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研究のねらい

研究内容

関連技術分野：ヘルスケア、食事支援、リハビリ
連携先業種：医療・福祉業、製造業（食料品）

●自主訓練のための表情ゲームの開発

　気軽に行うことができ，一人ひとりの咀嚼・嚥下
機能とトレーニング効果を定量的に評価することが
可能な，表情ゲームによる訓練システムを開発して
います．

サービス品質評価用タイムス
タディ支援ツールと IoT 化輸
液ポンプなどの機器操作ログ
と融合することで，業務内で
の新たな負担なしで連続的に
サービス品質を評価する技術
を開発し，サービス改善に資
することを目指しています．

　健康・医療への取り組みの一つとして，産総研では人のこころや行動に寄り添った機器の開発
を行っています．ここで「寄り添う」とは，心の働きを楽しい方向へ促すことや，人に起こりが
ちな間違いの低減，行動の支援などが挙げられます．このような観点のもと，高齢者の食べる楽
しみの回復や医療ミスの低減・業務効率の改善を目指した研究を紹介します．

多感覚情報処理の観
点から、咀嚼音を使っ
て介護食の食感を改
善することで、食べ
る楽しみの低下を抑
制する技術の開発を
進めています。

●咀嚼音を使った食感の改善

●食感の改善による食べる楽しみの向上と個人に合わせた訓練システム

●医療現場における操作ミスの低減と業務の効率化
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人間の行動・心に寄り添った健康・医療支援システムの開発

IoT 輸液ポンプ

サービス評価技術 業務自動記録システム

業務記録共有による

行動支援技術

●治療機器のIoT化による医療上の安全性の向上と業務の効率化

リハビリ
（機能維持）

ゲーム
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モチベーショ
ンの向上

高齢者の理解力
の考慮が必要

既存の
訓練法

顔認識でゲーム開
始．口を開いたり，
舌を出すなどの表情
に応じてゲームが進
行

高齢者が容易に理解でき，楽しく継続できるように，メンタル
モデルを考慮したゲーム（リハビリシステム）を開発．

咬筋
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擬似咀嚼音
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イコライザー

周波数

電圧

咀嚼音

産総研における人間中心設計に根差した
健康・医療支援への取り組み

Kinect による表情検出


