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日常ヘルスケアのための音声対話3Dエージェントの開発
能勢 隆1,a) 三田 昌輝1 遠藤 勇1 柳澤 佑介1 佐藤 勇人1

概要：本稿では，日常生活において利用者がヘルスケアを継続的に行うことができる音声対話型の 3Dキャ
ラクターエージェントシステム「HOME@IDOL」の開発について述べる．普段の生活において簡易的な
問診を定期的に受けることは健康維持のために重要であるが，実際には時間的・金銭的コストの問題など
で医療機関での継続的な受診は容易ではない．これに対し我々は独自の 3Dキャラクターエージェントと
音声で対話をしながら毎日気軽に簡単な問診を行うシステムを提案する．これに加え，起床から就寝まで
の日々の生活をサポートするホームアシスタント機能を実装することにより，利用者の日常に寄り添い利
用継続を促す効果が期待できる．提案システムのコンセプトと概要を述べ，各機能の詳細と実装について
説明する．
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Development of spoken dialogue 3D agent for daily healthcare

Abstract: This paper describes the development of a spoken dialogue 3D chracter agent system
“HOME@IDOL” that provides continuous healthcare to users in daily life. Taking a simple doctor check
regularly in the daily life is important for us to keep healthy. However, the continuous medical check is

practically not easy due to the problem of time and financial costs for the consulting of a medical institute.
For this issue, we propose a simple medical consulting system where users take a simple daily healthcare
check by having a speech conversation with our original 3D character agent. In addition, we expect that

the system can give the effect to encourage a user’s continous use of the system by begin close to the user.
We first describe the concept and the outline of propose system. Then we give detailed explanations of each

function and implementation.
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1. はじめに
少子高齢化の加速により，高齢者を中心として一人暮ら
しを強いられることで日々の健康管理に不安を感じる人々
が増加している [1]．このような人々は家族や友人による
健康サポートが期待できないため，医療機関において定期
的な問診・診察を受けることが望ましいが，中には金銭的
問題等で実際の健康管理が十分でない場合も多い．近年で
は自宅にいながらビデオ通話により問診や診察，処方を受
けることができる遠隔診療 (オンライン診療)も登場してい
るが [2]，スマートフォンやタブレットなどの機器を使いこ
なす必要があり，高齢者に対しては機器操作についての問

1 東北大学
Tohoku University, Sendai, Miyagi 980–8579, Japan

a) takashi.nose.b7@tohoku.ac.jp

題も存在する．またこのサービスは医療従事者の数が限ら
れているという課題もある．
日々のヘルスケア・健康管理を考えた場合，理想的には
家族や介護者が対象者のそばに寄り添い，日常的に簡易的
な問診などを行うことが望ましい．近年は計算機の処理能
力の向上に加え，音声認識，テキスト音声合成，対話処理
の進歩により人間と音声によりコミュニケーションやイン
タラクションを行うことができるロボットやコンピュー
ター上の仮想エージェントが次々と登場している [3], [4]．
例えば富士ソフトの会話ロボット「PALRO」は老人ホー
ムやデイサービスなどの高齢者福祉施設での利用により認
知症など厚生労働省の介護予防項目 (生活機能低下予防項
目)に適用されている [5]．
一方で，このようなコミュニケーションロボットは一般
的に導入時の金銭的コストが高く，介護施設などでの団体
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利用が前提であり，個人での利用はほとんど無いのが現
状である．これに対し最近では Amazon Echo や Google

Homeに代表されるスマートスピーカーが登場し，家庭に
設置することで利用者が音声を用いてスケジュールの確認
や音楽再生，簡単な会話などを行うことができ，日常に浸
透しつつある [6]．しかし，これらはロボットのように対面
してではなく音声のみでコミュニケーションを行うため実
体が意識しづらいだけでなく，人間とは異なり表情や仕草
などのマルチモーダルな情報を用いた対話を行うことがで
きない．
音声だけでなく PCのディスプレイ上の人間やキャラク
ターなどと会話ができるシステムについては，これまで
に様々なシステムが提案されている [4]．これらの中でも
日本語向けのシステムとしてGalatea [7]やMMDAgent[8]

