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Abstract  

I developed the Restaurant Menu Reading System for Blind Person. This system is convenient to know name of menu and its price. This 

system is composed with a laptop PC, Network Camera and a command input device. At first, the system extracts character areas 

automatically, and characters are recognized by offline-character recognition application. Next, the menu item database of the layered 

structure is composed from captured menu image. Then, a menu item database is created automatically by using offline character recognition. 

The database items are name of menu and its price. The system announces the menu items by voice synthesizer. The user is able to select the 

candidate item by using [Enter] or [Cancel] button on the control interface board in the system. This operation is very easy for the blind. In 

this paper, we describe about character recognition processing using decision by majority and improvement of character recognition accuracy. 

And I discuss an experiment result about selection time of hierarchy menu. 
Keywords: Blind Person, Character Recognition, Text to Speech 

 

1. はじめに 
厚生労働省の平成 13 年度の調査によると視覚障害

者の数は約 30 万人であると報告されている．これから
訪れる超高齢化社会においては，白内障や糖尿病など

の疾病や交通事故による中途失明者の占める割合はま

すます増加することが予想される．  
近年の IT 化に伴う情報機器の普及はとどまるとこ

ろを知らず，高齢者や障害者などの情報弱者にとって

デジタルデバイドはますます深刻になりつつある．そ

の格差を埋めるべく多くの障害者向け情報機器が開発

されている．視覚障害者を例にとって見ると，パーソ

ナルコンピュータの利用に関しては，スクリーンリー

ダと呼ばれる画面読み上げ装置を利用することにより ,
ホームページの閲覧や電子メールの送受信が可能とな

っている．ただし，情報入力手段としてはフルキーボ

ードが主流であるため，比較的若い視覚障害者であれ

ば訓練により利用可能であるが，高齢の方の利用は難

しいのが実情である．  
視覚障害者であっても自立して生活したいという

のは重要な要望であり，携帯電話の GPS 機能と音声出
力機能を利用したヒューマンナビゲーションシステム

なども開発されつつある［1］．しかし，GPS の測位に
より屋外での位置はつかめたとしても，建物の構内や

店内での情報取得には根本的に無理がある．  
近年，情景画像中から文字列を抽出する研究が盛ん

に行われている．例えば，対象画像として，自動車の

ナンバープレートや街中の看板，標識，また伝票や書

籍などがあげられる．このような研究は，旅行先での

自動翻訳システム［2］や図書の自動データベース化［3］
などのニーズがあり，これからさらに研究されていく

ことで，有効な技術基盤になることが期待されている．

抽出精度は年々向上しているため，次に注目すべきは

抽出された文字領域に含まれる文字列をいかに高精度

に認識するかに移りつつある．  
情景画像中の文字情報を読み上げることができれ

ば，視覚障害者にとって必要な情報が得られる可能性

が広まるため，もちろん視覚障害者向けのシステム用

技術としても注目されており，バスの行き先読み上げ

システム［4］などが発表されている．この文字情報読
み上げシステムと上述の GPS によるヒューマンナビ
ゲーションシステムを組み合わせることで，視覚障害

者の単独外出を支援するシステムが構築できると考え

ている．  
本研究では，視覚障害者向けの情景画像中の文字情

報読み上げシステムの実用化の第一歩としてレストラ

ンのメニュー読み上げを行うシステムの開発を目標と

している．本稿では，投票制を利用した文字認識処理

による文字認識精度の向上実験，システムの基本設計，

メニューデータベースの作成およびメニュー選択に関

する実験を行った．  
 

2. メニュー読み上げシステムの概要 
まず，レストランにおけるメニュー読み上げを行う

にあたり，対象の店舗の形態を大きく「定食屋」系と
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「居酒屋」系の 2 つに分けて考える．「定食屋」系とは，
1 人が 1 品注文する場合を主に想定している店舗形態
であり，「居酒屋」系とは，多人数で複数の品物を注文

