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1. 緒  言 

 ゲーム的な要素を持つインタラクティブなアート作品を

用いて，声に反応してデザインが変化するシーンにおける

朗読時の印象と音声の改善に着目する． 

朗読や発話などの音声の改善は，これまで各自のセンス

などに任されてきたが，今日の声優ブームやオーディオブ

ックの公開に伴い，発話においてもボイストレーナーによ

る指導が多く行われるようになってきている．このような

プロのボイストレーナーやアナウンサーによる解説などが

Youtube や DVD などで教材として公開されており，単に日

本語を話して意味を伝えるだけではなく，相手により適し

た声で伝えるための音声の改善は重要な課題である(1, 2).  

本研究ではイベントで展示するインタラクティブ作品を

制作し，それを用いてより良い朗読音声を導くための朗読

教材として，音声収録とセリフの印象評価の 2 つの実験を

行う.インタラクティブアートが発話者の心境やセリフの

印象に与える影響を調査する. 

 

2. インタラクティブアートの構築 

2.1. 目的 

 金沢工業大学では，夜の城下町を彩るライトアップイベ

ント（金澤月見光路）を毎年開催しており，特に建築学科

の学生やメディア情報系の学生が展示を行っている(3)． 

このイベントにおいて，我々は音声に反応するインタラ

クティブアート作品を制作する．作品の題材は夜をイメー

ジして「銀河鉄道の夜」（宮沢賢治作）(4)を原作とし，その

中から 10 分程度のシーンを抜粋した CG 作品を制作する． 

 

2.2. 方法 

 本 CG 作品は，「銀河鉄道の夜」のうち，主人公が丘に登

り，汽車に乗って出発し，さそり座に到着の後，また丘に

戻ってくる部分から構成される．そのうち物語に沿って動

画が自動で流れるシーンと，視聴者が音声でインタラクテ

ィブに反応させて進めるシーンがある．音で鉄道を動かす

インタラクティブシーンとその前後の動画のキャプチャを

図 1 に示す． 

 全体の流れは統合開発環境 PROCESSING で制御されて

おり，主な CG のシーンは 3 次元アニメーションソフト

Blender で作成されている．また音声の大きさおよび基本周

波数の解析には数値解析統合環境 MATLAB 上で動作する

STRAIGHT による音声分析が使われている． 

 

 

 
Fig. 1 Overview of the interactive scene 

 

2.3. 結果 

インタラクティブなアート作品は 2022年 10月 7日（金），

10 月 8 日（土）金沢市しいのき迎賓館において，おおよそ

午後 6 時～8 時半頃にほぼ 15 分おきに上映された． 

インタラクティブなシーンは 4 つあり，1) 鈴を鳴らすシ

ーン，2) 「さそり座だ」と声をかけるシーン, 3) 「ケンタ

ウル雨を降らせ」と声をかけるシーン, 4) 拍手で見送るシ

ーンである． 

 

3. 実験 1:音声収録 

3.1. 目的 

先述のインタラクティブアート作品を利用し，音声改善

に役立てる．音声に反応させる「さそり座だ」の部分を利

用して話者の音声を収録し，a) テキスト課題，b) 動画課題，

c) インタラクティブ課題における発話時の音声と心境を

調査する。 
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3.2. 方法 

3 種類の課題（テキスト課題，動画課題，インタラクテ

ィブ課題）を提示し，発話してもらい，その音声を収録す

る．図 2 に示すように，テキスト課題では読むべきテキス

トのみが表示され，動画課題ではテキストが表示され，さ

らに自動で次のシーンの動画が再生される．インタラクテ

ィブ課題では，読むべきテキストが表示され，声に応じて

さそり座に光がともっていき，さそり座全体が点灯すると

次のシーンの CG が流れる． 

 20 代の男性 8 名を被験者とし，それぞれの被験者に対

して 3 種類の課題（テキスト課題，動画課題，インタラク

ティブ課題）を提示し，発話してもらう．その際，音声を

収録する．収録後課題ごとの心境の変化について，それぞ

れについて比較し，心理的な違いがあるかどうかを，また

どのような違いがあったかについて，自由に記載させる． 

 