などはフリーソフトウェアとして公開もされており，規則
ベースで簡単な会話を行うことができるため研究用途も含
めて利用されている．このようなシステムはロボットとは
異なりパソコンとディスプレイがあればエージェントを画
面に映し出し，音声によりエージェントとの会話を行うこ
とができるため導入コストが非常に低いのが特徴である．
MMDAgentについてはスマートフォンへの移植も進めら
れている [9]．
これらの従来の取り組みに対し，我々は日々のヘルスケ
ア機能を持ち，利用者の日常生活にさらに寄り添うことの
できる音声対話エージェントシステム「HOME@IDOL」の
開発を進めている．このシステムでは 3Dモデルによるオ
リジナルの対話エージェントが家庭において利用者の起床
から就寝まで寄り添い，日々の健康に関する簡単な問診も
含めた肉体的・精神的な健康管理をサポートすることで，
利用者がシステムを負担なく継続的に利用できる「さりげ
ないヘルスケア」を実現する．具体的には，メインの機能
である音声対話による簡易医療診断と利用者の日常生活を
サポートするホームアシスタント機能の 2つの機能を提供
する．本稿では，最初に提案システムの開発コンセプトと
概要を述べ，次に各機能の詳細と実装について説明する．

2. 提案システムのコンセプトと概要
本研究は文科省・JST主体のセンター・オブ・イノベー
ション (COI)プログラムにおける「さりげないセンシング
と日常人間ドックで実現する自助と共助の社会創生拠点」
(COI東北拠点 *1)の取り組みの一貫として行われている．
この拠点では家庭における日常生活において自然な形で健
康管理・ヘルスケアを行うことを目的としており，我々は
音声対話エージェントの導入によって，利用者のヘルスケ
ア意欲の向上などの行動変容を狙っている．従来のスマー
トスピーカーではどうしても人としての実体化 (embody)

*1 http://www.coi.tohoku.ac.jp/

が無く，人と向き合う・コミュニケーションを取る，とい
う感覚が希薄となる．これに対して人型あるいはキャラク
ターロボットの導入が望ましいが，高価であること，ある
いは表情・ジェスチャなどにおける制約から代替として人
間やキャラクターのバーチャルエージェントが現状では有
効であると考えられる．
バーチャルエージェントは 3Dモデルを導入することに
よって表情やジェスチャなどを柔軟に変更することができ
る．さらにディスプレイ上にエージェントだけでなく様々
なテキストあるいは画像情報を表示することができ，総合
的な情報案内やインタラクティブ・コミュニケーションを
容易に実現できる利点がある．我々はバーチャルエージェ
ントをデザインするにあたり，以下のコンセプトを設定
した．
( 1 ) 特定の人間ではなく親しみやすいバーチャルキャラク
ターを新たにデザインする *2．

( 2 ) 利用者が日常生活において継続的にヘルスケアを行う
ために役立つ簡易的な問診機能を有する

( 3 ) 高精度な音声認識により利用者の言語情報を正しく把
握する

( 4 ) 柔軟なテキスト音声合成により豊かな対話を目指す
( 5 ) ヘルスケアだけでなく利用者の家庭での日常に寄り添
うようなアシスタント機能・簡単なエンターテイメン
ト機能を有する

( 6 ) 開発のベースとなる環境としてはゲームや VR用のエ
ンジンとして広く用いられている Unityを利用し開発
コストの削減を図る

(1)については，Galateaなど実際のキャラクターの顔画
像を用いる例もあるが 3D化や自然性の点で問題がある．
一方，特に日本ではアニメに代表されるようにオリジナル
のキャラクター文化が存在し日常に浸透しているという
現状がある．これらの理由から本研究では新たにキャラク
ターをデザインし *3，この 3Dモデルを作成する．詳細に
ついては 3.2.3節で述べる．(2)については本システムのメ
インとなる機能であり，特定の病気であるかどうかを判別
する機能と利用者が質問に答えることで最も可能性の高い
病名を回答する機能に別れる．このように提案システムは
従来の情報案内や Q&A中心の音声対話システムとは異な
る特徴をもつ．詳細については 3.3節で述べる．(3)につ
いては，従来のMMDAgent等では独自の音声認識エンジ
ンが用いられていたが，認識精度の面で問題があったため，
大規模データベースと最新の深層学習技術による高精度音
声認識APIを用いることで，利用者の音声入力を正確に把
握する (3.2.1節)．

