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1． はじめに 
子供における音声認識の問題点として，不安定な会話の

話し方のペース・不明瞭な発声といった「音響的問題」や

不特定な言葉の使い方・多岐にわたる構文の乱れといった

「言語的問題」，さらには，ストレスに対する耐性が低

い・集中力が散漫などといった，子供が難しいシステムを

利用する際に表れる「インタフェース的問題」がある[1] [2]．

子供を対象としたシステムを構築する際は，これらの問題

を解決する必要がある． 

本論文では，コンピュータによる音声対話システムには

不慣れな子供に対し，如何にして発話音声を認識し，より

使いやすくより楽しくシステムを利用してもらうかを解決

するインタフェースを提案している．具体的には「象はど

ういう声でなくの？」などという質問を発声すると，これ

をシステムが認識して合成音声による応答で該当する動物

の鳴き声を出力する「鳴き声応答システム」の構築を行っ

た． 

2 ．システムの概要 
子供特有の様々な問題に対し，認識精度を上げることも

重要ではあるが，子供を対象にするのであれば，前提とし

てまずは面白くなくてはいけない．従って，「インタフェ

ース的問題」を解決することが先決であると考えた．本シ

ステムでは飽きさせず面白さを引き出すという観点からイ

ンタフェースに重点を置くことにし，使用していても楽し

く使いやすい音声対話システムの構築を目指した．例とし

てシステムの質問開始画面を図 1 に示す． 
 
 
 
 
 

 

 

図 1.質問開始画面 
 

本システムは，「表示部」・「制御部」・「認識部」で

構成されている．構成を図 2 に，それぞれの概要を以下に

示す． 
 

表示部：ユーザからのコマンド入力や制御部からの認識結

果を受けてブラウザに表示を行う． 
制御部：ユーザからの音声を音声信号に変え認識部に送る．

さらに，認識部から得た認識結果を基に適切な応

答内容を解析し表示内容を表示部に送る 
認識部：制御部から得た音声信号を基に認識を行い，結果

を制御部に戻す． 
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図２. システムの構成 

3．予備実験 
3.1 予備実験 1 
本システムを子供が利用する上での現状の問題点や完成

度をタスク達成率の点から探るために，小学生4名を対象

に予備実験を行った．この実験において，構文モデルの修

正を行った．実験結果を表1に示す． 
 

表1.構文モデルの変更前後における比較 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

さらに，観察をしていた上でわかったこととして，音声認

識画面で発話終了後から認識結果出力画面に移るまでの間

のロード時間が長かったため，システムが正常に認識処理

を行っているかわからないといった不安を子供に与えてい

たことがわかった．従って，発話の録音終了後，認識結果

解析中画面を出力することにより不安を軽減させた． 
3.2 予備実験 2 
予備実験１では，ユーザがいつ質問を始めたらいいかわ

からないといった，発話タイミングの問題があったため，

待機画面を出力することにした． 
この際, 音声案内の必要性を調べるため，成人7名を対象

に実験を行った．実験結果を表2に示す． 
 

 

表2. 音声案内の有無による比較 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

この実験により，本システムでは，音声認識画面の前に

待機画面を挿入し，各画面において音声アナウンスを加え

る方式を採用することとした． 

4．システム運用実験 
予備実験の結果を踏まえてシステムを改善した後，現状

の課題を利用者の視点から明らかにすること，および本シ

ステムが如何に子供を対象としたシステムとして考慮でき

ているかの評価を目的とし運用実験を行った．場所は動物
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園の中の室内，被験者は小学生 43 名である．実験の様子

を図 3 に示す． 
 
 

 

 

 

 
 

図3.実験の様子 

4.1 実験結果 
実験結果を図 4，図 5，表 3，表 4 に示す． 

 
 
 
 
 
 

 

図 4.｢面白さ｣と｢タスク達成率｣の関係 
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図 5.｢面白さ｣と｢対象単語認識率｣の関係 
 

表 3.｢面白さ｣と｢簡単さ｣の関係 

  
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

表4.｢面白さ｣と｢年齢｣の関係 
 

 
 
 
 
 
 

 

4.2 考察 
アンケート結果において，「おもしろい」・「とてもお

もしろい」が多く，すべて「ふつう」以上であったことか

ら，システムにおける「面白さ」は実現できたことが言え

る． 
タスク達成率は被験者 43 名において 87.8%と高く，シ

ステムとしては充分であった. ここで，「面白さ」と「タ

スク達成率」の関係を表した図 4 を見ると，「面白さ」に

よらず，タスク達成率は 80%以上の高い評価を得ており，

両者に相関はないことが伺えた．これらのことから，タス

ク達成率は「面白さ」の直接的要因にはならないことがわ

かった． 
対象単語認識率は被験者 43 名において，子供を対象と

したシステムにおいては 75.8%と高かった．ここで，「面

白さ」と「対象単語認識率」の関係を表した図 5 を見ると，

「面白さ」によらず，対象単語認識率は 75%以上の高い評

価を得ており，両者に相関はないことが伺えた．従って，

対象単語認識率においても，「面白さ」の直接的要因には

ならないことがわかった． 
また，「面白さ」と「年齢」の関係は，表 4 に示したと

おり，各年齢において「とてもつまらない」・「つまらな

い」の評価はおらず, 人数の最も多いことを示す網掛け部

分に「おもしろい」・「とてもおもしろい」の評価が集ま

っている．従って，子供であれば年齢を問わず本システム

が有効であることがわかった． 

5．まとめ 
本論文では，飽きさせず面白さを引き出すという観点か

らインタフェースに重点を置くことで，子供にとってより

使いやすくより楽しい音声対話システムの構築を試みた．

システムの内容は，動物の鳴き声応答を題材とした音声対

話システムである． 
予備実験の結果に基づいて，以下のようなインタフェー

スの工夫を行った． 
 

・動物画像の配置による，見た目の面白さ 
・音声入力と単純な操作による，シンプルな操作性 
・発話タイミング明確化による，ユーザビリティの向上 
・音声案内による，ユーザビリティの向上 
 

これらの工夫を行ったシステムを用いて，現実的な環境

に近い上野動物園でシステム運用実験を行った．結果，子

供であれば年齢を問わず本システムは「使いやすさ」とい

う面において有効であることがわかり，全体として「面白

い」という評価を得た．しかし，すべてのユーザが最高評

価をつけたわけではなく，今後更に向上させていく余地が

あることがわかった． 
また，システム運用実験ではユーザから動物の鳴き声以

外の情報も聞きたいといった意見があった．従って，将来

的には「面白さ」の評価を向上させる工夫として，動物の

鳴き声のみではなく種類・特徴や動物園の情報などにも対

応させることが考えられる．これについては，現在のよう

に発話文中から動物名のみを抽出して認識を行うのではな

く，認識部で発話文中におけるコンテンツの種類もキーワ

ードとして利用できるように改善することで実現させる． 
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