する形態であると定義する．「定食屋」系の店舗では，

食べ物の注文は，一度で済むことが多いのに対して，

「居酒屋」系の店舗では，食べ物や飲み物を複数回に

わたって注文するという特徴がある．つまり，「定食屋」

系の店舗では，視覚障害者であってもメニューの内容

を一度店員に聞けばよいので比較的質問しやすいが，

「居酒屋」系の店では，メニューが多岐にわたる上に，

注文するたびに質問することになる．そこで，自動的

にメニューを読み上げる本システムの利用により，食

事をしながら次に何を注文しようかとメニューを調べ

る楽しみも得ることができる．つまり，本システムは

「居酒屋」系の店舗を対象としたときに有効に機能す

ると考える．  
本システムの構成要素は，ノート型パソコンなどの

小型携帯端末，ネットワークカメラ，コンピュータへ

の情報入力を行うハンドコントローラである．  
動作の概要を図 1 と以下に示す．  

 
１． ユーザが読み上げさせたいメニューをカメラ

の前に広げ，ハンドコントローラの Capture ボ
タンを押し画像を撮影する  

２． 文字領域抽出処理によりメニュー画像から文

字領域を抽出する  
３． 切り分けられた文字領域に対して文字認識処

理を行う  
４． 文字認識結果から階層構造のメニューデータ

ベースを作成する  
５． システムはユーザに対して音声で順次選択を

促す  
６． ハンドコントローラを使用してメニュー選択

を行い，ユーザ自身が店員に注文する  
 
メニューを本システムにより調べることで，その店

にあるメニューがわかることはもちろん，値段やメニ

ュー上に掲載されている説明に関する情報を得ること

ができる．  
 

3. 投票性を用いた文字認識処理 
3.1. 市販の OCRを用いた文字認識 
本稿では，市販の AspriseOCR[5]を用いて文字認識

実験を行った．AspriseOCR は，LAB Asprise!社が開発
した OCR ソフトウェアであり， Java プログラムから
呼び出し可能である．入力する画像データに対して文

字認識を行い，候補文字を 1 文字出力する．認識対象
文字は英語のアルファベット大文字・小文字，記号，

数字である．入力する画像データは図 2 に示すような
ICDAR2003 Text Locating Competition[6]で用いられた
情景画像から切り出された，変形やノイズ，つぶれ，

かすれなどの劣化画像が多数含まれる文字画像（6185
枚）である．  

まず，予備実験として ICDAR2003 Text Locating 
Competition 用の文字画像に前処理をかけず，画像デー
タをそのまま入力した．その結果，文字認識率は約

20％となり，このままでは認識率が低く十分な文字認
識ができないことが確認できた．  

 

図 1 システム概要図 

 

       
図 2 ICDAR2003 Text Locating Competition の画像例 

 

3.2. 複数の認識処理系による投票制について 
近年，文字認識手法において，複数の認識処理系を

組み合わせて高精度に認識を行う多数決法の有効性が

確認されている[7][8]．  
図 3 に，今回提案する投票制の概要を示す．最初に，
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文字画像データが入力として与えられる．その画像に

対して認識処理を行う前に，複数の画像処理手法を組

み合わせた前処理を行うことにより，いくつかの文字

画像が生成される．これら別々の前処理を施された画

像に対して文字認識処理を行うと，同じ文字画像にも

かかわらず別の認識結果を得る可能性がある．つまり，

元の画像をそのまま認識処理した場合に正しい結果が

得られなかった場合であっても，適切な前処理を行う

ことにより正しく認識される場合がある．ただし，前

処理に関してはどの手法の組み合わせが適切かは元の

画像によって違うため，今回は図 3 のような前処理の
組み合わせを利用した認識系を構築した．  
 

 

図 3 前処理の違いを利用した投票制による文字認識 

 
初期画像として用意する画像は次の 5 つとした．そ

れらは，「原画像（カラー画像）」，「グレースケール画

像」，「レッドグレー画像（RGB の赤要素のみの画像）」，
「グリーングレー画像（RGB の緑要素のみの画像）」，
「ブルーグレー画像（RGB の青要素のみの画像）」で
ある．  
上記で述べた 5 つの画像を初期画像として，それぞ

れ次に示す 5 種類の前処理を組み合わせて施すことと
する．5 種類の前処理とは「2 値化」，「ノイズ除去（メ
ディアンフィルタ）」，「階調反転」，「ガンマ補正」，「モ

ルフォロジ演算によるトップハット処理」である．こ

れら 5つの前処理の組み合わせ数は 25＝32通りとなる．
つまり，5 つの初期画像それぞれに対して，32 通りの

すべての組み合わせの前処理を施すことにする．これ

により，5（初期画像数）×32（前処理の組み合わせの
数）＝160 通りの画像が生成されることとなる（表 1）．  
 

表 1 画像に施す前処理（○を適用） 

 ノイズ

除去

階調

反転  
ガンマ

補正  
トップ

ハット

2 値化

手法 1 －  －  －  －  －  

手法 2 ○  －  －  －  －  

手法 3 －  ○  －  －  －  

手法 4 ○  ○  －  －  －  
 

手法 30 ○  －  ○  ○  ○  

手法 31 －  ○  ○  ○  ○  

 