*2 このようなキャラクターの代表としては初音ミク [10] が知られ
ている．

*3 デザインは東北大学人工知能エレクトロニクス卓越大学院プログ
ラム (http://www.aie.tohoku.ac.jp/) と連携して作成した．
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図 1 システムの大まなか流れと構成

(4)については従来，多くの音声対話システムにおいては
既存の読み上げ用音声合成エンジンが用いられており対話
が単調になり日常生活における会話としては不自然であっ
た．本システムでは専用の対話用音声データベースを用い
統計的テキスト音声合成によって，より自然で利用者に
とって違和感の少ない音声応答を実現する (3.2.2節)．(5)

についてはヘルスケア機能だけではどうしても毎日継続し
て利用する動機が希薄であるため，エージェント自身が利
用者にとってより身近な存在として認知されるようにする
ため，日常生活をサポートする機能や占いなどのエンター
テイメント機能を提供する．(6)については，MMDAgent

などの全体を独自のコードにより開発するのではなく，代
表的なマルチプラットフォーム 3Dゲームエンジンである
Unityを用いることで，アセットと呼ばれる様々な機能や
3D描画機能を容易に用いることで，全体の開発コストの
削減を実現することができる．

3. 各機能の詳細と実装
本節では提案システムであるHOME@IDOLのシステム
の全体構成および各機能の詳細と実装について述べる．具
体的には，まず全体構成について述べた後，音声認識，簡
易医療診断，スケジュール・時間管理，ニュース検索・表
示，テキスト音声合成，3Dキャラクターモデル，対話空間
デザインについて説明を行う．

3.1 システムの全体構成
今回の対話システムを構築するにあたり，汎用 3Dゲー
ムエンジンである Unityを用い，エージェントの AI，お
よびユーザインターフェース (UI)を製作した．エージェ
ントの AIシステム全体の大まかな流れと構成を図 1に示
す．図の S1–S5はWebサーバ，A1–A4はアプリケーショ
ン，P1はプラグインを示す．本研究で開発のベースとなる
Unityアプリケーション部分 (A1)は，利用者がエージェ

ントに向かって話しかけてからエージェントが応答するま
で，1. 音声認識フェーズ，2. 発話文生成，3. 音声合成，4.
LipSyncの 4つのフェーズを経る．
まず，利用者の入力音声は音声認識フェーズにより処理
される．利用者が PCのマイクへ発声すると，アプリケー
ションはストリーミング音声認識が可能なGoogle Speech-

to-Text API*4 を用いて入力音声を HTTPでサーバ (S1)

へ逐次送信し，認識された文章を受信する．ここで，アプ
リケーションの状態によっては，利用者の入力文に依らず
自発的に発話文を生成する必要があるため，このフェーズ
はスキップされる場合がある．発話文生成フェーズでは，
自発的に，もしくは入力文を基にエージェントの発話文を
生成する．入力文がある場合は必要に応じて形態素解析器
MeCab[11](A2)を用いてそれを形態素解析し，結果に応じ
て各種機能の処理を実行する．ここで，天気予報・占い・
Googleカレンダーの参照を行う際は，それぞれ Dark Sky

API*5，Web ad Fortune 無料版 API*6，Google Calender

API*7 を利用する．また，ニュースサイトからスクレイ
ピングによりニュースを取得する．これらは各種サーバ
(S2–S5)と HTTPで通信することにより実現する．
音声合成フェーズでは，生成された発話文を基に音声合成
とその逐次再生を行う．発話文はあらかじめ別のプロセス
として起動しておいたRapid Text-To-Speech*8（A3）へプ
ロセス間通信により送信される．通常のテキスト音声合成
エンジンを用いた場合，与えられたテキストを全て波形に変
換した後でのみ音声の再生が可能であるが，この場合利用者
にとっては不自然な長い待ち時間が生まれる．この問題を
抑制するため，Rapid Text-To-SpeechではOpen JTalk[12]

