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モバイルピクトグラミングへの 
音声による自然言語文入力機能の実装 

 

石井幹大†1  伊藤一成†2 
 

ピクトグラムとは，日本語で絵記号，図記号と呼ばれるグラフィックシンボルであり，意味するものの形状を使って
その意味概念を理解させる記号である．我々の研究グループでは，人型ピクトグラムを用いたコンテンツ作成環境「ピ

クトグラミング」を開発しており，人型ピクトグラムの形状のシンプルさや，命令セットの単純さを生かして，その

スマートフォン版である「モバイルピクトグラミング」も開発・公開している．しかし，現状では，「モバイルピクト
グラミング」では，ソフトウェアキーボードによる入力のみをサポートしており，入力インタフェースの改良が喫緊

の課題であった．そこで，スマートフォンに標準でサポートされている音声入力機能を利用した入力方式を構築した

ので，報告する． 
 
 

1. はじめに 

 ピクトグラムとは，日本語で絵記号，図記号と呼ばれる

グラフィックシンボルであり，意味するものの形状を使っ

て，その意味概念を理解させる記号である[1]．ピクトグラ

ムは，世界共通の記号表現として，世界中で用いられてお

り，グローバル化やその流れに伴う外国人観光客客の増加

などの理由で，一例を挙げるだけでも，感性工学[2]，異文

化コミュニケーション[3]，メディア情報処理[4]，記号論[5]
など，様々な学問領域で研究が盛んになっている． 
 ピクトグラムの共通化は，ISO（国際標準化機構）を中心

に規格の審議や策定が進められており，中でも，ISO 3864
の付録では，人間のピクトグラムに特化した作成ガイドラ

インが提示されている．以後，本稿では，このピクトグラ

ムを人型ピクトグラムと呼称する． 
 我々の研究グループでは，人型ピクトグラムを用いたコ

ンテンツ作成環境「ピクトグラミング[a]」を開発している．

「ピクトグラミング」は，ピクトグラムとプログラミング

を組み合わせた造語であり，初学者向けプログラミング学

習環境の用途でも用いられている[6]．「ピクトグラミング」

は Web アプリケーションであり，PC での利用を想定した

開発に重きを置いてきたが，人型ピクトグラム自体の形状

のシンプルさや，命令セットの単純さを生かして，スマー

トフォン上で動作する「ピクトグラミング」も開発・公開

し，「モバイルピクトグラミング[b]」と呼称している[7]．
しかし，「モバイルピクトグラミング」は，PC のブラウザ

上で動作する版と同じく，キーボード入力による命令の記

述を旨としており，スマートフォンの特徴を活かしたアプ

リケーションの開発が急務であった． 
 そこで，スマートフォンに標準でサポートされている，

音声入力機能に着目し，音声の入力によりピクトグラムの

コンテンツを作成が可能な環境を構築したので報告する． 
 以下，2 章で音声入力インタフェースについての関連研

 
 †1 青山学院大学大学院社会情報学研究科 
 †2 青山学院大学社会情報学部 
 
 

