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要旨 

本研究では，音声認識を用いて 3次元空間のキャラクターモデルを操作するシステムの開発を行ったものである．
これまでの音声入力で操作するコンテンツの多くは，あらかじめ指定されたキーワードを用いて操作するものとな
っている．本システムでは，日本語WordNetから類義語を取得することで，指定されたキーワードだけでなく，日
本語のあいまいな音声入力であっても操作可能なものとした．また，文章解析を用いることでより自然な音声入力
が可能なシステムの開発を目指すこととする．  

 

1. はじめに    

 音声入力技術の発展に伴い，様々な音声入力インタフェースが普及しつつある．また，認証技術とし

ても用いられ，顔画像，指紋，静脈認証とともに，非接触型の生体認証技術としても活用されている．

他にも音声認識を用いたインタフェースとして，Microsoft社のCortana，Apple社の Siriなどの対話型シ

ステム，Amazon社のAlexa，Google社のGoogel Homeなどのスマートスピーカー，ソフトバンクロボテ

ィクスによる Pepperなどの人型ロボットなどが挙げられる[1][2]． 

 Amazon 社の「Alexa」では，「Alexa」という言葉をかけることで，プロンプト状態になる．その状態

で，「今日の天気は？」や「天気を教えて」「天気？」と様々な言葉で，天気のことについて問いかける

と，天気情報が出力される．しかし，「今日は暑いのか」と問いかけると，天気情報ではない別の答えが

返ってくる．このことから，言葉の意味を理解しているのではなく，「天気」というキーワードに対して

反応し，用意された回答を出力する処理が行われていると考えられる[3]． 

 また，音声入力を用いたビデオゲームなどのコンテンツとしては，シーマン，ピカチュウげんきでち

ゅう，オペレーターズサイド等が挙げられる[4][5]．さらに，ゲームやインタフェースで音声技術を用い

た研究も行われてきた．川崎らは，音声入力による 3 次元空間内のオブジェクトの移動や特定の指示を

行うインタフェースの提案を行っている[6]．また，五十嵐らは，音声の持つ音響的側面に基づくインタ

フェースを提案した[7]．Bilmesらは，音響音声によるジョイスティックのプロトタイプアプリケーショ

ンの開発を行っている[8]． 

 これまでの日本語音声認識では，母音が同じ単語は識別が困難であったため，正しく単語を認識する

ことは難しいものであった．そのため，音声を音響として変換するシステムや，事前に指定されたキー

ワードのみで，キャラクターの操作を行うといったものが中心であった．しかし，近年の音声認識技術

の向上に伴い，様々な単語を正しく認証できるようになりつつある．そこで我々は，幼児の発話入力[11]

や，音声入力キーワードの評価によるインタフェース[12]についての検証を行ってきた． 

 一方，音声入力によるキャラクター操作では，入力に指定語を用いると，ユーザが日常的に使用する

単語とは異なる場合がある．そのため，指定語を操作キーワードとして設定するのではなく、瞬時の判

断で入力される言葉を，キーワードとしてキャラクターの操作キーワードとすることが望ましい． 

 本研究では、日本語の概念辞書の日本語WordNetを用い，指定されたキーワードだけでなく，操作単

語の類義語も含めた音声入力を，キャラクターの動作と関連付けることで，日本語のあいまいで複雑な

音声入力であっても操作可能なシステムの開発を行ったものである．本システムでは，音声認識を用い

た 3次元空間におけるキャラクター操作を，指定されたキーワードだけでなく，日本語WordNetの類義

語検索で取得した類義語を取得することで，あいまいで複雑な音声入力であっても操作を可能とするシ

ステムの開発を目的としている． 
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2. 開発手法 

2.1. 日本語WordNet 

日本語WordNetとは，国立研究開発法人情報通信研究機構（NICT）によって開発公開されている意味

辞書である[13]．日本語WordNetでは，個々の概念はそれぞれ類義語のセットである「synset」という単

位でグループにまとめられており，一つの概念が一つの「synset」に対応している．それらが他の「synset」

と上位下位関係など，多様な関係で意味的に結びついている．これら日本語WordNetは，Princeton WordNet

の synset に対応して構築されている[14]．これらは，図 1 のように単語ごとに表形式でまとめられてい

る．本辞書を用いて，キャラクター操作のキーワードに関連する類義語を取得することにより，あらか

じめ用意された操作キーワードだけでなく，その言葉の意味と同等の意味を持つ言葉も，操作に必要な

トリガーとして用いることが可能となる．操作のキーワードとその類義語の取得方法としては，

SQLiteDBからゲームエンジンUnityにより呼び出す方法を採用した． 

 

 

図 1 日本語 WordNet における synset のリンク名称と意味[13] 

 

 