を用いて音声合成すると同時に，OpenAL*9 を用いて合

*4 https://cloud.google.com/speech-to-text/
*5 https://darksky.net/dev
*6 http://jugemkey.jp/api/waf/api free.php
*7 https://developers.google.com/calendar
*8 https://github.com/ll0s0ll/Rapid Text To Speech
*9 https://www.openal.org/
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成音声の逐次再生を行う．逐次再生される合成音声は仮
想オーディオドライバ (A4, Yamaha NETDUETTO*10)

を介して Unity アプリケーションで取得される．最後の
LipSyncフェーズでは，合成音声の波形を基にエージェン
トの LipSyncを行う．これは Oculus Lipsync Unityプラ
グイン *11(P1)により実現される．

3.2 システム基幹機能
3.2.1 音声入力
音声認識には Google Speech-to-Textを利用した．これ
はニューラルネットワークを用いて機械学習された音声認
識システムである．クラウド上で処理するためクライアン
ト側のアプリケーションの処理負荷が少ないことが特徴で
ある．同様の音声認識システムはオフラインで実行できる
ものとオンラインで実行されるものの二種類に大別され
る．オフラインで実行されるものとしては Julius[13]*12 が
挙げられる．これはネットワークの整備されていない環境
で稼働できるため，可搬性が高いという利点がある．しか
し，オンラインで実行されるシステムに比べると認識精度
が低い．
オンラインで実行されるものにはGoogle Speech-to-Text

の他にWatson Speech to Text*13やAzure Speech Recog-

nition*14がある．これらは全て機械学習モデルがクラウド
サーバ上で稼働しており，音声ファイルを送信することで
認識結果がテキスト形式で返る仕組みとなっている．オン
ライン環境でしか使えないという問題はあるが，高い認識
精度を得ることができ，API形式で配布されているため利
便性が高い．これらのシステムを比較した結果，このアプ
リケーションでは Google Speech-to-Textを採用した．理
由としては，他にもネットワーク接続が必要な機能が存在
するため，オンラインで実行されるもので良いということ
や，Unityで利用する際の利便性，各システムの予備的な
性能比較の結果最も良い精度で認識ができたという点が挙
げられる．
3.2.2 音声出力
本システムではテキスト音声合成に隠れマルコフモデル

(HMM)に基づく合成方式 [14]を用いた．近年では研究分
野を中心に深層学習に基づく音声合成 [15]が主流となって
いるが，本システムは Unityによる 3D描画に GPUを用
いていることもあり，計算コストの低い HMM音声合成を
用いる．MMDAgentや Galatea Talkなど，従来の音声対
話システムでは読み上げ調の音声を用いて音響モデルの学
*10 https://www.netduetto.net/
*11 https://developer.oculus.com/downloads/package/oculus-

lipsync-unity
*12 https://julius.osdn.jp/
*13 https://www.ibm.com/watson/jp-

ja/developercloud/speech-to-text.html
*14 https://azure.microsoft.com/en-us/services/cognitive-

services/speech-to-text/

図 2 3D キャラクターモデル「Saki」

習を行うことが多く，日常会話に適用した場合には単調な
印象を与える傾向があった．このため我々は文献 [16]にお
いて構築した話し言葉音声コーパスを学習に用いた．この
コーパスは，読み上げ調の ATR音素バランス 503文 [17]

と，そのうちの 50文の文末を話し言葉調と疑問文にそれぞ
れ変更した文セット，および独自に用意した対話文 92文の
計 695文をプロの女性話者 1名が読み上げた音声である．
HMMの学習には文献 [14]と同様に 5状態の left-to-right

HMMを用い，音韻・韻律コンテキストに対する決定木ク
ラスタリングにより状態共有を行った．音声合成エンジン
には Open JTalkを用い，これを利用した Rapid Text-To-

