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1 はじめに   

不特定多数のユーザが利用する社会情報システ  

ムの高機能化がはかられるに伴って、ユーザには  

ますます複雑な操作が要求されるようになってき  

ている。このことから、より使いやすいユーザイ  

ンタフェース叩Ⅰ）の開発が求められており、従来  

のGIJIに音声認識、音声合成などを採り入れたマ  

ルチモーダルエーザインタフエース（MVI）も、シ  

ステムの使い勝手を向上させるものとして期待さ  

れている【1】。   

そこで我々は、M∬Ⅰの作成と評価・串良を迅速に  

行うことができるラビッドプロトタイピングツール  

Muse（MultimodaltJser－inte血cedesignSupport  

Editor）を開発してきた【2】。Mu8eはMⅥの作成  

と、作成されたMVIの動作シミュレーションを行  

うツールであり、複雑になり’がちなMVIをGUI  

環境や容易に構築できる。   

また我々は、昨今のパーソナルコンピュータ  

（PC）の性能の向上にあわせ、音声認識や音声合  

成といったマルチモーダル対話のための要素技術  

ゐコンポーネント化（OCX化）も進めてきた【3】。  

そこで、今回これらのコンポーネントを利用した  

PC版ラビッドプロトタイピングツールMⅦSeを  

開発した（図1）。   

Museでは、MIJIの設計をすべてGVIを用いて  

行うMワⅠ設計機能と、設計したMVIをⅤ血山一  

Basic（R）1（以下VB）上で動作させるMVIシミュ   

図1：ラビッドプロトタイピングツールMuse   

レーション検能を備えている。．このため、MVIア  

プリケーション開発の初期段階で仕様の評価・改  

良を行い、優れたⅤⅠを迅速に開発することがで  

きる。   

本報告では、Mu紀のMVI設計機能、MVIシ  

ミュレーション機能について詳説する。  

2 MUI設計機能   
MⅦSeを用いた設計は、画面イメージの設計と動  

作シナリオの設計の2つのステップから成り立っ  

ている。   

2．1画面イメージの設計   

画面イメージの設計ステップでは、画面の背景  

部を表すオブジェクトであるカード上に、イメー  

ジやテキスト、ボタン等のⅥ－Objectを配置し、各  

オアジユタトのプロパティを設定して外観を構築  

する。またM闇eには音声認識、音声合成、サウン  

ド出力等のマルチモーダル対話の要素機能を持つ  

マルチモーダルⅤトobjectがある。これらの場合   
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も他のロトobjectと同様に、カード上に配置し各  

オブジェクトのプロパティを設定することで、こ  

れらの機能を画面に組み込むことができる。   

各Ⅵ－Objectのプロパティは、そのオブジェク  

ト固有の特性を示したものである。例えばテキス  

トのプロパティには、表示テキスト、フォント、色  

等があり、音声合成部品のプロパティl；は、発話  

文章、声の性別（男声／女声）、準宙速度、ピッチ  
等がある（図2）。   

図3：リンク設定ウインドウ   

るコードに変換する。リンクに関しては、リンク  

元が受けるイベントをOCXのイベントプロシジャ  

に変換し、リンク先へのメッセージをOCXのメ  

ソッドコールのコードに変換して出力する（図4）。   
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図2：音声合成部品のプロパティ   

2．2 動作シナリオの設計   

動作シナリオの設計ステップでは、あるロー  

objectから他のカードまたはtlI－Objectヘリンク  

を設定することでシナリオの記述を行うJ。リンク  

には、リンク元のロト坤jectが受けるイベントと、  

そのイベントに対してリンク先のオブジェクトに  

送倍するメッセージとを設定する。リンク元とリ  

ンク先のオブジェクトを選択すると、そのオブジ云  

クトに設定できるイベント名とメッセージ名が表  

示される形式にしたため、GUI操作のみで容易に  

リンク設定が行えるようになっている（図3）。  

3 MUIシミュレーション機能   
叫Seは設計されたMⅥの仕様をVBのコード  

た変換し、VB上でシミュレーションを行う。Muse  

では、テキストボタン、イメージ、音声認識、音  

声合成等のロトobjectすべてに、それぞれ対応す  

るカスタムコントロール（OCX）を用意しており、  

Utobjectに関する記述を、対応するOCXに閲す  

図4：MⅦSeからVBコードへの変換   

4 おわりに   

MVIの評価・改良を行うことを目的としたラ  

ビッドプロトタイピングツールM11Seを開発した。  

M闇e・は音声認識や音声合成等のOCXをサポート  

しており、複雑なMVIをGVI操作で容易に構築  

し、VBによる動作シミュレーションを行うこと  

ができる。  

参考文献  

【11新札‘‘GVIからマルチモーダルUI（MVI）に   

向けで，，情処誌，VO136，No．11（1995－11）．  

【2】神尾他，“社会情報システムのためのラビッド   

プロトタイピングツールMuseの開発，，億学   

技取乱C95－50，SP95－鱒（1995－12）．  

【31小野木他“音声認識′合成OCXの開発，倍   

学鎗大観D－456（1996－09）．   

－38－  