手法 32 ○  ○  ○  ○  ○  

手法 33 －  －  －  －  －  

手法 34 ○  －  －  －  －  

 

手法 35 －  ○  －  －  －  
       
       

手法 158 ○  －  ○  ○  ○  

手法 159 －  ○  ○  ○  ○  

 

手法 160 ○  ○  ○  ○  ○  

 
今回，前処理の違いを利用した投票制による文字認

識処理系（図 3）を用いて文字認識処理実験を行った．
3.1.節で述べたとおり，AspriseOCR は 1 つの画像に対
して 1 つの候補文字を出力するので，この投票制を利
用した認識処理系の投票総数は 160 票となる．最終的
には，認識候補の数が多い順に上位 10 候補を出力する． 
 

3.3. 複数の前処理手法を組み合わせた具体例 
AspriseOCR は，文字が背景に比べて明るいと文字認

識しないという特性がある．つまり白地に黒の文字を

認識するように作られている．ところが入力画像には

暗い背景上に明るい文字が書いてある画像もたくさん

含まれる．そこで，提案した前処理の組み合わせによ

って適切な画像が生成される例を図 4 と図 5 に示す．  
図 4(a)に階調反転処理をかけた画像が図 4(b)であ

る．文字が背景に比べて明るいため，階調反転処理に

よって文字の色合いを暗くする（図 4(b)）．原画像で
は正解文字として認識できなかったが，この処理によ

り正しく「 r」として認識可能となった．  
また，図 5(a)にレッドグレー処理，2 値化処理を順

番にかけた画像が図 5(c)である．図 5(a)の背景には赤
い斑点があり，文字が認識できない．よって，赤い斑

点を消すためレッドグレー処理を行う（図 5(b)）．そ
の後，2 値化処理を行い（図 5(c)），背景と文字とを分
けることで「E」として認識可能となる．  
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(a) 原画像 1        (b) (a)に階調反転処理 

図 4 原画像 1 と前処理画像例 

 

          
(a) 原画像 2      (b) (a)にレッドグレー処理 

 

(c) (b)に 2 値化処理 

図 5 原画像 2 と前処理画像例 

 

3.4. 投票制による文字認識実験結果 
投票制による文字認識実験の結果が図 6 である．グ

ラフの横軸は順位，縦軸は認識率を表している．1 位
の認識率は 25%だが，2 位，3 位と累積するごとに認
識率が上がっていった．1 位単独では認識精度が低い
ものの，2 位まで見るだけでも認識精度を 43％まで引
き上げることができた．最終的に，10 位まで累積結果
で認識率は 60％程度に上がることが確認できた．
AspriseOCR ではひとつの候補文字しか得ることがで

きなかったが，投票制の利用によって複数の候補文字

を得ることが可能になり，前後の文字例の関係から正

解候補を抽出する誤り訂正手法[9]の導入も可能とな
る．  
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図 6 投票制による文字認識処理の結果 

 

4. 選択実験によるメニュー構造の検討 
4.1. メニュー階層構造の検討 
次に，ユーザに対するメニューデータの提示・選択

法に関しての説明を行う．多くのメニューは，「うど

ん」，「丼」，「定食」などに分類されている上で「きつ

ねうどん 400 円」「肉うどん 600 円」というメニュー項
目などが記載されている．しかし，分類項目は店によ

って違う．特に最近，新規開店する店舗では，「一品料

理」の分類項目に対して「すぐに出る料理」といった

表記をしたり，メニュー自体を「昔ながらの屋台ラー

メン」といった具合に，消費者の心をつかむようなキ

ャッチフレーズ入りにしたりとするメニューが多く見

られるようになってきた．メニューの名前に関しては

視覚障害者にとってもただ「ラーメン」と読み上げら

れるよりも「昔ながらの屋台ラーメン」といった名前

のほうが楽しめると思うが，それらの分類項目があま

りに奇抜なものであると，はじめの段階でどこに希望

のメニューがあるのか想像しにくくなると考えられる． 
そこで，一般的な店舗の典型的な分類項目を整理し，

そのテンプレートのどこに該当のメニューを振り分け

るかを自動的に決定するメニューデータベース作成機

能の実装を目指す．つまり「麺類」，「丼もの」，「定食」

などの分類項目は我々が事前に検討し，店で販売して

いる具体的なメニューを分類項目に自動的に当てはめ

てしまうという仕組みにする．つまり，メニューは図

7 のような階層構造で表現されることとなる．  

 
図 7 定食屋のメニュー構造の例 

 