Speech，およびOpenALを用いることで逐次合成・再生を
行った．なお，3.4.3節の音楽再生のときなどに形態素解析
における読み誤りによって英単語などの発音が適切に行わ
れない問題がある．これに対しては予め発音辞書を登録す
る形で対応した．
3.2.3 3Dキャラクターモデル
3Dキャラクターモデルは事前にデザインした女性キャ
ラクター「Saki」を 3Dモデル化した (図 2)．このキャラ
クターのコンセプトとしては清潔感，未来感，聡明性，人
工知能などをイメージし，イラストレータの朱シオ氏 *15

と相談の上デザインを決定した．図 3 に三面図を示す．
3Dモデルの形式は FBXであり，Unityに Humanoidモデ
ルとしてインポートされる．利用者にとって親しみやすい
キャラクターとなるよう，なるべく人間らしい自然な動き
をすることを目標としている．そのために，アバターの服
装やアクセサリーに対し物理シミュレーションを適用する
ことで自然に揺れるよう見せている．またアニメーション
といった音声以外のリアクションを取ることも親しみやす
さにとって重要な要素である [4]．そのため，利用者の行動
に対しジェスチャー等のアニメーションを行う機能を開発
*15 https://www.pixiv.net/users/341747
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図 3 Saki の三面図

しており，現段階では利用者の寝る前や外出前に手を振る
機能が実装されている．他にもキャラクターと利用者が目
を合わせて会話ができるよう，利用者の顔をキャラクター
が追う機能を作成した．モニタの近くに設置されたWeb

カメラの入力画像に対し顔認識を行い，画像内に写る人物
の位置を Unityの 3D空間内でシミュレートすることで実
現させている．画像からの顔認識技術には OpenCV*16 を
利用した．
3.2.4 対話空間デザイン
エージェントの背景として，図 4 や図 5 のような空間
をデザインした．エージェントが気軽に受け入れられるよ
うな未来をイメージしており，医療診断を行うことを踏ま
え，清潔感・透明感のあるデザインを意識した．図 4は現
在開発中の画面であるが，エージェントの頭上にある白板
部分に天気予報やニュースといった情報を掲示すること
を考えている．これは利用者が頻繁に知りたいと思われる
情報を常に掲示するためで，これにより従来のスマートス
ピーカを利用する際の煩雑なやり取りを省略することがで
きる．これらの背景デザイン及び UIデザインは，2019年
度東北大学オープンキャンパスにおいて本システムを展示
した際に利用者から寄せられた意見を参考に，フォントや
配置を調整するといったブラッシュアップを行ったもの
である．背景を作成するためにHLSL(High Level Shading

Language)で記述されるシェーダー及び C#スクリプトを
独自に作成して用いている．これによって背景や UIをア
ニメーションさせることが可能となり，飽きの来ない空間
を作成できる．

3.3 簡易医療診断機能
問診による簡易的な医療診断を行うことのできるシステ
ムとして，音声入力またはタッチデバイスによる項目の選
択が可能な問診システムを構築した．診断には機械学習に
*16 https://opencv.org/

図 4 対話空間デザイン

図 5 簡易医療診断の例

よる症状の分類や医療情報データベース *17 を活用するこ
とを検討したが，アプリケーション全体の動作を優先した
ため，今回は同サイトにおける病気の検索ページ *18 を参
考に XMLで記述される簡易的な開発用データベースを作
成した．開発したデータベースを利用することで二種類の
診断が可能である．図 5に診断中の画面の例を示す．
一つ目の機能は特定の病気であるかを判別するものであ
る．各病気ごとに作成された質問リストを基に利用者に
「はい」または「いいえ」で答えられる質問をしていき，そ
の応答から利用者がその病気にり患しているかを判断する．
N 個の質問の i番目の質問に対して応答が「はい」の時の
スコアを s

y
i，「いいえ」の時のスコアを sni とおくと，り患

しているかの総合スコア S は下記の式によって表される．

S =

N∑

i=0

si, si ∈ s
y
i , s

n
i (1)

