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概要概要概要概要 
本研究では、合成音声による五十音の音読と説明文

の音読に対する印象評価実験の結果の比較を通じて、

授業動画や動画教材における教師役アバターの音声に

対する印象評価を五十音の読み上げのみで簡易に実施

する方法の有効性を検討した。実験結果から、通常の授

業動画が扱う類の内容であれば、音読内容によって合

成音声の印象が大きく変化することはなく、五十音の

読み上げ音声を利用してアバター音声の印象を簡易的

に測定することは有効であると考えられる。 
 
キーワード：合成音声, 印象評価, 五十音 

1. はじめに 

 授業動画や動画教材において、教師役やプレゼンタ

ー役のアバターのデザインや印象が視聴者に対して重

要な役割を担うことは想像に難くない。この点、アバタ

ーのデザインや印象が、視聴者の視聴動機づけ、内容理

解、アバターとのコミュニケーション頻度やコミュニ

ケ―ション時の態度などに影響することが示されてい

るが（小林, 2020；宮地, 2022；清水・渡邉, 2021）、アバター

の外見（視覚情報）のデザインや印象を中心に検討され

ることが多い。しかし、アバターの音声（聴覚情報）の

デザインや印象に対する重要性も忘れてはならない

（安久・原田・鷹阪・赤津, 2024）。また、授業動画に限

らず、アバターを用いた様々な動画の特徴の一つとし

て、アバターの外見（視覚情報）は、実在の人物が登場

する動画と比較して、相対的に重要性が低くなること

が指摘されており（越後・呉・新井・富永・小林, 2023）、

動画に登場するアバターの印象形成において、音声が

もたらす影響は、実在の人物のケースと比して相対的

に高くなることも想定される。 

以上のような背景を踏まえて、本研究では、合成音に

よる五十音の音読に対する印象評価実験と説明文の音

読に対する印象評価実験との結果の比較を通じて、授

業動画や動画教材などの主に何かの説明や解説を行う

動画における教師役や解説者役などのアバターの音声

に対する印象評価を五十音の読み上げによって簡易的

に実施する方法の有効性や可能性について考える。 

2. 実験 

2. 1. 実験参加者 

実験参加者は大学生・大学院生 100名であった。参

加者間要因である「音読の内容」の 2 条件（「五十音」

と「ビワイチ（琵琶湖一周）についての説明」）に対し

て、各条件に 50名ずつが参加した。 

2. 2. 実験デザイン 

本研究で行った印象評価実験の実験要因は「音読の

内容（音読するテキストの種類）」と「合成音声の種類」

の二要因であった。音読の内容が参加者間要因であり、

合成音声の種類が参加者内要因であった。「音読の内容」

は 2 水準で「合成音の種類」は 6 水準であった。従属

変数は SD法による合成音声の印象評価値（7件法）で

あった。 

2. 3. 実験刺激・実験課題 

印象評価の対象であった音読の内容については、「五

十音」と「琵琶湖一周についての解説」の 2 種類を用

意した。「五十音」を音読する音声刺激については、「ん」

を含めた 47文字の読み上げとし、読み上げ音声の長さ

は全体で約 10 秒であった。「ビワイチ（琵琶湖一周）

についての説明」については、平仮名で全 394文字相

当の文章で、読み上げ音声の長さは全体で約 50秒であ

った。 

音読のための合成音声については、フリーの合成音

声ソフトVOICEVOXで使用可能な合成音声の中から6

種類（男性声 3 種類；女性声 3 種類）を選択して使用

した。 
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実験参加者が取り組む課題は、提示された音声を聞