4.2. メニュー選択方式 
メニュー選択方式として，「 Yes/No」選択方式と

「 Joypad」選択方式の 2 つを比較検討することとした． 
「Yes/No」選択方式とは，今回開発したハンドコン

トローラ（図 8）にある「Y（Yes）」と「N（No）」の
ボタンによってメニューを選択していく方式である．

「Y」ボタンは「決定」を意味し，次の階層に進む場
合や最終的なメニュー決定に利用される．「N」ボタン
は「次に進む」ことを意味し，同階層の別項目の選択

に利用する．「Yes/No」選択方式では，現在の階層のカ
テゴリを全て読み終えないと前の階層に戻ることがで

きなくなっている．  
「 Joypad」選択方式とは，市販の Joypad を用いてメ

ニューを選択していく方式である．Joypad の十字キー
の上キーと下キーにそれぞれ「Up」と「Down」キー，
ボタン 2 つに「Decision」と「Back」ボタンを割り振

食べ物

飲み物

どんぶり  

定食 とんかつ定食

からあげ定食

カツ丼

親子丼

ビール
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ってあり，これらのキーとボタンを使って被験者が選

択していく．「Up」キーは「前のカテゴリに戻る」，
「Down」キーは「次のカテゴリに進む」ことをそれぞ
れ 意 味 し ， 同 階 層 の 別 項 目 の 選 択 に 利 用 す る ．

「Decision」ボタンは「決定」，「Back」ボタンは「前
の階層に戻る」ことをそれぞれ意味し，各階層の移動

や最終的なメニュー決定に利用される．「 Joypad」選択
方式では，現在の階層のカテゴリを全て読み終えなく

とも「Back」ボタンを押すことによって，いつでも前
の階層に戻ることができる．  

 
図 8 ハンドコントローラ 

 

4.3. 居酒屋におけるメニュー階層構造の検討 
居酒屋における，メニュー分類の階層構造の作成に

ついては人それぞれで違う．そこで，どのような階層

構造をテンプレートとして作成すれば，目的のメニュ

ーが探しやすくなるかを 20代男性 6人に考えてもらっ
た．結果，大別として「素材」か「調理方法」でメニ

ューを分類するという階層構造が多かった．その 2 つ
の階層構造の一部を表 2 と表 3 に掲載する．  
表 2 のメニュー階層構造は，第 1 階層で料理に用い

られる素材を選択し，第 2 階層でその細目を選んだあ
とにメニューにたどり着く構造である．表 3 のメニュ
ー階層構造は，第 2 階層で調理方法を選択し，第 3 階
層で素材を選択しメニューにたどり着く構造である．

素材か調理方法で分類するかの違い以外に，表 3 には，
第 1 階層で食べ物と飲み物に分ける，飲み物のアルコ
ール項目をさらに細かく分けるといった特徴がある．  
表 2 と表 3 のメニュー階層構造を用いてメニュー選

択の予備実験を行った．実験で利用したメニューは，

インターネット上で取得した居酒屋のメニュー画像に

掲載されているものとした．店舗数は 6 店舗，画像数
は 24 枚である．図 9 にメニュー画像の一例を示す．掲
載されているメニューを表 2 と表 3 の階層構造に割り
振り，メニューを分類する．被験者は，読み上げられ

る音声のみを頼りに「Yes/No」選択方式でメニュー選
択を行い，選択するまでの時間を測定する．  

予備実験の結果，素材と調理方法でメニューを選択

する方法において大きな差異は見られなかった．しか

し，飲み物の選択に関しては表 3 の階層構造の方が早
くメニューを選択できることがわかった．第 1 階層で
食べ物と飲み物にわけることで，飲み物の選択が早く

なることがわかった．  
予備実験の結果を踏まえて，表 2 と表 3 のメニュー

階層構造の改変を行った．改変したメニュー階層構造

の一部を表 4 と表 5 に掲載する．表 2 のメニュー構造
を改変したものが表 4 であり，表 3 のメニュー構造を
改変したものが表 5 である．改変の内容は，階層やカ
テゴリの追加と削除である．表 4，表 5 の双方に共通
する項目として，第 1 階層で食べ物と飲み物を分ける
ことや，アルコールの項目をさらに細かく分けること