このスコア S がその病気の閾値 Sthresh 以上の場合にその
病気であると診断される．現在は風邪・インフルエンザ・
ノロウイルスの診断が可能であり，質問とスコアのデータ
は XML形式にて図 6のようなフォーマットにより記述さ
れている．
二つ目の診断は，利用者が感じる体の不調を回答してい
くことで最も可能性の高い病気の名前を示すものである．
開発用データベースを基にノードの幅が 2から 6，深さが
*17 https://medley.life/pages/database/
*18 https://medley.life/diseases/
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図 6 簡易医療診断に用いる問診データベースの例

4から 5程度の単純な多分木を作成しすることで実現して
いる．現状の実装は全ての病気の診断に使えるものではな
いが，先述した機械学習モデルを用いた手法に置き換えら
れるような実装をしており，柔軟な拡張が可能である．

3.4 ホームアシスタント機能
日常的に利用してもらうための機能としてニュースの検
索やスケジュール・時間管理などの機能を実装した．また，
その他の機能として音楽再生，しりとりなどのエンターテ
イメント機能も追加した．
3.4.1 ニュースの検索・表示
ニュース機能には特定のニュースの表示，天気予報，占
い機能がある．また，より具体的なニュースの検索機能の
一例として，サッカーの試合結果についての検索・対話機
能も実装した．ニュース情報はニュースサイトからのス
クレイピングにより取得した．利用者の入力文に「ニュー
ス」というキーワードが含まれていた場合はMeCabによ
る形態素解析結果から，別の名詞が含まれていないか判別
する．ここで，他の名詞が含まれていた場合は利用者がそ
の言葉を検索しようとしていると類推し，ニュースサイト
からそれに関する記事のタイトルと URLを複数件取得す
る．キーワード以外の名詞が含まれていない場合はトップ
ページから主要ニュースの取得を行い，タイトルの一覧を
図 7のように表示する．タイトルの一覧から特定のニュー
スを選択するにはクリックと音声の二種類の指定方法があ
る．タイトルが選択されると URLから再度スクレイピン
グを行い，画像と本文を取得する．取得した画像は図 8の
ように表示をし，本文の最初の一文について語尾を口語調

図 7 ニュースの一覧表示

図 8 ニュース画像の表示

に変換し読み上げを行う．
天気予報の取得に関しては Dark Sky APIを利用した．
利用者が「天気」「気温」「温度」などのキーワードを用いて
話しかけることにより，昨日，今日，明日，今週の天気を知
ることが可能であり，エージェントは天気に応じて簡単な
一言を発する．これに加えて，占い情報はWeb ad Fortune

APIにより取得した．利用者が「占い」「運勢」「占って」
のいずれかのキーワードを入力したとき，エージェントは
利用者の星座を尋ね，これを元にその日の総合運 (5段階
評価)や運勢などを取得する．続いて総合運に応じた一言
(例：いいですね！)と運勢を読み上げ，それ以外の情報 (金
運・仕事運・ラッキーアイテムなど)を図 9のように表示
する．ニュース検索機能のより具体的な例としてサッカー
の試合結果を教えてくれる機能を実装した．J1, J2, J3の
サッカーの試合結果をニュースサイトをスクレイピングし
取得する．利用者の入力から J1, J2, J3という区分や日時，
チーム名，場所を抜き出し，一致している要素が多い試合
の結果を読み上げる．
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図 9 占い結果の表示

