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1. はじめに 

近年，AI(Artificial Intelligence)技術の発

展により，音声対話システムが普及している．

宅内で使用する音声対話システムとして，AI ス

ピーカーやヒューマロイドタイプがある．しか

し，利用者によっては外観が気にいらなかった

りした場合，キャラクターを大幅に変更するこ

とはできないため利用者によって会話が弾まな

くなる課題がある．この課題を解決するため，

我々は過去に CG(Computer Graphics)キャラクタ

ーを用いた音声対話型ホームシステムの提案

[1][2]を行ってきた．我々の提案した音声対話

システムはリップ動作の CG アニメと待機時 CG

アニメの２つの GIF アニメを用意し，会話に合

わせて切り替えることで CG キャラクターのリッ

プ動作を行う手法である．また CG キャラクター

は FaceRig などのアバターキャラクタを使用し

ているため開発が容易になる． 

従って，本研究ではこの過去の CG 音声対話シ

ステム[1]の原理を利用して，CG キャラクターを

実写の動画コンテンツに変えることで，現実で

は会話が難しい人物、例えば亡くなってしまっ

た人や憧れのスターなどと自然対話が行える音

声対話システムの実現を試みたので，その詳細

について述べる． 

2. 関連研究 

近年，AI 技術及び CG など駆使して，亡くなっ

た人[3]や有名スター[4]を蘇らせる技術がある．

例えば，有名スターの美空ひばりの復活プロジ

ェクト[4]や，韓国のテレビ番組で紹介された亡

くなった娘と一度会いたい母親のために AI，CG

そして VR(Virtual Reality)の技術を駆使して再

現された技術がある[3]．これらの既存技術は製

作期間及び製作費にコストがかかるため容易に

作成できない課題がある．そこで，本研究では

従来の既存技術と比べて低コストで現実では会

話が難しい人物，例えば亡くなった人や憧れの

スターなどと自然対話が行える音声対話システ

ム技術について提案する． 

 

 

 

 
Fig.1 我々が提案する VDS-LVC の概要[1] 

3. 提案システム 

3.1 提案システムの概要 

我々が提案するシステムは，我々が過去に開

発してきた CG キャラクターを用いた音声対話シ

ステム[1]の原理を利用して，CG キャラクターを

実写の動画コンテンツのキャラクターに置き換

えることで行う．本稿では実写動画コンテンツ

を用いた音声対話システム (Voice Dialogue 

System using Live-Action Video Contents)を

VDS-LVCと呼ぶ． 

我々が提案する VDS-LVC のシステム概要を

Fig.1 に示す.VDS-LVC では Fig.1 に示すように

Windows-PC と Raspberry PI3B+(以下 RPI と呼

ぶ)で分散処理を行う．RPI では自然対話機能(音

声入力，自然対話，音声合成)及び人感センサ検

出，ECHONET-Lite による宅内の各種家電の遠隔

操作を行う処理を担当する．一方，Windows-PC

側では利用者と対話を行う実写人物の表示切替

えを担当する.PC 側に実写人物の動画として，待

機時と会話時の２つを用意し，この動画を会話

に合わせて切り替えることで自然なリップ動作

を実現させる． RPI 側の処理プログラムは

Python2.7 で開発した.利用者との音声の入出力

はマイクとスピーカーで行っている．本システ

ムでは自然対話を実現するため，音声認識に

Google Speech API サービスを，自然対話に

User-local 社の Chat Bot API を，音声合成は

Open JTalk を使用した．Windows-PC と RPI との

データ通信は RS232C のシリアル通信で行う．

RPIが本プログラムのメイン処理を担当し，必要 

なタイミングで RPI から Windows-PC へ任意のリ

クエストを送信することで実写人物の表示を切
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り替えるシステムとした．この処理は Visual 

Basic2019で開発した． 

3.2 実写動画コンテンツの作成 

我々が提案する実写動画コンテンツの作成は

Fig.3 に示すように Web カメラで，人物の実写動

画として待機時動画と会話時動画の２つを作成

する．自然な表示を行うためそれぞれ 10 秒以上

の長さの動画で，かつ撮影時の背景は何もない

背景の方がよい．また，本提案手法は生前に上

記のような実写動画コンテンツを GIF ファイル

で作成しておく必要がある． 

本提案手法では,元となる動画の用意ができれ

ば実写人物を作成するのは容易である.作業に慣

れていれば約５分で作成することが可能である

ため，既存技術と比較すると,低コストで実写動

画コンテンツを作成できる利点がある. 

3.3 音声コンテンツの作成 

今回我々は実写人物に似た音声をフリーの

Open JTalk[5]で調整したものを使用したが，あ

まり再現度は高くないと感じた．他の手法とし

て，商用となるが，自分の声に似た音声合成サ

ービス[6]を行うものが存在する． 

3.4 生活情報の提供サービス[1] 

本システムの生活情報サービスは，過去の

我々のシステム[1]と同様，検索サービス，お天

気情報，時刻などがある．また，宅内のネット

ワークに接続されている ECHONET-LITE 対応家電

(エアコン，照明など)を利用者の音声を介して

遠隔操作を行えるサービスを実装した． 

3.5 音声対話の選択画面アプリケーション 

Fig.4 に今回開発した実写人物選択画面アプリ

ケーションを示す.画面上から利用者の好みで実

写キャラクターをマウスで選択すると，Fig.4 

に示すように画面が大きくなり，実写人物のキ

ャラクターと自然会話ができるようにした. 

4. 結論 

本稿では従来の既存技術と比べて，低コスト

で現実では会話が難しい人物(例えば亡くなった

人や憧れのスターなど)と自然対話が行える音声

対話システム技術について提案した．今後は，

作成した実写人物の会話がどれだけ違和感なく

できるかなどアンケートなどを通じて本提案シ

ステムの評価を詳細に行っていく予定である. 

また，提案手法は亡くなった人と会話する場合，

生前に実写動画コンテンツを作成しておかなけ

ればならない課題がある．また，亡くなった遺

族の方がこのようなシステムを利用する場合の

心のケアについても倫理的・宗教的観点からも

総合的に検討していく必要があると考えられる．  

 

Fig.3 実写動画コンテンツの作成 

 

Fig.4 実写人物キャラクターを選択できる   

アプリケーション画面 
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