を特徴としている．居酒屋で注文する場合は，飲み物

のみを追加注文することが多いことが考えられるため，

第 1 階層で食べ物と飲み物を分けることですばやく飲
み物の選択に移ることが可能となる．  

 
図 9 メニュー画像の例［10］ 

 
表 2 素材で分類する階層構造 1 

階層 1 階層 2 メニュー例  
焼き鳥  とりみ  
牛肉  牛ステーキ  

肉  

とり肉  手羽先  
魚  ほっけ  
貝  浅利バター  
いか  いか造り  

海鮮  

海老  エビチリ  
野菜  －  野菜炒め  
卵  －  だし巻き  
米  －  お茶漬け  
麺  －  ざるそば  

アルコール  清酒黄桜  飲み物  
ソフトドリンク  コーラ  

デザート  －  ケーキ  

Yes 

No 
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表 3 調理方法で分類する階層構造 2 

階層 1 階層 2 階層 3 メニュー例

ご飯  お茶漬け  お食事  
麺類  ざるそば  
焼き鳥  とりみ  
肉  牛ステーキ

海鮮  ししゃも  

焼き物  

野菜  ししとう  
串カツ  豚肉  
天ぷら  いも天  

揚げ物  

唐揚げ  鶏唐揚げ  
肉  もつ煮  
海鮮  カキの佃煮

煮物  

野菜  キャベツ煮

肉  豚キムチ  
野菜  野菜炒め  

炒め物  

山菜  きのこ炒め

一品  －  冷奴  
サラダ  －  ツナサラダ

食べ物  

デザート  －  ケーキ  
日本酒  －  清酒黄桜  
焼酎  －  芋焼酎  
ビール  －  生ビール  
カクテル  －  ユキグニ  
サワー  －  梅サワー  

飲み物  

ソフト  
ドリンク  

－  コーラ  

 
 

表 4 素材で分類する階層構造 2 

階層 1 階層 2 階層 3 メニュー例

牛  牛ステーキ

とり  手羽先  
豚  豚とろ  

肉  

その他  馬刺  
魚  ほっけ  
貝  浅利バター

いか  いか造り  
海老  エビチリ  
海藻  もずく酢  

海鮮  

その他  刺身盛り  
野菜  －  野菜炒め  
山菜  －  きのこ炒め

米  －  お茶漬け  
麺  －  ざるそば  

食べ物  

その他  －  冷奴  
日本酒  清酒黄桜  
焼酎  芋焼酎  
ビール  生ビール  
カクテル  ユキグニ  

アルコール  

サワー  梅サワー  

飲み物  

ソフト  
ドリンク  

－  コーラ  

デザート  －  －  ケーキ  
 

表 5 調理方法で分類する階層構造 2 

階層 1 階層 2 階層 3 メニュー例

肉  牛ステーキ

海鮮  あゆ塩焼  
野菜  ししとう  
山菜  しいたけ  

焼き物  

その他  卵焼き  
肉  もつ煮  
海鮮  カキの佃煮

野菜  キャベツ煮

煮物  

その他  豆腐の煮物

肉  鶏唐揚げ  
海鮮  わかさぎ  

揚げ物  

その他  揚げちくわ

肉  豚キムチ  
野菜  野菜炒め  

炒め物  

山菜  きのこ炒め

和え物  野菜  マリネ  
サラダ  －  ツナサラダ

ご飯物・麺物  －  お茶漬け  

食べ物  

その他  －  冷奴  
日本酒  清酒黄桜  
焼酎  芋焼酎  
ビール  生ビール  
カクテル  ユキグニ  

アルコール  

サワー  梅サワー  

飲み物  

ソフト  
ドリンク  

－  コーラ  

デザート  －  －  ケーキ  
 

4.4. 居酒屋におけるメニュー選択実験 
表 2 から表 5 の 4 つのメニュー構造を用いてメニュ

ー選択実験を行った．実験の被験者は 20 代男性 6 人で
ある．この実験で利用するメニューは，予備実験のと

きよりも店舗数を 4 増やした 10 店舗，画像数は 35 枚
である．予備実験と同様に，10 店舗のメニューを表 2
から表 5 に示したメニュー階層構造に割り振りメニュ
ーを分類する．本実験では，「 Yes/No」選択方式と
「 Joypad」選択方式の 2 つを使用し，選択方式の検討
も行った．結果として，10（店舗数）×4（階層構造の
数）×2（選択方式の数）＝80 通りのパターンができ
る．被験者は，読み上げられる音声のみを頼りに，そ