究を示し，3 章でピクトグラミングおよびモバイルピクト

グラミングについて解説をする．4 章で実装した内容を解

説し，5 章で本稿をまとめる． 

2. 関連研究 

 音声操作インタフェースに関する研究は，多く行われて

いる．非言語情報を利用した例として，音声の持つ音響信

号に注目した研究が挙げられる[8]．ユーザの発声量によっ

て，画面上のキャラクターの移動量を調整したり，画面の

スクロール量を調整したりすることで，エンターテイメン

ト分野で有効性を示したが，通常の会話と異なる不自然な

発声が必要であり，ユーザに負担がかかる点が課題であっ

た．一方，言語情報を利用した研究として，医療でのトリ

アージにおける活用[9]や，テレビ操作における活用[10]，
PCにおけるキーボードやマウス操作への活用[11]などが挙

げられる．音声操作インタフェースを用いる利点として，

複雑な操作を簡便にすること[10]や，運動障害者に対する

操作の支援[11]，ハンズフリーで操作が可能になること[9]
が示されている．しかし，これらの研究では，発話された

音声を認識した文字列がそのまま操作に用いられているこ

とが多く，音声認識率の低さを問題に感じるユーザが多数

存在する[12]．また，認識率が低いにも関わらず，発話が終

了するまで認識結果が表示されない，他の変換候補が表示

されない，といったことが原因で，誤り訂正作業に多くの

時間がかかることも課題であった[13]． 
 音声認識率の低さを改善するための研究には，ユーザの

対話記録から作成したコーパスを利用し，使用頻度が高い

指示代名詞「それ」への対応を実装した，音声対話機能付

き家電品の開発と評価[12]や，情報が断片的に発話された

場合でも，発話された単語の断片の残りをシステム側が補

う「音声補完」という音声入力インタフェースの検討[14]や
評価[15]などがある．また，システム側が認識誤りを起こし

た場合でも，ユーザが効率的にその誤りを訂正可能な「音
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声訂正」という音声入力インタフェースの検討[16]や評価

[17]も行われている．いずれも，ユーザの満足度は高く，使

いやすいシステムである，文章入力が容易である，今後も

使いたい，といった結果が示されており，音声認識率の低

さを改善する取り組みは有効であると言える． 
 しかし，これらの研究では，認識誤りを改善するために，

形態素解析ソフト「茶筌[18]」を利用したり[12]，音声の持

つ基本周波数を測定したり[14][15]，単語を音響的にクラス

リングする「Confusion Network[19]」を利用したり[16][17]
しており，簡便に実装が行えるとは言い難い． 
 本提案では，モバイルピクトグラミングで用意されてい

る命令セットが単純であるという利点を活かし，コンテン

ツを作成できる環境を実装する．ユーザは，スマートフォ

ンに標準でサポートされている音声入力機能を利用するた

め，日常的になれた操作で扱える．音声入力された語句の

変換は，入力語句の使用履歴に基づいて行われることから，

ユーザが繰り返し本実装を使用することで，音声入力され

た語句の誤変換が少なくなる効果が見込めると考えられる．  

3. ピクトグラミング 

3.1 概要 
 PC のブラウザでピクトグラミングの Web アプリケーシ

ョンにアクセスした場合のスクリーンショットを，図 1 に

示す．図 1 において，領域(a)は実行結果を出力する「人型

ピクトグラム表示パネル」である．初期状態では，パネル

全体を占有するほどの大きさの人型ピクトグラムが表示さ

れる．領域(b)はプログラムを入力する「プログラムコード

記述領域」である．この領域に命令を入力することで，人

型ピクトグラム表示パネルに表示される人型ピクトグラム

の動作や状態を定義する．領域(c)は，「実行ボタン」であり，

プログラムコード記述領域に記述した命令を実行し，人型

ピクトグラム表示パネルに表示されている人型ピクトグラ

ムを動かすことができる．なお，命令の実行は，カーソル

がプログラムコード記述領域に位置する際に，エンターキ

ーを押下することでも，行うことができる．領域(d)は「命

令入力支援ボタン」である．このボタンを押下するとボタ

ンのラベルに記述されているプログラム文字列が，プログ

ラムコード記述領域上のカーソル位置に挿入される． 
 

 
図 1 ピクトグラミングのスクリーンショット 

 人型ピクトグラム表示パネルに表示される人型ピクトグ

ラムは，ISO 3864 で定義されているサイズ比に準拠してい

る．ピクトグラミングでは，身体の部位名あるいは関節名

を指定して，人型ピクトグラムの動作や状態を決定する．

図 2 に，部位の名称一覧（上部）と関節の名称一覧（下部）

を，それぞれ示す． 
 

 
図 2 部位に基づく名称（上側）と 

関節に基づく名称（下側） 
 
 プログラムコード記述領域へ入力する動作や状態を変化

させるための命令の書式は，先頭に命令コードを記述し，

空白文字を挟んで，続けて引数列を空白文字で区切って列

挙する．図 3 に命令の書式を示す． 
 

命令コード 引数 1 引数 2 … 

図 3 命令の書式 
 
 続けて，図 4 にプログラム例を示す． 
 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 

ペン 持つ 右膝 
回転待ち 右膝 360 1 
ペン 離す 右膝 
待ち 0.5 
倍率 0.6 
移動待ち 20 -110 1  
待ち 0.5 
回転待ち 左肩 -120 1 
繰り返し 3 
回転待ち 左肘 -60 0.5 
回転待ち 左肘 60 0.5 
終わり 

図 4 プログラム例 
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