2.2. キャラクターの操作 

 音声入力でキャラクターを操作するゲームであるOPERATOR‘S SIDE[15]では，ゲーム開始前にチュー

トリアルで，キャラクターの操作方法について説明がある．操作方法は，キャラクターを前進させるの

に「いけ」，おちているアイテムに注目を向けるのに「ビンをみて」など，決められたかつ命令形の言葉

で操作するシステムであった．このOPERATOR’S SIDEでは，防犯カメラから見えるキャラクターを，

音声入力による指示を受けて動作させる三人称視点のゲームである．本研究でも，三人称視点でキャラ

クターを遠隔に操作するため，操作に必要なキーワードを命令形に設定することとした．例えば，「前に

進む」動作であれば、「前に進め」や「行け」，「飛び跳ねる」動作であれば「ジャンプ」「飛んで」など，

操作キーワードは原型ではなく命令形の言葉となる． 

 また，PC のキーボードを用いた一般的なキャラクターの操作方法としては，「十字キー」もしくは

「WASDキー」による 3次元空間内の移動，また「SPACEキー」によるジャンプ等が挙げられる．これ

を参考に，基本的な動作である「移動」「ジャンプ」「止まる」「攻撃」に限定し，音声入力による操作の

開発を行った．加えて，キーボードを用いた操作では，キーを押している時間によって，「移動」に関し

ては走るスピードの調整や，同時に複数のキーを押すことで斜めに移動するなど，多様な動きが可能で

ある．このことから，移動中に「ゆっくり」や「早く」など移動速度の調整ができるなど，キーボード

による操作と遜色ないシステムを目指すこととする． 
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図 2 ゲーム実行画面 

（左：待機，中央：ジャンプ，右：攻撃） 

 

2.3. UnityEngine.WindowsSpeech 

 本システムで利用した音声認証技術は，Unityで使用できる UnityEngine.WindowsSpeechを用いた．こ

の音声認識の KeywordRecognizer というコンストラクタに，日本語WordNet の類義語検索機能を用いて

取得したキーワードのリストを渡すことで，音声による入力がされた際にキーワードとして認証が可能

となる．また，KeywordRecognizerは，キーワードリストにない言葉は無視される．そのため，キャラク

ターを操作する上で発した，操作に関係のない音声による誤った認証がされないというメリットがある．

反面，キーワードリストにない長い音声の入力が認証されづらく，「進め」という言葉が移動の動作と関

連づいているとして，「前に向かってゆっくり進め」など，長い音声入力の場合，先に発した言葉がキー

ワードのリストにない言葉だと認証されないことがある． 

 

2.4. 形態素解析 

 KeywordRecognizerというコンストラクタは，長い音声入力による操作に向いていない．声を用いて操

作を行う場合、「進め」や「走れ」など，単語で操作を行う人もいれば，「前に向かって進んで」のよう

に単語ではなく文章で操作を行う人もいる．そこで，長い音声入力による操作を行うために，音声入力

を文字として起こす DictationRecognizer というコンストラクタを使用して，音声を文字に変換した文章

を，形態素解析することでキーワードの認証を行う手法を用いた．形態素解析は，オープンソース形態

素解析エンジンMeCabの形態処理部分を，.NETライブラリとして移植したNMeCabを用いた．音声を

文字に変換後，形態素解析にかけることによって，品詞ごとに文章が分けられるため，操作キーワード

を抽出し認証することが可能となった．一歩，KeywordRecognizerのように単語を認証後，そのままアニ

メーションが動作する時間に比して，DictationRecognizerでは音声を文字変換し，形態素解析を行うため，

音声が認証されてからアニメーションが動作するまでに時間がかかってしまうという課題が残った． 

 

3. まとめ 

 音声認識を用いて，三次元モデルを指定されたキーワードだけでなく，日本語WordNetから操作に関

連する類義語を取得することによって，あいまいで複雑な音声入力であっても操作を可能とすることを

目的としたシステムの試作を行った．Unity の音声認識である UnityEngine.WindowsSpeech の

KeywordRecognizerを用いると，「前に進め」などの言葉を認識し，その認証した単語の意味通りに 3次

元モデルを動作させることが可能であった．また，音声入力でキャラクターの操作を行う上で，指定さ

れたキーワードでしか動作できないとなると，人によっては使い慣れない単語で操作を行うことになっ

てしまう．そこで，大規模な日本語の意味辞書である日本語WordNetを用いることで，操作に関連する

類義語を取得し，操作のキーワードに加えることで，様々な言い回しに対応した操作を可能とした． 

 Unityの音声認識APIであるUnityEngine.WindowsSpeechでは，単語の認証が可能であり，認証した単
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語と類義語を動作に関連付けているが，これは文章認識ではなく単語認識による操作となっている．そ

こで，DictationRecognizerを用いることで，音声を文字として変換し，その文章を形態素解析することで，

文章認識によるよりあいまいで複雑な音声によるキャラクターの操作が可能となった．しかし，音声を

認証して形態素解析を行ってから，キャラクターが動作するまでに，少し時間がかかってしまう．この

ことによって，ユーザの発話とキャラクターの動作のタイミングがずれてしまい，直感的操作にやや支

障をきたしている． 

 開発したシステムは，精度の高い音声入力が可能であり，ゲーム内でのキャラクター操作が可能なイ

ンタフェースの提案を行うことが可能であった．課題としては，複雑な文章による形態素解析を用いた

入力時の際に，処理時間がかかるため間が出来てしまうということが課題として挙げられた．今後，こ

の問題に対して，他の音声認識エンジンの導入と比較を試みることによって，発話と操作のズレを改良

し，より複雑で多様な音声入力による直接操作インタフェースのシステム開発を目指すこととする．ま

た，アクションゲームに限らず，このような音声入力による操作に適したゲームデザインについいても

検討していくこととする． 
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