れぞれの店舗でランダムに選定されたメニューを選択

するまでの時間を測定する．この実験により，どのメ

ニュー構造が利用者にとって直感的に分かりやすいか

の評価になる．  
 

4.5. メニュー選択実験結果 
表 6 と表 7 に実験結果を示す．表 6 は各階層構造の

実験結果を，表 7 は各被験者の実験結果をそれぞれま
とめたものである．  
表 6 の実験結果を見てみると，「 Joypad」選択方式よ
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りも「Yes/No」選択方式でメニューを選択した方が，
平均を取ると早くメニューを選択できることがわかる．

しかし，「 Joypad」選択方式の標準偏差が高い傾向にあ
ることや，何人かの被験者が「Yes/No」選択方式と同
等かそれ以上の早さでメニュー選択を行えているとい

う結果から，人によって Joypad の扱いやすさに違いが
あることがわかる．今回，「 Joypad」選択方式では時間
がかかってしまった被験者は，Joypad の操作に慣れる
ことでどちらも変わらない結果が出せるようになるこ

とがわかった．  
表 7 の結果を見てみると，階層構造の改変前と改変

後では，改変後のほとんどの結果でメニュー選択時間

を短縮させることができた．素材で分類する階層構造

の「 Joypad」選択方式では，逆に時間がかかってしま
っているが，これは Joypad の操作の慣れに原因がある
と考える．また，素材と調理方法の 2 つのメニュー階
層構造を比べると，素材で分類するメニュー階層構造

の方が，素早く目的のメニューを選択することができ

た．ただし，メニューによっては調理方法から選択し

た方が早く選択できるケースもあることから，今後は

この 2 つの階層構造を併用することが望ましいと考え
ている．  
 

表 6 被験者ごとの選択実験結果[s] 

 Yes/No Joypad 
被験者 A 24.4 60.3 
被験者 B 29.6 28.5 
被験者 C 35.2 38.3 
被験者 D 26.9 49.8 
被験者 E 33.3 26.3 
被験者 F 25.0 26.1 
平均  29.1 38.2 

標準偏差  4.1 12.9 
 

表 7 構造ごとの選択実験結果[s] 

 Yes/No Joypad 
  素材改変前（表 2）  28.7 33.7 
  素材改変後（表 4）  25.5 45.5 

 調理方法改変前（表 3） 36.6 43.4 
 調理方法改変後（表 5） 33.8 35.8 

 

5. まとめ 
本稿では，文字情報読み上げシステムの実用化の第

一歩として，投票制を利用した文字認識処理による文

字認識精度の向上実験と居酒屋でのメニュー選択方法

に関する検討と実験を行った．  
文字認識精度を向上させるため，グレースケール変

換，2 値化，ノイズ除去（メディアンフィルタ），階調
変換，ガンマ補正，モルフォロジ演算によるトップハ

ットの 6 つを組み合わせて，前処理の違いを利用した

投票制による文字認識処理系を利用し実験を行った．

文字画像をそのまま OCR に入力したときには 20％程
度の認識率だったが，前処理の違いを利用した投票制

による文字認識では，10 位までの認識率で 60％程度ま
で上がることが確認された．  
メニューデータベースの作成にあたり，居酒屋にお

けるメニューの階層構造に関する考察も行った．結果

として，調理方法より素材でメニューを選ぶ方が，メ

ニュー選択に時間がかからないことがわかった．しか

し，調理方法から選択した方が早く選択できる場合も

あるため，2 つの階層構造の併用が望ましいと考える．
選択方式については，「Yes/No」選択方式が「 Joypad」
選択方式よりも早くメニュー選択ができるという結果

が出たが，Joypad の操作に慣れることで「Yes/No」選
択方式と変わらない結果が出せるようになることがわ

かった．  
今後は，食べたいものが決まっている場合には，キ

ーワードから検索するような機能などを付け加えてい

く必要性を感じている．  
本システムを応用していくことにより，レストラン

に限らず空間内の文字情報を視覚障害者に伝えること

が可能となり，自立支援につながると期待している．  
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