Fig. 2 Overview of the stimuli 

 

音声の収録は無響室で行う．実験のシステム図を図 3 に

示す．音声収録にはコンデンサーマイク（MPM-1000, 

marantz PROFESSIONAL），オーディオインターフェイス

（OCTA-CAPTURE, Roland）を用い，被験者用ディスプレ

イ（ColorEdge, EIZO），スピーカー（GX-100HD, ONKYO）

を使用する．  

 

 

Fig. 3 Audio recording environment 

 

 

3.3. 結果 

ここでは，自由に記載させた心理評価のうち，結果の公

表に同意した 8 名の報告について述べる．図 4 に示すよう

に，テキスト課題に比べて，動画課題ではストーリーを把

握しやすく，またインタラクティブ課題では作品を自身で

進めることにより感情移入ができたという回答が得られた．  

なお収録した音声は次の項の聴取実験で用いる． 

 

 

Fig. 4 Result of the questionnaire 

 

3.4. 考察 

 市内で行われたイベントに出展したインタラクティブア

ートを用いて，音声の発話訓練に利用した．実験参加者は，

テキストで読んだり，映像が流れるだけでなく，自身の音

声に反応するインタラクティブアートを用いることにより，

感情移入ができたという回答を得ることができた． 

 このようなインタラクティブな作品は，今後，教材制作

の上でも役立つ可能性がある． 

 

4. 実験 2:印象実験 

4.1. 目的 

先述のインタラクティブアート作品を利用して収集した

発話音声，映像を見せて収録した発話音声，テキストを見

せて収録した発話音声の同セリフについて，聴覚的な評価

を行う． 

 

4.2. 方法 

評価者は 20 代の男性 12 名である．本実験で利用した 5

名分の音声は，実験 1 で収録した音声の中から，印象評価

の刺激として使用することへの同意を得られた発話者のも

のを刺激として採用する．各話者の 3 種類の音声を 2 つ 1

組とし提示し，合計 15 組の組合せについてシェッフェの

一対比較（中屋変法）を用いて評価させる． 

評価項目は「楽し気な」，「快い」，「明るい」，「積極的な」，

「興奮した」，「軽やかな」，「緊張した」，「上手な」，「感情

のこもった」，「明瞭な」の計 10 項目とし，評価は両極 7 段

階で行わせる． 

評価者は防音室内でヘッドホン（MDR-1A, SONY）を装

着して聴取を行った． 

 

4.3. 結果 

被験者 12 名のうち，正しく音声を再生・評価できた 10

名の評価結果から求めた平均嗜好度をヤードスティックで

正規化し，グラフにまとめた．図 5 に「明るい」，図 6 に

「興奮した」の項目の結果を示す． 

 5 人中 2 人の発話者について，動画課題やインタラクテ

ィブ課題を使用した時の音声には，テキスト課題を使用し

た時のものと比べて，「明るい」，「興奮した」の 2 項目にお

いて有意差があった．動画課題とインタラクティブ課題で

は，各課題使用時の音声の評価に有意差は無かった． 
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Fig. 5 Cheerful（明るい） 

 

 

Fig. 6 Excited（興奮した） 

 

4.4. 考察 

 5 人中 2 名についてテキスト課題に比べて，動画課題や

インタラクティブ課題は，「明るい」「興奮した」などの印

象となる音声も存在した．一方で 3名については変化が小

さく，今後さらに朗読において感情移入ができるインタラ

クティブ課題を考案する必要がある． 

 

6. 結  言 

 夜の城下町を彩るライトアップイベント（金澤月見光路）

において，鈴の音や声に反応するインタラクティブアート

を制作した．この作品のうち，声を使用するインタラクテ

ィブアートを用いることで朗読時の発話者の心境はポジテ

ィブに変化した． 

その音声の聴取実験を行った結果，5 名中 2 名の話者で

は，音声の印象への影響が見られ，物語に沿った動画を見

てから発話すると，「明るく」，「興奮した」という印象が得

られた． 

今後，インタラクティブアートによるセリフの発話トレ

ーニングへの応用が期待される． 
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