3.4.2 スケジュール・時間管理
スケジュール管理機能として，予定の確認や追加が可能
なカレンダー機能とアラーム及びタイマー機能を追加し
た．カレンダー機能は Google Calenderを利用している．
Google Calender API*19 を利用し，直近 24時間の予定取
得を行うほか新規の予定追加を行うことが可能である．利
用者は「予定」「スケジュール」といったキーワードと「登
録」「追加」といったキーワードを同時に用いることによ
り予定の追加が可能である（例：「明日の 16時に会議の予
定を登録して」）．その際，利用者の入力文に時間及びスケ
ジュールの概要（「会議」など）が存在しない場合は不足し
ている要素をエージェントが聞き返す（例：「開始時間を教
えてください」や「場所を教えてください」など）．
利用者の入力文に「アラーム」という単語が存在した場
合（例：「11時 30分にアラームを追加して」），入力文から
時刻を取得してアラームを登録する．指定した時刻になる
と利用者への通知を行う．アラームの追加の段階で利用者
の入力に特定の単語が存在した場合（例：「11時 30分に寝
るからアラームを追加して」），エージェントはその内容に
応じた通知を行う（例：「そろそろ寝ましょう」）．目覚まし
時計として利用者がアラームを登録した場合（例：利用者
が「6時に起こして」などと発言する）は，利用者が「止
めて」等の発言を行うまでスヌーズさせる．また「アラー
ム」と「見せて」「知りたい」といったキーワードを同時に
用いることで (例：アラームの一覧を見せて) 登録されて
いるアラームの一覧を表示する．その際，指定したアラー
ムを削除することができる (図 10)．また，利用者が「タイ
マー」というキーワードを含む発言を行った際は発話に含
まれる時刻をタイマーとして設定する．タイマー機能では
指定した時刻になるまで画面に残り時間を表示し，カウン
トダウンを行う (図 11)．
*19 https://developers.google.com/calendar

図 10 アラーム機能

図 11 タイマー機能

3.4.3 エンターテイメント機能
利用者が楽しめる機能として雑談，ミニゲームおよび音
楽の再生の各機能を実装した．雑談は用例応答辞書（利用
者の入力候補文とそれに対応する応答文）に基づいて行わ
れる．適切な応答を行うために，利用者の発言と辞書中の
入力候補文との正規化レーベンシュタイン距離を算出す
る．算出された距離に対し，あらかじめ設定した閾値 *20

を下回る候補文の中で最も距離が近い文に対する応答文を
エージェントの発言とする．閾値を超える文が存在しない
場合エージェントは応答しない．
音楽の再生機能では，予め用意した曲の中から利用者の
入力に応じて適する曲を選択でき，曲の再生や変更，停止
が可能である．利用者の発言に「音楽」「ミュージック」な
どのキーワードが含まれていた場合，エージェントは利用
者に希望する曲のジャンルを尋ねる．その後利用者の回答
に含まれるジャンルに最も該当する曲を再生する．「ラン
ダム」「自由」といったキーワードが含まれる場合，曲をラ
ンダムに再生する．
*20 本研究では予備実験により 0.6 とした．
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また，ミニゲーム機能として，エージェントとしりとり
ができる機能を実装した．エージェントが持つ語彙として，
読み仮名を含む単語辞書をあらかじめ用意しておく．利用
者がしりとりを行うことを提案する（例：利用者が「しり
とりをやろう」と発言する）と，エージェントはしりとり
モードに移行する．エージェントはそれ以降に利用者の発
した文章を形態素解析によって読み仮名に変換し，その最
後の文字を先頭に持つ単語をランダムに返す．ゲームが進
行し単語辞書に返せる単語が存在しない場合，または利用
者の発言の末尾が「ん」であるとき，続行が不可能と判断
されしりとりは終了する．

4. おわりに
本稿では現在開発中の日常ヘルスケアを促進する音声対
話 3Dエージェントシステム「HOME@IDOL」について述
べた．従来の情報案内やチャット機能のみをもつ対話シス
テムとは異なり，ヘルスケアを中心として日常に寄り添う
ことを目指し，二種類の簡易的な問診機能を実装した．利
用者は日々の生活の中でこのような問診により人間との対
話に近い自然な形で自分の健康状態を確認することができ
る．また，利用者の日常をサポートし寄り添うことができ
るホームアシスタント機能により，単なる医療目的だけで
はなく，日常に溶け込んだ形でエージェントと接すること
が可能となる．システム全体は Unityをベースとして構築
されており，Unityの様々な機能やアセットを利用するこ
とで，コンテンツやモーションの多様化・高度化を低い作
業コストで行うことが可能である．今後は，実際に利用者
の 1日を想定したシナリオを作成し，それに沿った簡単な
動作検証を行う．
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