∈Eo，N3。Ci越小，越容易触发基本情绪bei，ECi∈FO， 
1 1 

J 0 

定义7 对于给定的智能体，P 是个性变量，I[PS~]是 

个性PS的强度函数，I[PSk]∈EO，1]，忌∈E1，nps]，nps是个 

性的参数。 

定义8 对于给定的智能体，M 是动机变量，m∈E1， 

]，W是动机变量的个数。IFMVm]是 MVm的强度函数，f 

[M ]∈[O，1]。 是MVm的权重，且 R ∈[O，1]，所有的 

R 和等于 1。 

定义9 对于给定的 BG，个性必然要影响到行为状态， 

P魄 是Ps 对BC 的影响系数，NBCkj是考虑PSk影响下更 

新的BC ，NBG =rain FP BC ，1]，P ≥O。如果 PB茸一 

1，NB — BCi，个性对行为的抵抗强度不产生影响。NBG 

是考虑来 自所有个性影响下的更新的BC ，它可以通过如下 

的公式来计算： 



 



问题。 
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