き、その音声の印象を SD 法によって評価するという

ものであった。音声の印象評価の際に SD 法で用いた

形容詞対は全部で 22対であった（表 1 参照）。これら

22対の内 20対については、小島（2023）が教師アバタ

ーの印象評価実験で用いた形容詞対と同じもので、8対

が対人的魅力、4対が社会的魅力、8対が教師イメージ

に関するものであった。対人的魅力と社会的魅力に関

する形容詞対の選定では川名（2012）を参考にし、教師

イメージに関する形容詞対の選定では木谷・野仲・太田

（2016）を参考にした。本研究では、以上の 20対に「聞

きやすい - 聞きにくい」と「好き - 嫌い」の 2対を加

えた。 

2. 4. 手続き 

実験は LimeSurveyを用いた webブラウザによるオ

ンライン実験であった。参加者に対して今回の実験に

関する諸注意の提示と参加の同意確認等が行われ、実

験時の音声聞き取りのためにブラウザ上での音声再生

可否の確認と音量調整を実施した。これら確認作業の

後、全部で 6 試行の本試行を行った。本試行では、異

なる 6 種類の合成音による音読をそれぞれ聞き、聴取

後に各合成音の印象を22種類の形容詞対で評価すると

いうものであった。音読内容は「五十音」か「ビワイチ

（琵琶湖一周）についての説明」のいずれか一方であっ

た。本試行での 6 種類の合成音声の提示順は、参加者

ごとにランダムであった。各音声は、必ず最初から最後

まで一通り聞くように教示した。聴取回数に制限はな

かった。 

2. 5. 結果 

SD法による印象評価で用いた 22項目の各形容詞対

尺度の平均評定値について、有意水準を 5％として二要

因（「音読の内容」と「合成音声の種類」）混合計画の分

散分析を行った。その分析結果をまとめたものが表 1

である。 

「音読の内容」の主効果については 5項目（「責任感

がある - いい加減な」「独創的な - ありきたりな」「明

るい - 暗い」「つまらない - おもしろそう」「聞きやす

い - 聞きにくい」）で統計的に有意であり、17 項目で

有意ではなかった。 

「合成音声の種類」の主効果については 18項目で統

統計的に有意であり、有意ではなかったのは4項目（「神

経質な - のんきな」「凶暴な - 温厚な」「弱気な - 強気

な」「厳しい - 緩い」）であった。 

交互作用については18項目で統統計的に有意であり、

有意ではなかったのは4項目（「無計画な – 計画的な」

「神経質な – のんきな」「つまらなそう – おもしろそ

う」「聞きやすい – 聞きにくい」）であった。また、交

互作用が有意になった項目について単純主効果の分析

を行い、「音読の内容」が「合成音声の種類」の各水準

に及ぼす効果について有意水準 5％で有意な効果が見

られた結果を表 1 の単純主効果の列にまとめた。単純

主効果の列内の数字は「合成音声の種類」要因内の 6種

類の各合成音声に付与した識別番号である。 

 

表1 印象評価に関する統計的検定の結果 

* p < .05, ** p < .01.  

3. まとめ 

実験結果から、音読内容が何かを説明したり解説し

たりするものの場合には、全体的な傾向として音読内

容によって個々の合成音声の印象があまり大きく変化

することはないだろうと予測できる。そのため、一般的

な授業動画や動画教材に登場するアバターの音声がも

たらす印象については、五十音の読み上げ音声を用い

て簡易的に測定することは有効な方法であると考えら

れる。但し、表 1 の単純主効果の列のデータからわか

るように、一部の音声（特に 1 と 6 の 2 種類の合成音

声）については、音読内容の違いで印象が比較的大きく

変化する可能性があることには注意を要する。 

印象評定項目 音読の内容 合成音声の種類 交互作用 単純主効果
1. 親切な ― 7. 冷淡な ** ** 1
1. 平凡な ― 7. 奇抜な ** * 6
1. 素直な ― 7. 強情な ** ** 1
1. 無計画な ― 7. 計画的な **
1. 話しかけやすい ― 7. 話しかけにくい ** * 1
1. 勤勉な ― 7. 怠惰な ** * 6
1. 神経質な ― 7. のんきな 
1. 凶暴な ― 7. 温厚な ** 1
1. 責任感がある ― 7. いい加減な * ** ** 3, 6
1. 協力的な ― 7. 敵対的な ** ** 1
1. 弱気な ― 7. 強気な ** 1, 4
1. 親しみにくい ― 7. 親しみやすい * ** 1, 4
1. 説得力がある ― 7. 説得力がない ** * 3
1. 独創的な ― 7. ありきたりな * ** * 6
1. 愚かな ― 7. 知的な ** *
1. 活動的な ― 7. 無気力な ** ** 6
1. 厳しい ― 7. 緩い ** 1, 4
1. 内向的な ― 7. 社交的な ** ** 6
1. 明るい ― 7. 暗い * ** * 1, 6
1. つまらなそう ― 7. おもしろそう * **
1. 好き ― 7. 嫌い ** * 1
1. 聞きやすい― 7. 聞きにくい * **
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